Esercizio: Costruzione Albero di Decisione
Si consideri il seguente insieme di esempi, riguardante giochi di carte che l’utente può voler o non voler seguire giocare. Gli attributi sono il gioco, l’età ed il grado di cultura, e il luogo dove giocare. 
Esempio
Azione

Gioco

Età

Grado_cultura
Luogo
B1

gioca

bridge

bassa

alto


spiaggia
B2

gioca

bridge

alta

alto


circolo
B3

gioca

bridge

bassa

alto


spiaggia
B4

gioca

burraco
bassa

alto


spiaggia
B5

non_gioca
bridge

bassa

basso


circolo
B6

non_gioca
bridge

alta

basso


spiaggia
B7

non_gioca
burraco
alta

basso


spiaggia
B8

non_gioca
burraco
bassa

basso


spiaggia
B9

gioca

bridge

alta

alto


circolo
B10

gioca

burraco
bassa

alto


circolo
Costruire un albero di decisione che cataloghi gli esempi dati. Produrre il procedimento seguito. 

Minima Entropia liv 1 Grado_cultura = alto gioca (B1,2,3,4,9,10)  non_gioca = 0
Minima Entropia liv 2 Età = bassa non_gioca (B5,8)  gioca = 0

Minima Entropia liv 3 Luogo = spiaggia non_gioca (B6,7)  gioca = 0

10) E Si definiscano due agenti DALI, il professore e lo studente, dove il professore avverte lo studente (che nel frattempo guarda continuamente l’orologio per capire se è ora di uscire) che vi sarà un compito a sorpresa. Lo studente si mette in attesa del testo del compito, e, dopo averlo ricevuto, lo svolge e consegna. Non occorre entrare nel dettaglio dello svolgimento, che può essere considerato come azione atomica. Quando lo studente consegna il professore dichiara chiusa la lezione, e lo studente esce.
