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1. ゴップのルールに則りアルゴリズムを作成した。
2. アルゴリズムを基に、Ｐｙｔｈｏｎを用いてコードを
打ち込んでＡＩを作成した。

3. エラー処理をし、動作することを確認した。
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ゴップにおいて、対戦数に対しての勝利数で定義
された勝率が70%以上のＡＩを、Ｐｙｔｈｏｎを用いて
作成する。

目的

ヒトとＡＩは主従関係にあると一般的には考えら
れている。しかし、ＡＩが進化するにつれてヒトとＡＩ
が同等の立場で共存する時代が来るだろう。
共存するにあたり、ヒトの行動パターンの「規則
性を見出した上で、次の行動を予測する」(学習す
る)ことがＡＩにとって大切になると我々は考えた。
そこで、ゴップとよばれる、1対１で互いの手札に
よって山札を取り合うトランプゲームを選び、深層
強化学習により「相手の読み」を学習するＡＩを作
成することにした。

背景・経緯

アルゴリズム

対戦可能なＡＩを作成できたが、対戦数が0回で、ＡＩの
学習が進んでおらず、勝率は現在のところ不定である。

結果（進捗）

ヒトの行動パターンをＡＩプログラム（以下ＡＩと略
する）に学習させるために、ゴップというゲームで
ＡＩを作成した。我々が作成したアルゴリズムを基
に、Pythonを用いてプログラムを書いた。
現在、勝率70%を目指してＡＩの改良をしている。
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現段階においてＡＩの勝率が７０％程度になるかは予
測不可能である。勝率が低ければ、計算数を増やすべ
く、ノードや計算層の数の増幅を検討している。
また、ＡＩと一般のユーザーが対戦を行った場合を鑑み
て、学習数を増やすために、勝敗の結果にイラスト等を
添えることにより娯楽性の向上を考えている。

考察・展望

#初期設定
Ａ：ＡＩの得点
Ｐ：ＰＬＡＹＥＲの得点

#13回ループ

#山札をめくる

#山札を見る

#AIは何を出すか考える

#PLAYERの出すカードを選択

#AIの出したカードを見せる

#出したカードの比較

#引き分けなら何もしない

#勝者に得点を与える

#合計得点の比較

#勝者の決定

#引き分けなら勝者なし
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