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الملخص :
روبوت 4-Connect هو نظام ألعاب ذكي قائم على العتاد (Hardware) تم تصميمه للعب والفوز في لعبة Connect 4 الكلاسيكية ضد الخصوم البشريين. على عكس الإصدارات التقليدية، يدمج هذا المشروع الذكاء الاصطناعي (AI) والروبوتات، مما يسمح للنظام ليس فقط بالمنافسة بذكاء ولكن أيضًا بإدارة اللوحة فعليًا.
يعتمد الذكاء الاصطناعي على خوارزمية Minimax مع تقليم ألفا-بيتا، مما يمكنه من تحليل اللوحة في الوقت الفعلي، والتنبؤ بأفضل الحركات الممكنة، وتعديل استراتيجيته ديناميكيًا لزيادة فرصه في الفوز. بمجرد فوز الروبوت، يتحول من وضع اللعب إلى وضع التنظيم التلقائي—حيث يقوم بفرز الكرات حسب ألوانها وإعادتها إلى أماكنها الأصلية، مما يجعل اللعبة جاهزة للجولة التالية دون تدخل بشري.
يتكون النظام من ذراع روبوتية وآلية فرز تلقائية، مما يوفر تجربة لعب سلسة وخالية من الجهد. إن الدمج بين الذكاء الاصطناعي واتخاذ القرار والتحكم الآلي في الروبوتات يجعل روبوت 4-Connect نموذجًا مبتكرًا يجمع بين البرمجيات الذكية والدقة الميكانيكية.
يُعتبر هذا المشروع تجربة تفاعلية تُظهر كيفية توظيف الذكاء الاصطناعي والروبوتات في التطبيقات العملية، مما يجعله مزيجًا رائعًا بين التفكير الاستراتيجي، والأتمتة، والهندسة. يوفر روبوت 4-Connect تجربة لعب ممتعة وفريدة من نوعها، حيث يجمع بين التحدي الذهني والقدرة على إعادة ترتيب اللعبة ذاتيًا استعدادًا لجولة جديدة.



An

-

Najah National University

 

Faculty of Engineering and IT

 

 

**Project Title:** 4

-

connect

 

**Group Members:** Zaina Husni Abusamra, rawan zanabeet

 

**Project Type:** hardware

 

**Supervisor Name:** Dr. samer arandi

 

**Academic Year:** 2023

 

**Department Name:** 

Computer Engineering

 

 

:

الملخص 

 

روبوت 

4

-

Connect

 

هو نظام ألعاب ذكي قائم على العتاد

 

(Hardware) 

تم تصميمه للعب والفوز في لعبة 

Connect 4

 

على عكس الإصدارات التقليدية، يدمج هذا المشروع 

. 

الكلاسيكية ضد الخصوم البشريين

الذكاء 

الاصطناعي

 

(AI) 

والروبوتات

، مما يسمح للنظام 

ليس فقط بالمنافسة بذكاء ولكن أيضًا بإدارة اللوحة فعليًا

.

 

يعتمد الذكاء الاصطناعي على 

خوارزمية

 

Minimax 

بيتا

-

مع تقليم ألفا

، مما يمكنه من تحليل اللوحة في الوقت 

الفعلي، والتنبؤ بأفضل الحركات الممكنة، وتعديل استراتيجيته ديناميكيًا 

لزيادة فرصه في الفوز

. 

بمجرد فوز 

الروبوت، يتحول من وضع اللعب إلى 

وضع التنظيم التلقائي

—

حيث يقوم 

بفرز الكرات حسب ألوانها وإعادتها إلى 

أماكنها الأصلية

، مما يجعل اللعبة جاهزة للجولة التالية دون تدخل بشري

.

 

يتكون النظام من 

ذراع روبوتية وآلية فرز تلقائية

إن 

. 

، مما يوفر تجربة لعب سلسة وخالية من الجهد

الدمج بين 

الذكاء الاصطناعي واتخاذ القرار والتحكم الآلي في الروبوتات

 يجعل 

روبوت 

4

-

Connect

 

نموذجًا مبتكرًا يجمع 

بين البرمجيات الذكية والدقة الميكانيكية

.

 

يُعتبر هذا المشروع 

تجربة تفاعلية تُظهر كيفية توظيف الذكاء الاصطناعي والروبوتات في التطبيقات العملية

، مما 

يجعله مزيجًا رائعًا بين 

التفكير الاستراتيجي، والأتمتة، والهندسة

. 

يوفر 

روبوت 

4

-

Connect

 

تجربة لعب ممتعة 

وفريدة من نوعها، حيث يجمع بين التحدي الذهني والقدرة على 

إعادة ترتيب اللعبة ذاتيًا

 استعدادًا لجولة جديدة

.

 

 

 

