Analyse numérique et théorie des jeux.

Objekttyp:  Chapter

Zeitschrift:  L'Enseignement Mathématique

Band (Jahr): 5 (1959)

Heft 4: L'ENSEIGNEMENT MATHEMATIQUE

PDF erstellt am: 24.04.2024

Nutzungsbedingungen

Die ETH-Bibliothek ist Anbieterin der digitalisierten Zeitschriften. Sie besitzt keine Urheberrechte an
den Inhalten der Zeitschriften. Die Rechte liegen in der Regel bei den Herausgebern.

Die auf der Plattform e-periodica vero6ffentlichten Dokumente stehen fir nicht-kommerzielle Zwecke in
Lehre und Forschung sowie fiir die private Nutzung frei zur Verfiigung. Einzelne Dateien oder
Ausdrucke aus diesem Angebot kbnnen zusammen mit diesen Nutzungsbedingungen und den
korrekten Herkunftsbezeichnungen weitergegeben werden.

Das Veroffentlichen von Bildern in Print- und Online-Publikationen ist nur mit vorheriger Genehmigung
der Rechteinhaber erlaubt. Die systematische Speicherung von Teilen des elektronischen Angebots
auf anderen Servern bedarf ebenfalls des schriftlichen Einverstandnisses der Rechteinhaber.

Haftungsausschluss

Alle Angaben erfolgen ohne Gewabhr fir Vollstandigkeit oder Richtigkeit. Es wird keine Haftung
Ubernommen fiir Schaden durch die Verwendung von Informationen aus diesem Online-Angebot oder
durch das Fehlen von Informationen. Dies gilt auch fur Inhalte Dritter, die tUber dieses Angebot
zuganglich sind.

Ein Dienst der ETH-Bibliothek
ETH Zirich, Ramistrasse 101, 8092 Zirich, Schweiz, www.library.ethz.ch

http://www.e-periodica.ch



%
2
2
4
]

QUELQUES TENDANCES ACTUELLES - 243

d’ou I'on péut conclure (aprés Todd) qu’elle est trés mal condi-
tionnée; ceci explique les résultats souvent trés peu favorables
obtenus dans un tel cas.

LLES ERREURS D’ARRONDI.

C’est dans I’étude de ces erreurs qu’il est peut-étre le plus
utile de combiner les recherches théoriques et les études expé-
rimentales. Le nombre des circonstances qu’il est possible
d’envisager a priori est si grand, la complexité des relations
est telle, qu’il n’est pas raisonnable de se lancer dans des
recherches sans avoir quelques idées sur ce qui peut se passer
dans tel ou tel cas: en peu de temps (moins d’'une heure souvent)
une calculatrice électronique peut nous fournir, sur la base
d’exemples bien choisis, une information qui évitera ensuite

peut-étre des semaines de recherches infructueuses; c’est pré-

cisément par des essais, faits non pas au hasard mais en tirant
parti d’un certain empirisme, que 'on a eu la révélation de
phénomeénes d’instabilité dus aux erreurs d’arrondi, par exemple
dans Pintégration numérique d’équations différentielles; on a pu
faire ensuite une étude approfondie des causes de cette insta-
bilité, étude qui a montré que de nombreuses méthodes qui
semblaient acceptables sont inutilisables, dés que l'on ne se
limite plus a quelques pas d’intégration.

On a vu plus haut combien les erreurs d’arrondi peuvent
exercer une influence considérable sur la résolution d’une équa-
tion algébrique. Elles peuvent également rendre totalement
1llusoires certaines méthodes d’approximations successives.

ANALYSE NUMERIQUE ET THEORIE DES JEUX.

Sous des aspects parfois fort différents, la théorie des jeux
commence & fournir des moyens d’aborder efficacement des pro-
blémes d’analyse numérique. En voici un exemple: considérons
la résolution numérique d’une équation f () = 0; une méthode
est théoriquement acceptable si elle fournit un moyen de former
une suite d’intervalles emboités, de longueur tendant vers zéro
et contenant une racine de I’équation; pour cela il faudra faire
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une suite de calculs, selon une régle prescrite, cette régle (une
« stratégie ») pouvant du reste comporter, en cours de calcul,
des choix entre deux possibilités (des «tactiques») selon des
résultats intermédiaires; deés lors, la recherche d’une stratégie
optimum consiste & rechercher celle qui, au sens de la théorie
des jeux, donnera le meilleur résultat pour une quantité de
travail donnée. On peut, par exemple, poser ceci (voir Gross et
Jounson, MTAC, 13, 1959, pp. 44 et suiv.): on sait que f (z)
est continue et convexe dans {(a, b), positive pour x = a, néga-
tive pour z = b; déterminer la stratégie optimum pour localiser
la racine comprise entre £ = a et x = b, sachant que I'on aura
le droit de calculer f (x) pour n valeurs de x, ces valeurs étant a
choisir au fur et & mesure des calculs; la théorie des jeux conduit
alors au choix d’une stratégie qui est la meilleure possible dans
I’hypothése que I’« adversaire » (celui qui a choisi f (z) (a lui-
méme basé son choix de facon & nous placer dans des conditions
ausst défavorables que possible.

CONCLUSIONS.

Un probléme d’analyse numérique peut faire appel aux
théories mathématiques les plus diverses. Reprenons, par
exemple, le probléme de I'approximation. |

En termes généraux, il se présente comme relevant de
Panalyse fonctionnelle, le plus souvent dans des espaces de
Banach; des théorémes comme celui du point fixe ont permis de

* préciser la signification de certaines méthodes.

La recherche d’une approximation au sens de Tchébicheff
revient & rendre minimum le maximum d’une certaine expres-
sion: déterminer les a; de facon que

max | flx) — g (z, a, ... ap) | = min;

il s’agit donc d’un probleme dit de minimaz, fondamental en
théorie des jeux; or cette théorie fait un emploi systématique
de la théorie des inégalités linéaires, liée elle-méme & celle des
corps conyexes. '

La géoméirie algébrique peut également jouer un role dans la
théorie de Papproximation; considérons la recherche, au moyen
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