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Al Game Engine Programming fournit aux développeurs de jeux vidéo des outils et la connaissance nécessaires a
la création de moteurs Al modernes. Le programmeur est emmené de la théorie au développement de jeu vidéo
réel, avec des structures de code utilisables congues pour aller plus loin qu'une simple explication de l'utilisation
d'une technique. En plus, il étudie les capacités de différentes techniques utilisés dans certains moteurs Al actuels, et
couvrent les problémes classiques, les considérations de conception et les optimisations. Si vous avez des difficultés
a savoir quel technique utiliser, ou vous cherchez du code qui marche pour un type particulier de jeu, vous trouverez
les réponses ici. Vous trouverez aussi des interfaces propres, utilisables pour une variété de techniques Al de jeu
avec un accent sur les paradigmes de décision promaires.
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Le livre fournit aussi une couverture perspicace d'une série de sujets importants pour le développement de moteurs
Al, et les lie ensemble pour former une référence indispensable. La premiére partie fait un tour global de l'intelligence
artificielle dans les jeux, définit la terminologie de base utilisée par la suite, étudie les concepts sous-jacents et
disséque les parties d'un moteur Al. La deuxiéme partie couvre les genres spécifiques (RPG, TRS, FTPS, Shooter,
Sports, Racing, Strategy, Adventure, Fighting, Platform, et autres) et explique comment ils utilisent des paradigmes
Al différents. Elle couvre aussi comment ils utilisent les solutions usuelles aux problémes posés par ces différents
genres. Certains des problémes incluent la gestion des interactions humain/Al, I'utilisation appropriée de scripts, et
l'aquilibre général intelligence/entrainement. La troisiéeme partie fournit I'implémentation réelle pour les techniques
Al de base comme les machines a état, les machines floues, les systémes de message, les systémes scriptés, les
systemes d'information basés sur la localisation. Puis la quatrieme partie vouvre les techniques plus avancées telles
gue les algorithmes génétiques, les réseaux neuronaux, la vie artificielle, les algorithmes de planification et les arbres
de décision. Le livre conclut avec la partie 5, qui parle "du développement Al de jeu réel". Les domaines couverts
se concentrent sur comment les Al distribués comme paradigme global peut aider a I'organisation d'un moteur Al. le
développement classique d'Al, le débuggage et le tuning sont aussi couverts.

Aprés avoir lu le livre, vous aurez voyagé a travers la majorité du paysage de la connaissance qu'un programmeur
Al rencontre, et vous serez prét a le maitriser.
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[l - Critique : Intéressant

On peut effectivement considérer ce livie comme une référence. Les techniques les plus classiques sont abordées
en profondeur, avec des possibilités d'amélioration, donc ouvrant la voie & la lecture d'ouvrages traitant de points
plus précis.

Outre la présentation de ces techniques, des tests sont effectués a I'aide d'un mini jeu pour voir le comportement
réel de ces techniques et les limitations. Ce qui est dommage, c'est que les derniéres techniques, plus avancées,
ne sont pas présentées ensemble. Par exemple utiliser les algorithmes génétiques pour entrainer les réseaux de
neurones, ou pour les cartes d'influences, ...

Mais il faut bien voir que ce n'est pas le but du livre. Il présente les techniques, avec une implémentation, criticable
comme toute implémentation, mais qui est une excellente base de départ, de maniére indépendante, et c'est au
programmeur de les assembler, suivant le type de jeu utilisé. C'est la que la partie consacrée a la présentation de
ces différentes types est trés bien faite.

Pour conclure, c'est un livre a dévorer, mais il ne faut pas s'arréter la pour créer un moteur complet, il faut lire les
livres plus spécifiques, selon ce dont vous aurez besoin.
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IV - Liens annexes

\i) Critique sur la page de livres Jeux
\i)Achat sur Amazon.fr

\i) Lien vers le site de I'éditeur
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