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1. ՝ɾఏҊํࣜڀݚ
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าߦσʔλऩूऀΛҎ߱ɼܭଌऀͱ͢Δɽ͜ΕΒͷڀݚ

ͰɼܭଌऀาߦσʔλΛऩू͢Δࡍɼ֎Λา͘࡞
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าߦσʔλΛऩूͰ͖ΔΑ͏ʹ͢Δ͜ͱΛڀݚ՝ͱ͢Δɽ

͜ͷ՝Λୡ͢ΔͨΊʹɼզʑɼาߦσʔλΛऩू͢

Δͱ͍͏ۀ࡞ʹɼήʔϛϑΟέʔγϣϯΛऔΓೖΕΔ͜ͱ
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2. ΑΔਞऔΓήʔϜʹߦଌऀͷาܭ

2.1 าߦσʔλऩू

าߦσʔλऩूɼʠࢣڭͳ͠าߦσʔλऩूʡͱʠڭ

σʔߦͳ͠าࢣڭσʔλऩूʡʹେผͰ͖ΔɽߦΓา͋ࢣ

λऩूͱɼࢣڭͳ͠ػցֶशʢDeep LearningʹΑΔ࣍
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ՃσʔλΛܭଌ͢ΔߦҝͰ͋Δɽ͜ͷߦҝɼϢʔβ
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͏ඞཁ͕͋Γɼίετͷۀ࡞͍ߴͰ͋Δɽ

2.2 ήʔϜ֓ཁ

ຊήʔϜɼาߦσʔλऩूʹ͓͚Δίετͷ͞ߴΛɼ

ήʔϜதʹ͓͚ΔΞΫγϣϯͷՁͷ͞ߴʹϚοϐϯά͠

͍ͯΔ͕࠷େͷಛͰ͋Δɽ۩ମతʹɼίετ͕͍

σʔλऩूΛήʔϜதͰՁͳߦͳ͠าࢣڭ GainΞΫ

γϣϯʹɼίετ͕͋ࢣڭ͍ߴΓาߦσʔλऩूΛήʔϜ

தͰߴՁͳ Shield/BreakΞΫγϣϯʹɼͦΕͧΕϚο

ϐϯά͍ͯ͠ΔɽҎ߱ɼৄࡉΛઆ໌͢ΔɽզʑͷఏҊ͢Δ

ਞऔΓήʔϜͷࢀՃऀΛҎ߱ɼϓϨΠϠͱ͢ΔɽϓϨΠϠ

 2ͭͷνʔϜ͔Β͕ࣗॴଐ͍ͨ͠νʔϜΛ 1ͭબ

͢ΔɽϓϨΠϠɼGainΞΫγϣϯɼShieldΞΫγϣϯɼ

BreakΞΫγϣϯͷ 3ͭͷΞΫγϣϯΛ͍͚ͳ͕Βา
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ʹɽGainΞΫγϣϯɼόϦΞͷ༗ແ͏ߦσʔλऩूΛߦ

ؔΘΒͣ͏ߦΞΫγϣϯͰ͋Δ͕ɼShield/BreakΞΫγϣ

ϯɼϓϨΠϠ͕όϦΞͰ͋Δͱஅͨ͠ಓͰͷΈ͑ߦΔ

ΞΫγϣϯͰ͋Δɽຊ͕ڀݚରͱ͢ΔόϦΞɼஈ্ࠩ

ΓɾԼΓɼ֊ஈ্ΓɾԼΓɼ্ࡔΓɾԼΓͷ 6छྨͱ͠ɼ

ਤ 1ͷόϦΞબϘλϯ͔ΒબͰ͖ΔɽϓϨΠϠาߦ

σʔλऩू࣌ʹɼาڑͨ͠ߦʹԠͯ͡ϙΠϯτΛ֫ಘͰ

͖ΔɽࣗνʔϜͷϙΠϯτɼͦͷνʔϜʹॴଐ͍ͯ͠Δ

શͯͷϓϨΠϠͷϙΠϯτΛ߹ͨ͠ࢉ૯ͱ͢Δɽ͜ͷϙ

ΠϯτΛϑΟʔϧυϚοϓ্Ͱ֮ࢹతʹදͨ͠ͷ͕ਞ

Ͱ͋Δɽզʑ͕ఏҊ͢ΔਞऔΓήʔϜɼ͜ͷਞΛνʔ

Ϝର߅ͷϓϨΠϠಉ࢜Ͱ֫ಘ͋ͬͯ͠૪͏ήʔϜͰ͋Δɽ

ਤ 1 ήʔϜը໘

3. ήʔϜதͷओཁͳΞΫγϣϯ

ήʔϜதͷओཁͳΞΫγϣϯGain/Shield/BreakΞΫ

γϣϯͷ 3ͭͰ͋Δɽ֤ΞΫγϣϯΛ͍ߦͳ͕Β֎ͷ

ಓΛา͘͜ͱͰɼϓϨΠϠͦͷಓΛਞͱͯ֫͠ಘͰ͖

Δɽରͷಓ͕ఢਞͰ͋ͬͯɼ݅Λຬͨ͢ΞΫγϣ

ϯΛ͑ߦɼͦ ͷಓΛࣗνʔϜͷਞͱͯ֫͠ಘͰ͖Δʢ૬

खνʔϜਞΛଛࣦ͢Δʣɽ·ͨɼࣗνʔϜͷϙΠϯτ

ɼࣗνʔϜͷਞΛ֫ಘ͢Δ͜ͱͰ૿Ճ͠ɼଛࣦ͢Δ͜

ͱͰݮগ͢ΔɽࣗνʔϜͷϝϯόʔ͕֫ಘͨ͠૯ಘɼ֫

ಘɾଛࣦͨ͠ਞͦΕͧΕਤ 1ͷɼࣗνʔϜͷ૯ϙΠϯ

τ֫ಘɼϑΟʔϧυϚοϓʹϦΞϧλΠϜʹө͞ΕΔɽ

Ҏ߱ɼ֤ΞΫγϣϯৄࡉΛઆ໌͢ΔɽϓϨΠϠ Gain

ΞΫγϣϯΛ͜͏ߦͱʹΑΓɼࢣڭͳ͠σʔλΛऩू͠ɼ

ਞΛ֫ಘͰ͖ΔɽϓϨΠϠ ShieldΞΫγϣϯΛ͏ߦ

͜ͱʹΑΓɼਤ 2 ͷΑ͏ʹɼਞΛ֫ಘͰ͖Δ͜ͱʹՃ

͑ɼ֫ಘͨ͠ਞʹγʔϧυΛுΔ͜ͱ͕Ͱ͖ΔɽϓϨΠ

Ϡ͕ுͬͨγʔϧυਤ 1ͷϑΟʔϧυϚοϓ্ʹදࣔ͞

ΕΔɽShieldΞΫγϣϯΛࡍ͏ߦʹɼϓϨΠϠόϦΞͰ

͋Δͱஅͨ͠ಓͰɼਤ 1ͷόϦΞબϘλϯ͔Βదͳ

όϦΞΛબ͠ɼา͘͜ͱͰγʔϧυΛுΕΔɽਤ 2ͷΑ

͏ͳγʔϧυൣғͷਞɼγʔϧυΛுͬͨνʔϜͱ

ҧ͏ϓϨΠϠ͕ GainΞΫγϣϯΛͨͬߦ߹Ͱɼ֫

ಘͰ͖ͳ͍ɽ͞Βʹɼγʔϧυʹ͕͋ྗޚΔɽྗޚ

ɼࣗνʔϜͷϓϨΠϠ͕ ShieldΞΫγϣϯΛͨͬߦγʔ

ϧυൣғΛา͘ͱ্͕Δɽ

ਤ 2 Shield ΞΫγϣϯ

ϓϨΠϠ BreakΞΫγϣϯΛ͜͏ߦͱʹΑΓɼ͋ࢣڭ

ΓσʔλΛऩू͠ɼਤ 3ͷΑ͏ʹɼਞΛ֫ಘͰ͖Δ͜ͱ

ʹՃ͑ɼ૬खνʔϜ͕ு͍ͬͯΔγʔϧυΛഁΔ͜ͱ͕Ͱ

͖ΔɽBreakΞΫγϣϯΛࡍ͏ߦɼϓϨΠϠ૬खνʔϜ

͕ு͍ͬͯΔγʔϧυͰɼਤ 1ͷόϦΞબϘλϯ͔Β

దͳόϦΞΛબ͠ɼา͘͜ͱͰγʔϧυΛഁΕΔɽ͞

Βʹɼਤ 3ͷΑ͏ʹγʔϧυͷྗޚͱ͍͠ਓ͕ɼ૬

खνʔϜͷγʔϧυൣғͰ BreakΞΫγϣϯΛ͏ߦͱɼ

γʔϧυΛഁΔ͜ͱ͕Ͱ͖Δɽ

ਤ 3 Break ΞΫγϣϯ
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