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概要
我々は初IL';昔を対象とした，コンピュータによる囲碁の学習支援システムの開発を行っている.本研知主
その 1っとして，初じ者治効かりにくいとされる，死活とLinkという 2つの項目に注目する涜活に関しては
ある程度固まれた空聞にあらかじめ，その状態における手と，その意味のコメントをデータベースに保存する.
それにより，死満の重要な手のヒントを与え，何故そうなのかという理由を教える.Link.に関してはそれ必河可
なのかを比較検討させ，鶏捺￠嘩目でLinkがどこなのかをヒントとして教える.

AStudy on Compu飽r-A銅st恐dLeam血gofGo

Kazt血加古kemura， Ju回出iKake伊:wa，胸凪hiro Fuj札Makoto ltami，恥hjiltoh

D叩ar回lentof.Applied Electronic, 'I陶oUnive国防ofScienæ

Abs回ct

鴨m也鴨均面ga∞Imput智朗邸随dlearning伽novi偲Go山戸1'8. Tbe fu嗣碍2axecr悩calfiu施

。fgop均同:ωωa回旬館副加国伝ai) by w.町 ofli出曙蜘闘位旬柚lCk飢.lCh1in恒曙 and ωto 
也1ènd ter.r.蜘由d 叩a働 by pr可Jel'Jy 1'1:明lOndi碍 totbe 句10艶nt's a:批acks 町 a肱起ngthe 句lOneD由
旬副知語曲旬叫碍鵬 (sbHa由w. 恒町 axeal回 m暗)l' dift訟噛由 tbe begin盟問。f Go enroun知，~ Tl陽

明ぬm，on tbe one hand, m醐on回訓時出~k阻加 prob1e阻 byallow泊g悔p1aye1'8 ω p1aæ駒田8

in any place in medium 回æd 飽rritmial 叩鉱閤 be担g 也1ènded 町 a枇aclædby the system w地 gr由g

脳血 u風曙 a 血taba艶 αf卵胞恕凪 on 也悦beha叫也句脚m PrOJ雌闘開出msof∞1mp1ete ()l' 

国均時lle旬肱曲I， enmuragi曙1earn闘句 make 嗣Dg8 byp~附iyrespond血gto a:伽伽 bytbesy臨m

慣例柚zthesy醐mωblock血∞mp1eæ益出ng，a1回W抽伊加ghi胞.

1. はじめに
近年，囲碁はヒカルの碁といったアニメの影響も

あり，若者を中心に爆剤句な人気がある.また，インタ
ーネットの普及に伴い，ネット碁といった時間併日
手に束縛されない環境において，囲碁を行う人が増

加している.一方，囲碁が，痴呆の防止や，いじめ問題
の解決，また，数判句な思考能力の上遣に寄与するこ
とが知られるようになったこうしたことに伴い，韓

国のミョンジ大学では囲碁学部の修士課程が設立さ
れ，紅会への貢献が行われるような普及を目指して
いる.

様々な囲碁の効能がある事が分かった現在囲碁を

教える学校の先生が増加している.しかし，教育する

ための方法は特に決まったものは無い.日本場鰯訪2

行っている，そういった先生への指導においては石

取りゲームを教え，そこからはひたすら対局させる

事が上遣の近道だということだ.この，ひたすら対局
すると言う事に関して，人とでは無くコンビュータ

を用いて行うといった試みを，様々な企業カマTって
おり，現在では初段認定のソフトが販売されている.

しかし，そうしたソフトウェアは対局を行うだけで，
学習者にアドバイスを与えたり，ガイダンスを行う
ことはできなれまた，初4乙制旬けの学習ソフトが最

近発売されている杭書籍にある問題を，学習者に解
かせると言った事を行い，コンピュータを使う事か
ら，実際に動かすとb、う行為を可能とする為，書籍を

読むよりも，素早く習得出来ると恩オオLる.しかし，あ
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くまで書物の電子版という位置づけであり，コンピ

ュータの利点を最対現に使用している訳では無い

本研究は対局コンピュータソフトを用いて，囲碁

の学習支援における一般性のある方法論を得ること

を目的としている.

その為の方法として，まずは地を守る，攻撃すると
いう事に関与する死活，地を囲む，石を繋ぐ事に重要
な，Linkという 2 つの項目に注目して，それぞれJl)，
対応の仕方を支援するシステムを提案する.その方

法は，高直な道筋のみでなく，失敗させる事による効
果も視野に入れる.また，本研究ではコンピュータを

用いた支援を行うが，その為の囲碁ソフトの基盤と
して，“アマチュア 3段の実戦に基弘、たパターン

認識を用いない囲碁アルゴ‘リズムについて" [1] 
のソフトウェア個 1)を用い，拡張する事で実現する

ものとする.
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図 1 囲碁ソフトウェアの画面

2 死活支援システム

具体的な支援方法について論ずる.まず，死活の起

こりうる空間として，10 目以上 30~未満の空間が，

石で固まれている状態と定義し，その空間で起こり

うる石の配置や，流れを新号するその為に，今回の研

究では“尉金の囲碁"凶という初段認定のソフトウ
ェアを用い，それが示す次の手における最善手につ

いて，人聞が検証を加えた上で採用しデータベース

に蓄える.その事から，より精度の高い道しるべを与

える事が可能となるだろう.さらに，その手の有効性

を言葉で説明したい.つまり，なんとなくで覚えるの

ではなく，理論的に理解してもらいたい為，適切であ

ろうコメントを考える.また，その手により，死活の状

態が変動する訳であるから，最糊句に死ぬ科舌きる

かの予浪擁率を提示する.これらの事を，データベー
スに蓄え，盤目とのパターンマッチング、をする事で，
以上の項目を提示し，死活における支援をする. (図

2) 

活きる確率 10 % 

コメント

そこに打っと‘号白石骨造げ足がZつ
Lかないので、lICに.右がその返還
に付lすると.当たりになります.です
から、造げ足を考.，こλれて、釘っと
よいでw:う.

その流れを見る 打ち直す

図 2 9fi百支援システムのー画面

また，期擦の対局の中で，データベースに格納され

たパターンが検出されれi式死活として問題視され
ている場所がどこかをお示する機能をヒントとして，

学習者に与える.また，ヒントを直強湛えとして与え

るのではなく，あくまで一つの提案として教えるも

のである.

3 1血k支援システム
ここで述べる U出とは，"APl伺出onalJu匂me国

S戸島em fur Computer 00'[3]で述べられている言
葉を指し，簡単に述べると，連ではない状態において，
相手の手番に関わらず，必ず切断されない石の配置

の事を言う.その事に厨ずる書物は，現在，出版されて
おらず，囲碁の塾などでは格言として表されている

ものについては教えられているが，残りについては，
実際の対局から学ひ軍る(見て覚える)とし、うのが

現状である.事実，こうした事を知らなし、初，t;者は無

駄に石を配置する事となり，それに気づくまでに時

間を要する.そういった問題に対して，本、ンステムが

有効となるのではと考えている.

支援方法としてはまず'，Linkについて知ってもら
いたい為，学習者にその状態を見せる.ただ見せるの

では，その意味が分からない.そこで，完全な I血以図

3)と，良く似た不完全なLin凶習のを表示させる.

内
4
u

.• ,
A 
'
E
Ea-



図 3 完全なLink

図 4 不完全なLink

これは，比較させる事により，その状態の確かな認
識を促し，また，学習とは失敗した事柄を教える事に

より，成功する事柄の有耕生を理解する事である と

するならばそれを検討させる必要があると考える
からである.完全なLinkを手作業て呼乍成し，データベ

ースに格耕する.そして，学習者にLinkが調擦に妓断

出来なし、かを，コンピュータを用いて打ってもらい，

桝尋出来初ま不完全な U地にっし、て同様に行って

もらう.また，鮒尋してもらえなければもう一度調撤

してもらう . (図司

図 5 Link支援システムの一画面

これらの行為を繰り返す事で，知識の確認を行う.

また，それらが終わった後，理解度の確認の為，盤目上

に現れている石の配置が，完全なLinkか，不完全な

Linkかとし、う質問を与えるといった払噛を出す.

それらを一通りやらせ，次に実際の盤目でコンビ
ュータを相手に囲碁を打ってもらう.その時に，ヒン

ト機能として，その盤目に現れている形が，データベ

ースに蓄えられているLinkの形とマッチした時，そ
れはLinkなのだと教える.将刺句ではあるが，ここに

打てばLinkになると言った事を支援するシステム

を取り入れればより固い手をヒントとして助言す

る事が可能となり，充実したヒント機能の一つにな

るのではないかと思われる.

4 結論と今後の課題

本研究では，ffl舌とLinkの 2つの項目について，

学習者に教え，実際の盤目でヒントとして支援する

事で，初級者から中級者へ成りたいと思う人の一助

になるのではと考えている.その方法として，比較参

照する事により概念の理解を促し，実際の対局で、コ

メントと位置を教える事を，データベースと囲碁対
局ソフドウェアの製作により実現をはかつている.

今後は，それらを初心者に菊繋に使ってもらい，効果

がどの程度あるのかを定量的に調査したい.また，こ

れらの技術は，コンピュータ囲碁自体の強さに繋が
るものがある事から，強し、囲碁ソフトを作る事に寄

与できるのではなし、かと思う .
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