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aviC Aristote Premiere étude de la logique formelle.

|A ET SCIENCES

Premiéres méthodes de raisonnement formel pour la démonstration de
théorémes en géométrie et théorie des nombres.

Etudie les relations entre symboles comme les régles logiques. Son nom a
donné « algorithme » : séquence d'instructions pour réaliser une tache.

Relation probabiliste permettant I'apprentissage automatique d'un modele
du monde a partir d'observations et de croyances sur lui.

Pose les bases mathématiques de la logique avec I'objectif de transformer
les idées et concepts en équations.

Machine universelle capable de manipuler des symboles a partir d'un
ensemble de regles élémentaires. Grace a elle, tout algorithme peut étre
programmé sur un ordinateur.

Le cerveau n’est qu’un réseau de milliards de neurones qui générent des
impulsions électriques.

Premier modele simplifié du fonctionnement d'un neurone biologique.

Base des méthodes de traitement et de compression des signaux captés
par les machines.

Premier neurone artificiel capable de classer des objets par apprentissage
a partir d'une base d'exemples.

Introduction des méthodes bayésiennes pour l'inférence et la prédiction.

Théorie permettant l'inférence a partir d'états d'un systeme qui peuvent
avoir des degrés de vérité ni vrai ni faux appelés degrés de possibilité.

Systeme capable de résoudre un probleme a partir de connaissances
expertes et d'un mécanisme pour les manipuler, menant a une solution
non programmeée a l'avance.

Premiers modeles de cellules artificielles capables de s'auto-répliquer.

Réseaux reliant des concepts (« table », « meuble »..) par des liens
sémantiques (« est un » ...) permettant de représenter des connaissances.

Langage de programmation logique intégrant un moteur de résolution de
contraintes.

Algorithmes simulant la sélection naturelle de Darwin pour la résolution de
problémes d’optimisation (emplois du temps, circuits de livraison...).

Théorie englobant la théorie des probabilités et celle des possibilités.

Réseaux de neurones dont les sorties sont connectées aux entrées,
bouclage permettant d’apprendre des séquences d'actions.

Apprentissage automatique par essai-erreur. Une pénalité/récompense
diminue/augmente la probabilité d’effectuer une certaine action dans une
certaine situation.

Méthode permettant [|'apprentissage dans un réseau de neurones
artificiels.

Les interactions entre plusieurs agents (machines) autonomes font
émerger des comportements collectifs intelligents.

1992 \ETES RS LI Algorithme de  classification fondé sur la théorie de I'apprentissage
Guyon statistique.

Depuis les années 90, plusieurs milliers d’articles de recherches scientifiques proposent chaque année de
nouvelles méthodes d’intelligence artificielle. Depuis 2000, des travaux sur la conscience artificielle émergent
et les premiers robots domestiques interactifs et autonomes sont commercialisés.
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