1. Prezentare generala
Algoritmii genetici constituie un subdomeniu important al inteligentei artificiale. Algoritmii genetici sunt inspirati din teoria evolutionista a lui Darwin. Ideea de a crea algoritmi care sa genereze evolutie a fost introdusa in 1960 de Rechenberg I. in lucrarea sa "Evolution strategies". Ideea sa a fost dezvoltata de alti cercetatori, ajungandu-se la  algoritmii genetici (inventati de John Holland si dezvoltati de colegii si studentii sai), iar in 1992 John Koza a utilizat algoritmii genetici in programe care indeplineau anumite functii specifice.

2. Prezentarea principalelor concepte biologice
2.1. Cromozomul


Toate organismele vii sunt alcatuite din celule. In fiecare celula exista acelasi set de cromozomi. Acestia sunt parti din ADN si servesc drept model pentru un intreg organism. Fiecare cromozom este alcatuit din gene ce sunt bucati de ADN. Fiecare gena codeaza o anumita proteina. Altfel spus, fiecare gena codeaza de fapt o trasatura, cum ar fi de exemplu culoarea ochilor. Posibilele valori ale genei (verzi, albastri, etc) le vom denumi alleles. Fiecare gena are pozitia sa in cromozom. Vom numi aceasta pozitie locus.

Setul complet de material genetic (toti cromozomii) se numeste genom. Un set particular de gene se numeste genotip.

2.2. Reproducerea

In timpul reproducerii, mai intai apar incrucisari (crossover). Genele de la ambii parinti formeaza intr-un anumit mod un cromozom cu totul nou. Acesta, poate suferi apoi mutatii. Prin mutatie vom intelege ca ADN-ul va fi foarte putin schimbat. Aceste mutatii sunt in principal cauzate de erori de copiere ale genelor originale de la parinti. 
3. Spatiul de cautare

Atunci cand rezolvam o anumita problema, cautam o solutie care sa fie cea mai buna printre alte solutii. Spatiul tuturor solutiilor fezabile se numeste spatiul de cautare (search space). Fiecare punct din spatiul de cautare este de fapt o solutie fezabila. Fiecarei solutii ii poate fi atribuita o anumita valoare de fezabilitate.

Exemplu de spatiu de cautare:
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4. Algoritmi genetici
4.1 Descriere


In cadrul algoritmului se considera initial un set de solutii (reprezentate prin cromozomi) numit populatie. Solutiile obtinute la o populatie sunt considerate si folosite pentru a forma o noua populatie. Acest mod de lucru isi are motivatia in speranta ca noua populatie va fi mai buna decat cea anterioara. Solutiile selectate pentru a forma noi solutii sunt selectate functie de succesul acestora.

4.2 Principalii pasi ai unui algoritm genetic
1. [Start] - Generarea aleatorie a unor populatii de n cromozomi
2. [Fitness] - Evaluarea succesului fiecarui cromozom x cu ajutorul functiei de evaluare (fitness) f(x)
3. [New population] - Crearea unei noi populatii prin aplicarea urmatorilor pasi pana cand noua populatia este completa:

1.[Selection] - Selectarea a doi parinti cromozomi dintr-o populatie functie de functia f(x)

2.[Crossover] - De la o anumita valoare in sus, vom schimba anumite gene ale copilului. Daca probabilitatea este 1, copilul va fi copia exacta a genelor celor doi parinti.

3.[Mutation] - Cu o probabilitate de mutatie, vom schimba anumite valori la fiecare locus.

4.[Accepting]  - Plasam noul copil in noua populatie.
4. [Replace] - Utilizam populatia nou generata pentru o noua rulare a algoritmului.
5. [Test] - Daca este satisfacuta conditia de iesire [STOP] si intoarcem solutia cea mai buna din populatia curenta.
6. [Loop] - Se reia de la pasul 2.

4.3 Elitismul


Prin elitism vom intelege ca cel putin una din cele mai bune solutii va fi copiata fara crossover si mutatii genetice in noua populatie. In acest mod ne asiguram ca generatiile nu au sanse sa degenereze in valoare.

4.4 Moduri de codare pentru cromozomi


Cel mai utilizat mod de codare pentru cromozomi este cu ajutorul unui sir de biti. Astfel, fiecare cromozom va fi un sir de biti. Fiecare bit din acest sir poate reprezenta o caracteristica a solutiei sau sirul in intregul sau poate reprezenta un numar. Exemplu:

	Cromozom 1
	1101100100110110

	Cromozom 2
	1101111000011110


4.5 Operatia crossover


Aceasta operatie alege genele de la parinti ce trebuie transferate copilului lor. Cel mai simplu mod este de a alege aleator un anumit punct. Tot ceea ce se afla sub acel punct va fi mostenit de la unul din parinti, cealalta parte fiind mostenita de la celalalt.

Exemplu:

	Cromozom 1
	11011 | 00100110110

	Cromozom 2
	11011 | 11000011110

	Offspring 1
	11011 | 11000011110

	Offspring 2
	11011 | 00100110110


4.6 Mutatia


Dupa crossover, are loc operatia de mutatie pentru a evita solutiile de gen optimum local. In mod aleator, se vor schimba biti din cromozomii obtinuti la operatia anterioara.

Exemplu:

	Offspring 1
	1101111000011110

	Offspring 2
	1101100100110110

	Offspring 1 - dupa mutatie
	1101101000011110

	Offspring 2 - dupa mutatie
	1100100100111110


5. Exemplu de applet
http://www.obitko.com/tutorials/genetic-algorithms/example-function-minimum.php

Alte exemple:
http://math.hws.edu/xJava/GA/
http://www.sambee.co.th/MazeSolver/mazega.htm
http://www.heatonresearch.com/articles/65/page1.html
http://www.glauserweb.ch/gentore.htm
http://www.obitko.com/tutorials/genetic-algorithms/example-function-minimum.php
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