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Glossaire

acteur

Agent qui effectue des actions dans le monde de l’histoire (terme issu de la fabula).

agent

Entité issue d’un texte narratif.

fabula

Représentation chronologique de tous les événements du monde de l’histoire ainsi que leurs
liens entre eux. C’est en sélectionnant plusieurs événements d’une fabula que l’on crée une
histoire.

graphe

Les données sont représentées sous forme d’un graphe orienté, les relations dans le graphe
sont à sens unique. Un graphe RDF (Resource Description Framework) est un ensemble de
triplets sous la forme : sujet - prédicat - objet. Les nœuds et arcs sont identifiés par des URI
(Uniform Resource Identifier).

histoire

Ensemble d’événements se déroulant dans un univers fictif avec ses propres personnages et
racontés dans un ordre particulier. Plusieurs histoires peuvent être formées à partir d’une
même fabula (en changeant de point de vue par exemple).

monde de l’histoire

Univers fictif dans lequel se déroulent les événements d’une fabula.

narrateur

Personnage réel ou fictif racontant l’histoire.

narratologie

Discipline étudiant les techniques et les structures narratives mises en œuvre dans les textes
littéraires (ou toute autre forme de récit).

ontologie

Description d’un modèle de connaissances d’un domaine spécifique, basé sur une hiérarchie
de concepts et leurs relations, permettant de le présenter formellement.

personnage

Agent actif prenant part à une histoire (terme issu de l’histoire).

requête

En SPARQL (SPARQL Protocol and RDF Query Language), terme qui désigne un protocole
permettant de rechercher, d’ajouter, de modifier ou de supprimer des données dans les graphes
RDF disponibles sur Internet.

taxonomie

Terme emprunté aux sciences du vivant qui désigne la classification d’un ensemble d’éléments
d’un certain domaine.

temps de l’histoire

Temps de l’univers représenté.
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temps de la narration

Temps du discours.

triplestore

Terme qui désigne généralement les outils qui servent à stocker et manipuler des graphes
RDF. Il s’agit essentiellement d’une base de données système pour RDF.

événement

Transition d’un état du monde de l’histoire à un autre état, qui provoque en général une
réponse chez au moins un acteur.
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1 Introduction

Volontairement ou non, la plupart des histoires que nous connaissons ne sont pas si éloignées
les unes des autres. Prenons par exemple Hunger Games (2008, par Suzanne Collins) et Divergent
(2011, par Veronica Roth), deux séries de films à succès, principalement à destination d’un public
adolescent à jeunes adultes. Bien que différentes à première vue, elles abordent toutes deux de nom-
breuses similarités. Leurs histoires se déroulent aux Etats-Unis dans un futur post-apocalyptique
où l’humanité a été décimée. Celle-ci est contrainte de vivre dans des communautés séparées et
imposées par un société dystopique. Les deux protagonistes sont des adolescentes qui passent “d’in-
connues” à symbole de la révolution contre le gouvernement oppresseur.

Cependant, bien que cet exemple soit évident, d’autres histoires qui semblent moins similaires
au premier abord peuvent être rapprochées. Prenons cette fois-ci Les Aventures d’Alice aux pays
des merveilles (1865, par Lewis Carroll) et À la poursuite de demain (2015, par Brad Bird). Les
deux racontent l’histoire d’une protagoniste adolescente qui accède à un monde parallèle en dehors
du temps et de l’espace et qui ne semble exister que dans leur imagination. Elles vont alors entrer
en guerre contre un ennemi du monde parallèle, entourée de leurs nouveaux amis, rencontrés au
cours de leur aventure. Elles sont toutes les deux appelées dans ce monde parallèle par un person-
nage qui se révélera devenir leur allié.

Ce type de comparaison peut s’appliquer à toutes les histoires même si elles semblent uniques au
premier abord. A un certain niveau d’abstraction, des structures similaires émergent qui permettent
de les comparer entre elles. Afin de faire émerger ces structures, il est tout d’abord nécessaire d’ex-
traire les concepts fondamentaux des histoires, qui forment les éléments clés d’une ontologie. Une
ontologie est une description d’un modèle de connaissances, appuyée sur une hiérarchie de concepts
ainsi que leurs relations.

Plus personnellement, notre principale motivation pour la réalisation de ce projet est tout
d’abord une curiosité envers le sujet qui provient de notre passion commune pour les livres, les
films et autres œuvres narratives. Cela nous a motivé à vouloir étudier la structure des histoires
et la manière dont elles sont constituées afin d’identifier ce qui les distingue ou les rapproche les
unes des autres. Pouvoir aborder cela avec un point de vue informatique et algorithmique qui dé-
bouche sur un outil pouvant servir d’aide à l’écriture, nous attire de par son côté innovant. Mais
ce projet aurait tout aussi bien pu déboucher sur un mécanisme de discussion beaucoup plus libre
et naturel avec les personnages dans les jeux vidéo ou encore la génération automatique d’histoires.

C’est donc pour toutes ces raisons que notre choix s’est porté en premier sur ce sujet qui nous
permet d’associer les sciences cognitives et l’informatique dans un domaine appliqué en lien avec
une de nos passions.

Dans ce rapport, se trouve l’évolution de notre réflexion et les outils nécessaires à la réalisation
de ce projet. Notre projet étant de développer un outil, une application permettant à l’utilisateur
de comparer plusieurs histoires entre elles. Pour cela, nous commencerons par aborder le contexte
de notre projet, en définissant les concepts clés, puis nous expliquerons la méthodologie que nous
avons utilisé lors du développement de l’outil, pour finir sur la présentation des résultats.

LL. Faure, A. Guyard et T. Vuillemin, M1 S.C. 2022 6
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2 Contexte du projet

Dans cette partie, nous aborderons les notions qui gravitent autour de ce projet. Pour cela,
nous allons définir les objectifs, les terminologies au centre du projet et enfin nous allons présenter
ce qui a déjà été proposé.

2.1 Objectifs

Ce projet a donc pour objectif la conception d’une ontologie qui servira de base pour le dé-
veloppement d’un outil permettant de décrire des histoires spécifiques, de les abstraire et de les
comparer entre elles. Il permettra d’analyser une histoire et de la comparer à une base de données.
Dans le futur, un tel outil pourrait être utilisé par des auteurs ou des scénaristes qui souhaiteraient
bénéficier d’une aide à la création d’histoires ou encore connaître les structures narratives les plus
susceptibles de correspondre à un public donné.

L’objectif de ce projet est dans un premier temps l’appropriation des concepts de narratologie
et d’ontologie et l’analyse de travaux existants afin d’établir un état de l’art, orienté sur l’utilisation
d’ontologies appliqués à la narratologie.

Dans un second temps, nous avons élaboré une ontologie en suivant une approche descendante
(top-down), qui consiste à identifier les concepts clés de la narratologie, leur hiérachie et leurs
relations. Cette ontologie a ensuite été enrichie en suivant une approche montante (bottom-up),
qui consiste à identifier les éléments en partant des histoires afin de les y intégrer. Cette méthode
de création d’une ontologie est peu présente dans la littérature existante à notre connaissance.

De plus, notre travail aborde un aspect spécifique de l’histoire, la fabula. Celle-ci correspond à
une représentation chronologique de tous les événements du monde de l’histoire ainsi que des liens
entre eux. Elle est différente de l’histoire qui elle ne contient que les événements sélectionnés afin
de former une intrigue cohérente. Plusieurs histoires peuvent également être formées à partir d’une
même fabula.

L’objectif de cette ontologie est de décrire formellement des fabulae d’histoires existantes, puis
de les abstraire pour en extraire les éléments clés, afin de les comparer entre elles pour identifier
les similarités et les différences. Même sans vouloir comparer des fabulae entre elles, l’utilisation
d’une ontologie dans le domaine de la narration serait intéressante. Elle permettrait de clarifier les
différents concepts et problèmes liés à la narratologie, comme on a pu le voir dans la partie 2.2.
Ainsi, même si notre objectif ne se limite pas à la seule création de cette ontologie, cela apporte
une valeur supplémentaire à notre réalisation.

2.2 Définitions Narratologie et Ontologie

2.2.1 Narratologie

La narratologie est une discipline scientifique fondée sur l’étude des textes narratifs. On pour-
rait en théorie remonter à Aristote avec les Poétiques 1 mais la narratologie moderne remonte au
formalisme russe et plus particulièrement au début du 20ème siècle avec les travaux de Vladimir
Propp dans Morphology of the Folktale (1928). Le terme “narratologie” est, lui, apparu en 1969
grâce au français Tzvetan Todorov dans Grammaire du Décaméron, bien que la discipline ait été

1. “relatif à un genre littéraire soumis à des règles prosodiques particulières”, CNRTL, s. d.

LL. Faure, A. Guyard et T. Vuillemin, M1 S.C. 2022 7
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rendue populaire par Gérard Genette dès 1972 dans son ouvrage Figure III.

La narratologie désigne l’analyse interne des textes. Elle considère les objets linguistiques uti-
lisés dans le récit comme des entités indépendantes, c’est-à-dire hors d’un contexte de production,
afin d’extraire une structure de base identifiable et universelle. La narratologie a deux orientations
principales.

La première plutôt orientée sur la représentation verbale de l’histoire. Elle définit la relation
entre la diégèse, espace-temps dans lequel se déroule l’histoire, et la narration, exposé écrit et dé-
taillé d’une suite de faits, comme “un grand développement verbal” [NGu20], en répondant à trois
questions : celle de la voix narrative, celle du mode et celle du temps. Respectivement, qui raconte
l’histoire, selon quel cadre spatio-temporel et quel est son rapport vis-à-vis du monde de l’histoire.
C’est-à-dire qui raconte quoi et comment. Le mode est quant à lui “le nom donné aux différentes
formes du verbe employées pour désigner plus ou moins la chose dont il s’agit et pour exprimer les
différents points de vue auxquels on considère l’existence ou l’action” (Dictionnaire Littré, s. d.)
c’est-à-dire raconté jusqu’à quel point. Les modalités temporelles sont, selon Genette : l’ensemble
des relations entre temps de la narration et temps de la fiction ou temps de l’histoire [NGu20]. On
peut alors approcher la temporalité sous trois angles : l’ordre, la durée et la fréquence.

Le second aspect de la narratologie est centré sur la narrativité de l’histoire et est appelé “sé-
miotique narrative”. C’est la recherche des structures profondes (les représentations abstraites des
phrases, leurs sens) qui composent une œuvre narrative.

Parmi les problèmes liés à la narratologie, on retrouve souvent dans la littérature les mêmes
concepts mais avec des définitions très différentes selon les auteurs (par exemple le concept d’événement).
Ou bien inversement, plusieurs termes différents pour évoquer le même concept (par exemple le
texte ou la présentation pour parler du premier niveau d’un texte narratif). Également certains
termes sont relativement peu évoqués dans la littérature, notamment la fabula : il existe bien peu
d’informations à son sujet et son origine nous est restée inconnue lors de nos recherches.

Certains concepts restent également flous. Le personnage fait partie des éléments cruciaux d’une
histoire : c’est à travers lui que l’on découvre l’histoire, c’est aussi à lui que l’on s’identifie ou que
l’on s’attache. Il représente souvent l’œuvre à laquelle il appartient et est considéré comme l’évi-
dence. C’est pourquoi il a longtemps été oublié et est resté une catégorie obscure et peu définie de la
narratologie ou de la poétique. Le personnage est aussi au centre de tous les problèmes de la fiction :
il est lié au temps, à l’espace et la focalisation dépend aussi de lui, ce qui rend son concept plus com-
plexe à appréhender [NGu20]. De plus, ce terme est souvent confondu avec celui de personne, voire
même dans notre cas avec celui d’acteur, ce qui peut parfois poser des problèmes de compréhension.

De plus, certains concepts sont liés à un certain niveau du texte narratif, notamment le rôle
d’un personnage (principal, secondaire, antagoniste, etc.) qui relève de l’histoire et non de la fa-
bula. Cependant, le rôle reste un élément relativement important lorsqu’on analyse une oeuvre, car
tous les personnages n’ont pas la même importance : même si l’histoire n’est pas centrée sur eux,
leur personnalité est volontairement moins approfondie et leur impact et rôle au sein du monde de
l’histoire est moindre.

LL. Faure, A. Guyard et T. Vuillemin, M1 S.C. 2022 8
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2.2.2 Ontologie

Le terme ontologie provient des racines grecques ontos (ce qui existe) et logos (l’étude) et
désigne “l’étude des propriétés générales de ce qui existe” [Gan06]. C’est une branche de la phi-
losophie qui s’intéresse à la théorie de l’Être, c’est-à-dire sa nature, ses propriétés ou encore son
organisation. Aristote la définit comme étant "la science de l’être en tant qu’être". L’informatique
va emprunter ce terme vers les années 90 afin de nommer un concept qui existait alors depuis une
vingtaine d’années.

Une ontologie en informatique se distingue de l’ontologie en philosophie et désigne la descrip-
tion d’un modèle de connaissances, basé sur une hiérarchie de concepts et de leurs relations. Une
ontologie est “une spécification explicite d’une conceptualisation” [Gru93], c’est-à-dire qu’elle per-
met de définir les concepts d’un domaine ainsi que les relations pouvant exister entre eux, tout
en les organisant de manière hiérarchique, sous la forme d’une taxonomie. Elle inclut également
les règles et les axiomes qui les contraignent. Son but premier est de formaliser un ensemble de
connaissances dans un domaine précis, sous une forme utilisable par un ordinateur.

Deux termes sont également à distinguer : l’intension et l’extension. L’intension peut être défi-
nie comme l’ensemble des propriétés communes des individus auxquels un concept s’applique et qui
permettent aussi de le définir. Elles sont organisées et contraintes pour représenter au plus juste
le domaine ciblé : ce sont elles qui forment la majeure partie de l’ontologie. L’extension quant à
elle regroupe l’ensemble des objets ou entités qui peuvent être considérés comme des instances de
ce concept. Des relations peuvent également être ajoutées afin de définir des liens entre différentes
intensions ou extensions à l’aide de représentations linguistiques.

Figure 1 – Exemple schématique simplifié d’une ontologie de la littérature.

Prenons par exemple la littérature comme domaine d’étude (voir figure 1). Les livres seraient
alors un concept c’est-à-dire une intention, tandis que Le Rouge et le Noir serait une instance. Il
serait également possible d’ajouter le concept d’auteur, de définir la relation “X a écrit Y” et de
l’appliquer à notre exemple : “Stendhal a écrit Le Rouge et le Noir ”.

Un des problèmes lié aux ontologies est la limitation à un secteur précis. Selon Bruno Bachi-
mont “les ontologies sont des artefacts construits en fonction d’une tâche précise et ne peuvent être
utilisées, en tant qu’objets formels, pour une autre tâche”.

LL. Faure, A. Guyard et T. Vuillemin, M1 S.C. 2022 9
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Il y a aussi le problème du coût, présenté selon Yolla Polity comme “le chantier de construction
d’ontologies est ouvert mais il pose de sérieux problèmes dont celui du caractère prohibitif des
coûts et des délais de mise au point d’une ontologie couvrant ne serait-ce qu’un champ spécifique
d’un secteur industriel, médical ou scientifique”.

Un aspect difficile de la représentation de fabulae sous la forme d’une ontologie est la tempo-
ralité, qui est un problème complexe dans les ontologies en général et plus encore dans le domaine
de la narration.

2.3 Études de l’existant

Maintenant, nous allons regarder ce qui a déjà été proposé en matière de narratologie, d’ontologie
mais aussi plus précisément d’une ontologie appliquée à la narratologie.

2.3.1 Travaux en Narratologie

En narratologie, on distingue trois couches différentes dans les textes narratifs : le texte,
l’histoire et la fabula. Ces termes sont, d’après M. Bal [Bal97], relativement ambigus et diffi-
ciles à distinguer, ce qui représente bien leur lien. Le texte correspond à ce qui est utilisé par un
agent ou un sujet pour transmettre une histoire à un destinataire, via un moyen de communication
(langage, images, sons, etc.). L’histoire est une sélection de certains (ou tous les) éléments d’une
fabula, choisis afin de former un tout cohérent. C’est également le contenu du texte. La fabula
quant à elle, peut être définie comme une représentation logique et chronologique des événements
du monde de l’histoire, causés ou vécus par les acteurs. Plusieurs histoires peuvent être créées à
partir d’une même fabula, en choisissant un point de vue différent par exemple.

Cette définition de fabula introduit deux concepts importants en narratologie, celui d’événement
et celui d’acteur. Un événement est une transition d’un état du monde de l’histoire à un autre état.
Elle provoque en général une réponse chez au moins un acteur. Un acteur quant à lui, est un agent
qui effectue des actions (qui sont la cause ou la réaction à un événement). De plus, la narratologie
fait également la distinction entre locuteur, personnage et acteur. Ces trois termes font référence
au même concept mais à une couche différente du texte narratif. Le locuteur se situe au niveau du
texte, le personnage au niveau de l’histoire et l’acteur à celui de la fabula.

Un monde de l’histoire n’est pas seulement le cadre spatial dans lequel se déroule une histoire.
Il s’agit d’un ensemble spatio-temporel complexe qui subit des changements globaux suite aux
événements qui s’y déroulent [Rya16]. Le monde de l’histoire est plus vaste que ce qui est montré ou
décrit dans une histoire. Mais cette définition pose la question de ce qui peut être considéré comme
appartenant ou non à celui-ci. Si on reprend les termes de Gérard Genette sur les éléments narratifs,
on peut se demander où se situe la limite entre ce qui est intradiégétique 2 et extradiégétique 3.
On peut en avoir une représentation avec la figure 2. Le monde de l’histoire peut être considéré
comme l’entité spatio-temporelle dans laquelle se déroulent les événements de la fabula.

2. “Le terme intradiégétique permet de qualifier toute chose qui est située à l’intérieur de la narration, qui en
fait partie, qui a une incidence sur le cours de l’histoire. Il peut s’agir d’un personnage, d’un son, d’une situation.”,
dictionnaire l’Internaute

3. “En littérature et au cinéma par exemple, on utilise le terme extradiégétique pour décrire un son, un personnage,
des paroles, présents dans le livre, le film, mais extérieurs à la narration ou à la scène.”, dictionnaire l’Internaute

LL. Faure, A. Guyard et T. Vuillemin, M1 S.C. 2022 10
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Figure 2 – Le champ d’application des mondes le l’histoire (figure reprise de Ryan, 2015 [Rya16].
Traduite par nous-mêmes). Le rond gris foncé représente le coeur de l’histoire, le secteur gris moyen
contient les éléments contextuels. Ensemble, ces deux zones forment la fabula. Quant à lui, l’extérieur
représente les éléments de présentation de l’histoire.

2.3.2 Travaux en Ontologie

De nos jours, pour rester compétitives, les entités sociales (entreprises, organisations, etc.) ont
besoin d’être capables de gérer et maintenir leurs connaissances (raison d’être, fonctionnement,
etc.). Pour cela, disposer d’un système d’information efficace permet d’utiliser ces compétences au
mieux et d’accroître ainsi la réussite de cette entité. Cependant, tout le monde est différent, que ce
soit au niveau de l’expérience, de la formation, de la culture, des besoins et autres, ce qui implique
une grande diversité des contraintes à prendre en compte.

Ainsi, disposer d’une ontologie dans un système d’information permet de formaliser les connais-
sances et les rendre universelles et compréhensibles par d’autres systèmes d’information. Une on-
tologie fournit donc les éléments de base pour améliorer la communication sur tous les plans :
entre plusieurs systèmes d’information, entre un système d’information et une personne mais aussi
du coup entre plusieurs personnes. De plus, elle permet également de caractériser les informations
gérées par le système, ce qui permet notamment d’améliorer la précision de la recherche d’infor-
mation (comme par exemple avec le moteur de recherche Corese 4 de l’INRIA).

Les ontologies sont ainsi utilisées dans les systèmes d’informations de nombreux domaines afin
de permettre la conception d’outils toujours plus adaptés aux besoins. Dans le domaine médical
par exemple, UMLS (Unified Medical Language System) est une compilation de ressources pour la
création de systèmes d’informations biomédicales. L’UMLS permet d’instaurer un standard pour
les dossiers médicaux électroniques afin d’assurer une compatibilité entre les systèmes d’informa-
tion. Créée en 1986 à l’aide d’une ontologie des concepts biomédicaux, elle est encore utilisée et
maintenue à jour (2021) [Bod04]. Les ontologies peuvent aussi être utilisées en apprentissage assisté
par ordinateur. QBLS (Question Based Learning System) est un support de cours enrichi à l’aide

4. lien du projet : http://corese.inria.fr/
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d’une ontologie des éléments pédagogiques (définitions, théorèmes, exemples, questions, etc.). Elle
propose une interface de travaux dirigés ou pratiques qui suit l’étudiant dans les notions qu’iel
lui reste à acquérir [Deh+05]. Dans le domaine du développement durable aussi, Enterprise est
une ontologie à l’initiative du gouvernement anglais conçue pour promouvoir les systèmes basés
sur la connaissance pour aider les entreprises dans leur transition vers le développement durable.
Elle permet de les aider sur le plan du management ou de l’utilisation des nouvelles technologies
[Sta97]. Voici une liste de certains domaines d’application de l’ontologie : ingénierie, e-commerce,
bâtiment, gestion/distribution de connaissances, etc.

Il existe de nombreuses méthodes pour créer une ontologie telle que Cyc method, Uschold
and King’s method, Grüninger and Fox’s methodology, KACTUS method, SENSUS method, On-
To-Knowledge methodology et METHONTOLOGY. Une des méthodes les plus connues est ME-
THONTOLOGY. Même si elle date d’environ 25 ans, elle permet une représentation claire et
relativement complète des étapes de création d’une ontologie à partir de rien. Il y a cinq ac-
tivités de développement : on commence par la spécification, puis à l’aide d’une plateforme de
construction d’ontologie on poursuit par la conceptualisation, la formalisation, l’implémentation et
la maintenance. En parallèle il y a les activités de support tel que l’acquisition de connaissances,
l’intégration, l’évaluation et la documentation. Et les activités de gestion du projet : planification,
contrôle et assurance qualité.

Avant de commencer le développement, il faut étudier l’environnement et la faisabilité du pro-
jet. Vient ensuite la phase de développement qui est composée de quatre grandes étapes (voir
figure 3) qui se répètent en boucle car un prototype est en constante évolution. Après avoir obtenu
une version suffisamment complète, on passe à l’étape d’utilisation de l’ontologie et de maintenance.

Figure 3 – Cycle de développement d’un prototype d’on-
tologie (figure adaptée de Gomez-Perez et al., 2001).

L’étape de spécification permet de
mettre au clair plusieurs points tels que le
but, le niveau de formalité, les utilisateurs
finaux, etc. L’étape suivante de concep-
tualisation permet d’organiser et structu-
rer les informations recueillies. Cette étape
est composée de sept sous-étapes (voir fi-
gure 4).
La formalisation permet de “donner,
au cours de l’analyse, une forme lo-
gique aux éléments d’un problème, abs-
traction faite de la matière ou du
contenu” (CNRTL. s.d. ). La formalisation
et l’implémentation sont réalisées à l’aide

d’un langage informatique spécifique aux ontologies tel que “le langage d’ontologie Web OWL,
conçu pour décrire des classes et leurs relations, lesquelles sont inhérentes aux documents et appli-
cations Web.” [W3C] Il en existe d’autres comme l’un des premiers nommé RDF Schema (RDF-S),
développé à partir de Resource Description Framework (RDF), et permettant d’exprimer un en-
semble de relations telles que : type, sous-classe, portée ou domaine. Ou encore, TOPIC Maps
développé par l’ISO, ce dernier se rapproche de OWL et permet de travailler sur du web séman-
tique.
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Figure 4 – Les tâches qui composent l’activité de conceptualisation de Methontology (figure reprise de
Gherasim, 2014. Adaptée de Gomez-Perez et al., 2001).

Selon T. Gherasim [Ghe13] les auteurs de Methontology ont décrit ces sept étapes comme suit :

1. Le glossaire de termes contient tous les termes (noms ou verbes identifiant des concepts, des
instances ou des attributs) présents dans l’ontologie

2. La taxonomie de concepts sert à regrouper sous un même concept différents termes syno-
nymes. Puis ces concepts sont rangés en catégories plus englobantes.

3. Les relations binaires ad hoc sont liées aux concepts de la taxonomie et sont identifiées par
le sujet et le complément d’un syntagme 5 verbale. On regroupe les verbes synonymes sous
un seul intitulé.

4. Le dictionnaire de concepts regroupe toutes les informations relatives aux concepts (leur
sémantique, leurs attributs, leurs instances, etc.)

5. Les relations binaires ad hoc, les attributs et les constantes : chaque relation identifiée va
être décrite clairement (étiquette, cardinalité, etc.) ainsi que tous les attributs d’un concept
ou instance de concept (type, nom, domaine de valeur, etc.) et les constantes (nom, type,
valeur, unité, etc.).

6. Les règles et les axiomes formels servent à identifier et décrire formellement les règles et
les axiomes de l’ontologie. Pour chaque règle et axiome, en plus de leur définition formelle,
Methontology propose d’indiquer leur nom et les noms des concepts, des attributs et des
relations qui y sont impliqués.

7. Les instances doivent avoir un nom, les concepts qui leurs sont associés et les valeurs de leurs
attributs.

Les approches de construction d’ontologies peuvent être classées en deux grandes familles, les
approches dites descendantes (ou top-down en anglais) qui partent de l’abstrait pour arriver au
concret et les approches dites montantes (ou bottom-up) qui partent du concret pour arriver à un
niveau plus abstrait. Une troisième approche existe également, dite du milieu (ou middle-out), qui
reprend les idées principales des deux méthodes précédentes : on part des concepts les plus impor-
tants du domaine, puis on essaie de les abstraire. On ajoute ensuite des concepts moins importants
qu’on abstrait et lie avec les précédents.

La plupart des ontologies existantes ont été construites en suivant l’approche descendante (ana-
lyse de l’état de l’art puis application à un problème spécifique) [VM98]. Cependant, dans le

5. "Combinaison de morphèmes ou de mots qui se suivent et produisent un sens acceptable", CNRTL. s.d..
Syntagme dont le noyau est un verbe.
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cadre de notre projet, la méthode utilisée sera montante : nous commencerons par la description
d’histoires (contes, films, etc.) pour ensuite extraire les principaux concepts afin de construire notre
ontologie. Cette méthode, bien que plus flexible, est surtout recensée dans la théorie mais ne pré-
sente que peu d’applications pratiques.

2.3.3 Travaux d’une ontologie appliquée à la Narratologie

Ivo Swartjes et Mariet Theune ont participé au projet du “Virtual Storyteller", un dispositif
multi-agents de création dynamique d’histoires [The+02]. Dans The Virtual Storyteller : Story
Generation by simulation [ST08] ils étudient la façon dont les gens analysent les histoires. Ils ont
donc décidé d’étudier dans quelles conditions les histoires émergent des interactions entre les per-
sonnages. Pour commencer leur expérience, les personnages sont joués par des agents intelligents
et non par des humains. Dans cet article, ils tentent de surmonter un problème courant dans la
génération d’histoires : le paradoxe narratif. Le fait que les agents aient la possibilité de choisir
librement leurs interactions va à l’encontre de l’idée qu’une histoire est une intrigue soigneusement
organisée. De plus, le fait d’avoir un nombre croissant d’interactions possibles conduit à un nombre
exponentiellement plus élevé de fins possibles. Par conséquent, les auteurs ont décidé d’utiliser une
méthode appelée "narration émergente", une approche basée sur la simulation caractérisée par le
fait qu’il n’y a pas d’intrigues prédéterminées.

Également dans le cadre du projet Virtual Storyteller, Swartjes et Theune ont créé un modèle
de fabula : Fabula Model for Emergent Narrative, utilisé pour la génération d’histoires. La struc-
ture de leur modèle est basée sur un autre travail similaire : le General Transition Network (GTN)
de Trabasso. Même si l’objectif principal de ces travaux est différent (le GTN est utilisé pour
l’analyse d’histoires), la plupart des idées principales de Trabasso ont été conservées. Leur modèle
est composé de 6 éléments (but, action, résultat, événement, perception, réponse interne) et de
4 relations causales.

Leur approche pour la génération d’histoires consiste tout d’abord à générer la fabula d’une
histoire. Ensuite, ils forment une intrigue en sélectionnant un objectif et en faisant du personnage
ayant cet objectif le protagoniste principal. L’intrigue présente ensuite tout ce qui est lié à cet ob-
jectif. En utilisant cette méthode, ils ont réussi à créer des histoires cohérentes et homogènes. Elles
sont constituées d’événements objectifs car ceux-ci sont indépendants du point de vue de l’auteur,
de ses opinions, etc. et sont exprimées dans un texte en langage naturel. Il est également possible de
raconter des histoires différentes en utilisant la même fabula. Cependant, Swartjes et Theune ont
choisi d’enlever les personnages et les lieux de leur modèle, car ils considèrent ces derniers comme
indépendants de la fabula. Par exemple, si on reprend l’exemple d’Alice au Pays des merveilles et
À la poursuite de demain de notre introduction, on pourrait considérer une seule et unique fabula
commune aux deux histoires. En effet, elles racontent la même chose, il n’y a que les personnages
et lieux qui diffèrent. Bien que cette approche soit intéressante, nous avons choisi de représenter
les personnages et les lieux dans notre ontologie puisque nous les considérons comme des concepts
importants.

Leur modèle de génération d’histoires nous a permis de mieux identifier et de définir la structure
d’une fabula, bien que les objectifs de leur projet et du nôtre restent différents. Et même s’il reste
encore beaucoup de recherches à effectuer pour parvenir à un générateur d’histoires convaincant
et complet, leurs recherches ont abouti à un premier prototype très concluant.
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Fabio Ciotti a également apporté sa contribution avec le développement d’une ontologie ap-
pliquée à la narration (voir annexe 1) [Cio16b]. L’objectif principal de son projet est l’analyse
des éléments essentiels de narratologie, développés dans les années 80 par Gigliozzi [Gig91]. Cette
analyse servira de base pour la conception d’une ontologie, centrée sur les concepts de personnage
et de monde narratif. Ciotti explique avoir choisi de représenter ses recherches sous forme d’une
ontologie formelle, car les méthodes probabilistes existantes ne permettent pas de saisir la subtilité
de certains phénomènes littéraires, mais qui est possible via une approche plus “homme-machine”
(telle que la modélisation d’ontologie). Celle-ci servira d’outil pour l’analyse de textes littéraires,
mais aussi de base commune pour l’utilisation de méthodes de narration, grâce aux concepts iden-
tifiés.

L’utilisation d’ontologies dans le domaine de la narration n’est pas quelque chose de nouveau.
En effet, Gigliozzi s’est beaucoup intéressé à l’intelligence artificielle et son utilisation pour l’ana-
lyse de textes narratifs. Ainsi, il a développé Seb, un réseau sémantique pour l’analyse des relations
entre personnages dans des œuvres narratives plus complexes [GS87]. Puis en 1993, il a aussi mis
au point un système expert, SebNet, capable d’analyser et générer des contes de fées [Gig93].

Son travail s’est donc focalisé sur deux aspects de la narratologie : la notion de personnage et
d’acteur (ou actant) basée sur les différents plans d’abstraction de Greimas [Gre66], mais aussi
la notion de monde narratif, suivant l’idée d’espace sémiotique narratif de Lotman [Lot72]. Pour
chaque personnage, Ciotti a dressé une liste de caractéristiques de son rôle dans monde de l’his-
toire : ces caractéristiques peuvent soit correspondre à des qualités, soit à des comportements
(engendrant des actions). Son ontologie se compose donc de classes pour les concepts de person-
nage (ou acteur), de rôle et des six types de fonctionnalités possibles : objet, qualité, événement,
action, acteur et place. Ces classes sont elles-mêmes divisées en sous-classes, permettant de faire
la distinction entre les actions mentales et physiques, les qualités, les objets, etc.

Cependant, il y a plusieurs problèmes auxquels Ciotti a été confronté et a essayé de trouver
une solution, notamment la définition de l’espace fictif et sa relation avec les personnages. Ciotti
a choisi de reprendre la définition de Lotman : chaque personnage peut être défini par un espace
narratif qui lui est propre et le héros de l’histoire est le seul personnage qui peut se déplacer
entre plusieurs espaces différents [Lot72]. De plus, le concept d’espace narratif a été défini selon
la définition de monde narratif possible d’Eco : un monde possible est un état possible défini par
un ensemble de propositions pertinentes ou d’un cours d’événements possible [BE82]. Cet article
présente donc le premier jet d’une ontologie appliqué à la narratologie et des réponses à certains
problèmes, mais celle-ci n’est malheureusement pas disponible publiquement et il n’existe aucun
travaux postérieurs à celui-ci.

Les libraires digitales sont très riches en histoires et récits, notamment dans le domaine du
patrimoine culturel. Chaque élément d’une telle librairie raconte une histoire qui lui est propre,
peu importe le moyen employé (texte, vidéo, audio, etc.), son genre, son support, etc. Cependant,
aucune de ces librairies n’offre de services de recommandation se basant sur le contenu des histoires.
La plupart se contentent simplement de recommander des œuvres de genre similaire ou de support
identique (livre, image, etc.). C’est pourquoi, Carlo Meghini, Valentina Bartalesi et Daniele Metilli
se sont intéressés à ce problème dans le cadre du projet Mingei European (projet de représenta-
tion et de préservation du patrimoine de l’artisanat) et ont développé NOnt, une ontologie de la
narration dans le domaine des librairies digitales [MBM21].

Leur article présente la manière dont a été construite leur ontologie et les problèmes qu’ils ont
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pu rencontrer, ce qui constitue une base très riche pour la suite de notre projet. Tout d’abord, les
auteurs ont choisi de séparer leur ontologie en deux : une première incluant les classes, les proprié-
tés et les axiomes pour les histoires de manière individuelle (NOntNar) et la seconde contenant les
classes, les propriétés et les axiomes pour exprimer la connaissance globale à propos des librairies
digitales (NOntDL). De plus, ils présentent les axiomes de leurs deux ontologies et la manière dont
ils fonctionnent, illustrée avec des exemples. Prenons par exemple l’axiome “une fabula a un ou
plusieurs événements”. Il peut être formalisé, à l’aide des symboles Fab(f) (f est une fabula) et
FE(f, e) (la fabula f contient l’événement e), de la manière suivante Fab(x) → (∃y)FE(x, y).
Meghini, Bartalesi et Metilli ont également choisi de représenter le temps dans leurs ontologies
sous forme d’intervalles. Cependant, dans certains cas, la période de l’événement est inconnue, il
est situé par rapport aux autres événements (l’événement B se déroule deux ans après A). Cela
peut poser problème pour représenter formellement un intervalle de temps, si certains paramètres
sont manquants. Bien que cela constitue un problème pertinent, il ne s’applique pas vraiment à
notre ontologie, puisque nous avons choisi de représenter nos intervalles de temps non pas selon
une date précise, mais selon des événements. Un premier événement marque le début d’une période
de temps et un second en marque la fin.

Dans un autre article, Valentina Bartalesi, Carlo Meghini et Daniele Metilli [BMM16] abordent
la narration et plus spécifiquement le lien entre la fabula et le texte par une fonction de référence
qui leur permet de dériver l’intrigue de l’histoire. Dans les fabulae, les événements sont liés par trois
sortes de relations. Une relation méréologique 6 spécifie qu’un événement est inclus dans un autre
plus grand. Les relations d’occurrence temporelle qui associent à chaque événements un intervalle
de temps. C’est grâce à ces intervalles qu’il est possible par la suite de savoir si un autre événement
a lieu avant, pendant ou après celui-ci. Cette relation peut être définie avec la logique temporelle
de Allen [All84]. Et enfin la troisième relation, la dépendance causale, qui concerne les causes à
effet dans un sens générique, c’est-à-dire, pas simplement physique et mécanique comme, le verre
est tombé car Ethan l’a poussé.

De plus, un texte peut être partitionné en fragments qui racontent chacun un seul événement.
Ce sont ces fragments qui peuvent être réorganisés chronologiquement pour former la fabula. Barta-
lesi, Meghini et Metilli proposent ensuite une spécification sous forme de logique mathématique des
fragments qui permet d’obtenir une fabula bien formée. Ils donnent quatre règles qui permettent
de juger de la qualité d’une fabula [BMM16]. La première dit "qu’aucun événement ne peut être,
au même moment qu’un autre". La seconde, "qu’aucun événement ne se termine avant son début".
La troisième, "la période d’occurrence d’un sous-événement est toujours incluse dans la période
d’occurrence du super-événement". La quatrième, "la dépendance causale est une relation réflexive
et transitive" [BMM16].

Pour représenter des histoires sous forme d’ontologie, il est important de comprendre sur quel
aspect de la narration on souhaite la modéliser. Ainsi, Mischa M Tuffield, David E Millard et
Nigel R Shadbolt présentent trois approches de génération d’histoires, basés sur les trois niveaux
de narration de Bal [TMS06]. Ces méthodes sont les suivantes :

1. méthode basée sur les personnages : modélise les comportements d’êtres autonomes et com-
plexes, permettant de simuler des interactions entre eux afin de créer des histoires (basés
sur la narration émergente. Cependant, cette approche ne permet pas toujours d’obtenir des
histoires très intéressantes.

6. "une collection de systèmes formels axiomatiques qui traitent des relations de partie : entre la partie et le tout,
ainsi qu’entre les parties d’un même tout", Wikipedia
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2. méthode basée sur l’intrigue : utilisée pour générer des vidéos documentaires et aider à l’écri-
ture technique. Elle se sert généralement d’un système de connaissance (tel qu’une ontologie)
et s’articule autour de structures d’intrigues explicites ou de séquences précises.

3. méthode basée sur la modélisation par l’utilisateur : aussi basée sur un système de connais-
sances, elle s’appuie généralement sur un modèle narratif précis et de toutes les informations
que l’utilisateur fournit (contexte, but, . . .) afin d’orienter la génération.

Ils ont également développé OntoMedia, une ontologie utilisée pour modéliser des histoires en se
basant sur les événements au niveau de la fabula. Cette ontologie a ensuite été testée pour extraire
des informations d’images. Leur prochain objectif est d’utiliser ces annotations et de les organiser
en histoires.

Le travail d’ontologie dans le domaine de la narration apporte plusieurs problèmes de concep-
tualisation, tels que le problème de la représentation du temps, car c’est un aspect primordial de
la représentation chronologique des événements et il existe plusieurs solutions avec chacune leurs
avantages et leurs limites.

Un deuxième problème que nous avons relevé est la répétition. Comment représenter sous forme
logique, avec un langage et une schématisation appropriée, une suite d’événements identiques qui
n’apportent pas nécessairement d’évolution aux acteurs ou au monde de l’histoire mais qui ad-
viennent tout de même dans la fabula.

Il y a ensuite le problème de la nomenclature de l’ontologie. Il existe dans la littérature de nom-
breuses terminologies pour désigner un même concept, par exemple “personnage” peut être désigné
comme acteur, personnage, ou encore agent. Un élément interne (émotion, croyance, pensée) peut
aussi être désigné comme réponse interne (Trabasso, 1992) . Le choix de quel terme inclure ou non
dans notre ontologie s’impose aussi. Doit-on par exemple introduire le concept de perception 7,
alors qu’il est lié exclusivement au personnage ou au narrateur et que nous nous intéressons à la
fabula sans point de vue spécifique comme un texte peut le proposer.

De plus l’organisation de tous les termes utilisés sous forme d’une taxonomie est aussi une
difficulté qui oblige à faire des choix, par exemple, doit-on représenter les actions comme une caté-
gorie indépendante, ou un sous-concept d’événements, puisqu’une action amène à un changement
de l’état du monde de l’histoire ? Cependant, dans certaines ontologies existantes, il s’agit bien de
deux concepts différents.

De plus, dans leur l’ontologie, Swartjes et Theune ont fait le choix de ne pas représenter les
personnages et les lieux du monde de l’histoire dans la fabula [ST08]. Ce choix est intéressant,
puisque dans le cadre de notre projet d’abstraction de fabulae, les personnages et les lieux ne
sont pas nécessairement pertinents. La succession d’événements similaires peut, à elle seule, per-
mettre d’assimiler ou non plusieurs histoires ensembles. Nous avons en revanche fait le choix pour
l’instant d’inclure les personnages et les lieux, en les abstrayant suffisamment pour les rendre
universelles. Par exemple dans Hunger Games, Katniss est une adolescente qui vient d’une ville
post-apocalyptique nord américaine.

7. “les personnages ne perçoivent pas nécessairement tout ce qui se passe dans le monde de l’histoire.” traduit de
Swartjes et Theune [ST08]
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3 Méthodologie

La partie la plus conséquente de notre projet réside dans la conception et le développement de
notre outil pour l’abstraction et la comparaison d’histoires. Cette application a pour vocation de
permettre à un utilisateur de rentrer une histoire qu’il a, de préférence, préalablement décomposée
et décrite, afin de pouvoir la comparer avec d’autres.

Notre projet a nécessité de suivre une méthodologie structurée, de laquelle se dégage quatre axes
principaux : tout d’abord la construction d’une ontologie, puis le développement d’une application,
de cela en découle l’abstraction des histoires, pour finir avec un algorithme de comparaison.

3.1 Construction de l’ontologie

Comme vu dans la partie 2.3.2, il existe différentes façons de construire une ontologie. Nous
avons commencé par créer une représentation schématique “informelle” de notre ontologie via Miro
(voir annexe 2). Cela nous a permis dans un premier temps, de visualiser les éléments de notre
ontologie au fur et à mesure que nous les ajoutions, ainsi que leur hiérarchie et leurs relations. Cette
représentation sert de base pour l’implémentation de notre ontologie. Une fois que nous avons es-
timé cette représentation complète, nous avons créé l’ontologie au format OWL (Web Ontology
Language) sous WebProtégé (version web du logiciel Protégé pour la conception d’ontologies), afin
de pouvoir travailler en collaboration et prendre en main la syntaxe. Une fois la majeure partie de
l’ontologie créée, nous sommes passé sur Protégé (logiciel complet) qui offre plus de possibilités,
notamment au niveau de la création des relations entre les éléments. Le seul problème que nous
avons eu lors de cette transition, a été que WebProtégé a créé des URI illisibles pour chacun de
nos éléments. Un URI (Universal Ressource Identifier) est une chaîne de caractères permettant
d’identifier un élément. Il a donc fallu remplacer tous les URI par de nouveaux, plus lisibles, ce qui
nous a grandement aidé lors de l’abstraction des histoires.

Notre ontologie (voir annexe 4) a donc été conçue en suivant deux approches. Tout d’abord une
approche top-down comme expliqué précédemment : c’est-à-dire que nous avons défini les concepts
les plus importants de la narratologie et les avons regroupé en trois grandes catégories (éléments
physiques, éléments abstraits et caractéristiques). Chaque élément d’une histoire appartient donc
à une de ces catégories : par exemple un acteur est un élément physique, s’il est grand, nous allons
donc le lier à la caractéristique “grand”. Les éléments physiques se rapportent donc à tout élément
physique d’une histoire (les êtres vivants, les objets ou les lieux). Les éléments abstraits corres-
pondent à tout ce qui n’est pas physique mais qui intervient dans l’histoire (les évènements de la
fabula, les sentiment d’un acteur, son but, etc.). Et les caractéristiques sont tout ce qui permet de
décrire un élément physique (ses qualités, son genre, son espèce, etc.).

Dans l’exemple de la figure 5, nous voyons qu’un Objet est lié à une Utilite par la relation
aUneUtilite (rectangle bleu). MoyenDeLocomotion, Lettre, ObjetDuQuotidien sont tous des ob-
jets, c’est pourquoi ce sont des sous-classes d’Objet. Une Utilite peut être Defensif , Offensif ,
Deplacement ou Rangement, ce sont aussi des sous-classes. Il existe de nombreuses relations si-
milaires au sein de l’ontologie, cet extrait n’est qu’un exemple.

Une fois la “base” de l’ontologie créée, nous l’avons enrichi au fur et à mesure que nous avons
ajouté de nouvelles histoires grâce à notre application (voir partie 3.2). Si en voulant ajouter un
élément à notre histoire, nous nous rendions compte qu’il n’existait pas, nous l’ajoutions à l’on-
tologie. Par exemple, lors de la création des histoires des Monsieurs Madames, nous avons voulu
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Figure 5 – Extrait de notre ontologie (via WebVOWL).

ajouter que Madame Timide était bleue. Or, cet élément n’était pas inclu dans l’ontologie initiale,
nous avons dû l’ajouter à partir de l’application (voir figure 6). Il était donc ensuite possible de lier
cette caractéristique à Madame Timide et tout autre élément “bleu” dans n’importe quelle histoire,
puisqu’il était ensuite présent dans l’ontologie. Celle-ci est donc aussi construite en suivant une
approche bottom-up : ce sont les ajouts effectués depuis l’application.

Figure 6 – Ajout de la caractéristique “bleu” dans l’ontologie à partir de l’application.

Le problème en procédant de cette façon, c’est les éléments sont ajoutés à l’ontologie de l’utili-
sateur, stockée en locale. Ceci cause certains problèmes lorsque différentes personnes rassemblent
leurs versions. En effet, les ontologies évoluent indépendamment car chacun ajoute des choses de
son côté. Nous nous retrouvons donc avec des doublons, des choses qui ne sont pas forcément co-
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hérentes entre elles mais aussi des erreurs de typographie (tel que des accents dans les noms, des
espaces et des choses que nous ne voulions au final pas ajouter). Une fois une histoire terminée,
il faut donc mettre en commun toutes les ontologies et les reprendre à la main pour maintenir
la cohérence et n’avoir qu’une seule ontologie commune. Même s’il est possible de modifier l’on-
tologie via l’application, nous voulions également intégrer la possibilité de réaliser les étapes de
structuration et de nettoyage à celui-ci, mais par manque de temps nous n’avons pas pu.

3.2 Développement de l’outil

Avant toute chose, nous avons commencé par réfléchir au design de l’interface, afin d’identifier
les fonctionnalités que nous voulions implémenter dans notre outil. Pour cela, nous avons conçu
un prototype de notre interface avec l’outil de conception Figma (voir annexe 5). Figma est un
éditeur de graphiques vectoriels et un outil de prototypage collaboratif, simple d’utilisation. Cette
étape à été primordiale car cela nous a permis de concevoir une interface graphique centrée utili-
sateur. En effet, une interface intuitive et facile d’utilisation ne peut être qu’un plus pour le bon
fonctionnement du projet.

Ensuite, pour la développement de l’outil, notre choix s’est porté sur le langage Java. Toute
notre application à donc été construite en Java via l’IDE Eclipse et la bibliothèque WindowBuil-
der qui permet de créer des interfaces graphiques simplement. Nous avons choisi Eclipse car il est
compatible avec la bibliothèque Jena et qu’il propose des outils collaboratifs, tel que CodeToge-
ther, qui permettent de coder à plusieurs, ce qui est le bienvenu dans le cadre d’un projet de groupe.

Nous avons choisi Java comme langage de programmation car nous étions tous déjà familier
avec celui-ci. De plus, la bibliothèque Apache Jena (appelée Jena) est disponible pour Java. Jena
est un ensemble d’outils dédiés à la construction d’applications orientées Web sémantique. Parmi
ces outils, se trouve notamment une API Java open-source permettant de manipuler de nombreux
langages tels que OWL, RDF (Resource Description Framework), RDFS (RDF Schema) ou encore
SPARQL (SPARQL Protocol and RDF Query Language) et de raisonner sur des modèles d’ontolo-
gies et des graphes RDF. Nous nous sommes appuyés sur cette bibliothèque dans un premier temps,
car elle nous a permis de comprendre comment RDF et OWL fonctionnaient, ainsi que comment
lire des graphes RDF en Java. Après réflexion, nous avons finalement décidé de ne pas utiliser
Jena dans notre application. En effet, cette bibliothèque, bien qu’elle soit facile d’utilisation et
qu’elle nous a beaucoup aidé au début du projet, ne nous offrait pas la possibilité de créer un outil
indépendant de toute librairie. Ce que l’on souhaitait pour plus de simplicité de développement et
d’autonomie.

L’application s’appuie également sur Apache Jena Fuseki. Fuseki est un triplestore, c’est un
élément central de notre outil. Il permet non seulement de stocker nos graphes RDF (les données
RDF sont stockées dans des graphes), que ce soit l’ontologie ou les histoires, mais aussi de faire
le lien entre ces graphes et l’outil. Ce lien se fait via des endpoints, c’est-à-dire des URL auxquels
nous allons envoyer des requêtes SPARQL qui permettent d’interroger le triplestore et de recevoir
une réponse. Par exemple, lorsque l’on veut créer un nouvel évènement dans une histoire, l’utili-
sateur a le choix entre un certain nombre de types d’évènements (voir figure 7). Pour cela, l’outil
va envoyer une requête au serveur Fuseki pour connaître tous les types d’évènements et celui-ci va
les retourner sous forme de liste (voir figure 8). Cette liste va ensuite être utilisée pour construire
le menu déroulant des types d’évènements.
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Figure 7 – Choix du type d’évènement dans l’application.

Figure 8 – Fonction récupérant les types d’évènements dans l’ontologie. La requête (en orange) est
envoyée via la fonction envoyerRequete à l’ontologie et la réponse est traitée grâce à la fonction parserRe-
sultats.

Figure 9 – Schéma explicatif des mécanismes relatifs à l’outil.

Le serveur Fuseki est hébergé en
local et les requêtes SPARQL se
font via des requêtes HTTP (Hyper-
text Transfer Protocol), implémen-
tées directement dans l’application.
Tous ces éléments sont représentés
et schématisés dans la figure 9 ci-
contre.
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3.3 Abstraction des histoires

Cette partie du travail nécessite que les histoires soient préalablement “découpées” en plusieurs
événements et que tous les éléments relatifs à celui-ci soient identifiés. Par exemple un lieu, un
acteur, des objets et leur implication dans cet événement. Il faut aussi identifier les liens avec les
autres évènements, notamment si un certain événement précède celui-ci, le suit, en est la cause
ou la conséquence. C’est également à cette étape qu’il est nécessaire de détailler les éléments phy-
siques avec leurs caractéristiques (physiques, mentales ou tout élément pertinent) et leurs éléments
abstraits (motivation, but, sentiment, etc.).

Nous avons fait le choix de représenter la fabula d’une histoire grâce aux divers événements
qui la compose. Nous avons aussi choisi de séparer les entités en plusieurs entités temporelles.
Dans chaque histoire, les acteurs évoluent au fil des évènements, par exemple Katniss au début
d’Hunger Games n’est pas la même qu’à la fin. Elle n’est plus l’adolescente vivant chez ses pa-
rents mais une des leaders de la rébellion. Ainsi, Katniss au début du monde (l’évènement initial
de la fabula) sera par exemple l’entité temporelle 0, elle sera timide, altruiste et vit chez ses pa-
rents. Tandis qu’à la fin, on aura par exemple l’entité temporelle 27 de Katniss, qui sera cheffe
de la rébellion, aura rejoint les audacieux et sera en couple avec Quatre. A chaque création d’en-
tité dans l’outil, celle-ci se voit attribuer un numéro d’instance (commençant à 0). Dès que nous
réutilisons cette entité dans un autre évènement, son numéro d’instance augmente, traduisant son
évolution au cours de l’histoire. Ainsi, dans l’exemple d’Hunger Games, Katniss numéro 10 cor-
respond à Katniss au temps 10 de l’histoire, c’est-à-dire le dixième évènement où elle est impliquée.

Dans chaque événement, tous les éléments qui en sont témoins ou impliqués sont représentés,
c’est-à-dire tous les éléments qui se voient modifiés ou qui sont simplement présents durant celui-ci.
Cet événement va permettre de créer de nouvelles entités temporelles de ces éléments afin de re-
présenter et abstraire la temporalité. De plus, ce choix permet d’abstraire les éléments de l’histoire
de manière universelle et indépendante. Il sera par exemple possible de comparer une entité à une
autre à un moment précis de l’histoire.

3.4 Algorithme de comparaison

L’objectif de ce projet étant de comparer des histoires entre elles, nous avons donc mis en place
un algorithme de comparaison au sein de notre application. Cet algorithme permet non seulement
de calculer le pourcentage de ressemblance entre deux histoires, mais aussi d’afficher les couples
d’entités les plus similaires avec leur pourcentage de ressemblance ainsi que leurs triplets en com-
mun.

Pour effectuer cette comparaison, nous avons dû calculer le score de similarité entre toutes les
entités des deux histoires. Le score de similarité entre deux entités est de la forme :

|D(Xa, ga) ∪D(Xb, gb)|
max(|D(Xa, ga)|, |D(Xb, gb)|)

(1)

Dans cette formule, D(Xn, gn) correspond à la description généralisée de l’entité X de l’histoire
n et g est le graphe de l’histoire n. La description généralisée d’une entité est la somme de ses
triplets explicites, c’est-à-dire des triplets pour lesquels elle est sujet ou objet, ainsi que de ses
triplets généralisés. Un triplet correspond à la manière dont sont organisées les données en RDF et
est de la forme : sujet - prédicat - objet. Par exemple, si nous considérons le triplet Hugo rdf :type

Acteur, cela veut dire que l’entité “Hugo” est du type Acteur. Hugo est le sujet du triplet, rdf :type
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le prédicat et Acteur l’objet.

Les triplets généralisés sont donc les triplets qui vont généraliser les triplets explicites. Repre-
nons le triplet explicite précédent qui définit Hugo comme étant du type Acteur. Les triplets généra-
lisés seront donc Hugo rdf :type EtreV ivant, vu qu’Acteur est une sous-classe d’EtreV ivant. Mais
aussi Hugo rdf :type ElementPhysique, puisqu’EtreV ivant est sous-type d’ElementPhysique. Le
numérateur de la formule correspond donc au nombre de triplets en commun entre les entités Xa

et Xb, tandis que le dénominateur correspond au nombre de triplets de Xa ou de Xb (celui qui en
a le plus, c’est-à-dire le nombre de triplets maximum).

Une fois la fonction permettant de calculer le score de similartié entre deux entités implémentée,
nous avons pu mettre en place l’algorithme de comparaison. Cet algorithme va parcourir N fois
les deux histoires (N étant le nombre couples similaires souhaité). A chaque fois, il va comparer
toutes les entités de l’histoire a à celles de b en sauvegardant le couple pour lequel le score est le
plus élevé. A la fin d’une itération, les entités du couple le plus similaire seront supprimées de leur
histoire respective, pour pouvoir sélectionner un nouveau couple à l’itération suivante.

LL. Faure, A. Guyard et T. Vuillemin, M1 S.C. 2022 23



Rapport Réalisation

4 Implémentation et résultats

Dans cette partie, nous allons nous focaliser sur toutes les fonctionnalités qu’offre notre appli-
cation et sur les résultats obtenus grâce à notre algorithme de comparaison.

4.1 Fonctionnalités de l’application

La fonctionnalité principale de notre application et de pouvoir rentrer des histoires afin de les
traduire sous forme de graphes pour pouvoir les comparer entre elles. Depuis notre interface gra-
phique nous pouvons donc ajouter de nouvelles histoires, mais également compléter une histoire
que nous avions commencé précédemment. Il est important de noter qu’il s’agit d’une interface
graphique dynamique, c’est-à-dire que l’utilisateur peut intéragir avec l’interface graphique et cer-
tains éléments se créent suite à ses actions. Une copie d’écran de l’interface graphique est présentée
en figure 10.

Figure 10 – Interface graphique de l’application pour ajouter un nouvel évènement.

Le panel de gauche appelé “historique” liste les évènements déjà présents dans l’histoire en
cours, ainsi que leur type. Une fois une histoire chargée (nouvelle ou existante), l’application per-
met de créer un événement et de choisir son type. Un événement peut par exemple être de type
Deplacement, Discussion ou encore comme ici SeNourrir. Ce sont des choix que nous avons iden-
tifié comme étant les plus courants dans une fabula. A noter que si l’utilisateur souhaite ajouter
un autre type d’événement, il peut le faire via les boutons “+” présents dans les menus déroulants.
Ce nouveau type d’événement sera alors ajouté dans l’ontologie.

Après avoir nommé son événement et défini son type, l’utilisateur peut ajouter des événements
liés. Il peut alors décider si l’événement qu’il est en train de rentrer dans l’application, précède ou
suit un événement déjà rentré, mais aussi si il en est la cause ou la conséquence.
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Pour finir, il est possible d’entrer un élément physique lié à l’événement. Un élément physique
peut être un lieu, un être vivant ou encore un objet. Il est possible de personnaliser cet élément en
entrant son nom, en définissant si il s’agit d’un élément impliqué dans l’événement ou seulement
témoin (voir figure 11). Il est également possible de lui ajouter une ou plusieurs caractéristiques,
que ce soit une qualité, son genre, son espèce, etc. Enfin, il se peut que cet élément physique soit
lié à un autre élément dit “abstrait”. Par exemple, il est possible de lui associer un but, un rôle
ou encore une croyance. A noter que comme pour l’ajout d’un type d’événement, l’outil propose
de créer ses propres classes de caractéristiques et d’éléments abstraits si les classes existantes ne
suffisent pas. Ces nouvelles classes seront alors sauvegardées dans l’ontologie.

Figure 11 – Interface de l’application pour ajouter et personnaliser un élément physique.

Chaque élément physique créé est stocké et il est alors possible de le retrouver dans le menu
des éléments physiques existants. Si un élément existant est sélectionné, une nouvelle instance de
cet élément est créée. On peut alors le modifier en lui ajoutant ou en retirant des caractérisques
ou des éléments abstraits, mais aussi en modifiant son implication dans la fabula par exemple.

4.2 Évolution de l’ontologie

Les histoires implémentées dans notre outil ont énormément fait évoluer notre ontologie. En
effet, comme précisé précédemment (voir partie 4.1), si l’utilisateur insère des nouvelles classes,
celles-ci sont automatiquement ajoutées à l’ontologie. Plus l’outil est utilisé, plus l’ontologie gran-
dit et gagne en précision. La figure 12 montre les graphes de deux versions de l’ontologie : au début
et après l’ajout de 4 histoires. La version (b) de ontologie est plus complète qu’elle ne l’était à
l’état (a). Cela est nettement visible par le nombre de points, chacun représentant une classe de
l’ontologie.
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(a) Représentation graphique de l’ontologie avant
(b) et après l’édition de quatre histoires.

Figure 12 – Evolution de l’ontologie avec l’ajout de nouveaux éléments des histoires.

Nous avons testé notre outil en y rentrant quatre histoires courtes et relativement simples, à
savoir : Madame Catastrophe [Har07], Madame Timide [Har08], Hugo l’Asticot [KRI17] et Chloé
l’Araignée [KRI16]. Ces quatre histoires sont destinées à un public jeune et ont une structure plus ou
moins similaire. En effet, ce sont des histoires qui proviennent de deux mêmes séries de livres et qui
ont toutes un monde de l’histoire restreint. De plus, aucune d’entre elles n’effectue de saut dans le
temps. Il était donc intéressant dans notre démarche de commencer avec de telles histoires, car cela
nous a permis de perfectionner notre outil et de corriger certaines défaillances de notre application.

4.3 Résultats des comparaisons

L’utilisateur peut afficher le niveau de ressemblance entre deux histoires. Pour cela, il lui suffit de
sélectionner l’onglet Ressemblance en bas à gauche de l’application. Les ressemblances s’affichent
alors dans une nouvelle fenêtre (voir figure 13).

Figure 13 – Résultats de la comparaison Madame Catastrophe et Hugo l’Asticot dans l’application.
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Notre algorithme donne en sortie un pourcentage de similarité. Mais, il permet également de
savoir plus précisément ce que deux entités ont en commun. Voici les points communs des couples
d’entités ayant les meilleurs scores de similarité dans la comparaison de Madame Catastrophe
[Har07] et Hugo l’Asticot [KRI17] :

70.6% : Mme Catastrophe rentre chez M Heureux - La pomme se detache et tombe :
type Evenement, type ElementAbstrait, precede Linguistique, precede Action, precede Evenement,
precede ElementAbstrait, SeReveiller precede, CycleDeSommeil precede, Physique precede, Action
precede, Evenement precede, ElementAbstrait precede

70.6% : M Heureux se reveille - Hugo atteint le haut de l’arbre
type Physique, type Action, type Evenement, type ElementAbstrait, precede Evenement, precede
ElementAbstrait, SeDeplacer precede, Mouvement precede, Physique precede, Action precede,
Evenement precede, ElementAbstrait precede

59.4% : Mme Catastrophe#10 - Grace la limace#2
type Acteur, type EtreVivant, type ElementPhysique, estTemoin SeDeplacer, estTemoin Mouve-
ment, estTemoin Physique, estTemoin Action, estTemoin Evenement, estTemoin ElementAbstrait,
aCaracteristique Caracteristique, aCaracteristique Espece, aCaracteristique TraitPhysique

Et ici, les principaux triplets communs des trois couples d’entités qui ont obtenus les meilleurs
score dans la comparaison de Madame Catastrophe [Har07] et Madame Timide [Har08].

86.4% : Le docteur#2 - Le facteur #0
type Acteur, type EtreVivant, type ElementPhysique, estImplique SeDeplacer, estImplique
Mouvement, estImplique Physique, estImplique Action, estImplique Evenement, estImplique Ele-
mentAbstrait, aCaracteristique EspeceHumain, aCaracteristique Caracteristique, aCaracteristique
Masculin, aCaracteristique Genre, aUnRole Secondaire, aUnRole Role, aUnRole Fonctionnalite,
aUnRole ElementAbstrait

85.3% : Monsieur Heureux #11 - Mr Rigolo#6
type Acteur, type EtreVivant, type ElementPhysique, estTemoin SeDeplacer, estTemoin Mouve-
ment, estTemoin Physique, estTemoin Action, estTemoin Evenement, estTemoin ElementAbstrait,
aCaracteristique Masculin, aCaracteristique Genre, aCaracteristique Caracteristique, aCaracteris-
tique EspeceMonsieurMadame, aCaracteristique Rond, aCaracteristique Forme, aCaracteristique
TraitPhysique, aCaracteristique Jaune, aCaracteristique Couleur, aUnRole Secondaire, aUnRole
Role, aUnRole Fonctionnalite, aUnRole ElementAbstrait

84.6% : Lac de M Heureux #0 - Maison de Mme Timide #4
type PaysDesMonsieursMadames, type MondeFeerique, type Lieu, type ElementPhysique, estIm-
plique SeDeplacer, estImplique Mouvement, estImplique Physique, estImplique Action, estImplique
Evenement, estImplique ElementAbstrait
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5 Conclusion

Dans ce rapport, nous avons commencé par vous présenter de façon générale les domaines de
la narratologie et de l’ontologie, qui renvoient respectivement à l’étude des textes narratifs et à
la formalisation des concepts d’un domaine particulier et de leurs liens. La suite du rapport a
présenté ce qui est le cœur de notre projet de création d’une ontologie pour comparer les contes et
les histoires : l’ontologie appliquée à la narratologie.

Dans une première partie, nous avons évoqué les problèmes qui peuvent se poser et c’est pour-
quoi nous avons commencé, au cours de nos recherches, par faire une représentation schématique
des éléments relevés (voir annexe 2). Cette approche nous a permis de mieux définir certains
concepts ainsi que les relations existantes entre eux. Nous avons ensuite appliqué ce schéma à
deux histoires à priori semblables (voir annexe 3). Nous avons alors pu tester nous-mêmes les li-
mites précédemment relevées, telles que la temporalité et même certaines nouvellement identifiées,
comme la répétition d’un événement. En procédant ainsi, nous avons dû modifier notre schéma au
fur et à mesure, lorsque nous nous rendions compte que certains concepts ou propriétés ne nous
permettaient pas de représenter clairement et de manière cohérente ces deux histoires.

Dans la suite du rapport, nous avons exposé notre méthodologie et présenté tous les outils qui
ont été nécessaires à la réalisation de ce projet. Nous sommes passés par plusieurs étapes avant
d’arriver au résultat final. Pour finir, nous sommes revenus en détail sur les résultats et en particu-
lier sur les fonctionnalités de notre application, mais également sur les résultats obtenus par notre
algorithme de comparaison. En comparant les histoires de Madame Catastrophe [Har07] et Hugo
l’Asticot [KRI17], vu dans la partie 4.3, les événements Mme Catastrophe rentre chez M. Heureux
et La pomme se détache et tombe, ont au premier abord peu de points en commun. Pourtant ils
sont similaires à 70,6%, malgré le fait que dans un cas une pomme est impliquée et dans l’autre
cas un acteur. Les éléments en commun sont d’une part le type Evenement et d’autre part ils
précèdent tous les deux un événement de type SeReveiller.

L’outil, tel qu’il est actuellement, nous permet d’entrer des histoires et de les comparer entre
elles. Mais implicitement, c’est aussi un outil très utile pour compléter une ontologie appliquée à la
narratologie. En effet, plus il y a d’histoires implémentées dans l’outil, plus l’ontologie se précisera,
en raison de la création de nouvelles classes et sous-classes.

En raison notamment d’une contrainte de temps, il serait possible d’améliorer notre projet selon
plusieurs axes. Il serait utile, par exemple, de permettre à l’utilisateur de modifier un événement
ayant été validé. Cependant, cette fonctionnalité n’a pas été implémentée, car nous souhaitions
en priorité fournir une base de l’application fonctionnelle. Un autre axe est la comparaison des
histoires : afin d’affiner au mieux les comparaisons, l’algorithme pourrait à l’avenir se focaliser sur
la comparaison d’entités du même type (par exemple en comparant les événements entre eux).
Aussi, on pourrait définir un ordre d’importance dans les inférences. Cela signifierait, toujours
avec l’exemple de la comparaison de Madame Catastrophe [Har07] et de Hugo l’Asticot [KRI17],
qu’il faudrait accorder plus d’importance au fait que les deux événements suivent un événement
de type SeReveiller au fait qu’ils précèdent un de type (action) Physique. Plus simplement, cela
reviendrait à mettre plus de poids sur les inférences similaires lorsque les ressemblances se trouvent
à un niveau plus bas dans l’ontologie, ce qui n’est pas le cas dans l’algorithme actuellement. Une
autre idée serait de permettre à l’outil de comparer, par exemple, des acteurs sur la globalité de
l’histoire et non seulement à des instants précis de temps.
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Pour le moment, nous n’avons ajouté que quatre histoires avec notre outil, mais à l’avenir, si
plus d’histoire sont ajoutées, cela engendrera nécessairement une grande masse de données, ce qui
augmentera considérablement le temps de chargement lors du calcul de comparaison des histoires.
En effet, la comparaison entre nos quatre histoires nécessite plus de 4000 requêtes SPARQL, ce qui
engendre un long temps de chargement (pouvant aller jusqu’à plus d’une minute). Pour remédier
à cela, une solution serait de permettre à l’utilisateur de sélectionner les histoires qu’il souhaite
comparer et non de toutes les comparer dès le début comme à l’heure actuelle. Nous pourrions
aussi effectuer les requêtes de comparaisons pour chaque histoire au moment où l’utilisateur clique
sur l’onglet de l’histoire en question.

Nous avons pu réaliser ce projet à l’aide de compétences universitaires qui nous ont été pré-
sentées dans le cours de Web Sémantique de M. d’Aquin. Nous avons appris, grâce à celui-ci, à
implémenter une ontologie sur Protégé, mais également à connaître les bases des requêtes SPARQL.
En revanche, ce cours, par rapport à l’avancement de notre projet, est arrivé un peu tardivement
dans le calendrier. Egalement, le cours de Gestion de Projet du semestre précédent, nous a servi
pour toute la partie organisationnelle de ce projet. Enfin, bien que nous étions familier avec LaTeX,
un cours reprenant les bases aurait été le bienvenu.

LL. Faure, A. Guyard et T. Vuillemin, M1 S.C. 2022 29
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Annexes
1 Ontologie de Fabio Ciotti

Structure globale d’une ontologie formelle pour la narration. Ciotti, 2016
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2 Schéma de notre application des concepts de narratologie et d’onto-
logie
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3 Représentation des fabulae de La Grenouille à grande bouche et Le
Petit Prince

Représentation schématique de la fabula de La Grenouille à grande bouche (2001, par Francine Vidal)
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Représentation schématique de la fabula de Le Petit Prince (1943, par Antoine de Saint-Exupéry)
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4 Visualisation de notre ontologie (via WebVOWL)

Bien que le texte ne soit pas lisible, il est intéressant de remarquer le nombre de liens et
ramifications qui existe entre les classes (point bleu) de l’ontologie.

39



5 Maquette de l’interface graphique de notre application
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