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1. はじめに 

 今回は公開フィールドと非公開フィールドで異なる探

索、アルゴリズムを使用し効率よく行動ができるように構

成をした。 

 

2. アルゴリズム 

2.1 A＊アルゴリズム 

公開、非公開フィールド内の最高得点を最速で獲得する

ことにより自チームの得点となるだけでなく、敵チームの

エージェントが獲得を試みる場合、妨害することができる。 

2.2 遺伝的アルゴリズム 

移動する方向を遺伝子とした個体を乱数で複数生成し、

動いたマスの合計点をその個体の評価値とする。局所解に

ならないように突然変異をさせるが、どれくらいの確率で

突然変異を起こすかがカギとなると思われる。適当な世代

まで繰り返して最も獲得点数の高かったものを扱う。 

2.3 モンテカルロ木探索 

 ランダムに回数を重ね探索し、非公開フィールドでも正

常に行動ができるようにプログラムを構成した。 

 相手の存在を考慮しない自分のみの理想的な状況で学

習させる。相手の行動に対処するプログラムは別途用意す

る。 

 

3 開発環境 

 Python3, Sublimetext, Windows10, OSX10.14 

システム概要

事前に用意したアルゴリズムを 上で実行、および試

合の経過をシミュレートする。その実行結果から最善のも

のを選択させ、各エージェントの進行方向を決定していく。

公開フィールドでは改良を加えたアルゴリズムを用いる。

ベースアルゴリズム

法をベースとしたアルゴリズムで数手先までパ

ターンを計算し、最も結果が良かった手を選んでいく。ま

た、序盤・中盤・終盤でタイルポイントと領域ポイントの

優先度を調整しながら計算させる。

公開フィールド・非公開フィールドでの調整

公開フィールドでは各フィールドに対し事前に分析を

行う。得られたタイルの点数の偏りを元に評価関数を調整

しアルゴリズムの補完を行う。非公開フィールドではフィ

ールドを解析した瞬間に評価関数を調整する。

盤面をわかりやすく視覚化するために を用いる。フ

ィールドの情報の他にフィールド内におけるタイルの点

数の偏りなども表示する。また、複数試合同時進行にも対

応する。
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