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将棋プログラムBonanzaの思考の仕組み
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将棋は西洋のチェスと同じルーツを持つゲームと考えられている。そのため、将棋とチェ

スのルールには類似点が多い。その一方で、持ち駒ルールのように異なった性質もある。こ

のようなルール上の違いは、人工知能及びアルゴリズム設計の難易度に大きな影響を与え

た。実際、IBMディープ・ブルーが 1997年にチェスの世界チャンピオンを破った時でも、

当時のコンピュータ将棋の棋力は通常のアマチュアプレイヤー以下であった。コンピュータ

将棋が人間トップに迫るほどの棋力を獲得したのはごく最近である。2010年はあから 2010

が清水市代女流王将に勝利し、2011年には Ponanzaが著名なインターネット対局場（将棋

倶楽部 24）の短時間対局で最高レーティングを獲得、また 2012年にはボンクラーズが米長

邦雄永世棋聖に勝利した。本公演では、最近のコンピュータ将棋の動向に加えて、強いプロ

グラムの一つである Bonanzaの思考の仕組みを紹介する。高精度評価関数の最適化や、力

ずく探索の枝刈り手法について、将棋とチェスの違いを示す。
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