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Aide à la Décision

Session de rattrapage – Juillet 2009

Documents, ordinateurs, … INTERDITS

VOUS DEVEZ DETACHER ET UTILISER LA DERNIERE FEUILLE DU SUJET POUR REND RE VOS REPONSES.
SEULE CETTE FEUILLE SERA PRISE EN COMPTE POUR LA CORRECTION .
N’OUBLIEZ PAS D ’Y INSCRIRE VOS NOMS ET PRENOMS !

I- Comparaison d’algorithmes de recherche

Vous devez remplir le tableau en fournissant les valeurs pour les critères suivants :
- complexité en temps  : ordre de grandeur du nombre d’itérations effectuées par l’algorithme de

recherche, c’est à dire du nombre de sélection d’un état dans l’ensemble ‘ouverts’ utilisé par
l’algorithme ;

- complexité en espace  :ordre de grandeur du nombre maximum d’états devant à un moment donné
être contenus (donc représentés en mémoire) dans l’espace d’état, c’est à dire soit dans l’ensemble
‘ouverts’, soit dans l’ensemble ‘fermés’ ;

- complétude  : indique ( oui ou non) si l’algorithme est certain de trouver un état solution s’il en existe
un ;

- optimalité  :indique (oui ou non) si l’algorithme est certain de trouver une des meilleurs solutions
lorsqu’il en existe.

Pour les 2 premiers critères, vous utiliserez les variables suivantes :
- b : nombre (moyen) de successeurs pour un état (« facteur de branchement ») ;
- d : profondeur dans l’arbre de recherche où se trouve la solution qui sera trouvé par l’algorithme ;
- m : profondeur maximale de l’arbre de recherche.

II- QCM

Attention : certaines questions peuvent avoir plusieurs réponses !
Sur la grille de réponse, vous devez cocher toutes les cases qui correspondent à des affirmations
correctes.

1. Pour résoudre un problème de recherche, on utilise un « espace d’états ». Chaque état représente
une situation possible du domaine d’application de l’algorithme de recherche.
Dans cet espace d’états, il y a :

a au moins un état solution.
b au plus un état solution.
c un et un seul état solution.

2. L’espace d’états peut être représenté sous la forme :
a d’un arbre.
b d’un graphe.
c de l’un ou l’autre, selon le domaine d’application.
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3. Les algorithmes de recherche sont en général construits en prenant en compte le fait que l’espace
d’état

a est connu et représenté en mémoire au début de la recherche.
b n’est pas connu ni représenté en mémoire au début de la recherche.

4. L’algorithme A* fait appel à deux fonctions ‘g(e)’ (coût des transitions depuis l’état de départ à un état
‘e’ de l’espace d’états) et ‘h(e)’ (coût des transitions à venir depuis un état ‘e’ pour atteindre un état
solution).
La fonction ‘g’ donne :

a des valeurs certaines.
b des estimations.
c des valeurs certaines ou des estimations, selon les problèmes à résoudre

tandis que la fonction ‘h’ donne :
d des valeurs certaines.
e des estimations.
f des valeurs certaines ou des estimations, selon les problèmes à résoudre

5. Si l’on utilise une fonction mettant en œuvre A*, et que l’on configure les calculs de g et h pour que
quelque soit l’état e : g(e)=h(e)=0, alors la recherche se fera selon une stratégie de recherche :

a gourmande.
b en coût uniforme.
c en largeur d’abord.
d en profondeur d’abord.
e que l’on ne connaît pas car elle dépend de la programmation effective de la fonction A*

6. Considérons l’espace d’état suivant :

A

B C D

E

F G

H J

K L’ordre alphabétique des noms des états n’ont aucune
influence sur l’exécution d’un algorithme de recherche.

L’ordre gauche / droite ou droite / gauche des flèches
reliant un état à ses successeurs n’a lui non plus aucune
influence  sur l’exécution d’un algorithme de recherche.

Les états peuvent être pris en compte par une recherche en largeur d’abord dans l’ordre suivant :
a ABCDKEHGJF
b ADBKCJHEGF
c ABCDKEGFHJ
d ABCDKEGHJHK …et ainsi de suite
e aucune des réponses ci-dessus

7. En reprenant l’espace d’état de la question 6, les états peuvent être pris en compte par une recherche
en profondeur d’abord dans l’ordre suivant :

a ABEFGCHJDK
b ACHGBEFDJK
c AKDJHBEFCG
d aucune des réponses ci-dessus
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8. En logique des propositions, le « chaînage avant » permet :
a de déterminer tous les faits qui sont vrais en fonction de faits initiaux et de règles de

dérivation
b de déterminer si un fait est vrai en fonction de faits initiaux et de règles de dérivation
c aucune des deux réponses précédentes

9. En logique des prédicats, le « chaînage arrière » peut être amené à émettre des hypothèses qui
seront contredites par la suite.

a vrai
b faux

10. Pour la mise en œuvre d’un système d’aide à la décision, le rôle d’un informaticien est de :
a définir les règles de prise de décisions applicables et les mettre en œuvre dans le

système informatique
b de comprendre les indications d’un expert métier et de les intégrer dans le système

informatique
c de décider parmi les indications d’un expert métier lesquelles doivent ou ne doivent pas

être intégrées dans le système informatique

11. Dans un mécanisme de chaînage arrière en langage des propositions :
a on cherche les règles permettant de valider un fait et on analyse les conditions de

déclenchement de cette règle
b on doit toujours étudier toutes les règles pour lesquelles le fait à valider apparaît dans la

partie « conclusion »
c on doit toujours analyser tous les faits qui sont en « condition » des règles étudiées

12. Voici un arbre représentant l’évolution possible d’un jeu à 2 joueurs :

A

B C D

E F G H I

J K L M O P Q

2 3 -1 0 -1 0 4

Les valeurs numériques en bas
du schéma sont les valeurs
heuristiques évaluées pour les
états de plus bas niveau (J, K, …
Q). Plus la valeur est élevée, plus
la situation de jeu est favorable à
la  machine.

L’état A est un état dans lequel
c’est à la machine de jouer ; au
niveau suivant (états B, C et D),
c’est à l’humain de jouer ; et ainsi
de suite.

On utilise l’algorithme MinMax. La machine étant dans la situation ‘A’ va conclure que :
a il faut jouer B
b il faut jouer C
c il faut jouer D
d elle peut jouer indifféremment C ou D
e elle peut jouer indifféremment B, C ou D
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13. Dans l’algorithme A* :
a un état est mis dans l’ensemble ‘fermés’ lorsqu’il est sélectionné comme « le meilleur

choix » parmi tous ceux qui sont dans l’ensemble ‘ouverts’
b un état qui est dans ‘ouverts’ n’a jamais été sélectionné par l’algorithme
c la sélection d’un état provoque toujours le placement de ses successeurs dans ‘ouverts’
d un successeur de l’état choisi qui est dans ‘fermés’ y reste toujours

14. Un système expert interactif mettant en œuvre un chaînage arrière en logique des propositions :
a demande à l’utilisateur de confirmer les faits qu’il valide
b demande immédiatement à l’utilisateur de fournir la valeur de vérité d’un fait qui ne peut

pas être décidé de façon automatique
c cherche d’abord à trouver la valeur de vérité du fait recherché de façon automatique
d ne demande à l’utilisateur de fournir la valeur de vérité d’un fait que lorsqu’il sait que cette

réponse va immédiatement lui permettre de valider le fait recherché

15. Sur les 14 questions précédentes du QCM, combien de bonnes réponses pensez-vous avoir ?
a de 0 à 3
b de 4 à 6
c de 7 à 10
d de 11 à 14
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Nom :  .......................................................     Prénom :  ..............................................     Groupe :  .......

Validation :       OUI  �        NON  �

Comparaison des algorithmes de recherche

Coût uniforme Largeur d’abord A*

Complexité en temps

Complexité en espace

Complétude

Optimalité

QCM

1 a b c

2 a b c

3 a b

4 a b c d e f

5 a b c d e

6 a b c d e

7 a b c d

8 a b c

9 a b

10 a b c

11 a b c

12 a b c d e

13 a b c d

14 a b c d

15 a b c d


