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ПРИНЦИПЫ РАБОТЫ ИСКУССТВЕННОГО ИНТЕЛЛЕКТА  
В ИГРОВЫХ ПРИЛОЖЕНИЯХ 

 
Искусственный интеллект (далее – ИИ) в игровых приложениях 

должен быть способен имитировать мышление реального оппонента или 
союзника, чтобы добавить в игровой процесс разнообразие и непредска-
зуемость и сделать его более увлекательным. Чётко определённых прин-
ципов работы игрового искусственного интеллекта пока нет, поэтому в 
рамках научного исследования были проанализированы принципы рабо-
ты существующих различных ИИ для игровых приложений. 

Нами были проанализированы 1) WarriorsAllStars – самое новое 
из доступных для большинства платформ игровое приложение в жан-
ре Hack`n`Slash; 2) Toukiden: Kiwami – приложение с ИИ, разработан-
ным для затяжных сражений; 3) WarcraftIII – наиболее популярное 
приложение в жанре «Стратегия в реальном времени»; 
4) HeroesofMightandMagicV – приложение в жанре «Пошаговая стра-
тегия»; 5) F.E.A.R. – приложение в жанре «Action» с эталонным на се-
годняшний день игровым ИИ. 

В результате изучения литературных и Интернет источников и 
эмпирического анализа были выявлены следующие основные прин-
ципы игрового ИИ.  
 1 ИИ использует доступные для понимания сторонним наблю-
дателем методы достижения победы, то есть не использует тактики и 
методы, которые могут потребовать большое количество реального 
времени для исполнения или цель которых останется неизвестна.  
 2 ИИ не склонен к самопожертвованию, то есть не допускает ка-
ких-либо потерь, даже если это поможет достигнуть его цели.  
 3 ИИ умеет расставлять приоритеты, то есть фокусируется на 
наиболее важные действия и не отвлекается на всё ещё представляю-
щие интерес, но менее важные.  

4 ИИ в игровых приложениях не имеет способности к самообу-
чению – несколько раз сталкиваясь с одной и той же проигрышной 
ситуацией, он не меняет своего поведения. 
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Генеративно-состязательные сети (англ. Generative Adversarial 
Networks, GAN), концепцию которых предложил Ян Гудфеллоу из компа-
нии Google в 2014 году, рассматриваются как одно из наиболее перспек-
тивных современных направлений в области нейронных сетей и глубоко-
го обучения. Данный класс сетей представляет собой алгоритм машинно-
го обучения без учителя (алгоритм неконтролируемого обучения), кото-
рый построен на комбинации двух сетей – генератора и дискриминатора. 

В работе рассмотрена задача улучшения качества зашумленных 
цифровых изображений на основе генеративно-состязательных сетей. 
Такие проблемы возникают при фотографировании в нестудийных 
условиях, в местах с недостаточной освещенностью, когда возможно 
появление искажений, так называемого шума, на фотоснимках. 

Существуют методы для решения таких задач, например, гамма-
коррекция, при которой изображение приводится в соответствие с 
нашим восприятием, эквализация гистограмм, помогающая подобрать 
нужную яркость на монохромных изображениях и другие. 

В работе рассматривается решение задачи корректировки за-
шумленных цифровых изображений на основе использования генера-
тивно-состязательных сетей. Суть метода заключается в генерации 
сетью-генератором, на основе базы реальных изображений, некото-
рых изображений, улучшающих исходное изображение. Полученные 
изображения передаются сети-дискриминатору, для определения сре-
ди них наиболее близкого к неискаженному. 

В работе была сформирована гипотеза о том, что в модели GAN 
можно создать такую «генеративную» сеть, которая будет корректи-
ровать изображения с шумом, передавать их «состязательной» сети и 
с каждым новом циклом обучения улучшать свои распознавательные 
качества, что позволит использовать ее в целях нахождения и устра-
нения шума на цифровых изображениях. 

Для подтверждения этой гипотезы авторами разрабатывается 
приложение для улучшения качества цифровых изображений с ис-
пользованием генеративно-состязательных сетей. 
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