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1 はじめに
数独パズルは，与えられたヒントを元に 1から 9の

数字を縦，横，3× 3ブロックのどの数字にも重複させ
ず，マスを埋めていくパズルである．また，ヒントか
ら導かれる最終盤面はただ 1 通りである必要がある．
以降，数独パズルの答えを「解」と表す．
本研究は先行研究 [1]に基づく．[1]は再急降下法を

用いてヒントを生成しているが，シミュレーテッドア
ニーリング (SA) [2]で観測できなかったヒントの候補
を考慮していなかった．そこで，本研究はその部分を
考慮し，効率的にヒントの生成をしようと考えた．本
研究の目的は [1]と同様に，ヒント数 17の問題を効率
よく生成することである．ヒント数の下限は 17と [3]

により証明されている．

2 ヒント生成アルゴリズム
本研究では，最も解の個数が減少するヒントを追加

していく．本研究のヒント生成アルゴリズムの概略を
図 2に示す． SA [2]によるヒント生成は，SAを用い
て多く生成した偏りのない解で最も出現回数の少ない
ヒントの候補をヒントに追加する．バックトラッキン
グ [4](BT)によるヒント生成は，BTで生成した全ての
解で最も出現回数の少ないヒントの候補をヒントに追
加する．また，ヒント数 14時点の解の個数は少ないほ
どヒント数 17の問題生成確率が高いため，図 2のアル
ゴリズムとしている．

3 研究結果と今後の課題
図 3に先行研究と本研究のヒント数別の問題生成確

率を示す．ヒント数 17 の問題生成確率は，先行研究

図 1 先行研究のアルゴリズムの流れ [1]．処理 Rは
ランダムにヒントを決定する．
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図 2 提案するアルゴリズムの流れ．C はヒント数
14が決定された時点で 3つの中で最も多い解の個数．

図 3 先行研究 (RP)と本研究 (RC)の問題生成割合．

から約 46%向上した．また，問題を生成する平均時間
は，先行研究では約 1時間 45分であったのに対し，本
研究では約 1時間 50分であった．
今後は，SAで効率良く解をサンプリングできるよう

な内部温度の初期値と最終値，冷却率を検討していく．
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