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内容概要

要想开发一款优 秀的游戏，人工智能必不可少。本书精选了Unity3D游戏开发中最关键、最实用的几
项人工智能关键技术，以实例的方式由浅入深地讲解了深奥而强大的人工智能技术、设计原则以及编
程实现方法，并且对书中的每一个案例都进行了详细注释，所有实例均运行测试通过。掌握了书中的
技术，可以使游戏角色具有良好的智能，大大增强游戏的可玩性！
本书共分7章：第1章中给出了游戏人工智能的运动层、决策层、战略层的架构模型，将游戏角色模拟
人的感知、决策和移动等问题进行分层处理与实现；第2章讲解了多种操控角色自主移动的算法，让
角色在游戏中的运动看起来更真实自然、运算速度更快；第3章采用图示的方式详细讲解了游戏寻路
中最著名的A*寻路技术，并进一步介绍了复杂地形、以及存在敌方火力威胁下的战术寻路技术；第4
章讲解了游戏角色感知游戏世界的实现方法。例如，发现敌人的位置、追寻爆炸声、让角色具有短期
记忆，根据脚印进行追踪等；第5章～第6章讲解了最常用的决策技术——状态机与行为树技术，并对
比分析了有限状态机与行为树技术在游戏人工智能中的适用范围。在处理大规模的游戏决策问题时，
行为树克服了有限状态机的许多缺点，层次清晰、易于发现差错和调试，能大大减少编程者的负担；
第7章综合运用了A*寻路、行为树等技术，给出了一个具有较高人工智能水平的第三人称射击游戏实
例。
本书能够将具有初级Unity3D游戏开发水平的读者引领到奥妙的人工智能领域，帮助读者创造出惊险
、刺激、趣味性强的优秀游戏！
本书适合作为高等院校计算机科学与技术、数字媒体技术、数字媒体艺术等专业本科教材、游戏学
院Unity3D游戏开发的高阶教材。
对于从事战场模拟训练、视景仿真技术等领域的科研人员而言，本书也很有益处。
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精彩短评

1、把几个插件自己使使就搬到了书里，原理讲的还行。
2、写书态度有点敷衍了啊, 抄抄gamedev的博客, 抄抄<游戏人工智能编程案例精粹>, 抄抄官网, 也是写
得很轻松嘛
3、人工智能是一直是我比较喜欢的一个方向,而近年来很多3A大作的AI更是让人惊叹.这本针对Unity来
讲解AI开发的入门书,虽然谈不上精品，用来对游戏AI有个整体性了解还是不错的。书中对于常见的AI
知识点,如状态机,集群行为,A*寻路,行为树等都有对应的讲解。并附有实际代码,但是这本书对A*和行为
树等知识更多是讲解插件的使用,而没有对原理深究.另外清华出版社上的相应源码下载也只有源代码,
没有工程文件和资源。有了这些基础可以去看一些更深的书了。--2015年1月19日于北京
4、发现新领域了；在新领域里发现前人的智慧了。
好啊，好！
5、看了一些概念，正反馈，领队效应，etc。

Page 6



《Unity3D人工智能编程精粹》

精彩书评

1、人工智能是一直是我比较喜欢的一个方向,而近年来很多3A大作的AI更是让人惊叹.这本针对Unity来
讲解AI开发的入门书,虽然谈不上精品，用来对游戏AI有个整体性了解还是不错的。书中对于常见的AI
知识点,如状态机,集群行为,A*寻路,行为树等都有对应的讲解。并附有实际代码,但是这本书对A*和行为
树等知识更多是讲解插件的使用,而没有对原理深究.另外清华出版社上的相应源码下载也只有源代码,
没有工程文件和资源。有了这些基础可以去看一些更深的书了。--2015年1月19日于北京
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