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(B1.1)

(B1.2)

El problema del caballo de ajedrez consiste en encontrar un recorrido
de un tablero de ajedrez de n x n casillas que incluya exactamente una
vez cada casilla, utilizando los movimientos del caballo a partir de una
casilla inicial arbitraria.

Escribir en lenguaje Python un algoritmo de backtracking que obtenga
una solucién al problema. Escribir a continuacién una versién mejorada
que utilice el heuristico de Warnsdorff para ordenar las casillas a
recorrer a partir de una dada (véase
http://en.wikipedia.org/wiki/Knight's_tour). ;Se nota la diferencia?

Considerese un grafo G = (V/, E) no dirigido. Dado un entero k < n,
con n = |V/|, el problema del coloreado de grafos consiste en encontrar
una funcién f : V — {1,... k} tal que f(u) # f(v) V(u,v) € E.
Asociado a este problema, se define el problema de optimizacién que
trata de encontrar el menor k para el que se cumple la condicién
anterior (conocido como niimero cromatico del grafo).

Escribir en lenguaje Python un algoritmo de backtracking que retorne el
ndmero cromdtico de un grafo G. Para ello, deberd definirse un
algoritmo auxiliar que trate de encontrar un k-coloreado del grafo.
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(B1.3) Un laberinto puede representarse mediante una matriz de booleanos de
tamafio n X m donde cada valor booleano indica si se puede (True) o
no (False) pasar por una casilla. Desde una casilla (i,/) sélo se puede
transitar a una casilla adyacente en la misma fila o columna, es decir, a
(i+1,)), (i —1,)), (i,j+1) o (i,j — 1) (siempre que estén dentro del
laberinto y sean accesibles). Usando el esquema de bisqueda
exhaustiva, escribir en lenguaje Python una funcién que tome como
entrada un laberinto L y, partiendo de la casilla (0,0), encuentre un
camino hasta la casilla (n — 1, m — 1) (ambas a True), retornando una
lista con las casillas del recorrido o None en caso de que no exista
solucién.
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@oEe

(B1.4) Considerese un tablero lineal formado por 2n + 1 casillas, tal que las n
primeras casillas contienen piezas negras, a continuacién hay una casilla
vacia y por ultimo n piezas blancas:

o/eje/e[® [O[C[OO[C)]

Se trata de realizar los movimientos necesarios para alcanzar el
siguiente estado, en el que las piezas blancas y negras han
intercambiado sus posiciones:

OlCIOI0[0] |ele/eele

Las piezas negras sélo pueden moverse hacia la derecha y las blancas
sélo hacia la izquierda. Una pieza puede avanzar sélo si la casilla
adyacente estd vacia, o saltar una pieza (blanca o negra) sélo si la
casilla siguiente estd vacia. Usando el esquema de bisqueda exhaustiva,
escribir en lenguaje Python una funcién que retorne la lista de
movimientos necesarios para pasar de la situacién inicial a la final.
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