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摘要 

2016 年圍棋程式 AlphaGo 打敗韓國棋王李世乭，AI 人工智慧的發展突然又

引起人類文明世界的巨大回響，各種人工智慧的研發成果陸續問世，不斷衝擊著

現在的社會結構與未來發展的想像。於是，人類終於要問：人類的各種工作會被

人工智慧取代嗎？或是各過來問：還有什麼工作是人工智慧無法取代人類的？人

類究竟要何去何從？ 

其實人工智慧的發展早已時有所聞，如西洋棋電腦程式「深藍」（Deep 

Blue），或是各類自動化產業無人化的構想等，但是都沒有像這次 AlphaGo 這般

震撼世人。顯然，圍棋這個古老的遊戲，必定有什麼獨特的性質，讓人們驚覺到

AI 圍棋的勝出，代表著人工智慧的發展已到達了某個重大臨界的轉折點。 

對此，本文從一部流傳千年的古籍《棋經十三篇》中尋找答案，尤其是《棋

經》裡大量的道家思想，透過圍棋的基本棋理，延伸出人類與自然之間的各種關

聯。如同《棋經》第一＜棋局篇＞開宗明義提到：「夫萬物之數，從一而起，局

之路，三百六十有一。一者，生數之主，據其極而運四方也。三百六十，以像周

天之數。分而為四隅，以像四時。隅各九十路，以像其日。外周七十二路，以像

其候。枯棋三百六十，白黑相半，以法陰陽。局之線道謂之枰，線道之間謂之卦。

局方而靜，棋圓而動。自古及今，奕者無同局。《傳》曰：『日日新』。故宜用意

深而存慮精，以求其勝負之由，則至其所未至矣。」 

本文以此作為基礎，試圖釐出道家思想與人工智慧之間可能的對話機制，思

索人類對人工智慧的著迷與恐懼的雙重情結，甚至透過道家的自然無為精神，了

解到人工智慧的出現，非但不是加重人類早已過度現代化的生活壓力，反而是讓

人類重新思索生命與自然的關係，在這個資本主義盛行、人們過度分工與專業技

術化的社會裡，找回人類最自然的生活樣態。 

 

關鍵字：AlphaGo；人工智慧；圍棋；棋經；道家 
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壹、 前言 

2016 年 3 月，英國 DeepMind 科技公司開發的圍棋人工智慧（Artificial 

Intelligence，簡稱 AI）AlphaGo 在一場五局棋比賽中，以 4:1 比數擊敗韓國頂尖

職業棋士李世乭，成為第一個不藉助讓子而擊敗圍棋職業九段棋士的電腦圍棋程

式，不僅立下了 AI 發展的重要里程碑，而且韓國棋院還授予 AlphaGo 名譽職業

九段的頭銜，為圍棋史上第一位人工智慧的九段棋士。棋壇盛事，舉世震驚。 

為何這場比賽震撼世界，引起全球囑目？因為這是繼 1997 年 IBM 的超級電

腦「深藍」（Deep Blue）1擊敗俄籍世界西洋棋冠軍加里·卡斯帕羅夫（俄語：Г

арри Кимович Каспаров、英文：Garry Kimovich Kasparov, 

1963-）之後，AI 人工智慧再次在圍棋項目上打敗人類棋王，雖然當時有人預估

AI 想打敗人類，至少還得努力 50 年，但是事實證明不到 20 年的時間就已經達

成了。震驚之餘，各種人工智慧的開發陸續出現，不斷挑戰著人類對 AI 的想像

與極限。於是，人們開始探問：人工智慧究竟已經到達怎樣的程度了？人類的各

種工作會被人工智慧取代嗎？或是反過來問：還有什麼工作是人工智慧無法取代

人類的？而未來人類又要何去何從呢？ 

其實 AI 人工智慧的發展，早如杜靈機器（Turing machine）的誕生，人們便

已經開始討論機器的思考方式是否能取代人類了，隨後即使進展至超級電腦深藍

以及各類自動化無人產業鏈的建置，但是也從未像這次 AlphaGo 打敗人類圍棋

棋王一樣，引起這麼大震撼與影響力。究竟是人工智慧的發展真已到達了某個重

大臨界的轉折點，迫使人類必須面對此一事實？還是圍棋有什麼獨特的性質，讓

人驚覺到電腦圍棋棋王的勝出必定有其警訊存在？ 

對於第一個問題：人工智慧的發展真的已經到達了某個臨界轉捩點了嗎？恐

怕以目前的發展情況看來，仍言過其實。例如在 2017 年曾在聯合國與副秘書長

阿米納·穆罕默德（英語：Amina J. Mohammed）進行對話的 AI 機器人索菲亞

（Sophia）2，雖被視為當前最接近人類思維與說話模式的機器人，沙烏地阿拉

伯甚至授予她該國的國籍，但是她也被批評為「Sophia 是有技術含量的，也做出

了業界最好的公關，但是絲毫沒有人性、人的理解、愛好和創造力。授予這樣一

台只會模式識別的機器『公民』身份，是對人類最大的羞辱和誤導。一個國家用

這種嘩眾取寵的方式來推進人工智慧科研，只會適得其反。」3 

 
1深藍（Deep Blue）的名字源自其開發者許峰雄的雛型電腦「沉思」（Deep Thought）及接續研發

的 IBM 團隊的暱稱「巨藍」（Big Blue），由兩個名字合併而成。在 1996 首次挑戰加里·卡斯帕

羅夫以 2-4 落敗後，隔年 1997 再次挑戰即以 3 勝 2 負 1 和的成績擊敗加里·卡斯帕羅夫，被 IBM
團隊戲稱為「更深的藍」（Deeper Blue）。 
2索菲亞（Sophia）是由香港的漢森機器人技術公司（Hanson Robotics）開發的類人機器人。她的

研發旨在學習和適應人類的行為、與人類一起工作，並在世界各地接受採訪。2017 年 10 月，索

菲亞成為沙烏地阿拉伯公民，這是世界上第一個獲得國籍的機器人。 
3參見李開復：李開復看機器人「公民」蘇菲亞－對人類的最大羞辱，原文網址: 李開復看機器

人「公民」蘇菲亞－對人類的最大羞辱 | ETtoday 財經 | ETtoday 新聞雲 
https://www.ettoday.net/news/20180819/1238578.htm#ixzz6EZh59nh9 Follow us: @ETtodaynet on 
Twitter | ETtoday on Facebook。 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

當 AlphaGo 遇見老子ˇ從《棋經》的道家思想論當代人工智慧的發展 

 87 

再如這次擊敗人類棋王的 AlphaGo，雖然氣勢如虹、無人能敵，但是 AlphaGo

從頭到尾完全不需要任何圍棋知識（例如外勢、劫材、或平衡等觀念），在下棋

時，它只是透過統計分析曾經下過的數千萬種棋步，不斷地模擬與估算棋局的勝

率，然後選擇最穩定及最有可能獲勝的棋步。於是便有人送給 AlphaGo 一個有

趣的封號──不懂圍棋的棋王4。與此相類似的還有「Google 翻譯」，已經可以翻

譯超過 100 種語言，但卻不懂文法的翻譯平台。 

如果 AI 的發展尚未完全成熟，那麼本文要面對的就是第二個問題了：圍棋

究竟有什麼特質與魅力，讓人們相信電腦擊敗人類棋王，必定是有重大啟示或警

訊？這就涉及圍棋這個古老遊戲的特殊性了。 

圍棋（GO）雖然只是由黑白兩色的棋子跟簡單的遊戲規則所組成，但其中

的變化卻複雜無比，公認是這世界上最困難的棋類遊戲。相較於其他的棋類遊

戲，多有固定的規則與下法，每一步棋的選擇相對被限制在一定的範圍內，如西

洋棋或象棋，每步棋的選擇大約僅有 20 種左右，但是圍棋的每步棋卻有高達 200

種左右的選擇。曾有人估算每局圍棋的所有步數選擇，其變化的總和數目可能比

全宇宙所有物質的原子總數（十的八十次方）還多5，難怪中國的圍棋古諺云「千

古無同局」，說的就是圍棋的變化萬千。因此，對於人工智慧的發展而言，圍棋

一直是一個最大的挑戰關卡。 

在中國文化的發展歷史上，傳統儒家思想對圍棋的情感非常獨特，一方面對

圍棋有著貶抑的評價，如《論語•陽貨》篇提到「子曰：『飽食終日，無所用心，

難矣哉。不有博弈者乎，為之猶賢乎已。』」顯然在儒家的聖賢之道看來，圍棋

總是與不務正業聯想；但另一方面又肯定了圍棋的教化功能，從東漢班固《弈旨》

中提到「成敗臧否，為仁由己，危之正也。」可見一般，再如元文宗曾問翰林侍

讀虞集：「弈非人主之所好，其信然耶？」虞集答曰：「夫經營措置之方，攻守審

決之道，猶國家政令出入之機，軍師行伍之法。舉而習之，亦居安危之戒也。」

文宗納其言，命虞集銘其弈之器，銘曰：「圓周天，方畫地。握時機，發神智。

動制勝，勝保德。勇有功，仁無敵。」6更肯定了圍棋的全方位價值。 

可見圍棋對中國文人的影響及魅力，尤其是北宋皇祐年間學士張靖所著的

《棋經十三篇》（以下簡稱《棋經》）更流傳甚廣，影響華人文化千年而不衰。是

以，若要探討圍棋的本質及其哲學思想，捨此《棋經》不作第二人想。 

本文正是試圖要從《棋經》中的哲理入手，回應上述的第二個問題，尤其是

《棋經》中大量的道家思想，更是圍棋哲學上的獨到創發之處。例如《棋經•原

序》中張靖提到：「世有圍棋之戲，或言是兵家之類。上者遠其疏張，置以會圍，

因而成得道之勝。中者則務相絕遮，要以爭便求利，故勝負狐疑，須計數以定。

下者則守邊隅，趨作卦，以自生於小地。」雖然把圍棋比擬為兵法，但其「不戰

而屈人之兵」的境界，難道不正暗合道家「夫惟不爭，天下莫能與之爭」的道理

 
4參見林守德，AlphaGo：不懂圍棋的棋王，科學人雜誌，2016 年，第 170 期 04 月號。 
5參見簡伯丞，人工智慧如何用來下圍棋（一）：圍棋高手 AlphaGo，原文網址：

https://v2.scitechvista.nat.gov.tw/c/sTC4.htm，2018/10/10。 
6參見何云波著，《圍棋與中國文化》，北京：人民出版社，2001 年 11 月 1 版。 
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嗎？ 

依此，本文更企圖以《棋經》的道家思想為基礎，回答本節一開始提出來的

第一個問題：人工智慧真的已經發展到人類難望其項背的程度了嗎？如果是，那

麼未來的人類又如何與這樣的人工智慧相處共存呢？藉由 AlphaGo 與老子之間

的可能對話，思索人類對人工智慧的著迷與恐懼的雙重情結，然後開啟一個以老

子「域中有四大：道大、天大、地大、王（人）亦大」（《老子》二十五章）的「自

然物論」觀點，說明不論是道、天、地、人都是「四域合一」的共同體，延伸至

人類與 AI 亦都屬自然物論的一部份，彼此呼應、相互映照而渾為一體的道理。 

貳、 從藝術境界走向技術本位的圍棋困境 

2016 年 3 月 AlphaGo 以 4:1 的戰績擊敗韓國職業棋士李世乭，成為第一個

不藉助讓子而擊敗圍棋職業九段棋士的電腦圍棋程式，立下了里程碑；接著在

2016 年 12 月 29 日至 2017 年 1 月 4 日，再度強化的 AlphaGo 以「Master」為帳

號名稱，在未公開其真實身分的情況下，藉非正式的網路快棋對戰進行測試，挑

戰中韓日台的一流高手，測試結束時 60 戰全勝；2017 年 5 月 23 至 27 日在烏鎮

圍棋峰會上，最新的強化版 AlphaGo Master 和世界第一棋士柯潔比試，取得 3:0

的全勝戰績，同時與五位頂尖九段棋士進行團體賽，結果也全勝，中國圍棋協會

授予 AlphaGo Master 職業圍棋九段的稱號。 

AlphaGo 從業餘棋士的等級一路到了世界第一的地位，僅僅花了二年左右的

時間。AlphaGo 在沒有了人類對手後，DeepMind 團隊宣布 AlphaGo 退役，不再

與人類對弈，然後推出 AlphaGo 的最終版本 AlphaGo Zero。令人驚訝的是，

AlphaGo Zero 在完全沒有任何人類干涉及過去棋譜的協助下，透過自我學習的方

式從零開始，在第 3 天即打敗原始的 AlphaGo（擊敗李世乭的版本），21 天到達

AlphaGo Master（擊敗柯潔的版本）的水準，第 40 天就幾乎完勝 AlphaGo Master

（獲勝率 90%）。 

至此，圍棋的人工智慧開發，終於到達圍棋史上無人能及的境地。有趣的是，

當人類知道再怎麼努力都不可能打敗 AlphaGo 後，人們不再以 AlphaGo 為挑戰

對象，而是以 AlphaGo 為師，競相學習如何進入 AlphaGo 的思維方式，以提升

自身的圍棋實力。於是 2017 年 12 月 DeepMind 團隊順勢推出圍棋教學軟體

AlphaGo Teach，許多原本在圍棋界中被公認開局戰術或定石，由於在該教學軟

體中被判定為會大幅降低勝率，致使職業棋士們幾乎一夕之間就放棄了原本下

法，而改採教學軟體推薦的著手。如此一來，雖然大幅提高了獲勝率，但仍有不

少職業棋士會問：這樣的圍棋還是圍棋嗎？ 

其實，圍棋本就是一種「著手效率優於對手就可獲勝」的競賽，AI 的出現，

不就是將這種競賽的特質發揮到極致嗎？果真如此，為何還會有人感嘆圍棋不復

是圍棋了呢？對此，本文先從「圍棋的本質為何？」問題入手，嘗試回答圍棋的

發展為何一步一步地走向今天這樣「惟獲勝實力是圖」的地步。 
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關於圍棋的本質，看法紛紜且莫衷一是，最常見的說法有五種：一是技藝說，

晉代張華《博物志》中記載：「堯造圍棋，以教子丹朱。」就已看出圍棋的教化

功能，現代人更從圍棋的競爭性中，把圍棋這種智性活動列為一種體育項目；二

是溝通說，《世說新語•巧藝篇》提到：「支公以圍棋為手談。」正是強調圍棋乃

是一種特殊形式的對話與無聲的交流，使原本競爭的對手，透過棋枰上的「手談」

探索彼此的心思，營造出一種既對立又融合的溝通場域；三是遊戲說，從儒家一

開始把圍棋視為「害、詐、爭、偽」的玩物，到當成修德成仁的「游於藝」教化，

最後終於在魏晉名士的手裡，擺脫「游於藝」的工具價值，重新賦予圍棋的遊戲

本質。如同十八世紀德國詩人席勒（Johann Christoph Friedrich von Schiller, 

1759-1805）在《美育書簡》中認為：「人生最高、最完美的境界就是遊戲。只有

當人充分是人的時候，他才遊戲；只有當人遊戲的時候，他才是完整的人。」7呼

應出遊戲所具備的三項特質：一是無直接的目的、二是全身心的投入、三是自得

其樂；四是藝術說，將圍棋當成一門藝術，原因不僅來自於一黑一白之間，由弈

棋雙方共同在棋局上創造出來的圖案，更是來自每位棋手在棋枰上追求最佳的每

一手棋步，如同藝術作品一般的完美呈現；五是境界說，主張圍棋作為一種境界，

一種文化的境界，其中融合了教化、陶冶、溝通、娛樂、審美…的各種內涵，而

體現為一種宇宙之象、人生之道的和諧境界，從而喻意出諸般人生哲學，如同大

陸學者胡廷楣先生在《境界──關於圍棋文化的思考》後記中＜圍棋的東方美＞

說道：「總有一天，人們會為圍棋只用來競賽而感到可惜。」8 

雖然上述各說各有其支持者，但時至現代化的今日，仍不敵「圍棋源自兵法」
9一說。如同《棋經•原序》張靖也說：「春秋而下，代有其人，則奕棋之道，從

來尚矣。今取勝敗之要，分十三篇，有與兵法合者，亦附於中雲爾。」因此，《棋

經十三篇》的內容處處與《孫子兵法十三篇》相仿。10 

這當然與中國歷代許多帝王、將領、文人或棋手，喜在棋枰上談兵有關。如

漢初桓寬在《鹽鐵論》中指出：劍客弈棋「辨盛色而相」，臨局交爭時相機而變；

而東漢馬融在《圍棋賦》中提到：「略觀圍棋兮，法于用兵。三尺之局兮，為戰

鬥場。陳聚士卒兮，兩敵相當。拙者無功兮，弱者先亡。自有中和兮，清說其方。

先據四道兮，保角依旁。……」更是直接以兵法解棋；民國初年出土的敦煌寫本

《碁經》11，在其第一篇中也是論圍棋的戰略、戰術：「貪則多敗，怯則少功。喻

 
7參見弗里德里希．席勒（Johann Christoph Friedrich von Schiller）原著，謝宛真譯，《美育書簡》

第十四封信，商周出版，2018 年 8 月出版。 
8參見何云波著，《圍棋與中國文化》，北京：人民出版社，2001 年 11 月 1 版，頁 21。 
9今人對圍棋起源的說法，大致有兩派：一是「戰爭兵法說」，如馬諍《圍棋起源於兵法》、周

泗宗《圍棋萌芽的歷史邏輯和證據》、章必功《圍棋的哲學內涵》都持此說；二是「八卦占卜說」，

吳清源多次演講提到：「圍棋最初並不是一種爭勝負的遊戲，而是占卦天文、易經的用具。」其

他如吳極《棋史弈理與無極象棋》、楊曉國《論陵川棋子山與圍棋起源》、徐潤東《圍棋紀事詩》

等人亦持此說。參見何云波著，《圍棋與中國文化》，頁 80。 
10《孫子兵法十三篇》分有：計、作戰、謀攻、形、勢、虛實、軍爭、九變、行軍、地形、九

地、火攻、用間等十三篇；《棋經十三篇》則為：棋局、得算、權與、合戰、虛實、自知、審

局、度情、斜正、洞微、名數、品格、雜說等篇。 
11目前稱得上《棋經》的只有兩部：一是《敦煌棋經》，為南北朝的作品，比宋代的《棋經十三
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兩將相謀，有便而取。古人云：不以實心為善，還須巧詐為能。或意在東南，或

詐行西北。……交軍兩竟，停戰審觀。弱者枚之，贏者先擊；強者自備，尚修家

業；弱者須侵，侵而有益。己活之輩，不假重菅；若死之徒，無勞措手。兩生勿

斷，俱死莫連。……」 

如此看來，圍棋作為一種爭勝的擬兵法遊戲，大抵就在中國文化裡根深蒂

固，而且隨著時代的演進，「強者為王」的心態愈發明顯。例如，清末國力衰微，

也反映在圍棋的實力上，1909 年日本職業四段棋手高部道平來華，兩年之間把

當時中國一些有名的棋手，打到二至三子，震驚整個中國棋界，而開始重新檢討

中國圍棋的制度內容。12 

但是，把圍棋從技藝、溝通、遊戲、藝術的各種境界變成只求勝負的技術，

究竟是對圍棋的發揚還是限制？這是一個頗耐人尋味的問題。 

誠如 AlphaGo 的出現，雖然把圍棋的技術推向高峰，但有趣的是：這個高

峰卻不是人類所創造出來的，而是由一部電腦、一個電腦程式、一個人工智慧的

設計所達成的技術高峰，除了資訊工程師們的成就感外，人類對圍棋的想像與渴

望終於得到滿足了嗎？ 

從技術上來看，AlphaGo 結合自我學習（Self-learning）和蒙地卡羅樹狀搜

尋（Monte Carlo tree search）兩種演算法，再藉助估值網路（value network）與

走棋網路（policy network）這兩種深度神經網路（deep neural network）來評估

棋步（如圖一）。 

所以，AlphaGo 一開始先模仿人類棋士，從過往的職業棋士對弈的棋譜中建

立約含 3000 萬步棋著的資料庫，然後它開始和自己對弈大量棋局，通過估值網

路來評估大量選點，並使用走棋網路選擇落點，如此不斷自我學習以強化它的棋

力。因此，柯潔在賽後復盤時表示：AlphaGo 能夠非常有效率地利用場上的棋子，

所走的棋子都與場上的棋子有連貫及配合，並對棋子的厚薄有獨到的理解，能把

一些人類認為厚的棋子予以打擊和殲滅。 

 
篇》問世更早。但問世不久便失傳，直到十九世紀末才發現於敦煌手抄《經卷》中。出世不久，

又被運往英國，直到二十世紀 80 年代才以微縮片的方式傳回中國。《敦煌棋經》對中國圍棋的

發展，其影響力甚微；另一是《棋經十三篇》為宋代皇祐年間（1049-1054）成書，作者為宋代

翰林學士張靖。該書問世近千年，影響中國圍棋發展至深甚鉅，向為圍棋人士的必讀之書。 
12根據《棋國陽秋》說法：「日人對弈，不置角子，即其破陳式之道。華人與之對局，古譜公式，

廢然所用之。」因此，廢「座子制」已成當務之急。清宣統年間，我們棋手開始廢除「座子制」。

參見何云波著，《圍棋與中國文化》，頁 161。 
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圖一、AlphaGo 預測棋局的模擬圖，透過樹狀分枝去搜尋最佳的棋步。 

（圖片來源：Deepmind／網址：https://deepmind.com/） 

把圍棋技術發展到這個地步，AlphaGo 在 2016 年對戰 18 次世界冠軍李世乭

的時候已經可以預測接下來的 50 步棋了，這是所有人類都難望其項背的能力。

但令人好奇的是，即使如此，AlphaGo 在對戰李世乭的第四局時還是中盤認輸了

（雖然最終是以 4:1 獲勝），這是怎麼回事？難道 AlphaGo 也會出錯？其實當時

李世乭走那一步被譽為「神之一手」的機率只有萬分之一，但正是那一步棋讓

AlphaGo 接下來所有棋步走向崩潰。正如李世乭在中國烏鎮圍棋峰會後表示：

AlphaGo 非常穩定且表現完美，要想找到戰勝它的機會就是不能過於穩妥，「必

須越亂越好，難點越多越好」。13 

由此可知，即使 AlphaGo 與自己對弈了數萬局棋，把圍棋的技術提到無人

能及的地步，但仍然還是有盲點存在。這就讓我們不禁產生一個疑問：如果圍棋

作為一門技術，從一開始就是以追求「神之一手」的完美境界為目標，那麼這個

目標存在嗎？ 

誠如德國哲學家海德格爾（Martin Heidegger, 1889-1976）在＜技術的追問＞
14中所提到的，當代科學技術已然是無可抵擋的主流，但卻甚少有人去思考為何

 
13話雖如此，但後來 Deepmind 團隊持續升級 AlphaGo，2017 年 AlphaGo Master 以 3:0 完勝中國

世界冠軍柯潔之後，就再也沒有敗給任何人類棋士，及至後來的最終版本 AlphaGo Zero，甚至

摒棄以往使用的 Value Networks（估值網路）和 Policy Networks（走棋網路）演算法，而自主地

打造它自己的自學系統。對此，本文會在第四節的內容中再探討。 
14＜技術的追問＞係海德格爾 1953 年 11 月 18 日在慕尼黑理工學院最大教室裡做的演講，列入

《技術時代的藝術》系列演講之一。 
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如此？他認為技術並非人類探究自然的動力或原因，因為技術本身僅僅只是一種

解蔽的方式，而且此種解蔽的方式在現代技術中更演變成一種促逼，迫使人類為

該種技術量身訂製一切合理的目的物。海德格爾發現這樣的促逼，隱藏著二個危

險：一是人們在失去了真正對象的解蔽過程中，成為了符合該技術所允許之目的

物的訂造者，但卻又使得人們產生「人是自然的主人」的假象誘惑，而不知主客

之間早已易位；二是這種透過促逼以訂製一切合理目的的解蔽方式，將會驅除其

他所有可能的解蔽方式而成為唯一，亦即技術本身所彰顯的解蔽方式卻遮蔽了其

他所有的解蔽方式。15 

所以，如果圍棋僅僅作為一種技術，那麼 AlphaGo 的出現，無疑滿足了它

追求解蔽的目的，但是如同海德格爾所預言，AlphaGo 這樣的圍棋技術，是否會

讓人們以為這就是圍棋的美完境界了？除 AlphaGo 之外，圍棋不可能再有其他

的完美呈現了嗎？抑或，追根究底地問：圍棋真的只是一種解蔽的技術嗎？ 

從占卜或兵法的可能發端，讓圍棋有了實用性質，但圍棋在中國文明的發展

過程中，又從實用與競爭的性格慢慢演變成人文藝術的重要部份。就像十八世紀

的德國哲學對「美學」（Aesthetics）16的究探一樣，原來的德文源自拉丁語系的

Esthetica，直譯應為「感覺學」（目前通用的「美學」係日本的漢譯），也就是一

種用來研究我們的視覺、聽覺、味覺、嗅覺及觸覺的學科。但為何原本是探索感

覺的學問，最後卻變成了對美的思索？因為，不論我們是看繪畫、聽音樂、嚐美

食、聞香氣、或玩泥巴，表面看來似乎都僅是感覺的運用，但是我們卻是透過這

些感覺的運用而達到心裡最舒適的狀態，追索這種美好的狀態如何展現，大概就

是「感覺學」為什麼演變成「美學」的原因。 

圍棋固然是一種競爭性質的遊戲，但它同時也被視為是體現人類創造力的活

動，這也是它為何從技術走向藝術的關鍵。可是，如今在這樣的創造性活動中，

有了無人能敵的 AlphaGo 出現後，使得人類棋士原有的「創造」似乎變得毫無

價值，畢竟，在競爭激烈的圍棋競賽中，有了 AlphaGo Teach 的指導，誰還願意

自覺地選擇有創意但勝率低的下法呢？長此以往，圍棋便將可能變成一種「追求

被 AI 人工智慧所給定之正確解答」的程序，而非體現人類創造力的活動了。 

 
15參見 Martin Heidegger(1953)著，孫周興（2005）譯，＜技術的追問＞，收錄於 Heidegger, 
Martin(1954), Vorträge und Aufsätze, Verlag Günther Neske, 1954 J. G. Cotta’sche Buchhandlung 
Nachfogler GmbH, Stuttgart. 本書根據德國維多里奧•克勞斯特曼出版社 2000 年全集版譯出，孫

周興譯（2005），演講與論文集，北京：生活•讀書•新知三聯書店，2005 年 10 月第 1 版第 1
次印刷。 
16美學（Aesthetics），又稱感覺學，是以對美的本質及其意義的研究為主題的學科。美學是哲學

的一個分支。美學一詞來源於希臘語 aisthetikos。最初的意義是「對感觀的感受」。由德國哲學

家鮑姆嘉通（AlexanderGottlielBaumgarten,1714-1762）首次使用的。他的《美學》一書的出版標

誌了美學做為一門獨立學科的產生。直到 19 世紀，美學在傳統古典藝術的概念中通常被被定義

為研究「美」(Schönheit)的學說。現代哲學將美學定義為認識藝術，科學，設計和哲學中認知感

覺的理論和哲學。一個客體的美學價值並不是簡單的被定義為「美」和「醜」，而是去認識客體

的類型和本質。 
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更何況，在圍棋技術的發揚中，真的存在有一個最高的程序或法則或答案

嗎？用圍棋術語言之：存在有所謂的「神之一手」嗎？對此，本文將嘗試從道家

的無為思想中找到相應之道，正如莊子所言：「天地有大美而不言，四時有明法

而不議，萬物有成理而不說。聖人者，原天地之美而達萬物之理，是故至人無為，

大聖不作，觀於天地之謂也。」（《莊子‧知北遊》第二十二）說的就是這個最高

法則的存在，並非我們用固定程序或法則所能得出，它更隱涵著萬物自化的無限

可能性。 

對此，本文將回歸到中國圍棋發展過程，重新思索圍棋的本質與內涵，且以

《棋經十三篇》為代表，探討道家思想在現代圍棋中的定位，並為目前 AI 人工

智慧的未來發展，尋求可能的紓困之道！ 

參、 從《棋經》中的道家思想重構圍棋哲學 

《棋經十三篇》為宋代皇祐年間（1049-1054）翰林學士張靖所著，該書問

世近千年，向為圍棋人士的必讀之書，不僅影響圍棋的發展至深甚鉅，甚至幾乎

與圍棋劃上等號。由於流傳甚廣，歷代以來的坊間版本亦見複雜，常見的就有二

十餘文本17，其中最有名的如南宋乾道年間李逸民《忘憂清樂集》版本、以及元

代至正年間嚴德甫《玄玄集》版本（1928 年孫鑒《高昌秘笈》影本，後傳至 1976

年日本橋本宇太郎的《玄玄棋經》版本）。 

如同《棋經》第一篇＜棋局篇＞開宗明義便給予圍棋非常明確的定位： 

夫萬物之數，從一而起，局之路，三百六十有一。一者，生數之主，據其

極而運四方也。三百六十，以像周天之數。分而為四隅，以像四時。隅各

九十路，以像其日。外周七十二路，以像其候。枯棋三百六十，白黑相半，

以法陰陽。局之線道謂之枰，線道之間謂之卦。局方而靜，棋圓而動。自

古及今，奕者無同局。《傳》曰：「日日新」。故宜用意深而存慮精，以求

其勝負之由，則至其所未至矣。 

從「天元」的居中為一、到三百六十的周天之數、再比喻為四時、節氣及日

月輪轉，在在都說明圍棋與自然哲學的相通之理；然後再以黑白棋子比擬陰陽兩

極，造就出自然萬物的千變萬化，以「古今無同局」演繹著未來的無限可能；所

以弈棋者必須殫精竭慮，思索棋局勝負背後的真正原由，冀期自己不斷提升至未

曾到達過的境界。 

 
17南宋乾道年間李逸民《忘憂清樂集》版本；南宋紹定年間陳元靚《事林廣記》本；元代至正年

間嚴德甫《玄玄集》本（1928 年孫鑒《高昌秘笈》影本）；元末陶宗儀《說郛》本；元明間名

譜《商山弈譜》本；明代嘉靖年間諸克明《秋仙遺譜》本；明代嘉靖年間許榖《石室仙機》本；

明代萬曆年間項世芳《玉局鉤玄》本；明代佚名《枕中秘》本；明代天啟年間蘇具瞻《弈藪》本；

明代崇禎年間潞藩《萬匯仙機》本；清代康熙年間沈賦《居易堂圍棋新譜》本；清代康熙年間《古

今圖書集成》本；清代乾隆年間《四庫全書》本；清代嘉慶年間張海鵬《墨海金壼》本；清代道

光年間錢熙祚《守山閣叢書》本；清代光緒年間鄧元鏸《弈潛齋集譜》本；清代光緒年間黃俊《弈

人傳》本；1976 年日本橋本宇太郎《玄玄棋經》本等。參見白小川著《圍棋思維技巧》前言，

頁 1-3。 
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當然，在宋代之前，圍棋在中國的發展及其在社會中的定位，也非完全給予

正面的評價，尤其是儒家思想對圍棋的看法更是起伏迭盪，而且圍棋在中國各朝

代受官方的重視程度，往往是隨著各時代儒家對待圍棋的態度而有所不同。 

從儒家的仁政觀點與聖賢之道視之，下棋總是與不務正業聯想，例如西漢賈

誼《治安策》中指斥圍棋為「失禮迷風」、漢元帝時的史游在《急就篇》也有「棋

局博弈相易輕」之說；另外，如果從儒家的倫理禮制與社會和諧觀點來看，圍棋

的平等攻伐之道，似乎也與儒家強調的君臣、父子、長幼的倫理精神相違背，尤

其圍棋的爭勝過程中有所謂的「害、詐、爭、偽」，更與儒家講究中正和諧之道

衝突。即便如此，歷代帝王將相、文人名士又似乎已將圍棋列入生活必需活動，

例如三國吳地棋風鼎盛，留傳有著名的「孫策詔呂范弈棋譜」18，但孫策之後，

孫權、孫皓皆好圍棋，致使太子孫和命大臣韋曜作《博弈論》以圖糾正世風。顯

見圍棋的興盛對代表著正統官方體系的儒家思想而言，是一個極大的挑戰與矛

盾。 

如何化解？最好的辦法就是把圍棋與聖賢之道結合，使下棋成為有助於成聖

成賢的活動之一，因而肯定了圍棋的教化功能，例如晉代張華《博物志》中記載：

「堯造圍棋，以教子丹朱。」就是強調了圍棋的教化功能，或如宋代潘慎修《棋

說》謂：「棋之道在於恬默，而取舍為急。仁則能全，義則能守，禮則能變，智

則能兼，信則能克。君子知斯五也，庶幾可以言棋矣。」直接把圍棋與儒家思想

作緊密結合。如此一來，以棋道喻王道，圍棋之「小道」被儒家賦予了「大道」

意義，終於讓圍棋在官方體系中站穩了腳步。 

其實，真正讓圍棋深入中國文化底蘊的還是道家的思想。儒家以棋論理，意

不在棋，但道家卻是真正棋與道合，深深影響後世對圍棋的觀感。對任何一個中

國文人而言，圍棋似乎永遠象徵著道家的隱逸。例如莊子在＜人間世＞有「心齋」
19之說、＜大宗師＞裡更有「坐忘」20境界，與後世以圍棋為「坐隱」21、「忘憂」
22的奧妙相通。在馮元仲《弈旦評》裡有云：「蘇養直今日讓老夫一著；李岩老

四腳棋盤，人數局，我始一局；鍾山道士持棋隱語『彼不敢先，此亦不敢先』；

及坡公喜敗，弈中之柱下史、漆園吏也。」表面上說的是圍棋佚事裡的四則典故，

但其實要彰顯的卻是蘇23、李24、道士25、東坡26等人的道家風骨。 

 
18相傳為中國最早的棋譜，見於宋代李逸民編《忘憂清樂集》，共 43 手。 
19「氣也者，虛而待物者也。唯道集虛。虛者，心齋也。」（《莊子•人間世第四》） 
20「墮肢體，黜聰明，離形去知，同於大通，此謂坐忘。」（《莊子•大宗師第六》） 
21稱圍棋為「坐隱」，源於東晉王坦之。《世說新語》云：「王中郎以圍棋為坐隱，支公以圍棋

為手談。」據載，王坦之守喪時有客來訪，卻不顧禮制而與客對弈。 
22東晉另一名士祖納則稱圍棋為「忘憂」。相傳祖納在其弟祖逖北伐失敗後十分痛心而終日弈

棋，朋友王隱勸他珍惜光陰，而他回答曰：「聊以忘憂耳。」 
23蘇養直係南宋紹興人。據《世說補》載：「蘇養直隱京。紹興間與徐師川同召。養直不起，師

川造朝。一時，便道過養直，留飲甚歡。二公平日對弈，徐高於蘇。是日養直拈一子笑回：『今

日還須讓老夫下此一著。』師川有愧色。」 
24據蘇軾《東坡志林》：「南岳李岩老，好睡。眾人食飽下棋，岩老輒就枕，閱數局，乃一展轉

云：『君幾局矣？』東坡曰：『岩老常用四腳棋盤，只著一色棋子。昔與邊韶敵手，今被陳搏饒
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從道之隱逸、再到道之自然，例如《莊子•至樂第十八》：「萬物皆出於機，

皆入於機。」機者，規律也，自然也。說的正是順乎自然，乘物游心，獨與天地

精神相往來的境界；或如漢劉安《淮南子》：「圍棋擊劍，亦皆自然。」說明能悟

「自然」二字，便是棋道的最高境界。然後，從道之自然，再到無為之辯證。例

如《老子•二十二章》「夫唯不爭，故天下莫能與之爭。」、《老子•六十八章》

「善為士者不武，善戰者不怒，善勝敵者不爭，善用人者為之下。」、或如《老

子•六十四章》「不戰而善勝。」闡述的都是「無為」的至理。這些道家思想正

好印證了圍棋哲理，於是有了《棋經》中的「善勝者不爭，善陣者不戰，善戰者

不敗，善敗者不亂。」《棋經•合戰篇第四》與「棋有不走之走、不下之下。」

《棋經•審局篇第七》的名言，造就了千百年來所有中國棋士的圍棋精髓。 

以《棋經》第十二＜品格篇＞為例： 

夫圍棋有九品。一曰入神，二曰坐照，三曰具體，四曰通幽，五曰用智，

六曰小巧，七曰鬥力，八曰若愚，九曰守拙。九品之外，不可勝計，未能

入格，今不復雲。《傳》曰：「生而知之者，上也；學而知之者，次也；困

而學之，又其次也。」 

就字面上來看，一品「入神」為最上等，依次而上，九品「守拙」為最下等，

制度嚴謹、井然有序，也合乎傳統儒家「工夫次第」或「仁愛差等」的精神，甚

至呼應了南北朝時「圍棋州邑」27的棋品制度。但是，若我們仔細回顧《棋經》

中的其他篇章，卻又馬上發現其中似乎存在著一些杆格，例如在第七＜審局篇＞

提到： 

臨局交爭，雌雄未決，毫釐不可以差焉。局勢已贏，專精求生。局勢已弱，

銳意侵綽。沿邊而走，雖得其生者，敗。弱而不伏者，愈屈。躁而求勝者，

多敗。兩勢相圍，先蹙其外。勢孤援寡，則勿走。機危陣潰，則勿下。是

故棋有不走之走，不下之下。 

內容在告訴我們，弈棋之道在自然與變通，切勿勉強行之，「弱而不伏者，

愈屈；躁而求勝者，多敗」，甚至有些時候「勿走、勿下」才是上策，所以「棋

有不走之走，不下之下」。再如第四＜合戰篇＞：「善勝者不爭，善陣者不戰。善

戰者不敗，善敗者不亂。」裡所說的「不爭、不戰、不敗、不亂」更與道家「無

為」境界不謀而合。 

 
先。著時自有輸贏，著了並無一物。』」 
25宋釋惠洪《冷齋夜話》：「舒王在鍾山，有道士來謁，因與棋。輒作數語曰：『彼亦不敢先，

此亦不敢先，惟其不敢先，是以無所爭，惟其無所爭，故能入於不死不生。』舒王笑曰：『此持

棋隱語也。』」 
26蘇軾在《觀棋有序》一詩中說：「勝固欣然，敗亦可喜，優哉游哉，聊復爾耳。」 
27「圍棋州邑」的設置，始於宋明帝。蕭子顯《南齊書•王諶傳》載：「明帝好圍棋，置圍棋州

邑，以建安王休仁為圍棋州都大中正，諶與太子右率沈勃、尚書水剖郎庾珪之、彭城丞王抗四

人為小中正。」仿效當時的行政單位而設置，以利棋者的選舉與推荐、棋譜的收集與整理。顯見

圍棋已經是官方機構。 
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那麼，此時「若愚」與「守拙」何嘗不是最好的策略呢？為何棋品九等裡「守

拙」屈於最下等呢？豈不聞《老子•四十五章》：「大成若缺，其用不弊；大盈若

沖，其用不窮。大直若屈，大巧若拙，大辯若訥。躁勝寒，靜勝熱，清靜而為天

下正。」是以，本文以為《棋經》第十二＜棋品篇＞所提之九品，並非次第等差、

由上而下的排序，反而更像是弈棋風格的九種類型，至於何時、何人使用何種風

格類型？則端視棋局當下的自然與變通而定。綜觀千古棋局百態而無一同局，其

勢強者未必得勝、其疏漏者也未必易與，否則就不會有棋局著手的千萬對應之法

了，這也正符合了《棋經》第一＜棋局篇＞所言「局方而靜，棋圓而動」世事變

動不居的道理。就像《老子》四十二章所言： 

道生一，一生二，二生三，三生萬物。萬物負陰而抱陽，沖氣以為和。人

之所惡，唯孤、寡、不穀，而王公以為稱。故物或損之而益，或益之而損。

人之所教，我亦教之，強梁者不得其死，吾將之以為教父。 

可見道家的「無為」並非不作為，而是順乎自然的無為，在動靜之間見虛實

交替、陰陽變化，而能衍生萬物。就像棋枰裡的白、黑兩子衍生千萬棋局一樣，

「或損之而益，或益之而損」並無定則，誰又能說：唯有「入神」、「坐照」的品

級才是最高境界呢？ 

AlphaGo 的出現，不就是讓人類重新思考：「入神」真的是圍棋追求的最高

境界嗎？28 

當代圍棋的發展內容，絕大多數棋手僅著重於棋力的提升，致使圍棋界逐漸

呈現「唯力是利」的暴力現象，因此，隨著不斷追求提升棋力的需求，AlphaGo

的誔生也就不足為奇了。然而，如本文上一節提出的問題：如果圍棋從一開始就

是以追求「入神」的完美境界為目標，那麼當人工智慧 AlphaGo 這個目標達成

之後，圍棋對於人類而言，還剩下什麼呢？ 

如同本節上述的探討所言，圍棋九品並非由上而下的排序，而是九種不同類

型的弈棋風格。果真如此，那麼「入神」的風格類型，就不必然是我們在圍棋上

追求的最高境界，勝負也不是我們對圍棋的唯一定義。 

台灣旅日職業棋士王銘琬（1961-）曾對「人類棋士和 AlphaGo 究竟哪裡不

同呢？」問題，提出一個有趣的思維角度。29他認為：下棋所需的基本能力（也

就是計算力、反應能力和思考的速度等）對人類或 AlphaGo 都是一樣的，但差

別是人類要培養這基本能力，除圍棋天賦外還需大量的時間來訓練和學習，而

AlphaGo 卻輕易地擁有比人類高出千萬倍、甚至億兆倍的基本能力。如果圍棋比

的就是基本能力的強弱，則人類無疑早已注定會輸給 AlphaGo 了。但是，圍棋

真的只是比這些基本能力嗎？ 

 
28柯潔在賽後記者會回答問題時，對 AlphaGo Master 的形容詞是：「他就是圍棋上帝」。 
29參見王銘琬，《迎接 AI 新時代：用圍棋理解人工智慧》，台北：遠流出版社，2017 年。 
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有下過圍棋的人都知道，剛開始學圍棋的時候，我們都用一種「序列式」的

思考下棋，即「如果我這麼下，對方大概會如此應」的思考模式進行推演棋局的

變化。通常這種思考方式，能推估到 5 個棋步就已經算不錯的了，據說有些職業

棋士能推算到 10 到 20 步之後的棋路，大概就已經是常人望塵莫及的了。可是這

並不代表圍棋就是在比這種估算能力而已，有經驗的職業棋士其實並不是使用這

種「序列式」思維，反而是另一種「圖像式」思維。那是一種把過去下過的棋局

或看過的棋譜，內化成為自己判斷棋步的重要關鍵，在弈棋時憑「直覺」判斷出

一手棋的好壞或評估整局棋的優劣。 

這種「直覺」隱涵著圍棋的故事性，換言之，棋士與圍棋之間，在經年累月

的磨練與激盪過程中，所培養出來的一種默會知識（tacit knowledge），這裡頭可

能是一場飲恨的慘痛敗局教訓，也或是一局嘔心瀝血的奮戰成果喜悅。這些，對

棋士而言，是不可取代的故事性。王銘琬認為：就是這種圍棋的故事性，才是人

類與 AlphaGo 最大的不同處。 

試想，當 AlphaGo 成為圍棋之神的同時，任何擁有 AlphaGo 的程式買家，

自然擁有了「神之棋力」的傭僕，每次的圍棋對弈（尤其隱匿身份的網路圍棋），

雙方都派出 AlphaGo 來對戰，形成了「神 vs.神」的吊詭畫面30。沒有了人類的

圍棋故事性，勝負還是圍棋唯一的標準嗎？或許，未來下圍棋的人類，應該會更

重視圍棋所帶來的真正樂趣，而不再執著於圍棋的勝負。 

如同人工智慧也不斷地開發性愛機器人一樣，如果未來性愛機器人果真成為

現代人抒發性慾的主要管道時，我們難道不應該需要好好思考一下人類情愛在性

慾滿足中所扮演的角色嗎？31 

試想男性朋友們在這樣的性愛過程中（當然，女性同樣可以擁有性愛機器

人，雖然目前 95%的買家都是男性購買者），可以一邊假裝他們很重視另一半（性

愛機器人）的感受，但同時又可以擁有完全的主導權，他們再也不用忍受真實的

女性伴侶對他們的抱怨、情緒與需求，他們對性的渴望被一個已經完全情色化的

女性機器人滿足了。 

當然，人類對 AI 或機器人的疑慮仍然存在，那就是擁有高智能或高能力的

AI 機器人是否會造成人類的傷害？於是我們可能對上述的 AI（不論是 AlphaGo

或是性愛機器人），均會採取艾西莫夫（Isaac Asimov, 1920-1992）的「機器人三

定律」（Three Laws of Robotics）來約制它： 

第一法則：「它不得傷害人類，或因不作為(袖手旁觀)使人類受到傷害」； 

第二法則：「除非違背第一法則，機器人必須服從人類的命令」； 

第三法則：「在不違背第一及第二法則下，機器人必須保護自己」。 

 
30已被報導的案例有：〈歐洲圍棋賽有人疑用 AI 作弊 網路賽該如何公平？〉

(http://sports.qq.com/a/20180329/013414.htm）、〈素人疑藉 AI 作弊 逆襲業餘棋王〉

(http://www.chinatimes.com/newspapers/20180429000113-260309）、〈洪性志就網棋使用 AI 致歉 
但否認憑此戰勝柯潔〉(http://www.foxwq.com/news/9431.html）等。 
31參見謝青龍，從 AlphaGo 到性愛機器人，風傳媒，2017-10-10，原文網址：

https://www.storm.mg/article/341647。 
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但是，對於這三大法則，我們不禁浮現一個疑問，這也是本文在第一節中引

述海德格爾的問題：這樣的技術究竟是為了解開古老的人性或溝通上的議題？還

是僅僅只是反映出人類對奴隸的需求？以下一節，本文將再深入這個議題，探討

人工智慧在人類社會中的角色，或是人類如何與人工智慧共處。 

肆、 從道家思想談人工智慧的未來發展 

既然「入神」、「坐照」不再是圍棋的最高目標，而「若愚」、「守拙」也非末

等品級，如同梁朝沈約在《棋品序》裡所言：「體希微之趣，含奇正之情；靜則

合道，動則合變。」圍棋並沒有一定的法則與墨守的成規，棋局裡的一切變化，

自有其相應相合的自然理路。 

如果說自然界果真存在著一個不變的終極法則，那麼這個法則必然不是像儒

家所謂的「四時行焉，百物生焉」（《論語‧陽貨》）之類可由耳目加以仰觀俯察

的天道法則。相反地，這個法則更像道家的「道」，非出於意志，亦不含有目的，

只是不知其然而然的創造，故用無為、自然的名詞來加強形容道的無意志、無目

的。32正如老子所言：「道常無為而無不為。侯王若能守之，萬物將自化。化而

欲作，吾將鎮之以無名之樸。無名之樸，夫亦將無欲。無欲以靜，天下將自定。」

（《老子．三十七章》）說的正是「萬物自化」的道理。 

依此，人工智慧 AlphaGo 的橫空出世當然就是一個非自然的現象了？不過，

答案恐怕沒有這麼簡單。 

如同本文第一節所述，AlphaGo 的研發，初代 AlphaGo（與李世乭對弈版本，

又稱 AlphaGo Lee），它使用近年來高度發展的類神經網路，它是一種模擬人腦

神經傳遞訊息過程的運算方式，使用 Value Networks（估值網路）以及 Policy 

Networks（走棋網路）兩種網路來建構它的程式，另外它也引入「蒙地卡羅樹狀

模擬（Monte Carlo method）」的演算法，來模擬上千種隨機自我對弈結果的演算

法；隨後所開發的 AlphaGo Master（與柯潔對弈版本），除了軟體演算法的細節

更加精進之外，更加上硬體改良與更精簡指令的配合，使新版的 AlphaGo Master

在處理計算時所消耗的電量僅為以往的十分之一，運作效率亦提升了 10 倍，亦

即可以用更少的時間執行更多深遠的預測，這就是造就 AlphaGo Master 能夠 60

連勝的原因。33 

如果 AlphaGo 的發展至此為止，或許本文前述所指稱的 AI 仍屬技術程層次

的極緻，即使已臻「入神」等級，但稍加限制（如機器人三大法則）便能成為服

務人類的傭僕角色。然而，AlphaGo 終究發展出最終版本 AlphaGo Zero，這讓本

文的分析出現了有趣的轉折。 

隨著 AlphaGo Master 的 60 連勝、再無人能成為其對手，DeepMind 團隊宣

佈 AlphaGo 除役退休而推出更精益求精的 AlphaGo Zero 版本。AlphaGo Zero 摒

 
32參見徐復觀（1969），中國人性論史──先秦篇，台北市：台灣商務印書館。 
33參見王庭毅，人工智慧如何用來下圍棋（二）：從 AlphaGo 到 AlphaGo Zero，2018/10/10，原

文網址：https://scitechvista.nat.gov.tw/c/sTC6.htm。 
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棄以往使用的估值網路和走棋網路演算法，而是打造全新的自學系統，並完全透

過它自己與自己對弈來學習圍棋，而過程中沒有任何人類的足跡涉入（包括真實

人類棋士的指導或過去的所有棋譜記錄）。雖然 AlphaGo Zero 一開始的自學顯得

緩慢且笨拙，但 40 小時後就摸索出所有重要且高階的人類圍棋定石，並達到了

與李世乭對戰的 AlphaGo Lee 相同的水平；3 天後對戰 AlphaGo Lee 達到 100%

的勝率；40 天後對戰 AlphaGo Master 也達到近 90%勝率。 

從零開始的 AlphaGo Zero，就在這種無師自通的情況下，成為有史以來棋力

最強的圍棋 AI 版本。有趣的是，目前從 Google 所釋出的 AlphaGo Zero 棋譜、

統計與論文看來，AlphaGo Zero 的自學過程，從了解圍棋基本規則、發現人類的

圍棋定石34、再到打破傳統棋步自創定石、最後更發明出連人類棋士都看不懂的

高深莫測棋譜。顯見，AlphaGo Zero 已經打破所有人類的思考模式，達到人類無

法窺其堂奧的圍棋境界了。 

嚴格說來，AlphaGo Zero 已經不是在下圍棋了，它甚至超越了對勝負的渴

求，從本質上來說，它正在創造圍棋的無限可能性。這樣的 AlphaGo Zero 不正

應合了老子所說「無名之樸，夫亦將無欲。無欲以靜，天下將自定」的道理嗎？

原來，AI 人工智慧的終極版本，才是道家「道常無為而無不為」的真正實踐者。 

顯然，擁有自學及不斷成長能力的 AlphaGo Zero，未來的應用也不會僅囿限

於圍棋，世間所有的遊戲或事務，大概也都難不倒它了吧，且其學習的效率，勢

必遠遠超越人類過去千百年來的累積速度，更可怖的是，它學習成長後所開創出

來的結果，卻是目前人類無法預測與想像的。於是，隨之而來的問題，就是我們

必須開始評估 AI 人工智慧究竟會對人類社會產生多大的影響？諸如近年來已有

越來越多文獻談到其對人類的取代議題（不論是勞動力或智力），部分人士對此

抱持憂慮，認為人們現有工作職位中的大部分將會被 AI 取代，進而引發失業或

分配不均等問題；另也有部分人士樂觀看待之，並認為 AI 科技發展下所衍生的

新工作職位足以彌補其所替代的工作職位數量。35 

不過，本文並不認為 AI 的關鍵問題在此，因為 AlphaGo 的發展，不論是 Lee、

Master、還是 Zero 版本，究竟都是 DeepMind 團隊在現今資本主義盛行下的人類

社會行為之一部份。誠如一則轟動的新聞標題＜AlphaGo 打敗了人類，DeepMind

卻輸給了金錢＞，這涉及了開發 AlphaGo 的科技公司 DeepMind 與 Google 之間

商業合併的利益糾葛。 

2010 年 11 月 15 日，Demis Hassabis、Shane Legg 和 Mustafa Suleyman 三人

聯合創立了 DeepMind，公司特別設址在倫敦，刻意避開 Google 及 Facebook 等

矽谷龍頭，為的就是希望保持其開發 AI 的獨立性。但可惜的是，資金短缺卻一

 
34定石，又稱定式，一般是指圍棋中，經過棋士們長久以來的經驗累積，而形成在某些情況下

雙方都會依循且各不吃虧的固定下法。累積至今，圍棋定石的總數在一萬種以上且仍不斷增加

中，但常用的僅約數百種（最著名的如倚蓋定石或雪崩定石等），而且隨著各時代對圍棋的見解

不同，舊定石也有被修正的可能。 
35參見吳悅，人工智慧對勞動就業的影響，科技政策觀點 Research Portal，2018 年 6 月 8 日，原

文網址：https://portal.stpi.narl.org.tw/index/article/10401。 
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直是這家公司的困境，最終還是在 2014 年被 Google 以約 6.5 億美元收購。於是，

在 2016 年世界矚目 AlphaGo 打敗李世乭的棋賽中，大家看到的 DeepMind 已經

是隸屬於 Google 母公司 Alphabet 集團的一部分了（不過，DeepMind 為了保持

開發 AI 的獨立性，特別於 2013 年就與 Google 簽署了「道德與安全審查協議」，

將 DeepMind 的核心 AGI 技術的控制權交給一個名為 Ethics Board 的委員會）。 

隨著 AlphaGo 系列的成功，DeepMind 開發的 AI 系統也在雅達利遊戲

《Montezuma’s revenge》及《雷神之鎚 III 競技場》（Quake III Arena）中擊敗人

類團隊。更重要的是 2016 年 2 月，DeepMind 成立了新醫療保健部門 DeepMind 

Health，開發了一款名為 Streams 的行動應用軟體，用以幫助醫生鑑定有急性腎

損傷風險的患者，但這個應用軟體卻也讓 DeepMind 多次陷入爭議，使得年度虧

損不斷增加，從 2016 年 1.54 億、2017 年 3.41 億到 2018 年 5.72 億，共計近 10

億美元的虧損。這讓 Alphabet 對 DeepMind 昂貴開銷的合理性產生懷疑36。 

雖然後來 DeepMind 透過分享演算法和數據證明其商業用途，但 Alphabet AI

部門督促 DeepMind 證明其商業價值並向董事會交待資金流向的壓力一直存在。

例如原本 DeepMind 旗下的 DeepMind Health 部門被調整合併到 Google 最新成立

的 Google Health 部門，且 DeepMind 的聯合創始人 Mustafa Suleyman 被停職，

在在都顯示 DeepMind 要維持當初協定的獨立性愈來愈困難。作為 AlphaGo 人工

智慧的開發公司，DeepMind 一直徘徊於研究成果與商業化的鴻溝之間，未來

AlphaGo 何去何從，恐怕仍決定於人類資本主義下的商業模式。 

或許，AI 人工智慧的完備，象徵著科技進展的一個新紀元，但它所帶來的

社會影響究竟有多大？對於資本主義仍掌控人類文明發展的今日而言，任何的預

測都言之過早。 

如同哈佛大學推廣教育學院教授湯姆．尼可斯（Tom Nichols）在《專業之

死：為何反知識會成為社會主流，我們又該如何應對由此而生的危機？》（The 

Death of Expertise: The Campaign Against Established Knowledge and Why it 

Matters）裡所提到的：當真理追求不再是人類文明進展的動力，當專業判斷淪為

言人人殊的各說各話，當教育工作者不再以培養學生批判性思考能力為己任，當

大學教育的經營理念是告訴學生「顧客永遠是對的！」，當整個社會都以追求利

益的最大化為目標時，那麼，即使現在 Google 的資料庫滿載人類所有的知識，

即使人手一支手機隨時可以上網搜尋任何知識，可是真正能夠判讀真假新聞的人

又有多少呢？因為，在這個看似專業知識掛帥的年代裡，人類早已自溺於資本主

義下的所有商業行為而不自知。專業，就在它不斷地被商品化之後，其實早已奄

奄一息了！37 

 
36不過，DeepMind 並不是沒有為 Google 帶來實際性的利益。DeepMind 曾開發了一套演算法，

以優化 Google 資料中心 250 萬台伺服器冷卻方案，為 Google 降低了 40%的能源成本。不過，這

與 DeepMind 的日常管理費用相比，就顯得有些微不足道了。 
37參見謝青龍，寫在《專業之死》之前—資本主義下的專業商品化，The News Lens 關鍵評論，

2018/08/21，原文網址：https://www.thenewslens.com/article/102035。 
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但是，如果我們在歷經二十世紀資本主義與共產主義相抗衡之餘，仍有殘存

的社會理想的話，或許 AI 的興起不啻為一貼可行的緩衝劑，以阻止資本主義盛

囂塵上的氣焰。就像近十多年來一個頗富爭議的概念正逐漸引起世界各國社會學

家和經濟學者的關注，那就是「無條件基本收入」（Unconditional Basic Income），

簡稱 UBI，又稱為「全民基本收入」（Universal Basic Income）。它的主要訴求是

指不論工作、收入、財產等任何條件，人人皆可領取由政府或團體組織定期定額

發給全體成員（人民）基本生活條件之金錢，只需要是該國的國民或某地區的居

民，或某團體組織的成員就足夠了。無條件基本收入讓任何人，即使無法從事謀

生活動，包括工作、創業、投資等，也能享有基本生活所需，提供最低生活保障，

而不會因經濟問題而無法生存，且不必因為經濟壓力，而被迫從事不適合自己、

或是勞動條件惡劣的工作，並改善現行社會福利體制的不足。38 

或許還是有人會問：這麼龐大的財政負擔，由誰來負責呢？再者，當大家都

有基本收入後，誰還會願勞動，那人類文明所需要的龐大勞動力從何而來？對於

這兩個問題，如果再早個十年，我們的確沒有答案。但如果是 AI 人工智慧機器

人的科技已臻完備的今天呢？AI 所創造出來的勞動力與財富勢必遠大於目前的

現況，我們可以輕易地跨過這兩道難題。除非未來的 AI 科技仍然把持在少數既

得利益者手上，那麼，AI 的出現當然只會更加擴大人類社會的貧富差距與勞役

不均的困境。因此，AI 的發展對人類社會的衝擊究竟有多大？其實，在 AI 出現

之前，人類文明早就深陷資本主義過度發達所帶的貧富不均與金錢遊戲之中了。

如今 AlphaGo 的出世，不過是再次提醒我們：其實我們是可以擺脫一味追求勝

負的競爭遊戲，讓圍棋回歸圍棋的感動與故事性。同樣地，我們也可以擺脫資本

主義的金錢遊戲價值觀，透過 AI 的出現，讓人類回歸人類原本的生命尊嚴與生

活樂趣。 

所以，與其思考「AI 的發展對人類社會的衝擊究竟有多大？」，不如讓我們

重新思索何謂人？何謂自然？何謂萬物？何謂道？因為這些問題，一直都是人類

文明發展過程中的核心命題，離開這些問題愈遠，我們就偏離自己的生命軌跡愈

遠。同樣地，作為第一個自主學習與開創思考的 AI──AlphaGo Zero，雖然它

已經顛覆人類圍棋的思考模式，開創出一個從所未有的圍棋新天地，但是，或許

有一天，當它下過千萬局棋局之後，它也會提出與我們人類相似的問題：何謂

AI 人工智慧？何謂圍棋的本質？圍棋及自然宇宙有終極的的答案嗎？ 

或許老子的智慧，早在二千多年前就已經為我們和 AlphaGo Zero 準備好答

案了。老子云：「道大，天大，地大，王（人）亦大。域中有四大，而王居其一

焉。人法地，地法天，天法道，道法自然。」（《老子》二十五章），對萬物之間

的相互關係有頗為精深的義理，以此作為老子的「物論」，亦可同時回應「何謂

人?」、「何謂道?」、甚至「何謂 AI？」的提問。 

 
38參見謝青龍，終結所有因匱乏所帶來的貧窮─全民基本收入（UBI），風傳媒，2018-08-14，原

文網址：https://www.storm.mg/article/476087。 
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因為老子的「物」有四層含義：一是「物」之為恍兮惚兮，惚兮恍兮，無狀

之狀，無物之象的「大道」；二是「物」之為「大物」、「神物」的「天地」、「天

下」；三是「物」之為「夫物芸芸」的自然「萬物」、「眾物」；四是「物」之為「奇

物」、「法物」、「利器」、「兵器」、「埴器」的人造「器物」。39依此，老子的「物

論」至少有四個要點：第一，「物」之為道。這也就是說，最源初、最根本的「物」，

或者說「物」的最初形態就是「道」本身；第二，道之為「物」的過程乃「道生」

或「物化」的過程，亦即「成物之道」；第三，這一「道生」、「物化」的過程中

有四大力量在起作用，他們分別是道、天、地、王（指得道之人或聖人）；第四，

「四大」參與這一「道生」、「物化」的過程乃是一「自己而然」的方式。所以，

「道生」、「物化」別無其他，乃自然而然，即「法自然」也。正因為這一緣故，

我們建議不妨將老子的「物論」稱為「自然物論」。40 

但是，老子的這個「自然物論」中，仍有一些疑問困擾著歷代學者。主要的

困擾在於「域中四大」既然肯定了道、天、地、王四者（「域中有四大：道大、

天大、地大、王亦大。」《老子》二十五章），但為何又列出其中的優先順序（「人

法地，地法天，天法道，道法自然。」《老子》二十五章）？ 

其實我們可以從第二十五章的另一種讀法找到端倪。根據唐代學者李約在其

《道德真經新注》的讀法：「道大，天大，地大，王亦大。域中有四大，而王居

其一焉。人法地地，法天天，法道道，法自然。」李約評注曰：「道大，天大，

地大，王亦大。」是謂「域中四大」。蓋王者「法地」、「法天、「法道」之三自然

而理天下也。天下得之而安，故謂之「德」。凡言人屬者耳，其意雲「法地地」，

如地之無私載。「法天天」，如天之無私覆。「法道道」，如道之無私生成而已。如

君君、臣臣、父父、子子之例也。後之學者謬妄相傳，皆雲「人法地，地法天，

天法道，道法自然」。則域中有五大非四大矣。豈王者只得「法地」，而不得「法

天」、「法道」乎？天地無心，而亦可轉相法乎？又況「地法天，天法道，道法自

然」是道為天地之父，自然之子，支離決裂，義理疏遠矣。41 

如此一來，老子的「自然物論」說的是「道、天、地、人」四域合一，道就

是天、就是地、就是人；同樣地，人就是道、就是天、就是地，四者合一構成整

個自然大化流行的無窮變化。這與德國哲學家海德格爾所說的理路相同：天、地、

神、人（終有一死者）四方均是在拋棄自身以反映其他三者的存在而能開顯自身

的「四方域」42（das Geviert，或譯「四重整體」），是為一環化的「映射遊戲」

 
39王慶節（2005），＜道之為物──海德格的「四方域」物論與老子的自然物論＞，見於香港中

文大學現象學與人文科學研究中心：現象學與人文科學（Journal of Phenomenology and the 
Human Sciences），2 期（2005），頁 261-313。收錄於張燦輝、劉國英主編，《現象學與人文科

學：現象學與道家哲學》，台北市：邊城出版：家庭傳媒城邦分公司發行，2005 年，初版，頁

290-292。 
40同上註，頁 293-294。 
41參見高明撰《帛書老子校注》，北京：中華書局，1996 年，第 353-354 頁。本文轉引自王慶節

＜道之為物──海德格的「四方域」物論與老子的自然物論＞。 
42「四方域」（das Geviert，或譯「四重整體」）一詞在海德格爾晚年的關於存在的運思中成了一

個關鍵性的語詞，其詳細說明大概是在 1949-1951 年間的三篇公開演講中：一是 1950 年 6 月 6
日的演講＜物＞，海氏從壺之為物開始，談到虛空、傾注、贈品與集聚，而提出天、地、神、
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的圓舞。 

既然整個自然宇宙的萬事萬物彼此呼應、相互映照而渾為一體，那麼當人類

發出大問：「我是誰？」的同時，AlphaGo Zero 也呼應著：「AI 為何？」的問句，

彼此融合為一，構成 AI 與人類共存的未來世界。 

值得注意的是，這樣共存的世界，並非由一端強制形塑另一端，而是來自彼

此映照、呼應的結果。因為老子思想中的自然創造與萬物創生，都是源自「道」

的虛靜和柔弱性格。43如同《老子》四十三章言：「弱者，道之用。」或七十六

章：「人之生也柔弱，其死也堅強。草木之生也柔脆，其死也枯槁。故堅強者，

死之徒；柔弱者，生之徒。是以兵強則滅，木強則折。」說的都是順應「道」而

行事，非強力、宰制地揭櫫柔弱勝剛強的道理。這與西方形上學的傳統，恰恰是

相反地。西方形上學傳統顯現出一種基本的不安全的感覺，並且誇大了自身的重

要性，由此它的反應便變成過份自衛。形上學的一切範疇都是暴力範疇：存在和

它的屬性、第一因、需要負責任的人，甚至強力意志──若果它被形上學地閱讀

成確認或僭取支配世界的權力。44因此，對老子而言，這些範疇必須被弱化或去

除它們已然逾越自然的權力。 

至此地步，那麼 AI 與人類終於在老子「自然物論」的調和下，不斷自我弱

化以呼應對方的存在，而共同構築出一個未來的自然世界恰如圍棋中有一種特殊

的棋形「雙活」，係指雙方的棋子互相包圍，共同構築彼此共活的情況，不僅雙

方均無法將對方的棋子提掉，且任何一方若欲弈出消滅對方的任何棋步，所造成

的結果是破壞雙活的平衡狀況，反而讓先手破壞均衡的那一方自取滅亡。是故雙

活的維持來自雙方的彼此自我弱化與克制。若用圍棋哲理呼應的話，那麼清代圍

棋國手施定庵在《凡遇要處總決》中說的：「靜能制動勞輸逸，實木功虛柔克剛。」

恰可以作為本文的結語，因為他談的不僅是圍棋技巧，也是在說人生哲理，當然

也適合放在未來人類與 AI 共處的自然吧！ 

 
人（終有一死者）四方均是在拋棄自身以反映其他三者的存在而能開顯自身的「四方域」，是為

一環化的「映射遊戲」的圓舞；二是 1950 年 10 月 7 日的演講＜語言＞，海氏談終有一死者在傾

聽大道的言說中，以作詩的方式來應合；三是 1951 年 8 月 5 日的演講＜築、居、思＞，海氏則

從橋之為物，談到聚集、保護、謝恩，而重申天、地、神、人的「四方域」。 
43劉國英（2005），＜現象學可以還中國哲學一個公道嗎？試讀老子＞，見於香港中文大學現象

學與人文科學研究中心：現象學與人文科學（Journal of Phenomenology and the Human 
Sciences），2 期（2005），頁 09-35。收錄於張燦輝、劉國英主編，《現象學與人文科學：現象

學與道家哲學》，台北市：邊城出版：家庭傳媒城邦分公司發行，2005 年，初版，頁 30。 
44G. Vattimo, The Adventure of Difference. Philosophy after Nietzsche and Heidegger, Eng. Trans. C. 
Blamires, Cambridge: Press, 1993, p.5-6. 
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伍、 結語 

下圍棋的人多半聽過「圍棋之神」一詞，甚至坊間一部流傳甚廣的漫畫《棋

靈王》裡也時常出現「神之一手」這樣的形容詞。可是，當柯潔和 AlphaGo Master

對戰後表示「他就是圍棋上帝」而各國媒體爭相報導「成神的 AlphaGo」時，人

類心裡大概還很不是滋味。畢竟西方的上帝是獨立於人之上的、中國的神祇也多

半是由人成神的，像這樣由人類科技一手打造出來的「人工的神」，大概會衝擊

不少人對神的嚮往與想像吧。 

可是，對於一個已經沈溺於追求最強棋力的圍棋世界而言，AlphaGo 的出現

其實是遲早的事，實在不必過驚訝。如同人類對於絕對真理、終極法則、至高無

上權力的渴望，那麼上帝、神明、被造神的獨裁者的出現，也就不言而喻了。於

是，只要這份渴望不減，人類社會當然也就到處充斥著各式神祇了，這就是老子

所說「大道廢，有人義。智惠出，有大偽。六親不和，有孝慈。國家昏亂，有忠

臣。」（《老子》十八章）、「絕聖棄智，民利百倍；絕民棄義，民復孝慈；絕巧棄

利，盜賊無有。」（《老子》十九章）的道理。 

所以圍棋需要神嗎？人類社會需要上帝嗎？宇宙需要終極法則嗎？自然有

絕對真理嗎？如果從道家哲學來看，老子很早就說：「道，可道，非常道；名，

可名，非常名。」（《老子》一章）、「玄之又玄，眾妙之門。」（《老子》一章），

因此「道常無名。」（《老子》三十二章），因為任何對宇宙自然法則的說明與闡

述，勢不可免地終將落入人為的合理化情境或與無窮後退的論證循環。 

面對無窮循環的論證過程，在必然與偶然、恒常與無常之間的辯證，不論中

西哲學思想，它一直都是一個難以解決的議題。對此，道家思想卻早已經發展出

一套相應的「無為」觀點，所謂「常無，欲觀其妙，常有，欲觀其徼。」（《老子》

一章）、「有之以為利，無之以為用。」（《老子》十一章）正是在說明「有」、「無」

之間的互用之理，依此更進一步指出「為無為，事無事，味無味。」（《老子》六

十三章）的「無為」精神，以跳脫出「有」、「無」互用的循環。 

正如莊子所言：「所常無窮，而一不可待。」（《莊子‧天運》第十四）面對

自然的變化無常，人類無論運用何種方法，均不足以認識或說明其無常之根本。

因此，《莊子‧秋水》（第十七）裡告訴我們： 

道無終始，物有死生，不待其成；一虛一滿，不位乎其形。年不可舉，時

不可止；消息盈虛，終則有始。是所以語大義之方，論萬物之理也。物之

生也，若驟若馳，無動而不變，無時而不移。何為乎，何不為乎﹖夫固將

自化。 

以「道無始終」打破循環，且大自然「夫固將自化」作為結語，莊子說的便

是：不再執著於真理、法則、標準或答案了，天地萬物自有其彼此相應、相生的

變化，所謂的「無為」不是毫不作為，而是順應著這般自然而然、大化流行的變

化而已。 
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AlphaGo 的興起，究竟是把圍棋這門古老的技藝純粹地技術化至最高境界？

還是透過圍棋把 AI 這門對人工智慧的科技追索提昇至藝術化層次？人類又將如

何與這門新興的科技共處？是把它當成神明一般的崇拜？或是能力超強的僕

役？還是共創未來文明社會的伙伴？ 

如果依著東漢班固在《弈旨》裡提到作法：「局必方正，象地則也。道必正

直，神明德也。棋有白黑，陰陽分也。駢羅列布，效天文也。四象既陳，行之在

人，蓋王政也。成敗臧否，為仁由己，危之正也。」那麼，我們就以堂堂正正之

姿態迎接 AlphaGo 時代的來臨，因為不論未來的「成敗臧否」如何，我們只需

「為仁由己，危之正也」即可。 

那麼，就像《棋經》第一＜棋局篇＞裡所說的：「故宜用意深而存慮精，以

求其勝負之由，則至其所未至矣。」無論是身為人類的我們，還是不斷進展的

AlphaGo，只需用心下好每局棋，認真思索每局棋背後的原由與故事，那麼，我

們終將在對弈過千百局各種不同的圍棋棋局後，不知不覺地到達一個我們從未到

達的境地！ 
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To Explore the Development of Artificial Intelligence 
from Taoism's Thought of “Go Classics(棋經)” 

 

Shieh, Ching-Long 

Professor/General Education Center, Nanhua University 

 

Abstract 
In 2016, Artificial Intelligence AlphaGo defeats 李世乭(the Go king of Korea). 

The development of Artificial Intelligence shocked worldwide again. So, this 

research explores the development of Artificial Intelligence from Taoism's(道家) 

thought of “Go Classics(棋經)”. After thinking the double complex between 

obsession and fear for Artificial Intelligence, how does human race get along with 

Artificial Intelligence? Therefore, we understand that Artificial Intelligence is 

partner through Taoism's(道家) thought. Artificial Intelligence will help human race 

life back to nature in today capitalism prevails. 
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