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Outil de formation aux compétences sociales
en Réalité Virtuelle

Jean-Daniel Taupiac f Nancy Rodriguez®, Olivier Strauss”

1 Introduction

Cette proposition de communication s’inscrit dans le cadre de la réalisation d’un outil de for-
mation aux compétences sociales, & destination des managers et commerciaux. Cet outil vise a
exploiter les technologies immersives afin de s’inscrire dans une forme de rupture avec les moyens
traditionnels. Dans le cadre d’une thése Cifre étudiant ’utilisation des technologies immersives pour
I’apprentissage, le Laboratoire d’Informatique, de Robotique et de Microélectronique de Montpel-
lier (LIRMM) et Capgemini accompagnent Safran Helicopter Engines dans la conceptualisation de
Poutil, ainsi que dans la réalisation et ’expérimentation d’un prototype.

Dans cette communication, nous proposons de revenir sur la démarche de conceptualisation de
Poutil, de présenter le prototype ainsi que les perspectives qu’a laissé entrevoir sa réalisation.

2 Contexte

Wiemann [31] a défini les compétences sociales comme la capacité d’un acteur a choisir parmi
des comportements communicatifs disponibles afin qu’il puisse avec succés accomplir ses propres
buts interpersonnels pendant une rencontre en maintenant le regard et la position de son pair. Ces
compétences sont largement utilisées dans de nombreux métiers, comme notamment les métiers
managériaux et commerciaux.

Aujourd’hui, les cycles de formation des managers et commerciaux comprennent des mises en
situation sous forme de jeux de role avec le formateur. Les échanges avec Safran Helicopter Engines
ont permis d’identifier différentes problématiques lors de ces mises en pratique, parmi lesquelles :

1. Le manque de réalisme et de contextualisation.
Ces mises en situation de formation dans ces domaines ont tendance & montrer certaines
limites [22]. Les situations ne sont pas jouées en contexte réel ce qui limite potentiellement
le transfert des compétences apprises. Les roles étant joués par des pairs ou des instructeurs,
les attitudes, les conversations tendent a nuire au réalisme et & I’authenticité du jeu de role.
Ces sessions de formation, outre le cott de leur intervention (en ressources humaines et en
fonds) [28, 15, 18], peuvent également étre ponctuellement sujet a des effets de fatigue et
des manques de cohérence de la part des acteurs. De plus, dans le cas de mémes groupes de
formation partagés par différents instructeurs, des disparités peuvent apparaitre du fait des
différences d’objectivité dans leur maniére de jouer le role [21].
Il apparait donc que ces mises en situation manquent bien souvent de réalisme, d’authenticité
et de pragmatisme [19].
Il est intéressant de souligner que 'apprenant s’attend également a étre mis en difficulté par
Iinstructeur, et qu’un groupe spectateur peut potentiellement influer sur le comportement
de 'apprenant.De plus, il est souvent difficile de proposer aux apprenants une large variété
de situations ou de profils d’individus [28].
D’autre part, les personnages virtuels tendent & induire une sensation de présence sociale
chez apprenant [22], ce qui & son tour favorise I’apprentissage [26]. Enfin, les apprenants
peuvent également se revoir face & un avatar virtuel puis répéter la situation en étant libres
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FIGURE 1 — Boucle "‘perception, décision, action"’ de Fuchs [12]

d’expérimenter différents dialogues, expressions et attitudes non verbales [21].

2. L’'importance de la part de subjectivité dans I’évaluation.
Dans le domaine des compétences sociales, la définition d’une bonne performance est large-
ment subjective et le développement de métriques objectives est une question ouverte [17].
Cette question de I’évaluation des compétences sociales est en effet souvent ambigué, basée
sur les observations et le ressenti subjectif de I’évaluateur.
Il apparait donc important de définir et d’analyser des métriques permettant d’accompagner
I’évaluateur et de lui permettre de minimiser 'impact de sa subjectivité.

Comme le relévent [13], [2] donnent une définition technique de la Reéalité Virtuelle comme
étant un domaine scientifique et technique exploitant les technologies informatiques et des inter-
faces matérielles, dans le but de simuler dans un monde virtuel, le comportement d’entités 3D
étant en interaction en temps réel, entre elles et avec un ou plusieurs utilisateurs en immersion
pseudo-naturelle au travers de canaux sensorimoteurs. En reprenant les travaux précédents [13],
[12] étend cette définition en déterminant un principe fondamental, la boucle de "‘perception, dé-
cision, action"’ (Fig. 1) : dans toute application de Réalité Virtuelle, I'utilisateur est en immersion
et en interaction avec un environnement virtuel. Il percoit, décide et agit dans cet environnement.

La Reéalité Mixte quand & elle, fait référence & un continuum reliant le monde réel au monde
virtuel [25], incluant par ce biais Réalité Augmentée (complétion de la perception de la perception
de P'utilisateur [3]) et Virtualité Augmentée (enrichissement du monde virtuel en y intégrant des
éléments réels).

Bon nombre de travaux se sont intéressé & l'interaction avec des avatars pour la pratique de
compétences sociales via des mises en situation en Reéalité Virtuelle [19, 29, 23, 27, 1, 17, 8, 22,
11, 21, 24, 9], ou en Realité Mixte [5, 20, 15]. D’autres travaux s’intéressent a l’utilisation des
visiocasques en Réalité Virtuelle [4, 30, 28, 16, 18]. Néanmoins, & notre connaissance, peu de
travaux font état de l'utilisation de ces technologies pour la formation aux métiers managériaux
ou commerciaux.

3 Prototype

Un prototype en Réalité Virtuelle a été réalisé afin d’expérimenter les apports des technologies
immersives pour ces cas d’usages, et ainsi en valider I'intérét. Ce prototype a été réalisé grace au
moteur de jeu Unity3D ®.

Le prototype se compose de deux éléments :

1. Une application Réalité Virtuelle.

2. Un panneau de controéle instructeur.

1. https://unity3d.com/
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FIGURE 2 — Scéne d’initiation (& gauche) et panneau de controle (a droite)

3.1 Application Réalité Virtuelle

Utilisée par I’apprenant pour jouer la mise en situation, elle utilise un visiocasque HTC VIVE 2.

Aprés en avoir été équipé par l'instructeur, ’apprenant se retrouve immergé dans une scéne
de familiarisation avec la Réalité Virtuelle, au sein de laquelle il va étre amené & s’approprier la
technologie (Fig. 2, gauche). Cette scéne établit la transition de ’apprenant vers le monde virtuel,
avant que l'instructeur ne lance le scénario de simulation. Il va ainsi amorcer sa sensation de
présence dans une scéne neutre dans un premier temps, évitant ainsi de biaiser son attention sur
le déroulement du scénario.

Lorsque I'instructeur lance un scénario de formation, I’apprenant se retrouve dans une nouvelle
scéne, au sein de laquelle il peut interagir avec des personnages virtuels.

3.2 Panneau de controle instructeur

Cet outil permet dans un premier temps a l'instructeur de sélectionner un scénario. Une fois la
scéne lancée, il dispose d’une interface lui permettant de sélectionner les différents agents afin d’en
modifier les émotions et de les faire parler (Fig. 2, droite).

Cette approche dite "magicien d’Oz", s’inspire de différents travaux de la littérature [5] ayant
opté pour cette solution afin de surmonter des problémes potentiels pouvant survenir avec un sys-
téme de reconnaissance vocale et affecter ’apprentissage. En effet, la réalisation d’agents conver-
sationnels animés reste & ce jour une tache complexe, nécessitant des travaux importants en recon-
naissance vocale, lexicale et en intelligence artificielle.

De plus, certaines études montrent que si un personnage virtuel est contrélé par un humain
plutot que posséder un comportement autonome, sans que le participant ne soit au courant, peut
favoriser 'influence sociale [10].

Enfin, I’approche magicien d’Oz permet différents apports méthodologiques de forte importance.
Elle favorise I’exploration de pistes de conception pour un futur systéme automatisé et d’hypothéses
sur la maniére dont interagiront les utilisateurs et les avatars virtuels [8, 7, 6, 14]. Elle peut
également permettre de collecter des données nécessaires a la réalisation de l’automate.

Le panneau de controle est déployé sur une tablette & disposition de l'instructeur, afin de lui
permettre de se pouvoir se déplacer autour de I’apprenant pour en faciliter son observation pendant
la simulation.

3.3 Scénarios

Le prototype implémente deux scénarios définis par les instructeurs métier.

Pour les managers, I’apprenant se retrouve dans un atelier et doit annoncer une décision difficile
a une équipe d’une quinzaine d’avatars (Fig. 3, gauche). Dans ce scénario, 'apprenant est moteur
de la communication et doit savoir s’adapter et réagir aux différentes réactions de ’équipe.

Pour les commerciaux, I’apprenant se retrouve dans un situation de négociation, au sein de
la salle de réunion d’un client, dont les deux représentants commerciaux sont joués par deux
avatars virtuels (Fig. 3, droite). Il doit faire face & leur mécontentement, faire preuve d’écoute et
de compréhension, et enfin étre capable de proposer des solutions qui satisferont les clients.

2. https://www.vive.com/us/
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FIGURE 3 — Scénes de simulation

F1GURE 4 — VIVE Controller fixé & la chaise (& gauche) et VIVE Tracker fixé a la table (a droite)

3.4 Suivi du regard de ’apprenant

Le visiocasque est équipé d’un systéme d’eye-tracking®, permettant de capturer le regard de
I’apprenant. Un point rouge correspondant & la zone regardée est affiché sur I’écran déporté de
linstructeur (Fig. 2, gauche). Par ce biais, il peut observer en temps réel la zone regardée par
I’apprenant et déterminer si ’utilisation de son regard est adéquate.

3.5 Suivi d’objets réels

Pour le scénario commerciaux, le systéme permet également de synchroniser la chaise de 'ap-
prenant et la table de la salle de réunion, avec leurs alter-egos dans le monde réel. Il semblait en
effet important qu’a certaines étapes du scénario, I’apprenant puisse s’asseoir autour de la table
et s’y accouder. Pour synchroniser leurs positions, le systéme reconnait un des VIVE Controller et
un VIVE Tracker ¢ respectivement fixés a une chaise (Fig. 4, gauche) et une table (Fig. 4, droite).

4 Perspectives

Le prototype va désormais faire ’objet d’expérimentations chez des apprenants. Il sera question
d’analyser 'usabilité de l'outil ainsi que ses apports en terme d’apprentissage, de motivation, ainsi
qu’en conscience et en confiance en soi pour I’apprenant.

Le travail de conceptualisation de ’outil a permis de faire émerger certaines fonctionnalités
non présentes dans le prototype, mais qui feront probablement 'objet d’améliorations dans nos
travaux futurs. Il est ainsi notamment envisagé d’ajouter des métriques supplémentaires (analyses
posturale, vocale et syntaxique), de proposer des outils de feedback supplémentaires (en temps
réel et post-utilisation) et d’implémenter un outil permettant de revisionner en Reéalité Virtuelle
la performance de 'apprenant depuis différents points de vue.

3. https://pupil-labs.com/vr-ar/
4. https://wuw.vive.com/fr/vive-tracker/
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