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Resumo - Este artigo demonstra que quaisquer que sejam as
descricdes de algoritmos computacionais, o que eles apresentam
sdo alguns tipos de heuristicas na légica computacional para a
otimizagcio das aquisi¢ées e tratamentos de informacdes. As
informagdes adquiridas sio sempre armazenadas em midias
digitais, organizadas em um grupo com indexac¢do de acesso em
uma ordem qualquer, o que permite relaciona-las com tipos de
indexadores de um outro grupo de midias digitais. A metodologia
baseia-se na gera¢io de uma indexac¢fo inica em uma midia digital
de tal maneira que as informacdes se ordenem de forma
hierarquica. Uma vez composta uma unica indexacio em uma
midia digital, o algoritmo podera descrever qual é a ordem em que
as informacdes devem ser mostradas ou trabalhadas. O resultado
¢é a disponibilizacdo das informacdes em um tempo mais otimizado
em relacdo a uma légica convencional, e sempre atendendo ao
objetivo do projeto. A escolha de um dos tipos de heuristica, a
ordenacio da indexagdo e o cruzamento entre midias digitais leva
a obtencio de maior ou menor tempo no acesso a informacéio e em
seu tratamento, onde normalmente a falta de tal indexacao é causa
de lentiddo no acesso ou mesmo de auséncia de alguns dados.

Palavras-chave: Algoritmo da heuristica. Logica alternativa.
Indexacao.

Abstract - This article demonstrates that whatever the descriptions
of computational algorithms, what they present are some types of
heuristics in the computational logic for the optimization of the
acquisitions and treatments of information. The information
acquired is always stored in digital media, organized in a group
with indexing access in any order, which allows them to be related
to indexer types of another group in digital media. The
methodology is based on the generation of a unique indexing in
such a way that the information is ordered hierarchically. Once a
single indexing is made into a digital media, the algorithm can
describe the order in which the information should be displayed
or worked. The result is the availability of the information in a
more optimized time in relation to a conventional logic, and always
meeting the project objective. The choice of one of the types of
heuristics, the indexing ordering and the crossing between digital
media leads to the obtaining of a greater or lesser time in the access
to the information and in its treatment, where normally the lack

of this indexation is cause of delay in access or even of the absence
of some data.

Keywords: Heuristic algorithm. Alternative logic. Indexing.

I.  INTRODUCAO

O proposito deste artigo ¢ mostrar que os tipos de estudo de
logica de programagdo computacional tratam de armazenamento
das informagdes em ordem cronologica de coleta, ou seja,
implicitamente direciona a um pensamento sequencial. [16]
Quaisquer que sejam os tipos de informagdes, elas sdo
armazenadas de acordo com um objetivo especifico, e utilizam,
de forma implicita, tipos de heuristicas para fazer com que o
processo de codificagdo computacional seja ndo sequencial, com
a finalidade de atender a cada tipo de situag@o. [3]

Aqui estd uma heuristica, forma humana de pensar, para
achar uma alternativa paralela fora do mundo conhecido, para
conceber um algoritmo de heuristica externa que monte uma
codificacdo computacional usudria de logicas externas e que
culmine em uma nova forma ou ideia, gerando forca no
movimento de produgdo intelectual e acrescentando
conhecimento, ou mudando a forma de pensar que se julga atual
e ¢ baseada sempre em conhecimentos lidos ou adquiridos
anteriormente. [6]

Assim, na forma nao linear da logica [17], apesar de as
variaveis ¢ a aplicagdo ainda serem lineares, ou seja, 0 processo
em si, hd uma diferenca em relagdo a logica linear dos anos 50.
Essa diferenca € a logica paralela.

Observando a pardbola do cego de nascenga, note que os
olhos fisicos podem ser cegos, no entanto a interpretagdo pode
ser a de uma cegueira virtual, ou seja, ainda ndo se consegue
vislumbrar outra forma de entender uma sequéncia linear virtual.

Também, as informagdes sdo sempre analisadas de forma
linear ou randomica, nunca de forma externa a informacédo
visivel, mas, sim, semantica em rela¢do a informagao visivel.



Alguns relacionamentos logicos visiveis sao uma forma de
eXpor como se enxerga, no entato ha um relacionamento fora do
raciocinio que invade uma disciplina filosofica que esta além do
conhecimento tradicional. Nao se trata de paranormalidade,
apenas de uma composi¢do de relacionamentos que se formam
por uma sequéncia inversa de informacdes.

A. Origem da palavra “algoritmo” e seu significado

Um algoritmo ndo representa, necessariamente, um
programa de computador. [13] Um programa computacional, ou
programa informatico, ¢ um conjunto de instrugdes que
descrevem uma tarefa a ser realizada por um computador. O
termo pode ser uma referéncia ao cddigo-fonte, escrito em
alguma linguagem de programagdo, ou ao arquivo que contém a
forma executdvel de tal codigo-fonte e os passos necessarios
para arealizacdo da tarefa. Sua implementagdo pode ser feita por
um computador, por outro tipo de autdmato, ou mesmo por um
ser humano. Diferentes algoritmos podem realizar a mesma
tarefa usando um conjunto diferenciado de instru¢des, usando
mais ou menos tempo, espago ou esforgo. Tal diferenga pode ser
reflexo da complexidade computacional aplicada, que depende
de estruturas de dados adequadas ao algoritmo. Por exemplo, um
algoritmo para o ato de se vestir pode especificar que vocé vista
primeiro as meias e calce os sapatos antes de vestir a calca,
enquanto outro algoritmo especifica que vocé deve primeiro
vestir a calga, e depois colocar as meias e os sapatos. Fica claro
que o primeiro algoritmo ¢ mais dificil de executar que o
segundo, apesar de ambos levarem ao mesmo resultado. [7][8]

Nas décadas de 50 e 60, pesquisadores supuseram que
quando o conhecimento humano pudesse ser expresso usando
logica com notacdo matematica, seria possivel criar uma
maquina com a capacidade de pensar.

Ter tudo descrito pode ajudar a entender como sdo
construidas tais descricdes, mas ndo ¢ suficiente para
desmembrar o artigo em seu objeto, suas fungdes e
caracteristicas. E evidente que na Fig. 1 ilustra-se a construgo
gramatical. Ela mostra que o periodo ¢ formado por uma ou mais
oragodes, e que cada uma destas tem apenas uma acao verbal,
quer seja por um verbo, quer por uma locugdo verbal.

Esta construcao gramatical define que quando se tem o verbo
de ligagdo na frase ou na sentengca, trata-se de uma definigdo de
caracteristicas, e quando se faz uso de verbos de acdes, trata-se
de wuma ac8o que o artigo quer demonstrar.
[https://pt.wikipedia.org/wiki/Logica]

B. Tipos de Heuristicas

Heuristica do reconhecimento: ¢ uma das heuristicas mais
simples pois tem por base a recaptagdo de memorias e o
reconhecimento de alternativas. Assim que uma alternativa ¢
reconhecida, a decisdo por ela ¢ tomada. Para a utilizagdo desta
heuristica ¢ necessario ser parcialmente ignorante (/ess-is-more
effect), ou seja, a auséncia parcial de reconhecimento ¢
essencial para que se faca uma inferéncia acertada.

Heuristica take-the-best. faz parte de um grupo de heuristicas
denominadas one-reason, onde uma unica razdo € suficiente
para a tomada de decisdo. Na take-the-best as alternativas t€m
diferentes pesos e sdo avaliadas passo a passo através da
comparagdo entre as varias pistas que as diferenciam. Desta
forma, a procura ¢é feita aleatoriamente através de tais pistas,
mas de forma que assim que uma pista seja encontrada possa
ser utilizada para diferenciar entre duas alternativas, e esta pista
que diferencia ¢ entdo utilizada para inferir acerca da decisdo a
ser tomada.

Heuristica tallying: faz parte de um grupo de heuristicas
denominadas trade-off, onde as alternativas sdo avaliadas como
tendo todas o mesmo peso na tomada de decisdo. Na heuristica
tallying, com todas as alternativas tendo o mesmo peso, a
decisao baseia-se simplesmente em contar o nimero de pistas a
favor de uma e de outra alternativa. A alternativa com o maior
numero de pistas é escolhida na tomada de decisdo.

Heuristica de julgamento: processos de julgamentos ou
previsoes parciais baseadas em similaridade e enquadramento,
muitas vezes sem que se dé conta disso.

Heuristica de afeto: processo no qual as pessoas deixam que
suas simpatias, antipatias e afinidades pessoais determinem
suas crengas e agoes.

Heuristica 3D, ou de ilusdo de optica: processo automatico de
substitui¢do, por exemplo, quando se interpreta um objeto
bidimensional como tridimensional.

Heuristica de disponibilidade: processo de julgamento da
frequéncia de dados segundo a facilidade com que
similaridades vém a mente, dada a limitada capacidade de
manter a concentragdo/atencdo ¢ de empreender consideravel
esforgo mental ao mesmo tempo.

Heuristica de avaliabilidade: processo no qual as tomadas de
decisao mudam conforme o quadro dado. Por exemplo, um
julgamento ou tomada de decisdo mediante avaliagao conjunta
dos elementos/fatores envolvidos tende a ser diferente de uma
decisdo tomada baseada numa avaliagdo isolada dos mesmos
elementos. [4][5][ https:/pt.wikipedia.org/wiki/Heuristica]

II. METODOLOGIA

A transcricdo de um algoritmo para codificagdo
computacional ¢ uma forma de demonstrar que o pensamento
humano (heuristica) obedece a alguns critérios para que se
atinja um objetivo, mas um algoritmo paralelo ¢ um processo
que mostra que existem outras formas fora da heuristica para o
alcance do objetivo, e que também preveem esse tipo de
algoritmo. E assim se d4 o processo para obtencdo de um
resultado quando se escreve um artigo.



O ponto inicial parte das informagdes disponibilizadas de
acordo com os resultados que se quer obter. Os aplicativos
computacionais mostram os resultados e objetivos a serem
alcancados conforme o esquema apresentado.

Cria-se um novo cruzamento das informag¢des nio descritas
no esquema, ordenadas inversamente de acordo com o objetivo.
O esquema inicia-se com o tema que descreve o objeto, € isso é
essencial, sendo inclusive o ponto principal deste artigo. O tema
mostra se o objeto é concreto e palpavel, ou filos6fico, ou ainda
virtual, uma vez que ¢ necessario que haja um processo
computacional para comprovar a existéncia desse algoritmo.
Isso se da executando-se todos os passos de forma virtual, ndo
visivel ou fisica.

Nesse processo de identificagdo do tema como objeto ¢
preciso descrever o que ele é, ou seja, descrever suas
qualidades, quantificacdo, existéncia real ou virtual, € como ele
se apresenta no mundo real. Essa descrigdo pode ser definida
como a propriedade desse objeto.

Com a localizagao de tipos de agdes e, consequentemente, do
argumento em si, o algoritmo fara uso de um aplicativo
computacional que buscard os periodos armazenados em um
banco de dados relacional. [9]

III. RESULTADO

O algoritmo computacional apresentard o esquema proposto
adequando as informagdes de acordo com o desenho do
processo, atingindo com isso o objetivo conforme especificado
na métrica. E, com esse novo relacionamento heuristico atingira
tal objetivo utilizando menos esfor¢os na métrica.

A. Resultado que o algoritmo alcangara

O resultado mostrara o objetivo principal do artigo, e sera
sempre atingido j& que a introducdo do artigo identificara as
caracteristicas. E, na metodologia descrita ou nas demonstragdes
das acdes, que podem ser exemplos ou formulas, ficardo
explicitadas quais informagdes serdo mostradas.

B. Resultados que o algoritmo ndo alcangara

Em qualquer algoritmo sempre h4 uma recorréncia similar:
sem que se possa reconhecer quais sdo as caracteristicas que o
objetivo esperado possui, ndo se tem como dar suporte a sua
existéncia real ou virtual. Da mesma forma que, ndo havendo
como reconhecer uma metodologia nas descrigdes das funcdes
ou das agdes exercidas sobre o tema, nd3o se tem como mostrar
quais os resultados desse objeto para que se atinja o objetivo
onde as acgdes discursivas poem em jogo determinados
“dispositivos” existentes no idioma, estes designados
operadores argumentativos e conjungdes.

Segundo Ducrot, o ato ilocutdrio opera um tipo especial de
transformagdo: “Trata-se sempre de uma transformacdo de

ordem juridica, da criagdo de direitos ou de deveres para os
participantes do ato de fala.” (DUCROT,
1984, p. 445).

IV. CONCLUSOES/DISCUSSAO

O algoritmo apresenta-se de forma a seguir fielmente o
processo desenhado no esquema para uma massa de dados de até
“n” gigabytes com relativa dependéncia de informagdes, sem
muito inter-relacionamento. Este tipo de desenvolvimento é

considerado razoavel.

J& para uma grande massa de informagdes de terabytes, onde
o tempo de resposta ¢ de suma importancia, a ordenagdo de
informagdes torna-se um ponto critico, pois o simples
encadeamento de um novo tipo de relacionamento ndo descrito
no esquema altera a porcentagem de tempo gasto sugerida para
a realizagdo do processo.

O autor sempre explicita na metodologia as fun¢des ou a¢des
que culminaram no tema, fazendo a descri¢do do passo a passo
da sua descoberta com exemplos ou formulas.

O algoritmo trata as caracteristicas como propriedades do
tema, que ¢ o objeto, e todas as descricdes das acdes como
fungdo ou acdes desse objeto, fazendo uso das suas
propriedades. Quando a fungdo estd clara, isso mostra
exatamente o que esta sendo feito com as propriedades, e o tema
encerra o intuito que quer revelar.

O algoritmo apresenta também questdes baseadas nas
coeréncias das caracteristicas do texto, e possiveis combinacdes
com alguns tipos de advérbios para a formulacdo de sentencas.
A analise realizada pelo algoritmo a partir das questdes pode
corresponder ao esperado ou ndo, e isso € um estimulo para a
leitura, e consequente compreensdo, de um artigo.

As informagdes apresentadas neste artigo representam
apenas uma introdugdo ao modelo de compreensio de Kintsch e
van Dijk, e as formulagdes deste modelo acerca da natureza e
dos processos envolvidos na tarefa de resumo de textos, servindo
como sugestdo de um ponto de partida para o aprofundamento
dessas questoes. [14]

As consideragdoes de carater experimental contidas neste
artigo tentam, por sua vez e entre outros aspectos, destacar
alguns dos fatores (presentes ou ndo nos estudos de Kintsch e
van Dijk) que interferem na tarefa de resumo (a maturidade do
leitor, as condigdes da tarefa em si, a habilidade no
processamento da escrita...) e que devem ser considerados com
mais atengdo no meio escolar, onde a leitura e a produgdo de
textos (resumos ou ndo) ainda tém sido propostas de forma um
tanto aleatoria. [14]
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