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Рис. 3. Використання режиму попереднього перегляду Core ML 

 

Подальші зусилля будуть спрямовані на розробку методів та алгоритмів застосування для 

роботи зі збором даних для створення моделі, ML-фреймворком для її тренування та поліпшення 

відсотку успішного розпізнавання об‘єктів, та подальшої  інтеграції у практичну реалізацію. 
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У даній роботі розглянуто актуальність використання модуля штучного інтелекту при 

розробці гри "Монополія". 

 

Вступ 

Сучасний світ інформаційних технологій відкриває перед нами безмежні можливості 

застосування штучного інтелекту у різних сферах життя, включаючи ігрову індустрію. Однією з 

цікавих задач є розробка модуля штучного інтелекту для гри "Монополія".  

Монополія — популярна настільна гра у жанрі економічної стратегії, опублікована 

компанією Parker Brothers (підрозділом компанії Hasbro). 

https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9D%D0%B0%D1%81%D1%82%D1%96%D0%BB%D1%8C%D0%BD%D0%B0_%D0%B3%D1%80%D0%B0
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=Parker_Brothers&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/wiki/Hasbro
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Гравці змагаються за надбання економічних переваг визначеною правилами гри економічної 

активності, включаючи купівлю, оренду та торгівлю власністю з використанням "іграшкових 

грошей". Гравці здійснюють ходи по черзі, кидаючи гральні кістки. Мета гри - довести до 

банкрутства всіх інших гравців. За правилами гравці можут об‗єднуватися в одну компанію 

Гравець може ходити, як захоче сам, також він може полічити одну клітинку двічі [1]. 

Штучний інтелект (ШІ) — це здатність комп‘ютера чи робота, керованого комп‘ютером, 

виконувати завдання, які зазвичай виконують люди, оскільки вони вимагають людського 

інтелекту та проникливості [2]. 

Розробка модуля штучного інтелекту для гри "Монополія" є актуальною та насущною 

задачею в сучасному світі інформаційних технологій. Ця актуальність базується на кількох 

важливих аспектах, що відображають суттєвий внесок цього проекту у розвиток ігрової індустрії 

та штучного інтелекту: 

 популярність гри "Монополія": "Монополія" є однією з найвідоміших та найпопулярніших 

настільних ігор у світі. Вона здолала випробування часу і залишається важливою частиною 

культурного спадку. Відтак, розробка штучного інтелекту для цієї гри зацікавлює велику кількість 

людей і геймерське співтовариство;  

 використання ігор як тестового середовища для штучного інтелекту: ігри, такі як 

"Монополія", є ідеальними платформами для вивчення можливостей та розвитку алгоритмів 

штучного інтелекту. Вони дозволяють тестувати та оптимізувати рішення на прикладах, що мають 

велику кількість варіантів та стратегій, таким чином, створюючи сприятливе середовище для 

досліджень; 

 підвищений попит на інтелектуальних опонентів в іграх: гравці все більше шукають 

інтелектуальних опонентів, здатних викликати їхню майстерність та створювати відчуття 

реального суперництва. Розробка штучного інтелекту для "Монополії" може задовольнити цей 

попит і підвищити привабливість гри для гравців; 

 сприяння дослідженням інтелектуальних алгоритмів: розробка штучного інтелекту для гри 

"Монополія" вносить важливий внесок у дослідження штучного інтелекту, розвиваючи алгоритми, 

які можуть мати застосування в інших областях, таких як економіка, управління та прийняття 

рішень. 

Роль штучного інтелекту у відеоіграх та настільних іграх, включаючи гру "Монополія" 

Ігрові ШІ використовуються в різноманітних досить різнорідних сферах гри. Найбільш 

очевидним є контроль будь-яких NPC у грі, хоча "сценарії" (дерево рішень) наразі є 

найпоширенішим засобом контролю [3]. 

У відеоіграх та настільних іграх, включаючи "Монополію", штучний інтелект може бути 

використаний для створення інтелектуальних опонентів. Він забезпечує реалістичну гру, оскільки 

гравці мають можливість змагатися з відмінними від них інтелектуальними опонентами, що 

робить геймплей більш цікавим та захоплюючим. 

Штучний інтелект може створити гравцям більший виклик, виробивши більш складні 

стратегії опонентів. В "Монополії", наприклад, інтелектуальні опоненти можуть ефективно 

керувати своєю нерухомістю та ресурсами, вимагаючи від гравців більшого рівня стратегічного 

мислення. 

ШІ може навчати гравців правилам гри та розвивати їхні стратегічні навички. У "Монополії", 

це може включати пояснення правил, рекомендації щодо оптимальних стратегій та навіть 

навчання ефективному управлінню фінансами. 

Розробка штучного інтелекту для ігор, включаючи "Монополію", вимагає дослідження та 

розробки інтелектуальних алгоритмів. Ці дослідження можуть мати застосування не тільки в іграх, 

але й у різних інших сферах, таких як робототехніка, управління, та прийняття рішень. 

Збільшення захоплення гравців: Штучний інтелект додає до гри відчуття реалістичності та 

інтелектуального виклику, що робить ігри більш привабливими для гравців і підвищує їхню 

мотивацію грати. 

Окрім того ШІ часто використовується в механізмах, які користувач не бачить відразу, таких 

як аналіз даних і генерація процедурного вмісту [4].  

 

 

https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%93%D1%80%D0%B0%D0%BB%D1%8C%D0%BD%D1%96_%D0%BA%D1%96%D1%81%D1%82%D0%BA%D0%B8
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%91%D0%B0%D0%BD%D0%BA%D1%80%D1%83%D1%82%D1%81%D1%82%D0%B2%D0%BE
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Використання методів машинного навчання в розробці модуля для покращення стратегій 

гри та навчання на історичних даних 

Впровадження штучного інтелекту в доволі просту на перший погляд гру "Монополія" має ряд 

переваг, розглянемо їх більш детально: 

 машинне навчання для покращення стратегій гри: використання методів машинного 

навчання дозволяє створити модуль штучного інтелекту, який може вчитися та вдосконалювати 

свої гральні стратегії з кожною новою грою. Штучний інтелект може аналізувати різноманітні 

гральні ситуації та виробляти оптимальні стратегії на основі вивченого матеріалу; 

 навчання на історичних даних: один із методів машинного навчання - це навчання на 

історичних даних. Це означає, що штучний інтелект може аналізувати результати попередніх ігор 

"Монополії" і вивчати із них важливі взірці та приймати рішення на основі досвіду, набутого за 

часом; 

 адаптація до різних гравців: завдяки машинному навчанню, модуль штучного інтелекту 

може адаптувати свої стратегії до різних рівнів гравців. Він може пристосовувати свій рівень гри 

від початківців до досвідчених гравців, надаючи кожному з них відповідний рівень виклику; 

 підвищення інтелектуальної складності гри: Застосування машинного навчання дозволяє 

створити інтелектуальних опонентів, які здатні адаптуватися до змінюючихся стратегій гравців, 

підвищуючи інтелектуальну складність гри "Монополія" і роблячи її більш викликальною та 

захопливою. 

 

Переваги і виклики впровадження штучного інтелекту в гру "Монополія", включаючи 

підвищення складності та розвиток нових стратегій для гравців. 

Розробка модуля штучного інтелекту для гри "Монополія" відкриває перед нами цікавий 

діапазон переваг і викликів. Спершу, варто відзначити переваги: 

Підвищення складності гри: Штучний інтелект може надати гравцям більш 

високоінтелектуальних опонентів, що робить гру цікавішою та викликає більше інтересу у 

досвідчених гравців. 

Розвиток нових стратегій: Робота з штучним інтелектом може виявити нові стратегії гри, які 

можуть бути корисними для гравців, навіть у реальних партіях "Монополії". Вивчення поведінки 

штучного інтелекту може навчити гравців раціональному фінансовому управлінню та 

стратегічному мисленню. 

Проте разом з цими перевагами існують і виклики: 

Природність гри: Важливо зберегти природність гри "Монополія". Штучний інтелект 

повинен діяти настільки ж природно, як і людина, щоб гравці отримували задоволення від гри та 

відчували її реалістичність. 

Баланс: Розробники повинні бути обережними у визначенні сили та інтелектуальної здатності 

штучного інтелекту. Якщо він стане надто сильним, гра може стати надто складною для багатьох 

гравців, що може вплинути на їхню мотивацію грати. 

Впровадження штучного інтелекту в гру "Монополія" вносить новий рівень складності та 

можливості для гравців, однак це також вимагає ретельного балансу між природністю гри та 

інтелектуальною рівновагою. Правильна реалізація штучного інтелекту може покращити досвід 

гри і надихнути на подальші дослідження в області ігор та штучного інтелекту. 

 

Висновок 

Розробка методу та програмного забезпечення модуля штучного інтелекту для гри 

"Монополії" створює базу для подальших досліджень нових можливостей в галузі ігор та 

штучного інтелекту. Цей проект може послужити основою для вивчення імітаційного навчання, 

покращення алгоритмів прийняття рішень та розробки більш інтелектуальних систем гри. 

Використання штучного інтелекту у грі "Монополія" дозволяє вносити інновації в ігрову 

індустрію. Це може включати в себе створення нових гральних сценаріїв, режимів гри та інших 

функцій, які покращують якість геймплею та розширюють можливості гравців. 

Таким чином, ця робота підкреслює важливість та потенціал використання штучного 

інтелекту в іграх, зокрема в "Монополії". Цей крок може бути каталізатором для подальших 

досліджень та інновацій в галузі ігрової індустрії та штучного інтелекту. 
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В даній роботі представлено метод організації самонавчальної комп'ютерної гри, що 

використовує генетичний алгоритм для навчання проходження перешкод у грі, та neat алгоритм 

для навчання нейромережі з органічно ростучою архітектурою, та отримання кінцевої 

статистики навчання. Застосування методу дозволяє оцінити ефективність навчання 

нейромереж за допомогою neat-алгоритму та просто дає змогу спостерігати за тим як гра 

проходить сама себе. Для розробки системи було використано мову програмування Python, 

ігровий рушій Pygame. 

Вступ 

 

В останні кілька років комп'ютерні ігри почали займати великий інформаційний простір. 

Маючи багато різних жанрів, щоб задовольнити практично будь-які потреби навіть 

найвибагливішого користувача, ігрові студії витрачають роки на розробку ігор на основі їх 

сюжетів і концепцій. 

Ігри Timekiller  це жанр комп‘ютерних ігор, який останнім часом набирає популярності. Ці 

ігри часто використовуються для коротких ігрових сесій, щоб заповнити дозвілля або розважити 

під час коротких перерв. 

Однією з ключових особливостей тайм-кілерів є те, що вони дозволяють гравцеві отримувати 

нагороди або переваги, навіть якщо немає активного ігрового процесу. Наприклад, гравець може 

накопичувати внутрішню валюту або отримувати прибуток віртуальних ресурсів, накопичених 

протягом певного періоду часу, коли гравець не активний. 

Це робить такі ігри привабливими для тих, у кого обмежений час для гри або хто шукає 

легких і невибагливих розваг [1]. 

Отже метою дослідження є розробка методу організації самонавчальної комп'ютерної гри. 

Об‗єктом дослідження є процес розробки методу організації самонавчальної комп'ютерної 

гри алгоритмом еволюційного навчання штучних нейронних мереж з використанням ігрового 

рушія Pygame та мови програмування Python.  

Предметом дослідження являється навчання нейромережі проходити перешкоди у грі. 

Навчити нейромережу несе за собою суть того, щоб нейромережа взалежності від отриманої 

інформації робила рішення що до проходження перешкод. Суть данного програмного застосунку 

полягає в тому щоб юніт за декілька поколінь навчився проходити перешкоди без, або майже без 

помилок. 

 

https://www.amazon.com/Brian-Schwab/e/B001K8EHSM/ref=dp_byline_cont_book_1
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