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загальні процеси керування автомобілем у спрощеному вигляді. Що зазвичай відтворюється дуже 

просто і не несе великого навантаження на систему. 

– Моделювання компонентів автомобіля: точне моделювання ключових компонентів 

автомобіля впливають на керованість і комфорт їзди. Розробники моделюють, як підвіска реагує 

на нерівності, зусилля на поворотах і перенесення ваги під час прискорення та гальмування. 

Моделювання шин імітує деформацію шин, рівні зчеплення та знос на основі реальних даних про 

шини. Такі параметри, як тип шин, тиск і температура, впливають на керованість і продуктивність. 

Інші ключові компоненти також можуть бути змодельовані для подальшого наближення ігри до 

реальності. Але такий тип реалізації потребує дуже великих ресурсів. 

– Часткова симуляція: даний метод відтворює моделювання компонентів автомобіля на 

спрощеному рівні. Що дозволяє отримати досить реалістичні результати при простому виконанні і 

не дуже важких вимогах до кінцевого користувача. Даний метод дуже популярний серед 

розробників через простоту виконання і великі можливості налаштування поведінки автомобіля. 

Практичне використання симуляторів гоночних ігор має досить широкий спектр.  

Висновки. Ігри жанру «Racing»  з реалістичною фізикою є дуже популярними на даний 

момент і складають дуже велику частину активної ігрової бази. 

Крім того, з підвищенням якості ігор симуляторів підвищується їх цінність як симуляторів 

водіння, що сприяє їх використанню не тільки як ігор а й інструментів для навчання водіння і 

інструментів для тестування та проектування дорожнього покриття [3]. 
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Розробка методів і програмних засобів прогнозування результатів футбольних матчів на 

основі моделей штучного інтелекту спрямована на підвищення точності прогнозів та 

оптимізацію аналітичних процесів. Використання машинного навчання, нейронних мереж та 

глибокого навчання дозволяє аналізувати великі набори даних та виявляти складні шаблони. Дані 

передові технології допомагають приймати більш обґрунтовані рішення у сфері спортивних 

ставок та менеджменту команд. 

 

Вступ 

В сучасному світі спортивних ставок та аналітики, точність прогнозування результатів 

футбольних матчів є важливим фактором, що впливає на прийняття рішень у сфері ставок та 
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менеджменту команд[1]. Традиційні методи прогнозування, такі як експертні оцінки та 

статистичні аналізи, не завжди забезпечують достатню точність для успішних рішень. Тому 

розробка нових методів та програмних засобів, заснованих на моделях штучного інтелекту (AI), 

стає актуальною проблемою.  

 

Результати досліджень 

Огляд сучасних методів прогнозування результатів футбольних матчів показує,що 

традиційні методи прогнозування результатів футбольних матчів зазвичай базуються на 

експертних оцінках, статистичних аналізах та суб'єктивному досвіді. Хоча такі методи можуть 

мати певний рівень успішності, вони не завжди є точними або об'єктивними. Штучний інтелект 

може вирішити ці проблеми, використовуючи великі набори даних та передові алгоритми для 

покращення точності прогнозів[2]. 

Моделі штучного інтелекту, такі як машинне навчання (ML) та нейронні мережі (NN), 

можуть допомогти у прогнозуванні результатів футбольних матчів. ML-моделі можуть 

аналізувати великі набори даних з минулих матчів, враховуючи такі фактори, як форма команд, 

головні показники гравців, результати минулих матчів та домашні/виїзні статистики. Нейронні 

мережі можуть використовуватись для побудови складних моделей, що враховують взаємозв'язки 

між різними факторами, що впливають на результати матчів. Глибоке навчання (Deep Learning) 

може використовувати багатошарові нейронні мережі для виявлення складних шаблонів даних, що 

можуть виявитися корисними для прогнозування[3]. 

Для розробки програмних засобів, які використовують AI-моделі для прогнозування 

результатів футбольних матчів, потрібно створити набір інструментів для обробки та аналізу 

даних, тренування моделей та перевірки їх точності. Такі інструменти можуть включати: 

- збірник даних: інструмент для збору даних з різних джерел, таких як статистика матчів, 

інформація про гравців та команди, історія матчів тощо; 

- передобробка даних: інструмент для очищення, трансформації та структурування даних у 

формат, який може бути використаний для тренування AI-моделей; 

- модуль тренування: інструмент для тренування AI-моделей на підготовлених даних, 

включаючи визначення параметрів моделі, оптимізацію та валідацію; 

- модуль оцінки: інструмент для перевірки точності AI-моделей на тестових даних, включаючи 

визначення метрик успішності та порівняння з традиційними методами прогнозування. 

Розроблені AI-моделі та програмні засоби можуть бути використані для підтримки 

прийняття рішень у спортивних ставках та менеджменті команд. У сфері спортивних ставок AI-

моделі можуть допомогти визначити найбільш ймовірні результати матчів, що дозволить 

ставкарям робити більш обґрунтовані та прибуткові ставки. Це може включати прогнозування 

результату матчу, кількості забитих голів, імовірності нічиєї та інших показників, що мають 

відношення до ставок[4]. 

У менеджменті команд AI-моделі можуть допомогти тренерам та аналітикам краще 

розуміти сильні та слабкі сторони команди, виявляти шаблони в ігровій стратегії суперників та 

розробляти тактики для підготовки до майбутніх матчів. Це може включати аналіз форми 

команди, визначення ключових гравців, оцінка ефективності тактики та розробка нових 

стратегій[5].  

 

Висновок 

Розробка методів та програмних засобів прогнозування результатів футбольних матчів на 

основі моделей штучного інтелекту може значно покращити точність прогнозів та оптимізувати 

аналітичні процеси. Це може сприяти успішному прийняттю рішень у сфері спортивних ставок та 

менеджменту команд, що в свою чергу може підвищити ефективність роботи команд та збільшити 

прибутки від ставок.  

У майбутньому можливий розвиток нових AI-моделей та алгоритмів, що можуть ще більше 

покращити точність прогнозів результатів футбольних матчів. Це може включати використання 

нових технік машинного навчання, нейронних мереж та глибокого навчання, а також адаптація 

цих методів до інших видів спорту та аналітичних задач. Крім того, можливе розширення 
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програмних засобів та інструментів для забезпечення більш широкого використання AI-моделей у 

різних сферах спортивної аналітики та ставок.  
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