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1 Algorithme A*

I.1 Rappelez l'algorithme A* et montrer son fonctionnement sur un exemple significa-
tif.

[.2 On peut utiliser A* pour la recherche du plus court chemin dans un espace métrique.
On considere donc une grille dans laquelle on peut se déplacer d’une case a la fois de
gauche a droite, de droite a gauche, de haut en bas et de bas en haut s’il n’y a pas
d’obstacle. Montrer le fonctionnement de A* sur ’exemple suivant :

Bl sormet source

E Sommet destination

- Obstacle

Vous pourrez utiliser comme heuristique la distance de Manhattan qui consiste a
calculer le nombre de cellules, en horizontal et en vertical entre la source et la desti-
nation.

1.3 Par rapport a l’algorithme vu en cours que vous avez proposé a la question 1, pouvez
vous apporter des simplifications, lesquelles et pourquoi ?

IT Algorithme min/MAX

II.1 On considere une version simplifiée du Jeu de Nim comportant un tas unique de
3 allumettes. Les joueurs ne peuvent prendre que 1, 2, ou 3 allumettes. Celui qui
prend la derniére a perdu. Montrez comment fonctionne Palgorithme min/MAX sur
cet exemple.

11.2 Métaheuristique
Le sudoku est un jeu en forme de grille. Le but du jeu est de remplir cette grille
avec une série de chiffres (ou de lettres ou de symboles) tous différents, qui ne se
trouvent jamais plus d’une fois sur une méme ligne, dans une méme colonne ou dans
une méme sous-grille. La plupart du temps, les symboles sont des chiffres allant de
1 a9, les sous-grilles étant alors des carrés de 3 x 3. Quelques symboles sont déja
disposés dans la grille.
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La solution :



534 | 781912
6721195 ]| 348
198 | 421567
_______ o
85917611423
426 1853|791
7131924185
_______ o
96115371284
287 1419]635
34512861179

I1.3 Donnez une représentation du probléeme.
11.4 Ecrire un algorithme n’utilisant pas de métaheuristique qui résout le probleme.

I1.5 Ecrire un algorithme utilisant une métaheuristique qui résout le probleme.



