A_ALGORYTMY GENETYCZNE

— __a

=S
\\\? > » 5
A zwiczenia SHT Ny
i < D
Wykorzystaj algorytmy genetyczne do wyznaczenia minimum globalnego funkcji -~ -
1. Wylosuj dwuwymiarowaq tablice 100x2 liczb 8-bitowych z zakresu : e ' ot
[-100; +100] reprezentujacych inicjalng populacje osobnikow (x,; x,) // v
2. Jako funkcje przystosowania wykorzystaj jedng z funkcji testowych podanych na stronie:
http://155.158.112.34/~algorytmyewolucyjne/materialy/funkcje testowe 2.pdf
3. Z posrod wartosci funkcji wyznacz minimum dla wszystkich osobnikow. Jesli wartosc ta spetnia
warunek stopu (< od pewnej wartosci, np. 0,1) lub w ostatnich kilku krokach wynik nie ulegt
zZnaczacej poprawie, tj. minimum sie nie zmniejszyto, wtedy przerwij algorytm.
4. Przejsc do selekcji osobnikow metodg kota ruletki i wyznacz osobniki, ktore beda braty “
udziat w tworzeniu populacji potomnej. Okresl szanse wylosowania na podstawie
najwiekszej i najmniejszej wartosci funkcji przystosowania. Prawdopodobienstwo A\
wyboru osobnikéw moina okresli¢ jako p({x,; X,}) = (f.. - f(X1, X,)) / Z f(x,, X,)
5. Zakoduj osobniki w postaci ciggu zer i jedynek, korzystajac z algorytmu podanego na stronie:
http://home.agh.edu.pl/~horzyk/lectures/pi/ahdydwdibledynum.php
6. Wylosuj punkt krzyzowania i dokonaj operacji krzyzowania i mutacji (z pewnym okreslonym
prawdopodobienstwem) na tancuchach zer i jedynek (biorac z wylosowanych osobnikow kolejne
pary rodzicow 1+2, 3+4, 5+6, ..., 99+100) okreslajac populacje potomng, ktdra w tablicy zastepuje
populacje rodzicow po wykonaniu operacji krzyzowania i mutacji.
7. Dokonaj wstecznej konwersji tancuchow zer i jedynek na wartosci liczhowe korzystajac z
algorytmu na stronie: http://home.agh.edu.pl/~horzyk/lectures/pi/ahdydwdibledynum.php
8. Przejdz do punktu 2.
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Implementacja kota ruletki:

1. Dla kazdego osobnika i okreslamy przy pomocy funkcji dopasowania,
jego oddalenie od najgorszej wartosci MAX w celu okreslenia jakosci
dopasowania p;.

d

Koto ruletki rozcinamy na pasek reprezentujacy szersze i weisze przedziaty dla poszczegolnych
osobnikow:

[Indeks obiektu | 1 [ 2 [ 3 [ 4 [ 5 [ 6 [ 7 [ 8 [ 9 [ 10 [ 1 [ 12 |
[Dopasowanie | p1 | p2 [ ez | e | s | ps | p7 | 8 [ ps [ po | pu | p12 |

Koto ruletki

Rozciete koto ruletki

|DDpasowanie | pl ‘ p2+pl | p3+p2+pl |p4+p3+p2+pl| ‘ | | | ‘ | | zpi |

3. Tworzymy tablice lub liste wartosci p; dla poszczegélnych osobnikow.

4. Nastepnie przechodzimy petl3 od poczatku do korica tej tablicy/listy i dodajemy do kazdej komaérki
wartos¢ poprzedniej: P[j] += P[j-1]). Te wartosci beda okresla¢ koniec przedziatéw paska.

5. Teraz mozemy uruchomi¢ generator liczb losowych i wylosowac liczbe z zakresu 0 do 3p;.
Algorytmem wyszukiwania potowkowego lub interpolowanego szybko wyznaczamy w ktdrg czesc
paska trafilismy i z ktdrym osobnikiem ta cze$¢ paska jest zwigzana. Ten osobni zostaje wybrany.

6. Losowanie powtarzamy tyle razy, ile chcemy wylosowa¢ osobnikéw do krzyzowania i mutacji.



ALGORYTMY GENETYCZNE
genetic algorithms (GA)

Klasyczny algorytm genetyczny sktada sie z nastepujacych krokéw:

1.

Inicjacja — wybor lub wylosowanie poczatkowej populacji chromosomow (osobnikéw)

‘ reprezentowanych przez ciagi binarne o okreslonej dtugosci.

Ocena przystosowania chromosomow w populacji obliczonego
na podstawie funkcji przystosowania (fitness function).

Sprawdzenie wa‘mku zatrzymania na podstawie jakosci przystosowania najlepszego
chromosomu (osobnika) w populacji lub w przypadku braku generowania lepiej

przystosowanych chromcg&)méw w kolejnych generacjach.
» " ‘
Selekcja chromosoméw w zaleznosci'od ich przystosowania sie, dajac najwieksze szanse

na wylosowanie tym osobnikom, ktore sg najlepiej przystosowane
(np. metoda kota ruletki — roulette-wheel selection — przydziela osobnikom taka cze$¢ kota, jaka wynika z ich
jakosci przystosowania sie, tzn. ich prawdopodobienstwo LaPlace’a wyboru okreslone jest jako stosunek jakosci

przysfosowania daneo osobnika do sumy jakosci przystosc.)war'l wszystkich osobnikow).
Zastosowanie operatoréw genetycznych (krzyzowania i mutacji).
Utworzenie nowej populacji chromosomow (potomnej) .

Przejscie do punktu 2.




J. ALGORYTMY GENETYCZNE
%) - Operatory genetyczne

Operatory genetyczne maja za zadanie wygenerowaé nowa populacje
chromosomow (osobniki potomne) na podstawie istniejgcej populacji
chromosomow w celu poprawy ich jakosci przystosowania.

W algorytmach genetycznych stosujemy dwa rodzaje operatorow:
“

v. Operator kryzowania (crossover) — to podstawowy operator
stosowany z prawdopodoblenstwem 0,5 < p, < 1,a jego dziatanie
polega na rozcieciu taficuch6w chromosomoéw w wylosowanym
miejscu krzyzowania (locus), a nastepnie zamiane tych taricuchow
pomigdzy tymi tancuchami.

v'  Operator mutacji (mdtat-idn) — stosowany jest zwykle z niewielkim
prawdopodobienstwem 0 < p . < 0,1, a jego dziatanie sprowadza sie
do losowej zamiany wartosci genu na przeciwny w tancuchu.



J. ALGORYTMY GENETYCZNE
i - krzyzowanie i mutacja

CHROMOSOMY PRZODKOW (RODZICOW)
ChR1=[1011100101101010 ]

PRZYK‘LAD: ChR2 = [ 0110001010011101 ]

WYBOR PUNKTU KRZYZOWANIA (LOCUS)

W chromosomach
ChR1=[10111001011 | 01010 ]

pl'ZOdk(')W (rOdZiEéW) ChR2 = [ 01100010100 | 11101 ]

losowany jest punkt
krzyzowania (locus),
‘nastepnie operacja

genetycznego
krzyiowania’ a ha CHROMOSOMY POTOMKOW (DZIECI)

OPERACJA KRZYZOWANIA

ChP1= [ 10111001011 | 11101 ]
ChP2 = [ 01100010100 | 01010 ]

koncu mutacja W ChP1= [ 1011100101111101 ]

: ChP2 = [ 0110001010001010 ]
-genach potomkow

(dzieci) MUTACIA W CHROMOSOMACH POTOMKOW

ChP1= [ 1010100101111101 ]
ChP2 = [ 0110001010001110 ]




