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Подход, при котором вместо координат ключевых точек использу-

ется тензор вероятности, показал лучшей результат. Также точность 

работы верификатора составила 99%, что гораздо упрощает отсеива-

ние background изображений. Подход детектирования ключевых то-

чек с использованием нейронных сетей показывает себя с как алго-

ритм, имеющий большой показатель точности в сочетании с быстро-

действием, что позволяет использовать данный алгоритм в системах 

интеллектуального видеонаблюдения в режиме реального времени. 

 

 

А. В. Баскалов, Д. В. Ратобыльская 

(ГГУ им. Ф. Скорины, Гомель) 

РАЗРАБОТКА ИГРОВОГО ПРИЛОЖЕНИЯ С ЭЛЕМЕНТАМИ 

ИСКУССТВЕННОГО ИНТЕЛЛЕКТА «UNLIMITED CHESS» 

 

Игровое приложение с элементами искусственного интеллекта «Un-

limited Chess» разработано на языке С++. Графический интерфейс ис-

пользует OpenGL. WinAPI помогает реализовать взаимосвязь между 

программой и периферическим оборудованием: клавиатурой и мышью. 

Внутренне игровое приложение представляет собой сложную иерар-

хию классов. Иерархия насчитывает более 20 классов, постоянно взаи-

модействующих между собой. Среди них есть различные паттерны.  

Внешне игровое приложение представляет собой модифицирован-

ные шахматы. Как и в обычных шахматах, данное игровое приложе-

ние позволяет играть как двум игрокам, так и одному с искусствен-

ным интеллектом. 

Правила игры точно такие же, как и в обычных шахматах. Игровое 

поле имеет размеры 8х8. Однако в данном игровом приложении «Un-

limited Chess» клетки игрового поля не являются однородными. Здесь 

они делятся на 3 типа: земля, гора и туман. 

Земля – это обычная клетка, такая же, как и в обыкновенных шах-

матах. Фигуры могут пересекать еѐ без проблем. То есть пересечь 

данную клетку за один ход невозможно. 

Гора – клетка-преграда. Фигура может добраться и стать на неѐ, но 

чтобы двигаться дальше, нужно потратить ход. 

Туман – необычная для обыкновенных шахмат клетка. Любая фи-

гура может пересечь еѐ без проблем, даже если на ней стоит другая 

фигура. Иногда такая клетка помогает, а иногда лишь вредит. 
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Каждую новую игру игровое приложение генерирует новый вид 

поля, что предоставляет игрокам всегда разные пути к победе. 

Так же из нововведений в игровом приложении «Unlimited Chess» 

есть так называемые «нации», которые заменяют одну из классиче-

ских шахматных фигур на новую, обладающую какими-то особенны-

ми для неѐ свойствами. 

Игровое приложение с элементами искусственного интеллекта «Un-

limited Chess», как и обычные шахматы, развивает тактическое мышле-

ние, что является немаловажным аспектом в современном обществе. 

 

 

Е. Н. Бахар, Л. В. Рудикова 

(ГрГУ им. Я. Купалы, Гродно) 

О РАЗРАБОТКЕ СИСТЕМЫ ДЛЯ ПОДГОТОВКИ  

ЭКСПЕРТНЫХ ЗАКЛЮЧЕНИЙ ПРОИЗВЕДЕНИЙ  

ХУДОЖЕСТВЕННЫХ ЦЕННОСТЕЙ 

 

В настоящее время в Интернете достаточно ресурсов, связанных с 

произведениями искусства. Однако используя их, пользователь может 

получить ограниченную информацию: как правило, изображение 

произведения искусства с информацией по автору и картине. С дру-

гой стороны, отдельные организации проводят комплексную экспер-

тизу и оценку произведений искусства в соответствии с международ-

ными нормами и требованиями, располагая, при этом, собственными 

технологическими лабораториями. Отметим также и то, в Интернете 

доступно программное обеспечение по тем базам, которые добавлены 

соответствующими учреждениями, связанными с проведением спек-

трального анализа [1]. 

На текущий момент отсутствуют программные разработки и ком-

плексы систем, интегрирующие предметную область, связанную с ла-

зерной экспрессной экспертизой, которая включает накопление дан-

ных, полученных в результате проведения экспертизы. Кроме того, 

разрабатываемая система предусматривает проведение направленного 

анализа полученных результатов, а также автоматическое формиро-

вание заключений по проведенной экспертизе, возможность исследо-

вания хранимых данных на наличие новых закономерностей и знаний. 

В качестве языка программирования для серверной части системы 

подготовки экспертных заключений произведений художественных 

ценностей был выбран ASP.NET С#, для клиентской части был                

РЕПОЗИТОРИЙ ГГ
У И

МЕНИ Ф
.С

КО
РИНЫ




