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Introduccion

El computo evolutivo nace aproximadamente
en los afios 60, esta inspirado en la evolucion
biol6gica y trata de la emulacion de ésta,
comprende métodos de bdsqueda vy
aprendizaje y es una rama de la inteligencia
artificial, se conocen distintas estrategias
evolutivas pero en este proyecto se habla de
algoritmos  geneticos. Basados en los
principios de la seleccion natural y evolucion
de poblaciones de individuos, los algoritmos
genéticos ofrecen soluciones optimizadas a
problemas combinatorios, como lo es el
reordenamiento correcto de una imagen
subdividida en miles de piezas cuadradas de
la misma dimensién, que al tener esta
particularidad de forma y tamafo, aumenta la
complejidad para obtener el orden original de
la imagen sin poseer conocimiento de éste, la
unica informacion conocida es el color del
borde sus piezas.

Es necesario proponer mejoras a los
algoritmos  actuales  para  optimizar
resultados, eficiencia y dar un paso mas para
lograr aplicar su uso en el dia a dia, el cual
podria ser desde una simple edicion de
Imagenes, arqueologia y biologia entre otros.
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Metodologla

Se comienza con un conjunto de 100
soluciones llamado poblacion, generado al
azar y codificado de alguna manera, este es
posteriormente evaluado en su totalidad por
una funcion de aptitud que analiza si las
soluciones son, o no, eficientes. Se sabe que
en un principio estas soluciones no son tan
prometedoras, sin embargo, el algoritmo se
encargara de ir mejorandolas por medio de
iteraciones y recombinaciones hechas al azar.

En cada iteracion, también llamada
generacion se selecciona la solucion mas
prometedora y se le permite reproducirse al
igual que al resto de la poblacion con un
grado de probabilidad proporcional al nivel
de aptitud generando copias de ellas, éstas se
modifican parcialmente al azar y se espera
que alguna o algunas de esas copias puedan
ser mejor que las anteriores. Este proceso, se
repite hasta que la aptitud media de la
poblacidn es incrementada lo suficiente hasta
que se llegue a una solucién aceptable para el
problema en cuestion.
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Generacion 4 Generauon 5

La reproduccion entre soluciones o
cromosomas, la realiza el operador de cruce a
partir de 2 cromosomas padre, se divide en 3
fases: afadir por posicion, anadir mejor
compafiero y afiadir mas compatible, éstas,
siempre afaden piezas por algun borde
disponible del cromosoma que se esta
generando. La primer fase, busca siempre
coincidencias de posicion entre ambos
padres, la segunda, busca que Ia
compatibilidad de los bordes que se desean
adjuntar a la nueva solucién sea la mejor
haciendo una doble verificacion, la altima es
el resultado de la primer verificacion de la
segunda fase.

Al igual que la evolucion bioldgica, existe
la mutacion en el proceso de cruce, en este
caso consiste en intercambiar una cantidad de
piezas al azar después de completar el cruce
en un nuevo cromosoma.

Resultados obtenidos

Se logra resolver rompecabezas de hasta
10,375pzs en un tiempo promedio de 3.43hrs
y tiempo minimo es de 2.28hrs, de 10
ejecuciones resolvio 6 sin embargo en los
casos en gue no se obtiene la solucion ideal,
una imagen perfectamente
reconocible para un humano y no hay
diferencias perceptibles a la vista.
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Generacion 8

Solucion esperada

Las imagenes de arriba muestran el resultado
de una unica prueba de 22,076pzs ejecutada
durante 15.63hrs sin lograr obtener la
solucion ideal, la tercer imagen es el mejor
resultado obtenido y la dltima es lo que debio
obtener el algoritmo, no hay diferencias
perceptibles a simple vista entre ambas
Imagenes. Los mejores tiempos logrados
resultan ser de hasta 16% menor que el
algoritmo original.
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