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АНОТАЦІЯ 

 

Кваліфікаційна робота бакалавра присвячена розробці інтелектуальної 

комп'ютерної гри Го. Робота складається з наступних частин: вступ, чотири 

розділи, висновки, список використаних джерел та додатки. 

Перший розділ "Дослідження та аналіз предметної області" містить огляд 

існуючих методів та алгоритмів штучного інтелекту, які застосовуються у грі 

Го, аналіз їх ефективності та особливостей застосування. Також розглядаються 

різновиди та регіональні варіації гри, правила гри, а також сучасний стан 

розробки комп'ютерних програм для Го. 

Другий розділ "Аналіз вимог та розробка проектних специфікацій" 

присвячений визначенню основних вимог до гри, формалізації цих вимог та 

розробці проектних специфікацій. У цьому розділі спроектовано необхідний 

функціонал гри, змодельовано процеси взаємодії користувача з програмою та 

описано логіку роботи додатку. 

Третій розділ "Проектування програмного продукту" описує процес 

розробки математичної моделі гри та алгоритмів штучного інтелекту, які 

забезпечують ефективну гру. Докладно розглядаються структура компонентів, 

взаємодія між ними та принципи проектування інтерфейсу користувача. 

Четвертий розділ "Розробка та тестування програмного продукту" 

включає процес розробки програмного забезпечення, вибір мови 

програмування та інструментів, тестування гри, виявлення та усунення 

помилок, оптимізацію алгоритмів та аналіз їх ефективності. У розділі також 

наведені перспективи розвитку та можливості подальшого вдосконалення гри. 

  



 

 

ABSTRACT 

 

The bachelor's qualification work is dedicated to the development of an 

intelligent computer game Go. The work consists of the following parts: introduction, 

four chapters, conclusions, references, and appendices. 

The first chapter, "Research and Analysis of the Subject Area," provides an 

overview of existing methods and algorithms of artificial intelligence used in the 

game of Go, analyzing their effectiveness and application features. It also examines 

the various types and regional variations of the game, the rules of the game, as well as 

the current state of development of computer programs for Go. 

The second chapter, "Requirements Analysis and Development of Project 

Specifications," is dedicated to defining the main requirements for the game, 

formalizing these requirements, and developing project specifications. This chapter 

designs the necessary game functionality, models the processes of user interaction 

with the program, and describes the application's logic. 

The third chapter, "Software Product Design," describes the process of 

developing the mathematical model of the game and the artificial intelligence 

algorithms that ensure effective gameplay. It details the structure of the components, 

their interactions, and the principles of designing the user interface. 

The fourth chapter, "Development and Testing of the Software Product," 

includes the software development process, the choice of programming language and 

tools, game testing, identification and correction of errors, optimization of algorithms, 

and analysis of their efficiency. This chapter also outlines the prospects for 

development and possibilities for further improvement of the game. 
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ВСТУП 

 

Інтелектуальні ігри завжди мали особливе місце в розвитку штучного 

інтелекту та комп'ютерних технологій. Гра Го, що виникла понад дві тисячі 

років тому в Китаї, є однією з найскладніших настільних ігор у світі через свою 

просту структуру правил та неймовірну глибину стратегій. Це робить її 

привабливим об'єктом для досліджень у сфері штучного інтелекту (ШІ). З 

розвитком сучасних обчислювальних технологій, створення комп'ютерної 

програми, здатної грати в Го на високому рівні, стало можливим і актуальним 

завданням. 

Ця дипломна робота присвячена розробці інтелектуальної комп'ютерної 

гри Го з використанням методів штучного інтелекту. Метою роботи є створення 

програмного продукту, що здатний не тільки грати на рівні з досвідченими 

гравцями, але й навчатися новим стратегіям шляхом самонавчання. 

У роботі проведено аналіз предметної області, розроблено математичну 

модель гри, реалізовано програмний продукт, проведено його тестування та 

оптимізацію. Особлива увага приділена вибору алгоритмів, що забезпечують 

ефективну гру та навчання ШІ. Було використано сучасні методи машинного 

навчання та алгоритми, такі як нейронні мережі, дерево рішень та інші. 

Ця робота має на меті не тільки демонстрацію технічних можливостей 

сучасних обчислювальних систем, але й внесок у розвиток інтелектуальних 

систем, здатних до самонавчання і адаптації до нових умов. Створені рішення 

можуть бути застосовані не тільки у сфері комп'ютерних ігор, але й у багатьох 

інших галузях, де необхідна складна обробка даних і прийняття рішень. 

Таким чином, результати цієї роботи сприятимуть подальшому розвитку 

штучного інтелекту і підвищенню ефективності використання комп'ютерних 

технологій у різних сферах людської діяльності. 
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