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РЕАЛИЗАЦИЯ ОБРАБОТКИ ВХОДНЫХ ДАННЫХ 

ЗАДАЧИ НЕЙРОСЕТЕВОГО УПРАВЛЕНИЯ В ИГРЕ 
«SUPER MARIO BROS» 

 
В современное время нейронные сети повсеместно используют-

ся в самых различных предметных областях. Можно найти постанов-
ки задач анализа и обработки данных, решаемые нейросетями. Это 
распознавание и классификация образов, прогнозирование, управле-
ние и другие. 

Была разработана программа, создающая структуру входных 
данных для нейронной сети на основе отображаемого экрана видео-
игры. Дальнейшая работа будет осуществляться в создании нейросети 
и обучении её взаимодействию с игрой на основе данных, получае-
мых разработанным приложением. 

В процессе разработки было изучено внутреннее строение 
ROM-образа видеоигры «Super Mario Bros.». Прибегнув к помощи со-
ставленных энтузиастами карт памяти «RAM map» и последующему 
парсингу были определены участки памяти, отвечающие за хранение 
данных игрового процесса (геймплея) – отвечающего за интерактив-
ное взаимодействие игры и игрока. 

Для каждого  кадра  составляется  структура входных данных на  

РЕПОЗИТОРИЙ ГГ
У И

МЕНИ Ф
. С

КО
РИНЫ

http://oz.by/people/more90905.html
http://www.ozon.ru/context/detail/id/1567905/


 
Современные информационные технологии 
Прикладные программно-аппаратные системы 

 93 

основе определённого набора ячеек памяти. Программный код видео-
игр 80-ых годов во многом обусловлен и ограничен малой памятью, а 
также скоростью работы устройств того времени. Этапы работы неко-
торых участков памяти нетривиальны, поэтому были разработаны и 
созданы определённые алгоритмы для покадровой обработки.  

Сам процесс работы программы таков, что она выполняется од-
новременно с видеоигрой, составляя и сохраняя структуру данных для 
каждого, отображаемого на экране кадра. 

Программный код разработан при помощи эмулятора игровых 
приставок FCEUX и для использования в дополнение к нему. Выбор 
эмулятора был обусловлен поддержкой исполнения программ на 
скриптовом языке Lua, а также доступной документацией и обшир-
ным функционалом возможностей. 
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СРЕДСТВА ОБНАРУЖЕНИЯ ПРОГРАММ-КЕЙЛОГГЕРОВ  

В СРЕДЕ WINDOWS 
 
В современное время необходимым условием применения и раз-

вития информационных технологий является обеспечение кибербез-
опасности, под которой понимаются меры безопасности, применяе-
мые для защиты вычислительных устройств и компьютерных сетей. 
Одним из видов программ, относящихся к теме кибербезопасности, 
являются так называемые клавиатурные шпионы – программы, кото-
рые считывают коды нажатых пользователем на клавиатуре клавиш и 
сохраняют их в лог-файлах. Соответственно, другое название такого 
рода программ – кейлоггер, от английского "keylogger", что означает 
дословно "записывающий кнопки". В дальнейшем сохраненную ин-
формацию можно использовать как во благо – для информирования 
работодателей о рабочей деятельности сотрудников, реализации ме-
тодов родительского контроля, выявления доказательств соучастия в 
преступлении и др., так и во зло – для перехвата конфиденциальной 
личной или корпоративной информации, паролей и пр. 

Целью данной работы являлась разработка средств защиты от 
клавиатурных шпионов в среде Windows. С этой целью были изучены 
разновидности программ кейлоггеров и антикейлоггеров, способы их 
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