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Coloração de mapas e aplicações no jogo SUDOKU
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Resumo: O estudo sobre teoria dos grafos surge quando Leonard Euler em meados do seculo
XIX propôs um desa o em relação as pontes que dividem a cidade de Kaliningrado, onde o rio
Pregel divide a cidade em 7 pontes.

Por muitos anos este desa o foi estudado, Euler propôs uma solução com o uso de grafos.
A partir do seculo XX surgiu um interesse em relação a teoria dos grafos e sobre coloração de
mapas.

Atualmente o estudo possui várias aplicações na computação, entrega de mercadorias, e
resoluções eficientes de jogos com o objetivo de minimizar tempo e custo.

O objetivo do trabalho e desenvolver um software baseado nos aspectos teoricos da teoria
de grafos e coloração de mapas, para uma posśıvel solução do Jogo SUDOKU. Vamos trabalhar
com um SUDOKU considerando em uma grade 4⇥4.

Este trabalho tem como objetivo mostrar o metodo de heuŕıstica gulosa para a coloração de
mapas. Através do uso de pacotes do software Python.

A coloração de Grafos é uma rotulagem na qual os vértices podem assumir cores com certas
restrições. A idéia principal é que vértices adjacentes tenham cores diferentes.

No ińıcio deste trabalho os aspectos básicos da teoria dos grafos, para que seja posśıvel
compreender o estudo sobre a coloração de grafos e suas aplicações atraves de pacotes presentes
no Python. Sendo posśıvel analisar centralidades em relação ao grafo. E posśıvel também
realizar a coloração de vértices e arestas através da implementação do algoritmo de coloração
de vértices e arestas.

Na coloração de vértices não podemos assumir a mesma cor do vértice caso exista uma aresta
adjacente a um par de vértices, desta maneira, e necessário escolher outra cor que não possua
conflito entre os vértices que são adjacentes a outros vértices.

E necessário conhecer os aspectos básicos da teoria dos grafos, para que seja posśıvel com-
preender o estudo sobre a coloração de grafos e suas aplicações através de uma posśıvel resolução
do SUDOKU de forma e ciente.

O método de heuŕıstica gulosa para a coloração sequencial de vértices é eficiente, pois é
viável construir um algoritmo capaz de analisar cada vértice de modo que seja posśıvel aplicar
a sua coloração. É posśıvel determinar um conjunto maáimo e maximal de modo que podemos
verificar se existem conflitos entre os vértices adjacentes.

Com o algoritmo e posśıvel construir grafos de forma que podemos definir como o metodo
de colação pode ser implementado, assim como suas posśıveis colorações de vértices e arestas.

Através deste estudo da implementação, o próximo passo é definir as restrições no algoritmo
e desenvolver uma posśıvel resolução da grade 4⇥4 do SUDOKU, para que seja um trabalho
futuro, é importante possuir uma noção do caso para que seja posśıvel ampliar o estudo no caso
da resolução do SUDOKU na grade 9⇥9.
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