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 هقذهِ :

ُ بصی فَتجبل دٍثؼذی ثشخَسداس ضذضجیِ س خَثی ساجغ ثِ اص آضٌبییثب هغبلؼِ جضٍات، ضوب  ّن اکٌَى

ائِ هیطًَذ. تٌْب چیضی کِ آهَصش ّب ثصَست تخصصی ثْوشاُ ثخص َّش هصٌَػی اساص ایي پس،  یذ.ا

قبثل رکش است، داًص پژٍُ ًجبیذ خَد سا ٍاثستِ ثِ ایي جضٍات کشدُ ٍ تحقیقبت دیگشی اًجبم ًذّذ. ثِ 

ضوب تَصیِ هیطَد ّوضهبى ثب هغبلؼِ جضٍات، کتبة ّبی آهَصش ثشًبهِ ًَیسی تخصصی ٍ ّوچٌیي 

تَاست ٍ ّوچٌیي سساسل ا A modern Approachکتبة ّبی هشجغ ٍ هؼتجش َّش هصٌَػی ًظیش 

 سا تْیِ ٍ هغبلؼِ ًوبییذ. (Multi-Agent systemsکتت هشثَط ثِ سیستن ّبی چٌذ ػبهل ُ )

 اداهِ آهَصش ثیس یَ ٍی ای :

 دس جلسِ قجل تب کذ صیش پیص سفتین :

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-   } 

 

 ن داد .یحبل تَضیحبتی دس هَسد تَاثغ ثکبس سفتِ دس ایي چٌذ خظ خَاّ

. ّوبًغَس کِ هی داًیذ دس کبس سفتِ است ثِ  getFastestInSetToتبثؼی ثِ ًبم  1دس خظ ضوبسُ 

تَاثغ ایي تَاًبیی سا داسًذ کِ ّن ًبم ثبضٌذ اهب دس ضشایغی کِ آسگَهبى ّبیطبى ثب ّن هتفبٍت ثبضذ .  ++cصثبى 

تبثغ ثب ایي ًبم ٍجَد داسد . ایي تبثغ ثشای یبفتي  2ایي تبثغ ًیض داسای ّویي خبصیت است ، یؼٌی دس ایي کلاس 

اثغ َثشسسی ت ٍ نیدسثبسُ ی آسگَهبى ّبی ایي تبثغ صحجت هی کٌ باست . ه ObjectTثِ یک  صیکيسشیؼتشیي ثب

.   هی خَاّذ   ObjectSetTن . دساٍلیي آسگَهبى ایي تبثغ یک یهیکٌ گزاسّن اسن دیگش سا ثِ خَدتبى ٍا



ObjectSetT  یکenum  ػضَ  4ػضَ هی ثبضذ . ثشای ایي تبثغ  7ثب

OBJECT_SET_TEAMMATES  ،OBJECT_SET_OPPONENTS  ،

OBJECT_SET_PLAYERS  ،OBJECT_SET_TEAMMATES_NO_GOALIE  ِث

کٌبى هی ثبضٌذ کِ اػضبی آًْب ثب ًبم ایي اػضب هطخص هی ضَد یؼٌی ایي اػضب یک هجوَػِ اص ثبصی کبس هی آیذ .

هب هجوَػِ ای اص توبهی ثبصیکٌبى تین حشیف هی ثبضذ .  OBJECT_SET_OPPONENTSثغَس هثبل 

ثب هطخص کشدى ایي هجوَػِ ثِ تبثغ ثیبى هی کٌین کِ سشیؼتشیي ثبصیکي سا اص کذام ثبصیکٌبى اًتخبة کٌذ . 

سا - هی ثبضذ  SoccerTypes.hدسفبیل -  ObjectTهی ثبضذ . تؼشیف  ObjectTآسگَهبى ثؼذی یک 

 ایٌجب قشاس هی دّن . تَضیحبت خَد ثیس گَیبی ّوِ چیض است :

/*! ObjectT is an enumeration of all possible objects that are part of the 

    RoboCup soccer simulation. The class SoccerTypes contains different methods 

    to easily work with these objects and convert them to text strings and text 

    strings to ObjectT. */ 

enum ObjectT { // don't change order 

  OBJECT_BALL,             /*!< Ball                     */ 

  OBJECT_GOAL_L,           /*!< Left goal                */    // 2 goals 

  OBJECT_GOAL_R,           /*!< Right goal               */ 

  OBJECT_GOAL_UNKNOWN,     /*!< Unknown goal             */ 

  OBJECT_LINE_L,           /*!< Left line                */    // 4 lines 

  OBJECT_LINE_R,           /*!< Right line               */ 

  OBJECT_LINE_B,           /*!< Bottom line              */ 

  OBJECT_LINE_T,           /*!< Top line                 */ 

  OBJECT_FLAG_L_T,         /*!< Flag left top            */   // 53 flags 

  OBJECT_FLAG_T_L_51,      /*!< Flag top left 51         */ 

  OBJECT_FLAG_T_L_41,      /*!< Flag top left 41         */ 

  OBJECT_FLAG_T_L_31,      /*!< Flag top left 31         */ 

  OBJECT_FLAG_T_L_21,      /*!< Flag top left 21         */ 

  OBJECT_FLAG_T_L_11,      /*!< Flag top left 11         */ 

  OBJECT_FLAG_T_1,         /*!< Flag top left 1          */ 

  OBJECT_FLAG_C_T,         /*!< Flag top center          */ 



  OBJECT_FLAG_T_R_11,      /*!< Flag top right 11        */ 

  OBJECT_FLAG_T_R_21,      /*!< Flag top right 21        */ 

  OBJECT_FLAG_T_R_31,      /*!< Flag top right 31        */ 

  OBJECT_FLAG_T_R_41,      /*!< Flag top right 41        */ 

  OBJECT_FLAG_T_R_51,      /*!< Flag top right 51        */ 

  OBJECT_FLAG_R_T,         /*!< Flag right top           */ 

  OBJECT_FLAG_R_T_31,      /*!< Flag right top 31        */ 

  OBJECT_FLAG_R_T_21,      /*!< Flag right top 21        */ 

  OBJECT_FLAG_R_T_11,      /*!< Flag right top 11        */ 

  OBJECT_FLAG_G_R_T,       /*!< Flag goal right top      */ 

  OBJECT_FLAG_R_1,         /*!< Flag right 1             */ 

  OBJECT_FLAG_G_R_B,       /*!< Flag goal right bottom   */ 

  OBJECT_FLAG_R_B_11,      /*!< Flag right bottom 11     */ 

  OBJECT_FLAG_R_B_21,      /*!< Flag right bottom 21     */ 

  OBJECT_FLAG_R_B_31,      /*!< Flag right bottom 31     */ 

  OBJECT_FLAG_R_B,         /*!< Flag right bottom        */ 

  OBJECT_FLAG_B_R_51,      /*!< Flag bottom right 51     */ 

  OBJECT_FLAG_B_R_41,      /*!< Flag bottom right 41     */ 

  OBJECT_FLAG_B_R_31,      /*!< Flag bottom right 31     */ 

  OBJECT_FLAG_B_R_21,      /*!< Flag bottom right 21     */ 

  OBJECT_FLAG_B_R_11,      /*!< Flag bottom right 11     */ 

  OBJECT_FLAG_C_B,         /*!< Flag center bottom       */ 

  OBJECT_FLAG_B_1,         /*!< Flag bottom 1            */ 

  OBJECT_FLAG_B_L_11,      /*!< Flag bottom left 11      */ 

  OBJECT_FLAG_B_L_21,      /*!< Flag bottom left 21      */ 

  OBJECT_FLAG_B_L_31,      /*!< Flag bottom left 31      */ 

  OBJECT_FLAG_B_L_41,      /*!< Flag bottom left 41      */ 

  OBJECT_FLAG_B_L_51,      /*!< Flag bottom left 51      */ 

  OBJECT_FLAG_L_B,         /*!< Flag left bottom         */ 

  OBJECT_FLAG_L_B_31,      /*!< Flag left bottom 31      */ 

  OBJECT_FLAG_L_B_21,      /*!< Flag left bottom 21      */ 

  OBJECT_FLAG_L_B_11,      /*!< Flag left bottom 11      */ 



  OBJECT_FLAG_G_L_B,       /*!< Flag goal left bottom    */ 

  OBJECT_FLAG_L_1,         /*!< Flag left 1              */ 

  OBJECT_FLAG_G_L_T,       /*!< Flag goal left top       */ 

  OBJECT_FLAG_L_T_11,      /*!< Flag left bottom 11      */ 

  OBJECT_FLAG_L_T_21,      /*!< Flag left bottom 21      */ 

  OBJECT_FLAG_L_T_31,      /*!< Flag left bottom 31      */ 

  OBJECT_FLAG_P_L_T,       /*!< Flag penaly left top     */ 

  OBJECT_FLAG_P_L_C,       /*!< Flag penaly left center  */ 

  OBJECT_FLAG_P_L_B,       /*!< Flag penaly left bottom  */ 

  OBJECT_FLAG_P_R_T,       /*!< Flag penaly right top    */ 

  OBJECT_FLAG_P_R_C,       /*!< Flag penaly right center */ 

  OBJECT_FLAG_P_R_B,       /*!< Flag penaly right bottom */ 

  OBJECT_FLAG_C,           /*!< Flag center field        */ 

  OBJECT_TEAMMATE_1,       /*!< Teammate nr 1            */    // teammates 61 

  OBJECT_TEAMMATE_2,       /*!< Teammate nr 2            */ 

  OBJECT_TEAMMATE_3,       /*!< Teammate nr 3            */ 

  OBJECT_TEAMMATE_4,       /*!< Teammate nr 4            */ 

  OBJECT_TEAMMATE_5,       /*!< Teammate nr 5            */ 

  OBJECT_TEAMMATE_6,       /*!< Teammate nr 6            */ 

  OBJECT_TEAMMATE_7,       /*!< Teammate nr 7            */ 

  OBJECT_TEAMMATE_8,       /*!< Teammate nr 8            */ 

  OBJECT_TEAMMATE_9,       /*!< Teammate nr 9            */ 

  OBJECT_TEAMMATE_11,      /*!< Teammate nr 11           */ 

  OBJECT_TEAMMATE_11,      /*!< Teammate nr 11           */ 

  OBJECT_TEAMMATE_UNKNOWN, /*!< Teammate nr unkown       */ 

  OBJECT_OPPONENT_1,       /*!< Opponent nr 1            */    // opponents 73 

  OBJECT_OPPONENT_2,       /*!< Opponent nr 2            */ 

  OBJECT_OPPONENT_3,       /*!< Opponent nr 3            */ 

  OBJECT_OPPONENT_4,       /*!< Opponent nr 4            */ 

  OBJECT_OPPONENT_5,       /*!< Opponent nr 5            */ 

  OBJECT_OPPONENT_6,       /*!< Opponent nr 6            */ 

  OBJECT_OPPONENT_7,       /*!< Opponent nr 7            */ 

  OBJECT_OPPONENT_8,       /*!< Opponent nr 8            */ 



  OBJECT_OPPONENT_9,       /*!< Opponent nr 9            */ 

  OBJECT_OPPONENT_11,      /*!< Opponent nr 11           */ 

  OBJECT_OPPONENT_11,      /*!< Opponent nr 11           */ 

  OBJECT_OPPONENT_UNKNOWN, /*!< Opponent nr unknown      */    // 84 

  OBJECT_PLAYER_UNKNOWN,   /*!< Unknown player           */ 

  OBJECT_UNKNOWN,          /*!< Unknown object           */ 

  OBJECT_TEAMMATE_GOALIE,  /*!< Goalie of your side      */ 

  OBJECT_OPPONENT_GOALIE,  /*!< Goalie of opponent side  */ 

  OBJECT_ILLEGAL,          /*!< illegal object           */ 

  OBJECT_MAX_OBJECTS       /*!< maximum nr of objects    */ // 91 

} ; 

؛ ثِ عَس هثبل ثب دادى هب ثب دادى ایي آسگَهبى ثِ تبثغ هی فْوبًین کِ ّذف چیست 

OBJECT_OPPONENT_11  ثِ ػٌَاى آسگَهبى ، ثِ تبثغ هی گَیین سشیؼتشیي ثبصیکي ) اص

حشیف کیست . خشٍجی ایي تبثغ  11ثِ ثبصیکي ضوبسُ  هجوَػِ ای کِ دس آسگَهبى اٍل ثِ تبثغ دادین (

 ثبضذ .هی  objectTیک 

دس خظ اٍل ضشعی قشاس داسد کِ دس صَستی دسست است کِ سشیؼتشیي ثبصیکي ثِ تَح خَدهبى ) ثِ ًکتِ 

تَجِ  2تَجِ فشهبییذ ( ثبضین ؛ ّوچٌیي صبحت تَح ثبصیکٌبى حشیف ثبضٌذ ) ثِ ًکتِ ضوبسُ  1ضوبسُ 

 فشهبییذ ( . 

ثبصیکي ثصَست جذاگبًِ اجشا هی ضَد؛  یکل ثشای ّشبن ثیس دس ّش سی: ّوبًغَس کِ قجلا گفتِ ثَد 1ًکتِ 

اص ثیبى خَدهبى ایي است کِ سشیؼتشیي ثبصیکي ثِ تَح ثبصیکٌی ثبضذ کِ دس حبل حبضش  هٌظَس ثٌبثشایي

 تبثغ ثشای اٍ اجشا هی ضَد .



هی ثبضذ کِ  WorldModelیک تبثغ اص کلاس   ()isDeadBallThem: تبثغ  2ًکتِ 

تَح سا اص دست دادُ اًذ یب ًِ . خشٍجی ایي تبثغ یک ثَلیي است . ثشسسی هی کٌذ آیب ثبصیکٌبى حشیف 

 الجتِ ثذیْی است دقیقب هطبثِ ّویي تبثغ ثشای ثبصیکٌبى خَدی ٍجَد داسد .

 ن پشداخت .یدس جلسِ ی ثؼذ ثِ اداهِ ی ایي ثحث خَاّ

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 َّش هصٌَعی :

 عبهلْبی َّضوٌذ

 عبهلْبی ٍاکٌطی هذل گرا

  ًبم داسد هذلکِ  ”چگًَگی ػولکشد جْبى“استفبدُ اص داًص. 

  هیکٌذ سدیبثیسا کِ فؼلا هیجیٌذ  ثخطی اص دًیبییػبهل. 

  ثستگی داسد سبثقِ ادساکسا رخیشُ کٌذ کِ ثِ  حبلت داخلیػبهل ثبیذ. 

  اص جْبى سا کست کٌذ تَصیف جذیذیدس ّش ٍضؼیت, ػبهل هیتَاًذ. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 (agent)عبهل

ظ
حي

 ه

 حسگرّب

 جْبى چگًَِ است

 هحرکْب

 قبًَى

 ضرط عول

اکٌَى چِ عولی ببیذ 

 اًجبم دّن

 حبلت

جْبى چگًَِ 

 تکبهل هی یببذ

کبر فعبليت 

 چيست



 عبهلْبی ّذف گرا

  ّذفًیبصهٌذ اعلاػبت  هَقعيت هغلَةایي ػبهل ػلاٍُ ثش تَصیف حبلت فؼلی، ثشای اًتخبة 

 .ًیض هیجبضذ

 ب سا ثشای سسیذى ػبهل ثِ ّذف، پیذا هیکٌذ، دًجبلِ ای اص فؼبلیتْجست ٍ جَ ٍ برًبهِ ریسی. 

  ُسا دس ًظش داسد ٍ ثب قَاًیي ضشط ػول تفبٍت داسد آیٌذُایي ًَع تصوین گیشی ّوَاس. 

  ثیطتشی داسد اًعغبف قببليتایي ًَع ػبهل کبسایی چٌذاًی ًذاسد، اهب. 
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 ببیذ اًجبم دّن

 حبلت

جْبى چگًَِ 

 تکبهل هی یببذ

کبر فعبليت 

 چيست

را  Aاگر فعبليت 
اًجبم دّن چِ 

خَاّذ ضذ



 عبهلْبی سَدهٌذ

  داسد، کِ ساُ حل ثْتش ثشای ػبهل  راُ ّبی هختلفی، اّذاف هطخصایي ػبهل ثشای

 است. سَدهٌذتر

 درجِ ًگبضت هیکٌذ کِ  حقيقیا ثِ یک ػذد ، حبلت یب دًجبلِ ای اص حبلتْب ستببع سَدهٌذی

 سا تَصیف هیِکٌذ. رضبیت

  اص آًْب ثشآٍسدُ هیطًَذ بعضیثبضٌذ،  اّذاف هتضبدٍقتی 

  اّويت ّذفثِ عَس قغؼی قبثل حصَل ًجبضٌذ، احتوبل هَفقیت ثب  ّيچيک از اّذافاگش 

 .هقبیسِ هیطَد
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 تکبهل هی یببذ

کبر فعبليت 

 چيست

را اًجبم  Aاگر فعبليت 
 دّن چِ خَاّذ ضذ

در چٌيي حبلتی 

 چقذر رضبیت دارم



 عبهلْبی یبدگيرًذُ

 ِِِِهسئَل ایجبد ثْجَدّب یبدگيرًذُػٌصش 

  هسئَل اًتخبة فؼبلیتْبی خبسجی کبراییػٌصش 

 هطخص هیکٌذ کِ یبدگیشًذُ ثب تَجِ ثِ استبًذاسدّبی کبسایی چگًَِ ػول هیکٌذ هٌتقذ. 

 ِهسئَل پیطٌْبد فؼبلیتْبیی است کِ هٌجش ثِ تجشثیبت آهَصًذُ جذیذی هیطَد هَلذ هسئل. 
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 عٌصر یبدگيرًذُ عٌصر کبرایی

 هٌتقذ

 هَلذ هسئلِ

 استبًذارد کبرایی

 تغييرات

 داًص

 هحرکْب

 حسگرّب



 دس َّش هصٌَػی حل هسئلِ ثب جستجَرٍش 

 فْشست:

o ِعبهلْبی حل هسئل 

o ِهسئل 

o ِاًذازُ گيری کبرایی حل هسئل 

o گبّبًِجستجَی ًبآ 

o اجتٌبة از حبلتْبی تکراری 

o جستجَ بب اعلاعبت ًبقص 

 چْبر گبم اسبسی برای حل هسبئل

 :ٍضعيتْبی هغلَة ًْبیی کذاهٌذ؟ فرهَلِ کردى ّذف 

 :ِچِ فعبليتْب ٍ ٍضعيتْبیی برای رسيذى بِ ّذف هَجَد است؟ فرهَلِ کردى هسئل 

 :َبْتریي دًببلِ از فعبليتْبیی کِ هٌجر بِ حبلاتی بب هقذار ضٌبختِ اًتخبة  جستج

 ضذُ هيطَد0

 :ٍقتی دًببلِ فعبليت هغلَة پيذا ضذ، فعبليتْبی پيطٌْبدی آى هيتَاًذ اجرا  اجرا

 ضَد0

 



آضٌب یکی اص سٍش ّبی حل هسبلِ  یؼٌی جستجَ ثب ٍ  ضٌبختیذسا ٌوذ اًَاع ػبهل ّبی َّضدس ایي قسوت، 

ضذیذ. دس قسوت ثؼذی، ّویي سًٍذ دس هجحث حل هسبلِ ثِ سٍش جست ٍ جَ ثب هثبل ّبی کبسثشدی ٍ اعلاػبت 

 تکویلی دًجبل خَاّذ ضذ.

 

 پبیبى قسوت ضطن

 


