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Wszyscy uczymy sie na btedach, warto bytoby jednak skupi¢ sie na btedach cudzych, aby nie
musiec¢ ponosi¢ konsekwencji wszystkich ztych wyboréw. Uczenie przez obserwacie jest jedng z
najwazniejszych zasad teorii spoteczno-poznawczej opracowanej przez znanego psychologa
amerykanskiego o polskich korzeniach - Alberta Bandure.

Inspiracje naturg, w szczegdlnosci biologig czy socjologig sa od kilkudziesieciu lat obeche w
Informatyce, a w szczegdlno$ci w jednym z jej dziatbw zwanym Inteligencjg Obliczeniowa.
Algorytmy obliczeniowe wykorzystujgce inspiracje ewolucyjne, mrowkowe, rojowe, agentowe
osiggnely status popularnych narzedzi dla rozwigzywania trudnych obliczeniowo probleméw
(chocby takich jak poszukiwanie najkrotszej drogi dla komiwojazera, ktéry musi odwiedzi¢
wszystkie miasta a droga miedzy nimi ma rézny koszt).

Wyniki badan teoretycznych dowodza, ze istniejg algorytmy, ktére sg w stanie rozwigza¢ dowolne
problemy optymalizacyjne (wystarczy tylko mie¢ troche szczescia lub poczekac¢ odpowiednio
dtugo). Do takich algorytmoéw nalezy Algorytm Genetyczny (zgodnie z wynikami badan Michaela
Vose’a), Strategie Ewolucyjne (zgodnie z wynikami badan Gunthera Rudolpha) oraz Ewolucyjny
System Wieloagentowy (badana Byrskiego i Schaefera). Wydaje sie wiec, ze mozna spodziewac
sie utworzenia nowych algorytmow bazujac na tych wspomnianych, ktére bedg miaty wiekszg
skutecznosc i efektywnos¢ od ich wersji bazowych.

Wspomniane na poczatku inspiracje psychologiczne doprowadzity do opracowania nowej klasy
algorytméw obliczeniowych, a mianowicie algorytméw socjokognitywnych, bazujgcych na
potaczeniu inspiracji mrowkowych i rojowych z przyjmowaniem perspektywy i wzorowaniu sie na
innych. W ten sposob, po wprowadzeniu wielu gatunkow do takich algorytméw jak algorytm
mréwkowy czy algorytm rojowy otrzymano nowe algorytmy hybrydowe, ktére charakteryzowaty sie
lepszg skutecznoscia i efektywnoscig niz ich wersje bazowe.

Proponowany projekt zasadza sie na wprowadzeniu inspiracji socjokognitywnych do
sprawdzonych, wspomnianych powyzej algorytmow ewolucyjnych. Do tych algorytméw
wprowadzone zostang nowe gatunki oraz ztozone relacje pomiedzy nimi. Doprowadzi to, mamy
nadzieje, do podniesienia réznorodnosci znajdowanych rozwigzan i w efekcie do uzyskania lepszej
skutecznosci i efektywnosci rozwigzywania trudnych probleméw, takich jak problem planowania
tras dla wielu pojazdow, poszukiwania ciggéw o niskiej autokorelacji czy poszukiwaniu
najkrétszych linijek Golomba. Wspomniane problemy sg bardzo trudne a jednoczes$nie posiadajg
bezposrednie zastosowania w praktyce. Badania zostang przeprowadzone w oparciu o
sprawdzone (wyselekcjonowane na poczatku projektu) srodowisko obliczeniowe, z
wykorzystaniem infrastruktury Akademickiego Centrum Komputerowego Cyfronet AGH, w tym
znakomitego superkomputera Prometeusz, jednego z najszybszych superkomputeréw w Europie,
131 komputera na liscie TOP500.



