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El juego del 8 Puzzle

 El objetivo es llegar de un estado inicial cualquiera 
a el estado final:
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El juego de el 8 Puzzle

 Para ello solo se podrán mover las fichas 
contiguas a el espacio:
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El algoritmo A*

 Presentado por primera vez en 1968 por Peter E. 
Hart, Nils J. Nilsson y Bertram Raphael.

 Es un algoritmo de búsqueda en grafos.
 A* Utiliza una función de evaluación para cada 

nodo:

 f n=g nhn
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El Algoritmo A*

 Cuando h(n) es admisible, asegura que la solución 
encontrada es la optima.

 Utiliza dos estructuras auxiliares:
 Abiertos : es una cola de prioridad para los nodos no 

visitados.
 Cerrados : es el conjunto de los nodos visitados.
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El algoritmo A*

7



Heurística de Manhattan

 Consiste en la suma de la distancia de Manhattan 
de todas las casillas.

 La distancia de Manhattan viene definida :

∣x−x ' ∣∣ y− y ' ∣
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Suma de Secuencias

 Se basa en la secuencia que debe seguir el 
estado final.

 Para cada ficha del tablero

    si la ficha es distinta del 0 :

     si esta en el centro → 1

     si no esta en el centro y su sucesor en la      
    secuencia no es el correspondiente → 2 9



Heurística de Nilsson's

 Heuristica creada por Nilsson.

 Combina las dos anteriores:

HeuristicaManhattan3∗sumaSequencias
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Implementación en Java

 Representación del Tablero:

 Ejemplo de movimientos :
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Implementación en Java

 La interfaz Nodo:
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Implementación Java
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Implementación Haskell
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Implementación Haskell
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Implementación Haskell
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Resultados

● Comparativa por Heurísticas en Java:

      
    

        Heurística de Manhattan = 0,009s seg 
        Heurística de Nilsson's = 0,004 seg
        Suma de Secuencias = 0,220 min



Resultados

 Comparativa por Heurísticas en Java:

      

  

       Heurística de Manhattan = 0,770 seg 

        Heurística de Nilsson's = 0,620 seg

        Suma de Secuencias = 15 min
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Resultados en Haskell

 Comparativa de Heurísticas en Haskell:

      Heurística de Manhattan = 0,014 seg

      Heurística de Nilsson's = 0,014 seg

      Suma de Secuencias = 0,015 seg



Resultados

 Comparativa de Heurísticas en Haskell:

      Heurística de Manhattan = 0,442 seg

      Heurística de Nilsson's = 0,030 seg

      Suma de Secuencias = 10 min
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Resultados

 Haskell vs Java

Tablero 2 Haskell Java

Manhattan 0,442 seg 0,770 seg

Nilsson's 0,030 seg 0,620 seg

Secuencias 10 min 15 min
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Tablero 1 Haskell Java

Manhattan 0,014 seg 0,009 seg

Nilsson's 0,014 seg 0,004 seg

Secuencias 0,015 min 0,220 min



Alternativa en Haskell

 Representación

 Heurística y movimientos
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Alternativa en Haskell

23



Comparativa entre ambos 
programas en Haskell

Tiempo Haskell A* = 0.380 seg

Tiempo Haskell Grafos = 0.160 seg
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