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研究実績 

の概要 

一般にゲームはそのプレイヤ人数や偶然性の有無，得られる情報の程度などによっていく

つかのタイプに分類される．人工知能の研究において，ゲームをプレイするアルゴリズム

は最も古くから研究がなされているテーマである．チェスを指す機械は電子計算機発明以

前から作成されており，1970年代には計算機同士の将棋の対戦も行われている．このよう

な将棋や囲碁は二人有限確定完全情報ゲームであり，盤面のすべての情報を双方のプレイ

ヤが把握できる．このタイプのゲームでは，ゲーム木探索により最適な着手を選択するこ

とができる． 

多人数不完全情報ゲームは現在のところ有効な探索手法が見つかっていない．本研究では

これら多人数不完全情報ゲームに対するプレイアルゴリズム作成において，効果的な着手

選択手法を見つけ出すことを目的とする．本年の研究では以下の成果を得た． 

 

1. お邪魔者におけるプレイヤ間の共謀可能性 

このゲームは多人数不完全情報である上に，ゲーム理論における分類では協力型ゲ

ームに該当する．協力型ゲームにおける最大の特徴はプレイヤ間の連携や共謀であ

り，その可能性をカードの着手だけを用いて表現する手法を考案し，性能評価を行っ

た． 

 

2. お邪魔者の特殊カードの利用環境構築とその結果によるアルゴリズムの改良 

本研究で用いられている研究プラットフォームにおいて，特殊カードの機能で未実

装である部分を補い，その効果を利用するプレイヤアルゴリズムを考案した．その性

能評価を合わせて行い，この後の発展に利用できるようにした．また，ディープニュ

ーラルネットによるプレイヤアルゴリズムを設計，構築し，その性能評価を行った． 

※ 次ページに続く 



 

研究実績 

の概要 

 また，知能情報処理の研究テーマとして以下の 3 つを行い，それぞれ学会発表を行っ

た． 

 

1. 対話ロボットの質問応答に関する研究 

対話における質問の種類を判別するアルゴリズムを考案し実装した． 

2. 日本語ラップの解析に関する研究 

ラップバトルにおける演者の推定を行った． 

3. 投稿型レシピサイトにおけるデータ処理 

類似レシピから食材に対する調理動作を推定する研究を行った． 
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