Annexe du Congrés annuel 2025 « Les musées a I’ére du numérique »

Glossaire
Algorithme

Un algorithme est un procédé général permettant d'obtenir la réponse a toute question pertinente a l'aide
d'un calcul simple selon une méthode prescrite. Il se compose d'une séquence définie d'instructions
décrivant comment une tache donnée doit étre effectuée étape par étape. En informatique, différents
types d'algorithmes sont utilisés, par exemple pour la reconnaissance d'objets, la traduction linguistique,
la recommandation de produits ou la génération de texte. Souvent, plusieurs algorithmes sont combinés
entre eux afin de résoudre des problemes plus complexes. Les algorithmes sont considérés comme
fiables et universellement applicables.

Pensée algorithmique

La pensée algorithmique peut étre décrite comme un mode de pensée résultant de l'interaction entre les
humains et les machines et qui ne peut étre attribué exclusivement a I'un ou l'autre. Elle décrit les
différentes formes de pensée commune dans lesquelles une coopération entre les humains et les
machines a lieu. (Parisi 2021)

Agents

Dans le domaine des logiciels, le terme « agent » ou « agent logiciel » est généralement utilisé comme
synonyme d'un programme auquel on attribue un certain degré d'autonomie dans I'exécution de taches.
Cette autonomie peut étre interprétée, dans une forme atténuée, comme une relative indépendance
(encapsulation) par rapport a I'environnement ou, dans une forme plus prononcée, comme un
comportement autonome et autodéterminé. Les agents sont utilisés dans des domaines d'application ou
ils effectuent des taches pour le compte de leurs utilisatrices/teurs humains. |l s'agit par exemple de
systémes qui prennent en charge les fonctions d'un assistant personnel, telles que la gestion des rendez-
vous, le traitement des e-mails ou I'archivage de documents. Il existe également des agents mobiles qui
recherchent de maniére autonome des informations pertinentes ou exécutent des taches a distance,
comme les réservations d'hétel. (Gérz, Schmid, and Braun 2021).

Biais

Le biais algorithmique désigne les distorsions systématiques dans les systémes algorithmiques qui
peuvent conduire a des résultats injustes ou discriminatoires, par exemple en désavantageant certains
groupes d'utilisatrices/teurs. Les causes résident souvent dans des données d'entrainement
déséquilibrées, une collecte de données erronée ou des décisions problématiques au niveau du modeéle.
Ces distorsions peuvent reproduire et renforcer les préjugés sociaux, par exemple en matiére de genre,
d'origine ou de couleur de peau. Les conséquences vont de la violation de la vie privée a la discrimination
structurelle, par exemple dans le domaine judiciaire, financier ou des soins de santé. Les biais
algorithmiques sont également pertinents dans le domaine culturel, par exemple dans les données
numeérisées des collections, les archives ou les logiciels de médiation basés sur I'lA. Le projet artistique
ImageNet Roulette de Kate Crawford et Trevor Paglen porte un regard critique sur les catégorisations
algorithmiques. L'analyse des photos des utilisatrices/teurs a partir de la base de données ImageNet a
révélé des résultats en partie stéréotypés ou racistes, en particulier pour les personnes issues de
groupes sous-représentés. Le projet met en évidence l'invisibilité et le pouvoir de ces distorsions.
(Murphy et al. 2022).
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Chatbot

Un chatbot est un programme informatique basé sur l'intelligence artificielle qui méne des conversations
textuelles ou vocales avec des utilisatrices/teurs en imitant le plus fidélement possible la communication
humaine. Selon la lIégende, I'idée d'une téte artificielle parlante remonte au Moyen Age. La conversation
artificielle a ensuite été théorisée dans les années 1950 par Alan Turing dans son Imitation Game. Le
premier chatbot, ELIZA, a été créé en 1966 par Joseph Weizenbaum. Les chatbots modernes sont
souvent basés sur des modeles linguistiques dits « grands modéles », capables de comprendre des
requétes plus complexes et de fournir des réponses contextuelles. Dans le domaine muséal, ils peuvent
répondre aux questions fréquemment posées par le public, par exemple sur les heures d'ouverture, les
prix d'entrée ou l'accessibilité. La maison d'Anne Frank, qui utilise un chatbot pour répondre efficacement
aux questions fréquemment posées, en est un exemple (Murphy et al. 2022).. Avec le développement
des technologies d'lA générative, des chatbots incarnant des personnages historiques ou réagissant a
des intéréts personnalisés voient le jour. L'utilisation des chatbots devient ainsi un outil d'éducation
numeérique, d'inclusion et de narration.

Deep Fakes

Un deepfake est un contenu audio ou (animé) généré artificiellement ou manipulé a I'aide de technologies
d'lA, qui semble réel mais représente une réalité faussée. La plupart du temps, un deepfake montre une
personne disant ou faisant quelque chose qui ne s'est jamais produit dans la réalité. Depuis que ce terme
a été utilisé pour la premiére fois en 2017 pour décrire ce type de contenu médiatique synthétique, il fait
partie intégrante des discussions sociales, politiques et médiatiques. Les deepfakes soulévent des
questions fondamentales sur la crédibilité des médias numériques, la fiabilité des images animées en tant
que documents et la protection de la vie privée. Leurs applications vont du divertissement satirique aux
expériences artistiques, en passant par les campagnes de désinformation ou I'usurpation d'identité.
(Karaboga et al. 2024)

Compétences numeériques et maitrise des données

La compétence médiatique, la littératie numérique et la littératie des données font de plus en plus partie
des qualifications clés pour le personnel des musées. Cela inclut la capacité a rechercher des
informations et des données de maniére ciblée, a les évaluer de maniere critique et a les utiliser de
maniére responsable, ainsi que des compétences communicationnelles et collaboratives dans I'espace
numeérique. La création de contenus numériques propres, dans le respect des droits d'auteur et des droits
de la personnalité, est également essentielle. En complément, des thémes tels que la santé mentale, la
durabilité numérique et écologique, la capacité a résoudre des problémes ainsi qu'une approche créative
et réfléchie des technologies numériques gagnent en importance. Ces compétences sont décisives pour
rendre les musées pérennes, inclusifs et pertinents pour la société. (Gries 2024)

Numérique

« Le numérique » est un concept central dans le contexte de la transformation numérique, mais elle va
au-dela : il désigne un mode culturel et social complexe qui s'est développé depuis les années 2010 dans
le sillage de la numérisation et de la diffusion des médias numériques. Ce terme peut étre compris
comme un « méga-tournant » qui influence fondamentalement les tournants culturels existants dans les
sciences culturelles et sociales. En tant que technique culturelle, il marque le passage d'une littératie
principalement écrite a une littératie numérique (Sybille Kramer). Le numérique décrit des formes de
pensée, de communication et d'action qui émergent dans le contexte de I'omniprésence des technologies
numeériques (Judith Roschy). Il se manifeste a différents niveaux : historique (par exemple dans I'histoire
de la technologie et des médias), pratique (par exemple dans l'utilisation des plateformes, des réseaux,
des données) et méthodologique-scientifique (par exemple dans la critique des sources numériques ou la
pratique de la recherche numérique). Le numérique n'est pas un état figé, mais un processus dynamique
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et ouvert qui évolue en permanence avec les changements technologiques, sociaux et culturels. (Arnold
et al. 2024)

Transformation numérique

La transformation numérique désigne un processus de changement continu, basé sur la technologie, qui
touche tous les domaines de la société et réorganise en profondeur son fonctionnement et ses structures
organisationnelles. Cette mutation est portée a la fois par les infrastructures et les applications
numériques, mais aussi par les modéles économiques et les réseaux de création de valeur qui en
découlent. Le concept de transformation numérique décrit un phénomeéne d'ampleur sociétale qui est
considéré comme la quatrieme révolution industrielle. Dans le contexte culturel, la transformation
numérique va au-dela de la numérisation du patrimoine culturel matériel, de la communication numérique
avec le public ou de I'utilisation des médias numériques. Il s'agit plutét de repenser le patrimoine culturel
a I'ére du numérique, en particulier les processus d'accés, de recherche et de médiation. Dans le méme
temps, les infrastructures numériques, les nouvelles perspectives de recherche et la maniére dont
l'acces, l'impact, la participation et la responsabilité sont organisés dans I'espace numérique sont au
cceur du débat. (Hilgert 2025).

Systémes de recommandation

Les systémes de recommandation sont des programmes informatiques qui soumettent des suggestions
pertinentes en fonction du comportement antérieur des utilisatrices/teurs, de leurs centres d'intérét ou de
leur profil. Ces systemes sont courants dans le commerce en ligne ou les services de streaming, ou ils
proposent des produits, des films ou des morceaux de musique. lls reposent généralement sur des
mécanismes de filirage, mais aussi sur I'apprentissage automatique. Dans les musées, les systémes de
recommandation peuvent aider a attirer I'attention du public sur des contenus intéressants. Par exemple,
grace a des recommandations d'expositions personnalisées, des références a des objets thématiques
dans les collections numériques ou des informations sur des événements en fonction des intéréts, tels
que les thémes, les époques ou les artistes. L'utilisation de systémes de recommandation dans un
environnement muséal signifie que la technologie influence la maniére dont le public pergoit les contenus.
(Hughes-Noehrer 2022)

Modele de fondation

Un modéle de fondation est un modéle d'intelligence artificielle particulierement vaste et polyvalent, qui a
été entrainé a l'aide d'énormes quantités de données souvent non étiquetées, telles que des textes, des
images ou des vidéos provenant d'Internet. Il peut accomplir de nombreuses taches différentes sans
avoir besoin d'étre réentrainé pour chacune d'entre elles. Un modéle de fondation est comme un « outil
polyvalent » : au lieu de ne savoir faire qu'une seule chose (comme les anciens modéles d'lA), il peut par
exemple rédiger des textes, répondre a des questions, décrire des images ou méme mener des
conversations. La précision avec laquelle il accomplit ces taches dépend de la maniére dont il est utilisé.
Ces modéles constituent la base de nombreuses applications différentes dans des domaines trés variés,
allant de I'éducation a I'art, en passant par la médecine ou la recherche. (J. Bernhardt 2024)

GAN

Un réseau antagoniste génératif (de I'anglais : Generative Adversarial Networks GAN) est un modéle d'lA
permettant de générer de maniére réaliste des données telles que des images, des textes ou de la
musique. Cette méthode a été introduite en 2014 et est souvent utilisée par les artistes. Elle se compose
de deux réseaux neuronaux : un générateur qui produit des données artificielles et un discriminateur qui
vérifie si celles-ci sont réelles ou artificielles. Les deux systémes apprennent en rivalisant I'un avec l'autre,
un processus appelé « entrainement antagoniste ». Le générateur s'améliore progressivement dans la
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production de contrefagons convaincantes, tandis que le discriminateur apprend a les reconnaitre.
L'objectif est de créer des contenus artificiels qui sont difficilement distinguables des contenus réels. Les
GAN sont utilisés dans divers domaines : par exemple pour créer des portraits réalistes, colorier des
photos historiques, reconstruire des images endommagées ou développer des objets de musée virtuels.
En méme temps, elles comportent des risques, par exemple dans la production de « deepfakes », des
contenus médiatiques manipulés qui semblent authentiques et peuvent étre utilisés de maniére ciblée
pour tromper ou désinformer (Goodfellow et al. 2014). Le GAN est une méthode possible, par exemple
pour la génération d'images, mais d'autres méthodes (modeles de diffusion, modéles autorégressifs,
auto-encodeurs) peuvent présenter des avantages selon I'application et I'objectif.

Geénérativisme

La grammaire générative de Noam Chomsky, développée dans les années 1950 (ouvrage clé :

« Syntactic Structures », 1957), a révolutionné la linguistique en introduisant I'idée que les étres humains
peuvent créer des possibilités linguistiques infinies a partir de régles finies. Chomsky postulait I'existence
d'une capacité innée a produire du langage (grammaire universelle) et contredisait ainsi les théories
comportementalistes de I'apprentissage. Le concept s'est étendu au domaine artistique, ou des artistes
expérimentaient déja des procédés algorithmiques dans les années 1960. « L’esthétique générative » de
Max Bense, qui date de cette époque, était basée sur des approches cybernétiques et informationnelles.
Cependant, « I'lA générative » moderne, telle que les modeles linguistiques et visuels, fonctionne
differemment de la théorie de Chomsky : elle utilise des modéles statistiques issus de grandes quantités
de données plutét que des regles grammaticales explicites. Le lien entre le générativisme linguistique et
technologique est donc plutét conceptuel. Un modéle d'lA est dit génératif lorsqu'il est capable de
produire de nouvelles données (images, textes, etc.). Les données synthétiques et les nouvelles formes
de visualisation des données caractérisent aujourd’hui une culture générative émergente qui différe de la
théorie linguistique originale de Chomsky. (Martino 2023).

IHIF

L'International Image Interoperability Framework (llIF) a été fondé en 2011 par des institutions
renommeées telles que Harvard, Stanford et la British Library. Développé a I'origine pour les
chercheuses/eurs en manuscrits, I'lllIF s'est d'abord concentré sur les images en deux dimensions. Le
consortium llIF officiel a été créé en 2015. L'llIF prend déja en charge les documents audiovisuels dans
le cadre de ses normes établies. La prise en charge de la 3D est encore en cours de développement par
un groupe de spécification technique actif, mais n'est pas encore entierement mise en ceuvre. Les
données relatives au patrimoine culturel sont rendues plus accessibles par I'llIF et lisibles par des
machines grace au « Linked Art ». Le cadre a largement dépassé le cadre initial des études de
manuscrits et est aujourd'hui utilisé par des centaines de musées, bibliothéques et archives a travers le
monde, ce qui profite principalement au secteur du patrimoine culturel. (J. Raemy 2024).

Classification

Les processus de classification constituent un fondement des systémes d'lA, en particulier dans les
modeles d'images tels qu'lmageNet (2009). Ces systémes de classification modernes sont profondément
ancrés dans notre quotidien, mais restent souvent invisibles (Bowker and Star 1999). Leurs implications
sociales et morales sont graves : ImageNet classe les personnes selon leur race, leur nationalité et
méme leur moralité, ce qui entraine des biais systématiques. Il a été démontré que les modeles entrainés
présentent des préjugés, tels que l'association des personnes blanches avec des outils et des personnes
noires avec des armes. En médecine, les classifications algorithmiques conduisent a des distorsions
racistes : des études montrent que les patients noirs regoivent systématiquement moins de soins
médicaux. Les systémes judiciaires sont également concernés. Le manque de transparence et le flou
réglementaire exacerbent ce probléme, transformant les classifications en instruments d'ordre social
puissants mais mal contrblés.
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Intelligence artificielle

Selon I'Oxford English Dictionary, I'A est décrite comme suit : « La capacité des ordinateurs ou d'autres
machines & montrer ou a simuler un comportement intelligent ; le domaine de la science qui s'y rapporte.
Dans un usage plus récent, également : logiciel utilisé pour exécuter des taches ou obtenir des résultats
qui nécessitaient auparavant l'intelligence humaine, en particulier grace a I'apprentissage automatique
pour tirer des conclusions a partir de grandes collections de données. » Le domaine de I'lA traite des
taches qui nécessitent généralement l'intelligence humaine et tente de les résoudre a I'aide de méthodes
mécaniques. L'idée de I'lA est également désignée comme la simulation de la pensée rationnelle ou de
certains de ses aspects (par exemple, I'apprentissage, la vision, la parole). Dans un sens plus large, on
se demande souvent si une conscience artificielle est également possible. Diverses techniques de
développement logiciel sont utilisées, telles que la vision par ordinateur ou le traitement automatique des
langues. Les nouvelles possibilités de production générative d'images, de vidéos, d'audio et de texte
suscitent beaucoup d'enthousiasme. En tant que pratiques socioculturelles, ces technologies ont une
influence sur les cultures de communication (Esposito 2022), la culture médiatique (Ess 2019), les
conditions de travail et les concepts culturels. Le terme IA prend donc également un sens propre en
dehors de l'informatique. Il peut étre utile de parler d'lA en référence a sa signification socio-technique et
a I'éthique, et d'apprentissage automatique en référence a ses aspects techniques. (J. Raemy 2024)

Apprentissage automatique

L'apprentissage automatique désigne le processus d'apprentissage d'algorithmes appliqués a un
ensemble de données d'entrainement afin « d’apprendre » les relations ou les modéles sous-jacents.
Cela permet, sans programmation explicite, de faire des généralisations ou des prédictions a partir de
données, d'observations et d'interactions avec I'environnement, ou de générer de nouvelles données sur
la base des données analysées. L'apprentissage automatique est souvent utilisé comme terme générique
pour décrire une multitude d'algorithmes, notamment les réseaux neuronaux et lI'apprentissage profond.
Dans le contexte museéal, il est souvent utilisé conjointement ou dans le cadre de processus de vision par
ordinateur ou de traitement automatique des langues.

Récits sur l'intelligence artificielle

Les récits tenaces qui sont reproduits de maniére stéréotypée (y compris dans les musées) contribuent
également a I'engouement et au battage médiatique autour de « l'intelligence artificielle ». Parmi ceux-ci
figurent I'hnumanisation (anthropomorphisation) des systémes et objets techniques, I'optimisme
technologique et les récits sur le progres, ainsi que les arguments technosolutionnistes. L'introduction et
le développement des technologies d'lA s'accompagnent également de dystopies et d'utopies science-
fictionnelles qui fagonnent les attentes et les exigences envers cette technologie. Cela peut conduire a
une surestimation ou a une résistance de la part des décideurs. L'un des récits les plus efficaces est celui
de I'« inévitabilité », c'est-a-dire l'idée qu'il n'y a pas d'alternative a l'introduction de I'lA. La mystification
de la capacité d'action et la déhistoricisation de la technologie sont tout aussi populaires (Maksimova
2024). L'idée d'une force magique et inévitable de I'lA est qualifiée de « déterminisme enchanté ».
(Caramiaux et al. 2025).

Réseau neuronal

Les réseaux neuronaux sont un type d'algorithme d'apprentissage automatique qui s'inspire du
fonctionnement des réseaux neuronaux du cerveau humain. Cela vaut en particulier pour le traitement
des données et la reconnaissance de modeles. Les réseaux neuronaux sont constitués d'unités
individuelles reliées entre elles par des poids. Lors de I'entrainement du réseau, les poids et la structure
globale sont ajustés. Les termes « réseaux neuronaux » et « apprentissage profond » sont aujourd'hui
souvent utilisés comme synonymes, bien qu'il existe des différences, notamment en ce qui concerne le
nombre plus élevé de couches entre I'entrée et la sortie (d'ou le terme « profond »). Les réseaux

VMS Verband der Museen der Schweiz conseil
N international
Association des musées suisses des musées
AMS Associazione dei musei svizzeri Suisse




Annexe du Congrés annuel 2025 « Les musées a I’ére du numérique »

neuronaux constituent la base d'une multitude d'applications dans le contexte muséal, comme la
génération de paysages romantiques au Musée national norvégien. (Murphy et al. 2022)

Données ouvertes liées

Les données ouvertes liées jouent un réle dans le secteur du patrimoine culturel depuis environ 15 ans.
L'idée est de relier des données provenant de différentes sources et sous différents formats. Ce concept
s'inscrit dans le débat sur le web sémantique, qui met I'accent sur la réutilisation et la mise en relation des
données. En sciences de l'information, on distingue les données, les informations et les connaissances.
Les principes des données liées favorisent la publication et la mise en relation des données sur Internet,
créant ainsi un réseau de données navigable et utilisable. Parmi les défis relatifs a la mise en ceuvre des
données liées figurent les interfaces utilisateur graphiques, les architectures d'application, le mappage
des schémas, la maintenance des liens, les licences, la confiance, la qualité, la pertinence et la protection
des données. Cela améliore le potentiel de I'Internet en tant que plateforme ouverte et interconnectée

(J. Raemy 2024; Petz 2023). Les données ouvertes liées jouent un réle important dans la recherche sur
la provenance, mais I'absence fréquente de lisibilité par les machines et la diversité des formats et des
orthographes compliquent les liens. (Rother, Koss, and Mariani 2024).

Espace latent

En intelligence artificielle, notamment dans le domaine de I'apprentissage automatique et des modéles
génératifs, I'espace latent désigne un espace multidimensionnel et abstrait dans lequel des données
complexes telles que des images, des textes ou des sons sont décrites par des représentations
numeériques compactes. Ce terme comporte une dimension métaphorique. Il s'agit principalement d'un
espace mathématique dans lequel des représentations, appelées variables latentes, capturent des
structures ou des relations cachées dans les données qui ne sont pas directement observables, mais qui
influencent le comportement observable (par exemple, I'apparence d'une image). Dans les modéles
génératifs tels que les GAN ou les auto-encodeurs variationnels, I'espace latent sert de point de départ
pour la création de nouvelles données : grace a une navigation ou une manipulation ciblée au sein de cet
espace, il est possible de générer de nouveaux contenus réalistes présentant certaines propriétés ou
certains styles. Aujourd'hui, on attribue aux espaces latents des implications esthétiques, épistémiques et
politiques. (Somaini 2025).

Espaces visuels opérationnels

Le terme « images opérationnelles », inventé en 2004 par Harun Farocki, désigne des images qui
représentent un contexte fonctionnel limité, par exemple a des fins de surveillance. Aujourd'hui, les
images opérationnelles sont omniprésentes et constituent une base importante pour I'apprentissage
automatique et une nouvelle forme de « vision » par les machines. La numérisation de masse, qui touche
egalement les collections des musées, crée des « espaces visuels opérationnels » (Meyer) qui
permettent en outre d'isoler, de déplacer, d'organiser, d'analyser, de rechercher et de comparer des
images. La visualisation de grandes collections muséales véhicule I'idée d'une vue d'ensemble infinie,
d'un accés, d'une consultabilité et d'une exploitabilité illimitée des images. (Meyer 2025)

Reconnaissance d'objets

La reconnaissance d'objets désigne généralement un ensemble de procédés de vision par ordinateur
permettant d'identifier des objets dans des images ou des vidéos. Ces procédés sont utilisés pour classer
des objets dans une image, déterminer leur position dans une image ou réaliser ces deux taches
simultanément. La reconnaissance d'objets offre une multitude d'applications dans le contexte muséal :
de la recherche et la gestion des collections a I'identification des ceuvres d'art, en passant par
I'implication du public grace a des applications interactives. L'application « Headhunt ! » de la National
Portrait Gallery en Australie en est un exemple. Elle permet aux enfants de prendre des photos d'ceuvres
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d'art représentant des portraits a l'aide d'un iPad, puis d'accéder a des expériences pédagogiques
interactives. L'application Google Arts & Culture « Art Selfie » est un autre exemple : elle permet aux
utilisatrices/teurs de prendre un selfie, puis trouve le portrait artistique qui lui correspond le mieux a l'aide
de la reconnaissance faciale. (Murphy et al. 2022)

Prompt

Un prompt est une entrée en langage naturel fournie a un modele d'lA générative afin de générer une
réponse ou une sortie spécifique. En tant que technique de description culturelle, les prompts peuvent
étre retracés dans I'histoire culturelle a travers des descriptions d'images, dans lesquelles un artiste regoit
des instructions sur le résultat souhaité (par exemple, le Studiolo d'Isabelle d'Este). Un prompt peut
contenir une question, une instruction, une description (par exemple d'une image) ou un passage de texte
a traiter. Le prompt sert de déclencheur et d'instrument de contrdle pour la production créative ou
fonctionnelle du modéle. La qualité, la précision et la structure du prompt ont une grande influence sur le
type, la pertinence et la profondeur de la réponse. Des prompts détaillées et clairement formulées,
éventuellement accompagnées d'exemples, de restrictions ou de souhaits de format, donnent
généralement des résultats plus cohérents et plus précis, tandis que des entrées vagues ou imprécises
peuvent conduire a des résultats inattendus ou inutilisables.

Analyse des sentiments

L'analyse des sentiments est I'évaluation contextuelle de textes dans laquelle les informations subjectives
et les états affectifs sont identifiés, extraits, quantifiés et examinés dans le matériel source. Elle peut étre
utilisée pour déterminer I'attitude générale d'un groupe, positive ou négative, a I'égard d'un produit, d'une
organisation ou d'un sujet. Pour les musées, cela peut étre utile pour tirer parti des discussions sur les
réseaux sociaux et mieux comprendre |'opinion publique autour d'une exposition ou d'une ceuvre d'art. Le
British Museum, par exemple, a réalisé une analyse des sentiments sur les avis laissés sur Tripadvisor
pendant deux ans afin de mieux comprendre comment le public a pergu différents aspects du musée (par
exemple, les expositions, les visites guidées, les installations). (Murphy et al. 2022)

Données d'entrainement

Il s’agit d’ensembles de données, parfois étiquetés manuellement, qui servent de base a un processus
d'apprentissage automatique ou a la génération de nouvelles données. Dans le cadre de l'apprentissage
supervisé, les données d'entrainement fournissent une série d'exemples qui sont utilisés pour former le
modele. Cela permet de s'assurer que le modéle correspond aux données et qu'il sera capable de prédire
des résultats corrects a I'avenir. Chaque erreur signalée est utilisée pour ajuster les paramétres et ainsi
collecter progressivement davantage d'informations sur les caractéristiques, les similitudes ou les
différences. Les données d'entrainement se composent, par exemple, de paires d'exemples d'entrée et
de sortie, comme le dessin d'un chat en entrée et la photo d'un chat en sortie ; ces données apprennent
au modéle comment convertir les entrées en résultats corrects. Pour que le modéle d'apprentissage
automatique soit adapté a une utilisation future, il est essentiel que les ensembles de données
d'entrainement soient aussi représentatifs que possible, car les données incomplétes et les étiquettes
incorrectes se renforcent lors des étapes suivantes et lors de I'application du modéle entrainé a des
données inconnues.
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