o4 CHAPITRE 2. SEMANTIQUE

L’univers du wumpus est un jeu qui met en scene, sur un plateau, un
chercheur d’or, des wumpus et des abysses. Le but du chercheur d’or est de
trouver un trésor sans tomber dans les abysses, ni sur un wumpus. Le cher-
cheur d’or se déplace d’une case a la fois, horizontalement ou verticalement.
Le wumpus signale sa position par une odeur sur les cases adjacentes (hori-
zontalement et verticalement) et les abysses par une brise. Nous jouons sur
un terrain 4 X 4 et le chercheur d’or entre en case (1,1), le wumpus est en
case (1,3), le trésor est en case (2,3) et les abysses en cases (3,1), (3,3) et
(4,4). Quand le chercheur d’or entre sur une case il per¢oit s’il y une odeur
ou non, s’il y a une brise ou non, s’il y a le trésor ou non. La case (1,1) est
stre, sans trésor et sans odeur.

L’algortihme du chercheur d’or prudent va donc étre le suivant :

1. Modéliser les perceptions et les ajouter a sa connaissance;
st la case contient 'or : sortir de l’algorithme avec succes;
calcul des cases stres pour le prochain déplacement;

sl n’y en a pas : sortir de lalgorithme avec un échec;

choisir une case sure et non visitée au hasard et effectuer le déplacement ;
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boucler.

Nous allons utiliser la logique propositionnelle pour aider le chercheur
d’or dans sa quéte. Nous posons que sty est interprété a < la case (x,y) est
stre >, wxy est interprété a < sur la case (x,y) il y a un wumpus >, oxy est
interprété a < sur la case (x,y) il y a une odeur >, axy est interprété a < sur
la case (x,y) il y a un abysse >, bry est interprété a < sur la case (x,y) il
y a une brise >, txy est interprété a < sur la case (x,y) il y a un trésor >,
vy est interprété a < la case (x,y) a déja été visitée >. Réaliser les étapes
suivantes :

1. Donner U¢tat des connaissances Cy du chercheur d’or a son arrivée.

2. Modéliser les regles du jeu par un ensemble ¥ de formules proposi-
tionnelles.

3. Démontrer que Cy U X [~ s22 ni Cy U X £ —s22.

4. Démontrer que Co UOBT UOB™ = 521 et CoUOBTUOB™ | s12.
(Nous admettrons que s12 et s21 sont les seuls a avoir cette propriété
hormis s11.)

5. En admettant que le choix se porte sur s21, appliquer un tour de la
boucle de l’algorithme.
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6. Appliquer encore un tour de la boucle de ’algorithme. (Il n’y avait pas
de choix dans l’étape 5 du tour de boucle précédent.)

7. Appliquer encore un tour de la boucle de l'algorithme. (Il n’y avait
toujours pas de choix dans [’étape 5 du tour de boucle précédent.)
Finir la recherche du trésor.



