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INTRODUCTION

L'utilisation d’environnements virtuels a des fins pédagogiques est de plus en plus courante et pertinente. Ces en-
vironnements interactifs d’apprentissage offrent de nhombreuses opportunités de formation. De plus, la présence
d’humains virtuels dans les simulateurs est bénéfique d’un point de vue pédagogique notamment lorsqu’ils induisent
des réactions émotionnelles chez 'utilisateur. Cette étude a pour but d’investiguer I'expressivité de I’humain virtuel
comme vecteur d’empathie chez I'apprenant.

ETAT DE L’ART

Simulateur en santé

- diagnostics

- examens

- actes chirurgicaux

- prise en charge du patient [2]

’__________________‘
‘---------J

Humains virtuels expressifs pour |'apprentissage
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| Souhait de s’entrainer avec des :
: patients virtuels avant la :
| rencontre avec un patient réel [1] |
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- Personae Effect : effet positif sur la perception
de I'expérience d’apprentissage [3]

- induction de réponses émotionnelles chez
I'apprenant [4]

- meilleur apprentissage [5, 6]

- réduction du stress, effet positif sur |'attitude et
la motivation [7, 8]
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EXPERIMENTATION

P A "\
: : : " : ! Modulation de I'empathie |
Nous souhaitons investiguer l'impact de l'expres- | |
« ey s : : : : : I
sivité faciale des humains virtuels expressifs sur |'in- | ( Similarité ) |
: : - - i
duction d’empathie chez l'utilisateur [9]. Les partici- e e < | - |
’ : : : : : ’ . | I ( umeur )
pants seront des étudiants en soins infirmiers. Pour l Facteurs d’empathie | : I
: : ST i I
cela, nous avons con¢u un humain virtuel réaliste et | : | ( ien affectif ) |
: 7, . . : ’ i 1 |
expressif : photogrammétrie, animations basées sur | 1. Loprextget situatign | | |
: : S : | ' i+ 4 |
le FACS [10], rides d’expressions, variation de la taille | : | ( Personnalité ) |
: : ’ : I I | ]
des pupilles, rendu de la peau. Induire de 'empathie : [ 2. Caractéristigues de Putilisateur j | . Y, ¥~ .
aurait pour conséguence une implication émotion- | |
nelle plus importante, source d’'une meilleure mémo- | - I
- , , , s ( Expressivité ) | LY A A |
risation etun meilleur apprentissage. Lestravauxante- Ve N | R K
: : y : | | : !
rieurs sur I'empathie démontrent la construction d’'un | o - | | Empathie |
. . : . . . : 3. Caracteristiques Apparence (réalisme) : | :
lien affectif envers I’humain virtuel, un sentiment de 1| du patient virtuel | | :
présence sociale et un engagement plus considérable L y ( Comportement ) : > (Empathie émotionnel@ i
o o : : ’ 3 : | .
de |'utilisateur. Ces améliorations, appliquées a la si- | | | :
: ’ s . 5 | I
mulation en santé, sont nécessaires afin de proposer | [ Capacités mentales et] : | ( Empathie cognitive ) |
: : : , : 2 |
des formations qualitatives et de préparer au mieux L vecu personnel ,l ' ;
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a la rencontre avec le patient.

Figure 1 : A partir du modeéle computationnel de 'empathie de Paiva [9]
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