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aradigme structurel de l’ venture : définir les mésaventures
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Gephi (Heymann et Jacomy, 2009)

Visualisation des quêtes de arkstone grâce au logiciel Gephi

• uête principale (Aventure) en vert

• uêtes-jalons (mésaventures) en rose

• uêtes facultatives : non affichées

car aléatoires
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aradigme structurel de l’ venture : définir les mésaventures

• uête principale (Aventure) en vert

• uêtes-jalons (mésaventures) entourées

• uêtes facultatives : en rose

ébut de l’ venture

ésolution de l’ venture

Visualisation des quêtes de ragon ge : rigins grâce au logiciel Gephi

Gephi (Heymann et Jacomy, 2009)
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aradigme structurel de l’ venture : définir les mésaventures

uête principale  venture

uête-jalons mésaventures – nécessaires

(potentiellement ordonnées dans arkstone, non-ordonnées dans ragon ge : rigins)

uêtes secondaires mésaventures – facultatives (ici, non-ordonnées)
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ichiers d’origine, récupérés à partir des fichiers des jeux grâce à l’aide d’un programmeur (C++)

réparer les textes : pré-traitements du corpus
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• endre les fichiers lisibles grâce aux expressions 

régulières :
- Nécessité pour ragon ge : rigins

- Impossible pour arkstone : réalisé « à la main »
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• arkstone

okenisation avec la librairie Nltk

uppression des stopwords selon la liste Nltk (fr) et

suppression de la casse

emmatisation avec le modèle Lefff de la librairie Spacy

tilisation des expressions régulières pour séparer les

lignes : avoir un csv en sortie

Natural Language Processing with Python (Bird, Loper et Klein, 2009).

spaCy 2 (Honnibal et Montani, 2017)

Lefff, (Sagot, 2010).
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• ragon ge rigins :

okenisation avec la librairie Nltk et suppression de la casse

uppression des stopwords selon la liste Nltk (en)

tilisation des expressions régulières pour séparer les lignes : avoir un csv

en sortie

okenisation et lemmatisation séparées à cause de la longueur du texte

Natural Language Processing with Python (Bird, Loper et Klein, 2009).
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• ragon ge rigins :

ré-découpage du fichier à cause de sa

longueur

oucle pour le traitement de l’ensemble des

parties

emmatisation avec le modèle anglais de la

librairie Spacy

spaCy 2 (Honnibal et Montani, 2017)
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extes tokenisés, lemmatisés et sans stopwords

réparer les textes : pré-traitements du corpus
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éaliser une étude de sujet : le topic-modeling

• ragon Age Origins :

tilisation de la librairie Mallet

ariation du nombre de sujets recherchés :

résultats apparemment les plus pertinents avec

cinq sujets

jout de stopwords selon les résultats obtenus,

au fil des tests

isulation grâce à la librairie LDAvis

• arkstone :

ême procédure, résultats plus pertinents

avec quatre sujets

LDAvis (Sievert et Shirley, 2014)

MALLET (McCallum, 2002)
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opic modeling : analyse des résultats

remier sujet de arkstone

(mots les plus fréquents, λ= 1)

- Pouvoir

- Cristal

- Draak

- Temps (Orbe du temps ?)

- Main (Main Astrale ?)

- Sept (Sept cristaux ?)

= Quête principale
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opic modeling : analyse des résultats

remier sujet de arkstone

(mots les plus caractéristiques, λ= 0)

- Cristal

- Sept

- Astral

- Main

= Quête principale
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opic modeling : analyse des résultats

roisième sujet de arkstone

(mots les plus fréquents, λ= 1)

- Retrouver

- Aller

- Devoir

- Venir

= Termes de quêtes génériques

- Sorcier

- Village

- Femme

= Présents dans de nombreuses 

quêtes-jalons

- Corne

- Miroir

= Spécifiques à deux quêtes-

jalons
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opic modeling : analyse des résultats

roisième sujet de arkstone

(mots les plus caractéristiques, λ= 0)

- Corne

- Miroir

- Vampire

- Voisin

- Antidote

- Coupe

= Représentent cinq quêtes-jalons
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opic modeling : analyse des résultats

uatrième sujet de arkstone

(mots les plus fréquents, λ= 1 à gauche, mots les plus caractéristiques, λ= 0 à droite )

- Récompense

- Pièce

- Or

- Croix

- Kaliba (déesse bienfaisante)

- Travail

- Élémental (lié à « sphère »)

- Juste

- Sphère (lié à « élémental »)

- Clé

- Donner

- Prendre

-Accepter

- Récompense

- Pièce

- Or

- Croix

- Élémental (lié à « glace »)

- Juste

- Accepter

- Glace (lié à « élémental »)
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opic modeling : analyse des résultats

remier sujet de ragon ge : rigins 

(mots les plus fréquents, λ= 1)

- Help

- Thank

- Ask

- Please

- Arl

- Eamon

= Quête-jalon « 1 »
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opic modeling : analyse des résultats

euxième sujet de ragon ge : rigins 

(mots les plus caractéristiques, λ= 0)

- Forest

- Keeper

- Wild

- Zathrian

- Tamlen

- Werewolf

- Witherfang

- Dalish

- Brecilian

= Quête-jalon « 2 »
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opic modeling : analyse des résultats

roisième sujet de ragon ge : rigins 

(mots les plus fréquents, λ= 1)

- Maker

- Chantry

- Andraste

- Templar

= Quête-jalon « 1,5 »

- Mage

- Circle

- Magic

- Demon

- Blood

- Fade

= Quête-jalon « 3 »
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opic modeling : analyse des résultats
uatrième sujet de ragon ge : rigins 

(mots les plus fréquents, λ= 1)

- Bhelen

- Harrowmont

- Orzammar

- House

- Aeducan

- King

- Throne

= Quête-jalon « 4 »

- Warden

- Grey

- Fight

- Loghain

- Ferelden

- Alistair

- Anora

- King

- Throne

= Quête principale

- King

- Lord

- Father

- Throne

- Son

- Teyrn

- Lady

- Prince

= Politique
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ésultats d’ensemble

• uêtes-jalons aléatoires dans arkstone : renforce l’aspect interchangeable et la déconnexion

par rapport à l’ venture.

• opic modeling => premier sujet « quête principale » et troisième sujet « quêtes-jalons » dans

arkstone : séparation des deux et proximité des sujets 3 et 4 (« récompense »).

• ragon ge : rigins => pas d’ordre dans les quêtes-jalons, qui font progresser l’histoire par

leur dénouement ; quêtes secondaires déconnectées de l’ venture.

• opic modeling => ragon ge : rigins distingue « quêtes guerrières » (premier, deuxième et

troisième sujets) et « quêtes politiques » (quatrième sujet).

= ne séparation plus thématique dans ragon ge : rigins et plus structurelle dans arkstone

= espect de la structure en épisodes typique des romans d’aventures visible tant dans la

structure narrative que via l’analyse des sujets
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hèse

• roposer une étude de la narration interactive qui soit indépendante du support

et diachronique.

• roposer différents genres de la narration interactive, de la même manière qu’il

existe des genres narratifs ou ludiques.

• estreindre cette étude autour des modèles narratifs de « quête » et « enquête »,

qui sont particulièrement propices à la narration interactive

• roposer cette typologie à partir d’un corpus d’une vingtaine d’œuvres,

comparées notamment grâce à la classification non-supervisée.


