
Dining Philosophersدر نت لوگو 

مسئله  غذاخوردن فیلسوف ها یک مورد کسایک در همزمانی فرآیندهای درحال اجرا می باشششد کششه اکششثر دانشششجویان رشششته
کامپیوتر با این مسأله آشنایی دارند و این مسأله  برای بسیاری از پرواه های در حال اجرا کشه بشه طشور مششترک بشه منشابع

محدود داترای دارند منااب اات.

 ( دور یک میز دایره ای نشسته اند و هر فیلسوف  یک2این مسأله بدین صورت می باشد که گروهی از فیلسوف ها)از حداقل
بشقاب ماکارونی دارد و هرکدام ممکن اات در یکی از حالت های زیر باشند :

درحال فکرکردن(1

گرانگی(2

در حال خوردن ماکارونی(3

در بین هر دو فیلسوف یک عدد چنگال وجود دارد که به طور دقیق تر می توان گفت به ازای هر فیلسششوف یششک عششدد چنگششال
وجود دارد و  ماکارونی ها به قدری لغزنده هستند که هر فیلسوف باید با دو چنگال غذا بخورد.

هر چنگال را فقط یک فیلسوف می تواند نگه دارد و همچنین تنها وقتی می تواند از چنگالی ااتفاده کند کشه در حششال حاضششر
آن چنگال در اختیار فیلسوف دیگری قرار نداشته باشد. بعد از اینکه فیلسوف مدتی غذا خورد، باید چنگال ها را بششر روی مششیز
قرار دهد تا بقیه فیلسوف ها بتوانند از آن ااتفاده کنند. یک فیلسوف تنها می توانششد چنگالهششایی کششه در اششمت چپ و اششمت
رااتش قرار دارند را بردارد و تا وقتی که هر دو آنها را برنداشته، نمی تواند غذا خوردن را شششروع کنششد. در این مسششئله فششرض

می شود که بشقاب های ماکارونی هیچ گاه تمام نمی شوند و نامحدود هستند. 

توجه داشته باشید که هر فیلسوف  برای مدت زمان محدودی می تواند در حال خوردن باشد.

 بشه وجشودDeadlockاگر فیلسوف ها به طور همزمان چنگال های امت چپ یا راات خشود را بردارنشد ، حشالت بن بسشت یشا 
می آید که مشکل بسیاری از طراحان ایستم های همروند می باشد.

هدف مسأله این است تا استراتژی پیدا شود که :

حداقل اگر یک فیلسوف گرسنه شد بتواند غذا بخورد.•

میانگین غذاخوردن  فیلسوف ها باهم برابر باشد.•

 ( . بعد از مدتی فیلسوفThinkingدرشروع کار در نرم افزار نت لوگو هر فیلسوف   به رنگ آبی اات ) در حال فکر کردن یا 
( شود پس در نتیجه رنگش به قرمز تغییر می کند. پس از اینکه فیلسششوف گراششنه موفششق شششدhungryممکن اات گرانه )

چنگال امت راات و چپ خود را تصاحب کند ، رنگش ابز می شود. پس :

رنگ فیلسوف در حال فکر کردن : آبی

رنگ فیلسوف گرانه : قرمز

رنگ فیلسوف در حال خوردن : ابز

 فعال شود ، ااتراتژی به صورت زیر خواهد بود :  cooperationدر صورتی که قابلیت همکاری یا 

اگر چنگال امت چپ آزاد اات ، آن را بردار.(1

اگر چنگال امت چپ در اختیار فیلسوف اات ولی چنگال امت راات آزاد نبود ، چنگال امت چپ را آزاد کن(2

اگر چنگال امت راات آزاد اات، آن را بردار(3

 را آزاد کناگر چنگال امت راات در اختیار فیلسوف اات ولی چنگال امت چپ آزاد نبود ، چنگال امت راات(4



اگر فیلسوف هم چنگال امت چپ و هم چنگال امت راات را دراختیار داشت می تواند شروع به خوردن نماید.(5

نحوه استفاده

تنظیمات اولیه

◦num-philosophers.بیانگر تعداد فیلسوف های دور میز می باشد : 

 برای اجرای شبیهgo once نیز برای اجرای شبیه اازی و go برای تنظیم مسأله به حالت اولیه اات. دکمه Setupدکمه 
اازی به صورت مرحله به مرحله می باشد.

تنظیمات دیگر

hungry-chance.بیانگر احتمال گرانگی هر فیلسوف  در هر مرحله می باشد:  

Full-chance.بیانگر احتمال ایری هر فیلسوف  در هر مرحله می باشد :  

Cooperationاگر غیرفعال باشد ، شبیه اششازی بششه صششورت اششاده انجششام خواهششد شششد در غششیراین صششورت از : 
ااتراتژی همکاری که در با  بیان شدِ، ااتفاده می شود.

نمودار ها

Spaghetti consumed.میزان مصرف ماکارونی هر فیلسوف  را نشان می دهد : 

Resource allocation.وضعیت فیلسوف را نشان می دهد : 

 



توضیحات مربوط به کدنویسی

Agents  

 تشکیل شده اات که هرکششدام موجشوداتی هسششتند کششه می تواننششد طبششق یکسششریAgentجهان نت لوگو از یکسری عامل یا 

–داتورالعمل عملیاتی را انجام دهند.هر عامل می بایست خودمختار  واکنش گرا  پیش فعال و اجتماعی باشد. –

در نرم افزار نت لوگو چهارنوع عامل داریم :

•turtles

•patches

•links

•observer

را دارند  یا جهان در نت لوگو دوبعدیWorld گفته می شود. turtlesبه عامل هایی که قابلیت حرکت در جهان نت لوگو    

 (هاات.patchesاات و شامل شبکه ای از تکه )

  می تواند درturtels یک یک عامل نامیده می شود که قابلیت حرکت ندارد و در واقع یک مربع از جهانی اات که patch هر   

آن حرکت کنند.

  کمک گرفته می شودlink هم از عامل turtles.برای ارتباط بین دو 

  را زیرنظشر دارد. در واقشعpatches و turtles یا ناظر  موقعیت مکانی نشدارد وآن را اینطشور تصشور کنیشد کشه observerعامل 

یکسری داتورات به اایر عامل ها می دهد.)همان کاربر(

 جدیدی بسازد. turtle اات که می تواند observer وجود ندارد وعامل turtlesوقتی جهانی در نت لوگو اجرا می شود هیچ 

 هشا نسشبت بشه اینpatch( ااشت و دیگشر 0,0  دارای مختصاتی ااشت .  مختصشات اصشلی )patchتوجه داشته باشید که هر 

مختصات به صورت افقی و عمودی قرار می گیرند.

  کمک گرفته می شود.pycor و pxcor از patchبرای تنظیم یا برای فراخوانی مختصات یک 

 مشخص می شود.max-pycor و min-pycor و max-pxcor و min-pxcor ها نیز با patchتعداد کل 

 برابر ببباmin-pycor و min-pxcorبه این  نکته نیز توجه داشته باشید که در هنگام اجرای یک جهان در نت لوگو 

 است.16 برابربا max-pxcor- و 16



 بر روی گزینهComputer Science را باز انتخاب کرده و اپس از میان مدل ها ، از شاخه File→Models Libraryاز منوی 

Dining Philosophers.دوبار کلیک نمائید 

اپس در نرم افزار نت لوگو ،همانند تصویر زیر مدل مربوطه نمایش داده می شود.

 را انتخاب کنید. می خواهیم کدهای این مدل را بررای نمائیم.Code تب MenuBarحال از زبانه های موجود در زیر 



Variables

هر عامل برای ذخیره مقادیری )مثل عدد یا نوشته( نیازمند متغیر یا متغیرهایی می باشد.

انواع متغیرها در نت لوگو عبارت اات از :

1.Global variables ( همه عامل ها  :  turtle  –  patch و linkمی توانند به مقدار این متغششیر داتراششی داشششته ) 

 ها تعریف شود.Procedure می بایست قبل از  Globalباشند. متغیر 

 ااتفاده می شود.globals  در نت لوگو از کلمه کلیدی ][Globalبرای تعریف متغیر 

 به همراه توضیحات هر کدام. globalال : تعریف دو متغیر مث

2.Agent variables ا : هر عامل عسوه بر اینکه می تواند به متغیرهای عمومی یglobalای داشته باشد نیز داتر

ی توان به مturtle – patch – link خودش دارای یکسری متغیرها می باشد.برای تعریف یک متغیر برای عامل های

صورت زیر عمل کرد :

 

3.Local variables  به متغیرهایی که داخل:procedure.ها معرفی می شوند گفته می شود 

 تعریششف شششده ااششت کششه دارای دوpermuter ای بششا نششام procedureهمانطور که در مثال زیر مشششاهده می شششود 

 داخشلval  تعریف ششده اات و مقدار متغیر tmp یک متغیر محلی با نشام letآرگومان ورودی اات. بشا کلمه کلیدی 

 درtmp متغشیر مقشدارپی می شود و در خط آخر نشیز  کval1 در val2آن کپی می شود. در خط دوم مقدار متغیر 

val2.کپی می شود 

 



breed

 برای تعریف یک نژاد در نت لوگو می باشد. در این مدل دو نژاد فیلسوف و چنگال تعریف شده اات وbreedکلمه کلیدی 

هرکدام متغیرهای مربوط به خود را دارند.

 داخل براکت ، اولین مقدار به صورت جمع و دومین مقدار به صورت مفرد نوشششته می شششود.بششرایbreedبعد از کلمه کلیدی 

 breed[mice mouse]مثال 

  برای هرکدام نیز متغیرهایی درنظر گرفته می شود که برای تعریف متغیر مربوط به هر عامل ازbreedپس از تعریف نژاد یا 

breeds ااتفاده می شود که به جای کلمه breeds-own [var1 …] و برای هر نژاد از داتور turtles-own [var1 …]داتور 

نام نژاد موردنظر نوشته می شود.

Setup Procedure

 می باشد. end و to  در نت لوگو با Procedure همانطور که می دانید تعریف 

•clear-allاین داتور جهان نت لوگو را به حالت اولیه و طبق تنظیمات برمی گردانششد. بششه جششای نوشششتن : 

clear-all می توانید از مخفف شده آن یعنی ca.نیز ااتفاده کنید 

•make-turtles و recolor  دو  هرProcedure.می باشند که در ادامه توضیح داده می شوند 



 داترای داشته باشیم(کافیmake-turtles ؛ )که در اینجا می خواهیم به داتورات Procedureبرای رفتن به داتورات هر 

 نمائید.انتخاب را make-turtles گزینه Proceduresاات همانند تصویر زیر از بخش 



Make-turtles Procedure

•set-default-shape: با ااتفاده از این داتور شکل مربوط به عامل و یا نژاد مورد نظر تعیین می شود. که 

در این مدل شکل مربوط به عامل فیلسوف  شبیه آدمک و عامل چنگال دارای شکل چنگال می شود.

•create-ordered-philosophers و create-ordered-forks با این دو داتور عامل فیلسوف و چنگال بششه :

تعداد خوااته شده ایجاد می شوند.

 می باشد که بهcreate-ordered-turtles numberنحوه تعریف و ااتفاده از این داتور در نت لوگو به صورت 

؛create-ordered-turtles  می تششوان نششژاد مربوطششه را نوشششت. همچششنین پس از داششتور turtelsجششای کلمششه   

number .بیانگر تعداد عامل ها می باشد Num-philosophers ( یک متغیر عمومی globalمی باشد و مقدار  ) 

 مشششخص می شششود.یکی از ویژگی هششای این داششتور اششاختInterfaceآن با تواط کاربر و با ااسیدر در زبانه 

cro می باشد. مخفف این داششتور در نت لوگششو 360عامل به صورت مرتب و به صورت دایره ای شکل از صفر تا 

 عامل به صورت مرتب ااخته می شود. 5 در نت لوگو cro 5[fd 5]می باشد . برای مثال با این داتور 

پس از مشخص شدن تعداد عامل در داخل براکت می توان داتوراتی را برای هرکدام مشششخص کششرد. همششانطور

که در داتورات مربوط به عامل فیلسوف  مشاهده می کنیششد پس از اششاخت آن ، انششدازه و وضششعیت مقششداردهی

 پرش خواهند داشت.0.35می شوند وهر عامل  به میزان 

•ask philosophers : با این داتور از فیلسوف ها می خواهیم تا عملیاتی را انجام دهند. شیوه تعریف این داتور

askبه صورت   agentset [commands] یا  ask  agent [commands]برای را  داتورات  می توان  که  می باشد   



 ازask turtles [ fd 1 ]مجموعه ای از عامل ها یا نژاد ها و یا همه عامل ها درخواات کرد. برای مثال با داتور 

 به4 عامل شماره فقط ask turtle 4 [ rt 90 ]همه عامل ها می خواهیم تا یک واحد حرکت کنند ولی با داتور 

درجه چرخش خواهد داشت.90میزان 

 هششر فیلسششوف رامقششداردهی شششوندبرای مقششدار دهیright-fork و left-forkای رهدر این مدل می بایست متغی

 برابششر2ط بششه فیلسششوف  شششماره  مربوleft-fork مثال  ااتفاده می شود.برایsetمتغیر ها در نت لوگو از داتور 

با چنگال شماره  داتور5اات  با  که    set left-fork fork (who + num-philosophers)ب آید.  باه دات می 

 مربوط به هرعامل را پیدا کرد. idمی توان  whoااتفاده 

Left-fork : 

#2 = set left-fork fork (who + num-philosophers) = set left-fork fork (2 + 3) = set left-fork fork(5)

Right-fork :

#2 = set right-fork fork (who + num-philosophers – 1) = set right-fork fork(2+3-1)=set right-fork fork(4)

#0 = set right-fork fork (2 * num-philosophers – 1) = set right-fork fork(2*3-1) = set right-fork fork(5)

•ask one-of forks : را  متغیری  یا  دهد  انجام  را  عملی  می خواهیم  ها  نژاد چنگال  از  یکی  از  این داتور  با 

مقداردهی کند.



recolor Procedure

در این متد از عامل ها خوااته می شود طبق شرایط مسأله رنگ خود را تغییر دهند. از عامل فیلسوف خوااته می شود اگر

 بود رنگ خودش را آبی کند درغیراین صورت اگر درحال فکر کردن نبششود ولی گراششنه ) THINKING آن برابر با stateمتغیر 

HUNGRY.بود رنگش قرمز شود درغیراین صورت رنگش ابز شود )

 نیز?marked فعال بود و همچنین متغیر cooperationهمچنین از عامل چنگال نیز درخواات شده اات که اگر ااتراتژی 

 بود ، رنگش ارغوانی و در غیراینصورت رنگش افید شود.trueدارای مقدار 

go Procedure

 فراخوانی می شودrecolor را اجرا کند و پس از آن متد updateدر این متد از یکی از فیلسوف ها خوااته شده اات تا متد 

تا براااس شرایط مسأله رنگ عامل ها تغییر کند.



update Procedure

•random-foat : از   تصادفی  عدد  یک  تولید  برای  لوگو  نت  مثال random-foatدر  برای  شود.  می  ااتفاده 

random-foat 3  تولید می کند.3در نت لوگو عددی تصادفی بزرگ تر از صفر و کوچکتر از عدد 

 بود ، عددی تصادفی بین صششفر THINKING مشاهده می شود اگر وضعیت عامل فیلسوف  برابر با updateهمانطور که در متد 

 عامششل برابششر بششا گراششنگی )state کوچکتر بود ، متغیر hungry-chanceتا یک تولید می شود و اگر آن عدد از متغیر عمومی 

HUNGRY می شود. اگر عامل گرانه نبود و همچنان در حال فکر کردن بشود بششا داششتور )stopخوااشته می ششود تششا اشایر 

شرایط بررای نشود.

 یک واحد اضافه می شششود و اششپس عششددی تصششادفی بینtotal-eaten( بود به متغیر EATINGاگر فیلسوف  در حال خوردن)

 نیز فعالcooperation مقایسه می شود ؛ اگر مقدارش کوچکتر بود و نیز ااتراتژی  full-chanceصفر و یک تولید و با متغیر 

-release ( را انجام می دهششد در غیراینصششورت بششه صششورت اششاده  متششد release-forks-smartبود ، ااتراتژی هوشمند)متد 

forks-naive را انجام می دهدو نیز در آخر مقدار متغیر state برابر با  THINKING .می شود 

-acquire فعال اات که در صشورت فعشال بشودن متشد cooperationاگر فیلسوف گرانه باشد ؛ بررای می شود آیا ااتراتژی 

forks-smart اجرا می شود و  در غیراین صورت متد acquire-forks-naiveاجرا خواهد شد. در پایان این وضعیت نیز از متد 

got?.ااتفاده شده اات که هریک از متدهای مذکر در ادامه توضیح داده شده اات 



release-forks-smart Procedure

در این متد بررای می شود که آیا چنگال امت چپ عسمت دار اات یا چنگال امت راات؟! 

 می شششود و  ازfalse بششود ( مقششدار آن را برابششر بششا true? آن برابششر بششا markedاگر چنگال امت چپ عسمت دار بود )متغیر 

 نماید.true? خود را برابر با markedچنکال امت راات خوااته می شود تا متغیر 

 می ششود و  ازfalse بشود ( مقشدار آن را برابشر بشا true? آن برابر بشا markedاگر چنگال امت راات عسمت دار بود )متغیر 

 نماید.true? خود را برابر با markedچنکال امت چپ خوااته می شود تا متغیر 

 ااتفاده شده اات.releaseدر پایان این متد نیز از متد 

release Procedure

بررای می شود در صورت داشتن آرگومان)چنگال(  این متد مالک  آرگومان ورودی )چنگال( اات. در  این متد دارای یک 

 تغییر پیدا کند. nobodyمالک می بایست مالک آن چنگال به 

•setxy x y برای تعیین مختصات :  x و yعامل از این داتور در نت لوگو ااتفاده می شود. برای مثال با داتور 

setxy 0 0.عامل به مکان صفر و صفر جا به جا می شود ، 



•set  heading: set ااششتفاده می شششود. بششرای مثششال heading بششرای چششرخش عامششل نششیز از داششتور    heading

heading+10 برابر با داتور rt 10.می باشد 

release-fork-naive Procedure

 فعال نبود از این متد ااتفاده می شود.cooperationزمانی که ااتراتژی 

acquire-forks-smart Procedure

 فعال باشد مورد ااتفاده قرار می گیرد. در این متد در ابتدای کار مالک چنگالcooperationاین متد زمانی که ااتراتژی 

امت چپ بررای می شود که آیا دارای صاحبی اات یا خیر؟!

زمانی فیلسوف می تواند چنگال امت چپ خود را بردارد که :

چنگال امت چپ عسمت دار نباشد .1

یا مالک چنگال امت راات باشد..2

زمانی فیلسوف  می تواند چنگال امت راات خود را بردارد که :

چنگال امت راات عسمت دار نباشد..1

یا مالک چنگال امت چپ باشد..2

 

got? Procedure

  ااتفاده می شود. این متد برای بیان گزارش مالکیتto-reportدر نت لوگو برای ااخت متدهایی که گزارش می دهند از 

آرگومان ورودی اات که آرگومان آن چنگال می باشد.



acquire-forks-naive Procedure

 فعال نباشد ، فیلسوف  برای برداشتن چنگال در هنگام گرانگی از این متد ااتفاده می کند.بهcooperationاگر  ااتراتژی 

صورت خیلی ااده بررای می کند اگر چنگال امت چپ دارای مالک نبود آن را بردار و اگر چنگال امت راات دارای مالک

نبود نیز آن را بردار.

acquire-left Procedure – acquire-right Procedure

این متدها برای برداشتن چنگال امت چپ و راات کاربرد دارند طوری که از هر کدام از چنگال ها خوااته می شودتا در

  به مثال زیر توجه کنید :move-toتصاحب کدام فیلسوف قرار بگیرند. برای درک بهتر داتور 

مثال : می خواهیم دو عامل ایجاد کنیم و پس از حرکت هریک در جهان از یکی بخواهیم تا به مکان عامل دیگر

حرکت کند.

observer نرم افزار نت لوگو در پایین صفحه ااتفاده می کنیم . در حالت Command Centerبرای اجرای این مثال از بخش 

 را وارد می کنیم که با این داتور دو عامل در جهان ایجاد می شوند.crt 2داتور 



 ااتفاده می کنیم.ask turtles [ fd 5] واحد حرکت کنند. که برای اینکار از داتور 5حال از عامل ها می خواهیم تا هرکدام 

  ااتفاده می کنیم.move-toحال از عامل شماره صفر می خواهیم تا به مکان عامل شماره یک برود. برای اینکار از داتور 

ask turtle 0 [ move-to turtle 1] 

همانطور که مشاهده می شود عامل شماره صفر به مکان عامل شماره یک رفت.

Name : Mohammad Amin

Family  :Abolhasannezhad

email : Info@itdn.ir

Mobile : 09154941383 - 09025610915
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