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Мережі Кохонена принципово відрізняються від всіх інших типів нейронних мереж. У 

той час як всі інші мережі призначені для задач з керованим навчанням, мережі Кохонена 

головним чином розрахована на некероване навчання. 

При керованому навчанні спостереження, складові навчальні дані, разом з вхідними 

змінними містять також і відповідні їм вихідні значення, і мережа повинна відновити відо-

браження, переводить перші в другі. У разі ж некерованого навчання навчальні дані містять 

тільки значення вхідних змінних. 

Одне з можливих застосувань таких мереж - розвідувальний аналіз даних. Мережа 

Кохонена може розпізнавати кластери в даних, а також встановлювати близькість класів. 

Таким чином користувач може поліпшити своє розуміння структури даних, щоб потім уточ-

нити нейросетевую модель. Якщо у даних розпізнані класи, то їх можна позначити, після 

чого мережа зможе вирішувати задачі класифікації. Мережі Кохонена можна використовува-

ти і в тих задачі класифікації, де класи вже задані, - тоді перевага буде в тому, що мережа 

зможе виявити подібність між різними класами. 

Інша можлива область застосування - виявлення нових явищ. Мережа Кохонена 

розпізнає кластери в навчальних даних і відносить всі дані до тих чи інших кластерів. Якщо 

після цього мережа зустрінеться з набором даних, несхожим на жоден з відомих зразків, то 

вона не зможе класифікувати такий набір і тим самим виявить його новизну. 

Мережа Кохонена має всього два прошарки: вхідний і вихідний, складений з радіаль-

них елементів (вихідний прошарок називають також шаром топологічної карти). 

Реалізовувана свою структуру нейронної мережі, але заснована вона  на нейронній 

мережі Кохонена. 

 Саме цей тип нейронної мережі для основи вибрані тому, що: 

1. Вона швидка в роботі та навчанні. Результати роботи і сам процес роботи прозорі завдяки 

основному принципу нейронної мережі Кохонена - «Переможець забирає все» 

2. Цей принцип найбільш підходить до нашого завдання, так як нейронна мережа повинна в 

підсумку своєї роботи вказати, до якого варіанту тактики гравцеві потрібно прагнути при 

торгівлі 

3. Вона добре підходить для роботи зі вхідними параметрами різного типу і дуже відмінними 

значеннями. 

4. Дозволяє зробити достатнє число розпізнаваних образів (допустимих варіантів тактики) 

для повної реалізації правил і результату торгівлі. 

5. Добре пристосована до навчання з учителем, а саме такий метод навчання обраний мною і 

найбільш прийнятний для навчання правилам гри. 

Гру Преферанс можна умовно розділити на дві основні частини: Торгівля і Основна 

Гра. Як можна бачити, основна гра хоч і ускладнена різними варіантами правил, але не надає 

великого вибору дій гравцеві, правильну стратегію гри можна побудувати за допомогою 

простих аналітичних побудов. Тому цю частину програми буде реалізовувати відносно про-

стий алгоритм, який розглядатиме набір карт як набір взяток і послідовно ходити в потріб-

ному порядку, слідуючи цим взяткам. 

Найбільший інтерес надає перша частина гри - Торгівля. Саме в ній гравцеві належить 

робити найважливіші і нетривіальні рішення щодо тактики гри. Цю частину вже набагато 

складніше описати за допомогою тривіального алгоритму: гравцеві потрібно прийняти 



рішення відносного того, до якого набору правил і ролі гравців він повинен прагнути при 

торгівлі. І це залежить від багатьох факторів: кількість взяток, розподіл карт гравця по ма-

стям, можливий зміст прикупу, дії інших гравців при торгівлі. І тут вже немає чітких і пря-

молінійних аналітичних залежностей. Тому саме ця частина гри була обрана мною для де-

монстрації можливостей і навчання нейронної мережі. 

У нашому випадку вхідними параметрами для вхідного шару будуть: 

1. Карти гравця. Докладніше - розрахована кількість стійких взяток (взяток, які гравець змо-

же взяти практично при будь-якому розкладі карт у супротивників), розрахована кількість 

нестійких взяток (кількість взяток, які можуть бути взяті лише з деякою ймовірністю. Але, 

так як таких взяток може бути декілька, повністю випускати з розгляду ми не можемо) 

розподіл карт по мастям (без цього буде неможливо визначити, до якого козирю необхідно 

прагнути). 

2. Дії інших гравців на попередніх ходах. Те, до яких тактикам прагнуть інші гравці - дуже 

важлива частина вибору тактики гри. 

3. Поточний рахунок партії, як гравця, так і супротивників. 

Як ми бачимо, набір вхідних даних є вкрай нерівномірний за своїм складом і типом. Але, як 

вже було зазначено, структура мережі Кохонена дозволяє з цим впоратися. 

Навчання проходить з учителем, в ролі якого будуть виступати зіграні партії з грав-

цями і ШІ, керованим алгоритмом. 

Зіграні партії будуть запам'ятовуватися, на основі результатів та обраної стратегії бу-

де обчислюватися коефіцієнт запам'ятовування. При цьому враховуватиметься буде не тіль-

ки поточний розклад, але і результат повної партії ігор: 

На збільшення / зменшення коефіцієнта буде впливати результат розкладу, результат 

партії, ступінь позитивності або заперечності результата, результат інших гравців. 

Наприклад, якщо гравець виграв розклад, але при цьому інший гравець отримав вели-

ку кількість очок в підсумку і в кінцевому рахунку гравець програв партію, то результат за-

пам'ятовування може бути навіть не позитивним, а негативним. 

Промальовування інтерфейсу та ігрового поля буде проходити за допомогою бібліотеки 

OpenGL на мові C + +. Буде реалізований класичний принцип Model-View-Control, тобто всі 

обчислення, пов'язані з правилами, алгоритмом і самої нейронної мережею будуть виділені в 

незалежні класи. 

 

Висновки: 

1. Вивчені існуючі методи вирішення задачі 

2. На основі аналізу обрана нейронна мережа Кохонена 

3. Обрана нейронна мережа реалізована у вигляді комп'ютерної програми 

4. Комп'ютерна програма: промальовування інтерфейсу та ігрового поля виконане за до-

помогою бібліотеки OpenGL на мові C + +. Реалізований класичний принцип Model-

View-Control, тобто всі обчислення, пов'язані з правилами, алгоритмом і самої нейронної 

мережею  виділені в незалежні класи. 
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