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Шахова дошка, фігури і сама гра часто використовуються для ілюстрації 

різноманітних математичних понять і завдань. Шахові приклади і терміни можна 

зустріти в літературі з кібернетики, теорії ігор, обчислювальної математики, теорії 

графів, теорії чисел і комбінаторики. Важливе місце займають шахи в розвитку 

сучасних методів програмування. 

В наш час теорія графів є дуже актуальною. Вона використовується у багатьох 

сферах людського життя для опису взаємозв’язків між об’єктами, процесами чи 

подіями. Граф – це досить чітка модель для вивчення окремих явищ навколишньої 

дійсності. 

За допомогою очей сприймається 90% інформації [1, с. 20]. Сьогоднішні споживачі 

цифрового контенту - візуали, тому інформація повинна бути представлена у 

відповідному форматі. 

Мета роботи – розробити навчальний тренажер для візуалізації шахових задач, що 

розв’язуються за допомогою графів.  

В навчальному тренажері розглядаються та розв’язуються дві старовинні 

головоломки (Паоло Гуаріні та Семуеля Лойда) про перестановки шахового коня, які 

розв’язуються за допомогою методу «ґудзиків і ниток» Генрі Дьюдені. 

Результати роботи: 

- здійснений теоретичний аналіз задачі; 

- побудована модель (граф) для навчального тренажеру, яка б дозволила 

представити шляхи розв’язання задачі; 

- розроблений навчальний тренажер; 

- створений алгоритм та його реалізацію в офісному додатку, що забезпечує 

візуалізацію розв’язання задачі; 

- перевірена працездатність навчального тренажеру та він представлений в 

форматі HTML5; 

- навчальний тренажер розміщений в мережі інтернет http://man-chess.ga  

Конвертація навчального тренажера в HTML5 надала ряд переваг: доступність, 

сумісність, незалежність від розділової здатності і/або розміру екрану, базові 

інтерактивні елементи управління, безпека та можливість роботи на мобільних 

пристроях з різними ОС. 

Створений навчальний тренажер забезпечує візуалізацію шахової задачі на 

перестановку фігур, що розв’язується за допомогою графів. Його можна 

використовувати на заняттях як математичного, так і шахового гуртків, для підготовки 

до олімпіад, а також для загального розвитку. 
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