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第一章 绪论 

一、 研究背景和意义 

（一）人工智能研究背景 

随着信息时代的高速发展，人工智能越来越成熟。人工

智能（Artificial Intelligence），英文简称 AI。它是一门研

究与开发模似人智能的技术。人工智能是计算机与软件的一

个方向，能生产出模拟人类智能方式的智能机器。人工智能

技术是由计算机科学、控制信息论、神经学、心理学等多种

学科互相渗透而发展起来的。 

人工智能领域的研究包括智能机器人、语言识别、计算

机视觉、自然语言处理等。人工智能应用领域也不断扩大，

未来人工智能生产出的智能产品，将会是人类智能的“容器”。

人工智能可以对人类的意识、思维的信息过程的进行建模模

拟，人工智能能像人类思考、以后也可能超过人类的智能。 

（二）象棋研究背景 

象棋是起源于中国的一种棋类，属于二人竟争性游戏的

一种，军事学与体育学相比较，有很多的相似之处。例如，

都是以获得胜利为最终目的、对抗过程都是通过战略战术进

行表现。其中既有谋略主旨，又有战术手段。 

象棋作为模拟古代战争的智力游戏，象棋有着漫长历史



文化，为大众所喜爱。象棋于北宋末定型成近代模式，流传

至今的经典象棋谱有南宋陈元靓的《事林广记》、明代朱晋

桢的《橘中秘》、徐芝的《适情雅趣》、清代王再越的《梅花

谱》等。 

新中国建立之后，象棋进入了一个崭新的发展阶段。特

别是 1956 年，象棋成为国家体育项目。一年一次的全国象

棋个人锦标赛，是中华人民共和国最高等级的象棋赛事之一，

其冠军得主直接晋升为特级大师，并被称为“棋王”。近几

年全国象棋个人锦标赛采用淘汰赛，前十六名升象棋大师，

象棋大师是成为职业棋手的一道门槛。 

（三）象棋在人工智能背景下研究意义 

随着计算机技术的提高，硬件 CPU 速度越来越快，人

工智能技术应用也广泛运用在各行各业中。在象棋运动中，

也少不了人工智能技术的身影。 

1.人工智能技术向前发展是必然的 

1997 年有“深蓝”与卡斯帕罗夫的国际象棋对抗赛；

2006 年中国象棋第一人、国际特级大师许银川在两回合较

量中与超级计算机浪潮天梭两战两和；2016 年阿法狗以 4：

1比分的战绩战胜了围棋世界等级分最高的韩国棋手李世石; 

2017 年 10 月，阿法狗的升级版 Alpha zero 完全依靠机器

深度自我学习模式，将人工智能技术在棋类项目当中的应用

水准提升到更高水平，Alpha zero 击败过去的阿法狗。 



2．学习象棋方式的由传统学习向现代学习改变 

人工智能技术促进象棋学习方式的巨大变革，在教学象

棋领域存在着较大的发展潜力。对于人工智能技术与象棋技

术的结合，将是培养高水平象棋职业选手的必由之路。某象

棋棋手是计算机信息管理专业，某象棋棋手计算机科学与技

术专业，人工智能技术对他们象棋技术的提高起了巨大的作

用。不会用人工智能技术的棋手与用人工智能技术的棋手，

就像冷兵器时代与热兵器时代的对抗，结果是冷兵器必败。

军事上的刀枪与步枪，骑兵与坦克，坦克与导弹等，代际的

差距将是巨大的。 

探索人工智能技术与象棋技术的开发与应用，不仅可以

弥补传统象棋技术资源不足，而且可以延伸和拓展传统象棋

技术的平台空间。开展本课题研究，具有很好的理论研究与

实践价值，是一个值得深入研究的课题。 

二、 研究思路和框架 

本论文的研究,采用了文献研究法、四大管理法、利用人

工智能技术掌握象棋经典局面、总结研究法等。 

（一） 文献研究法 

主要指搜集、鉴别、整理本论文研究相关的文献，并通

过对文献的研究形成对事实的科学认识的方法。在文献综述

和理论基础部分，主要是通过检索和阅读大量文献资料，并

进行梳理、归纳和总结，提炼出与本研究最密切相关的资料。 



（二） 四大管理法  

四大管理法包括目标管理、激励管理、执行管理、个人

自我发展管理。 

（三） 利用人工智能技术掌握象棋经典局面 

象棋经典局面是棋手面对面实战中对局形成的常见局

面。例如：五八炮进三兵对屏风马进 3 卒等局面。利用人工

智能技术对当前的局面进行分析，可以找到一把飞刀，下次

实际比赛中可以运用。 

（四） 总结研究法 

对本论文的研究进行全面总结，对研究中存在问题的地

方加以改进和补充，使本论文研究成果更趋成熟和更全面，

为提出完善象棋运动在人工智能背景下的发展问题研究更

为全面科学的思路和经验。 

本论文以“象棋运动在人工智能背景下的发展问题研究 

”为题，开展相关研究。首先，通过文献研究法，对“象棋

运动在人工智能背景下的发展问题研究”的相关理论基础和

基本概念进行；其次，利用人工智能技术和四大管理的目标

管理、激励管理、执行管理、个人自我发展管理提高自己的

象棋水平；再次，利用人工智能技术掌握象棋经典局面，来

提高象棋水平；最后，利用总结研究法，对课题研究成果进

行总结形成论文。 

 



第二章 本论 

一、象棋运动在人工智能背景下的发展问题研究的相关理论 

（一）象棋技术与人工智能技术结合必胜人类棋手 

象棋比赛是一种严格的双人零和游戏，红方优势，黑方

必然劣势。混合策略纳什均衡是互为红方与黑方，针对对方

选择的策略而选择最好的策略。“一着不慎,满盘皆输”就是

指对方在关键的地方一步棋没有选择最好的应对策略，选了

一步错棋，整盘棋就输了。而在人工智能技术下的象棋智能，

基本上不会出这种局面。 

现在基于人工智能技术下的象棋智能，从某种意义讲是

真正的智能，它对象棋有自己的理解，而且这是象棋智能自

己学会的，不是人教的或者输入的，为机器学习。 

当然学习过程中会用到一些人类象棋谱，但更多是自己

左右互博学会的，所以很多开中局招法都是原创，很有颠覆

性，并且运用在比赛中相当有效。而且这些招法不是纯粹计

算分值的结果，而是它理解的直觉，象棋技术与人工智能技

术的结合，其计算深度早已超越了任何一名人类棋手。 

（二）残局是棋手的试金石 

棋局到了最后，有四种分类：例胜、例和、巧胜、巧和。 

掌握的残局定式越多，处理当前的局面越有把握。当今随着

残局库的出现，基本上残局利用人工智能都能解答出来，但

是在比赛中， 也有三兵例胜士象全，走成士象全巧和三兵；

车士象全例和车双兵，走成车双兵巧胜车士象全；马兵例和



士象全，走成马兵巧胜士象全。 

二、棋手用人工智能提高棋艺水平的四大管理 

（一）目标管理 

目标管理是管理学家德鲁克于 20 世纪 50 年代提出，被

称为“管理中的管理”。强调完成目标，实现工作成果；重

视人的作用，强调人的自主性，对目标的制定、实施、控制、

检查、评价。 

2019 年 4 月 1 日发布了中国象棋协会棋手技术等级管

理办法，棋手技术等级称号(以下简称等级称号)共分 20 级，

由高至低依次为：特级大师、国家大师、棋协大师、地方大

师、一级棋士至十六级棋士。让象棋爱好者对自己的棋艺有

个客观的评价，也让象棋爱好者有了一个清楚的定位目标。 

（二）激励管理 

激励管理是激励理论在管理中的运用，包含了多种多样

的激励内容和激励形式，有正面激励，也有反面激励。提高

人的工作效率，激发人的潜能。 

象棋爱好者要提高棋艺，要先从街道棋摊磨练，其次参

加区里的比赛，再参加市里比赛，以及省里比赛，最后全国

公开赛。这样一步一步的比赛上来，先易后难，可以正面激

励自己，再通过人工智能技术与象棋技术的接合，更加快速

的训练自己的棋艺，进行开局研究、中盘研究、残局研究。

比较有信心提高棋艺。 

（三）执行管理 



人工智能技术不受体力、精神状态所限，没有失误，就

像一个恐怖的冷血杀手。思想决定行动，行动决定习惯，性

格决定命运，信念决定思想，只要有信念的支撑，思想就会

驱动对应的行为。有了坚定的信念，执行力才能执行下去。

特别是在对上棋艺水平比你高的棋手，意志力将是决定你能

否顶和这盘棋。 

（四）个人自我发展管理 

象棋爱好者可以随着人工智能技术的发展以及互联网

的普及，现在在哪里都可以看到最新的棋谱。利用人工智能

技术来进行象棋的训练，未来这种象棋学习方式更加适合当

代的象棋爱好者。 

人工智能技术的应用，让象棋运动紧跟第四次科技革命

步伐，走出一条蓬勃发展的新路径，培养出更多的即掌握计

算机人工智能技术又掌握象棋技术的复合型人才。 

三、利用人工智能技术掌握象棋经典局面 

（一）在象棋没有人工智能技术的时代 

象棋经典局面是棋手在比赛对局中形成的常见局面。在

五八炮进三兵对屏风马进 3 卒布局中，红边马对黑进边卒变

例，棋谱如下： 

1. 炮二平五  马 8 进 7    2. 马二进三  车 9 平 8 

3. 车一平二  马 2 进 3    4. 兵三进一  卒 3 进 1 

5. 马八进九  卒 1 进 1    6. 炮八进四  象 7 进 5 



7. 炮八平七  车 1 进 3    8. 车九平八  车 1 平 3 

9. 车八进七  炮 8 平 9   10. 车二进九  马 7 退 8 

11.车八退六  卒 3 进 1   12. 车八平二  马 8 进 6 

13.车二进七  马 6 进 4   14. 马三进四  卒 3 进 1 

15.马四进三  炮 9 进 4   16. 车二退五  炮 9 退 2 

17.兵五进一  卒 3 进 1   18. 马三退一  卒 9 进 1 

19.车二平七  马 4 进 3   20. 车七退一  后马进 1 

红方车马炮三兵对黑方车双

马三卒，双方大体均势。是红方战

略和棋套路。在没有人工智能技术

出现之前，黑方没有找到反击红方

的招法。 

 

 

（二）在象棋有人工智能技术的时代 

在五八炮进三兵对屏风马进 3 卒布局中，红边马对黑进

边卒变例，棋谱如下： 

1. 炮二平五   马 8 进 7    2.马二进三   车 9 平 8 

3. 车一平二   马 2 进 3    4.兵三进一   卒 3 进 1 

5. 马八进九   卒 1 进 1    6.炮八进四   象 7 进 5 

7. 炮八平七   车 1 进 3    8.车九平八   车 1 平 3 



9.车八进七   炮 8 平 9 

10.车二进九  马 7 退 8 

11.车八退六  卒 3 进 1 

12.车八平二  马 8 进 6 

13.车二进七  马 6 进 4 

14.马三进四  马 4 进 5！ 

  

红方在此局面下，马 4 进 5 进行反击，不怕红方炮五进

三打马交换，交换后红方剩车双马，黑方车马炮，黑方兵种

占优。红方还有三种变化：仕四进五、相三进一、兵五进一。 

第一种着法：仕四进五 

15.仕四进五   炮 9 进 4     16.车二退五   炮 9 退 1 

17.车二进一   炮 9 进 4     18.车二退四   炮 9 退 3 

19.马四退三   炮 9 退 2     20.炮五进三   卒 5 进 1 

21.兵七进一   车 3 进 2     22.相三进五   车 3 退 2 

23.车二进六   炮 9 平 6     24.车二平一   炮 6 平 2 

25.兵三进一   象 5 进 7     26.马三进二   炮 6 平 1 

27.车一平三   车 3 平 7     28.马二进三   卒 1 进 1  

29.马三退五   士 6 进 5 

红方剩下双马兵，黑方剩下马炮卒，黑方兵种稍好。 

第二种着法：相三进一 

15.相三进一   卒 3 平 4  16.车二平六   马 5 进 6 



17.仕六进五   卒 5 进 1  18.车六退四   士 6 进 5 

19.仕五进四   车 3 平 6  20.马四退六   炮 9 进 4 

21.车六进四   炮 9 平 5  22.炮五平七   马 6 退 8 

23.炮七进五   卒 5 进 1 

黑方弃子占势，黑方大优。 

第三种着法：兵五进一 

15.兵五进一   马 5 进 7   16.仕四进五   炮 9 进 4 

17.相三进一   马 7 退 9   18.马四进二   炮 9 平 5 

黑方多双卒，红方少双兵，红方很难求和。 

由于黑方人工智能技术马 4 进 5 着法的出现，使红方先

手稳健求和不是很顺利。 

（三）第十一回合车八进一回到的传统变化中 

1.炮二平五   马 8 进 7    

2.马二进三   车 9 平 8 

3.车一平二   马 2 进 3     

4.兵三进一   卒 3 进 1 

5.马八进九   卒 1 进 1    

6.炮八进四   象 7 进 5 

7.炮八平七   车 1 进 3     

8.车九平八   车 1 平 3 

9.车八进七   炮 8 平 9     10.车二进九   马 7 退 8 

11.车八进一  士 4 进 5     12.车八退七   马 8 进 6 



13.车八平二  卒 5 进 1   14.炮五进三   车 3 平 6 

15.相七进五  车 6 进 4   16.马三进二   卒 1 进 1 

17.兵九进一  车 6 退 3   18.兵五进一   车 6 进 1 

19.马九进八  车 6 平 5   20.马八进七   炮 9 进 4 

21.车二进二  炮 9 进 3   22.仕六进五   车 5 平 1 

红黑双方对攻，不符合红方先手战略和棋的目的。 

红方第十一回合，没有直接退车，而是先车八进一逼黑

方上士，黑方也就没有马 8 进 6，再马 6 进 4，马 4 进 5 的

路线。红方第十四回合，炮五进三，被黑方车 3 平 6 抢占了

肋道。炮五进三这步棋，在车二平四着法没有之前比较流行。 

（四）第十四回合车二平四人工智能着法出现 

1.炮二平五   马 8 进 7   2.马二进三   车 9 平 8 

3.车一平二   马 2 进 3   4.兵三进一   卒 3 进 1 

5.马八进九   卒 1 进 1   6.炮八进四   象 7 进 5 

7.炮八平七   车 1 进 3   8.车九平八   车 1 平 3 

9.车八进七   炮 8 平 9   10.车二进九  马 7 退 8 

11.车八进一  士 4 进 5   12.车八退七  马 8 进 6 

13.车八平二  卒 5 进 1   14.车二平四  马 6 进 8 

15.炮五进三  卒 3 进 1   16.兵七进一  车 3 进 2 

17.车四平二  马 8 进 6   18.相三进五  车 3 退 1 

19.炮五平二  炮 9 平 8   20.炮二平九  车 3 平 1 



21.车二进六   车 1 进 2 

22.车二退一   马 6 进 4 

23.车二平三   马 4 进 5 

24.马三进五   车 1 平 5 

25.车三平一   马 3 进 4 

26.仕六进五   车 5 平 1 

双方形成红方车马双兵，黑方车马占势的经典和棋。 

红方第十四回合，没有炮五进三。而是车二平四人工智

能着法，先抢占肋道。逼着黑方的大车打通三路线，第十七

回合车四平二，平车杀回，把三相补正，七相保边马，形成

堂堂正正之阵。   

四总结研究法 

经过这四个阶段的分析，我们发现象棋着法在人工智能

技术的帮助下，红黑双方达到混合策略纳什均衡，和局。 

第一阶段红方车八退六，黑方没有找到马 4 进 5，红方

轻易和棋。 

第二阶段黑方马 4进 5出现，导致车八进六不容易和棋。

红方稍不注意，黑方易胜。 

第三阶段红方先车八进一，再车八退七，传统着法炮五

进三，导致双方对攻，红方不易把握。 

第四阶段红方先车八进一，再车八退七，最后车二平四，  

调好阵形，红方易和棋。        


