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 تعقيب و گریزالگوریتمهای 

الگوریتمهـای  . ؟ ایـن انتخـاب شماسـت   مـی کنـد  را هـدایت  ليـزری  ، یا موشک می دهدآدم کم تجربه سرش را از دست      
 .، در ایـن مـورد شـک نکنيـد    بوجـود مـی آورد  شـما  جستجو کردن و گریختن بکار رفته در بازی اختلاف زیادی در نوع بازی    

کات و توانایی ها را داشته باشند، اما اگر آنها نتوانند هوشمندانه موقعيت بازیگر را دشمنان شما می توانند همه نوع حر  
  .، ترس را القا نخواهند کرد و یا احساسات واقعی را بيان نمی کنند)به منظور تعقيب و گریز(تعيين کنند 

اگـر بـازیکن دور   . م مـی باشـد  تعيين فاصله ميان یک دشمن و بازیکن از مقدماتی ترین مسائل مه        ! سراغ ریاضيات برویم  
 مقاله ماشينهای وضـعيت متنـاهی را   -"وضعيتها"یا (است، دشمنان باید مجموعه ای از رفتارهای معين را نمایش دهند         

من یـک تـابع   . نشان دهدباید  را استاگر بازیکن نزدیک است، مجموعه ای از رفتارهایی که کاملا متمایز         . )مطالعه کنيد 
  :  را تعيين می کندX,Yت فاصله بين دو نقطه را در مختصات می نویسم که به سرع

Private Function GetDist(intX1 As Single, intY1 As Single, intX2 As Single, intY2 As Single) As Single 
    GetDist = Sqr((intX1 - intX2) ^ 2 + (intY1 - intY2) ^ 2) 
End Function  

  !م بازیکن چقدر فاصله دارد، اما در کدام جهت؟ ما باید یک تابع برای این هم بنویسيم، بنابراین ما دانستيبله

Private Function FindAngle(intX1 As Single, intY1 As Single, intX2 As Single, intY2 As Single) As Single 
    Dim sngXComp As Single 
    Dim sngYComp As Single 
 
    sngXComp = intX2 - intX1 
    sngYComp = intY1 - intY2 
    If sngYComp > 0 Then FindAngle = Atn(sngXComp / sngYComp) 
    If sngYComp < 0 Then FindAngle = Atn(sngXComp / sngYComp) + PI 
End Function  

 وارونه شده اسـت چـون   Yه کنيد که مقدار توج. بين دو نقطه داده شده را برمی گرداند) بر حسب رادیان(این تابع زاویه    
  . همچنان که به سمت پایين صفحه می رویم افزایش می یابدYميزان  )در دنيای کامپيوتر(که 

شما می دانيد بازیکن کجاست، و چگونه به طرفش بروید، پس .نياز خواهيد داشتاین دو تابع به برای بسياری از بازیها، 
در حالتهـایی کــه  ). یـا مــسير عکـس را بــرای فـرار انتخـاب کنيــد    (مـسير حرکــت دهيـد   بـه سـادگی دشــمنانتان را در آن   

  ... موجودیتهای محل بازیکن و دشمن بوسيله بردارهای سرعت کنترل شده است، ما به چيزهای بيشتری نياز داریم

Private Sub AddVectors(sngMag1 As Single, sngDir1 As Single, sngMag2 As Single, sngDir2 As Single, 
Optional ByRef sngMagResult As Single, Optional ByRef sngDirResult As Single) 
    Dim sngXComp As Single 
    Dim sngYComp As Single 
 
    sngXComp = sngMag1 * Sin(sngDir1) + sngMag2 * Sin(sngDir2) 
    sngYComp = sngMag1 * Cos(sngDir1) + sngMag2 * Cos(sngDir2) 
 
    sngMagResult = Sqr(sngXComp ^ 2 + sngYComp ^ 2) 
 
    If Sgn(sngYComp) > 0 Then sngDirResult = Atn(sngXComp / sngYComp) 
    If Sgn(sngYComp) < 0 Then sngDirResult = Atn(sngXComp / sngYComp) + PI 
 
End Sub  

برای شـما  تابع این ! دنآنهایی که چگونگی استفاده از بردارها را درک نکرده اند، نگران نباش  ! من این تابع را دوست دارم     
به سادگی مقدار و جهـت دو بـرداری را کـه مـی خواهيـد اضـافه       . نيازی به فکر کردن نيست. آنها را باهم اضافه می کند 

  ) !sngDirResult و sngMagResult( برآیند را برای شما باز می گرداند کنيد، ارسال کنيد، و آن مقدار و جهت بردار

فرض کنيد که بازیکن ما و دشمن . ؟ خوب، اجازه دهيد چند لحظه در مورد مشکلمان بيندیشيمدر اینجا چه باید بکنيم    ما  
 بين آنها را محاسبه کند، و درست این است که دشمن ما بازیکن را تعقيب کند، او باید ابتدا زاویه     .  هستند در مقابل هم  

مـوقعی کـه   زیـرا  (پس از آن به سادگی شليک به بازیکن به خطا می رود در آن جهت حمله کند، درست است؟ بله، اما      
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ما . ، و ناگزیر به تغيير زاویه به اطراف هستيد!)اشيا در فضا بسادگی توقف نمی کنندشما حمله کردن را متوقف کرده اید 
  . طبقه بندی ترمز کردن نياز داریممکانيزمهای به بعضی از 

 دشمن ممکن است بتواند موقعيت فعلی بازیکن را جستجو کنـد، امـا پـيش بينـی مکـان       متحرک باشد؟  اگر بازیکن    و نيز 
  .  )نه برای واقع گرایی بيشترالبته (آینده آن بدیهی است که مفيد است 

  :ياز داریمبرای انجام همه این چيزها، ما دو مقدار جدید ن

 تفاوت بين سرعتهای دشمن و بازیکن •
  سرعت مورد نياز برای جلوگيری از بازیکن •

به تطبيق سرعتها با او در بعضی نقاط هستيم، از اینرو بـه مقـدار سـرعت    مجبور  ن، ما   برای جلوگيری از خطا رفتن بازیک     
سرعت مورد نياز برای برخورد را محاسبه کنيم و آن  بازیکن، ما باید ينی حرکتو نيز در ادامه برای پيش ب. اوليه نياز داریم

  .را به عنوان سرعت ثانویه فوق الذکر قرار بدهيم

به آسـانی بـا   را کار این !  تفاوت سرعت، به سادگی بردارهای سرعت بازیکن و دشمن را تفریق می کنيم محاسبه برای
، و سـپس اسـتفاده از تـابع    )ا معکـوس مـی کنـيم   از ایـن طریـق آنهـا ر      " (جهـت " به هرکـدام از بردارهـای        Piاضافه کردن   
AddVectorsانجام می دهيم .    

 محاسبه شود؛ FindAngleجهت این بردار می تواند با استفاده از تابع .  لازم استترفند بردار برخورد کمی برای محاسبه
 ابتدا فاصله بين دشمن و بازیکن برای تعيين مقدار، ما باید. به آسانی مختصات بازیکن و دشمن را به آن ارسال می کنيد

  .، و آن را بر مقدار تفاوت سرعت تقسيم ، و در شتاب دشمن ضرب کنيم)GetDistتابع (را تعيين 

 به بازیکن با سرعت چقدر مانده تا دشمن(پيدا کردن فاصله و تقسيم آن بر سرعت، زمان برخورد را به ما می دهد      چرا؟
  .ان با شتاب به ما سرعت برخورد را می دهدضرب کردن این زم. )معين فعلی برسد

  فيزیک مفرح است، اینطور نيست؟

با اسـتفاده از  (باهم جمع می کنيم برای تشخيص اینکه دشمن ما در کدام جهت باید شليک کند ، ما این بردارها را      حالا
   : دانلود کنيداینجامی توانيد کد آن را از . )AddVectorsتابع 

    AddVectors msngSpeed, msngHeading, msngEnemySpeed, msngEnemyHeading + PI, sngMagDiff, sngDirDiff 
    If sngMagDiff <> 0 Then 
        AddVectors ENEMY_ACCEL * GetDist(msngX, msngY, msngEnemyX, msngEnemyY) / sngMagDiff,_ 
                             FindAngle(msngEnemyX, msngEnemyY, msngX, msngY), sngMagDiff,_ 
                             sngDirDiff, , msngEnemyFacing 
    Else 
        msngEnemyFacing = FindAngle(msngEnemyX, msngEnemyY, msngX, msngY) 
    End If  

. به ما این اطمينان را می دهد که تقسيم بر صفر اتفاق نمی افتـد  Ifعبارت . خط اول اختلاف سرعت را بدست می آورد  
  . سرعت برخورد و اختلاف سرعت را پذیرفته و مقدار حرکت برای دشمن را برمی گرداندAddVectorsدومين فراخوانی 

فقـط از آن اسـتفاده   . واقعـا مجبـور نيـستيد آن را درک کنيـد     شاید این کمی برای فهميدن مشکل باشد، امـا شـما         خوب
  !!!کنيد

  :سورس آن را می توانيد از اینجا دریافت کنيد

http://www.rookscape.com/vbgaming/intercept.zip 
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