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 Quelles informations ? 

 Termes 

 Inventaire de sens (dictionnaire) ou d’usages (locuteur) 

 Relations entre termes et entre usages 

○ … vers des éléments de connaissances 

 

 Souvent… 

 Long  un terme => une personne + négociation 

 Coûteux  les payer 

 Normatif peu fidèle aux utilisateurs 

 Statique   pas/peu d’évolution dans le temps 
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 Associations libres  (idées reliée d’une façon ou d’une autre) 

○ chat → animal, chien, souris, …   vache → lait, meuh, corne, pis, … 
Tolstoï → Guerre et Paix, russe, …  doubler → voiture, autoroute, … 

 Relations ontologiques 

○ Hyperonymes – hyponymes – partie-de – tout - … 

 Relations lexicales 

○ Syn – contraire – locutions – même famille – magn/antimagn … 

 Rôles sémantiques (typiques ou possibles) 

○ Agent – patient – instrument – lieu –  cause – conséquence – temps… 

 Usages 

 sapin (arbre), sapin (sapin de Noël), sapin (bois) 
sapin( cercueil), sapin (fiacre) 
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 Nœuds = objets lexicaux 

 Termes 

 Usages 

 

 Arcs = relations 

 Entre nœuds 

 Typées 

 Orientées 

 Pondérées 

chat 

animal 

nom mas 

souris 

ronronner 

manger 

queue 

v 

canapé> meuble 
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terme 

+ 

consigne 

Joueur 1 Joueur 2 

propositions 

terme 

+ 

consigne 

propositions 
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Base lexicale 
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Création 
Renforcement 
des relations 

accord 
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Base lexicale récompense récompense 



Filtrage – accord par paires 
○ Consensus minimal itéré (pondération) 

○ Minimiser le bruit, maximiser le rappel (longue traine) 

Caractéristiques 
○ Mot tiré au hasard 

○ Partenaire inconnu durant la partie 

○ Partie asynchrone 

Points 

○ + si relation peu pondérée 

○ - si relation très pondérée 

○ Relations taboues 
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 Environ 1 200 000 de parties ont été jouées depuis le 
début de JeuxDeMots (septembre 2007) 
(> 1 700 000 parties : JeuxDeMots + PtiClic + Askit + AKI) 

 
 Environ 18000h de temps de jeu cumulé (moyenne de 1 

minute/partie) : 750 jours 
 

 ~ 3000 joueurs inscrits 
temps moyen de rotation = 3 semaines 
 

 Coût estimé = 75 k euro 
 Estimation WordNet (sur 25 ans) = 300 k * 25 = 7,5 M euro 
 Rapport de 100 
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 240 000 termes dans la base. 
109 851 ont au moins une relation de type idée associée.  

 1 375 000 relations lexicales dans la base. 
153 000 termes ont au moins une relation sortante (A → B). 

 92 000 termes ont au moins une relation entrante (A ← B). 

 212 000 termes renseignés avec un POS. 

 

 3850 termes raffinés et 13000 usages.  

 4200 termes étiquetés comme polysémiques 
(couverture 92 %). 
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 Comment évaluer un réseau lexical ? 
Pas de référence (étalon or inexistant)… sinon on aurait déjà la ressource 

que l’on cherche à construire 

 

 Quels termes vérifier ? 
Échantillonnage ? 
Trouver les termes intéressants 

 

 Evaluation positive 
Vérifier si les bonnes relations y sont 

 

 Evaluation négative 
Débusquer les mauvaises relations 
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DIKO 



… ou pire, cela ? 
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Approches indirectes via une application 

 

 Jeux de devinettes : indices → terme 
Utilisateur = donneur d’indices (+ relation optionnelle) 

AKI = devineur (+ apprentissage + mémoire à court terme) 

 

 Utilisation du réseau lexical 
Intersection des listes de termes liés  

Moyenne géométrique sur les poids des relations 

Rattrapage sur deux coups 
Somme booléenne  (chaque relation a un poids de 1) 
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PTICLIC 



AKI – un jeu de devinette tout bête 
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La performance de l’outil 

 

reflète 

 

la qualité du réseau lexical 
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Processus itératif 
 

 1er indice : terme i1 

Signature : S(i1) = S1 = t1, t2 … (termes reliés à i1) 

Proposition : p1 = t1 = max(S1) 

Signature courante : S’1 = S1 – (p1, i1) 
 

 2ème indice : terme i2 

Signature : S2 = (S’1  S(i2)) – i2 

Proposition : p2 = max(S2) 

Signature courante : S’2 = S2 – p2 
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= sélection du plus fort poids 



Processus itératif 
 

 nème  indice : terme in 

Signature : Sn = (S’n-1  S(in)) – in 

Proposition : pn = max(Sn) 

Signature courante : S’n = Sn – pn 
 

 Arrêt de l’algorithme si pn = terme recherché 
 

 Procédure de rattrapage     = plus forte majorité 

 Si  Sn =  

 Alors  Sn = (S’n-1  S(in)) - in 
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   Parties avec mots tabous 

 Certains indices sont interdits 

 Indices = termes fortement reliés dans le réseau 
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Force les joueurs à chercher 

des indices plus éloignés 
 

Renseigne la longue traine 
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Utilisateur ~ 46% 
Test sur environ 200 entrées 
et les termes tabous de AKI 

donnés comme indices 

AKI ~ 75% 
Test sur > 12 000 parties dont 
les termes sont choisis par les 

utilisateurs 



 > 20 000 parties de AKI 

 > 2000 termes introduits 

 > 50 000 relations introduites pour la longue traine 

 Echantillonnage 
 Termes choisis par les joueurs 

 Termes courants sont surévalués (1/3 des parties) 

 Test sévère  

 Les joueurs visent à mettre en défaut le système 

 25 % des parties en tabou 

○ Plus difficile pour AKI de trouver 

○ Permet d’acquérir de nouvelles associations 
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 Approche 
 AKI est volontairement simpliste  

○ Évaluer les données (et non pas l’algorithme) -  Hypothèse 

 Evaluation et acquérir des données 
○ Au long cours (permanente) 

○ À grande échelle (vocabulaire ouvert, bcp d’évalauteurs 
divers) 

○ Dynamiquement (le réseau évolue dans le temps) 

 Données 
 Evolution des performances de 60% à environ >75% en 6 mois 

 Question ouverte 
 Asymptote  de la performance?  80 % - 90 % - 95 % ? 
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ON PEUT CONSTRUIRE UN RÉSEAU LEXICAL  
AVEC DES JEUX 

 
& 
 

ON PEUT AUSSI ÉVALUER UN RÉSEAU LEXICAL  
AVEC DES JEUX 

 
& 
 

ON PEUT ACQUÉRIR DES RELATIONS DE LA LONGUE TRAINE  
AVEC DES JOUEURS
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