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認知科学とゲームAI
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当研究室では、人間の問題解決方法をプログラミングします。人間が問題を解決するためには、何を
どのように考えているかを研究し、コンピュータが人間と同じ方法で同じ問題を解決できるようにプロ
グラムを作成します。応用分野として、将棋をはじめ、多くのゲームを扱っています。

■ C言語プログラミングについて支援します。
■ AIプログラミングについてサポートします。　
■ AIについて情報提供ができます。

認知科学

ゲームAI

人間はゲームかパズルをやるときに何
を考えているでしょうか。認知科学的な
プログラミングに関する研究です。この
研 究 は、Marvin Minsky 氏 の 著 書

「心の社会」をモデル化し、計算機シス
テムの構築を目的としています。「心の
社会」を全体的にモデル化するために、
ゲーム（特に将棋）を応用領域として
利用し、最終的に、この方法でコンピュータ
に問題解決のための「理解」を実装する
ことを目指します。

トップレベルのゲーム AI を作るために
「探索」、「評価」と「学習」が必要です。探索
は人間の「先読み」と同じです。ゲームで
深く先読みするのは１つの研究課題です。

「評価」は局面の良し悪し判断です。
トッププレイヤーはかなり細かいところで
形勢判断しますが、コンピュータは細かい
形成判断が難しいです。「学習」はゲーム
AIが自動的に強くなるための方法です。
学習は人工知能の代表的な課題であり
ます。ゲームを応用領域として利用し、
機械学習の研究を行います。
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