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De quoi parle-t-on

* Un algorithme est une suite finie et non ambigué
d'opérations ou d'instructions permettant de
resoudre un probleme ou d'obtenir un resultat

 Marvin Lee Minsky, définit I'Intelligence Artificielle
comme « la construction de programmes
informatigues qui s'adonnent a des taches qui
sont, pour l'instant, accomplies de tacon plus
satisfaisante par des étres humains [...] »



https://fr.wikipedia.org/wiki/Marvin_Minsky
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Saviez-vous que...

Le méme principe algorithmique permet de :

e Jouer automatiqguement aux jeux Atari a partir des pixels des
Images

 Gérer le niveau du lac de Coéme dans les Alpes italiennes

* Optimiser le traitement de certaines maladies chronigues

Human-level control through deep reinforcement learning. V. Mnih & al., Nature, 2015.

Tree-based reinforcement learning for optimal water reservoir operation. A. Castelletti, S. Galelli,
M. Restelli, R. Soncini-Sessa. Water Resources Research, 2010.

Treating epilepsy via adaptive neurostimulation: a reinforcement learning approach. J. Pineau,
A. Guez, R. Vincent, G. Panuccio, M. Avoli. International Journal of Neural Systems, 2009.



Quel dénominateur commun ?

 Une fonction de
réecompense, qui permet de
jauger si les décisions prises
vont « dans la bonne

direction » —

Récompense Action

* Une capacité d’interaction et
d’adaption avec
'environnement




Progres récents : l'apprentissage
profona
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L 'apprentissage par renforcement
profona
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Recompense Action

Mastering the game of Go with deep neural
networks and tree search. D. Silver et al.,
Nature, 2016.
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(a) Typical policy during summer
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(b) Typical policy during winter

Deep Reinforcement Learning with Limited Time Series - Application to Energy
Microgrids. V. Francois-Lavet, D. Taralla, D. Ernst, R. Fonteneau, 2016.
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Merci !



