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探索部 

• Null Move Pruning 

• Killer Move 

• SEE 

• PVS 

• History Heuristic 

• LMR 

• Futirity Pruning 
余力があれば

Stockfish化したい！ 
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評価部 

 

• 特徴ベクトルは駒割と２駒関係 

  

 

• 学習を方策勾配法によって行っている点が特徴
 （Bonanzaメソッドは使用していない） 
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方策勾配法について 

• 強化学習の一手法 

• 報酬の設定が柔軟に行える。例えば・・・ 

–勝ったらプラスの報酬、負けたらマイナスの報酬 

–プロの棋譜と一致したら報酬を与える 

–入玉したら報酬を与える 

        など 

• 報酬の設定次第ではプロの棋譜を使用せずに 

 良い評価関数を作成できると考えています。 
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ひまわりの報酬設定 

• プロの指し手と一致 

–プロの棋譜４万局を使用 

 （方策勾配法の教師付き学習については後述） 

 

• 自己対局の勝敗 

–勝ったら＋１、負けたら－１を報酬として設定 

–参考文献：http://ci.nii.ac.jp/naid/110009579798 
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方策勾配法の教師付き学習（１／２） 
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局面ｓにおけるプロ棋士の着手をaとする。
この時の学習式は以下のとおり。 
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ただし、 

※詳しく知りたい方は、前述の参考文献を参照するか、直接聞くなどして下さい。 
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方策勾配法の教師付き学習（２／２） 

• 激指の学習手法を一般化した式になる 

– この事実が方策勾配法の報酬設定を正しく行え
ばプロの棋譜を使わずに強くすることが出来ると
信じる理由です。 

 

• 激指の学習より計算量が多いため、時間がかかる 

–その分精度が高いと信じたいのですが・・・ 

 


