SELECCION
. SELECCION POR RULETA

A cada uno de los individuos de la poblacian se le asigna una parte proporcional a su ajuste de
una ruleta, de tal forma que la suma de todos los porcentajes sea la unidad. Los mejores
individuos recibiran una porcion de la ruleta mayor que la recibida por los peores.
beneralmente la poblacion estd ordenada en base al ajuste por o que las porciones mas
grandes se encuentran al inicio de |a ruleta. Para seleccionar un individuo basta con generar un
numero aleatorio del intervalo [0.1] y devolver el individuo situado en esa posician de la ruleta.
Esta posician se suele obtener recorriendo los individuos de la poblacion y acumulando sus
proporciones de ruleta hasta que la suma exceda el valor obtenido.

Es un método muy sencillo, pero ineficiente a medida que aumenta el tamafio de la poblacian (su
O(n?)

complejidad es ). Presenta ademas el inconveniente de que el peor individuo puede ser

seleccionado més de una vez.

En mucha bibliografia se suele referenciar a este método con el nombre de Seleccian de
Montecarlo.

2. SELECCIGN POR TORNED

La idea principal de este método consiste en realizar la seleccidn en base a comparaciones
directas entre individuos. Existen dos versiones de seleccion mediante torneo:

« [eterministica
o Probabilistica

En la versian deterministica se selecciona al azar un nimero p de individuos (generalmente se

p=2 o : . .
ESCOQE ). De entre los individuos seleccionados se selecciona el mas apto para pasarlo a
la siguiente generacian.

La versian probabilistica unicamente se diferencia en el paso de seleccion del ganador del
torneo. En vez de escoger siempre el mejor se genera un namero aleatorio del intervalo [0.1], si

es mayor que un parametro p (fijado para todo el proceso evolutivo) se escoge el individuo mas
, 0h<p<l
alto y en caso contrario el menos apto. Generalmente p toma valores en el rango .

Variando el nimero de individuos que participan en cada torneo se puede modificar la presidn
de seleccion. Cuando participan muchos individuos en cada torneo, |a presidn de seleccion es
elevada y los peores individuos apenas tienen oportunidades de reproduccion. Un caso
particular es el /tismo global Se trata de un torneo en el que participan todos los individuos



de la poblacion con |o cual la seleccidn se vuelve totalmente deterministica. Cuando el tamafio
del torneo es reducido, la presion de seleccion disminuye y los peores individuos tienen mas
oportunidades de ser seleccionados.

Elegir uno u otro método de seleccion determinard la estrategia de bisqueda del Algoritmo
benético. Si se opta por un método con una alta presion de seleccion se centra la bisqueda de
las soluciones en un entorno praximo a las mejores soluciones actuales. Por el contrario,
optando por una presion de seleccion menor se deja el camino abierto para la exploracion de
nuevas regiones del espacio de bisqueda.

Existen muchos otros algoritmos de seleccion. Unos buscan mejorar la  eficiencia
computacional, otros el nimero de veces que los mejores o peores individuos pueden ser
seleccionados. Algunos de estos algoritmos son muestreo deterministico, escalamiento sigma,
seleccian por jerarquias, estado uniforme, sobrante estocastico, brecha generacional, etc.



