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摘要：计算机博弈就是让计算机下棋，它是人工智能领域的挑战性课题，主要是对于人类思

维的挑战。在简单介绍研究的现状与意义之后，重点介绍了计算机博弈的主要研究内容，在

分析了计算机博弈与人类思维的差距之后，号召更多的青年人积极参与计算机博弈的研究与

开发活动。 
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1． 什么是计算机博弈？ 

计算机博弈就是让计算机下棋，下国际象棋，下中国象棋，下各种各样的棋。现在还

有的科学家研究让计算机打牌，打扑克牌，打麻将等。也就是让计算机能像人一样，能够思

维、判断和推理，能够作出理性的决策。显然这是人工智能领域的挑战性课题。 
早在计算机出现的上世纪 4、50 年代，一些顶尖的科学家，如数学家图灵、计算机之

父冯.诺伊曼、信息论之父香农、人工智能创始人之一麦卡锡等都曾涉足这一领域，并都做

出过巨大贡献。[1] 
在接下来的半个世纪当中，一代一代的计算机公司、科学家和计算机爱好者们都在为

计算机能够和人类高手下棋而奋斗。但是道路并不平坦，在很长一段时间内，计算机在年仅

十岁的孩童面前都会败下阵来。但是人们始终没有停止他们前进的脚步，终于在上世纪 90
年代取得了连续战胜人类高手的辉煌业绩。尤其以华人博士徐峰雄为首的 IBM 深蓝战胜世

界棋王卡斯帕罗夫而扬名世界。 
计算机博弈领域的科技工作者们依然没有就此止步，虽然在国际象棋领域达到了顶峰，

战胜了世界冠军。但是在中国象棋、日本将棋、围棋、扑克等领域还有很大的差距。这些更

具挑战性的目标，便是摆在我们中国科技工作者面前光荣而艰巨的任务。 
 
2．为什么要研究计算机博弈？ 

下棋是超越各种专业领域知识局限的智力游戏，深受广大群众的喜爱，并且成为一种

智力体育项目。于是，让计算机下棋便成为能够调动群众性广泛研究兴趣的、有显示度和关

注度的人工智能课题。用它作为统一的实验平台，开展科技竞赛活动，显然能够发挥它推动

科学研究进展的能动作用。 
所谓人工智能就是研究如何让计算机理解和实现人类（包括生物）智能的一门科学。

人类智能的范围非常广泛，其中最为重要的便是思维，包括逻辑思维、形象思维、灵感思维

等等。而所有这些思维能力都在下棋过程中有所体现。于是，让计算机下棋，开展计算机博

弈研究便是对于人类思维的挑战。 
正像前人说过的一样，如果能够掌握下棋的本质，也许就掌握了人类智能行为的核心；

那些能够存在于下棋活动中的重大原则，或许就存在于其它任何需要人类智能的活动当中。  
 
3. 计算机博弈主要研究哪些内容？[1] 
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    认真分析下棋过程就会发现，弈棋的过程是双方轮流给出着法，使棋局向着对本方有利

的方向发展，直至最后的胜利。而弈棋的

核心是如何给出着法。这是一个复杂的思

维过程，简单说来就是：用着法推演局面，

从有利的局面中选择当前的着法。显然如

何正确地评估推演出来的局面则是选手棋

力的重要体现。 
为了让计算机能够下棋，首要的任务

就是通过恰当的数据结构使棋类要素数字

化，这里包括：棋盘、棋子、棋规（着法规则，胜负规则）等。 
为了用着法推演局面和展开博弈

树，就需要具有着法生成器，用以生成

该局面下全部（或部分感兴趣）的着法。

图 3-1 给出了博弈者思维过程的机器

实现过程框图。从而可以产生如图 3-2
所示的博弈树。节点为局面，树枝为着

法，根节点为当前局面，叶节点为展开

相应深度的终点局面。双方轮流出手，

偶数层节点属于本方（方块表示），奇

数层节点属于对方（圆圈表示）。如果

叶节点还不是能够给出胜-负-和的最

终局面，则要对叶节点进行评估。以便从有利局面选择当前着法。这便是博弈搜索的职能。 
需要特别注意的是博弈树不同于一般的搜索树，它是由对弈双方共同产生的一种“变性”

搜索树。在图 3-2 中，本方走棋时，它在偶数层的着法选择是要在其全部子节点中找到评估

值最大的一个，即实行“Max 搜索”。而其应对方在奇数层的着法选择则是在其全部子节点

中要找到评估值最小的一个，即实行

“Min 搜索”。如果没有特殊的搜索方法

那将是非常棘手的问题。幸好香农教授

早在 1950 年就提出了“极大-极小算法” 

[2]，从而奠定了计算机博弈的理论基础。 
搜索引擎根据极大-极小的搜索算

法，找到对于本方而言最好的结局和导

致最好结局的最佳路径（主要变例），从

而找到相应的根着法即是本轮搜索所寻

求的最佳着法[3]。不难看出，评估和搜

索将成为博弈软件的重要部分。 
根据以上的分析，可以给出计算机

博弈软件的结构图。如图 3-3 所示。 
由于实际的博弈软件经常是采用递

归或迭代算法实现博弈树的展开、评估

与搜索过程，图 3-3 只是给出了各功能

部件之间的关系。 
甲方（本方）博弈系统得到当前局面的信息之后，通过复杂的计算过程便可以给出甲方当前

图 3-1 用着法推演局面 

图 3-3  计算机博弈软件结构图 

图3-2  展开深度为4的博弈树 



的着法。乙方（对方）可以是人，也可以是另外一个计算机博弈系统。双方通过对战平台实

现弈棋过程。 
 
4．计算机博弈与人类思维的差距 

说起来，人类的思维过程中最主要的部分就是搜索。人们常问：“你想过没有？”“你

想起来没有？”“你想明白没有？”“这么做对不对？”“怎么做才对？”……就都是在进行

思维，这都要进行搜索。 
人类的思维包括逻辑思维、形象思维和灵感思维等方面。但是从上面计算机下棋的分

析过程中可以看出：从行棋规则到可行着法，从博弈树展开到叶节点评估，从选择最佳路径

到确定当前着法等，计算机所完成的都是逻辑思维过程。 
由于计算机的形象思维能力很差，所以计算机在下棋的过程中，缺少大局观。一些很

简单的模式，如围棋中的“气”和“眼”，象棋中的“蹩马腿”“压象眼”等，人们一眼就能

看出来的，计算机却要反复扫描，才能够明确下来。至于谈到人类的灵感思维，计算机好像

还不知道该如何下手。 
其实计算机的逻辑思维过程也是和人类有着很大的区别。计算机靠的就是强大的计算

能力和存储能力，用最苯最简单的办法来实现人类复杂的思维过程。因此在启发式算法的研

究方面，也就是如何将人类总结的知识引入到搜索过程中，也还有着很大的创新空间。 
 

5．结语——积极参与计算机博弈的研究与开发 
下棋，人们都曾有过不同的经历。计算机下棋，不需要特殊的硬件设备，也不需要特

殊的专业知识。只要有一台可以编程的电脑，只要学会博弈分析技术和掌握计算机编程的本

领，就可以很快进入这一领域，实现理论与实际结合，体验科学研究乐趣，启发创新精神，

得到全面锻炼。如果你已经熟练掌握了相关知识与技巧，你还有机会参加各种形式的比赛，

挑战人类高手，攀登人工智能的科技高峰。 
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