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研究実績 

の概要 

人工知能の研究において，ゲームは最も重要かつ長期間にわたって研究が進められてい

る分野である．多くのトランプゲームなどが含まれる多人数ゲームおよび不完全情報ゲー

ムに関しては研究が取り組まれているものの目立った進歩は達成されていない．これは，

二人完全情報ゲームで有効であったゲーム木探索の手法が使えず，根本的にゲームとして

の違いがあることが原因である．しかし，現実の問題への適用という観点では，多人数不

完全情報ゲームは応用範囲が広いことも知られている． 

本研究では，トランプゲームの大貧民を研究対象とし，より強いコンピュータプレイヤー

を実現するアルゴリズムを開発した． 

多人数不完全情報ゲームは，現実の問題解決のモデルとしてふさわしい点が多く，研究

の進展が期待されているゲーム分類である．その中でトランプゲームである大貧民は，日

本人ならば５０歳代以下の知名度はほぼ１００％であり，強いアルゴリズムを開発した場

合の社会への影響が大きい． 

※ 次ページに続く 



 

研究実績 

の概要 

 

本研究では，以下の観点からアルゴリズムの開発を行った． 

１． 強力なヒューリスティックアルゴリズムの開発（但馬，川本，岡田） 

すでに本研究室において，ヒューリスティックを用いた強力な大貧民アルゴリ

ズムを開発済みである．ここでヒューリスティックとは，人の知識をプログラムに

落とし込んでアルゴリズムを開発する手法であり，人工知能の実現としては古典

的な手法である．本研究室のアルゴリズムを改良し，プレイヤーの席順を考慮した

戦略を組み込んだ結果，以下の成果を得た． 

 

２０１８年コンピュータ大貧民大会 ライト級 優勝  

 

２． ランダムシミュレーション手法の開発（但馬） 

強いゲームアルゴリズムとしては，現在の研究の主流は，ランダムシミュレーシ

ョンによるアルゴリズムである．囲碁においてプロ棋士のチャンピオンを倒した

アルファ碁も，基本はこのランダムシミュレーションによるアルゴリズムである． 

本年度は関連研究も含め，以下の発表を行った． 

 

成果目録 [1] [2] [3] 

 

３． 機械学習手法の応用（但馬，川本，岡田） 

 トップ囲碁棋士に勝利したアルファ碁も，ランダムシミュレーションとともに

プロ棋士の対戦記録である棋譜を十分に学習しその強さを発揮している．大貧民

においてはプロのプレイヤーは存在せず，お手本となるゲームの記録（棋譜）もな

いため囲碁の手法をそのまま取り入れることはできない．本年度はディープラー

ニングの手法を応用し，以下の成果を得た． 

 

２０１８年コンピュータ大貧民大会 ライト級 敢闘賞  

 

以上の観点からアルゴリズムの強化をはかり，学会における発表および対戦大会への参

戦を通じて社会への発信を行った．これにより，技術開発のみならず岡山県立大学の名を

アピールすることができた． 
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