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« Une suite finie et non ambigué d'instructions et d’opérations
permettant de résoudre une classe de problemes
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Exemple 1
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ENTRY
Euclid's algorithm for the
reatest common divisor (gcd
__of two numbers Data: n >0
esult: y==x

' v Result: y "
1
1l INPUT A, B Y 1

X — x;
4 N <+ n;

- @ while N # 0 do
if N is even then
no X+ X xX;
N + % ; /* This is a comment */
else
if N is odd then
Yy xX;
N+ N —1;
end
end
end

Algorithm 1: An algorithm with caption

8 PRINT A
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Algorithme = Programme = Code binaire

ENTRY
[ — import i B
Euclid's algorithm for the class matrix{
reatest common divisor (gcd TS Hmaint( i {
of two numbers Data: n >0 puollc STarlic voia ]
—_— = . = SC = new ( am.in);
' Result: y = 2" int num[][]=new int[3][3];
(] INPUT A, B . for (int i=@;i<num.length;i++) {

Yy < L; for (int j=0;j<num.length;j++) {

X «— T num[i][j]=sc.nextInt();
4 N <« n; } J
2] yos Whl_le N 7& 0 do for (int i=0;i<num.length;i++) {
if N is even then for (int j=0;j<num.length;j++) {
ho X X x X: : .out.print I(num[i][j]+" )3
)
N« &; /* This is a comment */ -out.println();
else
if N is odd then
Yy xX;
N+ N —1;
end
end
end

Algorithm 1: An algorithm with caption

8 PRINT A
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ENTRY
— T — import z
Euclid's algorithm for the
reatest common divisor (gcd
___oftwo numbers __ Data: n >0
. v Result: y = 2"
1
1l INPUT A, Y 1

TA,B
X — x;
4 N < n;
2] yos VVII{le fv—?é 0 do nt ;i<num.length;i++) {
if N is even then nt j=8;j<num.length;j++) {
no
| yes N« &; /* This is a comment */ tem.out.printin();
3]
else

e e ystem.out.print |(num[i][F1+" *);
no (< or = if N s odd then

— Yy yxX;
=) N« N —1:
end
[6]
7] end
end
L Algorithm 1: An algorithm with caption
(8] PRINT A

NG

poO00000000400526 <

rbp
rbp,rsp
rsp,0x20
DWORD PTR [rbp-0x14],edi
QWORD PTR [rbp-0x20],rsi

00 00 00 DWORD PTR [rbp-0x4],0x0
40054c <main+0x26>

00 edi,0x4005e4

ff 400400 <puts@plt>
DWORD PTR [rbp-0x4],0x1
DWORD PTR [rbp-0x4],0x9
40053e <main+0x18>
eax,0x0

00 00 00 00 DWORD PTR [rax+0x0]

po00000000400560 <__libc_csu_init>:
400560: 41 57 ris
400562: 41 56 rig




Euclid's algorithm for the
reatest common divisor (gcd
____oftwo numbers ___

(4]
(5]

ENTRY

2

>
<>

B
A
o
no (< or =)
B-A

P

PRINT A

Algorithme

Algorithme = Programme = Code binaire

Data: n >0

Result: y = 2"

y< 1L

X — x;

N < n;

while N # 0 do

if N is even then

X+ X xX;

PJ%—-%»; /* This is a comment */

else

if N is odd then
Yy xX;
N+ N —1;

end

end

end
Algorithm 1: An algorithm with caption

Ah oui, tout
s’éclaire !

import Z
class matrix{

i”i num[
for (i

for (i

!

1[1=new int[3][3];

[ {

)

num.length;i++) {
;J<num.length;j++) {
num[i][j]=sc.nextInt();

i=0;i<num.length;i++) {

j=0;j<num.length;j++) {

System.out.print knum[i][j]+" )3

tem.out.println();

poo0000000400526 <

(1
ec
ec
75
fc

05
fe
fc
fc

00

of 1f 80

POOOOOOOOO400560 <__libc_
400560: 41 57
400562: 41 56

00 00 00

00
ff

00 00 00 00

csu_init>:

rbp
rbp,rsp
rsp,0x20

DWORD PTR [rbp-0x14],edi
QWORD PTR [rbp-0x20],rsi
DWORD PTR [rbp-0x4],0x0

40054c <main+0x26>
edi,0x4005e4
400400 <puts@plt>

DWORD PTR [rbp-0x4],0x1
DWORD PTR [rbp-0x4],0x9

40053e <main+0x18>
eax,0x0

DWORD PTR [rax+0x0]

ris
ri4
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* Les sciences cognitives permettent d’étudier l'intelligence humaine

* L’intelligence humaine est le fruit du fonctionnement de la pensée
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» Les sciences cognitives permettent d’etudier l'intelligence humaine

e L’intelligence humaine est le fruit du fonctionn
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Simulation des fonctions cognitives

Une IA doit donner a un
observateur I'impression d’une
intelligence humaine !
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1950

MIND

A QUARTERLY REVIEW

OF
PSYCHOLOGY AND PHILOSOPHY
I—COMPUTING MACHINERY AND
| INTELLIGENCE

By A.M.Turixe

1. The Imitation Game.

I proposeE to consider the question, ‘Can machines think ¢’
This should begin with definitions of the meaning of the terms
“machine *and ‘ think ’. The definitions might be framed so as to
reflect so far as possible the normal use of the words, but this

attitude is dangerous. If the meaning of the words ‘ machine’
and ‘thinlk ? ara ta he fonind hvy avaminine how thev are ecammanliy

15
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Reproduire les fonctions cognitives
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Ecole de I'lA symbolique Ecole de I'lA connectionniste

connaissances

c: Transmission des Expérimentation

Logic Theorist [Newell et al. 1956] Perceptron [Rosenblatt 1957]
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1959 (Arthur Samuel) IA symbolique

 En 1959, Arthur Samuel crée un programme d’apprentissage machine
capable de jouer aux dames et d’améliorer ses performances par
I’'expérience

« Ce programme utilise l'apprentissage par renforcement, ou le
systeme apprend de ses erreurs pour ajuster ses stratégies de jeu.

4.3.3 Some Studies in Machine Learning Using the Game of Checkers 535

Some Studies in Machine Learning
Using the Game of Checkers

Arthur L. Samuel

Abstract: Two machine-learning procedures have been investigated in some detail using the game of
checkers. Enough work has been done to verify the fact that a computer can be programmed so that it will
learn to play a better game of checkers than can be played by the person who wrote the program. Further-
more, it can learn to do this in a remarkably short period of time (8 or 10 hours of machine-playing time)
when given only the rules of the game, a sense of direction, and a redundant and incomplete list of
parameters which are thought to have something to do with the game, but whose correct signs and relative

weights are unknown and unspecified. The principles of machine learning verified by these ‘experiments

are, of course, applicable to many other situations.

L — -
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1973 : Le Rapport Lighthill

« Commandé par le gouvernement britannique et rédigé par Sir James Lighthill, le
rapport évaluait les avancées de I'lA
e Critiques principales :
« L’JA était jugée incapable de résoudre des problemes complexes dans des
environnements réels
* Progrés insuffisants en dehors de domaines tres spécifigues comme les jeux ou les
puzzles
 Conséquences :
» Forte réduction des financements publics et privés pour la recherche en IA
« Début du premier hiver de I'lA (1970-1980), une période de désintérét et de
ralentissement des recherches
* Impact historique : Le rapport a ralenti le développement de I'lA, mais il a aussi
encourageé une réflexion critique qui a influenceé les progres futurs
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Deep Blue vs Garry Kasparov (1996-1997) ey

Deep Blue 1-0 Kasparov
Kasparov 1-0 Deep Blue
Deep Blue 1/2 -1/2 Kasparov

Kasparov 1/2 -1/2 Deep Blue

Deep Blue 0-1 Kasparov

Kasparov 1-0 Deep Blue
Kasparov 4-2 Deep Blue

1996 -
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Deep Blue vs Garry Kasparov (1996-1997) ey

50 ~= the rematch - e
J %
: = 5

p——

»

.

-

e

—

Partie Blancs Résultat Noirs

Deep Blue 1-0 Kasparov 1 Kasparov 1-0 Deeper Blue
Kasparov 1-0 Deep Blue 2 Deeper Blue 1-0 Kasparov
Deep Blue 1/2 -1/2 Kasparov 3 Kasparov 1/2 -1/2 Deeper Blue
Kasparov 1/2 -1/2 Deep Blue 4 Deeper Blue 1/2 -1/2 Kasparov
Deep Blue 0-1 Kasparov 5 Kasparov 1/2 -1/2 Deeper Blue
Kasparov 1-0 Deep Blue 6 Deeper Blue 1-0 Kasparov
Kasparov 4 -2 Deep Blue Total Deeper Blue 3,5-2,5 Kasparov

1996 - 1997
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Vue du ciel

1950 1960 1970 1 980 1 990 2000 201 0

l ]
L’hiver Systemes| Second Agents Apprentissage
De I'lA Experts hiver Intelligents statistique

Crise du logiciel Blg DEF:]

Puissance de calcul

® 1938: une opérations par seconde
e 2020: un milliard de milliards d’opérations par seconde
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AlphaGo vs Lee Sedol (2016)

O’O.C\ . o~
g;gg Google DeepMind £03 AlphaGo
Challenge Match

8 - 15 March 2016
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IA Hybride

2011 : Watson remporte Jeopardy! Qe

« Watson est un systeme d’lA développé par IBM

e Créé pour démontrer la puissance des technologies de traitement du langage naturel
(NLP), de la recherche d’information et du raisonnement automatique

« Watson a battu les champions Iégendaires de Jeopardy! Ken Jennings et Brad Rutter

« Exploite un volume massif de données (non connecté a Internet pendant le jeu)

 Type d’lA utilisé : Hybride : Combinaison d’approches symboliques (bases de
connaissances, raisonnement logique) et connexionnistes (apprentissage supervise,
statistiques)




IA Hybride E

C hatG PT IA symbolique

« 2018 : Introduction de GPT-2 par OpenAl
 GPT-2 : Modele avancé de traitement du langage naturel basé sur des
réseaux neuronaux profonds de type transformer

e 2022 : Lancement de GPT-3
e« GPT-3 : La version suivante de GPT-2, avec 175 milliards de
parametres

« Approche symbolique et connectionniste : GPT combine des aspects
de PIA symbolique (structure et représentation du langage) et de l'lA
connectionniste (apprentissage a partir de données massives)

26
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Les domaines de ’'lA

KRR : Représentation des connaissances et Raisonnement Automatique
ML : Apprentissage Automatique

NLP : Traitement du Langage Naturel

CV: Vision par Ordinateur

XAl: Ethique de I'lA et IA Explicable

MAS : Systemes Multi-Agents

RA : Robots et Systemes Autonomes

27
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Nos Parcours de Master IA et SD

KRR

XAl NLP

KRR : Représentation des connaissances et Raisonnement Automatique
ML : Apprentissage Automatique

NLP : Traitement du Langage Naturel

CV: Vision par Ordinateur

XAl: Ethique de I'lA et IA Explicable
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Les domaines de ’'lA

Active Learning

Adversarial Machine Learning
Bayesian Optimization
Classification

Clustering

Cost-Sensitive Learning

. Deep Generative Models

8. Deep Learning

9. Developmental Learning
10.Dimensionality Reduction and Manifold Learning
11.Ensemble Methods

12.Explainable Machine Learning
13.Feature Selection

14.Learning Sparse Models

15.Federated Learning

16.Interpretability

17.Kernel Methods

18.Knowledge-based Learning

19.Learning Generative Models
20.Learning Graphical Models

21.Learning Preferences or Rankings
22.Learning Theory
23.Multi-instance;Multi-label;Multi-view learning
24 Neuro-Symbolic Methods

25.0nline Learning

26.Probabilistic Machine Learning
27.Recommender Systems
28.Reinforcement Learning

29.Relational Learning
30.Semi-Supervised Learning
31.Structured Prediction

32.Tensor and Matrix Methods
33.Time-series;Data Streams

34.Transfer, Adaptation, Multi-task Learning
35.Trusted Machine Learning
36.Unsupervised Learning

N AN
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Applications
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Systeme de recommandation

33
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Planification et Ordonnancement
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Planification et Ordonnancement

e ) S

o =

RESSOURCE 3 l | Tache 6 |
RESSOURCE 4 . | Tache 3 |

>
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Interruption
de service
RESSOURCE 3 I
RESSOURCE 4 l | Tache 3 |
>
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[ B] TR | [T
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REssoURCE 3 ' [[Tache 2 | [ [ Tache 6 |

Interruption
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RESSOURCE 4 | Tache 3 |

M
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Raisonnement

v ’ Documentation Exam...

P * Obstacle Reference

ABB IRB 2600-12/1.85 panel g X
Name: |ABB IRB 2600-12/1.85 Parameters
Cartesian Jog
Tool Frame % Weldgun | with respect to robot flange

[X,Y,Z]mm | Rot[Z,Y',X'']deg - ABB/KUKA/Nachi v EC) =
-4.000 e.eee 371.3ee e.eee 45.200 2.eee
Reference Frame ‘;'.L Obstade Reference v | with respect to robot base
[X,Y,Z]mm | Rot[Z,Y',X"']deg - ABB/KUKA/Nachi JNE =
1000.0200 e.eee 420.0220 90.e00 2.220 2.eee
Tool Frame with respect to Reference Frame
[X,Y,Z]mm | Rot[Z,Y',X"']deg - ABB/KUKA/Nachi v r=
2.e20 -421.329 1064.000 90.e00 45.222 -182.222
Tool Frame v | WorkSpace Show Frames
X Y Z O Do not show [ AlljNone [] Base (0)
i Tool Frame
Trans!abon OO ® | O show for wrist center ; Robot Flange
Rotaton OO O | O show for robot fiange Ref. Frame
— (@ Show for current tool 01 02 Os
/ 4 Os s
(
N 4

Joint axis jog I Home
62 0.00 |°-85.0 € > 155.0
6 0.00 |{°-80.0 € > 75.0
B4 0.00 [©-400.0 € > 400.0
:E 0.00 [°-120.0 € > 120.0
B¢ 0.00 [©-400.0 € > 400.0
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Apprentissage
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Apprentissage
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Un Algorithme n’est pas forcement une IA

Qu’est-ce que
ca veut dire
‘apodictique’ ?

ChatGPT ? Balance

o " la réponse vite stp !
. : “Apodictique” designe quelque chose de

nécessairement vrai, indiscutable et universel.
Par exemple, une vérité mathématique comme
“2 + 2 = 4” est apodictique.

40% des startups européennes en IA, ne font pas de I'lA!

Rapport 2019 de MMC Ventures
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- N

"
el hoises O"'Wv\

B Faites fondre le beurre et laissez-le refroidir. Dans un salader, mélangez la farine,
" le sucre et la poudre damandes.

100 3 cJe
140 g de SUCRe
sucre glace Glace

) hcor orez les blancs et bien mélanger.
Rjoutez le beurre fondu et me|angez de nouveau.

% blanes dJoeufs

) RcmPhsse?_ les moules 3 financiers, et dnsposez les framboises au centre.

Enfournez 20 mn. '
’ unc trentaine ~/‘

de framboises - ‘
&

-4

-
N\

>o

®

Thcrmostat 6 (1300)
Cuisson = 20 mn
\ WwWe-monetiuette fr
L ———
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r
@b Faites fondre le beurre et laissez-le refroidir. Dans un salader, mélangez la farine,

1
1
7 le sucre et la poudre damandes. '
""""""""" floogde T UAELTT
(_)X/ JaPou&c

100 g de

beurre
140 g de
sucre glace

w";,r‘, k ) Incorporez les blancs et bien mélanger. .

] Ajoutez le beurre fondu et mé|an3ez de nouveau. :
|

" Une_trentaine
de framboises

< 200
° o°
0 Thermostat & (1300)

Cuisson = 20 mn

www.c—monetiguctte.fr
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=

nancier aux framboises

Faltcs fondre le beurre et laissez-le refroidir. Dans un saladier, mélangez la farine,
, le sucre et la Pouclrc damandes. 1 ’

--------------------- “““““““““‘I
100 g da

-Jmé” %

o ll‘fo SUcr( &1?003 |
e

! shcrcgace bLace e

' |

I ---------------- l----...l..l..l..l‘.l..

. hcorPorcz les blancs et bien mélanger. |
| Ajoutez le beurre fondu et mélangez de nouveau. |

1
|
|
1
4 blancs doeufs
1

Q.Rdﬂplssez les moules 3 financiers, et disposez les framboises au centre. '
'En%umez 20 mn.

[ |
\( ‘ Une rtrentaine
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I ] 1
1 4 1

00
e ' :
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r
[ .“I Faites fondre le beurre et laissez-le refroidr. Dans un saladier, mélangez la farine,

- le sucre et la Pow.lrc damandes. 1 \

mmmmmmmmmmmmmm - e ——_
100 g da

[ 2 -: hcorPorcz les blanes et bien mclangcr |
T Ajoutez le beurre fondu et me|an3ez de nouveau.s
|

Une machine, ca

.P\cmPhssez les moules 3 financiers, et disposez les framboises au centre. l .
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Il ne faut pas avoir peur de PIA

Mais de la souveraineté de nos données

Monde

— réel
nées

o%5
1%
— [ | = Al
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Il ne faut pas avoir peur de PIA

Mais de la souveraineté de nos données

fﬁp
‘Algorithme
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