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1．は　じ　め　に
2019年，最初の表紙は『パックマン』

（株式会社バンダイナムコエンターテイ
ンメント，1980）である．ゲーム開発
者，そして，ディジタルゲームの人工
知能の研究者（三宅もその一人であるが）
に「ディジタルゲーム AIの出発点と言
えば」と問えば，ほとんどすべての人が
あげるタイトル，それが『パックマン』
である．
今回は特別に『パックマン』のゲー

ムデザイナ，岩谷 徹教授のインタビュー
を行い，アーティクル「ゲーム AIの原
点『パックマン』はいかにして生み出さ
れたのか？：岩谷 徹インタビュー」と
して独立に掲載する（pp. 86-99）．『パッ
クマン』は，岩谷氏本人による完成
された仕様書が残されており，インタ
ビューの付録として，これらの仕様書が
公開される．公開されるのは今回が初め
てのことであり，ゲーム AI研究・開発
の歴史の中で世界的に貴重な資料である．
また岩谷氏のゲームデザイン論は「パッ
クマン学」[岩谷 05]として出版されて
いる．この表紙解説ではゲーム AI分野
において『パックマン』が注目される背
景を解説する．
「ゲーム AI」は，チェスや囲碁，将棋，
ブラックジャックといったボードゲー
ム，カードゲーム，そしてディジタルゲー
ムの人工知能の総称である．ボードゲー

図 1 『パックマン』ゲーム画面．
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ム，カードゲームの人工知能は 1970年
代から画期的な仕事が積み重ねられてき
た [瀧澤 12, 美添 12]．本学会誌でも直
近では 32巻 6号（2017年 11月）にも
「人間を超えるコンピュータ囲碁」の特
集が組まれている [伊藤 17]．
ディジタルゲームの人工知能が本格的

に立ち上がったのは，ゲームが 3D化し
た 1995年以降である．80年代から断続
的な進化があったものの，産業内の発展
であり，文献が残されること，公開され
ることはまれであった．2000年以降のディ
ジタルゲームの人工知能の盛り上がりの
中で，その歴史が振り返られ，ゲームAI

開発者・研究者の間で『パックマン』は
その原点であるという共通の認識が生ま
れた．

2．ディジタルゲーム AIの出発点
『パックマン』のキャラクタ（敵）AI

とは，4匹の敵がもつ頭脳のことである．
本ゲームでは，この 4匹の動きがゲー
ムの面白さを生み出す大きな要因となっ
ている．「リアルタイムかつインタラク
ティブで身体をもつキャラクタの動きに
よってゲームの面白さを出す」という点
は，ディジタルゲーム AIの最大の特徴
であり，囲碁や将棋などボードゲーム
の人工知能との差異でもある [伊藤 18]．
ボードゲームの人工知能はゲームを外
からプレイするプレーヤ AIであり，ディ
ジタルゲームで産業的に開発される人
工知能の多くはゲームを内側でゲーム
自身を構成する人工知能なのである．
ディジタルゲームではゲームの面白

さの多くが人工知能の性能に拠ってい
る．プレーヤはほとんどの時間を人工知
能が内蔵されたキャラクタや，メタ AI

と呼ばれるゲーム全体をコントロールす
る人工知能の調整下で過ごす．
人工知能のディジタルゲームにおけ

る効力を明確な形で証明したのが，『パッ
クマン』である．そして，その決定的な
仕事が，以降のディジタルゲームの流
れそのものをつくった作品ともなった．
毎年 3月にサンフランシスコにお

いて開催されるディジタルゲームの世
界最大の産業カンファレンス「ゲーム 

ディベロッパーズカンファレンス」
（Game Developers Conference：GDC）

の AI専門の AI Summitにおいても
ゲーム AIの歴史の解説はパックマン
から始められ [Rabin 07]，IEEE CIG 

（Computational Intelligence and  

Games）では「Pacman AI Competition」 
が行われ（形を変えながら 2009～ 18

年）[CIG 18, Thawonmas 09]，AIIDE 

（AI and Digital Entertainment）にお
いてもパックマンを引用することが多
い．ゲームとしては「最も成功した業務
用ゲーム機」（2005）「最も知られたゲー
ムキャラクタ」（2010）としてギネス記
録に認知されている『パックマン』であ
るが，人工知能の文脈から捉え直され
たのは，現在に続くディジタルゲーム
の人工知能分野が形成された 2000年以
降のことである．
なお，岩谷氏に尋ねたところ「人工

知能をつくるという意識はなく，パッ
クマンというゲームをつくろうとしただ
け」，「人工知能という文脈から評価され
ていることは三宅氏から初めて聞いた」
とのことである．

3．『パックマン』AIの評価の高い点
『パックマン』のキャラクタ AIが高
く評価される点，またそれ以降のディジ
タルゲームの典型として頻繁に引用さ
れる点は以下の 3点にある．
（1）ゲームデザインとキャラクタ人
工知能がマッチしている

（2）それぞれのキャラクタに個性が
ある

（3）キャラクタ達が連携してプレー
ヤを追い詰めているように見える

（4）ゲームのリズムをつくり出して
いる

（1）は前章で説明したとおり，ゲー
ムのダイナミクス（動的構造）をキャ
ラクタのビヘイビア（行為）が生み出
しているのである．
（2）は，岩谷氏のインタビューでも
説明されているとおり，それぞれのキャ
ラクタに個性をもたせてある点である．
個性をもつということは，それぞれ性格
と，少しずつ違う AIをもつことであり，
キャラクタが工業的製品でなく，人工
生命としての多様性を保持していること
を感じさせるのである．また，4匹は異
なる色と名前をもち，アカベエ（英名，

BLINKY），ピンキー（PINKY），アオ
スケ（INKY），グズタ（CLYDE）などキャ
ラクタ性を浮き出させている．岩谷氏
はキャラクタ Tシャツをゲーム開発中
から自作しており，ゲームキャラクタ
ビジネスの嚆矢ともなったのが本作であ
る．
（3）は，「マルチエージェント」とし
ての連携であるが，自律型 AIキャラク
タの連携のように見えながらも，実際は
アルゴリズムによる外的な制御である．
しかし，その詳細はパックマンのプログ
ラマに委ねられていたために不明である．
しかし，プレーヤから 4匹がみごとに連
携しているように常に感じられる仕上が
りになっている点が，長期人気ゲームに
している．
（4）はパックマンとプレーヤの動き
が一定のリズムをつくり出している，と
いう点である．4匹の敵は完全にはプ
レーヤを追い詰めない，プレーヤがぎり
ぎり逃げられる活路を残している．これ
はエンタテイメントとしてのゲームには
必須のことであり，4匹がプレーヤを追
い詰める時間の後には，そこから敵を
引き離して自由になる，無敵になって
逆転する，という時間が来て，この二
つの時間が繰り返されるようになってい
る．このような緩急をつくり出す仕組み
は現代では「メタ AI」と呼ばれている．
「メタ AI」は俯瞰的な視点からユーザの
プレイに応じたゲーム進行をつくり出す
ことで人為的にプレイの緩急をつくり出
す（例えば「LEFT 4 DEAD」（Valve社，
2008）では敵の出現数とタイミングを
調整する [Booth 09]）のであるが，『パッ
クマン』は敵の挙動と移動スピードパ
ラメータの調整によって実現されてい
る．岩谷氏は，パックマンの開発後，「メ
タ AI」の原型に当たるアイディアを社
内で発表し，タイトルを通じて世に広
がったため，キャラクタ AIの出発点で
あると同時に，「メタ AI」の生みの親と
しても位置付けられることが多い．

4．『パックマン』AI研究の方向
学術的に『パックマン』を研究する

ときには，二つの方向がある．まず『パッ
クマン』の内部動作を解析しようとする
方向である．『パックマン』の敵の動き
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を画面から解析して動きのルールを抽出
する，などである [Wirth 09]．もう一つ
は『パックマン』のプレーヤの AIをつ
くるという方向である．これは画面情報
からゲームをプレイする人工知能の作成
であり，ルールベースやステートマシン，
ニューラルネットワーク，モンテカル
ロ木探索など，さまざまな方法で画面か
ら「ゲームを理解し」ハイスコアを競
うことで，将棋や囲碁のように『パック
マン』を箱庭として人工知能技術をテ
ストし発展させる方法である [池畑 11]．

5．ま　　と　　め
このようにディジタルゲームの人工

知能の出発点として『パックマン』は
重要な要の役割を果たしている．それ
は誰もが知っていて，誰もが一度はプ
レイしていて，ルールがシンプルで，か
つ面白いゲームで，画面がファッショ
ナブルである，という要素をもち合わせ
ているからである．将棋，囲碁，チェス
の AIがボードゲームの人工知能の代名
詞であるように，『パックマン』はディ
ジタルゲームの人工知能の代名詞とし
ての役割も果たしている．続いて，アー
ティクル「ゲーム AIの原点『パックマ

ン』はいかにして生み出されたのか？：
岩谷 徹インタビュー」をご高覧のうえ，
その付録の仕様書を今後の人工知能発
展の研究，開発のためにご活用いただけ
れば幸いである．

岩谷 徹氏と株式会社バンダイナムコ
エンターテインメント様のご協力に深
く御礼を申し上げます．
『パックマン』は株式会社バンダイナ
ムコエンターテインメントの商標また
は登録商標です．

PAC-MAN is  a  trademark or 

registered trademark of BANDAI 

NAMCO Entertainment Inc.
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