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Надійність і безпека: будь-яка помилка, зроблена системою штучного інтелекту, якщо її не 

виправити завчасно, може призвести до неправильних результатів поставлених завдань, що може 

мати серйозні наслідки.  

Потенційна втрата системи підтримки та автономності: додатки зі штучним інтелектом у 

сфері охорони здоров’я можуть надати людям можливість керувати власними симптомами та 

піклуватися про власні потреби, коли це буде потрібно. Це може потенційно вплинути на 

працевлаштування медичних працівників. Це також може призвести до меншої залежності від 

членів сім’ї та може призвести до ізоляції та поведінкових проблем.  

Проблеми узагальнення для нових популяцій: системи штучного інтелекту все ще далекі 

від того, щоб забезпечити надійне узагальнення або клінічне застосування для більшості типів 

медичних даних. 

Технологічні проблеми: моделі штучного інтелекту зазвичай розробляються фахівцями не з 

медичною освітою, тому кінцеві користувачі (постачальники медичних послуг і пацієнти) не 

можуть контролювати отримання результатів. Іншою проблемою є обмеження технології 

штучного інтелекту, оскільки вони розроблені людьми, і будь-яка помилка в розробці системи 

штучного інтелекту може призвести до неправильних результатів. Крім того, системи штучного 

інтелекту не можуть обробляти неструктуровану інформацію, таку як медичні зображення, яка 

становить значну частину медичних даних у сфері охорони здоров’я. Нарешті, немає 

стандартизації даних, які повинні бути подані в бази даних, і це може призвести до різних 

результатів у різних місцях. 

Організаційні та управлінські проблеми: у розробці штучного інтелекту існують різні 

проблеми, такі як обмін і володіння даними, а також потенційна небезпека втрати кваліфікованих 

постачальників медичних послуг і працівників на місцях . 

Зловмисне використання: хоча штучний інтелект можна використовувати на благо людства, 

він також сприйнятливий до використання зловмисним. ШІ можна використовувати для 

прихованого моніторингу та аналізу рухової поведінки, що може розкрити особу та секретну 

інформацію залученої особи. 
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ВИКОРИСТАННЯ МЕТОДІВ МАШИННОГО НАВЧАННЯ В ІГРОВОМУ СЕРЕДОВИЩІ 
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Машинне навчання є одним із основних компонентів концепції штучного інтелекту, що 

дозволяє ефективніше та простіше машинам вирішувати широкий спектр задач у порівнянні з 

методами та підходами безпосереднього програмування. До основних прикладних задач 

машинного навчання відносять класифікацію, кластеризацію, обробку природньої мови, обробку 

зображень, комп’ютерний зір та ін. У даній роботі розглянуто приклад розробки простої 

нейронної мережі із використанням фреймворку TensorFlow та мови програмування Python для 

задачі класифікації зображень, що може бути використано як підзадачу класифікації зображень 

в ігровому середовищі. Метою роботи є демонстрація робочої моделі, написаної з нуля без 

використання технологій Transfer Learning, а також оцінка якості навчання такої мережі із 

висновками щодо можливості її впровадження. 
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Комп’ютерні ігри набули великої популярності в житті дітей і підлітків, відіграючи при 

цьому помітну роль у світовій культурі. Одним із головних факторів зростання популярності 

розробки ігор є швидкий розвиток технологій. Розробники тепер мають у своєму розпорядженні 

широкий набір інструментів: від потужних графічних механізмів до складних алгоритмів 

штучного інтелекту. Високоякісна графіка, реалістична симуляція фізики, доповнена віртуальна 

реальність вже наблизили світ ігор майже до реального світу.  

Загалом, треба відзначити, що машинне навчання поділяється на 3 основні підкатегорії, а 

саме: навчання із вчителем, навчання без вчителя та навчання з підкріпленням. Усі дані підходи 

можуть бути використані при розробці комп’ютерних ігор. Навчання з вчителем визначається 

наявністю розмічених даних, завдяки чому модель може виділяти правильні та неправильні 

відповіді до поставленої задачі. Навчання без учителя характеризується вивченням та визначенням 

шаблонів та структур даних без безпосереднього нагляду. Алгоритм намагається ідентифікувати 

власні шаблони, зв’язки або кластери в межах наданих даних. Навчання з підкріпленням, у свою 

чергу, полягає у виконанні агентами дій в середовищі задля максимізації сукупної винагороди. У 

разі неправильних дій вводиться покарання у вигляді штрафу, який зменшує значення винагороди. 

Усі описані вище підходи можуть бути реалізовані як компоненти при розробці ігор. [1] 

Наприклад, алгоритми машинного навчання можна використовувати для створення більш 

реалістичної та динамічної поведінки неігрових персонажів. Ці персонажі можуть навчатися у 

взаємодії з гравцями та адаптувати свої стратегії з часом, забезпечуючи більш складний та 

інтерактивний ігровий досвід для гравця. У стратегічних іграх машинне навчання можна 

використовувати для покращення здатності ворожого штучного інтелекту приймати рішення. 

Варто відзначити, що зараз існує достатня кількість бібліотек та фреймворків машинного 

навчання, що дозволяють впроваджувати готові та попередньо натреновані моделі для 

різноманітних прикладних задач. За умови доступу до відповідних наборів даних (англ. – data 

sets), що задовольняють умови поставленої задачі, стає можливим і тренування нейронних мереж з 

нуля, отримуючи при цьому досить непогані значення метрик якості навчання.  

Однією з базових задач машинного навчання вважається класифікація. Беручи за основу таку 

предметну область, як комп’ютерна гра та ігрове середовище, можемо розробити найпростішу 

модель нейронної мережі, що буде класифікувати відповідні двовимірні зображення. Для 

тренування та тестування мережі візьмемо набір зображень CIFAR-10. [2] 

Даний датасет містить 60000 кольорових зображень для тренування, а також 10000 зображень 

для тестування, де розмір кожного становить 32 на 32 пікселі, відповідно. Кожна картинка 

відноситься до 1 з 10 наявних класів, таких як: літак, автомобіль, птах, кіт, олень, собака, жаба, 

кінь, корабель та вантажівка.  

При створенні моделі використовуємо мову програмування Python та фреймворк TensorFlow, 

де додаємо також шари-згортки для кращого визначення ознак класифікації. Програмний код для 

реалізації моделі нейронної мережі має наступний вигляд. [3] 

Лістинг 1 – Програмний код реалізації моделі нейронної мережі 

 

model = tf.keras.models.Sequential([ 

    tf.keras.layers.Rescaling(1.0/255.0), 

    tf.keras.layers.Conv2D(32, (3,3), activation='relu', input_shape=(32,32,3)), 

    tf.keras.layers.MaxPooling2D(2,2), 

    tf.keras.layers.Conv2D(32, (3,3), activation='relu'), 

    tf.keras.layers.MaxPooling2D(2,2), 

    tf.keras.layers.Conv2D(16, (3,3), activation='relu'), 

    tf.keras.layers.MaxPooling2D(2,2), 

    tf.keras.layers.Flatten(), 

    tf.keras.layers.Dense(256, activation='relu'), 

    tf.keras.layers.Dense(10, activation='softmax') 

]) 
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Після визначення архітектури нейронної мережі вказуємо, який оптимізатор використовуємо, 

а також функцію втрат та метрики якості моделі.  

model.compile( 

    optimizer = tf.keras.optimizers.Adam(), 

    loss = tf.keras.losses.sparse_categorical_crossentropy, 

    metrics = ['accuracy']) 

Після навчання мережі відобразимо отримані значення метрик для тренувальних та 

валідаційних втрат. Результати зображено на рис. 1. 

 

Відповідно до рис. 1, спостерігаємо поступове зростання значень точності як для 

валідаційної, так і для тренувальної вибірки. Використання додаткових прийомів, таких як 

налаштування гіперпараметрів (підбір оптимальної швидкості навчання), аугментація зображень 

(просторова видозміна зображень задля чіткішого визначення основних ознак елементів), 

сприятимуть покращенню якості класифікації та зростанню значень метрик якості до значень, що 

визначені вимогами до моделі. 

Отже, машинне навчання відіграє важливу роль у багатьох ІТ-галузях, і розробка 

комп’ютерних ігор не є винятком. Машинне навчання дозволяє простіше реалізувати множину 

різноманітних задач, рішення яких із використанням безпосереднього програмування було б 

значно складнішим. Також існує достатня кількість готових рішень натренованих моделей, які 

можуть бути використані для кожної підзадачі окремо – моделі, що мають мільйони параметрів та 

навчені на великих датасетах, дозволяють одразу досягти необхідної чи навіть більшої точності. 

Однак варто зазначити, що за наявності необхідних датасетів натренована з нуля модель показує 

достатньо непогані значення метрик якості, причому така модель може бути розвинена та навчена 

до необхідного рівня, не використовуючи при цьому інші готові рішення. 
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Рисунок 1 – Значення точності на валідаційних та тренувальних вибірках 


