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Présentation du problème

- Grille de Sudoku à remplir
- Modélisation : matrice 9x9
- Choix arbitraire d’une solution

9 1 5

5 9 2 1

8 4 7

8

7

2 6 9

2 3 6

2 9

1 9 4 5 7



Backtracking 

- retour sur trace → recherche exhaustive (essais successifs)
- arbre de décision parcouru en profondeur (Depth-First search)



Application au problème

- Choix à faire à chaque case 
réduisant les possibilités pour 
les autres

→ si aucune possibilité pour 
une case, changer la case 
précédente

- récursivité → choix 
d’implémentation en OCaml



Structures de données 



Vérification des cases libres

//complexité = O(n)



Construction de la file de priorité

//complexité = O(n3)



Résolution du problème - Backtracking



Résolution du problème - Backtracking



Résolution du problème - Backtracking

//complexité = O(nn²)



Solution :
9 1 5

5 9 2 1

8 4 0

8

7

2 6 9

2 3 6

2 9

1 9 4 5 7

9 4 3 1 7 2 6 8 5

7 6 5 8 9 3 2 4 1

8 1 2 6 4 5 7 9 3

4 3 6 5 8 9 1 2 7

5 2 9 7 3 1 4 6 8

1 7 8 4 2 6 3 5 9

2 9 4 3 5 7 8 1 6

6 5 7 2 1 8 9 3 4

3 8 1 9 6 4 5 7 2



Conclusion et perspectives (optimisation)

- exhaustivité des solutions 

→ parcours entier de l’arbre (complexité)

- différentes tailles de grilles 

→ adapter les règles (grille de n² cases, n carrés, chiffres de 1 à n)

- remplissage automatique 

→ 20% de la grille

→ plus efficace (gain de temps)
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