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Zhodnotenie

Podarilo sa mi implementovat evoluéné rieSenie
na problém sokobana

RieSenie nefunguje na vsetkych moznych
mapkach, no zvlada niektoré jednoduchsie
Existujuce rieSenia spdsobom prehladavania
stavového priestoru, napr. IDA, dokdazu riesit aj
takéto riesenia

Moje rieSenie je preto najvhodnejsie porovnavat
s inym evolucnym riesenim problému



Porovnanie

Takym riesenim je napriklad diplomova praca od Tom Schaul.
http://www.whatisthought.com/schaulthesis.pdf

Iné evolucné riesenia sokobana som nenasiel.
On ale volil uplne iny evolucny pristup:

Reprezentacia jedinca je na urovni inStrukcii v pseudojazyku

Agenti vsadzaju na rozhodnutia o dalSom pohybe v mapke

Kazdé kolo zacina aukciou, agenti navzajom o svojich vsadzkach nevedia
Vyhrava agent, ktory vsadil najviac

Okrem agentov sa vyskytuje v rieSeni entita Banka, ktorej agenti platia dane
(napr. za kazdu vsadzku)

Agenti sa najprv trénuju na jednoduchych rieseniach (napr. jedna krabica v
jednej izbe), nasledne sa snazia vyriesit komplikovanejsie.

Sposob evolucie ostdva po isty bod (trénovanie), kedy sa evolucia zastavi a
vysledny najlepsi agenti sa pokusia prist s rieSenim

Vyuzival existujuci framework, ktory toto vSetko implementuje, Specifické boli
len niektoré inStrukcie v géne jedinca


http://www.whatisthought.com/schaulthesis.pdf

Porovnanie

Autor testoval svoje riesenie na 7 mapach

Na 6 fungovalo, na siedmom naslo riesenie len niekedy
nahodne, tzn. nedalo sa povedat ze by sa agent
,naucil” vyriesit problém na danej mapke.

Preto autor uz ani viac rieSeni neskusal
Porovnanie uspesnosti s mojim riesenim:

— Na 6 mapkach na ktorych sa porovnavanému rieseniu
podarilo uspiet sa podarilo uspiet aj méjmu rieseniu

— Siedmu mapku sa mi nepodarilo vyriesit vobec

— Uspesnost porovndvaného rieSenia mame len z tabuliek a

merani autora, binarka ¢i samotny zdrojovy kod riesenia sa
mi nepodarilo najst, autor ho neuvadza



Porovnanie a vyhodnotenie, kam sa
uberat

Moje aj porovnavané rieSenia vyriesili rovnaky pocet mapiek

Zo svojho pozorovania vidim, Ze problém, ktory méjmu rieseniu
zabranoval v uspesnom vyrieseni, bol netrivialne detekovatelny
deadlock

O podobnych problémoch hovori aj autor v porovnavanom projekte

Navrhol niekol'ko funkcii, ktoré ale nestihol implementovat, ktoré by
mali lepSie usmernit evoluciu

Napriklad navrhol ucinnejsi detektor deadlock situacii, co
povazujem aj ja za cestu k lepsim vysledkom v mojom rieseni

Najvacsi problém nedostatok Casu, pretoze existuje velké mnozstvo
roznych deadlock situacii

— Navrhoval by som detekciu deadlockou ako samostatnu tému, nejaky
modul, ktory by sa tomu venoval, tieZ napriklad evolu¢nym sp6sobom,
ale celkovym prehladavanim priestoru



Testovanie

Testované mapky su v textovej podobe v mojom projekte v subore: source/SokobanEvo/assets/schaul.txt
Graficka reprezentacia mapiek:




Tabulkové porovnanie

Uspesnost ja Uspesnost Cas

porovnavany porovnavany
1 vyrieSené vyrieSené <1s neuvadza
2 vyriesSené vyriesSené <l1s neuvadza
3 vyrieSené vyrieSené <1s neuvadza
4 vyrieSené vyrieSené <1s neuvadza
5 vyriesené vyriesené <1s neuvadza
6 vyrieSené vyrieSené ~2-5s neuvadza
7 nevyriesené vyrieSené - neuvadza

nenaucené



