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概要 

現在，AI 技術は自然言語処理や画像生成など広範な分野で研究が進み，ボー

ドゲームにおいては囲碁の AlphaGo や将棋の Ponanza などが人間のトッププ

レイヤに打ち勝つほどの強さを示している．このようにゲーム AI は強さの面

で十分な水準に到達しつつある． 

一方で，ゲーム AI は強い対戦相手だけでなく，「人間を楽しませる」や「人

間のプレイを支援する」といった目的にも注目が集まっている．例えば囲碁で

は，適切な手加減を行う相手プレイヤや，各着手ごとに未来予想局面を見せる

機能が研究されている．少し極端な例として，将棋においては，オンライン将

棋ゲームの将棋ウォーズで実装された「棋神」と呼ばれるシステムがあり，対

局中に強力な AI が手を選択することでプレイヤを支援してくれる．このシス

テムは悩ましい局面や良い手がありそうな局面で活用され，学習効果も期待さ

れている． 

また，このようなゲーム運営提供のアシストシステムには，規約外のソフト

（チート）利用を防ぐといったメリットも挙げられる．なぜならチーターの欲

求を満たせるアシストシステムを選択肢として提示することで，わざわざペナ

ルティの対象になるチートを使う動機を減じることができるからである．しか

し，特に棋神システムのような強力なサポートを行う場合，対戦相手に気づか

れて不快感を与える可能性があるという欠点が存在する． 

本研究の目的は，オンライン将棋において使用者を楽しませつつ，対戦相手

に気づかれにくいアシストシステムを構築することである．これにより，使う

側には楽しみを増やし違法チートから遠ざける効果が期待できると同時に，使

われる側もそれを気づきにくく，プレイを楽しめるという効果が期待できる． 

まず，棋神システムに対する印象と，アシストシステムに期待することにつ

いてのアンケート調査を行った．結果としては，棋神システムを対戦相手が使

用してくることに関しては許容できる被験者とできない被験者に二分された．

これに対し自分が棋神システムを使うことに関しては，使いたくないという回

答が多いという結果となった．どんなアシストシステムがあってほしいかのア

ンケートの結果としてはミスを防ぐ，使っていて勉強になるといったアシスト

が多く望まれており，勝率を上げるアシストに関してはあまり望まれていない

ことがわかった． 



 

次に，棋神システムを使う／使われることが面白さにどういう影響を与える

のか，また相手が使ったことに気づけるかについて，将棋ウォーズ上で予備実

験を行った．棋神システムは，相手と自分が，使う場合と使わない場合，計４

通りを全て試してもらった．この結果，「相手が棋神システムを使ったか」の

予測では，実際には使っていない場合に 5 段階評価で平均 1.8，実際に使って

いる場合に 3.3 と，大きな違いが見られ，棋神システムの利用は相手にバレや

すいという仮説が確かめられた．「試合は楽しかったか」についても，相手が

使っていない場合 3.7，使った場合 2.9 と，使われることが不満に繋がりやす

いという傾向が確かめられた．  

これら予備実験の結果を基に使用者を楽しませ，対戦相手を不快にさせない

アシストシステムとして 4 つのアシストシステムを提案した．1 つ目は利用者

に将来の見通しを与え，着手時の不安を軽減し，学習効果も期待できるという

コンセプトの “未来局面予測” である．2 つ目は利用者に方針選択の自由を残し

たうえで良い手を提示するというコンセプトの “おすすめ手提案” である．３つ

目はミスを防ぎ安心感を持ってプレイしてもらうことによって使用者を楽しま

せる，さらには両者にとって好ゲームを増やすというコンセプトの “うっかり

ミス防止” である．4 つ目は棋神システムのもつ “実力に関係なく試合に勝ちや

すくすることで使用者を楽しませるというメリット” はそのままに，欠点であ

った気づかれやすさを改善するというコンセプトの “五手だけお助け” である． 

 提案したアシストシステムについて，使用された側はどの程度使用されたこ

とに気がつくのか，また使用した側はどのようなアシストシステムを使いたい

と思うのかを調査するために，12 名計 60 ゲームの被験者実験を行った． 

まず使用された場合の結果をまとめる．「相手がアシストシステムを使った

か」という予測については，相手が未使用時には 5 段階評価で平均 2.1 だった

のに対し， “五手だけお助け” は 3.0 と気づかれやすかったものの，他の 3 つは， 

(2.0，2.2，2.0)で，気づかれにくさを達成することができた．一方で「試合は

楽しかったか」については，相手が未使用時の平均が 3.8 であるのに対し，相

手がおすすめ手提案や五手だけお助けを使った場合には 0.4 から 0.5 ほど評価

が下がった．五手だけお助けの場合は相手が使ったことに気づいて面白くない

と感じた可能性もあるが，おすすめ手提案は使用に気づかれにくい結果が出て

いることから別の原因が考えられる． 



 

次に使用した場合の結果をまとめる．「この試合は楽しかったか」の質問で

は，未使用時が平均 3.6 であったのに対し， “未来局面予測” は 3.1， “おすす

め手提案” は 3.8， “うっかりミス防止” は 3.9， “五手だけお助け” は 3.2 であ

った。アシストシステムは使用者の楽しさを向上させることができ，使用者の

楽しさは使用の気づかれやすさと必ずしも相関しないことが分かった． “未来

局面予測は時間を使いすぎる特性が時間制限を設ける実験設定と相性が悪かっ

たために使用者を不快にしてしまった可能性が考えられる．また， “うっかり

ミス防止” は利用者を楽しませつつ，対戦相手に気づかれにくいアシストシス

テムとして適していると評価することができた． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


