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Resumo

O principio da selecdo natural foi originalmente proposto por Charles Robert Darwin em
1858. Essa teoria da evolug¢do deu origem a um ramo da computacdo conhecido como Algoritmos
Genéticos.

Algoritmos Genéticos usam conceitos propostos por Darwin como a Evolugdo dos seres
mais aptos, e conceitos encontrados na natureza para esta evolu¢cao como: Cruzamento, mutagao...

Veremos neste trabalho como foi construida uma simulagdo para aplicar e validar um desses
algoritmos num ambiente cldssico contendo elementos que precisam se adaptar € o meio em que
eles se encontram que fornece diferentes condi¢des de sobrevivéncia.
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1. Introducao
1. Motivacio

Até entdo, s6 haviamos trabalhado com algoritmos deterministicos, que possuia solu¢ao bem
definida no ambito computacional. Durante o curso de Inteligéncia Artificial, fomos apresentados a
uma gama de problemas que envolviam aprendizado, adaptacdo, bases de conhecimento etc. Para
esta classe de problemas os algoritmos cldssicos ndo se mostraram muito eficientes.

Tendo essa nova visdo, o grupo escolheu um dos temas estudados na disciplina (Algoritmos
Genéticos) para aprofundar um pouco mais o conhecimento. Uma das formas de fazer isso foi com
a criacdo deste projeto que serd descrito com mais detalhes no decorrer do relatdrio.

2. Conceitos

A simulagcdo possui alguns termos bastante importantes para o entendimento do seu
funcionamento.

® Nivel de satisfacio: E um valor inteiro que representa quio faminta uma girafa estd. Um
nivel de satisfacdo igual a zero quer dizer que a girafa estd o mais insatisfeita possivel,
ou seja, com fome.

® Cruzamento: E quando duas girafas geram filhos (que herdam caracteristicas dos pais).

® Mutagio: E quando uma caracteristica (cromossomo) da girafa & alterada,
ocasionalmente, apds um cruzamento.

® Cromossomo: E uma representacdo das caracteristicas da girafa. Para o problema
exposto nesse documento, levaremos em consideraciao apenas o tamanho do pescocgo.

3. O Problema

A ambiente da simulacdo é composto um conjunto de girafas (elementos a se adaptar) e um
conjunto de arvores (recurso fundamental a vida delas).

As girafas possuem pescocos de tamanhos variados, o que vem a possibilitar (ou
impossibilitar) que elas se alimentem. As drvores também possuem diferentes medidas de altura, ou
seja, somente as girafas que alcancam as arvores para comer sobrevivem ao ambiente.

Durante a execu¢do da simulagdo, as girafas t€ém seu nivel de satisfacdo alterado da seguinte
forma: se ela estd com a cabeca sobre as folhas da arvore, o nivel sobe, caso contrario ele desce. O
foco principal apds a simulagdo € ter o maximo de nimero de girafas aptas a comer.

Mais detalhes serdo descritos na se¢io Metodologia.

2. Metodologia

A solugdo para o problema, como citado acima, foi utilizando Algoritmos Genéticos. Para
isso, nds definimos elementos a se adaptar no ambiente (girafas), elementos que possibilitam



adaptacdo (drvores), caracteristicas relevantes das girafas (tamanho do pescoco) e uma forma de
escolher as mais aptas (também conhecida como fun¢do de “fitness”).

A simulacdo inicia com uma populacdo aleatéria de girafas e drvores (pescogos e alturas
variados, respectivamente). Apés decorrido certo tempo de simulagdo, as girafas que ndo alcangam
as drvores (possuem pesco¢o maior ou menor que suas alturas) muito provavelmente terdo um nivel
de satisfacdo inferior ao das que conseguiram comer.

Uma porcentagem par de girafas € escolhida e um cruzamento dois-a-dois € realizado. Esse
cruzamento € realizado através da troca entre partes do cromossomo dos pais, cortados em posi¢cdes
aleatorias. Cromossomo este que € representado como uma sequéncia de bits contendo o valor do
pescoco da girafa. Cada casal de girafas dd origem a dois novos filhotes que vem a substituir girafas
menos aptas aquele ambiente.

Cada filhote (originado de um cruzamento) tem uma probabilidade fixa de sofrer mutacao.
Isso € importante para que, mesmo possuindo um conjunto totalmente inapto ao ambiente,
tenhamos chances de atingir nosso objetivo. Em outras palavras, essa acdo ajuda a aumentar a
variedade da populagdo.

3. O Girafas

Uma primeira versao do simulador foi implementada, com esta € possivel configurar o
ambiente de simulacdo com base em alguns valores. Exemplos destes valores sdo:

® Girafas
Numero de girafas
Tamanho médio das girafas
Variancia do tamanho das girafas
Satisfacdo inicial das girafas (Fitness)
Perda de satisfacdo com o passar do tempo
Ganho de satisfacao quando na drea de uma arvore
® Arvores
Numero de arvores
Tamanho médio das arvores
Variancia do tamanho das girafas
® Heuristica
Alterar heuristicas como também os algoritmos de selec¢do e reproducdo
® Simulacdo
Numero total de geracdes na simulacdo
Probabilidade de ocorrer uma mutacio
Numero de geracoes até haver uma mutagdes e reprodugdes
Percentagem de reproducdes que ocorrem

Embora atualmente nio existam outras op¢des de heuristicas o c6digo do girafas foi feito de
tal forma que seja facil a insercao destas. Usando o Girafas podemos realizar simulagdes para testar
o algoritmo genético desenvolvido. A figura abaixo demonstra um exemplo de simulagdo sendo



realizada no girafas:

Arquivo Configurar
Geracao: 2

£,

Figura 1: O Girafas em Execug¢do

1. Instalando

O Girafas € disponibilizado em um arquivo compactado no formato ZIP. Para instalar este
basta descompactar no diretério de sua escolha. Dentro do diretério base do software vocé pode
executar o girafas com o seguinte comando em um Shell Unix ou um Prompt Windows:

Jjava -cp classes/ ui.Main

2. Utilizando

O Girafas € de facil utilizacdo, como pode ser visto na Figura I existem duas opg¢des no seu
menu superior. Na op¢do arquivo pode-se iniciar uma nova simula¢do, terminar uma simulacdo em
andamento ou sair do software. A op¢ao configurar demonstrard um dialogo de configura¢do onde
as opg¢Oes citadas anteriormente podem ser configuradas.

4. Analise dos Resultados

Utilizando o Girafas com o simulador, observarmos que o Algoritmo implementado faz uso
somente de uma Heuristica para a evolugdo das Girafas, impedindo assim de fazer experimentos



melhores para descobrirmos qual seria a melhor Heuristica para ser aplicada nesta situacao.
Fazendo uma andlise dos resultados para a Heuristica implementada, esta se demonstrou
eficiente, pois o objetivo (altura das girafas ser similar a altura das drvores) era alcancado
rapidamente, em torno de somente 10 geracdes eram necessdrias para que a populacdo convergisse.
Como trabalho futuro desejamos implementar novas heuristicas e fazer um estudo
comparativo destas.



