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Основні виклики полягають у забезпеченні балансу між високою якістю зображень і 

продуктивністю систем. Реалізація трасування променів у реальному часі для надреалістичних 

зображень вимагає складних обчислювальних алгоритмів та інфраструктури. Одним із 

перспективних рішень є комбінування традиційної растеризації та трасування променів у так 

званих гібридних системах, що дозволяє отримувати високу якість зображень із меншими 

витратами обчислювальних ресурсів. 

Технологія трасування променів має значний потенціал для розвитку, особливо в сфері 

рендерингу у реальному часі та мультимедіа. Інновації в області апаратного прискорення, 

алгоритмічних методів та інтеграції з новітніми технологіями, такими як штучний інтелект, 

сприятимуть подальшому розвитку цієї технології та її широкому впровадженню у різних галузях. 
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Проаналізовано вплив сучасних технологій на розвиток азартних ігор, зокрема, роль онлайн-

банкінгу і криптовалют у підвищенні безпеки та конфіденційності фінансових транзакцій. 

Розглянуто значення лайв-казино для створення реалістичного ігрового досвіду та внесок 

технологій VR і AI у покращення обслуговування клієнтів та забезпечення чесності гри. 

 

Ігри [1-9] мають давню історію, що налічує кілька століть, від простих карткових ігор до 

складних ігрових автоматів [1], які стали важливою частиною культури багатьох народів. Перші 

казино з'явилися в Європі та Америці лише в 19 столітті, а Венеція стала домом для першого 

офіційного казино у 1638 році. Сучасний епіцентр азартних ігор, Лас-Вегас, розпочав свою 

історію в 1931 році, ставши світовим символом розваг і азарту. 

Мета роботи -проаналізувати розвиток азартних ігор, тренди в даній ніші та майбутні 

інновації. 
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З початку 21 століття технології стали важливим фактором, що визначає розвиток азартних 

ігор. Прогрес у цій сфері не лише змінює способи взаємодії гравців з іграми, але й формує нові 

можливості для гемблінгу. Сучасні технології, такі як онлайн-банкінг і криптовалюти, технології 

віртуальної реальності (VR), хмарні ігри та штучний інтелект, внесли  зміни в цю індустрію, 

забезпечуючи нові рівні зручності, безпеки та захоплення. 

Однією з найбільш революційних інновацій стали лайв-казино [2]. Цей формат гри усунув 

різницю між цифровими та реальними іграми, пропонуючи гравцям справжній ігровий досвід, що 

імітує перебування у стаціонарному казино. Такі казино забезпечують інтерактивність і реалізм, 

яких неможливо досягти в традиційних онлайн-іграх з генераторами випадкових чисел (ГВЧ). У 

таких іграх дилерами виступають реальні люди, а не аватари або роботи, вони використовують 

справжнє казино-обладнання, що додає відчуття реалізму. 

Гравці можуть активно взаємодіяти з дилерами та іншими учасниками в режимі реального 

часу, створюючи динамічну і захоплюючу атмосферу. Блекджек, рулетка, бакара та покер – 

приклади ігор, доступних у форматі лайв-казино. Цей новий формат гри не лише зберігає всі 

традиційні елементи азартних ігор, але й забезпечує високу прозорість і чесність, роблячи його 

ідеальним вибором для сучасних гравців, які шукають справжній азарт у зручному онлайн-

середовищі. 

Важливо згадати про онлайн-банкінг та криптовалюту [3]. Ці технології значно змінили 

підходи до фінансових операцій у сфері азартних ігор. Багато геймерів віддають перевагу 

цифровим монетам, таким як біткоїн, через їхній високий рівень конфіденційності, що забезпечує 

більшу анонімність у фінансових транзакціях. Крім того, криптовалютні транзакції швидші та 

безпечніші порівняно з традиційними методами оплати, такими як кредитні картки або банківські 

перекази. Завдяки цим перевагам, онлайн-казино можуть пропонувати широкий спектр 

фінансових послуг, що відповідають зростаючому попиту на більш ефективні та надійні платіжні 

рішення. Це насамперед підвищує зручність користування подібними сервісами для користувачів, 

а також стимулює подальший розвиток індустрії онлайн-гемблінгу. 

Одним із найбільш значущих впливів технологій на онлайн-гемблінг є інтеграція штучного 

інтелекту (AI), який змінює як обслуговування клієнтів [4], так і забезпечення чесності гри. 

Сучасні чат-боти, що використовують AI, можуть надавати підтримку користувачам настільки 

ефективно, що гравці не завжди помічають відсутність живих операторів. В ігровому процесі AI 

також відіграє ключову роль, забезпечуючи об'єктивність через алгоритми генерації випадкових 

чисел у слот-машинах та багаторівневий захист від втручання в результати гри. Оператори, такі як 

Cosmolot, автоматизують частину своїх процесів, підвищуючи довіру користувачів і якість 

контенту. AI також допомагає виявляти недобросовісних гравців, що сприяє підтриманню 

справедливих умов гри на платформі. 

Інтеграція онлайн-банкінгу та криптовалют підвищила безпеку та конфіденційність 

фінансових транзакцій, тоді як лайв-казино з живими дилерами дозволила гравцям відчути 

атмосферу справжнього казино в онлайн-середовищі. Технології віртуальної реальності та 

штучного інтелекту також внесли вагомий внесок, покращуючи ігровий досвід і забезпечуючи 

об'єктивність гри. Внаслідок цього, сучасні інновації створили нові можливості для гемблінгу, 

підвищивши його доступність, зручність та чесність. 
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Анотація 
    У статі розглядається реалізація каскадних моделей машинного навчання на платформі .NET. 

Проаналізовано розвиток моделей машинного навчання на основі технології ML.NET. Розглянуто 

приклади 3-way класифікації для моделювання невизначеної границі між класами.   

Ключові слова: машинне навчання, штучний інтелект, ML.NET. 

 

Вступ 
На даний момент розвиток моделей машинного навчання та штучного інтелекта набув 

великого  резонансу. Це зумовлено тим, що люди намагаються створити помічників які можуть 

допомогти у будь-якому аспекті життя. За останні два роки було створено багато помічників на 

базі штучного інтелекту та машинного навчання, людство вже знайшло безліч способів як 

використати нову технологію для спрощення роботи, зменшення робочих місць у реалізації процесу 

прийняття рішень.  

Аналіз методів 3-way класифікації 

Машинне навчання (Machine learning, ML) – звід методів в області штучного інтелекту, 

набір алгоритмів, які застосовують, щоб створити машину, яка вчиться на власному досвіді [1]. В 

якості навчання машина обробляє великі масиви вхідних даних і знаходить у них закономірності. 

Штучний інтелект (Artificial intelligence, AI) – різні технологічні та наукові рішення і методи, які 

допомагають зробити програми за подобою інтелекту людини [2]. Artificial intelligence охоплює 

безліч інструментів, алгоритмів і систем, серед яких також усі складові Data science і Machine 

https://vctr.media/ua/onlajn-gembling-zi-shtuchnim-intelektom-yak-cosmolot-optimizuye-operaczijni-proczes-181945/
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