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Відомо, що нематеріальний читерінг у відеоіграх полягає в навмисному 

зловживанні гравцем протягом ігрових сесій недоліків гри чи додаткових 

особливих засобів, які не передбачені програмним кодом, але надають 

неправомірної вигоди гравцю. Це може включати в себе складні послідовності 

чи комбінацій елементів механіки гри, підроблення облікових записів, хаків та 

макросів, які дозволяють здійснювати недосяжні для звичайного гравця дії. Такі 

дії можуть порушити баланс гри та позбавити її конкурентної складової. Саме 

тому, метою роботи є розробка алгоритму анті-читерінгу для гри жанру Action. 

Мета гравця Android-гри на космічну тематику, що розробляється, це зібрати 

якомога більше літаючих навколо планети мінералів-метеоритів зазначених 

кольорів, щоб отримати за це внутрішньо-ігрову валюту. Що більше літаючих 

об’єктів буде зібрано, то більше монет гравець отримає.  

Показано, що використання для анті-читерінгу принципу диференційного 

відслідковування дій гравця з певним об’єктом на базі нейронної мережі з 

кооперативним навчанням [1] може призвести до значної витрати ресурсів 

процесора мобільного пристрою. Натомість, використання алгоритму 

відстеження за усіма кадрами протягом ігрової сесії при наявності фону, що 

рухається, створює додаткове навантаження для розрізнення великої кількості 

перешкод [2].  

Базуючись на принципі алгоритму, що фіксує максимальну кількість 

можливих запитів та вводить обмеження у випадку їх надлишку [3], для гри, що 

розроблюється, розроблено власний алгоритм анті-читерінгу, де обмежуючим 

фактором є максимальна кількість монет, що може бути набрана на кожному 

рівні. Механіка збирання динамічних об’єктів у грі базується на активації кіл-

збирачів, що має незмінну тривалість, та визначає максимально можливу 

кількість активацій кіл-збирачів за рівень Kmax. Наприкінці кожного рівня 

підраховується кількість актів збирання, що було дійсно виконано Ku. Якщо 

Ku>Kmax, то вважаємо, що гравець використовував якісь неприпустимі 

механізми в грі і, як результат, не зараховуємо кількість зібраних на рівні 

мінералів, тобто, монет, та скидаємо прогрес рівню. Перевагою запропонованого 

алгоритму є легкість реалізації, значна економія обчислювальних ресурсів 

мобільного пристрою та висока ефективність для конкретної задачі.   
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