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人間に匹敵するエージェントを目指す 

○エージェントと呼ばれるコンピュータプログラムで
制御するプレイヤーが存在するゲームやシミュレー
ションがあります。例えば、ゲームの持ち主は対戦
相手が身近にいなくても、エージェント（コンピュータ）
と対戦することができます。 
 
○現在のエージェントの問題点は、人間に比べて柔
軟性が低く、意思決定のレベルが低いことです。
我々の研究は、自由に振舞い、個性的なスタイルを
持つエージェントを開発することです。例えば、ファイ
ティングゲームでは独自の戦い方を持ち、人間に匹
敵するエージェントの実現が望まれています。 
 
○我々は、人間の専門家の意思決定や行動から、
優れたスタイルや経験則を明らかにし、それをエー
ジェントに覚えさせる方法を用いて、このようなエー
ジェントを作りだそうとしています。 

［実用化の可能性］ 

○ゲームへの応用 
 例えば、自分がゲームで成長させた仮想チームと
友人がゲームで成長させた仮想チームと対戦させる
ことができます。 
 

○シミュレータへの応用 
   例えば、災害現場時の人間の行動パターンを解
析し、災害現場を体験できる避難シミュレーションを
作ることができます。 

［UBICからのメッセージ］ 

［研究概要図］ 
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「サッカーの試合中におけ
るチームの行動解析」 

 

行動解析の一例 

「サイドプレイヤーがゴール
目指して上がったときに、
センタープレイヤーも追従
する。」 
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○チェス、将棋、囲碁ソフトなどで、皆さんがコン
ピュータ対戦しているのが、エージェントです。 
 
○チェスでは、エージェントの方が人間のプロより強
いというのは有名な話です。将棋では、エージェント
はアマチュア３段、４段レベル、囲碁ではアマチュア３
段レベルと、少しずつエージェントが強くなってきてい
るようです。 
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