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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; 

РЕПОЗИТОРИЙ ГГ
У И

МЕНИ Ф
. С

КО
РИНЫ



 

 

Первые шаги в IT-сфере 
 

343 

Config.lua; Menu.lua.  Файл Config.lua содержит в себе общие параметры 

приложения; Main.lua – основной код приложения, из него вызывается 

основная сцена игры, описание которой содержится в файле Menu.lua. 

Эта сцена отображает информацию об игроке и позволяет запустить иг-

ру. При запуске игры вызывается сцена, хранящаяся в файле Game.lua. 

В этой сцене и происходит игровой процесс, заключающийся в увели-

чении значения счётчика побед на единицу при прохождении на более 

высокий уровень игры. 
 
 

Т. П. Канатуш 

(ГрГУ им. Я. Купалы, Гродно) 
 

КОНЦЕПЦИЯ ИГРОВОГО ДВИЖКА 
 

Любое игровое приложение состоит из двух независимых частей: 

это игровой движок и сама игра. Игровой движок – это, по сути, слож-

ный конвейер, преобразующий входящие ресурсы компьютера, выводя 

их в виде графики. От игры же требуется грамотно распорядиться дан-

ными ресурсами и задать им поведение, так называемые скрипты. 

Применение игровых движков сводит работу программиста к 

минимуму, давая возможность настроить программный модуль под 

свои нужды, делая тем самым игровой проект более уникальным. Иг-

ровые движки представляют собой организованную среду разработки 

для упрощенного, быстрого создания приложений для поточного про-

изводства. Компоненты представляют из себя отдельные модули, чаще 

всего разрабатывающиеся независимо друг от друга. Вместе они обра-

зуют единую сеть зависимостей, собираясь в один корневой компо-

нент – ядро игрового движка, который используется игрой через API 

игрового движка: Engine API – программный интерфейс движка, с по-

мощью которого можно работать с движком. Набор функций, классов 

и структур. Core – ядро движка, тут происходит жизненный цикл игры. 

Это основной компонент, который связывает все остальные. AI – ис-

кусственный интеллект, который может использоваться в игре. Это 

может быть часть движка, часть игры. В некоторых играх модуля мо-

жет не быть или не использоваться. Physics engine – физический дви-

жок. Это может быть какое-нибудь самописное или готовое решение. 

Среди используемых Box2D, Havok, Bullet, Newton Dynamics, Tokamak 

Physics. Graphics – модуль графики. Здесь у нас будет реализован рен-
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