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1. Bevezetés

A mi feladatunk a logikai problémak ezen beliil a 3 dimenzids logikai jatékok
korébe tartozik. Mi6ota Rubik Ern6 megalkotta a blivos kockat, azdta rengeteg
hasonl6 térbeli jaték keriilt a boltokba, melyek kirakdsa rendre komoly
fejtorést okoz az atlag emberek szamara. Rubik kocka szinte minden ember
polcan van, de csak kevesek tudjak kirakni. Ugy gondoltuk, hogy ehhez adunk
a programunkkal segitséget.

Ezen a téren ismereteink-csak gy mint sok mas emberé- elégé sziikek,
melynek  kovetkeztében sok akadallyal néztiink szembe, mely
végeredményben pozitivan jarult hozza mind problémamegold6-képességiink,
mind kooperaciés képességeink fejlédéséhez.

2. Probléma megoldasanak menete

Kezdetben t6bb személyt is megkérdeztiink a probléma gyakorisdganak
kideritése érdekében, és végezetiil arra jutottunk, hogy eléggé gyakori
problémaként jelenik meg az, hogy van otthon egy Rubik kockaja valakinek, de
képtelen annak megoldasara. Ennek kovetkeztében feladatunkban egy olyan
célt tiiztlink ki magunk elé, amelynek sikeres megvaldsitasahoz vezet6 it soran
szamos weboldalt volt sziikséges atkutatnunk és megannyi tananyagot
elolvasnunk ahhoz, hogy viszonylag tokéletes megoldast talaljunk az olyan
személyek szamdara - mint mi is vagyunk -, kiknek fogalmuk sincs egy ilyesfajta
Rubik kocka kirakasarol.

Miutan elhatarozasra jutottunk a feladatunkban a megoldas moédjat
kieszelve neki is kezdtiink a probléma megoldasanak. El8szor (két honappal
ezel6tt) azt gondoltuk, hogy nem okozhat akkora nehézséget hiszen
megoldhaténak véltiikk egy back-track algoritmus megoldasaval, azonban
tévedtiink és minél jobban fejlesztettiik programunkat, annal t6bb probléma
tarult a szemiink elé.
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A megoldasi kisérleteink kronologikus sorrendje a kovetkezd volt:
e 12 operatort haszndlunk és az algoritmus a 12 operatoron
linearisan halad végig a végs6 megoldasig.
e 12 operatort hasznalunk azonban az algoritmus egy bizonyos
heurisztikat kovetve halad a végsé megoldasig.
e Rajottiink, hogy képesek vagyunk a kirakasra ,24 1épésbdl” (itt
egy l1épés egyenl6 egy részmegoldassal).
e Arra lettiink figyelmesek, hogy megolddsunk a mélységi korlatok
és a back-track miatt nem volt elég effektiv, igy akar tobb 6ran at
is varhattunk volna a szamitégép szamolasara. Ezért a
részmegoldasokat tovabb bontottuk egy részmegoldas el6tti
allapotra, amelyet egy manudlis forgatassorozattal eljuttatunk a
részmegoldasba.
Az ezen tuton elért végsé megoldasunkat szintén az emlegetett 12 operatorra
alapozzuk, amelyek jelolése megegyezik a szabvanyos forgatasok jelolésével
(lasd 1. abra).
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1.abra: A forgatasi szabvanyok
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Fontos kiemelniink, hogy mi egy fix helyzetben 1év6 kockaval dolgozunk,
akarcsak sok hasonlé algoritmus. A kockanak a szabalyos szinei vannak: fehér,
citromsarga, piros, narancssarga, kék és zold. A kockara mi agy tekintiink, hogy
a fehér lapja van felfelé és a kék lapja van felénk Ennek kovetkeztében a zold
és kék oldalon athaladé vizszintes tengely szerint forgatjuk a kockat, mig vissza
nem érilink az alapallasba (fehér [0. lap] -> narancs [1. lap] -> citromsarga [2.
lap] -> piros [3. lap]). Az alapallasba val6 visszatéréskor a vizszintes tengely a
narancssarga és a piros oldalon halad at végiil, igy téve a kék lapot a negyedik
lappa, a zoldet pedig az o6todikké. A szineket szamokkal jeloltiik: fehér:1,
narancs:2, citromsarga:3, piros:4, kék:5, z6ld:6 (adott szin=adott lap szama+1).
Minden lap egy 3*3-mas tombbdl 4ll. Az adott lapra ratekintve a megfelel§
tengely alapjan nekiink a bal fels6 sarokban 1évé lapocska a [0,0]-as helyzet,
mig a jobb felsé a [0,2]-es. Ertelemszer(ien a [2,0]-4s helyzet(i igy a bal alsé
lapocska, a [2,2]-es pedig a jobb als6 sarokban 1évé.

A bekérés szinek alapjan torténik, amelyet a vizualis megjelenitési
feliileten a jobb fels6 sarokban lehet kivalasztani. A kocka lapjait mi
szinezhetjiik be az egyes négyzetekre valé Kkattintassal, amilyenre csak
szeretnénk, feltéve, ha az egy valddi 3x3-as Rubik kockardl bevitt potencialis
allas. (Ezt csak egy rovid ismertetének szantuk a szemléletiink megértése
érdekében.)

A megoldas utan valé kutatas soran sok problémaba iitkdztiink, amelyeket
hosszabb-rovidebb idé alatt, de sikeresen megoldottunk. Tébbek kozott
akadaly volt szamunkra a harom dimenziés rendszerben valé eligazodas,
hiszen nem volt, ha méas iranybdl nézziik a kockat, akkor mas kertl Pl. a [0,0]-s
helyre, de egy kirakott oldal esetén ezt nem feltétleniil venni észre. Mivel az
altalunk megfigyelt weboldalakon a forgatasi algoritmusokat az altalunk
megszabott alapallashoz képest fejjel lefelé allitott kockan mutatjak be, ezért
az ott leirt operatorokat at kellett konvertdlnunk a sajat rendszeriinkbe. A
bemutat6 videdkban pedig 12-nél tobb operatort hasznaltak (Pl. a kozépsd
sikot is forgattak). Tovabbi probléma volt, hogy a manudlis 1épéseknél az Gjabb
allapotok nem jél keriiltek be a listaba, ezért mikor kirakta a kockat nem volt
meg az odavezetd utvonal.

3. Elért eredmények

Ugy tiinik sikeresen vettiink minden akadalyt, melynek kovetkeztében a
programunk képes kirakni egy val6di 3x3-mas Rubik kockat akarmilyen 1étez6
allasbdl. A program futasanak az ideje pedig a tapasztalatok alapjan mindossze
néhany tized masodperc. Miutdn lefut a program, egy fajlba beleirja a
kirakashoz sziikséges lépéseket.
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Ezen projekt fejlesztése soran fejlédott a programnyelvbeli tudasunk,
valamint altalanos térbeli latasunk is. Az elmult hetekben éjjel-nappal az
elkészitésén faradoztunk a 2 hénappal ezel6tt elkezdett, magunk elé batran
kitizott feladatunkon. Rendszeresen maradtunk késé délutanig az iskoldban a
teljes kooperativ munka érdekében. Természetesen, ami a legfontosabb, nem
csak tudasunkat bdvitettiik, hanem sok kedves élményre is szert tettiink a
ko6z6s munka és a logikai problémak megoldasa soran a csapatunk tagjaival.

Mindent 0Osszefoglalva hissziikk, hogy a projektiink felkeltette az
érdeklédésiiket, és hogy sok embernek megoldédhat igy azon problémadja,
melyet a polcukon porosodé Rubik kocka okozott. Kivanjuk, hogy a program
hasznaléinak ugyanakkora o6réome teljen a hasznalataban, mint nekiink az
elkészitésében volt.
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