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У роботі було розглянуто питання керування ігровою складністю з метою збільшення 

цільової аудиторії гри. Запропоновано використання нейронних мереж для аналізу майстерності 

користувача та адаптивної зміни складності гри з урахуванням здібностей гравця. 

Проаналізовано переваги використання рекурентних нейронних мереж та архітектури пам'яті. 

Запропоновано цикл роботи нейронної мережі для адаптивної зміни складності. 

 

На сьогоднішній день більшість ігрових студій намагаються розробляти ігри [1-4], що будуть 

доступні для найбільшої аудиторії. При цьому потрібно керувати рівнями складності гри. 

Аналіз гравців та їх рівня гри може затрати великий обсяг часу та може бути помилковим, 

наприклад при зміні цільової аудиторії. Також є необхідність у змінах гри для кожної складності 

[1]. 

Метою даної роботи є обґрунтуванні доцільності використання нейронних мереж для 

керування адаптивною складністю у комп‘ютерних іграх. 

Нейроні мережі можуть бути використані для аналізу прогресу гравця, наприклад, час, 

затрачений на подолання перешкоди, кількість помилок, тощо.  Це може бути основою визначення 

необхідності збільшення чи зменшення складності для певного користувача. 

Для цього в архітектурі нейронної мережі має можна зберігати попередній прогрес гравця. З 

цією метою можливо використати рекурентні нейронні мережі (РНМ) [2].  Це клас штучних 

нейронних мереж, у якому з'єднання між вузлами утворюють граф,  орієнтований у часі. РНМ 

можуть використовувати свою внутрішню пам'ять для обробки довільних послідовностей входів 

[3]. Також, у деяких випадках доцільно використати довгу короткочасна пам'ять (ДКЧП).  

Це архітектура РНМ, що добре підходить для навчання з досвіду з метою класифікації, 

обробки або передбачення часових рядів в умовах, коли між важливими подіями існують часові 

затримки невідомої тривалості (рис. 1). 

 

Рисунок 1 – Внутрішній стан секції ДКЧП мережі 

 

У більшості випадків більш доцільно використовувати ДКЧП, а не класичні РНМ, окрім 

обробки даних з невідомими затримками між ними. ДКЧП мають багато параметрів, що можуть 

бути налаштовані для конкретних завдань і досягати бажаних результатів. ДКЧП повертають 

https://www.wunu.edu.ua/news/24569-erasmusdays2023-information-session.html
https://www.wunu.edu.ua/news/24569-erasmusdays2023-information-session.html
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вектор виходу та внутрішній стан для кожного часового кроку, що дозволяє використовувати їх у 

складних задачах послідовностей та багатошарових мережах [4]. 

Для використання нейронної мережі потрібно надати попередню інформацію про рівень 

майстерності гравця, що може бути виконано за допомогою проходження гравцем ігрового 

навчального рівня, результати якого можуть бути проаналізовано для порівняння з результатами 

інших гравців. 

При подальшому прогресі гравця в пам‘ять РНМ буде додаватись попередньо згенеровані 

дані та результати гравця, на основі яких нейрона мережа проведе аналіз і змінить складність. 

Висновки. Ігрові студії на сьогоднішній день зосереджені на розробці ігор, що можуть 

привабити більшу аудиторію. Розвиток технології розробки комп‘ютерних ігор спрямовані на 

збільшення різноманіття сценарію. Технологія нейронних мереж дозволяє реалізувати  адаптивні 

зміни  складності гри на основі майстерності гравця. 
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Огляд проблем довгострокового утримання (Long-term retention) користувчів у 

 free-to-pay іграх. Розглядається важливість збереження користувачів (гравців). 

 

Актуальність проблеми.  
Комп'ютерні ігри та мультимедіа повністю змінили розуміння бізнес-комунікації. Від 

гейміфікації до інноваційних рекламних кампаній ці інструменти надають унікальні можливості 

для бізнесу. 

Онлайн-ігри, особливо розраховані на багато користувачів, забезпечують платформу для 

соціалізації. Гравці спілкуються, працюють у командах та формують дружні відносини, що може 

сприяти розвитку комунікативних навичок. 

Довгострокове утримання користувачів стає центральною проблемою для розробників Free-

to-Play (F2P) ігор. В умовах жорсткої конкуренції та динамічно змінних потреб аудиторії утримати 

увагу гравців стає все більш складним завданням. Розглянемо ключові виклики, пов'язані з 

довгостроковим утриманням та пропонуються можливі стратегії рішення. 

З основних проблем можемо виділити декілька складових які впливають на користування. 

1. Психологічні фактори [1]. 

Емоційна взаємодія. Проблема утримання часто починається з відсутності емоційної 

взаємодії між гравцем та грою. У світі F2P ігор необхідно створювати досвід, який мотивує гравця 

повертатися, заглиблюватись та інвестувати час та ресурси. 

https://teacode.com/online/udc/00/004.92.html
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