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 چکیده

به طوری که حتی در حالی  .هوش مصنوعی در بازی های رایانه ای یک مفهوم شناخته شده است و به طراحی بازی اشاره دارد

انسان  های رفتار شده شبیه سازی6 واقعی که تنها بازی ها را انجام می دهد، در فعالیت هایی که توسط شخصیت های غیر

واقعا هوشمند نیست و به سادگی  مبتنی بر هوش مصنوعی بازی ویدیویی اغلب استدلال می شود که .مانند وجود دارد

 از این رو، هدف این است که مطالعه و مقایسه .هایی است که توسط برنامه نویس نوشته شده است مجموعه ای از دستورالعمل

یک  .نتیجه استنتاج کنیم اساسو بر مطالعه و مقایسه شود یادگیری ماشینهوش مصنوعی  را با  سنتیهوش مصنوعی  ای از

به طوری که از نظر سختی برای یادگیری بازی،  باشد؛ توسعه یافته است که به اندازه کافی پیچیده Unityبازی در موتور 

 .ممکن سریع باشدنتیجه تا حد برای تولید  باشد که ساده ایو در عین حال به اندازه داشته باشد پیچیدگی بالایی وجود 

  

 ، یادگیری ماشینتوسعه بازیهوش مصنوعی ، های کلیدی:  واژه
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 NPCs 



 

 

 

 

 مقدمه .9

ای از علوم کامپیوتر  به عنوان شاخه مصنوعی هوش شود. از آن یاد می AI مخفف با عنوانه طور ب  *یهوش مصنوع

رای تولید ب هوش مصنوعی، از ای های رایانه بازیدر . کند که با خودکارسازی رفتارهای هوشمندانه سروکار دارد مشخص می

شود، از  هایی که به صورت معمول استفاده می تکنیک .شود های غیرقابل بازی استفاده می ازی هوش شخصیتسشبیه

ای  گیرند. با این وجود، اصطلاح هوش مصنوعی بازی، اغلب، به مجموعه های موجود در رشته هوش مصنوعی بهره می روش

  .باشد، مربوط است می علوم رایانهو  ای ایانهگرافیک ر، رباتیکهای تئوری کنترل،  هایی که شامل تکنیک وسیع از الگوریتم

†های رایانه ای بر روی ظاهر هوش و گیم پلیهوش مصنوعی در بازیاز آنجایی که 
روشی که از آن استفاده تمرکز دارد،  

  ها های دور زدن باگ های معمول هوش مصنوعی سنتی تفاوت زیادی دارد. در اینجا روش کند با روش می
و تقلب در ‡

§بازی
های انسان بتوانند از  های کامپیوتر باید پایین آورده شود تا بازیکن مورد پذیرش است. مثلًا در اکثر موارد، توانایی  

گیری  است. اگر نشانه برجسته تیراندازی اول شخص های ود برآیند. این مثال مخصوصا در بازیپس حریف ماشین خ

یک نمونه . شود العاده باشد، بازی کردن با چنین ماشینی فراتر از حد توانایی یک انسان می غیرقابل بازی فوقهای  شخصیت

بر اساس تکنیک نیروی بی رحم با  AI است که در آن تصمیم گیرنده [5]در بازی ها شطرنج  AI معمول از استفاده از

 استفاده می کنند: AI بازی های مدرن از .است minimax استفاده از الگوریتم

 . طراحی مبارزه6 

 .ها برای یافتن کوتاهترین مسیر بدون برخورد با زمین NPC . یافتن مسیر توسط2 

  ن.قدم ها شنوایی یا دید صدای یا در حوزه های بازی مانند شناسایی بازیکنان انسانی با مراجعه به نشانگرها .3

هوش مصنوعی است که به یک توهم از هوش برای بازیکنان وجود یک برنامه گسترده ای از مفاهیم  AIاز این رو 

 .دارد

هایی  و الگوریتمها  اکتشاف شیوه تنظیم وبه  ، یادگیری ماشینهوش مصنوعیهای وسیع و پرکاربرد  به عنوان یکی از شاخه

 هدف یادگیری ماشین این است که .کنند م و یادگیری پیدا میها توانایی تعل ها و سامانه یانهها را اساس آنپردازد که بر می

این وظیفه  ی گستره .مورد نظر پیدا کند ی ها کارایی بهتری در انجام وظیفه بتواند به تدریج و با افزایش داده کامپیوتر

های  روباتبرداری  گامی  مورد نظر تا فراگیری شیوه ی چهره با دیدن چند نمونه از چهره تواند از تشخیص خودکار می

گران پژوهش .است  ستردهشود گ می یادگیری ماشینیهایی که در  یف پژوهشط .با دریافت سیگنال پاداش و تنبیه باشددوپا

شان مطالعه  ایه پذیری و کیفیت یادگیری را برای روش ای به وجود بیاورند و امکان های یادگیری تازه اند که روش بر آن

ای اعمال کنند. البته این طیف  های یادگیری ماشینی را بر مسایل تازه کنند روش ران سعی میگای از پژوهش کنند و عده

 .کرد هستندهایی از هر دو روی ه دارای مؤلفهشد های انجام هشگسسته نیست و پژو

                                                           
*
 Artificial Intelligenc 

†
 Game play 

‡
 Workaround  

§
 Cheats 

https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%A8%D8%A7%D8%B2%DB%8C%E2%80%8C%D9%87%D8%A7%DB%8C_%D8%B1%D8%A7%DB%8C%D8%A7%D9%86%D9%87%E2%80%8C%D8%A7%DB%8C
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D9%87%D9%88%D8%B4_%D9%85%D8%B5%D9%86%D9%88%D8%B9%DB%8C
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%B1%D8%A8%D8%A7%D8%AA%DB%8C%DA%A9
https://fa.wikipedia.org/wiki/%DA%AF%D8%B1%D8%A7%D9%81%DB%8C%DA%A9_%D8%B1%D8%A7%DB%8C%D8%A7%D9%86%D9%87%E2%80%8C%D8%A7%DB%8C
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%B9%D9%84%D9%88%D9%85_%D8%B1%D8%A7%DB%8C%D8%A7%D9%86%D9%87
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%AA%DB%8C%D8%B1%D8%A7%D9%86%D8%AF%D8%A7%D8%B2%DB%8C_%D8%A7%D9%88%D9%84_%D8%B4%D8%AE%D8%B5
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%AA%DB%8C%D8%B1%D8%A7%D9%86%D8%AF%D8%A7%D8%B2%DB%8C_%D8%A7%D9%88%D9%84_%D8%B4%D8%AE%D8%B5
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D9%87%D9%88%D8%B4_%D9%85%D8%B5%D9%86%D9%88%D8%B9%DB%8C
https://fa.wikipedia.org/w/index.php?title=%D8%B1%D8%A8%D8%A7%D8%AA_%D8%AF%D9%88%D9%BE%D8%A7&action=edit&redlink=1
https://fa.wikipedia.org/w/index.php?title=%D8%B1%D8%A8%D8%A7%D8%AA_%D8%AF%D9%88%D9%BE%D8%A7&action=edit&redlink=1
https://fa.wikipedia.org/wiki/%DB%8C%D8%A7%D8%AF%DA%AF%DB%8C%D8%B1%DB%8C_%D9%85%D8%A7%D8%B4%DB%8C%D9%86%DB%8C


 

 

 

Unity  های یونیتی است که توسط فناوری چند سکویی موتور بازییک 
*
بازی ساخته شده است و در ساخت  

شود. برای اولین بار در  ها استفاده می سایت های همراه و وب های بازی، دستگاه برای کامپیوترهای شخصی، کنسول ویدئویی

معرفی شد و از آن زمان تا به حال بر روی  OS X برای سیستم عامل 2۰۰5در سال  اپلدهندگان  کنفرانس جهانی توسعه

افزار متن باز ویرایشگر  که یک نرم مونودولاپافزار  ساز از نرمزیموتور بااین . بیست و یک سکوی دیگر توسعه یافته است

افزار کاملاً با موتور بازی ساز  این نرم کند. نویسی استفاده می نویسی است به عنوان ویرایشگر زبان برنامه های برنامه زبان

سیستم ، پیشنهاد دهنده خودکار کلماتمیتوان به افزار  های این نرم لیتترین قاب مهماز   .یونیتی هماهنگ شده است

از جمله موتورهای بازی ساز است   Unityاشاره نمود. نویسی سی شارپ پشتیبانی کامل از زبان برنامه، پیشرفته یاب اشکال

 پایتون.و  جاوااسکریپت، شارپ سینویسی  های برنامه نویسی معروف پشتیانی کند. زبان های برنامه تواند از زبان که می

Unity  ها را بر  درصد کاربران بازی 5امروزه تنها حدود  .های موجود خروجی تهیه کند تواند برای بسیاری از پلتفرم می

توان گفت  تقریباً میرسد.  موبایل و وب می های بازی و کنند و سهم بسیاری به کنسول یروی کامپیوترهای شخصی اجرا م

های  کند و ممکن است کمتر نیاز به ویرایش اسکریپت های موجود خروجی بازی تولید می برای تمامی پلتفرم Unityکه 

 ازی بر روی وب و به صورت چند کاربراین قابلیت از لحاظ تجاری بسیار مهم است، به خصوص اجرای ب پروژه پیدا کنید.

توسط موتور بازی ساز  بوک فیسهای موجود در شبکه اجتماعی  تعدادی از بازی .شود که باعث جذب کاربران بسیار می

Unity ه استایجاد شد.  

 

 مروری بر کارهای پیشین.2

بازی ها  .در حال توسعه است یترکارآمد AIماشین آلات،  ترمندبا پیشرفت در دستگاه های ذخیره سازی و پردازش قدرت

این  .کندسطح تصمیم گیری ارتباط برقرار میبه طور مستقیم با یک انسان در  AI بهترین نمونه هایی را ارائه می دهند که

 بازی های"در  OEP عملکرد. استفاده کنیم AIاز به ما کمک می کند که در زمینه های دیگری مانند انسان و ماشین ها 

قادر به   AI تکنیک بسیار مفید است، زمانی کهیک  "جستجو در برابر درختریزی تکاملی آنلاین برنامه اکشن چندبعدی: 

استفاده از تکنیک  مروری بر" .[6] یک مشکل نیست رفع برای یافتن راه حل بهینه برای مسیردرک دقیق به شاخه های 

در دهه  AI اطلاعات زیادی در مورد تکنیک های توسعه "در بازی های جدی: تصمیم گیری و یادگیری ماشین AI های

 [2] .گذشته و طبقه بندی آنها در ستون های مختلف برای مقایسه ارائه می دهد

روش ": ذکر شده است جاسنتی هستند که در این تکاملیدر مقایسه با تکنیک های  عظیمی پیشرفت یک ابرتکاملی

همچنین در تعیین استراتژی های جدید در بازی هایی که از   ."برای ایجاد استراتژی های سازگار برای بازی ابرتکاملی

برای براساس درخت جستجو  ترکیبی بازی اطلاعات" .[3] استراتژی های پیش ساخته استفاده می کنند کمک می کند

این  .است که قادر به پخش انواع مختلفی از بازی ها با آشنا شدن با اشیاء بازی است AI یک "بازی ویدیویی عمومی

می ترکیبی است زیرا با استفاده از تکنیک های جستجوی قبلی که در بالا ذکر شده است، همزمان یک راه حل بهینه ارائه 

 .[4] شود

در پروژه مشابهی با شرکتش کار کرد تا یک ربات با استفاده از  OpenAI مندان در دنیای هوش مصنوعی و بنیانگذارعلاقه

ماه، ربات به اندازه کافی مهارت داشت  1در عرض .بسازد DOTA 2 شبکه های عصبی را با تغذیه مجموعه داده های بازی

ربات از بازیابی تقلید  .سال از مهارت هایشان در حال پیشرفت بودند، شکست دهد 7را که که توانست بازیکنان برتر بازی 

                                                           
*
 Unity Technologies  

https://fa.wikipedia.org/wiki/%D9%85%D9%88%D8%AA%D9%88%D8%B1_%D8%A8%D8%A7%D8%B2%DB%8C
https://fa.wikipedia.org/wiki/%DA%86%D9%86%D8%AF_%D8%B3%DA%A9%D9%88%DB%8C%DB%8C
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%A8%D8%A7%D8%B2%DB%8C_%D9%88%DB%8C%D8%AF%D8%A6%D9%88%DB%8C%DB%8C
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%A8%D8%A7%D8%B2%DB%8C_%D9%88%DB%8C%D8%AF%D8%A6%D9%88%DB%8C%DB%8C
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%A8%D8%A7%D8%B2%DB%8C_%D9%88%DB%8C%D8%AF%D8%A6%D9%88%DB%8C%DB%8C
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%A7%D9%BE%D9%84
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D9%85%D9%88%D8%AA%D9%88%D8%B1_%D8%A8%D8%A7%D8%B2%DB%8C
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D9%85%D9%88%D9%86%D9%88%D8%AF%D9%88%D9%84%D8%A7%D9%BE
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%A7%D8%B4%DA%A9%D8%A7%D9%84%E2%80%8C%DB%8C%D8%A7%D8%A8_(%D8%A8%D8%B1%D9%86%D8%A7%D9%85%D9%87%E2%80%8C%D9%86%D9%88%DB%8C%D8%B3%DB%8C)
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%B3%DB%8C%E2%80%8C%D8%B4%D8%A7%D8%B1%D9%BE
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%AC%D8%A7%D9%88%D8%A7%D8%A7%D8%B3%DA%A9%D8%B1%DB%8C%D9%BE%D8%AA
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D9%81%DB%8C%D8%B3%E2%80%8C%D8%A8%D9%88%DA%A9


 

 

 

یاد گرفته و استراتژی های  Scratchاین مکانیک بازی را از  .برای حل مشکلات در بازی استفاده نکرددرخت جستجو یا

 .[1]برانگیز است یش بینی و چالشغیر قابل پحتی برای بازیکنان باتجربه خود را ساخته است که 

با استفاده از روش های جستجو سنتی بسیار خسته کننده است و پیچیده تر می شود به عنوان مکانیک  AI ایجاد یک

برنامه خود را  AI شبکه عصبی اجازه می دهد که براساس توسعه .بازی و تعداد سناریو ها / تصمیم گیری افزایش می یابد

با   AI.شودزمان و تلاش صرفه جویی می  در از این رو .تکرار کند .انسان بارها و بارهابا رعایت الگوهای تصمیم گیری 

استفاده از تکنیک های جستجوی سنتی، هر زمان برای یک سناریوی مشابه، راهکارهای مشابهی را دنبال می کند و در 

ل تکامل است و اگر ی در حابتنی بر شبکه عصبم AI تصمیم گیری آنها بسیار قابل پیش بینی و تکراری می شود

ی ک موتور توسعهی  ،Unity .، سعی دارد یک استراتژی جدید برای سناریو ارائه دهدبا شکست مواجه شود فعلیاستراتژی 

بازی است که قادر است بازی ها و انیمیشن ها را برای چند سیستم عامل از طریق رایانه به دستگاه های تلفن همراه 

این یک  .سیستم عامل دیگر نیز دسترسی پیدا کرد 27منحصر به فرد بود اما بعدها به  OS X ابتدا برایدر   .توسعه دهد

موتور همه منظوره است که اجازه می دهد تا سریع توسعه بازی ها با اجازه دادن به کاربر از استفاده از فیزیک قبل از آن و 

 بعدیو سه *دوبعدیتوانایی برای ایجاد مدل های 
همچنین کاربر را قادر می سازد تا از   .ه در خود نرم افزار استساد†

های خود  ادهسرویس های ابری استفاده کند تا بتواند از هر نقطه به پروژه خود دسترسی پیدا کند و آسانتر برای مدیریت د

راحی بدون نیاز به ط ها است که به طور قابل توجهی ادهبرای استفاده از درایگان  همچنین دارای مجموعه گسترده  .باشد

 .کاهش می دهدرا  هدر رفتن زمان مدل های خود و یا خرید آنها

 

 شیوه بازی.3

 راه اندازی. 3.9

عرصه با حصار پوشانده شده و شخصیت ها  .محیط بازی یک عرصه با زمین های بیابانی و بسیاری از موانع درون آن است

کاراکتر است که یکی از آن توسط بازیکن قابل کنترل است  2این شامل  .در محیط داخلی خود را دارندتنها اجازه حرکت 

این بازی دارای نقطه نظر از بالا به پایین است و دوربین هم تراز شده و همیشه  .که ما طراحی می کنیم AI و دیگری

 .دارای شخصیت اصلی در مرکز آن است

 مکانیک. 3.2

با فشار دادن کلید،  .در صفحه کلید ما محدود می شوند W ،A ،S، D های حرکت بهاسکریپت  :حرکت

 .شخصیت را در جهت رو به جلو، چپ، عقب، و جهت درست در عرصه حرکت می دهد

فشار دادن،  با  اصلی به سمت دکمه سمت چپ ماوس محدود می شود. پس ضربه های حمله اصلی:

بار استفاده کرد که  6۰این توانایی را می توان  .شخصیت بازیکن در جهت نشانگر ماوس حرکت می کند

 در است داده کاهش را حرکت سرعت ٪3۰این بازیکن  .ثانیه دوباره بارگذاری کند 3پس از آن بازیکن باید 

 .در حال انجام است 'reload' حالیکه

                                                           
*
 2D 

†
 3D 



 

 

 

و با فشار دادن دکمه  را در جهت ماوس پر می کند "شگفت آور" حملهک این حمله ی شگفت آور:حمله 

و ضربه را  ثانیه به حریف دشمن خیره می شود 3س شروع می شود. این حمله به مدت اوسمت راست م

 دهدانجام می

این حمله یک گلوله سنگین را در جهت ماوس می کشد و با نگه داشتن دکمه سمت چپ  حمله سنگین:

ثانیه خنک  2۰این  .پرتابه اصلی آسیب می رساند 65این گلوله به  .ثانیه باعث می شود 2دت ماوس به م

 .کننده است

 مدلسازی.4

راحتی ایجاد زمین و دیگر مدل های اساسی را فورا  Unity .ما با توسعه محیط بازی و شخصیت اصلی شروع می کنیم

ابتدا، ما یک شیء سه بعدی اساسی را  .بنابراین ما می توانیم شروع به تست کردن مکانیک را از سر بگیریم  ارائه می دهد،

ک ی  3D  Maxبعد، سعی می کنیم اسکریپت های محلی را برای انواع مختلف اجرا کنیم .بر روی زمین ایجاد می کنیم

ضروری است که بعدها فرم های ساده ما مانند  سه بعدی برنامه کاربردی است که برای وارد کردن و رندر کردن مدل های

 بیانگراین مدلسازی است. 3و  2، 6شکلهای  .مکعب و هواپیما را جایگزین می کند

 
 خط مستقیم و حرکت: 9شکل 

 

 
 تیراندازی یربرداری: تصو2شکل 

 



 

 

 

 
 یشکل با مدل های سه بعدجایگزینی : 3شکل 

 
 

 شبکه عصبی .5

 شبکه عصبی مصنوعی
*
های عصبی شبکه یک الگوریتم بسیار محاسباتی محاسباتی است که مفهوم ساده آن را از ساختار 

†زیستی
یا  "ساختارهای عصبی مصنوعی"ها همچنین می توانند به عنوان  ANN.تعیین شده در آناتومی گرفته شده است 

یک گروه عظیمی از واحدها می شود که  خواستار ANN.سیستم های پردازش توزیع موازی یا ابزار ارتباط شناخته شوند

ممکن است در برخی از سبک ها به هر نوع متفاوت متصل شوند و این به امضای گفتمان شفاهی بین جریانهای واحد 

هر نورون  .این ابزارها یا واحدها نیز به عنوان گره ها یا نورون ها شناخته می شوند که با یکدیگر موازی هستند .تبدیل شود

 .[7]دک به نورون های مختلف متصل می شوق اتصال چندین لیناز طری

این  .دهدی ادامه میهر مجموعه در ارتباط با یک وزن مربوطه است که اطلاعات را به صورت تقریبی مربوط به نشانه ورود

طور  است که حداکثر آمار مفید برای هر نورون ظرفیت شناخت و مشخص کردن یک مشکل خاص را دارد، زیرا وزن به

هر نورون در حالت داخلی قرار دارد، که به  .کلی با سیگنال این که در سراسر آن ارسال یا ارسال می شود، مطابقت دارد

هشدار خروجی، که بعد از جمع آوری سیگنال های ورودی و قانون فعال  .عنوان سیگنال فعال شدن آن اشاره شده است

 .ه بر واحد ها معرفی می شوندسازی می تواند منتقل شود، در آن صورت علاو

 

 

 نورون زیستی.6

نورون در بدن انسان  6۰66تا  .در موجودات زنده، سلول های عصبی مسئول انتقال اطلاعات حساس در سراسر بدن هستند

تواند این تقریب خوبی است برای درک اینکه چگونه تصمیم گیری انسان را پیچیده می  .اتصال به آنها وجود دارد 6۰65تا 

 .باشد

 توضیح کار هر یک به ما کمک می کند تا عملکرد آن را بهتر درک کنیم.  .وجود دارد نورون زیستی بخش از 4 

                                                           
*
 Artificial Neural Network(ANN) 

†
 Biological Neural Network(BNN) 



 

 

 

ساختارهای موضوعی هستند که مسئول دریافت اطلاعات از عصب های همسایه  اینها - *هادندریت

 نورون عمل می کنند "گوش"آنها مانند  .هستند

†سوما
 .در اینجا پردازش می شود دندریتها اطلاعات دریافت شده توسط .نورون است این بدن - 

-را به سیناپس حمل میپردازش اطلاعات  سومای طولانی از نورون است که فرم بخش مرکز - ‡آکسون

 .کند

 .دکنمیاز دیگر نورون ها ارسال  دندریتها است که اطلاعات را بهمحل تماس دو عصب  - §هاسیناپس

 

 .دهدرا نشان می ANN و  BNNمعادل بین اصطلاحات  6جدول 

 
 .ANNدر مقابل  BNNاصطلاحات  ساتی: مقا9جدول 

 یمصنوع یشبکه عصب

(ANN) 

 یستیز یشبکه عصب

(BNN) 

 Dendrites ورودی

 Soma گره

 Axon یخروج

 Synapse وزنه

 

 

 .دهند یاست که آنها انجام م یمختلف فیوظا یبرا BNNو   ANNنیب یسهایمقا  2جدول 

 
 .ANNدر مقابل تابع  BNNسهی: مقا2جدول 

ANN BNN شاخص 

 BNNتر از  نییپا تیفیاما با ک عیسر ،یمواز یلیخ
آهسته اما  ،یبه طور مواز

 ANNکارآمدتر از 

در حال 

 پردازش

 یبه نوع برنامه و طراح شبکه بستگ شتریگره )ب 6۰4تا  6۰2

 دارد(

 6۰65نورون و  6۰66

 اتصالات
 اندازه

درک  یو فرمت شده برا افتهیساخت  یداده ها ت،یدر نها

 است ازیاطلاعات مبهم مورد ن

 یتوانند داده ها یآنها م

 .ابندیگسترده را ب
 یریادگی

 تحمل خطا یتواند حت یعملکرد م یم نیشده است، بنابرا یعملکرد فوق العاده طراح یبرا

                                                           
*
 Dendrites 

†
 Soma 

‡
 Axon 

§
 Synapses 



 

 

 

 ندیصدمه بب قهیدق کیبا  را تحمل کند چالشتواند هر نوع 

 کند یم رهیحافظه مداوم ذخ یداده ها را در مکان ها نیا
داده ها را به شکل  نیا

 کند یم رهیذخ ناپسیس
 انبار شیگنجا
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آن، یادگیری ماشین برای مقابله با  .همانطور که قبلا ذکر شد، بازیها اطلاعاتی ندارند، زیرا هیچ تکنیک یادگیری ندارند

این مکانیزم از سیستم به  .برای گردآوری داده ها و تبدیل آن به دانش استفاده می شود AI است که در آن مکانیسم برای

در  کند.را جمع آوری می.پیش بینی از آن قابل اطلاعات درست و AI زیرابا دقت ساخته شده و  سیستم متفاوت نیاز دارد

توسط پاداش و مجازات نردبان هدایت می شود که به بهترین تصمیم در یک سناریوی داده می    AI، ها مورد این بازی

 .یادگیری تقویت یک تکنیک مناسب برای چنین مدل یادگیری است .شود

در عوض به  .مجموعه ای از دستورالعمل ها را برای آنچه انجام می شود ارائه نمی دهد  AI، یادگیری تقویت در روش

اقدامات تصادفی را در تلاش  AI سپس .بازی را یاد می گیرد AI و بر اساس آن اشتباه یاگویند درست است  سادگی می

برای یادگیری از محدوده خود انجام می دهد، در حالیکه هر چیز درست، یک پاداش را به دست می آورد و هر کاری 

به یادگیری اقدامات انجام شده  AI کافی داده می شود کهانجام این کار به طور مکرر زمان  .اشتباهی را مجازات می کند

 .که احتمالا منجر به پاداش مثبت می شود، منجر شود

Unity ،  تا دهد یک برنامه پایتون است که اجازه میکه به سادگی  *ی یادگیری ماشینهاعاملمتشکل ازAI  از

در مورد محیط خود از اعمالشان  AIی ماشین است که این یک فرم پیشرفته یادگیر استفاده کند.تقویت یادگیری عمیق 

شود که بازی دشواری دینامیکی داشته . رفتار آنها براساس آن است. این باعث میآموزدگیرد و تغییرات را مییاد می

 معرف چرخه آموزش تقویت یادگیری است. 4شکل  شود.و کارآمدتر می کندرا بازی می †بیشتر عامل بازی که در آن باشد

 

 

 
 یریادگی تی: چرخه آموزش تقو4شکل 

 :اشیاء اولیه است 3شامل  ML-agents محیط یادگیری پیکربندی شده برای

                                                           
*
 Machine Learning Agents(ML-Agents) 

†
 Game 



 

 

 

همه عوامل دارای مجموعه ای منحصر به فرد از حالت ها، مشاهدات و اقدامات هستند، هر کدام از  :*عامل

 .پاداش ها با رویداد مرتبط با آنها

: مغز در این مورد )بسیار شبیه یک مغز انسان تصمیم می گیرد که چه اقداماتی برای سناریوهای †مغز

 .خاص انجام شود

 .تنها لازم نیست AI با این حال، در مورد .این آیتم حاوی تمام مغز در محیط است :‡آکادمی

 
 است. یریادگی ی: نمودار نشان دهنده معمار5شکل 

 

با استفاده از  یعصب یشبکه ها میدان یشود. همانطور که م یعصب استفاده م کیساخت  یبرا یتیتقو یریادگی نجایدر ا 

 لاعاتکند و اط یارتباط برقرار م طیبا مح لایه داخلی دهد. یها را نشان م هیشوند که در مجموع لا یم جادینورون ها ا

 یها م یاز ورود یمجموعه ا یبرا یخروج یساز رهیمسئول ذخ یخروج هیلا گر،ید یکند. از سو یم یرا جمع آور یورود

 شتریب جینتا جادیا یبرا چیساندو یاز ورود یاضاف هیلا کی یدو است و به سادگ نیپنهان در وسط ا لایه ت،یباشد. در نها

کنند که به همان اندازه که  جادیرا ا جیاز نتا یا دهیچیشبکه پ کیدهد تا  یبه چند پارامتر اجازه م نی. ااستفاده میشود

داده شده به  هیهر لا یکه خروج یشوند به طور یمتصل م هیهر لا یکرد. نورونها کینزد تر شدن بتوان آن را به هوشمند

 کند. یرا مشخص م هیدو نورون دو لا نیشود. آنها اغلب وزن دارند که درجه ارتباط ب یم لیتبد یبعد یهیلا یورود

 .فرآیند یادگیری با داشتن عوامل انجام اقدامات در بازی اتفاق می افتد و سعی می کند بازیکن انسانی را ضرب و شتم کند

 .همراه با پاداش و مجازات مربوط به آن اعمال می شود نتایج این اقدامات به نماینده

است که حاوی اطلاعاتی در مورد پارامترهایی است که در طول آموزش )عکس ها، عکس  "آکادمی"محیط یادگیری شامل 

نهاد  یک -سپس این پارامترها به مغز منتقل می شود  .ها دریافت ...( به عنوان یک اسکریپت مورد استفاده قرار می گیرد

می گوید چه اقداماتی را انجام مغز متصل شده است، که به ما  یک عامل به. سپس هدایت نماینده با یک مدل آموزشی

                                                           
*
 Agent 

†
 Brain 

‡
 Academy 



 

 

 

عملیات اضافی  آموزش با استفاده ازد. تکمیل چرخه یادگیری ذخیره می شو دهد و اطلاعات برای این عمل دوباره برایمی

هنگامی که  .به یک کتابخانه خارجی برای یادگیری متصل می شودرا که مغز است  *اسکریپت تانسور جریان پایتونبنام 

یک مدل جدید را ایجاد می کند که در واقع یک مغز جدید برای عامل است جریان تانسور یک تکرار آموزش کامل است، 

 .عمل می کند AI این به عنوان یک کنترل نسخه به عنوان پیشرفت .که از دستورات استفاده می کند

از سوی دیگر، برای  .تابع پاداش نسبتا ساده است، گلوله را با گلوله هدف قرار می دهد تا زمانی که زمان به پایان برسد

 .برای دریافت عکس از بازیکن انسانی و در نهایت مرگ، یک مجازات وجود دارد AI مجازات

اندازی انسان با تفاده از گلوله های انسانی و تیرنند اسبا استفاده بیشتر از مکانیک بازی، ما AIپس از بسیاری از تلاش ها، 

همچنین دقت و صحت را بهبود می بخشد و قادر است پیش بینی کننده ی تصحیح یک  .گلوله های برتر، بهبود یافت

به عنوان  .تابع پاداش به خوبی کار می کند که در نهایت به شناسایی عناصر بازی غیر ضروری کمک کرد .انسان باشد

در یک نقطه باشد که بتواند به راحتی بدون استفاده از یک ویژگی خاص در بازی به راحتی از یک حریف  AI مثال، اگر

انسانی بکاهد، این ویژگی میتواند کاملا برطرف شود زیرا الگوریتم اعتقاد ندارد که استفاده از آن موجب افزایش شانس 

 .[8]است برنده شدن

 
 نردبان: مجازات و پاداش 6شکل 

 

 

 

 نتایج. 8

موفق به شکست یک  AIطی تعداد دفعاتی که  ،یو عصب یبر شبکه سنت یمبتن AIدر مقابل  یباز 65۰پس از مجموع 

 AI در مورد یبرای شبکه عصبی و کاهش یافزایش کاملاطور  به یروندکه  تنشان دهنده این اس بازیکن انسانی شده است

شبکه عصبی از خروجی های بازی قبلی به عنوان  AI واقعیت است که در حالی کهاین به دلیل این  .استاندارد است

استاندارد همانند همان استراتژی را دوباره و دوباره تکرار می کند و  AIورودی استفاده می کند و بر آن افزوده می شود، 

بازیکن اخراج شده است معرف این هایی که توسط یک AIبراساس قابلیت توانایی  .در طول زمان قابل پیش بینی می شود

همین  .شبکه عصبی کاهش می یابد AI استاندارد دریافت می شود و در مورد AI که توسط یدفعات افزایش کلیاست که 

                                                           
*
 Tensor Flow Python  



 

 

 

های انسانی  العمل در حالی که شبکه عصبی رشد می کند و قادر به پیش بینی عکس .توضیح نیز در این مورد خوب است

قابل پیش بینی و  دنبال میکند که بسیار یابد و مسیر رمز شده آن رابهبود نمی ساس مسیرشااستاندارد بر AI .است

 .برای ضربه زدن استراحت تر 

 :زیر است به شرح بعضی از محدودیت هایی که سیستم شبکه عصبی مواجه می شود،

پیچیده به همان نیاز به مجموعه داده های عظیم: شبکه های عصبی قادر به پیدا کردن راه حل مشکل 

انسان در حال حاضر   دارند. شیوه انسان هستند، با این حال، آنها نیاز به مجموعه داده های بسیار زیادی

 با سرعت داراست .حل این مشکلات برای ساختن شبکه خود را

مبتنی بر شبکه عصبی معمولا  AI :راه حل های غیر قابل اعتماد زمانی رخ می دهد که غیر منتظره است

این اتفاق می افتد در  .با این حال، آنها گاهی اوقات نتایج غیر قابل اعتماد را تولید می کنند .موثر است

جدید است و برای آن در مجموعه داده های آن ثبت  AI موارد خاص که در آن مشکل به طور کامل به

 .نشده است

تن سیستم بسیار خوب شنیاز به دا مبتنی بر شبکه عصبی قابل اعتماد، AI داده های کامل: برای ایجاد

اگر سیستم دارای متغیرهایی باشد که مقادیر هیچ ارتباطی ندارند،  .است که برای آن ساخته شده است

شبکه برای دسترسی  .شبکه عصبی نیز راه حل هایی را ایجاد می کند که قادر به کار در درازمدت نیستند

 .ا برای دستیابی به موفقیت نیاز داردبه تمام متغیرها و عوامل موثر بر آن متغیره

 

 

 نتیجه گیری و کارهای آینده .1

مبتنی بر شبکه عصبی قادر به تولید راه حل برای مشکلات پیچیده برای سیستم های  AI مطالعه نشان می دهد کهاین 

به تنها با هر بازی  AI یادگیریشین اماستاندارد بیشتر و بیشتر قابل پیش بینی بود در حالی که  AI مربوط به انسان است

عمیق و شبکه عصبی در حال تکامل هستند و از آن به بعد از  یادگیری منظور ضربه زدن به یک انسان بهبود یافته است.

این یک گام بزرگ در توسعه هوش مصنوعی واقعی است که می تواند تقریبا  .این مرحله بیشتر و بیشتر پیشرفت می کنند

 .ان واقعی هوشمند باشدبه عنوان یک انس

یش بینی کند، شود که می تواند بازار سهام را پاین روش همچنین می تواند در بسیاری از سیستم عامل های دیگر استفاده 

و وجود دارد این حوزه  فضای زیادی برای رشد درهنوز  .در تشخیص پزشکی بر اساس علائم و سوابق گذشته کمک کند

 .رودکامپیوترها به شمار میآینده نسل بعدی  یک نیروی محرک می تواند

 

 مراجع .91

1.  Justesen, N., Mahlmann, T., Risi, S., & Togelius, J. (2۰68). Playing  Multi action Adversarial 

Games: Online Evolutionary Planning Versus Tree Search. IEEE Transactions on Games, 6۰(3), 

286-296. 

5. Frutos-Pascual, M., & Zapirain, B. G. (2۰67). Review of the use of AI techniques in serious 

games: Decision making and machine learning. IEEE Transactions on Computational Intelligence 

and AI in Games, 9(2), 633-652. 



 

 

 

4. Sehrawat, A., & Raj, G. (2۰68, June). Intelligent PC Games: Comparison of Neural Network 

Based AI against Pre-Scripted AI. In 2۰68 International Conference on Advances in Computing 

and Communication Engineering (ICACCE) (pp. 378-383). IEEE. 

6. Joppen, T., Moneke, M. U., Schröder, N., Wirth, C., & Fürnkranz, J. (2۰68). Informed Hybrid 

Game Tree Search for General Video Game Playing. IEEE Transactions on Games, 6۰(6), 78-9۰. 

2. Pell, B. (6993). Strategy generation and evaluation for meta-game playing (Doctoral dissertation, 

University of Cambridge). 

4. Silver, D., Huang, A., Maddison, C. J., Guez, A., Sifre, L., Van Den Driessche, G., ... & 

Dieleman, S. (2۰61). Mastering the game of Go with deep neural networks and tree 

search. nature, 529(7587), 484. 

7.  Risi, S., & Togelius, J. (2۰67). Neuroevolution in games: State of the art and open 

challenges. IEEE Transactions on Computational Intelligence and AI in Games, 9(6), 25-46. 

8. Justesen, N., & Risi, S. (2۰67). Learning macromanagement in starcraft from replays using deep 

learning. arXiv preprint arXiv:67۰70۰3743. 

 


