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1. 問題へのアプローチ

①サイズ 12 以下の盤面(以下、小盤面)では合法手の数が

少ないため、幅をサイズごとに最適化したビームサーチ

(ただし、途中の状態を保持し、ある一つの解が見つかっ

たらよりよい解を探す)で探索を行う。小盤面での評価関

数は、各ペアのマンハッタン距離の和を使う

②サイズ 14 以下の盤面(以下、大盤面)では合法手の数が

多くなってくるため、大きい変更のある大きいサイズでの

回転を禁止し、それ以外で探索する。このとき、使用する

評価関数は隣接していないペアが存在している長方形の

対角線の長さを用い、タイブレークとして小盤面でも使用

した各ペアのマンハッタン距離の和を使う。これにより、

外側から内側に向かって比較的大きい盤面でも小さい盤

面を揃える問題に持ち込める。なお、それでも最後の小さ

い盤面の解決が上記の評価関数で実行できない場合、あら

かじめ用意したサイズ 4 の全パターン最適解(実質的に

2027025 パターン)を用いて解決を行う。

2. 軽量化について

サイズが 22 以下の盤面では盤面中に出現する数字が 255

以下であることから、int 型ではなく uint8_t 型を用いて

パズルのデータ構造を実装した
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アルゴリズム

図 のように左上から縦または横

に順番にペアを作り、残りの領域で

も同じ操作を繰り返して沢山のペ

アを作る。 つのペアのなかでは、

目的の値のエンティティを上また

は左のマスへ優先的に移動させる。

このとき、作ったペアがある領域は導きの範囲に含まない

ようにすると、各行・列内の最後のペア以外のペアを作る

ことができる。共通部分を持つ の正方形領域間で任意

のエンティティを任意のマスに移動させる手順は必ず存

在するので、このような操作は常に可能である。領域 な

どの行・列内の最後のペアは図 のようにペアを作ったう

えでサイズ の園で導きを行うことで成立させることが

できる。以上の手順で右下の マス 図 の灰色のマス 以

外の全てのマスにペアを作ること

ができる。残りの マスにペアがで

きていない場合、図 のように導き

を行うことで任意の盤面で全ての

ペアを成立させることができる。

上記のアルゴリズムを出発点と

して、より効率的にペアを作ることができるソルバーを開

発した。

開発環境
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