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RÉSUMÉ
Nous présentons un système automatique de génération de blagues au format « Monsieur et Madame ».
Ces blagues seront ensuite rendues accessibles sur un site internet où les visiteurs seront invités à les
noter. Le tout servira ensuite à créer un corpus pour des études ultérieures.

ABSTRACT
Automatic generation of first name based wordplays

We present a system to automatically generate "Mister and Misses" type of jokes. These jokes will
then be displayed on a website where visitors will have to opportunity to give feedback in order to
generate a corpus.
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1 La détection et la génération automatique de traits d’humour

L’humour n’est pas toujours évident à déceler pour un humain et c’est donc aussi le cas pour une
machine. Il existe pourtant des systèmes de classification automatique consacrés à la détection de
traits d’humour, notamment avec les challenges SemEval 2017 et 2021 (Potash et al., 2017; Meaney
et al., 2021) sur des tweets en anglais ou encore les challenges HAHA sur des tweets en espagnol
(Castro et al., 2018; Chiruzzo et al., 2019, 2021). La génération automatique de traits d’humour est
quant à elle, encore relativement peu étudiée. Amin & Burghardt (2020) ont réalisé un état-de-l’art
dénombrant 12 systèmes publiés entre 1994 et 2020.

2 Des jeux de mots avec des noms propres

Nous souhaitons tester la capacité des modèles de langues à générer et/ou résoudre des blagues basées
sur la prononciation 1. En effet, les grands modèles de langues pré-entraînés sur de larges corpus sont
entraînés à prédire des mots manquants (mots suivants ou mots masqués) mais ne sont à priori pas
sensibles à la prononciation, qui est l’un des ressorts principaux de ce type de blagues. De plus, le
passage de la prononciation de la séquence Prénom-Nom à celle de l’énoncé attendue présente parfois
des changements de sons (voisement, altération des voyelles), rendant la blague d’autant plus difficile

1. Des blagues du type : « La famille Unetelle a trois enfants. Comment s’appellent-ils ? »
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à résoudre. Pour ce faire, il nous faut un corpus de référence. L’on se propose donc dans un premier
temps de générer des séquences Prénom(s)-Nom qui correspondent à des énoncés valides en français.

On utilise le lexique Morphalou (ATILF, 2023) comme source de prononciation (XSAMPA) et
d’information morphologique ; les prénoms quant à eux, ont été extraits du Wiktionnaire. On crée
ensuite des tries (arbres de préfixes) annotés morphologiquement, associant à leur prononciation
les formes orthographiques. Ainsi l’on peut trouver les mots dont la prononciation est compatible
avec celle d’un prénom. Enfin, on extrait des séquences de parties-du-discours avec de l’information
morphologique de treebanks Universal Dependencies (Zeman et al., 2022) pour servir de colonnes
vertébrales syntaxiques aux énoncés.

Les blagues ainsi générées sont rendues accessibles sur un site internet 2 où les visiteurs sont invités à
les noter. Leur retour permettra d’ajouter des traits aux blagues produites en sélectionnant des critères
comme « contenu explicite », « incompréhensible » ou un degré d’humour.
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