1 Vizualizácia

Modul vizualizácie má za úlohu zobrazovať stav agenta, jeho vnútorný svet a vnemy. Tiež by mal poskytovať prostriedky slúžiace na uľahčenie ladenia a testovania agenta. Na základe týchto požiadaviek a skúseností získaných pri práci s prototypom sme sa rozhodli vytvoriť niekoľko rôznych spôsobov zobrazovania. Platforma tohto modulu, ako aj z toho plynúce výhody a obmedzenia sme už uviedli v popise prototypu a preto sa tým už teraz nebudeme zaoberať.

Na rozdiel od prototypu sa modul vizualizácie vykonáva v inom vlákne, ako sa nachádzajú dátové štruktúry s ktorými modul pracuje. Výhodou tohto rozdelenia je nezávislosť jednotlivých vlákien, t.j. nemusia na seba pri niektorých činnostiach čakať. V prípade požiadavky na zobrazenie aktuálneho stavu sveta, navrhujeme vytvoriť dočasnú kópiu dôležitých dát s ktorou bude pracovať modul vizualizácie. Takto môžeme výrazne minimalizovať časové obdobia, počas ktorých nebude môcť žiaden modul vnútorný svet modifikovať. Modul vizualizácie bude vyžadovať dlhší prístup k vnútornému svetu, najmä z dôvodu práce s výstupným zariadením, ktorá je výrazne pomalšia ako operácie ostatných modulov nad vnútorným svetom.

Najdôležitejším výstupom vizualizácie bude nepochybne grafické zobrazenie súčastného sveta agenta, resp. jeho plánu. Obrazová informácia je prehľadná, ľahko sa sleduje a práca s ňou je celkovo pohodlná. Pre zvýšenie prehľadnosti a efektívnosti grafického výstupu sme sa rozhodli umožniť jeho maximálnu nastaviteľnosť a modifikovateľnosť. Rozhranie medzi triedou okna, ktorá zabezpečuje zobrazenie je rovnaké aké sme použili pri prototype. Spôsob komunikácie a spolupráce s ostatnými modulmi je naznačený na obrázku 1**.
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Proces zobrazenia sa iniciuje vo vlákne agenta. Vlákno vizualizácie je neustále v stave čakania na udalosť s požiadavkou na zobrazenie. V prípade jej výskytu sa začne vykonávať metóda triedy okna zabezpečujúca zobrazenie (v našom prípade CChieldView::OnPaint() a CChieldView::OnDraw()). Tieto metódy pristupujú k objektu CSoccerAgent prostredníctvom tried CVisPerception a CVisWorld. Ich funkcia je rovnaká ako v prototype. Zmena v komunikácii oproti prototypu je nahradenie triedy CVisStaticField, ktorá poskytovala rozhranie ku statickým objektom, triedou CVisWorld, ktorá poskytuje rozhranie ku všetkým objektom vnútorného sveta agenta. Výstupom týchto dvoch tried je objekt typu CVisObject, ktorý obsahuje dáta na zobrazenie v tvare s akým pracuje trieda okna.

Ďalším,  takisto dôležitým výstupom vizualizácie je zobrazovanie textových správ, ktoré slúžia jednotlivým členom na ladenie, alebo podrobnejšie sledovanie správania agenta pomocou zobrazenia presných hodnôt rôznych veličín. Formátov  textového okna môže byť viacero, napríklad statická poloha správ na obrazovke, alebo  postupné rolovanie. Pri textových správach treba zabezpečiť čo najväčšiu mieru konfigurovateľnosti. Pri uvažovanom objeme správ a limitovanom priestore na ich zobrazenie, sme sa rozhodli priradiť každej správe určitú úroveň priority. Takto bude možné vykonávať filtráciu nepotrebných (nezaujímavých) správ. Mechanizmus spracovávania textových správ je znázornený na obrázku 2**. Pre zjednodušenie obrázku sme neuvažovali medzivláknovú komunikáciu. Používatelia nebudú volať jednotlivé metódy triedy CLogManager, ale globálne funkcie, ktoré im poskytnú na tieto metódy pohodlné rozhranie (pokiaľ budú tieto funkcie ako globálne ich volanie, bude pohodlnejšie ako volanie metódy objektu). Presný formát týchto globálnych funkcií nie je navrhnutý a ani ho neuvažujeme navrhnúť, pretože ich formát sa bude podľa potrieb meniť, pričom jednotliví členovia tímu môžu používať rôzne prístupy. Tieto správy sa budú zaznamenávať do výstupného súboru (každý člen tímu môže využívať niekoľko súborov), do textového okna na obrazovke a do ladiaceho okna v vývojovom prostredí MS Visual C++. Nastavovanie jednotlivých úrovní priority, t.j. ktoré správy sa majú zobrazovať a ktoré odfiltrovať sa bude nastavovať pomocou dialógového okna, pretože tak bude umožnená zmena nastavenia počas vykonávania programu.

	CLogManager

	m_pFileHandles
	zoznam logovacích súborov

	m_sFileNames
	zoznam názvov logovacích súborov

	m_dPriorities
	zoznam aktívnych priorít

	AddNewFile()
	vytvorenie nového logovacieho súboru

	AddActivePriority()
	pridanie ďalšej priority, ktorá sa má aktuálne zapisovať

	RemoveActivePriority()
	odobratie aktívnej priority

	AddTextMessage()
	pridanie textovej správy a jej zápis na príslušne výstupy
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Obr. 1: Spolupráca vlákna agenta a modulu vizualizácie
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