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ИСКУССТВЕННЫЙ ИНТЕЛЛЕКТ В КОМПЬЮТЕРНЫХ
ИГРАХ

Рассматривается влияние искуственного интелекта в компьютерных играх на игровую индустрию, и дальней-
шее развитие и инновации игр.

Введение

Искусственный интеллект (ИИ) — одна из
ключевых технологий в современных компьютер-
ных играх. Он отвечает за поведение неигровых
персонажей (NPC), адаптацию сложности, генера-
цию контента и создание реалистичного игрового
опыта. В этом докладе мы рассмотрим основные ви-
ды игрового ИИ, его применение и перспективы раз-
вития.

I. Роль ИИ в играх

Игровой ИИ решает несколько важных за-
дач: 1.Управление NPC: ИИ контролирует поведе-
ние противников, союзников и нейтральных пер-
сонажей, обеспечивая их реалистичное взаимодей-
ствие с игроком и окружающим миром. 2.Планиро-
вание действий: ИИ отвечает за такие аспекты, как
поиск пути и тактика в бою, что позволяет NPC
принимать обоснованные решения в зависимости от
ситуации. 3.Динамическая адаптация: ИИ может
изменять уровень сложности игры в зависимости от
навыков игрока, что делает игровой процесс более
увлекательным и доступным. 4.Генерация контента:
ИИ используется для создания процедурных миров
и случайных квестов, что увеличивает реиграбель-
ность и разнообразие игрового опыта. 5.Имитация
человеческого поведения: В мультиплеерных играх
ИИ может управлять ботами, которые ведут себя
как реальные игроки, что позволяет заполнить пу-
стоты в игре.

II. Основные виды игрового ИИ

Детерминированные системы ИИ 1. Конечные
автоматы (FSM). Четко заданные состояния (ата-
ка/бегство/ожидание). Простая логика переходов.
2. Деревья поведения (Behavior Trees). Иерархия
условий и действий. Пример: проверка дистанции
→ атака. Применение: The Last of Us, Dark Souls
(Рис. 2). 3. Нечеткая логика Вероятностные реше-
ния. Адаптация к угрозам. Используется: Total War,
Civilization . Системы планирования 1. GOAP. По-
иск оптимальных действий для цели. Реалистич-
ное поведение (F.E.A.R). 2. HTN. Разбивка задач на
подзадачи. Сложное поведение (Shadow of Mordor).
Машинное обучение 1. Нейросетевые боты. Адапта-
ция к игроку. Примеры: Dota 2, StarCraft II. 2. Ге-
нетические алгоритмы. Эволюция поведения NPC.
Применение: Creatures, Galactic Arms Race

III. Будущее искусственного интеллекта
в игровой индустрии

Умные NPC с памятью и эмоциями. NPC бу-
дут запоминать действия игрока и менять отноше-
ние (например, торговец начнёт избегать вора). Тех-
нологии вроде Inworld AI и NVIDIA ACE уже де-
лают диалоги реалистичнее. Динамические миры.
Животные будут охотиться и мигрировать, а горо-
да – жить своей жизнью. ИИ-помощник в разра-
ботке. Генерация осмысленных локаций (не просто
руины, а замок с историей). Автоматизация артов,
кода, озвучки (Unity Sentis, ChatGPT). Персонали-
зированный геймплей Сюжет и враги адаптируются
под стиль игрока (больше стражников для любите-
ля стелса). ИИ-компаньоны смогут учиться и даже
бунтовать. Новые жанры Игры, где игрок – ИИ, ви-
рус или цифровой разум. ИИ-директор (как в Left 4
Dead), но анализирующий эмоции через камеру или
микрофон. Проблемы Этические вопросы (вина за
"смерть"NPC).Технические ограничения (требуют-
ся мощные ПК и интернет).ИИ сделает игры жи-
выми, но разработчикам предстоит решить немало
сложностей.

IV. Заключение

Игровой ИИ продолжает эволюционировать,
переходя от простых скриптовых систем к сложным
нейросетевым алгоритмам. В будущем игры станут
более адаптивными, а виртуальные персонажи бу-
дут почти неотличимы от реальных людей. Это при-
ведет к созданию умных врагов и союзников, ди-
намических сюжетов без повторений и полной си-
муляции "живого"мира. Использование машинного
обучения позволит ИИ анализировать поведение иг-
роков и адаптироваться к их стилю игры. Враги
смогут изучать стратегии игрока и подстраивать-
ся под них, создавая уникальные тактики. ИИ так-
же сможет генерировать контент в реальном вре-
мени, создавая новые квесты и диалоги на основе
действий игрока, что сделает каждую сессию уни-
кальной. Виртуальные персонажи будут развивать
свои отношения с игроками, что добавит глубины
взаимодействию. Игры смогут предлагать персона-
лизированный опыт, учитывая предпочтения каж-
дого игрока. В итоге, игровой ИИ станет ключом к
созданию погружающих и увлекательных игр, ко-
торые оставят незабываемые впечатления.
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