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компьютерной графики и информатики в целом. 

Поскольку создание ни одной компьютерной игры не обходится без 

использования технологий искусственного интеллекта, именно игры являются 

одной из первых областей, где серьезно занялись практическим воплощением 

искусственного интеллекта. Алгоритмическая база, используемая в рамках 

научных разработок в области искусственного интеллекта, практически 

идентична той, что используется при создании компьютерных игр. 

Компьютерные игры и игровой процесс находятся в области исследований 

учёных уже достаточно давно . Еще в 1951 году в Манчестерском университете 

была написана программа .LUIЯ игры в шашки, несколько позднее была написана 

программа для шахмат. Это были одни из первых компьютерных программ, 

когда-либо написанных. 

Первые компьютерные игры, разработанные в 1960-х и начале 1970-х 

годов , были играми, построенными на дискретной логике и строго 

ориентированными на соревновании двух игроков то да еще без 

искусственного интеллекта. Игры , в которых у игрока были компьютерные 

соперники, появились в 1970-х годах . В 1990-х годах разрабатываются 

стратегии реального времени, которые ставят перед игровым искусственным 

интеллектом многие новые задачи: неполная информированность, нахождение 

пути , приём решений в реальном времени и экономическое планирование. 

Более поздние игры использовали недетерминированные методы 

искусственного интеллекта. 

Сейчас существуют универсальные игровые программы, способные 

выступить достойным соперником в целом ряде логических игр . В настоящее 

время основными направлениями развития технологий искусственного 

интеллекта в области игр является совершенствование графики и звука, 

предоставление возможности участия в сюжете, финал которого будет зависеть 

уже от поведения игрока, создания и распространения многопользовательских 

интерактивных виртуальных сред. Основной целью развития игрового 

искусственного интеллекта по-прежнему является достижение такого уровня , 
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