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Аннотация. Проблематика искусственного интеллекта с самого зарождения 
данного прикладного направления науки в середине ХХ в. тесно пересекается с психо-
логической проблематикой, в первую очередь с психологией мышления. Как показыва-
ет опыт, не только реальные разработки в области искусственного интеллекта, но и об-
суждаемые перспективы построения работающих моделей искусственного интеллекта  
в значительной степени зависят от технического прогресса в области создания компью-
теров и программного обеспечения. Обсуждается изменение представлений о эвристиках, 
понимаемых как творческое мышление и как приемы или правила, полезные для поис-
ка решения задач. Конкретно рассматриваются психологическая сторона проблематики 
эвристического программирования, сходство и различие человеческих и компьютерных 
эвристик, вероятность и возможные последствия явления сингулярности (понимаемой 
как превосходство искусственного интеллекта над естественным), в том числе на при-
мере функционирования сообщества профессиональных шахматистов. Делается вывод, 
согласно которому прогресс компьютерных моделей и систем искусственного интел-
лекта перспективны для позитивного преобразования человеческой психики. 
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Эвристика вчера и сегодня 

Эвристика могла бы считаться одной из древнейших наук наравне 
с астрономией или этикой, однако общепризнанной наукой она так и не ста-
ла. Античные корни эвристики связываются с майевтикой Сократа – дидак-
тической системой поиска истины при посредстве ряда наводящих вопросов, 
а также со знаменитым возгласом Архимеда, сумевшего установить, что 
объем выливающейся жидкости равен объему погруженного в жидкость те-
ла или предмета. С тех пор под эвристикой закономерно понимается наука  
о творческом мышлении – художественном, научно-техническом, педагоги-
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ческом. Хотя подобная проблематика не может быть отнесена к числу 
наиболее распространенных на сегодняшний день научных направлений, 
тем не менее современные исследователи отмечают: «Под эвристической 
деятельностью мы будем понимать особую научную отрасль, которая изуча-
ет творческую деятельность человека. Эта область знаний сейчас активно 
развивается в разных направлениях» (Зинченко и др., 2018. С. 74). 

Эвристика, таким образом, не исчезла с научной повестки – к соответ-
ствующей проблематике обращаются специалисты в области психологии  
и педагогики обучения (Ильясов, 1992; Пойа, 1975; Хуторской, 2003; Polya, 
1981), изобретательской и научной творческой деятельности (Буш, 1977; Пуш- 
кин, 1967), психологи и физиологи в области мыслительной деятельности 
(Васюкова, 2020; Зинченко и др., 2018; Тихомиров, 1971), методологи (Ла-
катос, 2003; Пушкин, 1967, Lakatos, 1976), исследователи и практики в обла-
сти искусственного интеллекта (Ньюэлл, Саймон, 1965), о чем подробнее 
будет говориться ниже. Для родоначальников психологии экономического 
поведения Д. Канемана и А. Тверски эвристики – это способы принятия 
быстрых интуитивных решений, часто опирающихся на недостаточные и 
даже неадекватные данные либо на вполне корректные материалы, однако 
не подвергшиеся общепринятым рефлексивным процедурам рационального 
обдумывания (Канеман, 2015; Kahneman, Tversky, 2013). С опорой на их ис-
следования в последнее десятилетие предложен «объективный тест эвристи-
ческого мышления» (Яспер, Ортнер, 2014). 

Наблюдается определенная тенденция сближения эвристики с неяв-
ным, или имплицитным знанием: «неявное знание представляет собой един-
ственный реальный источник инноваций. Эвристика формируется на основе 
неявного знания» (Султанова, 2009. С. 1200). В свою очередь, неявное зна-
ние частично совпадает с «живым знанием», обыденным сознанием, импли-
цитными представлениями, или tacit knowledge (В.П. Зинченко, И. Лакатос, 
Р.Д. Стернберг и др.), а также с невербализованными компонентами поиска 
решения задачи (О.К. Тихомиров). Имплицитные теории неявного знания 
соприкасаются также с житейскими понятиями и «наивной» психологией – 
проблематикой, интересовавшей около сотни лет назад Л.С. Выготского и не 
утратившей актуальность в настоящее время (Улыбина, 2001). 

Искусственный интеллект: 
эвристическое программирование 

Отметив такого рода тематические пересечения, обратимся к примене-
нию эвристики в трудах по искусственному интеллекту (Ньюэлл, Саймон, 
1965, 1967). В 1950–1960-е гг. эвристики упоминались едва ли не в каждой 
публикации по указанной тематике, особенно часто – проект General Problem 
Solver, или «Универсальный решатель задач» (Ньюэлл и др., 1959). Без-
условно корректно было бы сказать, что самой первой теоретической кон-
цепцией построения искусственного интеллекта явилась теория эвристиче-
ского программирования. Под эвристиками понимались эмпирически обос-
нованные обобщения наличного субъективного опыта, которые на практике 
обычно способствуют решению проблемы, однако – в отличие от формаль-
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ной математической модели или алгоритма – не гарантируют, что решение 
будет найдено и не обеспечивают его оптимальность: решение в лучшем 
случае попадет в разряд допустимых и приемлемых. Современный автор 
предлагает короткую формулировку: «эвристики – правила выбора без до-
статочных теоретических оснований, диктуемые характером задачи» (Соко-
лов, 2019. С. 366). Теория эвристического программирования и казалась 
перспективной, и стала на деле достаточно полезной: отдельные «человече-
ские» эвристики оказалось возможным зафиксировать и запрограммировать 
для применения их системами искусственного интеллекта 

Эвристики позволяют добиться от систем искусственного интеллекта 
решения таких задач, алгоритмизация которых или невозможна, или занима-
ет труднообозримое и длительное время – непомерно долгое даже если сле-
дование алгоритму обеспечивают современные компьютеры, не говоря уж 
о допотопных с сегодняшней точки зрения ЭВМ (электронно-вычислительных 
машинах) более чем полувековой давности. По сути, альтернативой эври-
стическому программированию является сплошной перебор возможных ва-
риантов решения – даже если такой путь возможен, он обычно занимает еще 
менее обозримый период времени. Неудивительно, что в середине прошлого 
века выявлением и обоснованием применимости эвристик активно занима-
лись и специалисты по информатике, и психологи (Миллер и др., 1965). 
«Центральным вопросом психологического анализа мышления в рассматри-
ваемом контексте является анализ правил и приемов, позволяющих решать 
человеку задачи, которые не могут быть решены путем перебора всех воз-
можных вариантов решения, так называемых эвристик» (Тихомиров, Поз- 
нянская, 1966. С. 39). Субъективно надежные и достаточно массово приме-
няемые «правила и приемы» – это и есть искомые эвристики, – причем эври-
стики истинно человеческие, в отличие от «нечеловеческих», о которых будет 
идти речь ниже. 

В каждом виде деятельности – и сложной, и несложной – найдутся не-
бесполезные приемы и правила, следование которым обещает добиться при-
емлемого решения поставленных задач. Такие приемы и правила, то есть 
эвристики, являются, как правило, предметно-зависимыми: каждая способна 
находить решение в «узкой, но значительной проблемной области» (Нью-
элл, Саймон, 1965. С. 473) – только, пожалуй, правильнее было бы при пере-
воде назвать узкую предметную область не «значительной», а «значимой». 
А успех эвристического программирования как теоретико-практической ос-
новы построения искусственного интеллекта сильнее всего зависел от того, 
насколько удалось бы, обобщив огромное количество предметно-зависимых 
эвристик, выделить ограниченный набор универсальных эвристических про- 
цедур, которые были бы полезны при решении новых задач в ранее не 
встречавшихся и потому незнакомых предметных областях. Однако специа-
листам так и не удалось выделить или сконструировать такого рода мета-
эвристики: тем самым не оправдались надежды разработать универсальные 
системы искусственного интеллекта на основе методологии эвристического 
программирования (Войскунский, 2018). 

Как отмечалось, данная неудача не привела к забвению проблематики, 
связанной с применением и изучением эвристик. В современной литературе 
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представлены, к примеру, архитектурные и музыкальные, инженерные и ар-
хивные, педагогические и дидактические эвристики, а также «жадные» эв-
ристики, эвристики как технологии (например, в области ИТ – антивирус-
ные), конкретные эвристики для обучения учащихся, эвристики рекламы и 
бизнеса, «эвристика гаражей» (понимаемая как методы организации авто-
стоянок), эвристика нулевого хода (в игровых ситуациях) и др. Наряду с та-
кого рода «приземленными» приложениями можно встретить и другие – 
безусловно глобальные. Они исходят из наблюдений, согласно которым по-
лезные эвристические правила, приемы, обобщения допускают в ряде случаев 
перенос – своего рода потенциал применения для решения родственных за-
дач в других проблемных областях. Так, «эвристическими можно считать и 
специфические приемы, которые человек сформировал у себя в ходе реше-
ния одних задач и более или менее сознательно переносит на другие задачи» 
(Пушкин, 1967. С. 22). Наряду с этим последовательному многократному 
применению программ эвристического программирования (каждое приме-
нение приводит к тому или иному варианту решения, в том числе приемле-
мого) придается поистине космологическое значение: мол, «природа, как и 
отдельный человек в своей эвристической деятельности, постоянно и много-
кратно экспериментирует, при этом повторяются попытки создать новые го- 
сударства, новые системы управления, новые типы обществ» (Зинченко и др., 
2018. С. 79). 

Искусственный интеллект: 
неинтерпретируемость компьютерных эвристик 

Итак, усилия ряда исследователей были в течение многих десятилетий 
направлены на то, чтобы выявить истинно человеческие эвристики и попы-
таться адаптировать их для применения программами искусственного ин-
теллекта. А вот получивший известность в 2017–2018 гг. комплекс программ 
AlphaZero1 хотя предназначен для обучения нейронных сетей, не предпола-
гает ни глубокого обучения, ни адаптации присущих людям эвристик. На- 
оборот, нейронная сеть самостоятельно вырабатывает эффективные способы 
решения задач (их можно, с некоторой условностью, приравнять к «компью-
терным эвристикам»), которые позволили ей побеждать сильных противни-
ков в интеллектуальные игры, такие как шахматы, а также го и сеги – дан-
ные игры более всего распространены в Японии и в других дальневосточных 
странах, они признаются значительно более сложными и менее изученными, 
чем шахматы. Следует ожидать, что подобные программы глубокого «само-
обучения» нейронных сетей найдут применение в решении сложных и по-
лезных с практической точки зрения задач, пока не поддающихся математи-
ческому и компьютерному моделированию. 

Игровые модели весьма удобны для программ класса AlphaZero, как и 
для других систем искусственного интеллекта: предметная область узкая, 
описание ее – несложное, обучение ограничивается вводом игровых правил 
и показателей выигрыша/проигрыша/ничьи (если последний исход допуска-
ется правилами). Вняв правилам, данная нейронная сеть сыграла «сама с со-

 
1 AlphaZero. URL: https://ru.wikipedia.org/wiki/AlphaZero (дата обращения: 11.12.2020). 
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бой» несколько миллионов партий: многие игровые позиции встречаются в 
сыгранных партиях более одного раза, так что «вес» выбранных ходов (за-
висит от исхода партий) является подвижным и зависящим от накопленного 
опыта – в позициях, случившихся в выигранных партиях, вес каждого «по-
бедного» хода слегка увеличивается, а вес приведших к проигрышу ходов 
слегка уменьшается. Результирующий вес (фактически – статистический по-
казатель) наиболее успешного (судя по прошедшим партиям) хода в каждой 
позиции, наверное, может быть условно приравнен к «компьютерным эври-
стикам» (Войскунский, 2018).  

Поскольку программный комплекс AlphaZero обыгрывает игроков са-
мой высокой квалификации, то такого рода «эвристики» следует признать 
весьма эффективными (Silver et al., 2018). Таким образом, наблюдается ин-
вертированная картина: если десятилетия назад разработки в области искус-
ственного интеллекта были во многом беспомощны без внедрения прису-
щих людям и только людям (то есть «человеческих») эвристик, то в настоя-
щее время подобные системы самостоятельно вырабатывают такие правила 
и обобщения, которые могут быть сопоставлены с «нечеловеческими» эври-
стиками и с которыми было бы любопытно, да и полезно познакомиться иг-
рокам в интеллектуальные игры. Однако в программном комплексе AlphaZero 
не предусмотрено никаких каналов, обеспечивающих возможность поде-
литься с людьми – даже с разработчиками – методами и основаниями выбо-
ра системой очередного хода в рамках игры. Г. Каспаров подтверждает: 
«Даже сильнейшие шахматные программы… делают сильный ход только 
лишь потому, что тот получил наивысшую оценку по сравнению с осталь-
ными, а не потому, что применяют рассуждения, понятные людям» (Каспа-
ров, 2018. С. 73). 

Это не случайно, специалисты отмечают: «Ни один человек не способен 
«понять» машину, занятую глубоким обучением. Даже эксперт не сможет де-
дуктивно (а не индуктивно или эвристически) объяснить, почему вычисли-
тельная система действует так, а не иначе. В этом и состоит ее фундаменталь-
ная замутненность. Замутненность действий самообучающейся машины часто 
обозначают терминами «необъяснимость» (non-explicability) и «неинтерпре-
тируемость» (non-interpretability). Ведутся горячие споры о том, хороша или 
плоха неинтерпретируемость сама по себе» (Гринбаум, 2017. С. 64). 

Независимо от исхода подобных споров, следует отметить, что искус-
ственный интеллект разрабатывается вовсе не для соревнования с есте-
ственным: помимо практической пользы, отчасти ощутимой уже сейчас, ис-
кусственный интеллект призван способствовать количественному и каче-
ственному преобразованию принимаемых представителями человеческого 
рода решений, и не как результат конкурентной деятельности, а как итог 
плодотворного сотрудничества с ранее не существовавшими авангардными 
цифровыми технологиями, включающими современные и будущие системы 
искусственного интеллекта (Алексеев, Алексеева, 2022). Следует ожидать, 
что искусственный интеллект вместо соревнования с естественным поспо-
собствует качественному преобразованию психики человека – как результат 
творческой (эвристической) деятельности, опосредствованной передовыми 
цифровыми технологиями (Тихомиров, 1976; Файола и др., 2016). Что же 
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касается практики реализации систем искусственного интеллекта, то глав-
ные надежды – на нейросетевые проекты, а количественный и качественный 
скачок в решении сложнейших теоретических и практических проблем во 
многом зависит от успехов в области разработки и программирования новых 
поколений цифровых устройств; насколько можно судить, наиболее пер-
спективными в этом плане представляются квантовые компьютеры. 

Искусственный интеллект: точка сингулярности 

Времена отчасти повторяются в инвертированном виде: если в сере-
дине и во второй половине прошедшего века специалисты провозглашали 
близость разработки таких систем искусственного интеллекта, которые смо-
гут обеспечить решение интеллектуальных задач с качеством, сравнимым с 
совершенством человеческих решений тех же проблем, то в настоящее вре-
мя как футурологи, так и другие специалисты настаивают, что эволюция ис-
кусственного интеллекта не имеет ограничений, а значит, недалек тот мо-
мент, когда искусственный интеллект превзойдет интеллект человеческий 
(Kurzweil, 2005, 2012).  

Сей знаменательный момент именуется «точкой сингулярности», или 
точнее «технологической сингулярностью» (Виндж, 2019; Шанахан, 2017; 
Vinge, 2008), чтобы не путать таковую с математическим понятием «точка 
сингулярности». Сингулярность, как считается, будет подготовлена экспо-
ненциальным развитием передовых технологий – и компьютерных, и биоло-
гических. «В соответствии с гипотезой сингулярности, в скором времени 
обычный человек выйдет из игры, потому что больше не будет в состоянии 
поспевать за пришедшими ему на смену машинами с искусственным интел-
лектом или биологическим интеллектом с улучшенными когнитивными 
способностями» (Шанахан, 2017. С. XIV). 

Наступление точки сингулярности относят к 2040–2045 гг. Таким об-
разом, указаны конкретные сроки разработки и активного всестороннего 
применения искусственного интеллекта, равного интеллекту человеческому 
либо заметно его превосходящего. У одних такое представление о «сингу-
лярности» вызывает энтузиазм (можно упомянуть изобретателя и футуроло-
га Р. Курцвейля), у других протест (особенно часто у так называемых ком-
пьютерофобов), у третьих – дальнейшие вопросы.  

Среди последних – вопрос об измерении показателей превосходства ис-
кусственного интеллекта над естественным: «немалое число авторов расцени-
вают перспективу снижения интеллектуальных способностей людей как 
неизбежность» (Алексеев, Алексеева, 2022. С. 4). Однако помимо решения 
логических задач, учета ветвящихся вариантов, правил и исключений, чело-
веческий интеллект участвует в реализации целого ряда других задач, кото-
рые не часто вменяются искусственному интеллекту. Так, люди отличаются 
степенью развитости у них эмоционального интеллекта: действительно ли по 
прошествии всего двух десятилетий системы искусственного интеллекта ста-
нут превосходить лучших представителей человеческого рода по этому пока-
зателю? И если да – что именно означает такого рода превосходство: системы 
искусственного интеллекта будут распознавать и/или демонстрировать эмо-
циональные состояния лучше, чем к этому способен средний по данному по-
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казателю человек? Или лучше, чем обладатели самых высоких показателей по 
индексу эмоционального интеллекта? Либо по показателям социального ин-
теллекта? Может, сразу по всем интеллектуальным разновидностям, фигури-
рующим в предложенной и модифицированной Г. Гарднером (Гарднер, 2015; 
Gardner, 2008) теории множественного интеллекта? Вероятнее всего, подра-
зумевается превосходство систем искусственного интеллекта не по всем сразу 
разновидностям интеллекта; таким образом, при серьезном разговоре о син-
гулярности неминуемо потребуется масса уточнений. 

Искусственный интеллект: игра в шахматы 

Пусть победы систем искусственного интеллекта в интеллектуальных 
играх лишь частично и по касательной соотносятся с потенциальными до-
стижениями такого рода систем в ключевых сферах функционирования че-
ловечества (таких, как образование, экономика, здравоохранение, безопас-
ность, финансы, культура и др.), однако систематические поражения от ком-
пьютеров в игре в шахматы или в Dota 2 – момент довольно чувствитель-
ный. Или это не совсем так? Обратимся в этой связи к рассмотрению осо-
бенностей поведения одного из профессиональных сообществ, которое ис-
пытывает особенно сильное давление со стороны современных цифровых 
технологий. Можно утверждать, что профессиональное сообщество, раньше 
многих других столкнувшееся с компьютерным интеллектом, превосходя-
щим их знания, умения и выдержку – это своего рода прототип нашего син-
гулярного будущего (как многие считают, близкого). 

В этой связи трудно не заметить: уже сравнительно давно выделилась 
группа специалистов, которые поголовно и безусловно уступают компью-
терным системам (даже не обязательно системам с элементами искусствен-
ного интеллекта) в своей профессии. Имеются в виду гроссмейстеры и ма-
стера – оформившиеся в специфическое сообщество шахматные профессио-
налы (Desjarlais, 2011; Fine, 2015) 

Вряд ли кто бы то ни было когда-либо всерьез считал шахматистов вы-
сокого класса людьми неумными и неспособными, а их профессию – дале-
кой от интеллектуальной. Более того, повсеместно признается, что обучение 
игре в шахматы способствует развитию когнитивных навыков (Sala, Gobet, 
2016); практика подобного обучения вошла уже в некоторых странах (на- 
пример, в Армении) или районах в программу обучения в младшей школе.  

Несмотря на вполне интеллектуальную репутацию, шахматисты утра-
тили шансы играть на равных с компьютерами, начиная с проигрыша чем-
пиона мира Г. Каспарова специально составленной (для сражения с ним) 
компьютерной системе: это случилось четверть века назад. Соревнований 
«человек против компьютера» давно уже не проводят, если не считать лю-
бительских или выставочных развлечений с шахматными программами; при 
этом ради хотя бы относительного игрового равенства шахматиста и шах-
матной программы принято ослаблять силу игры последней. 

Вот еще один пример. Разыгрывание малофигурных шахматных окон-
чаний полностью просчитано (вплоть до многоходового выигрыша или ни-
чьи), так что для любой конфигурации фигур и пешек, если их не более се-
ми, рекомендуемый наилучший ход зафиксирован в специальных эндшпиль-
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ных таблицах, или базах. Можно быть уверенными, что имеющие доступ к 
таким таблицам компьютерные шахматные программы всегда выбирают 
объективно сильнейший в конкретной малофигурной позиции ход. А игра-
ющий партию в спортивном турнире шахматист не способен действовать в 
согласии с табличными рекомендациями: запомнить таблицу не представля-
ется возможным, а сделать ее осмысленной и интуитивно понятной тоже не 
получается (Каспаров, 2018): ни разумных обобщений, ни запоминаемых 
чанков, ни формулировок стратегических идей из нее не извлечешь. Налицо 
тот случай, когда имеется безупречное решение игровой проблемы: компь-
ютерная шахматная программа способна следовать алгоритму и даже не 
нуждается в эвристиках. 

Машинный вариант вполне явных («табличных») знаний доступен лишь 
машинам. Не случайно шахматные комментаторы легко различают «компью- 
терные» и «человеческие» варианты игры. Комментаторам ничто не мешает 
прибегать после соревнований к помощи компьютерной шахматной про-
граммы, которая не пропускает возможные варианты развертывания собы-
тий, даже самые неочевидные и неожиданные с человеческой точки зрения; 
в отличие от действующих после игры аналитиков, играющему в соревнова-
нии гроссмейстеру, согласно распространенному комментаторскому выра-
жению, очень часто «не поднять» рекомендуемый компьютерной програм-
мой ход или вариант. Нельзя не заметить, правда, что принятое образное 
выражение в силу каких-то причин соотносит усилия шахматиста с деятель-
ностью скорее штангиста, нежели интеллектуала. 

Любопытно, что очевидное превосходство компьютерных программ не 
побудило шахматистов, безусловно признающих превосходство цифровых 
орудий, оставить свое занятие: наоборот, шахматисты приспособили ком-
пьютерные программы для самосовершенствования и самообучения. Более 
того – в комментариях к сыгранным партиям специально отмечаются (как 
очевидный успех, как показатель шахматной силы и хорошей спортивной 
формы) те ходы, которые сделаны «по первой линии», то есть совпадают с 
рекомендациями шахматной программы. Условная «сингулярность» в обла-
сти шахматной игры не помешала, как видим, ни профессионалам, ни люби-
телям проявлять заинтересованность в шахматном совершенствовании; ни-
каких интеллектуальных достижений, выходящих за пределы шахматной 
игры, специализированные компьютерные программы не демонстрируют, 
эмоциональных – тем более. 

Что касается игроков, активно использующих при подготовке к сорев-
нованиям шахматные программы и усиливающих свою игру, то становится 
очевидным, что такие шахматисты близки к преобразованию своей спортив-
ной деятельности как результату тренировок с компьютерами и системами 
искусственного интеллекта. В понимании О.К. Тихомирова (1976) и в соот-
ветствии с основными положениями культурно-исторической психологии, 
компьютерное опосредствование эвристической деятельности способствует 
ее преобразованию. По мнению специалистов и наблюдателей, творческие и 
спортивные показатели в сообществе профессиональных шахматистов про-
грессируют, и в качестве причины часто называют тренировочный процесс с 
применением компьютерных программ. Если наблюдаются вызванные циф-
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ровизацией прогрессивные процессы в сообществе шахматистов, то доста-
точно корректными выглядят ожидания, согласно которым и остальному че-
ловечеству наступление сингулярности (впрочем, достаточно проблематич-
ное) не обернется регрессом. 

Заключение 

Анализ разнообразных способов изучения и применения эвристик (и че-
ловеческих, и так называемых нечеловеческих) и разных видов человеческого 
интеллекта логичным образом привел нас к обсуждению футурологических 
перспектив процессов сингулярности, понимаемой как интеллектуальное 
превосходство систем искусственного интеллекта в планировании деятель-
ности и поиске решения сложных проблем. В качестве проблемной области, 
в которой современные цифровые технологии безусловно превзошли людей, 
была названа шахматная игра наряду с другими видами игр (в том числе ки-
берспортивных), а в качестве профессиональной группы специалистов-
интеллектуалов, безоговорочно уступивших первенство в силе игры компь-
ютерам, было указано сообщество профессиональных шахматистов, в том 
числе самой высокой квалификации. Это не случайно: игра в шахматы уже 
давно была прозвана «дрозофилой искусственного интеллекта»: под этой 
яркой фразой подразумевалось, что указанная игра столь же хорошо подхо-
дит для исследования компьютерного интеллекта, как мушка дрозофила – 
для исследований в области генетики. Нелишне напомнить, что и киберне-
тика, и генетика были весьма искусственным образом объединены в одно 
абсолютно неприемлемое целое сталинскими и послесталинскими поборни-
ками единственно верной истинно материалистической науки. 

Нисколько не напоминая дрозофил, сообщество профессиональных 
шахматистов делает все возможное для извлечения пользы из эвристических 
нейросетевых и переборных (brute force) компьютерных шахматных про-
грамм. Судя по не вызывающим сомнения отзывам тренеров, комментато-
ров и самих шахматистов, последние заметно выигрывают от применения 
компьютерных программ в ходе профессиональной подготовки. Тем самым 
в очередной раз находит подтверждение теоретически обоснованное поло-
жение, согласно которому прогресс компьютерных моделей и систем искус-
ственного интеллекта способствует позитивному преобразованию человече-
ской психики. 
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Abstract. The problems of artificial intelligence from the very beginning of this applied 

area of science in the mid-20th century have closely intersected with psychological problems, 
primarily with the psychology of thinking. As experience shows, not only real developments 
in artificial intelligence but also the discussed prospects for building its working models 
largely depend on technological progress in the field of computers and software. The paper 
discusses the changes in representations of heuristics understood as creative thinking and  
as techniques or rules that are useful for finding solutions to problems. The following issues 
are specifically considered: the psychological side of the problems of heuristic programming, 
the similarities and differences between human and computer heuristics, the probability and 
possible consequences of the singularity phenomenon (understood as the superiority of artifi-
cial intelligence over natural one), including the example of the functioning of the community 
of professional chess players. It is concluded that the progress of computer models and artifi-
cial intelligence systems are promising for the positive transformation of the human psyche. 
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