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自作アルゴリズムの開発とその考察
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今回は一番ベクトルのなす角が小さくなる選択肢のみを選ぶようにしていたが、 
一番ベクトルのなす角が小さくなる選択を選ぶだけだと 
ベクトルが密集してしまったり詰んでしまうようになってしまった。 
それでは目的の状態にたどり着くことが難しいので、 
一番小さくなる選択肢以外も実行できるように探索木に応用してみたい。

bc−1 bcb2b1 …bn…

ルービックキューブには43,252,003,274,489,856,000のパターンがありその膨大なパターンの中でも20手以内に必ず解
けます。最大なパターンの中でから最適解を見つけ出すことができるアルゴリズムを作りたいと思い今回のアルゴリズムを開
発した。 

バージョン1の内容 バージョン2の内容

バージョン1の結果 バージョン2の結果

考察、今後の展望

動機


