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Métodos de otimização são de extrema importância para a ciência e a indústria, sendo 
aplicados nas mais diversas áreas para maximizar ou minimizar resultados. Pensando na 
versatilidade característica dos Algoritmos Genéticos (AGs), uma das mais importantes e mais 
utilizadas técnicas de otimização, o presente trabalho visou analisar a possibilidade, as vantagens 
e as desvantagens da implementação de um AG usando as facilidades de programação do 
Arena, um software de simulação com programação de alto nível, de modo que este método de 
desenvolvimento possa se tornar um meio alternativo de utilização desta metaheurística. 

Os Algoritmos Genéticos foram propostos por John Holland, em 1975. Trata-se de uma 
metaheurística baseada na teoria da Seleção Natural de Charles Darwin que busca uma boa 
solução para um determinado problema através de sucessivas combinações de soluções 
codificadas, chamadas indivíduos. Estes algoritmos vêm recebendo mais atenção nos últimos 
anos por se tratarem de métodos eficazes de otimização.  Por sua vez, a simulação computacional 
dispõe de recursos para análise estatística, modelagem de processos e diagnósticos de resultados 
que auxiliam na visualização de um sistema, de forma a melhorá-lo, diminuindo custos 
operacionais, identificando obstáculos e gargalos, visualizando novos procedimentos, entre 
outros. Atualmente existem diversas ferramentas dedicadas à criação destes modelos que 
permitem a implementação chamada de “alto nível”, em que é realizado o desenvolvimento 
através de elementos visuais e com menor necessidade de criação de código fonte. 

Neste trabalho, cada etapa do AG foi devidamente criada separadamente utilizando-se os 
blocos lógicos do Arena, sem necessidade de nenhuma linha de código. Os indivíduos são 
representados pelas entidades e a codificação das soluções é um vetor de n posições binárias 
registrado como um atributo destas entidades. A geração da população inicial consiste em atribuir 
valores aleatórios aos atributos das entidades, o cruzamento é feito com dois pais trocando parte 
dos valores de seus atributos, que geram dois filhos. A seleção utilizada foi a roleta. Um bloco 
Decide do Arena realiza a função de enviar os indivíduos selecionados de volta ao início do 
modelo para que eles possam passar novamente pelos processos do AG e continuar a evolução, 
enquanto os indivíduos não selecionados vão para um Dispose. A avaliação, mutação e outros 
processos necessários para o bom desempenho do algoritmo são realizados por blocos Assign e 
Record. 

O AG foi submetido a um problema conhecido como problema da mochila, e os 
resultados foram satisfatórios no que se refere a tempo e qualidade das respostas. O presente 
trabalho demonstrou a possibilidade de criar AGs por meio de softwares de simulação e com 
bons resultados e relativa facilidade de implementação.  
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