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Kommunikationsebene

public:
· makeMonster(anzahl)
erzeugt anzahl-viele Monster mit Default-Parametern

· Point3i[] getHighlights()
liefert eine Liste der zu highlightenden Zellen (also die Zellen, die die Monster in Kürze besuchen werden)

· t3d makeLoop(tick_laenge)
berechnet den Folgezustand aller Monster und liefert eine Liste mit Transform3Ds für die einzelnen Monster zurück; hier gehen wir davon aus, dass bei jedem Aufruf genau ein Tick ausgeführt wird.

· setCollided(id)
wird vom Labyrinth aufgerufen, wenn Monster der angegebenen ID und Pacman kollidiert sind

· setVisible(id) 
wird vom Labyrinth aufgerufen, wenn Monster der angegebenen ID sichtbar sein soll

· zu benennende Methode zum Empfangen einer Nachricht über die Poststelle des Labyrinths


erwartete Methoden von der Labyrinth-Gruppe:

· Boolean Cell.isWalkable()

· Boolean Cell.hasItem()

· Item[] Cell.getItems()
??Anmerkung: ggf. kann es Zellen geben, die vom Pacman aber nicht vom Monster besucht werden können (und umgekehrt) ( entsprechende neue Methoden vorsehen oder bestehende Methode erweitern??
· zu benennende Methode zum Senden einer Nachricht über die Poststelle des Labyrinths

· attrib_list getPacmanAttrib() extends getPacmanPosition
(ID, Status, Position)
diese Information wird nur an die Monster weitergeleitet, deren Kommunikations- und/oder Aktionsradius dies zulässt
erwartet wird hier nicht nur die Position, sondern auch der aktuelle Status des Pacman (Jagd oder Flucht) ( weitere Methode oder bestehende Methode erweitern??

private:

· doBroadcast(messageList)
messageList: id, messages; sendet message an alle registrierten Monster 

· Highlight()
fragt vom jeweiligen Kontrollmodul den Suchbaum ab und liefert an Labyrinth die zu highlightenden Zellen 


Attribute:

· registeredAgents[]
Liste mit registrierten Agenten

Kommunikationsmodul

zentrales Objekt für die Kommunikation der Monster untereinander

Methoden:

· sendMessage()

· receiveMessage()

Attribute:

· Message-Queue
ggf. zu implementieren, falls Nachrichten gleichzeitig eintreffen können, bzw. falls neue Nachrichten eintreffen und alte noch nicht abgearbeitet sind...


Kontrollmodul

public:

· newMonster
Instantiierung eines neuen Monsters: erzeugt die benötigten Unter-Objekte:
Kommunikation, Selbstbewusstsein, Entscheider; gesteuert über Control-Panel
Initialisiert alle Monster-Attribute, ruft initial getDestination auf

· setVisible(id)

· Highlight()

private:

· getTransform(id)
liefert die TransformGroup für den aktuellen Tick für das angegebene Monster; berücksichtigt ebenfalls das Um-die-Ecke-Gehen

Strategie

Hilfsklasse des Kontrollmoduls, die die gesamte Wege-Berechnung im Labyrinth kapselt

von KommunikationsEbene:

· Boolean Cell.isWalkable()

· Boolean Cell.hasItem()

· Item[] Cell.getItems()
Methoden

public:

· getDestination(id, path)
liefert den Pfad zur nächsten Zelle, zu der sich das Monster mit Kennung id begeben wird
ruft doBreadthFirstSearch auf

private:

· doBreadthFirstSearch()

· checkNeighbours(cell.koord)
Holen der von der angegebenen Zelle aus erreichbaren Nachbarzellen

Attribute:

· Baum, durch Breitensuche erstellt

· Bool isHunting
ggf. in Selbstbild...


Selbstbild

stellt Control-Panels zur Verfügung, verwaltet die Attribute für jedes Monster

Methoden: 

public: 

· Attributes getAttributes() 

Attribute:

- Anzahl Monster

- Kommunikationsradius

- Aktionsradius

Responsemodul

Fragt aktuellen Monster-Parameter ab und setzt diese in entsprechende Aktionen um.

public:

· doResponse()
aufgerufene Methoden von anderen Monster-Klassen

· getAttributes(id) [Selbstbild]

aufgerufene Methoden von anderen Gruppen

· keine...

Dummy-Klasse

public:

· ...

private:

· ...
aufgerufene Methoden von anderen Monster-Klassen

· ...

aufgerufene Methoden von anderen Gruppen

· ...
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