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囲碁・将棋での強化学習

高信頼性人工知能システムへの展望

形勢評価関数
Value	networks

人の棋譜

自己対局棋譜
e.g.	3000万局

教師データ
• 局面と勝敗
• 局面と未来の局面

初期値推定

(過去の世代と)大量に対局

課題局面の抽出

未来の(報酬)予測が
正確な新世代作成

研究目的
• 囲碁将棋を主な対象に大規模強化学習の知見を蓄積
• 技術的課題に対する分析と新手法の開発

• 計算資源の投入量と得られる性能向上の関係の最適化
• 各計算ステップ（下図参照）の効率化

• 人の判断力を超えたシステムの性能の評価方法
• 学習過程の可視化と判断の説明との連携
• 人工知能システムの個性と常識の表現
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計算機実験の計画

• ジョブ分割と分散計算フ
レームワークの開発

• 1局1秒〜1時間程度の
棋譜の生成と、学習によ
る性能向上の評価

• 各世代間の判断力向上
と限界に関する評価


