Analyza zvolenej témy

Chcel by som vypracovat projekt, ktory bude riesit klasicky problém z umelej inteligencie, hladanie
najkrajSej cesty po mapke s prekazkami. Na rieSenie problému budem vyuzivat evoluény algoritmus.

Nacrt rieSenia:
Hlavné problémy:

1. Najst vhodnu reprezentaciu jedincov — kazdy jedinec ktory sa bude pohybovat po mape
musi mat vhodnu bitovd reprezentaciu, podla ktorej sa rozhodnem ktorym smerom bude
jedinec v jednotlivych krokoch pokracovat.

2. Najst vhodny sp6sob urcenia fitness jedincov — tak aby som vyrazne oddelil tych jedincov,
ktory narazili do prekazky, ¢i dostali sa mimo mapu, od tych, ktory sa dostali do cielového
bodu a na najkratsi pocet krokov.

3. Najst vhodny spOsob vytvarania novej generacie jedincov — najst vhodné spdsoby krizenia
tak, aby sa jedinci efektivne zlepSovali.

Kazdého jedinca v generacii bude mozné spracovavat paralelne.

Dalej u? len bude potrebné najst vhodnu reprezentaciu mapy (dvojrozmerné pole alebo in stromova
datova struktura) a graficky znazornit najdeny pohyb.

N&crt testovania:

Hotové rieSenie by som dalej testoval na volne dostupnych mapkach, napriklad z hry sokoban,
popripade by som moje evolucné rieSenie porovnal s heuristickym A* pristupom.

Prehlad sucasnych rieSeni

Existuje mnoho rieSeni problému pomocou znadmeho A* algoritmu, ale len niekolko pokusov
o rieSenie pathfindingu pomocou evolu¢nych algoritmov. Najviac citovany na internete som nasiel
¢lanok[1], ktory vySiel na stranke gamastura.com. Autor, Rick Storm tu hovori o svojom projekte
nazvanom Hampton, ktory rieSi pathfinding evoluénym spbésobom, s prijatelnymi vysledkami.
Domovska stranka projektu uz nie je pristupna (kedZe ide o projekt s poslednym update v roku 2009)
no stale je mozné si vyskusat funkénost aplikacia cez binarku pristupni na sourceforge.net [2].

Daldi projekt ktory som nasiel, ale s ktorym som sa moc nezoznamil, lebo je implementovany
v pythone s ktorym nemdm skusenosti je pristupny na Google code [3]. Jeho autor o projekte hovori,
Ze rieSi pathfinding evoluénym sposobom, ktory je podobny spdsobu, ako si vela druhou
jednobunkovych a mnohobunkovych algoritmov vyhladava potravu.

Vybrany programovaci jazyk

Program by som chcel implementovat v lave, kedZe je to jeden zjazykov ktory ma podporu
paralelizmu, ktory sa da pri evoluénom pristupe velmi efektivne vyuzivat. Oproti napriklad C++ som si
ho vybral preto, lebo mam v fom viac skusenosti, aj s grafickym zobrazovanim, keby som chcel
napriklad v projekte vizudlne zobrazovat najdené cesty.

Dostupné programové kniznice



Ako som uz spomenul vysSie, nasiel som dva projekty, ani jeden nebol rieSeny ako kniznica, jeden
nemal dokonca ani pristupné zdrojové kdody, ¢i hocijaké aplikacné rozhranie. Projekt GPath, ma
zdrojové kédy pristupné v pythone. NaSiel som aj nejaké teoretické prace, ktoré neobsahuju
implementaciu [4][5].
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