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Resumo

O projeto utiliza a modelagem matemética para resolver problemas de Pesquisa Operacional por meio de determinados
softwares que sdo capazes de encontrar solu¢des Gtimas. Foram modelados e resolvidos varios tipos de problemas,
sendo alguns encontrados em Colin[2015] e em DePuy e Taylor[2007]. Para a resolucao foram utilizados softwares
como o MSExcel, que faz uso de tabelas e resolve problemas aplicando o solver, através de variaveis e restricoes.
Foram utilizados também o Gusek(GLPK) e o MATLAB, ambos resolvem problemas de Pesquisa Operacional por meio

da modelagem matematica com o uso de comandos especificos.
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Introducéo

A Pesquisa Operacional (PO) é uma area interdisciplinar
cujo interesse principal € o estudo avancado de métodos
tedricos e quantitativos para auxiliar a tomada de decisdo
de gestores.

Muitas sdo as areas e subareas em PO. Entre elas,
podemos destacar a modelagem matematica de
problemas através da Programacédo Linear (PL) e Linear
Inteira (PLI), as quais exercem um papel facilitador na
resolucdo de problemas de grande porte, devido a
existéncia de métodos eficientes para a sua resolucéo, e
também por sua vasta aplicabilidade em situacgdes reais.
Através da utilizagdo da PO, podem ser resolvidos puzzles
como o Hora do Rush, que tem como objetivo mover o
carro vermelho até a saida do slot (4rea do jogo). Porém,
h& diversos obstaculos a serem ultrapassados para que o
objetivo possa ser alcancado. O caminho esta bloqueado
por outros carros ou caminhdes, para se chegar até a
saida é necessario mover estes outros automéveis, porém
existem restricbes que devem ser observadas:

1) As pecas ndo podem ser retiradas do tabuleiro;
2) N&@o podem atravessar outras pecas;
3) S6 podem se mover para frente e para tras.

O jogo possui varios cartbes que mostram como as pegas
devem estar dispostas inicialmente no tabuleiro. Cada
cartdo possui uma disposicdo diferente.

Resultados e Discussao

As referéncias [1, 2, 3] serviram de base para a
realizacdo da modelagem mateméatica e implementacgéo
computacional.

Através do uso do software Gusek (GLPK), um modelo
matematico foi feito para que a resolucdo dos cartbes
fosse realizada e assim a melhor resposta fosse
encontrada. Foi necessario registrar todas as
informacdes para que fosse possivel encontrar o
resultado final.

A melhor solucéo para o cartdo 1 é apresentada a seguir.
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Figura 1. Resposta cartdo 1.

Conclusodes

O projeto tinha como objetivo estudar interessantes
modelos de programacdo linear e alguns de
programacéo linear inteira e resolve-los utilizando os
softwares estudados. O projeto alcancou seu objetivo
com sucesso e também foi muito enriquecedor para nés.
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