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Exercice 1

Question 1: Appliquer I'algorithme minmax sur l'abre de jeu suivant et donner la valeur
de chaque sommet.
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Question 2: Appliquer Palgorithme d’élagage a— 8 sur le méme arbre. Indiquer clairement
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Une action consiste a faire un mouvement valable pour chaque de 4 véhicules en méme temps
(on les fait bouger tous), c¢’est-a-dire une action a c¢’est un quadruple (mq, mg, mg, my4) o ™My
un mouvement du véhicule 7.

Une action doit satisfaire deux contraintes supplémentaires :
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{(z1,91), (z2,92), (73, 93), (Ta,y4)} ou (zi,9;) = (Tp,yx) pour deux véhicules i et k
différents est interdit,

2. on peut déplacer un véhicule que sur une case qui n’était pas occupée par un autre
véhicule dans ’état précédent. Donc s1 nous avons deux états consécutifs
{e = {(z1,11), (T2,y2), (%3, 93), (x4, y1) } et {&' = {(@1,41), (22, 95), (25,y3), (¥4, ya) },
c’est-a-dire €’ est obtenu en appliquant une seule action a e, alors pour chaque véhicule
i nous avons (x7,v;) # (z;,y;) pour tout j # 1.

Question 1: Tout d’abord on consideére la situation ou sur la grille il y a seulement le
véhicule 7, il se trouve dans une case (z;,y;). On suppose que le but est toujours de le ramener
sur sa position finale (n,5 — i) et le colt de chaque mouvement est 1. Définir une heuristique
simple (et non-triviale) h; pour ce probleme (c’est-a-dire définir h;(z,y) pour chaque position
possible (z,y) du véhicule v;).

Question 2: Soit h; les heuristiques admissibles pour un seul véhicule, 7 = 1, 2, 3, 4, comme
dans la question précédente.

Mais maintenant on considére la situation ou il v 4 véhicules sur la grille et on applique les
actions définies au début de 'exercice.

On suppose que le colit d’une action est 1. Soit {e = {(x1,11), (z2,y2), (z3,y3), (z4,y4)} un
état. On définit trois heuristiques

(A) h}l(e) — hl (:Ehyl) -+ h2(m2:y2) +- h3($31 93) +- h’fil(xﬂ.cny'i)j
(B) hB(e) — min{hl (ajl:lyl):'hQ(mijQ)nh3($3;y3)?h4($45y4)}

(C) he(e) = max{hi{z1,y1), ho(x2,¥y2), hs(x3,Y3), ha(T4,ya)}

Pour chaque de ces trois heuristiques dire si elle est admissible pour le probleme de 4 véhicules.
Justifier chaque réponse.

Question 3: On considere encore une fois le probleme de 4 véhicules mais maintenant on
suppose que 'action a est valable seulement si au moins trois mouvements sont /V, c’est-a~-dire
au plus un seul véhicule peut changer sa position.

Dans ce cas lesquelles de trois heuristiques ha, hp, ho sont admissibles.

Exercice 3 Dans cet exercice on considere les arbres de décisions avec deux attributs Ay et
Aq. Ces deux attributs peuvent prendre des valeurs réelles. Les seuls tests que nous pouvons
faire ce sont des tests de la forme A; > ¢; ot ¢; une valeur réelle !, Evidemment pour chaque
test il n’y a que deux réponses possibles, soit V' (vrai) soit F' (faux).

I’arbre a test unique chaque est un arbre de décision ou sur chaque chemin de la racine
vers une feuille un attribut est testé au plus une fois (c’est-a~-dire nous n’avons pas de droit
de tester A7 > ¢ et plus tard encore une fois tester si Ay > by pour de valeurs ¢y et b
différentes).

Nous avons deux classes X et Y (en fait Y est donc le complément de X) et quatre exemples
suivants

1. par exemple les tests sous forme a; < A; < b; ol on test deux inégalité en meéme temps sont interdits



A1 Ao | classe
3 3 Y
6 13 X
15 14 X
14 22 Y
Par exemple la deuxiéme ligne signifie que 'exemple 2 avec les valeurs A; = 6 et A2 = 13 a

été classé dans la classe X.
Nous pouvons aussi illustrer ces quatre exemples sur le plan :

A WY
(14, 22)

Ay

Question 1: Dessiner un arbre de décision a test unique qui permet de discriminer les 4
exemples en classes X et Y (donc il faut aussi explicitement donner les valeurs ¢; et ¢g pour
les tests appropriés A; > ¢;).

A noter que la seule choses que vous avez besoin pour répondre a cette question c’est la bonne
compréhension de ce qu’est un arbre de décision. Le dessin avec les 4 points sur les plan permet
facilement de trouver les bonnes constantes et ensuite dessiner l'arbre. (La réponse n’est pas
unique.)

Question 2: Calculer la valeur de la fonction de Gini pour la racine de votre arbre (pour
répondre il suffit d’écrire I'expression qui donne la fonction de Gini pour la racine, pas la
peine de faire le calcul avec toutes les multiplications et additions).

Exercice 4 On consideére le jeu & deux joueurs qui est joué sur une planche avec 4 case
numérotées de 1 & 4. Chaque joueur a un jeton, le joueur A commence avec son jeton dans la,
case 1, le joueur B avec le jeton dans la case 4.

A B

1 2 3 4
Jouer A commence et les deux joueurs jouent a tour de role. Chaque joueur doit déplacer
son jeton soit & gauche soit & droite dans une case libre adjacente. Si I'adversaire occupe la
case adjacente alors le joueur peut sauter au dessus de cette case sur la case suivante libre (si
elle existe). le jeux termine quand un de deux joueur arrive a l'autre bout de la planche. Le
gagnant paie 1 euros au perdant.

Question 1: Quels sont les états de ce jeux? Dessiner l'arbre de jeu.






