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Анотація   
Запропоновано підхід щодо прорахунку ходів шахових фігур, яка побудована на основі Minimax алгоритму з 

використанням Альфа-Бета відсікання. Програмний додаток гри розроблено на мові програмування С# у 

програмному середовищі Visual Studio 2022 та Unity 2021.2.4f. Запропонована технологія дозволяє скоротити 

час прорахунку ходів шахових фігур на 5 – 8 %.  
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Abstract   
The approach of calculating the moves of chess pieces is proposed, which is built on the basis of the Minimax 

algorithm with the alpha-beta clipping. The software implementation is developed in the C# programming language in 

the Visual Studio 2022 and Unity 2021.2.4f software environment. The proposed system allows to reduce the time of 

calculating the moves of chess pieces by 5 – 8 %.  
Key words: information technology, deep prediction, chess.  
  

Вступ    
 

Шахи  це гра з повною інформацією [1]. Цей теоретико-ігровий термін позначає гру, де гравцям 

відомі функція корисності, правила гри, а також ходи інших гравців. Задачею даного дослідження є  

підхід до гри у шахи, що передбачає глибокий прорахунок ходів шахових фігур у реальному часі.  

Якщо ні в яких аспектах гри (правилах, можливості або черговості ходів, визначенні моменту 

завершення гри тощо) не має місця елементу випадковості, така гра буде ще і детермінованою.  

Для будь-якої детермінованою гри з повною інформацією, теоретично, можна прорахувати все 

дерево можливих ходів гравців і визначити послідовність ходів, яка гарантовано призведе, принаймні 

одного з них, до виграшу або нічиєї. Тобто, завжди може бути побудовано алгоритм виграшу або 

зведенню гри у нічию. 

До ігор з повною інформацією відноситься більшість детермінованих настільних ігор (наприклад, 

шахи, таврелі, шашки, го, рендзю, сянці, сьогі, хрестики-нулики, реверсі, точки). Проте, для більшості 

з них, алгоритм виграшу (або гарантованою нічиєї) невідомий: хоча теоретично він існує і може бути 

знайдений, на практиці дерево варіантів занадто велике, щоби його можна було побудувати та 

проаналізувати за прийнятний час.  
  

Основна частина 
 

Для розробки даної програми будемо враховувати нижченаведене. 

Для того, щоби зрозуміти, яка сторона сильніша у певній позиції можна підрахувати відносну 

міцність фігур на дошці за допомогою таблиці 1.  

Далі створимо дерево пошуку, з якого алгоритм зможе вибрати найкращий хід. Для цього можна 

використати алгоритм Minimax який створений на базі розгорткової нейронної мережі (дана 

нейромережа дозволяє проаналізувати усі можливі ходи шахових фігур до певної глибини) [2]. У 

цьому алгоритмі рекурсивне дерево всіх можливих ходів досліджується на задану глибину, а позиція 

оцінюється у кінцевих «листках» дерева.  

Ефективність мінімаксного алгоритму значною мірою залежить від глибини пошуку, яку ми 

можемо досягти.  

Альфа-бета відсікання [3] – це метод оптимізації мінімаксного алгоритму, який дозволяє не 

враховувати деякі гілки дерева пошуку. Це допомагає оцінити мінімаксне дерево пошуку набагато 

глибше, використовуючи при цьому ті самі ресурси. Альфа-бета відсікання передбачає можливість 



припинити оцінювання частини дерева пошуку, якщо знайдемо хід, що призводить до гіршої ситуації, 

ніж раніше виявлений хід.  

 

Таблиця 1 – цінності шахових фігур 

 

 
 

 

 Доцільно зазначити, що альфа-бета відсікання не впливає на результат мінімаксного алгоритму, а 

лише робить його швидшим. Альфа-бета алгоритм також є ефективнішим, якщо спочатку відвідати 

ті шляхи, які ведуть до «хороших» ходів.  

Функція початкової оцінки досить наївна, оскільки ми враховуємо лише ту інформацію, що є на 

дошці. Щоби покращити це, ми додаємо до оцінки фактор, який враховує положення фігур на 

гральній дошці як на таблиці 2. Наприклад, кінь у центрі дошки краще (оскільки має більше варіантів 

і, отже, більш активний), ніж лицар на краю дошки.  Тобто, чим більший коефіцієнт у таблиці, тим 

фігура має кращу позицію на дошці. 

 

Таблиця 2 – Фактор оцінки положення фігур 

  



Програмне забезпечення прорахунку ходів шахових фігур розроблено на мові програмування С# 

у програмному середовищі Visual Studio 2022 та Unity 2021.2.4f. Тестування основних 

функціональних  можливостей програми показало, що даний підхід дозволяє скоротити час 

прорахунку ходів шахових фігур на 5 – 8 %.   

  

Висновки   

 

Запропоновано підхід щодо прорахунку ходів шахових фігур. Підхід передбачає використання 

алгоритму Minimax (у якому рекурсивне дерево всіх можливих ходів досліджується на задану 

глибину, а позиція оцінюється у кінцевих «листках» дерева) та альфа-бета відсікання (метод 

оптимізації мінімаксного алгоритму, який дозволяє не враховувати деякі гілки у дереві пошуку). Це 

допомагає оцінити мінімаксне дерево пошуку набагато глибше, використовуючи, при цьому, ті самі 

ресурси. На базі запропонованого підходу розроблено програмний додаток, що дозволяє скоротити 

час прорахунку ходів шахових фігур на 5 – 8 %.   
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