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縮小盤オセロにおけるAlphaZeroとMuZeroの比較分析
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1 はじめに
ゲームのAIプレイヤの作成を行う際に用いられる強
化学習アルゴリズムは多くの種類がある．有名なアル
ゴリズムには DeepMind社が開発した AlphaZeroがあ
り，チェス・囲碁・将棋において高い性能を発揮してい
る．このアルゴリズムは学習を行う際にある盤面から
一手進めた際の次の盤面を再現するために盤面の状態
遷移ルールを知っておく必要がある．そのため状態遷
移ルールが完全情報ゲームと比較して複雑になる傾向
があるビデオゲームなどには適用しづらい．発展形の
MuZero[1]は状態遷移ルール自体を学習するため，同じ
アルゴリズムで様々なゲームに適用することができる．
しかし，状態遷移ルールを用意することができるゲーム
において性能が AlphaZeroに大きく劣っている場合は
そのゲームで採用する必要がないと考えられる．
ゲームの性質などに起因するアルゴリズムの性能差
について知見を得るために、今回は各アルゴリズムで作
成した AIプレイヤの性能比較を行う．

2 関連研究
2.1 MuZero

MuZeroは，DeepMind社が 2020年に発表した Alp-

haZeroの発展形であり，盤面の状態遷移ルール自体を
学習することでマルコフ決定過程の環境に対応した強
化学習アルゴリズムである．マルコフ決定過程とは現
在の状態から行動を起こした際に次の状態が決まるこ
とである．MuZeroでは学習した環境のモデルとモンテ
カルロ木探索を組み合わせることによってAtariゲーム
で当時最先端の評価を達成している．また，チェス・囲
碁・将棋においても AlphaZeroの性能に匹敵する評価
を達成している．

2.2 Eloレーティングによる比較

Ti-Rong Wuらの研究 [2]では Eloレーティングによ
るAlphaZeroとMuZeroの比較を行った際に 9×9囲碁
ではMuZeroがAlphaZeroよりも良く，8× 8オセロで
はAlphaZeroが良いことが示されている．これは 8× 8

オセロのようなターンごとに駒が頻繁に反転するよう
な盤面の変化量が多いゲームでは状態遷移を学習する
ことが困難であるからだと述べられている．オセロは状
態遷移ルールを用意することが比較的容易なゲームで
あるため， ルールを学習させるよりも遷移を人間が用
意したほうが正確で性能が向上すると考えられる．

3 提案手法
前述の方法での比較では勝敗による比較のため，対戦
相手の強さによる誤差が生じる．また，局面ごとの指し

手の正確さを評価できない．そこで本研究では全局面で
勝敗がわかっている完全解析されたゲームを題材とす
る．ゲームの完全解析結果と学習したAIプレイヤの指
し手の比較を行うことによって局面ごとに正しい判断
ができているかを評価する．本研究では完全解析された
ゲームとして縮小盤オセロを用いてAIプレイヤの作成
を行う．

4 実験
本研究では分散強化学習フレームワークである Sim-

pleDistributedRL1を使用してAlphaZeroとMuZeroの
学習を行う．対象とするゲームは 4× 4と 6× 6のオセ
ロである．二つのゲームは完全解析されており，サイズ
の違いによる差も比較できるためこの二つのゲームをそ
れぞれのアルゴリズムで学習したプレイヤを作成する．
作成したプレイヤが任意の盤面に対してどの指し手を
選択するかを集計し，完全解析結果と比較して平均悪手
率を求める．また通常の 8× 8サイズのオセロにおいて
も AIプレイヤを作成し弱解決結果 [3]との比較を行う
予定である．

5 まとめ
本研究では，完全解析されている縮小盤オセロを用い

て学習したAIプレイヤの指し手を完全解析結果と比較
することによって平均悪手率を求める．今後は，実験を
受けてゲームの性質とアルゴリズムの性能差について
調査・考察する．
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