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Ce projet porte sur :

I N T R O D U C T I O N
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L’accès à l’information pour la
communauté sourde et
malentendante

La Langue française Parlée
Complétée (LfPC)

Questionnement inital

À l’aide des technologies, comment
répondre aux besoins de cette
communauté

Pourquoi la LfPC?

Sa simplicité, contrairement à une langue des signes. Elle consiste en des positions de
mains autour du visage, en aditions aux mouvements de lèvres de l’interlocuteur

Les interprètes LfPC sont plus rares au Québec

Permet l’apprentissage de la langue orale 



Comment concevoir un système automatisé et
efficace d’interprétation LfPC reposant sur un
système d’intelligence artificielle de traitement
de la parole et de conversion phonétique pour
l’interprétation en animation réaliste sur un
avatar 3D en temps réel.

TECHNOLOGIES 

P R O B L É M A T I Q U E  E T  O B J E C T I F S

Objectifs

Développer un avatar interprète
3D

Solution en temps réel, conversion
des paroles en animations

Solution portative

Évaluer les performances de
l’interprète virtuel en comparaison
à l’existant 02

Unreal Engine

MetaHuman

C++ pour Unreal Engine

Intelligence artificielle de
conversion de paroles en

phonèmes



Étude de l’existant
Peu de recherches récentes
Très peu de mentions de la création complète
de l’avatar

01. REVUE DE LITTÉRATURE

M É T H O D O L O G I E
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Création des animations
Création d’un avatar MetaHuman
Création d’un algorithme de conversion de
phonèmes en unité LfPC
Ajout d’une logique d’exécution des unités LfPC en
animations sur l’avatar
Intégration d’une intelligence artificielle de
conversion de paroles en phonèmes

02. CRÉATION DE L’APPLICATION
a. 
b. 
c. 

d. 

e. 

02. VALIDATION DE L’AVATAR
Validation à l’aide d’un jeu de données LfPC.
Évaluation du pourcentage de réussite et
comparaison avec l’existant

Qu’est-ce qu’une
unité LfPC?

Représente une syllabe

Représente les
mouvements labiaux à
effectuer ainsi que la
configuration manuelle
et sa position relative au
visage

Schéma de conversion de paroles en animations



P R O T O T Y P E
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État

Le prototype permet présentement
d’effectuer la conversion de phonèmes en
unité LfPC et d’en effectuer l’animation

L’avatar est en temps réel

Enjeux courants

Validation du fonctionnement sur mobile

Validation auprès de personnes utilisant la
LfPC

L’avatar effectuant l’unité LfPC «tɛ»



PARTENAIRES

POURSUITE DU PROJET

C O N C L U S I O N
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Évaluation et amélioration du
prototype

Intégration de l’intelligence
artificielle de conversion de paroles
en phonèmes

Validation des enjeux

Évaluation de l’avatar
Crédit : Image de freepik
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