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Résumé. Cet article presente une approche (ACKA an Approach for Cooperative
Knowledge Acquisition) participative et cooperative d’acquisition de connaissances
necessaires pour la construction d’un modele de simulation base sur des agents. Elle
est basee sur le principe de jeu de roles dans une reunion d’entreprise. Nous pro-
posons de construire un modele multi-acteurs, representant un modele initial du
systeme multi-agents. Dans cette etude, Nous appliquons ACKA pour construire
un modele multi-acteurs pour la comprehension des processus de decision dans les

rmes de la liere avicole. En particulier, nous cherchons a comprendre les impacts
des comportements individuels sur la gestion de I’utilisation des matieres premieres
agricoles.

1 Introduction

La construction d’un modele de simulation multi-agents pour decrire le comportement global
(niveau macro) d’une organisation economique, a partir des comportements des individus qui la com-
posent (niveau micro) souleve le probleme d’acquisition de connaissances a partir d’un systeme multi-
acteurs. Les differentes approches deja existantes (Burmeister 1996, Glaser 1997, Ferber et al 1998,
Wooldridge et al 2000, Fishwick 1997, Gilbert 1999) basent leurs processus et modeles sur I’ana-
lyse de documents decrivant le systeme etudie. Les agents du modele sont alors identi es par une
analyse linguistique (Parunak et al 1997). Par ailleurs, 1’ etude et la modelisation des systemes multi-
acteurs se caracterisent par la dif culte, voire I'impossibilite, d’obtenir des documents descriptifs de
la structure organisationnelle et des regles de fonctionnement de telles organisations. Le processus
d’acquisition de connaissances fait alors appel aux experts du domaine cible, qui du fait sont appeles
les thématiciens (Drogoul et al 2002).

Deux raisons principales imposent I’implication des thematiciens dans le processus de modelisation.
Premierement, il est clair que ces thematiciens sont detenteurs de la connaissance pertinente a acquerir.
Deuxiemement, comme montre par Bousquet (Bousquet et al 2002) et Drogoul (Drogoul et al 2002),
les thematiciens entrent dans le processus de construction d’un modele de simulation car ils aspirent
a I’explication de leurs comportements et les consequences de leurs decisions sur le niveau macro.

Notre objectif est de de nir un processus pour la comprehension et I’acquisition des connais-
sances necessaires pour la construction d’un modele de simulation base sur les agents arti ciels. Pour
cela, il est primordial de comprendre les processus de decision collectifs au sein des organisations
multi-acteurs. Notre etude de cas porte sur la construction d’'un modele de base de rmes avicoles
(section 3).
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Une nouvelle approche méthodologique d’analyse

Pour identi er les agents et leurs connaissances pertinentes pour le modele, nous proposons une
nouvelle approche, appelee ACKA : Approach for Cooperative Knowledge Acquisition. ACKA de nit
un processus d’analyse au sein d’une organisation et propose de construire un modéle multi-acteurs
comme resultat. Notre approche utilise les principes de reunion et du travail cooperatif (Schmidt et
al. 1991) pour acquerir d’une facon cooperative les connaissances d’un collectif. Elle est basee sur
les jeux de roles durant des reunions. Pour se derouler, ACKA necessite la presence de plusieurs roles
(Hamel et al. 2004a), a savoir : les thematiciens (Drogoul et al. 2002), les thematiciens experts !
(Hamel et al. 2004a) et les modelisateurs (Fishwick 1996).

Dans la prochaine section, nous presentons ACKA. Ce qui nous conduit a la presentation d’un cas
d’etude reel dans la section 3 . Nous proposons un exemple des processus de decision dans la liere
avicole. Dans la section 4, nous presentons quelques travaux du domaine et les discutons. En n, nous
presentons notre conclusion et les perspectives du travail.

2 ACKA : Une approche d’acquisition coopérative de connaissances

ACKA vise a : (i) comprendre la structure organisationnelle et des regles de fonctionnement d’un
systeme multi-acteurs ; (ii) etablir un processus d’analyse pour pallier le probleme d’identi cation
des agents reels (iii) et aboutir a un modele de domaine, appele le modele multi-acteurs. Dans
cette approche, nous postulons qu’il est possible d’acquerir des connaissances precises des processus
cooperatifs, lorsque les acteurs sont en interaction.

2.1 Architecture générale de ACKA

La Figure 1 presente I’architecture generale d’ ACKA. Le processus d’analyse d’un systeme multi-
acteurs se deroule en plusieurs etapes :

Aquisition individuelle

Définition du probleme Y .
initiale de connaissances

Objectifs du modele

Abstraction

Aquisition coopé Aquisition de

des connaissances d*un collectif .___________ connaissances Individuelles
Données | 7

*m\ 09 WwawRuLEY

janpratpur uawauyye:
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Données
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Modele mulli—acleurs

FIG. 1 Architecture générale de ACKA

!Chercheurs du domaine, décideurs publiques
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Le processus commence par I’etape d’abstraction, qui depend des objectifs initiaux du modele.
Cette etape consiste en la construction d’une vue descriptive simpli ee de 1’organisation etudiee.
Cette architecture est alors appelee le systéme abstrait (voir Section 3.1) ;

A n de comprendre le fonctionnement de 1’organisation cible, un processus d’acquisition de
connaissances est necessaire. Nous distinguons les acquisitions coopératives de connaissances
et les acquisitions individuelles. Le resultat de cette etape est un corpus;

L’analyse du corpus fournit une vue plus precise des processus cooperatifs de decision dans le
systeme multi-acteurs etudie ;

Finalement, un modele multi-acteurs est construit.

2.2 L’abstraction

Le systeme abstrait est construit apres une serie d’interviews aupres d’experts du domaine (Hamel
et al 2004a). Sachant que chaque expert a un point de vue subjectif du systeme et du modele (Edmonds
2000). Le systeme abstrait ® est alors de ni par :

® = (F,E) )

ou F=ensemble de sous-systemes de I’organisation initiale, et E=Environnement d’evolution des
sous-systemes dans F'.

Exemple (voir Section 3) la liere avicole est constituee d’un ensemble de rmes en competition.
Chaque rme est caracterisee par sa structure organisationnelle, ses strategies, son savoir faire, etc.

2.3 Acquisition coopérative de connaissances

L’acquisition cooperative de connaissances se deroule comme un jeu de roles dans des reunions
(Figure 2). Une reunion se caracterise par un ensemble d’objectifs standards, et d’un ensemble par-
ticipants (thematiciens). Un objectif de reunion peut etre un objectif initial du modele, ou de ni
par les participants. Les thematiciens interagissent pour resoudre le probleme propose. L’acquisition
cooperative se deroule en faisant appel :

Objectifs
de réunion

Coordinateur

Observateur

——
=

FI1G. 2 Acquisition coopérative de connaissances d’un groupe

A un framework de communication. C’est une plateforme de dialogue, composee d’un reseau
d’ordinateurs pouvant etre deplace d’une salle de reunion a une autre. Chaque ordinateur contient
une application generique, avec une interface simple et communiquant avec les autres appli-
cations. Ce framework contient aussi un programme espion (spy program), qui collecte les
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echanges. Les donnees sauvegradees sont appelees le corpus. Pour chaque message echange, le
programme espion associe des informations necessaires pour la formalisation des echanges : un
identi cateur (numero du message dans la conversation), un type de message (reponse, requete,
information). Il memorise aussi son emetteur, son recepteur et son contenu.
Au principe de réunion (face-a-face). Chaque participant utilise I’application installee sur son
ordinateur. Il est alors capable de : (1) jouer son role habituel au sein de I’ organisation (2) decrire
ce role (3) communiquer avec d’autres acteurs de son choix (4) utiliser ou de nir des mots clefs
ou concepts du domaine. Les communications sont realisees en langage naturel (certains mots
clefs sont proposes : Informer, Demander, Repondre).
A la participation d’un observateur et d’un coordinateur. Les reunions sont coordonnees par le
modelisateur, qui dans ce cas s’appellera un coordinateur. De plus, la presence d’un thematicien
expert comme observateur est necessaire.

Remarques
Chaque participant peut faire reference a des fonctionnalites qui lui sont indispensables, telles
que les acces a des bases de donnees, I’ utilisation d’une ressource informatique (tel qu’un pro-
gramme lineaire PL pour I’optimisation) ;
Si au cours d’une reunion, un role non disponible devient pertinent pour I’objectif simule, alors
un nouveau joueur pour ce role est invite.

2.4 Phase d’analyse

Apres plusieurs reunions, le corpus resultant est analyse (Figure 3) par : (1) La representation
des conversations (diagrammes de sequences UML, automates a etats nis, Dooley graphs) -voir
Section 3 ; (2) Analyse des roles, ce qui permet de decouvrir les activites et les decisions (voir exemple
ci-dessous); (3) Analyse des dependances (Yu 1994) entre roles, ce qui permet de decouvrir des
dependances de buts et/ou de ressources. Le resultat de cette analyse est un ensemble de scénarios.

Corpus Représentation Analyse de roles Dépendances
orpus des conversations (activités, décisions) entre roles
—
—
RN
Scénarios ]
Analyse

F1G. 3 Etape d’analyse

Exemple
— Role = Acheteur : Acheter une nouvelle Matiere Premiére agricole M P ;
— Décision = Acheter (Oui/Non ?)
— Activités = Demander les informations pertinentes aux autres acteurs de la firme (utilisation potentielle de
M P ?, profit global de la transaction ?), fournir les données requises par les autres acteurs (fiche technique
de M P).

Notion de scénario
Pour chaque objectif dans une reunion, un scenario S est construit comme un 4-tuple

S = (< 0S >,SI,RC, R); @
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Scenario
Objectif Achat matiere premiere
Acteurs participants | Acheteur, etc.
Interactions Contenu des echanges,
automate a etat representant la conversation
Decisions Achat (Oui/Non ?)
Activites/Role Calculer pro t

OS= Objectif Scenario , SI=Sequences d’Interactions ou echanges, RC=Representation de la conver-
sation et R={R; };=1..», '’ensemble des roles identi es, r; etant le nombre de roles identi es dans le
scenario S.
Dans un scenario, un role est de ni comme un acteur abstrait (Yu 1994) et est represente comme
suit :
R; = (< NomRole >, A;, C); 3)

A;=Accointances de R;, C;=Connaissances associees a R; ;

Apres plusieurs reunions, une bibliotheque de scénarios est progressivement construite et elargie.
Exemple (pour plus de details, voir Section 3) :
Remarque : A n de veri er, de valider et de raf ner les connaissances acquises, des raf nements
sont necessaires (voir Figure 1) : des raf nements collectifs (nouvelles reunions) ou des entretiens
individuels.

2.5 Acquisition individuelle de connaissances

Les connaissances individuelles dans le modele resultent d’entretiens individuels. Ainsi, apres
une reunion, un thematicien peut etre interroge pour expliquer ses messages. Il peut aussi decrire une
activite a laquelle il a fait reference durant les echanges. Cette phase est consideree comme une etape
de veri cation et de validation.

2.6 Le modele multi-acteurs

Soient p le nombre de participants dans la phase d’acquisition cooperative de connaissances et
m le nombre de scenarios identi es apres plusieurs reunions. Le modele multi-acteurs englobe I’en-
semble des connaissances acquises et acceptees par les experts. Il est constitue :
— Du systéme abstrait ® (équation 1) ;
— De I’ensemble des “agents réels” A, identifié pour I’ensemble des scénarios S.
A={Ar}k=1.p;
— Pour chaque acteur a, a € A, (i) ses roles R, (ii) sa base de connaissances C, (iii) sa base de méthodes
M, (iv) ses accointances A, (v) son langage utilisé (mots, concepts, etc.) ;
— D’un ensemble de dépendances entre rdles D, D = {D;};—1..q, ou d est le nombre de dépendances
identifiées ;
— D’une bibliothéque d’objectifs communs O, O = {O; }i=1..0, ol 0 est le nombre d’objectifs résolus durant
les différentes réunions ;
— D’une bibliotheque de scénarios types S, S = {Si}i=1..m-
Le modele multi-acteurs I" est alors défini comme suit :

I'=(®,A,0,5 D) “
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3 Etude de cas : La filiere avicole

Notre etude de cas? porte sur la liere avicole? Francaise, en tant que structure socio-economique.
Notre objectif est construire un modele de cette liere pour comprendre les contributions des acteurs
de la liere dans I’evolution de I’utilisation des matieres premieres. Ce modele sera utilise pour si-
muler les consequences de nouvelles contraintes reglementaires, economiques et des techniques de
production par rapport a la gestion des matieres premieres agricoles.

Dans cet article, nous allons illustrer 1’application de ACKA et montrer un exemple de connais-
sances acquises. Nous developperons un exemple du modele multi-acteurs de la liere avicole, suivant
quatre phases : ’abstraction, 1’acquisition collective de connaissances, 1’analyse des informations et
en n la constitution du modele multi-acteurs.

3.1 La phase d’abstraction

Pour concevoir le systeme abstrait de la liere avicole, nous avons realise plusieurs entretiens
individuels aupres de thematiciens experts. Ce systeme abstrait est constitue d’un ensemble de rmes
en cooperation ou en concurrence sur les deux marches amont (matieres premieres agricoles) et aval
(produits nis). Le systeme abstrait de la liere s’ecrit alors comme suit :

Dfiticre = (F, E); (©)

F={Firme A, Firme B, Firme C, Firme D, etc.}
E = J E;, et Ey =Marché Mati¢res Premiéres, E2 =Marché Volailles.

Chaque rme a une organisation interne, qui materialise son savoir faire, ses strategies (types de
produits), ses regles de production. Nous la representons par un ensemble de services (chaque service
pouvant etre represente par un ou plusieurs agents decideurs).

Note : Les resultats presentes ci-dessous sont issus d’une reunion organisee au sein d’'une rme avi-
cole Francaise.

3.2 La phase d’acquisition coopérative de connaissances

Initialement, nous avons invite a la reunion des acteurs d’'une meme rme, choisis par leur direc-
teur. La Table 1 presente les differents participants ainsi que leurs roles dans I’entreprise.

Les objectifs de la reunion ont ete choisis par les participants : O : Une nouvelle opportunité
d’achat d’une matiére premiére (Blé), realiser la transaction ? . Os : Probléeme d’élevage, changer la
composition des aliments ? . Ogj : Appel d’offre pour la production d’une quantité ) d’un produit P,
quelle proposition ? .

Les resultats qui suivent, presentent le traitement de 1’objectif O;. D’autre resultats sont presentes
dans (Hamel et al 2004b).

Les séquences d’interactions

Pour resoudre le probleme pose, la Table 2 montre les echanges realises entre les differents parti-
cipants. Ces echanges font partie du corpus resultant de la reunion.

2Projet proposé et mené par I"'ITAVI et I'INRA (I. BOUVAREL et M. PICARD)
3Firmes spécialisées dans la production de la volaille
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Thématicien Roles (tels que définis par les acteurs eux-mémes)
Acheteur Propose des nouvelles matiéres premieres
Formulateur Fournit la formule d’aliment optimale, suivant les
contraintes nutritionnelles réglementaires et économiques
Fabricant Fabrique les aliments composés par le Formulateur
contraint par les capacités de stocks et des ressources technologiques
Nutritioniste Introduit/modifie les contraintes nutritionnelles
Resp. Qualité | Assure la meilleure qualité des produits
Manager Propose des stratégies globales, affecte des nouvelles tiches, etc.
TAB. 1 Liste des acteurs participants
Emetteur | Récepteur | Contenu du message
A F Informer nouvelle opportunité(blé, prix, caractéristiques du blé)
Demander Pouvons nous I’utiliser ?
F Fab Informer Opportunité d’achat blé.
Demander Quels sont vos plannings et possibilités de stocks ?
Fab F Répondre Oui, je peux I'utiliser sous un délai de 07 jours.
F 1l calcule le profit de I’opération
(utilisation d’un programme linéaire) constaté par 1’observateur
F A Répondre Oui, nous pouvons I’acheter mais nous ne
pouvons recevoir le blé avant 07 jours.
A F InformerD’accord ! Nous allons négocier les délais

F=Formulateur, A=Acheteur, Fab=Fabricant

TAB. 2 Une sequence d’interactions 1.5

631
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3.3 La phase d’analyse

Nous representons les conversations (Table 2) en se basant sur les actes de langage (Parunak
1996). Les conversation sont alors analysees en utilisant trois outils : Les diagrammes de sequences
UML, les Dooley graphs et les automates a etats nis. La construction de ces graphes est realisee
grace aux informations retournees par le programme espion (voir section 2.3).

La Figure 4 représente 1’automate a états finis AEF} de la conversation présentée dans la Table 2. AEF
est défini en utilisant le modele d’automates proposé par (Winograd et al. 1988). Les arcs représentent les actes
de langage, et les nceuds représentent les états par lesquels la conversation peut évoluer. Lorsque la conversation
est dans un état e;, et si un acte de langage est recu, alors le récepteur du message réalise un traitement (non
montré dans I’automate), envoie un acte de langage et la conversation passe a I’état e; 1. AEF) représente des
connaissances raffinées.

M:COMMIT

L REFUSE,
P
Srar
» m%
PBUY

FIG. 4 Automate a états AEF; : Achat d’une MP

F:PROPOSE

@ P-PROPOSE

F:REFUSE

gy,
s,
5
Ko

M:ACCEPT

L’état 1 de I’automate est 1’état initial de la conversation. Les états 6, 7 et 8 sont les états finaux. La conver-
sation commence a la réception, par 1’acheteur, d’un éveénement d’opportunité. Celui-ci, envoie un propose au
Formulateur, qui de fait, fait basculer le dialogue a I’état 2. Le Formulateur a son tour, peut refuser la proposition
(met fin au dialogue) ou envoyer la proposition au Fabricant. Le Fabricant, peut refuser (état 6), s’engager (état
4) ou accepter (état 5), suivant son context actuel et ses buts.

11 faut noter qu’un “Refuse” ne met pas forcément fin au dialogue. La proposition refusée, peut faire 1I’objet
d’une négociation (ex. taux d’utilisation d’une matiére premiere).

Les roles identifiés

Etant donne I’ensemble initial de participants (voir Table 1), nous avons identi e trois roles perti-
nents (voir Table 3), representes par I’ensemble R :
R = {R1,R2, Rs} ={Anopp, Fnmp, Fabnnup},
R1 = (Anopp, A1,C1), A1 = {R2}, C1 ={MP, Prix, caractéristiques MP}.
Ry = (Fnmp, Az, Ca), Ao = {R1, Rs}, C2 ={Programme Lineaire, caractéristiques MP}.
R3 = (Fabnmp, As, C3), A3 = { Rz}, Cs ={Programme Stocks,Capacités de stock, Plannings Production}.

Dépendances entre roles

Des dependances entre les roles identi es ont ete decelees. Par exemple :
dy =Dep(Anopp, Fnmp, ressource) : dependance materielle (programme lineaire PL mani-
pule par le Formulateur) entre Anopp €t Fnarp
dy =Dep(Fnnap, Fabnnp, ressource) : dependance informationnelle (capacite de stocks,
planning de production) entre Fiy;prp et Fabyarp.
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Acteur/role R; | Accointances A; | Connaissances C';

Acheteur Fnup donnée=MP,Prix,caractéristiques MP
ANopp

Formulateur ANOpp méthode=programme d’optimisation
Fnup donnée=Table caractéristiques MP
Fabricant Fnup méthode=Programme de gestion de stocks
Fabnnvp donnée=capacités de stocks,plannings

MP=Matiere Premiere

TAB.3 Connaissances acquises

Scénario identifié : “Opportunité MP”

Le scenario 57 a ete identi e. Suivant I’equation 2, il est represente comme suit :

S1 = (< Opportunite M P >, SI, AEF;, R)

ST=Séquence d’Interactions, comme montré dans la Table 2;

AFEFy=Automate a états, voir Figure 4 ;
R = {ANoOpp, FNrp, Fabnarp}, voir roles identifiés.

3.4 Constitution du modele multi-acteurs

Suivant le scnerio identi e S; et ’equation 4, le modele multi-acteurs constitue ne represente
qu’une seule rme (Soit la Firme A) dela liere avicole. Il est de ni comme suit :

Ffilie’r'e = <(Dfilie7'ey A7 Da 07 S>~

Ol D f1iere= systeme abstrait de la filiere avicole, defini par I’équation 5
A ={Firme A :Acheteur, Firme A :Formulateur, Firme A :Fabricant}
D={d1, d2}, O={Achat matiére premi¢re MP}, S={S:}.

3.5 Résultats additionnels

1- Apres plusieurs reunions, deux classes de scenarios ont clairement emerge : Les scenarios strate-
giques et les scenarios tactiques. Le premier type correspond aux objectifs strategiques, telles que les
consequences de la variation de la reglementation. Le deuxieme type, correspond aux traitements de
problemes quotidiens, tels que 1’achat d’une matiere premiere.
2- Le raf nement (entretiens individuels) des choix des acteurs durant les echanges montre plusieurs
attitudes des acteurs vis-a-vis des matieres premieres.
Exemple : Le colza est une matiere premiere riche en protéines, mais peut étre la source de problemes d’élevage.
Le Formulateur peut adopter plusieurs types de comportements (pessimiste, prudent ou optimiste) vis-a-vis du
colza. Chaque type de comportement correspond a I’introduction d’une nouvelle contrainte de formulation :

— Comportement pessimiste : Taux d’incorporation du colza < 1% ;

— Comportement prudent : Taux d’incorporation du colza < 5% ;

— Comportement optimiste : Taux d’incorporation du colza < 10%.

633
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3.6 Un modele de simulation multi-agents pour la filiere avicole

Le simulateur de la liere avicole est construit comme un systeme d’aide a la decision multi-
agents. Ce simulateur est a utiliser par les acteurs de la rme pour simuler les consequences de
differents types de comportements dans plusieurs processus de decision lies a 1’utilisation des matieres
premieres agricoles.

Comme montre plus haut, chaque rme est caracterisee par I’ensemble des agents A (acteurs dans
le modele multi-acteurs), et leurs roles dans le systeme R, ainsi qu’une Base de Connaissances Col-
lectives (BCC). A chaque agent a; on associe une base de connaissances individuelle (BC;). BCC
contient les connaissances collectives de la rme, tels que les types de productions en volaille, les
objectifs de production annuels, besoins nutritionnels des types de poulets produits et les contraintes
d’incorporation d’utilisation des matieres premieres. Chaque BC; contient les connaissances propres
a chaque agent (ex. capacite de stocks du Fabricant) et les comportements prede nis lies a 1’utilisa-
tion de certaines matieres premieres. L’ Agent Manager d’Evenements (AME) simule 1’apparition
d’evenements exterieurs (des marches amont et aval), en utilisant la base de scenarios S.

4 Travaux du domaine

Pour construire une simulation basee sur des agents, deux classes d’approches sont a considerer.
La premiere est constituee des approches participatives, qui sont basees sur le principe d’acquisition
de connaissances. Ces approches proposent de construire un modele de domaine pour representer
I’expertise du domaine. Les connaissances a representer dans ce modele sont elicitees en fonction des
objectifs du systeme a construire (Glaser 1997, Iglisias et al 1996). La seconde classe concerne les
methodologies SMA. Celles-ci basent le processus d’agenti cation sur la description du probleme et
du systeme considere.

Le principe d’approches participatives a ete introduit dans plusieurs travaux (Drogoul et al 2002,
Edmonds 2000, Barreteau et al 2001, Moulin 1996), ainsi que la notion du role d’acteurs durant
le processus de modelisation. De leur part, Drogoul et al (Drogoul et al 2002) ont introduit trois
roles : thematiciens, modelisateurs et informaticiens. Ces auteurs proposent de de nir des agents ca-
pables d’apprendre les comportements individuels des acteurs. Pour cela, les experts et non-experts
echangent des connaissances dans des jeu roles interactifs. F. Bousquet (Bousquet et al 2002) et O.
Barreteau (Barreteau et al 2001) ont construit des SMAs en se basant sur des acquisitions indivi-
duelles de connaissances. Par la suite, ces auteurs simulent les impacts des choix individuels dans des
jeux de roles sur le partage de ressources naturelles limitees. D’autre part, B. Moulin et M. Brassard
(Moulin 1996) proposent une approche basee sur 1’acquisition de scenarios en collaboration avec les
utilisateurs du modele.

Les methodologies SMA proposent des modeles d’agents conceptuels. L’identi cation des agents
composant le systeme, de leurs connaissances et de leurs comportements est basee sur une analyse
linguistique d’informations descriptives de 1’organisation consideree. L’approche de Parunak (Paru-
nak et al 1997) en est un exemple. Il propose de de nir un ensemble initial d’agents suivant une
analyse linguistique de la description du probleme pose. Les modeles d’agents sont alors batis suivant
le modele propose par Burmeister (Burmeister 1996). Quelques comportements de ces agents sont
consideres implicites. En revanche, d’autres comportements sont a determiner par des jeux de roles
ou par simulation informatique. Les methodologies basees sur la notion de role (Ferber 1998, Wool-
dridge et al 2000) de nissent un modele fonctionnel du systeme etudie. Cette description permettra
d’identi er des roles et de les associer a des agents conceptuels. En revanche, la modelisation des com-
portements de ces agents necessite du modelisateur une bonne connaissance du domaine. COMoMAS
(Glaser 1997) et MAS-CommonKADS (Iglesias et al 1996) sont des methodologies SMA orientees
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connaissances, qui etendent la methodologie CommonKADS (Schreiber et al 1999) en introduisant
les proprietes des SMA. Ces methodologies basent 1’acquisition de connaissances sur les entretiens
individuels.

Notre approche ACKA introduit le principe de participation dans le processus de construction d’un
modele de simulation multi-agents. Elle utilise des processus cooperatifs pour acquerir les connais-
sances collectives et individuelles.

Conclusion

Cet article decrit une nouvelle approche participative d’acquisition cooperative de connaissances
(ACKA), pour la construction de modele de simulation multi-agents. ACKA est une approche generique,
basee sur les principes du jeu de roles dans des reunions. Elle propose un framework de dialogue
comme outil de communication entre les differents acteurs participants.

A n de comprendre le mode de fonctionnement, les processus de decision distribuee au sein des

rmes, des acteurs participants simulent la resolution de problemes par des jeux de roles cooperatifs.
Un modele multi-acteurs resulte de ces reunions et est utilise pour la construction d’un outil de simu-
lation multi-agents.

L’un des de s de ACKA est I’introduction des modeles de simulation multi-agents dans de vraies
entreprises, ou la concurrence presente un obstacle consequent pour 1’acquisition de connaissances
pertinentes pour le modele a construire. Apres une serie d’experimentations, nous introduisons les
connaissances acquises dans le modele de simulation de la liere avicole Francaise. Le simulateur est
en cours de construction et d’experimentation.
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Summary

This paper proposes a participatory and cooperative approach (ACKA an Approach for Coopera-
tive Knowledge Acquisition) to acquire necessary knowledge to build a MultiAgent-Based Simulation
(MABS). This approach is based on role-playing principles during meetings. We propose to build a
multiactor model as an initial conceptual view of the multiagent model. In this study, we apply the ap-
proach to acquire knowledge to model and then simulate decision-making processes in poultry rms.
In particular, we seek to understand the probable impacts of individual behaviors in the decision pro-
cess of managing raw material.
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