Problémy na cviCenie z EA dna 16. 3. 2006 a

23.3.2006
1

Funkcia f(%Y)= X1y +1 tvori jediny kopcek s

vrcholom v (0,0). Predpokladajme, Ze madme dvojicu

realnych Cisel X,y s fitnes f(X,y). Mutacia spoc¢iva v

posunu o vzdialenost’ prave 1 v smere zvolenom

celkom néhodne.

(1) N4jdite sekvenciu mutacii s minimalnym poc¢tom
mutacii, ktoré prejdu z bodu (2,2) do (0,0) bez
znizenia fitness. (Prazdnovska)

(2) Dokazte, Ze z kazdého bodu v rovine existuje
sekvencia mutacii, ktorou sa da prejst’ na vrchol.
(Tatransky)

(3) Zadajte bod (x,y), z ktorého sa neda prejst’
mutaciami na vrchol bez sniZenia fitnes v niektore;j
z mutacii (Komara)

(4) Vypocitajte minimalny pocet mutacii potrebnych k
prechodu z (x,y) do (0,0) ako funkciu X a'y.
(Suchal)

(5) Pre ktoré z bodov (x,y) sa cesta ndjdena v
predchadzajucom bode moze vyhnut’ mutacii, pri
ktorej sa znizuje fitnes? (Ledna)

Problémy na cvicenie z EA dna

23.3.2006

Vyvojar retazcov pre nas bude znamenat evolu¢ny algoritmus, ktory sa snazi
dostat’ cielovy retazec zo Startovnej populacie ndhodnych retazcov. Namiesto
retazca bitov tu mame retazec pismen.

Priklad:
Najlepsi retazec ~ generacia
fijkghlk ghig gfy 1 1
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Ahoj, ako sa mas? 1000

1.

Zacinate s cielovym ret'azcom a populaciou ndhodnych retazcov. Fitnes
retazca je pocet pozicii, v ktorych ma rovnaké pismeno ako referenény
ret'azec. Na vyvoj populécie ju rozdel'te po malych skupinkach
nazvanych turnaje. Skopirujte najlepsieho jedinca zo skupinky na miesto
najhorsieho, a to urobte v kazdej skupinke. Potom zmerite ndhodne
zvoleny prvok v kazdej z novych képii za iné ndhodne zvolené pismeno
abecedy. Opakujte, dokial’ nedostanete ret'azec presne zhodny s
cielovym retazcom. Zaznamenajte pocet opakovani kopirovania (teda
pocet generacii) najlepSich jedincov. Nech sa populacia sklada z 60
retazcov a vel'kosti skupiniek 2, zbehnite kazdy pokus 100krat. Urobte
priemer a smerodajn odchylku poctu opakovani a maximalny a
minimalny poéet generécii na najdenie rie$enia pre rozne dizky
retazcov. Urobte tieto grafy tiez pre pocty ohodnoteni novych retazcov.

(Krigka)

2.

Pre problém ¢. 1, aky je najlepsi pocet jedincov v skupinke?

(Kasan)

3.

Pre turnaj velkosti 2, odhadnite matematicky alebo experimentéalne
pocet generacii v priemere potrebnych najst’ retazec dlzky n.

(Bartalos)

4.

Implementujte namiesto evolu¢ného algoritmu z bodu 2 tzv.
horolezecky algoritmus. Urobte tabulku a grafy pre priemer a
smerodajnt odchylku pocty ohodnoteni novych retazcov a maximalny a
minimalny poéet ohodnoteni na najdenie rie$enia pre rozne dizky
retazcov. Skuste toto urobit’ pre rozne velké okolia prehl’'addvania
momentéalneho ret'azca.

(Méjek)



