INTRODUCTION

Parmi les nombreuses applications possitieEintelligence artificielle, ou IA,
les jeux informatisés constituamterraind’expérimentation pratiqueetefficace pour
le développementle méthodest techniques innovantes. Par jeu informatisé, nous
comprenons tous jeux pouvant étre joués sur un ordinateur omagténe : jeux
vidéo, jeux plateau comme les écheusle go, jeux sérieux, etc. Outrke coté
ludique,les jeux informatisés proposent des environnements simplifiésappont
au monderéel, mais aux regles toutefois suffisamment riches pour poser des
problémes scientifiquement pertinents : compréhensifon environnement
dynamique, extractiode connaissances, priske décision a partik’informations
souvent incomplétes, planificatiodtactions, recherchede chemin, coopération,
apprentissagde comportementrédible souhaité, optimisation, etc. Ces probléemes
sont communs aved’autres domaines applicatifs tels quia robotique, mais les
jeux informatisés offrent une plugrande flexibilité : grace a leur caractere
dématérialiséce sont des environnemenpgu chers, transportables, sans bedein
maintenanceet ou I’écoulement du tempspeut étre accéléré a loisir.

Ces dernieres années, nous voysmdévelopper dank recherbe académique
etindustrielle une grande accélération des avareébs ou les jeux constituenin
environnemend’étude privilégié : citons AlphaGae Google DeepMind qui domine
maintenant les grands maiteageudeGoenréussissaninehabile coopération entre
méthodegde Monte Carlo Tree Seardtt de DeepReinforcement Learning ; citons
aussi DeepStacdt Libratus qui battent des professionalgooker, jewoule caractére
incompletde I’information rend trés difficilela conceptiond’un agent autonme
efficace.Cette effervescencde I’A autour des jeux est confirmée parnombre
croissantde conférences académiques accueillant des compétiidbAsautourde
jeux, maisaussi parl’explosion de plate-formes disponibles pour développer des
agentsauonomes dans des jeux. Ces plate-formes sont bien souvent déeslopp
par de grandsgroupes donte jeu n’est pourtant pade cceur de métier, tel que
Minecraft Malmo (Microsoft Research), Universe (Open Al), TorchCraft (Facebook),
etbientét une APpour StarCraft 2 (Blizzard Entertainment - Google DeepMind).

Ce numéro spéciatle la Revued Intelligence Artificielle expose des travauet
directionsde rechercheen cours danse domainede I’IA des jeux informatisésgt
met en perspective les enjeux auxquels cateherche sera confrontée dans les
années a venir. Nous avons recu 9 soumiss@inetenu 4 contributions aprés
relecture, balayanin large spectrele ce qui peutétre faitenlA des jeux.

Aprés avoir exposé’état de ’art deslA de bridge, la premiére contribution
présente les travaux effectués autdelta recherchale meilleures graines aléatoires
dansle cadredu bridge.La deuxiéme contribution propos® algorithme innovant,
MAC-UCB, pour résoudre des problémede satisfaction de contraintes
stochastigues modélisanin grand nombrede jeux de plateau. Ces deux
contributions présentent deésavaux aboutissant & des agents autonomes, Whbridge5
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et WoodStock, remportant leshampionnats mondiaud’IA dans leur domaine
respectif, a savoile bridge et la compétition General Game Playiriga troisieme
contribution s’intéresse da planification d’actions dansun trés grand espacde
décision. Parl’utilisation de traces d’exécutions et 1’estimation de I’utilité des
solutions contenues dans ces tracesal#sursde cetarticle proposentin moyen
de réduire efficacemeritespace de recherchegt appliquent leur méthodeun jeu
Tamagotchi. Enfinla quatriemecontribution propose elle aussieméthode simple
et élégantede réductiond’espace de recherche pour des solveuwts problemede
satisfactionde contraintes quantifiéeslansle cadredejeux a deux joueurs a horizon
fini etinformation compléte, aboutissadtin solveur nommé QuaCode surpassant les
solveurdel’état del’art.

Nous tenons a remercier vivement les relecteurs qui ont congibéi@boration
decenuméro spécial. Nous remercions également Yves Demazeau, rédacieer
delaRewuel’Intelligence Artificielle, qui a soutenaeprojet depuisle début.
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