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Le laboratoire RALI 

http://rali.iro.umontreal.ca 

http://rali.iro.umontreal.ca/
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Membres du RALI 

 Trois professeurs 

– Jian-Yun Nie 

– Philippe Langlais 

– Guy Lapalme 

 Une professeure associée, Atefeh Farzindar 

 Un chercheur, Fabrizio Gotti 

 Un chercheur post-doctoral 

 10 étudiants au Ph.D. 

 5 étudiants à la maîtrise 

 

 Un séminaire RALI-OLST hebdomadaire 

http://rali.iro.umontreal.ca/
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Approches collaboratives: un exemple 

Lewis Chambaud, A dictionary French and English, 1761 

ACCOLADE,  [embraifementj J bug, clipping and 

calling. Je hazardai quélques accolades qui ne tfirent pés 

trop mal rcgfies, I ‘ventured fame bugs, wbic/J were not very 

ill rereived. ‘ Nous nous mimes it dunner des accolades 2‘: 

Reconnaissance optique de caractères, 2013 

Projet reCaptcha, Luis von Ahn et coll., 2008, > 100 M par jour 

http://rali.iro.umontreal.ca/
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Approches collaboratives: le principe 

1. Les ordinateurs échouent encore à des tâches simples 

2. Les humains excellent à certaines de ces tâches simples 

3. Internet rend la collaboration facile 

4. Les humains passent beaucoup de temps sur Internet 

Les approches collaboratives permettent à des utilisateurs de 
collaborer sur le web pour résoudre des problèmes difficiles à 
automatiser (human computation) 

http://rali.iro.umontreal.ca/
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Approches collaboratives en traitement des langues 

 Notre problème à résoudre avec les approches collaboratives :  
bâtir des ressources linguistiques 

 Pour étudier un phénomène,  
pour entraîner des systèmes informatiques 

 Exemples de ressources 
 Traductions humaines Ontologies 

 Repérage d’entités nommées Annotations de sentiment 

 Réseaux lexicaux Résolution anaphorique 

 

 Approche traditionnelle :  
annotations manuelles par des experts humains 

– Très onéreux (≈ 1 M USD pour 1 M de mots) 

– Difficile de passer à l’échelle (100 M annotations ?) 

http://rali.iro.umontreal.ca/
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Une brève typologie des approches collaboratives 

 Contributions involontaires 

 

 Contributions volontaires bénévoles 

 

 Contributions volontaires rémunérées 

 

 Contributions par le jeu constructif (game with a purpose) 

http://rali.iro.umontreal.ca/
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Le jeu constructif : l’exemple de JeuxDeMots  
(Lafourcade et coll.) 

jeuxdemots.org 

http://rali.iro.umontreal.ca/
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Le jeu constructif : l’exemple de JeuxDeMots  
(Lafourcade et coll.) 

http://rali.iro.umontreal.ca/
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Le jeu constructif : l’exemple de JeuxDeMots  
(Lafourcade et coll.) 

 Dans les coulisses : construction d’un réseau lexico-sémantique 

Associations libres 
Synonymes 
Partie-tout 
Famille 
Intensification 
… 
 

 Depuis 2006 : 2,2 M relations lexicales sur 260 000 termes 

 Wordnet : 160 000 termes réseautés, après 25 ans : 6 M USD 

http://rali.iro.umontreal.ca/
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L’exemple de Phrase Detectives (Chamberlain et coll.) 

anawiki.essex.ac.uk/phrasedetectives 

http://rali.iro.umontreal.ca/
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Phrase Detectives : partie « Name the culprit » 

http://rali.iro.umontreal.ca/
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Phrase Detectives : partie « Detective Conference » 

http://rali.iro.umontreal.ca/
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Phrase Detectives (Chamberlain et coll.) 

 Textes anglais issus de Wikipédia, projet Gutenberg 

 2008-2012 : 3000 utilisateurs passent 5000 h de travail (2,5 ans) 

 450 annotations à l’heure (tous joueurs) 

 407 documents annotés (162 000 mots), 2,5 M annotations 

 But ultime de Phrase Detectives : 100 M de mots 

 

 Le projet Gnome utilisé jusqu’en 2008: 3000 annotations 

http://rali.iro.umontreal.ca/


15 

Jeux constructifs : trois mécaniques 

1. Jeu avec accord sur 
les sorties 
(JeuxDeMots) 

2. Jeu avec inversion 
du problème 

3. Jeu avec accord sur 
les entrées 

 

 

 

Jeu Verbosity (Luis Von Ahn), 30 K joueurs, 500 K annotations 

http://rali.iro.umontreal.ca/
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Incitatifs au jeu constructif 

 Une participation nombreuse et enthousiaste est nécessaire 

 L’attrait d’un jeu est une affaire complexe 

 

 Chamberlain et coll. 2013 

– Amour du jeu 

– Gloire et élévation du statut « social » 

– Argent 

http://rali.iro.umontreal.ca/
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Incitatifs liés au plaisir du jeu 

 Esthétique 

 Score et 
progression 

 Temps limité 

Campagne d’évaluation GIVE, 1825 joueurs 

http://rali.iro.umontreal.ca/
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Incitatifs liés au plaisir du jeu 

 Concentration 

 Niveaux de difficulté 

 Éléments aléatoires 

Jeu Phrase Detectives, Chamberlain et coll. 

 Récompenses 

 Imitation de jeux existants 

http://rali.iro.umontreal.ca/
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Incitatifs liés aux aspects sociaux du jeu 

 Compétition 

 Coopération 

 Palmarès des 
meilleurs scores 

 Altruisme 

Wordrobe – http://wordrobe.housing.rug.nl, 42 K annotations 

http://rali.iro.umontreal.ca/
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Jeux constructifs et médias sociaux (Facebook) 

Sentiment Quiz, Scharl et coll.,  
3500 joueurs, 325 K annotations 

 Compétition 

 Coopération 

 Récompenses et 
badges 

 Publicité 

 Plate-forme de 
développement 

http://rali.iro.umontreal.ca/


21 

Qualité des annotations 

 Les annotateurs 

– ne sont pas des experts 

– commettent des erreurs d’inattention 

– sont parfois motivés par l’argent seulement 

– peuvent être confrontés à des problèmes de TALN difficiles 

– sont déconcertés par des problèmes de prétraitement 

http://rali.iro.umontreal.ca/
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Qualité dans Phrase Detectives 

 Accord sur les annotations de Phrase Detectives, par type 
échantillon : 5 documents 

Type d’annotation Expert 1 & Expert 2 Expert 1 & jeu Expert 2 & jeu 

Général 94,1 % 84,5 % 83,9 % 

Apparition d’une nouvelle 

entité 
93,9 % 96,0 % 93,1 % 

Référence à un antécédent 93,3 % 72,7 % 70,0 % 

Impersonnel 

It is raining. 
100,0 % 100,0 % 100,0 % 

Propriété d’une entité déjà 

mentionnée 

Sam is a fireman. 

100,0 % 0,0 % 0,0 % 

http://rali.iro.umontreal.ca/
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Qualité dans les jeux constructifs 

 Accord jeu-expert varie de 99,6 % à 75 % 

 La plupart des concepteurs prétendent que la qualité est 
comparable à celle des experts 

 Métriques de qualité et méthodologies très différentes 

http://rali.iro.umontreal.ca/
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Stratégies d’amélioration de la qualité 

 Agrégation des annotations 
(vote, unanimité, test de 
signifiance statistique, 
vérifications expertes) 

 

 Interface graphique 

 Conception de la tâche 

 Indices 

 Donner sa langue au chat 

 Tutoriel 

 Tabous 

 Profilage utilisateur 

 

Jeu 1001 Paraphrases, Timothy Chklovski, 
1300 joueurs, 21 K annotations 

http://rali.iro.umontreal.ca/
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Collusion et abus 

Jeu Verbosity, Luis Von Ahn 

http://rali.iro.umontreal.ca/
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Pratiques anti-collusion 

 Absence de patron exploitable 

 Limiter la communication entre joueurs 

 Filtrage des données recueillies 
Pour Verbosity :  
liste noire + similarité morphologique ou phonétique + 
heuristique = suppression de 50% des 0,5 M annotations 

 Analyse de la distribution de réponses 
Pour Phrase Detectives : seuil minimal sur le temps de réponse 

http://rali.iro.umontreal.ca/
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Approches coopératives non ludiques 

 Approches bénévoles (« sciences citoyennes ») 

– Wiktionnaire : 2,3 M articles pour 3000 langues 

– Amara : sous-titrage de vidéos 

– Facebook : traductions du site 

– Duolingo : traduction d’articles Wikipédia 

 

 Approches rémunérées (crowdsourcing de micro-tâches) 

– Amazon Mechanical Turk 

– Qualité très variable 

http://rali.iro.umontreal.ca/
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Compétitivité financière 

 Comparaison équitable difficile 

 

 Jon Chamberlain, Massimo Poesio et coll. 
Pour 1 M de mots annotés 

– Approche traditionnelle entièrement validée : 1 M USD 

– Approche traditionnelle partiellement validée : 400 K USD 

– Approche coopérative rémunérée (Mechanical Turk) : 
entre 50 K USD et 1 M USD 
(5 à 10 répétitions) 

 

 

http://rali.iro.umontreal.ca/


29 

Budgets de Phrase Detectives et JeuxDeMots 

  
Phrase Detectives 

(sur 44 mois) 

JeuxDeMots 

(sur 58 mois) 

Développement du jeu 40 500 USD 18 000 USD 

Publicité et récompenses 9 000 USD 0 USD 

Maintenance 34 200 USD 24 300 USD 

Total 83 700 USD 41 300 USD 

Nombre d’annotations 2,5 M 1,3 M 

Coût par annotation 0,033 USD 0,032 USD 

Coût par 1 M annotations 33 480 USD 31 770 USD 

Coût pour 1 M mots* 153 000 USD n.d. 

 Coûts d’annotation, sur une durée incluant le développement 

* une annotation tous les 3 mots en moyenne 

http://rali.iro.umontreal.ca/
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OntoPronto (Thaler et coll., 2012) 

 Classification d’un article Wikipédia dans une ontologie 

http://rali.iro.umontreal.ca/
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OntoPronto (Thaler et coll., 2012) 

 OntoPronto versus Mechanical Turk 

Mesure de comparaison Jeu OntoPronto Mechanical Turk 

Temps de développement 5 mois-personnes 1 mois-personne 

Temps de fonctionnement 1 mois 0,5 mois 

Nombre d’annotations consensuelles 2 175 718 

Pourcentage annotations correctes 97,4 % 99,2 % 

Coût par annotation s.o.* 0,74 USD 

Participants 270 16 

* mais pas nul 

http://rali.iro.umontreal.ca/
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Conclusion 

Aspect Jeu constructif Sciences citoyennes Crowdsourcing 

Motivation Plaisir du jeu Altruisme $ 

Risque d’abus ••• • •• 

Qualité •• ••• •• 

Passage à l’échelle ••• ••• • 

Taille de projet Grand Grand Petit/moyen 

Contributions Annotations Complexes Annotations 

Complexité du 
développement 

••• •• • 

Éthique Consentement 
Propriété 

intellectuelle 
Conditions de travail 

http://rali.iro.umontreal.ca/
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Conclusion 

 Le jeu constructif est prometteur pour le passage à l’échelle 
dans l’édification de grandes ressources linguistiques 

 Les défis majeurs sont la conception du jeu, la promotion et 
l’assurance de la qualité 

 

 Le jeu apporte une certaine publicité à la tâche elle-même et à 
son organisateur 

http://rali.iro.umontreal.ca/


AUX 
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Quelques jeux constructifs 

Jeu constructif Joueurs Temps Annotations Qualité 

1001 Paraphrases 

Collectes de reformulations de phrases pour traductions 

médicales anglais-perse 

< 1300 15 mois 20 944 99,6 % ok 

Categorilla, Categodzilla, Free Association 

Réseau lexico-sémantique 
≈ 2500 n.d. 800 000 moyenne 

GIVE games 

Évaluation de systèmes de génération de texte 
1825 3 mois n.d. n.d. 

JeuxDeMots, AKI 

Réseau lexico-sémantique 
2500 40 mois 20 M 75 % ok 

Minefield 

Transcription de texte arabe 
n.d. n.d. n.d. n.d. 

OntoPronto 

Construction d’ontologie 
270 1 mois 2 234 97 % ok 

Phrase Detectives 

Résolution anaphorique 
3000 4 ans 2,5 M ≈ experts 

Sentiment Quiz 

(1) Détection de sentiment dans le texte, ayant servi à 

l’analyse de l’interprétation de l’information diffusée dans 

les médias et (2) acquisition de lexique de mots émotifs  

3500 11 mois 325 k ≈ experts 

Verbosity 

Construction d’une base de connaissances générales 

(common sense knowledge) 

30 000 n.d. 500 000 ≈ experts 

Wordrobe, jeu Senses 

Désambiguïsation sémantique 
962 1 mois 42 000 ≈ experts 

http://rali.iro.umontreal.ca/
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Jeux constructifs non linguistiques 

Foldit demande aux 
joueurs de replier une 
protéine dans l’espace 
afin d’en déterminer la 
conformation 3D la plus 
plausible. 

http://rali.iro.umontreal.ca/
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Jeux constructifs non linguistiques 

Phylo permet d’aligner 
des séquences 
génétiques. Conçu par 
l’Université McGill.  

http://rali.iro.umontreal.ca/

