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INTRODUCTION

Ce projet porte sur:

e | ’acces a l'information pour la
communauté sourde et
Malentendante

e La Langue francaise Parlée
Complétéee (LfPC)

Questionnement inital

e A I'aide des technologies, comment
repondre aux besoins de cette |
communaute | Crédit : Image de freepik

Pourquoi la LFPC?

e Sa simplicité, contrairement a une langue des signes. Elle consiste en des positions de
Mains autour du visage, en aditions aux mouvements de levres de l'interlocuteur

e Les interpretes LfPC sont plus rares au Québec

e Permet 'apprentissage de la langue orale




PROBLEMATIQUE ET OBJECTIFS

Comment concevoir un systeme automatiseé et
efficace d’interprétation LFPC reposant sur un
systeme d’intelligence artificielle de traitement
de la parole et de conversion phonéetique pour
'interprétation en animation reéaliste sur un
avatar 3D en temps réel.

Objectifs

e Développer un avatar interprete
3D

e Solution en temps réel, conversion
des paroles en animations

e Solution portative
e Evaluer les performances de

'interprete virtuel en comparaison
a 'existant




METHODOLOGIE
Paroles
y
REVUE DE LITTERATURE |
o Etude de I'existant Modéele de Conversion des Systeme de
; conversion en phonémes en gestion des
o Peu de recherches recentes phonémes unités LfPC animations

o Tres peu de mentions de la création complete
de l'avatar

CREATION DE L’APPLICATION

a. Création des animations
. Création d’'un avatar MetaHuman Schéma de conversion de paroles en animations
Création d’un algorithme de conversion de
phonemes en unité LfPC
d. Ajout d'une logique d’exécution des unités LfPC en

animations sur 'avatar
€. Intégration d’'une intelligence artificielle de

conversion de paroles en phonemes

VALIDATION DE L’AVATAR

e Validation a 'aide d’un jeu de données LfPC.
Evaluation du pourcentage de réussite et
comparaison avec lI'existant

Animation
sur
I'avatar
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PROTOTYPE

Etat

e Le prototype permet présentement
d’effectuer la conversion de phonemes en
unité LfPC et d’en effectuer 'animation

e | 'avatar est en temps réel

Enjeux courants

e Validation du fonctionnement sur mobile

e Validation aupres de personnes utilisant la
LfPC

'
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L’avatar effectuant 'unité LfPC «te»



CONCLUSION

POURSUITE DU PROJET

e Evaluation et amélioration du
prototype

—
-
-

e Intégration de l'intelligence
artificielle de conversion de paroles
en phonemes

e Validation des enjeux

e Evaluation de 'avatar P

Crédit : Image de freepik

PARTENAIRES

=1

SERVICE D’'INTERPRETATION
VISUELLE ET TACTILE
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