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У роботі представлений огляд можливостей, які надає бібліотека React для розробки 

текстових блогів. 

 

Текстові блоги - це один з найбільш поширених форматів веб-контенту, які надають 

можливість людям ділитися своїми думками, знаннями і досвідом зі світом. 

Ще однією важливою причиною створення блогу є використання його як способу 

набору підписників в Інтернеті та створення спільноти навколо ваших інтересів або ж 

просування власного бренду. 

Є достатньо технологій за допомогою яких можна створити блог. Наприклад, існує 

багато конструкторів, які допоможуть зробити сторінку за дуже короткий термін: WordPress, 

Blogger, Tumbr. Або ж можна створити блог за допомогою HTML, CSS, JS. Або ж з 

використанням фреймворків. Основна різниця в тому, що фреймворки мають уже готовий 

каркас для створення проекту, влаштовані модулі та розширення функціоналу. Таким чином 

перевага платформ в тому, що вони надають високу швидкість створення додатків, просту 

підтримку, швидкість реагування, безпеку зберігання даних. 

Тема "Дослідження засобів бібліотеки React для розробки текстових блогів" є 

актуальною, оскільки React є однією з найпопулярніших бібліотек для розробки фронтенду 

веб-додатків на сьогоднішній день. 

React дозволяє створювати високоякісні, масштабовані та динамічні інтерфейси, що 

робить його привабливим для розробки різноманітних веб-додатків, включаючи текстові 

блоги. Крім того, React має багато різних засобів та додаткових бібліотек, які дозволяють 

розширювати можливості цієї бібліотеки та полегшують розробку. 

Застосування React в розробці текстових блогів може допомогти розробникам 

зосередитися на створенні високоякісних користувацьких інтерфейсів, які забезпечують 

зручний та доступний спосіб читання та взаємодії з контентом. Також React дозволяє швидко 

реагувати на зміни, що стаються з додатком під час взаємодії користувачів з ним. 

Безпосередньо в цьому допоможуть: 

1.  Virtual DOM – це концепція програмування, що дозволяє зменшити кількість 

оновлень сторінки та підвищити швидкість реагування додатку. Це особливо важливо для 

текстових блогів, які можуть містити велику кількість тексту та зображень. 

2.  JSX – розширений синтаксис JS, що дозволяє використовувати HTML-подібний 

синтаксис для створення React-елементів. Це полегшує створення та розуміння коду, 

особливо для розробників, які знайомі з HTML. 

3.  React Router – рішення, шо дозволяє створювати роутинг для додатку. Це може бути 

корисним для текстових блогів, які мають багато сторінок з різним контентом та можуть 

бути впорядковані за допомогою роутів. 

4.  Компоненти React - дозволяють створювати різноманітні компоненти, які можна 

використовувати в розробці текстових блогів. Наприклад, можна створити компоненти для 

заголовків, текстового контенту, списків та іншого. 

5.  Додаткові бібліотеки.  Для розробки текстових блогів з використанням бібліотеки 
React можна використовувати додаткові бібліотеки, такі як React-Redux, React-Bootstrap та 

інші. Вони дозволяють розширити можливості бібліотеки React та полегшують розробку 

текстових блогів. 
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Також React надає можливість легко взаємодіяти з сервером за допомогою запитів 

HTTP, які будуть оброблятися за допомогою Node.js та Express.js. В такому випадку, Node.js 

та Express.js будуть відповідати за створення та обробку запитів, а React буде відповідати за 

відображення отриманих даних на сторінці. Таким чином, Node.js та Express.js можуть бути 

використані разом з React для створення повноцінного веб-додатку, включаючи розробку 

текстових блогів. 

Отже, беручи до уваги вищесказане, можна зробити висновок, що бібліотека React має 

багато можливостей та засобів, які можна ефективно використовувати для розробки 

текстових блогів. 
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 Дослідження про роботу та створення штучного інтелекту у комп’ютерних іграх, в 

якому розглянуто методи для створення ШІ та його етапи. Дізнались також яке програмне 

забезпечення для створення Ігрового ШІ часто використовують, а саме Unity, Unreal 

Engine, Pygame, TensorFlow, Cocos2d. Ігровий ШІ може бути використаний для створення 

різних типів персонажів, включаючи противників, союзників та нейтральних персонажів 

про яких ми також дізнались більше у цьому дослідженні. 

 

Штучний інтелект (ШІ) у комп‘ютерних іграх означає використання алгоритмів і 

обчислювальних методів для створення інтелектуальних агентів або ігрових ботів, які 

можуть виконувати дії та приймати рішення в ігровому світі. Основна мета штучного 

інтелекту в іграх — створити більш складних і реалістичних супротивників для гравців, а 

також покращити загальний досвід гри.  

Існує кілька методів, які використовуються для створення ШІ в іграх, включаючи 

системи на основі правил, дерева рішень, кінцеві автомати та нейронні мережі. Системи на 

основі правил використовують набір попередньо визначених правил для визначення 

поведінки ігрових ботів, тоді як дерева рішень використовують ієрархію рішень на основі 

ігрових подій для визначення дій. Скінченні автомати використовують серію станів і 

переходів для представлення поведінки ботів, а нейронні мережі використовують алгоритми 

машинного навчання, щоб навчити ботів вчитися на їх досвіді в ігровому світі. Ігровий ШІ, 

крім методів традиційного штучного інтелекту, включає також алгоритми теорії керування, 

робототехніки, комп‘ютерної графіки та інформатики у цілому. Але сам вибір методу для 

створення ШІ в іграх буде залежати від низки факторів, включаючи складність гри, бажаний 

рівень адаптивності та інтелекту ботів, а також доступні обчислювальні ресурси. 
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