Dokumentdcia — Sokoban Evolu¢nym sp6sobom — Matej Pavia (418138)

Spustenie projektu:

Projekt bol vyvijany v prostredi NetBeans 7.2. PouZita bola Standardna Java, JDK verzia 1.7.
V Netbeans je spustenie projektu jednoduché:

1. Stadi si projekt (,,source/SokobanEvo*“) nacitat do Netbeans

2. A naditat potrebné kniznice, ktoré su uvedené v priecinku ,,source/libs”.

V podstate je potrebné nacitat: source/libs/slick.jar, source/libs/lwjgl-2.8.5/jar/lwjgl.jar,
source/libs/Iwjgl-2.8.5/jar/Iwjgl_util.jar, source/libs/Iwjgl-2.8.5/jar/jinput.jar

(Cely navod je dostupny na

http://www.slick2d.org/wiki/index.php/Setting up Slick2D with NetBeansIDE)

Project overview:

Najdolezitejsie:

1.V sokobanevo.levels.LevelDraw:26:

final static String mapFilePath = "assets/sasquatch_s1.txt";

mapFilePath — cesta k suboru k mapkami

K dispozicii su zatial dva, je jednoduché pridat dalsie, stadi sa pozriet na Struktdru uz existujucich
suborov, nie je problém ju reprodukovat.

2.V sokobanevo.SokobanEvo:58:

baseMap = levelDraw.readMapFromFileByld(ID);
ID — id mapky ktorou chceme pracovat

Zakladna classa je sokobanevo.SokobanEvo:

Classa implementuje metddy pre Slick2D, v nich sa vykonava priprava, kalkulovanie, rendering..
Metdda init: Nacitanie mapky, pomocou classy LevelDraw, vytvorenie prvej generacie, pomocou
statickej metddy classy EvolutionSokoSolver.

Metdda update: Vola sa prvykrat po init() a vidy potom pred render(). Po nej sa vola render() a takto
sa to opakuje, tzn. fps zavisi na rychlosti vykonania update(). Vypocitame v nej fitness sucasne;j
generacie. (EvolutionSokoSolver.computeFitnessOfGeneration v skuto¢nosti vracia penalty, na fitness
to prevedieme prevratenim hodnot). Plus sa tu spocitaju nejaké Statistické premenné ako priemerné
fitness. Na konci funkcie esSte vytvorime novu generdciu na zaklade fitness.
(EvolutionSokoSolver.createNextGeneration)

Metdda render: prebieha v nej rendering napocitanych udajov

Classa sokobanevo.levels.LevelDraw:

Classa ma funkcie pre parsovanie levelu z TXT suboru (readMapFromFileByld()) a vykreslenie leviu
pomocou Slick2D (drawLviAt(), musi byt volana v SokobanEvo.render()). V konstruktore sa inicializuju
textury.


http://www.slick2d.org/wiki/index.php/Setting_up_Slick2D_with_NetBeansIDE

Classa sokobanevo.evolution.EvolutionSokoSolver:

Vsetky funkcie sa tykaju samotného evolu¢ného rieSenia a su statické. Vsetky dblezité informacie su
popisané v JavaDocu.

Classa sokobanevo.evolution.IndividumFitness:

Funkcia EvolutionSokoSolver.computeFitnessOfGeneration() pocita fitness na viacero jadrach. Toto je
vlastne implementacia threadu ktory pocita fitness pre istu (pridelend) ¢ast populacie. K tomu zase
vyuziva statické funkcie classy EvolutionSokoSolver.

Balik sokobanevo.pathfinding:

Classy v tomto bali¢ku obsahuju implementaciu A* algoritmu ktory vyuZivame v rieSeni. BlizSie info
priamo v JavaDocu.

Testovanie:
Subor mapiek assets/sasquatch_s1.txt:

ZloZitejsie mapky, podarilo sa mi vyriesit len prvé dve, v ostatnych vo vyrieSeni brania netrivialne
detekovatelné deadlocky. (Poznamka: hviezdi¢ky objavujice sa v TXT tychto mapiek su pre ucely
pravdepodobne nejakych hier a sliZia ako bonusové body, ja ich v projekte ignorujem.)

Subor mapiek assets/schaul.txt:

Mapky z diplomovej prace Toma Schaula (http://www.whatisthought.com/schaulthesis.pdf).
Podarilo sa mi vyriesit 6/7.

Viac mapiek dostupnych na: http://users.bentonrea.com/~sasquatch/sokoban/
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