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 چكيده  مقاله اطلاعات
  
 جملـــه از هوشـــمند هـــاي سيســـتم از بســـياري در مهـــم  رويـــه يـــك برخـــورد، رفـــع  

 شـرايطي  در را قـوانين  اجـراي  ترتيـب  رويـه،  ايـن  باشـد.  مـي  قـانون  بر مبتني هاي سيستم
  ارائـه  مقالـه،  ايـن  از هـدف  .كنـد مـي  تعيـين  دارد، وجـود  اجـرا  براي قانون يك از بيش كه

ــا برخــورد، وقــوع هنگــام در كــه اســت هوشــمند هميــار تصــميم سيســتم يــك  نظــر در ب
 برخــورد،  مجموعــه در موجــود قــوانين از يــك هــر بــراي مجــزا اســتنتاج خطــوط گــرفتن
 ســازد. مــي فــراهم گيرنــده تصــميم بــراي را ممكــن هــاي انتخــاب تمــامي از آگــاهي امكــان
 بــازي يــك در بــازيكن يــك بــه رســاندن يــاري منظــور بــه كــه سيســتمي در ايــده، ايــن

 ـ نتـايج  اسـت.  شـده  اعمـال  شـده،  سـازي  پياده بلادرنگ كراهكار  از حـاكي  آمـده  دسـت هب
 نسـبت  بهتـري  عملكـرد  توانـد  مـي  هوشـمند  دسـتيار  ايـن  كمـك  بـه  بـازيكن  كه است آن
  باشد. داشته بازيكنان ساير به

 

  كليدي: واژگان
  برخورد، رفع

  هوشمند، هميار  تصميم سيستم
  .بلادرنگ كراهكار بازي

  

  
  مقدمه -1

 حل راه يك به محدود كه دارند وجود بسياري مسائل
 مسائل از برخي اين، بر علاوه باشند. نمي فرد به منحصر
 داشته متمايز پاسخ مسير نامحدودي تعداد است ممكن
 با كه قوانيني كه دهد مي روي هنگامي برخورد يك باشند.

 توليد را متفاوتي نتايج اند، شده فعال يكساني هاي حقيقت
 مبتني هاي سيستم قبيل از هوشمند هاي سيستم نمايند.

 به وابسته ساختارهاي و ريزي برنامه ابزارهاي قانون، بر
 استفاده برخورد رفع براي متفاوتي هاي راهكار از دانش،

 يك در برخورد رفع منظور به ،مقاله اين در .]1[ كنند مي
 مختلف نظرات نقطه پيگيري از قانون، بر مبتني سيستم

  است. شده استفاده مجزا استنتاج مسيرهاي در
                                                 

 faeze.bonakdari@gmail.com مسئول: نويسنده الكترونيك پست *

  شيراز دانشگاه از كامپيوتر مهندسي ارشد كارشناس .1
  شيراز دانشگاه ،كامپيوتر و برق يمهندس دانشكده ،ياراستاد .2

 ترين حساس و ترين مهم از يكي تصميم اخذ كلي، طور به
 تشكيلاتي يا و دهي سازمان هر در كه است هايي فعاليت
 روند اين از حمايت و پشتيباني براي .]2[ گيرد مي صورت

 مستقل اطلاعاتي هاي سيستم از متنوعي  دسته پيچيده،
 گذشته  دهه دو طي در هميار،  تصميم هاي سيستم نامه ب

 مبتني ابزارهاي صورت به ها سيستم اين اند. آمده وجود به
 اخذ  پيچيده روند از پشتيباني منظور به كه كامپيوتري بر

 جهت در و تعريف شوند، مي ايجاد مسئله حل و تصميم
 و ها مدل ساخت مسائل، تحليل براي محيطي ايجاد
 هاي برنامه و گيري تصميم  رويه سازي شبيه

اگرچه  .]3[ گردند مي طراحي گيرندگان تصميم
 و اطلاعاتي منابع بردن كارهب با هميار تصميم هاي سيستم
 بيشتري كيفيت با و بهتر شرايط گوناگون، تحليل ابزارهاي

 يك داشتن و سازند مي فراهم گيرندگان تصميم براي را
 اخذ روند در افراد كامل جايگزيني جاي به حمايتي نقش
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 را آنها توان نمي اما ،]4[ ستآنها اصلي اهداف از تصميم،
 در گيرندگان تصميم براي هوشمند دستيار يك عنوان به

 براي هوشمند هميار تصميم هاي سيستم گرفت. نظر
 دارند نياز مكرر هاي گيري تصميم به كه عمومي مسائل
 اين هستند. صرفه به مقرون اقتصادي لحاظ از و مفيد

 حل براي كامپيوتر، بر مبتني اي محاوره هاي سيستم
 تخصصي دانش و داده تركيب از يافته، ساخت نيمه مسائل

 در گيرندگان تصميم از حمايت براي كه هايي مدل و
 مصنوعي هوش هاي تكنيك با رود، مي كارهب ها ناسازم

 سازي پياده و طراحي مقاله، اين در .]5[ كنند مي استفاده
 بازي يك براي هوشمند هميار تصميم سيستم يك

 است. شده داده شرح ،1بلادرنگ كراهكار

 در مصنوعي، هوش  حيطه در بازي  زمينه در تحقيقات
 مانند اي تخته هاي بازي از را خود تمركز اخير هاي سال

 عنوان به بلادرنگ كراهكار هاي بازي به ،Go يا و شطرنج
 پيچيده، رفتارهاي آموزش و بررسي منظور به اي زمينه
 از نوع اين به مصنوعي هوش توجه است. داده تغيير
 مانند آنها در موجود پيچيدگي سطوح دليل به ها، بازي

 باشد مي غيرقطعي شرايط در تصميم اخذ و منابع مديريت
]6[.  

 كارهاي آن 2 بخش در كه است، بخش 6 شامل مقاله اين
 سيستم ساختار 3 بخش شود. مي بيان تاكنون شده انجام

 سازي پياده  نحوه 4 بخش در دهد. مي شرح را شده طراحي
 به نيز 5 بخش و شده ارائه آمده دستهب نتايج و

 مراجع نيز انتها در پردازد. مي آينده كارهاي و گيري نتيجه
  اند. شده عنوان كار اين در استفاده مورد

  
  
  كارهاي پيشين -2

 استنتاج، موتور قانون، بر مبتني هاي سيستم از بسياري در
  برنامه اجراي هنگام در كه است افزاري نرم  لفهؤم يك

 از كند. مي استنتاج قوانين از اي مجموعه روي كاربردي،

                                                 
1 Real-Time Strategy Game 

 صورت استنتاج موتور توسط كه وظايفي مهمترين جمله
 برخورد، رفع كلي، طور به .]7[ است برخورد رفع گيرد،مي
 ،است قوانين اجراي ترتيب انتخاب براي راهكار يك

  شود. اجرا بتواند قانون يك از بيش كه هنگامي
 دارد. وجود مختلفي هايروش برخورد، رفع براي
 قوانين ترتيبي يا و تصادفي انتخاب حل،راه ترين ساده
 فاكتورهايي مهمترين جمله از ها،راهكار از برخي در است.

 كه است اولويتي مقدار است، ثرؤم قوانين انتخاب در كه
 شودمي داده اختصاص قانون هر به سيستم سازنده توسط

 روش از بايد يكسان الويت با قوانين براي روش اين در كه
 يا و شده، فعال تازگيه ب كه قانوني اجراي مانند ديگري
 است، شده فعال قوانين ساير از پيش كه قانوني اجراي

  .]7[ گردد استفاده
 قوانين اجراي ترتيب ،MEA3 و LEX2 نظير هايي راهكار

 الگوهاي سازيفعال خرأت به توجه با را يكسان اولويت با
  .]8[ كنندمي تعيين قوانين، در موجود
 از هستند) بالاتري سطح داراي (كه ترخبره هايروش

 هايموفقيت عدم و هاموفقيت با مرتبط آماري اطلاعات
 پي منظور به مختلف، قوانين بردن كارهب هنگام در پيشين
 همچنين كنند.مي استفاده موفقيت، احتمال به بردن
 دهندهنشان كه را قوانين هايهزينه ها،روش از برخي
 اعمال انجام براي مسئله كنندهحل كه است هاييتلاش
  .]1[ آورندمي حسابه ب زمان) (مانند است نيازمند بدان
 كه اند كرده اثبات بيز) تئوري بر (مبتني آماري هايروش

 از برخيسازي  مدل براي بلكه برخورد، رفع براي تنها نه
 مثال، عنوان به هستند. مفيد نيز انسان رفتار هايجنبه

 آماري اطلاعات از ، ACT–Rدانش به وابسته ساختار
 مجموعه ميان از قانون يك انتخاب براي زيرنمادي
 دارند مطابقت جاري هدف با كه قوانيني از بسياري

 هر به ،روش اين در كند.مي استفاده برخورد)، (مجموعه
 در و شود مي داده نسبت سودمندي مقدار يك قانون
 مقدار بيشترين با قانون برخورد، يك وقوع هنگام

                                                 
2 Lexicographic Sort 
3 Means-Ends-Analysis 
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 اين بر كه بهبودي در .]9[ گرددمي انتخاب سودمندي
 به اما مشابه، آماري اطلاعات از ،]1[ شده مطرح روش
 محيط يك با شيوه اين است. شده استفاده ديگري طريق
-بي كاهش نتيجه آن هايپويايي و بوده پذيرتروفق متغير،

 از بسياري روش اين باشد.مي مسئله حل مدت در نظمي
 اطلاعات از الهام با را، ACT–R در موجود پارامترهاي

 يادگيري تصميم، اخذ شناختي هايمدل به مربوط نظري
 يك نرخ برآورد با و نموده تركيب و اصلاح احساسات، و

 تخمين را بخصوص راهكار يك هزينه فرضي، پواسن روند
- پيش هزينه كمترين با حليراه انتخاب با برخورد، زند.مي

  گردد.مي رفع شده، بيني
 بازي كاراكترهاي تصميم اخذ و راهكار زمينه در تحقيق

-بازي در هوشمند حريفان طراحي از مصنوعي، هوش در

 پديدار Othello و checkers مانند بازيكن دو با هايي
 شد ثابت Othello زمينه در ويژه به .]12-10[ است شده
 تنها نه گردندمي كنترل كامپيوتر توسط كه حريفاني كه

 واقعي بازيكنان شكست براي توانندمي بلكه رقابت، براي
  .]13[ گردند طراحي
 ياري جهت در قانون بر مبتني هاييسيستم اين، بر علاوه

 و Minesweeper نظير هاييبازي در بازيكن به رساندن 
Sudoku 15 و 14[ اندشده طراحي نيز[.  

Buro ك استراتژي هايبازي كه باورند اين بر همكاران و
 بسياري هايايده بررسي براي را خوبي محيط بلادرنگ،

 در تصميم اخذ بلادرنگ، ريزيبرنامه مانند هاييزمينه در
 و منابع مديريت حريف،سازي  مدل قطعي، غير شرايط

 در مصنوعي هوش تحقيقات سازند.مي فراهم مسيريابي
 از برخي وسيع هايحمايت از ها،بازي از نوع اين زمينه

 هابازي تجاري توليدكنندگان نيز و دفاعي سساتؤم
   .]16[ هستند برخوردار

 تجاري، هايبازي  پيچيده هايمحيط گرفتن نظر در با
Ponsen و Spronk ]17[، و بازنمايي براي را شبكه يك 

 اند داده ارائه Wargus بازي براي مجازي، حالات اتصال
)Wargus و پيچيده نسبتاً بلادرنگ كاستراتژي بازي يك 

  باشد). مي WarCraft II مشهور تجاري بازي بر هجوي
 شهر يك مديريت براي شبكه اين از محققان ساير

 بازي در مكرر اشتباهات از جلوگيري و بلادرنگ
SimCity ]18[، يك در كامپيوتري حريف يك ايجاد و 

 استفاده ]Quake II ]19 عنوان با تيراندازي بازي
  اند. كرده

  
  
  ساختار سيستم پيشنهادي  -3

 آنها استنتاج روند در برخورد رفع كه هاييسيستم در
 يامرحله سه رويه يك استنتاج موتور گيرد،مي صورت

-مي اعمال قوانين مجموعه روي را عمل - رفع -شناسايي

  :]20[ كند
 :و گردند اجرا توانندمي كه قوانيني تشخيص شناسايي 

 برخورد. مجموعه در آنها دادن قرار

 :يك انتخاب منظور به راهكار يك از استفاده رفع 
 برخورد. مجموعه از قانون

 :به آن نتايج افزودن و منتخب قانون اجراي عمل 
 .1كاري حافظه

 سازيپياده و طراحي مقاله اين در كه سيستمي ساختار
 است. شده داده نشان 1 شكل در شده، داده شرح آن

 كه است هوشمند هميارتصميم سيستم يك سيستم، اين
 در با خود، استنتاج روند طي در برخورد رفع يمرحله در

 يك هر براي جداگانه استنتاج (خط) سير يك گرفتن نظر
 حالات تمامي برخورد، مجموعه در موجود قوانين از

 پوشش تحت را قوانين اجراي در بندياولويت براي ممكن
 فراهم گيرنده تصميم براي را امكان اين و داده قرار
 و گردد، آگاه خود، ممكن هايانتخاب همه به كه سازد مي

 شرايط به توجه با تصميم بهترين اخذ در را گيرندهتصميم
 يك نقش واقع در سيستم اين رساند.مي ياري موجود
 و نمايدمي ايفا گيرنده تصميم براي را هوشمند دستيار
 خبره، سيستم يك برخلاف آن، طراحي از هدف

  باشد.نمي گيرندهتصميم فرد جايگزيني

                                                 
1 Working Memory 
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  پيشنهادي سيستم ساختار - 1 شكل

  
 كارهب سيستم اين در كه برخوردي رفع ايده شرح براي
 قوانيني مجموعه سيستم، اين در كنيد فرض شده، برده
  باشد: داشته وجود زير صورت به

  
Rule 1: A  B 
Rule 2: A  C 
Rule 3: A  D  
Rule 4: B  E  
Rule 5: C  F 
Rule 6: C  G  
Rule 7: D  H 
Rule 8: E  I  
Rule 9: E  P 
Rule 10: E  Q 
Rule 11: H  J  
Rule 12: F  K 
Rule 13: F  L  
Rule 14: G  M 
Rule 15: G  N  

 
 و C و B برقراري به منجر A بودن برقرار كه مفهوم بدين

D انتخاب و دارند برخورد يكديگر با سه اين كه گرددمي 
 نتايج قوانين، اين اجراي در هااولويت از تركيبي هر

 ازاي به ،سيستم اين در داشت. خواهد دنبال به را متفاوتي
 استنتاج خط يك برخورد، قوانين يمجموعه از قانون هر

 تا استنتاج يندافر مسير، هر در و شده گرفته نظر در مجزا
 2 شكل در شود.مي برده پيش است، ممكن كه آنجا

 قوانين از مجموعه اين براي سيستم كه استنتاجي درخت

 مسيرهاي است. شده داده نشان گيرد، مي نظر در
 شودمي برده پيش انتها تا درخت اين در موجود استنتتاج

  گردد.مي ذخيره موقت حافظه يك در حاصل، نتايج و
  

 
 ممكن هايحلراه تمامي بسط از كه استنتاجي درخت - 2شكل

  است آمده دسته ب
  

 و است هميارتصميم سيستم يك سيستم اين كه آنجا از
 خط هر از آمده دسته ب نهايي نتايج گيرنده،تصميم نه

 وي از و شده داده اطلاع گيرندهتصميم فرد به استنتاج،
 را خود تصميم نتايج، اين به توجه با كه شودمي خواسته

 كه است اين در برخورد رفع ايده اين مزيت كند. اخذ
 ممكن هايحلراه تمامي ميان از گيرندهتصميم انتخاب
  گرفت. خواهد صورت
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 تواندمي أخوذم تصميم اجراي استنتاج، روند يادامه در
 كاري حافظه در موجود حقايق ارزش در تغيير به منجر

 سيستم اين در استنتاج شيوه رو اين از .شود سيستم
 طول در يعني .باشدمي يكنواخت غير استنتاج بر مبتني

  يابد. تغيير موجود هايحقيقت ارزش است ممكن استنتاج
 ممكن فوق، فرضي قوانين مجموعه در مثال عنوان به

 هر اجراي نهايي نتيجه از گيرندهتصميم آنكه از پس است
 دوم مسير حلراه شد، آگاه برخورد مجموعه قوانين از يك
 صورت، اين در كه نمايد، انتخاب خود تصميم عنوان به را

 3 شكل همانند مرحله، اين تا سيستم استنتاج درخت
 كاري حافظه وارد آن در موجود عبارات و بود، خواهد

 از استنتاج محيط، شرايط در تغيير صورت در و دنگرد مي
 يابد.مي ادامه نقطه اين

  

  
 توسط تصميم اخذ از پس سيستم، استنتاج درخت - 3شكل

  گيرندهتصميم
 

 يك كاربردي، برنامه يك در فوق ساختار تحليل منظور به
 كاستراتژي بازي يك براي هوشمند هميارتصميم سيستم
 است. شده سازيپياده بلادرنگ

 رشد حال در جزء يك تجاري كامپيوتري هايبازي امروزه
 از مهم نمود يك ها،سازيشبيه و است سرگرمي صنعت از

  .]16[ آيندمي حساب به مدرن نظامي هايآموزش
-بازي با رابطه در كامپيوتري هايبرنامه ايجاد ،كلي طورهب

 بازي حيطه در جديد زمينه يك بلادرنگ، كاستراتژي هاي
 هابازي اين .]13[ آيدمي حساب به مصنوعي هوش در

 ساخت منظور به گوناگون منابع كنترل و آوريجمع شامل
 و پايه بناهاي از متنوعي و زياد تعداد سريع بهبود و

 كنترل و ايجاد ي،فناور در پيشرفت مختلف، نيروهاي
 نوع اين در باشند. مي ... و نظامي مختلف واحدهاي

 ساير با خود، واحدهاي كنترل بر علاوه بازيكنان ها، بازي
 تصميمات با آشنايي اينرو از پردازند.مي جنگ به بازيكنان
 امري فوق، هايزمينه از يك هر در گوناگون راهبردي
  آيد. مي حساب به بازي بردن براي ضروري

 بررسي، اين در استفاده مورد بلادرنگ كاستراتژي بازي
Age of Empires III (AOE III)، .بازي اين است 

 Microsoft Corporation's Ensembleتوسط

Studios و شده توليد Microsoft Game Studios، 
 را آن Windows عامل سيستم روي اجرا قابل ينسخه

 Age of است. كرده منتشر 2005 سال پاياني هايماه در

Empires III، ليست از هشتم مكان در 2005 سال در 
 از بيش و گرفت قرار كامپيوتري هايبازي ترينپرفروش

 فروخته 2008 سال May ماه تا آن از كپي ميليون دو
 هزار ٣١٣ از بيش فروش با 2007 سال در و بود شده
 ترينپرفروش ليست از هفتم مكان سال، آن در كپي
  .]21[ داد اختصاص خوده ب را كامپيوتري هايبازي
 هايانتخاب لحظه هر در بازيكن بازي، اين طول در

 عنوان به .دارد ممكن هايفعاليت انجام براي بسياري
 مكان شناسايي ناشناخته، هايسرزمين شناسايي ،مثال

 ساخت براي نياز مورد منابع بررسي دشمن، قرارگيري
 و باشندمي خاص يادوره به متعلق يك هر كه بناهايي
 منبع با منابع از يك هر تعويض يا منابع آن آوريجمع
 و افراد توليد موجود، هايبنا بهبود لحظه، آن در نياز مورد
 دشمن، يحمله هنگام در قلمرو از دفاع جنگي، هايسلاح
  . ... و هاراه كنترل
 در ممكن كار بهترين انتخاب براي كه هاييروش از يكي
 تمامي انجام نتيجه كه است اين دارد، وجود لحظه هر

 گيريتصميم آن اساس بر و مشاهده ممكن هايفعاليت
 هميارتصميم سيستم استنتاج موتور گيرد. صورت

 يك هر در را استنتاج مقاله، اين در بررسي مورد هوشمند
 اجازه بازيكن منابع مقادير كه آنجا تا ممكن هايمسير از

 سيستم، اين در ديگر عبارت به دهد.مي ادامه دهد،مي
 استنتاج درخت پيشروي توقف به منجر كه عاملي

 اين افزار،نرم اين در است. بازيكن منابع مقادير گردد، مي
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 در تغيير موجب و رساني روزهب يكبار دقيقه هر مقادير،
 با مجدداً استنتاج آن، از پس و گرددمي بازي قبلي شرايط
 جديد، شرايط به توجه با ممكن هايحلراه تمامي بسط

 براي مناسب دلايلي واقع در موارد، اين شود.مي پيگيري
 ساختار بررسي منظور به كاربردي، برنامه اين انتخاب
  باشند.مي پيشنهادي سيستم

  
  

 سازي و نتايجپياده -4

 قسمت در آن ساختار كه هوشمندي هميارتصميم سيستم
 در #C نويسيبرنامه زبان از استفاده با شد، داده شرح قبل

 شده سازيپياده Visual Studio.NET 2008 محيط
   است.

 يك صورت به قانون، يك كلي ساختار سيستم، اين در
 مجموعه از مرتبط دسته هر براي و معرفي مجازي گونه

 برد،مي ارث مجازي كلاس اين از كه كلاس يك قوانين،
  است. شده تعريف

 اجرا بازي، اجراي با همزمان صورت به (كه افزارنرم اين در
 ممكن هايانتخاب تمامي بازيكن، ايجاد از پس گردد)مي

 وي اختيار در منابع، مقادير به توجه با بازي پيشبرد براي
 تمامي ،بازي شروع در ،مثال عنوان به شود.مي داده قرار

 از مرحله اين در كه بناهايي ساخت براي ممكن حالات
 نيز و است پذيرامكان موجود منابع به توجه با و بازي

 آموزش و بناها اين بهبود براي ممكن حالات تمامي
 ارائه بازيكن به ،آنها از يك هر به مربوط انساني نيروهاي

 و بازيكن توسط هاحلراه اين از يك هر انتخاب با شود.مي
 پذيرد)،مي انجام يكبار دقيقه هر (كه منابع رساني روزهب

 اين از بازي ادامه براي ممكن هايحلراه تمام حال
   شود.مي داده نشان بازيكن به مرحله،

 با رابطه در اطلاعاتي دريافت با افزار،نرم اين همچنين
 چگونگي قبيل از مورادي در را وي بازيكن، كلي وضعيت
 جهت منابع آوريجمع چگونگي قلمرو، مرزهاي توسعه
 ساير با مبارزه چگونگي بازي، بعدي مراحل به رفتن

  .كندمي راهنمايي و...، بازيكنان

 دهد.مي نشان را افزارنرم اجراي از تصاويري ،4 شكل

  

  
  افزار نرم اجراي از تصاويري - 4شكل

  
 به (منحصر گونه يك از يانمونه سيستم اين كه آنجا از

 كار، اين در گرفته صورت تحقيقات اساس بر و است فرد)
 امكان نشده، طراحي آن با مشابه سيستمي تاكنون
 به لذا نيست. پذيرامكان ديگري سيستم با آن مقايسه
 يك كه نتايجي ابتدا، در سيستم، اين ارزيابي منظور

 عنوان به افزارنرم اين هايراهنمايي از استفاده با بازيكن
 با آورده، دست به بازي، حين در هوشمند دستيار يك

 كه نمودارهايي و جدول در و مقايسه، بازيكنان ساير نتايج
 مقايسه اين معيار است. شده داده نشان آيد، مي ادامه در
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 بازيكن هر براي بازي پايان در كه است امتيازي ميزان
  گردد.مي محاسبه

 امتياز اقتصادي، امتياز ،8 تا 5 هايشكل و 1 جدول در
 بازي، يك در بازيكن هشت نهايي امتياز و تجربه نظامي،

 جدول اين (در است. شده داده نشان يكديگر با مقايسه در
 در افزارنرم اين از كه است بازيكني نام First نمودارها، و

  است). نموده استفاده بازي حين
 انبارها، در موجود منابع ميزان جمله از بسياري عوامل
 كه هايييفناور و ها آن بهبود ميزان و بناها مختلف انواع
 امتيازات اين تعيين در يافته دست بدان بازيكن هر
 اين از كه است بازيكني با برتري موارد همه در كه ثرند،ؤم

  است. نموده استفاده افزارنرم

 از استفاده با بازيكن يك كه نتايجي ادامه، در همچنين
 حين در كه بازيكني نتايج با آورده، دستهب افزارنرم اين

 مقايسه نيز گرفته، كمك ديگري سيستم از بازي اجراي
  است. شده

 است هوشمند هميارتصميم سيستم يك نيز دوم سيستم
 براي يكنواخت توزيع يك از برخورد، وقوع هنگام در كه

 راهكار اين در نمايد.مي استفاده اجرا جهت قوانين انتخاب
 با برخورد، قوانين مجموعه از قانون هر انتخاب احتمال
 هميارتصميم سيستم اين هدف باشد.مي برابر يكديگر

 در بازيكن به رساندنياري اول سيستم همانند هوشمند،
  باشد.مي Age of Empires III بازي

  
  بازي يك در بازيكن هشت امتيازات مقايسه -1 جدول

  Experience Awards  Total Score  Players Names  
First  280393  Most Resources  1351  First  

Henry the Navigator 42390 Least Resources 104 Maurice of Nassau 

First  376  Most Military Units  497 
  

Queen Isabella  

First  644  Most Units Killed  307  Ivan the Terrible  
First  301  Most Units Lost  217  Frederick the Great  
First  1351  Highest Score  642  Suleiman  

Maurice of Nassau  2  Most Treasures  91  Henry the Navigator  
    138  Napoleon  

  

  
  نمودار امتياز اقتصادي هشت بازيكن در يك بازي - 5شكل 

  



 قطه نظرات

 1389 اييز

  

  

بر تنوع نق يمبتن 

پا ،22 شماره تم،

هوشمند اريهم م
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بازيك هشت تجربه

ي كننده رفع يساز 

امتيا نمودار -6 ل

ت نمودار - 7 شكل

ادهيو پ يطراح 
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شكل

ش

مهندسي در سازي

8 

س مدل مجله
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  بازي يك در بازيكن هشت نهايي امتياز نمودار - 8 شكل

  

 منابع نهايي، امتياز معيار پنج مقادير ،3 و 2 جداول در
 در كه (منابعي اقتصادي هاي ويژگي شده، آوري جمع
  تجربه و نظامي امتياز شده)، مصرف اقتصاد بهبود جهت

  است. شده مقايسه يكديگر با بازيكن دو
 بازيكني نام Player1 (الف)، 9 شكل در و 2 جدول در

 رفع جهت كه هوشمندي هميارتصميم سيستم از كه است

 كمك كند،مي استفاده نظرات نقطه تنوع  ايده از برخورد،
  است. كامپيوتري رقيب يك نام Player2 و گرفته

 بازيكني نام Player1 (ب)، 9 شكل در و 3 جدول در
 رفع جهت كه هوشمندي هميار تصميم سيستم از كه است

 ميان از قانون انتخاب براي يكنواخت توزيع يك از برخورد،
 است برده بهره نمايد، مي استفاده برخورد  مجموعه قوانين

  است. كامپيوتري رقيب يك نام نيز ،Player2 و
  

  بازي اجراي بار ده در بازيكن دو امتيازات مقايسه -2 جدول
Winner Experience  Military  Economy 

(Spent on units + Spent on buildings + Spent 
on improvements)  

Resources  Total 
Score  

Player 
Name  

1879  82  10240+2200+2000  28413  296  Player1  
  1203  106  16785+5150+1675  29605  193  Player2  
8745  74  7200+1450+0  14420  165  Player1  

  6753  50  5400+1500+0  9575  59  Player2  
33078  377  49955+10622+4470  86996  538  Player1  

  24932  306  29255+12000+7970  68883  435  Player2  
9349  94  11490+2300+1000  19527  173  Player1  

  7570  78  6665+2600+100  14161  100  Player2  
8413  84  9450+1650+1350  18878  177  Player1  

  9354  104  12600+4156+450  19566  118  Player2  
9977  68  8950+1450+0  12426  91  Player1  

  6835  66  5000+950+0  7284  52  Player2  
9915  68  3200+2700+0  14072  158 Player1  

  6141  40  3100+1000+100  9160  47  Player2  
12726  118  14180+5550+500  28307  267  Player1  

  8257  114  15120+2955+300  14064  64  Player2  
8592  86  7150+1780+100  12739  130  Player1  

  7365  76  8140+1650+785  12843  81  Player2  
9563  112  12540+1850+425  17929  159  Player1  

  8571  88  9060+2095+600  15476  63  Player2  
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  بازي اجراي بار ده در ديگر بازيكن دو امتيازات مقايسه -3 جدول
Winner Experience  Military  Economy 

(Spent on units + Spent on buildings + Spent on 
improvements)  

Resources  Total 
Score  

Player 
Name  

5770  24  2955+2011+0  7306  82  Player1  
  4381  13  3660+1300+450  7172  71  Player2  
8046  67  8425+2750+150  16330  144  Player1  

  7487  89  24445+1600+600  12731  106  Player2  
2859  8  1000+200+0  5229  73  Player1  

  3804  18  2220+800+0  4049  63  Player2  
  4394  59  4880+1050+0  7534  85  Player1  
6186  34  2260+700+200  7593  87  Player2  
4882  19  3300+875+0  6352  78  Player1  

  2956  6  1000+470+0  4342  44  Player2  
15873  140  18180+3650+1325  29659  263  Player1  

  10991  111  13075+5450+400  26239  110  Player2  
  27503  245  30500+7459+7670  58206  320  Player1  
36312  356  40640+8715+18505  85194  584  Player2  
16540  146 16660+9444+0 34956 242 Player1  

  13516 102 11575+5400+110- 21555 110 Player2  
8556  72  9640+1300+350  15185  128  Player1  

  7294  48  5500+1865+0  9840  69  Player2  
18825  180  20635+6650+550  39919  295  Player1  

  16751  221  19750+5251+2120  38656  206  Player2  

  
  

  
 است بازيكني نام Player1 (الف) است. كامپيوتري رقيب يك نام Player2 نمودار دو هر در بازيكن. دو نهايي امتياز نمودارهاي - 9شكل 

 نام Player1 (ب)و  گرفته كمك كند،مي استفاده نظرات نقطه تنوع  ايده از برخورد، رفع جهت كه هوشمندي هميارتصميم سيستم از كه
 قوانين ميان از قانون انتخاب براي يكنواخت توزيع يك از برخورد، رفع جهت كه هوشمندي هميارتصميم سيستم از كه است بازيكني

  است. برده بهره نمايد،مي استفاده برخورد مجموعه
  
  

 نتايج ،2 جدول Player1 شود،مي ديده كه طورهمان
 واگذار را بازي بار دو كه ،3 جدول Player1 از بهتري
 است. آورده بدست نموده،

  
  
  

  كارهاي آيندهو  گيري نتيجه  - 5

 نقطه تنوع ايده از استفاده با كه شد سعي ،مقاله اين در
 سيستمي استنتاج، روند طي در برخورد رفع براي نظرات

 كاستراتژي بازي يك براي هوشمند دستيار يك عنوان به
 در ايده اين اعمال گردد. سازيپياده و طراحي بلادرنگ،

 فراهم گيرندهتصميم براي را امكان اين سيستمي، چنين
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 و محيط، شرايط به نسبت تريوسيع ديد با كه سازد مي
 گيريتصميم ممكن، هايانتخاب از يك هر نتايج از آگاهي
 رفع براي ايده اين از استفاده در ،كلي طورهب اما .كند

 عاملي به است ضروري هوشمند، سيستم يك در برخورد
 از يك هر در استنتاج، درخت پيشروي توقف به منجر كه

 توجه گردد مي ناسازگار، قوانين با متناظر مجزاي خطوط
 گردد انتخاب يا گونه به بايد عامل اين واقع در نمود. كافي
 براي لازم زمان مدت ميان  دوطرفه متوازن رابطه در كه
 در موجود مراحل تعداد و نهايي، پاسخ آوردن دستهب

 كند. برقرار تعادل مجزا، خطوط در استنتاج پيشبرد

 توانمي سيستم اين روي آينده در كه كارهايي جمله از
 ، بازيكنان ساير وضعيت از بيشتر اطلاعات كسب داد، انجام

 جهت در سيستم به آن افزودن و اطلاعات اين تحليل
 همچنين باشد.مي مسئله از سيستم خاص دانش افزايش

 در مختلف منابع افزايش نرخ ثبت و مشاهده با توانمي
 دانش به و محاسبه نرخ اين از تخميني بازي، حين

 مقادير رساني روزهب بتواند سيستم تا نمود، اضافه سيستم
  .دهد انجام خودكار صورت به را منابع
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ABSTRACT ARTICLE INFO 

Conflict Resolution is an important procedure in many intelligent 
systems such as rule-based systems. This procedure determines 
the sequence of firing rules when more than one rule can fire. 
This paper presents an Intelligent Decision Support System 
wherein when a conflict occurs; it follows distinct reasoning line 
for each incompatible rule, and informs the decision maker about 
all possible options. This idea is applied in a system which is 
implemented for the purpose of assisting a player in a Real-Time 
Strategic Game. Obtained results indicate that player with help 
from this intelligent assistant can have better achievements over 
other players. 
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Conflict resolution, 
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