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Dentre os varios problemas relacionados & otimiza¢do combinatéria, o Problema do Caixeiro
Viajante (PCV) € um dos mais estudados atualmente, devido a sua adaptabilidade aos
diversos tipos de problemas computacionais. O PCV incita que ha vérias cidades (vértices),
com caminhos de diferentes distancias entre si (arestas) e busca encontrar o0 melhor caminho
(minimo) a ser percorrido passando por todos os Vvértices e retornando ao ponto de partida,
utilizando-se das menores distancias das arestas entre eles. Existem diferentes algoritmos
utilizados na busca da melhor solugcdo para o problema, como busca tabu, algoritmos
genéticos, “simulated annealing”, redes neurais, entre outros. Neste trabalho, desenvolvido
durante a disciplina de Inteligéncia Artificial, utilizou-se algoritmos genéticos os quais sdo
inspirados no processo de evolucdo natural e sdo utilizados para solucionar problemas de
busca e otimizagdo. A busca do algoritmo se inicia com uma populacdo inicial, que
combinando os melhores representantes desta populacdo se obtém uma nova que é melhor
para solucionar o problema em questdo; e a cada nova iteracdo se obtém uma nova populacdo
gue continuara até culminar em sua convergéncia. Outra heuristica estudada neste trabalho é
método Simulated Annealing, que se baseia na extensdo do método original de busca local,
utilizando um esquema de vizinhangas para abranger um campo maior do espaco de busca,
com o objetivo de encontrar uma solugdo mais proxima ou equivalente ao 6timo global. Com
a aplicacdo do Algoritmo Genético, o resultado obtido com taxa de cruzamento de 40% e taxa
de mutacgdo de 60% obteve-se 0 melhor resultado na geragdo 205, com tempo de execucdo de
0,92 segundos e custo de 880 unidades. Com a taxa de cruzamento de 60% e de mutagédo 40%
0 melhor resultado foi obtido na geragdo 2007 com o valor de 904 e tempo de execucéo de 3,0
segundos. Com taxa de mutacdo 70% e cruzamento 30%, constatou-se o melhor resultado na
geracdo 7254 com um tempo de execugdo de 3,35 segundos com custo de 880 unidades.
Conclui-se, que a melhor proporcdo entre cruzamento e mutacdo € de 40 para 60%,
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respectivamente, onde foi obtido o melhor resultado com o menor nimero de geracées (205) e
com um tempo de apenas 0,92 segundos e custo de 880 unidades. Salienta-se que a heuristica
Simulated Annealing estd em fase de desenvolvimento visando desenvolver um estudo
comparativo com intuito de mostrar qual heuristica é mais eficiente para aplicar
especificamente na resolucdo deste tipo de problema.




