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Stav projektu

* Podarilo sa mi implementovat zdkladné casti
evolucného algoritmu
1. Vytvorenie generacie
2. Vypocet fitness jedincov

3. Vytvorenie novej generacie z predoslej
* Ruleta
e Elitarstvo
 Mutacie

* \ykreslovanie pomocou Java Slick2D



1. Vytvorenie novej generacie

* EvolutionSokoSolver.java:531-generateBrandNewGeneration()
— Vytvorime GENERATION_SIZE jedincov

— Kazdy jedinec je reprezentovany retazcom min. dizky MIN_INDIVIDUM_SIZE a
maximalnej MAX_INDIVIDUM_SIZE

— Bity retazca su cCisla 0-3, kazdé predstavuje jeden smer pohybu figurky v mapke



2. Vypocet fitness

Fitness poCitame najprv ako penalty:
— Za kazdy krok ziska jedinec STEP_PENALTY bodov ako penalty

— Dalej je pouZita heurestika: Ddvame penalty za to, ako daleko je vzdialend kazda krabica od najblizSieho ciela
manhattanskou vzdialenostou
Za kazdé policko MANHATTAN_PENALTY bodov ako penalty

Z penalty urobime fitness, tak aby mal najlepsi jedinec najvacsiu fitness (len prevratime
hodnoty penalty)

Toto vSetko sa jede paralelne, funkcia
EvolutionSokoSolver.java:182:computeFitnessOfGeneration() rozdeli vypocet do
THREADS NUMBER paralelnych vldkien

Kazda fitness sa zvlast pocita pre kazdého jedinca vo funkcii
EvolutionSokoSolver.java:210: individumFitnessCompute()
— Urobi si'vlastnu képiu mapy

— Pohybuje sa v nej podla reprezentdcie jedinca:
0— pohyb nahor pripadne tlac¢enie debny (ak sa da)
1 - pohyb vlavo pripadne tlacenie debny (ak sa da)
2 — pohyb nahor pripadne tlacenie debny (ak sa da)
3 — pohyb vlavo pripadne tlacenie debny (ak sa da)

Z vyslednej mapy sa podla poctu krokov a pozicie krabic voci dieram na konci vypocitaju
penalty -> fitness



3. Vytvorenie novej generacie

Deje sa vo funkcii EvolutionSokoSolver.java:26:
createNextGeneration()

— Vytvori novu generaciu zo starej:

— CROSSOVER_COUNT jedincov sa vytvori podla rulety (jedinec s najvacsim
fitness ma najvacsiu Sancu sa krizit)
* Vo funkcii EvolutionSokoSolver.java:85:doRoulleteCrossover() najdeme dvoch jedincov

* 7 prvého zobereme prvych nahodny pocet bitov, z druhého nahodny pocet poslednych
bitov

* Tieto spojime a vznikne novy jedinec
— Na tychto jedincov aplikujeme mutacie

* Max MUTATION_COUNT jedincov bude mat ndhodne zmutovanych max MUTATION_BITS
bitov (bit sa nahodne zmeni)

— ELITARISM_COUNT jedincov prezije nezmenenych do dalSej generacie

— Ostatny jedinci pribudnu dplne novy (rovhakym nahodnym spdsobom ako
tomu bolo v prvej generacii)



4. Mapy a grafické rozhranie

Mapy som stiahol zo stranky
http://users.bentonrea.com/~sasquatch/sokoban/

Vytvoril som si vlastny parser: LevelDraw.java:49:
readMapFromFileByld()

e -nacitava subor mapFilePath

Nacitanu mapu potom vykreslim s pomocou Slick2D vo funkcii
LevelDraw.java:76: drawLvlAt()
Do jednoduchého grafického rozhrania vykreslujem:

— Nacditanu mapu (graficky)

— Najlepsie rieSenie podla fitness (graficky)

— Cislo, max a priemerny fitness stiéasnej generacie (zatial napis)
V metdde SokobanEvo.java:65:update() prebieha vypocet kazdej

generacie, po ktorej sa zavola metoda render, ktora podla vysledkou
aktualizuje grafické rozhranie



http://users.bentonrea.com/~sasquatch/sokoban/

5. Vyhodnotenie a pokracovanie

Zatial som implementoval najjednoduchsi pristup k evoluénému rieSeniu sokobana
— Jednoducha heurestika (manhattanské vzdialenosti do najblizSieho ciela)
— Tym padom jednoduchy vypocet fitness

Na ¢o som narazil

— Algoritmus sa po par rieseniach ,,zasekne”, tzn. jedinci sa prestanu zlepSovat. Vykazuju vidy
rovnaké chovanie a to zasekavanie krabic v rohoch z ktorych sa uz neda pohnut

Navrh zlepSenia algoritmu

— Do dalSej prezentacie by som sa chcel sustredit na tunenie vypoctu fitness:
* Kvoli vyssie opisanému problému je potrebné zaviest vysoké penalty za to, ked' krabica skonéi v mieste
odkial' sa neda pohnut
— Zvysi sa €as vypoctu fitness
* Mozno aj zmenit heurestiku (ak by nepomohlo zavedenie penalty za deadlock)
* Popremyslat nad pohybom agenta
— Ak sa nembze pohnut smerom ktory udava retazec, pohol by sa opaénym smerom?

— Zostaneme na zdkladnom pohybe po mape alebo budeme evolucne riesit iba pohyb krabic (pathfinding by sme
riesili napriklad A*, o zvySok by sa staral evoluény algoritmus...)

— Toto rieSenie by pravdepodobne stdlo ale vela ¢asu, preto ho nechavam ako poslednu alternativu ak hore
uvedené nebudu fungovat



