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1 序

われわれは、可能手抜き数 (PON) [lJ に基づく候補手評価により囲碁の布石を行う手法を開発し、有効性を確認
している [2J [3J。そこでは、候捕手評価法の有効性を 4 者択一問題での正答率および総得点で評価した。この手法
は、合法手の数が非常に多い囲碁のようなゲームでは大変有効であり、人のプレーヤのための指導警にも多く用
いられている。ただし、この有効性判定法には問題があることも指摘されている。本論文では、囲碁プログラム
の評価にどういうものがあるか、 n 者択一問題集による音刊面の問題点、その実例、問題を解決するのにはどうした
ら良いか、等について議論するの

2 候補手評価法の有効性評価

高度な囲碁対局システムの開発には、設計し利用する、候補手あるいは局面評価のための評価法が有効かどう
かについての正しい評価が欠かせない。しかし、合法手の数が非常に多い囲碁の場合、特に序盤では決定的な方
法がないと言って良い。一般には次の方法が用いられる。

1.実際の対局による勝敗
2. 対局の様子の観察
;1. 問題集による正解率や得点

最終的には、 l 番目の実際の対局によって決定する他はないが、多数回のゲームを行うには時聞がかかる。また、
敗戦に至って修正が必要な場合、特に序盤の着手評価では、着手と勝敗結果が時間的に大きく隔たっており、欠陥
と結果との聞の因果関係を直接見いだすことは不可能である。 2 番目の方法は人の優れた観察力によるものなの
で、全体的には正しい評価が期待できる。各着手が正しいか誤っているかを個別に評価することで、ある程度定
量的な評価も可能であるのしかし、主観的な判断やアドホックな評価に陥る危険があり、また、他のプログラムの
対局で問機の着手がなされるわけではないことから、他のプログラムとの比較が難しい。
従って、プログラムの強さを客観的にかつ効率的に判定するのには、問題集による正解率や得点を用いるのが

有効な方法である ω 適切に設計された問題集によれば、効率的かつ正確な評価が期待できる。しかし、問題集を
用いる場合には、それが適切な問題の集合かどうかなど、問題集の質が大変重要になる。

3 n 者択一問題集による評価の問題点

われわれは 4 者択ーの問題集 [4J を用いている。問題集には 100 聞の問題が含まれており、各問題に与えられてい
る 4 候補手に 3 点から 10 点(正解)までの得点が割り当てられている。また、問題集には、 100 問すべてを回答
したときの総合得点による棋力認定表が含まれている (Table 1)。
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Tahle 1.棋力認定表

、 ïO -140 -210 、 280 ~350 ~420 ~490 ~5ßO-ß30 -700 -760 -820 -880 -940 -1000 
10 級 9 級 8 級 7 級 6 級 5 級 4 級 3 級 2 級 l 級初段二段三段四段 五段

この種の問題集は、それ自身に注意すべきことがあるり第 l に、多くの問題集は、十分な統計に基づいて作ら
れたものではない。第 2 に、囲碁の「段」ゃ「級j 自体も客観性や信頼性に欠ける指標である。しかし、それら
を考慮しでもこの表には次のような奇妙な点がある。 100 問全部に対してランダムに回答したときの平均得点は、
643.75 になるが、棋力判定表によれば、これは l 級と判定される。本来、全くの初心者が l 級ということはあり
得ないい問題集が次のいずれかを仮定しているからとしか考えられない。

l ランダムな場合の得点よりも悪い得点があり得る。間違ったことを学んで悪い癖がついた場合である。

2. 回答が全く不能の場合にはいずれの選択肢も選べないはずである"従って得点は O であるの

常識的に考えて、最初の仮定には無理がある。悪い癖がついて下手になることはありうるが、それがランダム
着手よりも悪くなるというのは不自然である。従って、問題集には通常書いてないが、 2 番目の仮定が暗黙に仮
定されていると考えるべきであろう。われわれもそのような仮定に基ついて判定してきた。一般には総得点より
も正解率が重要な指標と考えられる。

4 者択一(一般には九者択一)問題集を用いることの問題点としては次のものが挙げられる。

l 可能手の全体から最善手を選んでいないこと

2. n 者択一問題集における n 個の候補手の選択の妥当性
3 各候補手に付加されている点数の妥当性
4. 総合得点と級段との対応表の妥当性
5 問題集の各問題の水準が適当かどうか

それぞれの問題点について考察する。

1 囲碁の可能手数は、特に布石の段階では非常に大きい"従って、大}!，1;の対局プログラムでは、全可能手の中か
ら最善手を選択するという手法を採用していないω 定石を採用したり、または予めもっともらしい数手の候補
手を選んでおき、その中から選択するという方式をとっているの従って、そのこと自体は問題ではない。前処
理用知識としては人のプレーヤが持っている常識(見合いの原理、出入りの差、模様の接点、局所的バタン知
識、限定的な先読みなど)を前提としている.，凡者択一問題集による評価法は、そのような前処理用知識ベー
スをもっシステムに適した方法である。しかし、前処理を前提としない場合には、すべての可能手に対して得
点( 5 段階評価くらいの粗いものでも有用である)が与えられているような、ある程度多数の問題を含む問題
集が必要である q

2 通常の布石においては、経験的なハタン知識によりもっともらしい候補手を列挙することが多く、これは囲碁
においては妥当な方法である。 4 候補手の選択は別の問題に属すると考えるのが自然で、われわれもそのよう
なアプローチを採っている [51り局所的にパタン知識を用いて候補手を推薦するという手法が有用である。

3. われわれが利用した問題集では、 4 つの候補手の各候補手に対して 3 点から 10 点の点数が割り当てである。
つまり、あまりに不適当な手は候補になっていない。従って、非常に不適当な手に対するプログラムの反応を
評価できない。これが、流布している u 択問題集をそのまま利用することの一番の問題点と言える。この問
題に対しては、問題集の各問題に悪手を含むランダムに選んだ候補手が含まれるようにしておくことが考えら
れる。

4. 既述のように、この対応表には問題があるのなぜなら、川択問題の場合、ランダムな回答でも 1/η は正解とな
るからである。この対応表をそのまま、常に何らかの答えを出す計算機プログラムに適用するのは不適当であ
るのわれわれは、ランダムな着手の場合に比して明らかに高い正答率が得られた場合のみに意味があると考え
ている。また、前述のような、悪手を候補手に入れておくやり方をとる場合には、ランダムな打着を行ったと
きには総合得点が O になるように悪手にマイナス点を割り当てておくことで、この不自然な現象を遊けること
ができる。

5 問題集の評価が必要である。プロ棋士に問題集を評価してもらうのが一つの方法である。多人数で組織的に評
価するのが望ましい。また、問題のレベルについても検討する必要がある。あまりに難易度が異なる問題が混
在している問題集は、ここでの目的には不適当である。評価プログラムの水準に合った問題集かどうかも重要
な点で、適当な水準の粒の揃った問題を集めたものが必要である。例えば 10 級から 6 段までの範囲で、強さ
別の問題集を用意するのが望ましい。

-153-



4 具体例

われわれの、 4 者択一問題集による評価の具体的4・様子の一例を示すの PON に基づく候補手評価の典型例である。
Table2 は、問題集作|の問題 2 における、われわれの PON に基づく候術手評価の評価値を示す。・およびOは盤
上の石、各位置に示される数値はその位置への黒番の着手の評価値、 4 個所の数値の前にf寸されている記号 (A ，
B ， C ， D) は、問題集に与えられている 4 つの選択肢である。

Table 2. 問題 2 における各点への候補手に対する評価値
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この例では、与えられた 4 つの選択肢の中で、正解の候補手 (C) の評価値が最大となった。しかし、候補手 C
の評価値が全可能手の評価値の中で最大になっているわけではない。次のような事柄が観察できる。

一全体として見れば、各評価値はそれほどおかしな値ではない。
-4 候補手およびその近傍の手が、ほほ良い手であることを示している。
一中心部の値が周辺部に比較して高めになっているo すなわち、普通に言われているよりも、盤の中心部の手が
良いと判断されている。周辺部では地を作りやすいという、辺の効果が不足している。

一隅の値が低いのは当然だが、より低くなるべき、即ち、最悪の手と評価されるべきである。
一同様に盤端点の値も、より低くあるべきである。たとえば、 El の値 > E3 の値となっているが、これは経験
則に反する。一般に、辺と隅の特殊性が反映されていない。

- 4 線以下の場所だけに候補を絞れば、 4 つの与えられた候補手の付近が一応大きな値を示している。しかし、
より大きい値の場所がそれらの近傍に多く見られる。

5 η者択一問題集による評価で見逃される欠点の解消

既述のような問題点はあるが、 n 者択一問題の利用が有効なことは縫かである。従って、その問題点を回避するよ
うな手段を開発することが現実的であるの次のような手段が考えられる。

ーより適切な問題集を設計し用いる。既述のように、悪手を含むもの、あるいは選択肢の数叫がある程度大きい
ものも必要である。

一問題集に与えられる選択肢が高い価を得られるように、候補手の評価をより正確にする。

本節では後者の目的に沿って、候補手評価法の評価についてではなく、われわれの、 PON に基づく候補手評価法
について議論する。本来は人の学習者のための問題集を使う場合には、人の学習者ならば当然常識として持って
いると考えられる悪手を回避するための知識をプログラムは持っていないという欠点が見逃されてしまう。 PON
に基づく評価手法にもそうした欠点が存在する。この欠点を解消するには次のような方法が考えられる。
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1.通常の対局プログラムですでに採用されていることであるが、局所的なハタン知識を導入し、それで前処理を
行う。すなわち、候補手を予備的に絞っておく。

2. 盤中央の価値が一般には低いというような、盤上の位置についての大まかな知識を導入する。
3. 最小限度の必要な探索を行うことで、常識的な先読みを仮定した候補手評価に対応する。
4. より正確に数値が出るように、評価関数を調整する。さらに、不足している評価因子を見いだし導入する。

項目 2 に関して、盤上の位置についての価値の違いを示す具体例を挙げる。 Table 3 は、問題集 [4] の 6 問題
(問題 1 ， 2, 3, 9, 10, 11) における、 8 領域での対称な位置を同一視したときの碁盤の各位置への候補手に対する
平均評価値であるの

τ'able 3. 各点への候補手に対する平均評価値

ABCDEFGH.JK  

1 ・ 19 22 19 18 24 15 37 33 31 32 
2 50 46 48 58 77 101 109 111 109 

3 9 32 44 88 108 116 132 131 
4 -10 43 83 109 124 133 120 

5 73 100 120 133 137 140 

6 114 127 142 148 154 
7 135 141 154 153 

8 145 151 155 

9 148 147 

10 140 

表から明らかなように、経験的により重要とされている 3~4線への着手よりも 5 線以上の着手の評価値の平
均値が高い。このような偏りは、表と経験的に正しいと思われる平均値との差をあらかじめ計算して補正するこ
とで修正することができる。
項目 4 について言えば、現行の評価関数では PON のみに基づいて群の強度とサイズを見積もり、これのみに

基づいて局面評価を行っている。従って、評価関数の精度が不足していることは間違いない。改良が必要である。
われわれの手法に以前取り入れていた中地やポテンシャルを活かすことも考えられる。

6 結び

囲碁の候補手評価法の評価について考察した。特に、我々が採用している、 4 者択一問題集による評価について、
その問題点をおよび回避法について述べた。 η 者択一問題集による評価が有効であることは間違いない。しかし、
問題集をプログラム向きに改良することが必要である。プログラム側では、候補手をあらかじめ絞っておく前処
理を行うことがやはり現実的である。
一般に、ゲーム対局プログラムをどう評価するかは非常に重要な問題である。プログラムの強さを正しく評価

することで、プログラムの進歩を加速することが期待できる。効率的で正篠な評価法の研究が望まれる。
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