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АНОТАЦІЯ 

 

Гривцов І.К. “Ігровий вебдодаток з підтримкою ШІ” 

 

Ця кваліфікаційна робота присвячена розробці ігрового вебдодатку з 

підтримкою штучного інтелекту (ШІ), що поєднує сучасні вебтехнології та 

настільні ігри, реалізовані за допомогою бібліотеки Pygame та інтегровані в браузер 

за допомогою Pygbag. 

У межах проєкту створено бібліотеку з чотирма класичними настільними 

іграми: хрестики-нулики, морський бій, шашки та шахи. Основною особливістю 

розробленого застосунку є наявність вбудованого штучного інтелекту (ШІ) у кожній 

з ігор. Для реалізації ШІ використовувалися різноманітні алгоритми: від простих 

евристик до класичних стратегій, таких як Minimax. 

У роботі детально розглянуто процес розробки кожної гри, особливості 

побудови логіки ШІ, а також проблеми, що виникали під час розробки, та шляхи їх 

вирішення. Окрема увага приділена використаним технологіям, побудові структури 

вебдодатку та взаємодії між ігровим рушієм та браузерним середовищем. 

Результатом є працюючий вебдодаток, що дозволяє користувачам взаємодіяти 

з іграми прямо в браузері без необхідності встановлення додаткового програмного 

забезпечення. 

Ключові слова: штучний інтелект, вебдодаток, настільні ігри, Pygame, 

Pygbag, HTML, CSS, хрестики-нулики, морський бій, шашки, шахи, браузерні ігри, 

алгоритм Minimax. 

 

 

 

 

 

 



5 

 

ABSTRACT 

 

Hryvtsov I.K. “AI-powered gaming web application” 

 

This qualification paper is dedicated to the development of a game-oriented web 

application with artificial intelligence (AI) support. The project combines modern web 

technologies with classic board games implemented using the Pygame library and 

integrated into the browser via Pygbag. 

The application includes a library of four well-known board games: Tic-Tac-Toe, 

Battleship, Checkers, and Chess. A key feature of the project is the presence of built-in 

AI in each game. Various algorithms were used to implement the AI — from simple 

heuristics to classical strategies such as the Minimax algorithm. 

The paper provides a detailed overview of the development process of each game, 

the specifics of building AI logic, and the challenges encountered during development, 

along with their solutions. Special attention is paid to the technologies used, the structure 

of the web application, and the interaction between the game engine and the browser 

environment. 

The final result is a fully functional web application that allows users to play the 

games directly in their browsers without the need to install additional software. 

Keywords: artificial intelligence, web application, board games, Pygame, Pygbag, 

HTML, CSS, Tic-Tac-Toe, Battleship, Checkers, Chess, browser games, Minimax 

algorithm. 
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