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Анотація: У статті запропоновано методику розробки мобільного 

ігрового Android-додатку з підтримкою штучного інтелекту засобами мови 

програмування C# у середовищі розробки Unity 3D. Вибрано концепт кінцевих 

автоматів (FSM), як один з найзручніших варіантів розробки ігрових ботів, 

гнучкість у прєктуванні загальної архітектури розробленого ігрового 

застосування  гарантує підхід ECS 

Ключові слова: відеоігра, штучний інтелект, Android, ECS, Unity, FSM 

 

Штучний інтелект (ШІ) по праву є флагманом розвитку цілого ряду 

галузей: автоматизації промислових процесів, хмарних рішень, медицини, 

навіть є вже представлені вкрай цікаві рішення в галузі сільського 

господарства. Прийнято вважати, що драйверами зростання ШІ є автоматизація 

бізнес-процесів і рішення для інтернету речей. Так, наприклад, аналітик IDC 

Customer Insights & Analysis Petr Vojtisek вважає, що штучний інтелект здатний 

зіграти важливу роль для компаній в реагуванні на кризу з COVID-19 [1]. 

Відеоігри є однією з найбільш динамічних і технологічних галузей 

світової економіки, що знаходиться на стику цілого ряду сфер: програмування, 

психологія, маркетингу, математики, дизайну та інше. Особливо GameDev 
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сфера важлива унаслідок високого рівня інтересу молоді по відношенню до неї. 

Відеоігри які завжди були формою розваги, все частіше стають способом 

впоратися з тим, що фізично не можуть впоратися навіть лікарі. Всесвітня 

організація охорони здоров'я (ВООЗ) запропонувала відеоігри як форму 

соціальної активності в цей ізольований час. Тепер існує навіть схвалений FDA 

рецепт на відеоігри під назвою EndeavorRX, який прописують дітям з 

синдромом дефіциту уваги і гіперактивності. Те, що колись було дозвіллям, 

тепер стає життєве важливим для деяких людей, щоб керувати своїм життям, 

особливо під час ізоляції [2]. 

В даний час штучний інтелект застосовують для вирішення ряду завдань 

при розробці відеоігри. В першу чергу, ШІ-алгоритми дозволяють суттєво 

підвищити якість графіки і природність динаміки різних об'єктів: людей, 

транспорту, тварин, погодних проявів. Машинне навчання дозволяє виявляти 

найбільш релевантні інтегральні показники, що відповідають за моделювання 

цих процесів, що призводить до появи в нових іграх вкрай реалістичною 

графіки. Подруге, всі геймери мріють, щоб алгоритми, що відповідають за 

моделювання дій суперника в грі, стали хоча б трохи наближеними до 

реальних. Машинне навчання дозволяє анімувати ігрових суперників, 

зробивши гру набагато більш живою і захоплюючої. 

Всі персонажі, керовані комп'ютером, задають атмосферу і роблять 

максимум, щоб користувач відчув себе частиною ігрового світу. На самому 

базовому рівні ШІ складається з емуляції поведінки інших гравців або 

сутностей (тобто всіх елементів гри, які можуть діяти або на які можна 

впливати-від гравців до ракет і датчиків здоров'я), які вони представляють. 

Ключова концепція полягає в тому, що поведінка моделюється. Іншими 

словами, ШI для ігор є більш «штучним» і менш «інтелектуальним». Ця 

система може бути простою, як система, заснована на правилах, або складною, 

як система, призначена для імітації поведінки людини, або прийняття 

нестандартних рішень [3]. 
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Існує набір програмних підходів та шаблонів, що використовуються у 

відеоігрі для створення ілюзії інтелекту, керованих комп'ютером, який названо 

ігровим штучним інтелектом (англ. artificial intelligence – AI). Використання AI  

впливає на геймплей, системні вимоги та бюджет гри, і тому треба враховувати 

ці вимоги, намагаючись зробити невимогливий до ресурсів AI. 

Розглянемо підхід FSM ( finite-state machine (машина з кінцевим числом 

станів [4, с. 26])) при використанні штучного інтелекту в ігрових системах. Цей 

спосіб моделювання і реалізації об'єкту, який володіє різними станами 

протягом свого життєвого циклу. Кожен «стан» може представляти фізичні 

умови, в яких знаходиться об'єкт, набір поведінкових моделей, що вписується в 

контекст гри. 

Для реалізації ігрового проєкту «Zima» за обраним сценарієм застосовано 

складну систему FSM, яка призначена для імітації поведінки людини, для 

прийняття нестандартних рішень. Штучний інтелект відповідає за поведінку 

персонажу антагоністу, як він буде реагувати на дії гравця. Для розробки 

ігрового середовища було використано фреймворк Entitas на базі Unity. Цей 

фреймворк дозволяє реалізовувати кодову логіку на базі архітектурного 

шаблону ECS (Entity Component System), суть якого полягає в розділенні логіки 

та даних (рис. 1). 

 

Рис. 1. Схема архітектури ECS [5] 

Проєктування ігрової системи поділено на п’ять етапів: розробка ігрової 

концепції (створення ігрової логіки та правил); прототипування ігрового бота; 
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імплементація ігрової механіки, програмна реалізація алгоритмів штучного 

інтелекту, програмна реалізація ігрової системи та тестування ігрової системи. 

Внаслідок дослідження розроблено методику проєктування мобільних 

додатків на основі використання випробуваних і перевірених досвідом 

досягнень в областях розробки і функціонування мобільних додатків і 

програмного забезпечення. Створено ігрову логіку та правила проєктування 

мобільного додатку, розроблено ігрову концепцію, та прототип дизайну гри. 

Для генерування ігрового середовища і оцінки ігрового процесу запропоновано 

використання штучного інтелекту ігрового бота. Результатом роботи є ігровий 

додаток «Zima», що підходить для гри нон-геймерам та дозволяє змагатися зі 

штучним інтелектом. Код гри побудовано таким чином, щоб в подальшому без 

труднощів можна вносити необхідні зміни. 
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