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Et les performances ?

ID semble refaire beaucoup de fois la méme chose. Est-ce pour
autant trés inefficace ?
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majorité des noeuds (donc de la difficulté) se situent sur les
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plus si on a un grand facteur de branchement.

Qui veut des chiffres ?
Une recherche a profondeur p et facteur de branchement b coiite

1+b+b+...+bP 141

Pour (p =5, b=10) on a 11 111 noeuds. Si on fait un ID, on
aurait développé 12 345 noeuds au total (1 pour d=1, 11 pour
d=2, 111 pour d=3, 1 111 pour d=4 ..), soit 11% de noeuds
supplémentaires (seulement).
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Comment ?

af élague d’autant plus que les meilleurs coups sont développés en
premier. On profite donc de I'ancien o3 a profondeur p pour
ordonner les fils a profondeur p+ 1.
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Idées
Plut6t que de tout oublier apres chaque relance de ID, on va
essayer de mémoriser pour réordonner |'arbre ensuite.

Premiére méthode
Garder tout |'arbre de recherche en mémoire, I'ordonner a chaque
niveau puis relancer a8 directement sur le nouvel arbre optimal.

Seconde méthode

Réserver une zone mémoire pour associer a chaque plateau de jeu
déja vu le meilleur des fils et la valeur heuristique associée (ainsi
que sa profondeur).
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