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1. ՝୊ɾఏҊํࣜڀݚ

԰಺֎Λ͢࡯؍Ε͹༰қʹؾ෇͘͜ͱͰ͋Δ͕ɼࡏݱͷ

೔ຊͷಓ࿏ɾ௨࿏͸োऀ֐ʹͱͬͯҠಈ͠΍͍͢΋ͷͰ͸

ͳ͍ɽஈࠩΛӽ͑ͳ͍ͱೖళͰ͖ͳ͍ҿ৯ళ͕֗தʹҲΕ

͍ͯΔݱঢ়ʹ͓͍ͯ͸ɼোऀ֐ʹ഑ྀͨ֗ͮ͘͠Γ͕͞Ε

͍ͯΔͱ͸ͱͯ΋͍ݴʹ͍͘ɽԁ׈ͳҠಈΛ๦͛Δ΋ͷ

ʢҎ߱ɼόϦΞʣͷଘࡏΛ೺Ѳ͢Δ͜ͱ͸ɼোऀ֐ͷҠಈ

ઃ؅ཧऀ΁ͷվળΛଅࢪըΛॿ͚Δ͚ͩͰͳ͘ɼಓ࿏ɾܭ

ͤΔͱ͍͏؍఺͔Β΋ɼ༗ӹͰ͋Δɽ͜ͷ໰୊ҙࣝ͸ଟ͘

ͷڞʹऀڀݚ௨͢Δͱ͜ΖͰ͋Γɼ԰಺֎ͷόϦΞ৘ใऩ

ू͢ΔࢼΈ͸ଟ਺ߦΘΕ͍ͯΔɽͦ͜Ͱɼզʑ͸ [1][2][3]

ͷΑ͏ͳɼ݈ৗऀͷ೔ৗੜ࣌׆தʹͷา࣌ߦՃ଎౓σʔλ

ʢҎ߱ɼาߦσʔλʣΛऩू͠ɼػցֶशΛ༻͍Δ͜ͱͰɼ

όϦΞΛݕग़͢Δख๏ΛఏҊ͖ͯͨ͠ɽ

าߦσʔλऩूऀΛҎ߱ɼܭଌऀͱ͢Δɽ͜ΕΒͷڀݚ

Ͱ͸ɼܭଌऀ͸าߦσʔλΛऩू͢Δࡍɼ԰಺֎Λา͘࡞

௚઀తͳΠϯηϯςΟϒ͕ͳʹۀ࡞ඞཁͰ͋Δɽ͜ͷ͕ۀ

͍ͨΊɼ൴ΒͷϞνϕʔγϣϯΛҡ࣋͢Δ͜ͱ͸೉͍͠ɽ

ͦ͜ͰɼຊڀݚͰ͸ɼܭଌऀ͕ϞνϕʔγϣϯΛԼ͛ͣʹ

าߦσʔλΛऩूͰ͖ΔΑ͏ʹ͢Δ͜ͱΛڀݚ՝୊ͱ͢Δɽ

͜ͷ՝୊Λୡ੒͢ΔͨΊʹɼզʑ͸ɼาߦσʔλΛऩू͢

Δͱ͍͏ۀ࡞ʹɼήʔϛϑΟέʔγϣϯΛऔΓೖΕΔ͜ͱ

Ͱɼ݈ৗऀͷϞνϕʔγϣϯ͕Լ͕Δ͜ͱΛ๷͛ΔͷͰ͸

ͳ͍͔ͱ͍͏ԾઆΛཱͯͨɽ͜ͷԾઆʹ͖ͮجɼาߦσʔ

λΛऩू͢Δۀ࡞ΛਞऔΓήʔϜԽ͢Δ͜ͱΛఏҊ͢Δɽ

1 ೔ຊେֶ จཧֶ෦

2. ΑΔਞऔΓήʔϜʹߦଌऀͷาܭ

2.1 าߦσʔλऩू

าߦσʔλऩू͸ɼʠࢣڭͳ͠าߦσʔλऩूʡͱʠڭ

σʔߦͳ͠าࢣڭσʔλऩूʡʹେผͰ͖ΔɽߦΓา͋ࢣ

λऩूͱ͸ɼࢣڭͳ͠ػցֶशʢDeep LearningʹΑΔ࣍

ଌ͠ͳ͕Βܭʣʹ༻͍ΔσʔλΛऩू͠ɼՃ଎౓Λݮ࡟ݩ

า͖ଓ͚ΔߦҝͰ͋Δɽ͜ͷߦҝ͸ɼϢʔβ͕ϝλσʔλ

Λೖྗ͢Δඞཁ͕ແ͍ͨΊɼίετͷ௿͍ۀ࡞Ͱ͋ΔɽҰ

ํɼ͋ࢣڭΓาߦσʔλऩूͱ͸ɼ͋ࢣڭΓػցֶशʹ༻

͍ΔσʔλΛऩू͠ɼόϦΞछผΛϥϕϧͱͯ͠෇༩ͨ͠

Ճ଎౓σʔλΛܭଌ͢ΔߦҝͰ͋Δɽ͜ͷߦҝ͸ɼϢʔβ

͕όϦΞछผͷબ୒ɼόϦΞͷ։࢝఺ɾऴྃ఺ͷه࿥Λߦ

͏ඞཁ͕͋Γɼίετͷۀ࡞͍ߴͰ͋Δɽ

2.2 ήʔϜ֓ཁ

ຊήʔϜ͸ɼาߦσʔλऩूʹ͓͚Δίετͷ͞ߴΛɼ

ήʔϜதʹ͓͚ΔΞΫγϣϯͷՁ஋ͷ͞ߴʹϚοϐϯά͠

͍ͯΔ఺͕࠷େͷಛ௃Ͱ͋Δɽ۩ମతʹ͸ɼίετ͕௿͍

σʔλऩूΛήʔϜதͰ௿Ձ஋ͳߦͳ͠าࢣڭ GainΞΫ

γϣϯʹɼίετ͕͋ࢣڭ͍ߴΓาߦσʔλऩूΛήʔϜ

தͰߴՁ஋ͳ Shield/BreakΞΫγϣϯʹɼͦΕͧΕϚο

ϐϯά͍ͯ͠ΔɽҎ߱ɼৄࡉΛઆ໌͢ΔɽզʑͷఏҊ͢Δ

ਞऔΓήʔϜͷࢀՃऀΛҎ߱ɼϓϨΠϠͱ͢ΔɽϓϨΠϠ

͸ 2ͭͷνʔϜ͔Βࣗ෼͕ॴଐ͍ͨ͠νʔϜΛ 1ͭબ୒

͢ΔɽϓϨΠϠ͸ɼGainΞΫγϣϯɼShieldΞΫγϣϯɼ

BreakΞΫγϣϯͷ 3ͭͷΞΫγϣϯΛ͍࢖෼͚ͳ͕Βา
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ʹɽGainΞΫγϣϯ͸ɼόϦΞͷ༗ແ͏ߦσʔλऩूΛߦ

ؔΘΒͣ͏ߦΞΫγϣϯͰ͋Δ͕ɼShield/BreakΞΫγϣ

ϯ͸ɼϓϨΠϠ͕όϦΞͰ͋Δͱ൑அͨ͠ಓͰͷΈ͑ߦΔ

ΞΫγϣϯͰ͋Δɽຊ͕ڀݚର৅ͱ͢ΔόϦΞ͸ɼஈ্ࠩ

ΓɾԼΓɼ֊ஈ্ΓɾԼΓɼ্ࡔΓɾԼΓͷ 6छྨͱ͠ɼ

ਤ 1ͷόϦΞબ୒Ϙλϯ͔Βબ୒Ͱ͖ΔɽϓϨΠϠ͸าߦ

σʔλऩू࣌ʹɼาڑͨ͠ߦ཭ʹԠͯ͡ϙΠϯτΛ֫ಘͰ

͖ΔɽࣗνʔϜͷϙΠϯτ͸ɼͦͷνʔϜʹॴଐ͍ͯ͠Δ

શͯͷϓϨΠϠͷϙΠϯτΛ߹ͨ͠ࢉ૯਺ͱ͢Δɽ͜ͷϙ

ΠϯτΛϑΟʔϧυϚοϓ্Ͱ֮ࢹతʹදͨ͠΋ͷ͕ਞ஍

Ͱ͋Δɽզʑ͕ఏҊ͢ΔਞऔΓήʔϜ͸ɼ͜ͷਞ஍Λνʔ

Ϝର߅ͷϓϨΠϠಉ࢜Ͱ֫ಘ͋ͬͯ͠૪͏ήʔϜͰ͋Δɽ

ਤ 1 ήʔϜը໘

3. ήʔϜதͷओཁͳΞΫγϣϯ

ήʔϜதͷओཁͳΞΫγϣϯ͸Gain/Shield/BreakΞΫ

γϣϯͷ 3ͭͰ͋Δɽ֤ΞΫγϣϯΛ͍ߦͳ͕Β԰಺֎ͷ

ಓΛา͘͜ͱͰɼϓϨΠϠ͸ͦͷಓΛਞ஍ͱͯ֫͠ಘͰ͖

Δɽର৅ͷಓ͕ఢਞ஍Ͱ͋ͬͯ΋ɼ৚݅Λຬͨ͢ΞΫγϣ

ϯΛ͑ߦ͹ɼͦ ͷಓΛࣗνʔϜͷਞ஍ͱͯ֫͠ಘͰ͖Δʢ૬

खνʔϜ͸ਞ஍Λଛࣦ͢Δʣɽ·ͨɼࣗνʔϜͷϙΠϯτ

͸ɼࣗνʔϜͷਞ஍Λ֫ಘ͢Δ͜ͱͰ૿Ճ͠ɼଛࣦ͢Δ͜

ͱͰݮগ͢ΔɽࣗνʔϜͷϝϯόʔ͕֫ಘͨ͠૯ಘ఺ɼ֫

ಘɾଛࣦͨ͠ਞ஍͸ͦΕͧΕਤ 1ͷɼࣗνʔϜͷ૯ϙΠϯ

τ֫ಘ਺ɼϑΟʔϧυϚοϓʹϦΞϧλΠϜʹ൓ө͞ΕΔɽ

Ҏ߱ɼ֤ΞΫγϣϯৄࡉΛઆ໌͢ΔɽϓϨΠϠ͸ Gain

ΞΫγϣϯΛ͜͏ߦͱʹΑΓɼࢣڭͳ͠σʔλΛऩू͠ɼ

ਞ஍Λ֫ಘͰ͖ΔɽϓϨΠϠ͸ ShieldΞΫγϣϯΛ͏ߦ

͜ͱʹΑΓɼਤ 2 ͷΑ͏ʹɼਞ஍Λ֫ಘͰ͖Δ͜ͱʹՃ

͑ɼ֫ಘͨ͠ਞ஍ʹγʔϧυΛுΔ͜ͱ͕Ͱ͖ΔɽϓϨΠ

Ϡ͕ுͬͨγʔϧυ͸ਤ 1ͷϑΟʔϧυϚοϓ্ʹදࣔ͞

ΕΔɽShieldΞΫγϣϯΛࡍ͏ߦʹɼϓϨΠϠ͸όϦΞͰ

͋Δͱ൑அͨ͠ಓͰɼਤ 1ͷόϦΞબ୒Ϙλϯ͔Βద੾ͳ

όϦΞΛબ୒͠ɼา͘͜ͱͰγʔϧυΛுΕΔɽਤ 2ͷΑ

͏ͳγʔϧυൣғ಺ͷਞ஍͸ɼγʔϧυΛுͬͨνʔϜͱ

͸ҧ͏ϓϨΠϠ͕ GainΞΫγϣϯΛͨͬߦ৔߹Ͱ΋ɼ֫

ಘͰ͖ͳ͍ɽ͞Βʹɼγʔϧυʹ͸๷͕͋ྗޚΔɽ๷ྗޚ

͸ɼࣗνʔϜͷϓϨΠϠ͕ ShieldΞΫγϣϯΛͨͬߦγʔ

ϧυൣғ಺Λา͘ͱ্͕Δɽ

ਤ 2 Shield ΞΫγϣϯ

ϓϨΠϠ͸ BreakΞΫγϣϯΛ͜͏ߦͱʹΑΓɼ͋ࢣڭ

ΓσʔλΛऩू͠ɼਤ 3ͷΑ͏ʹɼਞ஍Λ֫ಘͰ͖Δ͜ͱ

ʹՃ͑ɼ૬खνʔϜ͕ு͍ͬͯΔγʔϧυΛഁΔ͜ͱ͕Ͱ

͖ΔɽBreakΞΫγϣϯΛࡍ͏ߦɼϓϨΠϠ͸૬खνʔϜ

͕ு͍ͬͯΔγʔϧυ಺Ͱɼਤ 1ͷόϦΞબ୒Ϙλϯ͔Β

ద੾ͳόϦΞΛબ୒͠ɼา͘͜ͱͰγʔϧυΛഁΕΔɽ͞

Βʹɼਤ 3ͷΑ͏ʹγʔϧυͷ๷ྗޚͱ౳͍͠ਓ਺͕ɼ૬

खνʔϜͷγʔϧυൣғ಺Ͱ BreakΞΫγϣϯΛ͏ߦͱɼ

γʔϧυΛഁΔ͜ͱ͕Ͱ͖Δɽ

ਤ 3 Break ΞΫγϣϯ
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