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摘 要

現今，電玩遊戲已經是年青人之間最受歡迎的休閒娛樂活動之一，而隨著電腦計算及3D繪圖能力的快速進展，人工智

慧(Artificial Intelligence, AI)在電腦遊戲中所扮演的角色已經日漸重要，已經成為了遊戲中必備的要素。現在遊戲中所使用

的AI其質量與複雜度已有漸漸增加的趨勢，對大多數的電玩遊戲而言Intelligent NPC (Non-Player Character)必須要具有可玩

性。因此如何增強遊戲中角色的智慧已經變成一個重要的研究議題。 本研究提出一個NPC代理人的增強式學習的合作架構

，在此架構下多個代理人之間透過一個共用狀態與整體獎勵的機制來學習。經由不斷的學習訓練將可以發展出一套互相合

作的行動策略，並能在虛擬環境中移動到指定地點並達成任務。從我們的實驗結果中可以看出一些有用的成果。甚至在經

過多種不同的虛擬場景訓練之後，代理人可以在不同的虛擬場景之中透過本研究提出的學習機制來選擇出合適的行動策略

達成目標。
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