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・・・合議アルゴリズムは、複数の独立したシステムが出した意見
を集約して、一つの意見を導くもの

●「文殊」は、合議アルゴリズムを持たせた将棋プログラム。
→Bonanzaを用いて、上記アルゴリズムを将棋に初めて応用し、→Bonanzaを用いて、上記アルゴリズムを将棋に初めて応用し、

今年の世界コンピュータ将棋選手権で、3位に入賞。



「文殊 (2009.5.ver)」アルゴリズム「文殊 (2009.5.ver)」アルゴリズム

・・・単純多数決による合議

６個のBonanzaの評価関数を乱数でばらつかせて、複数の
Bonanzaを作り、その意見を多数決で選択する。Bonanzaを作り、その意見を多数決で選択する。



ここが違う！

「文殊 with Bonanza (2009.11.7.ver)」「文殊 with Bonanza (2009.11.7.ver)」
・・・評価関数を用いた合議
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Bonana1 Bonana6候補手 ＋ 評価値

合議
評価値の最も良い手を選択

（楽観的合議）

次の一手次の一手

評価関数に乱数を加えた6個のBonanzaを疎結合で並列に6台繋
いで、６つの候補手とその評価値を出させ、その中で、いで、６つの候補手とその評価値を出させ、その中で、
最も評価値の高い手を選択する。

↑ これを「これを「楽観的合議楽観的合議」と呼ぶことにする」と呼ぶことにする



「楽観的合議」の実験結果の一例
BonanzaBonanzaとの自己対戦（１）：最も評価値の高い手を選んだ場合との自己対戦（１）：最も評価値の高い手を選んだ場合BonanzaBonanzaとの自己対戦（１）：最も評価値の高い手を選んだ場合との自己対戦（１）：最も評価値の高い手を選んだ場合

BonanzaBonanzaとの自己対戦（２）：最も評価値の低い手を選んだ場合との自己対戦（２）：最も評価値の低い手を選んだ場合

★様々な実験結果から、Bonanzaの場合、多数決合議よりも楽観的合議の方が
良い結果が得られることがわかってきた。→今回の合議手法として採用！

これらの詳しい内容は、ゲームプログラミングワークショップ２００９ （１１月１３日～１５日）で発表予定！！

良い結果が得られることがわかってきた。→今回の合議手法として採用！
★他にも、YSSやGPS将棋を用いた合議実験も計画遂行中！



「文殊 with Bonanza@2009.11.7.」の他の仕様

１）6台のBonanzaによる楽観合議
･･･たとえ、５：１であっても、１票の評価値が高ければ、そちらを選択！･･･たとえ、５：１であっても、１票の評価値が高ければ、そちらを選択！

２）思考時間延長２）思考時間延長
･･･意見が割れた場合、思考時間を以下のように思考延長の工夫

３０秒経過→６台の意見が一致なら終了
１００秒経過→３台以上一致なら終了１００秒経過→３台以上一致なら終了
２４０秒経過→２台以上一致なら終了
５６０秒経過→終了

３）予測読み
･･･２手先まで手を返すようにして、楽観的合議で選ばれた読み筋の２手目を
相手の手と予測して、その手を６台に伝え、相手の思考時間で予測読みを行う。相手の手と予測して、その手を６台に伝え、相手の思考時間で予測読みを行う。

→予測が一致していた場合、思考時間を短縮

実験上は、実験上は、BonanzaBonanza単体に対して６割程度勝ち越す強さになっているはず！単体に対して６割程度勝ち越す強さになっているはず！
→→ どんな戦いを見せるのか？！どんな戦いを見せるのか？！


