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囲碁、将棋、オセロなどのゲームをコンピュータで対戦させるプログラムでは、途中の局面を

評価する必要がある。オセロの場合、一局のゲームに６０手打つ。最終的な勝敗は、駒の数で決するので、

はじめから全てを読み切ればよいが、約８．２×１０４６の場合があり現在のコンピュータでは不可能であ

る。どうすれば強くなるか経験的には分かっている。たとえば、オセロの場合、隅を取ればいい、相手の

打てる可能性を狭めること、はじめのうちは味方の駒を少なくし、なるべく中心にかたまり、かつ直線に

並んだ方がいいといったことが定性的に言われている。しかし、定量的な性質を見極めるのは難しいし、

これらのパラメータを変数とする評価関数をいかにすればよいかは分かっていない。本研究では、いろい

ろのパラメータの組合せを、コンピュータ同士の対戦で実験し、段々と修正することで、かなり強いプロ

グラムにすることが出来た。この研究で取ったコンピュータによる実験により評価関数を最適化する手法

は、パラメータの効果が非線形な他の分野にも応用できる。

ゲームプログラム、局面評価関数、パラメータ最適化、コンピュータ実験、複雑性理論

Abstract ： In order to develop game program such as Othello， Chess， Go and so on， it is needed to construct

evaluating function which evaluates the state of the game. I select five parameters for evaluating function to develop

Othello program，Board Position(BP)，Centering(CT)，Straight(ST)，Piece : Koma Number(KN) and Candidate

Number(CN). In order to improve these parameters and evaluating function，I make to play computer Othello

programs which have different parameters or evaluating function，and determine strong parameters which win the

game. In this way，I can improve parameters and evaluating function，gradually.
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オセロプログラムの評価関数の改善について
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