PROCESAREA CUNOSTINTELOR
S1 CALCUL INTELIGENT - PCCI

Agdenti inteligenti.
Algoritmul furnicii



* Agenti inteligenti sunt caracterizati de anumite trasaturi:
< autonomie: iau decizii si fac alegeri pe baza propriei experiente, folosind si
informatii si cunostinte din si despre mediul in care actioneaza:

< adaptabilitate: reactioneaza la stimuli sau interactioneaza cu mediul
exterior, imbunatatindu-si performantele in timp;

< capacitate de colaborare: partajeaza cunostinte si experiente cu alti
agenti;
< mobilitate: se pot deplasa in mediul exterior pe baza deciziei proprii.

* Un agent care raspunde cu succes tuturor acestor cerinte este un
agent inteligent daca realizeaza intotdeauna acea actiune care
maximizeaza indicatorul sau de performanta, in contextul unei
secvente de cunostinte avuta la dispozitie pana in acel moment.



Algoritmul furnicii 7\3%

Algoritm metaeuristic de optimizare propus de Marco Dorigo
in 1992

Inspirat de comportamentul furnicilor, care isi gasesc drumul
urmand traseeele de feromoni cu densitatea cea mai mare
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* furnicile pot gasi drumul cel mai scurt de la adapost la sursa de
hrana in absenta oricaror informatii vizuale si fara o

comunicare directa intre ele si stiu se adapteze la schimbarile
mediului inconjurator.

* Furnicile dintr-o colonie par sa se miste initial la intamplare,
fara un scop precis apoi grupuri din ce in ce mai mari de furnici
se concentreaza pe directii comune.

* Aceasta comportare pare sa indice formarea unei inteligente
colective, ce are la baza comportarea fiecarui individ.



Inspiratia naturala %K

* AF foloseste capacitatea furnicilor de a elibera feromoni,
lasand o urma invizibila a traseului lor, care va fi urmat apoi de
alte furnici.

* Feromonii sunt substante chimice produse de un animal si
servesc, in principal, ca stimuli pentru alti indivizi din aceeasi
specie, pentru anumite raspunsuri comportamentale.



* Mai multe furnici pleaca din
punctul A, in directii aleatoare,
marcandu-si drumul cu o urma
de feromoni.




* Prima furnica ajunsa la hrana se
intoarce acasa pe aceeasi cale,
dubland intensitatea urmei de
feromoni




* Urmatoarele furnici plecate
din musuroi vor alege cele
mai intense trasee de
feromoni ”#6
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* Fara a poseda inteligenta
individuala, furnicile gasesc
drumul cel mai scurt prin
inteligenta colectiva.

P e
“rg




* Gaseste cel mai scurt drum care parcurge toate orasele
si se intoarce 1n orasul de origine fara a trece de doua ori
prin acelasi oras

Total Distance: 9332 miles.
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* Se considera un graf complet ce contine N noduri (orasele
vizitate de comisul voiajor) si toate laturile ce pot fi definite
intre aceste noduri (toate caile posibile intre orase).

* Fiecarei laturi (I,J)) din graful complet i se asociaza o
concentratie de feromoni 7, care va fi folosita pentru
selectarea traseului urmat de colonia de furnici, denumite
agenti. Initial, concentratiile 7; se stabilesc la valori pozitive

mici (de exemplu, ¢ = 0.01).

* |ungimea traseului minim se initializeaza cu o valoare foarte
mare, notata simbolic LMin = .
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* In fiecare nod se distribuie un numar egal de agenti.

* Deoarece fiecare oras trebuie vizitat o singura data de un
agent, cu exceptia punctului de plecare, unde se inchide bucla,
fiecare agent este prevazut cu o lista tabu (interzisa), in care se
vor memora orasele parcurse de repectivul agent.

* Primul oras din lista tabu a fiecaruia gent coincide cu orasul de
plecare al acestuia.



probloma comisulu voiso ¥

* Pentru fiecare agent, se calculeaza probabilitatea de deplasare
intre orasul curent, i, si orasul urmator, j, cu formula:

(Tij)a '(1/dij)ﬂ :
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peTabu,

0, J € Tabu,

Tabu,

d - distante
* t—urme de feromoni
* asipP - coeficienti fixati de utilizator

* Agentul nu se poate deplasa in orasele deja existente anterior
in lista sa tabu.

* Agentul se deplaseaza in orasul cu probabilitatea calculata cea
mai mare si il ,noteaza” in lista sa tabu.



probloma comisulu voiso ¥

* Dupa parcurgerea a N pasi, cand toti agentii au trecut prin
toate nodurile grafului, traseul fiecarui agent se inchide prin
revenirea in nodul de origine.

* Se calculeaza lungimile traseelor pentru toti agentii si, dintre
acestea, se memoreaza lungimea minima.

* Se actualizeaza concentratia de feromoni de pe fiecare latura
a grafului, cu o formula de calcul de tipul
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* p - coeficient subunitar, astfel incat (1 - p) reprezinta rata de
evaporare a feromonilor de pe traseele formate.

* p se alege intotdeauna subunitar, astfel incat sa se evite
acumularea excesiva de feromoni pe laturi (de exemplu, p=0.1).

* Ar; - corectia concentratiei de feromoni pe latura (i,J), determinata
de numarul total de agenti care se deplaseaza din nodul i Th nodul
J, calculata ca suma a urmelor de feromoni lasate de fiecare agent k
care a parcurs latura respectiva (Q - cantitatea totala de feromoni a
unui agent k; L, — lungimea traseului parcurs de agentul k):

A 9 Gacai, jeTabu, si i=Tabu,(p); j =Tabu, (p+1)

At =) Azl Ari =1L,
k=1 0 Incaz contrar
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* Criteriul de oprire: atingerea unui numar maxim de iteratii,
T

max*

* La inceputul fiecarei iteratii, se reinitializeaza listele tabu ale
agentilor cu numarul de ordine al orasului in care se afla
fiecare agent la sfarsitul iteratiei anterioare, dupa inchiderea

unei bucle.



Irl:rllntl::ll:;:l::gcmi:i:oi:l:‘i:ului voiajor 7\3:\<

* Defineste numarul de agenti, cantitatea de feromoni a fiecarui
agent, concentratia initiala de feromoni de pe laturi.

* Amplaseaza in fiecare nod un numar egal de agenti

* Repeta pentru un anumit numar de iteratii:

< Fiecare agent parcurge o bucla alegand urmatoarea destinatie dupa
probabilitatea P; maxima

< Furnicile se deplaseaza sincron intre destinatii
< Calculeaza lungimea fiecarei bucle parcurse

< Actualizeaza urma de feromoni de pe fiecare latura in functie de
lungimea traseului parcurs de fiecare agent.



* Particle Swarm Optimization
(optimizarea deplasarii roiurilor de particule)
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