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Zaliczany jest do algorytméw metaheurystycznych
rozwigzujgcych rozne problemy optymalizacyijne.



Inspiracja

e Algorytm ten jest inspirowany zachowaniem wilkdéw poszukujacych
jedzenia i unikajgcych wrogow.



Wstep teoretyczny

Wilki sg drapieznikami socjalnymi ktore polujg w watahach. W
odroznieniu od algorytmow takich jak PSO czy Fish Swarm w ktoérych
agenci poruszajg sie w relatywnie duzych skupiskach, wilki
przemieszczajg sie zazwyczaj jako “rodziny nuklearne” tj.
sktadajgce sie przewaznie z dwoch pokolen - rodzicow i ich dzieci.
Zwierzeta te opierajg polowania gtéwnie na doskonatym zmysle wechu

ktéory, w algorytmie, jest reprezentowany jako zasieg wykrywania
ofiary i innych wilkow swojej watahy.



Podstawowe zasady algorytmu

e Kazdy wilk posiada staty promien wykrywania definiowany przez V
dla zbioru X rozwigzan.

e Funkcja celu f(X) dla X = (XI,XZ, .o .,Xd)Tokr‘eéla jakosc¢
aktualej pozycji wilka. Wilk zawsze stara sie poprawiC swojg
pozycje, jednak zamiast wybieraC najlepszg mozliwg, szuka
pozycji ktéra jest lepsza od obecnej i w ktorej znajduje sie
juz wilk z jego watahy.

e Wilk wyczuwszy wroga ucieknie do nowej losowej pozycji z dala
od zagrozenia



Objective function f(x), X=(Xi, Xz, -.Xaq)"
Initialize the population of wolves, x;(i=1,2,..,W)
Define and initialize parameters:

= radius of the visual range

step size by which a wolf moves at a time

= velocity factor of wolf
P = a user-defined threshold [0..1], determines how
frequently an enemy appears

WHILE (t<generations && stopping criteria not met)
FOR i=1:W // for each wolf

Prey_new_food_initiatively();

Generate_new_location();

// check whether the next location suggested by
the random number generator is new. If not, repeat
generating random location.

IF (dist(X;, X;)<r && X; is better as f(x;)<f(x;))

Xx; moves towards x; // x; is a better than x;

ELSE IF

X; = Prey_new_ food_passively();

END IF

Generate_new_location();

IF (rand()>pa)

X; = X; + rand() + v; // escape to a new pos.

END IF

END FOR
END WHILE







Roznice od podobnych algorytmow

Gtowng roznicg miedzy WSA a podobnymi algorytmami takimi jak PSO
czy ACO, jest to ze ten pierwszy nie potrzebuje do dziatania zadnej
formy interkomunikacji miedzy poszczegdlnymi agentami (np. macierz
feromonéw w ACO). Jedynym wymaganiem pamieciowym, jest to, zeby
kazdy wilk zapamietywat okreslong liczbe swoich wczesniejszych
pozycji, by unikng¢ ich powtarzania podczas generowania nowych.



Zroédia

e Wolf search algorithm with ephemeral memory, dostep: 16.04.2020
e https://ieeexplore.ieee.org/abstract/document/6360147/references#references






