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第 1章 序論  

 

第 1節 英文アブストラクト  

 

 In recent years, the number of players of competitive card games has been decreasing. I believe 

that the cause of this problem is the lack of familiar opponents. Therefore, I started this research 

because I thought that by having artificial intelligence play the role of the opponent, and by 

having virtual opponents play against each other, people can learn the fun of competitive card 

games. As the first step of this research, I developed a program to judge the skill of the player.  

 

Key words: AI, Tensorflow, Keras 
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第 2節 研究背景 

 

近年、競技用カードゲームのプレイヤー人口が減少傾向にある。この問題には様々な理由が考え

られる。その中でも対戦相手の有無という問題に焦点を当てた。 

競技用カードゲームはそもそも対戦相手がいて初めて成立するルールである以上、友人がいない

などの理由で、対戦相手となる人間がいないとゲーム自体を遊ぶことができない。これでは楽しさ

を理解することができない。Zoomなどのアプリとカメラを用いた対戦方法もあるが、Webカメラ

を買う、パソコンを用意するなどといった環境構築に手間を要してしまう。 

また既存のプレイヤーも減少しており、同等レベルの対戦相手が身近にいないなど初心者と同様

の問題が発生している。 

この問題はディープラーニングを用いて、対戦相手用の人工知能(以下、AIとする)を開発するこ

とで解決できる可能性がある。 
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第 3節 研究目的 

 

この対戦相手用 AI は初心者と既存のプレイヤーのどちらも使用できるものである必要がある。

つまり対戦相手の腕前を判定し、その腕前によってプレイの仕方を変えなければならない。 

よって、相手の腕前を予測し必要に応じてある程度手加減をする対戦相手用 AI を構築する必要

がある。 

そこで当研究では、その最初の段階としてプレイヤーの腕前を判定するアプリケーションを AI

を用いて開発する。 

取り上げるカードゲームについては、誰でもルールがわかりやすく楽しめ、簡単で認知度も高い

という理由からトランプのポーカーを使用する。 
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第 4節 開発環境 

  

開発環境は以下の通りである。 

 

使用言語  ：Python3.7 

 

 

ライブラリ ：Tensorflow [1] 

Keras [2] 

 

 

開発環境  ：Jupyter Notebook6.4.6 

 

本研究ではウェブ上で無料公開無料公開されている AI ライブラリである「Tensorflow[1]」

とその Tensorflow 上で動作するライブラリである「Keras[2]」を使用した。 

Tensolflow は機械学習のライブラリであり、ニューラルネットワークの構築とその訓練

ができることが特徴として挙げられる。 

Keras はニューラルネットワークライブラリの一つであり、他のライブラリよりもニュー

ラルネットワークを簡易なコードで容易に構築できることが特徴である。  
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第 2章 アプリケーションの開発  
 

第 1節 概要 

  

本研究では、TensorflowとKerasを用いて、手札と捨て札を入力すると腕前を判定するアプリケ

ーションを開発する。具体的には、ランダムに配られた手札とそこからプレイヤーが選んだ捨て札

を未知データとして入力し、腕前を判定させる。 

  



8 

 

第 2節 アプリケーション詳細 

 

本研究で開発する腕前判定アプリケーションは「プレイ用のポーカープログラム」と「腕

前判定用の AI プログラム」の 2 つのプログラムから構成されている。 

まず、「プレイ用のポーカープログラム」を作成した[3]。このプログラムは、カード群と

山札を生成し、山札の中からランダムに 5 つのカードを取り出して手札としてプレイヤー

に提示する。次にプレイヤーは手札の中から捨てる札を選択する。その後、交換前の手札と

捨て札を数値化し、交換後の手札の手役の判定を行って点数を計算する。このプログラムを

実行すると図１のようになる。 

次に、「腕前判定用の AI プログラム」を作成した。このプログラムはニューラルネットワ

ークへの入力データとして数値化された交換前の手札と捨て札のデータ、ラベルとして腕

前の強弱を使って学習し、学習後に未知データを手札と捨て札を入力して腕前の判別を行

うものとなっている。 

なお入力データとラベルの数値化アルゴリズムについては次節で説明する。 

 

 

図 1 ポーカープログラム実行例 
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第 3節 数値化のアルゴリズム 

 

交換前手札の数値化は次の通りで行った。まずマークに数値(スペードが100、ハートが200、ダ

イヤが300、クローバーが400)を割り当て、マークの数値にカードの数字を加算した値を札の数値

とした。捨て札の数値は、捨てたら1、捨てなかったら0とした。 

またラベルとして使用する腕前の強弱は、交換後の手札が交換前の手札と比較したとき、いかに

役を揃えやすい捨て方をしているか及び点数が高くなる可能性が高いか低いかを経験則で判定

し、強ければ1、弱ければ0のone - botベクトル形式とした。  
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第 4節 MLP(多層パーセプトロン)の仕様 
  

腕前判定用 AI プログラムのAIとして、3層全結合型フィードフォワードニューラルネットワ

ーク[4]を使用した。入力層が交換前の手札5枚と捨て札5枚を使用しているため計10個、中間層

には双曲線活性化関数を利用したものを100個、出力層には softmax活性化関数を利用したものを

2個(強い・弱い)とした。 
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第 3章 実験 

 

第 1節 学習データセットによる学習結果 

  

学習データセット(図2)を14個、学習率を0.001、エポック数を500回、バッチサイズを2で学

習させた様子を図3に示す。結果として正解率が50%から100%に変化した。 

 

 

図2 学習データセット 
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図3 学習結果 
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第 2節 テストデータを用いた実験 

  

20個のテストデータセットを腕前判定プログラムに入力し、強いか弱いかを判別させる。得られ

た結果が想定する腕前と同等になれば腕前判別プログラムは正しいデータを算出したと言える。 

結果を図4に示す。実験結果から腕前の判定には成功していると言える。しかし、強いとも弱い

ともどちらともとれない判定が甘いデータがいくつか算出された。これは腕前判定のラベルを強い

と弱いの2つしか設定していなかったためだと推測できる。 

 

 

図4 実験結果 
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第 4章 まとめ  
 

本研究ではプレイヤーのカードゲームの腕前を判定するアプリケーションを開発した。今後の改

善点として細かい数値の調整や学習データの増量、ラベルの要素の再設定などが挙げられる。とく

に学習データに関しては現在の学習データセットの数が 14 個と少ないため、数を増やすだけでも

十分良い結果が得られると考えられる。またラベルに関しても、強い・弱いだけでなく段階を分け

たり、大穴狙いや安定志向といった、個々の人間の考え方にも考慮するように設定をするべきだと

思われる。また腕前の判定の仕方も、交換後の手札や自分の手札も参照するなど改良の余地がみら

れる。 

今後は本研究を更に進め、最終的に相手の腕前を予測し必要に応じてある程度手加減をする対戦

相手用AIを構築することを目指す。 
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