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  UVA_Trilearn Baseآهَظش ثیس 

 بررسی کردین . در ایي جلسِ بِ اداهِ آى هی پردازین :اٍل کذ زیر را بب ّن  بخصدر جلسِ قبل 

  

1 - else if( WM->getFastestInSetTo( OBJECT_SET_TEAMMATES, OBJECT_BALL, &iTmp ) 

2 -              == WM->getAgentObjectType()  && !WM->isDeadBallThem() ) 

3 -   {                                                // if fastest to ball 

4 -     Log.log( 111, "I am fastest to ball; can get there in %d cycles", iTmp ); 

5 -     soc = intercept( false );                      // intercept the ball 

6 - 

7 -     if( soc.commandType == CMD_DASH &&             // if stamina low 

8 -         WM->getAgentStamina().getStamina() < 

9 -            SS->getRecoverDecThr()*SS->getStaminaMax()+211 ) 

11-      { 

11-        soc.dPower = 3101 * WM->getAgentStamina().getRecovery(); // dash slow 

12-        ACT->putCommandInQueue( soc ); 

13-        ACT->putCommandInQueue( turnNeckToObject( OBJECT_BALL, soc ) ); 

14-      } 

15-      else                                           // if stamina high 

16-      { 

17-        ACT->putCommandInQueue( soc );               // dash as intended 

18-        ACT->putCommandInQueue( turnNeckToObject( OBJECT_BALL, soc ) ); 

19-      } 

21-     } 

21-     else if( posAgent.getDistanceTo(WM->getStrategicPosition()) > 

22-                  105 + fabs(posAgent.getX()-posBall.getX())/1101) 

23-                                                  // if not near strategic pos 

24-     { 



 
 

25-       if( WM->getAgentStamina().getStamina() >     // if stamina high 

26-                            SS->getRecoverDecThr()*SS->getStaminaMax()+811 ) 

27-       { 

28-         soc = moveToPos(WM->getStrategicPosition(), 

29-                         PS->getPlayerWhenToTurnAngle()); 

31-         ACT->putCommandInQueue( soc );            // move to strategic pos 

31-         ACT->putCommandInQueue( turnNeckToObject( OBJECT_BALL, soc ) ); 

32-       } 

33-       else                                        // else watch ball 

34-       { 

35-         ACT->putCommandInQueue( soc = turnBodyToObject( OBJECT_BALL ) ); 

36-         ACT->putCommandInQueue( turnNeckToObject( OBJECT_BALL, soc ) ); 

37-       } 

38-     } 

39-     else if( fabs( WM->getRelativeAngle( OBJECT_BALL ) ) > 101 ) // watch ball 

41-     { 

41-       ACT->putCommandInQueue( soc = turnBodyToObject( OBJECT_BALL ) ); 

42-       ACT->putCommandInQueue( turnNeckToObject( OBJECT_BALL, soc ) ); 

43-     } 

44-     else                                         // nothing to do 

45-       ACT->putCommandInQueue( SoccerCommand(CMD_TURNNECK,101) ); 

46-   } 

 

استفبدُ ضذُ است . ٌّگبهی کِ یک ببزی اجرا هی ضَد ، ایي لاگ ّب در  log.logاز تببؼی بِ ًبم  4در خط 

فبیلی رخیرُ هی ضَد . کبربرد ایي لاگ ّب ایي است کِ ضوب بؼذ از اتوبم ببزی هی تَاًیذ بِ لاگ خَاًی بپردازیذ 

اجرا ضذُ است  ٍ هطکلات تیوتبى را بِ راحتی حل کٌیذ . بب ایي کبر ضوب هتَجِ هی ضَیذ آیب تببغ هَرد ًظرتبى

 .یب خیر



 
 

بِ کبر رفتِ است . ایي تببغ ّوبًطَر کِ از اسوص پیذا است هسئَل تصبحب  interceptدر خط بؼذی  تببغ 

ببضذ ، بِ ایي هؼٌبست کِ ببزیکي اجرا کٌٌذُ  trueتَپ است . ایي تببغ آرگَهبًی از ًَع بَلیي دارد کِ اگر 

دارای هطکلاتی  uva. ایي تببغ در بیس  هیببضذ سبیر ایجٌت ّب ببضذ ، falseدرٍازُ ببى است ٍ اگر دستَر، 

 است کِ تَصیِ هی ضَد ، حتوبً دٍببرُ ایي تببغ را پبیِ ریسی کٌیذ .

بسیبر سبدُ  stamina Managerببزیکي هی ببضذ . ایي  staminaبرای هذیریت  02تب  7از خط ضوبرُ 

 هی ببضذ . حبل خط بِ خط بِ تَضیح آى هی پردازین :

7 -     if( soc.commandType == CMD_DASH &&             // if stamina low 

8 -         WM->getAgentStamina().getStamina() < 

9 -            SS->getRecoverDecThr()*SS->getStaminaMax()+211 ) 

ببضذ یب خیر ؟ حبل ایي هی   soc.commandType == CMD_DASHدر ابتذای ایي ضرط بررسی هی ضَد کِ آیب 

 ؟چیست

،   UVAهی ببضذ . در بیس  SoccerCommandیک هتغیر از ًَع  socّوبًطَر کِ قبلا اضبرُ ضذُ بَد 

SoccerCommand  در اًتْب بِ یکی ازCommandT  زیر تبذیل هی ضَد . حبل هب بب استفبدُ از دستَر

soc.commandType  آىCommandT . حبل ایي  را از بیس هی گیرینCommandT ِّب چ 

 ؟ ّستٌذ

را ایٌجب قرار هی دّن . تَضیحبت خَد - هی ببضذ  SoccerTypes.hدرفبیل -  CommandTتؼریف 

 بیس گَیبی ّوِ چیس است :

/*!The CommandT enumeration contains the different types for the SoccerCommand 

   that are possible. */ 

enum CommandT { 

  CMD_ILLEGAL,      /*!< illegal command */ 

  CMD_DASH,         /*!< dash command (player only)         */ 

  CMD_TURN,         /*!< turn command (player only)         */ 



 
 

  CMD_TURNNECK,     /*!< turn_neck command (player only)    */ 

  CMD_CHANGEVIEW,   /*!< change view command (player only)  */ 

  CMD_CATCH,        /*!< catch command (goalie only)        */ 

  CMD_KICK,         /*!< kick command (player only)         */ 

  CMD_MOVE,         /*!< move command                       */ 

  CMD_SENSEBODY,    /*!< sense_body command (player only)   */ 

  CMD_SAY,          /*!< say command                        */ 

  CMD_CHANGEPLAYER, /*!< change_player command (coach only) */ 

  CMD_ATTENTIONTO,  /*!< pay attention to specific player   */ 

  CMD_TACKLE,       /*!< tackle in current body direction   */ 

  CMD_POINTTO,      /*!< point arm towards a point on field */ 

  CMD_MAX_COMMANDS  /*!< maximum number of commands         */ 

} ; 

 در اداهِ ضرط دیگری ًیس بررسی هی ضَد . ایي ضرط ایي است : 

WM->getAgentStamina().getStamina() < SS->getRecoverDecThr()*SS->getStaminaMax()+211 

 

ػذدی  staminaرا بِ هب هی دّذ .  ی ببزیکي WM->getAgentStamina().getStamina()  ،staminaتببغ 

ببزیکي را هطخص هی سبزد . ّر چِ ایي ػذد ببلاتر ببضذ، اًرشی ببزیکي کِ برای هب اًرشی  0222تب  2است از 

بِ هب هی دّذ کِ خَد  dRecoverDecThrبِ هب هتغیری را بِ ًبم  ()SS->getRecoverDecThrببلاتر است . تببغ 

 بیس ایي هتغیر را ایٌگًَِ تؼریف هی کٌذ :

 

double dRecoverDecThr;    /*!< recover_dec_thr: percentage of stamina_max 

                                 below which player recovery decreases       */ 

بِ هب هی دّذ کِ خَد بیس ایي هتغیر را   dStaminaMaxبِ هب هتغییری را بِ ًبم  ()SS->getStaminaMaxٍ تببغ 

 ایٌگًَِ تؼریف هی کٌذ :

 

double dStaminaMax;       /*!< stamina_max: maximum stamina of a player    */ 

 

 . هیکٌیناداهِ ایي هبحث را در جلسِ ی بؼذ دًببل 



 
 

 َّش هصٌَػی

 رٍش جستجَحل هسبلِ بِ 

 لِ ضا هطبّسُ کطزین0 ّن ایٌک هیرَاّین ثحث ضا ثب اضائِ هثبلی گسشطزُ سط کٌین0أزض جلسِ دیص، فْطسشی اظ ضٍش ّبی حل هس

 هثبل ًقطِ ضٍهبًی :

 

  :ِضفشي اظ آضاز ثِ ثربضسزصَضر هسأل 

  :ضسیسى ثِ ثربضسزفطهَلِ کطزى ّسف 

 :ِفطهَلِ کطزى هسئل  

 :ضْطّبی هرشلف ٍضؼیشْب 

 :حطکز ثیي ضْطّب فؼبلیشْب 

  :َزًجبلِ ای اظ ضْطّب هثل:آضاز، سیجیَ، فبگبضس، ثربضسزجسشج 

 َجِ ثِ کن ّعیٌِ سطیي هسیط اًشربة هیطَزایي جسشجَ ثب س 

 

 



 
 

 هسألِ :

 کٌس0 حبلشی کِ ػبهل اظ آى ضطٍع هیحبلز اٍلیِ: 

 :ضْط آضاز  زض هثبل ضٍهبًیn(Arad) 

 سَصیفی اظ فؼبلیشْبی هوکي کِ ثطای ػبهل هْیب اسز0 بثغ جبًطیي: س

 :زض هثبل ضٍهبًیZerind,Sibui,Timisoara}  S(Arad)={ 

 هجوَػِ ای اظ حبلشْب کِ اظ حبلز اٍلیِ هیشَاى ثِ آًْب ضسیس0 فضبی حبلز: 

  :ضْطّب کِ ثب ضطٍع اظ آضاز هیشَاى ثِ آًْب ضسیس کلیِزض هثبل ضٍهبًی 

 سبثغ جبًطیي + حبلز اٍلیِ ; فضبی حبلز

 سز یب ذیطسؼییي هیکٌس کِ آیب حبلز ذبصی، حبلز ّسف اآظهَى ّسف: 

 :زض هثبل ضٍهبًی، ضسیسى ثِ ثربضسز ّسف صطیح 

 :زض هثبل ضططًج، ضسیسى ثِ حبلز کیص ٍ هبر ّسف اًشعاػی 

 0 کٌسثِ ّن هشصل هیضا زًجبلِ ای اظ حبلشْب کِ زًجبلِ ای اظ فؼبلیشْب هسیط: 

 زض هثبل ضٍهبًی: Arad, Sibiu, Fagaras  یک هسیط اسز 

 ثطای ّط هسیط یک ّعیٌِ ػسزی زض ًظط هیگیطز0 ّعیٌِ هسیط: 

 طَل هسیط ثیي ضْطّب ثط حست کیلَهشط :زض هثبل ضٍهبًی 

 هسئلِ هسیطی اظ حبلز اٍلیِ ثِ حبلز ّسف اسز ضاُ حل

 کوشطیي ّعیٌِ هسیط ضا زاضز ضاُ حل ثْیٌِ

 

هثبل زیگط هططح هیکٌین ٍ زض جلسِ آیٌسُ ثِ  سِثب هجبًی حل هسألِ ثِ ضٍش جسشجَ آضٌب ضسیس، زض ایي جلسِ اًسکی حبل کِ 

 هیذطزاظین0 "اًساظُ گیطی کبضایی حل هسألِ"

 

 

 

 

 

 



 
 

 هثبل: زًیبی جبضٍ ثطقی

 حبلز زض ایي جْبى ٍجَز زاضز2* 2*2;  8زٍ هکبى کِ ّط یک هوکي اسز کثیف یب سویع ثبضٌس0لصا  حبلشْب:

 ّط حبلشی هیشَاًس ثِ ػٌَاى حبلز اٍلیِ ططاحی ضَز حبلز اٍلیِ:

 حبلشْبی هؼشجط اظ سِ ػولیبر: ضاسز، چخ، هکص سبثغ جبًطیي:

 سویعی سوبم هطثؼْب آظهَى ّسف:

 سؼساز هطاحل زض هسیط ّعیٌِ هسیط:

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 8هثبل: هؼوبی

 ذبًِ 9هکبى ّط ّطز ذبًِ ضوبضُ زاض ٍ ذبًِ ذبلی زض یکی اظ  حبلشْب:

 ّط حبلشی ضا هیشَاى ثِ ػٌَاى حبلز اٍلیِ زض ًظط گطفز حبلز اٍلیِ:

 حبلشْبی هؼشجط اظ چْبض ػول، اًشقبل ذبًِ ذبلی ثِ چخ، ضاسز، ثبلا یب دبییي سبثغ جبًطیي:

 ذیط یباسز س)طجق ضکل ضٍثطٍ( ضخ زازُ ثطضسی هیکٌس کِ حبلشی کِ اػساز ثِ سطسیت چیسُ ضسُ اً آظهَى ّسف:

 ثب سؼساز هطاحل زض هسیطثطاثط  ّعیٌِ هسیط:

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 ٍظیط 8هثبل: هسئلِ 

 فطهَل ثٌسی افعایطی

 ٍظیط زض صفحِ، یک حبلز اسز 8سب  1ّط سطسیجی اظ  حبلشْب:

 ّیچ ٍظیطی زض صفحِ ًیسز حبلز اٍلیِ:

 ٍظیطی ضا ثِ ذبًِ ذبلی اضبفِ هیکٌس سبثغ جبًطیي:

 ٍظیط زض صفحِ ٍجَز زاضًس ٍ ّیچ کسام ثِ یکسیگط گبضز ًویگیطًس8 آظهَى ّسف:

 زًجبلِ هوکي ثطضسی هیطَز 3*11^14زض ایي فطهَل ثٌسی ثبیس 

 

 فطهَل ثٌسی حبلز کبهل

سشَى سوز چخ، یک ٍظیط قطاض گیطز ٍ ّیچ زٍ ٍظیطی ثْن گبضز  n، ثطَضیکِ زض ّط سشَى اظ  (n≤ 8 ≥1)ٍظیط  nچیسهبى حبلشْب: 

 ًگیطًس



 
 

 ٍظیط زض صفحِ ضطٍع هیطَز 8ثب  حبلز اٍلیِ:

 ٍظیطی ضا زض سوز چخ سطیي سشَى ذبلی قطاض هیسّس، ثطَضی کِ ّیچ ٍظیطی آى ضا گبضز ًسّس سبثغ جبًطیي:

 ٍظیط زض صفحِ ٍجَز زاضًس ٍ ّیچ کسام ثِ یکسیگط گبضز ًویگیطًس8 آظهَى ّسف:

 0کبّص هیسّس 2157ثِ  3*11^14ایي فطهَل ثٌسی فضبی حبلز ضا اظ 

 

 ذَاًٌسُ گطاهی :

ضجیِ سبظی فَسجبل زٍثؼسی چیسز؟ زض  بضبیس ثب هطبلؼِ ایي ثرص، سَالی زض شّي ضوب ثَجَز آهسُ ثبضس کِ اصلا اضسجبط ایي هجبحث ث

شیس0 ضوب زض حبل دبسد ثِ ایي سَال ثِ هَقغ ثبیس گفز ضوب ثطای ططاحی الگَضیشن ّبی ذَز ًیبظهٌس افکبض َّضوٌس ٍ کبضثطزی ّس

ّسشیس ٍ هیرَاّیس سب هیشَاًیس قسضر سصوین گیطی ثِ ضٍثبر ضجیِ سبظی ضسُ سبى ثسّیس ٍ کبضی کٌیس کِ ضجیِ سبظی یک ضٍثبر 

 َّش هصٌَػی زاًصضٍثبر ثسٍى اسشفبزُ اظ زسشَضار هسشقین ٍ ثب َّش ٍ شکبٍر ذَز کبض کٌس0 لاظهِ ایي کبض زاضشي آضٌبیی ذَثی ثب 

(Artificial Intelligence )ثطایشبى سَصیف کٌین ٍ ثب  اسز0 هب ثطای ایٌکِ هیرَاّین ایي ػلن ضا ثصَضر ثٌیبزیي ٍ اظ اثشسا

ثب  هیکٌینسَصیِ  ،ثطضسی کٌینزض ایي حَظُ، اسشفبزُ ّبیی کِ هیشَاى اظ َّش هصٌَػی زض ضضشِ ّبی ضٍثَکبدی کطز ضا  دیططفز

  یس0زض ایي حَظُ، ایي زاًص ضا ثصَضر حطفِ ای فطاگیط عٍار هب ٍ ّوچٌیي هطبلؼِ کشت ظثبى اصلی ٍ سرصصیهطبلؼِ کلیِ ج

 ثِ اهیس دیططفز ضٍثَکبح

 

 دبیبى قسوز ّفشن

 ضٍثَکبح ایطاىهطجغ 

 


