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возможных путей модификации предприятия. Специально для этого и создаются bpm системы. 
BPM системы – это класс программных продуктов, которые помогают управлять бизнес 

процессами организации. Данное программное обеспечение  позволяет смоделировать каждый 
отдельный процесс в компании, представить его в графической схеме. Также  позволит управление, 
анализ и дальнейшее совершенствование бизнес процессов путем моделирования возможных 
изменений в процессе в  зависимости от основных критериев. 
 BPM системы предназначены для повышением эффективности работы организации, путем 
реорганизации процессов и улучшения системы управления. Этот класс программного обеспечения 
создавался с таким расчетом, чтобы можно было быстро определить слабые места процессов и 
подразделения компании, которые снижают общую эффективность работы, проанализировать их, и 
выдать расчетные модели по возможности улучшения ситуации. 
 Среди всех специализированных информационных систем, позволяющих анализировать, 
моделировать, управлять и отображать бизнес-процессы предприятия, BPM системы находятся на 
стыке трех сфер корпоративного программного обеспечения (рис. 1). 
 

 

Рисунок 1 – Сочетание классов ПО в BPM системе 

После внедрения bpm систем в структуру управления предприятием, отмечалось увеличение 
гибкости в области принятия решений, уменьшение нагрузки на отделы анализа и планирования. 

При проведении математического расчета при моделировании коэффициент ускорения 
принятия решений на основе работы системы составляет 1.63x от стандартного. Хотя данные были 
собраны автором только на одном предприятии, следует предположить, что система может 
эффективно показать себя и на других предприятиях. 
Вывод 

Необходимо привлечение bpm систем с структуру управления предприятия и увеличение 
общего уровня заинтересованности специалистов в работе с данными системами. Этого можно 
добиться субсидированием в сферу образования на уровне университетов, путем предоставления 
учащимся возможности изучать материалы и пользоваться существующими платформами для 
создания bpm систем. А также использованием bpm систем на различных предприятиях, в качестве 
примера эффективности данных систем. 
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В наше время игры имеют большое значение, создается большое количество кооперативных игр, игроки соревнуются друг 
с другом. Киберспорт набирает большую популярность. В любом виде спорта требуется тренер, а в киберспорте их дефицит. В 
играх обучение происходит на базовом уровне. И тут возникает проблема, где же взять того самого тренера? В решении этого 
вопроса нам поможет искусственный интеллект.  

 

Основной задачей программного средства является анализирование и нахождение стратегий и 
навыков, способных повысить игровой уровень для победы, с последующим обучением игрока 
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найденым решениям. 
Использование нейронных сетей в анализе и нахождении обучающей тактики может идти по 

двум стратегиям: 
1) сбор и обработка данных игровых моментов 
2) создание игрока с искусственным интеллектом. 

Сбор и обработка данных игровых моментов. Стратегия включает использование нейронных 
сетей для “интеллектуальной” обработки статистической информации, получаемой от пользователя с 
дальнейшим включением накопленной информации в шаблоны. В идеальном варианте 
анализируется весь игровой процесс. Но так как анализ игрового процесса в большинстве игр 
задействует большое количество ресурсов, наиболее рационально использовать только ключевые 
моменты игры. Из моментов ведется поиск шаблонов желательных и нежелательных действий 
(действия ведущие к выигрышу и проигрышу соответственно).  

Минус данной стратегии в том, что все игроки разные, у каждого есть свои собственные 
предпочтения в ритме и стиле игрового процесса и количестве возможностей, которые дарует 
геймплей. Эта разница может быть крайне большой.  

Создание игрока с искусственным интеллектом. Данная методика дает игроку с ИИ список 
возможных к использованию функций. При получении игроком с ИИ входной информации, 
производится решение о выборе или включении той или иной функции. Каждый нейрон суммирует 
значения всех нейронов из предыдущего слоя, умноженные на вес соединения. Затем последний 
слой производит вывод. Можно сказать, что наш игрок с ИИ, как новорожденный, который учиться 
играть, но с большей скоростью. 

Одним из важных аспектов стратегии игрока с искусственным интеллектом является менеджер 
поколений. На одно событие создается несколько копий игроков с ИИ со случайной мутацией между 
нейронами в нейронной сети. Мутация весов синапсов влияет на выбор функции и время ее 
выполнения. После окончания события менеджер поколения будет использовать нейронную сеть 
наиболее приспособленного игрока с ИИ. 

Минусы стратегии в большой ресурсозатратности при большом количестве функций. А также в 
некоторых играх большое количество поколений. 

Следующей задачей программного обеспечения является обучение игрока. Обучить игрока 
можно следующими методами: 

1) Использование оповещений о необходимости в тех или иных действиях. 
2) Использование полупрозрачной копии в небольшом временном опережении. 
3) Использование повторяющейся тренировки решающих событий. 

Если с оповещением о необходимости в тех или иных действиях все понятно, то при 
использовании полупрозрачной копии в небольшом временном опережении создается 
полупрозрачный игрок с ИИ, который выполняет действия считаемые желательными в той или иной 
ситуации, но сам он никак не влияет на процесс игры. 

При использовании повторяющейся тренировки решающих событий с помощью нейронной сети 
находятся ключевые моменты. И игрок должен пройти ключевой момент пока не достигнет 
желательного результата или результата близкого к шаблону. При невыполнении данной миссии 
событие начинается заново. Напоминает “День Сурка”. 

При правильном формирования обучающей тактики и обучении игроков могут получить выгоду 
как игроки, поднимающие свои навыки, так и компании, удерживающие игроков возможностью 
развиваться. Также тренер с ИИ способствует развитию киберспорта, снижению затрат на 
формирование обучающих уровней.   
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