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出題意図（例年通り）
予選 
• 正の得点を取ること・そこから改善することが簡単 
• 通過ライン（50位くらい）で差がつくようにしたい 

• そこそこ適切なgreedyを実装できるか、程度 
• と思っていたが世の中は進化しておりレベル上がっている 

本戦 
• 1位を決められるだけの（主に考察の）タフさ 
• 良い方針を立てられた人が上位に来るようにしたい 
• 問題読んですぐわかるSAやビームサーチの細かい調整がうま
かった人が勝ち、という感じにはしない



問題A 
めくってそろえる



A問題
予選B問題を思い出すと… 

ペアを取るのや不明箇所をめくることの 
　　　　　スコア/必要な距離 

の期待値を計算して、コスパが良いもの
から…



A問題
予選B問題を思い出すと… 

ペアを取るのや不明箇所をめくることの 
　　　　　スコア/必要な距離 

の期待値を計算して、コスパが良いもの
から…
❌



A問題
大きい数を優先して取ったら、 
小さいカードばかり残ってしまって結局
それらも取らないといけなくなる

カードに書かれた数は気にせず、とにか
く早くカードを取ることだけ考えるべき



A問題
基本的に、行動の選択肢は3種類

1.一番近いところの不明箇所を開ける

3 ？ 2 3 ？ 2 ？ 14
X



A問題

2.直近でめくったものと同じカードを開
けてペアにする

3 ？ 2 3 ？ 2 ？ 14
X



A問題

3.直近でめくったものではないペアを取
りに行く

3 ？ 2 3 ？ 2 ？ 14
X



A問題：スタートライン解
• ペアが作れるなら作る(2.) 
• ペアが作れないなら最も近い不明箇所
を開ける(1.)

716992点



A問題：改善
不明を開けるのを優先して、持っている情
報を増やしたいので… 
• ペアが距離10以下で作れるなら作る(2.) 
• ペアが作れないなら直も近い不明箇所を
開ける(1.) 

• 不明なしなら(遠い所の)ペアを作る(2.) 
• それも無理ならどこかのペアを取る(3.)

866452点



A問題：改善
1.2.3. それぞれの行動に必要な距離をも
とに、優先度付けしてどれかを選ぶ
人手の温かみ 
if (dist2 < 3) { 
                                       do 2; 
} else if (dist2 < N) { 
   if (dist1 < dist2 - 2 && dist1 < 4) do 1; 
   else if (dist3 < dist2)             do 3; 
   else                                do 2; 
} else { 
   if (dist3 <= dist1 + 2)             do 3; 
   else                                do 1; 
}

889037点



A問題：改善
さらに素早く不明を開けて情報を増やし
たい気持ちから… 
不明を開けるときは、周囲に他の不明が
多い箇所を優先する

2 ? 4 3 ? ？ ?1
X

1

914612点



問題B 
まわしてそろえる



B問題
アルゴ的解法： 
狙ったところに持っていく回転を繰り返
して、確実に完全解にそろえる 
マラソン的解法： 
適当な評価関数を置いて、なんとなく揃っ
ていく回転を選ぶことで完全解を目指す



B問題
アルゴ的解法： 
様々な方法がある中で、時間内に実装し
きれる方針を選べ、という実装方針ゲー 
マラソン的解法： 
実装はそれほどでもないが、評価関数や
遷移をどうするかの考察が難しい

現実的にコンテスト中に出しうるスコアの上限（2問とも取り組んだとして）は、
どちらの解法でも40000点くらいだと思います



B問題　アルゴ的解法
上から1行ずつ揃えていく



B問題　アルゴ的解法
上半分が揃ったら左から



B問題　アルゴ的解法
とりあえず2x2だけを使って1歩ずつ運
ぶと2800手くらいかかる 
これをどう縮めるか



B問題　アルゴ的解法
すでに揃えたところに影響を与えずに、
狙った場所に最短で運べるセルはどれな
のかを厳密に計算する 
→実装がとても大変（テスターは8時間
くらいかけていました） 

自分の実装力と相談して、安全な範囲で
大きく回すような適度に手を抜ける方針
を取りましょう



B問題　アルゴ的解法
残る領域は正方形に近いほうが良いので
L字型に埋めていく



B問題　アルゴ的解法
端に近くなると運びづらくなるので、いっ
たん縦に並べて回す



B問題　アルゴ的解法
どこから運んでくるかを決めるとき、同
距離のタイブレークは大きく回す方を優
先する 

ランダム性をもたせて、1行埋めるのを
何度も繰り返して一番いいのを選ぶ 
→さらに発展させてビームサーチに 

などなど… 57510 点（平均250手）



B問題　マラソン的解法
とりあえずの解法： 
• ランダムな正方形を100個選ぶ 
• それぞれ回転させたときのスコア変化
を計算 

• 一番いいものを採用 
をM回繰り返す 

15013点（平均で約300点）



B問題　マラソン的解法



B問題　マラソン的解法
離れたところに行ってしまったセルは、
ランダム回転1発では正しい位置に持っ
てこれない（すでに揃えたところが壊れ
るので） 

いったん目的の領域近くまで持ってこれ
れば、領域の境界で回して正しい位置に
収まるチャンスがありそう 



B問題　マラソン的解法

各位置について、正しい領域への最短距
離をペナルティとする



B問題　マラソン的解法

14879点（平均で約300点）
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B問題　マラソン的解法



B問題　マラソン的解法
風車みたいな形で正しい位置にはまって
いないセルは、1回転ではよりペナル
ティが悪いところにしか行けないやつら 

反時計周りの回転をしたい！ 
　↓ 
「3回まわす」操作を1手として使う
（ついでに2回まわす、も）

20422点（1割のケースで800手程度で揃う）



B問題　マラソン的解法



B問題　マラソン的解法
正しい位置に収まっていないセルは、中
央に集めて回転させたい 
　↓ 
ペナルティを「中央からのマンハッタン
距離」にする

27036点（7割のケースで800手程度で揃う）



B問題　マラソン的解法



B問題　マラソン的解法
最後の2x2はアルゴ的にやってもいいで
すが、マラソン的にやるなら… 

• 選択する正方形は中央に近いものだけ 
• 調べる個数を5個とかに減らす 

で、ランダム当たり待ちをするとよい

30993点（ほぼ全ケースで800手程度で揃う） 
→いろいろ調整すると43148点


