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Lucas Martinelli Tabajara RESUMO: Computacao humana (human computation) é uma técnica computacional em que certos passos do processo
sao delegados para seres humanos. Isto permite a resolucao de problemas que computadores nao sao capazes de
(bolsista IC) solucionar atualmente de forma eficiente, mas cuja computacao é facilmente realizada por seres humanos, um exemplo
Daniel Scain Farenzena sendo o processamento de alguns tipos de imagens. Atualmente, a internet tornou possivel a utilizacao de um grande
numero de pessoas em conjunto neste processo, permitindo um maior poder de processamento e resultados mais
(doutorando) precisos. Neste trabalho, estudamos a equivaléncia entre problemas em formas distintas, tentando representar um
Marcio Dorn (doutorando) problema computacional complexo através de outro mais adequado para computacao humana. Nosso objetivo € mapear
problemas existentes de grande importancia, tais como o da predicao da estrutura de proteinas, em tabuleiros de Sudoku
Luis da Cunha Lamb (orientador) a serem disponibilizados em um aplicativo para redes sociais. Desta forma, ao resolverem o Sudoku, os usuarios estariam

resolvendo partes do problema a ser computado. Para encontrar essa equivaléncia, o Sudoku e o problema das proteinas

XXIIl Saldo de Iniciagdo Cientifica — foram ambos codificados na forma de problemas de satisfatibilidade booleana (SAT). Foi utilizado um algoritmo de busca

UFRGS com backtracking para mapear variaveis e clausulas entre os dois problemas. Utilizando esse método encontrou-se um
maximo de 181 clausulas equivalentes entre os dois SATs. Com isto, pode-se afirmar que foi possivel mapear parte de um
e problema no outro. Portanto, podemos dizer que a equivaléncia existe, ainda que parcial. Acreditamos que, dado mais
@Eﬂfﬂ ( & \ tempo, seria possivel encontrar um numero ainda maior de clausulas equivalentes. No entanto, a abordagem por SAT se
Ti 50 ANOS T—— mostrou um processo as vezes lento e limitado, dificultando um mapeamento mais completo. A partir desses resultados,
CAPES estudamos utilizar uma abordagem por grafos e algoritmos ja existentes de subgraph matching para acelerar o processo.
Objetivo Passo 2: Mapeamento entre SATs

SAT da proteina (p):

Mapeamento de problemas em instancias de Sudoku e posterior resolucao
deles por computacao humana [1]:
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i) Passo 3: Computagao Humana

A instancia de Sudoku previamente
mapeada é compartilhada com individuos
roteine st | | e Passo 1 conectados em uma rede social, na qual
| Tt sao incentivados a resolver a instancia
através de uma premiacao, criando um
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J’ ENOACES TN ambiente competitivo. Entretanto, do
B comportamento competitivo emerge a
Procurs equvencs L Backtrack cooperacdo [3], permitindo que o
entre SATs
l ‘ problema seja resolvido em grupo [4].
Passo 2 Quando a solucdo é encontrada, utiliza-se
=i saciktracking ' 1 Tr‘! 1 0 mapeamento de variaveis para encontrar
mapeadas? possivel? «\ ot 1" a solucao para o PSP. Desta forma, a rede
| = w social realiza computacao humana através
== ‘ s da metodologia apresentada.
Pru;eina I Envia para rede | Proteina parcialmente Passo 3 b i
completa social mapeada
Resultados
Solucdo
[ encontads ] * A conversao do PSP para SAT gerou um SAT de 36085 clausulas, para um
peptideo (mini-proteina) (PDB-ID: 1ZDD);
PaSSO 1: Conversao pa ra SAT . ?52%2";;55;2:- Sudoku (grade em branco) para SAT gerou um SAT de
;

Conversio do PSP para Convers3o do Sudoku Tanto o PSP quanto o  Foram mapeadas com sucesso 181 clausulas do Sudoku para o PSP;
SAT para SAT Sudoku s3o convertidos | °* A implementagdo atual do algoritmo revelou-se inapropriada para os
A Ep e para um Problema de propositos da pesquisa, levando 40 min. para mapear 181 clausulas
i B T E Satisfatibilidade Booleana (1,09% do total do Sudoku) e nao percorrendo todo o espaco de

TR T T (SAT). O PSP é lido de um solugoes nesse tempo.
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