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Представлена робота присвячується аналізу інструментів створення штучного інтелекту в 

іграх жанру «Shooter» з використанням сучасної системи Behavior AI Editor. Описані основні 

вимоги для штучного інтелекту в іграх даного жанру, а також основні проблеми при його 

реалізації. Представлений основний інструментарій для створення імерсивного штучного 

інтелекту з використанням просунутих алгоритмів взаємодії. Визначено, що використання 

системи Behavior AI Editor в іграх жанру «Shooter» дозволяє спроектувати штучний інтелект з 

максимально реалістичною поведінкою через методику компіляції дій у реальному часі. 

 

Одним з найпопулярніших ігрових жанрів сьогодні є ігри жанру «Shooter». Актуальність 

даного жанру може бути обумовлена багатьма факторами, наприклад: розробники ігор постійно 

вдосконалюють графічні можливості та фізичні рушії шутерів. Шутери охоплюють різні тематики 

та налаштування, від науково-фантастичних до воєнних сценаріїв. Це дозволяє гравцям вибрати 

гру, яка відповідає їхнім інтересам та вподобанням. Більшість шутерів також пропонують різні 

режими гри, включаючи одиночну кампанію, кооперативний режим та багатокористувацькі 

режими, що забезпечує різноманітність геймплею.[1] 

У відеоіграх штучний інтелект (ШІ) використовується для генерації чутливої, адаптивної та 

«інтелектуальної» поведінки головним чином неігрових персонажів (NPC – non playable 

character). ШІ був невід’ємною частиною відеоігор з моменту їх створення в 1950-х роках. ШІ у 

відеоіграх є окремою під-сферою і відрізняється від академічного ШІ. У золоту добу аркадних 

відеоігор ідея штучного інтелекту опонентів була значною мірою популяризована у формі 

градуйованих рівнів складності, чітких моделей рухів і внутрішньо-ігрових подій, які залежать від 

поведінки гравця.  

Сучасні ігри часто використовують існуючі методи, такі як пошук шляху та дерева поведінки, 

щоб керувати діями NPC. ШІ також часто використовується в ігрових механізмах, які не 

стикаються з гравцем напряму, наприклад: інтелектуальний аналіз даних, генерація процедурного 

змісту. 

Основні проблеми штучного інтелекту в іграх жанру «Shooter» – передбачуваність, 

обмеженість у прийнятті рішень та низька реактивність.   У багатьох шутерах штучний інтелект 

ворога є передбачуваним і недостатньо складним для гравця. Боти часто слідують заздалегідь 

визначеному шаблону, що робить ігровий процес одноманітним і позбавляє гравця елемента 

несподіванки. 

Задля вирішення цих проблем представлена сучасна система Behavior AI Editor для ігрового 

рушія Unity. 

Модуль Behavior дозволяє легко створювати та керувати всіма інтелектуальними агентами 

розроблюваної гри за допомогою широкого спектру галузевих стандартних інструментів: 

 Кінцевих автоматів; 

 Дерева поведінки; 

 Система цільового планування дій або GOAP(Goal Oriented Action Planning); 

 Утиліти ШІ на основі потреб. 

Вибір потрібного інструмента залежить від робочих ситуацій, які визначаються методикою 

вибору потреб для конкретних ігрових механік [2]. 

Кінцеві автомати (також відомі як машини станів або FSM – finite state machine ) є 

найпростішою формою ШІ. Як випливає з назви, сутність може перебувати лише в одному стані за 

раз і може переходити лише в другий стан, який пов’язаний із поточним. 
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Приклад реалізації кінцевого автомата в системі Behavior представлено на рисунку 1. 

 

 
Рис. 1. – Приклад кінцевого автомату в системі Behavior AI  

 

Дерево поведінки – це деревоподібні структури, які походять від одного кореневого вузла та 

оцінюються зверху вниз і в порядку пріоритету зліва направо, причому правий вузол має 

найвищий пріоритет. Приклад реалізації кінцевого автомата в системі Behavior представлено на 

рисунку 2. 

 

 
Рис. 2. – Приклад дерева поведінки в системі Behavior AI 

 

Система GOAP, також відома, як система цільового планування дій, є системою штучного 

інтелекту, яка автоматично створює плани на основі списку реквізитів, що впливає на переконання 

агенту до певних функцій. 

Мета системи GOAP полягає в тому, щоб побудувати план, який змінює поточні переконання 

на такі, що задовольняють конкретні вимоги. Приклад реалізації системи цільового планування 

дій в системі Behavior представлено на рисунку 3. 

 Утиліта ШІ  на основі потреб, – це метод поведінкового штучного інтелекту, який визначає 

набір потреб, яким присвоєно криву потреби та значення поточного результату (score), яке може 

зростати або зменшуватися з часом. 

 У будь-якій точці кривої потреби, знаходиться пріоритет виконання, котрий визначається 

шляхом порівняння всіх поточних результатів і застосування до них кривої послаблення. В 

результаті буде реалізований метод з найбільшим показником пріоритету. 
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Рис. 3. – Приклад систему цільового планування дій в системі Behavior AI 

 

Приклад роботи утиліти ШІ в системі Behavior представлено на рисунку 4. 

 

 
 

Рис. 4. – Приклад роботи утиліти ШІ в системі Behavior AI 

  

Висновки. Штучний інтелект (ШІ) ворогів в іграх жанру «Shooter» є його важливою 

складовою, яка впливає на ігровий процес. Важливо, щоб ШІ був реалістичним, динамічним та 

збалансованим. 

Система Behavior  для ігрового рушія Unity є ефективним способом для створення ШІ 

ворогів. Вона є потужним, гнучким та добре задокументованим інструментом, який дозволяє 

розробникам створювати ворогів з унікальною поведінкою та тактиками. Система базується на 

наборі правил, які можна налаштувати для створення унікальної поведінки для кожного ворожого 

персонажа. Вона також є дуже гнучкою та масштабованою, що дозволяє створювати ворогів з 

різноманітними здібностями та тактиками. Основною перевагою системи є модуль тестування 

поведінки, котрий дозволяє розробнику оцінити правильність роботи ШІ у реальному часі. В 

цілому, набір методів Behavior AI є цінним інструментом для розробників, які хочуть створити 

реалістичний та динамічний ШІ для ворогів. 
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