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 چکیده 

 

  . ت دوبعدی فوتبال ، فضایی شبیه سازی شده از فوتبال واقعی است که به دوبعد محدود اس سازی  شبیه

المللی  سطح بینهای مسابقاتی مسابقات روبوکاپ است که هر ساله در بسترسازی شده  یکی از  این محیط شبیه

و یک مربی است . هر بازیکن دارای دید مستقل و  بازیکن    11.در این فضا هر تیم دارای  [1]  شودبرگزار می 

های شبیه.یکی از چالش های تیم]1[است    خطااما دید مربی کاملا بدون  ،  باشد  می1  خطامحدود و دارای  

های متفاوتی است که هر تیم برای سنجش آزمونازی دوبعدی فوتبال بررسی روند رشد تیم با استفاده از  س 

ای  متفاوت در تیم ها باید به گونه هایآزمونواند اجرا کند . از طرفی اجرای خودکار تمیزان بهبودی خود می

و یا صعودی معیارهای مهم بازی ها را    ی روند نزولی دی تیم بتوانند به صورتی دقیق و کاربرباشد که اعضا

های خودکار و در  سازی آزمونسازی شده است پیاده آنچه که در این پروژه در نهایت پیادهمشاهده کنند .  

سازی دوبعدی  ها با استفاده از رابط کاربری مناسب برای هر کدام از اعضای یک تیم شبیه نهایت بررسی آزمون

 است . 

 

افزارنرمسازی مداوم،توسعه  افزار،یکپارچه نرمکامپیوتر، مهندسی مهندسی  :کلید واژه
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 پیشگفتار  1-1

های  بسترو همواره     ]2[آید به عنوان یکی از ارکان علم کامپیوتر به حساب می 1در دنیای امروز هوش مصنوعی  

الگوریتم اجرای  برای  ایدهمتفاوتی  همچنین  و  مختلف  علم  های  این  متفاوت  شده  پیادههای  اجرا  و  سازی 

به  3در مسابقات روبوکاپ    1995هوش مصنوعی از سال  2است.شبیه ساز دوبعدی فوتبال به عنوان یک بستر  

هایی در هوش مصنوعی است که در  شده است . یکی از اهداف مهم این لیگ پیاده سازی الگوریتمکار گرفته

 های فوتبالیست ، به پیروزی دست پیدا کند . مقابل یک تیم از انسان 2050نهایت بتواند در سال 

مستقل و محدودی دارند که برای نزدیک  4ی بازیکن های داخل زمین دید  همهدوبعدی فوتبال    یسازدر شبیه 

و   [3] تر شدن هر چه بیشتر این لیگ به واقعیت دنیای فوتبال ، دید بازیکنان داخل زمین دارای خطا است

تواند اطلاعات  مربی تیم است که میتواند به صورت دقیق و بدون خطا بازی را دنبال کند  یتنها شخصی که م

ساز دوبعدی فوتبال درست همانند  بازیکنان در شبیه خود را به صورت محدود در اختیار بازیکنان قرار دهد . 

فوتبال واقعی امکان انجام اعمالی نظیر شوت و تکل را در هر زاویه دلخواه دارند و در صورت انجام فعالیت  

   شود. دهند و حرکت آن ها کند می دست میخود را از 5بیش از حد انرژی  

 
1 Artificial Intelligence 
2 platform 
3 RoboCup 
4 View 
5 Stamina 
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 سازی دوبعدی فوتبالنمایی از محیط بصری شبیه -1 تصویر

 تاریخچه  1-2

ها را داد ولی در ابتدا به این ایده  ی برگزاری مسابقات فوتبال رباتورث ایدهآقای مک 1990اولین بار در سال  

این که در   تا  زیادی نشد  از محققان هوش مصنوعی نیاز به وجود بستری برای    1993سال  توجه  تعدادی 

دوبعدی    یسازاولین دوره مسابقات شبیه   1995های پیشرفته را احساس کردند و در سال  اجرای الگوریتم

عنوان مسابقات روبوکاپ برگزار شد  لیگ   فوتبال تحت  از آن  از جمله لیگ رباتو پس  های  های متفاوتی 

های سایز کوچک و بزرگ و متوسط و تعدادی لیگ دیگر به این مسابقات اضافه شد.  یم فوتبالیستامدادگر و ت

است . پس از برگزاری   ترین هدف در این لیگ حل مسائل هوش مصنوعی و موضوعات مرتبط با آن بودهمهم

ر جهت  ی جهانی روبوکاپ تشکیل شد که هدف آن ساماندهی مسابقات دکمیته  1995مسابقات در سال  

 [4]پیشرفت هر چه بهتر هوش مصنوعی عنوان گردید . 

   کد پایه     1-3

های گرافیکی عرضه شد . این سرور  فوتبال با محدودیت   دوبعدی  ی سازشبیه1اولین سرور    1993در سال  

 
1 Server 
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ی سرور که پایه اصلی  اولین نسخه   دادنشان می2کنسول    یدر صفحه1را به شکل کاراکتر   اولیه بازیکن ها

مندان  و در دسترس علاقه[3]   عرضه شد   1994دوبعدی فوتبال است در سال    زیساهای کنونی شبیه سرور

تر  به این لیگ قرار گرفت . پس از آن سعی شد تا تغییراتی در سرور مسابقات ایجاد شود که باعث نزدیک

دوبعدی فوتبال که    یسازشبیه ی سرور  یشتر این لیگ به فوتبال واقعی شود . آخرین نسخهشدن هر چه ب

های کارت قرمز و زرد ارائه شد که این نسخه نیز  با قابلیت دادن اخطار   2018باشد در سال  آن می   14نسخه  

 .مندان قرار گرفتدر اختیار علاقه3باز  به صورت متن

 [3]دوبعدی فوتبال به طور کلی شامل سه بخش مهم است :   یسازشبیه

1 . Agent2D 

2 . LibRCSC 

3 . Server 

1-3-1 Agent2D 

های مختلف  دوبعدی شامل یک بخش به نام کد پایه است که در واقع پیاده سازی بخش  یسازکد شبیه 

های بسیاری تا به  شود  . تیممی  انجامهای متفاوت بازی در داخل همین بخش  های اصلی و ایدهو الگوریتم

حال کد پایه شامل این بخش را به صورت عمومی در دسترس سایر تیم ها قرار داده اند که از جمله اینها 

ه با  خود را به صورت عمومی ک6تیم هلیوس کد پایه    2010باشند .در سال  می5و هلیوس  4های رایتیگل  تیم

ها قرار داد و تیم های نوپای زیادی با استفاده باز در اختیار سایر تیمنوشته شده بود را به صورت متن  ++cزبان  

 .    بگذارند المللی  بیناز این کد پایه توانستند پا به عرصه مسابقات  

 
1 character 
2 console 
3 Open Source 
4WrightEagle 
5 HELIOS 
6 Agent base code 
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1-3-2 LibRCSC 

سازی ط فوتبال پیادهای محیهای پایهبود که در آن رفتار  کتابخانهی تیم هلیوس دارای یک  کد پایه

داشتن  هایی نظیر نگهای شامل دویدن ، شوت زدن ، تکل زدن ، پاس دادن و رفتارهای پایه. این رفتاراست شده  

 در اختیار قرار گرفت . 1توپ بود که برای تفکیک بهتر تحت عنوان یک کتابخانه  

 : ها اشاره میکنیم تعدادی از این رفتاراین رفتار ها خود به سطوح مختلفی تقسیم میشوند که در زیر به  

   اساسیدادن و دویدن و یک سری از حرکات بسیار زدن و پاس های سطح صفر شامل شوت رفتار •

 داشتن توپ  نگهای مشخص از زمین و های سطح یک شامل رفتن به نقطهرفتار •

 کردن بازیکنان حریف  2کردن توپ حریف و یا مارک  های سطح دو مثل سد رفتار •

سازی نشده است ولی باقی این دستورات  های سطح دوم در کد منبع پیادهلازم به ذکر است ، رفتار

سازی شده است و برنامه نویسان برای پیاده  های سطح یک و صفر در کتابخانه و کد پایه پیادهشامل رفتار

 توانند از آن ها استفاده کنند .  های خود میسازی ایده

1-3-3 Server 

ای است که زمین فوتبال و تمام عوامل دخیل در یک مسابقه فوتبال واقعی مانند  برنامه  سرور مسابقات

ها و همچنین جهت وزش باد در بازی را کنترل می ، سرعت بازیکنان و تعداد گل وزن توپ ، وزن بازیکنان

جزو صفات  ،    وزن توپبه این نرم افزار نگاه کنیم مشخصاتی همچون وزش باد و  3ند. اگر از نگاه شیءگرایی ک

مثل محاسبهزمین به حساب می توابعی  و  رفتارآید  بازیکن جزو  و  به  ی مختصات توپ  فوتبال  های زمین 

سازی، به قطعات جدا از هم به  های فوتبال در این بستر شبیه آیند. لازم به ذکر است زمان در بازیحساب می 

همچنین   ست.سیکل ا 6000ها ثانیه است و زمان بازیتقسیم شده است که هر سیکل یک دهم 4نام سیکل  

 
1 library 
2 mark 
3 Object Oriented 
4 cycle 
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سیکل    1500شدن تیم ها وجود دارد که  مثل دنیای واقعی فوتبال در این بستر ، وقت اضافه در صورت مساوی

شدن در وقت اضافه ، بازی به ضربات پنالتی کشیده خواهد شد . تمام بازیکنان  باشد و در صورت مساویمی

توانند به سرور مسابقات درخواست داده و اطلاعات مهمی که مورد نیاز  یافت اطلاعات میدر این بستر برای در

   [5]های متفاوتی را روی این اطلاعات اعمال کنند . است را از آن دریافت کنند و هر کدام تجزیه و تحلیل

 دوبعدی فوتبال   یسازسنجش بهبود عملکرد یک تیم شبیه 1-4

های متفاوتی برای سنجش بهبود عملکرد کلی تیم  دوبعدی فوتبال همواره معیاری سازدر دنیای شبیه 

های متفاوت که توسط هر یک با ایده فعال ،های ها توسط اعضا وجود دارد . امروز تیمسازی ایدهپس از پیاده

های کلی برای سنجش بهبود  ارشوند سعی در ارتقای سطح فنی خود دارند . معیسازی میاعضای تیم پیاده

کنند  .  ها برای ارتقای سطح فنی خود استفاده میاز آن یک تیم ها وجود دارد که اکنون اعضای عملکرد تیم

های تیم باشد . این معیار  شده و یا تعداد برد و باختهای خورده و یا زده تواند شامل تعداد گلاین معیارها می

مورد نظر را مورد    تیم شوند ، برخی از آن ها به صورت کلی وضعیت  متفاوت تقسیم می ها خود به چند دسته  

  1های واحد  آزمونشده ( و برخی از آن ها سعی دارند به صورت  دهند )مثل تعداد گل زده بررسی قرار می 

عملکرد    تک که به صورت واحد به  به  های تکبان در برابر موقعیتعملکرد دروازه عمل کنند مثل سنجش  

در این پروژه قصد داریم به پیاده سازی بستری برای انجام   شده میپردازد.بان و کدی که برای آن نوشته دروازه

بعدی فوتبال  دو یسازکردن کد یک تیم شبیه 2ها و در نتیجه مانیتوری نتایج آنها و همچنین مشاهدهآزمون

بپردازیم .  

 
1 Unit Tests 
2 monitor 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

   معرفی مفاهیم کلی فصل دوم :  2
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 مقدمه  2-1

دوبعدی فوتبال به عنوان یک بستر برای   ی سازدر شبیه1و مانیتور    آزموندر این فصل به معرفی ابزار  

 .   پردازیم فعال در این لیگ میهای ها و مشاهده روند تیمآزمونسازی پیاده

 دوبعدی فوتبال  یسازدر یک تیم شبیه آزموننگاه کلی به روند اجرای  2-2

های متفاوت توسط اعضای یک دوبعدی فوتبال جهت بهبود عملکرد تیم ، ایده یسازشبیه در یک تیم  

با  سازی سازی است که هر کدام از اعضا برای مشاهده روند بهبودی و یا نزولی کد پس از پیاده تیم قابل پیاده

وی تیم خود پیاده های متفاوتی را به صورت غیرخودکار بر رآزمون، ممکن است    ی مورد نظرتوجه به ایده

می توان گفت یکی    ها و جلوگیری از روند نزولی تیم استفاده کنند .ازی کنند و از نتایج آن برای بهبود ایدهس 

یک سامانه یکپارچه    دافزاری با توجه به دخالت هر یک از اعضا در بخشی از آن ، ایجااز ملزومات هر تیم نرم

 ی نتایج آن است .  و مشاهده های مورد نیازآزمونو منظم جهت انجام 

ها به  آزمونسازی دوبعدی ، نبود این بستر و در نهایت انجام  های شبیه همواره یکی از مشکلات تیم

شود. از طرفی نبود بستری  ها می صورت غیرخودکار و نامنظم بوده است که باعث کندشدن روند تولید ایده

یک تیم ، باعث نادیده گرفته شدن نقاط ضعف و قوتی می برای مشاهده نتایج و انجام عمل مانیتورینگ در  

 .  ند ها وجود دارسازی ایدهود که در طول اجرا و  پیادهش 

 دوبعدی فوتبال  یسازدر بستر شبیه آزمونروند اجرای   2-2-1

سازی مداوم بوده است که افراد  سازی بستری مناسب مبتنی بر یکپارچه در این پروژه هدف اول پیاده 

دنبال کنند و بتوانند بدون دخالت  خودکار    را به صورت   هاآزموناز آن ، روال انجام    تیم با استفادهداخل هر  

ایده ایدهگوناگونهای  آزموندیگر  های یکدر  این عمل  ،  شدهسازیپیاده  ی متفاوتها ی را روی   اجرا کنند. 

 
1 Monitor 
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و آن را به رهبران تیم    باشد ه  شود تا اعضای هر تیم گزارشی صحیح از عملکرد خود در تیم داشتباعث می 

 انتقال دهند.  

 توسعه عملیات   2-2-1-1

هایی است که با تمرکز بر ارتباطات و همکاری  ها و فرآیند ای از روشمجموعه  1توسعه عملیات یا دواپس  

به صورت سریع    را  های تولید شدهنرم افزار   3و عملیات  2افزار  های توسعه نرمو همچنین یکپارچگی بین تیم

افزاری دو تیم مستقل از هم  های نرمرسانند . از نظر تاریخی ، سابقا در تیممداوم به مشتریان نهایی می   و

های افزار وجود داشته است که به مرور زمان و با گذشت و توسعه نرم افزارتحت عنوان تیم توسعه و تیم نرم

 [6] اند .داده ی متفاوتاهها و روشهای چند تخصصی با مهارتجای خود را به تیم تربزرگ

 

 [7] دیوار موجود بین تیم توسعه و عملیات باعث روند کند تولید محصول میشود  -2 تصویر

افزار با هم درآمیزد ، محدودیت  که باعث شد مفاهیم این دو تیم یعنی تیم توسعه و تیم نرم  دلایلییکی از  

 
1 DevOps 
2 Software Developer 
3 Operation Team 
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کنند ، از  ، کار می1شد در یک تیم نرم افزاری که با روش های توسعه نرم افزار چابک  هایی بود که باعث می

کاسته افزار  نرم  تولید  یکدیگرسرعت  با  نتوانند  و  این    شده  دنبال  به   . کنند  برقرار  ارتباط خوبی  و  فعالیت 

بین دو تیم توسعه و  محدودیت باعث شد دیوار  ها ، مفهوم توسعه عملیات یا همان دواپس مطرح شد که 

افزار با تمرکز بر افزایش تعاملات بین تیمی ، بهبود فایل  شده و روند تولید نرمعملیات تا حدودی برداشته 

 توجهی یابد .  

یک تیم توسعه و عملیات مراحل مختلفی از ایده تا تولید محصول نهایی اجرا میشود که در شکل  در  

 :زیر به طور خلاصه این مراحل آورده شده است 

 

 [8] مراحل تولید یک محصول در تیم توسعه عملیات  -3 تصویر

های تئوری و  دوبعدی این مرحله شامل ایده یسازایده و طراحی : در یک تیم شبیه  یمرحله . 1

ها برای بهبود عملکرد تیم  هایی است که از آنها و همچنین الگوریتمسازی آنپیاده   ینحوه

 شود. استفاده می

سازی  های خود را به صورت عملی پیادهسازی : در این مرحله هر یک از اعضا ایدهمرحله پیاده  . 2

کنند ، تا در نهایت خروجی مورد نظر مشاهده شود. پیاده سازی این بخش به همراه بخش  می

 
1 Agile 
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-آزمونسازی و انجام  شود که شامل پیاده شناخته می 1سازی مداوم  بعدی تحت عنوان یکپارچه 

 ای متفاوتی است که روی این قسمت انجام میشود.  ه

 

کنید ، پس از توسعه توسط تیم برنامه نویس و پشت سر گذاشن آزمون  روابط موجود بین توسعه دهنده ، تیم آزمون و همچنین تیم عملیات را مشاهده می -4  تصویر
 [4] های متفاوت است .ها و سیستم عاملر ی تیم عملیات اطمینان از اجرایی بودن نرم افزار برروی بست، وظیفه  دیگرهایی توسط تیم  

انجام آزمون: . 3 از آن که مفهوم توسعه و عملیات با یکدیگر ترکیب شود    مرحله  انجام    پیش 

-شد که وظیفهتوسط یک تیم جدا از افرادی انجام می  شده ،سازیهای پیادهآزمون برروی ایده

ه ، نوشته شده بود  های مختلفی بود که توسط تیم توسعها مورد آزمون قراردادن بخشآن ی

روالی است که بتوان این   پیکربندی  2.در یکپارچه سازی مداوم یکی از وظایف تیم دواپس  

سازی  تر کند. در یک تیم شبیهمرحله را به صورت خودکار انجام داد و روال توسعه را سریع

شود و  یانجام م   ها های متفاوتی است که روی ایدهآزموندوبعدی فوتبال، این بخش شامل  

برای آن ، مثل گل خورده و یا گل زده شده به حریف ، در نظر    گوناگونی های  توان معیارمی

 گرفت .  

های متفاوت و افزار مورد نظر ، پس از عبور از آزمونمرحله تولید نرم افزار : در این مرحله نرم . 4

 
1 Continuouse integration 
2 DevOps 
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 بالا ، آماده انتشار میشود .  1پذیری اطمینان

شده را به روشی سریع و مطمئن  افزاری ، قادر است نرم افزار تولید به رویکردی که در آن یک تیم نرم

ای که کد مورد نظر  گویند ، که در آن از لحظهمی   Continuous Deliveryو تحویل آماده کند  برای انتشار  

، پیکربندی   مورد آزمون قرارگرفتنشدن ، افزار ، اعمالی نظیر بیلدرمکند تا زمان انتشار به صورت نتغییر می

شود . یکپارچه سازی مداوم  های مختلف ، روی کد مورد نظر انجام می عاملها و سیستمانتشار در محیط  و

از   بازخورد   Continuous Deliveryیک بخش کوچک  که  نرماست  انتشار  تا  را  متفاوتی  تیم  های  به  افزار 

 کند. دهنده ارائه میسعهتو

 

 5 تصویر

 کنیم . افزار را مشاهده میها تا زمان انتشار نرمتر ، دریافت بازخورددر تصویر به صورت دقیق

 
1Software reliability 
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کنند و تکرار این مراحل ، میتوانند از قابلیت اطمینان  ایده های خود دریافت میسازی مداوم از  هایی که در طول یکپارچهبرنامه نویسان با استفاده از بازخورد  -6 تصویر
 [9] شوند . ن بالای ایده های خود مطمئ

و مداوم  1، اجرای خودکار همانطور که در شکل بالا ملاحظه میفرمایید ، هدف از یکپارچه سازی مداوم  

 افزاری است. ها  و در نهایت پیشرفت یک تیم نرماز آن 2ها و دریافت بازخورد وی ایدههای مورد نظر بررآزمون

 سازی دوبعدی فوتبال  شبیهنیاز یک تیم های موردآزمون 2-2-1-2

های متفاوتی مطرح میشود که فوتبال ، برای مسائل گوناگون ، ایدهدوبعدی  سازی  در یک تیم شبیه 

های سدکردن  حمله ، خلاصه میشود . در بخش دفاعی برای مثال ایدهها در دوبخش دفاعی و عموما این ایده

بان و همچنین بهبود وضعیت مکانی یک بازیکن در  توپ توسط یک بازیکن خط دفاع و بهبود عملکرد دروازه

ی  رود . دربخش حملهخط دفاع و جلوگیری از ضدحمله ، از جمله الزامات یک تیم خوب و موفق به شمار می 

های یک تیم  هایی نظیر بهبود وضعیت قرارگیری بازیکنان موجود در خط حمله ، از جمله ویژگیدهایتیم هم  

 
1 Automatic testing 
2 Feedback 
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 خوب است .  

 

 جهت بهبود وضعیت دفاعی  C 2KNتوسط تیم رباتیک 1پیاده سازی الگوریتم ورونویی   -7 تصویر

 سازی شده است : صورت خودکار پیادهدر این پروژه به طور کلی دو نوع آزمون مورد نیاز به  

است ، همانگونه که در ابتدای  های متعدد  : هدف از این آزمون اجرای بازی   AutoTestآزمون   . 1

تر  به جهت هرچه نزدیک  ،  دوبعدی  یسازفصل گذشته اشاره شد ، در یک بازی فوتبال در شبیه 

باشد ، که این خطا توسط  می  ، اطلاعات دریافتی دارای کمی خطا  فوتبال  واقعیدنیای  شدن به  

شود .  دهد( ایجاد می سرور مسابقات )که بازیکن برای دریافت اطلاعات به آن درخواست می

مقدار این خطا توسط سرور مسابقات ، تاحدودی ، به صورت عادلانه بین هر دوتیم مسابقه  

ی دیگر متفاوت  شود ، ولی تاثیر این مقدار خطا در یک بازی ممکن است با یک بازتقسیم می 

به همین جهت ،  های متفاوت است .  گذاری در موقعیتو دلیل این تفاوت به دلیل تاثیرباشد 

 
1 voronoi algorithm 
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بازی شبیه  کنندهواحد ،  سازی شده ، یک بازی  در یک  ی برآیند کلی تیم نیست و  تعیین 

زی باشد.  گذاری خطا در آن با، به جهت تاثیرتواند نتایج بسیار خوب و یا نتایج بسیار بد آن  می

از آن برآیند خوبی از وضعیت   با استفاده سازی شده است تا بتوانپیاده آزموناز این رو ، این 

 .  کردتیم داشت و روند صعودی یا نزولی تیم را مقایسه 

: هر تیم فوتبال در دنیای واقعی با یک سیستم چینش به     AutoTest Formationآزمون   . 2

، بسیار زیاد است . خصوصا   بازی فوتبالرود که تاثیر این سیستم چینش در زمین فوتبال می

ه ، بسیار زیاد  ، تاثیر چینش بازیکنان در خطوط دفاعی و حملدوبعدی فوتبال  یسازدر شبیه

های چینش بازیکنان اجرا  تعدادی بازی با استفاده از هر کدام از سیستم   آزموندر این    .است

 در اختیار اعضای تیم قرار میگیرد .   های متفاوتصورتشود و نتایج آن به می

 ها به صورت خودکار آزمونانجام  2-2-1-3

  ی سازهای مرتبط با یک تیم شبیه سازی مداوم و اجرای آزمونهمانگونه که ذکر شد در بحث یکپارچه 

سازی برای  ه ها به صورت خودکار از اهمیت بالایی برخوردار است . در این بستر شبیدوبعدی ، انجام آزمون

هایی طراحی و پیاده سازی شده است که با استفاده از اجرای آن ها و  ها ، آزمونمورد آزمون قرار گرفتن ایده

 توان به بهبود وضعیت کلی تیم کمک کرد.  مشاهده نتایج ، می

های سازی این ابزار و همچینین پیاده سازی آزموندر فصل بعد به چالش های موجود در روند پیاده 

. پردازیم تر میمورد نیاز به صورت دقیق



 

 

 

 

 

 

در   ی نتایجو مشاهده ابزار آزمون هایویژگیفصل سوم : شرح  3

 دوبعدی فوتبال یسازشبیه
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 مقدمه  3-1

ه پرداختیم . همانطور که ذکر شد اهداف این پروژه پیاده  ژدر فصول قبل به معرفی اجمالی و اهداف پرو

تیم شبیه  برای هر  مناسب  اجرای دوبعدی    یسازسازی یک بستر  بتوان  از آن  استفاده  با  که  است  فوتبال 

ابزار ثانویه ، نتایج را به صورت  یک  های مورد نیاز را به صورت خودکار انجام داد و همچنین با استفاده از  آزمون

 ها را مورد مقایسه انجام داد . دیداری مشاهده کرد و آن

 ل شده است : این پروژه به صورت کلی از سه بخش بسیار مهم تشکی

شده است که در انتهای فصل این منظور نوشته  یهایی است که براآزمونبخش اول شامل   . 1

 ها اشاره شد .  قبل به صورت اجمالی به آن

شامل    بخش . 2 آزمون  بندیپیکردوم  اجرای  ابزارروند  که  است  خودکار  صورت  به  و   هاها 

 مورد استفاده در این بخش به صورت کامل در ادامه توضیح داده خواهد شد .   های1تکنولوژی 

   سازی ابزار مانیتورینگ است که در آن هر یک از اعضای یک تیم  بخش سوم شامل پیاده . 3

 های دیگر مقایسه کنند .  های خود را با آزمونتوانند به صورت کامل نتایج آزمونمی

 پردازیم . سازی و پیکربندی این سه بخش میهای پیادهچالش  در ادامه در این فصل به بررسی

 آزمون ها 3-2

سازی یک آزمون خوب برای بررسی  دوبعدی فوتبال ، پیاده   یسازهای شبیه همواره یکی از مشکلات تیم

ی وضعیت کلی یک  دهندهنشانها بوده است . در این پروژه دو آزمون مهم را که  روند صعودی یا نزولی تیم

 .   استدهش  و پیکربندی سازیوتیال است در دوبخش پیاده تیم ف

 
1 technology 
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 AutoTestآزمون   3-2-1

های شبیه ساز دوبعدی فوتبال قرار گرفته است تعدادی  باز در اختیار تیماین آزمون که به صورت متن

  های حریف اجرا کرده و در آخر و پس از تمام شدن بازی فوتبال ) به انتخاب کاربر( در مقابل یکی از تیم

شود  کامل آن خروجی آن نمایش داده میشود. اطلاعاتی که پس از تمام شدن این آزمون نمایش داده می 

 شامل :  

 تعداد بازی های اجرا شده   •

 خورده در هر بازی مقابل حریف )برای سنجش خط دفاع( خورده و میانگین تعداد گلتعداد گل •

 ف )برای سنجش خط حمله( یزده مقابل حرشده و میانگین تعداد گلتعداد گل زده  •

 درصد برد و باخت مقابل تیم حریف  •

 ها بازیهای متفاوت بر مبنای تعداهای موجود در بازیتفاضل گل •

افزاری که  ، بسته به سخت  آنشدن  به این شکل است که در هر بار اجرا  آزمونی کارکرد این  نحوه

سر هم تعدادی بازی اجرا کرد . برای مثال    توان به صورت گسسته و پشتشود میآن اجرا می  یها روبازی

به    بازی    5  دورهزمانی که در هر    یدوره  40در  تواند آن را  بازی را اجرا کند می  200اگر کاربر قصد دارد  

موازی   پایهاجرا می صورت  این آزمون به صورت   . کند  اجرا  و در  شود  رایتیگل نوشته شده  تیم  ای توسط 

است  ولی به منظور خودکار سازی آزمون و استخراج اطلاعات بیشتر در این  دسترس عموم قرار داده شده  

 سازی مجدد قرار گرفته است .  پروژه مورد بازبینی و پیاده 

  AutoTest formationآزمون   3-2-2

های چینش  های مورد نظر  ، آزمونی است که در آن با استفاده از هر کدام از سیستماز آزمونیکی دیگر  

زم فوتبال  تعدادی    ،   ینبازیکنان در  از سیستم  بازی  استفاده  اجرا می 1با  نتایجمورد نظر  و  ی هابازی شود 

 
1 Formation 
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تر  است که به طور دقیقگیرد . هدف از این آزمون اینشده به عنوان خروجی مورد تجزیه و تحلیل قرار میاجرا

ببریم که کدام سیستم چینش  های متفاوت بسنجیم و پی  سازی دوبعدی فوتبال را با سیستمیک تیم شبیه 

سازی فوتبال ، مقدار  های مهم در شبیه بازیکنان در زمین بیشتر مناسب تیم مورد نظر است . یکی از چالش

، باعث  چینش  انرژی بازیکنان در طول بازیکن و محدودبودن آن است ، به طوری که ممکن است یک سیستم  

ها  در  فوتبال و در نهایت باعث از دست رفتن انرژی آنجایی بیش از حد بازیکنان در زمین  حرکت و جابه 

های حریف قرار خواهند  طول بازی شود. در صورت رخداد این اتفاق ، بازیکنان خط دفاعی در معرض ضدحمله

گذار باشد . با استفاده از این آزمون  رتواند در نتایج بازی تاثیی بازی می گرفت که خصوصا در پایان دو نیمه

از آن جهت که  .  شده است افزایش داده  ،  موردنظر و مطلوب خود چینش  ن یک تیم به سیستم  سرعت رسید 

یابی و حرکت بازیکنان در یک سیستم چینش مطرح کرد ، وجود  توان در بحث مکانهای متفاوتی را میایده

 سازی دوبعدی بود .  داشتن چنین آزمونی یکی از ملزومات مهم برای یک تیم شبیه

 های متفاوت چینش بازیکنان  ساخت سیستم 3-2-2-1

 شود :  چینش بازیکنان در زمین به این شکل تعریف می

های مکانی نسبت دادن یک موقعیت مکانی نسبی مجاز به بازیکنان موثر تیم خودی به ازای موقعیت"

 " )قطعی( متفاوت توپ در نقاط اختیاری زمین

متفاوت دفاعی و حمله استفاده    هایستمسیهمانگونه که ذکرشد میتوان برای آزمون مورد نظر ، از  

آن    2010ها در این پروژه از ابزاری استفاده شده است که تیم هلیوس در سال  . برای تولید این سیستمکرد

. با استفاده از این ابزار میتوان بازیکنان  است   Feditکه نام آن را به صورت متن باز در اختیار قرار داده است 

ای از طراحی آرایش  های متفاوت در زمین قرار داد. در شکل زیر نمونه، در موقعیت  ت توپرا ، نسبت به موقعی

 کنید. تیمی را به عنوان نمونه مشاهده می
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 نمونه ای از طراحی یک آرایش تیمی  -8 تصویر

توان از این ابزار چگونه میکند و  شاید این سوال برای ما مطرح شود که آرایش تیمی چگونه کار می

سازی ، برای سازی شده این بستر شبیه پیاده   1تر استفاده کرد . لازم به توضیح است الگوریتم به صورت دقیق

ایده از  الگوریتم مجموعهاستفاده میکند .  2های دلانی  ی مثلثچینش بازیکنان  این  ها را روی از گره   ایدر 

کنیم به طوری که هر  های کوچکتری تقسیم میگیریم. سپس آن صفحه را به زیرصفحهدر نظر می یصفحه

ی تصادفی در زیرصفحه تا گره آن زیر صفحه از  ی هر نقطهباشد. فاصلهزیر صفحه تنها یک گره دربر داشته

شود که کافی است ما نقاط از این ایده به این شکل استفاده می   .ها کمتر استی آن نقطه تا تمامی گرهفاصله

مختلفی را برای قرارگرفتن بازیکنان نسبت به توپ در نظر بگیریم و پس از آن با استفاده از این الگوریتم ،  

شود ، بازیکن مورد نظر نیز بین  جا می در حین بازی ، با توجه به نقاط بین دومثلثی که توپ بین آن جابه

های دلانی در این قسمت ،  ی استفاده از مثلثایده  کند .حرکت مینقاط تعیین شده در دو مثلث مورد نظر  

ها را برای هر نقطه ، به دلیل نامحدود بودن نقاط ، به بازیکن  توان مختصات بازیکنبه این دلیل است که نمی 

 
1 Algorithm 

2 Delaunay Triangulation 
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 ]10[اطلاع داد . 

یک آرایش تیمی خوب دارای اصلی بهینگی است و هدف آزمون مورد نظر ذکر شده در بالا ، سنجش  

حرکت باید بهینه باشد یعنی نباید بیهوده بازیکنان را جابجا کنیم و افرادی .  اصل بهینگی در حرکت است  

مثال بازیکنی که در خط    که نمی توانند در موقعیت تأثیر مستقیم بگذارند ، بیهوده انرژی صرف نکنند . برای

شود و طبق چینش جایگیری دفاع است ، در حین حمله معمولا جایگیری خاصی برایش در نظر گرفته نمی

ی او از توپ و بازیکنان صاحب توپ نمی تواند در  کند چون تغییر مکان او اگر کم باشد ، به دلیل فاصله می

یادی داشته باشد ، باید فاصله زیادی را پیموده و انرژی  موقعیت ها تأثیرگذار باشد و اگر هم تغییر مکان ز

زیادی را صرف کند و در صورت از دست رفتن موقعیت هم ، تیم در شرایط نامناسبی قرار می گیرد ، چون  

های سنجش میزان بهینگی حرکت بازیکنان در زمین ،  . یکی از راه د ش  جای خالی بازیکن احساس خواهد 

 .  ها در زمین فوتبال است  آن چینشتاثیرگذاری   سنجش

های متفاوت  چینش متفاوت که توسط تیم  10آزمون آرایش تیمی بازیکنان ، از     به طور کلی ما در ابزار

 کنیم .  سازی شده است استفاده میچینش که برای سنجش بهتر پیاده 3و 

 ها به صورت خودکار روند اجرای آزمون 3-3

دوبعدی به صورت    یسازآزمون در یک تیم شبیه   یروند اجراهمانطور که در فصل قبل مشاهده شد  

خودکار ، یکی از ملزومات پیشرفت و همفکری در یک تیم است . در یک تیم دوبعدی ممکن است در طول  

های مورد نظر  های متفاوت به اجرا درآید و اجرای آزمونسازیهای متفاوت با پیاده روز چندین مرتبه ایده

 ن به صورت غیرخودکار وقت زیادی را از اعضای تیم بگیرد .  برروی هر بخش از آ
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 1خط لوله  3-3-1

کردن آن ، بر روی کد مورد  2به طور کلی به کارهایی که از ابتدای تغییرات برروی یک قسمت از کد و کامیت  

 شامل سه بخش کلی است :  ند . در این پروژه خط لوله یگونظر انجام میگیرد خط لوله می

 4در زبان سی پلاس پلاسکه  دوبعدی فوتبال: باید بدانیم که هر تکه کدی    یسازشدن کد شبیه   3بیلد . 1

فایل    اینساخته شدن    به روال نیازمند است که  5برای اجرا شدن به یک فایل اجرایی  است  نوشته شده

شخص در تیم برروی قسمتی از کد    . در این بخش پس از تغییراتی که هرگویندبیلدشدن کد می

شود که کد مورد نظر از نظر خطای  حاصل  کردن آن ، برای آنکه اطمینان است و پس از کامیتداده

وارد  6دستوری   مرحله  این  از گذراندن  و پس  شده  بیلد  ، کد به صورت خودکار  است  اشتباه  فاقد 

 شود .  ی بعدی می مرحله

در این مرحله به صورت  شود که  سازی میهایی پیاده، آزمونها  دهایها : برای آزمودن  انجام آزمون . 2

شود . این مرحله  خودکار برروی کدی که در مرحله قبل تبدیل به فایل اجرایی شده است انجام می

اند و یا خود اعضای تیم  هایی باشد که از قبل نوشته شدهآزمونبسته به انتخاب کاربر میتواند شامل

 اند .  نوشتهرا  آن

های گوناگون روش  ها : در این مرحله خروجی آزمون بهی آنها برای بررسی و مقایسهخروجی آزمون . 3

   رسد.سازی دوبعدی فوتبال میبه اطلاع هر یک از اعضای یک تیم شبیه 

ن خود  در اختیار کاربرا7های خودکار در این پروژه ، از امکاناتی که سایت گیتلب  آزمون  یکربندیبرای پ

 
1 Pipeline 
2 commit 
3 build 
4 C++ 
5. exe file 
6 Syntax Error 
7 Gitlab 
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 پردازیم. روی آن می های پیشها و چالشپیکربندیقرار داده است استفاده شده که در ادامه به شرح این 

 گیتلب    3-3-2

متفاوت است 1های  پردازیم که گیت چیست ؟  گیت یک سیستم کنترل نسخهابتدا به این مفهوم می

باشد طراحی شده است . هدف اصلی آن  نیز می  3ی هسته لینوکس  که سازنده 2که توسط لینوس توروالدز   

به  کنند.    همکارینویسی روی یک پروژه با یکدیگر  فراهم کردن محیط و امکاناتی است که یک تیم برنامه

افزاری را ذخیره و ردیابی کرد که این تغییرات توسط تیم برنامه  کمک گیت میتوان تغییرات یک برنامه نرم

کند  داری مینگه 4اید را در قالب یک مخزن  ای که شما تعریف کردهشود . گیت تمام پروژهال می نویس اعم

ها را مورد آزمون های خود را با دیگران به اشتراک بگذارید و آنتوانید پروژهو به کمک این مخزن شما می 

است  5ه گیتلب یک مخزن تحت وب  دهید . حال که با مفهوم گیت آشنایی پیدا کردیم ، باید بدانیم کقرار  

دهد . سایت گیتلب یک مخزن مورد اعتماد  که به برنامه نویسان امکانات زیادی را تحت قالب گیت ارائه می

مورد استفاده قرار میگیرد و امکانات    7، علی بابا  6، سونی    IBMاست که توسط چندین شرکت بزرگ مانند  

 [11]دهد . ر میزیادی را در دسترس برنامه نویسان قرا

اندازی یک خط لوله  دهد امکان راههای رایگانی که سایت گیتلب در اختیار افراد قرار مییکی از ابزار

، توسط مخازن گیتلب  8های برنامه نویسی است . ابزار یکپارچه سازی مداوم گیتلب  آزمونمناسب جهت انجام  

 شود که در این پروژه از این ابزار استفاده شده است  پشتیبانی می

و استفاده شده است  سازی در ادامه به تعریف چند مفهوم که در این پروژه با استفاده از این ابزار پیاده 

 
1 Version Controll System 
2 linus torvalds 
3 Linux 
4 Repository 
5 web 
6 Sony 
7 Alibaba 
8 Gitlab CI 
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 پردازیم.  می

 لی گیتلب  ی محنسخه 3-3-2-1

ها خصوصا  هایی است که توسط برخی کشورهای مختلف ، تحریم نویسان کشورهای برنامهیکی از چالش

کند . کشور ما نیز از این موضوع مهم مستثنا نبوده و  اعمال می هااین کشورافزارها به در حوزه استفاده از نرم

اند . علاوه بر آن دسترسی همیشگی و بدون مشکل به  رو بودههمواره برنامه نویسان داخلی با این مشکل روبه

پرو این  ، در  نسخهژامکانات مخازن گیت  از  که  شد  باعث  سرور  ه  در یک  گیتلب  محلی  1ی محلی مخازن 

ی محلی از امکانات  استفاده شود تا مشکلات ارتباطی به حداقل مقدار خود برسد . سایت گیتلب ، یک نسخه

سازی خود دارند ارائه کرده است که در این پروژه از این ویسانی که نیاز به شخصی نخود را در اختیار برنامه

 ی محلی در یک سرور محلی واقع در دانشگاه صنعتی خواجه نصیر الدین طوسی استفاده شده است .  نسخه

این تفاوت که  این نسخه دقیقا همان نسخه از آن استفاده شده است با  ای است که در خود سایت 

 [12] ت تحریم و ارتباط در این نسخه به دلیل محلی بودن آن وجود ندارد .مشکلا

 

 تر است سازی در نسخه محلی گیتلب آسانشخصی -9 تصویر

 
1 Server 
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توان پذیر است . می افزای گیتلب در این نسخه امکانسازی واسط نرمعلاوه بر این موضوع ، شخصی

 . نمایش دهیم  های خود را بهترهای جدیدی را به این نسخه اضافه کنیم و تا حد ممکن درخواست1اندپوینت 

3-3-2-2  Gitlab CICD 

را به کاربران    درست کردن یک خط لوله مناسب   گیتلب امکانسازی مداوم و تحویل مداوم  ابزار یکپاچه 

 دهد . می

3-3-2-3 Gitlab Runner  

سرور اجرا شود . گیتلب به طور  یا چند  شوند باید توسط یک لوله اجرا میتمامی دستوراتی که در خط

 دهد .  کننده در اختیار قرار میکلی دو نوع اجرا

شوند  : برای برخی از کارهای عمومی و توسط خود گیتلب پشتیبانی می2سرورهای اشتراکی   . 1

ی هر پروژه تعدادی  و برای اجرای دستوراتی مناسب است که جنبه عمومی دارد . گیتلب برا

 دهد .  های اشتراکی را در اختیار قرار می از این سرور

دهد که سرور خصوصی خود را متناسب با کار  : به شما این امکان را می3های خصوصی  سرور . 2

مورد نظر ثبت کنید . پس از هر تغییر در کد و کامیت شدن آن ، کد به صورت مستقیم در  

نظر و انجام  شود و پس از اجرا شدن دستورات موردمی4سرور محلی به صورت موقت کش  

 شود .  های موردنیاز حذف می آزمون

سازی دوبعدی و توان پردازشی  های اشتراکی خصوصا در بحث شبیههایی که سروربه دلیل محدودیت

 ها ، در این پروژه از سرور خصوصی موجود دانشگاه خواجه نصیرالدین طوسی استفاده شده است .  آن

 
1 Endpoint 
2 Shared Gitlab Runner  
3 Specific gitlab Runner 
4 Cache 
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 سرور خصوصی گیتلب  3-3-2-4

دهد که بتوانید ارتباط پروژه خود و اجرا شدن  گیتلب به عنوان یک مخزن ، این امکان را به شما می

ا1  کلید خصوصی دستورات خط لوله را به وسیله یک   را خود گیتلب در    کلید ین  پشتیبانی کنید . 

زیادی برای ارتباط با سرور خصوصی تحت  2های ارتباطی  دهد . همچنین روشاختیار شما قرار می

های زیر انتقال  توانید دستورات خود را در خط لوله تحت روششما می  .شود  گیتلب پشتیبانی می 

 دهید :  

• ssh  

• shell 

• docker 

• kubernates 

از گیتلب به   ارسال اطلاعات  ارتباط و  برای  این پروژه  از روش  در   Shell executorسرور خصوصی 

-تر اسکریپتبه عنوان روش ارتباطی ، اجرای آسان  Shellشده است . یکی از مزایای مهم استفاده از  استفاده

 اندازی شده است .  بر روی ماشینی است که گیتلب برروی آن راه  bash   3ای ه

 
1 Token 
2 Gitlab runner executor 
3 Shell scripts 
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 های خصوصی ، قابلیت خدمات به چندین پروژه را دارند سرور 10عکس 

پس از پیکربندی یک سرور خصوصی برای یک پروژه ، پس از تغییرات کد توسط یکی از اعضای تیم  

سرور محلی دریافت میو ثبت مورد نظر در  ، کد  آن  تمامی دستورات خطشدن  و  اجرا  لوله روی آن  شود 

 شود. می

 1داکر   3-3-2-5

 ی مورد نظر میپردازیم . در این بخش به توضیح مختصری از داکر و کاربرد آن در خطه لوله

سال   بالایی    2015در حدود  سرعت به محبوبیت  به  که  معرفی شد  عنوان داکر  تحت  کاری  و  ساز 

فراهم می را  امکانی  که نرمرسید.داکر  کرنل افزارها به صورت مجزا در محیطی کسازد  بر روی   ، املا بسته 

ها این امکان را برای  گویند . کانتینرمی3اندازی شود که به این محیط بسته اصطلاحا کانتینر  لینوکس راه2

و توسعهبرنامه نرمنویسان  فراهم میدهندگان  ماژولافزارها  تمام  با  را  برنامه  تا یک  کامپوننتکند  و  های ها 

 
1 docker 
2 kernel 
3 container 
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دهد.یکی  بندی در اختیار دیگران قرارها و توابع( یکی کرده و به صورت یک بستههوابسته به آن )مانند کتابخان

 های داخل یک کانتینر است .  های بسیار مناسب داکر ، عدم نگرانی بابت تنظیمات برنامهاز ویژگی

  رها است و تقریبا شباهت خیلی زیادی با یک ماشین مجازی دارد، یکی از وظایف داکر ، مدیریت کانتین

ها و توابع به صورت  ها و دسترسی به کتابخانهبا این تفاوت که در ماشین مجازی ، باید برای اجرا شدن برنامه

شود  های جدا از هم ایجاد کنیم که این باعث بار پردازشی بیش از حد برروی سرور می ایزوله و بسته ، ماشین

از   جدایزی ندارد . برروی هر ماشین مجازی  ، در حالی که داکر ، نیازی به اجرای بیش از یک ماشین مجا

ها تحت مدیریت اندازی کرد و سپس با اجرا کردن کانتینترتوان ماژول داکر را راهنوع سیستم عامل آن ، می

، اطمینان حاصل کرد . با استفاده از    کانتینر دیگرهای داخل هر کانتینر به  داکر ، از عدم دسترسی برنامه

 شود . ار پردازشی به میزان قابل توجهی کم میداکر، افزایش حجم ب

 

 های داکر با ماشین مجازی در میزان بار پردازشی تحمیل شده به سرور است یکی از مهمترین تفاوت -11 تصویر

دوبعدی  ساز  سازی مداوم ، برای لیگ شبیه ی مرتبط تحت یکپارچه های ساخت خط لولهیکی از چالش

-های مورد نیاز ، استلزام وجود کتابخانه و وابستگیفوتبال ، خصوصا در مراحل بیلد شدن کد و اجرای آزمون

 لازم است .  لوله ها و همچنین اجرای مرحله بیلدشدن کد در مراحل خطشدن بازیهایی است که برای اجرا
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ایبرای آن به  از داکر و کانتینر داشته باشیم  بهتری  ن مثال توجه کنید . فرض کنیم که ما که دید 

های خود  را به همراه داشته باشیم .برای این کار با استفاده افزارنیازمندیم که برای سفری طولانی تمامی نرم

ها را داخل یک سبد گذاشت و هر گاه خواستیم بدون آنکه  های آن ، میتوان تمام نیازمندیاز داکر و ویژگی

   دسترسی داشته باشد از آن استفاده کنیم . شخص دیگری به این سبد

از دستورات مخصوص داکری استفاده میکنیم . و یک داکر فایل   که  1برای ساخت چنین سبدی ما 

از تمام نیازمندی  ، از دستورات  شامل یک فایل متنی است  با استفاده  از ان ،  تهیه کرده و پس  های خود 

ها و  که شامل نیازمندی در واقع یک فایل است . یک داکر ایمیج مورد نظر را میسازیم2ایمیج  فایل مخصوص 

تر  به صورت دقیق توان آن را تغییر داد.این فایل فقط قابلیت خواندن دارد و نمی  های مورد نظر است.کتابخانه

به   است که به حالت اجرا درآمده است که قابلیت نوشتن و خواندن را 3فایل ایمیجی   لایه از   یک کانتینر یک

 دهد. کاربر می

 

 ی در آن اعمال نمود.ات یک کانتینر در واقع یک ایمیج اجرا شده است که میتوان تغییر -12 تصویر

های آن را شرح دادیم و همچنین توضیح دادیم که نیازمندی و چالش  تا به حال مفهوم داکر و قابلیت

 
1 File 
2 Docker image 
3 Image 
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راه    لوله به آن نیاز داریم . ای است که برای اجراشدن مراحل خط هسازی خط لوله ، کتابخاناصلی در پیاده 

ها به همراه هر پروژه به مخازن گیتلب  دیگری برای ارضای این امر وجود دارد و آن فرستادن کل وابستگی

برای این پروژه ، یک    شود .لوله میشدن فرآیند خطاست که این کار باعث افزایش حجم مخزن و طولانی 

از تمام وابستگیداکرفا سایر  یل  ایمیج آن به صورت متن باز در اختیار  های موردنیاز تهیه شد و در نهایت 

زیر  و دستور  توان با استفاده از آدرس  این داکر ایمیج را میگرفت .    های شبیه ساز دوبعدی فوتبال قرارتیم

 :دریافت کرد 

docker pull moshtebam/librcsc-image  

 

 داکر ایمیج تهیه شده به صورت متن باز دراختیار است  -13 تصویر

 و دریافت نتایج زی آن ااندمراحل اجرای خط لوله و راه 3-4

لوله پرداختیم و کلیات آن را توضیح دادیم ، در این بخش به تفضیل در  در بخش قبلی به موضوع خط

پردازیم. همانطور که اشاره  متفاوت خط لوله می1های  سازی و همچنین هماهنگی بین کامپوننتمورد پیاده 

 لوله از سه بخش اصلی تشکیل شده است :  شد برای این پروژه خط

 
1 Component 
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 بیلد شدن کد   •

 ها اجرای آزمون •

  دریافت خروجی و نتایج کد •

 

 

 ی این پرژه شامل سه بخش کلی است لوله خط -14 تصویر

تغییراتی را در کد خود اعمال کند پس  لوله به این شکل است که در صورتی که کاربرروال اجرای خط

 .    شوداست اجرا می ی مورد نظر برای کدی که تغییرات روی آن اعمال شدهخط لوله ،آناز 

. این زبان  شود  استفاده می   YAMLبندی به نام  لوله از یک زبان طبقهدر گیتلب برای پیکربندی خط

-شدن دستورات کافیی مورد نظر را بر عهده دارد . برای اجرالولهنتقال دستورات و پیکربندی خط ی اوظیفه

جاری پروژه ، به همراه کدمورد نظر ، کامیت شود،  1در کنار دایرکتوری  yml.است فایل پیکر بندی با فرمت 

میخورد یعنی دستورات  2یگر لوله ترسپس گیتلب فایل مورد نظر پیکربندی را شناسایی کرده و اصطلاحا خط 

اجرا   فایل  در  شده  برای شود.  مینوشته  فایل  این  در  آنچه  که  دارد  امکاناتی  و  قواعد  پیکربندی  فایل  این 

   سازی شده است در ادامه توضیح داده خواهد شد .ی مورد نظر پیادهلولهخط

 
1 Directory 
2 Trigger 



 پیاده سازی آزمون های مورد نیاز شبیه ساز دوبعدی  36

 

 

 لولهو توضیحات مربوط به پیکربندی خط  YML.فایل   3-4-1

شدن  ی فایل پیکربندی انتقال دستورات به همراه کد مورد نظر به گیتلب است . پس از کامیتوظیفه

های مورد نظر را  ی خصوصی و یا عمومی که دسترسیاین دستورات ، خطوط فایل پیکربندی ، در اجراکننده

تشکیل شده است . به طور کلی سه  1ه طور کلی از تعدادی مراحل  شود. این فایل پیکربندی بدارد اجرا می

 ی قابل تعریف در فایل پیکربندی وجود دارد .  مرحله

1 . Build stage  

2 . Test Stage 

3 . Deploy Stage 

ها به صورت موازی در یک  ، که تمام این کار2هاست  ای از کاربالا شامل مجموعههر کدام از مراحل  

 شود .  مرحله انجام می

 

 شود. که به صورت پیشفرض به صورت موازی اجرا می لوله شامل تعدادی مرحله و هر مرحله شامل تعدادی کار استلوله در گیتلب ، هر خطی یک خطنمونه15عکس 

 

ی آزمون ،  مرحله  شده در این پروژه ، دارای سه مرحله و در سازیی پیاده لولهمورد نظر برای خط3سناریوی  

ی  کند . تعیین نوع آزمون برعهدهشده در پروژه را به دلخواه تعیین و اجرا میهای تعریفکاربر یکی از آزمون

پس از اجرای آزمون ، ی مربوط به آن در متن کامیت است .  اعضای تیم و با استفاده از ذکرکردن کلیدواژه

 
1 stage 
2 Jobs 
3 senario 
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 شود. نتایج به ابزار مانیتورینگ ارسال می 

 مانیتورینگ نتایج  3-4-2

های قبل گفتیم که طبق  دهیم. در بخشدر این بخش به تفضیل امکانات ابزار مانیتورینگ را شرح می

لوله و مراحل  شده در این پروژه ، هریک از اعضا پس از کامیت کردن کد خود ، و اجرای خطسناریوی تعریف 

زار  افها را مشاهده کنند . برای این کار یک نرمآزمون برروی کد مورد نظر ، قادر خواهند بود نتایج آزمون

پیاده نتایج به صورت مشروح  تحت وب  ابزار مشاهده و بررسی  این  . در  در دسترس قرار  سازی شده است 

سازی دوبعدی فوتبال است .  تیم شبیهیک  و یکی از نقاط قوت آن ، بازخورد مناسب از وضعیت  است  گرفته

های تحت وبی استفاده شده    1ها و فریمووک در سمت کاربر و در سمت سرور از زبان  ابزار سازی این  برای پیاده

 پردازیم :  های پیاده سازی این بخش میاست که در ادامه به چالش

 سمت کاربر   3-4-2-1

 صفحه بود :    5سازی این ابزار نیاز به طراحی  در سمت کاربر برای پیاده

 ی ابتدایی و توضیحات ابزار صفحه . 1

 اعضا  ی ورودصفحه . 2

 انتخاب پروژه  ی صفحه . 3

 ی انتخاب آزمون صفحه . 4

 ی مشاهده نتایج  صفحه . 5

هایی  انجام شده است و از کتابخانه   JavaScriptو    CSSو   Htmlطراحی این صفحات با استفاده از 

 نیز استفاده شده است .   Jqueryو   Google chartsنظیر 

 
1 framework 
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 صفحه اول : توضیحات کلی این ابزار  . 1

شده است ، در واقع این صفحه معرفی اجمالی این ابزار  صفحه ، توضیحات کلی پروژه شرح داده در این  

 است . 

 

 ی نتایج ی اصلی ابزار مانیتور و مشاهده تصویر صفحه  -16 تصویر

 صفحه دوم : ورود اعضا   . 2

ی آنرا داشته باشند  نتایج و مشاهدهبرای آنکه تنها اعضای یک تیم به صورت واحد حق دسترسی به  

 صفجه ورود اعضا طراحی شده است .  
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 ی ورود اعضای تیم صفحه  -17 تصویر

 صفحه سوم : انتخاب پروژه   . 3

سازی دوبعدی فوتبال ، تعداد زیادی پروژه ممکن است در مخزن گیتلب تیم وجود  در یک تیم شبیه

شده است .برای آنکه کاربر تمایز بهتری  سازیپیادههای مورد نیاز ها آزمونیک از آنداشته باشد ، که در هر 

 باشد طراحی این بخش الزامی بود .  ها در تیم داشته بین انواع آزمون

 

 را مشاهده کند .  نتایجتواند ی بعد میکاربر با انتخاب هر مخزن به صورت مجزا در مرحله   -18 تصویر
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 های مورد مقایسه  صفحه چهارم : انتخاب آزمون . 4

دهد این بخش طراحی  های اخیر را مورد مقایسه قراربرای آنکه کاربر بتواند پس از انتخاب پروژه ، آزمون

ه  ها را مشاهدکامیت آن  یشماره  ه های اجرا شده برروی پروژه ، به همراشد . در این قسمت کاربر تمامی آزمون

 ها را برای مقایسه با یکدیگر انتخاب کند .  تواند هر تعداد از این آزمونکند که می می

 

صورت  به  نتایجها در مرحله بعد را مشاهده کند . با انتخاب هر کدام از آن پروژه های اجرا شده برروی این ی آزمون در این قسمت هر کاربر قادر است کلیه -19 تصویر
 شود. تفکیکی نمایش داده می

  

 صفحه پنجم : مشاهده نتایج و مقایسه  . 5

انتخاب، مشاهده نتایج آزمون  این بخش  از  هدف  سازی  ی قبل است. برای پیاده شده در صفحههای 

های گوگل استفاده شده است .در این صفحه اطلاعات هر آزمون به صورت  های این بخش از کتابخانهنمودار

شود. علاوه بر آن نمودارهای موجود در این  ها نمایش داده میها و مساویشامل تعداد بردها و باختجدا ،  

 شوند. صفحه به سه دسته تقسیم می 
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 اطلاعات مجزا برای هر آزمون   -20 تصویر

این یک    شود. در این قسمت مشخص می  تعداد باخت و مساوی و بردهای تیمبخش اول ،   . 1

 باشد.  ی تیم میی برآیند وضعیت دفاعی و یا حملهدهندهاست که نشان  آزمونوضعیت کلی از  

شود . این اطلاعات شامل تعداد  ها با یکدیگر مقایسه میدفاعی آزمون  تدر بخش دوم ، اطلاعا  . 2

 هاست.  خورده و میانگین آن یهاگل

 

 های متفاوت فاعی تیم در آزمون اطلاعات وضعیت د  21عکس 

شود. این اطلاعات شامل حمله با یکدیگر مقایسه میدر بخش سوم ، اطلاعات موجود در خط  . 3

   هاست .زده به حریف و میانگین آنتعداد گل
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 های متفاوت ی وضعیت حمله در آزمون مقایسه   -22 تصویر

 سمت سرور  3-4-2-2

 ور عبارت است از : وظایف دستورات سمت سر

 ها و مخازن   های ورود اعضا و درخواست اطلاعات مورد نظر برای پروژهها شامل فرمپردازش فرم . 1

 های موردنظر  ی آزمونهای کاربر در رابطه با مقایسهپردازش درخواست  . 2

  افزاری آن و واسط نرم  درخواست و دریافت نتایج از سمت سرور گیتلب  . 3

 

سازی  پیاده2و فریموورک محبوب لاراول php   1های تحت وب  سرور توسط زبانهای سمت  درخواست 

 شده است . 

سازی  توان از آن برای پیادهنویسی است که مییک زبان برنامه php   : phpزبان سمت سرور   . 1

توان  صفحات پویا استفاده کرد . این زبان یک زبان سمت سرور است یعنی با استفاده از آن نمی

های متفاوت توان درخواستافزار گذاشت . با استفاده از آن میستقیمی برروی ظاهر نرمتاثیر م

 های مورد نظر ارسال کرد .  دادههای گوناگون و پایگاهبه واسط

 
1 PHP Hypertext Preprocessor 
2 laravel 
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است که    phpهای محبوب زبان  کر و ورک در واقع یکی از فریمفریم ورک لاراول : این فریم . 2

افزاری  ی معماری نرمورک بر پایهشود . این فریمتفاده می های تحت وب اس افزاربرای توسعه نرم

MVC  1  . ساخته شده است 

3-4-2-3 GraphQl 

افزاری ، مورد استفاده  های نرمواسط   2گراف کیوال یک ساختار جدید است که برای توسعه و درخواست  

 اند .  شدهتوسعه داده  RESTهایی است که با گیرد و جایگزین مناسبی برای برای واسطقرار می

شود . و در این درخواست هر  فرستاده می3ی انتهایی ی کابر یک نقطهها، درخواست در این زبان

ی  که در آن چندین نقطه   4رست های شود ) برخلاف واسطآنچه که مورد نیاز کاربر است بازگردانی می 

شود (  تمامی اطلاعات بازگرداننده می ها وجود دارد که پس از درخواست کاربر انتهای برای درخواست

ی انتهایی را به دلخواه تغییر داد و هر آنچه  شده از نقطهتوان خروجی بازگردانی همچنین در این زبان ، می

است که کاربر را از  که مورد نیاز است درخواست شود . به این ترتیب گراف کیوال بستری را فراهم کرده

ی انتهایی از نظر  های فرستاده شده به نقطهشود درخواستو باعث می  کند های زیاد دور میپیچیدگی

 بیشتر برخوردار باشند .  

 

 های کاربران است . های ارسالی ، شامل تمام نیازمندی در این زبان درخواست  -23 تصویر

افزاری گیتلب پشتیبانی از این زبان است . استفاده از این ساختار ، علاوه  های واسط نرمیکی از ویژگی

 
1 Model-View-Controller 
2 Query  
3 EndPoint 
4 RestApi 
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، در این ساختار ما هر آنچه که  ا  کند زیرها ، از انتقال اطلاعات اضافه  ، جلوگیری میسازی درخواستبر ساده

ون هیچ اطلاعات  دهیم و دقیقا مطابق این درخواست را بد مورد نیاز است را به واسط نرم افزاری درخواست می

 [13]اضافی دریافت خواهیم کرد . 

 



 

 

 

 

 

 

 

 لوله و ابزار مشاهده نتایج سازی خطفصل چهارم : جزئیات پیاده 4
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اهداف   به بررسی  قبل  کتابخانهدر فصل  و ساختارو  شده ها  استفاده  و    های  پرداختیم  پروژه  این  در 

سازی را به صورت کامل های مربوط به آن را بررسی کردیم . در این فصل قصد داریم جزئیات پیاده چالش

 مورد بررسی قرار دهیم . به طور کلی این پروژه از دو بخش کلی تشکیل شده است :  

 های مورد نیاز سازی آزمونو همچنین پیاده    آنلوله و پیکربندی سازی خطپیاده . 1

 سازی دوبعدی فوتبال  های شبیهسازی ابزار مانیتورینگ نتایج بازیپیاده . 2

 خواهد شد .  دوبخش به صورت کامل توضیح داده در ادامه این 

 لوله  سازی و پیکربندی خطپیاده 4-1

 سازی شده شامل سه مرحله است : لوله پیاده خط

 بیلدشدن کد   . 1

 هااجرای آزمون . 2

 خروجی نتایج   . 3

 

 سازی شده ی پیادهلوله خط -24 تصویر

 پردازیم : لوله می در ادامه به پیکربندی این خط 

  قطعه کد انجام میشود . در    YAMLلوله در گیتلب در فایل پیکربندی مبتنی بر زبان  پیکربندی خط
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 : زیر محتویات این فایل مشخص و توضیح داده شده است 

ها لوله ، دارای یک سری تنظیمات و کلمات کلیدی است که در ادامه به بررسی آنهر پیکربندی خط

 پردازیم . می

 

 لوله و آزمون در خط شدنساختهپیکربندی مراحل  -25 تصویر
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 Stagesی کلیدی  کلمه 4-1-1

است  که به 2شامل یک یا بیشتر ، کار  1است . هر مرحله  هلوله تعریف شد در این قسمت ، مراحل خط

 عبارت است از :  لولهی اصلی در این خط سه مرحلهشود . می فرض به صورت موازی انجام صورت پیش

• Build 

• Test 

• Deploy 

 پیکربندی کار  4-1-2

ی  ی مرحلهلوله است . برای مثال ، اولین کار زیر مجموعهی یک مرحله از خطهر کار زیر مجموعه

Build   ی کلیدی  است ، قسمت اول که با کلمه  شدهتشکیل هر کار ، از چند قسمت   شود.شناسایی میScript  

وجود  های محلی    3شود . در هر کار تعدادی متغیر دستوراتی است که در این کار انجام می شده است  تعریف 

شده است   که در شکل قبل از آن استفاده  هااین متغیر  شرحگیرد .  دارد که تنظیمات مربوط به آن را در برمی

 :    در زیر توضیح داده شده است 

1 . Git_Strategy    :  توان تعریف کرد : هر کار می  4سه نوع استراتژی برای 

a. Clone   :     این استراتژی ، هر بار پس از کامیت شدن کد مورد نظر ، آن را در سرور

 کند.  رسانی میروز محلی به 

b. Fetch  : کامیت بار  از هر  استراتژی پس  با آخرین  این  را  آن   ، نظر  مورد  شدن کد 

 کند .  زرسانی میی موجود در مخزن ، به رونسخه

c. None  ها  کند و روی آنی محاسبات کار قبلی را حفظ می: این استراتژی ، نتیجه

 دهد .  عملیات را انجام می

 
1 Stage 
2 Job 
3 Variable 
4 Strategy 
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2 . Git_CheckOut  ی قبل را  کند  که آیا تغییرات حاصل شده در مرحله: این متغیر تعیین می

ین متغیر این تغییرات  ا2حال حاضر اعمال کند یا خیر در صورت درست بودن  1ی  بر شاخه

 شود .  اعمال می

3 . Image  تمام دستورات  ، بگیرد  مقدار  متغیر  این  که  کار در یک    : در صورتی  آن  به  مربوط 

لازم به ذکر است کانتینتر مورد    شود . شده است اجرا میکانتینر از ایمیجی که آدرس آن داده 

ایمیج مورد نظر از آدرسی که  ابتدا    شود . است اجرا می نظر تحت سروری که پیکربندی شده

 شود . شود و سپس دستورات در یک کانتینر ، اجرا میبه آن داده شده دریافت می

4 . Tag   کند که این کار با استفاده  . این بخش تعیین میدارد 3: هر سرور در یک پروژه یک تگ

 .  یا خیر را دارند اجرا شود نظر   هایی که تگ مورداز سرور

5 . Script    شود . دستوراتی که در این  بخش دستورات مربوط به آن بخش نوشته می: در این

شوند . ما از راه ارتباطی شل  شوند با توجه به راه ارتباطی با سرور مشخص میبخش نوشته می

ایم و به همین دلیل دستورات این بخش تحت شل نوشته شده  در این پروژه استفاده کرده4

 است . 

6 . Rules  کند . های مربوط به پیکربندی را تعیین میت: این بخش محدودی 

a. If  است که در  شده است . ذکر شدهها در این قسمت نوشته: بخش اصلی محدودیت

الگوی مشخص باشد اگر    ،   صورتی که پیام کامیت شامل یک  این کار اجرا شود و 

 شود .  کار اجرا نمی شامل این بخش نباشد این 

b. When  ذکرشده در خط قبلی چه زمانی اجرا شود . دو حالت  کند شرط  : تعیین می

توان آن را در صورت نقض شدن شروط شود یا میدارد یا این شرط همیشه اجرا می

 
1 Branch  
2 True 
3 Tag 
4 Shell 
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 اجرا کرد . 

 تولید خروجی نتایج 4-1-2-1

در این بخش نتایج حاصل شده در مرحله قبل باید تولید شود . تولید نتایج به این صورت است که  

در  2شود .  این خروجی تحت عنوان آرتیفکت  ذخیره می1تایج در خروجی جیسان  ها نپس از اجرای آزمون

. پس از آن نتایج به  ها مراجعه کرد  توان به تفکیک آزمون به آنسرور محلی ذخیره شده و در هر زمانی می

نتایج به تفکیک در  ها قرار میگیرد . همچنین تفکیک در دسترسی ابزار مانیتورینگ برای تجزیه و تحلیل آن

 شود. می ساز دوبعدی فوتبال نشر داده های اجتماعی تیم شبیهشبکه

 

 بندی مراحل تولید خروجی پیکر -26 تصویر

 
1 Json 
2 artifacts 
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 شود . مینتایج تحت عنوان آرتیفکت ذخیره و نمایش داده 

 

 خروجی نتایج به صورت مجزا برای هر آزمون قابل دانلود است   -27 تصویر

همچنین خروجی آزمون در یک فایل متنی نیز ذخیره میشود که برای نمونه در شکل زیر آورده شده  

 :   است 

 

 ها خروجی نتایج بازی -28 تصویر

 های اجتماعی ارسال نتایج به شبکه 4-1-2-2

ن بیشتر  کانال  تایج آزمونبرای دسترسی  به یک  مرحله توسط یک درخواست  اجرا شده در هر  های 

تلگرام  2افزاری  های نرمشود . برای این امر از رابطتلگرامی که قابل مشاهده برای اعضای تیم است فرستاده می 1

 
1 channel 
2 Application Programming Interface (API) 
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 شده است .  استفاده

 

 فرستادن نتایج به کانال تلگرام   -29 تصویر

سازی دوبعدی فوتبال ، حال  های مورد نظر برروی کد شبیهسازی و اجرای تمامی آزمواز ذخیره   پس

 پردازیم .  ی این نتایج میبه توضیحات بخش دوم پروژه یعنی ابزار مقایسه

 ها سازی آزمونپیاده 4-2

 AutoTestآزمون   4-2-1

-برای این پروژه به دلیل خروجیشده است . اما  باز توسط تیم رایتیگل نوشتهاین آزمون به صورت متن 

 های متفاوت مورد نیاز ، مورد بازبینی قرار گرفته است .  

 AutotestFormationآزمون   4-2-2

قرار گرفته است به به عنوان چینش     formationاین آزمون ، چینش هایی که در یک دایرکتوری به نام  

 .  کند اجرا می  Autotestبازیکنان هر بار با استفاده از آزمون 
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 شود . شود و آزمون قبلی روی آن اجرا میپیاده سازی آزمون دوم ، در این آزمون هر بار چینش مورد نظر جایگزین چینش اصلی می -30 تصویر

بازی از اجرای  زبان پایتون صدا زده  پس  نهایت برای خروجی یک تابع در  ها و تمام شدن آن ، در 

 شود .  می
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 processصدازدن تابع   -31 تصویر

ی تمامی خروجی ها در زبان پایتون است که در شکل زیر تبدیل  یک تابع برای محاسبه   processتابع  

 شود .  خروجی به فایل جیسان مشاهده می 
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 تبدیل خروجی به فرمت جیسان  -32 تصویر

 

 داکری  تصویرت فایل سازی و ساخپیاده 4-3

ها را در کنار کد منبع داشته باشیم  در فصل قبل به این موضوع اشاره کردیم که برای آنکه وابستگی

ها در آن موجود باشد . برای این که داکر فایل مورد نظر بود که این وابستگی1  تصویر داکرینیاز به وجود  

پس از آن فایل داکر ایمیج از این داکر فایل ها نوشته شد و وابستگیساخته شود ابتدا داکرفایل مورد نظر از 

 پردازیم :  ساخته شد . در ادامه چگونگی ساختن این فایل ایمیج می

، نوشتن یک داکرفایل است . این    های تولید یک تصویر داکریکی از روش نوشتن داکرفایل : . 1

 های مرسوم تولید یک تصویر داکری است .  روش به دلیل سازگاری و سادگی یکی از روش

 
1 Docker Image 
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 داکرفایل مورد نظر 33عکس 

کنیم و پس از آن با استفاده از  ذخیر می dockerfileپس از تولید این داکرفایل آن را به اسم  . 2

 یر داکری را تولید میکنیم .  دستور زیر تصو

Docker build -t rcss-image . 

 توان با استفاده از دستور زیر ، اطلاعات تصویر تولید شده را مشاهده کرد :  پس از دستور بالا می

Docker image ls  
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 مقایسه نتایج  پیاده سازی ابزار  4-4

ها به  . مشاهده خروجی آزمون  ها را به چندین شکل مختلف ذخیره کردیمدر بخش قبل نتایج بازی

های مختلف است . هدف  ی آزمونو معایبی دارد . یکی از معایت آن سخت بودن مقایسه مزایا ، صورت مجزا

باشد .پیاده  ی روند بهبودی تیم میها با یکدیگر و مشاهدهتر کردن این مقایسهسازی این ابزار آساناز پیاده

بخش قبلی نیز اشاره شد شامل دوبخش کلی سمت کاربر و سمت سرور    سازی ابزار مقایسه همانطور که در 

 ها را بررسی میکنیم .  است . که در ادامه آن

 سمت کاربر  4-4-1

ها طراحی شده است . این قسمت  آن1در این قسمت صفحات مربوط به بخش کاربر و واسط کاربری  

 ه شد .  که در فصل قبل به آن اشار استشامل چند صفحه 

 

 های اجراشده نمایش اطلاعات دریافتی از آزمون   -34 تصویر

 
1 User interface 
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 رسم نمودار نتایج   -35 تصویر 

سازی آن را  ی مخصوص گوگل استفاده شده که پیاده ی نتایج از کتابخانههای مقایسهبرای رسم نمودار

 کنید . در تصویر زیر مشاهده می

 

 جای نتایهای مقایسهسازی تابع رسم نمودارپیاده  -36 یرتصو
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 سمت سرور  4-4-2

 شود : در سمت سرور پردازش اطلاعات به سه بخش کلی تقسیم می

 های هر مخزن و درخواست آزمونهای ورود تجزیه و تحلیل فرم . 1

   بر اساس کلید اصلی هر کامیت ی کاربرهای مقایسهتجزیه و تحلیل درخواست . 2

 و دریافت نتایج هر آزمون  ها به واسط کاربری در گیتلب ارسال درخواست . 3

 

 ی صفحه ورود اعضا کنترل کننده -37 تصویر

افزاری  ها از واسط نرمهای درخواست کاربر ، نیاز به دریافت نتایج بازیدر بخش تجزیه و تحلیل فرم

 استفاده شده است.    Restهای    Apiهای گراف کیوال و  گیتلب وجود دارد . برای این بخش از انواع درخواست
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 ها برای نمایش به کاربرها و پردازش ان دریافت نتایج بازی -38 تصویر

  بگیرند. کاربر مورد استفاده قرارشوند تا برای نمایش به  پس از دریافت نتایج ، به سمت کاربر فرستاده می 

 به شکل زیر فرستاده شده است .    GraphQlها از طریق همچنین برخی از درخواست
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 GraphQlدریافت اطلاعات با استفاده از  -39 تصویر

بالا مشاهده می ، درخواستهمانطور که در تصویر  شکل دلخواه  شود  این ساختار به  فرستاده  ها در 

که این از مزایای شود  شود و در همان قالب درخواستی ، به درخواست مورد نظر پاسخ داده می می

 است .    GraphQlهای مبتنی بر سرور

 های نرم افزار استفاده شده در این قسمت به طور کلی به شرح زیر است :  بسته

 شده است . استفاده   JQueryهای برای رابط کاربری از بسته . 1

 استفاده شده است    Laravelافزاری های نرمدر سمت سرور از بسته . 2

-Graphql-Relayافزاری  ی نرماز بسته   GraphQlبرای فرستادن و دریافت اطلاعات از طریف   . 3

php   . استفاده شده است 
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 سورس کنترل 4-5

های سورس کنترل  به صورت بسته    و استفاده از آناندازی  و راهنمای راه   ی کاملی از کدبرنامهنسخه

گیتلب    2گیت  1 سایت  مسیر    3در  در  comparetools-cicd-d2https://gitlab.com/mr.moazen/rcss و 

 موجود است . 

 
1 Source controll 
2Git 
3 Gitlab 

https://gitlab.com/mr.moazen/rcss2d-cicd-comparetools
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های فعال در این زمینه با استفاده  دوبعدی فوتبال ، تیم یسازبا توجه به اهمیت آزمون در بستر شبیه

توانند روند رو به رشد تیم خود را در طی چندین ماه به صورت دقیق مورد تجزیه و تحلیل  از این ابزار ، می

ها هزینه خواهند کرد استفاده از این ابزار اعضای تیم وقت کمتری برای انجام آزمونقرار دهند . همچنین با  

 تر خواهد بود .  سازی دوبعدی فوتبال ، آسانسازی این مراحل ، ارتقای نقاط قوت یک تیم شبیهو با خودکار 

 گردد :  لازم به ذکر است برای پیشرفت این پروژه چندین پیشنهاد مطرح می

 پیشنهادات  5-1

 های متنوع دیگر سازی آزمونپیاده 5-1-1

ها  های متفاوت دیگری برای بررسی روند تیمسازی آزمونات مهم در این زمینه پیاده یکی از پیشنهاد

 توان از آن به طور مخصوص در بخش دفاعی استفاده کرد .  ها آزمونی است که میاست . یکی از این آزمون

باید نقاطی را برای ایستادن انتخاب کنند که هم به  همواره بازیکنان دفاعی یک تیم فوتبال   •

  . بازگردند  به عقب  بتوانند سریعا   ، و هم در صورت ضدحمله  باشد  نزدیک  بازیکنان حریف 

شود . ولی در  ی جایگیری در زمین باعث افزایش قدرت دفاعی تیم می سازی این شیوهپیاده

-برروی نتایج آزمون مخربیاند تاثیرات توسازی به خوبی انجام نشود میصورتی که این پیاده 

های خورده و میانگین  تواند تعداد گلهای معرفی شده در این پروژه داشته باشد به خصوص می

توان ساختاری تهیه کرد که  ن این روش جایگیری میدبرای آزمودهد .   افزایشرا به شدت  آن

ارزیابی قرار دهد و با قر این قسمت را مورد  های  ار دادن تیم در موقعیتبه طور مخصوص 

 را به طور کامل سنجید .  ضدحمله بتوان آن

سازی آزمون گرفتن توپ از بازیکنی است که توپ را  ، پیاده  موردنیاز های یکی دیگر از آزمون •

متعدد   تعداد دفعاتتوان به گویند . برای این کار میمی1در اختیار دارد . به این عمل ، بلاک  

 
1 Block 
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های بازیکن خودی ، میزان  توپ را به بازیکن حریف داد و پس از آن با شمارش تعداد موفقیت

است این ایده نیز به طور خاص بخش دفاعی تیم    بهبودی این عمل را سنجید . لازم به ذکر 

 دهد .  را مورد سنجش قرار می

های قسمت  سازی کرد . یکی از چالشتوان پیادهمی  ی تیمآزمون دیگری برای بخش حمله •

شبیه  تیم  یک  در  به  حمله  نفوذ  و  حریف  بازیکنان  از  فرار  چالش   ، فوتبال  دوبعدی  سازی 

جریمهمحوطه آنی  .بی  است  پیاده ها  این  بهبودی  میزان  سنجش  میرای   ، توان  سازی 

-های خطرناک که منجر به گل میهای مشابه را ساخت و با سنجش تعداد موقعیتموقعیت

 سازی را مورد سنجش قرار داد .  شوند این پیاده 

 ی نتایج در ابزار مانیتورینگ نتایج  سازی مشاهدهپیاده 5-2

های متفاوتی را برای سنجش آن در  معیارتوان های اجرا شده در مرحله قبل میبرای هر یک از آزمون

ی مانیتورینگ به صورت مجزا از هم باید با یکدیگر مقایسه کرد . لازم  ها در برنامهی آننظر گرفت که همه

ی  تواند مقایسه ها با یکدیگر نمی ی آنبر بودن مقایسهبر زمانعلاوهبه ذکر است سنجش مجزای هر آزمون ،  

. سازی آن ، به اعضای تیم ارائه کنده های پیادخوبی از ایده



 

 

 


