
70 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ДОДАТКИ 

 

 

 

  



71 

 

Додаток А 

Інструкція користувача 

 

При запуску програми користувач бачить головне меню, з якого може 

перейти до любої гри: “Намалюйка”, “Камінь-ножиці-папір”, “вігдадайка”. 

 

 

 

Рисунок 1 – Головне меню програми 

 

1 Гра “Намалюйка” 

 

Гра починається з першого малюнку (рис. 2). 

 

 
 

Рисунок 2 – Перший раунд гри “Намалюйка” 
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Користувач повинен натиснути на кнопку ”Поїхали” та встигнути за 20 

секунд намалювати птаха. 

 

 

 

Рисунок 3 – Малювання  

 

Користувач має можливість очистити холст, де він малює або взагалі 

пропустити цей малюнок та перейти до наступного (кнопки під холстом на 

рисунку 3). Також на цьому рисунку можна побачити скільки залишилося часу 

та скільки балів. Є можливість закінчити гру та повернутися до головного меню 

- вибору гри.  

Якщо нейромережа впізнала що намальовано, то додається бал та гравець 

переходить на наступний рівень.  

Якщо час виходить та нейромережа не зрозуміла, що намальовано, то бал 

не додається та показується наступний малюнок.  
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Рисунок 4 – Вгадування нейромережею 

 

Також користувач має можливість бачити, як нейромережа намагається 

вгадати малюнок та які варіанти вона показує. Наприклад на рисунку 4 

користувач малює автомобіль, але без колес, тому нейромережа побачила в 

цьому корабель. 

 

 

 

Рисунок 5 – Кінець гри 

 

В кінці гри користувачу показується інформація скільки малюнків 

нейромережа змогла вгадати. Є можливість почати гру заново або повернутися 

до вибору інших ігор. 
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2 Гра “Камінь-ножиці-папір” 

 

Гра розпочинається з того, що треба дозволити включення камери. Без 

цього гра не запуститься. 

 

 

 

Рисунок 6 – Дозволення камери 

Після того, як буде дозволено відео, можна побачити себе з рукою, яку 

впізнає нейромережа та запамʼятовує жест (рис. 7). 

 

 

 

Рисунок 7 – Стартовий екран 
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Нагадаю правила: камінь бʼє ножиці, ножиці розрізають папір, папір 

накриває камінь.Тож як тільки буде обраний жест, треба натиснути на кнопку, 

щоб побачити жест від штучного інтелекту. 

 

  

 

Рисунок 8 – Перший раунд жест “папір” 

У першому раунді виграв штучний інтелект, бо показав жест ножиці. 

Кількість раундів необмежена.  

 

 

Рисунок 9 – Жест “ножиці” 
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Рисунок 10 – Жест “камінь” 

 

Нейромережа швидко розпізнає жести (рис. 9-10) та її тяжко обіграти. 

Перший екран гри “Відгадайка” розповідає правила гри (рис. 11). 

 

 

 

Рисунок 11 – Стартовий екран гри “Відгадайка” 

 



77 

Коли користувач вводить цифру, йому показується повідомлення забагато 

чи мало (рис. 12).  

 

 

 

Рисунок 12 – Спроба відгадати 

 

Таким чином користувач намагається відгадати загадану цифру. Після 

відгадування числа, з’являється повідомлення (рис. 13) і гра починається 

заново. 

 

 

Рисунок 13 – Число відгадане  
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Додаток Б 

Графічний матеріал кваліфікаційної роботи 
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