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研究成果の概要（和文）：

本研究では、棋風を模倣する手法として、以下の２つの手法を提案した。

Bonanza の評価関数の機械学習を利用して、特定の棋士の棋風を偏重させて学習させる手法

を提案し、その実装を行った。具体的には、特長あるトッププロ棋士の棋譜を偏重して学習さ

せることによって、その棋風をある程度模倣できることを示した。

また、一般的な棋風である「攻めー受け」「重厚－軽快」「直線的－曲線的」などに着目し、

それぞれの棋風を色濃く反映しているプロ棋士の棋譜を統計的に分析することで、棋風を形成

している特徴要素を特定し、その要素を用いて模倣システムを構築した。

研究成果の概要（英文）：
In this research, I proposed the following two approaches as method imitating play

styles. I proposed a learning algorithm which overemphasizes the play style of a
specific professional shogi player's by using the machine learning of Bonanza. By
unbalanced learning of the play records of some top professional shogi players with
features, I showed that the play styles of the players could be copied to some extent.

I paid my attention to general play style of shogi; "offensive vs. defensive", "heavy vs.
light", "linear vs. non-linear" and so on. I tried determination of the feature element
which forms the play style by analyzing statistically the game records of a player
which is reflecting each play style deeply.

交付決定額
（金額単位：円）

直接経費 間接経費 合 計

２０１０年度 1,300,000 390,000 1,690,000

２０１１年度 1,200,000 360,000 1,560,000

２０１２年度 800,000 240,000 1,040,000

年度

年度

総 計 3,300,000 990,000 4,290,000

研究分野：知能情報学

科研費の分科・細目：認知科学

キーワード：プレイスタイル、棋風、ゲーム情報学、模倣 AI、機械学習

１．研究開始当初の背景
近年のコンピュータ将棋プログラムは、ア

マチュアトップクラスを破り、プロ棋士に肉

薄するレベルになっている。2007 年、将棋
プログラム Bonanza とプロ棋士のタイトル
フォルダー渡辺竜王との対戦では、Bonanza
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は終盤まで緊迫した戦いを繰り広げ、一手差
で負けたものの素晴らしい接戦を演じた。

このように、最近の将棋プログラムは一般
的なアマチュアレベルでは勝てないレベル
になっていると言って良い。コンピュータ将
棋がアマチュア初段未満だった頃は、強いア
ルゴリズムを競うことが求められてきたが、
一般のプレイヤを凌駕した将棋ソフトは、既
に強いだけでは売れない時代に入っている。
十分に強くなったコンピュータ将棋ソフト
を用いて、新しい方向性の研究が求められて
いる。

我々は、認知科学的手法を用いて将棋をプ
レーする熟達者の研究を行ってきた。その結
果、熟達者ほど、探索よりも「大局観」に基
づく直観を重視した思考を行っており、その
「大局観」を支えているものは、膨大な経験
であることを示した。この考えをもとに、
我々は人間の直観的思考の構造をコンピュ
ータ上でモデル化する研究を行ってきた。人
間の直観的知識をプロダクションルールで
直接記述することで、人間の直観的思考を模
倣する HIT（Human Intuitive Thought）と
いう将棋システムを作り、その動作より直観
的思考アルゴリズムを明らかにした。しかし、
人間の直観的思考は無意識化されているこ
とが多いばかりか膨大であり、自分自身でも
どのように使われているのかを意識化する
ことが難しく、知識を外化すること自体が難
しいことが明らかになってきた。

そこで、我々は、プレイヤが誰でも直観的
に自分の知識を記述でき、その記述した知識
を反映したプレーを行うシステム KIDS
(Knowledge Intuitive Description System）
を構築することで知識の外化を試みること
にした。このシステムを様々な熟達者に使わ
せたところ、その作成された知識は、様々な
個性があることが明らかになってきた。また、
その異なる個性の知識を戦わせることで、ゲ
ームとしての面白さや深さが味わえること
がわかってきた。

将棋のような複雑なゲームでは、戦法や戦
略、勝ち方などにプレイヤ特有の個性が表れ
ることがある。これは、人間にとって十分に
複雑なゲームであることで、本来唯一の最善
手が見えにくくなっているためであり、それ
によってゲームに奥行きや面白さをもたら
していると考えられる。このプレイヤ特有の
プレイスタイルは一般に「棋風」と呼ばれて
いる。有名なプロ棋士で言えば、大山康晴 15
世名人は「受けの棋風」で知られており、谷
川浩司元名人は終盤に切れ味鋭い攻めの棋
風から「光速の寄せ」の異名を持つ。人間同
士の対局では、このような「棋風」を持った
相手との対戦が興味をそそり、ゲームとして
の面白さを紡ぎ出しているのだと考えられ
る。

２．研究の目的
本研究では、人間特有のこの「棋風」をコ

ンピュータに持たせることを目標とする。こ
の「棋風」を生み出しているものは、人間で
言えば局面をどのように評価するかという
「大局観」であると考えられる。「大局観」
は人間の経験的知識を積み上げたもので、コ
ンピュータ将棋では、「評価関数」に相当す
る。

一方、コンピュータ将棋の世界では、2006
年に現れた Bonanza がもたらした評価関数
の機械学習という手法（Bonanza メソッドと
呼ばれる）が新しい開発の革命をもたらして
いる。この数年のコンピュータ将棋選手権で
は、この Bonanza メソッドを用いたプログ
ラムが上位を占め、評価関数をプログラマー
が手作業で作っていた時代からトッププレ
イヤの棋譜から機械学習させる時代へと移
り変わってきた。さらに、2008 年末に
Bonanza が自身のソースコードを公開した
ことから、さらにその技術が容易に実現可能
なものとなっている。

そこで、本研究では、Bonanza の評価関数
の機械学習手法を用いてプレイヤ特有の棋
風を模倣する手法を提案していく。

３．研究の方法
本研究では、2 つの方向性で棋風の模倣を

試みた。
一つは、Bonanza で用いられている機械学

習を用い、特定のプレイヤの棋譜を偏重させ
て学習させることによる模倣である。

このシステムでは、棋風に特徴のあるトッ
ププレイヤの棋譜を用いて、実際に学習させ、
実験を行い、実際にそれらのプレイヤの棋風
が模倣されているのかを主観的評価させた。

もう一つは、特定のプレイヤの棋風ではな
く、一般的な棋風、例えば「攻撃的－守備的」
といった棋風を形成している要素について、



統計的手法を用いて調べた。駒の使用頻度や
使い方などを詳細に調べることで、棋風を形
成している要素を明らかにすることができ
た。

棋風模倣システムでは、当研究室で開発し
た合議アルゴリズムにおける乱数合議法を
用いた。一つの Bonanza の評価値に乱数を与
えることで、指し手の候補手のバリエーショ
ンを増やした。そして、それら候補手の中か
ら、最も攻撃的な手、守備的な手と判断され
うる手をサポートベクターマシンを用いて
判別し、選択することによって棋風を模倣す
るシステムを実現した。

このシステムを使うことで、実際に通常の
Bonanza よりも、「攻撃的な棋風」「守備的な
棋風」に類似した特徴要素の手の頻度が近く
なることが統計的に示された。

さらに、主観的評価として、このシステム
によって作成された棋譜をアマチュア有段
者からプロ棋士に見せて、実際にどのような
棋風に感じるのかを評価させた。その結果、
棋力の高い人ほど、このシステムの棋風の模
倣の精度が良いという評価をする傾向が見
られた。

４．研究成果
これらのシステムは、実際に構築し、棋風

を模倣した将棋プログラムを提示すること

で、その効果を実証する実験を行った。
特定のプレイヤの棋風を模倣するシステ

ムにおいては、特徴の際立ったトッププロ棋
士については、被験者はその棋風を感じるこ
とができた様子で、ブラインドテストでもか
なりの確率で正確に言い当てることができ
た。ただし、棋風の特徴が乏しいプレイヤに
ついては、必ずしも正確な評価ができなかっ
た。また、序盤の戦型選択において、序盤デ
ータベースによる模倣を行った場合、さらに
良い結果が得られることが指摘された。

一般的な「攻撃的－守備的」棋風を模倣す
るシステムについては、統計的手法でデータ
を分析することで、これまで顕在化しにくか
った棋風を構成する要素について、議論を深
めることができた。また、これらの要素を利
用した模倣システムも、評価実験では、良い
結果が得られており、これらの成果をより精
緻な評価実験結果を添えて、発表していく予
定である。
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