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RESUMO

Diversos problemas na Biologia Molecular envolvem a comparacdo de sequéncias (cadeias de
caracteres) e busca por regides comuns ou proximas entre sequéncias ou conjunto de sequéncias
de DNA, RNA ¢ proteinas. Esses problemas tém varias aplicagcdes, como busca de regides
conservadas em sequéncias ndo alinhadas, identificagdo de drogas genéticas, formulagdo de
sondas (probes) genéticas, entre outras. No Problema da Sequéncia mais Préoxima (PSMP)
deseja-se encontrar, a partir de um conjunto S de sequéncias, todas de tamanho m formadas sobre
um alfabeto X, uma nova sequéncia s, que apresente a menor Distancia de Hamming em relagao a
todas as outras do conjunto, ou seja, para cada s; € S, tenhamos di(ss, 5;) < d, para i=1..m. O
problema foi provado ser NP-dificil, o que motivou os autores a usarem de heuristicas na busca
de solugdes aproximadas para o problema. Diversos algoritmos aproximativos, exatos e
heuristicos tém sido propostos. Neste trabalho ¢ proposto um algoritmo para o PSMP baseado na
meta-heuristica GRASP (Greedy Randomized Adaptive Search Procedure), que tem se mostrado
bastante competitiva em problemas combinatérios de grande complexidade. O GRASP é um
processo iterativo “multi-start”, onde cada iteracdo do processo consiste basicamente em duas
fases: construgdo e busca local. Ele se distingue de outras heuristicas por privilegiar a construgdo
de uma solucao inicial de melhor qualidade, que sera apenas melhorada na busca local. Na fase
de construcdo, cada solucdo inicial é construida de forma iterativa, onde uma fungido gulosa mede
o beneficio da adi¢do de cada elemento candidato a solugdo. Os candidatos melhor avaliados sdao
adicionados a uma Lista Restrita de Candidatos, da qual um elemento ¢ selecionado de forma
aleatoria. Isso permite a geragdo de variadas solugdes, uma vez que ndo se limita somente na
escolha do melhor candidato. Na segunda fase, uma busca local ¢ aplicada trocando-se uma base
arbitraria em s por outra diferente. Se houver melhora na qualidade, a nova solucdo substitui a
anterior. A melhor dentre todas solugdes encontradas nas iteragdes do GRASP ¢ retornada como
resultado. Experimentos computacionais foram realizados com o algoritmo proposto ¢
comparados com outros existentes na literatura. Conseguiu-se a execugdo de instancias maiores
do que as normalmente apresentadas na literatura com um tempo bastante competitivo, além de
melhora na qualidade das solugdes obtidas. Como trabalhos futuros, estdo a otimizagdo e
paralelizagdo do algoritmo, assim como melhorias na busca local.
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