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1. システムの概要 

 Haskell で書かれたメインプログラムが回答システム

との JSONの送受信を行い，C++で書かれた次ターンのエー

ジェント動きを求めるプログラムを呼び出す．このプログ

ラムは領域を分割することで，列挙する状態数を減らし，

数手先までの読むことを可能とする．スコア計算のプログ

ラムでは，タイルポイント，領域ポイントの計算とあと数

手で領域ポイントが得られるタイルを求め，それを次手の

探索で利用する．図 1にシステムの概要図を示す． 

2. GUIについて 

 GTKを用いて盤面の状態，自チームと相手チームのエー

ジェントの位置とスコアを表示させるプログラムを作成

した．プログラムが完全でないことを考え，人間が GUI

を通して，次ターンの指示を入力する機能も実装した．図

2に GUI画面の一例を示す． 

 

図 1 システムの概要図 

 

図 2 作成した GUI画面の一例 

1. はじめに	

	 今回の競技部門は､フィールド上にあるタイルポイント

を取得しながら進み､タイルを囲んで領内のポイントを取

得して相手とポイントの合計値を競う陣取りゲームであ

る｡	

2. 戦略アルゴリズム 

ゲーム中に盤面の探索を行うことで行動を選択する｡探

索にはビームサーチに基づくアルゴリズムを用いる｡ビー

ムサーチで用いる枝刈りには､スコア上位５場面とランダ

ムの選ばれる２場面のみを残すという方法を用いる｡これ

は幾らかのランダム性を持たせ､行動の偏りが生じる事を

防ぐ目的がある｡	

3.コンピュータの振り分け 

昨年度と違い同時に複数の試合を行う可能性があるため､

３台のコンピュータを用いた並列処理を採用する。探索プ

ロセスを管理する親と､実際に探索を行う子を用意し、重

要度に応じてリソースや実行時間を割り当てる。負けてい

る試合ほど重要度を高くすることで探索量を増やし､逆転

を狙う｡	

４. 開発環境 

プログラミング言語：Python3,Rust,C++	

主な使用ライブラリ：Tensorflow,Pytorch,Numpy,Qt	

	

図１シミュレータ 
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