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Apprentissage par renforcement (2 ou 3 séances)

Evaluation contre Instruction, Processus Décisionnel de Markov (PDM)

Programmation dynamique (Value Iteration)

Apprentissage en ligne (TD Learning, Q Learning)

Apprentissage multi-agent (1 à 3 séances)

Théorie des jeux

Compétition et coopération

Jeux matriciels répétés

Jeu proie prédateurs

Apprentissage et recherche arborescente (0 à 2 séances)

Minimax - Alfa-béta

Monte-Carlo Tree Search (MCTS)
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