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МЕТОД ОРГАНІЗАЦІЇ САМОНАВЧАЛЬНОЇ КОМП'ЮТЕРНОЇ ГРИ АЛГОРИТМОМ 
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ler.klimenko.8@gmail.com, tyschenko.helen@gmail.com) 

Хмельницький національний університет 

 

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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Метод організації самонавчальної комп'ютерної гри 

 

Метод організації самонавчальної комп'ютерної гри потрібен для того, щоб юніт в залежності 

від отриманих данних, приймав рішення робити йому стрибок у цей момент чи ні. 

Було розроблено загальну структуру методу яка включає в себе вхідні/вихідні данні та чотири 

етапи роботи методу 

Вхідні дані – включають в себе генерацію пташок, перешкод та встановлені обмеження. 

Етап 1 ініціація моделі поведінки юніта – юніт “бачить” межі перешкоди, після чого в етапі 2 

він робить вибір робити стрибок чи не робити, якщо перешкоду пройдено то можна переходити до 

3 етапу, а якщо ж ні то повторюється етап 1. 

Етап 3 полягає в тому щоб перевірити чи виконані умови обмежень, якщо не виконано 

жодної то повертаємось до попереднього пункту, якщо ж виконано хоча б одну з умов то 

переходимо до 4 етапу формування статистики навчання, яка складається із виділення найкращого 

юніта, оцінки приспособлення та вузлів та їх поєднань. 

Вихідні данні – показують данні статистики навчання нейромережі які 

Беручи до уваги усе вище представлене можна зрозуміти загальну структуру роботи методу 

організації самонавчальної комп'ютерної гри алгоритмом еволюційного навчання штучних 

нейронних мереж у грі. 

 

Програмна реалізація інформаційної системи 

 

Так як програмна реалізація методу була розроблена на ігровому рушії Pygame було б 

непогано розказати про його особливості. 

Pygame – це бібліотека, яка надає можливості для розробки ігор та графічних додатків на мові 

програмування Python. Основною метою Pygame є спрощення процесу створення графіки, обробки 

вводу користувача та управління звуком у ваших програмах[2] 

Далі можна розглянути основні методи класів та принципи їх роботи: 

Метод  init (self, x, y) відповідає за початкове положення об’єкту що визначається осями x та 

y. 

Метод jump відповідає за можливість виконувати стрибок об’єктом. 

Метод move відповідає за дії пов’язані із переміщенням об’єкта. 

Метод draw відповідає за візуальне відображення об’єкта. 

Метод get_mask відповідає за реалізацію взаємодії з іншими об’єктами. 

Метод collide відповідає за виявлення перетину об’єктів різних класів. 

Метод set height відповідає за встановлення висоти прямокутного об’єкта. 

Далі можна розглянути основний клас, та методи які він використовує: 

Клас "Bird" має метод "init", який встановлює початкове положення об'єкту за допомогою 

координат x і y. Метод "jump" дозволяє об'єкту здійснювати стрибок, а метод "move" відповідає за 

переміщення об'єкта. Метод "draw" відповідає за візуальне відображення об'єкта. Метод 

"get_mask" реалізує взаємодію з іншими об'єктами, а метод "collide" виявляє перетин об'єктів 

різних класів. Нарешті, метод "set_height" встановлює висоту прямокутного об'єкта. 

Із наведеної вище інформації можна зрозуміти роботу методів та їх вплив на класи. 

На рисунку 1 зображено світлину результату навчання у вигляді данних в блокноті, в свою 

чергу на рисунку 2 відтворено інтерфейс гри. 

 

 
 

Рисунок 1 – Світлина результатів навчання нейромережі 
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Рисунок 2 – Світлина відображення інтерфейсу 

 

Результати методу організації самонавчальної комп'ютерної гри наведено у таблиці 1. 

 

Таблиця 1 – Результати 5 запусків 

№ Відсоток виконаного плану Пройдено перешкод 

1 60 % 6 

2 90 % 9 

3 100 % 10 

4 50 % 5 

5 100 % 10 

 

Отже, середній відсоток виконаного плану по пройденим перешкодам становить 80%. 

 

Висновок 

Напрямком практичного використання розробленого програмного застосунку визначено 

автоматизоване проходження перешкод в грі за допомогою neat-алгоритму та отримання і 

перегляд статистики навчання, визначення умовного показника успішності та величини 

пристосованості нейромережі. 
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