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METODA WYCHtADZANIA

(Simulated annealing)

Schemat dzialania: startujemy z losowego punktu, wybieramy losowo
nowy punkt z sqsiedztwa aktualnego, jesli ma wiekszq wartosé¢ -
idziemy tam, jesli mniejszq - z pewnym prawdopodobienstwem albo
tam idziemy, albo testujemy nastepnego sqsiada.

X, = Random (X)
do
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X=X

while (time_ out)

Metoda oparta na sgsiedztwie.




TEMPERATURA
W ALG. WYCHLADZANIA

Prawdopodobienstwo akceptacji gorszego stanu:

)=
P(xo,x) =e T

gdzie T - pewien parametr (“temperatura’)

Prawdopodobienstwo zalezy od temperatury
(im nizsza, tym mniejsze), oraz od spadku T
wartosci funkcji f.

czas
Temperatura zwykle
zmniejsza si¢ w czasie.

 Zalety: odporno$¢ na maksima
lokalne.

» Wady: wolniejsza zbiezno$¢.

ALGORYTMY MROWKOWE

Analogie biologiczne:

Mrowki wykorzystuja do komunikacji feromony, czyli substancje
zapachowe wyznaczajace m.in. §ciezki prowadzace do
pozywienia. Mrowki podazaja §ladem tych, ktorym si¢ powiodto
w poszukiwaniach (krotsza droga do pozywienia => czgstsze
odktadanie feromonu na $ciezce).

Algorytm:

Populacja niezaleznych “agentéw” buduje rozwiazanie (kazdy
swoje) w kolejnych, losowych krokach. Rozwiazania sa
oceniane, po czym wszystkie elementy $ciezki prowadzacej do
danego rozwiazania sa oznaczane “feromonem” (zwigkszamy ich
wagg) proporcjonalnie do jako$ci rozwigzania. Kolejne pokolenia
agentow wybieraja dang $ciezkg tym chgtniej, im wigcej jest na
niej feromonu.




ALGORYTMY MROWKOWE

Przyklad: Problem komiwojazera.

Kazda krawedz grafu ma przypisana wagg w,
(poziom feromonu, poczatkowo w=1),
niezalezna od jej dlugosci d..

Kazdy z N agentéw przechodzi od wierzchotka
do innego (nieodwiedzonego) wierzchotka,
losujac dalsza drogg zgodnie z rozktadem
prawdopodobienstwa generowanym przez wagi.

Po odwiedzeniu wszystkich wierzchotkow
liczymy oceng danej trasy:

f=1/(1+24d)

Wagge kazdej krawedzi uzytej w rozwigzaniu
powigkszamy o f.

ALGORYTMY MROWKOWE

Uwagi:
- Metoda rozpowszechniona od lat 90-tych.

- Drogg (kolejne kroki) agenta mozna losowa¢ wykorzystujac
algorytm kota ruletki.

- Feromon powinien sig ulatnia¢, tzn. w kazdym kroku zmniejszamy
wage wszystkich Sciezek o ustalony czynnik.

Zasada dzialania: blqdzenie losowe + sprzezZenie zwrotne.

Milczqce zalozenie: czesci dobrego rozwiqzania mogq by¢
wykorzystane w jeszcze lepszych rozwiqzaniach.




OBLICZENIA NA DNA

1. Mamy problem, ktoérego rozwiazanie
wymaga przejrzenia wielkiej liczby
mozliwosci.

2. Zakodujmy czegsci sktadowe zadania
jako okreslone zwiazki chemiczne.

3. Wyprodukujmy potrzebne zwiazki i
zmieszajmy je w probowce. Beda sig one
taczy¢ losowo na ro6zne sposoby -
niektore z tych potaczen moga daé
czastke kodujaca rozwiazanie zadania.
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PRZYKLAD

Sprawdzenie, czy w grafie istnieje
sciezka Hamiltona.

Kodujemy wierzchotki 1 krawedzie
jako sekwencje specyficznych zasad,
przy czym umozliwiamy laczenie sig
tylko tych sekwencji, ktore koduja
wierzchotki potaczone krawedzia (np.
wierzchotki ACC-AAA oraz CAC-
ACA moga by¢ potaczone krawedzia
TTT-GTG). Kazda dluzsza ni¢ koduje
wigc pewna Sciezkg w grafie -
wystarczy teraz znalez¢ ni¢ wilasciwej
dhugosci.
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Zasada dziatlania: masywna rownolegtos¢ + blqdzenie losowe.




