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　コンピュータ将棋の実力はプロ棋士に追いついた．

トッププロ棋士に勝つのも時間の問題である．ここ

ではそういう状況でコンピュータ将棋が今後どの方

向に進んでいくべきかについて考えたい．コンピュ

ータがプロ棋士に追いついたことは第 2回電王戦で

分かったので，同じようなことを繰り返しても意味

はない．技術的な立場から見て今後対戦する意味が

あるのはトッププロ棋士だけである．それもかなり

対戦を急ぐ必要がある．我々はトッププロ棋士に勝

つＸディがもうすぐ来ることを前提に，将棋におけ

る人間とコンピュータの対決は終わりにして，人間

とコンピュータの協力を進めるための研究に取りか

かっている．

第 2回電王戦の結果について

　将棋のプロ棋士対コンピュータ将棋が 5対 5で

対戦した 2013年の第 2回電王戦はコンピュータ将

棋が三勝一敗一引き分けで勝利した．筆者はすでに

2011年の時点でコンピュータ将棋の実力はプロ棋

士に達していると見なしていた．2012年に出版し

た「コンピュータ将棋の進歩」シリーズには「プロ

棋士に並ぶ」という副題をつけている 1）．というこ

とで，普通にいけばコンピュータが四勝一敗，悪く

ても三勝二敗で勝ち越すと予想していた．まだ絶対

に勝つというところまではいっていないが，確率的

に勝つ可能性の方が高いと思っていた．したがって

三勝一敗一引き分けという結果は想定の範囲内であ

った．

　むしろ驚いたのはコンピュータの勝利に対する世

の中の反応であった．プロ棋士自身を含め，まだコ

ンピュータよりもプロ棋士の方が強いと思っていた

人が多かったのであろう．その方が驚きであった．

将棋の次の一手の選択が何らかの計算によって行わ

れている以上は，計算が得意なコンピュータがいつ

か人間に追いつき追い越すのは当然である．そのタ

イミングが今頃になったに過ぎない．

　ゲーム情報学の研究対象はかつてチェス，その後

は将棋と囲碁というように多くの人間がプレイして

プロ棋士が存在するゲームである．プロ棋士という

強い人間を目標としてアルゴリズムを開発すること

によってゲーム情報学の研究が発展する．コンピュ

ータ将棋がプロ棋士との対戦を希望するのは，強い

相手と戦うことで今の実力を確認してさらにアルゴ

リズムを進歩させるためである．

　第 2回電王戦で対戦していただいたプロ棋士の

方々に深く感謝している．プロ棋士が本来対戦すべ

き相手はプロ棋士であって，コンピュータの相手は

あくまでコンピュータの実力を評価してその実力を

高めるといういわば教育目的の対戦である．人間の

尊厳を守るなどということはあり得ない．そもそも

コンピュータに負けたくらいで失われるほど人間の

尊厳は軽いものではない．人間対コンピュータの対

決を強調することはイベントとしての興味を引くか

もしれないが，人間にとってコンピュータと対戦す

ること（そして負けること）は大きな事件ではない

はずである．

プロ棋士との対戦の今後
　

　第 2回電王戦がイベントとして成功だったと評価

されているので，第 3回が実施されるかもしれない

（執筆時点では正式発表はない）．それが今回のよう

なプロ棋士とコンピュータの団体戦（5対 5）であ
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れば，イベントとしてはある程度注目を集めるかも

しれないが，もはや技術的な立場からは意味はない．

それはコンピュータが全勝するということではない．

もしかしたらコンピュータが負けるかもしれないが，

確率的にはコンピュータがプロ棋士に勝ち越すこと

は第 2回の結果を見ても明らかである．プロ棋士の

メンバを同レベルでほかの人に代えても結果は同じ

である．コンピュータ側に何らかの制約を課す（た

とえばコンピュータの能力を制限するなど）ことに

よって良い勝負を演出するとすれば，それはもはや

ハンディ戦と見なすべきである．

　意味がある対戦があるとすれば，それはトッププ

ロ棋士とコンピュータの対戦である．ゲーム情報学

は人間の名人に勝つことを目指して研究をしている．

チェッカー，チェス，オセロはすでにコンピュータ

が名人に勝った．将棋はプロ棋士に追いついたとは

いえ，まだ名人には勝っていない．象徴としてトッ

ププロ棋士に勝つことには意味がある．

　筆者は 2010年に本会の主催で行った清水市代

女流王将と「あから 2010」との対戦にかかわり 2），

その後「コンピュータ将棋『あから』強化推進委員会」

の責任者としてトッププロ棋士とコンピュータの対

戦をできるだけ早く実現したいと考えている．今な

ら負ける可能性もかなりあると思っているが，それ

でも今すぐに対戦したい．残された時間はあまりな

い．というのは，コンピュータ将棋はこれからも時

間とともに強くなっていく．ソフトウェアの進歩も

あり得るが，ハードウェアの進歩だけでも着実に実

力は上がっていく．あと 5年もすると人間はトップ

プロ棋士を含めて誰もコンピュータに勝てなくなる

と思われる．そうなってから対戦してもコンピュー

タが人間に圧勝するだけで今さら意味はない（四則

演算で人間対コンピュータの対戦をしてコンピュー

タが勝つようなものである）．まだ勝負になるとき

に対戦しないと意味がないのである．

　トッププロ棋士はプロ棋士側から見ると最後の砦

なので，できるだけ後に取っておきたいという気持

ちは理解できる．また経済情勢が悪くトッププロ棋

士とコンピュータの対戦のスポンサーを見つけるの

が大変という背景もある．しかし対戦するとなれ

ば実力的にできるだけ早く（遅くとも 2，3年以内

に）実現しないと将棋にならない（「将棋にならな

い」とは将棋用語で大差で勝負にならないという意

味である）．コンピュータがトッププロ棋士に勝つ

ための最大の難関は，対局の実現が社会的に難しい

ことである．対局が実現さえすればかなりの確率で

2，3年以内に勝つことができると思っている．

これからの研究テーマ

　すでに述べたように，強くするという方向での目

標であるトッププロ棋士に勝つことはすでに時間の

問題になっている．強くするための研究はもちろん

トッププロ棋士を超えて進めることも可能である

（コンピュータチェスはトッププロ棋士に勝ってか

ら 16年が経つが，今でも強くなっている）．しか

しコンピュータにとって難しいゲームという地位は

次（この場合はおそらく囲碁になる）に譲ることに

なる．

　コンピュータ将棋の研究にとって強くするという

方向はその一部に過ぎない．改めて言うまでもなく

コンピュータは人間の道具であり，強くするという

のは道具をもっと使いやすくするための 1つの切り

口に過ぎないのである．コンピュータ将棋はプロ棋

士に勝つまでに強くなったことにより，ほかの方向

の研究を本格的に進めることができるようになって

きた．その例を 3つ挙げてみよう．

（１）アドバンスド将棋
　元はアドバンスドチェス（advanced chess）から

きている．アドバンスドチェスとは，2人の人間が，
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それぞれが 1台のコンピュータを対局中に自由に

使っていいというルールで対戦するものである．人

間だけの対局よりもアドバンスドチェスの方が高い

レベルの対戦になることが期待される．人間は常に

コンピュータを参照してコンピュータがどの手を選

ぶか，それはどういう読み筋かを知ることができる．

それがもっともだと思えば人間はコンピュータの選

んだ手を指せばいいし，もっといい手があると思え

ば人間が考えた手を指せばいい．少なくともミスの

手を指すことはなくなる．人間だけよりも，人間を

コンピュータが助けた方がチェスの高みに近づける

可能性がある．チェスでは最近盛んにアドバンスド

チェスが試みられている．

　これを将棋に適用しようというのがアドバンスド

将棋である．将棋の局面の中には人間の方が最善手

を見つけるのが得意な場合もあるし，コンピュータ

の方が得意な場合もある．両方の長所を併せ持った

アドバンスド将棋はチェス同様に将棋の高みに近づ

ける可能性がある．また，チェスや将棋を離れて人

間とコンピュータの新しい協調の在り方を考えさせ

てくれる．いまアドバンスド将棋の研究が進められ

つつある．

（２）接待将棋
 　プロ棋士にとっての将棋は生活するための手段

であるが，将棋ファンにとっての将棋は楽しい時間

を過ごすための手段である．いい勝負の将棋が最も

楽しいと思われる．誰と対局してもその相手の実力

を対局中に把握してうまく手抜きをしていい勝負に

持ち込むことができるコンピュータができると将棋

ファンはうれしい．それを目指しているのがいわゆ

る接待将棋の研究である．

　これはトッププロ棋士を含めて誰にでも勝つコン

ピュータを開発するよりもはるかに難しいことであ

る．対局中に相手の指し手から相手の思考モデルを

構築し，それをシミュレートすることによって相手

の手を予想し，予想した手に基づいていい勝負にな

るような指し手を選ぶ．手を抜くといってもあまり

に悪い手を指すと相手の人間に手抜きがばれてしま

う（相手は楽しくなくなってしまう）．相手の実力

では手抜きをしていることが分からない程度の悪い

手を指す必要がある．

　これも将棋を離れて一般的に相手にうまく合わせ

るシステムの研究につながる可能性がある．いま熱

心に研究が進められている．

（３）将棋の教育
　これはいわば将棋の eラーニングである．以前は

将棋を知っている日本人は多かったが，最近はディ

ジタルゲームに押されてプレイする人が減ってきて

いる．将棋に興味を持って学びたい人がいても，周

りに将棋に詳しい人がいて教えてくれるということ

が難しくなりつつある．人間の代わりにコンピュー

タが将棋を教えることができれば，将棋の普及にコ

ンピュータが貢献できることになる．

人間とコンピュータの関係

　第 2回電王戦は将棋ファンだけでなく多くの人の

注目を集めた．コンピュータがプロ棋士に勝ったの

は，これまで人間の聖域とされてきた頭脳労働の領

域でもコンピュータが高い能力を示しつつあること

を象徴している．

　18世紀から 19世紀にかけて産業革命が起きてそ

れまで人間が作業をしていた領域で機械の方が人間

よりもうまく作業をこなすようになった．多くの肉

体労働者の仕事が奪われて，彼らの一部が機械を打

ち壊すラッダイト運動が起きた．コンピュータの進

歩によりいまや肉体労働だけでなく頭脳労働の一部

でも機械の方が人間よりもうまく作業をこなせるよ

うになりつつある．

　もしプロ棋士が世の中で最も将棋が強いというこ

とを存在の根拠としていたのであれば，今後は，た

とえば人間の中で最も将棋が強いというように，そ

の存在の根拠を変えていかなければならない．今回

は将棋の話だが，これからさまざまな頭脳労働の領

域で同様の事態が起きると予想される．プロ棋士を

含む将棋界が，賢くなったコンピュータといかに折

り合いをつけていい方向に進めていくのかに注目し

たい（そしてそのために少しでも貢献したい）．そ
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の後に起きるであろうさまざまな領域の同様な事態

でスムーズに折り合いをつけるための参考になると

期待される．

Ｘディの後に

　コンピュータがトッププロ棋士に勝つＸディはか

なり近い将来に必ず来る．それが遅れる，もしくは

来ないとすれば，近い将来に対局が実現しない場

合だけである．万一実現しなかったらある時点で

事実上コンピュータがトッププロ棋士に勝てるレベ

ルになったと宣言をするのがいいと考えている．そ

の宣言がゲーム情報学にとってＸディに代わるもの

になる．

　Ｘディを迎えれば，それまでは人間とコンピュー

タが仮想的に敵として対決をしてきたものが，その

後は人間とコンピュータが協力して将棋の魅力を増

すために活動していくことになる．将棋界の将来の

ためにも，できるだけ早くＸディが来ることを祈り

たい．
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