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ΛΥΣΗ ΕΡΓΑΣΙΑΣ 

 

ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΠΛΗΘΥΣΜΟΥ 

Θωρούμε ως αρχικό πληθυσμό τον 

αριθμό 20. Σε ένα λεξικό, 

αποθηκεύουμε για την κάθε 

οντότητα του πληθυσμού μια λίστα 

με 16 χρώματα. Τα διαθέσιμα 

χρώματα είναι 4, οπότε είναι λογικό 

να παρατηρείται επανάληψη 

χρωμάτων στις λίστες. 

 

 

 

 

ΣΥΝΑΡΤΗΣΗ ΚΑΤΑΛΛΗΛΟΤΗΤΑΣ 

Για τις ανάγκες της εργασίας, κατασκευάζουμε την 

μήτρα γειτνίασης που φαίνεται στην διπλανή 

εικόνα, που θα μας βοηθήσει να υπολογίσουμε την 

συνάρτηση καταλληλόλητας. 

 

 

 

 

 

 

                                                    

 

Μετράμε με την 

μορφή score, το 

πλήθος των καλών 

συνδέσεων για κάθε 

μία από τις 20 

ακολουθίες.  

 

 



Αυτό που κάνουμε στην πραγματικότητα, είναι να τσεκάρουμε για κάθε ένα από τα στοιχεία της 

λίστας της ακολουθίας,  αν ο γείτονας του στοιχείου αυτού έχει διαφορετικό χρώμα από εκείνο, και 

αν ναι τότε αυξάνουμε την μεταβλητή score κατά 1. Η μήτρα γειτνίασης φέρει τις πληροφορίες για 

τους γείτονες των στοιχείων.  Σε ένα λεξικό επιστρέφονται οι αριθμοί των ακολουθιών μαζί με το 

αντίστοιχο score τους.       

 

ΔΙΑΔΙΚΑΣΙΑ ΕΠΙΛΟΓΗΣ ΓΟΝΕΩΝ  

ΤΕΧΝΙΚΗ ΤΗΣ ΡΟΥΛΕΤΑΣ (ROULETTE WHEEL SELECTION)  

 

Εφαρμόζεται η τεχνική της ρουλέτας 
που αναφέρεται και στις διαφάνειες 
του μαθήματος. 

Η συνάρτηση επιστρέφει μια λίστα 
με τους αριθμούς των υποψήφιων 
λύσεων που προέκυψαν (μέσω της 
ρουλέτας). Ουσιαστικά,  η λίστα 
αυτή αποτελεί την λίστα των 
υποψήφιων γονέων. 

 

 

 

 

 

 

                                                                                 

 

 

 

 

 

Η συνάρτηση αυτή, επιστρέφει όλους τους 

δυνατούς συνδυασμούς ανά 2 των 

στοιχείων μιας λίστας. Χρησιμοποιείται για 

να σχηματίσει τα ζευγάρια των γονέων.  

 

 



ΑΝΑΠΑΡΑΓΩΓΗ ΜΕ ΔΙΑΣΤΑΥΡΩΣΗ ΕΝΟΣ ΣΗΜΕΙΟΥ (SINGLE POINT CROSSOVER) 

Κάθε ζευγάρι γονέων κάνει 2 

παιδιά.  

1ο παιδί: Για κάθε ζευγαράκι 

γονιών παίρνουμε τα πρώτα 8 

στοιχεία (χρώματα) από τον 

πρώτο γονιό και τα 

συνενώνουμε με τα 8 

τελευταία από τον άλλο γονιό.  

2o παιδί: Για κάθε ζευγαράκι 

γονιών παίρνουμε τα πρώτα 8 

στοιχεία (χρώματα) από τον 

δεύτερο γονιό και τα 

συνενώνουμε με τα 8 

τελευταία από τον άλλο γονιό.  

 

Η συνάρτηση επιστρέφει τον ανανεωμένο πίνακα με τα παιδιά (την νέα γενιά). 

 

ΜΕΡΙΚΗ ΑΝΑΝΕΩΣΗ ΠΛΗΘΥΣΜΟΥ 

Πραγματοποιούμε μερική ανανέωση πληθυσμού και συγκεκριμένα στο 30% του πληθυσμού. 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Επιλέγουμε τυχαία ακολουθίες που αντιστοιχούν στο 30% του πληθυσμού και αποθηκεύουμε τόσο 

τον αύξοντα αριθμό των ακολουθιών αυτών, όσο και το σκορ τους σε ένα λεξικό. Στην συνέχεια με 

την τεχνική της ρουλέτας, κατασκευάζουμε τους υποψήφιους γονείς και έπειτα με την κλήση της 

αντίστοιχης συνάρτησης (parents_pairs()) μας επιστρέφονται τα υποψήφια ζευγαράκια γονέων.  

 

 

 

Στην συνέχεια επιλέγουμε ποιος θα είναι ο τελικός αριθμός των ζευγαριών των γονέων, καθώς και 

το ποια θα είναι αυτά τα ζευγάρια. Η επιλογή των ζευγαριών γίνεται τυχαία. Έχοντας πλέον καταλήξει 

στα ζευγάρια των γονιών, με την κλήση της κατάλληλης συνάρτησης (single_point_crossover()) μας 

επιστέφεται ο πίνακας των παιδιών, δηλαδή η νέα γενιά. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



H επιλογή των µελών της 

υπάρχουσας γενιάς, που θα 

συνεχίσουν και στην επόμενη 

γίνεται τυχαία. Έπειτα 

συγχωνεύουμε (σε ένα 

λεξικό) τα μέλη αυτά, με τα 

παιδιά που προέκυψαν 

νωρίτερα και έτσι προκύπτει 

ένας νέος πληθυσμός. 

 

 

 

 

 

 

 

 

ΜΕΤΑΛΛΑΞΗ ΕΝΟΣ ΨΗΦΙΟΥ 

Πραγματοποιούμε μετάλλαξη ενός ψηφίου και συγκεκριμένα στο 10% του πληθυσμού. 

 

Τυχαία επιλέγεται ο αριθμός μιας ακολουθίας και ο αριθμός της θέσης που θα γίνει η αλλαγή του 

χρώματος.  

 

 



ΣΥΝΘΗΚΕΣ ΤΕΡΜΑΤΙΣΜΟΥ ΓΕΝΕΤΙΚΟΥ ΑΛΓΟΡΙΘΜΟΥ 

Τρεις σε πλήθος είναι οι πιο συνηθισμένες συνθήκες τερματισμού ενός γενετικού αλγορίθμου. 

1. Η εύρεση μιας τέλειας λύσης µε βάση τη συνάρτηση καταλληλόλητας. 

2. Η σύγκλιση όλων των λύσεων σε µία. 

3. Να έχουμε υπερβεί ένα μεγάλο όριο επαναλήψεων. 

 

 

ΥΠΟΛΟΓΙΣΜΟΣ ΤΗΣ ΤΕΛΕΙΑΣ ΛΥΣΗΣ 

Για τον υπολογισμό της καλύτερης 

λύσης, αρκεί να μετρήσουμε το 

πλήθος των άσσων του πίνακα 

γειτνίασης. Οι άσσοι ουσιαστικά 

αντιστοιχούν στους γείτονες του 

κάθε κόμβου του γράφου, οι οποίοι 

οφείλουν να έχουν και διαφορετικό 

χρώμα. 

 

                                                                                                                                                                                                          

Οι συνθήκες τερματισμού του 

αλγορίθμου στην γραμμή 156. 

Στις γραμμές 162-172 

αποθηκεύουμε σε ένα λεξικό τις 

λύσεις εκείνες που έχουν σκορ 

αρκετά καλό, συγκριτικά με το 

σκορ της καλύτερης λύσης 

(απόκλιση <= 7). Αν βρεθούν 

τέτοιες λύσεις ο αλγόριθμος 

τερματίζει. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Πριν το τέλος του βρόγχου 

επανάληψης αυξάνουμε 

κατά 1 τον αριθμό των 

επαναλήψεων. Όταν ο 

αλγόριθμος τερματίσει, 

εμφανίζουμε τα 

αντίστοιχα αποτελέσματα. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ΣΤΙΓΜΥΟΤΥΠΑ ΕΚΤΕΛΕΣΗΣ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ 

Ο πληθυσμός που έρχεται ως είσοδος, πριν τον τερματισμό του αλγορίθμου. Βλέπουμε ποιος είναι  



ο πληθυσμός αυτός και τα σκορ αυτού, ποιος θα αποτελέσει τον μερικό πληθυσμό, ποιοι οι γονείς 

για τον μερικό αυτό πληθυσμό, καθώς και ποια τα παιδιά αυτών. 

 

 

Βλέπουμε τον υπόλοιπο πληθυσμό (rest population),  και τον πληθυσμό μαζί με την μερική 

ανανέωση που αναφέραμε προηγουμένως. 

 

Ο πληθυσμός μετά από μετάλλαξη ενός ψηφίου στο 10% του πληθυσμού. Ο πληθυσμός αυτός 

αποτελεί και τον τελικό πληθυσμό, καθώς ο αλγόριθμος τερματίζει λόγω εύρεσης μιας τέλειας 

λύσης με βάση την συνάρτηση καταλληλόλητας. Βλέπουμε τα σκορ του τελικού πληθυσμού, το σκορ 

της καλύτερης λύσης και το ποια είναι αυτή. 


