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PLAN WYKELADU

Inne zadania optymalizacyjne

— grupowanie

Generowanie liczb losowych
Metody Monte Carlo i Las Vegas
— przykitady zastosowa
Przeszukiwanie losowe

— metoda tabu
— wychtadzanie




INNE ZADANIA OPTYMALIZACYJNE -

GRUPOWANIE

Algorytmy taczace obiekty w wgksze grupy na podstawie
ich wzajemnego podohistwa (uczenie bez nadzoru)

A

. Centroidy
“($rodki cigzkosci)

Cechy obiekt6w (wyrzone liczbowy -

Kryterium ,podobidgistwa” obiektéw oparte jest na ich wzajemne
odlegiaci.

Zadanie optymalizacyjne znalezé taki podziat,zeby odlegtdci
miedzy obiektami w jednej klasie byly jak najmniejsze, sedzy
klasami - jak najwgksze.

Algorytmy grupupce - przyktad zastosowanis
Zadanie kwantyzacji koloréw: znalezé takich 16
koloréw, by za ich pomagjak najwierniej
odtworzy¢ oryginalny, 24-bitowy obrazek. G

Zwykle stosowane algorytmy zblizone do zachtannych
(np. k-means) lub wspinaczki (np. alg. centroidow).




GRUPOWANIE - K-MEANS
(PRZYKLAD ALGORYTMU)

Zalozenia: mamy podzietizbior obiektéw na K
rozfacznych grup.

1. Znajdujemy K najdalszych , K=3

punktow i zakladamy tam
grupy. e o °
(o] o
2. Znajdujemy obiekt ° o
najblizszy centrum jednej z . Z °

grup i dohczamy go §trategia
zachtanng.

v

3. Powtarzamy czynr§é 2
do momentu wyczerpaniagsi
obiektow.

GRUPOWANIE - ALG. CENTROIDOW

(PRZYKLAD ALGORYTMU)
K=2
o
. O g podziat °

Dzielimy zbiér na K grup we ° ° 2 o
Sposob losowy. ey
Liczymy $rodek (centroid) o l o
kazdej grupy. o ° podzial 4
Dokonujemy ponownego  ©° o ° e 4 °
podziatu obiektow, ® o ° o
przypisuic je do tej grupy, centroidy
ktorejsrodek lezy najblize;j.
Powtarzamy od drugiego o °
kroku pékl nasipujq ° O > koniec
zmiany o o (uktad stabilny)

przyporadkowania.




ALGORYTMY
ZRANDOMIZOWANE

Algorytmy, ktorych dziatanie uzai@one jest od czynnikow
losowych.

* Algorytmy typuMonte Carlo: daja (po pewnym czasie)
wynik optymalny z prawdopodohistwem bliskim 1

np. algorytm szukania pokrycia macierzy przez wielokrotny
losowy wybor kolejnych kolumn (o ile pokrywajowe
wiersze macierzy)

* Algorytmy typulLas Vegas daja zawsze wynik optymalny,
a randomizacja sty jedynie poprawie szyblkai dziatania.
np. zrandomizowany QuickSort

SKAD WZIAC LICZBY LOSOWE

Zrodta prawdziwej” losowsci:

* zegar systemowy

» uzytkownik (np. czas naéniccia klawisza, ruch myszki)

* przyrzady pomiarowe (np. szum wzmacniacza, licznik
Geigera obok probki promieniotworcze))

W praktyce terodta losowdci stuzg do inicjowania ciggow
liczb pseudolosowych w generatorach programowych.

Przykfad:

generator Marsaglii (1991): % (X,.s T X, C) mod M,
gdzie c = 1, jéli poprzednia suma przekroczyta M, ¢ = 0 w p.p.
Np: X, = (X0 + X+ C) mod 6, okres: 10

NpP: X, = (Xp92- Xn.43- C) mod 2%5, okres: 164

Generator z niektorych kompilatoréw C/C++ (np. GCC):
X, = (1103515245, , + 12345 mod 22
rand() = (%, / 215 mod 25




LICZBY LOSOWE O
ZADANYM ROZKLADZIE

* Metoda ogdlnaodwracanie dystrybuanty.
Mamy wygenerowazmienry losowa z rozktadu o znanejggtasci f(x).
Niech F(x) - dystrybuanta tego rozktadu. Wtedy:
wynik = F1(u)
jest szukam zmienm losowg, 0 ile u - wartas¢ losowa z przedziatu [0,1).

« Metoda eliminagji: BN
Znamy gstasé f(x) na pewnej dziedzinie D, 5.5} -/ ©

jednak nie znamy f. Niech M - ograniczenie.s} -/ - BN 8 i
gérne f(X) | 7% :'_.: AT

1.2

repeat
ul=random(D)
u2=random(0,M)
until u2<f(ul)

PRZYKLAD - LOSOWANIE
PUNKTOW Z KOtLA

Metoda “biegunowa” Metoda eliminaciji

Losujemy wspohzdne w Losujemy punkty z
uktadzie biegunowym (& kwadratu i eliminujemy te,
i promien) z rozktadu ktore leza poza kotem.
jednostajnego.




LAS VEGAS - PRZYKLADY

RandomQuickSort:

1. Mamy posortowazbioér S. Wybieramy z S losowy x.

2. Dzielimy S na zbiory $- elementow mniejszych, hi i S, -
wigkszych.

3. Rekurencyjnie sortujemy,; $S,.

Srednia ziGonasé jest taka sama, jak w przypadku deterministycznym.
Losowanie zapobiega zbytestemu pojawianiu gf'zto sliwych” danych.

Przykiad pokrewny: budowa drzewa binarnego

Przyktad:ciag liczb rosr‘qcych
Przed budow
drzewa mieszamy
losowo dane

o drzewo zbudowane 0 losow
wejsciowe. zbudowane drzewo 2 J

przemieszaniu agu

MONTE CARLO

Metody, ktore dajg z pewnym
prawdopodobienstwem dobry wynik

Prawdopodobienstwo mozna zwiekszac
powtarzajgc obliczenia wielokrotnie

(tej cechy nie majg alg. deterministyczne)
Algorytmy numeryczne

catkowanie
(liczymy $rednig warto$¢ funkcji w losowych punktach)
sprawdzanie, czy AB=C dla macierzy A,B,C

(zamiast mnozy¢ A i B, co jest kosztowne, losujemy wektor x
i badamy, czy A(Bx) = Cx, dla wielu ré znych x)




PRZESZUKIWANIE LOSOWE

Najprostsza metoda z przestrzeni standwS losujemy wiele
obiektowx i wybieramy ten, dla ktéregf{x) ma wartd¢ najwicksz.

Metoda bardziej ztozona: po wylosowaniu np. 1000 obiektéw
zapamg¢tujemy 100 najlepszych i kolejnych losowaokonujemy z
“sasiedztwa” tych 100.

(Przyktad - problem komiwojara: losujemy 1000 drog, wybieramy 10(
najkrétszych, nagpnie losowo je modyfikujemy, otrzymajkolejne 1000
przyktadow itd.)

Metoda hybrydowa: wybieramy 100 najlepszych z 1000 losowych

nastpnie dla kadego z nich uruchamiamy algorytm wspinaczki.

Metody (czesto) oparte na sgsiedztwie.




