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  Le	
  LUTIN,	
  Laboratoire	
  des	
  Usages	
  en	
  Technologies	
  d'Informa:on	
  Numériques	
  (h>p://www.	
  h>p://www.lu:n-­‐
userlab.fr/	
  )est	
  un	
  laboratoire	
  spécialisé	
  dans	
  l’étude	
  des	
  usages	
  des	
  disposi;fs	
  numériques	
  et	
  concerné	
  par	
  
l’accessibilité	
  numérique.	
  	
  

  Un	
  laboratoire	
  situé	
  à	
  la	
  Cité	
  des	
  Sciences	
  et	
  de	
  l’Industrie.	
  

  Un	
  Living	
  Lab	
  européen	
  qui	
  a	
  pour	
  objec:f	
  d’expérimenter	
  de	
  nouvelles	
  méthodes	
  contribuant	
  à	
  la	
  prise	
  en	
  
compte	
  de	
  l'u;lisateur	
  final	
  dans	
  la	
  concep:on.	
  

  Un	
  Living	
  Lab	
  qui	
  veut	
  faciliter	
  la	
  transi:on	
  entre	
  les	
  prototypes	
  R&D	
  vers	
  des	
  produits	
  innovants	
  réellement	
  
adaptés	
  aux	
  usages	
  et	
  aux	
  usagers.	
  

  Une	
   structure	
  pour	
   l'Innova:on	
  Technologique	
  qui	
   est	
   transdisciplinaire	
   avec	
  des	
   équipes	
   en	
  perpétuelles	
  
interac:ons:	
  

  Chercheurs	
  en	
  Sciences	
  Cogni;ves	
  :	
  Psychologie	
  Cogni:ve,	
  Informa:ciens,	
  neurosciences,	
  biologie	
  
  Chercheurs	
  en	
  Psychologie	
  des	
  Usages	
  
  Spécialistes	
  de	
  l’ergonomie	
  et	
  l’accessibilité	
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  L’ergonomie	
   de	
   l’accessibilité	
   des	
   usages	
   s’intéresse	
   à	
   répondre	
   au	
  mieux	
   aux	
  
aKentes	
   des	
   personnes	
   à	
   besoins	
   spécifiques	
   et	
   à	
   l’intégra;on	
   des	
  
recommanda;ons	
  de	
  ces	
  dernières	
  dans	
  un	
  souci	
  d’u;lisabilité	
  et	
  d’ergonomie.	
  	
  

  Ce>e	
   ergonomie	
   de	
   l’accessibilité	
   des	
   usages	
   s’intéresse	
   aux	
   procédures	
  
permeKant	
   l’accessibilité	
   aux	
   contenus	
   	
   et	
   également	
   aux	
   cas	
   d’u;lisa;ons	
  
possibles	
  toujours	
  avec	
  le	
  souci	
  de	
  tenir	
  compte	
  des	
  normes	
  (WCAG	
  2.0,	
  RGAA)	
  
et	
  d’œuvrer	
  à	
  la	
  normalisa;on.	
  

  Interven;on	
  à	
  différentes	
  phases	
  d’un	
  projet.	
  

Qu’est-ce que l’ergonomie de l’accessibilité ?
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Qu’est-ce que l’ergonomie de l’accessibilité ?
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DEFIS et OBJECTIFS

PUBLICS CIBLES
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• défis	
  ergonomiques	
  au	
  niveau	
  du	
  paramétrage	
  -­‐	
  op:ons	
  de	
  personnalisa:on	
  dédiées	
  et	
  op:misées)	
  
• défis	
  techniques	
  au	
  niveau	
  des	
   fonc;onnalités	
  proposées,	
  par	
  exemple	
   :	
   la	
  synchronisa:on	
  des	
  flux	
  
vidéo	
   et	
   audio	
   avec	
   la	
  mise	
   à	
   disposi:on	
   de	
   pistes	
   séparées	
   (intégra:on	
   ergonomique)	
   permet	
   par	
  
exemple	
  	
  à	
  une	
  personne	
  fortement	
  mal	
  voyante	
  de	
  regarder	
  un	
  film	
  en	
  famille	
  tout	
  en	
  bénéficiant	
  de	
  
l’AD	
  sur	
  son	
  smartphone.	
  

• Objec;f	
  de	
  respect	
  de	
   l’accessibilité	
  bas	
  niveau	
  par	
   rapport	
  au	
  code	
  et	
  à	
   la	
  compa;bilité	
  avec	
  des	
  
ou;ls	
  d’interac;on	
  (plage	
  braille,	
  screen	
  reader).	
  	
  

• Objec;f	
  d’accessibilité	
   	
  haut	
  niveau	
  par	
  rapport	
  au	
  respect	
  de	
   l’ergonomie	
  de	
   l’accessibilité	
  et	
  des	
  
fonc;onnalités	
  proposées.	
  

•  Toute	
  personne	
  ayant	
  besoin	
  d’accessibilité	
  numérique	
  de	
  manière	
  temporaire	
  et	
  durable	
  :	
  66	
  
millions	
  de	
  personnes	
  	
  	
  

•  Publics	
  sourds	
  et	
  malentendants*	
  :	
  5	
  millions	
  de	
  personnes	
  sourdes	
  et	
  malentendantes	
  en	
  France.	
  
Environ	
  100	
  000	
  personnes	
  pra:quant	
  la	
  LSF.	
  	
  

•  Publics	
  aveugles	
  et	
  malvoyants	
  **	
  :	
  65	
  000	
  aveugles	
  et	
  1,2	
  million	
  de	
  personnes	
  malvoyantes	
  
(profonds	
  et	
  moyens)	
  	
  

•  les	
  seniors	
  /	
  	
  popula;ons	
  vieillissantes	
  **	
  :	
  environ	
  12,	
  2	
  millions	
  de	
  personnes	
  âgées	
  de	
  65	
  ans	
  et	
  
plus,	
  en	
  France	
  en	
  2015,	
  	
  

•  les	
  publics	
  culturellement	
  marginalisés,	
  linguis;quement	
  défavorisés	
  	
  
•  Les	
  popula;ons	
  étrangères	
  (tourisme	
  notamment)	
  



Sous-titres

Lecture de plusieurs flux simultanés et synchronisés, basée sur le player DASH.js

Video + Audio

Audiodescription

Langue des signeswww.media4dplayer.com



Personnalisation de la fenêtre d’interprétation en langue des signes

   Déplacer
   Changer la taille
   Inverser 
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Moteur de rendu des sous-titres

CHOIX DE L’EMPLACEMENT DES SOUS-TITRES A L’IMAGE

REGLAGES DE TAILLE, POLICE, OPACITE, OMBRAGE

CHOIX D’UNE COULEUR ou RESPECT DE LA CHARTE COULEUR CSA
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Binaural, transaural et process audio multicanal grâce à la Web Audio API

POSSIBILITE SUPPLEMENTAIRE D’AUGMENTATION DU NIVEAU

RENFORCEMENT DES DIALOGUES

SPATIALISATION PERSONNALISEE
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Binaural, transaural et process audio multicanal grâce à la Web Audio API
RESSOURCES DEJA DISPONIBLES
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Les écrits: http://www.media4dplayer.com/livrables/

Le code libre: https://github.com/ebu/media4Dplayer

Le démonstrateur : http://194.51.35.43:8080/
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DEMONSTRATION
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