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Résumé

La narration computationnelle est un sous-domaine de I'Intelligence Artificielle, li¢ notamment
aux problémes de représentation des connaissances et en particulier & la représentation
des actions et du changement. On s’y intéresse aux objets narratifs (littéraires, interactifs,
cinématographiques) pour les comprendre, les analyser, ou les construire, en proposant des
techniques qui peuvent étre mises en ceuvre par des programmes et systémes informatiques. C’est
un domaine qui a des applications dans le domaine des jeux vidéos ou jeux utiles par exemple.

Nous proposons de revenir dans cet exposé sur la motivation et les fondements d’un travail
en cours, qui repose sur une connivence entre la structure des preuves en logique linéaire et la
structure d’histoires interactives.

Bien qu’ayant déja donné lieu & une interprétation opérationnelle, cette approche a laissé des
pistes inexplorées, surtout en ce qui concerne une normalisation et modularité de preuves/histoires
dans un sous-ensemble ad hoc de la logique linéaire. Certaines idées ont été explorées en 2011
a l'aide de Coq et nous aimerions partager et échanger au sujet de nos projets actuels pour
approfondir ce travail.

1. Contexte du travail en cours : Narration et Preuve

La formalisation du discours narratif fait intervenir des considérations causales, temporelles, et de
ressources disponibles, & partir de la brique de base qu’est I’action narrative [3]. Dans le domaine de la
narration computationnelle (systémes de génération d’histoires, des modéles de narration interactifs),
beaucoup des systémes issus de la recherche reposent sur des technologies issues de la planification,
détournés de leurs utilisations classiques pour mieux servir les intéréts d’une dramatisation [8, 7] :
une histoire peut alors étre représentée comme un plan formé a partir de la description des actions
narratives sous forme d’opérateurs.

Or, la logique linéaire intuitioniste est également particuliérement adaptée au traitement d’une
causalité narrative discréte [1], quand on utilise I'implication linéaire pour représenter les changements
opérés par une action sur le contexte narratif. Un séquent en logique linéaire intuitioniste pourra alors
rassembler la modélisation des actions narratives possibles ainsi qu’un contexte narratif (& gauche) et
une situation finale (& droite). Chercher une preuve de ce séquent correspondrait alors & chercher une
histoire possible, chaque événement de ’histoire (action narrative) correspondant & la décomposition
d’une formule le modélisant [2]. Une telle correspondance entre séquence d’actions et logique linéaire
n’ est pas entiérement nouvelle, et a déja été remarquée par Masseron et al. [5, 6].

Plus récemment, cette coincidence heureuse a été exploitée en programmation logique, en
contribuant au domaine de la génération narrative pour les applications interactives [4]. Les
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applications opérationnelles de ce travail ont pour l'instant di sacrifier I’expressivité des fragments de
la logique linéaire considérés, car elles contribuaient & un systéme dynamique, interactif.

2. Quelle est la forme normale d’une histoire ?

Le travail que nous avions commencé en 2011 [2] emprunte une approche analytique plus que
dynamique : étant donné la modélisation d’un récit interactif en logique linéaire, nous voulons étudier
sa structure par exemple en mettant en évidence I'indépendance causale de plusieurs événements, ou
la modularité de certaines constructions.

Nous nous posons aussi la question de savoir comment prouver des propriétés d’ordre supérieur.
Par exemple, peut-on prouver que tel événement fait toujours partie des causes d’un autre? Ceci
nous est facilité par Coq, qui permet de définir des systémes de preuves comme des types inductifs
dépendants et une preuve particuliére comme un simple citoyen de premiére classe de ce type.

En plus de l'intérét que de telles possibilités ouvrent du seul point de vue de la compréhension des
univers narratifs, on voudrait pouvoir un jour caractériser les performances des systémes de génération
d’histoires, en termes de variabilité par exemple : quelles sont les variantes possibles d’une histoire, et
quelles sont les ampleurs possibles de ces variations ?

Notre hypothése actuelle est que des concepts issus du domaine de la preuve formelle et de la
représentation de preuve peuvent nous aider a trouver des réponses i ces questions.
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