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1. 多くのペアを作成するアルゴリズム

「導き」によるエンティティの移動量は「園」のサイズ

によってのみ決まり、移動量は「園」の一番端の地点を指

定することによって最大値になる。園のサイズと位置、ま

た移動させる対象をペアのどちらかに縛らなければ、縦と

横の移動量を自由に決めることができるので、フィールド

上のペアは一手で揃えることができる。一つの要素に着目

してペアを作る操作は毎ターンすべての要素に対して試

し探索することで、多くのペアを作成する。

2. 手数を少なくするためのアルゴリズム

ペアは一手で揃うため途中でペアを崩さなければ最長

でもサイズ×サイズ/2 の手数で揃えることができると考

える。よって、「いかに他のペアを崩さずにペアを揃える

ことができるか」にこの問題の焦点が当たる。

アルゴリズムとしてはビームサーチを用いた探索を行

う。評価基準はどれだけペアができているか、と端にペア

となる要素がどれだけ並んでいるかを対象とする。

後者について、中心を揃えた後フィールドの外周を揃え

ようとすると「園」の境界線にペアとなるエンティティを

指定してしまい、ペアを崩すことになるので、それを起こ

しにくくするための方法である。

3. GUI について

Unity で作成している。ランダムにフィールドを生成して、

ペアの作成を自分の手動操作によってシミュレーション

する機能や、回答の操作履歴をリプレイする機能を実装す

る。ペアが成立しているエンティティは強調表示するなど、

視覚的にも分かりやすい設計を心掛けている。

4. 開発環境

Node.js v22.14.0

Unity 6 ver.6000.0.37f1

1. システム概要

本システムは、与えられた盤面から最適な「導き」を求

めるアルゴリズム部と、アルゴリズムの導きを可視化する

ビジュアライザ部によって構成される。

2. アルゴリズム

4x4 のような小さなフィールドでは、全探索によって解

を見つける。一方、24x24 のような大きなフィールドでは、

ヒューリスティックな手法を用いることでより少ない手

数の解を見つける。

局所最適解を防ぐ方法としては、焼きなまし法やビーム

サーチを用いる。また、これらの手法はパラメータによっ

て結果が変わるため、事前に様々なケースを想定して問題

を作成・検証し、性能の良いパラメータを見つける。

3. ビジュアライザ

盤面の表示や、アルゴリズムの選択を行うビジュアライ

ザを作成する。これにより、効率よくアルゴリズム開発を

行うことが可能となり、問題を解く際に手間を減らすこと

ができる。

4. 開発環境

OS: Windows 11 IDE: Visual Studio 2022

言語: C++
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概要

本競技ではフィールドを段階的に縮小し、最終的に

４×４の領域に帰着させた上で全探索によって解を得る

戦略をとる。外枠を揃えつつ再帰的に縮小していけば、

４×４以外の部分におけるすべてのペアを揃えることは

確実に達成可能であり、さらに実際の検証により、すべて

の４×４領域においてペアを揃えられることも確認でき

る。これら二点から、本手法によりすべてのペアを確実に

揃えられることが保証される。

また、半年間にわたるコンテストという長期的な環境を

活かし、様々な工夫を凝らした手法によって枠を構築しつ

つ、ビームサーチなどを組み合わせて効率的な手順を求め

ることで、限られた時間内で少ない導きによる解法が可能

となる。

通信部

通信部は別プログラムの解答処理部から解答を受け取

り、 で問題と解答を確認後、競技サーバーへ送信する。

また、ロースコア決着の可能性が高いため、自動送信機能

を追加し、迅速な解答提出を可能にした。
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図 通信プログラムの GUI
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