
令和 6年度 学士学位論文梗概 高知工科大学 情報学群

コンピュータ大貧民におけるプレイヤ間の実力差を考慮した動的接待の研究
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1 はじめに
近年，ゲーム情報学では一般プレイヤが楽しめるゲー
ムAIの研究が進み，接待AIへの関心が高まっている．
理想の接待AIは，単に弱いAIや不自然な手を打つAI

ではなく，適度な競争を保ちながら相手に楽しさを提供
するものである．
本研究では，不完全情報ゲームであるコンピュータ大
貧民を題材に，プレイヤ間の実力差を考慮した動的接待
AIの効果を検証する．
2 関連研究
大室らによる研究 [1]では，原始モンテカルロ探索を
用いた接待AIを提案し，相手プレイヤの順位に応じた
報酬値を最大化する戦略を検証した．その結果，接待プ
レイヤの手番の直後であるほど，効果的な接待が可能で
あることを示した．
井口による研究 [2]では，接待を受けるプレイヤと接
待プレイヤ自身の報酬値を最大化する手を選択する方法
を提案し，報酬値の割合を固定した上で実験を行った．
接待プレイヤの得点を低下させることなく，自然な接待
が実現できることを確認した．ここで，自然な接待と
は，接待プレイヤ自身の得点が極端に低くなることな
く，他のプレイヤと同程度の得点を維持しながら，接待
対象の得点を向上させることである．
3 提案手法
井口による研究 [2]では，特定のプレイヤに最適化さ
れた固定の報酬値を用いることで自然な接待が可能で
あったが，対戦相手ごとに適切な割合を探す必要があ
り，実際のプレイヤや異なる戦略を持つプレイヤに対し
て汎用性に欠けるという課題があった．この課題を解決
するため，本研究では，試合中の順位，すなわちプレイ
ヤ間の実力差に基づき，接待プレイヤ自身と接待対象の
報酬値を動的に調整する手法を提案する．
4 実験
本実験では，提案手法の有効性を検証することを目
的とする．井口による研究 [2]で用いられた報酬値の割
合を適用した既存手法と提案手法で実験を行い，接待
対象得点の上昇，接待プレイヤ自身の得点を比較する
ことでその効果を評価する．実験では，コンピュータ大
貧民大会の 2014年度の優勝プレイヤ FujiGokoro(以降
FG)を用いて接待プレイヤを作成し，接待対象として
FGおよび 2020年度の準優勝プレイヤである jn20を設
定し，他プレイヤには通常の FGを使用した．以上の設
定を用いて，FGに対する接待と jn20に対する接待の
実験を行った．

5 結果
表 1は，FGを接待対象とした場合のプレイヤごとの

平均得点と，jn20を接待対象とした場合のプレイヤご
との平均得点を示している．FGに対しての結果では，
どちらの手法も接待対象を一位としながら，接待プレ
イヤ自身の順位も他のプレイヤと同じ程度にしており，
自然な接待ができている．jn20に対しては，既存手法
では接待対象が最下位となってるが，提案手法では接待
対象と接待プレイヤが同じ程度の順位にできており，既
存手法よりも改善が見られる．

表 1 接待プレイヤ導入後の試合結果
FG jn20

プレイヤ名 既存 提案 既存 提案
接待対象 3.204 3.065 2.452 2.700

FG 2.945 2.996 3.125 3.200

FG 2.959 2.980 3.165 3.160

FG 2.930 2.957 3.115 3.240

接待プレイヤ 2.962 3.001 3.143 2.700

6 まとめ
本研究では，プレイヤ間の実力差を考慮し，接待対象

の順位に基づいて報酬値の割合を動的に調整する手法
を提案した．実験の結果，従来手法では接待対象によっ
て効果にばらつきが見られたのに対し，提案手法では対
戦相手に依存することなく，接待対象の平均得点を安定
して向上させることが確認された．接待対象の順位の大
幅な上昇は見られなかったため，接待の自然さを保ちつ
つ順位の調整を行うことが今後の課題である．
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