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強さの異なる将棋AIを対象とした、探索による模倣の改善
1240318 坂本　有 【 ゲーム情報学研究室 】

1 はじめに
将棋 AIは今や人間より強い AIが多く開発されてい
る．そして，強いAIが多く存在するゲームにおいて次
に求められることは，対戦していて楽しいAIだと考え
る．対戦していて楽しいAIとは実力が拮抗するような
ものだと考える．そこで，実力を拮抗させるためには，
プレイヤの実力を模倣できればよいと考えた．そのた
め，本研究では，プレイヤの棋譜から着手の学習を行
い，着手を模倣することを目指す．その過程で，一致率
を算出し，さらに探索を行うことによる一致率の変化を
調査する．
2 関連研究
小川らの研究 [1]では様々な実力帯のプレイヤの棋譜
を用いて，Alpha Zero の手法に倣い，方策ネットワー
クによる人間の着手予測モデルを作成し、モデルによる
予測の尤度に基づく確信度の導入によるモデルの性能
向上などを提案した．
3 提案手法
本研究の目的は， 探索によって一致率を改善できる
かを調査することである．そのために以下の手法を提案
する．方策ネットワークと価値ネットワークをレーティ
ング帯ごとに学習させて着手予測モデルを作成し，モデ
ルに棋譜を解析させることで一致率を算出する．また，
価値ネットワークを用いることで，探索が可能となるた
め，探索ノード数の変化に伴う一致率の増減によって，
適切な探索ノード数についても調査する．
4 実験
将棋倶楽部 24の棋譜 48万局に対し，条件を満たし
た約 37万局をレーティング帯ごとに 6グループに分け，
機械学習を行う．機械学習を行うためのフレームワー
クについては書籍 [2]を参考にした．学習を行ったモデ
ルと学習に使わなかった棋譜を用いて，ノード数 0か
ら 1000の場合の一致率を算出する．仮説として，レー
ティングが高ければ，ノード数が大きいほど一致率が高
まるということ考える．このように考える理由として
は，レーティングの高いプレイヤほど，最善手を指す確
率が高くなり，また，ノード数が大きいほど最善手にた
どり着く可能性も高まるためである．
5 結果
結果は表 1，表 2の通りである．それぞれのレーティ
ング帯に対して，探索ノード数 0から 1000までの場合
の一致率を示す．どのレーティング帯に関しても探索
ノード数ノード数 100の時に一致率が最大となってお

り，200から緩やかに減少している．探索ノード数が大
きすぎるとそのレーティング帯での着手予想を超えて
しまうためであると考えられる．しかし，R2007–2845

などの上位のレーティング帯に関しても 100の時に最
大となっており，実験の章で述べた仮説とは異なる結果
を示した．

Rating\Nodes 0 10 100 200

1 – 735 36.05 38.40 40.40 39.60

736 – 1077 39.50 41.25 43.00 42.40

1078 – 1374 40.25 42.65 44.75 43.95

1375 – 1687 42.20 43.45 46.25 45.75

1688 – 2006 43.75 44.35 46.85 46.50

2007 – 2845 45.35 45.50 49.00 48.80

表 1 ノード数 0–200の一致率

Rating\Nodes 400 600 800 1000

1 –735 38.40 37.50 36.70 36.05

736 –1077 40.85 40.05 40.15 39.50

1078 –1374 42.95 42.40 41.00 40.25

1375 –1687 44.45 43.80 43.00 42.20

1688 –2006 45.15 44.65 44.05 43.75

2007 –2845 48.05 46.70 46.05 45.35

表 2 ノード数 400–1000の一致率

6 まとめ
本研究では，探索ノード数を変化させることで一致率

が改善するかの調査を行った．結果，どのレーティング
帯に対しても探索ノード数 100で一致率が最大となって
いた．一致率を算出する際に用いたデータ数は 100棋
譜のため，さらに時間をかけ，多くの棋譜との一致率を
算出することで，正確なデータの取得が期待できる．ま
た関連研究にもあるような，一致率以外における摸倣の
要素をより詳しく調査していきたい．
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