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特集「ゲームプログラミング」の編集にあたって

鶴岡 慶雅1,a)

外国ではチェスやポーカーを始めとしたゲームを対象に

した研究がさかんに行われ，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，プラニング，機械学習，専

用マシンアーキテクチャー，認知，等など様々な分野の発

展に大いに貢献してきました．近年は，深層学習技術の発

展にともない，囲碁やリアルタイムストラテジーゲームと

いった複雑なゲームでも人間のトッププレイヤーを凌駕す

るプログラムが開発されるなど，AI研究のテストベッド

としてゲームが大きな注目を集めています．

そこで，本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，8件の論文の投稿を集めることができま

した．第 1回の編集委員会を 2018年 3月 4日，第 2回を

2018年 5月 7日，第 3回を 2018年 7月 30日に開催し，慎

重な審議を重ねて最終的に 3件の論文が採録されました．

採録された論文のテーマを見ると，全自動麻雀卓の牌の

撹拌，トランプのシャッフル，デジタルカーリングにおけ

る強化学習といった内容になりました．どの研究もゲーム

プログラミング研究の発展に貢献する有用性の高い論文で

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ただいた特集号編集委員，

論文査読者の各位に感謝いたします．
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