Pomocou hillclimbingu najdite taky najmensi
(teda pouzivajici najmensi pocet zivych

buniek) netrivialny obrazec, ktory pr1 hre Life
kompletne zanikne uz po prvej iteracii.

Netrivialnost’ spoCiva v tom, ze aspon jedna
bunka musi vymriet’ na zaklade “prehriatia®, teda
preto, lebo ma 4 alebo viac susedov.



2. STABILNY STAV: Ked’ ma dana bunka dvoch Zivych
susedov (nech uz je sama ziva i ,,mrtva”), ostava v rovhakom
stave ako predtym aj v d’alSej generacii.

2. RAST: Ked’ ma bunka presne troch zivych susedov, bude v
d’alSej generacii ziva bez ohP’adu na jej momentalny stav.

3. SMRT: Ked’ ma bunka pocCet susedov 0, 1,4 - 8, bude v
nasledujucej generacii ,,mrtva”. Bunka teda ,,zomrie na
podchladenie alebo na prehriatie, ked’ ma primalo alebo
privel’a susedov”.



*Obrazec je prezentovany ako stvorcova matica
jednotiek a nul

00010
00111
11101
00100

17101 1
e stav 1 — ziva bunka
e stav 0 — mrtva bunka

* iteracie su vypocitavane na zaklade pomocnej
matice ,susedstva”



Matica Matica ,susedstva“
1010 2522
I 3654
T 4653
1010 1433

Nova matica sa vytvori nahradenim poli v
povodne] matici:

* V poli s vyskytom susedov 0,1,4 a viac ->
stavom O

» Stav 1 vznikne v poli s vyskytom 3 susedov
 Prisusedstve ,2° sa stav pola nezmeni



for pocetExperimentov

nahodne vygenerovana Stvorcova matica s nulami a

Jednotkami;
najfitness = 105 cas = 0,

while cas < MaxCas

{

vypocita fitness matice
funkcia prehlada okolie a vrati

najlepsieho jedinca a jeho fitness
if( fitnes najlepsieho v okoli > aktFitnes )

{
/najlepsie riesSenie najdené v okoli, pouzije sa ako stred nového okolia

}
if(fitnes == 105 ) { break }



fitness=vypoFit(matica);

for k=1:velkostOkolia
zmutovana=mutuj(matica,pmut);
fitZmutovanej=vypoFit(zmutovana);
if fitZmutovanej > fithess
matica=zmutovana;
fitness= fitZmutovanej;
end
end

« V matici zmenime nahodne jednotlive bity na zaklade
pravdepodobnosti mutacie (napr. 0.05)

» Vypocitame fithess novovytvorenej matice a porovname ju z fitness
povodnej matice

« Po prehladani okolia, vyberieme maticu s najvyssou fitness, ktoru
potom berieme ako stred noveho okolia



Fitness sa sklada z viacerych casti:
PocCet zivych na zacCiatku

Pocet krokov, kym jedinec vyhynie
Pocet buniek, ktore zomreli na prehriatie

Fitness=100/krokUplnehoVyhynutia —
zivyNaZaciatku + MrtvolyNaPrehriatie +
konstanta

Konstanta vyjadruje primerany pocet zivych na
zaciatku (napr. 9)



*SpOsob vypoctu fithess
*\Velkost prehladavaneho okolia

‘Nahodna zmena bitovych premennych — mala
zmena v matici, spoésobi velku zmenu vo fithess

*Nevyhoda horolezeckeho algoritmu — po urcCitom
pocte iteracnych krokov sa vracia k lokalnemu
optimalnemu rieseniu



Casté uviaznunie v lokalnom optime
= jedinec zomrie po druhej iteracii

00000
01100
00111
00100
10000

Fithess 57
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