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Principe de 'algorithme MinMax

Contexte : théorie des jeux

» Jeu a deux joueurs (Alice et Bob)
» a somme nulle
> et a information compléte

On travail sur I'arbre du jeu :
» chaque configuration du jeu correspond a un noeud.
~ 2 types de noeuds
> a Alice de jouer
> a Bob de jouer
> Arétes = liste des coups possibles a jouer
~» mene a des noeuds distincts
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» Alice cherche a maximiser son score

» Bob aussi : ~ minimiser le score de Alice

» A un niveau de récursion : on évalue le score (heuristique)
» On en déduit la valeur des noeud internes

» Donc le coup a jouer
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Quelques remarques :
» Si sur un noeud, la partie est gagnée ~ score co
» Si sur un noeud, la partie est perdue ~~ score —oo
» Idéalement, si on descend a une profondeur suffisamment
grande, on connait tout le jeu ~» gagne toujours
» Mais colt exponentiel
» profondeur limitée

» importance d’avoir une évaluation fine des scores aux
feuilles
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Elagage par fenétre alpha-beta

En appliquant la regle d’élagage
beta : par borne sup pour les noeuds MAX
alpha : par borne inf pour les noeuds MIN

On maintient un intervalle [«, 5] dans lequel on va limiter
I'exploration :

» sila valeur d’'un MIN est > 3 ~ coupe des fréres
» sila valeur d’'un MAX est < a ~» coupe des fréres
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Amélioration

Pour augmenter le nombre de coupes :

» il faut trouver le noeud hors intervalle le plus t6t possible
> Idéalement : trier les noeuds par score

» décroissant pour les fils d’'un MAX
» croissant pour les fils d’'un MIN

~» mais le score n’est pas connu

» possibilité d’introduire une fonction d’estimation de score
heuristique rapide pour trier les fils
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