
Défis TextMine



Objectifs des défis

Contribution tangible du groupe de travail TextMine

Proposer des nouveaux datasets

Proposer de nouvelles tâches

Mettre en regard l’état de l’art scientifique avec les défis proposés



Principes des défis

Organisation des défis par des industriels et/ou des universitaires

● proposition d’un défi via un texte descriptif, idéalement un défi qui témoigne d’une difficulté/besoin des industriels
● proposition d’un dataset (déjà existant ou à créer)
● évaluation des résultats des participants

Equipe renouvelable chaque année

Lancement du défi à chaque rentrée universitaire (septembre/octobre) ?

Annonce des résultats pendant l’atelier TextMine (fin janvier/début février)

Publications dans le cadre de l’atelier TextMine sous l’égide de EGC

● sous forme d’actes en ligne…
● dans une revue électronique (Journal of Data Mining & Digital Humanities https://jdmdh.episciences.org)
● dans une collection HAL

Prix à la clé 

https://jdmdh.episciences.org


Proposez le défi #2 dès maintenant !

cedric.lopez@emvista.com

pascal.cuxac@inist.fr

mailto:cedric.lopez@emvista.com
mailto:pascal.cuxac@inist.fr


Défi TextMine
#1



Organisateurs

Kévin Cousot, Emvista      kevin.cousot@emvista.com 

Cédric Lopez, Emvista      cedric.lopez@emvista.com 

Pascal Cuxac, CNRS-INIST      pascal.cuxac@inist.fr  

Vincent Lemaire, Orange      vincent.lemaire@orange.com 

Fournisseurs de données

Emvista, éditeur de logiciels basés sur du NLP

Isahit, solutions de labellisation éthique des données pour l'IA et le traitement des 
données

Proposition du sujet : Emvista

Prix : 300 euros

mailto:kevin.cousot@emvista.com
mailto:cedric.lopez@emvista.com
mailto:pascal.cuxac@inist.fr
mailto:Labsvincent.lemaire@orange.com


Défi #1

Reconnaissance d’entités d’intérêts dans les 
signatures d’e-mails

par Kévin Cousot, Emvista.
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Fondée en 2018

à Montpellier
Dix personnes

Équipe de recherche

Notre spécialité : l’intelligence 
artificielle appliquée au texte

Spécialisée en TALN 
(NLP)
Traitement Automatique du Langage 
Naturel
(Natural Language Processing)

Nos partenaires 
institutionnels



La mission de Prevyo Syndic Assistant ? Vous faire gagner du temps.
➔ 70%+ des e-mails sont traités automatiquement
➔ Récupérez une heure de temps par jour





Travaux précédents

● Organisation d’un stage de recherche
● Production d’un jeu de données et expérimentations de différents modèles 

d’apprentissage
● Tâche plus difficile que prévue et taille du jeu de données insuffisante



Le défi

Le défi consiste à obtenir les meilleurs résultats sur la tâche de reconnaissance 
d'entités d'intérêt dans des signatures d'e-mails.

S’approcher des conditions réelles : la distribution des données disponibles lors 
du développement ne correspond pas nécessairement à celle rencontrée en 
production.



Typologie



Les données

Jeu de données authentique (JDA) :
un jeu de données composé de signatures authentiques pseudonymisées 

Jeu de données réaliste (JDR) :
un jeu de données composé de signatures réalistes construites manuellement

Jeu de données factice (JDF) : 
un jeu de donnés composé de signatures factices créées automatiquement



Constitution des jeux de données

Jeu de données authentique (JDA)

● Données authentiques récoltées par formulaire web de “don”
● Pseudonymisation (manuelle + automatique)
● 606 signatures récoltées en 6 mois



Constitution des jeux de données

Jeu de données réaliste (JDR)

● Produit par IsAHit, plateforme de labellisation éthique des données pour l'IA

● Contraintes basées sur l’observation des données authentiques
○ nombre moyen de tokens
○ distribution des entitées

● Validation
○ vérification automatique des contraintes imposées sur l’utilisation des classes
○ examen manuel d’un échantillon de 50 signatures
○ plusieurs aller-retours

● 473 signatures produites



Constitution des jeux de données

Jeu de données factice (JDF)

● Génération automatique
○ patrons 
○ Fakenamegenerator : outil en ligne pour la génération de fausses identités
○ heuristiques pour altérer les entités, changer leur format

● Classes absentes :
○ Project, Url, Reference_User, Reference_CEDEX, Reference_CS, Function

● 500 signatures générées



Constitution des jeux de données



Constitution des jeux de données

Annotation

● Tokenisation commune :
○ découpage sur les espaces
○ certains caractères de ponctuation : , ? ! ‘ ( )

● Exceptions (non tokenisés) :
○ Phone_Number
○ Url
○ Email
○ Reference_User



Constitution des jeux de données

Format

● JSON
● Signature

○ identifier : un identifiant numérique unique
○ text : le texte brut
○ annotations : séquence d’annotations

● Une annotation
○ form : la forme du token
○ label : le label de la classe associée
○ begin / end : les index début (inclut) / fin (exclu)



Évaluation

● Tâche : reconnaissance d’entités d’intérêt dans les signatures d’e-mails

● Tous les systèmes sont les bienvenus
○ symboliques
○ à base de connaissances
○ apprentissage…

● Données :
○ entraînement : JDF + JDR
○ évaluation : JDA (rendu public le jour de la remise du prix)
○ https://github.com/Emvista/Challenge_TextMine_2023

● Métrique de classement : F1

https://github.com/Emvista/Challenge_TextMine_2023


Participation

● Pour participer, prière de se faire connaître à l’avance

● Soumission des résultats par mail à (3 soumissions autorisées) :
○ kevin.cousot@emvista.com
○ cedric.lopez@emvista.com 

● Notification du score obtenu après chaque envoi

● Date limite pour les soumissions : 6 janvier 2022

● Format des soumissions : le même que celui des données

● Remise du prix le 17 janvier à l’atelier TextMine@EGC.
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