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Inspiracja
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Inspiracjg do stworzenia tego algorytmu byty trzmiele. Jako owady zyjace w
roju tworzg skomplikowang strukture powigzan miedzy samymi osobnikami, a
otaczajgcym ich srodowiskiem. Pokazujg integracje wielu pojedynczych, wzgled-
nie niezaleznych od siebie jednostek w jedng samo zarzadzajaca sie strukture.
Przedstawiajg w ten sposéb inne podejscie do uczenia sig, poniewaz jest ono
mocno uzaleznione od ich zycia w roju. Pomimo, ze nie znane sg nam jeszcze
doktadne mechanizmy operowania tych wysoce zaawansowanych struktur, to
pozwalajg one na zaobserwowanie pewnych specyficznych zachowan, ktére mozemy
zastosowaé w réznego rodzaju przemystach, jak i w tym wypadku, réwniez w al-
gorytmach, gdzie pokazuja jak z w teorii chaotycznej informacji wyciggnac istotne
informacje, aby pozyska¢ wartosciowe dane.
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Wprowadzenie
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Algorytm trzmielowy jest jednym z algorytméw genetycznych. Algorytm zostat
stworzony, aby pozwoli¢ na uzyskanie oczekiwanego wyniku szybciej niz w przy-

padku algorytmu mortals and angels. Algorytm trzmielowy wykorzystany zostat
do kolorowania grafu.
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W algorytmie tym w przeciwienstwie do standardowych tego typu, funkcja fitness
nie odpowiada za obliczanie jakosci rozwigzania, a jest ona silnie powigzana z
zyciem konkretnego osobnika.
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Algorytm
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Algorytm

Bumnblebees Algorithon():
Begin
Initialize random solutions;

Set

Generate N random solutions of the problem;
MaxGenerations.

Initialize an n x m cells world;

Create the colony nest with N bumblebees;

Put I food cells at random;

Associate a random solution to each bumblebee;

Assign the lifespan of each bumblebee;
accordingly to its solution fitness;

Repeat Until (currentCeneration > MarGenerations) Do

Look for the best bumblebee;
If (its solution is the global optimum) ['hen
Report solution and exit algorithm;
endlf
Decrease life counters;
Reap bumblebees;
Create a new bumblebee in the nest
every (i generations;
Move randomly every bumblebees to a neighbor cell;
If (a bumblebee finds food) Then
Decrease food counter;
Increase lifespan of the bumblebee;
Move bumblebee back to the nest;
endIf
Mutate bumblebees solutions;
Recalculate fitnesses and assign new lifespans;
Increment currentCiencration;

endDo
Iind.
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Opis algorytmu

Swiat - generowana jest plansza n x n, na ktérej kazda z poszczegélnych komérek
moze by¢ pusta, zawierac jedzenie, trzmiela badz gniazdo

Poruszanie sie - na poczatku algorytmu wszystkie trzmiele umieszczane sg w
gniezdzie. Kolejne osobniki sg wypuszczane przy kazdej kolejnej generacji. Trzmiele
poruszajg sie w losowy sposéb na ktérykolwiek z 24 najblizszych pdl. Po dotar-
ciu do jedzenie trzmiel natychmiast wraca do gniazda, pozycja jedzenia jest za-
pisywana w krélowej roju oraz zwiekszana jest dtugos$¢ zycia osobnika o 2. Na
poczatku kazde wygenerowanie jedzenie jest w ilosci 20, z kazdym dotarciem do
niego przez trzmiela zmniejszane jest o jeden. W momencie dojscia licznika do
zera, nowy pokarm jest generowany.

Narodziny trzmiela - co kilka generacji, w gniezdzie tworzony jest nowy trzmiel,

ktéry otrzymuje najlepsze rozwigzanie od krolowej ktéra je zapisuje. Utrzymy-
wanie najlepszych rozwigzan pozwala na efektywniejszg prace algorytmu.
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Opis algorytmu cd

Mutacja - przeprowadzana jest w przeciwienstwie do standardowych
algorytmow genetycznych, co kazdg generacje. Powoduje ona stworzenie
trzmiela z najlepszym na obecng chwile mozliwym kolorem.

Zniwiarz - z racji ze funkcja celu w gtéwnej mierze oparta jest na dtugosci zycia
trzmiela, zostat wprowadzony mechanizm zniwiarza, ktéry powoduje, ze trzmiel
ktérego kolor pola tagczy sie przy ponad 40% kratek jest usuwany z planszy.
Ponadto kazdorazowo, po skorficzeniu generacji, trzmiele ktérych dtugos¢ zycia
jest réwna 0 umieraja.

© Pawet Patyk, Bartosz Paradowski



Poréwnanie z innymi algorytmami
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Porownanie

Colors Time Gen. # Suc.

Vert | Edges [ GA~ A&M B GA  A&M B GA A&M B GA  A&XM B
30 44 3 3 2 0.08 0.02 0.12 22 43 113 10 20 20
50 123 4 4 2 0.39 0.13 0.38 85 256 306 9 19 20
70 242 5 5 3 0.90 0.28 0.40 | 159 672 325 3 19 19

100 495 6 6 4 2.01 0.68 0.50 | 206 1875 431 2 17 18
200 1990 12 12 10 | 5.25 1.66 0.71 | 201 3465 347 5 17 17

Figure: Poréwnanie problem kolorowania graféw dla gestosci krawedzi 10% odpowiednio
dla algorytmu genetycznego (GA), algorytmu angels mortals (AM) oraz dla algorytmu
bumblebees (B)
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Porownanie

Colors Time Gen. # Suc.

Vert | Edges [ GA™ ALZM B GA~ ALM B GA— AZM B GA  ALM B
30 87 4 4 2 0.21 0.06 0.18 84 167 201 8 19 20
50 245 6 6 3 0.63 0.20 0.33 | 115 503 280 8 19 19
70 483 8 7 3 1.11 0.54 0.47 | 229 1524 522 5 13 19

100 990 11 10 7 2.06 0.81 0.49 | 166 2155 340 8 16 18
200 3980 | 20 19 19 | 6.19 2.05 0.79 | 390 4751 503 6 16 15

Figure: Poréwnanie problem kolorowania graféw dla gestosci krawedzi 20% odpowiednio
dla algorytmu genetycznego (GA), algorytmu angels mortals (AM) oraz dla algorytmu
bumblebees (B)
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Porownanie

Poréwnanie algorytmu bumblebees z podstawowym algorytmem genetycznym i
algorytmem angels mortals, byto przeprowadzane dla $wiata o wymiarach od
15 x 15 do 40 x 40, dla maksymalnej liczby generacji od 1000 do 20000. W
zdecydowanej liczbie przypadkow algorytm bumblebees znajduje lepsze wyniki
od algorytmu genetycznego i blizniaczej metody angles & mortals.
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e angels & mortals w momencie spotkania z angel'em nastepuje
wygenerowania nowego osobnika na jednej z pobliskiej pozycji, w
Bumblebees nowy osobnik jest generowany w gniezdzie raz na kilka
generacji.

e w algorytmie Bumblebees istnieje gniazdo o statej pozyciji, ktére nie
wystepuje w algorytmie angels & mortals
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