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resuve Ce poster suggere d’explorer les moyens et lés@ervant a gérer les dialogues humain-
machine, en intégrant la Ian%ue naturelle dans antexte de jeux serieux. Dans les jeux videéo et
dans les jeux sérieux, les échanges de dialoguesnt des mécanismes correspondant a un choix
réduit de propositions. Cette approche rend l'iagiion plus mécanique et ne favorise pas tout a
fait une personnalisation des réponses. Totalendetibpposé, une autre approche utilise les
entrées textuelles au clavier, mais dans ce casgdaération des répliques requiert une
reconnaissance a base de mots-clés. Notre obgsitifi’'explorer des solutions médianes entre ces
deux approches, de telle maniere que nous puisgoogoser une interaction fondée sur un
langage pseudo naturel avec éventuellement cedaioptraintes.

MoTs-CLES Dialogues, langage pseudo-naturel, analyse diititens, jeux sérieux.

1. Contexte

Depuis les premiers agents conversationnels [WEBANM 1966], un nombre de travaux
s'est intéressé a la génération du dialogue ad'didlangage AIMLet des ontologies [DE PIETRO
et al. 2005] [FONTE et al. 2009]. Il en est de mgoar I'analyse des actes de discours [AUSTIN
1962] [SEARLE 1982]. Nous décrivons une approchelidgue humain-machine fondée sur une
interprétation sémantique partielle. Notre corpagpuie sur les dialogues d'un jeu sérieux sur la
pharmacie. Le joueur prend le r6le d’un pharmacenseillant un parent inquiet qui est I'agent
conversationnel.

2. Description

La tache de l'utilisateur réside dans le fait deetaun énoncé constitué d’un sujet grammatical
et de qualificatifs suivis d’un signe de ponctuatibe sujet et les qualificatifs entrés serontgnég
a une requéte qui interroge I'ontologie des énan@églque soit le mode (libre ou défi), la réponse
sera employée et reformulée selon la requéte paarrdiner I'intention exprimée par I'utilisateur.
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2.1. Requétes et analyse d’intentions

Les requétes employées ont servi pour afficherétemcés de I'ontologie. Certaines portent sur la
propriété des qualificatifs (idées, actions, ots)adl’autres testent la similarité, la dissemblaoge
la nouveauté des énonceés. Les intentions sontaiétaes de la maniére suivante :

Si (I'énoncé est nouveau) et (I'énoncé porte surfdés) alors intention = informer

Si (I'énoncé est en accord) et (I'énoncé portedes idées) alors intention = agréer

Si (I'énoncé est en désaccord) et ('énoncé partedss idées) alors intention = contredire

Si (I'énoncé est accord) et ('énoncé porte sur d@esons) alors intention = rassurer

Si (I'énoncé est en désaccord) et ('énoncé partedss actions) alors intention = mettre en garde
Si (le signe de ponctuation est ?) alors intentroquestionner

Sinon intention = indéterminée
2.2. Ontologie des énonceés

La base conceptuelle regroupe un ensemble de menise, d’énoncés, d’auteurs, de sujets, et
de qualificatifs. D’'un point de vue linguistiqueur énoncé » (cf. figure 1) peut étre équivalent a
une réplique, gqu’elle soit un simple mot ayant anssdans un contexte donn€, ou dans une vision
plus restrictive une phrase constituée d’'un sujeieequalificatifs. Pour notre part, pour des ragso
de simplification, nous adopterons la définitiostrietive.

Ecrire votre phrase & trois éléments séparés d'un espace:
sujet(ex:Cannabis) + attributs(ex:ExisteEn3formes) + signe de ponctuation(ex:'.' ou '?')

Vous étes en accord avec le pére. {Accord(x),Désaccord(),Nouveau()}.
Vos propos ne sont pas erronés. {Erreur(),Vérité(x)}
Le type de proposition est : |Idees| parmi {Faits, Idées, Actions}

L'intention est : |Agréer| parm {Agréer, Contredire, Informer, Mettre en garde, Prescrire, Rassurer, Questlonner}

hal-00621260, version 1 - 9 Sep 2011

Vous avez tapé : La consommation de drogue n'est jamais banale, si les fumeurs de cannabis ne deviennent pas tous des consommateurs de drogues dures

Le pére répond : ce que vous dites confirme ce que je pense

Vous avez utilisé 1 coups, 11 vous reste 2 coups

Yolcl vos indicateurs : informe = O; rassure = O; prescrit = 0; met en garde = 0; guestionne = @; agree = 1

Figure 1. Phase de génération de répliques dans le mode défi

Environnements Informatiques pour I’Apprentissagendin, Mons 2011



hal-00621260, version 1 - 9 Sep 2011

3. Discussion

L'approche de [linteraction verbale que nous avoesplorée est une approche
« intermédiaire ». Celle-ci n’est ni un choix figé réponses (similaire a un questionnaire a choix
multiples et fréqguemment rencontrées dans les\y@léo et les jeux sérieux) ni une approche basée
exclusivement sur le texte [AIML 2010] (reconnaissa de motifs ou de mots-clés). Nous avons
opté pour une construction de répliques en nowsthasir une ontologie d’énoncés pour le dialogue
et les opinions des utilisateurs pour interpréteteintion. Hormis ces éléments, notre outil int&gr
des spécificités ludo-pédagogiques pour incitepragessus du dialogue. L'évaluation partielle de
notre prototype a montré que cette approche rartdidateur plus attaché au contenu qu’il veut
utiliser, et que, par conséquent, l'effet hasardetixaléatoire constaté dans les interfaces a
propositions multiples était réduit. Par ailledes principe d’analyse d’intentions utilise des tsai
sémantiques (opinion, nature de la propositionampatres contextuels) pour pouvoir, d'une part,
informer I'utilisateur et le guider et d’autre pgmbur générer les échanges qui sont ainsi mieux
contextualisés.

4. Conclusion

Notre outil, en plus de la génération de répliquks dialogue, propose une analyse
d’intentions des entrées de I'utilisateur selonne®aux du défi proposé. Cette analyse d'interstion
repose sur la comparaison des énoncés selon dets ple vue. L'effet hasardeux et aléatoire
constaté dans les interfaces a choix multiples ergduit. Ce travail peut néanmoins étre prolongé
et réorienté vers la complexification de la cagadtanalyse des intentions en tenant compte des
aspects explicites et implicites du langage a teave développement entre autres d’énonces
supplémentaires et la modélisation des croyanceandigues et adaptatives chez l'interlocuteur
selon I'impact des répliques générées par I'utdisa
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