1 Genetické algoritmy

Nasim cielom je urobit trividlnu implementéciu jednoduchého genetického al-
goritmu v MATLABe. Budeme hladat maximum funkcie

f(z) = (22 — 28z + 180) sin (m)

na intervale < A, B >, kde A =10 a B = 22.

1.1 Pseudokdd jednoduchého genetického algoritmu

Vygeneruj po&iatoénd populaciu
ohodnot v&etkych jedincov
vyber najlepgich jedincov k reprodukcii (selekcia)
krizenie
mutdcia
dokial nie je splnend podmienka zastavenia

1.2 Realizacia v MATLABe

Jedinec bude kédovany ako vektor bitov dIZky codelen=10. Populdcia pre nés
bude matica, ktorej riadky budid kody jedincov. Pocet jedincov v populacii
oznaéme popsize=20. Nas kéd dovoluje zakédovat n = 2¢°%¢len — 210 yoznych
hodnét. Tie rovnomerne rozlozime na interval < A, B >. Vektor v = [vy,...,v,]

bude kédovat éislo
¢islo(v)

x=A+(B—-A) — 1

kde ¢islo(v) celé éislo s bitovym zdpisom v1vs . .. Uy.

1.2.1 Generovanie pociatocnej generacie

>> codelen=10; popsize=12;
>> A=10; B=22;
>> pop=round (rand (popsize,codelen))
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Nastavime parametre algoritmu — pravdepodobnost kriZenia a pravdepodob-
nost mutdcie.

>> crossprob=0.8; mutprob=0.08;

1.2.2 Ohodnotenie jedincov
Bitovy kéd sa d4 previest na ¢elé &islo nasledovne:

>> bin2dec(int2str(pop))
ans =

841
349
528
250
863
821

74
425
589
248
891
558

Teda vektory jedincov kéduju ¢isla:

>> x=A + (B-A)*bin2dec(int2str(pop))./(2 codelen-1)
Funkcia f(x) nadobida v tychto bodoch hodnoty:

>> y=(x.72-28%x+180) .*sin(x./(3+cos(2*x)))

ALE POZOR! V niektorych bodoch je hodnota funkcie zdpornd. Preto
funkciu upravime pricitanim vhodnej konstanty (napr. 35) tak, aby davala
iba kladné hodnoty:

>> y=(x.72-28*x+180) .*sin(x./(3+cos(2*x)))+35

Aby sme mohli sledovat priebeh algoritmu, spoéitame maximéalnu a priemerni
hodnotu upravenej funkcie v bodoch vektora x:

>> MAX=max (y)
>> MEAN=sum(y)/size(y,1)

1.2.3 Selekcia jedincov na zaklade ich ohodnotenia — ruleta
Kazdému jedincovi pridelime éast ruletového kola umerni jeho ohodnoteniu:
>> prob=cumsum(y) /sum(y)

Generujeme ndhodné éfsla z intervalu < 0,1 >. Podla tseku kola rulety kam
toto &fslo padne ddme prislusny refazec do novej generacie:

>> for i= 1 : popsize

>> newpop (i, :)=pop(find ((prob>=rand),1,’first’),:);
>> end



1.2.4 Krizenie

Dva po sebe idtice jedince tvoria par. Preto sme volili velkost populdcie parne
&islo. S pravdepodobnostou crossprob budt tieto dva jedince skrizené v ndhodne
zvolenom bode c:

>> for i=1 : popsize/2-1

>> if rand<=crossprob

>> c=floor((codelen-1)*rand)+1;

>> pop(2%i-1,:)=[newpop(2*i-1,1:c) newpop(2*i,c+l:codelen)];
>> pop(2%i, :)=[newpop(2*i,1:c) newpop(2*i-1,c+1:codelen)];
>> else

>> pop(2%i-1,:)=newpop(2*i-1,:);

>> pop(2%i, :)=newpop(2*i,:);

>> end

1.2.5 Mutacia

Prejdeme postupne vSetky bity vietkych retazcov a kazdy bit zmenime s pravde-
podobnostou mutprob na opaény:

>> for i=1:popsize

>> for j= l:codelen

>> if rand<=mutprob

>> pop(i,j)=1-pop(i,j);
>> end

>> end

>> end

Dalej sa postup opakuje od ohodnocovania jedincov.

Algoritmus konéf, ked sme spokojni s ohodnotenim najlepsicho jedinca,
alebo po zadanom pocte opakovani.

Vyssie uvedeny postup je uloZeny vo forme skriptu (nie funkcie) v sibore ga .
m. V tomto skripte je naviac implementovany tzv. elitizmus — elit najlepsich
refazcov z danej populdcie sa kopiruje bez zmeny do nasledujicej generacie.
Skript je taktiez doplneny o kreslenie obrazku funkcie s vyznacenymi hodno-
tami ohodnocovacej funkcie. Pri prezentovani vysledku nesmieme zabudnit, ze
ohodnocovacia funkcia nie je priamo optimalizovana funkcia.
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