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　紹介するアルゴリズムは「ライフ・ゲーム」です注1．
周りの状況に合わせて，黒い点の集合が生成/消滅す
る様子が，あたかも生命の誕生/死のように見えます．

とにかく神秘的な生命の誕生と死を�
モデル化した「ライフ・ゲーム」
● 誕生
　ライフ・ゲームは，英国の数学者Conwayが今から
約50年も前の1970年に考案した，生命の誕生と死を
モデル化したものです．
　ライフ・ゲームは動いている様子を見ると分かりや
すいと思いますので，本誌ウェブ・ページから，ダウ
ンロードした動画をご覧ください．
http://www.cqpub.co.jp/interface/
download/contents.htm

　図1のように，画面の中の黒い部分がもぞもぞ動い
ている様子が分かると思います．増えたり減ったりす
る様子が生命の誕生と死を表しています．

● 用途
　ライフ・ゲームが直接使えるような実用的なアプリ
ケーションというものは見たことがありません．ライ
フ・ゲームはチューリング・マシンの一種であるた
め，さまざまな計算機として使えることにはなってい
ますが，実際に計算機として使うような人は今のとこ
ろ会ったことがありません．
　この後で説明する簡単なルールから，複雑な動作や
図形が自動的に作成される様子は，誕生から50年にも
なりますが，各時代の人たちを魅了し続けています．

生死のルール

　ライフ・ゲームは図1のように格子状のマス（これ
をセルと呼ぶ）があり，白と黒の部分があります．黒
い部分を生きているセル，白い部分を死んでいるセル
と呼ぶこととします．

● 4つのルールがある
　各セルは周りの8マスの状態によって，
・次の時間に生き残るか
・死んでしまうか　　　　　・誕生するか
が決まります．この誕生したり死んだり，生き残った

（a）最初の状態 （b）しばらくした後の状態 （c）安定状態

図1　点の集合に見えたものが生物のような動きをする人工生命

注1：ライフ・ゲームはセルラ・オートマトンの一部とされてい
ます．セルラ・オートマトンは，格子状のセルと単純な規
則による離散的計算モデルを利用したアルゴリズムです．

人工知能アルゴリズム探検隊
わりとよく使われるタイプは動かしてガッテン! ダウンロード・データあります

生命の誕生と死をコンピュータの中にモデル化する第24回
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第6回　少数データを丁寧に分けられる「階層型クラスタ分析」の基本原理（2017年3月号）
第7回　少数データ分類向き「階層型クラスタ解析」を実験で試す（2017年4月号）
第8回　答えを学習してなくても特徴を予測できる「自己組織化マップ」（2017年5月号）
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