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Tem como objetivo estender o BWAPI para que a |A seja
elaborada no paradigma orientado a agentes

Nela deve-se perder a figura de um componente central que
comanda todo o restante diretamente

Todos os agentes devem tomar acao em paralelo e nao
sequencialmente. Porisso é interessante o uso de threads.



Porqgue BWAPI nao é ideal para criar
agentes

* Muitos métodos retornam informacao global do mundo e
nao apenas da visao do agente.

 Nao oferecem uma estrutura para threads serem usadas.

— Muitos métodos causam crash se executados em paralelo

A forma que é feito convida o programador a criar uma
estrutura centralizada e sequencial.



Arquitetura
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Diferencas de Unidade e Unit

getPlayer, getld e alguns outros métodos foram
retirados.

Os métodos de acao (mover, construir, atacar,
etc) sao executados no final de turno, porém
retornam um bool informando se poderao
mesmo ser executados.

Os métodos que requisitam informacao retornam
imediatamente, mas nao todos sao disponiveis.

Alguns métodos foram adicionados.



Meétodos adicionados em Unidade

 getMinerals — retorna todos os minerais que a unidade
consegue ver.

* getGeysers - retorna todos os geysers que a unidade
consegue ver.

e getEnemyUnits —todas as unidades inimigas

e getAllyUnits —todas as unidades aliada

* isEnemy — se uma dada Unidade é inimiga

* isAlly —se uma dada Unidade é aliada

* minerals — quantidade de mineral que o time possui

e gas —quantidade de geyser que o time possui

e supplyTotal - retorna quanto supply o time possui

e supplyUsed - retorna quanto supply o time estah gastando
* checkNovoTurno — checar se o comando ja foi executado.
... Olhar Unidade.h!



Como usar a A3PI

e Sera fornecida uma Solution
do Visual Studio com um
projeto de exemplo com
nossa biblioteca ja “linkada”

 Foi usada a ultima versao do
BWAPI (3.7.2).

e Ja esta tudo pré-configurado
e “mastigado”, basta baixar,
deszipar e usar.

Solution Explorer »~ 0 X

=
] Solution 'ExampleProjects' (1 project)

- =4 A3PIExample
----- | Header Files
----- |_1 Resource Files
= . Source Files
..... ¢ Dll.cpp
----- Ej MeuhgentePrincipal.cpp
.. [n] MeuAgentePrincipal.h



Configuracoes

Plugins | Tools | Settings | Abaut | Plugins | Taals | Settings | About |

‘ BWAPT Injector (1.16,11 RELEASE

| BWAPI Injector {1.16.1) DEBLG ‘

| BWAPT Injectar 1,16.1) RELEASE
BWAPT Injector (1.16,1% DEBLIG

Modo Competicao Modo Teste
* Projeto em Release * Projetoem Debug
* Mais rapido e estavel * Breakpoints e console com
e UsaDIl printf’s
e Sera utilizado na * Geraum .exe
competicao  Mais lento e gera mais erros

devidos ao Asserts de debug

_

Window  Help

e EL b |ModoTeste [+ Win32 ="
DEhUI
ModoCompeticao

ModoTeske

Release
iZonfiguration Manager, ..




Configuracoes

* Modo teste foi provido para auxiliaro
desenvolvimento

* Mesmo nao precisando alterar codigos, ambos
0os modos sao implementados de forma
diferente no BWAPI.

* Recomendado usar quase sempre o modo
competicao e excepcionalmente usar o modo
teste quando precisar depurar codigo.



Como usar

* Implementar a classe abstrata AgentePrincipal
com os méetodos InicioPartida, UnidadeCriada
e onEnd.

void MeulgentePrincipal::UTnidadecCriada (Unidade* unidade]) {
AAUma nova unidade sua foi criada (isto inclui a2 do inicio da partida).
A Implemente agul como ogUEr tratar =la.
EWAPT: :TTnitType tipo = unidade->getTypel(]:

S /Mao desperdicar threads com prediocos gue nhao fazem nada
if(tipo !'= BWAPI::UnitTypes::Protoss Pylon &4
tipo != BUWAPI::UnitTypesz::Protosz Assimilator){
CreateThread (NULL, 0, threadbigente, (vold*) unidade, 0, NULL) ;
¥
elaed

fltalver woce gueira manter a referencia a estes predios em alogun lugar



DWORD WINAPI threadlgente (LPVOID param) {

mnidade *11 = [Unidade®) param;
while(true) {

if(GaweCnrer || u == NULL || 'u-rexistsi))]
return 0O;

if({'u-rizCompleted() ) {
Sleep (500 ;
continue;

h

if ([ 'u-rcheckNovoTurno () )4
Slesp(l10) ;
continue:;

ifiu-+isIdle()1){ //nao ta fazendo nada, fazer alogo util
if(u == awmigobDaVez)] AlConstrutoralu);
elze if(u->getTypel() .isWorker (1] AITrabhalhador (u);
glse i1f({u->getType () .canProduce () ) AlCentroComando(u) !

else LAIGuerreiroiu] ;



huid MeulgentePrincipal: ionEnd(bool izWinner) |
Famenver = LCrue;
Sleep (550 ;



Arquivo conf.txt

* Arquivo texto que configura a A3Pl com ou
sem fog of war

* Nele havera O ou 1 indicando se o fog of war
esta ativo

e Caso esse arquivo nao seja encontrado, o fog
of war vai ser desabilitado



