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  مقدمه
  

 به بازیهای استراتژی با دقت توجه کرده اید؟ در قسمتهایی از این نوع بازیها لازم است تا یـک کـار گروهـی انجـام     تا حالا 
برای آنکه حرکت این گروه از مکـانی بـه   . به عنوان مثال گروهی از سربازان به طرف محل خاصی  حرکت می کنند  . گيرد

 ایـن مـسئله در هـوش    .رعایـت شـوند  ) در مـورد حيوانـات گلـه هـا    (یگر طبيعی به نظر برسد باید اصـول جمعيتهـا   مکان د 
  . معروف است)Flock (به مسئله جمعيتها) AI(مصنوعی 

  
  :بدین شرح هستندجمعيتها اصول 
  . حرکت کنندجمعيت باید هميشه سعی کنند به سمت مرکز جمعيتافراد  -١
 .حداقل را بين خودشان و افراد دیگر جمعيت رعایت کنندافراد جمعيت باید فاصله  -٢
 .افراد جمعيت باید سرعت متناسبی با سرعت جمعيت داشته باشند -٣

  
در یک بـازی و یـا یـک محـيط شـبيه سـازی        .این سه عامل باعث می شوند که افراد یک جمعيت بصورت پراکنده نباشند  

 بـه عنـوان مثـال اگـر     .آسيب پـذیری بيـشتری خواهـد داشـت    فردی که فاصله اش از جمعيت زیاد می شود ميزان          شده  
ماهيهایی که از گـروه خودشـان عقـب مـی افتنـد بيـشتر در معـرض حملـه         بخواهيم محيط زیر آب را شبيه سازی کنيم،   

باید این مسئله را در محيط شـبيه سـازی شـده نيـز رعایـت      برای واقع گرایی هر چه بيشتر     کوسه قرار خواهند گرفت و      
  . اینجاست که به راه حلی برای مسئله جمعيتها در هوش مصنوعی نياز پيدا می شود در.کنيم

  
 این  راه حلبا یک مثال در مورد ماهيها. برای حل این مسئله باید سه قانون ذکر شده برای جمعيتها را پياده سازی کنيم

مـورد علاقـه مـن اسـت بنـابراین       ماهی تترا یک ماهی گروهی است  و از جمله ماهيهـای  .بررسی می کنيم  مسئله را   
 (;  !ا از تعدادی ماهی تترا تشکيل شدهفرض می کنيم که جمعيت مورد نظر م

  
فتـه  ر در نظـر گ Flocking برنامه نویسی شده و در آن روش ساده ای بـرای حـل مـسئله    #Cاین مثال با استفاده از زبان     

از الگوریتمهای ژنتيک بيشتر  در بازیهای واقعی Flockingالبته باید توجه داشته باشيد که برای پياده سازی     . شده است 
  .استفاده می کنند

  
این مقاله به صورتی نوشته شده است که ضمن بررسی مسئله جمعيت در هوش مصنوعی با قسمتهای مختلـف یـک      

  . و نکاتی در مورد این زبان برنامه نویسی آشنا می شویم#Cبرنامه در 
  

 گزینــه Templates ، در قــسمت #C زبــان Project Type ایجــاد کــرده و در قــسمت VS.NETابتــدا یــک پــروژه جدیــد در  
Windows Applicationدر قسمت . را انتخاب می کنيم Name نام پروژه و در قسمت Location محل ذخيره فایلهای پروژه 

   .يمرا تعيين می کن
  

Form اصلی   
  

 کـه در مثـال مـا، نـام آن را     در اختيـار شـما قـرار داده مـی شـود      بطور پيش فرض Formیک پس از ایجاد یک پروژه جدید،   
frmMainبا استفاده از منوی .  گذاشته ایمProject\Add Classبه نـام   یک کلاس TetraFish     بـه پـروژه اضـافه مـی کنـيم  

 Formیف کلاس رفته و در ابتدای تعر Form مربوط به Codeبه قسمت ). جزیيات این کلاس را در ادامه مقاله خواهيد دید(
 CountOfFishتعداد اعضای این آرایـه بـا اسـتفاده از ثابـت     .  تعریف می کنيمmudtFishبه نام TetraFishاز نوع یک آرایه  ،  

در این قسمت متغيرهای عمومی دیگری نيز تعریف شده است که برای بررسی آنها می توانيد به کد . تعيين شده است
کـه بـه عنـوان متغيـر کنتـرل حلقـه بـازی بکـار رفتـه           است mblnRunningاین متغيرها  یکی از . همراه مقاله مراجعه کنيد   

 را بـه  TetraFishAI و GetDistance دو متد . ثابتهایی نيز به عنوان ثابتهای عمومی در این قسمت تعریف شده اند       .است
  : اضافه کرده ایم که شرح آنها بدین صورت استFormکلاس 
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• GetDistance : ی آن دو مقدار     پارامترهاint      فاصـله بـين آنهـا    متـد  به عنوان اندیس دو ماهی هستند که در ایـن 
 .محاسـبه شـده اسـت    (²+(Y2-Y1)²(X2-X1) )√ فاصله بـين دو مـاهی بـر اسـاس رابطـه      .محاسبه می شود

 . بين دو ماهی استپارامتر برگشتی این متد فاصله محاسبه شده
• TetraFishAI:       در ایـن متـد بـا اسـتفاده از یـک حلقـه        .ین متد انجام می شود     کار شبيه سازی جمعيت در اfor 

) mudtFishهــر کــدام از اعــضای آرایــه ( بــرای هــر کــدام از ماهيهــا FindCenter و NearestNeighbourمتــدهای 
 را ارسـال کـرده ایـم کـه     thisمقـدار  ،  FindCenter دقت کنيد که به عنوان پارامتر دوم متد    .فراخوانی می شوند  

 .) اصلی برنامهFormدر اینجا کلاس ( کلاسی که در آن است بهعی است ارجا
  

 ) FrmMain_Load (بـرای رویـدادهای  ) Event Handler( اصلی برنامه علاوه بر این دو متد سـه گرداننـده رویـداد    Formدر 
Loadو  (frmMain_Closing) Closingو  (frmMain_KeyDown) KeyDown   ا بـدین صــورت   کــه شـرح آنه ـ  اضـافه کـرده ایـم
  :است

  
• frmMain_Load :  در این گرداننده رویداد ابتدا با استفاده از متدCreateGraphics شی ای از نوع Graphics برای 

 اسـت بنـابراین ترسـيمات روی    thisبا توجه به اینکه متد فراخوانی شده متعلق به     . ترسيم روی آن می سازیم    
 برای ایجاد مقادیر تـصادفی تعریـف کـرده    Random از نوع ی شی اپس از آن. فرم اصلی برنامه صورت می گيرد  

کنتـرل  مقـدار متغيـر   .  ساخته شده و بطور تصادفی مکان آنها تعيـين مـی شـود   TetraFishدر ادامه اشيای    . ایم
در حلقـه بـازی بـا    . سـپس وارد حلقـه بـازی مـی شـویم      تنظـيم شـده و      Trueبـه    )mblnRunning(حلقه بـازی    

  و مقداری که به عنـوان تعـداد فـریم در هـر ثانيـه تعيـين            Environment از شی    TickCountت  استفاده از خاصي  
 TetraFishAI سپس متد .بررسی می کنيم تا این تعداد فریم رعایت شود )MS_PER_FRAMEثابت (شده است 

 را برای ShowTetraFishکار شبيه سازی جمعيت ماهيها را انجام دهد و پس از آن متد را فراخوانی می کنيم تا   
 در انتهای حلقه .هر کدام را ماهيها فراخوانی می کنيم تا جمعيت ماهيها با مشخصات جدید نمایش داده شود            

فراخوانی این متـد باعـث مـی شـود کـه بـه پيغامهـای             .  استفاده می کنيم   Application.DoEventsبازی از متد    
 خط از کد را حـذف کنـيم  در صورتی که این . خ داده شود  ارسال می کند، پاس    برنامهدیگری که ویندوز برای این      
 .نمی شودپاسخ داده ...  و Closing و KeyDownدیگر به رویدادهایی مانند 

• frmMain_Closing:     رویـداد   (این گرداننده رویداد برای پایان دادن به حلقه بـازی اسـتClosing   در زمـان بـستن 
Form که می کنيم این است که مقدار متغير کنترل حلقه بـازی را بـه   در اینجا تنها کاری. ) اتفاق می افتد false 

 . شده و از حلقه خارج شود و در نتيجه برنامه به اتمـام برسـد  false شرط حلقه ،تنظيم کنيم تا در اجرای بعدی   
 ادامـه  با بستن پنجره برنامه، فقط پنجره بسته می شود و برنامه به اجـرای خـود  در صورت انجام ندادن این کار    

 .خواهد داد، در نتيجه باعث هدر رفتن منابع سيستم خواهد شد
• frmMain_KeyDown :  پارامتر  کليد فشار داده شده با استفاده از در این گرداننده رویدادKeyEventArgs بدست 

مجموعـه    و آن را با کليدهای مورد نظر از) در زمان فشار دادن کليدها اتفاق می افتد     KeyDownرویداد   (می آید 
System.Windows.Forms.Keys مقایسه می کنيم و عمليات لازم برای هر کليد را انجام می دهيم . 

  
 Windows "بـرای ایـن کـار در قـسمت     . توجه داشته باشيد که باید این گرداننده های رویداد را به برنامه معرفـی کنـيم  

Form Designer generated code"   متد انتهای و درInitializeComponentکدهای زیر را اضافه می کنيم :  
  

this.KeyDown += new System.Windows.Forms.KeyEventHandler(this.frmMain_KeyDown); 
this.Closing += new System.ComponentModel.CancelEventHandler(this.frmMain_Closing); 
this.Load += new System.EventHandler(this.frmMain_Load); 
 

  
 TetraFishکلاس 

  : می سازیم و برای آن خواص زیر را در نظر می گيریمTetraFishکلاسی با نام 
  

• X :  موقيتTetraFish روی محور X   
• Y : موقعيتTetraFish روی محور Y   
• Xspeed :  مولفه سرعت در راستای محورX   
• Yspeed : مولفه سرعت در راستای محورY  

  
  :ه شرح زیر است متد ب٣این کلاس دارای 

  
• ShowTetraFish:      روی شی ماهی تتراکار این متد رسم Graphicتنها پارامتر ورودی آن شی ای از نوع . است 

System.Drawing.Graphicsاست . 
• NearestNeighbour :     تترای مورد نظـر  نزدیکترین ماهی تترا به مقدار فاصله و مولفه های سرعت       این متد ابتدا

 تنهـا پـارامتر   . سپس سرعت تترای مورد نظر ما را با ماهی تترای مجاور متناسب می سـازد      .کندما را پيدا می     
 .ماهی تترایی است که می خواهيم مشخصات آن را تنظيم کنيماندیس  است که intاین متد یک مقدار 

• FindCenter :    بـرای  .مـی آورد مرکز جمعيـت را بدسـت   با استفاده از ميانگين مختصات ماهی ها،   ابتدا  این متد 
 . به آن اضافه می شود تا ماهی ها در حال جنـبش بـه نظـر برسـند    Noiseواقع گرایی بيشتر مقداری به عنوان     

مت مرکز جمعيت حرکت می دهيم و در انتها فاصله تعيين شده سسپس ماهی را با سرعت مشخص شده به 
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ماهی را بررسی می کنيم و در صورتی که از  در انتها موقعيت .به عنوان فاصله بين ماهيها را بررسی می کنيم
 . خارج شده باشد موقعيت آن را دوباره تنظيم می کنيمFormحدود 

  
   

  نتيجه
  

کد این برنامه به دليل راحتی خواندن مقاله، در این مقالـه  .  به پایان رسيده استFlockingدر اینجا کار کدنویسی برنامه   
خواندن هر قسمت از مقاله کد معـادل آن را  ه است و پيشنهاد می کنم که با این کد به همراه مقال. نوشته نشده است  
 اسـتفاده  VS.NET 2002 نوشته شده است و در صورتی که شما از VS.NET 2003 در flockingبرنامه . هم مطالعه کنيد

  :می کنيد باید یکی از راههای زیر را برای استفاده از این کد انتخاب کنيد
  

  2003ه نسخه  بVS.NETارتقای  -١
 com.Persianblog.vblog://httpدر وبلاگ " 2002NET .VS به 2003NET .VSتبدیل یک پروژه "مطالعه مقاله  -٢

  
  .حالا برنامه را اجرا کرده و از اجرای آن لذت ببرید

  
  :آدرس زیر مطرح کنيد می توانيد در  داشتيدFlockیا مسئله اگر سوال و یا نظر و انتقادی در زمينه این برنامه و 

  
http://www.persian-designers.com/forum/viewforum.php?f=9 
 

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

  محمد صافدل: نویسنده
  1.0: نسخه

  : داشتيد می توانيد در آدرس زیر مطرح کنيدFlockیا نظر و انتقادی در زمينه این برنامه و یا مسئله اگر سوال و 
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  :منابع

  :نامه نویسی آن از سایتهای زیر به عنوان منبع استفاده شده استدر نوشتن این مقاله و بر
http://www.generation5.org 
http://www.gamedev.net 
http://www.rookscape.com 
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