1.1 Návrh objektu CPerception

Do objektu CPerception sa ukladajú informácii o udalostiach , ktoré hráč (agent) vníma. Všetky tieto informácie mu prichádzajú v podobe textových správ od servera. Jedná sa o štyri základné typy:

· vizuálne informácie - see,

sluchové informácie – hear,

· informácie o stave hráča – sense body
· inicializačné informácie - init.

Trieda CPerception musí byť schopná reprezentovať každý z hore uvedených typov. Na určenie typu informácie, ktorý je reprezentovaný určitou inštanciou triedy CPerception  slúži metóda GetMsgType(), ktorá vráti premennú typu EmsgType. Podľa zisteného typu správy, ktorý objekt CPerception reprezentuje je možne týmto objektom ďalej pracovať.

Najobsiahlejším z hore uvedených typov je vizuálna informácia. Táto obsahuje pozície všetkých objektov (hráčov, čiar, vlajok, ...) ktoré má hráč v zornom poli. Vzhľadom na premenlivý počet jednotlivých druhov objektov vo vizuálnej  informácii sme sa rozhodli na ich uloženie použiť triedu vector definovanú v STL. Táto trieda umožňuje vytvorenie kontajnera pre ľubovolný typ alebo objekt. Trieda CPerception obsahuje  štyri takéto kontajnery (pre hráčov, čiary, vlajky a bránky). Na sprísupnenie informácií v týchto kontajneroch sa používajú metódy, ktoré vracajú tzv. iterátory. Tieto sú definované v triede vector a slúžia na sprístonovanie jednotlivých položiek.

Ostatné typy informácií (hear, sense body a init) reprezentované triedou CPerception majú konštantný počet položiek a preto sa dajú ľahko reprezentovať jedným objektom. Nasledujúci zoznam popisuje  triedy použité v triede CPerception a ich význam.

· CSeenPlayersVect – je to trieda vector obsahujúci objekty triedy CSeenPlayer,

· CSeenFlagsVect – je to trieda vector obsahujúci objekty triedy CSeenFlag,

CSeenGoalsVect – je to trieda vector obsahujúci objekty triedy CSeenGoal,

· CSeenLinesVect – je to trieda vector obsahujúci objekty triedy CSeenLine,

· CSeenPlayer – trieda obsahuje informácie o videnom hráčovi,

· CSeenFlag – trieda obsahuje informácie o videnej vlajke, 

CSeenGoal – trieda obsahuje informácie o videnej bránke, 

· CSeenLine – trieda obsahuje informácie o videnej čiare,

· CSeenObject – je to základná trieda pre triedy CSeenPlayer, CSeenFlag, CSeenGoal a CSeenLine. Okrem toho slúži na popis pozície lopty,


CHeardMsg – slúži na reprezentáciu sluchoveu informácie – hear,

· CSenseBody – slúži na reprezentáciu informácie  o stave hráča – sense body, 

· CInitMsg - slúži na reprezentáciu inicializačnej informácie   – init.

Nasledujúca tabuľka zobrazuje najdôležitejšie metódy a premenné tejto triedy:  

CPerception

m_cSeenPlayers
Objekt typu CSeenPlayerVect obsahujúci objekty triedy CSeenPlayer popisujúci hráčov v zornom poli

m_cSeenFlags
Objekt typu CSeenFlagsVect obsahujúci objekty triedy CSeenFlag popisujúci vlajky v zornom poli

m_cSeenGoals
Objekt typu CSeenGoalsVect obsahujúci objekty triedy CSeenGoal popisujúci bránky v zornom poli

m_cSeenLines
Objekt typu CSeenLinesVect obsahujúci objekty triedy CSeenLine popisujúci čiary v zornom poli

m_cHeardMsg
Objekt typu CHeardMsg pre uloženie informácií zo správy hear

m_cSenseBody
Objekt typu CSenseBody pre uloženie informácií zo správy sense body

m_cInitMsg
Objekt typu CInitMsg pre uloženie informácií zo správy init

m_cBall
Objekt typu CSeenObject reprezentujúci loptu

m_tType
Premenná typu EMsgType  určujúca typ správy reprezentovaný objektom CPerception

m_tGameTime
Objekt typu CGameTime určujúca čas, kedy došla správa, ktorá je reprezentovaná týmto objektom




GetMsgType()
Metóda vráti typ správy

AddSeenPlayer() *
Pridanie nového hráča 

GetPlayersIter() *
Získanie iterátora pre sprístupnenie vektora hráčov

SetHeardMsg()
Nastavenia informácií získaných zo správy hear

GetHeardMgs()
Vráti objekt typu CHeardMsg

SetSenseBody()
Nastavenia informácií získaných zo správy sense body

GetSenseBody()
Vráti objekt typu CSenseBody

SetInitMsg()
Nastavenia informácií získaných zo správy init

GetInitMsg()
Vráti objekt typu CInitMsg 

* Rovnaké metódy existujú aj pre vlajky, čiary a bránky

Nasledujúce diagramy ukazujú vzťahy medzi týmito triedami:
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1.2 CPerceptionSeq

Táto trieda slúži na uloženie ešte nespracovaných objektov triedy CPerception. Je to v podstate jednoduchý FIFO rad. Na jeho implementáciu sme sa rozhodli použiť triedu queue definovanú v STL. Nasledujúca tabuľka zobrazuje najdôležitejšie metódy a premenné tejto triedy:

CPerceptionSeq

m_cPerceptions
Objekt typu CPerceptionQueue obsahujúci ešte nespracované objekty triedy CPerception







AddPerception()
Pridá nový objekt do FIFO radu

GetPerception()
Vyberie (a odstráni) prvý objekt z radu
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Nasledujúci diagram ukazuje vzťahy triedy CPerceptionSeq s otatnými  triedami:

1.3 CParser

Trieda CParser slúži na vytváranie objektov triedy CPerception na základe prijatej správy od sercera.  Jej hlavnou metódov je metóda Parse. Tato metóda dostane ako argument reťazec znakov a jej výstupom je objekt typu CPerception. Tento objekt potom objahuje všetky informácie, ktoré obsahovala textová správa. Na ulahčenie práce s reťazcami sme vytvorili dve triedy CCharString a CParseString. Nasledujúca tabuľka zobrazuje najdôležitejšie metódy a premenné tejto triedy:

CParser







Parse()
Vytvorí objekt tiriedy CPerception 
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Nasledujúci diagram ukazuje vzťahy triedy CParser s otatnými  triedami: 

1.4 CGameCommand

Táto trieda reprezentuje akcie, ktoré má hráč vykonať. Tietio akcie je potrebné následne preložiť do textového tvaru a poslať serveru. Trieda preto obsahuje premenné a funkcie, ktoré jednoznačne určia o akú z podporovaných akcií sa jedná spolu s jej parametrami. Nasledujúca tabuľka zobrazuje najdôležitejšie metódy a premenné tejto triedy:

CGameCommand

m_tCmdType
Premenná typu EGameCommandType určujúca o aký typ akcie hráča sa jedná (kick, dash, ...)

m_tGameTime
Premenná typu CGameTime určujúca čas vytvorenia príkazu.

m_dArg1, m_nArg1, m_sArg1, m_dArg2, m_nArg2, m_sArg2
Premenné do ktorých sa ukladaju parametre príkazov pre server

GetCmdType()


GetGameTime()


Init(), ...
Funkcie ktoré zodpovedajú možným príkazom na server. Podľa zvolenej funkcie a jej parametrov sa nastaví typ príkazu pre server spolu s príslušnými paramerami.

GenerateMessage()
Na základe nastaveného príkazu pre server vygeneruje textovú správu, ktorú je možne poslať na server.

1.5 CGameCommandSeq

Trieda CGameCommandSeq obsahuje FIFO rad objektov triedy CGameCommand. Jej hlavnou úlohou je uchovávanie naplánovaných akcií hráča až pokým nebude možné túto akciu preložiť na textový príkaz a poslať serveru. Na implementáciu radu sme využili triedu queue definovanú v knižnici STL.

Nasledujúca tabuľka zobrazuje najdôležitejšie metódy a premenné tejto triedy:

CGameCommandSeq

m_cGameCommands
Objekt typu CGameCommandQueue obsahujúci ešte nespracované objekty triedy CGameCommand







AddGameCommand()
Pridá nový objekt do FIFO radu

GetGameCommand()
Vyberie (a odstráni) prvý objekt z radu

GetGameCommandsCount()
Vráti počet ppíkazov v rade

Clear()
Vyprázdni rad s príkazmi
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Nasledujúci diagram ukazuje vzťahy triedy CGameCommandSeq s otatnými  triedami:
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