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M2. Rec herc he (su i t e)
Référenc es

�Luger  (2002)
– G.F. Luger , Ar t i f ic ia l In t e l l igenc e. 

St ruc t ures  and St ra t eg ies for  
Com plex  Prob lem  So lv ing , Addison 
Wesley , (Mass.), 4e  éd., 2002, c h. 4 , 
pp. 123-158.
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L ’IA pour  la  représent at ion 
et  la  rec herc he

PROBLÈME

Représentation
Recherche de solutions 
Sélection d’une solution

?? ESPACE /  TEMPS ??
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RECHERCHE HEURISTIQUE 
(RH)

� Ex pl iquer  dans ses m ot s  les  
ob jec t i fs  de la  RH

� Êt re c apable de déf in i r  des 
heur is t iques et  de les  appl iquer
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RECHERCHE HEURISTIQUE 
(RH)

� Qu ’est -c e  qu ’une heur is t ique ?

� Quand ut i l ise r  des heur is t iques ?
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RECHERCHE HEURISTIQUE 
(RH)
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Fig. 4.1, p. 125
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RECHERCHE HEURISTIQUE 
(RH)
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Fig. 4.3, p. 126
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RECHERCHE HEURISTIQUE 
(RH)
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RECHERCHE HEURISTIQUE 
(RH)

� Tec hnique du h i l l -c l im b ing  (esc arpé)
• Ref : (Luger  2002, p.127)

A,C,F,K, echec

A
B C D

E

H

F G

JI

2

3 5 4

68 6

9 10 8

K 10L
9

# noeuds ouverts trajet
1 [A] []
2 [C,D,B] [A]
3 [F,G] [A,C]
4 [K,J] [A,C,F]
5 []

ECHEC
[A,C,F,K]

(états finaux : I et L)
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RECHERCHE HEURISTIQUE 
(RH)

� Tec hnique du m ei l leur  d ’abord (ex .1)
• Ref : (Luger  2002, p.128)

Trajet : A,C,G,L succès

A
B C D

E

H

F G

JI

2

3 5 4

68 6

9 10 8

K 10L
9

# noeuds ouverts noeuds fermés
1 [A] []
2 [C,D,B] [A]
3 [F,G,D,B] [A,C]
4 [K,J,G,D,B] [A,C,F]
5 [J,G,D,B] [A,C,F,K]
6 [G,D,B] [A,C,F,K,J]
7 [L,D,B] [A,C,F,K,J,G]
8 succès [A,C,F,K,J,G,L]

(états finaux : I et L)
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RECHERCHE HEURISTIQUE 
(RH)

� Tec hnique du m ei l leur  d ’abord (ex .2)
• Ref : (Luger  2002, p.128)

A
B C D

2

3 5 6

10L

# noeuds ouverts noeuds fermés
1 [A] []
2 [D,C,B] [A]
3 [L,C,B] [A,D]
4 succès [A,D,L]

Trajet : A,D, L succès (états finaux : I et L)
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RECHERCHE HEURISTIQUE 
(RH)

� Tec hnique du m ei l leur  d ’abord (ex .3)
• Ref : (Luger  2002, p.128)

A
B D

E

2

5

6

3

# noeuds ouverts noeuds fermés
1 [A] []
2 [B,C,D] [A]
3 [E,C,D] [A,B]
4
5
6
7

[F,C,D]
[C,D]
[H,G,D]
succès

[A,B,E]
[A,B,E,F]
[A,B,E,F,C]
[A,B,E,F,C,H]

Trajet : A, C, H succès(état final : H )

F
C47

G H
9 10
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RH : Espace de recherche - NIM

� Le jeu de  NIM :
– un ensem ble de n bât onnet s
– À c haque t our , un joueur  do i t  séparer  un 

ensem ble en 2 sous-ensem bles de 
c ard ina l i t és d i f férent es, s inon i l  perd.

– Ex  : État pour le joueur 1 :  {b,b,b,b,b}
État pour le joueur 2 : {b,b,b}, {b,b} 
État pour le joueur 1 : {b},{b,b}, {b,b}
Le joueur 1 perd la partie
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RH : Espace de recherche - NIM 
Fig. 4.13, p. 145
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RH-NIM : Quel coup jouer ?
Fig. 4.13, p. 145
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RH-NIM : Quel coup jouer ? 
Fig. 4.13, p. 145
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RH-NIM : Quel coup jouer ? 
Fig. 4.14, p. 146
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RH : Minimax, niveau fixé de 
profondeur Fig. 4.15, p. 148
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RH : Minimax, niveau fixé de 
profondeur Fig. 4.16, p. 149
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E(n)=6-5=1

E(n) = 4 - 6 = -2 E(n) = 5 - 4 = 1 

E(n)=M(n) - O(n)  
M(n): #chemins gagnants pour X
O(n): #chemins gagnants pour O
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RH : m in im ax  n iveau 2
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Fig. 4.17, p. 150
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RH : Procédure Alpha-Bêta 
Fig. 4.20, p. 153
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RECHERCHE HEURISTIQUE 
(RH)

� Ef f ic ac i t é , 
In form at ion

Ref : (Luger 2002, p.154)


