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накладних та інше); обмінятися податковими накладними і квитанціями, а також актами, 

договорами з контрагентами; зареєструвати податкові накладні, отримати квитанції про 

реєстрацію / витяги з реєстру; відправити звіти в контролюючі органи; створити податкові 

накладні, звіти, договори та інші документи; перевірити, роздрукувати та зберегти документи 

на електронних носіях; зашифрувати і підписати електронним цифровим підписом [5., с.23]. 

Висновок. Нині важливим є доступ до інформаційних ресурсів задля скорочення 

часових витрат на розв’язання задач пов’язаних з документообігом. Саме електронний 

документообіг відкриває можливості для вдосконалення публічного управління.  

Розвиток електронного документообігу потребує професійних підходів та чіткої 

взаємодії різних галузей знань. Вагомим аспектом є процеси раціоналізації роботи з 

документами, вирішення питання щодо розвитку нового рівня взаємовідносин, підвищення 

якості спільної діяльності в сучасних умовах.  
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РОЗРОБКА МОДУЛЯ ШТУЧНОГО ІНТЕЛЕКТУ ДЛЯ ГРИ "МОНОПОЛІЯ" 

 
Анотація: У даній роботі розглянуто особливості розробки модуля штучного інтелекту для гри 

"Монополія". Розглянуто як переваги застосування подібних модулів, так і нові виклики, до яких це призводить. 

Вступ 

Безмежні можливості для використання штучного інтелекту, які надає нам сучасний світ 

інформаційних технологій, включає ігрову індустрію. Однією цікавою задачею є створення 

штучного інтелектуального модуля для гри "Монополія". 

"Монополія" - популярна настільна гра в жанрі економічної стратегії, яку опублікувала 

компанія Parker Brothers, яка є підрозділом компанії Hasbro. У цій грі гравці змагаються за 

набуття економічних переваг у межах правил економічної активності, таких як купівля, оренда 

та торгівля нерухомістю, використовуючи "іграшкові гроші". Гравці кидають гральні кубики 

і роблять свої ходи по черзі. Головною метою гри є вивести інших гравців на банкрутство. 

Згідно з правилами, гравці можуть укладати договори, робити ходи кидаючи кубіки та 

здійснювати поліпшення своєї нерухомості [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]. 
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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].  

 

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: 
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 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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ПЕРЕДБАЧЕННЯ ПЕРЕХОДУ ЗА РЕКЛАМОЮ З ВИКОРИСТАННЯМ ГЛИБОКОГО 

НАВЧАННЯ 

Анотація: Дослідження має на меті розглянути підходи до вирішення завдання передбачення переходу 

користувача за рекламою методами глибокого навчання. Проведено порівняльний аналіз таких методів та 

натреновано алгоритм глибокого навчання на публічній комерційній збірці даних підтвердивши 

результативність досліджених методів. 

Ключові слова: CTR prediction, глибоке навчання, рекомендаційні системи 

 

Програмовані рекламні технології - це індустрія, яка допомагає автоматизовувати процес 

купівлі та продажу реклами. Така автоматизація вигідна, як власникам веб-сайтів, мобільних 

додатків, стрімінгових платформ, котрі надають місце для реклами, так і рекламодавцям котрі 

можуть обрати, залежно від їх маркетингових потреб, куди та кому демонструвати рекламу. 

Станом на 2022 рік розмір ринку програмованих рекламних технологій оцінюється в 470.85 

мільярди доларів та прогнозовано досягне 825.98 мільярди доларів до 2028 року [1]. 

Індустрія програмованих рекламних технологій набула нечуваного розвитку з 

винаходом HTTP-кукі в 90-х роках минулого століття. Завдяки цьому рекламодавці можуть 

ефективно підбирати якому користувачу демонструвати бажану рекламу за його 

контекстуальним профілем, себто його інтересами, географічним положенням та іншими 

даними, котрі були збережені впродовж його перебування на різних веб-сайтах. 

Однією з найважливіших метрик в сфері рекламних технологій є CTR (click-through rate), 

що рівна кількості переходів за рекламою поділену на кількість показів реклами. Вона 

допомагає рекламодавцям оцінити успішність рекламної стратегії, якщо CTR є низькою, то 

означає, що потрібно вносити певні покращення до маркетингової кампанії, оскільки вона не 

є цікавою для користувачів. CTR має високу залежність від типу реклами, її доменної області, 

до прикладу медійна реклама має середнє статистичне значення CTR рівне 0.1% [2], тобто з 

однієї тисячі людей лише одна людина перейшла за рекламою. 

Максимізація метрики CTR є важливим завданням успішної рекламної стратегії, 

оскільки рекламодавець оплачує кожен показ реклами на аукціонах торгівлі рекламою в 

реальному часі (real-time bidding), то йому вигідно оплачувати показ реклами лише для 

користувачів котрі мають високу ймовірність перейти за нею. В такій ситуації популярним 

рішенням є використання різних детерміністичних та стохастичних алгоритмів, серед яких 

важливе місце займають алгоритми машинного навчання. 

З точки зору машинного навчання передбачення переходу користувача за рекламою є 

завданням бінарної класифікації за допомогою навчання з вчителем. Метою алгоритму є 

апроксимація ймовірності переходу користувача за рекламою 𝑃(𝑦 = 1| 𝑥). 

На вхід алгоритму подається контекстна інформація про користувача та рекламу, 

детальність та різновид якої залежить від правових норм для збору інформації, для прикладу 

такою нормою для країн ЄС є GDPR. Типовими ознаками для класифікації є IP-адреса 

користувача, місце проживання, модель девайсу, тип операційної системи, категорія реклами, 

розмір рекламного банеру, домен веб-сайту та інше. 
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