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цировать человека. Предварительная обработка изображения позво-

ляет адаптировать такие факторы как недостаточное освещение, фон, 

положение объекта относительно камеры и расстояние до объекта.  

Перспективной задачей в этом направлении является распозна-

вание лиц, частично скрытых некими объектами, которые закрывают 

какую-то часть лица (например, медицинской маской). 
 

 

Т. Е. Козляк, В. И. Шилко 

(ГрГУ им. Я. Купалы, Гродно) 

 

РАЗРАБОТКА ПРОГРАММНЫХ БОТОВ  

ДЛЯ СОРЕВНОВАНИЙ ПО ПРОГРАММИРОВАНИЮ  

ЗАДАЧ ИСКУССТВЕННОГО ИНТЕЛЛЕКТА 

 

Развитие методов искусственного интеллекта (AI) породило но-

вый вид соревнований – чемпионаты по программированию AI. Участ-

ники таких соревнований реализуют игровые стратегии (программы-

боты), которые состязаются друг с другом в виртуальном мире. Данный 

тип соревнований предоставляет возможность проверить свои навыки 

программирования, запрограммировав AI-стратегию, управляющую 

юнитом в специальном игровом окружении. В каждой игре участвуют 

стратегии как минимум двух участников. Стратегия, набравшая боль-

шее количество очков, побеждает. Игры также могут закончиться ничь-

ей, если все стратегии набрали одинаковое количество очков. 

В работе представляется технология проведения соревнований 

по программированию искусственного интеллекта и демонстрируется 

метод создания (программирования) стратегии для нескольких из-

вестных игровых приложений. 

Участнику предоставляется программный пакет, содержащий 

модули, описывающие, в виде объектно-ориентированной модели 

(для обеспечения простого расширения и модификации), виртуаль-

ный игровой мир. В модель входит игровой симулятор и метод, в ко-

тором должна быть реализована логика стратегии. Методу доступна 

информация о текущем состоянии игры и отладочный интерфейс. 

Также в состав пакета входит объект, представляющий базовую стра-

тегию (используемую при отладке в роли «противника»). 
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Время в игре дискретное и поделено на «тики». В начале каждо-

го тика, игровой симулятор передает состояние мира ботам участни-

ков, затем получает от них действия и обновляет состояние мира в 

соответствии с этими действиями и правилами игры. Затем процесс 

повторяется для следующего тика с обновленным состоянием. Дли-

тельность игры ограничена, но игра может закончиться, если все 

стратегии всех игроков «потерпели крах». 

Данный подход используется при разработке виртуальных игровых 

миров для программирования AI, в том числе по направлению «Интел-

лектуальная защита» в рамках Олимпиады по криптографии и защите 

информации, проводимой ГрГУ имени Янки Купалы с 2010 года. 
 

 

Н. А. Колосов 

(ГГУ им. Ф. Скорины, Гомель) 

 

РАЗРАБОТКА ПРЕДСТАВИТЕЛЬСКОГО САЙТА  

ДЛЯ ООО «ТАБУ» 

 

Организации, компании и частные лица создают представитель-

ский сайт, чтобы заявить о своем существовании в Интернете. С этой 

целью было проведено исследование, в результате которого был раз-

работан представительский сайт для суши-бара «Табу». На сайте при-

сутствует вся информация о представленных товарах (описание, це-

ны, отзывы), а также дополнительный функционал для удобного по-

лучения информации.  

Целевая аудитория проекта – люди, которые любят суши, регу-

лярно посещают места, чтобы их купить, и хотят делать это с макси-

мальным комфортом и удобством. 

Присутствующие на рынке альтернативные решения обладают ря-

дом недостатков. Так, например, на сайте McDonalds отсутствует воз-

можность поиска по товарам, а на сайте KFC нет возможности добавить 

товары в корзину и увидеть их итоговую стоимость. Также, на обоих ука-

занных сайтах нет системы отзывов и отсутствует возможность узнать о 

наличии того или иного товара в режиме реального времени. 

Таким образом, задачами проекта было: определить функцио-

нальность и определить главные роли, описать наиболее вероятные 

пользовательские сценарии, разработать информационно-логическую 
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