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совершенствование работы ядра блока тестирования, системы созда-

ния задач, системы менторства и администрирования приложения, а 

также соответствующее расширение функциональности приложения. 
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РЕКОМЕНДАТЕЛЬНАЯ СИСТЕМА ВЫБОРА  

ОПТИМАЛЬНОЙ БАНКОВСКОЙ УСЛУГИ 
 

В работе описывается рекомендательная система выбора опти-

мального банковского вклада и нахождения одобренного кредита по 

критериям. Ядро разрабатываемого прототипа рекомендательной си-

стемы, описанное в [1], реализовано на языке C#, а для хранения ин-

формации использована СУБД MySQL. Для решения задачи исполь-

зована многокритериальная оптимизация с учетом мнения трёх экс-

пертов, метод Ранга определения значимости критериев, отбор бес-

перспективных альтернатив с помощью множества Парето-

оптимальных решений и определение лучшей альтернативы методом 

анализа иерархий. 

Алгоритм реализации метода анализа иерархий решения состоит 

из пяти шагов: 1) декомпозиция задачи в трехуровневую иерархию 

«цели – критерии – альтернативы»; 2) выявление экспертных оценок 

предпочтения элементов каждого уровня иерархии с использованием 

метода экспертного анализа; 3) обработка экспертных оценок: расчет 

коэффициентов важности (величины локальных приоритетов) для 

критериев и альтернатив; проверка экспертных оценок на непротиво-

речивость; 4) подсчет количественного индикатора важности каждой 

из альтернатив; 5) определение лучшей альтернативы.  

В рекомендательной системе использована коллаборативная 

фильтрация по элементам. Сходство двух элементов рассчитывается 

по рейтингам, выставленным пользователем.  

Приложение прошло верификацию на тестовых данных. Тема-

тика работы актуальна как для организаций, так и для частных лиц. 
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ПРОТОТИП МОБИЛЬНОЙ ИГРЫ В ЖАНРЕ ЭКШЕН  

С ИСПОЛЬЗОВАНИЕМ ИСКУССТВЕННОГО ИНТЕЛЛЕКТА 

ДЛЯ УПРАВЛЕНИЯ ПЕРСОНАЖЕМ 
 

Работа посвящена описанию созданного прототипа мобильной иг-

ры на Corona SDK в жанре экшен с использованием искусственного ин-

теллекта для управления персонажем. Крупнейшим рынком в игровой 

индустрии являются мобильные игры. Широкое развитие за последнее 

десятилетие получили разные виды нейронных сетей (НС) и методы их 

обучения. Для описания и обучения небольших НС можно использовать 

любые языки программирования, при этом часто конечный результат 

является комбинацией программных модулей. Для их объединения 

удобно использовать встраиваемые языки программирования, напри-

мер, Lua. Lua упрощает и ускоряет разработку ПО, а также обеспечива-

ет производительность достаточно высокого уровня для быстрого и эф-

фективного обучения НС. Существенно облегчающая разработку мо-

бильных приложений на языке Lua платформа Corona SDK использует 

все его преимущества: плотная интеграция с языками С/С++; динамиче-

ская типизация; большой набор библиотек расширений. 

При обучении НС для минимизации функции ошибки использован 

метод обратного распространения ошибки (backpropagation), основанный 

на методе градиентного спуска. Градиент указывает направление 

наискорейшего роста функции. При реализации метода для каждого веса 

НС подсчитывается градиент, затем вес уменьшается на значение гради-

ента этого веса, умноженного на скорость обучения. При минимизации 

функции ошибки НС будет обучаться, а при достаточно низкой ошибке 

НС будет пригодна для выполнения такой задачи как «автопилот» у пер-

сонажа мобильной игры. Для удобства разработки и последующего об-

служивания проект приложения хранится в файлах Main.lua; Game.lua; 
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