Projekt Elfe

Elfe

e [auf-Roboter mit 11 Servo-Motoren
(auf 0 — 180° positionierbar)

e Aksen-Board mit Microcontroller
der 8051-Familie, serieller
Schnittstelle mit angeschlossenem
Bluetooth-Modul zum Flashen der
Software und zur Kommunikation
mit dem PC

e (GewoOhnliche Com-Port Maus als
Odometrie-Messsystem




Genetische Algorithmen

e Sind stochastische Suchverfahren; versuchen sich von einer oder
mehreren Losungen (Individuen) Schritt fiir Schritt der optimalen
LOsung zu ndhern

- Selektion (zufallig, gerichtet, Steuerung der Evolution)

- Rekombination / Crossover (zufallig, ungerichtet, Vereinen guter
Ansatze)

- Mutation (zufallig, ungerichtet, Erzeugung von Varianten und
Alternativen)

- Parallelitat (gleichzeitiges Testen des Suchraums an mehreren Stellen)



Genetische Algorithmen

Individuum = Programm, das aus n Befehlen {Servo, Grad, Sleep} besteht




Genetische Algorithmen

Population = n Individuen

* werden Selektionsdruck ausgesetzt

* jedem Individuum wird entsprechend seiner Bewegung ein Fitnesswert
zugeordnet

* ecine zufallige Gruppe wird ausgewdhlt

* daraus erzeugen die Starksten Nachkommen (zwe1 Eltern bilden zwei
Kinder durch Rekombination), die die Schwichsten ersetzten

e die entstandenen Kinder mutieren



Architektur

* auf dem PC lauft das GA-Programm (C++)

* dieses schickt einzelne Individuen als String tiber die Serielle
Schnittstelle zum Aksen-Board

e auf dem Aksen-Board lauft ein Interpreter (C), der die
Individuen mehrmals hintereinander abspielt

* wahrenddessen registriert das GA-Programm auf dem PC die
Maus-Bewegungen des Individuums
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Architektur

Individual

+fitness: float
+elapzsedTime: double
+length: unsigned int
+id: unsigned int
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Command

+zervoNr: unsigned char
+degree: unsigned char
t=leep: unsigned short




Architektur

Manager

tetartUp ()
+zhutDown ()
+zavePopulationipopulation: Individual*, popSize:int)
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PopulationGenerator Evaluator
tgetPopulation(): Individual? tztartUp ()
+getGenaerationNr () : unsigned int +zhutDown ()
+startEvaluaticonipopulaticn:Individual®, popSize:unsigned int)




Architektur

PopulationGenerator

tgetPopulation(): Individual#?
+getGenaerationNr(): unsigned int

A

GAGenerator

+getPopulation(): Indiwvidual®

+getGenerationNr () : unsigned int

—createInitialPopulation ()

—deoEvolution()

-random group (group:Individual**, grpSize:int)

—-tournamentSelection (grp: Individual**, grpSize:int, Individual** :win, winCount:int, best:bool)
—croggover (parente: Individual®*, children: Individual®**, count:int)

—-mutate ()




Architektur

Evaluator

tztartUp ()
+zhutDown ()
+startEvaluation (population: Individual®, popSize:unsigned int)
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ElfeEvaluator

tetartUp ()
+shutDowrn ()
+ztartEvaluation (population: Individual®, popSize:unisgnaed int)
—detectMouseMovemant (xMove: int*, yMove: int*, elapsedTime: double)

—calcFitness (xMove:int, vMove:int,elapsedTime:doukle): float
AksenlO Mouselnput

topeni(): bool topen(): bool

+oloze () +oloze ()

+zendiztring: const char®*,int length, count:*int): kool tztartUp ()

+recieve (string: char*, int:length, count:int*): hbool +zhutDown ()
+get¥Movement () int
+get¥Movement () int




Erzeuge zufallige Anfangspopulation
(GAGenerator: creratelnitialFopulation)

v

Ewaluiere jedes Individum der Population -
ordnet jedem Individum sinen Fitnesswert zu
(ElfeEvaluator: stantEvaluation)

>

Abbruchkriterium erfillt 7

greife zufallig einige Individuen aus der Population heraus
(GAGenerator: random_group)

v

selektiere die fittesten Individuen aus der Gruppe als Eltern heraus
(GAGenerator: tourmamentselection)

v

selektiers die schwachsten Individuen aus der Gruppe zum Ersetzen heraus
(GAGenerator: tournamentSelection)

v

kreuze zwei Eltern an zufaliger Stelle und bilde daraus zwei neus Kinder,
die die schwachen Individuen ersetzen
(GAGenerator: crossoyver)

v

mutiere die Kinder
(GAGenerator: mutate)

!

speichere die Population
(Manager: savePopulation)

Ergebnis festhalten




