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 چکیده

به طور  دینسل جد یکیالکترون یها یدر حال ظهور هستند. باز ها   یو فن آور دیجد یبازارها ،ییدئویو یها یبا رشد صنعت باز

 یباز کند، یم توجه را به خود جلب نیشتریکه ب یدارند. راه حل ییدئویقدرتمند و یها و کارت شتریبه پردازش ب ازین یا  ندهیفزا

واطلاعات فرستاده شده و پردازش شده از راه دور بر  کند یفرمان را اجرا م کی کنیاست که باز یروش یابر یاست. باز یابر
از  یباز جهی. نتی شودپخش م نترنتیبا استفاده از ا یوئیدیو انیجر کیبه عنوان  ریو پس از آن تصاو ردی گیابر قرار م یرو

در   هیلا یساز رهیذخ یها کیکه از تکن ستیچارچوب ابر ریشده است. مد انیب  Cloud Managerنام به  یباز ریمد قیطر

 یساز رهیذخ یها کیابر بتواند از تکن ریشود تا مد یمختلف کد گذار یها هیدر لا دیبا یباز نی. اکند یاستفاده م نهیپس زم

 یساز رهیذخ کی. تکنندکارکتر استفاده ک ی هیدر لا ینیب شیپ سیماتر نده،ازیآ تیوضع ینیب شیپ یو برا نهیزم در پس یا هیلا
به  ازیکمتر است. با توجه به ن تیب امیباند شبکه با انتقال پ یسرور و استفاده از پهنا یبر رو یکاهش حجم کار کدگذار یبرا

 هیلا تمیشده است که با استفاده از الگوربر آن  یمقاله سع نیو زمان پردازش کمتر در آن ها، در ا ها   یبهبود زمان پاسخ  در باز

 .نقص کمک شود نیبه بهبود ا یبردار

 حرکت بینی پیش لایه، سازی ذخیره پردازش، پیش بازی، ابر، محاسبه،های کلیدی:  واژه
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 مقدمه   .9

نسل   یکیالکترون یاه یدر حال ظهور هستند . باز ها یآور و فن دیجد ی، بازارها یمیفر یها یبا توسعه صنعت باز
 یابر یدارد، باز یشتریب یکه برجستگ یحل هستند. راه یتر یقو یمیپردازش و کارت فر ازمندین  ندهیکه بطور فزا یدیجد

ابر، به  کی یزبانیدر زمان م ،یکیالکترون یشده است که در آن باز فیاز خدمات تعر یبه عنوان نوع یابر یها یاست. باز

 یچالش برا کیناهمگن لذت ببرند.  یها در دستگاه یباز کیاز انجام  نترنتیبه ا یدسترس قیتا از طر دهد یکاربران امکان م

ارسال فرمان توسط  نیب مانرا حفظ کنند. ز ستمیس ریمدت زمان تاخ دیاست که آنها با نیا یابر یباز یها ستمیهمه س
 یابر یدر تکنولوژ ریاخ یها شرفتیبا پ [.2[، ]1است ] یاتیتجربه  ح تیفیک بهبودیبرا یاز باز دئویو انیجر افتیو در یمشتر

آنها  انیمختلف قابل استفاده باشد، در م یتوسط برنامه ها تواندیم یشده است، محاسبات ابر لیتبد تیبه واقع یابر یباز دهیا

بر  یباز ای یابر یده اند، بازشناخته ش یمحاسبات ابر یکه تشنه منابع هستند به عنوان برنامه قاتل برا یوتریکامپ یها یباز
 یتخصص ریغ یدستگاه ها یبر رو یباز یبر اساس تقاضا محتو دهدیاست که اجازه م نیآنلا یها ینوع از باز کیاساس تقاضا 

دانلود و نصب  چیاست که ه نیمهم ا یایاز مزا یکی( ریشود )معمولا صدا و تصو یانسازیجر ره،یهوشمند وغ ونیزیمثل تلو

آن به  یو اجرا شده و فقط خروج رهیسرور شرکت ارائه دهنده ذخ یرو یواقع یباز نکهیبا توجه به ا ستین ازینمورد  یباز

 چیاست که ه نیا گرید یایمزا زاست ا یفور بایتقر یبه باز یدسترس نیعمل همچن نیشود.  در ا یم یجار یسمت مشتر
نظر که  نی( وجود ندارد، توسعه دهندگان از ارهیعامل و غ ستمیس ،یسخت افزار تی)قابل یانیپا یدستگاه ها یبرا یتیمحدود

 بایکه تقر سازدیها را قادر م کنیموضوع باز نیمختلف توسعه دهند ا یدستگاه ها یرا برا یمتعدد باز ینسخه ها ستیلازم ن

 نیتوسعه  ا ریدر مس یچالش اساس نیچند ،یابر یها یفوق العاده باز یها یژگیرغم و یکنند.عل یباز یهر دستگاه یبر رو
است  یابر یها یعامل و بستر تست باز ستمیچالش موجود در  مورد س نیو اول نیوجود دارد. مهمتر نیآنلا یها یدسته از باز

 لیخدمات از قب تیفیک یارهایمع  یریشامل  اندازه گ ها   یابیاعمال گردد. ارز  هاجامع از عملکرد آن یها یابیارز یبرا دیکه با

. باشد یکننده  م یباز یبرا یتجربه مثل تجربه حاصل از باز تیفیک یارهایمع نیشبکه، و همچن یارهایو مع ینرژمصرف ا

موضوعات  گریاز د یابر یها یعامل باز ستمیس قیمختلف از طر یاجزا یساز نهیبه نیو همچن  یگوناگون باز یمسئله ژانرها
زمان پاسخ  ،یدر محاسبات ابر یو بطور  کل یابر یها یمهم در بحث باز یها از چالش گرید  یکیحوزه است. نیا زیچالش برانگ

 یها یو خروج شود یپردازش م یسرور ابر کیاز راه دور در  نگیرندر اتیو عمل یمنطق باز ها   ستمیس نی.در اباشد یبرنامه م

 یکم حجم و حت یها انهیمراه، راه یها محدود مانند تلفن یمحاسبات یها تیبا قابل  فیضع یمشتر کیبه  یریو تصو یصوت
کند ، آنها را به ابر منتقل کند ، اقدامات را  یرا جمع آور کنیباز کیاقدامات  دیبا ستمی.سشود یهوشمند روانه م یها ونیزیتلو

پخش ( را به یباز ی)صحنه ها ویدیکند ، و و یو فشرده ساز یرا رمزگذار یباز راتییدهد ، تغ ئهرا ارا جیپردازش کند ، نتا

 یکه تلاش برا یوجود دارد، بالاخص زمان یابر یها یباز نیاجرا و تام  اتیدر عمل یادیز یها کننده منتقل کند.  چالش

بر  یساز نهیبه دیمقاله، روش جد نیباشد. در ا اشتهمد نظر قرار د دئویو تیارسال ب زانیسرور و م یکاهش زمان رمزگذار
و  یشنهادیپ یبردار هیلا تمیمقاله، مراحل الگور نیباشد. در بخش دوم ا یم شود، یم یساز رهیکه ذخ یریتصو یها هیاساس لا

و  یبارسنجو در بخش سوم اعت شوند یشرح داده م ینیب شیپ سیماتر فیحرکت با استفاده از تعر ینیب شیمراحل پ نیهمچن

 [5-8].ارائه شده است یریگ جهیدر بخش چهارم نت تایو نها جینتا لیتحل

 

 ش پیشنهادیرو  9.2

رویکرد جدید مد نظر این مقاله، نوعی لایه برداری را پیشنهاد می کند که تکنیک ذخیره سازی برای کاهش حجم کار کدگذاری بر 

روی سرور و استفاده از پهنای باند شبکه با انتقال پیام بیت کمتر است. بنابراین لازم است تا لایه های مختلف بازی به طور جداگانه 

شده و نتیجه ذخیره گردد بطوریکه در فریم های بعدی، اگر یک لایه اصلاح نشده باشد مانند یک پس زمینه ثابت، دوباره توسط  رمزگذاری

 هیلالایه نیز در سمت سرویس گیرنده ذخیره می شود، بنابراین وقتی  هر یاطلاعات برا نیمجدد نشود. آخر یسرور رمزگذار
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بازی، امکان ذخیره سازی  نهیزم شیو پ نهیجداگانه پس زم یرمزگذار لیدل. ستیدد نبه انتقال مج یازیکند، ن ینم رییتغ

 د.قابل توجه هستن راتییکه آن تغ ییها    زمان یبرا نهیپس زم یساز انیو جر یو رمزگذار افتهین رییتغ یها هیلا

 شیپ سیماتر فیاستفاده از تعرحرکت با  ینیب شیمراحل پ نیو همچن یشنهادیپ یبردار هیلا تمیمراحل الگوردر ادامه 

 .شوند یشرح داده م ینیب

 
 پیشنهادی بندی لایه تکنیک  2.2

 جریان سازی و رمزگذاری و تغییر نیافتههای  امکان  ذخیره سازی لایه زمینه بازی، پیش و زمینه دلیل رمزگذاری جداگانه پس

 که کند می کارهایی     لایه لایه بندی مورد نظر بر روی  یکتوجه هستند. تکن قابل تغییرات آن هایی که    زمینه برای زمان پس
 رمز جدیدهای  لایه فقط این، بر دهد. علاوه کاهش را رمزگذاری بار حجم ، مجدد استفاده اند تا از طریق  شده کدگذاری قبلا

این  دهد.بطور کلی در می اهشک را مشتری سرور به از شده ارسال کلی بیت میزان که این امر شوند می سازی جریان شده

 حرکت بدون استاتیک اشیاء تنها دارای شده ذخیرههای  لایه فرض شده که  کش حافظه جهت بررسی اعتباریک پژوهش
  تکیه کرد. دوربین پارامترهای روی بر تنها توان می که طوری به هستند،

 

 ایجاد ماتریس پیش بینی 2.3
کند،  می ضای ویژگی از طریق یک ماتریس پیش بینی که حرکت بعدی را ذخیرهالگوریتم پیش بینی حرکت در ف  

شود.در  می نامیده Tاستفاده می کند. ماتریس پیش بینی از محیط بازی ساخته شده است و در این کار ماتریس پیش بینی 
 مت چپ و سمت راست نقشه بازی بدستاز مختصات اجزاء در بالا، پایین، س Jو طول  Gمحیط بازی، مقادیر پارامتر ارتفاع 

فاصله بین مولفه در انتهای  Jفاصله بین مولفه در انتهای بالا و جزء در انتهای پایین است. پارامتر طول  Gآید. پارامتر ارتفاع  می

راست، چپ، تغییر واحد کاراکتر در یکی از چهار جهت است:  Δسمت چپ و مولفه در انتهای سمت راست است. مقدار پارامتر 
 بالا یا پایین.

از چهار جهت است: سمت راست، چپ، بالا  یکیدر  تیواحد شخص جابجایی ∆مقدار پارامتر همانطور که گفته شد، 

تواند  می Mو تعداد خطوط  Nرا ایجاد کرد. تعداد ستون های Tتوان ماتریس پیش بینی می ،Δو  G ،Jاست .با مقادیر نییپا ای

 اسبه شود:با فرمول زیر مح

]=Nو   ] 

 

در  Tگرد شده اند. ماتریس Nو   Mها باید یک عدد صحیح باشد، بنابراین نتایج   ها و ستون   در هر آرایه، تعداد ردیف
در  نشان داده شده است، با توجه به اینکه اندیس خانه های ماتریس از صفر شروع می شود پس  اندیس آخرین خانه 1شکل

 است. n = N-1و  m = M-1سطر و ستون برابر  
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 Tنمایش ماتریس پیش بینی  _ 9شکل 

 
، پیش بینی حرکت  به هر سلول اختصاص داده می شود ماتریسبرای انجام پیش بینی حرکت ، یک بردار

و  ن بستگی دارد که مدیر ابر از آموزش قبلی استفاده می کندبه ایمقدار اولیه  .نشان دهنده حرکت بعدی شخصیت است

مقادیر  در صورتی که ماتریس پیش بینی از آموزش قبلی استفاده نکرده باشد،  خانه های ماتریس از قبل پر شده است یا نه

می تواند نشان داده   به صورت   )i , j( در سلولداربر .پر می شود( 0,0) مقدار با های ماتریس سلول

 شود .

 

 حرکت کاراکتر 2.3.9

متناسب   (i1,j1)شود. از آنجا که محل کاراکتر در سلول به روز می با هربار حرکت کاراکتر مقدار بردار 

ورت بص مقدار جدید بردار  (i2,j2) با رفتن به سلول ،است با مقدار بردار 

 شود: می ذیل محاسبه

 

 

 پیش بینی حرکت 2.3.2

برای وجود  کاراکتر، در نظر گرفته خواهد شد. در حالی که مقدار سلول   (i , j)برای انجام پیش بینی حرکت، سلول 

.به شود می از مختصات دکارتی به مختصات قطبی تبدیل θمحاسبه شده است مقدار زاویه و طول  بصورت

برابر صفر باشد،  rشود و در غیر این صورت، اگر  می چیزی غیر از صفر باشد، حرکت ایجادr منظور پیش بینی حرکت اگر مقدار

است،  و بزرگتر و کوچکتر شدن  شان دهنده سطح اطمینان بردارینr  پیش بینی حرکت ایجاد نخواهد شد. طول

تواند در تعداد  می شود. از آنجا که  کاراکتر می برای پیش بینی حرکت بعدی استفاده θ و زاویه مقدار در اثر مجموع بردار جدید
 پیش بینی ↑T مسیر  محدودی حرکت کند، این هشت حرکت )بالا، پایین،چپ، راست و قطر(، توسط زاویه حرکت متناسب با 

 شوند.  می

دربرگیرنده مقداری از  وضعیت    Tاست که در آن  ماتریس ،  نشان داده شده2یک ماتریس پیش بینی در شکل 
 حاصل از چند حرکت شکل گرفته توسط کاراکتر در فضای بازی 
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 0 9 2 3 4 5 6 ...n 

0 (2, 9- ) (1,-3) (5, 5- ) ( 3- ,-8) (0,0) (0,0) (3, 2- ) ... 

9 (5,-8) (3,-3) (0,8) 

 

( 2- ,-3) (0,0) (0,0) (25,5) ... 

2 (9,-2) (25,-2) (50, 2- ) (55,-5) (55,0) (55,0) (52,2) ... 

3 (11,5) (15,-3) (5,20) ( 5- ,21) (0,0) (0,0) (5, 9- ) ... 

⋮  
m 

⋮ ⋮ ⋮ ⋮ ⋮ ⋮ ⋮ ⋱ 

 0 9 2 3 4 5 6 ...n 

0 (2, 9- ) (1,-3) (5, 5- ) ( 3- ,-8) (0,0) (0,0) (3, 2- ) ... 

9 (5,-8) (3,-3) (0,8) 

 

( 2- ,-3) (0,0) (0,0) (25,5) ... 

2 (9,-2) (25,-2) (50, 2- ) (53,-5) (55,0) (55,0) (52,2) ... 

3 (11,5) (15,-3) (5,20) ( 5- ,21) (0,0) (0,0) (5, 9- ) ... 

⋮  
m 

⋮ ⋮ ⋮ ⋮ ⋮ ⋮ ⋮ ⋱ 

 (1،1)           اندیس خانه ی مقصد

 (3-,3)          مقدار بردار :    

                    513درجه     :             θزاویه 

پیش بینی حرکت :  به پایین سمت 

 راست 

 

         اندیس خانه ی مقصد

(2,1) 

 (2,1-)         مقدار بردار :

                    13.69درجه           :  θزاویه 

 پیش بینی حرکت :       بالا 

 

 (1,6)         اندیس خانه ی مقصد

 (9-,69)مقدار بردار :                

                    2..3درجه     :           θزاویه 

 سمت راست  پیش بینی حرکت :  به 

 

 (1,9)          اندیس خانه ی مقصد

 (69,3)  مقدار بردار :          

                      3درجه        :        θزاویه 

پیش بینی حرکت :  به سمت 

 راست 
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ها برای  )الف( موقعیت اولیه    ای از الگوریتم پیش بینی حرکت را بکار گرفته است. در این شکل  ماتریس  نمونه – 2 شکل

کند. )د( شخصیت به سمت  می تر حرکت راست پایین  کند. )ج( شخصیت به مورب می کاراکتر. )ب( شخصیت به سمت راست حرکت

 .کند، مقدار دهی شده اند می راست حرکت

                                      . 

توجه داشته باشید که هر سلول مقدار منحصر به خود را دارد و آنها مستقل از یکدیگر هستند، و پیش بینی حرکت 
  Tتنها به سلولی بستگی دارد که کاراکتر درآن موجود است. با اضافه شدن کاراکترها به فضای بازی، مقادیر بیشتری به ماتریس

شود.در این الگوریتم جهت پیشرفت در پیش بینی حرکت برای  می اضافه خواهد شد و در نتیجه دقت پیش بینی حرکت بهتر

پیش پردازش و  شود.  می های ذیل به آنها اشاره بهبود الگوریتم پیش بینی حرکت، دو پیشنهاد ارائه شده است که در قسمت
  ینی ماتریس آموزش یا آموزش ماتریس پیش ب

 

 پیش پردازش  2.3.2.9

مورد زیر را در نظر بگیرید، کاراکتر  2عملیات پیش پردازش یک بخش مهم و ابتدایی است. به عنوان مثال برای شکل 

 9و  5، 3، 5، 2های  ها به درستی حرکت   دهد و الگوریتم پیش بینی بواسطه عملیات پیش پردازش فریم می حرکت را انجام 10

 کند. در حالی که میانگین زمان پاسخ کمتر است، هنگام استفاده از الگوریتم پیش بینی، تغییر زمان پاسخ می یرا پیش بین
بر عملکرد  jitter و  delayو در نتیجه احساس ناراحتی برای کاربر شود. همانطور که میدانیم  jitterتواند موجب ایجاد  می

ند پیشنهادی تنها  با انجام  یک بار پیش پردازش قبل از پردازش، تعداد مشخصی از بازیکنان تاثیر منفی می گذارد.در فرای

 شود. می حرکات همزمان بواسطه آن پیش بینی

 

 ماتریس آموزش  2.3.2.2

راه  دیگر برای بهبود الگوریتم پیش بینی حرکت این است که ماتریس آموزش با ماتریس پیش بینی ترکیب شود. 
اختصاص  ارائه شده است. برای هر سلول، مقدار بردار Tبا ابعاد ماتریس Uاین پژوهش توسط ماتریسماتریس آموزش در 

 کنند: می های مختلفی را ایجاد های مختلفی ایجاد کرد که نتیجه توان با روش می خواهد یافت.ماتریس آموزش را

 که دوره را به پایان رسانده اند.پرتکرار ترین مسیر پیمایش شده توسط همه بازیکنانی  -

 تولید شده توسط بازیکنان که دوره بازی را طی نموده اند Tمجموع تمام ماتریس -

 مسیر با حداقل تعداد حرکت از نقطه شروع تا رسیدن به انتهای مسیر . -

 تطابق یابد.  Tدر کنار ماتریس پیش بینی U، لازم است که ماتریسUپس از ایجاد ماتریس آموزشی
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 اعتبار سنجی  9 .3

از ابتدا تا پایان به روش های مختلف  "1ربات های خشمگین"برای اعتبار سنجی نتایج، چندین و چند تست با بازی 
و زمان پردازش هر فریم ثبت   JPEGبرای هر آزمون انجام شد .در آزمایشات ، تعداد فریم های پردازش شده توسط رمزگذار 

 بوده . 580*550در همه ی تست ها  شد . ابعاد پنجره ی بازی

 

 بازی ربات خشمگین   2 .3
 

خشمگین یک بازی تک تیرانداز از بالا به پایین است، که در راستای تایید الگوریتم پیشنهادی ما از این بازی  ربات   

ه های پس زمینه و شخصیت . این بازی با ژانر اکشن و دیدگاه همه جانبه است. کد این بازی در یونیتی به لایاستفاده کردیم

تقسیم می شود و اجرای آن توسط الگوریتم لایه برداری آسان و ممکن می شود .در طول بازی برای انجام شبیه سازی، 
دشمنان حذف شده اند و این امکان داده شده تا فقط روی پیش زمینه ی استاتیک و شخصیت تجزیه و تحلیل کنیم.در ضمن 

عال است. یک مسیر ممکن که شخصیت بتواند بر روی نقشه حرکت کند توسط خط آبی که برای عملکرد تیراندازی هم غیرف

آموزش استفاده میشود، نشان داده می شود و کارکتر از نقطه سبز شروع به حرکت می کند و با رسیدن به نقطه نارنجی، تست 

و  10201852برابر با وارتفاع  13800151ابر بر Jماتریس پیش بینی تولید شده برای تست ها دارای عرض پایان می یابد. 
است. برای هردور بازی انجام شده،  129برابر  Nو  85برابر  Mاست بنابراین طبق فرمول ها مقدار  102511معادل    مقدار 

و زمان سط رمزگذار شخصیت اصلی از نقطه شروع به نقطه پایانی منتقل شد و شماره های فریم پردازش شده تو

میانگین زمان پاسخ بر حسب میلی ثانیه برای هر مورد بطور متوسط بدست آورده شده و در جدول  پردازش هر فریم ثبت شد.
 .نشان داده شده است 1شماره 

 

 پاسخ زمان مقدار میانگین  _9جدول 

موارد آزمایش 

 شده

زمان  نیانگیم

 (ms)ییپاسخگو
 انحراف

هبود زمان پاسخ درصد ب

(٪) اول نسبت به مورد  

 0 1098 55098 مورد اول

 9008 1085 51081 مورد دوم

 3088 1088 55098 مورد سوم

 5005 1099 53022 مورد چهارم

 50089 1089 55098 مورد  پنجم

 21095 1090 35005 مورد ششم

 5025 1093 53010 مورد هفتم

 
 

نشان داده شده است .طول بردارها  2دقت پیش بینی در هر مورد در جدول  و همینطور تعداد پیش بینی حرکت و
 در ماتریس آموزش بصورت تجربی پنج تعریف شده است . 

 مورد زیر درآزمایش ها مورد بررسی قرار گرفت که عبارتند از : 5

 .ابر چارچوب مدیر بدون: 1 مورد. �

                                                                 
۱ Angry Bots 

https://parsecgaming.com/cloud-gaming
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 .رکتح بینی پیش همراه به پردازش پیش از استفاده: 2 مورد  �

 پی در پی  حرکت سه بینی پیش  از پس پردازش پیش از استفاده: 5 مورد �

 پی در پی حرکت پنج بینی پیش  از پس پردازش پیش از استفاده: 5 مورد �

 حرکت بینی پیش با پردازش پیش و آموزش پیش از استفاده: 3 مورد �

 پی در پی  حرکت سه بینی پیش پردازش پس از پیش و آموزش پیش از استفاده: 5 مورد �

 پی در پی  حرکت پنج بینی پیش پردازش پس از پیش و آموزش پیش از استفاده: 5 مورد �

 
                                                     

 

 

 .حرکت بینی پیش الگوریتم دقت _ 2جدول 

موارد آزمایش 

 شده

تعداد  نیانگی

حرکت در هر 

 تست

 میفر تعداد

از قبل  یها

هپردازش شد  

حرکات  تعداد

 ینیب شیبا پ

 درست

 شیپ دقت

حرکت ینیب  

 008351 50 53 255 مورد اول

 005893 13 19 239 مورد دوم

 00523 3 8 255 مورد سوم

 0093 55 80 280 مورد چهارم

 008959 39 55 255 مورد  پنجم

 009529 55 53 239 مورد ششم

 008351 50 53 255 مورد هفتم

 
 

پاسخ، بطور کلی هنگام استفاده از چارچوب مدیر ابر کاهش می یابد، زیرا هنگام پیش بینی حرکت  میانگین کل زمان

فقط برای شخصیت موجود در بازی، فقط پیش پردازش فریم بعدی مورد نیاز است و به پیش پردازش کل فریم ها احتیاجی 
 نیست .

مشاهده شد زیرا آن ها  2ان پاسخ طولانی تر از مورد میانگین زم 5و  5نتایج همانطور که انتظار می رفت، در موارد 

 .2فقط وقتی به شرایط بازدیدهای متوالی و پی در پی می رسند، تازه شروع به پردازش می کنند برخلاف مورد 

شاهده م 3میانگین زمان پاسخ طولانی تر از مورد  5و  5همین طور است. در موارد  3نیز با مورد  5و5در مورد مقایسه ی موارد 
 شد.

هنگام استفاده از چارچوب مدیر ابر بدون آموزش ،پیش پردازش تقریبا بلا استفاده است، زیرا الگوریتم پیش بینی 

حرکت هنگامی که بازیکن برای اولین بار از آن مکان عبور می کند ، اجرا نمی شود و بازیکن به ندرت از همان نقطه بار دیگر 
 خواهد بود.عبور کند و معمولا همان یکبار 

مشخص است، بهترین نتیجه برای میانگین زمان پاسخ سناریوی شماره پنجم است که با  5همانطور که در شکل

 اعمال چارچوب ابری و اعمال پیش آموزش و پیش پردازش قبل از پیش بینی حرکت انجام شده است
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 سناریوی مورد آزمایش 7میانگین زمان پاسخ گویی  _ 3شکل 

 

درصد بهبود  50098قابل مشاهده است زمان پاسخ در مورد پنجم  2هبود زمان پاسخ همانطور که در نمودار درصد ب

 پیدا کرده است در مقایسه با مورد اول که بدون اعمال چارچوب پیشنهادی یعنی مدیر ابر است.

ورد شده، اگرچه در مورد .اینطور که از آزمایش ها برآبرخوردار بود 8505/0حرکت از دقت متوسط  ینیب شیپ دقت

که زمان کوتاه تری داشته، کمتر است اما پیش بینی می  5، زمان پاسخگویی طولانی تر بوده است و بهبودش نسبت به مورد 5

 [9]شود جیتر کم تر بوده و این یعنی کاربر از کیفیت تجربه ی بهتری بهره برده است .

 پیش بینی درست / تعداد فریم های پیش پردازش شدهدقت پیش بینی برابر است با :  تعداد حرکات با 

 

 نتیجه گیری  9. 4

 

 شامل تکنیک این. کردیم معرفی را ابر بر مبتنی های بازی پخش برای لایه سازی ذخیره روش یک ما کار، این در
 در. است شبکه طریق از آن مجدد انتقال و رمزگذاری از اجتناب برای سرور نهان حافظه در زمینه پس های لایه سازی ذخیره

 پیشنهاد حال، این با. آوردیم دست به زمان رمزگذاری زمان%  3 از تر کم با جریان اندازه کاهش%  25 حدود ما حالت، بهترین

درصد  13 از بیش و جریان اندازه کاهش هیچ ما حالت، این در. نیست مناسب متغیر های زمینه پس با بازی برای هنوز ما

 زیادی بسیار تعداد برای خدمات ارایه ابر، های سیستم در خاص طور به عملکرد دستاوردهای. نداریم را یکدگذار زمان کاهش
 کنیم اشاره که است مهم همچنین. است ضروری دارد، وجود چندگانه مشتریان برای فردی اندازه کاهش آن در که مشتریان، از

 .هستند ما روش برای طبیعی کاندیدهای که تند،هس زمینه پس تغییر چند دارای اغلب بعدی 2 های بازی که
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 پیشنهادات 2. 4

 
تجربه  تیفیک شیکه باعث افزا دیبهبود بخش یرا به گونه ا یشنهادیروش پ ییکارا 2مه هیبا استفاده از لا توانیم

 یباند مصرف یدر پهنا ییباعث صرفه جو نیهستند شود و همچن ریکه حساس به تاخ یا انهیرا یاز باز ییبخصوص در ژانرها

 ابر گردد.  رساختیز
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