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1. 序論 

近年，人工知能の技術が急速に進化していく中でディ

ープラーニング(深層学習)と呼ばれる手法が注目されてい

る.ディープラーニングは画像処理で用いられたり、将棋や

チェスなどにも用いられたりしている．そこで，本研究で

は,Python を使い「コネクト４」3)というゲームでディープラー

ニングが応用できるかを検証する． 

「コネクト４」とは縦 6 マス,横 7 マスのボードと各 21 枚の

2 色の石を用いた 2 人用ゲームである。コネクト４のボード

は縦に設置され，プレイヤーはボードの上部から石を投入

することができる．投入された石はボードの一番下のマス

か，すでに置かれた石の上のマスに配置される．各プレイ

ヤーは交互に石を投入していき，縦・横・斜め・のいずれか

先に 4 つの石を並べた方の勝利となる． 

コネクト 4 は，双方最善手を打った場合，41 手で先手の

勝ちとなる 1)．図 1 にコネクト 4 の最善手を示す．また，コ

ネクト４の既知のＡＩとしては，αβ法により着手選択する 

Connect 4 Solver がある 4)． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 1 コネクト 4 の最善手 

 

2. 研究内容 

本研究では python を用いてコネクト 4 の AI を作成し，

機械学習により強い AI を目指す.将棋や囲碁では，プロ棋

士の棋譜を学習データとして用いることができる．しかし，

コネクト４にはそのようなデータは無いため，まずランダム

に石を落とすプログラムと AI を繰り返し対戦させることで学

習させ，学習後に AI 同士の自己対戦でさらに学習させて

いく. 

 

3. 結果・考察 

現時点ではプログラム未完成であり，結果は出ていない． 

 

4. 結論 

本研究ではディープラーニングを用いた「コネクト 4」の

AI を作成し，その有用性を検証した． 
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