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Les humains virtuels expressifs au sein des 
simulateurs en santé
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L’utilisation d’environnements virtuels à des fins pédagogiques est de plus en plus courante et pertinente. Ces en-
vironnements interactifs d’apprentissage offrent de nombreuses 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 l’utilisateur. Cette étude a pour but d’investiguer l’expressivité de l’humain virtuel 
comme vecteur d’empathie chez l’apprenant.

Nous souhaitons investiguer l’impact de l’expres-
sivité faciale des humains virtuels expressifs sur l’in-
duction d’empathie chez l’utilisateur [9]. Les partici-
pants seront des étudiants en soins infirmiers. Pour 
cela, nous avons conçu un humain virtuel réaliste et 
expressif : photogrammétrie, animations basées sur 
le FACS [10], rides d’expressions, variation de la taille 
des pupilles, rendu de la peau. Induire de l’empathie 
aurait pour conséquence une implication émotion-
nelle plus importante, source d’une meilleure mémo-
risation et un meilleur apprentissage. Les travaux anté-
rieurs sur l’empathie démontrent la construction d’un 
lien affectif envers l’humain virtuel, un sentiment de 
présence sociale et un engagement plus considérable 
de l’utilisateur. Ces améliorations, appliquées à la si-
mulation en santé, sont nécessaires afin de proposer 
des formations qualitatives et de préparer au mieux 
à la rencontre avec le patient. 
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Figure 1 : À partir du modèle computationnel de l’empathie de Paiva [9]
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