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 1.1 Laboratoire d’Informatique de l’Université du Mans

◦ Historique et constitution

◦ Créé il y a plus de 30 ans

◦ 50 personnes, dont la moitié sont des enseignants-chercheurs permanents

◦ Deux sites: Laval et Le Mans

◦ Deux équipes:
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Ingénierie des Environnements Informatiques 

pour l’Apprentissage Humain (IEIAH)

Language and Speech Technology (LST)

https://lium.univ-lemans.fr/

https://lium.univ-lemans.fr/


 1.2 Équipe LST

◦ Axes de recherche
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◦Reconnaissance de la parole

◦Signal en une suite de mots

◦Caractérisation du locuteur

◦Segmentation et regroupement en locuteur

◦Identification et vérification du locuteur

◦Détection de la langue et des émotions

◦Traduction automatique

◦ Traduire un texte ou un enregistrement 

sonore d’une langue à une autre

https://lium.univ-lemans.fr/lium/lst/

https://lium.univ-lemans.fr/lium/lst/


 1.3 Équipe IEIAH

◦ Une vision du processus d’ingénierie/de réingénierie comme relevant 

de la conception continue (i.e. se poursuivant dans l’usage)

5https://lium.univ-lemans.fr/lium/ieiah/

◦Support à la conception de situations et de 

scénarios pédagogiques adaptatifs

◦Le concepteur d'un EIAH est un enseignant/formateur 

(outils auteurs, …)

◦Modélisation et analyse des traces

◦ Guidées par les besoins d'observation des 

enseignants

◦Interactions avancées et adaptatives (RV,RA,RM, 

jeux sérieux)

◦ Conception (outils auteurs, IDM, …)

◦ Analyse des propriétés des interactions et 

adaptations

https://lium.univ-lemans.fr/lium/ieiah/


 1.4 Boucle d’interaction continue en RV
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 1.4 Boucle d’interaction continue en RV
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 1.5 Environnement Virtuel pour l’Apprentissage Humain (EVAH)
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 2.1 Préambule

◦ Constats

◦ Manque de solutions pour aider les enseignants à concevoir et

opérationnaliser leurs propres situation d’apprentissage en EVAH

◦ Les solutions existantes :

◦ Sont difficilement adaptables à d'autres environnement ou situations

pédagogiques

◦ Sont difficilement utilisables par les non-informaticiens

◦ Objectif

◦ Apporter des solution orientées RV pour structurer les scénarios

pédagogiques de l’enseignant, dans un formalisme à la fois compréhensible

par les enseignants et la machine, adaptatif et réutilisable selon le contexte

d’apprentissage
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 2.2 Exemple de travaux

◦ VR-Peas (Virtual Reality PEdAgogical Scenarisation tool)

10Thèse Oussema Mahdi. 2021



 2.2 Exemple de travaux

◦ VR-Peas (Virtual Reality PEdAgogical Scenarisation tool)

Cliquez ici pour la vidéo

11Thèse Oussema Mahdi. 2021

https://lium-cloud.univ-lemans.fr/index.php/s/2FgwKnbA3eiBrwX


 3.1 Geste et mouvement

◦ Définition

◦ Un geste est un mouvement humain auquel est attribuée une signification.

….c’est l’action dans laquelle il s’insère qui donne (ou non) au mouvement

la qualité de geste (Leplat 2013)
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https://papyrus.bib.umontreal.ca/xmlui/bitstream/handle/1866/9870/De

rbali_Lotfi_2013_these.pdf?isAllowed=y&sequence=4

https://papyrus.bib.umontreal.ca/xmlui/bitstream/handle/1866/9870/Derbali_Lotfi_2013_these.pdf?isAllowed=y&sequence=4


 3.2 Apprentissage du geste

◦ Constats

◦ Il n’existe pas un geste unique, absolu, parfait

◦ L’apprentissage d’un geste est contextuel à la situation d’apprentissage

◦ Des problèmes de réingénierie, de réutilisation et d’adaptation des 

simulateurs existants

◦ Une quantité importante de nouvelles données peu prises en compte dans 

des situations d’apprentissage basées "geste" (excepté "santé" et "sport")

-> Une analyse de ces données de mouvement peut-il être bénéfique 

pour la situation d’apprentissage basée "geste" ?
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 3.3 Questions de recherche

◦ Qualifier automatiquement un geste

et déterminer les propriétés qui le rendent acceptable 

ou non

◦ Offrir un retour compréhensible à l’utilisateur sur sa 

performance et les propriétés qui l’amènent à cette 

performance

◦ Minimiser une réingénierie excessive en cas d’évolution

de la situation d’apprentissage
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Analyse de l’activité
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calculé



 3.4 Méthode

◦ L’enseignant en tant que point de comparaison et de référence
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 3.5 Exemple de travaux: les fléchettes

Cliquez ici pour la vidéo

◦ Analyse des besoins: identification de 4 défauts

◦ Le dos penché (cinématique: vitesse des épaules)

◦ Le mouvement du coude (cinématique: vitesse du coude et de l’épaule)

◦ Lancer javelot (géométrique: distance en x, y, et z de la main par rapport à la 

tête)

◦ Alignement du bras (géométrique: largeur d’une boîte englobante)
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Thèse Quentin Couland 2020

https://lium-cloud.univ-lemans.fr/index.php/s/bzc2AH4wE366KCP


 3.5 Exemple de travaux: les fléchettes

◦ Protocole
◦ 20 lancers de fléchettes par un expert (10 bons, 10 mauvais)

◦ K-means (k=2, et mesure de l’Average Silhouette Score et l’Ajusted Rand Index) 

séparant les bons gestes des mauvais gestes de l’expert pour chaque défaut

◦ 45 personnes ont participé à l’expérimentation. 

◦ 4 séries de 9 lancers

◦ Les mouvements sont analysés, après chaque série en fonction des clusters 

de l’expert et présentés via un PCA

◦ Un conseil est donné entre chaque série

◦ La distance au centre de la cible et l’évolution des lancers par rapport aux 

clusters sont mesurées
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Thèse Quentin Couland 2020



 3.5 Exemple de travaux: les fléchettes
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Thèse Quentin Couland 2020

Se pencher en avant Mouvement du coude

Lancer javelot Alignement du bras



 4.1 TGRIS
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TGRIS : Outil de simulation 

pour la gestion des émotions 

dans la formation à l’entretien 

des Conseillers Pédagogiques 

Iza Marfisi

Isabelle Vinatier

Elisabetta Bevacqua



Les difficultés rencontrées par les Conseillers Pédagogiques

Suivi des enseignants débutants 3 à 5 fois par an

• Observation

• Entretien de conseil

Émotions 

négatives 

Refus 

du conseil

Rizzolatti

2008



L’outil TGRIS     
Teacher-Guided Realistic Interview Simulator





Les conseillers pédagogiques les plus expérimentés pilotent TGRIS

Simulation d’entretien

~ 4 minutes

Séance de débriefing

~ 13 minutes



Jeu de rôle

11 simulations

Expérimentations sur 3 ans 

TGRIS Écran

7 simulations 

TGRIS RV

25 simulations 
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