
1054 情報処理 Vol.56 No.3 Mar. 20151054 情報処理 Vol.56 No.11 Nov. 2015

特  別

解  説

情報処理学会は創立 50 周年（2010 年）を記念

してトッププロ棋士☆1 に勝つコンピュータ

将棋の実現を目指したプロジェクト（正式名称は「コ

ンピュータ将棋『あから』強化推進委員会」である）

を行ってきた．学会として 2010 年 4 月に将棋連盟

に挑戦状を出した上で 2010 年 10 月 11 日に女流プ

ロ棋士の清水市代女流王将（当時）とコンピュータ

将棋の「あから 2010」の対局を行い，幸いにも「あ

から 2010」が勝利することができた 1），2）．「あか

ら 2010」は激指，GPS 将棋，ボナンザ，YSS と

いう 4個のプログラムの合議によって次の手を決め

るものであった 3），4）．

　コンピュータ将棋は 1970 年代に研究開発が始ま

った．チェスと異なり敵から取った駒が再利用でき

るという持ち駒制度があるためになかなか強くなら

なかった 5）が，1990 年代に入ってアマ有段者のレ

ベルに達し，2000 年代にはアマ高段者のレベルに

達した．さまざまな技術の積み重ねによって 2010

年代にはコンピュータ将棋がプロ棋士のレベルまで

強くなってきたのである 6）．

　2010 年の「あから 2010」の勝利以降も電王戦な

どさまざまなイベントでプロ棋士とコンピュータ将

棋の対戦が行われてきた．本プロジェクトとしても

これらのイベントに直接は関与しなかったが見守り

続け，学会誌でも取り上げた．対戦では，コンピュ

ータ将棋が互角以上の結果を残している．すでにコ

ンピュータ将棋の実力は 2015 年 2 月の時点でトッ

ププロ棋士に追い付いているという分析結果が出て

いる 7）（追い付いているというのは毎回必ず勝つと

いうことは意味しない．たくさん対局をすると統計

的に勝ち越す可能性が高いという意味である）．残

念ながら今日までトッププロ棋士とコンピュータ将

棋の対戦は実現していない☆2 が，事実上プロジェ

クトの目的を達成したと判断し，プロジェクトを終

了することをここに宣言する．

　最近はプロ棋士もコンピュータ将棋を検討の道具

としてふつうに用いていると聞いている．またコン

ピュータ将棋が初めて指した新手をプロ棋士が採用

することも増えている．将棋において対決のときが

終わって，人間とコンピュータが協調するという本

来の姿になりつつあることは喜ばしい．

　今後は将棋を題材とした情報処理の研究としては，
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☆ 1	
トッププロ棋士の明確な定義はないが，名人や竜王などの複数の

タイトルを数年間以上に渡って保持している強いプロ棋士を意味

するものと見なす．
☆ 2

	 まだコンピュータ将棋がここまで強くなっていなかった 2007

年には渡辺明竜王とボナンザの対戦があって渡辺竜王が勝利して

いる．その後にここまで強くなって，プロジェクトが発足してか

らは実現していないという意味である．
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（1）どの強さの人間ともいい勝負ができる（いわば

接待将棋ができる）ようにする

（2）人間に効果的に将棋を教えられるようにする

（3）人間の棋譜ではなくコンピュータ同士の棋譜か

ら学習させることでコンピュータ将棋が独自の

進化をできるようにする

などが考えられる．

　チェスがそうであったように，将棋を題材として

培ってきた技術は，ゲーム研究にとどまらず，今後

さまざまな情報処理技術にも応用されていくものと

考えている．

　最後に，本プロジェクトに多大なご協力を賜った

日本将棋連盟のプロ棋士の皆様を始め，多くの開発

者・研究者，ご支援いただいた皆様に感謝したい．
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