1.1.1 Objekty vnútornej reprezentácie sveta

Predstava agenta o svete obsahuje dva typy objektov na ihrisku – statické (vlajky, bránky a čiary) a pohybujúce sa (lopta a hráči).

Statické objekty reprezentuje trieda CStaticField, ktorá obsahuje zoznam všetkých vlajok, bránok a čiar. Polohy týchto objektov sa vypočítajú z veľkosti ihriska a bránok (tieto sa načítajú z konfiguračného súboru, prípadne sa môžu použiť implicitné nastavenia). Objekty sú usporiadané v poli vector knižnice STL a sú reprezentované základnými geometrickými objektami (C2DVector, C2DLine), keďže pri týchto objektoch úplne postačuje informácia o polohe.

CStaticField

m_dFieldLen
Dĺžka ihriska

m_dFieldWid
Šírka ihriska

m_dFieldPALen
Dĺžka penaltovej oblasti

m_dFieldPAWid
Šírka penaltovej oblasti

m_dGoalSize
Šírka bránky

m_cFlags
Zoznam všetkých vlajok

m_cGoals
Zoznam bránok

m_cLines
Zoznam čiar

SetDefaultFlags()
Nastavenie polohy vlajok z rozmerov ihriska

SetDefaultGoals()
Nastavenie polohy bránok z rozmerov ihriska

SetDefaultLines()
Nastavenie polohy čiar z rozmerov ihriska




GetFlag()
Vráti súradnice polohy vlajky ako objekt C2DVector

GetGoal()
Vráti súradnice polohy bránky ako objekt C2DVector

GetLine()
Vráti polohu čiary ako objekt C2DLine

GetFieldLength()
Vráti dĺžku ihriska

GetFieldWidth()
Vráti šírku ihriska

GetPenaltyAreaLength()
Vráti dĺžku penaltovej oblasti

GetPenaltyAreaWidth()
Vráti šírku penaltovej oblasti

GetGoalSize()
Vráti šírku bránky

Pohyblivé objekty sú reprezentované triedami vychádzajúcimi zo základnej triedy CMovingObject. 

Trieda CMovingObject obsahuje základné atribúty pohyblivých objektov – smer natočenia, poloha, rýchlosť. Smer a rýchlosť sú definované ako „diffuse-vector“, čiže vektor s rozptylom.

CMovingObject

m_dDirection
Natočenie objektu

m_cPosition
Poloha pobjektu na ihrisku

m_cSpeed
Rýchlosť objektu

m_dProbability
Pravdepodobnosť







Z triedy CMovingObject sú zdedené všetky tiedy pohyblivých objektov na ihrisku. Priamo sa dedí trieda CLocalAgent, ktorá obsahuje informácie o samotnom agentovi a metódy na lokalizáciu na ihrisku.

ClocalAgent

m_dNeckDirection
Natočenie hlavy agenta

m_dStamina
Množstvo staminy agenta

m_nVisualSettngs


m_cApproachDistances





UpdatePlayerPosition
Určí poziciu agenta na ihrisku z videných vlajok a čiar

UpdateApproachDistances


Z triedy CMovingObject sa ďalej dedí trieda COtherObject, ktorá obsahuje nejaké ďalšie atribúty pohyblivých objektov, ktoré nesúvisia s agentom.

CotherObject

m_cSeePosition


m_cSeeSpeed


m_nLastSeen


m_dwSeeStatus








Z triedy COtherObject sa ďalej dedia triedy CBall a CPlayer. Trieda CBall nepridáva žiadne ďalšie atribúty.

CPlayer

m_nNumber
Číslo hráča

m_nSide
Strana ya ktorú hrá

m_dGoalie
Brankár







1.1.2 Konfigurácia agenta

Konfigurácia agenta sa číta z konfiguračných súborov. Toto zabezpečuje trieda CConfig, ktorá obsahuje metódy na načítanie konfiguračných súborov a sprístupňuje jednotlivé položky. Táto trieda je schopná čítať konfiguračné súbory vo formáte, v akom je napísaný konfiguračný súbor Soccer Servera, keďže je vhodné, aby ho agent používal a prispôsobil svoje správanie nastaveniu servera. Jednotlivé položky môžu byť sprístupnené ako reťazce, znaky, celé čísla, reálne čísla, hodnoty typu Boolean a pole hodnôt.

CConfig

m_mapConfig
Tabuľka obsahujúca položky konfiguračných súborov (kľúč – hodnota)




Load()
Načíta položky z konfiguračného súboru do tabuľky

Clear()
Vymaže všetky položky tabuľky

Get?()
Vráti hodnotu nejakej položky na základe kľúča. Znak ? sa nahradí znakom s,c,d,i, podľa toho vráti reťazec, znak, reálne alebo celé čislo. Pri udaní indexu načíta hodnotu z poľa.
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Obr. 1: Hierarchia tried pohyblivých objektov








