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1) Introduction up

Objectif :

Conception d'un agent conversationnel capable de comprendre
des énoncés en langage naturel dans un cadre séemantique
restreint (QCM dans un jeu sérieux).
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1) Introduction up

Agents conversationnels :

Les agents conversationnels se divisent en deux classes principales :
m les agents conversationnels non orientés tache,
m les agents conversationnels orientés tache.
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1) Introduction up

Agents conversationnels :

Les agents conversationnels se divisent en deux classes principales :
m les agents conversationnels non orientés tache,
m les agents conversationnels orientés tache.

Les agents conversationnels orientés tache sont eux-mémes classés
usuellement en deux catégories :

m |es agents conversationnels orientés service,
m les agents conversationnels eéducatifs.
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Agents conversationnels :
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1) Introduction up

L’existant :
QCM :
« Quelles sont les limites des algorithmes évolutionnistes ? »

lIs ne trouveront jamais I'optimal global ;

m |l est en général impossible de faire de I'apprentissage en temps
reel avec ;

m |Is ne s'appliquent pas a la plupart des problemes d'optimisation ;
lIs n'ont été que peu étudies dans la littérature.
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1) Introduction up

L’existant :
QCM :
« Quelles sont les limites des algorithmes évolutionnistes ? »

lIs ne trouveront jamais I'optimal global ;

m |l est en général impossible de faire de l'apprentissage_en
temps reel avec ;

m |Is ne s'appliquent pas a la plupart des problemes d'optimisation ;
m lls n'ont été que peu étudiés dans la littérature.
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1) Introduction up

Objectif

Bot : « Jai entendu dire que les algorithmes évolutionnistes
permettraient de resoudre notre probleme. Quelles sont les
limites de ce genre d'algorithmes ? »

Humain : « Ces algorithmes prennent beaucoup de temps a
s'exécuter et peuvent prendre beaucoup de place en mémoire. »
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2)

Etat de I’art

Architecture classique :

Input de l'utilisateur

Y

TutorBot
AIML
. . Moteur de
Théme Motif > recherche S a2
Template

Base de

connaissances

I N

Sortie en langage naturel

(De Pietro, 2005)
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2) Etat de I'art

AIML :

<category><pattern>Do | like cheese</pattern>
<template>How would 1 know If you like cheese or not?</template>
</category>
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2) Etat de I'art

AIML :

<category><pattern>Do 1 like cheese</pattern>
<template>How would 1 know 1f you like cheese or not?</template>
</category>

Exemple 1 :
Human: Hi.
Cleverbot: How clever are you?
Human: Very clver.
Cleverbot: How clever?

—t
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2) Etat de I'art

AIML :

<category><pattern>Do 1 like cheese</pattern>
<template>How would 1 know 1f you like cheese or not?</template>
</category>

Exemple 1 :
Human: Hi.
Cleverbot: How clever are you?
Human: Very clver.
Cleverbot: How clever?

Exemple 2 :
Human: Hi.
Cleverbot: Are you a boy?
Human: Yes | am a boys.
Cleverbot: Are you a girl?

—t
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2) Etat de I'art up

Systemes d'évaluation des réponses libres :

Motiveés par les résultats expérimentaux montrant :

m les limites des QCM en tant qu'outil d'évaluation de Ila
connaissance des apprenants (Whittington et Hunt, 1999)

m |la complémentarité des QCM avec les réponses libres (Anbar,
1991)
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2) Etat de I'art up

Systemes d'évaluation des réponses libres :

Project Essay Grade, dirigé par Ellis Batten Page a l'université Duke:

Utilisation des caractéristiques stylistiques de la réponse tels la taille
des mots et le nombre de prépositions, pour prédire la note du
correcteur humain (Page, 1968).

Humain : « Ces algorithmes prennent beaucoup de temps a
s'exécuter et peuvent prendre beaucoup de place en mémoire. »
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Systemes d'évaluation des réponses libres :

LSA : Comprendre a quel concept le mot fait réference dans le contexte
donné.

Mot #1 » Concept #1
Mot #2 Concept #2
Mot #3 Concept #3

Mot #n Concept #m

Humain : « Ces algorithmes prennent beaucoup de temps a s'exécuter et
peuvent prendre beaucoup de place en mémoire. »
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2) Etat de I'art up

Systemes d'évaluation des réponses libres :

BLEU : (méthode issue de la traduction automatique) la note donnée
par BLEU au texte candidat se base sur le nombre de N-grammes
communs entre le texte candidat et les textes modeles.

Humain : « Ces algorithmes prennent beaucoup de temps a
s'exécuter et peuvent prendre beaucoup de place en mémoire. »

Trace 1 : « La limite principale est gu’ils mettent du temps a
s’exécuter ».
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3) Approche

I am a boys

v

Corrections orthographique
et grammaticale

Notre approche :

I am a boy

|

[ Analyse lexicale

|:I|IF Iaml, Ial|l Iboyl]

[ Etiquetage grammatical ]

\

(1, 'PRO"), (am’, V'), ('a', 'DET'), (boy', "NN')]

[ Parsing ]

v

S
/\
NP VP
| /\\\
Ly NP
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3) Approche up

Particularités de I'approche :

m La réponse de l'apprenant n'est pas notée par rapport a des
reponses modeles, mais est reliée a un QCM sous-jacent ;

m Une interaction est possible avec I'apprenant, car le systeme a la
forme d'un agent conversationnel.
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3) Approche up

Imprécision :

Humain : « Ces algorithmes prennent beaucoup de temps a
s'exécuter et peuvent prendre beaucoup de place en mémoire. »

Bot : « Qu’entends-tu par beaucoup ? »
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3) Approche

Ambiguité structurelle .

Groucho Marx: While hunting in Africa, | shot an elephant in
my pajamas. How an elephant got into my pajamas I'll never
know.
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3) Approche

Ambiguité structurelle .

Groucho Marx: While hunting in Africa, | shot an elephant in
my pajamas. How an elephant got into my pajamas I'll never

know.
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En résumeé ;

1) Analyse syntaxique

2) Analyse sémantique

3) Evaluation

4) Apprentissage du systeme
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3) Approche

Learning Adventur (Carron, 2010)

Jacquot
pommes | is Jacquot le

lFe—rmEr_

E 3 3 3 = W

vous n'étes plus sous 'effet du bonbon chiantos
vous n'éles plus sous I'effet du banbon chiantos
vous n'étes plus sous I'effet du bonbon chiantos
Vaus devenez aussi chiant qu'un nain. Vous pouvez faire fuire un
nain meme chiant!
vous n'éles plus sous l'effet du bonbon chiantos
Vous perdez 1 Pomme Pyramide

_ | Vous perdez 1 Champignon Goomba

|| Wous perdez 1 Crevetola

: zane 1
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3) Approche

Learning Adventure
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3) Approche

Learning Adventure

D : dans mon travail quotidien :
1.jeveille 3 ce que mes taches et mes: ément définis

2.je ne crains pas de faire valoir mon point de vue dans les reunions

14+ 1+ 14+ 1+

4 je mets un point d'honneur 3 étre au courant des idées nouvelles

Il 14+ 14 |+
FER = TR == T =

e situation 1- 0

| Mande |
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Learning Adventure

Fichier  Affichage 7

ol

|*

1| #Exercices

Questions

| # Ressources | # Activités l
| [

QCM a réponses multiples

Un diagramme de Gantt est :

@ |nutile dans u...

Utilisé en pro... =
@ Une représen.. 4]
" @ Une représen..[o

i 1) :

| 8T

Ajouter

Retirer Ajouter

Retirer
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Coté technique : NLTK (Python)

Librairie open-source et gratuite

Fonctionnalités de traitement des langues
Interface BdD et corpus (e.g. WordNet)

Binding avec librairies et logiciels tiers tel Prover9
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Approche :

Croisement entre agents conversationnels et systemes
d’evaluation de réponses libres.
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Difficulté :

Absence de benchmarks, que certains expliguent par des raisons
de propriéte intellectuelle (Sukkarieh et Blackmore, 2009).
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Enjeux :

By year-end 2013, at least 15 percent of Fortune 1000 companies

will use a virtual assistant to serve up Web self-service content to
enhance their CRM offerings and service delivery.

Gartner 2011
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Education en ligne :

MITx, Coursera et Udacity :

m cours en ligne gratuits, qui ont déja attiré plus de 200 000
étudiants ;

m reposent en grande partie sur des QCM pour évaluer les
apprenants, a défaut de systemes plus efficaces.
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