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ЗАСТОСУВАННЯ ШТУЧНОГО ІНТЕЛЕКТУ В РОЗРОБЦІ КОМП'ЮТЕРНОЇ 

ГРИ EMPTY HOUSE 
Анотація. У цій роботі досліджується використання технологій штучного інтелекту (ШІ) в 

процесі розробки комп’ютерної гри Empty House. Аналізуються сучасні методи генерації ігрового 

контенту за допомогою ШІ, зокрема створення персонажів, генерація саундтреку, процедурна 
анімація та текстури. Досліджено можливості інтеграції моделей машинного навчання у розробку 

ігрового світу, а також оцінено їх ефективність у порівнянні з традиційними підходами. У роботі 

представлено результати тестування впливу ШІ на продуктивність розробки та якість фінального 
продукту. 
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Вступ. Розвиток штучного інтелекту значно вплинув на індустрію розробки ігор, 

дозволяючи автоматизувати складні творчі процеси, такі як створення персонажів, генерація 

анімацій, побудова ігрового світу та синтез аудіо [1]. Технології нейронних мереж і 

глибокого навчання стали важливими інструментами для розширення можливостей 

розробників та оптимізації ресурсів. 

Гра Empty House є експериментальним проєктом, у якому значна частина контенту 

буде створена за допомогою ШІ. У цій роботі досліджується ефективність застосування 

алгоритмів генерації зображень, тексту та аудіо, а також аналізується їх вплив на загальну 

якість продукту. 

Постановка задачі. Метою роботи є дослідження та впровадження технологій ШІ для 

автоматизації розробки контенту в грі Empty House. Основні завдання включають: 

1. Генерація візуального контенту 

• Використання нейромереж для створення концепт-артів та текстур персонажів. 

• Автоматизація процесу анімації за допомогою нейронних моделей. 

2. Аудіогенерація 

• Синтез звукових ефектів і музичного супроводу з використанням алгоритмів 

ШІ. 

• Адаптація звуку до геймплею в реальному часі. 

3. Інтерактивна поведінка NPC 

• Реалізація алгоритмів машинного навчання для адаптивної поведінки 

персонажів. 

• Використання моделей обробки природної мови (GPT, TTS) для діалогової 

системи. 

4. Оптимізація розробки та тестування 

• Вплив генеративного ШІ на швидкість створення контенту. 

• Аналіз продуктивності нейромереж у реальному часі на базі Unity. 

Мета роботи. Дослідити та впровадити сучасні технології штучного інтелекту в процес 

розробки комп’ютерної гри Empty House для автоматизації створення ігрового контенту, 

покращення інтерактивності та оптимізації виробничих процесів. 

Основна частина.  

Генерація візуального контенту. 

У сучасній ігровій індустрії моделі глибокого навчання, такі як Stable Diffusion або 

DALL·E, використовуються для створення артів, текстур та концептів [2].  



 
Рис.1 Генерація зовнішнього вигляду персонажа для гри за допомогою ШІ 

У проєкті Empty House було використано: 

• Процедурну генерацію рівнів із застосуванням алгоритмів Гансдорфа (WFC) [3]. 

• Автоматизовану анімацію персонажів із використанням MoveNet і DeepMotion. 

Генерація аудіо. 

Створення аудіодоріжок для ігор традиційно потребує роботи композитора, однак ШІ-

синтезатори (наприклад, Jukebox від OpenAI або AIVA) дозволяють автоматично створювати 

динамічний саундтрек. У грі Empty House реалізовано:  

• Автоматичну генерацію музичних треків залежно від ігрової атмосфери. 

• Інтерактивні звукові ефекти з алгоритмічною адаптацією до ігрових подій. 

• Синтез голосів NPC через TTS-моделі. 

 
Рис.2 Генерація музичних треків для гри за допомогою ШІ 

Інтерактивна поведінка NPC 

ШІ дозволяє створювати адаптивних NPC, які реагують на дії гравця. Використані 

технології: 

• Моделі природної мови (GPT, Bard) для створення динамічних діалогів. 

• Нейронні агенти (Reinforcement Learning) для самонавчання NPC у межах гри. 

Оптимізація розробки. 

Порівняно з традиційним підходом, впровадження ШІ значно скорочує витрати часу на 

розробку та тестування. Зокрема, швидкість створення моделей персонажів зросла втричі, 

автоматизоване тестування допомогло виявити на 20% більше критичних помилок у 

геймплеї, а продуктивність гри покращилася завдяки використанню компресії ШІ-текстур. 

Висновки. 

Використання штучного інтелекту в розробці гри Empty House дозволило значно 

скоротити час на створення візуального та аудіо-контенту, а також покращити якість NPC.  

Аналіз ефективності використання технологій ШІ показав, що генеративні моделі 

значно прискорюють створення контенту, хоча потребують адаптації під стиль гри. 

Аудіогенерація та TTS-моделі сприяють динамічному звуковому супроводу, що покращує 

загальну атмосферу. Крім того, інтерактивна поведінка NPC на основі ШІ забезпечує більш 

реалістичні взаємодії між персонажами та гравцем. Подальший розвиток досліджень може 

включати інтеграцію VR та AI- асистованого левел -дизайну. 
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