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Inspiracja
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Inspiracja

Inspiracją do stworzenia tego algorytmu były trzmiele. Jako owady żyjące wroju tworzą skomplikowaną strukturę powiązań między samymi osobnikami, aotaczającym ich środowiskiem. Pokazują integrację wielu pojedynczych, względ-nie niezależnych od siebie jednostek w jedną samo zarządzającą się strukturę.Przedstawiają w ten sposób inne podejście do uczenia się, ponieważ jest onomocno uzależnione od ich życia w roju. Pomimo, że nie znane są nam jeszczedokładne mechanizmy operowania tych wysoce zaawansowanych struktur, topozwalają one na zaobserwowanie pewnych specyficznych zachowań, któremożemyzastosować w różnego rodzaju przemysłach, jak i w tym wypadku, również w al-gorytmach, gdzie pokazują jak zw teorii chaotycznej informacji wyciągnąć istotneinformacje, aby pozyskać wartościowe dane.
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Wprowadzenie
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Wprowadzenie

Algorytm trzmielowy jest jednym z algorytmów genetycznych. Algorytm zostałstworzony, aby pozwolić na uzyskanie oczekiwanego wyniku szybciej niż w przy-padku algorytmu mortals and angels. Algorytm trzmielowy wykorzystany zostałdo kolorowania grafu.
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Wprowadzenie

Walgorytmie tymw przeciwieństwie do standardowych tego typu, funkcja fitnessnie odpowiada za obliczanie jakości rozwiązania, a jest ona silnie powiązana zżyciem konkretnego osobnika.
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Algorytm
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Algorytm
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Opis algorytmu
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Opis algorytmu

Świat - generowana jest plansza n x n, na której każda z poszczególnych komórekmoże być pusta, zawierać jedzenie, trzmiela bądź gniazdo
Poruszanie się - na początku algorytmu wszystkie trzmiele umieszczane są wgnieździe. Kolejne osobniki sąwypuszczane przy każdej kolejnej generacji. Trzmieleporuszają się w losowy sposób na którykolwiek z 24 najbliższych pól. Po dotar-ciu do jedzenie trzmiel natychmiast wraca do gniazda, pozycja jedzenia jest za-pisywana w królowej roju oraz zwiększana jest długość życia osobnika o 2. Napoczątku każde wygenerowanie jedzenie jest w ilości 20, z każdym dotarciem doniego przez trzmiela zmniejszane jest o jeden. W momencie dojścia licznika dozera, nowy pokarm jest generowany.
Narodziny trzmiela - co kilka generacji, w gnieździe tworzony jest nowy trzmiel,który otrzymuje najlepsze rozwiązanie od królowej która je zapisuje. Utrzymy-wanie najlepszych rozwiązań pozwala na efektywniejszą pracę algorytmu.
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Opis algorytmu cd

Mutacja - przeprowadzana jest w przeciwieństwie do standardowychalgorytmów genetycznych, co każdą generację. Powoduje ona stworzenietrzmiela z najlepszym na obecną chwilę możliwym kolorem.
Żniwiarz - z racji że funkcja celu w głównej mierze oparta jest na długości życiatrzmiela, został wprowadzony mechanizm żniwiarza, który powoduje, że trzmielktórego kolor pola łączy się przy ponad 40% kratek jest usuwany z planszy.Ponadto każdorazowo, po skończeniu generacji, trzmiele których długość życiajest równa 0 umierają.
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Porównanie z innymi algorytmami
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Porównanie

Figure: Porównanie problem kolorowania grafów dla gęstości krawędzi 10% odpowiedniodla algorytmu genetycznego (GA), algorytmu angels mortals (AM) oraz dla algorytmubumblebees (B)
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Porównanie

Figure: Porównanie problem kolorowania grafów dla gęstości krawędzi 20% odpowiedniodla algorytmu genetycznego (GA), algorytmu angels mortals (AM) oraz dla algorytmubumblebees (B)
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Porównanie

Porównanie algorytmu bumblebees z podstawowym algorytmem genetycznym ialgorytmem angels mortals, było przeprowadzane dla świata o wymiarach od15× 15 do 40× 40, dla maksymalnej liczby generacji od 1000 do 20000. Wzdecydowanej liczbie przypadków algorytm bumblebees znajduję lepsze wynikiod algorytmu genetycznego i bliźniaczej metody angles & mortals.
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Różnice

• angels & mortals w momencie spotkania z angel’em następujewygenerowania nowego osobnika na jednej z pobliskiej pozycji, wBumblebees nowy osobnik jest generowany w gnieździe raz na kilkageneracji.
• w algorytmie Bumblebees istnieje gniazdo o stałej pozycji, które niewystępuje w algorytmie angels & mortals
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