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１．はじめに  

 オセロゲームは，プレイしたことのない人や

初心者がゲームの序盤や中盤を見ても，最終結

果を予想することが難しい．例えば，図 1（左）

は the 40th World Othello Championship, Mito にお

ける B. Matthiasと S. Benの第 19手後の局面（po

sition）[1]を見てみよう．Score は●12-◯11 で筆

者にはほぼ互角の状態に見えるが．しかし，最

終局面では後手◯が圧勝している． 

 
図 1．Position after the 19th turn of the match by B. 

Matthias and S. Ben in the 40th World Othello 

Championship, Mito, round 2 (left) and that after the 

final turn (right)  

 
図 2．Position after the 54th turn of the match by N. 

Yasushi and S. Yan (left) and that after the final turn 

(right) 

 序盤や中盤だけではなく，終盤においても逆

転が多く見られる．例えば，同大会での N. 
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Yasushi と S. Yan の対局を見ると，第 54 手では

後手白が優勢であったが最終局面では先手●が

勝利している．このように，オセロの棋譜は，

先手●と後手◯のどちらが最終的に勝利するか

を，一つの局面から判断するのは難しい．  

 AI（artificial intelligence）研究の分野では，オ

セロゲーム対局の一つの局面からではなく，対

局全体を分析するツールの開発に力が注がれて

いる[3]．しかし，AI 分野でのオセロゲーム局面

分析の目的は，AI が次の一手を決定するための

アルゴリズムを構築するすることであり，人間

同士の対局において，先手●と後手◯ののどち

らが優勢かを判断するものではない．したがっ

て，AI 研究分野で次の一手を決定するためのア

ルゴリズム／判別分析を参考にしても，オセロ

ゲームをプレイしたことのない人や初心者がゲ

ームの趨勢を理解することは難しい． 

 そこで，本研究では，オセロゲームの様々な

対局結果に関するデータ（棋譜）の分析に基づ

いて，序盤～終盤について，先手●と後手◯の

どちらが優勢かを表す手順を提案する．さらに，

提案した手順に基づいて算出された「先手●後

手◯優勢指標を，感想戦などを鑑賞する際に視

覚的に表現するためのデザインを提案する． 

 

２．データと分析方法 

 オセロゲームの棋譜データは，先手●と後手

◯が交互に（パスの場合は連続して）駒を置い

た座標（左から右に a…h、上から下（チェス

と逆）に 1…8 で記す）を時系列として表した
ものである[2]．本研究では，「40th World Othell

o Championship, Mito」と「39th World Othello Cha

mpionship Cambridge, UK」の棋譜データ[1]（合計

78局）から，１手毎に下記の featuresを算出し，

先手●勝利＝第 1 群，後手◯勝利＝第 2 群，と

した判別分析（F=2；変数増加法）を行う． 

・Mobility：駒を置けるマスの数[2]， 

・Openness：各手で裏返した駒の開放度[3]， 

・Overall openness：自駒全体の開放度[4] 
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 ただし，これらの指標を 1 手毎に算出したデ

ータは変動が細かく，対局全体の趨勢を把握す

るには適さないため，先手●後手◯合わせて 10

手を一つの phase として，対局全体を 6 phase に

分割し，各 phase での指標の平均値を分析対象デ

ータとした． 

 

３．分析結果と優勢／劣勢の表示レイアウト 

 表 1 と 2 に判別分析（F=2；変数増加法）の結

果を示す．表 1 は，第 1 手～20 手，表 2 は第 1

手～60 手に関するデータに基づく判別分析の結

果である．表１から，第 1 手～20 手で，勝敗の

約 70%を予測できることが分かる．また，表 2

からは，第 1 手～60 手に関するデータの分析結

果から，後手◯の第 11～20 手の Mobility が勝敗

分ける重要な要素であることが分かる． 

 

 表 3：第 1 手～20 手に関するデータに対する

先手●勝利／後手◯勝利の判別分析結果 
分析精度

判別的中率(%) 69.2%

誤判別の確率(%) 29.0%

マハラノビス平方距離 1.221732

相関比 0.238  
判別式

判別係数

標準判

別係数 F値 p値 判定

Mobility for ●2 -0.78 -0.51 7.97 0.006 [**]

Overall openess for ●2 0.87 1.08 12.98 0.001 [**]

Mobility for ◯2 -0.83 -0.44 6.93 0.010 [*]

Socore of ◯2 0.62 0.69 5.00 0.028 [*]

Evaluation for ◯2 -0.05 -0.03 3.52 0.065 [  ]

定数項 -0.62  
 

表 2：第 1 手～60 手に関するデータに対する先

手●勝利／後手◯勝利の判別分析結果 
分析精度

判別的中率(%) 79.5%

誤判別の確率(%) 21.7%

マハラノビス平方距離 2.5

相関比 0.385  
判別式

判別係数

標準判

別係数 F値 p値 判定

Mobility for ●6 1.04 0.53 8.18 0.01 [**]

Evaluation for ◯6 -0.01 -0.01 5.41 0.02 [*]

Mobility for  ◯5 -0.32 -0.71 2.56 0.11 [  ]

Mobility for ◯2 -0.77 -1.75 5.56 0.02 [*]

Overall openess for ●2 0.73 1.30 8.07 0.01 [**]

Mobility for  ●2 -0.78 -0.56 6.13 0.02 [*]

Evaluation for ◯2 -0.05 -0.03 2.48 0.12 [  ]

定数項 6.91  
 

 これらの判別分析から得られた判別得点と，

判別関数の Mobility, Overall opennesss そして

Score に関する項から算出される値を用いて，先

手●と後手◯の優勢／劣勢を示しながら対局を

鑑賞する方法を図 3のように提案する． 

 
a b c d e f g h

1 ● ● ● ◯ ● ● ● ●
2 ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ●
3 ◯ ◯ ● ◯ ● ◯ ◯ ●
4 ◯ ● ● ◯ ◯ ◯ ◯ ●
5 ◯ ● ● ◯ ◯ ● ◯ ◯

6 ◯ ● ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯

7 ◯ ◯ ● ● ● ● ◯ ◯

8 ◯ ● ● ● ● ● ◯ ◯
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図 3：ゲームを鑑賞するための表示方法 

 

４．まとめ 

 本報告では，オセロゲームの棋譜の判別分析

の結果を利用し，先手●と後手◯の優勢／劣勢

を表す手順を提案した．また，判別関数を利用

し，先手●と後手◯の優勢／劣勢を表示しなが

ら対局を鑑賞する方法を提案した． 

 分析に用いた棋譜データは「40th World Othello 

Championship, Mito 」 と 「 39th World Othello 

Championship Cambridge, UK」（合計 78局）から

得られたもので，世界的なプレーヤー同士の対

局に関するものである．しかし今後は，アマチ

ュア／初心者の対局を対象とし，提案手順をオ

セロゲームの学習に役立てる方法について研究

を進めたいと考えている． 
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