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Algoritmul de rezolvare se bazeaza pe expandarea unei cozi. Aceasta va contine configuratiile

posibile, numarul minim de mutari in care s-au obtinut acestea si indicele din coadad al

configuratiei din care au fost obtinute. Algoritmul are urmatorii pasi:
1. Se introduce configuratia initiald in coadd. Aceasta se obtine in 0 mutari.
2. Se extrage o configuratie din coada.

a.

Daca s-a extras configuratia finald, atunci numarul minim de mutari este cel
asociat (memorat In coadd), iar succesiunea de mutari se reconstituie pe baza
indicilor configuratiilor precedente.

Daca configuratia extrasd nu este cea finala, atunci se introduc 1in coada
configuratiile obtinute din aceasta aplicind cele 4 mutéri posibile. Numarul
minim de mutéri prin care se obtine configuratia introdusa in coada este cu o
unitate mai mare decat numarul minim de mutdri in care s-a obtinut
configuratia precedentd (cea din care s-a obtinut configuratia introdusa in
coadd). Daca una dintre acestea este configuratia finald se aplica procedeul
descris la punctul a). Se pot face verificdri pentru a evita introducerea in coada
a unor configuratii deja obtinute.

3. Se repetd pasul 2 pana la obtinerea configuratiei finale.
Din cauza numarului mare de configuratii posibile, coada poate atinge dimensiuni mari si de
aceea este necesar ca o configuratie sa poatd fi memorata intr-un mod compact, folosind o
codificare in baza 10 a fetelor cubului.
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