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研究成果の概要（和文）：本研究課題の究極の目標は,直感や大局観などの言葉で表される人間の判断の根拠の概要を,
計算機の分析を通じて言語や図で明示的に表現する手法を実現することである.対象とする分野は,計画の通り,人工知
能の判断力が熟達した人間の判断力に追いついたことを重視し,将棋や囲碁を扱った. それらを題材に，棋譜と解説す
べき局面の重要性を評価することを目標に,どのような展開が有力かを推定する手法を開発・改善し，性能を評価した
．

研究成果の概要（英文）：The ultimate goal of this research is to present backgrounds and reasons of 
decisions made by computer programs, in a human-friendly manner. We focus on games such as shogi or go, 
because computer programs enhanced by game tree search and machine learning techniques are able to play 
decently as well as top-level human players do. We have developed a method for estimating relevance of 
possible future positions to be commented and improved its performance where the effectiveness of the 
method is evaluated through actual game records.
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１．研究開始当初の背景 
様々な状況で人間が判断を行う場合，図の右
半分のように，現在の状況を認識し， 
1 起こりうる未来を予想し， 
2 起こりうる未来を比較検討したうえで 
3 どの行動を行うかを決定する 
とモデル化できる場合が多い．その際に，特
に熟達者の思考過程においては実現性の低
い未来や，望ましくないことが明らかな未来
は，明示的に検討されずに暗黙のうちに棄却
されることが知られている．このような思考
は，将棋や囲碁のようなゲームで，大局観と
呼ばれる思考過程と関わりが深い．また，選
択肢の比較においても理由を論理的に説明
しにくい場合もあり，後述する具体例のよう
に複数の価値基準を使い分けて説明がなさ
れることもある． 

 
一方，図の左半分に描いたように，計算機の
分析では大量の計算資源を活用して一見馬
鹿らしい選択肢も含めて膨大な組み合わせ
を検討することが効果的である．それぞれの
未来の比較においては，100 万を越える高次
元のベクトルを擁する評価関数が順位付け
し，矛盾のない比較が行われるが，人間の概
念との対応関係は存在しない． 
 
２．研究の目的 
本研究課題では,直感や大局観などの言葉で
表される人間の判断の根拠の概要を,計算機
の分析を通じて言語や図で明示的に表現す
る手法を研究する.対象とする分野は,人工知
能の判断力が熟達した人間の判断力に追い
ついたことを重視し,将棋や囲碁を扱う.現在
の対局用プログラムは「強いが自分の指手の
意図を説明することができない」という状況
にあるが,提案課題はコンピュータが言語を
用いたコミュニケーションを行うために必
要となる技術を開発することが目的である. 
 
３．研究の方法 
本応募課題では，計算機による分析を熟達者
の判断と並行して行い，相異なるそれぞれの
思考を対応付ける研究を行う．対応付けにあ
たっては図のように，注目する(1)未来予測

の推定と(2)判断基準の推定という二つの課
題がある．技術的には，大規模なデータを扱
う機械学習技術の応用と位置づけられ，特に
不完全な教師データの扱いが重要な課題と
なる． 
 
４．研究成果 
本研究課題の目標は,直感や大局観などの言
葉で表される人間の判断の根拠の概要を,計
算機の分析を通じて言語や図で明示的に表
現する手法を研究することである.対象とす
る分野は,計画の通り,人工知能の判断力が
熟達した人間の判断力に追いついたことを
重視し,将棋や囲碁を扱った. それらを題材
に，棋譜と解説すべき局面の重要性を評価す
ることを目標に,どのような展開が有力かを
推定する手法を開発・改善し，性能を評価し
た．将棋においては，特に，対局者の指し手
にあらわれる個性(攻めや受けなどの棋風)
を加味した分析手法を開発し，これまでの研
究を大きく進めることができている． 
加えて 2013 年 4月に,第二回電王戦第五局で
プロ棋士とコンピュータ将棋の対局が実現
した際には,研究代表者も GPS 将棋開発チー
ムの一員として参加し,特に計算機約 700 台
を用いた分散計算による未来の局面予測に
注力した.人間とコンピュータ・プログラム
の思考の違いを知るためには,人間同士の対
局の分析だけではなく,人間とコンピュー
タ・プログラムの対局を分析することも不可
欠である.コンピュータ将棋プログラムとプ
ロ棋士の対局の公式記録は今のところ数が
少なく,A 級棋士との対局はこの時が初めて
であった.この貴重な機会を無駄にすること
のないよう,計算機約 700 台の思考を詳細に
記録し,対局後に分析を進め,まとめている. 
過去に研究代表者が開発した解説システム
とのスムーズな統合が，今後の課題である． 
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