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1 Narration Interactive

La narration interactive (Interactive Storytelling) est un sous-domaine de l'intelligence artifi-
cielle qui s’intéresse aux objets narratifs (littéraires, vidéoludiques, cinématographiques) pour les
comprendre, les analyser ou les construire en proposant des techniques qui peuvent etre mises en
ceuvre par des programmes et systémes informatiques [RB13]. Par exemple, les techniques de gé-
nération narrative ont pour but de créer de multiples scénarios variés a partir des mémes données
narratives initiales, permettant ainsi de dérouler une histoire qui s’adapte aux actions de 'utilisa-
teur [BCC10]. Reposant le plus souvent sur des techniques issues du domaine de la planification
temps réel détournés [MY99, PCC16], les systémes de narration interactive récents peuvent aussi
relever du domaine de la programmation logique [MBFC13].

Un sous-probléme intéressant est de pouvoir proposer un espace de génération de variantes
narratives adapté dynamiquement & l'utilisateur : en effet, un des facteurs d’immersion dans les
applications interactives est la perception par 'utilisateur de I'impact de ses actions, de ses choix
sur l’environnement en cours d’exécution. Dans ce contexte, un des enjeux est de controler que
I’histoire qui se déroule reste cohérente et intégre par rapport aux contraintes narratives, que ce soit
en termes d’événements particulier a provoquer, ou en termes de contraintes de plus haut-niveau
(comme maintenir du suspense, de la curiosité) [GC12, BY09].

Dans une telle problématique, un des enjeux est de trouver un modéle de représentation adapté,
prenant en compte U'interaction [Mag05].

2 Contexte

Dans le cadre d’une collaboration avec des psychiatres, nous nous intéressons ici au cadre
des jeux utiles dans le domaine médical, en particulier les therapies cognitivo-comportementales
dans le domaine des habiletés sociales [PLJDM92]|. Prenant la suite d’un premier stage réalisé en
2015 [EBF*16], nous nous intéressons ici au prototypage d’un jeu utile (niveau concept).

D’un point de vue technique, on pourra utiliser un moteur comme qu’Unity3D, ou Unreal
Engine.

Ce stage pourra donner lieu & une collaboration avec un stagiaire en psychologie expérimentale
(master CAER).

3 Sujet

Ce stage utilise comme matériel de départ des scénarios choisis en collaborant avec une équipe
psychiatrique. Ces scénarios sont utilisés dans le cadre d’ateliers pour aider des patients a se
comporter de maniére appropriée dans des situations sociales de la vie courante (dans un magasin,

dans la rue, en rencontrant des voisins).



Dans ce contexte, I’objectif du projet est d’analyser les scénarios thérapeutiques d’un point de
vue structurel, en identifiant notamment les points de variations possibles, et de les implémenter
sous forme de jeu interactif. Il est en effet particuliérement intéressant, d’un point de vue théra-
peutique, de pouvoir fournir des variantes pour un meme scenario, afin d’entrainer les patients a
réagir aux situations imprévues dans un contexte sécurisant.

La revue de litérature associée passera en revue les systémes de narration interactive, les théories
narratives sous-jacente & ces systémes, et leurs applications documentées au domaine de la santé
au sens large (y compris le coaching pour ladoption de meilleurs comportements). Elle devra
notamment détailler les évaluations documentées de tels systémes.
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