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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. 

https://uk.reactjs.org/tutorial/tutorial.html#what-is-react
https://devzone.org.ua/post/vstup-v-react-yakogo-nam-ne-vistachalo
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Створення штучного інтелекту в іграх передбачає кілька етапів, включаючи розробку 

поведінки ботів, визначення їхніх цілей і завдань, а також впровадження алгоритмів і 

методів, які дозволять їм досягти цих цілей. Розробникам штучного інтелекту може також 

знадобитися включити такі методи, як пошук шляху, який передбачає пошук оптимального 

шляху через ігровий світ, і виявлення зіткнень, що дозволяє роботам взаємодіяти з іншими 

об‘єктами в ігровому світі. Загалом, створення штучного інтелекту в іграх – це складний і 

повторюваний процес, який вимагає ретельного планування, впровадження та тестування. 

Розробляючи інтелектуальні агенти, які можуть адаптуватися та розвиватися відповідно до 

змін у ігровому світі, розробники можуть створювати для гравців більш захоплюючий і 

захоплюючий ігровий досвід. Реалізація ШІ сильно впливає на геймплей, системні вимоги і 

бюджет гри, і розробники балансують між цими вимогами, намагаючись зробити цікавий і 

невимогливий до ресурсів ШІ малою ціною. 

Існує багато різноманітного програмного забезпечення для створення Ігрового ШІ. 

Найпопулярнішими платформами та інструментами є: 

 Unity - це одна з найпопулярніших платформ для створення ігор, яка має вбудовані 

інструменти для створення Ігрового ШІ. Unity має фантастичну програму, присвячену 

захоплюючому та комплексному штучному інтелекту. Unity пропонує ряд модулів для 

розробки штучного інтелекту, таких як системи поведінки, машинне навчання та системи 

прийняття рішень. 

 Unreal Engine - це інша популярна платформа для створення ігор, яка має вбудовані 

інструменти для розробки Ігрового ШІ. Unreal Engine має вбудований редактор поведінки та 

систему поведінки AI, а також підтримує машинне навчання та системи прийняття рішень. 

 Pygame - це бібліотека Python для створення ігор, яка має модулі для розробки Ігрового 

ШІ. Pygame має підтримку нейромереж та машинного навчання, що дозволяє створювати 

Ігровий ШІ, що можуть навчатись та змінювати свої стратегії. 

 TensorFlow - це відкрита бібліотека машинного навчання, яка може бути використана 

для створення Ігрового ШІ. TensorFlow має багато модулів для розробки нейромереж та 

моделей машинного навчання, що можуть бути використані для створення Ігрового ШІ. 

 Cocos2d - це інша популярна бібліотека для створення ігор, яка має модулі для розробки 

Ігрового ШІ. Cocos2d має вбудовані системи AI, які дозволяють створювати реалістичних 

персонажів зі складними поведінковими алгоритмами. 

Ігровий ШІ може бути використаний для створення різних типів персонажів, 

включаючи противників, союзників та нейтральних персонажів. Загалом їх ділять на: 

 Non-player character — NPC (неігрові персонажі) — зазвичай, ці ШІ-Персонажі є 

дружніми або нейтральними до людського гравця; 

 Bot (боти) — ворожі до гравця ШІ-Персонажі, що наближаються за можливостями до 

ігрового персонажа; проти гравця в будь-який конкретний момент бореться невелика 

кількість ботів. Боти найскладніші в програмуванні. 

 Mob (моби) — ворожі до гравця «низькоінтелектуальні» ШІ-Персонажі. Моби 

вбиваються гравцями у великих кількостях заради очок досвіду, артефактів або проходження 

території. 

Можемо зробити висновок, що штучний інтелект в іграх відіграє вирішальну роль у 

покращенні досвіду гравців, і він став важливим компонентом розробки сучасних ігор. 

Створюючи інтелектуальних агентів, які можуть адаптуватися та розвиватися відповідно до 

змін у світі гри, розробники можуть створювати для гравців більш захоплюючий і 

захоплюючий ігровий досвід. 
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