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1. 序論 

近年，人工知能の技術が進歩していく中でディープラ

ーニングと呼ばれる手法が注目されている．ディープラー

ニングは最近では囲碁や将棋などのボードゲームで使用

されており，プロに勝利する強さのものもある．そこで本研

究ではディープラーニングを用いて，「コネクト 4」というボ

ードゲームの AI を作成する． 

「コネクト 4」とは縦６マス，横７マスのボードと 2 色の石を

用いた 2 人用ボードゲームである．コネクト 4 のボードは，

垂直に立てられ，各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，投入された石は一番下のマスまたはす

でに石が置かれたマスの上のマスに置かれる．各プレイヤ

ーは交互に石を投入していき，縦，横，斜めのいずれかの

方向に自石を 4 つ並べることができたプレイヤーの勝利に

なる． 

コネクト 4 では双方最善手を打った場合，41 手で先手

の勝ちとなることが分かっている 3）．図１にコネクト 4 の最

善手の手順を示す．また，コネクト４の既知の AI としてはα

β法により着手選択する Connect 4 Solver がある 4)． 

2. 研究内容 

本研究では python を用いてコネクト４とその AI を作成

し，ディープラーニングを行うことにより強い AI を目指す．

本研究では，モンテカルロ木探索を用いた自己対戦により，

ディープラーニングを行う Alpha Zero 2)というプログラムを

参考に AI を作成した．図２に作成した AI の実行の様子を

示す．今回は，セルフプレイデータの作成を 500 回，この

データをもとにパラメータの評価を 100 回，そして新しくで

きたパラメータと過去に一番強かったパラメータ同士の対

戦を 10 回という 3 つの行程を計 15 回行った． 

 

3. 結果・考察 

今回作成した AI をフリーゲームのコネクト４の CPU 5)と

10 回対戦させたところ，勝率は 20％だった．人間と対戦さ

せた時は人間がミスをすることで AI が勝利することもあっ

た反面，5) の CPU と対戦した時は，CPU はミスをせずに

AI が先にミスをしてしまっていたので勝率が低くなってしま

った．また，Connect 4 Solver 4) と対戦させても勝つことが

できなかった．AI のミスの理由は，自己対戦で学習させて

いることにより，ミスがある AI 同士での対戦になってしまっ

ていたことが考えられる． 

 

4. 結論 

本研究では，python を用いてコネクト４の AI を作成した。 

今回の対戦の結果，AI のミスを減らす学習をさせられるか

どうかが今後の課題である． 
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図 1 コネクト４の最善手 

図 2 AI と対戦する様子 


