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Штучний інтелект значно розширює можливості NPC. Якщо раніше вони діяли за жорстко 

прописаними інструкціями, то тепер персонажі можуть: 

 змінювати тактику у відповідь на стратегії гравця; 

 демонструвати несподівані реакції; 

 взаємодіяти між собою (наприклад, утворювати команди чи змагатися); 

 запам‘ятовувати попередні події. 

В Unreal Engine ці можливості забезпечуються через Behavior Trees та AI Controllers, а в 

iOS-додатках — завдяки фреймворку GameplayKit, що підтримує машинні стани й стратегічне 

планування [2, 3]. 

Окрім основних напрямів, ШІ застосовують для: 

 автоматичної озвучки озвучування персонажів завдяки синтезу мовлення; 

 визначення настрою гравця через аналіз голосу чи зображення з камери; 

 побудови унікальних сюжетних ліній, що враховують особисті дії користувача. 

Отже, ігровий процес стає більш інтерактивним і непередбачуваним, а кожна сесія — 

індивідуальною. 

Висновки. Застосування штучного інтелекту в мобільних іграх відкриває нові перспективи 

для ігрової індустрії. Автоматична генерація контенту, підлаштування складності та розвиток 

інтелекту NPC вже зараз формують основу ігор нового покоління. Використання таких 

інструментів, як Unity, Unreal Engine та GameplayKit, дозволяє знизити витрати на виробництво, 

підвищити різноманітність геймплею й утримати інтерес користувачів. 

 

СПИСОК ВИКОРИСТАНОЇ ЛІТЕРАТУРИ 

1. Unity Technologies, Unity Machine Learning Agents Toolkit (ML-Agents). [online] GitHub. 

Available: https://github.com/Unity-Technologies/ml-agents 

2. Epic Games, Behavior Trees in Unreal Engine. [online] Available: 

https://dev.epicgames.com/documentation/en-us/unreal-engine/behavior-trees-in-unreal-engine 

3. Apple, GameplayKit Documentation. [online] Available: 

https://developer.apple.com/documentation/gameplaykit 

 

 

ШТУЧНИЙ ІНТЕЛЕКТ І МАШИННЕ НАВЧАННЯ В ІГРОВИХ СИСТЕМАХ 

ВЛАСЮК
1
 Д. В.,  РОМАНЮК 

1
 О.Н. ( rom8591@gmail.com ), КОТЛИК

2
 С.В. 

1 
Вінницький національний технічний університет 

2
 Одеський національний технологічний університет 

 

Розглянуто використання генеративного штучного інтелекту та машинного навчання у 

якості допоміжного інструменту у комп‘ютерних іграх та інших видах розваг.  

 

У сучасному цифровому просторі комп‘ютерні ігри перестали бути лише формою розваги 

— вони стали потужним інструментом комунікації, навчання і моделювання реальності. Розвиток 

штучного інтелекту (ШІ) та машинного навчання (МН) кардинально змінив підхід до 

геймдизайну. В ігрових продуктах дедалі частіше впроваджуються алгоритми, що дозволяють 

досягти гнучкого управління поведінкою персонажів, адаптації сюжету під дії гравця, а також 

автоматичної генерації віртуального середовища. 

ШІ забезпечує новий рівень непередбачуваності, що має ключове значення для 

підтримання зацікавленості гравця. У традиційних іграх вибір гравця обмежений заздалегідь 

визначеними сценаріями. Як наслідок, при повторному проходженні гравець заздалегідь знає всі 

варіанти реакцій та наслідків, що знижує інтерес. Натомість генеративні моделі здатні 

продукувати унікальні відповіді, завдання і реакції щоразу наново, забезпечуючи неповторність 

кожної сесії гри. 

Прикладом масштабного використання ШІ є гра No Man‘s Sky, де реалізовано процедурну 

генерацію понад 18 трильйонів планет із власною екосистемою, кліматом, рельєфом та флорою. 

Створення такого всесвіту вручну було б неможливим, тому автоматизація за допомогою PCG 

(procedural content generation) є необхідною технологією [1]. 
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У геймдеві все активніше використовуються методи, що дозволяють NPC (неігровим 

персонажам) адаптуватися до гравця, формувати діалоги та змінювати сюжетні гілки. У грі Watch 

Dogs: Legion NPC мають власну історію, яка еволюціонує відповідно до вибору користувача. Це 

створює ефект живого світу, де гравець не просто впливає на оточення, а й отримує зворотний 

зв‘язок від системи [2]. 

Важливою складовою інтелектуальних систем в іграх є механізм DDA (Dynamic Difficulty 

Adjustment). Його суть полягає у динамічному налаштуванні складності під рівень гравця. Так, 

якщо користувач часто помиляється або затримується на певній ділянці, гра може автоматично 

зменшити кількість ворогів, збільшити запас ресурсів або змінити поведінку суперників. У грі Left 

4 Dead реалізовано систему AI Director, яка регулює появу ворогів та інтенсивність подій для 

збереження ігрового балансу [3]. Подібні механізми допомагають зробити гру приємною як для 

новачків, так і для досвідчених геймерів. 

Інтелектуальна поведінка супротивників у шутерах є ще одним напрямом розвитку ШІ. У 

грі F.E.A.R. вороги координують атаки, використовують укриття, обходять гравця з флангів і 

змінюють тактику в реальному часі [3]. Це реалізується через поведінкові дерева, планувальники 

та автоматні моделі. Завдяки цьому бої стають менш шаблонними, а сам ігровий процес — більш 

напруженим і реалістичним. 

Особливу увагу розробники приділяють системам глибокого навчання. Унікальним 

прикладом є агент AlphaStar від DeepMind, який досяг рівня Grandmaster у грі StarCraft II. У 

процесі тренування система проаналізувала мільйони ігор і змогла побудувати стратегії, що 

перевищують людські можливості [4]. Аналогічно, OpenAI Five переміг професійних гравців у 

Dota 2, продемонструвавши здатність до командної координації та стратегії [5]. 

ШІ застосовується і в побудові діалогових систем. Гра Facade (2005) стала першою, де NPC 

відповідали на текстові репліки гравця, реагуючи на контекст і змінюючи сюжетну лінію [6]. 

Сучасні моделі, засновані на великих мовних мережах, дозволяють створювати ще глибші системи 

комунікації. У проектах нового покоління, таких як Inworld.ai чи Charisma.ai, NPC ведуть 

осмислені розмови, мають пам‘ять і змінюють свою поведінку залежно від попередніх контактів з 

гравцем. 

В іграх з відкритим світом, таких як Red Dead Redemption 2 або The Elder Scrolls V: Skyrim, 

NPC діють за власними графіками, реагують на час доби, погодні умови, дії гравця. Подібна 

поведінка реалізується через складні системи сценаріїв і адаптивні алгоритми [3]. Такий рівень 

симуляції дозволяє гравцеві повністю зануритися у віртуальний світ, де його дії мають 

довготривалі наслідки. 

Новітні підходи до побудови ігрового сюжету включають генерацію квестів і місій на 

основі моделей машинного навчання. Завдання можуть формуватися в реальному часі з 

урахуванням індивідуального стилю гри, прийнятих рішень і попереднього досвіду. Таким чином, 

гра адаптується до користувача, створюючи відчуття персоналізованої пригоди. У перспективі 

можливе впровадження алгоритмів, що створюють не лише сюжет, а й саундтрек, звуковий 

супровід, емоційний фон на основі реакції гравця. 

Вже зараз у деяких інді-проектах інтегруються GPT-подібні моделі, які дозволяють 

створювати унікальні, варіативні історії. Це зменшує потребу у великій кількості сценаристів і 

художників, водночас підвищуючи гнучкість розробки. 

Тким чином, штучний інтелект і машинне навчання стають рушіями розвитку індустрії 

комп‘ютерних ігор. Вони дозволяють розробникам створювати гнучкі, адаптивні, масштабовані 

світи з динамічними сюжетами та інтелектуальними NPC. Впровадження таких технологій 

забезпечує новий рівень взаємодії між гравцем і грою. Ігровий світ більше не є статичним — він 

змінюється у відповідь на кожне рішення гравця, роблячи досвід глибшим і більш індивідуальним. 

Надалі ці технології можуть бути застосовані не лише в розвагах, а й у навчальних симуляціях, 

віртуальних тренінгах, психологічних дослідженнях і моделях поведінки. ШІ вже сьогодні 

виступає не лише як інструмент реалізації сценарію, а як його повноцінний співавтор. 

 

 

 

 



Матеріали конференції«Комп'ютерні ігри та мультимедіа як інноваційний підхід до комунікації - 2025» 

481 

СПИСОК ВИКОРИСТАНОЇ ЛІТЕРАТУРИ 

 [1] Acer Corner, ―Dynamic Difficulty: Exploring Adaptive AI in Video Games,‖ [Електронний ресурс]. 

Доступно: https://blog.acer.com/en/discussion/1594/dynamic-difficulty-exploring-adaptive-ai-in-video-

games 

[2] ArtIntelly, ―Як генеративні нейромережі змінюють досвід гравців і майбутнє геймдева,‖ 

[Електронний ресурс]. Доступно: https://artintelly.com.ua/artificial-intelligence-altering-game/ 

[3] РБК-Україна, ―Як ШІ змінить ігри в майбутньому – прогнози,‖ [Електронний ресурс]. 

Доступно: https://www.rbc.ua/rus/styler/k-shi-pereverne-igrovu-industriyu-nayblizhchi-

1741279207.html 

[4] O. Vinyals et al., ―Grandmaster level in StarCraft II using multi-agent reinforcement learning,‖ 

Nature, vol. 575, pp. 350–354, 2019. [Online]. Available: https://www.nature.com/articles/s41586-019-

1724-z 

[5] OpenAI, ―Dota 2 with Large Scale Deep Reinforcement Learning,‖ arXiv:1912.06680, 2019. 

[Online]. Available: https://arxiv.org/abs/1912.06680 

[6] Modl.ai, ―The Nemesis System of Shadow of Mordor,‖ [Електронний ресурс]. Доступно: 

https://modl.ai/the-nemesis-system-of-shadow-of-mordor/ 

 

 

 

УДК 519.837.98 

 

AI AS A TOOL FOR AUTOMATED CONSTRUCTION OF PUZZLES AND 

MATHEMATICAL GAMES 

DANIIL DOROSHENKO 

Oles Honchar Dnipro National University 

 

Introduction. Creating high-quality puzzles and math games has always been a creative and time-

consuming process. Authors spend hours developing tasks, finding the optimal level of complexity, 

checking the correctness of solutions, and building an interesting game scenario. When it comes to large-

scale educational projects or commercial games with large content bases, manually creating each task 

becomes almost impossible. 

The development of artificial intelligence opens up a new approach: automating the generation of 

tasks and game levels using search, optimization, and machine learning algorithms. Instead of developing 

each puzzle ―from scratch,‖ you can teach the system to create tasks with predefined parameters, control 

their complexity, and even create new, non-standard game scenarios. This approach not only saves 

resources, but also makes games more dynamic and personalized for each user. 

Problem Statement. The field of educational games is actively developing, and the question of 

content scaling arises. How to create a large number of diverse tasks without losing quality and without 

excessive expenditure of time and resources? Traditional approaches do not allow you to quickly adapt 

puzzles to a specific audience or automatically adjust the level of difficulty. The use of artificial 

intelligence opens up opportunities for automated creation of educational games, where algorithms act as 

a tool for the designer, editor and analyst at the same time. 

Algorithmic approach. Graph theory and search algorithms. Mazes, routes, and pathfinding 

problems are built on graphs. A* or Dijkstra algorithms allow you to create levels with controlled 

complexity: by adding vertices and changing connectivity, you can fine-tune the time required to solve 

the problem. 

Constraint Satisfaction Problems (CSP). Numerical puzzles, such as Sudoku or Kakuro, can be 

described as a system of constraints. The algorithm first generates a completely filled field, and then 

gradually removes elements, checking that the solution remains unique. SAT or SMT solvers are used for 

this. 

Evolutionary algorithms. Problem generation through an evolutionary approach allows you to 

create ―aesthetic‖ puzzles. For example, problems with combinational logic are optimized for the number 

of steps or interest for the player. 
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