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題目名稱：Unity 遊戲中 AI 訓練對應之程度探討 

一、摘要： 

本研究旨在探討一個簡單的遊戲 AI 在訓練一定次數情況下，所能達到的效果。透過實際建立

一個平行球的環境，以及 Unity_ml-agents 的組件實現 AI 訓練。並設定相應的訓練次數，在訓練結

束後，於實際環境中進行測試，了解 AI 在訓練一定次數時，所能達到的成效如何。並在最後與人

類進行比較，了解 AI 是否能輕鬆在該遊戲中贏過人類。 

二、探究題目與動機 

在各種大大小小的遊戲中，我們常能見到有對應的遊戲 AI 可供我們對抗、學習或配合。除此

之外，前幾年 AI 也在圍棋的領域創下了一個驚人的紀錄。AI 的種種事蹟或是應用，都告訴我們

AI 即將在未來有繁榮的發展。因此，我們對 AI 開始到好奇，並希望能藉由這個實驗了解在一款簡

單的遊戲中，AI 訓練多少次，對應的遊戲程度如何?以及 AI 在訓練到最好的情況下，對上人類是

否能輕鬆取勝? 

三、探究目的與假設 

1.分析 AI 訓練之折線圖，以了解訓練過程之變化。

2.了解 AI 在訓練不同回數下，對應之遊戲程度。

3.比較 AI 和人類之程度差異。

四、探究方法與驗證步驟 

以下為實驗大綱說明： 

圖一、實驗大綱說明 
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1.在 Unity 中建立訓練 AI 所需的環境： 

透過 Unity3D 建立相關的訓練環境，並為遊戲訓練之 AI 製作腳本。我們首先建立了一個立方體

作為乘載球的物件，並將球隨機生成在該立方體的上面，接著為 AI 的腳本添加上觀察周遭環境，以

及動作回應。最後設置結束以及啟動的相應代碼。而為了提升訓練的速度，我們同時複製了 12 個

AI 進行訓練。 

 
圖二、AI 訓練環境 

 

至於訓練配置上，我們將球滑落的獎勵設置為-1，如果能維持住球，則增加 0.1。且在遊戲開始

時，我們會隨機傾斜一定的角度，以促使 AI 做出行動。而在訓練方法上，我們僅透過強化學習的方

式，進行訓練。 

 

2.透過 Unity_ml-agents 訓練平行球之 AI： 

在訓練 AI 上，我們設定了 3 種訓練回數，分別是訓練 10 萬次、20 萬次以及 30 萬次，藉由

Unity_ml-agents 進行訓練，並在訓練完成後，透過命令提示字元，獲取相關的訓練折線圖資料。 
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圖二、AI 訓練折線圖 

 

從以上數據可得知，在訓練過程中 AI 的訓練獎勵是不斷提高的，且相應的訓練時長也隨之提高。

在平行球的遊戲中，將球支撐的越久，代表效果越好，因此可知我們的 AI 是不斷成長的。且在 10

萬次訓練時我們可以發現，AI 的獎勵來到了 2.43 左右，達到 20 萬次時，獎勵則上升到了 8.41，而

在訓練次數來到 30 萬時，效果則是原先的數倍，獎勵來到了 70.44，而在訓練畫面中，此時的 AI 也

全都不再出現球滑落的情況，說明訓練完成了。 

 

3.於環境中，進行 AI 以及人類玩家單獨測試： 

在最後的實驗中，我們將訓練好的三個 AI 放入環境中，進行單獨測試，並將資料記錄。此外，

我們也找了三個人試玩平行球的遊戲並記錄下他們所能堅持的時長。 

表一、AI 及人類實測之結果詳細數據 

堅持時長 第一次 第二次 第三次 平均 

人類 1 2.01 3.22 4.3 3.177 

人類 2 5.31 2.49 3.28 3.693 

人類 3 3.56 4.41 6.33 4.767 

10 萬次 5.9 5.84 5.96 5.9 

20 萬次 18.36 18.39 18.42 18.39 
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表二、AI 及人類實測之結果長條圖 

 
 

    在最後的實測中，訓練 10 萬次的 AI 所能堅持的時間是 5 秒左右，而訓練 20 萬次的 AI 則能堅

持 18 秒。訓練達到 30 萬的 AI 則已經能完美的將球操控在平台上。至於人進行實測的結果平均只能

堅持 3.6~4.7 秒左右，程度大約相當於訓練 10 萬次的 AI。 

 

    從以上數據可得知，在平行球的遊戲中，AI 只要訓練 10 萬次，就能有正常人的水準。訓練達到

20 萬次就能輕鬆贏過人類，到了 30 萬次便能在遊戲中保持不敗。從這裡我們也能夠發現，在簡單的

小遊戲中，AI 能夠在很快的時間內掌握如何贏過人類。 

 

 

 
圖三、訓練 30 萬的 AI 實測畫面 
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五、結論與生活應用 

 

    綜合上述實驗，我們可以得知，在 AI 的訓練過程中，若呈現獎勵不斷上升的趨勢，表明我們

的 AI 的確在成長，而當訓練的摺線圖出現明顯的進步後，便可推測是 AI 的訓練已經成功，換句話

說，就是 AI 已經掌握了這款遊戲。 

 

   而 AI 的訓練回數，取決於操作的複雜度以及遊戲的難易度。在平行球遊戲中，AI 在訓練到 10

萬回時，就能夠和人類一較高下。一旦訓練回數達到 20 萬回時，就能夠輕鬆地擊敗人類。而在 30

萬回時，AI 便能夠掌握這一款遊戲了。 

 

   雖然如此，但目前只是在簡單的小遊戲中，在更加複雜、困難的遊戲中，所訓練出來的 AI 其所

需要花費的訓練回數以及訓練配置，也相對的要求更多。AI 想要達成掌握的程度也相對的困難，

或是無法達成。 

 

1.在訓練 AI 上，可透過觀察訓練折線圖之變化，以掌握 AI 是否完成訓練。 

2.在小型遊戲中，遊戲開發者可訓練 AI 放進遊戲中，比起用程式碼實際撰寫腳本更有效率。 

3.市面上的遊戲中之敵人 AI 大部分可能並未選擇完成訓練的 AI，以降低遊戲難度。 

4.若是在簡單的小遊戲中，訓練完成的 AI 的確能輕鬆贏過人類。 
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