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Vous l'aurez surement deving, le jeu est
un des terrains d'expérimentation favorl

des intelligences art

En complement des
capacites cognitives (vision,
comprehension du langage],
le jeu permet de tester les
capacites strategiques

des algorithmes. Apres les
echecs dans les annees 1990,
c est au redoutable jeu de go
gue l'intelligence artificielle a
fini dans les annees 2010 par
depasser celle des humains.

Consigne « Jeu de Nim »

Le
Le

out de ce jeu célebre 7
joueur qui prend le dernier baton a perdu !

Tentez I'expérience.

Apprenez a «la machine » les coups gagnants !

Pour lui apprendre a gagner, vous pouvez par exemple la faire jouer
des coups aux hasards a chaque etape.

ificielles |

Ce succes a ete rendu
possible par un principe
d'apprentissage appele

par renforcement

| sapparente au

«dressage» (dont il s'inspire
explicitement) : a chaque
etape, l'algorithme prend
des decisions pour lesquelles
I recolt des «recompenses»
si les decisions sont bonnes,

—— Sielle gagne la partie, vous allez RENFORCER les choix

gu’elle a faits, sinon les DECOURAGER.

_Partie 1: vous commencez.

Devant vous se trouvent des batons. Vous alle

'emplacement au-dessus.

® Elle est noire ? «La machine » prend 2 bato
Elle est jaune ? « La machine » prend 1 bato

Et ainsi de suite.

Si «|la machine » est gagnante : vous la récom
rajoutant pour chaque boule piochée, une bou
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ou des «penalites» si elles sont
mauvaises. En renforcant les
decisions ayant mene aux
plus grandes recompenses,
'algorithme cherche a
maximiser les recompenses
recues et finit par apprendre
de Ses erreurs.

_Partie 2 : «la machine » commence.
z prendre Vous suivez les mémes regles que dans la Partie 1.
le nombre de batons que vous souhaitez, entre 1et 2.

Ensuite, c'est au tour de « la machine » : piochez pour elle 1boule
dans la réserve qui correspond a son tour et deposez-la dans

_Partie 3 : vous commencez.

Au bout d’'un nombre de parties assez grand, « la machine »

ns.
n.

Nensez en
e de couleur

identique. Puis vous remettez I'ensemble des
reserve correspondante.

goules dans leur

Si «|la machine » est perdante : vous ne remettez pas les
boules piochées dans leur réserve. Rangez-les dans la défausse

correspondante.

finit par se comporter de fagon tres performante, avec des
probabilites quasi-nulles pour les mauvaises decisions.



