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Cubo Magico

O cubo magico ¢ um quebra-cabeca combinacional inventado em 1974 pelo arquiteto hiungaro Erno
Rubik. Sua simplicidade e surpreendente dificuldade até hoje atrai e fascina pessoas de todas as

idades.

Este trabalho descreve passo-a-passo o desenvolvimento do solucionador 6timo publicado por Richard

Korf em 1997.

Introducao

Tabelas de transicao

IDA*

O solucionador usa o algoritmo IDA*
(A* com Aprofundamento Iterativo),

representacoes de estado muito iterativo para reduzir o consumo de
eficientes e heuristicas baseadas em (indice, movimento) -> indice memoria.
sub-problemas do cubo magico. ~ L . -
que sdo usados para agilizar a Conclusao
Representacoes n 3 ' . ,
P ¢ construgao de arvores de busca O solucionador de Korf é capaz de
Duas representagaes diferentes sao HeuriSticaS resolver otimamente estados aleatorios -« -

usadas. A permutacao/orientacao das
pecas pode ser descrita de forma
explicita ou codificada em tuplas de
inteiros (indices).
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Tabelas de transicao sao mapeamentos
da forma

IDA* € uma variacao do algoritmo de
busca A* que utiliza aprofundamento

Heuristicas sao funcoes que estimam a
distancia entre um no6 qualquer e o no
solugao.

As heuristicas usadas pelo solucionador
sao baseadas em tabelas construidas a
partir da solucao de sub-problemas do
cubo magico (somente as quinas e
conjuntos de seis meios).
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do cubo magico em questao de
minutos num PC moderno.

As ideias apresentadas podem ser
utilizadas para a resolucao de outros
tipos de quebra-cabecas como o
2x2x2, o pyraminx, o skewb, etc..
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Solugao 6tima do superflip
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