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Аннотация. Автор статьи рассматривает шахматы как феномен интеллек-
туальной культуры. Автор приходит к выводу, что шахматы под влиянием 
искусственного интеллекта вышли на  новый уровень, масштабировались, 
вносят вклад в культурогенез.
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Шахматная игра как феномен интеллектуальной 
культуры представляет собой синтез исто-
рических, философских, культурологических 

и шахматных аспектов.

Логика развития шахматной игры заключается в том, 
что за  время своей эволюции шахматы прошли путь 
от  символического средства миропонимания, предска-
зания и  моделирования деятельности до  самоценной 
интеллектуальной игры и  в  XX  в. стала полигоном для 
исследования возможностей искусственного интеллек-
та [3].

В 1997 г. в Нью-Йорке Каспаров сражался с машиной 
нового поколения –Deep Blue компании IBM стоимостью 
более 10  млн. долларов. Этот матч-реванш стал самым 
известным в  истории поединком человека и  машины. 
На первой страницы журнала Newsweek эту игру назва-
ли «последней битвой человеческого разума». Взаимос-
вязь человека и компьютера — одна из ключевых в со-
временной философии. Главный вопрос в том, что несет 
в себе развитие технологий — добро или зло? Стоит ли 
нам бояться умных машин?

Искусственный интеллект, безусловно, превосходит 
живого человека в шахматной игре, но попытаемся фи-
лософски осмыслить, какие же изменения происходили 
за последние годы с этой древней игрой.

Не утратят ли шахматы своей популярности, если за-
ведомо известно, что победить компьютер невозможно?

Существовали многочисленные попытки дать опре-
деление понятию «искусственный интеллект». Само на-

звание этой области было предложено лишь в  1956 г. 
на  семинаре в  Дартмунском университете американ-
ским информатиком Д. Маккартни. Там искусственный 
интеллект изучается как техническая и как философская 
проблема. Ученые со  всего мира пытаются понять ка-
кими станут отношения между машиной и  человеком. 
«Возможно лучще было бы назвать эту научную область 
«вычислительная рациональность», но  за  ней закрепи-
лось название искусственный интеллект [4, c.56].

Почему же шахматы становятся моделью для провер-
ки «интеллектуальных способностей машины?

В 1949 году американский математик и инженер Клод 
Шеннон написал статью «Программирование компьюте-
ра для игры в шахматы». Шеннон приводит следующие 
аргументы использования шахмат в  развитии искус-
ственного интеллекта:

1.  Проблема четко определена как с точки зрения до-
пустимых операций (ходы), так и в плане конечной 
цели (мат).

2.  Шахматная машина не  настолько проста, чтобы 
считаться примитивной, но  и  не  слишком сложна 
для отыскания удовлетворительных решений.

3.  Считается, что для искусной игры в  шахматы не-
обходимо «мышление». Следовательно, решение 
этой задачи либо вынудит нам признать возмож-
ность механизированного мышления, либо заста-
вит уточнить нашу концепцию «мышления».

4.  Дискретная природа шахмат хорошо вписывается в циф-
ровую природу современных компьютеров [4, c.48].

Шеннон впервые предложил две ключевые страте-
гии поиска — тип «А» и тип «Б». Тип «А» — это всеохваты-
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вающий поиск. Тип Б — фокусируется только на наибо-
лее хороших ходах, фильтруя слабые. Данный тип схож 
с человеческим мышлением, мозгом шахматиста.

В этой же статье Шеннон описал как машины играют 
в шахматы. Базовый подход остается неизменным до се-
годняшнего дня.

1. Перебор ходов на заданную глубину.
2. Оценочная функция позиции.
3. Ограничение функции перебора.

Интересен факт, что первые центры развития шах-
матных программ совпали с  центрами развития атом-
ного оружия. В США это была лаболатория в Лос-Амосе, 
а в СССР это был институт теоретической и эксперимен-
тальной физики.

В 1956 году в Центр ядерных исследований в Лос-А-
ламосе, доставили гигантский компьютер Maniac-1. Раз-
работчики водородной бомбы написали для него шах-
матную программу. Программа играла на  упрощенной 
доске 6x6 и  без слонов. Программе удавалось выигры-
вать только совсем начинающих шахматистов [4, c. 58].

В начале в 70-х г. между компьютерными программа-
ми начинается жесткая конкуренция.

К  концу 1970-x шахматные программы на  первых 
персональных компьютерах уже побеждали большин-
ство шахматистов-любителей.

А  в  1974 г. в  Стокгольме прошел первый чемпионат 
мира по шахматам среди машин.

В первом чемпионате мира победила советская про-
грамма «Каисса». Чемпионаты мира среди машин стали 
проходить регулярно каждые 3 года.

На  новый уровень компьютерные шахматы вышли 
когда Кен Томпсон в 1980 г. создал мощный для того вре-
мени компьютер «Belle».

В 1988 году профессор Ханс Берлинер вместе со сво-
ей командой создал машину HiTech которая играла 
в силу гроссмейстера. Затем в ноябре этого же года Мю-
рей Кэмпбелла и Сюй Фэнсюна создали шахматный ком-
пьютер Deep Thought который впервые победил грос-
смейстера (человека).

Живым свидетелем и  участником «вторжением ма-
шин» в  жизнь человека стал Каспаров, который очень 
точно охарактеризовал этот период.

«За 20 лет моего пребывания на вершине шахматного 
Олимпа шахматные компьютеры превратились из  сме-

хотворно слабых в  практически непобедимых игроков, 
что стало моим благословением и моим проклятием», — 
говорил Каспаров.

Так что же представляют собой шахматные компью-
теры «благословение или проклятие»?

Каждое новое вторжение машин в  какую-либо об-
ласть вызывает панику и  сомнения: с  одной стороны 
механизмы освобождали от  изматывающего труда, 
с  другой — тысячи людей лишались работы. Шахмати-
сты избежали такой участи. Люди по-прежнему играют 
в  шахматы, эта игра становится с  каждым годом попу-
лярней. В  интернете на  июль 2018 г. было зарегистри-
ровано 23~<244~<928 шахматистов на сайте chess.com, 
в  феврале 2019 уже 26~<854~<500. Причина кроется 
в  самой игре. Всемирное наследие превращает шах-
маты в  уникальный культурный объект: многовековая 
эволюция адаптировала эту игру к окружающему миру. 
Я убежден, что люди будут любить шахматы до тех пор, 
пока будут получать удовольствие от  искусства, науки 
и состязания.

В  шахматам все предельно ясно: там нет никаких 
оправданий, догадок, случайностей.

Шахматы безжалостны к  малейшим различиям 
в уровне мастерства, что делает их менее дружелюбны-
ми к  новичкам, особенно если те  не  могут найти себе 
равных партнеров.

Вот тут на помощь и приходит интернет и шахматные 
приложения на  ПК и  мобильных устройствах. 24 часа 
в сутки есть доступ к противникам любого уровня, хотя 
это также поставило шахматы в условия прямой конку-
ренции с бесконечным потоком новых онлайновых игр 
и развлечений.

Нам кажется странным, что люди испытывают ра-
дость и  гордость, когда побеждают в  подобных играх. 
Фраза «лучше быть удачливым, чем умелым» звучит, 
по-нашему, нелепо.

В  любом состязательном виде деятельности нужно 
овладеть мастерством, прежде чем удача повернется 
к вам лицом.

Благодаря росту популярности учебных шахматных 
программ на шахматы стали смотреть иначе.

Достижения электроники используются шахматны-
ми программистами не только для усиления шахматных 
программ, но и для их популяризации. Шахматные про-
граммы, в свою очередь, популяризируют всю вычисли-
тельную технику.
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Прогресс в области создания искусственного интел-
лекта благоприятно отразился и на возможностях разви-
тия естественного интеллекта. Шахматная игра, являясь 
феноменом интеллектуальной культуры, оказала стиму-
лирующее влияние на всю область исследования искус-
ственного интеллекта.

Именно на шахматной доске сталкивались идеи раз-
личных научных школ и талантливых ученых, изучающих 
искусственный интеллект.

Каждому гроссмейстеру присуща любовь к  шахма-
там, к  искусству игры, к  вызываемым его эмоциям. Эта 
игра имеет глубокие корни на  культурном и  личном 
уровне. Трудно принять поражение от робота, который 
не испытывает никакого удовольствия, никакого интере-
са. Пабло Пикассо считал, что «компьютеры бесполезны, 
поскольку они могут только давать ответы». С ним не по-
строишь диалога, в отличии от человека, c этими слова-
ми можно и согласиться и поспорить.

Психологический аспект шахмат становится несу-
щественным, когда человек играет против компьютера. 
Сегодня машины стали настолько сильными, что боль-
шинство их изъянов компенсируется чистой скоростью 
и глубиной перебора.

До  появления сильного компьютера интуитивные ре-
шения за  доской очень ценились, шахматист с  развитой 
интуицией (например Хосе Рауль Капабланка, Михаил 
Таль и  т. д.) был окружен мистическим ореолом. Однако, 
современные шахматные программы ярко выраженно 
подчеркивают шахматистам их переоцененную интуицию. 
Особенно это заметно в  быстрых шахматах (блиц), когда 
человеку нет времени глубоко погрузиться в дебри вари-
антом, следовать пошаговому стратегическому планирова-
нию. Приходится делать ходы, которые первыми кажутся 
хорошими. В  итоге — большое количество ошибок, кото-
рыми компьютер умело пользуется. В отличие от машины, 
гроссмейстер не  считает много вариантов, он опирается 
на интуицию, опыт, базовые знания о шахматах, воображе-
ние и фантазию. Шахматные программы виртуозно защи-
щаются, победить их почти невозможно. В итоге шахматист 
испытывает психологическое давление, так как партия за-
кончится либо ничьей, либо поражением. Шахматная борь-
ба происходит в умах людей на уровне нервной системы, 
шахматная доска и фигуры лишь отражают эту борьбу [1].

Компьютеры не переживают подобных психологиче-
ских драм: это еще одна- наряду со способностью анали-
зировать миллионы позиций в секунду-ключевая причи-
на, объясняющая почему трудно победить машину.

Возможно, компьютеры укоротили карьеру некоторых 
более пожилых шахматистов, зато они позволили расти 

быстрее молодым игрокам благодаря шахматным про-
граммам и огромному объему шахматной информации.

Заключение

Многие игры ушли в  прошлое, стали рудиментар-
ным инструментом. Шахматы не  только сохранились, 
но  и прогрессируют, вносят вклад, придают вес игро-
вой концепции культуры.

Хорошо о  шахматах сказал аргентинский писатель 
Хорхе Луис Борхес:

«Chess is one of the means we have to save culture, such 
as Latin, the study of the humanities, the reading of classics, 
the laws of versification, ethics» [7].

«Шахматы — это одно из средств, которое нам нужно 
для сохранения культуры, например такое же как и ла-
тынь, изучение гуманитарных наук, чтение классики, за-
коны построения стихов, этика» [перевод мой].

Шахматы вышли на  новый уровень: они масштаби-
ровались, стали доступнее, онлайн шахматы стерли гео-
графические границы, появился тандем человек + искус-
ственный интеллект.

«Некоторые горячие энтузиасты возвеличивали шах-
маты как науку или искусство. Они — ни  то, ни  другое: 
но их главное характерное свойство — это, кажется, то, 
что доставляет высшее наслаждение человеческому ин-
теллекту, а именно — борьба» [5, c.10], — говорил Ласкер.

Играя с компьютером, мы тоже боремся за победу и по-
лучаем интеллектуальное наслаждение от  этой борьбы. 
«В 1997 г. человек, несмотря на поражение, проиграл ма-
шине, но как говорил Каспаров «главное, что меня утеша-
ло после проигрыша машине — мысль о том, что мое фи-
аско стало для человечества не поражением, а победой».

Да, компьютер выигрывает человека, но в этой игре 
человек все равно остается победителем, ведь именно 
он создал Deep Blue.

На наш взгляд в шахматах победа заключается в культур-
ном плане. Сам процесс игры в шахматы (даже в интернете) — 
положительный, созидательный, вносит вклад в культуроге-
нез, солидаризирует народы, является лекарством от скуки 
[6] (описанную Хайдеггером), вписывается в  полноценный 
процесс досугового потребления культуры 21 века (к сожа-
лению в наше время преобладают развлечения больше по-
хожи на «фельетонную эпоху» [2], описанную Г. Гессе в «Игре 
в бисер»). Хорошая шахматная партия оставляет интеллекту-
альное послевкусие, пробуждается исследовательский инте-
рес — возникает желание проанализировать свою партию.
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