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について

このプログラムの では中心にフィールド、右上にタ

ーン数、右下と左下にそれぞれのチームの現在のタイルポ

イントと領域ポイントをそれぞれ表示している。現在のポ

イントの文字の色とチームの色を一致させることでどち

らのチームがどれ程のポイントか一目でわかるようにし

た 図 。

図 プログラムのスクリーンショット

書式について

このプログラムではオートモードと手動モードを実装

した。手動モードでは全員のエージェントの行動を手動で

選択してゲームを進めることができ、オートモードではア

ルゴリズムによってゲームを自動で進めることができる。

手動モードはデバッグに使用し、本番ではオートモードを

使用する。これによって開発段階には人間側でしっかりと

デバッグを行うことを可能にし、本番ではアルゴリズムに

より、良い手を見つけられるようにした。モードはキー一

つで切り替えることができるようにし、図 の左上

の” ”のように表示させることで、今は何のモ

ードなのか人間側が見て一目でわかるよう工夫をした。

アルゴリズム

アルゴリズムには や 探索を組み合

わせたものを用いて次のターンの行動を探索した。

開発環境

通信関係では と を組み合わせて実装し、

は と を用いて、競技者が実際に使用しながら改善

した。

1. はじめに 

今回の競技部門は、いかに多くの陣地を占有できるかを

競う陣取りゲームである。加えて、公開フィールドと非公

開フィールドの二種類があるため、それぞれに効率的な探

索方法を適用する。 

 

2. アルゴリズムについて 

2.1 非公開フィールド 

モンテカルロ木探索により、ランダムにエージェントを

試合終了まで行動させ、ゲームに勝利する可能性の高い手

を検討する。 

2.2 公開フィールド 

 深層学習を用いた評価関数を作成し、ゲームに勝利する

可能性の高い手を検討する。学習には公開フィールドでの

条件下での自己対戦結果を用いる。 

 
図：開発中のシステム画面 

 

3. 開発環境 

 [言語] Java・Python 

[IDE] Eclipse・JupyterNotebook 

Gogle Colaboratory 
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