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Результати методу метод автоматизованого прийняття рішень наведено у таблиці 1. 

 

Таблиця 1 – Результати 10 забігів 

№ Відсоток пройденого маршуту Пройдена дистанція 

1 100 % 66 

2 100 % 66 

3 100 % 66 

4 77,2 % 51 

5 100 % 66 

Отже, середній відсоток пройденного маршуту становить 95.4%. 

 

Висновок 

Розроблений метод відкриває нові можливості у галузі ігрової індустрії. Цей метод надає 

ефективні засоби для вдосконалення ігрового досвіду та підвищення рівня автоматизації процесу 

керування персонажем. 

Штучна нейронна мережа перцептрон виконує ключову роль у розробленому методі, 

дозволяючи персонажу здійснювати інтелектуальні рішення на основі аналізу оточуючого 

середовища та вхідних сигналів. Завдяки цьому, персонаж може адаптуватися до змінних умов 

гри, виявляти стратегічне мислення та демонструвати більш високий рівень геймплею. 
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ШТУЧНИЙ ІНТЕЛЕКТ: ОГЛЯД ТА МОЖЛИВОСТІ 

ТУТОВ Д.В.(denfortuna200200@gmail.com) 

Харківський державний біотехнологічний університет 

 

У роботі розглянуті питання щодо штучного інтелекту і його застосування в різних 

галузях, включаючи ігрову індустрію, фінанси, виробництво та науку, де штучний інтелект 

застосовується для прогнозування, аналізу та оптимізації процесів. Проблема полягає в тому, що 

деякі завдання вимагають інтелектуальних здібностей, які не завжди доступні людині, штучний 

інтелект допомагає розв'язувати цю проблему. 

 

Штучний інтелект (англ. Аrtificial intelligence, AI) – це поняття, що описує здатність 

комп'ютерних систем виконувати завдання, які зазвичай вимагають інтелектуальних здібностей 

людини. Це охоплює здатність до машинного навчання, розпізнавання образів, обробки природної 

мови та багато іншого. АІ застосовується у різних галузях, зокрема ігрова індустрія, фінанси, 

виробництво та ін. 

Ігровий штучний інтелект GAI (англ. Game artificial intelligence) – набір програмних 

методик, які використовуються в комп’ютерних іграх для створення ілюзії інтелекту у поведінці 

персонажем, який керується комп’ютером. GAI, окрім методів традиційного штучного інтелекту, 
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включає також алгоритми теорії керування, робототехніки, комп’ютерної графіки й інформатики в 

цілому. 

Ігровий штучний інтелект класифікується як система, яка забезпечує автономне прийняття 

рішень та реагування на зміни в гральному оточенні. Ця технологія має великий потенціал у 

вирішенні складних завдань у гральній індустрії. Однією з основних характеристик інтелекту GAI 

є його здатність до самоорганізації та навчання. Він може аналізувати гральну ситуацію, 

використовуючи накопичені дані та попередній досвід, що дозволяє покращити стратегію гри та 

приймати оптимальні рішення. 

Одними з персонажів комп’ютерних ігор є неігрові персонажі  (англ. Non-player character, 

NPC) – як правило, ці персонажі є дружніми або нейтральними до гравця-людини. 

Інтелект NPC у контексті моделювання соціальної поведінки є значущим аспектом в галузі 

віртуальної реальності та ігрової індустрії. Він передбачає створення віртуальних персонажів, які 

мають здатність взаємодіяти з гравцями через діалоги, виконувати соціальні дії та формувати 

відносини. 

Одним з ключових аспектів моделювання соціальної поведінки NPC є розробка алгоритмів, 

які визначають, як вони будуть реагувати на дії гравця. Це може включати врахування контексту, 

емоційного стану та мети. Наприклад, якщо гравець ображає NPC, він може відповісти гнівом або 

відмовитись від подальшої співпраці. 

У моделюванні соціальної поведінки NPC також важливо враховувати аспекти діалогу. Це 

включає розробку алгоритмів, які дозволяють їм вести реалістичні діалоги з гравцями. Важливим 

елементом є генерація відповідей, які відповідають на запитання чи коментарі гравця, а також 

здатність NPC ініціювати діалоги з гравцями. 

Крім того, важливо враховувати формування відносин між NPC та гравцем. Це може 

включати розробку алгоритмів, які дозволяють NPC розпізнавати та пам'ятати гравця, виявляти 

симпатію або антипатію до нього, та змінювати свою поведінку в залежності від цих відносин. 

Нейрона мережа, як персонаж комп’ютерної гри, є безпосередньо сам штучний інтелект. 

Став застосовуватися зовсім недавно завдяки бурхливому розвитку АІ. Нейромережа здатна 

мислити, приймати рішення, динамічно змінювати обставини в процесі гри, а отже наближатися в 

своїй поведінці до людини-гравця або ж й перевищувати її. Вона також здатна на навчання. 

Штучний інтелект також активно використовується в інших галузях, таких як фінанси, 

інвестиції, виробництво та виробничі процеси тощо. АI забезпечує можливості для автоматизації 

та оптимізації виробничих процесів. Шляхом використання штучного інтелекту, досягається 

покращення ефективності та точності виконання завдань, зниження витрат та підвищення якості 

продукту. 

У сфері фінансів та інвестицій, штучний інтелект застосовується для прогнозування руху 

фінансових ринків, аналізу ризиків та управління портфелем. Використовуючи АI, можна 

розробити алгоритми, які аналізують великі обсяги фінансових даних, виявляють залежності та 

роблять прогнози майбутнього руху ринку. Це допомагає інвесторам приймати кращі рішення та 

зменшує ризики вкладень. 

У виробничій сфері, штучний інтелект використовується для автоматизації виробничих 

процесів, зменшення помилок та оптимізації використання ресурсів. Системи АI можуть 

контролювати та прогнозувати попит на продукцію, оптимізувати розклад виробництва та 

розробляти стратегії прийняття рішень. Це дозволяє компаніям покращити ефективність та 

знизити витрати на виробництво  

Штучний інтелект відіграє важливу роль у науці та дослідженнях, забезпечуючи нові 

можливості для аналізу великих обсягів даних та виявлення нових знань. 

Аналіз великих обсягів даних, відомий як Big Data, є одним з головних напрямів 

застосування штучного інтелекту у науці. Це дозволяє вченим і дослідникам знаходити складні 

залежності та закономірності в даних, що не можуть бути виявлені за допомогою традиційних 

методів. Наприклад, в медичному дослідженні, аналіз великих обсягів клінічних даних може 

допомогти виявити нові способи лікування та прогнозувати розвиток  захворювань. 

Крім того, АI може бути використаний для пошуку потенційних областей для досліджень і 

інновацій. За допомогою алгоритмів машинного навчання та аналізу даних, системи на основі AI 

можуть виявити нерозкриті можливості та прогнозувати потенційні напрямки розвитку. 
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Наприклад, в наукових дослідженнях, штучний інтелект може допомогти виявити нові матеріали, 

спрогнозувати кліматичні зміни або визначити потенційні області для розвитку нових технологій. 

Перспективи розвитку штучного інтелекту надзвичайно широкі і обіцяючі. Штучний 

інтелект вже змінює багато галузей індустрії та суспільства, і цей тренд очікується продовжити 

розвиватися в майбутньому. 
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 Огляд проблем безпеки та конфіденційності у світі Інтернету речей (IoT). Розглядається 

важливість забезпечення безпеки у сфері IoT та необхідність враховувати як технічні, так і 

людські аспекти у цьому контексті. 

  

Актуальність проблеми. В даний час все складніше знайти пристрої, які не мають 

можливості підключення до інтернету, бо деякі виробники орієнтуються виключно на продукти, 

що підключаються. Із кожним днем ми все більше починаємо залежати від пристроїв IoT, що 

допомагають нам з вирішення повсякденних завдань.  

Поняття IoT, або Інтернет речей (Internet of Things), включає наступні складові: 

 пристрої, підключені до інтернету і об’єднані в мережу; 

 додатки, технології та стандарти, які дозволяють фізичним об’єктам підключатися до мережі 

інтернет, збирати та обробляти інформацію, приймати і передавати дані, інтегруватися в 

комп’ютерну мережу; 

 окремі мережі, які працюють за різними стандартами та розв’язують свої власні задачі, в яких 

взаємодія людей з пристроями і взаємодія пристроїв між собою дозволяє автоматично реагувати 

на зовнішні зміни і навіть приймати рішення без участі користувача. 

Ключова ідея, як зазначають вчені Б. Ю. Жураковський і І.О. Зенів [1] – з’єднати між собою 

всі об’єкти, які можна з’єднати, підключити їх до мережі для збирання даних і прийняття рішень 

на їх основі. У такому середовищі створюються якісно інші, ніж сьогодні, умови для бізнесу, для 

охорони здоров’я, для забезпечення екологічної безпеки, трансформуються особисті та соціальні 

аспекти життя [1]. 

Беручи до уваги те, що абсолютну безпеку пристроїв гарантувати не можна, сьогодні досить 

важливим питанням є забезпечення їх захисту. Зростаючий рівень підключеності [2] створює нову 

проблему – вразливість пристроїв інтернету-речей та несанкціонований доступ до них [3]. 

Наприклад, ми звісно зможемо вимкнути інтернет холодильника після кібератаки, але зовсім не 

так просто буде вимкнути інтернет-з'єднання електролічильника, системи керування світлофорами 

або імплантованого кардіостимулятора. Загроза конфіденційності може критися також у 

нешкідливих комбінаціях потоків IoT-даних, бо об’єднавши та зіставивши кілька потоків даних 

можна отримати набагато чіткіший цифровий портрет людини чи організації. Ще одна вразливість 


