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Qui suis-je ?

Etudes:

• Bachelier en Sciences mathématiques à l’Uliège (2014-2017)

• Master en Sciences mathématiques et actuarielles à l’Université de 
Southampton (2017-2018)

• Master en Sciences mathématiques à finalité didactique, option 
statistique (2018-2019) 

Doctorat et assistanat :

• Doctorante à HEC Liège (2019-) dans UER Opérations (M. Schyns)

• Assistante des cours de mathématiques et de statistiques (P. Dupont
et I. Pays)



La prise de parole en public  Quelle est le 
problématique?

• Pédagogie : donner cours

• Marketing : présenter un produit 

• Tourisme : visite guidée 

• GRH : entretien d’embauche 

• Gestion : manager en réunion 

• …

Applications 

Logistiquement difficileProblème

Problématique



Une solution : la réalité virtuelle

• Environnement virtuel avec 
une audience intéractive 
(personnages 3D, attitudes, 
activités) 

• Les performances peuvent 
effectivement être 
améliorées. (Chollet et 
al.,2015)



Valider les attitudes qu’une audience 
interactive doit montrer grâce à une étude 
statistique portant sur +- 100 participants 
(conférence au Portugal AR VR 2020-2021)

Créer une 
audience virtuelle 

interactive 

Relever certains indicateurs (anxiété, 
blagues, caractéristiques de la voix, 
comportement non verbal, ..)  grâce aux 
techniques de NLP, de machine learning, 
deep learning …

Analyser la nature du 
discours 

Entrainement face à une audience 
interactive réagissant de manière autonome 
(machine learning, deep learning, …) à la 
présentation de l’orateur 

L’entrainement de 
l’orateur en réalité 

virtuelle 

Le projet principal est en 3 étapes



Personnages dessinés



Personnages photo-réalistes



Les personnages créés jusqu’à présent



Clip vidéo des attitudes 



Cardboard Oculus VR et SAMSUNG S7



Application pour la réalité virtuelle



Questionnaire en ligne pour l’étude
statistique

• Une série d’informations : sexe, âge, port de lunettes, familiarité avec 
la VR, …

• Questions sur les personnages virtuels : 
• Identifier le degré d’éveil et de valence grâche à une echelle de Likert 

• Niveau de certitude pour la réponse fournie



SpeakInVR : environnement

• Pièce virtuelle dans laquelle les participants parleront 

• Paramétrable à tous niveaux: nombre de personnes, 
proportion d’hommes et de femmes, le comportement global 
des membres de l’audience, le niveau d’intéraction, …

• Toute une série de paramètres de l’orateur sont enregistrés 
(voix, regard, mouvements, …)



Salle vide



Salle avec audience



Conclusion 

• Les personnages 3D créés prendront les postures communes d’une
audience (correspondant à differents niveaux d’éveil et de valence) 
validés par l’étude statistique

• Le projet global a pour but d’aider à la prise de parole en public en
s’entraînant devant une audience réaliste et interactive. Cette
interaction sera rendue possible grâce à l’étude statistique mais aussi
par l’implémentation des techniques de NLP, machine learning et de 
deep learning.

• Dans ce projet, des feedbacks en temps réel seront donnés aux 
participants par l’implémentation des techniques de NLP, machine 
learning et de deep learning. 



Merci pour votre attention ! 
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