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持續練習，影片記錄了程式練習 100次、200次、

400次以及 600次之後的破磚技巧，從常常接不到

球、零漏接到開發出新技巧─擊出一記可連破好

幾塊磚。

依據此想法，原則上，AlphaGo可先從棋譜開

始，掌握棋子的配置模式、基本規則後，再開始跟

自己對下 1。它不懂圍棋十訣、落子順序或效率等

高手心法，而是不斷累積實戰經驗，制定自己的對

奕策略。

電腦下一手棋只需 5秒鐘，下完一局不到 20分

鐘，而且能與相同或不同版本的程式間同時開戰，

只要不拔掉電源插頭，AlphaGo就是一直玩一直玩

一直玩一直玩下去。

跟任何需要透過練習來精通的專業技能一樣，圍

棋功力與對戰次數息息相關，與高手對奕的次數

愈多，進步越快。AlphaGo一星期對戰局數，即

2016年 3月，人工智慧圍棋軟體 AlphaGo打敗

世界排名第三的南韓棋士李世乭，雖然出乎各界預

料，但勝負戰績懸殊，絕非僥倖。這個難度最高的

鬥智競技，人類有可能再度領先嗎？

這項複雜、抽象且涉及人性的智能活動，電腦能

在一年多時間，靠著自我學習，迅速超越人類累積

了幾千年的功力，這對圍棋產業意味著什麼？面對

人工智慧無所不能的實力，工作效率遠遠落後的人

類，是否還具有電腦無法取代的絕對優勢？

在電競（動）遊戲發達的今天，全球仍有 4,000

萬人下著從堯舜時代流傳下來的圍棋。這個古老遊

戲，棋子不分大小且規則簡單，但棋局變化豐富，

甚而超越全宇宙的原子總數，最頂尖棋士都無法參

透其中奧妙，必須靠著代代承傳來累積對圍棋的認

識。可以說，圍棋上的成就，反映著人類智慧的高

度⋯⋯直到 AlphaGo的出現。

AlphaGo 震撼：以實證解放侷限

AlphaGo如何學習下棋？可參

考由研發者谷歌 DeepMind團隊

釋出的人工智慧學習範例（https://

youtu.be/TmPfTpjtdgg）。這支影

片是電腦學習 Atari電動玩具「打

磚塊」（Breakout）的紀錄，它的

規則有點像打壁球，玩家控制可左

右移動的平台和一顆球，去打掉上

方的八排磚塊。電腦熟悉規則後

輸給 AlphaGo 之後
人機對奕的價值再探索
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李世乭和 AlphaGo第一場對局，李世乭棄子投降前一剎那。（DeepMind網路直播，YouTube截圖）

本刊感謝《報導者》同意轉載。《報導者》（https://www.twreporter.org）是「財團法人報導者文化基金會」成立的非營利網路媒體，致力於公共
領域深度報導及調查報導，為下一代共同打造多元進步的社會與媒體環境。



數　理　人　文 103

年來感受到 Zen的穩定進步。今年 7月在溫哥華、

8月底在東京兩次（單機版）與之對奕，周俊勳都

讓二子，第一回贏得輕鬆，第二回則差點輸掉。

周俊勳當時認為，要變得像AlphaGo那麼厲害，

Zen大概還需要兩年，畢竟一般軟體配備有限，規

格比不上擁有龐大資源的超級電腦。他也因此推

估，若李世乭 3月迎戰的是單機板 AlphaGo，結果

可能大不相同。 2

令人驚訝的是，Zen火速推出硬體強大的版本，

9月初釋出的 Zen19K2單機測試版，在圍棋線上

對奕網站 KGS幾乎戰無不勝，棋力竄升到業餘九

段（9d），且據信，打敗的諸多選手中，包括一位

中國現役排名前十名、拿過世界冠軍頭銜的職業棋

士。這或許意味著，人類下圍棋的優勢，已經被電

腦澈底逆轉。 3

所以，未來人類要下贏電腦，只能靠拔掉插頭

嗎？在人類無法「升級配備」的情況下，是否有更

可輕鬆超越頂尖棋士一生比賽的次數。因而，截至

2015年 11月相關論文發表之時，AlphaGo已累積

了3,000萬次棋局，棋力足以完敗領先的圍棋軟體，

及歐洲職業圍棋冠軍。

今年 3月，AlphaGo打敗了國際賽頭銜史上第二

高的南韓棋士李世乭，儘管不乏外界質疑比賽的公

平性，但連目前世界排名第一的中國 19歲棋士柯

潔，賽後都表示，認同 AlphaGo七成以上的棋步

決策，也沒有全然把握自己就能贏。

說來尷尬的是，DeepMind研發的人工智慧，並

不是為了打敗世界上最聰明的人，而是想找出一體

適用的方式，讓電腦能夠從零開始學習任何知識、

技術，透過自我學習，持續調整與改進。人機對奕

只是測試這套系統能否克服公認最難的智力挑戰，

AlphaGo成為世界第一圍棋高手，只是順便發生的

「意外」，證明它有能力解決複雜度極高的難題。

震驚、慨嘆更不甘心之餘，人們忍不住想問，是

否能透過比賽規則的調整，讓人類更有匹敵電腦運

算能力的公平競爭空間？譬如不設對局時限？多人

對戰？另外，假若讓 AlphaGo來訓練人類，是否

有可能青出於藍？

人類還有機會打敗 AlphaGo 嗎？

從職業圍棋的角度來看，我國第一位世界圍棋冠

軍，目前投身新銳棋士訓練的紅面棋王周俊勳原先

認為，AlphaGo不能代表電腦圍棋的實際水準，

後者尚不足以對人類構成威脅。直到近日傳來消息

稱，已有其他圍棋軟體打敗頂尖棋士⋯⋯

以 2016年的電腦圍棋世界冠軍 Zen為例，周俊

勳自 2008年受邀與 Zen對奕，從讓七子開始，幾

1  編註：這只是比較原則性的講法，由於圍棋太過複雜，如果
跟「打磚塊」一樣學棋，AlphaGo沒有辦法像現在學得這麼快，
詳情請見本期〈打開 AlphaGo!〉。

2  1月出戰歐洲圍棋冠軍（世界排名第 532）樊麾、3月出戰李
世乭的 AlphaGo，硬體包含 1202個中央處理器（CPU）和 176
個圖形處理器（GPU）；而多次贏得電腦圍棋比賽冠軍的 Zen，
硬體配備只有 8個 CPU。AlphaGo也有單機板，配備 48個
CPU、8個 GPU，單機板與 Zen等 5種電腦軟體對戰全勝，若
讓 4子則勝率降到 77%。

3  此處的軟體測試版，是 Zen19K2的單機板，它所隸屬的分
散式版規格，則有 100台（雙 e5 2623 v3 CPU）伺服器、圖形
GPU採用四顆 GeForce GTX TITAN X。zen19k2自 2016年 9
月 8日起留下 126筆對戰紀錄：115勝、10敗，讓它從業餘七
段段位迅速爬升至九段，排名衝上第一位，手下敗將包括歐美、

南韓、中國職業棋士。唯截至目前，Zen開發者並未證實相關消
息。
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AlphaGo在仍有可為的

情況下棄子投降。 5

周俊勳說：「AlphaGo

離完美圍棋還有很大差

距 6，它贏的是現在的

人類。若以 100分來形

容圍棋的奧妙與其完整

豐富意涵，人類在過去

200年時間研究圍棋變

化，累積的棋譜與認識，可能只有 10分；而投入

大量資源、自我訓練的 AlphaGo，不到兩年時間內

對圍棋的認識，大概是 12分。」

產業衝擊的樣貌？

無論如何，AlphaGo顛覆了人類代代傳承的圍棋

思路，讓人清楚意識到原有思考的侷限，刺激許多

職業棋士的自我反思。中國也有頂尖棋手，開始嘗

試更加奔放、不可預測的下法。那種啟發幾分類似

已故圍棋大師吳清源於 1930年代與棋士好友木古

實，從實證方式探索「新佈局」的可能性，進而帶

動日本圍棋的革命性進展。 7

五番棋後，周俊勳也思索，過去以為自己比賽成

績不好，是因為天分不夠、努力不足，會不會其實

是下棋觀念錯誤？老師長輩們教的，可能只是偷

懶、方便（容易贏棋）卻不見得正確的方式，反而

限制了其他可能？這樣的反省也影響他的教學，現

在糾正年輕棋士「臭招」時，他態度更加謹慎。

若有機會跟 AlphaGo這樣強大的老師學習，周

俊勳相信，「職業棋士的棋力可以像科技一樣快速

進步，也許五到十年間就能抵上過去 100年，也可

公平、有意義，甚而人機互利良性競爭的可能呢？

在人機對奕（與其他競爭）的領域裡，人類除了越

輸越多、淪為配角，能否化失敗為自我突破的助

力？

過去電腦圍棋的計算能力雖強，但不擅長形勢

判斷，人類只要避開局部攻殺，掌握大局就能贏

棋。AlphaGo剛好相反，計算錯誤不少，但對全

局的形勢判斷及佈局觀念，卻優於目前人類最佳水

平。一般人視為「臭棋」的爛招、錯誤落子順序，

AlphaGo卻能用來打敗李世乭，顛覆了圍棋界固有

概念，足以證明它對圍棋的認識已超越人類。

除了能妥善掌握局勢之外，電腦沒有情緒，面對

纏鬥精神強大的對手李世乭，AlphaGo無動於衷，

它不主動挑起戰鬥、不貪小便宜、也不冒險的穩步

求勝，不給對手任何逆轉機會。 4

至於 AlphaGo超越人類多少，五盤棋真的看不

出來。它先前與歐洲冠軍樊麾對戰的五局，因實力

相差太懸殊，棋譜看不出AlphaGo如何應對高手，

也讓李世乭低估事前準備。後來的對局過程中，李

雖嘗試多種策略試圖摸清 AlphaGo的能耐，但五

次交手實在不夠，何況第四局程式計算頻頻出錯，

AlphaGo 顛覆性的表現，開始影

響人類下棋與教棋，圖為周俊勳

（中）指導年輕棋士下棋。（海峰

棋院提供）
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在國際間相當優異。然而，這些業餘高手甚至天才

兒童一旦進入職業圍棋領域，國際賽的表現卻總

是有氣無力，2007年周俊勳拿下 LG盃冠軍後，

截至目前臺灣最好的成績是陳詩淵於 2011年打進

LG盃八強。

國際賽成績落後中日韓的原因，明顯出於臺灣職

棋環境的冷況。不像日本或中國的職業棋士有底薪

保障，臺灣與南韓棋士一樣，必須靠比賽累積收入

以打破許多固有的僵化概念。」至於更公平的比賽

方式？從切磋角度來看，最好不要嚴格限制對局時

間，也許回歸日本賽制，或讓更多頂尖棋士共同對

戰。至於教一般人下棋則並不合適，因為 AlphaGo

不講話也不會解釋，程度淺的人看不懂它的棋。 8

人類除了打不贏 AlphaGo，其他電腦軟體也可

能很快突破技術盲點，追上足以打敗頂尖棋士的棋

力。一旦厲害的軟體越來越多，超越並逐步拉開

領先距離，幾千年來「最聰明人類」的光環，將拱

手讓給電腦程式設計師，或像西洋棋那樣，開始有

頂尖棋士想靠作弊贏棋、拿獎金 9，那對圍棋產業

─尤其是臺灣圍棋產業─會有何影響？

相較於中、日、韓圍棋三大國，圍棋產業在臺灣

擁有冷熱兩極的奇特現象。臺灣圍棋人口號稱有

150萬，兒童圍棋尤其盛行。一方面，圍期對於心

算、空間概念、邏輯判斷等智力鍛鍊、專注力與抗

壓力的培養，效果非常顯著，下棋的孩子通常功課

都不差；另一方面，目前臺灣的多元入學制度，多

會一項才藝，有助於申請理想高中與大學，所以家

長多抱持著鼓勵態度。

學棋需要累積對戰經驗，所以民間圍棋活動興

盛，每年業餘比賽超過 200場，寒暑假幾乎天天

都有，上千人參賽稀鬆平常，加上陪同的親友，場

面非常熱鬧。無論鄉鎮市政府、各級學校、宗教團

體或圍棋協會等任何機構主辦，都不乏願意出資的

贊助商，需要繳交報名費的比賽，還有一定的獲利

空間。棋力高的業餘選手，每年能拿到六位數字獎

金。

業餘比賽熱況造就不少天才少年，常在國際比賽

取得佳績 10，可以說，臺灣業餘圍棋選手的實力，

圍棋人口包括了解圍棋基本規則、下過棋的人口。右圖資料取自近一年報

導、圍棋論壇評論、新發表的研究論文《大數據時代台灣圍棋社群之發展

規劃》。惟表列數據並無確切統計，進一步引用時請多加注意。

4  李世乭善於測試對手弱點，即便處於劣勢也持續纏鬥，給對

手很大精神壓迫，往往能成功逆轉勝。在崩盤局勢下，靠著死纏

爛打害對方出錯來反攻的棋風，就是所謂「殭屍流」。

5  部分看法認為，第 4戰 AlphaGo輸在李世乭第 78手「凌空
一挖」。其實 78手對於全局影響不大，反而是之後 AlphaGo的
計算連續出現低級錯誤，才輸掉這盤棋。

6  完美圍棋的概念，就像漫畫《棋靈王》所稱的「神乎其技」（神
之一手），意思是，在所有不確定因素下，每一手棋，都是最好

的那步棋。

7  日本圍棋傳統有許多不成文規定，其中之一規定，前幾手必
須下在棋盤四角的 8處位置，認為那才容易佔牢 4角空地。吳
清源與木谷實都覺得，「三三、星位、天元」開局更有利於佈局，

兩人實證研究後發表《新布石法》，促使日本圍棋擴張發展境

界。

8  日本的名人、天元、王座等頭銜賽，每局時間限制兩天（每
天八小時），預選階段每局三至八小時。更早之前，下棋沒有時

間限制，後來配合電視轉播，才改採快棋制度，但時間短，有礙

圍棋變化性的發展。

9  2015年 4月，西洋棋名家尼加利茲（Gaioz Nigalidze）被人
發現，比賽時偷將對手棋步輸入蘋果 iPhone手機裡，想靠著西
洋棋軟體打敗對手。作弊被抓包後，這名年僅 25歲的棋手歷年
成績全遭到質疑，因為他開始頻繁贏棋正是 iPhone問世的 2007
年，當時頂尖棋手已經很難贏過西洋棋軟體。

10  以國內知名度較高的兩項業餘國際賽來看，世界業餘圍棋錦
標賽自 1979年舉辦至今，臺灣拿下一金四銀四銅，近三年穩定
奪牌；應氏盃青少年錦標賽自 1984年舉辦至今，我青年、少年
（業餘或職業）好手拿下兩個冠軍、14個亞軍。
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後全能觀點的論述，大部分可讓機器去做。棋盤上

每一步反映的是下棋者的思考、受過的訓練等個人

內涵。而棋譜只是非常簡略的記號，不足以表達下

棋過程的內在思維。即便是旁觀者的說明講解，也

有很大部分出自個人的想像（腦補），只是過去大

家都接受這種方式，也相信歸納出來的下棋原則。

AlphaGo出現後，完全推翻了過去認定的正確原

則，棋譜上各個棋步，出現了與以往完全不同的意

涵。可以說，AlphaGo切斷了棋譜與傳統詮釋的關

連性。王銘琬相信放棄全能觀點，論述以人為本的

圍棋觀的時代來臨了。

他解釋，職業棋士制度是歷史的偶然。日本人建

立了這項制度，成功發展後，吸引其他國家模仿。

這種制度視職業棋士為產業金字塔的頂尖，整個產

業都在支持他們追求棋力的最高境界，連下棋規則

都是為了讓棋力高的人更好發揮，業餘圍棋的目

的，也是為了支撐職業圍棋的發展。棋士們認為自

己為人類最高智慧而戰鬥，觀賞者也以為，圍棋象

徵人類的最高智慧。在 AlphaGo出現以前，確實

是如此。

「追求最高境界」是圍棋產業的最重要目標嗎？

王銘琬強調，圍棋本質在於兩方對奕，首重交流過

程的樂趣，不一定要追求最高境界。王銘琬形容臺

灣業餘圍棋的健壯發展是「很偉大的事情」，不必

因職業圍棋表現不夠強而自卑。

職棋成績不如中日韓三國，一直是臺灣圍棋界的

痛，也讓棋士們處於長期焦慮，自責努力不夠，或

還沒培養出更優秀的一代。這樣的困境王銘琬感同

身受，他認為臺灣職棋能有目前發展，實在太不容

易了，也沒辦法強求，若只以最高境界為目標，就

（獎金、對局費），或謀求其他出路，如轉型教學、

推廣甚至斷然轉行才得以為生。在新聞棋賽 11、企

業贊助棋賽陸續停辦後，目前國內七個職業棋賽，

總獎金不到 1,000萬，只有成績前四名的棋士，才

能靠比賽獎金過活。

多數棋士迫於生計無法專心下棋，自己進步有

限，也導致棋士相互磨練的強度不足，國際賽更難

發揮。惡性循環的情況下，家長寧可把有天分的孩

子送去日本、中國或韓國發展，或者希望孩子「兼

顧」學業。不過，準備職業賽必須全心全意，顧學

業基本上就顧不了圍棋。

除了發展環境不理想，職業等級的圍棋比賽，並

非雅俗共賞的節目，沒有業餘高段以上的棋力，一

般人看不懂，也不可能聽得懂講解。也就是說，臺

灣 150萬圍棋人口中，可只有業餘初段以上的兩萬

多人、一到九級的 17萬人，才能體會觀賽的趣味。

若圍棋已經無法代表人類最難的智力挑戰，心懷崇

敬的關注群眾，是否會逐漸散開？追求棋力巔峰的

職業圍棋，會不會在臺灣更加速邊緣化？

王銘琬：該好好思考圍棋的本質

同樣長期關注電腦圍棋發展的我國旅日九段棋士

王銘琬，提及 AlphaGo出現後圍棋產業可能出現

的衝擊與困境，他認為，問題不在於人類再也贏不

了電腦，而是圍棋必須發展出另一套語言、基本論

述，要思考圍棋的將來與生存問題，必須站在人類

的觀點，建立屬於人類的語言。

圍棋沒有語言嗎？棋譜、講解或典故，不就是它

的語言？王銘琬眼中，現有的說明方式，偏重於全

能觀點，可是人並非全能，反而無法展現自我。此

資料來源：台灣棋院、Go Rating、

海峰棋院、維基百科。
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活的知識工作者（白領階級）都飯碗不保。

曾經是備受期待的圍棋神童，目前在國立臺北大

學金融系任教的施懿宸，同時擁有圍棋與金融的專

業。他認為：雖然在圍棋上，人類輸了，但不代表

人工智慧在所有領域皆可以擊敗人類，進而取代人

類。這是一個還有待探討的議題，還沒有完整的答

案。

一直以來，圍棋產業金字塔頂端的榮譽與財富，

屬於棋力最高的棋士，就像絕大多數產業也把財富

與生產效率劃上等號，績效好才有資格要求高報

酬。但如今，人類的一切活動，效率皆落後電腦，

若不檢討過去的價值與報酬衡量標準，等待著我們

的未來，恐怕不容樂觀。

會覺得失敗、做得不

夠。

多次拿下本因坊與王

座戰頭銜的王銘琬，

一直不認同圍棋界「追

求棋力高點」的方向。

AlphaGo 靠著處理技

術，輕易打贏人類，正

是產業反思追求目標的最好時機。他打趣說：「你

搞了半天，有什麼用？對不對？」他不是指圍棋沒

有用，而是意義不一樣了，那不是缺憾，更像是朝

正常方向走的契機。

他主張，圍棋產業不該是高塔，而應該像主題樂

園，可以有挑戰極限的雲霄飛車，也該有不分年齡

的旋轉木馬、鬼屋等，進去的每個人都可以享受適

合自己的樂趣。那麼，經營者是否需要集結一切資

源，拼命增加雲霄飛車的高度，而其實這座飛車只

比別的飛車低些，一點問題都沒有？！

無論產業應該走哪個方向，圍棋需嘗試建立非全

能、屬於人的論述語言，讓下棋與不下棋的人能更

有效溝通，更有效的研究圍棋、釐清圍棋本質與真

實的價值，並且打破過去隔絕外界的藩籬。王銘琬

相信，一旦圍棋有了自己真正的語言，能夠論述、

探討所面對的問題，就會更清楚該如何面對困境。

威脅人類的，或許是固有價值觀

面對電腦威脅的，當然不只有圍棋產業。每隔一

陣子，就有評論者發出警告，從生產線作業員、運

輸業司機、檔案整理、收銀出納，更多工作即將被

機器取代⋯⋯AlphaGo出現後，似乎多數靠腦力過

王銘琬（左）認為，一直以來，

人類把絕大部分力量放在棋力

的提升上，圍棋逐漸變成只是

一心一意提高棋力的世界，棋

力成為一切價值的代號。詳見

其《報導者》評論〈AlphaGo

大勝棋王後人類的下一步？〉

（王銘琬提供）

11  臺灣報業蓬勃發展時期，《中央日報》、《新生報》、《中
國時報》、《自立晚報》、《聯合報》都曾出資舉辦高額獎金的

職業棋賽，包括「名人賽」（1974-2009）、「國手賽」（1980-
1999）、「棋王賽」（1979-1989）。近年許多企業贊助的圍棋賽，
也只保留業餘賽，取消職業賽。
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