
深層強化学習を用いた麻雀AI に関する研究

近年，深層強化学習を用いたAI が囲碁やポーカーなどのゲームでプロのプレイヤに勝利．
麻雀でも強力なAI が研究されているが，プロのプレイヤに勝利した例はない．
本研究では，AI の評価が行われるネット麻雀とプロの麻雀のドメインの差に起因する課題を解決することを目指す

異なる順位点における打牌選択

試合の評価における分散の削減

Transformer を用いた手牌推定

麻雀ではルールによって，試合終了時の順位に応じてもらえる
順位点が異なる．既存の麻雀AI はネット麻雀に特化しており，
プロのルールに適応していない．

研究の目的

課題

解決策
強化学習のエピソード内の時点から，試合終了時の順位分布を
予測するモデルを構築．
予測順位分布と各ルールの順位点の積から予測順位点を算出．

結果
ネット麻雀の順位点で学習したモデルは 4位率の低下
プロの麻雀の順位点で学習したモデルの 1位率の向上
→ 順位点の違いによる選択の違いの傾向が見られた

強化学習における報酬を

麻雀の上級者は相手の手牌を推定し，他のプレイヤーよりも
有利に戦う．一方，既存の麻雀AI はこのような相手の手牌の
推定が苦手であることが指摘されている．

課題

解決策
対戦相手の手牌を系列として推定するために Transformer を
用いた教師あり学習を利用．
プロのフィードバックをもとにした評価指標の策定と適切なデ
コード手法の選定による性能向上．

結果
提案手法（ビームサーチ，サンプリング）において，ベース
ラインよりも高い一致率と低いシャンテン数誤差を記録．

課題 解決策
麻雀のような不完全情報ゲームでは，プレイヤの実力以外の要
素（運）によって結果が左右される．
そのため，試合結果からプレイヤの実力を評価するためには膨
大な試合数を必要とする．

（運） = ( チャンスプレイヤの行動前後の価値関数の変動 )
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V(ha)
+2500

V(h)
+1000

利得の分散を最小化させるVを求める平均順位の 95%信頼区間

分散が小さければ，少ない試合数で同じ信頼区間が求まる


