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Rubikova kostka

Zápočtový program v Prologu skládající Rubikovu kostku

Algoritmus

Algoritmus je tvořen dvěma vnořenými cykly:

· Vnější cyklus rekurzi zvyšuje. Zajišťuje, že se nejprve budou hledat krátká řešení a teprve potom dlouhá.

· Vnitřní cyklus rekurzi snižuje. Otáčí kostkou a po požadovaném počtu otočení testuje, zda je kostka složená nebo ne.

Pro komunikaci s programem slouží tyto predikáty:

· rubik_slozena
Složí složenou kostku

· rubik_otoc1
Složí kostku s jedenkrát otočenou vrchní stěnou

· rubik_otoc(Toceni)
Složí kostku vzniklou točením podle seznamu Toceni

· rubik(Kostka)
Složí Kostku (pole 6 ( 8 – viz oddíl Datové struktury)

Predikát rubik_otoc vygeneruje kostku, kterou potom algoritmus skládá. Výsledek by měl být tentýž seznam vypsaný pozpátku, s několika výjimkami:

· Jestliže jsou ve vstupním seznamu čtyři stejné prvky za sebou, tyto se nevypíší, protože neprovedou na kostce žádnou změnu (po čtyřech otočení stěny dostaneme stejnou kostku).

· Jestliže točíme dvě protilehlé stěny bezprostředně za sebou, můžeme je otočit i v obráceném pořadí.

Program vždy vrátí pochopitelně pouze první řešení, protože všech řešení je nekonečně mnoho.
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Datové struktury

Rubikova kostka je reprezentována dvourozměrným polem 6 ( 8. Prvky jsou v poli uspořádány takto: [[A1, …, A8], …, [F1, …, F8]]. Na obrázku, který znázorňuje plášť kostky, je zachyceno pořadí prvků na jednotlivých stěnách.

Ve struktuře nejsou zachyceny středy jednotlivých stěn, protože tyto jsou stále na svém místě. Tento přístup skýtá dvě výhody:

· Není třeba testovat všechny možné natočení kostky.

· Není třeba zajišťovat otáčení středních pater kostky.

Pro výstup a některé vstupy se používá jednoduchý seznam.

Časová složitost

Algoritmus jsem úmyslně konstruoval tak, aby byl RISCový. To znamená, že operuje pouze se základními instrukcemi (točení stěn po směru hodinových ručiček). Algoritmus neotáčí středními patry kostky ani se nesnaží točit proti směru hodinových ručiček. Pro jednoduchá zadání by to možná přineslo jisté urychlení, ale pro složitější kostku by se zbytečně moc operací vykonávalo víckrát.

Jak jsem v předchozím odstavci naznačil, program neprovádí žádné ořezávání. Rozhodl jsem se k tomu proto, že ořezávání by nesnížilo exponenciální časovou složitost, ale naopak by rapidně zvýšilo paměťovou náročnost (ze současné logaritmické na exponenciální). Navíc kvůli RISCovému charakteru programu by toho tolik ořezat nešlo (první ořezání by mohlo nastat až po čtyřech otočeních).

