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ШТУЧНИЙ ІНТЕЛЕКТ ТА МАШИННЕ НАВЧАННЯ В ІГРАХ: СТВОРЕННЯ 

РЕАЛІСТИЧНИХ ІНТЕРАКЦІЙ 

СЕНЧИЛО Т.С. (sienchilo578512@gmail.com) 

Житомирський державний університет імені І. Я. Франка 

 

Дана робота присвячена важливим аспектам використання штучного інтелекту та 

машинного навчання в іграх з метою створення більш реалістичних інтеракцій між гравцем і 

віртуальним світом. Вона надає більше деталей і прикладів, що допомагають розібратися у 

важливості цих технологій для ігрової індустрії та покращення ігрового досвіду. 

 

Ігри завжди були важливою частиною розваг та розвитку технологій. Однак останнім часом 

вони переживають справжню революцію завдяки штучному інтелекту (ШІ) та машинному 

навчанню (МН).  

Споживачі вимагають все більше реалізму у відеоіграх. Вони хочуть відчувати себе частиною 

гри, а не лише спостерігати збіжжя подій. Це призвело до наростаючої популярності технологій, 

які дозволяють створити реалістичні інтеракції, де гравці можуть впливати на оточуючий світ. У 

цьому контексті, ШІ та МН відіграють ключову роль.[1] 

ШІ в іграх забезпечує гравцям враження, що персонажі та об'єкти гри мають свій власний 

розум і ведуть себе як реальні сутності. Однією з важливих складових ШІ в іграх є алгоритми 

прийняття рішень, які визначають, як персонажі реагують на дії гравця. Тут МН виявляється 

вельми корисним. 

Машинне навчання дозволяє навчити комп'ютерні програми реагувати на різноманітні 

ситуації, враховуючи попередні дії гравця. Наприклад, у бойових іграх, агенти можуть 

вдосконалювати свою тактику відповідно до стратегій гравця, що робить гру більш вимогливою та 

цікавою.[2] 

Ще однією важливою складовою ШІ є реалістична симуляція фізичних процесів. Машинне 

навчання дозволяє моделювати реальні закони фізики, що дозволяє створювати реалістичні 

фізичні взаємодії між об'єктами в грі. Це створює враження присутності та додає іммерсію. 

Завдяки ШІ та МН, ігри можуть створювати персоналізовані досвіди для кожного гравця. 

Системи рекомендацій, які використовують МН, допомагають гравцям отримувати контент, який 

відповідає їхнім інтересам і навіть адаптувати гру до рівня вмінь гравця. 

ШІ та МН також зробили мультиплеєрні ігри більш складними та цікавими. Мультіагентність 

дозволяє створювати інтелектуальних ворогів та союзників, які вчаться від інших гравців та 

адаптуються до їхньої стратегії. Це робить мультиплеєрні ігри набагато більш 

конкурентоспроможними і захоплюючими.[2] 

З розвитком ШІ та МН в іграх виникають нові етичні та соціальні питання. Наприклад, 

важливо забезпечити, щоб гри не сприяли створенню агресивної поведінки або надмірній 

залежності від гри. Також виникають питання про конфіденційність даних гравців, коли МН 

використовується для збору та аналізу інформації про гравців. 

Варто розглянути декілька прикладів використання штучного інтелекту та машинного 

навчання в іграх. 

Приклад 1: Покращення графіки в реальному часі з використанням Глибокого 

навчання 
Один зі способів використання штучного інтелекту та машинного навчання в іграх полягає в 

поліпшенні графіки в реальному часі. Нейромережі, зокрема глибокі нейромережі, можуть бути 

навчені аналізувати та покращувати текстури, освітлення та інші аспекти графіки. Наприклад, 

нейромережа може підвищити роздільну здатність текстур у грі, роблячи їх більш деталізованими 

та реалістичними.[3] 

Приклад 2: Адаптивний геймплей заснований на Машинному навчанні 
Інший приклад використання машинного навчання в іграх - це створення адаптивного 

геймплею. Машинні алгоритми можуть вивчати стиль гри гравця та реагувати на нього, роблячи 

гру більш викликаною та відповідною до навичок гравця. Наприклад, ігра може підлаштовувати 

рівень складності в залежності від того, як гравець грає.[3] 
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Ці приклади ілюструють, як штучний інтелект та машинне навчання можуть бути 

використані для створення реалістичних інтеракцій в іграх, поліпшуючи графіку та роблячи 

геймплей більш адаптивним та захоплюючим для гравців. 

Отже, штучний інтелект та машинне навчання в іграх перетворюють ігрову індустрію, 

дозволяючи створювати більш реалістичні та іммерсивні ігрові досвіди. Вони роблять ігри більш 

інтерактивними, персоналізованими та цікавими для гравців. Однак разом з цими перевагами вони 

також вносять нові виклики та питання щодо етики та соціальних аспектів. Важливо забезпечити 

баланс між розвагами та відповідальним використанням цих технологій в іграх. 
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ШТУЧНИЙ ІНТЕЛЕКТ У КОМП'ЮТЕРНИХ ІГРАХ ТА МУЛЬТИМЕДІА 
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Харківський національний університет міського господарства ім. О. М. Бекетова 

 

Реферат. Досліджено ключові аспекти впливу штучного інтелекту на комп’ютерні ігри та 

мультимедіа . Наведено конкретні приклади  його використання.  

 

Штучний інтелект (ШІ) відіграє ключову роль у комп'ютерних іграх та мультимедійному 

контенті. Дослідження в цій галузі [1-3] підтверджують актуальність впровадження ШІ, що 

дозволяє розробити новаторські методи комунікації і підвищити якість інтерактивної взаємодії.  

В роботі розглядаються ключові аспекти його впливу: 

1) адаптивність і персоналізація. ШІ дозволяє системам адаптуватися до конкретних дій та 

виборів гравця. Це може включати адаптацію рівня складності, реакції неігрових персонажів або 

зміну сюжету гри на основі виборів гравця. У якості прикладу розглянемо гру «Middle-Earth: 

Shadow of Mordor». Система немези («Nemesis System») є ключовою особливістю цієї гри. Кожен 

неігровий персонаж (NPC), якого гравець зустрічає, має свою унікальну особистість, здібності та 

історію. Якщо, наприклад, гравець атакує, але не вбиває «орка-капітана», цей «орк» може 

повернутися пізніше з шрамами, пам'яттю про минулу зустріч і бажанням помсти. Система немези 

робить кожний прохід гри унікальним, оскільки дії гравця напряму впливають на структуру 

орківської ієрархії та персональні стосунки; 

2) покращення ігрової механіки. Використання ШІ дозволяє створити більш реалістичних і 

вірогідних NPC (неігрових персонажів), які можуть вести себе так, як справжні гравці. Прикладом 

цього може слугувати гра «F.E.A.R». Тактична глибина ігрового ШІ цієї гри вражає. Ворожі 

солдати координують свої дії, намагаються обійти гравця та використовувати гранати для 

витіснення гравця з позиції. Це створює відчуття, що гравець протистоїть не просто 

програмованим NPC, а розумним опонентам; 

3) голосова взаємодія. Застосування ШІ для розпізнавання голосу дозволяє гравцям 

комікувати з ігровими персонажами або системою за допомогою голосових команд. Цей аспект 

реалізовано у грі «Star Trek: Bridge Crew». Ця мультіплеєрна VR-гра дозволяє гравцям управляти 

космічним кораблем в всесвіті Star Trek. Коли грають без живих гравців, можна використовувати 

голосові команди для керування ігровими персонажами на мосту. Це використання ШІ для 

розпізнавання голосу робить взаємодію більш природньою та імерсійною; 

4) продуктивність контенту. ШІ може генерувати контент на льоту, створюючи унікальні 

ігрові світи, завдання та ситуації, які підвищують глибину та повторюваність гри. Прикладом 

цього може слугувати гра «No Man's Sky». Гра пропонує процедурно згенеровані планети, флору, 

фауну та екосистеми. Замість того, щоб розробники вручну створювали кожен елемент, алгоритми 
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