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游戏机器人的研究不应用



游戏AI的种类不演变过程

NPC的驱动

低级 中级 高级 特高级



低级NPC
杂兵

• 事先编好行进路线，用事件驱动其出现或生效。

• “见人就打”



中级NPC

单机游戏群战中的配合型NPC

• 有一定事先编好的策略驱动

• 会一定的事先设定下的应变能力

• 场景极为单一，确定



高级NPC

网游中的高级团战英雄

• 复杂的且变化多样的场景

• 动作丰富且复杂

• 评价模式相对复杂



特高级NPC
高级益智玩具类型

• 带有博弈心态的扑克

• 带有套路计算的麻将

• 带有长久盘面考虑功能的象棋或围棋等



人工智能的差距



人工智能的差距

人为参不程度低

人为参不程度高



高级人工智能的套路

落地：

• 经典统计

• 神经网络

• 强化学习



高级人工智能的套路

经典统计：

• 统计概率模型

• 排列组合模型

• 隐马尔可夫模型

数学期望



高级人工智能的套路

卷积网络：特征提取



高级人工智能的套路

卷积网络

CNN Prediction



高级人工智能的套路

卷积网络

CNN
正样本

（盘面信息）
正样本标签

（输入动作）



高级人工智能的套路

卷积网络的优点／缺点

收敛速度快 泛化能力好 应用场景广 缺点：需要大量正样本

及人类干预



高级人工智能的套路

卷积网络适用游戏类型：

适用亍变化相对有限的游戏

适用亍输入数据量偏小的游戏



卷积网络实现AI
CNN方法

扫描各轮出牌和手牌，预测当前情况下本人出什么牌胜率最大

轮1 轮2 轮3 轮4 轮5 轮6



卷积网络实现AI

多层卷积网络



卷积网络实现AI

向量说明

第一行：代表玩家现在的手牌状态；

第二行：代表玩家上轮出牌记录；

第三行：代表上家上轮出牌记录；

第四行：代表下家上轮出牌记录；

第五行：代表玩家的所有出牌记录；

第六行：代表上家的所有出牌记录；

第七行：代表下家的所有出牌记录；



卷积网络实现AI

损失函数

输出向量

• (0,0,0,0)：丌出牌

• (1,0,0,0)：出一张

• (0,1,0,0)：出二张

• (0,0,1,0)：出三张

• (0,0,0,1)：出四张

4*13=52 0,0,0 小王、大王、丌出牌



卷积网络实现AI

胜率：

• 和人对抗

• 地主身份：50%左右的胜率

• 农民身份：40%



DQN实现AI原理

机器人

环境

动作环境 奖励

DQN（Deep Q-Network）
强化学习



DQN实现AI原理

马尔可夫决策过程



DQN实现AI原理

马尔可夫决策过程

ACTION1 ACTION2 ACTION3 ACTION4 ACTION5 ACTION6 ……

STATE1

STATE2

STATE3

STATE4

……



DQN实现AI原理

动态决策（Dynamic Programming）
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DQN实现AI原理

DQN损失函数比较特殊

根据贝尔曼方程
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DQN实现AI原理

• 目前从训练结果来看DQN的胜率远超CNN

• DQN的落地也就意味着未来用它去做其它人工智能连续决策方面

的事情有了保障

• 下棋、麻将、自动驾驶等



DQN（Deep Q-Network）
强化学习

强化学习延展

DQN

开山之作

Double DQN

反馈稳定

Dueling DQN

评价合理

DDPG

连续输出

A3C

并行训练
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