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Apresentacdo

Essa cartiha foi desenvolvida pelo projeto de Bolsa de
Produtividade CNPg-DTII n°306576/2016-3, coordenado pela profe,
Maria Augusta S. N. Nunes em desenvolvimento no Departamento
de Computacdo (OCOMP)/Programa de Pds-graduagdo em
Ciéncia da Computagdo (PROCC) — UFS. E também vinculado &
projetos de extensdo, Iniciacdo Cientifica e Tecnoldgica para
popularizacéo de Ciéncia da Computacdo em Sergipe apoiado
pela PROEX, COPES e CINTTEC/UFS. O publico alvo das cartilhas sdo
jovens pre-vestibulandos e graduandos em anos iniciais. O objetivo
e fomentar ao publico sergipano e nacional o interesse pela darea
de de Ciéncia da Computacdo.

Essa cartiha tem o objetivo de explicar os conceitos sobre
busca baseada em restricoes ufilizando uma linguagem simples e
acessivel. As técnicas da busca baseada em restricoes sao utilizo-
das para resolver problemas complexos do mundo real que
envolva restricdes, uma das técnicas dessa busca consiste em
subdividir problemas complexos em problemas menores facili-
tando a resolucdo do problema.

(Maria Augusta Silveira Netto Nunes)



Ol JOAO, O QUE
VOCE ESTA
FAZENDO?

ESTOU
RESOLVENDO ESSE
EXERCICIO DE
GEOGRAFIA, PODERIA
ME AJUDAR?P

NOSSA
JORO, VI ISSO
HOJE NA
FACULDADE!

BOM, EU

TENHO QUE
COLORIR CADA HOJE
REGIAO DO TIVE AULA SOBRE

BRASIL USANDO
AS CORES VERDE,
VERMELHO E

AZUL.

BUSCA BASEADA EM
RESTRICSES!

EAS
REGISES
VIZINHAS NAC
PODEM TER CORES
IGUAIS.

® As notas
estao no final.



CONSISTE EM UMA ABORDAGEM QUE FAZ
USO DE TECNICAS DE INTELIGENCIA
ARTIFICIAL™ QUE BUSCAM SOLUCSES QUE
SATISFACAM AS RESTRICSES DE UM
PROBLEMA. POR EXEMPLO; EXISTEM
ALGUNS JOGOS QUE POSSUEM
RESTRICEES AS QUAIS PODEM SER
RESOLVIDAS COM A ABORDAGEM DE
BUSCA BASEADA EM RESTRICOES,
EXEMPLO...

...ACHO QUE

VOCE CONHECE O
JOGO SUDOKU?

NESSE
JOGO AS
RESTRICOES
SAO: PREENCHER
0S8 QUADRADOS
VAZIOS COM
NUMEROS ENTRE 1 E 9,
NENHUMA LINHA PODE
TER NOMEROS
REPETIDOS, A COLUNA
TAMBEM NAO PODE
REPETIR NOMEROS;,
ALEM DE
OUTRAS.

LEGAL! MAS O
QUE ISSO TEM A VER
COM MEU EXERCICIOP

AHI
CONHECO
sim!
TENHO ELE TAMBEM
NO MEU
CELULAR.

O SEU
EXERCICIO & UM PROBLEMA \
QUE POSSUI RESTRICBES. POR
EXEMPLO, UMA REGIAO NAO PODE TER A SIMPLES,
MESMA COR QUE A REGIAO VIZINHA. ALEM VAMOS APLICAR
DISSO, VOCE S& PODE USAR TRES CORES ALGUM ALGORITMO DA
DIFERENTES PARA COLORIR O MAPA BUSCA BASEADA EM

~ INTEIRO. _ RESTRICSES.
A 1 "‘I
S T,L \{WE’L r"/ '
e
AT Mas

[ como vou
“#\ CoLOoRIR?

VEJA; A
REGIAC NORTE FAZ
FRONTEIRA COM A REGIAO
NORDESTE E CENTRO OESTE; A
REGIRO NORDESTE FAZ FRONTEIRA
COM A REGIAO NORTE; CENTRO
OESTE E SUDESTE.

VAMOS ,
OLHAR O MAPA....

Ay

e —
. !’m__} CENTRO OESTE. QUAL A REGIAO
L\ QUE FAZ FRONTEIRA COM O

WA :
] \ _E A
P REGIAO CENTRO
£ 7 OESTE?

COMECAR VAMOS USAR
O ALGORITMO DE HEURISTICA
DE GRAU POIS ELE AJUDARA A

ESCOLHER A PRIMEIRA REGIAO
A SER PINTADA.

E COMO
Isso
FUNCIONA?P

REGIAO CENTRO
OESTE FAZ FRONTEIRA
COM A REGIAO NORTE,
NORDESTE, SUDESTE E SUL; A
REGIAO SUDESTE FAZ FRONTEIRA
COM CENTRO OESTE, NORDESTE E
SUL: E; A REGIAO SUL FAZ

FRONTEIRA COM SUDESTE E

MAIOR NOMERO DE

REGIGES?
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COMO A
REGIAO CENTRO OESTE E A
QUE MAIS FAZ FRONTEIRA VOCE VAI
COMEGCAR PINTANDO ELA DE
QUALQUER COR/

1SS0 MESMO,
A HEURISTICA DE
GRAU SELECIONA A
REGIAO ENVOLVIDA NO
MAIOR NUMERO DE
RESTRICOES SOBRE
OUTRAS REGIGES
NAO COLORIDAS.

A
REGIAO

EXISTE

A REGIAO
NORDESTE?

QLfAL A NORDESTE OUTRO
PROXIMA FAZ LIGACAO N ALGORITMO
REGIAO A SER )/ COM OUTRAS DUAS
PINTADA?P REGISES NAO EM BUSCA
COLORIDAS, A REGIAO BASEADA EM

SUDESTE TAMBEM. JA RESTRICSES
AS REGISES NORTE E CHAMADO DE
SUL FAZEM FRONTEIRA
COM APENAS UMA VALORES
REGIAO NAO COLORIDA. RESTANTES
QUAL A PREXIMA MINIMOS***
o AN ESSE ALGORITMO
MAIOR NOMERO DE ESCOLHE A

REGISES NAO
COLORIDAS?

REGIAO COM O
MENOR NUMERO
DE CORES
VALIDAS.

PODE SER.
PINTE ELA DE
AZUL.

MENOR NUMERO DE
CORES VALIDAS?

SIM
JORO, POR

EXEMPLO, A REGIAO
NORTE S& PODE SER
PINTADA COM A COR VERDE; A
REGIAC SUDESTE TAMBEM, JA
A REGIAO SUL PODE SER
PINTADA COM VERDE
OuU AZUL.

ESCOLHA A
REGIAO QUE POSSA SER
PINTADA COM UMA
ONICA COR VALIDA.

TEMOS AGORA
DUAS REGISES, QUAL
DELAS DEVE SER A PROXIMA
A COLORIR OBEDECENDO A
RESTRICAO DE BUSCAP

CERTO! voU
PINTAR A REGIZO )|
NORTE DE
VERDE.
~
K
2 < 2
\
0




VOCE PODE
ESCOLHER A REGIAO
SUDESTE PORQUE S6
POSSUI UMA ONICA COR
VALIDA.

ENTAO POSSO
PINTAR O SUDESTE
DE VERDE?

OLHA AT

AGORA
SOBROU APENAS A
REGIAO SUL E S& EXISTE A
COR AZUL PARA SER
PINTADA.

ENTAO VOU
PINTAR O SUL DE

NESSE SEU
EXERCICIO
PODERTAMOS RESOLVER
O PROBLEMA SEM
PRECISAR UTILIZAR AS
TECNICAS DA
INTELIGENCIA
ARTIFICIAL.

MAS
PARA
RESOLVER
PROBLEMAS
COMPLEXOS NAO SERIA
TAO FACIL RESOLVER SEM
UTILIZAR AS TECNICAS DE
A, COMO A BUSCA
BASEADA EM
RESTRICOES,
NESSE CASO.

POR EXEMPLO, SE TIVESSEMOS UM

ALOCACAO DE HORARIOS DE UMA

|\ SEMELHANTE A UMA ARVORE! E CADA
REGIAO DEVE SER COLORIDA COM

JORO! VOCE \
CONSEGUIU PINTAR O MAPA
COMPLETO RESPEITANDO AS
RESTRICSES DE CADA
REGIAO

ALEM DESSES
ALGORITMOS VISTOS, EXISTEM
OUTRAS TECNICAS NA BUSCA
BASEADA EM RESTRICSES, POR
EXEMPLO, A BUSCA COM
RETROCESSO, DO INGLES
BACKTRAKING.

PROBLEMA QUE CONSISTE NA

UNIVERSIDADE, ONDE CADA
PROFESSOR PODERIA
LECIONAR MAIS DE UMA
DISCIPLINA EM
MAIS DE UM
CURSO. SERIA
MUITO COMPLEXO
RESOLVER SEM
USAR ESSAS
TECNICAS.

AT,

DEVE RETORNAR AO
PASSO ANTERIOR, OU SEJA/
DESCOLORIR A CLTIMA REGIAO
COLORIDA E TESTAR UMA
NOVA COR.

O PROBLEMA
DEVE SER TRANSFORMADO
EM UMA ESTRUTURA VISUAL

UMA COR VALIDA:

SE
A PROXIMA
REGIAO A SER
COLORIDA NEO
TIVER UMA COR
VALIDA DEVE SER
FEITO UM
RETRO-
cesso?

)




OBSERVE QUE AO
PINTAR A REGIAO NORTE DE

VERMELHO, A REGIAO CENTRO
OESTE DE AZUL E A REGIRO
SUDESTE DE VERDE, A
REGIAO NORDESTE

NAO TERA CORES

VALIDAS.

JA
CHEGA,
ESTOU
DEIXANDO
SUA CABECA
CONFUsSA!

ENTAO DEVE SER
FEITO O RETROCESSO
PINTANDO A REGIAO
SUDESTE DE VERMELHO;,
ENTENDEU?

POR NADA! vouU
APROVEITAR E ESTUDAR UM
POUCO MAIS SOBRE
INTELIGENCIA ARTIFICIAL.

MEU EXERCICIO ESTA
RESOLVIDO AGORA VOU
PODER JOGAR! OUTRO DIA
CONVERSAMOS MAIS SOBRE

"OUTRAS BUSCAS"
P‘

EU SOU O
NEYMAR!! EU SOU O

GOLEIRO!!




Notas

® Abusca baseada em restricdes consiste em algoritmos de busca
que tiram proveito da esfrutura de um problema de safisfacdo de
restricdes (PSR), um PSR consiste em um conjunto de varidveis que
podem assumir valores dentro de um dado dominio RUSSELL e NORVIG,
2009).

®® De acordo com Russell e Norvig 2009), a Inteligéncia Artificial &
vista como um campo universal, por sistematizar e automatizar servicos
intelectuais, assim tendo um papel importante para qualguer dmbito do
frabalho intelectual humano.

®®® A heuristica de grau tenta reduzir o fator de ramificacdo (o fator
de ramificacdo de uma regiédo é o seu nUmero de regides vizinhas) em
escolhas futuras selecionando a varidvel (egido) envolvida no maior
numero de restricbes sobre outras varidveis ndo-atribuidas (Ou seja,
regides ndo coloridas) (RUSSELL e NORVIG, 2009).

*®e® O glgoritmo de Valores Restantes Minimos (VRM) € uma heu-
ristica que escolhe uma variavel que possua a maior probabilidade de
provocar uma falha, ou seja, de podar a drvore de busca” RUSSELL e
NORVIG, 2009).

€ Uma drvore é uma estrutura formada por nds (ou elementos)
dispostos de forma hierarquica, onde o nd inicial € denominado de nd
raiz. A raiz possui ligagcdo com outros nds denominados de ramos, cada
né pode ter ligagcdo ainda outros Nés € 0 NG que NAo POossuir ramos &
chamado de né folha.

@& O retrocesso se caracteriza como o retorno ao passo anterior,
nesse caso O refrocesso € feito voltando para a penuditima regido
pintada.
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