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1.はじめに
近年，コンピュータ技術の発展や新たな手法の登場により，人工知能（Artificial Intelligence, AI）は急
速な成長を遂げている．AIを活用した分野の 1つであるゲームでは，将棋やチェス，囲碁においてゲー
ムAIは人間のトッププロを超える強さを獲得した．
しかし，楽しむことを目的としたプレイヤや強くなることを目的とした初級者，中級者のプレイヤに

とっては強いゲーム AIと戦うことが最も望ましいとは限らない．プレイヤを楽しませるためには，プ
レイヤが対局を楽しいと感じる要素を明らかにし，その要素を満たすような局面へと誘導するゲームAI

が望ましい．また，プレイヤを指導するためには，なぜその手が悪いのかの説明やプレイヤが理解でき
る範囲での良い手を見せるといった指導が可能なゲーム AIが望ましい．囲碁においては，こういった
プレイヤのための囲碁AIが研究されている [1,2]．
さらに，こういった人を楽しませたり，指導するためにはプレイヤそれぞれがどんな好みや弱点をもっ

ているか把握する必要があると考える．例えば，プレイヤの好みを分析し，それに合わせて打ち方を変
える囲碁AIができれば，プレイヤをより一層楽しませることが可能となる．また，指導においては，プ
レイヤの弱点を把握し，その弱点によって指導内容を変えたり，対局であえて弱点となる局面へと誘導
し克服を促す囲碁 AIがプレイヤの成長に貢献できる．そこで本研究は，囲碁を対象として，プレイヤ
ごとに対局を楽しいと感じる要因はどのようなものがあるのかを明らかにすること，およびプレイヤが
打った悪手の傾向を見ることでプレイヤの弱点パターンを明らかにすることを目的とする．
2.研究方法
対局を楽しいと感じる要因分析では，まず人間プレイヤによって対局の楽しさを goodと badで評価され
た棋譜を収集する．次に，収集した棋譜をAlphaGo Zero[3]系の囲碁AI KataGoを使って解析し，解析
結果から 1局全体の特徴量を抽出する．この 1局全体の特徴量と勝敗や終局手数といった基礎的なデー
タを用いて，全体的な評価の傾向，およびプレイヤごとの評価の傾向を分析する．
悪手の傾向に基づいた弱点分析では，まず，悪手を予測するモデルについて先行研究 [4]から精度の改

善を行う．ここでは，モデルの改善のために，棋譜の解析に使う囲碁AIの選定や解析結果から抽出する
特徴量の更新，追加を行った．次に，モデルによって対局中の悪手を検出し，検出結果からプレイヤご
とに特徴量を抽出する．この特徴量を用いて，棋力による弱点の傾向，およびプレイヤごとの弱点の傾
向を分析する．
3.結果と考察
対局を楽しいと感じる要因分析では，全体的な傾向としては，対戦相手の囲碁プログラムよりも強いプ
レイヤが多いこともあって，囲碁プログラムが勝ったまたは善戦した場合に good評価が付きやすかっ
た．プレイヤが大差で勝ったり，試合が短い場合には bad評価が付きやすかった．勝敗が決している局
面で囲碁プログラムが終局してくれないことへの不満も確認された．一方で，全プレイヤが同様の評価
傾向を持っているかというとそんなことはなく，例えば大差で勝つことを楽しいと評価するプレイヤや，
手数が多い方がよいとするプレイヤも一定数見られた．中には，ほとんど正反対の評価傾向を持つプレ
イヤも存在していた．全体的な傾向については，全てある程度納得できることである．しかし，全体的
な傾向とは別の評価傾向を持つプレイヤも存在しているため，全体的な傾向に合わせた囲碁プログラム



を用いても，すべてのプレイヤを満足させることが難しいことがわかった．プレイヤの棋風や評価履歴
から好みを分析し，そのプレイヤに合わせた打ち方をするといった工夫が考えられるだろう．
悪手の傾向に基づいた弱点分析では，まず，悪手の予測モデルにおいて，悪手を検出するモデルは f

値が 0.709から 0.798，悪手を種類で分類するモデルは f値が 0.434から 0.452と，先行研究から性能を
改善することができた．次に，モデルを使って検出した悪手の傾向に基づいた弱点分析では，全体的な
傾向としては，強いプレイヤほど悪手が少なくなった．局面の形勢や序盤・中盤・終盤に関わらず強い
プレイヤは悪手が少なかった．しかし，悪手の種類によっては棋力が上がるごとの悪手数の減少幅が異
なっており，「利得の小さい手」は強さに応じて順当に改善されていったが，「対処すべきところを対処
しなかった手」は強いプレイヤでも改善できていない場合があった．また，プレイヤごとに悪手の個性
があり「利得の小さい手を打ってしまいがち」「利得の小さい手は打たないが対処すべきところを対処し
ないことが多い」「読み間違いをしやすい」などといったプレイヤが存在した．全体的な傾向について
は，どれもある程度自然な傾向であるといえる．こういった傾向は，指導をする上で棋力による指標と
できるだろう．どの悪手をどの程度改善することができれば棋力を上げることができるか，といった指
導方針の作成に貢献できると考える．また，今回の分析によって実際にどのような悪手の個性が存在す
るのかを把握することができた．特に，同じ棋力であっても異なる悪手の個性を持っているプレイヤも
存在しており，プレイヤごとにどの悪手を重点的に改善すべきかを判断する必要があるだろう．
4.まとめ
本研究の結果をまとめると，対局を楽しいと感じる要因分析では，プレイヤ間で一般的に共通する要素
もあれば，全く逆の嗜好を示す要素もあることがわかった．そのため，単一の囲碁プログラムではこれ
らのプレイヤを全て満足させることはできない．プレイヤの棋風や評価履歴を用いてそのプレイヤに合
わせた打ち方をするといった工夫が考えられるだろう．悪手の傾向に基づいた弱点分析では，強いプレ
イヤほど悪手が少ないが，強さやプレイヤによって弱点の傾向が異なることが分かった．今回得られた
棋力によるいくつかの指標を基準として，指導対象と同じ棋力の基準との差を示すことで，「あなたには
こういった傾向があるため，こういったことに気を付けましょう」といった指導の方針を作ることに役
立てられるかもしれない．
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