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Tekst 3

La fable du geek' et du joueur d’échecs

(1) Quel est le probléme mathémati-
que le plus difficile : réussir une
mayonnaise ou calculer la racine 73e
d’un nombre a 500 chiffres ? L’huma-
5 nité sait faire les deux : Wim Klein
rompait ce calcul de téte en deux
minutes et quarante-trois secondes,
et il existe des recettes de
mayonnaise maison réalisables en

10 moins de trois minutes. _5 la
mayonnaise est mathématiquement
plus ardue. Si vous programmez une
calculette pour calculer la racine, il
vous faudra environ une page de

15 code. Pour une mayonnaise maison,
la calculette n’aura pas assez de
mémoire, et il vous faudrait des cen-
taines de pages pour produire un
logiciel fiable.

20 (2) En fait, méme nouer une cravate
est mathématiquement plus violent
gu’extraire une grande racine : com-
ment définir que le nceud est visuel-
lement bien fait, que les deux pans

25 sont équilibrés, que forme et tissu
sont a la mode ou qu’elle va avec la
chemise ? Le nombre de degrés de
liberté est encore plus grand pour
une mayonnaise : comment
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30 reconnaitre I'ceuf sur la table, définir
les gestes de séparation du blanc et
du jaune, quelles équations président
au tourner de fouet et a l'incorpora-
tion de I'huile ? L’intelligence naturel-

35 le maitrise bien les degrés de liberté
et c’est pour ¢a que nous savons
suivre une recette de cuisine. L’Intel-
ligence Artificielle (1A) déteste les
degrés de liberté, et c’est pour ¢a

40 qu’elle ne sait toujours pas faire une
omelette maison.

(3) Quand on veut faire progresser
I'apprentissage artificiel, rien ne vaut
les jeux. IBM a marqué une étape

45 majeure en concevant les pro-
grammes Deep et Deeper Blue dans
les années 1990, capables de battre
n'importe quel grand maitre
d’échecs. Le nouvel horizon de la

50 recherche en IA, selon Google, c’est
le jeu vidéo « StarCraft 2 ».
Etonnant, car, dans notre culture, un
joueur d’échecs inspire plus de
respect qu’un grand maitre de

55 « StarCraft 2 ». Au regard des
mathématiques, pourtant, le second
réalise une tache immensément plus
difficile que le premier. Du coup, il
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n’existe aucune |A capable de battre
ses grands maitres, qu’'on appelle les
pro-gamers.

(4) Culturellement, on peut voir le jeu
vidéo comme le sucre ou l'alcool :
leur abus est dangereux pour la
santé, mais on ne supprime pas les
diplébmes de patissier et de maitre de
cave pour autant. Le jeu vidéo est un
créateur massif d’emplois, de riches-
ses et de connaissances avanceées.
Si Google veut aujourd’hui recruter
ses plus grands maitres a prix d’or,
c’est qu’ils I'impressionnent bien plus
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que les grands maitres d’échecs. Un
jour, les plus grandes universités

75 américaines auront leurs équipes de

pro-gamers comme elles ont déja
leurs équipes de football. Quand I'lA
a battu Gary Kasparov, The
Economist a commenteé : si votre

80 métier ressemble au jeu d’échecs,

préparez-vous a en changer. On peut
dire aujourd’hui : si vous voulez gar-

der longtemps votre métier, faites en
sorte qu’il ressemble a « Star-

85 Craft 2 ».
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