BP10.  Apprewntissage par renforcement

1. Jeux, Utilités
2. Equilibres
3. Modéles Economiques
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T awne stratégic optimale

X, g% stratégies optimales

Gainde T: xMAyg*=0

2. Un équilibre est une paire (x,y) telle due si
x change vers X', son gain baisse, on
Y change vers \', son gain baisse.

Davs un jeu a somme walle: (x* y*) est un
éauilibre de Nash.

Dans un jeu général, coopératif avec m
Joueurs, il est difficile de tronver un équilibre

(1, ¥2,xm)
Ow l'obtient par apprentissage.
Le traffic Tnternet ne varie pas beauconp a instant donné.
C'est I'éauilibre de duel jeu?
On parle alors de mécavisme.
3. Wodéles Economidques

Pour une plateforme, connaitre an mieux les
usagers. Arbre (taille variable)--> catégorie

Proposer des anvonces, tweets, posts qui
renvoient vers des sites d'achat adaptés o un
utilisateur.

CPC: Cost per Click

Connaitre ses usagers:
- se convecter par (Google
- se connecter par Facebook

Un profil est un arbre, qu'on classifie
parmi k catégories.

Projets Bigdata

30 mins: R(500)

T

@Gephi: 500 tuples
Composante géante de Gephi proche de la
Composante géante duRéservoir Il

Graphes out une distribution de degrés, comme
loi de puissance!

BD10-1.  Apprentissage par renforcement

1. Jeux séquentiels
2. MDP: Markov Decision Processes
3. Apprevdre une stratégie



