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Rappel de ['énoncé du probléme

Lancé en septembre 1969, le Schmilblick était animé par Guy Lux, qui présentait une photo
en tres gros plan d'un objet. Les candidats lui posaient des questions auxquelles il pouvait
répondre oui ou non. Si la réponse était positive, de I'argent était ajouté dans la cagnotte et
les candidats pouvaient alors formuler une proposition. Si la proposition correspondait a
I'objet caché, le candidat remportait la cagnotte. La fameuse parodie de Coluche a
grandement participé a la popularité de ce jeu.

Pour ce projet, on supposera qu'il n'y a qu'un seul joueur, |'utilisateur, et que ce joueur doit
répondre aux questions posées par l'ordinateur pour découvrir I'objet, la personne ou
I'animal dissimulé par le joueur sous le mystérieux nom de Schmilblick.

Le joueur devra choisir son Schmilblick parmi I'un de ceux stockés dans une base de
connaissances PROLOG. Au moins 20 objets, 20 noms de personnes et 20 animaux,
comportant chacun une dizaine de caractéristiques, devront étre stockés dans cette base.

Notre projet propose une solution au jeu du Schmilblick simple. Il n’y a pas d’interface
graphique. Tout se fera sous le logiciel SWI Prolog. Tout d’abord nous préciserons notre
formalisation du probléme. Puis, nous aborderons l'analyse qui a été faite. Apres, nous
expliqguerons la méthode que nous avons mise en place. Ensuite, nous donnerons des
exemples de cas de notre programme et les résultats inhérents.
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Formalisation du probléeme

La spécification de notre probleme nous ameéne au schéma suivant

Elements

Base de

S RIESEE I Caractéristiques

principales

Schmilblick Caractéristiques

Caractéristiques
secondaires

Systéme pose

Interpreteur question

Systéme
interprete
réponse

Le probleme du jeu du Schmilblick peut étre tout d’abord décomposé en deux parties
principales. Premierement, il doit y avoir une base de connaissances. Celle ci contient les
éléments que nous apportons au programme. Puis, nous avons un systéme qui permet de
poser des questions et d’en tirer les conclusions nécessaires afin d’arriver a la solution finale.
On peut encore décomposer ces deux parties principales en sous-groupes.

Premierement, la partie base de connaissances contient deux sous ensembles : le nom des
objets, personnes et animaux qui composent notre base, puis les caractéristiques des
éléments de la base. Ces derniéres peuvent encore étre décomposées en deux sous-
ensembles. D’une part, les caractéristiques les plus pertinentes et les plus généralistes.
D’autre part, les éléments plus spécifiques.

Deuxiémement, le systeme de détermination du Schmilblick peut étre décomposé en deux
sous parties. Tout d’abord, la partie qui pose les questions. Il est nécessaire d’établir un
systeme qui pose des questions en lien avec les caractéristiques de la base de données afin
d’avancer vers la solution. Puis, nous avons le systeme permettant d’interpréter la réponse
donnée par l'utilisateur afin d’en déduire les conséquences pour poser une nouvelle question
et ainsi de suite afin d’arriver jusqu’au Schmilblick.

Le probléme étant spécifié, nous allons maintenant I'analyser...

3 Analyse du probléeme

Maintenant que le probléme est formalisé, étudions ce que le programme doit effectuer.

Le programme a pour but de trouver le Schmilblick, c’est-a-dire la solution au probléme, en
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ant le moins de questions possibles. De plus, notre base de connaissances doit étre
modifiable. Il faut qu’un utilisateur puisse ajouter un élément de maniere simple et rapide.

3.1 La base de connaissances

Notre base de connaissances doit donc étre simple afin de la compléter ultérieurement mais
elle se doit d’étre précise. En effet, la base contient les caractéristiques propres aux éléments
gu’elle contient. C’est a partir de ces caractéristiques que le programme peut trouver la
solution. Il faut dans un premier temps déterminer les caractéristiques les plus importantes
afin que le programme puisse éliminer un maximum de possibilités. Les criteres élémentaires
doivent étre les plus pertinents afin d’éliminer le plus de choix en trés peu de questions. Il est
ainsi judicieux de prendre des caractéristiques les plus globales possibles, ou le maximum de
possibilités est faible (par exemple le sexe d’une personne). Puis, le programme peut passer
aux caractéristiques secondaires afin de confirmer son choix. La, nous aurons des
caractéristiques plus spécifiques a I'élément. Le nombre de questions dans ce cas doit étre le
plus faible possible.

3.2 Linterpréteur

La principale caractéristique de l'interpréteur est qu’il doit étre le plus proche de langue
francaise. Afin que le joueur puisse utiliser le programme dans des conditions optimales, il
faut que le programme pose des questions dans un francais courant. Ensuite, il doit poser
des questions afin d’arriver a la solution (cf. 3.1). Une fois une question posée et la réponse
recue, le programme doit analyser la réponse et éliminer tous les éléments de la base de
connaissances qui ne satisfont pas la réponse a la question. Une fois la sélection faite, le
programme doit choisir la question suivante la plus pertinente possible. Nous devons
renseigner le programme afin gu’il puisse faire ce choix. Ainsi il pourra choisir une nouvelle
guestion a poser au joueur. Et le processus recommence jusqu’a ce que le Schmilblick soit
trouvé ou pas. En effet, il faut prévoir le cas ol le programme trouve la solution mais
également le cas ou il ne la trouve pas (plusieurs schmilblick ayant les mémes
caractéristiques, aucun schmilblick correspondant).

Nous allons maintenant voir comment nous avons élaboré notre programme.

4 Méthode proposée

Le programme repose sur une base de connaissances et de prédicats ou régles d’inférences.

La base de connaissances est en fait un ensemble de faits représentés sous formes d’un
ensemble de listes. Chaque liste décrit un schmiblick possible pour le programme: on
indique en premier dans la liste le nom du schmiblick et le second membre de la liste est une
liste des caractéristiques de ce schmiblick (dont son type, soit ici « animal », « objet » ou
« personne »).
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Les listes de caractéristiques sont souples, c'est-a-dire que l'ordre des caractéristiques
n’importe pas. De plus, les algorithmes développés prennent les caractéristiques possibles
directement dans la base de connaissances, ce qui rend l'ajout de nouveaux schmiblicks a la
base tres facile !

Les algorithmes ont évolué au cours du projet: au départ, nous avions opté pour un
algorithme unique de détermination du schmiblick mais il s’est avéré que les résultats
obtenus n’étaient pas trés optimisés au niveau du temps et du nombre de questions posées
a l'utilisateur. Nous avons donc créé des listes de caractéristiques fondamentales pour
chaque type de schmiblick. Par exemple, pour les animaux, les caractéristiques retenues
comme les plus représentatives sont sa famille (mammifére, oiseau, poisson, etc...), son
régime alimentaire (herbivore, carnivore ou omnivore) et sa taille par rapport a I'Homme.
Ainsi, chaque type de schmiblick possede trois listes de caractéristiques principales. Pour
déterminer le schmiblick, on lance donc trois algorithmes propres au type du schmiblick, qui
déterminent ses caractéristiques principales. Ensuite, on lance un algorithme communs a
tous les schmiblicks qui permet de le déterminer en fonction de ses caractéristiques
secondaires (renseignées dans la liste de ses caractéristiques). Cette méthode a démontré
gu’elle était beaucoup plus optimisée que la premiére implémentée, car elle élague de
nombreuses possibilités dans les trois premiers algorithmes.

Par exemple pour déterminer le schmiblick, si 'utilisateur nous a indiqué que c’était un
animal, le programme lance en premier l'algorithme algo_famille qui permet de ne garder
qgue les animaux de la famille indiquée par ['utilisateur. Ensuite on lance l'algorithme
algo_regime qui permet de ne garder que les animaux qui possédent le régime alimentaire
spécifié par I'utilisateur. Méme chose pour l'algorithme algo_taille, qui lance I'algorithme
général algo, une fois la taille du schmilblick déterminée.

Le code Prolog est disponible en annexe, et contient également des fonctions d’affichage du
menu, de listage de la base de connaissances et également des prédicats de manipulation de
listes spécifiques au projet. Sinon les fonctions prédéfinies dans Prolog ont été aussi utilisées.

5 Description de situations traitées par le programme

Pour trouver le schmiblick le jeu posera d'abord des questions sur le type de schmiblick pour
le déterminer, ensuite il posera les questions principales et secondaires du type trouvé pour
donner sa réponse. Si le joueur répond mal aux questions, le jeu peut soit trouver un autre
schmiblick que celui voulu ou alors signaler qu'il ne peut pas le trouver.

Lors du lancement du jeu on peut choisir d'afficher la base de connaissances pour choisir son
schmiblick, lancer la recherche du schmiblick ou quitter.
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1 Affichage de la base de connaissance :

a. Jouer

b. Afficher la base de connaissances
c. Qu itter

|- b.

un objet:

[une cuillére, une peluche, un poteau, une boite aux lettres, une
écharpe, une table, une voiture, une télévision, une bouteille d'eau,
un dentier, une fontaine, une piscine, une clef, un téléphone portable,
un clavier, un verre, un chouchou]

un animal:

[un cochon, un cheval, un éléphant, un tigre, une belette, un lapin,

une hirondelle, une cigogne, un perroquet, un requin, un poisson rouge,
une sardine, une fourmi, une guépe, une coccinelle, un serpent, un
crocodile, une tortue]

une personne:

[Nicolas Sarkozy, Barack Obama, Hu Jintao, Will Smith, Daniel Craig,
Christiano Ronaldo, Sebastien Loeb, Novak Djokovic, Christophe Maé,

Chris Brown, Angela Merkel, Cristina Kirchner, Marion Cotillard,

Angelina Jolie, Keira Knightley, Laura Man audou, Venus Williams,
Beyoncé, Madonna, Dido]

5.2 Test du schmiblick pour les trois types : objet, animal,
personne.

5.2.1 Type : Objet

Schmiblickchoisit : une écharpe.

Est - ce que le schmiblick est une personne ?

|: non.

Est - ce que le schmiblick est un objet ?

|: oui.

Est - ce que le schmiblick se trouve sur soi ?

|: oui.

Est - ce que le schmiblick pése plus de 10kg ?

|: non.

Est - ce que le schmiblick pése entre 1 et 10kg ?
|: non.

Est - ce que le schmiblick est en tissu ?

|: oui.

Est - ce que le schmiblick s'utilise avec autre chose ?
|: non.

Le schmiblick est une écharpe!
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5.2.2 Type : Animal

Schmiblickchoisit : un lapin

Est - ce que le schmiblick est une personne ?

|: non.

Est - ce que le schmiblick est un animal ?

|: oui.

Est - ce que le schmiblick est un insecte ?

|: non.

Est - ce que le schmiblick est un mammifére ?

|: oui.

Est - ce que le schmiblick est carnivore ?

|: non.

Est - ce que le schmiblick est herbivore ?

|: oui.

Est - ce que le schmiblick est de la méme taille que 'homme ?
|: non.

Est - ce que le schmiblick est plus petit que 'homme ?
|: oui.

Le schmiblick est un lapin!

5.2.3 Type : Personne

Schmiblickchoisit : Barack Obama

Est - ce que le schmiblick est un objet ?

|: non.

Est - ce que le schmiblick est une personne ?
|: oui.

Est - ce que le schmiblick est une femme ?
[: non.

Est - ce que le schmiblick est noir ?

|: oui.

Est - ce que le schmiblick est un chanteur ?
|: non.

Est - ce que le schmiblick est un sportif ?

|: non.

Est - ce que le schmiblick est un acteur ?

|: non.

Le schmiblick est Barack Obamal!

En moyenne le schmiblick est deviné au bout de 7 questions de la part du jeu.
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Difficultés rencontrées

Nous avons rencontré quelques soucis dans la détermination de la méthode de résolution au
départ qui ont nécessité une réflexion assez longue.

Nous avons également du faire face a quelques bugs durant les tests, que nous avons corrigé
grace au mode debug de SWI-Prolog (notamment des noms de variables similaires dans
certaines fonctions et quelques coupures ont été rajoutées par la suite).

Lorthographe a été un probléme majeur pour renseigner les caractéristiques des
schmilblick : deux caractéristiques identiques avec deux orthographes diférentes.

7 Améliorations possibles

Apres réflexion, il semble possible d’optimiser la recherche du schmiblick sur les critéres
secondaires, en ne gardant que les critéeres que les schmiblicks possibles n‘ont pas en
commun. Ici le tirage des questions est aléatoire et les questions posées portent sur
I'ensemble des critéres secondaires possibles des schmiblicks restant, et donc aussi les
caractéristiques communes a tous les schmiblicks (inutile mais cas peu fréquent).

Il serait également agréable de développer une interface graphique pour le projet afin de
rendre I'application encore plus ergonomique pour 'utilisateur.

Conclusion

Ce projet en groupe nous a permis d’avoir une expérience de gestion de projet : Temps,
MOoyens, ressources.

Nous avons également pu avoir un aspect plus global de PROLOG et du domaine de
I'intelligence artificielle en général.

Le sujet du schmilblick nous a particulierement intéressés dans la mesure ou il y a une
gestion de la langue francaise et un aspect humoristique.
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% Auteur: Coralie Vessiéres, Yann Guyennet et Mickaél Barroux
% Projet d'IA41 - Automne 2008
% Date: 2008-11-23

%% %% % % %% % % % % % % % % %6 % % %6 % % %6 % % %6 % % % %6 % % % % %6 % % %6 % % % %6 % %6 %6 % % %6 % % %6 % %6 %6 % % %6 % % %6 %
% Listes regroupant les caractéristiques les plus pertinentes pour une recherche optimisée du
schmilblick %

%% %% % % %6 % % %6 % % %6 %6 % %6 % % %6 %6 % % %6 % % %6 % %6 %6 % %6 %6 % %6 %6 % %6 %6 % %6 %6 % % %6 % % %6 % %6 %6 % % %6 % % %6 %6 % %6 %

% Liste des familles d'animaux de la base

famille(['est un mammifere’,’est un oiseau’,’est un poisson’,’est un insecte’,’est un reptile’]).
% Liste des régimes alimentaires des animaux de la base

regime([‘est omnivore’,’est carnivore’,'est herbivore']).

% Tailles possibles pour les animaux de la base

taille([est plus grand que |""homme’,‘est de la méme taille que |"’homme’,est plus petit que
[""homme’]).

% Sexe de la personne

sexe(['est un homme’,’est une femme']).

% Liste des catégories de personnes

categorie(['est un acteur’,’est un chanteur’,’'est un politique’,’est un sportif']).
% Couleur de peau

peau(['est noir’,'est blanc’]).

% Lieu ou on trouve l'objet

lieu(['se trouve dehors’,’se trouve dedans’,’'se trouve sur soi']).

% Poids de l'objet

poids(['pése moins de 1kg’,'pése entre 1 et 10kg’,'pése plus de 10kg’]).

% Matiere la plus probable de l'objet

matiere(['est en verre',’est en bois’,’'est en plastique’,’est en tissu’,’est en fer']).

%%%%%%%%%%% %% % %% % % % % % % % % %
% Base de connaissances %
%%%%% %% %% %% %% % %% % % % % % % % % %

% Liste des objets de la base de connaissances

schmilblick('une cuillére’,[

‘un objet’,

‘se trouve dedans’,

‘pése moins de 1kg’,

‘est en fer’,

‘est lisse’,

‘est utilisé par tout le monde’,
‘est utilisé souvent’,

‘est peu cher’,

's"'utilise avec autre chose’]).

schmilblick(‘'une peluche’,[
‘un objet’,

‘se trouve dedans’,

‘pése moins de 1kg’,

‘est en tissu’,

‘est doux’,

‘est utilisé par les enfants’,
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isé occasionnelement’,
Pest moyennement cher’,
's"'utilise tout seul']).

schmilblick(‘un poteau’,[

‘un objet’,

‘se trouve dehors’,

‘pése plus de 10kg’,

‘est en fer’,

‘est lisse’,

's"'utilise avec autre chose’]).

schmilblick(‘une boite aux lettres’,[
‘un objet’,

‘se trouve dehors’,

‘pése entre 1 et 10kg’,

‘est en fer’,

‘est lisse’,

‘est utilisé par tout le monde’,

‘est utilisé souvent’,

‘est moyennement cher’,

's"'utilise avec autre chose’]).

[..]

schmilblick('un téléphone portable’,[
‘un objet’,

'se trouve sur soi’,

‘pése moins de 1kg’,

‘est en plastique’,

‘est lisse’,

‘est utilisé par tout le monde’,

‘est utilisé souvent’,

‘est cher’,

's"‘utilise tout seul']).

schmilblick(‘un verre’,[

‘un objet’,

‘se trouve dedans’,

‘pése moins de 1kg’,

‘est en verre’,

‘est lisse’,

‘est utilisé par tout le monde’,
‘est utilisé souvent’,

‘est peu cher’,

's"‘utilise pour autre chose’]).

schmilblick(‘un chouchou’,[
‘un objet’,

'se trouve sur soi’,

‘pése moins de 1kg’,

‘est en tissu’,

‘est doux’,

‘est utilisé par tout le monde’,
‘est utilisé occasionnelement’,
‘est peu cher’,

's"'utilise avec autre chose’]).
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¥ liste des animaux de la base de connaissances

schmilblick('un cochon’,[

‘un animal’,

‘est un mammifere’,

‘est omnivore’,

‘est de la méme taille que |""homme’,
‘a une queue’,

‘a des sabots’,

‘'se mange régulierement’]).

schmilblick(‘un cheval’,[

‘un animal’,

‘est un mammifere’,

‘est herbivore’,

‘est plus grand que ['’'homme’,
‘a une queue’,

‘a des sabots’,

‘'se mange réguliérement’]).

schmilblick('un éléphant’,[
‘un animal’,

‘est un mammifere’,

‘est herbivore’,

‘est plus grand que [""homme’,
‘a une queue’,

‘est sauvage’,

‘a des sabots’,

‘a des cornes’,

‘est dangeureux’]).

[..]

schmilblick(‘une hirondelle’,[
‘un animal’,

‘est un oiseau’,

‘est carnivore’,

‘est plus petit que |"’'homme’,
‘a une queue’,

‘'vole’,

‘est migrateur’,

'vit dans un nid’]).

schmilblick(‘une cigogne’,[
‘un animal’,

‘est un oiseau’,

‘est carnivore’,

‘est de la méme taille que |""homme’,
‘a une queue’,

‘'vole’,

‘est migrateur’,

‘a de longues pattes’,

‘a un long bec’,

'vit dans un nid’]).

schmilblick(‘'un poisson rouge’,[
‘un animal’,
‘est un poisson’,
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‘a une queue’,
‘a été domestiqué’]).

schmilblick(‘une sardine’,[
‘un animal’,

‘est un poisson’,

‘est omnivore’,

‘est plus petit que |"’'homme’,
‘a une queue’,

‘est sauvage’,

‘'se mange régulierement’]).

schmilblick('une fourmi’,[

‘un animal’,

‘est un insecte’,

‘est omnivore’,

‘est plus petit que |""homme’,
‘est sauvage’,

'vit dans un terrier']).

schmilblick(‘'une guépe’,[

‘un animal’,

‘est un insecte’,

‘est omnivore’,

‘est plus petit que |""homme’,
‘est sauvage’,

'vit dans un nid’,

‘est dangeureux’]).

schmilblick('un crocodile’,[

‘un animal’,

‘est un reptile’,

‘est carnivore’,

‘est de la méme taille que |""homme’,
‘est sauvage’,

'vit dans un terrier’,

‘est dangeureux’]).

schmilblick(‘une tortue’,[

‘un animal’,

‘est un reptile’,

‘est herbivore’,

‘est plus petit que |""homme’,
‘a été domestiqué’,

'vit dans un terrier’,

‘a une carapace’,

‘a des griffes’]).

% Liste des personnes de la base

schmilblick(‘Nicolas Sarkozy',[
‘une personne’,

‘est un homme’,

‘est blanc’,

‘est un politique’,
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Pa été élu président en 2007°,

‘est marié a Carla Bruni’,

‘a plus de 50 ans’,

‘est connu depuis 5 ans et plus’]).

schmilblick('Barack Obama’,[

‘une personne’,

‘est un homme’,

‘est noir’,

‘est un politique’,

‘est Américain’,

‘a été élu président en 2008’

‘a entre 30 et 50 ans’,

‘est connu depuis moins de 5 ans’]).

schmilblick('Hu Jintao',[

‘une personne’,

‘est un homme’,

‘est blanc’,

‘est un politique’,

‘est Chinois’,

‘a été réélu président en 2008’
‘a plus de 50 ans’,

‘est connu depuis 5 ans et plus’]).

schmilblick(‘Will Smith’,[

‘une personne’,

‘est un homme’,

‘est noir’,

‘est un acteur’,

‘est Américain’,

‘a joué dans "A la recherche du bonheur™,
‘a entre 30 et 50 ans’,

‘est connu depuis 5 ans et plus’]).

schmilblick('Daniel Craig’,[

‘une personne’,

‘est un homme’,

‘est blanc’,

‘est un acteur’,

‘est Anglais’,

‘a joué dans "Quantum of Solace™,
‘a entre 30 et 50 ans’,

‘est connu depuis moins de 5 ans’]).

[..]

schmilblick('Sebastien Loeb’,[

‘une personne’,

‘est un homme’,

‘est blanc’,

‘est un sportif’,

‘est Francais’,

‘est champion du monde des rallyes 2008’,
‘a entre 30 et 50 ans’,

‘est connu depuis 5 ans et plus’]).

schmilblick(‘Christophe Maé’,[
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Pest un homme’,

‘est blanc’,

‘est un chanteur’,

‘est Francgais’,

‘a sorti ["'album "Comme a la maison™,
‘a entre 30 et 50 ans’,

‘est connu depuis moins de 5 ans’]).

schmilblick('Beyoncé’,[

‘une personne’,

‘est une femme’,

‘est noir’,

‘est un chanteur’,

‘est Americain’,

‘a sorti ["'album "I am ... Sasha Fierce™,
‘a entre 30 et 50 ans’,

‘est connu depuis 5 ans et plus’']).

schmilblick('Madonna’,[

‘une personne’,

‘est une femme’,

‘est blanc’,

‘est un chanteur’,

‘est Americain’,

‘a sorti ["'album "Hard Candy",

‘a plus de 50 ans’,

‘est connu depuis 5 ans et plus’]).

schmilblick('Dido’,[

‘une personne’,

‘est une femme’,

‘est blanc’,

‘est un chanteur’,

‘est Anglais’,

‘a sorti l"'album "Safe Trip Home™,
‘a entre 30 et 50 ans’,

‘est connu depuis 5 ans et plus’]).

%% %% %% %% % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % %
% Prédicats de manipulation des listes de criteres %
%%%%%%%%%%% %% %% % % % % % % % % % %6 %6 %6 %6 %6 %6 %6 %6 %6 %6 %6 %6 % % % % % % % % % % % % % % % %6

% garde tous les éléments de la liste qui possédent la caractéristique et supprime la
caractéristique de la liste des caractéristiques du schmilblick

garder([],_,[1).
garder([[Inconnu,L1]|R1],Caract,[[Inconnu,L2] |R2]):-

memberchk(Caract,L1),select(Caract,L1,L2),garder(R1,Caract,R2),!.
garder([[_,_]|R1],Caract,R2):-garder(R1,Caract,R2).

% supprime tous les éléments de la liste qui possédent la caractéristique
supprimer([],_,[]).

supprimer([[Inconnu,L] |R1],Caract,[[Inconnu,L]|R2]):-
not(memberchk(Caract,L)),supprimer(R1,Caract,R2),!.
supprimer([[_,_]|R1],Caract,R2):-supprimer(R1,Caract,R2).

% Reécupere la liste des caractéristiques (autres que la famille, le régime alimentaire et la
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Prie) des shmiblicks possibles

cara([],[])
cara([[_,R]|R2],[R|R3]):-cara(R2,R3).

% récupere la liste des types de shmiblic (animal, objet ou personne)
liste_objets(Z):-findall(X,schmilblick(_,[X|_]),Y),list_to_set(Y,Z).

% liste la base de connaissances

lister_base:-liste_objets(Z),lister_base(Z).

lister_base([]).

lister_base([T|R]):-
findall(X,schmilblick(X,[T|_]),Y),write(T),writeln(’:"),writeln(Y),writeln("'),lister_base(R).

% permet de déterminer a quelle catégorie d'objet appartient le shmiblick (objet / personne /
animal ?)

jouer:-liste_objets(Z),jouer(Z),!.

jouer([X]):-writeln(X),lancement(X),!.

jouer([T|R]):-length([T |R],Longueur),Tmp is
random(Longueur),nthO(Tmp,[T | R],Elem),write('Est-ce que le shmilblic est
‘),write(Elem),writeln(’ ?'),read(C),

(C = 'oui’ -> lancement(Elem); true), % lance le jeu avec la catégorie que l'on vient de trouver
(C = 'non’ -> select(Elem, [T |R], Rest),jouer(Rest); true),!. % cherche la catégorie dans celles
restantes

% Récupeére la liste des schmilblick de la catégorie spécifiée (objet/animal/personne) avec
leurs caractéristiques puis lance ['algo de déterminisme correspondant

lancement(‘un animal’):-findall([Inconnu,Caract],schmilblick(Inconnu,['un
animal’|Caract]),Liste),famille(Ens),algo_famille(Liste,Ens).

lancement(‘une personne’):-findall([Inconnu,Caract],schmilblick(Inconnu,[ 'une
personne’|Caract]),Liste),sexe(Ens),algo_sexe(Liste,Ens).

lancement('un objet’):-findall([Inconnu,Caract],schmilblick(Inconnu,[ 'un
objet’| Caract]),Liste),lieu(Ens),algo_lieu(Liste,Ens).

% Permet de déterminer le shmilblick avec les critéres supplémentaires - Algorithme général

algo([],_):-writeln(‘Le shmilblick n'‘a pas pu étre déterminé !’),!.
algo(_,[]):-writeln('Le shmilblick n''a pas pu étre déterminé !'),!.
algo([[X,_]],_):-write('Le shmilblick est '),write(X),writeln('!"),!.
algo([T|R],Ens):-length(Ens,Longueur), Tmp is
random(Longueur),nthO(Tmp,Ens,Caract),write('Est-ce que le shmilblic
‘),write(Caract),writeln(' ?'),read(C),

(C = 'oui’ -> garder([T |R],Caract,Liste2); true), % supprime tous les éléments de la liste qui ne
possédent pas la caractéristique

(C = 'non’ -> supprimer([T |R],Caract,Liste2); true), % supprime tous les éléments de la liste
qui possedent la caractéristique

select(Caract, Ens, Ens2),algo(Liste2,Ens2).

%% %% %% % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % % %
% Algorithmes propres aux animaux %
%% %% % %% % % % % % % % % % % % % % % % % % % %6 % % %6 % % %6 % % %6

% Permet de déterminer la famille de |'animal
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ligo_famille([],_):-writeln(‘Le shmilblick n'‘a pas pu étre déterminé !’),!.
algo_famille(L,[Fam]):-garder(L,Fam,L2),regime(Reg),algo_regime(L2,Reg),!.
algo_famille([T|R],Ens):-length(Ens,Longueur), Tmp is
random(Longueur),nthO(Tmp,Ens,Caract),write('Est-ce que le shmilblic
‘),write(Caract),writeln(’ ?'),read(C),

(C = 'oui’ -> garder([T|R],Caract,Liste2),regime(Reg),algo_regime(Liste2,Reg); true), %
supprime tous les animaux de la liste qui ne sont pas de la famille spécifiée puis lance
l'algorithme de recherche du régime alimentaire

(C ="non’ ->
supprimer([T|R],Caract,Liste2),select(Caract,Ens,Ens2),algo_famille(Liste2,Ens2); true). %
supprime tous les animaux de la liste qui sont de la famille spécifiée

% Permet de déterminer le régime alimentaire de ['animal
algo_regime([],_):-writeln(‘Le shmilblick n'‘a pas pu étre déterminé !’),!.
algo_regime(L,[Reg]):-garder(L,Reg,L2),taille(Taille),algo_taille(L2,Taille),!.
algo_regime([T|R],Ens):-length(Ens,Longueur), Tmp is
random(Longueur),nthO(Tmp,Ens,Caract),write('Est-ce que le shmilblic
'),write(Caract),writeln(' ?'),read(C),

(C = 'oui’ -> garder([T|R],Caract,Liste2),taille(Taille),algo_taille(Liste2,Taille); true), %
supprime tous les animaux de la liste qui n'ont pas le régime alimentaire spécifié puis lance
l'algorithme de recherche de taille de ['animal

(C ='non’ ->
supprlmer([ T|R],Caract Llste2),select(Caract Ens EnsZ),algo regime(Liste2,Ens2); true). %
supprime tous les animaux de la liste qui ont le régime alimentaire spécifié

% Permet de déterminer la taille de ['animal

algo_taille([],_):-writeln('Le shmilblick n"'a pas pu étre déterminé !’),!.
algo_taille(L,[Taille]):-
garder(L,Taille,L2),cara(L,Toto),flatten(Toto,Toto2),list_to_set(Toto2,Ens),algo(L2,Ens),!.
algo_taille([T|R],Ens):-length(Ens,Longueur),Tmp is
random(Longueur),nthO(Tmp,Ens,Caract),write('Est-ce que le shmilblic
‘),write(Caract),writeln(' ?'),read(C),

(C ="oui’ ->
garder([T|R],Caract,Liste2),cara(Liste2,Toto),flatten(Toto,Toto2),list_to_set(Toto2,Toto3),
algo(Liste2,Toto3); true), % supprime tous les animaux de la liste qui n'ont pas la taille
spécifiée puis lance l'algorithme global de recherche du schmilblick

(C = 'non’ -> supprimer([T|R],Caract,Liste2),select(Caract,Ens,Ens2),algo_taille(Liste2,Ens2);
true). % supprime tous les animaux de la liste qui ont la taille spécifiée

%% %% %% %% % % % % % % % % % % % % % % % % %6 % %6 % %6 % % % %6 % %6 % %
% Algorithmes propres aux personnes %
%% %% %% %% % % % % % % % % % % % % % % % % % % %6 % %6 % %6 % %6 % % % %6

% Permet de déterminer le sexe de la personne
algo_sexe([],_):-writeln(’'Le shmilblick n"'a pas pu étre déterminé !'),!.
algo_sexe(L,[Toto]):-garder(L,Toto,L2),peau(Peau),algo_peau(L2,Peau),!.
algo_sexe([T|R],Ens):-length(Ens,Longueur),Tmp is
random(Longueur),nthO(Tmp,Ens,Caract),write('Est-ce que le shmilblic
‘),write(Caract),writeln(’ ?*),read(C),

(C = 'oui’ -> garder([T|R],Caract,Liste2),peau(Peau),algo_peau(Liste2,Peau); true), %
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prime toutes les personnes de la liste qui ne sont pas du sexe spécifié puis lance
® algorithme de recherche de la couleur de peau

(C = 'non’ -> supprimer([T|R],Caract,Liste2),select(Caract,Ens,Ens2),algo_sexe(Liste2,Ens2);
true). % supprime toutes les personnes de la liste qui sont du sexe spécifié

% Permet de déterminer la couleur de peau de la personne
algo_peau([],_):-writeln(‘Le shmilblick n'"a pas pu étre déterminé !'),!.
algo_peau(L,[Toto]):-garder(L,Toto,L2),categorie(Cat),algo_categorie(L2,Cat),!.
algo_peau([T|R],Ens):-length(Ens,Longueur), Tmp is
random(Longueur),nthO(Tmp,Ens,Caract),write('Est-ce que le shmilblic
‘),write(Caract),writeln(’ ?'),read(C),

(C = 'oui’ -> garder([T|R],Caract,Liste2),categorie(Cat),algo_categorie(Liste2,Cat); true), %
supprime toutes les personnes de la liste qui n'ont pas la couleur de peau spécifiée puis lance
l'algorithme de recherche de la catégorie de la personne

(C = 'non’ -> supprimer([T|R],Caract,Liste2),select(Caract,Ens,Ens2),algo_peau(Liste2,Ens2);
true). % supprime toutes les personnes de la liste qui ont la couleur de peau spécifiée

% Permet de déterminer la catégorie de la personne

algo_categorie([],_):-writeln(‘'Le shmilblick n*'a pas pu étre déterminé !'),!.
algo_categorie(L,[Cat]):-
garder(L,Cat,L2),cara(L,Toto),flatten(Toto,Toto2),list_to_set(Toto2,Ens),algo(L2,Ens),!.
algo_categorie([T|R],Ens):-length(Ens,Longueur),Tmp is
random(Longueur),nthO(Tmp,Ens,Caract),write('Est-ce que le shmilblic
‘),write(Caract),writeln(' ?'),read(C),

(C = 'oui’ ->
garder([T|R],Caract,Liste2),cara(Liste2,Toto),flatten(Toto,Toto2),list_to_set(Toto2,Toto3),
algo(Liste2,Toto3); true), % supprime toutes les personnes de la liste qui ne sont pas dans la
catégorie spécifié puis lance ['algorithme global de recherche du schmiblick

(C ="non’ ->
supprimer([T|R],Caract,Liste2),select(Caract,Ens,Ens2),algo_categorie(Liste2,Ens2); true). %
supprime toutes les personnes de la liste qui sont dans la catégorie spécifiée

%%%%%%%%% %% % % % % % % % % % % %6 %6 %6 %6 %6 %6 %6 %6 % % % % %
% Algorithmes propres aux objets %
%%%%%%%%%% %% % % % % % % % % % %6 %6 %6 %6 %6 %6 %6 %6 %6 % % % %

% Permet de déterminer le sexe de la personne

algo_lieu([],_):-writeln('Le shmilblick n"’a pas pu étre déterminé !’),!.
algo_lieu(L,[Toto]):-garder(L,Toto,L2),poids(Poids),algo_poids(L2,Poids),!.
algo_lieu([T|R],Ens):-length(Ens,Longueur),Tmp is
random(Longueur),nthO(Tmp,Ens,Caract),write('Est-ce que le shmilblic
‘),write(Caract),writeln(' ?'),read(C),

(C = 'oui' -> garder([T|R],Caract,Liste2),poids(Poids),algo_poids(Liste2,Poids); true), %
supprime tous les objets de la liste qui ne se trouvent pas a l'endroit spécifié puis lance
l'algorithme de recherche du poids de ['objet

(C = 'non’ -> supprimer([T|R],Caract,Liste2),select(Caract,Ens,Ens2),algo_lieu(Liste2,Ens2),
true). % supprime tous les objets de la liste qui se trouvent a l'endroit spécifié

% Permet de déterminer la couleur de peau de la personne
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poids([],_):-writeln('Le shmilblick n"’a pas pu étre déterminé !'),!.
Ml(go_poids(L,[Toto]):-garder(L,Toto,L2),matiere(Mat),algo_matiere(L2,Mat),!.
algo_poids([T|R],Ens):-length(Ens,Longueur),Tmp is
random(Longueur),nthO(Tmp,Ens,Caract),write('Est-ce que le shmilblic
‘),write(Caract),writeln(’ ?'),read(C),

(C = 'oui’ -> garder([T|R],Caract,Liste2),matiere(Mat),algo_matiere(Liste2,Mat); true), %
supprime tous les objets de la liste qui n'ont pas le poids spécifié puis lance ['algorithme de
recherche de la matiére de l'objet

(C = 'non’ -> supprimer([T|R],Caract,Liste2),select(Caract,Ens,Ens2),algo_poids(Liste2,Ens2),
true). % supprime tous les objets de la liste qui ont le poids spécifié

% Permet de déterminer la catégorie de la personne

algo_matiere([],_):-writeln(’"Le shmilblick n’'a pas pu étre déterminé !’),!.
algo_matiere(L,[Mat]):-
garder(L,Mat,L2),cara(L,Toto),flatten(Toto,Toto2),list_to_set(Toto2,Ens),algo(L2,Ens),!.
algo_matiere([T|R],Ens):-length(Ens,Longueur), Tmp is
random(Longueur),nthO(Tmp,Ens,Caract),write('Est-ce que le shmilblic
'),write(Caract),writeln(' ?'),read(C),

(C ="oui’ ->
garder([T|R],Caract,Liste2),cara(Liste2,Toto),flatten(Toto,Toto2),list_to_set(Toto2,Toto3),
algo(Liste2,Toto3); true), % supprime tous les objets de la liste qui ne sont pas dans la
matiére spécifié puis lance l'algorithme global de recherche du schmilblick

(C ="non’ ->
supprimer([T |R],Caract,Liste2),select(Caract,Ens,Ens2),algo_matiere(Liste2,Ens2); true). %
supprime tous les objets de la liste qui sont dans la matiere spécifiée

% Début du jeu avec affichage du menu
load:-writeln(‘a. Jouer'),writeln('b. Afficher la base de connaissances’),writeln('c.
Quitter’),read(X),

(X ="'a’ -> jouer; true),

(X ='b" -> lister_base,load; true),

(X ='c’ -> true).




