
J2ME下漫游（追逐）AI的实现Java认证考试 PDF转换可能丢

失图片或格式，建议阅读原文

https://www.100test.com/kao_ti2020/644/2021_2022_J2ME_E4_B8

_8B_E6_BC_AB_c104_644494.htm 作为游戏开发者，要给玩家

制造挑战，只要使游戏的难度有所增加，使游戏中的假想敌

人像玩家一样机智，一样具有人类的智慧和应变能力。这就

需要使用一种计算机专业领域新兴的一门科学AI（artificial

intelligence，人工智能）。 人工智能，作为一门新兴科学，人

类思维的模拟是AI的主要研究领域，也是难、热点之一。人

类的思维是一个十分不确定性的过程，要对其精确建模十分

困难。在我做的这个游戏中所使用的AI还很粗糙，是属于人

工智能的基础性知识。游戏开发专家将和游戏相关的AI划分

为3种基本类型： 漫游AI确定一个游戏对象如何在一个虚拟

的游戏世界中漫游； 行为AI确定跟踪或追逐在一个游戏对象

或多个游戏对象后面的别一个游戏对象是多么具有攻击性； 

策略AI在一个策略游戏中，从一组固定的实现定义的漫游规

则中确定最佳的移动。 漫游AI是射击类游戏最常见的AI方法

，是对游戏对象建模的AI，也就是说，游戏对象做出决定，

确定它们如何在一个虚拟世界中漫游。漫游AI的一个典型的

例子就是像Galaga的太空射击游戏，其中外星人常常试图跟

踪和追逐玩家。同样，漫游AI也用来实现按照预先定义的方

式飞行，发射子弹或射击的敌机。基本上，对于由计算机（

或程序）控制的对象，不论是它必须做出决定改变当前的路

径，还是要游戏中实现需要的结果，或者只是简单地遵守某

种特定的移动方式，都要用到漫游AI。在我做的这个游戏中

，敌方飞机所需要的结果就是遵从某种移动方式，同时尝试



和玩家的飞机发生碰撞并玩家生命值降低。在其他的游戏中

，计算机玩家所需要的结果可能是避开人类玩家所发射的子

弹。 实现漫游AI通常比较简单，一般包括一个对象（玩家的

飞机）的位置，改变别一个对象（敌人的飞机）的速度或位

置。对象的漫游移动也可以由随机的或预先定义的方式的影

响。通常有3种类型的漫游AI：追逐、躲避和模式。 追逐是

这样一种漫游：一个游戏对象跟踪或追逐另外一个游戏对象

或多个游戏对象。追逐是很多射击类游戏所使用的一种方法

，其中敌方飞机常常追逐玩家飞机。根据玩家飞船的位置，

改变外星人的速度和位置，这就实现了追逐。 例如，我做的

这个游戏中实现追逐的算法： /*flag标记具有跟踪能力的小飞

机*/ private int flag=-1. for(int i=0.i 100Test 下载频道开通，各类

考试题目直接下载。详细请访问 www.100test.com 


