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　本連載では，現実の問題を数理モデルに当てはめ，
数多くの選択肢の中から最も望ましい組み合わせを
見つけ出す数理最適化問題を扱います．

● 身の回りの問題解決に役立つ数理最適化
数理モデルとは，私たちの身の回りにある現象や問

題を数式やアルゴリズム（数理モデル）に置き換えた
ものです．例えば，身の回りの問題として，スマート
フォンのナビ・アプリを考えます．人間は地図を見
て，何となくこの経路が近そうだという俯

ふ

瞰
かん

をしなが
ら考えることができますが，プログラムはそういった
ことが苦手です．プログラムでは，全ての経路の組み
合わせを比較して最も短い経路を探すことで解決でき
ます．また，最適な答え（この例では最短経路）を数
学的またはアルゴリズムを活用して見つけ出す数理最
適化と言う手法もあります．

● A*は近似的だけど最適解を出してくれる
数理最適化により，工場の原料の廃棄数やストック

数を減らすことや，たくさんのトラックで配送すると
きの各トラックの経路を探すことなど，人間が経験的
に扱っていた問題を自動的にかつ人間の経験よりも効
率的に解くことができるようになります．しかし，全
ての組み合わせを全て探すとなると，とてつもない数
となってしまいます．全ての組み合わせを試す方法の
1つとして，前回紹介したダイクストラ法があります
が，問題のサイズが大きくなると，計算量が非常に多

くなります．
　そこで今回は，全ての組み合わせを比較しなくて
も，近似的ですが最適に近いとされる答えを出すため
の手法の1つである，A

エースター

*を紹介します．

A*の原理

　A*はヒューリスティックまたは発見的（手法）探索
と呼ばれる手法の1つです．これはヒントとなる値を
あらかじめ設定しておくことで，効率的に探索する方
法です．このヒントとなる値は経験的に設定する必要
があるため，必ずしも正しく設定できるわけではない
といった問題があります．
　例えば，経路探索では目的地からの距離をヒントと
なる値にすることが行われます．本稿タイトル右の地
図において，奥の木からビルまで移動することを考え
たときには，各交差点にビルからの直線距離の値を割
り当てます．この図のように遠回りする方が最適な場
合もありますが，全くヒントがないよりは答えを出す
までの計算が速くなります．ヒューリスティック探索
は，最適な正しい答えを導けるとは限らない代わり
に，近似解ではあるものの探索に要する時間を短くで
きる手法です．

A*のアルゴリズム

　図1の各ノードには出発したノードからのそのノー
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身の回りにある現象や問題をモデル化して解く

コストをかけずに近似的な最適解を見つけ出すA*（エー・スター）

ダウンロード・データあります

図1　
A*（エー・スター）の
概念
探索終了時のイメージ
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g(n)：スタートからの距離
→更新される値

cost(n，m)：ノード間の距離
→あらかじめ
決められている値

h(n)：ゴールまでの距離の推定値
→あらかじめ決められていて
変更しない値

f(n)：g(n)とh(n)の和
→この値を基に遷移する
ノードを決める

プログラムは本誌ダウンロード・ページから入手できます． 
https://www.cqpub.co.jp/interface/download/
contents2024.htm

ご購入はこちら

https://interface.cqpub.co.jp/magazine/202409/
https://shop.cqpub.co.jp/hanbai/booklist/series/Interface/



