
情報処理学会論文誌 Vol.57 No.11 2327 (Nov. 2016)

特集「ゲームプログラミング」編集にあたって

伊藤 毅志1,a)

2016年は，アルファ碁が李世ドルとの対戦で 4勝 1敗と

勝ち越すという歴史的な出来事が起こりました．チェスだ

けでなく将棋も囲碁も人間のトップを超えるレベルに一気

に到達しようとしています．完全情報確定ゼロ和ゲームで

強いプログラムを作るという目標は一定の目標を達しつつ

あります．

ゲームを対象とした研究は，外国ではチェスを始めとし

て，強いプログラムを作りたいという動機付けのもとで，

探索，プランニング，機械学習，専用マシンアーキテク

チャ，認知など様々な分野の研究発展に大いに寄与してき

ました．日本では将棋や囲碁といった伝統的な優れたゲー

ムがあり，チェスの研究の次のターゲットとして国際的に

も注目を集めてきました．このような背景のもと，近年，

さらに不完全情報ゲームや多人数のデジタルゲームなど，

新しいゲームジャンルのゲームプログラミングに関する研

究もさかんになってきています．

そこで，この分野の優れた論文を一括で掲載して情報処

理学会会員に有意義な情報を提供するとともに，本分野の

さらなる発展に寄与することを目的として，「ゲームプログ

ラミング」特集号を企画いたしました．編集委員会はゲー

ム情報学研究会幹事・運営委員を中心に研究領域の広がり

を考慮して構成しました．

本特集号では，当初の予想を若干下回る 16件の論文の

投稿を集めました．第 1回の編集委員会を 2016年 2月 29

日，第 2回を 4月 28日，第 3回を 7月 29日に開催し，慎

重な審議を重ねて最終的に 11件の論文が採録されました．

採択率が比較的高くなりましたが，2年前に同テーマの特

集論文の査読を行ったときに比べて，かなり論文の質が高

く，完成度が高い論文が集まっている印象がありました．

採録された論文のテーマを見ると，現在注目を集めいて

いる人を楽しませるゲーム AI，機械学習，発話データの分

析など多岐にわたっており，研究の対象となるゲームも将

棋，囲碁といったこれまで本分野を支えてきたゲームだけ

でなく，人狼，ターン制ストラテジーゲーム，カーリング

などバラエティ豊かな内容になりました．どの研究もゲー

ムプログラミングの広い分野に適用可能な有用性の高い論
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文であると評価されました．

最後に，本特集号の機会を与えていただいた論文誌編集

委員会と，投稿していただいた会員の皆様，多忙にもかか

わらず丁寧な査読にご尽力いただいた特集号編集委委員，

論文査読者の各位に感謝いたします．
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