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УДК 004.01/08 

 

Інформаційні технології і автоматизація – 2024 / Матеріали XVII міжнародної 

науково-практичної конференції. Одеса, 31 жовтня - 1 листопада 2024 р. - Одеса, 

Видавництво ОНТУ, 2024 р. – 847  с. 

 

Збірник включає матеріали доповідей учасників конференції, які об'єднані за 

тематичними напрямками конференції. 

Збірник буде корисним як для фахівців і працівників фірм, зайнятих в області 

ІТ та автоматизації, так і для викладачів, магістрів і студентів вищих навчальних 

закладів, які навчаються за напрямами і спеціальностями програмного забезпечення, 

обчислювальної техніки і автоматизованих систем, прикладної математики та 

обробки інформації, буде корисним професіоналам з комп'ютерного моделювання та 

розробки комп'ютерних ігор. 

Результати досліджень у збірнику представляють собою своєрідний зріз 

сучасного стану справ в перерахованих галузях знань, який може допомогти як 

фахівцям, так і студентам університетів скласти загальну картину розвитку 

інформаційних технологій та пов'язаних з ними питань. 

 

Наукові праці згруповані за напрямками роботи конференції та наведені в 

алфавітному порядку прізвищ авторів.  

Матеріали (тези доповідей) друкуються в авторській редакції. 

Відповідальність за якість та зміст публікацій несе автор. 
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ОСОБЛИВОСТІ ВИКОРИСТАННЯ ШТУЧНОГО ІНТЕЛЕКТУ В КОМП’ЮТЕРНИХ 

ІГРАХ 

Романюк О.Н., Сацюк І.А. (rom8591@gmail.com) 

Вінницький національний технічний університет (Україна) 

Котлик С.В. 

Одеський національний технологічний університет (Україна) 

 

Розглянуто особливості використання штучного інтелекту в комп’ютерних іграх. 

Проаналізовано ігри, в яких використовується штучний інтелект. Наведено переваги та 

негативні наслідки використання штучного інтелекту  в ігровій індустрії 

 

Технології штучного інтелекту постійно вдосконалюються. Розробники ігор прагнуть 

створити більш реалістичні та інтелектуальні віртуальні персонажі, які можуть приймати складні 

рішення та адаптуватися до дій гравця. Штучний інтелект (ШІ) [1-4] змінює рівень комп'ютерних 

ігор, пропонуючи більш складні оточення.  

      ШІ дозволяє вести себе реалістичніше, відповідати на дії гравця, формувати стратегії. 

Штучний інтелект може автоматично створювати рівні, карти, завдання, а також текстури  та 

звуки, що значно розширює можливості ігрового світу без потреби в ручній роботі розробників. 

ШІ аналізує стиль гри користувача і адаптує геймплей так, щоб він відповідав рівню навичок і 

перевагам гравця. ШІ може використовуватися для створення ігор, які змінюються і адаптуються в 

реальному часі, реагуючи на дії та вибір гравця, що призводить до унікального досвіду при 

кожному проходженні. 

Штучний інтелект  також може використовуватися для автоматизації тестування ігор, 

знаходження помилок або небалансів у грі перед її випуском. Використання ШІ для розуміння та 

обробки голосових команд гравців дозволяє створювати більш інтуїтивно зрозумілі та зручні 

інтерфейси. 

Інтеграція ШІ в ігри не тільки покращує враження від гри, але і відкриває нові можливості 

для створення унікальних ігрових світів. 

Штучний інтелект може оптимізувати рендеринг і візуальні ефекти на основі аналізу ігрових 

сцен, забезпечуючи вищу деталізацію там, де це необхідно, та покращуючи загальну якість 

зображення без надмірного навантаження на обладнання. 

Використання ШІ дозволяє  керувати фізичними процесами, такими як розподіл сил, рух та 

динаміка зіткнень, сприяє створенню реалістичних сценаріїв і взаємодій у віртуальному світі 

Штучний інтелект може адаптувати сюжетні лінії та події залежно від виборів та дій гравця, 

створюючи унікальний досвід для кожного проходження гри. 

Технології штучного інтелекту (ШІ) в іграх охоплюють широкий спектр методів та 

алгоритмів, які використовуються для різноманітних цілей, від розробки контенту до керування 

поведінкою персонажів.  

Нейронні мережі використовуються для створення складних моделей поведінки персонажів, 

включаючи навчання за допомогою підкріплення, де ШІ навчається оптимальним діям на основі 

отриманих нагород. Це може включати розробку штучних противників, які здатні адаптуватися до 

дій гравців. 
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Машинне навчання використовується для аналізу поведінки гравців і адаптації геймплею. 

Технології машинного навчання можуть допомогти у створенні динамічних геймплейних систем, 

які реагують на дії та вподобання гравців. 

ШІ може автоматизувати створення великих, складних світів та локацій, що дозволяє 

генерувати унікальні картки, рівні або навіть сюжети без необхідності ручного втручання 

розробників. 

Штучні нейронні мережі для обробки мови використовуються для створення складних систем 

діалогу, що можуть вести природніші бесіди з гравцями, адаптуватись до їхніх відповідей та 

навіть вчитися з попередніх взаємодій. 

Експертні системи використовуються для моделювання складної логіки в іграх, дозволяючи 

некерованим персонажам приймати рішення, які базуються на знаннях про світ та правила гри. 

Алгоритми штучного інтелекту можуть аналізувати, як гравці взаємодіють із грою, що 

допомагає розробникам покращити дизайн гри, зробити більш залучаючий контент та 

оптимізувати геймплей. 

ШІ використовується для створення реалістичних, персоналізованих взаємодій у світах 

доповненої (AR) та віртуальної реальності (VR), забезпечуючи більш глибоку іммерсію і 

реалістичність. 

Використання штучного інтелекту в комп'ютерних іграх залежить від широкого спектру 

програмних продуктів, які розробники використовують для створення ігор. Ці інструменти та 

платформи допомагають інтегрувати складні алгоритми ШІ для підвищення реалізму, 

інтерактивності та адаптивності ігрових елементів.  

Двигун Unity для розробки ігор має вбудовані засоби для реалізації ШІ, зокрема, навігаційні 

меші (NavMesh) для автоматичного планування руху персонажів. Потужний ігровий двигун 

Unreal Engine  пропонує розширені можливості для реалізації ШІ, включаючи Behavior Trees та 

Blackboard системи для створення складних поведінок НПС. Ігровий двигун CryEngine пропонує 

інструменти для імплементації ШІ, такі як динамічне середовище та реалістична фізика. 

Бібліотеки TensorFlow та PyTorch машинного навчання дозволяють створювати складні 

алгоритми ШІ, які можуть бути інтегровані в ігри для забезпечення підвищеної адаптації і 

персоналізації. 

Безкоштовний крос-платформний ігровий двигун Amazon Lumberyard, розроблений 

Amazon, тісно інтегрований з AWS для використання хмарних технологій, включаючи ШІ. 

Хмарні платформи Google Cloud AI та Microsoft Azure AI надають розробникам ігор 

інструменти та API для впровадження штучного інтелекту, які можуть масштабуватись і 

адаптуватись до потреб користувачів. 

Ці програмні продукти та платформи дозволяють розробникам ефективно інтегрувати 

штучний інтелект у свої ігри, створюючи більш залучаючі та реалістичні ігрові досвіди. 

Ігри, в яких використовується штучний інтелект (ШІ), стали значно популярнішими 

Розглянемо деякі з них. 

The Last of Us Part II - використовує штучний інтелект для створення високого рівня 

реалістичних взаємодій і поведінки NPC (персонажів, якими не керує гравець), забезпечуючи 

непередбачувані та складні зустрічі. 

Middle-earth: Shadow of Mordor і Shadow of War - відомі своєю системою Nemesis, яка 

використовує штучний інтелект для створення унікальних взаємодій з NPC, які "пам'ятають" 

попередні зіткнення з гравцем і реагують згідно цих взаємодій. 

Alien: Isolation - використовує два рівні ШІ для керування поведінкою інопланетянина: один 

рівень керує безпосередніми діями на основі сенсорної інформації, а інший - більш загальною 

стратегією, допомагаючи створити почуття непередбачуваності. 

F.E.A.R. (First Encounter Assault Recon) - одна з перших ігор, яка використала штучний 

інтелект для того, щоб вороги могли діяти тактично, користуватися укриттями та комунікувати 

між собою для координації атак. 

No Man's Sky - використовує процедурну генерацію засновану на штучному інтелекті для 

створення величезного числа унікальних планет, флори, фауни та географічних особливостей. 

DOTA 2 - застосування систем штучного інтелекту, розроблених компанією OpenAI (OpenAI 

Five), які змогли конкурувати та перемагати професійних гравців, демонструє глибокий рівень 

тактичного розуміння і співпраці. 
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При всіх перевагах, які штучний інтелект вносить у розробку та ігровий процес, важливо 

також звертати увагу на потенційні негативні аспекти його використання. 

 Інтенсивне використання ШІ може призвести до заміни людських розробників у деяких 

аспектах розробки ігор, що може зменшити кількість робочих місць або знизити значення 

людського фактору в творчих процесах. 

Надмірне використання ШІ для автоматизації ігрового процесу може призвести до втрати 

унікальності та оригінальності ігор. Ігри можуть стати передбачуваними та менш цікавими, якщо 

ШІ буде занадто сильно втручатися у геймплей. 

Ігри, що використовують ШІ для аналізу поведінки гравців, можуть несвідомо збирати та 

обробляти великі обсяги особистих даних, що ставить під загрозу конфіденційність користувачів. 

ШІ може бути використаний для створення механізмів, які підсилюють залежність від ігор, 

стимулюючи гравців проводити більше часу в ігровому процесі або витрачати більше грошей. 

Використання ШІ для створення екстремально реалістичних сценаріїв або для 

маніпулювання емоціями гравців може порушувати етичні норми, ставлячи під питання моральні 

межі в технологічному втручанні у свідомість людини. 
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ВІЗУАЛІЗАЦІЯ АНАЛІТИЧНИХ РЕЗУЛЬТАТІВ ОЦІНЮВАННЯ 

ПРОДУКТИВНОСТІ ПРОГРАМНИХ ПРОДУКТІВ 
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Представлені результати досліджень  видів візуалізації інформації, зокрема результатів 

оцінювання продуктивності програмних продуктів.  

 

Отримані результати оцінювання продуктивності програмних продуктів необхідні для того, 

щоб знайти слабкі місця в роботі програми та сформувати рекомендації для удосконалення ПЗ. 

Візуалізація дозволяє сформувати комплексну картину продуктивності на основі  дошки з 

показниками, а також деталізувати дані оцінювання за допомогою графіків, діаграм та інших 

візуальних елементів, зробити зрозумілими складні дані як для розробників, так і для команди 

підтримки, клієнтів. 

Візуалізація даних – це потужний інструмент для аналізу. За допомогою різних бібліотек та 

інструментів аналітики створюють інтерактивні та комплексні візуалізації для дослідження даних.  
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