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УДК 794.1 

НЕЙРОСЕТИ В ШАХМАТНОМ МИРЕ 

Костырева С.А., Негина Д.В., Ефимова С.А. 

Сибирский государственный индустриальный университет, 

г. Новокузнецк, e-mail: formalincorde@mail.ru 

Данная статья представляет собой анализ существующих шахматных 

нейросетей и демонстрирует их влияние на принятие решений, анализ игр и 

формирование новых тактик, что доказывает актуальность рассматриваемой 

темы. В статье также представлены результаты профессионального анализа 

лидирующих в шахматном мире нейросетей.  

Ключевые слова: шахматы, нейросети, искусственный интеллект, Deep 

Thought, Deep Blue, Stockfish, AlphaZero. 

В последние годы нейросети стали горячей темой для обсуждения во 

всем мире, их внедрение затронуло многие сферы человеческой деятельно-

сти. Стоит отметить, что и шахматы не стали исключением: путь искус-

ственного интеллекта в шахматном мире, удивительно, насчитывает уже де-

сятки лет. 

С развитием технологий нейросети стали незаменимым инструментом 

для анализа и улучшения игровых стратегий в шахматном мире. В этой ста-

тье мы рассмотрим, как нейросети помогают шахматистам в принятии реше-

ний, анализе игр и формировании новых тактик. Мы также рассмотрим при-

меры успешного использования нейросетей в шахматном мире и их потен-

циальные возможности для развития этой интеллектуальной игры, история 

которой насчитывает около полутора тысяч лет. 

В пятидесятые годы двадцатого века были выдвинуты предположения 

о наличии у машин интеллекта. Так, Алан Тьюринг предложил известный 

Тест Тьюринга, проверяющий вышеупомянутую теорию о мышлении машин 

[1]. Уже спустя три десятилетия была создана довольно продвинутая машина 

для игры в шахматы: в 1985 в стенах Университета Карнеги-Меллона был 

представлен миру шахматный компьютер «Deep Thought» («Глубокая 

мысль») [2]. 

Разработка настолько заинтересовала представителей компании IBM 

(International Business Machines), что перед создателями поставили новую за-

дачу – победить чемпиона мира посредством усовершенствованной версии 

«Deep Thought». 

И действительно, 11 лет спустя «Deep Blue» («Темно-синий») справил-

ся с этой миссией, победив Гарри Каспарова в первом раунде (однако, по 

итогам игры машина всё же уступила чемпиону со счетом 4:2). Год спустя, в 

1997 г., Каспаров все же потерпел поражение, уступив «Deep Blue». Креа-

тивность и высокий интеллект машины вызывали сомнения – казалось, буд-

то бы в игре принимал участие не программный алгоритм, а человек-
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эксперт. Однако в процессе игры «Deep Blue» обрабатывал и просчитывал в 

районе двухсот миллионов позиций в секунду. 

Получается, что игра компьютера в шахматы подразумевает поиск 

среди миллионов позиций наиболее подходящей. Метод последовательного 

перебора подразумевает использование исчерпывающих баз данных прове-

денных людьми игр. Количество возможных партий в шахматы превосхо-

дит  (число Шеннона), что разительно больше числа атомов в наблюда-

емой Вселенной. Располагая такими данными, становится очевидно, что ма-

шине не найдется равных среди людей – хранение настолько колоссальных 

объемов данных в человеческой памяти попросту невозможно.  

После разгромного поражения действующего чемпиона мира по шах-

матам в 1997 г., ставшего сенсацией, могло показаться, что искусственный 

интеллект способен триумфально превосходить человечество во всех сферах 

деятельности. Однако речь все же шла о разработках старого поколения, ко-

торые не могут сравниться с современными нейронными сетями. 

Джефф Хинтон, профессор компьютерных наук в Университете То-

ронто, отзывается о девяностых годах двадцатого столетия так: «В то время 

большинство людей, занимающихся искусственным интеллектом, считали 

нейросети просто чушью». И вправду, недостаток компьютерных мощностей 

не давал даже представить возможность обучения сетей по принципу чело-

веческого мозга. 

Первое десятилетие двадцать первого века смогло вывести искус-

ственный интеллект на новую веху развития. Человечество столкнулось с 

глубокими и всеобъемлющими изменениями в сфере информационных тех-

нологий. Стремительно развивающие мощности графические процессоры 

поступили в массовое производство, их задействование идеально вписалось 

в математические вычисления нейросетей; в это же время огромные потоки 

данных в сети Интернет позволили эффективно обучать интеллектуальные 

системы. 

Data Science (наука о данных) позволила взглянуть на компьютерные 

алгоритмы для игры в шахматы под другим углом. Так, непредсказуемые 

решения недетерминированных алгоритмов, несомненно, превосходят ком-

пьютерные программы старого поколения. Взвешенное оценивание позиций 

позволяет грамотно обучать нейросети, способные без вмешательства чело-

века определять необходимые наборы критериев. 

Авторитетной среди шахматистов успела стать программа Stockfish, 

выпущенная в 2008 году. Возможность коллективного улучшения исходного 

кода привела к наращиванию ее мощностей. Стоит отметить, что основное 

предназначение Stockfish – анализ проведенных партий и оттачивание ма-

стерства (пополнение дебютного репертуара, рассмотрение различных «ло-

вушек» и т.д.) [3]. Сильная математическая база для анализа связана и с ме-

тодами Монте-Карло, которые отлично вписались в сильнейший шахматный 

движок, не использующий GPU (графическую память устройств). 

Считается, что использование Stockfish в качестве оппонента неразум-
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но, поскольку умения программы ограничиваются относительно несложны-

ми расчетами и классическим стилем игры. 

Неудивительно, что на соревновательном поприще у Stockfish появил-

ся сильный соперник – AlphaZero, разработанная DeepMind и основанная на 

AlphaGo для игры в Го. Математическая подоплека в виде алгоритмов поис-

ка Монте-Карло в дереве (Monte Carlo Tree Search, MCTS) была совмещена с 

обучением с учителем и без учителя для достижения наиболее впечатляю-

щих результатов [4].  

Отличительной особенностью AlphaZero признано считать универсаль-

ность (единая архитектура сети для любых настольных игр) и опору только на 

теоретические сведения. Позиции фигур позволяли составлять вектор вероят-

ностей ходов и оценивать их, а изучение параметров производилось в ходе 

игры с самой собой с применением методов глубокого обучения. 

Для адекватной оценки Top Chess Engine Championship проанализиро-

вали 100 игр Stockfish против AlphaZero. По результатам 100% побед 

пришлись на AplhaZero. 

На этом аналитики не остановились, решив определить условную силу 

компьютерных оппонентов с помощью шахматного рейтинга ЭЛО (Elo). 

Четыре часа обучения – срок, который понадобился AplhaZero, чтобы 

превзойти Stockfish в рейтинге (рисунок 1). На это время пришлось всего 

несколько сотен тысяч шагов обучения нейросети. 

 

Рисунок 1 – Сравнение шахматного рейтинга AlphaZero и Stockfish 

Международный гроссмейстер Сергей Шипов, анализируя игру Al-

phaZero, отметил некомпьютерный ход мышления алгоритма. Возможно, 

именно творческий подход позволил данной нейросети занять неоспоримое 

первое место на поприще профессиональных соревнований искусственного 

интеллекта. 

Вследствие этого возникает важный вопрос – да, современные шах-

матные нейросети наподобие AlphaZero способны одолеть любого профес-

сионального игрока. Но наблюдается ли тенденция сближения нейросетей с 

принципами человеческого мышления? 

Ответить на этот вопрос почти что не представляется возможным: как 

было описано в статье, часто искусственный интеллект нового поколения 

оперирует недетерминированными алгоритмами, не поддающимися фор-
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мальному описанию; детерминированные же алгоритмы довольно редки. 

В перспективе искусственный интеллект в шахматном мире может 

стать неоспоримым помощником шахматистов любого уровня игры в вопро-

сах анализа партий и совершенствования навыков. И, важно отметить, эф-

фективность нейронных сетей не затмит умение людей производить оценоч-

ные суждения, основанные на принципах мозговой деятельности. 
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В данной статье рассматривается преимущества мини-футбола для 

студентов ВУЗов, физическое и психологическое здоровье, командный дух. 

Проанализируем эффективность Проекта «Мини-футбол – в ВУЗы». 

Ключевые слова: мини-футбол, физическое здоровье, психологическое 

здоровье, командный дух. 

В последние годы активизировалось внимание к здоровому образу 

жизни студентов, это связано с озабоченностью общества по поводу здоро-

вья специалистов, выпускаемых образовательными учреждениями, роста за-

болеваемости в процессе профессиональной подготовки, последующим сни-

жением работоспособности. 

В современном обществе спорт является одним из наиболее популяр-

ных видов активности. Мини-футбол – это увлекательная игра, которая поз-

воляет укрепить здоровье, повысить силу и выносливость, а также научиться 

работать в команде. Организация мини-футбольных соревнований среди 

mailto:morozova77@mail.ru
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