第6课时 智能NPC与行为系统工作单
一、学习目标
· 了解AI在NPC行为系统中的应用原理
· 掌握智能NPC的设计和实现方法
· 熟悉路径规划和决策系统的基本概念
· 能够设计和实现智能NPC行为
· 能够在虚幻引擎中实现NPC的智能行为
二、预习内容
1. 回顾：AI驱动的游戏设计方法
1. 了解：行为树的基本概念
1. 准备：确保虚幻引擎项目已创建
三、课堂活动
（一）复习导入
· 检查作业完成情况
· 回顾上节课的主要内容
（二）智能NPC概述
· 学习NPC在游戏中的作用
· 了解AI在NPC行为中的应用
· 掌握智能NPC的设计原则
（三）行为树设计
· 学习行为树的基本概念
· 掌握行为树的设计和实现方法
· 学习行为树的优化技巧
（四）路径规划与决策系统
· 学习路径规划算法
· 掌握决策系统设计方法
· 了解AI工具在决策系统中的应用
四、实践任务
任务1：创建基本行为树
1. 在虚幻引擎中打开行为树编辑器
1. 创建一个基本的行为树结构
1. 添加必要的行为节点
1. 配置节点参数
任务2：实现路径规划
1. 设置导航网格（NavMesh）
1. 实现NPC的移动行为
1. 测试路径规划效果
1. 调整路径规划参数
任务3：添加决策逻辑
1. 实现基于状态的决策
1. 添加环境感知能力
1. 实现基本的交互行为
1. 测试决策系统效果
任务4：测试和优化
1. 测试NPC在不同场景中的行为
1. 调整行为参数
1. 优化性能
1. 完善NPC行为
五、思考与讨论
1. 行为树与其他AI决策方法相比有什么优势？
1. 如何设计更加智能和真实的NPC行为？
1. 在实现过程中遇到了哪些问题？如何解决的？
六、作业
1. 实现一个具有智能行为的NPC，包括巡逻、追击、躲避等基本行为
1. 测试NPC在不同场景中的表现
1. 优化NPC行为的真实性和性能
1. 准备下节课的游戏测试与优化练习
七、学习资源
· 虚幻引擎行为树文档
· AI游戏编程书籍
· 路径规划算法教程
· NPC行为设计最佳实践
