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In this study, I considered to the “Comic Market” as a sample event. I proposed algorithm for obtaining 
optimal path considering maximum satisfaction of visitors at the event venue using genetic algorithm. 
From this, I showed that proposed algorithm could obtain quasi maximum satisfaction path of visitors 
when visiting area number is large in the event venue. 
 
１．緒 言 

近年，スマートフォンの急激な普及[1]により，

経路案内システムは進化の一途を辿っている．目

的地を入力することで，目的地への最適な経路を

求めて表示するといったナビゲーションシステム

は，人々の生活とは切り離せない存在になってい

る．しかし，従来のナビゲーションシステムは，あ

くまで会場から会場，観光地から観光地といった

大まかな地点同士での経路を求めることが一般的

であった．本研究では詳細に「会場内の地点から地

点」に焦点を当て，遺伝的アルゴリズムを用いて利

用者の満足度を考慮した，最適巡回経路の導出を

行う． 
  
２．問題定義及び対象と制約条件  

2.1 問題定義 
本研究では，コミックマーケット 96 をモデル

とし，イベントの来場者が指定した「購入したい

商品が販売されているブース」で，イベントの開

催時間及び，時間経過による満足度の減衰を考慮

した上で最大の満足度が得られる最適巡回経路を

求める． 
 
2.2 本研究における対象 
本研究では 2019 年に国際展示場(東京ビッグサ

イト)で行われたコミックマーケット 96 を対象に

する．まず 4000 以上存在する頒布ブースを頒布

物のジャンルや配置場所を参考に 331 エリアに分

け，それぞれを「シャッター」「壁」「島」の属性

を与え満足度を設定した． 
 
2.3 制約条件 
本研究ではコミックマーケット 96 で頒布され

た品を扱うメロンブックス通販[2]のランキングと

コミックマーケット運営団体が発表した来場者の

使用金額のデータ[3]を元に，使用金額と，その上

限を求めた． 
さらにイベントの開催時間を参考に制限時間を

設け，制約条件とした． 
表 2.1 制約条件と使用金額 

 
2.4 問題の定式化 
本研究では購入までの難易度が高い商品ほど購

入した時の満足度が高いと考え，「エリア内の頒

布ブース数」「頒布エリアの配置場所」「配置場所

の周辺に混雑が予想される要因(トイレ・休憩場

所への出入口)が存在する」の三点により満足度

を決定した．なお，本研究ではトイレ・休憩場所

への出入口の混雑の度合いは 3 とした． 
以上を踏まえて，問題を定式化するに際し，研

究究で用いる記号を以下に示す． 
i：会場内ホール i = 1,2,3,4,5 
j：ホール内エリア j = (1…Ni) 
 Niは各ホール i 内のエリア数 
aij：エリア j においてエリアカテゴリ aij∈{5,3,1} 
bij：エリア j において周辺の休憩所の有無      

bij∈{0,3} 
cij：エリア j において周辺のトイレの有無          

cij∈{0,3} 
xij：ホール i 内エリア j の訪問を示す 2 値変数 

 xij∈{0,1}  0：エリア j に訪れていない 
1：エリア j に訪れた 

Xi：会場内ホール i においてエリア xijの訪問を決

める Ni次元ベクトル 
X：各ホールの訪問を決める 5 次元ベクトル

X=(X1,X2,X3,X4,X5) 
Gi(xij)：X における xijの訪問順序を示す(N1+ N2 

+N3 +N4 +N5) 次元ベクトル G(xij)∈{0,1} 

制限時間 金額上限 カテゴリ 使用金額

360分 25000円 シャッター 5000

壁 3000

島 1000



 

   
 

g：満足度の減衰を表す(N1+ N2 +N3 +N4 +N5) 次元

ベクトル 
g = (1,0.9,0.8,0.7,0.6,0.5,0.4,0.3,0.2,0.1,0.1…) 

訪問順序による満足度減衰は以下の式で求める． 
gtG(xij)        (2.1) 

上記から，ホール i の満足度 Si(Xi)は以下の式で求 
められる． 

 Si(Xi)=∑ 𝑎!"
"#$ ijbijcijgtG(xij) (2.2) 

上記から，満足度 S(xi)と総満足度 ST(X)は以下の 
式で求められる． 

max ST(X) = ∑ 𝑆%
"#$ i(Xi)  (2.3) 

  
３．本研究における遺伝的アルゴリズムの概要 

 
本研究では，遺伝的アルゴリズムを用いて検証

を行う．なお，本研究の遺伝的アルゴリズムはル

ーレット選択とエリート保存で選択し，二点交叉

を行う．その際，重複した遺伝子は順序表現法[4]
を用いて交叉を行う． 

 
図 3.1 重複した遺伝子の扱い 

制限時間によって生まれる致死遺伝子は，制限

時間内に訪れることができたエリアのみで満足度

の計算を行い適応度とすることで処理を行った． 

 
図 3.2 致死遺伝子の扱い 

４．事前実験及び検証結果 

4.1 事前実験 

遺伝的アルゴリズムのパラメータを決定するた

めにサンプルの巡回経路を用意し，全数列挙法で

の検証を行った．以下に結果を示す． 

表 4.1 サンプルコースと全数列挙法での結果 

 

全数列挙法で導出された総満足度は 140 となっ

た．この結果に伴い，遺伝的アルゴリズムのパラ

メータは世代数 200 個体数 200 突然変異率 3％ 
交叉率 90％とした．同様のコースで行った遺伝的

アルゴリズムを用いた実験でも，総満足度は 140
となり，全数列挙法での検証結果と一致した．よ

って，最適経路の導出は行われていると考える． 
 
4.2 本実験 

本実験として，各ホールから使用金額の上限ま

でランダムにエリアを選択したコースを作成し検

証を行った．結果は以下の表の通りである． 
表 4.2 本実験の検証結果 

 
実現不可能な移動経路や異常な満足度の数値は

確認されないため，最適な経路の導出が行われて

いると考える． 
 

５．結 言 

本研究では遺伝的アルゴリズムを用いてコミッ

クマーケットの最適巡回経路を導出した． 
本研究で提案した導出方法であれば，様々な会

場で開催されるイベントに対しても軽微な調整で

応用が可能であると考える．今後は，更に経路導

出の精度を上昇させることが挙げられる． 
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