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В итоге обучения по накопленному «опыту» построим нейронную 

сеть, которая будет проводить разграничивающую поверхность. Дан-

ный процесс математически описан как поиск некоторой функции 

( , )y F X W , 

где W – набор параметров нейронной сети (либо иной системы искус-

ственного интеллекта). Для нейронных сетей эти параметры, в том 

числе, задают силу связи между нейронами и подбираются так, чтоб 

ошибка обучения была бы минимальной. В качестве ошибки обуче-

ния, как правило, рассматривают функцию 

( ) ( ( ), ) ( ( ))train j
E W F X j W D X j  , 

где 
_____

( ), 1,X j j P  берутся из обучающего множества.  

Для проверки эффективности обучения нейронной сети берут 

тестовое множество объектов и вычисляют  

( ) ( ( ), ) ( ( ))test j
E W F X j W D X j  , 

где ( )X j  взяты из тестового множества. После того, как система обу-

чена (что довольно часто требует большого процессорного времени), 

она для любого поданного на вход системы объекта X автоматически 

решает, к какому классу он относится [2]. 
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РАЗРАБОТКА ИГРОВОГО ПРИЛОЖЕНИЯ 

С ИСПОЛЬЗОВАНИЕМ ЯЗЫКА С# 
 

Настоящая заметка посвящена стремительно развивающейся от-

расли программирования – разработке игр. Игровое приложение 

«Galaxy Shooter» реализовано с использованием языка программиро-

вания C# и игрового движка Unity3D. 
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Игровое приложение взаимодействует с пользователем, предостав-

ляя возможность управлять космическим кораблем игрока, имеет возмож-

ность вести огонь. Также оно имеет возможность создавать корабли про-

тивников, осуществлять подсчет набранных пользователем очков за уни-

чтожение противников и генерировать различного рода усиления, которые 

могут быть подобраны игроком, предоставляя ему различные усиление 

(ускорение, увеличение огневой мощности и т. д.). Игрок имеет опреде-

ленное количество жизней, по истечению которых игра заканчивается. 

При запуске игрового приложения пользователь попадает в от-

крытый космос. В центре экрана расположен корабль игрока. Управ-

ление им осуществляется путем нажатия стрелок. В правом верхнем 

углу экрана расположен счетчик очков набранных игроком. В левом 

верхнем углу экрана расположено количество жизней, оставшееся у 

игрока (в начале игры количество жизней равно 3). Для выстрела из 

орудий корабля игроку необходимо нажать клавишу Space (пробел) 

или левую кнопку мыши. После нажатия одной из данных клавиш, 

будет создан лазерный луч и проигран специальный звуковой эффект. 

В игровом приложении предусмотрена система перезарядки, что 

предотвращает возможность игрока стрелять беспрерывно. 

В процессе игры случайным образом генерируются различные 

бонусы, которые пролетают сверху экрана вниз с различной скоро-

стью. Они могут быть собраны игроком, и в зависимости от вида со-

бранного бонуса, игрок получит соответствующее усиление. Каждый 

бонус имеет уникальную анимацию и вид. При сборе бонуса игроком, 

проигрывается соответствующая звуковая дорожка. 

Игровое приложение работает под операционной системой Win-

dows, без установки специализированных дистрибутивов. При разра-

ботке серверной части приложения, был использован язык програм-

мирования C# и платформа ASP.NET Core. 
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ОБ ОДНОМ ПОДХОДЕ К РАЗРАБОТКЕ  

ОБУЧАЮЩЕЙ ВИДЕОСИСТЕМЫ 
 

Многообразие, быстрый рост и обновление новых информаци-

онных технологий и программного обеспечения требует разработки и 
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