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Resum6 : Cet  article  présente  trois types de métaconnaissances  utilisés par le système à base  de 
règles (230 règle)  Géné.Com  pour  engendrer des  commentaires : les  premiers  pour  comprendre  le 
comportement de l’utilisateur ; les seconds pour  analyser la base  de connaissances du  domaine 
d’application ; et les  troisièmes  pour  sélectionner et expliciter  les  connaissances du domaine.  Une 
des  originalités du travail présenté vient du fait que  le  domaine  d’application est également un 
système à base de  règles  (nommé  Bateleur). Ce dernier possède  environ 450 règles.  Ces  deux 
systèmes  fonctionnent et les métaconnaissanm présentées  ont  été  réellement  implémentées. 

Abstract: This article  describes three rnodels of  métaknowledges used by the knowledge-based 
GénéCom  system  (230  rules) to build  comments: the first one to understand  the  behaviour of the 
user ; the second  one to analyse  the  knowledge’s  base  of the application’s  domain ; and  the  third 
one to select  and to make clear domain’s  knowledges.  One  of the  originalities of the work is that 
the  application’s  domain is a de-based system (cal1  Bateleur). This last one includes 450 rules. 
These 2 systems are operational  and  the three models of métaknowledges  have  been really built. 

1. Introduction 

Cet  article  présente l e s  métaconmissances  existantes  entre  les  deux  systèmes  GénéCom  et 
Bateleur.  GénéCom est un  système B base de 230 règles capable d’engendrer des  commentaires 
sur  les  décisions  de  l’utilisateur.  Bateleur est également un systbme à base de règles. Il est utilisé 
par GénéCom  comme  domaine  d‘application. Etant  donné  que  Bateleur est capable de simuler  le 
comportement d’un joueur de Tarot, le générateur  peut engendrer  des  commentaires sur une 
partie jouée par une  personne. 

Les trois types de  métaconnaissances  développés dans cet article  sont nécessaires à l’élaboration 
de bons unnmentaires.  En  effet,  avant de juger et de  donner  son  point de vu sur les  actions d‘une 
personne,  il faut tout d’abord  comprendre  comment elle a joué. Dans le domaine  du Tarot’, il est 
primordial de modéliser  la  stratégie  et la tactique employées.  C’est le  rôle  des  premières 
métaconnaissances de GénéCom  qui  recherchent dans la base de c0nn;iissance de Bateleur  la 
stratégie et la tactique qui se  rapprochent  les  plus de celles utilisées par l’utilisateur.  Ce  besoin  de 
deviner  les  croyances  de  l’utilisateur  est  également  présent dans le  système Gumac [Kass & Finin 
831 qui  découvre  les  connaissances  du  sujet  en  instaurant un dialogue. 

’ Les rhgles du jeu du Tarot ne sont pas dtiveloppdes dans cet article. Le jeu de la carte se joue un peu 
mmme le  bridge, mais le but  du  jeu  n’est pas de gagner des plis mais des points. 
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but et le niveau Choix de la carte ' 
(niveau  tactique). Schéma 1 : les (Pois niveaux de dkisions de Bateleur 

- . -  I 

Le plan de jeu proposé ci-elessus est mmpod de quatry  buts. Une fois que  le plan a kt6 choisi, il 
faut choisir  quel  but (par exemple Afianchir la longue-) est le plus approprié B la situation, puis 
il faut s8lectismer la carte h jouer satisfkisaplt au  mieux  le  but  choisi. Cette structure prkssente un 
f inage progressif dans la dkcision du choix de la carte. Elle a l'avantage de fournir me trace 
d'exkcution sur plusieurs  niveaux. Les commentaires poumont ainsi dbcrire ces niveaux. 

Un plan de jeu est me s6quence de buts à r&d.iser. Ces buts sont ordomks. Bateleu 
possire elans: sa base de mmissmces 15 p h  de jeu prdéfinis. En  début de partie, il en affecte 

Un joueur a oflaanchi ln longue s'il ne posside plus que des cartes gagnantes dans sa couleur longue. 
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un à chaque  joueur.  Bateleur va choisir  parmi les 
15 possibilités en fonction  principalement  de trois 
critères : le nombre de car tes  maîtresses, la 
longueur et la hauteur d'atout.  L'exemple  du 
schéma 2 décrit le même plan de jeu  du schéma 1, 
mais avec  I'évaluation  des  critères de sélection. On 
notera que les 4 buts  sont  classés dans un ordre de 
prégrence (de priorité).  Ainsi, Jouer les perdantes 
a une  plus  grande  priorité  que Fermer le jeu. 

' Hauteurd'atout: Fort 
Longueur d'atout : Moyenne 
Cartes Maîhws*~ : Moyenne 

2- Affranchir la longue 
3- Jouer les perdantes 11 

Prioritd e 

priorite - 

Schéma 2 : un ulan de ieu et ses  critkres 

2.1.2. Le niveau Eut 

Lorsque  Bateleur  commît  le  plan de jeu sélectionné,  il  doit  choisir  le but qui doit être 
appliqué. Un but peut se présenter dans quatre états : Inactif; Suspendu (provisoirement), Act; v1-2 
ou Désactivé (définitivement). La sélection  s'effectue  en  activant  le  premier but activable (voir un 
exemple sur le schéma 3). 

Schéma 3 : une  évolution des buts d'un elan de  ieu 

L'application  de  cette  méthode a pour conséquence de n'activer qu'un seul but à la fois. De plus, 
un but  désactivé le reste jusqu'à la fin de la partie et la suspension  d'un but n'est valable  que 
durant le pli en cours. 

2.1.3. Le niveau choix d'une carte 

Lorsque  Bateleur .mnnaît le plan  de jeu et le  but a accomplir, il doit  choisir la carte à jouer. 
Les cartes vont être choisies en fonction de plusieurs  critères (par exemple : sa valeur, si elle est 
maître ou non, etc.). La plupart de ces ctitères évoluent tout au long de la partie : une carte peut 
être perdante en début de partie et devenir gagnante A la fin ; il faut donc  évaluer ces critères à 
chaque sélection. de cartes. 

La distribution I 
*:RoiDame10753 I Valet v 1 10 + 1 Roi* 

1.5 1 0.5 I 4.5 1 1 -- 1 Faire-Couper 
v : Roi  Valet 2 

A : 2 1 2 0 1 5 1 3 1 1 1 0 9 5  
O -2 1 
-3 I -3 I 3 La  longue 

Schéma 4 : exemule  d'évaluations 
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Cet  exemple présente trois  criteres  associés à trois cartes. Le Vakt de coeur, le 146 de carmm et 
Valeur respwtive 1.5, 0-5 et 4.5  points. Parmi les trois cartes, seul  le 

B la longue, donc le critère La Longue sera évalu6 à 3 (et -3 pour  les 
dewr autres cartes). Le troisihe critkre introduit In notion defiire c o q w  l'adversaire : au vu de 
la distribution, la muleur &-&Te apparaît mm& la mieux  appropriée B cette eche suivie  du 
cmw9 puis du carreau. 

Il existe difErents @es de mithode  pour choisir en fonction de plusieurs  critères [PINSON 87 
WIGRO 931 : les m&&es conjonctive,  disjonctive, lexicale, mmpematoire ou encore une 
combinaison de plusieurs  de ces méthodes. Bateleur  n'utilise qu'urne m&&e : la méthode 
lexicale. 

2.2. IDescPiptisn de @kn&Com 

Le s y s t h e  GisnéCom est ug générateur automatique  de commentaires YIGR0 951.11 est 
opBmtiamel et a d6ji engendrk  une tm&5 de ~ ~ e n ~ i r e s  mssci8s au jeu  du Tarot. Pour 
engendrer  des c o m e n h ~ s ,  il utilise 1% base de mmissmce de Bateleur qui fkit office de 
mmiswces du domaine. Aiin d5  bien comprendre i quel niveau l e s  deux sydkmes 
ipnterviment, je copnmen@epai par présenter  le  protocole  suivi par les quatre intervemts : le 
joueur, Bateleur, Gth6Com et le  lecteur. 
1) Ea premibre  &pe consiste obtenir m e  trace d'me 
partie effectues pm l'utilisateur  contre  Bateleur, ce 
dernier simulant les trois autres joueurs. 

2) La seconde étape permet B G6n6Cem de s'appuyer 
SWP la traw de la partie effectwk en 1) d l e s  
cornaissances de Bateleur afin dz msd&ser le 
cornpoptement du joueur au murs de la paetie. h i ,  
le systeme tente de déterminer la stratégie et la 
tactique que le joueur a employées. 

3) En fonction de tous les élhemts fournis en 1) et 2), 
GénéCom juge les choix du joueur tmt an niveau 
stratégique  qu'au niveau tactique. Ce jugement est fait 
en fonction des c o ~ s s a n c e s  de Bateleur. En effet, il 
peut estimer que le joueur joue mieu% aussi bien  ou 
moins bien que Bateleur. 

4) une fois que ~ & é ~ o t m  a amlysé le csrnprtement 
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du  joueur et jugé ses choix. Il peut  engendrer un 
commentaire  stratégique  et  tactique  pour un lecteur 
donné.  Les  commentaires sont construits  en  fonction 
du  niveau du joueur et du lecteur. 

3. Métaconnaissances DoUr cornorendre le cornoortement du ioueur 
~~ ~ 

Ici,  GénéCom se situe bien à un niveau méta car il possède  des  connaissances  pour 
rechercher  d'autres connaissances [Pitrat 901. Quelques  personnes en Intelligence  Amficielle se 
sont intéressées à la recherche des connaissances mémorisées. Par exemple, J. Kolodner 
[Kolodner 831 a construit  le  système  Cyrus.  Ce  dernier  possède une métaexpertise pour 
rechercher des informations stock&s dans sa mémoire.  Bien  que  le  principe de découverte soit 
différent de celui de Cyrus,  GénéCom  recherche  également des connaissances mais à partir d'un 
autre système (Bateleur). Cette recherche  permet  de  deviner  les  intentions  de  l'utilisateur : quel 
plan a-t-il  choisi,  quel  but,  quelle  méthode  pour  atteindre  ce  but ? 

3.1. A la  recherche des buts possibles 

Cette  section  présente la première étape réalisée par GénéCom : à partir des cartes qui ont 
été jouées par l'utilisateur, il essaye de deviner les buts  que ce dernier a voulu atteindre. 
Le système  recherche dans la base 
de règles de  Bateleur,  les  dif€érents 
buts capables  de  déclencher  des 
règles  concluant sur chacune  des 
cartes posées par le joueur. Par 
exemple sur le schéma 5, à partir 
du 4 de  pique pli) du 
joueur, GénéCom  recherche dans 
les  buts  utilisés par Bateleur  ceux 
qui déclenchent  des  règles 
concluant sur ce 4 de  pique : le 
joueur a voulu  soit jouer ses 
perdantes, soit faire croire à la 
longtle OU encore Jouer  les Schéma 5 : détermination  des buts à oartir des  cartes 
singletons et les doubletons. 

3.2. A la  recherche du plan de jeu de l'utilisateur 

Cette  section  montre  comment  G6néCom  recherche le plan  du  joueur à partir des buts 
sélectionnés.  Cette étape consiste à trouver  le  plan  de  Bateleur  expliquant la ligne  de jeu du 
joueur. Pour cela, le  système  supprime tous les plans  qui  ne  possèdent  pas au moins  un  but pour 
chaque  pli. 
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Sch6ma 6 : passage des buts a m  plans de ieu  du ioueue 

Sur le sch6m 6, les deux plans 1 et 2 doivent &e s u p p h k  car ils  n'expliquent pas 
respectivamc le pli 1 (le plan 2 )  et le pli 4 (le plan 1). GknXmm edmeea que le p h  3 de 
Bateleur est celui  qui co~espomcl B la stmtégie  du joueur. 

Daas le cas OG plusieurs plans sont encoee possibles q e k s  &te dlection, GnKom pendea de 
peéfkrence le  plan le plus proche  du plan qu'il aurait choisi  (en  fonction des critères  de sélection). 
En fait, G6néCom suppose  que le joueur ne joue pas n'importe mnment et fait le moins d'emeues 
possibles. Un autre cas peut se produire. Em effèt, il se peut que @énéCosa ne  trouve aucun plan 
de jeu. Cela amive parfois l o r ~ & ~ . t ~  joueur  debutant joue une de ces premi&es parties de Tarot. Il 
n'applique pas forcement de plan de jeu et subit  plu& la partie. 

la resherche de ~ ' ~ ~ ~ ~ i ~ ~ ~ ~ ~  du but de l ' ~ ~ ~ ~ $ ~ ~ e u ~  

Lorsque GéméCom dtcide de rechercher la méthde de sélection d'une carte employée par 
le  joueur, il suppose  que le but A atteindre est mmw. Une fois que  le  but est cornu, le système 
doit  rechercher p d  les rtgles de Bateleue (véeifimt ce but) celle qui  conclut sur la carte du 
joueur. Si m e  recheecke est concluante, C%nkCorn n'a aucun problhe p u r  d&eenmirser m m e n t  
le joueur  a  choisi sa carte. En effet, il lui suffit  de rkupkrer la  méthode  ainsi que les conteahtes 
de la &je. Par exemple, si la ekgk  du jouenr cornclut sue l'application de la m&de lericale avec 
les trois conteabtes du  tableau 1, il eu diduira que, p o u  choisir  son roi de w&$@, le. joueue a 
d&idi de jouer sa couleur longue, en billc en t h  (en paetant des plus fortes) et avec la mete 
valant le plus de points. 

Tableau 1 : exemde de la m&h& emslov& miar le ioueur 

Dam le cas où la ewherche de la règle employée par le joueur s'avkre hfhctueuse, GhXom 
amlyse la eègle que  Bateleur  meait déclench& A la place de l'utilisateur. Suplpssons que  Bateleur 
a dkluit qu'il PBllait  appliquer la méthode lexicale avec les trois  contraintes du  tableau 1. II faut 
donc jouer le roi de &&'le. Imaginons mintenant que le  joueue a choisi  de  jouer la &me de tr&j7e, 
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GénéCom recherche alors la contrainte  qui a éliminé le  choix  du joueur (la dame de trdjZe). Dans 
l'exemple du tableau 1, GénéCom estimera  que  le  joueur a employé les deux  premières 
contraintes,  mais  n'a pas employé  (ou  mal  employé) la troisième. 

4. M&acomaissances Pour analyser la base de connaissance de Bateleur 

Cette section  explique comment  le générateur  recherche  les  connaissances  pertinentes  qui 
entrent  en jeu au niveau  stratégique.  Pour  cela, GénéCom utilise des ndtawnnaissances qui 
recherchent les éléments  caractérisant  le  choix  d'un  plan de jeu dans la base de connaissances de 
Bateleur ou plus précisément dans la base de règles concluant sur le  plan  de  jeu à choisir. 
Pour y parvenir, il parcourt les  différentes  prémisses  des  règles afin d'éliminer l e s  redondantes et 
de récupérer les attributs apparaissant dans les  règles mais dont les valeurs ou les  opérateurs 
varient  d'une  règle sur i'autre. 

Par exemple, considérons  les  deux  règles  suivantes, et regardons  comment  GénéCom  retrouve  les 
prémisses  pertinentes  uniquement  pour  les  deux  règles  sélectionnant  les  2  plans  p12cl et p13c2 : 

REGLE  plan-2-1  REGLE  plan-3-2 
Le joueur est 1 Xttaquant Le joueur est 1 xttaquant 

Main Pas Forte  en  Hauteur d'Atout (c 2) Main  Forte  en  Hauteur dztout (>= 2) 
Main  Forte  en  Longueur dxtout p= 2) Main  Pas  Forte  en  Longueur dXtout (c 2) 
Le  joueur a moins  de 6 perdantes (< 6) Le joueur  a moins  de ïïperdantes (c 6) 
Le joueurpossède le 1 d'atout Le joueur ne possède pas le 1 d 'atorrt 

Sélectionner le plan PL2Cl SBectionner  le plan PL3C2 
ALORS 

Il faut supprimer les  prémisses  qui sont totalement  communes aux deux  règles  (prémisses 
d'enchaioemwt ou non pertinentes), ce  qui permet une  certaine  simplification : 

REGLE  plan-2-1  (REGLE p l a n 3 2  

ALORS 

Main Pas Forte  en  Hauteur dztout (< 2) Main  Forte  en  Hauteur dxtout (2 2) 
Main  Forte  en  Longueur  dlAtout (2 2) Main  Pas  Forte  en  Longueur  d'rltout (< 2) 

Le joueur  possède  le 1 d'atout Le joueur ne possède pas le 1 d'atout 

Sélectionner  le plan PL2C 1 Sélectionner  le plan PL3C2 
Alors Alors 

GénéCom peut  s'arrêter  ici  puisque  toutes  les  prémisses  sélectionnées dans les  deux  règles sont 
diarentes et que  chaque type de prémisse a un  opérateur da ren t .  Ici, les critères  sont  donc la 
hauteur d'atout, la longueur d'atout et la possession ou non du 1 d'atout. En travaillant sur la 
base de règles  complète et non pas  seulement sur l e s  deux règles, GénéCom retrouve en plus le 
critère portant sur le nombre de perdantes. 

Une fois  que  GénéCom a déterminé  quels  sont  les critères importants entrant en jeu dans le choix 
d'un  plan, il pourra focaliser ses recherches sur les  prémisses  contenant  ces  criteres.  Ainsi, le 
sys- aura plus de hilité pour trouver  certaines  caractéristiques  associées à chacun des buts 
contenus dans un plan. Par exemple, il est intiressant de savoir  qu'avec peu d'atouts en main, 
aucun des plans envisagés ne propose le but amener le petit au bout. Pour trouver ce type de 
caractéristiques  du  domaine, GénéCom utilise  l'algorithme  décrit  ci-dessous. 
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hauteur  d'atout nbr de  fausses  cartes longueur  d'atout 
Aaanchir la longue,  Jouer  les perdantes, O O O 

Fermer  le jeu 
Epuiser les  atouts  adverses (O 1 2 3 4 5 )  (2 3) O 

amener  le oetit au bout O (2 33 O 

Tableau 3 : la listc des esmas de  validation aorès I'analvse des règles  du  olaniticateur 

Le tableau 3 ci-dessus  présente  une  liste  des  espaces  de  validation  associés à quelques buts 
manipulés par Bateleur. Par exemple,  le but ''amener  le petit au  bout'' n'est utilisé  que  lorsque  le 
nombre  d'atouts est important (la hauteur  d'atout a pour  valeur 2 ou 3). Par contre, le but faire 
couper n'est appliqué  que  lorsque  le  joueur  n'a pas un nombre  important  d'atouts (la hazcteur 
varie entre l'évaluation -3 et 1). Un espace de validation représenté par la liste  vide () n'indique 
pas que le but n'est jamais utilisé ; au contraire, cela doit être interprété comme  un but qui a la 
possibilité  d'être  appliqué  quelle  que soit l'évaluation du critère. 

5. Des dta-r- Dour exdiciter les rhles de Bateleur 

Lorsque GénéCom  décide de commenter au Nveau du choix  du  but ou au niveau  du choix 
de la carie, il arrive très régulièrement que Le système  doit  expliquer une  règle de Bateleur au 
lecteur. En efkt, il se  peut, par exemple,  que  GénéCom  doive expliquer qu'il ne faut plus 
apanchir la longue par la suspension ou la désactivation du but  par  une  règle  de  Bateleur. 

Pour prendre un exemple  plus  précis,  supposons  qu'au pli 6 Ie joueur ait &idé de jouer la dame 
de trèfle. GénéCom a analysé la partie et a déterminé que le joueur a voulu aflanchir la longue 
au pli 6 .  Bateleur, par antre, aurait plutôt  choisi jouer les  perdantes avec  le 4 de  pique. Pour 
pouvoir  activer le but jouer les perdintes, Bateleur a déclenché  une  règle de désactivation 
invalidant  le  but aflanchir la longue. Pour  que  GénéCorn  explique  au lecteur qu'il  ne faut pas 
chercher à afianchir la longue (comme l'a fàit le joueur), il doit présenter la règle qui a permis à 
Bateleur de désactiver  ce  but. 

Bien  entendu, le générateur ne  doit  pas  présenter texto une  règle  de  Bateleur.  La  première étape 
est donc de classer les attributs utilisés dans l e s  règles de Bateleur  en  fonction  de l eu r  complexité 
et de leur utilité  un  peu  comme  le  sy&me  de Wallis et ShortWè Wallis et ShortM% 821. La 
seconde tâche est de  rechercher  les informations pertinentes  pour le cas lraité. Entb, dans un 
troisième  temps, il faut  présenter ces inkmtions de la manière la plus  compréhensible  possible. 

L a  première étape a étk de détinir les diEren& types de prémisses se trouvant dans la base  de 
règles  de  l'attaquant et des défmseurs. Cette  classification  a été faite manuellement aussi bien 
pour les diEérents types de prémisses  (voir  le t a b l e a u  4) que pour la classification  des difftrentes 
prémisses  (voir  le  tableau 5) .  

Le tableau 4 présenté  ci-dessous comporte 9 types de prémisses  avec la notation  correspondante. 
En eflèt, il existe des prémisses qui peuvent être très évidentes comme les cartes que l'on  possède 
et d'autres d#iciles a mémoriser ou à calculer  comme  un calcul de probabilité. 
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( ? c o q  compartiment (In carte ?liste) 

1 
ALORS (...)) 

(Sup Carte-Maitresx 2)) I ly  a au nmns une carte   nui tresse dans lu longue 

Par exemple dans la règle  Coefficient-Critèra-1, la seule  prémisse  difficile  est (?main M N  
( I f  Proba-non fourniture 34)). Mais, cette information  n'est pas sufTïsamment  pertinente. En 
effet,  on  ne sait pas que  cette  probabilité est affectée à la couleur  longue  de  l'attaquant. Afin de 
remklier à cette lacune, Gkné.Com va  non  seulement  rechercher les prémisses  dont  l'attribut  n'est 
pas  évident pour le lecteur mais également  les  prémisses  qui  sont  liées à ces prhisses par une 
variable. Cette méthode est appliquk récursivement sur les  nouvelles  prémisses  sélectionnées. 
Ainsi, dans l'exemple  présenté  ci-dessus,  l'ensemble des prémisses  sélectionnées  est  le  suivant : 

(?ref INFOS~IOUEW (Egal Camp  Attaque)) La  variable  ?Longue  est  instanciéepar la 
(?ref INFOS-JOUEURS (Egal Longue1 ?Longue)) couleur  longue  de  l'Attaquant 
(?main MAIN (Egal couleur  ?longue)) II y a beaucoup  de  chance  qu'un  des 
(?main MAM (Inf Pr&-non-foumiture 34)) définseur  fournisse  la  couleur  de  la  rongue 

On notera que G é d o m  sélectionne  les prbisses  de base (dans l'exemple, la prémisse de base 
est "(?main M N  ( I f  Proba-non fourniture 34))") non  seulement  lorsqu'elles  possèdent un 
attribut complexe,  mais  également  lorsqu'elles  renferment un calcul. Par exemple, la prémisse 
"(?situ SlTUATlON (SUPEgal Nbr-cartes-Mi?tres  (moyenne-carte  ?coul)))"' est également 
sélectionnée puisque la partie Valeur  renferme  une  fonction  de calcul. Dans ce dernier cas, la 
recherche  des  prémisses  liées  débute à partir des  variables ?situ et ?coul. 

La troisième étape consiste à présenter  les  prémisses  sélectionnées lors de la deuxième étape. 
Pour satisfke cet objectif, il a fallu construire  manuellement  une  base  de  règles  permettant à 
CZnéCom d'associer un commentaire aux prémisses  sélectionnées dans la  règle traitée. 
En reprenant  l'exemple de la règle  Coefficient-Critères-1 présentée  précédenunent,  deux  règles 
vont être déclenchées afin d'associer  un commentaire aux quatre prémisses  sélectionnées : 

(Wglc Fh-Maia-14 
(..(?przml Premk...( Egal Classe MAIN) 

(Egal OperateUr EQVaL) 
Lapremidreprbmrsse doit Ztre du  rype 
C.. W (Egal Couleur ...) 

(Egal *but COULEUR)) 

(?pre~~Z prenrisse ,.. (Egal C h  MAIN) Ln dewo'èmeprdmise doit Zrre du lype 

(Egal Attribut PROBA-NON-FOURNWURE) 
(Egal Valeur34)) 

(?main MAIN (Egal couleur ?couleur)) 
.._ ALORS ((ligm "il y a beaucoup de chance que I c s  défcnricurs fournisScnt B " 7caulcur)) 

( E d  OperateUr C.. MNflnfProba-non  fcrnrhrre 34)) 

(Règle Flltrc-InfmJouetu-1 
(... (-1 PREMISSE ... (Egal Classe INFOS-JOUEURS) 

(Egal Owatem EQuw La  premi4re  premisse doit ëtre du type 

(Egal ValeurATTAQuE)) 
(Egal Attribut CAMP) 6.. Infis-Joueurs (EgaI Campdnaque) 

(7prrmZ PREMISSE ... (Egal Ciasse INFOS-JOUEURS) Ln delmenleprt'mirse doit Stre dn type 

(Egd Attribut LONGUEI) 
(... Infbs-Joueurs (Egal Longue1 ???)) 

(NEgal Valeur INCONNU)) 
mec ??? d%frient  de LNCOW 

E Q U W  

~ 

La prénusse indique  que  le  joueur possède plus de cartes maîtresses  que  la  moyenne des joueurs. Cette 
pr6misse  n'apparaît pas dans l'exemple, m a i s  existe dans Bateleur. 
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7. Conclusion 

Cet article présente  trois  types  de  métaconnaissances  utilisés par le  système  GénéCom  pour 
engendrer des commentaires : les  premiers pour comprendre le comportement  de  l'utilisateur ; les 
seconds pour analyser la base  de  connaissances  du  domaine  d'application ; et les  troisièmes pour 
sélectionner et expliciter les connaissances du domaine. Ces métacoessances se sont  avérées 
très utiles pour plusieurs  raisons. Tout d'abord,  elles  facilitent la mise àjour des connaissances 
de Bateleur et de GéndCom : par exemple,  l'ajout d'une nouvelle règle à Bateleur  ne  demandera 
aucune  modification dans GénéCom et inversement.  Plus  globalement,  l'utilisation des 
métaconnaissances  facilite la portabilité du  système. En e&, Le remplacement de Bateleur par 
un autre système du même type n'impliquerai aucun changement sur l e s  métaconnaissances  de 
G W o m .  Dans un futur proche,  les deux autres types de métaconnaissances  présent& à la 
section 6 seront ajoutées à GénéCom. 
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