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Сучасні відеоігри є складними програмно-апаратними системами, 

реалізація яких базується на використанні спеціалізованих ігрових 

рушіїв, модульних архітектур і методів інтерактивного моделювання 

віртуального середовища [1]. Найбільш поширеними платформами 

розробки є універсальні ігрові рушії, такі як Unreal Engine та Unity  

[2–5]. Архітектура сучасної гри, як правило, включає такі основні 

компоненти: модуль візуалізації (рендеринг), фізичний рушій, систему 

керування подіями, модуль взаємодії з користувачем, підсистему мере- 

жевої взаємодії (у багатокористувацьких іграх), а також підсистему 

штучного інтелекту [6]. Особливе місце у сучасних іграх займають 
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методи реалізації штучного інтелекту неігрових персонажів (NPC), що 

дозволяють моделювати автономну поведінку, адаптацію до дій гравця 

та динамічну зміну сценаріїв [7, 8]. До найбільш поширених методів 

належать автомати кінцевих станів (Finite State Machines), поведінкові 

дерева (Behavior Trees), системи запитів до середовища (Environment 

Query System), планувальники на основі цілей (Goal-Oriented Action 

Planning), а також алгоритми машинного навчання [9]. Застосування 

зазначених методів сприяє підвищенню інтерактивності, реалістичності 

та варіативності ігрового процесу. 

Метою дослідження є аналіз та обґрунтування ефективності вико- 

ристання методів реалізації штучного інтелекту, зокрема автоматів 

кінцевих станів, поведінкових дерев та систем запитів до середовища, 

для забезпечення адаптивної поведінки неігрових персонажів та під- 

вищення інтерактивності ігрового процесу. Об’єктом дослідження  

є системи штучного інтелекту неігрових персонажів у сучасних 

відеоіграх жанру survival escape. Предметом є методи та моделі реалі- 

зації логіки прийняття рішень неігрових персонажів на основі автоматів 

кінцевих станів, поведінкових дерев та систем запитів до середовища. 

Системи штучного інтелекту в сучасних відеоіграх відіграють клю- 

чову роль у формуванні інтерактивного середовища, моделюванні 

поведінки неігрових персонажів та забезпеченні динамічності ігрового 

процесу [10]. Особливої актуальності це набуває у відеоіграх жанру 

survival escape, ігровий процес яких базується на створенні атмосфери 

напруги, непередбачуваності та необхідності адаптивної реакції про- 

тивників на дії гравця [11]. У таких умовах ефективність ігрового 

процесу значною мірою визначається здатністю системи штучного 

інтелекту реалізовувати гнучкі моделі прийняття рішень, що забезпе- 

чують варіативність сценаріїв та високий рівень реіграбельності. 

Серед найбільш поширених підходів до реалізації логіки поведінки 

неігрових персонажів у сучасній ігровій індустрії виокремлюють 

автомати кінцевих станів (Finite State Machines, FSM), поведінкові 

дерева (Behavior Trees, BT) та системи запитів до середовища 

(Environment Query System, EQS) [12]. Узагальнену схему взаємодії 

основних підходів до реалізації систем штучного інтелекту у відеоіграх 

жанру survival escape наведено на рисунку 1. 
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Рис. 1. Узагальнена схема архітектури ШІ survival escape-ігри 

 

Кожен із зазначених підходів реалізує власний механізм прийняття 

рішень та управління поведінкою NPC, характеризується специфічними 

перевагами та обмеженнями, а також по-різному впливає на складність 

реалізації, підтримки та масштабування програмної архітектури гри. 

Використання відповідних моделей дозволяє забезпечити адаптивність 

поведінки противників, підвищити реалістичність їх взаємодії з ігровим 

середовищем та оптимізувати структуру програмної реалізації системи 

штучного інтелекту. 

Для досягнення поставленої мети вирішено наступні задачі: про- 

ведено аналіз сучасних технологій та архітектур реалізації відеоігор; 

досліджено існуючі методи реалізації штучного інтелекту неігрових 

персонажів; виконано порівняльний аналіз автоматів кінцевих станів, 

поведінкових дерев та систем запитів до середовища; обґрунтовано 

вибір оптимального підходу для реалізації штучного інтелекту у відео- 

грі жанру survival escape; реалізовано систему поведінки неігрового 

персонажа з використанням обраних методів та проведено оцінку 

ефективності функціонування реалізованої системи. 

Наукова новизна одержаних результатів полягає в: удосконаленні 

підходу до реалізації поведінки неігрових персонажів у відеоіграх жан- 

ру survival escape шляхом комплексного використання поведінкових 

дерев та систем аналізу ігрового середовища; подальшому розвитку 
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застосування ієрархічних моделей прийняття рішень для забезпечення 

адаптивності поведінки неігрових персонажів та отриманні результатів 

оцінювання ефективності використання сучасних методів реалізації 

штучного інтелекту з точки зору забезпечення інтерактивності та варіа- 

тивності ігрового процесу. 

Подальші дослідження доцільно спрямувати на розширення адап- 

тивних можливостей моделей прийняття рішень, підвищення реаліс- 

тичності поведінки NPC та оптимізацію функціонування в умовах ди- 

намічного ігрового середовища, дослідженню персоналізації поведінки 

неігрових персонажів, спрямованих на адаптацію їх дій відповідно  

до індивідуального стилю гри користувача, що сприятиме підвищенню 

рівня інтерактивності та реіграбельності. 
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