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Qui suis-je ¥

Etudes:
e Bachelier en Sciences mathématiques a I'Uliege (2014-2017)

e Master en Sciences mathématiques et actuarielles a I’'Université de
Southampton (2017-2018)

* Master en Sciences mathématiques (2018-2019)
* a finalité didactique
* a finalité statistique

Doctorat et assistanat :

* Doctorante a HEC Liege (2019-) dans UER Opérations (Prom. : M.
Schyns)

 Assistante des cours de mathématiques (Prof. : P. Dupont)
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Problematique

Quel est le
probleme ?

Comment mieux
controler les émotions
et les compétences de

'orateur ?

Probleme

Stress lors de la prise de parole en public

S’exercer de maniere répétée devant une
audience avec ou sans thérapeute

Logistiquement difficile
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Solution

La réalité virtuelle

* Environnement virtuel avec une audience intéractive

* Les performances peuvent effectivement étre améliorees.
(Chollet et al.,2015)

Notre environnement

e Piece virtuelle dans laquelle les participant parleront

 Parameétrable a tous niveaux: nombre de personnes,
proportion d’hommes et de femmes, le comportement
global des membres de l'audience, le niveau d’intéraction,
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Salle avec audience
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Questions de recherche
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Questions de recherche

* Valider 'environnement de réalité virtuelle pour I'entrainement a la prise
de parole
* Immersion : « ce que la technologie apporte d’un point de vue objectif »
(Slater, 2003) .

e Présence : « laréaction humaine a I'immersion » (Slater, 2003), i.e., le
sentiment subjectif du participant d'étre dans le lieu virtuel

e Valider ['audience virtuelle :
* Quelles attitudes les personnages doivent ou ne doivent pas montrer ?
« Comment les gens percoivent les differents membres du public en
termes de leur état d'éveil et de leur attitude.

e « arousal » : le niveau d’éveil (Chollet et Scherer, 2017)

* « valence » : facon dont |la personne se sent par rapport a I'orateur ou a la
présentation (+ ou -) (Chollet et Scherer, 2017)
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Environnement et méthodologie
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Environnement

Personnages
* Personnages 3D dessines

* Personnages photogrammetrés

Animations
* Posture (en avant, droit, en arriere)

* Orientation de la téte
* Mouvement de la téte
 Expressions faciales (levres et sourire, les sourcis, les yeux)

* Regard
Activités
* Prendre des notes (manuscrites ou par ordinateur)

* Parler entre eux
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Personnages dessinés
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Personnages photogrammetres
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Créer de nouveaux personnages
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Animations : expression faciale
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Methodologie

* Clip vidéo correspondant a une combinaison de parametres :

» deux types de vidéos pour les deux types de personnages (dessinés et
photogrammétrés)

* les vidéos pourront étre vues en 3D grace a un Google Cardboard et un
smartphone
* Participants : +- 100 étudiants de master |G HEC

e Questionnaire smart :

* identifier le degré d’“arousal”( trés bas, bas, moyen, haut, tres haut) et de
“valence” ( tres négatif, négatif, neutre, positif, tres positif).

* niveau de certitude

|II

* Analyse statistique des résultats pour sélectionner les personnages,
les attitudes et les animations les plus pertinentes a conserver.
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Clip vidéo
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Avec le cardboard et la technique des “points
chauds”
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Conclusion

* Le projet global a pour but d’aider a la prise de parole en public en
s’entrainant devant une audience réaliste et interactive. De plus, dans
ce projet, des feedbacks en temps reels seront donnés aux
participants.

* Les personnages 3D ont été créés et prennent les postures
communes d’une audience (correspondant a differents niveaux
d’”arousal” et de “valence”).

* La méthodologie concernant la validation de I'environnement est
toujours en cours de discussion.

* Les résultats de cette étude sont attendus en juin 2020.
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Merci pour votre attention |
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