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ИНТЕРАКТИВНАЯ СИСТЕМА ОБУЧЕНИЯ ИГРЕ В
ШАШКИ

Рассматривается добавление нового функционала к интерактивной системе обучения игре в шашки, ис-
пользуя нейронную сеть Хопфилда.

Представляет собой добавление функциона-
ла в разработке «Интерактивная система обу-
чения игре в русские шашки» [1]. Здесь добав-
ляется обработка не только русских шашек, но
и международных. У них другие правила игры,
нотация, доска, что вызывает потребность в реа-
лизации отдельных алгоритмов обработки [2]. В
качестве новшества выступает подбор подобной
комбинации из существующих партий. При за-
труднении со следующим ходом желательно по-
смотреть разные реализации хода в других пар-
тиях. Возможность точно такой же расстанов-
ки шашек маловероятна, т.к. число всех возмож-
ных расположений только в русских шашках со-
ставляет 5 · 1020. Для реализация подбора схо-
жей комбинации за основу берем алгоритм рас-
познавания «Нейронная сеть Хопфилда» из тео-
рии искусственного интеллекта [3]. Нейронная
сеть Хопфилда устроена так, что её отклик на
запомненные m эталонных «образов» составля-
ют сами эти образы, а если образ немного иска-
зить и подать на вход, то он будет восстановлен
и в виде отклика получен оригинальный образ.
Сеть Хопфилда однослойная и состоит из N ис-
кусственных нейронов. Каждый нейрон системы
может принимать на входе и на выходе одно из
двух значений {-1; 1}. Обучение сети заключает-
ся в том, что находятся веса матрицы взаимодей-
ствий так, чтобы запомнить m векторов (эталон-
ных образов, составляющих «память» системы).
Вычисление коэффициентов основано на следу-
ющем правиле: для всех запомненных образовXi

матрица связи должна удовлетворять уравнению

Xi = W ·Xi,

поскольку именно при этом условии состояния
сети Xi будут устойчивы – попав в такое состоя-
ние, сеть в нём и останется. Расчёт весовых коэф-
фициентов проводится по следующей формуле:

W =
1

N

m∑
i=1

XiX
T
i .

Как только веса заданы, обученная сеть способ-
на «распознавать» входные сигналы, т.е. опреде-
лять, к какому из запомненных образов они от-
носятся. На вход сети сначала подают значения
исходного образца. Затем сеть последовательно
меняет свои состояния согласно формуле

Xi+1 = F (W ·Xi)

до тех пор, пока состояния Xi и Xi+1 не совпа-
дут [4]. Здесь F — активационная функция (как
правило, F = sign()), Xi и Xi+1 -– текущее и
следующее состояния сети. Перед использовани-
ем алгоритма можно «отсечь» ненужные расста-
новки шашек. В качестве образца для обучения
у нас только текущая расстановка игрока. Клет-
ки, где находятся шашки, отмечаем «1», пустым
клеткам присваиваем значения, равное «-1». Для
нахождения ближайшей похожей партии необхо-
димо ограничить количество итераций. Для это-
го в алгоритме на вход подаются только бинар-
ные значения нейронов. Также необходимо про-
извести дополнительную диффиренциацию ша-
шек по цвету. Количество нейронов в сети сов-
падает с количество клеток доски (для русских
шашек – 64, для международных — 100). Далее
алгоритм выгружает найденные подобные рас-
становки для просмотра игроку. Коррекцию и
оптимизацию алгоритма предполагается произ-
водить опытным путем.
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