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У даній роботі було представлено метод, що використовує штучну нейронну мережу 

перцептрон для автоматизованого прийняття рішень щодо керуванням ігровим персонажем. 

Застосування методу дозволяє значно підвищити успішність гравців в іграх та допомогти їм 

досягти вищих результатів. Для розробки системи було використано мову програмування C#, 

ігровий рушій Unity. 

Вступ 

У сучасному світі, де комп'ютерні ігри стали не тільки популярним видом розваг, але і 

серйозним видом спорту та віртуальної взаємодії, виникає потреба у забезпеченні керування 

ігровим персонажем як можливо більш точно та ефективно. Тому створення методів 

автоматизованого прийняття рішень щодо керуванням ігровим персонажем є актуальною задачею 

в галузі інформаційних технологій 

За останні роки набули велику популярності спідрани,  мета яких максимально швидко 

пройти гру. У спідранах час проходження є ключовим фактором, і для досягнення максимально 

можливого результату потрібно знати всі тонкощі гри та ефективні стратегії. Нейромережі можуть 

допомогти знаходити нові стратегії та оптимізовувати існуючі. Наприклад, можна 

використовувати нейромережі для визначення оптимального шляху проходження рівнів, або для 

виявлення зразків та закономірностей у поведінці героя гри [1]. 

Отже метою дослідження є розробка методу автоматизованого прийняття рішень щодо 

керуванням ігровим персонажем. 

Об‘єктом дослідження є процес розробки методу автоматизованого прийняття рішень з 

використанням штучної мережі перцентрон з на базі ігрового рушія Unity та мови програмування 

C#.  

Предметом дослідження є логіка навчання перцентрона на основі гри жанру «бігун» [2]. 

Навчити перцентрон означає сформувати такі ваги, щоб нейромережа взалежності від 

поточних даних в більшості випадків вибирала правильний варіант. Суть гри жанру «бігун» при 

постійному руху вперед потрібно вчасно обійти перешкоду. 

Метод автоматизованого прийняття рішень щодо керуванням ігровим персонажем  

Метод автоматизованого прийняття рішень призначений для перетворення вхідних даних, які 

детектор отримав з перешкод у вихідні у виді наступних напрямків: ліворуч, праворуч, вверх, 

вниз. 

На першому етапі відбувається процес завантаження, де створюються потрібні елементи в які 

встановлюються вхідні дані: 

 Створення перцептрону  з заданою кількість вхідів і виходів. Використовується 

перцептрон з 6 входами та 4 виходами, де 6 це кількість блоків, що буде в перешкодах, а 4 це 

вихідних рух. У проєкті використовується самописний перцептрон, де ваги підбираються 

випадковим чином, процес навчання Backpropagation [3]; 

 Навчання перцептрона. Навчається перцептрон заздалегідь встановленими вхідними 

даними. 
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 Додавання детектора до ігрового персонажа для отримання вхідних даних. 

Використовується один обробник детекторів, який буде містити 6 детекторів, кожен з яких 

відповідає за  окремий блок перешкоди. В залежності якщо є блок детектор видасть сигнал 1, в 

іншому випадку 0. На основі сигналів детекторів обробник видасть вектор значень, які передасть 

перцептрону. 

На другому етап, ігровий персонаж починав рухатися, у результаті чого детектор 

встановлював колізії з перешкодою, а потім перцептрону передається вектор значення перешкоди. 

Перцептрон видає вихідне значення, яке конвертується в наступні напрямки: ліворуч, праворуч, 

вверх, вниз. 

Підсумовуючи, на початковому етапі відбувається завантаження, після чого розпочинається 

ігровий процес. 

Програмна реалізація інформаційної системи 

Оскільки ігровий застосунок був розроблений в Unity варто сказати про особливості 

реалізації. В Unity використовує підхід компонетної моделю, де кожний елемент має свою 

відповідальність, що дає можливість створювати ігрові об’єкти. Один з цих це об’єкт гравця, який 

складається з наступних компонентів [4]: 

 DetectorBarrier. Компонент, який у випадку колізії з класом Barrier змінує своє значення 

на 1, в іншому випадку 0. Також для наглядності змінюється відповідно колір. 

 SetterPosition. Його задача в залежності від вхідний даних видати вихідний напрямок в 

наступні сторони: ліворуч, праворуч, вверх, вниз. 

 PlayerMover. Бере на себе відповідальність двигати гравця з потрібною швидкістю, та 

рухати в різні сторони за допомогою SetterPosition. 

Якщо розділити архітектури застосунку по 5 принципу SOLID – «Принцип інверсії 

залежностей», то компонетна модель використовується для нижніх модулі, в той же час 

ініціалізуються вищі модулі, які представленні у виді сервісної моделі [5].  

На вищих модулях після запуску гри PlayerFactory отримає всі потрібні залежності для 

створення гравця. Зокрема PerceptronInput, сервіс, який відповідає за керування гравця за 

допомогою перцентрона на основі TrainPerceptronData.   

Після запуска ігрової сесії PlayerFactory створює гравця, PlayerMover рухає гравця постійно 

вперед.  Через DetectorBarrier спрацьовує подія колізії, що призводить до відправки вектора 

PerceptronInput. Наприклад, перешкода, що зображено на рисунку 1 (ліворуч-вниз) перетворюється 

в вектор [1,1,1,1,0,0]. Далі PerceptronInput обробляє отриманий вектор і на основі сформованих ваг 

спрацьоє подія, на яку підписаний SetterPosition, що призводити до переміщення в наступні 

сторони: ліворуч, праворуч, вверх, вниз, що зображено на рисунку 1 (ліворуч-верх). Ваги 

формується під час навчання на ідеальних образах на основі конфіга TrainPerceptronData, де Inputs 

є значення вектора, які формується на основі вида перешкоди. Верхні блоки це 3 перші значення, 

низ  –  інші. Outputs має таку структру: перша галочка відповідає за рух ліворуч, друга – праворуч, 

третя – вверх. черверта – вниз. Конфіг PerceptronInput ідеальних образів Inputs і Outputs зобрежено 

на рисунку 1 (праворуч). 

 
Рисунок 1 – Світлина конфіга TrainPerceptronData 
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Результати методу метод автоматизованого прийняття рішень наведено у таблиці 1. 

 

Таблиця 1 – Результати 10 забігів 

№ Відсоток пройденого маршуту Пройдена дистанція 

1 100 % 66 

2 100 % 66 

3 100 % 66 

4 77,2 % 51 

5 100 % 66 

Отже, середній відсоток пройденного маршуту становить 95.4%. 

 

Висновок 

Розроблений метод відкриває нові можливості у галузі ігрової індустрії. Цей метод надає 

ефективні засоби для вдосконалення ігрового досвіду та підвищення рівня автоматизації процесу 

керування персонажем. 

Штучна нейронна мережа перцептрон виконує ключову роль у розробленому методі, 

дозволяючи персонажу здійснювати інтелектуальні рішення на основі аналізу оточуючого 

середовища та вхідних сигналів. Завдяки цьому, персонаж може адаптуватися до змінних умов 

гри, виявляти стратегічне мислення та демонструвати більш високий рівень геймплею. 
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У роботі розглянуті питання щодо штучного інтелекту і його застосування в різних 

галузях, включаючи ігрову індустрію, фінанси, виробництво та науку, де штучний інтелект 

застосовується для прогнозування, аналізу та оптимізації процесів. Проблема полягає в тому, що 

деякі завдання вимагають інтелектуальних здібностей, які не завжди доступні людині, штучний 

інтелект допомагає розв'язувати цю проблему. 

 

Штучний інтелект (англ. Аrtificial intelligence, AI) – це поняття, що описує здатність 

комп'ютерних систем виконувати завдання, які зазвичай вимагають інтелектуальних здібностей 

людини. Це охоплює здатність до машинного навчання, розпізнавання образів, обробки природної 

мови та багато іншого. АІ застосовується у різних галузях, зокрема ігрова індустрія, фінанси, 

виробництво та ін. 

Ігровий штучний інтелект GAI (англ. Game artificial intelligence) – набір програмних 

методик, які використовуються в комп’ютерних іграх для створення ілюзії інтелекту у поведінці 

персонажем, який керується комп’ютером. GAI, окрім методів традиційного штучного інтелекту, 


