
La traversée de la rivière - Correction

Loi de probabilités de la somme de deux dés :
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Partie C : probabilité de gagner avec la stratégie « Petit saut et grand saut »
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La probabilité de gagner est donc 5
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Partie C : probabilité de gagner avec la stratégie « Grand saut et petit saut »
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La probabilité de gagner est donc 1
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Partie C : probabilité de gagner avec la stratégie « Deux sauts moyens »

from random import randint

def DeuxSautsMoyens ():

de1=randint (1,6)

de2=randint (1,6)

saut1=max(de1 ,de2) #le plus grand des deux des

if saut1 ==3:

return "PERDU"

else:

de1=randint (1,6) #de1

de2=randint (1,6) #de2

saut2=max(de1 ,de2)

if saut2+saut1 >=10:

return "GAGNE"

else:

return "PERDU"

N=10000

compteur =0

for _ in range(N):

if DeuxSautsMoyens ()=="GAGNE":

compteur +=1

print("Proba est environ : ",compteur/N)

On estime la probabilité de gagner en

considérant la fréquence obtenue en si-

mulant un grand nombre de parties. On

trouve que la probabilité de gagner est en-

viron 0,43.

Partie C : probabilité de gagner avec la stratégie « Trois petits sauts »

from random import randint

def TroisPetitsSauts ():

de1=randint (1,6)

position=de1

if position ==3:

return "PERDU"

else:

de2=randint (1,6)

position=de1+de2

if position ==3 or position ==7 or position ==9:

return "PERDU"

else:

de3=randint (1,6)

position = de1+de2+de3

if position >= 10:

return "GAGNE"

else:

return "PERDU"

N=10000

compteur =0

for _ in range(N):

if TroisPetitsSauts ()=="GAGNE":

compteur +=1

print("Proba est environ : ",compteur/N)

On estime la probabilité de gagner en

considérant la fréquence obtenue en si-

mulant un grand nombre de parties. On

trouve que la probabilité de gagner est en-

viron 0,35.



Partie D : BILAN

Quand on joue à un jeu, pour maximiser ses chances de gagner, on doit calculer la probabilité de

gagner et adapter sa stratégie en fonction de cette probabilité.

On a vu dans cette activité 4 stratégies conduisant à des probabilités de gagner différentes. Pour

calculer ces probabilités, on a utilisé deux méthodes :

• Le calcul direct de la probabilité qui permet de trouver la valeur exacte de la probabilité de gagner.

• Le calcul algorithmique obtenu en moyennant les résultats d’un grand nombre de partie jouées, et qui

permet d’obtenir une estimation de la probabilité de gagner. Certains programmes d’intelligence

artificielle fonctionne selon ce principe. C’est sur ce principe que l’ordinateur Deep Blue a été

programmé et a réussi à gagner face au champion d’échecs Kasparov en 1997. En effet, dans le

cas du jeu d’échec, le calcul exacte de la probabilité de gagner est inaccessible, car il y a trop de

possibilités à envisager.


