
人工知能 (!"#$%$&$'()*#+(($,+*&+-!))./0)が最
近になって, メディアを賑わせるようになった｡
これにはチェス, 将棋, 囲碁, クイズ番組 ()12
の3'#45*) といった従来人間が得意とした分野
に対等それ以上の能力を発揮したコンピューター
が登場したということによる｡ しかし, このよう
な能力を獲得するまでに, おおよそ67年以上の年
月と研究者の努力があったということはあまり語
られていない｡ 本稿では, .897年代後半に登場し
たエキスパートシステムとそれによる!)ブーム,
第五世代コンピュータープロジェクトとその失敗
を経て, 展開してきた最近の!)の動向について
概説し, 現在のエキスパートシステムの姿を医療
分野の応用として紹介する｡
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人工知能 (!)) は.86:年;月に当時ダートマ
ス大学に在籍していた <5=* 2&>'"#=?が
2'"@$*2$*4A?ら.7名の研究者を集めて, ダー
トマス会議を開催, 2&>'"#=?がコンピューター
のプログラムによって人間の知能と同程度の知能

を実現する研究を!"#$%$&$'()*#+(($,+*&+と定義
したことに由来するB)｡ 当時, 2&>'"#=?はλ－
計算を計算機上で実現するためにプログラム言語
(C)DE-C$4#E"5&+44$*,C'*,F',+)G)を開発した｡
このC)DEはアメリカの人工知能研究での標準プ
ログラム言語として使用された｡
人間の知能を最も感じさせるものがパズル,
チェスであったことから, パズルやチェスを解か
せるプログラムが開発されるようになった｡ これ
らは最終ゴールが用意されていて, そのゴールに
向けての解の探索ということが重要である｡ この
ため, 探索 (D+'"&=) の研究が進められた｡ 例
えば, チェスだと, 自分の次に相手がどのように
打つかという可能性を考えて, それが自分にとっ
て有利なものかどうかを考える｡ 自然と, この探
索の構造は枝分かれの構造 (探索木, ゲーム木と
呼ぶ) をもつ｡ 先の手を, と深読みしていくこと
で, 木の枝の数が指数関数的に増加していく｡ こ
の木が大きすぎると計算できなくなってしまうの
で, 木のサイズが大きくなりすぎないように,
｢枝刈り｣ の手法が登場する｡ その一つが, 各手
に自分が有利な場合高い点数になるようなスコア
を計算し, そのスコアの低い枝を削除していくと
いうものであり, 発見的探索 (=+F"$4#$&4+'"&=)
と呼ばれる｡ これらの発見的探索という方法が精
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