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CONTEXTE ET MOTIVATION DE LA 
RECHERCHE

1 https://www.cisic.fr/CISIC/media/doccisic/Guide_CISIC_2014.pdf

200 000 personnes dans le monde sont implantée cochléaire1

Il produit chez les personnes sourdes et 
implantées cochléaires, ainsi que pour leur 
entourage, l’illusion d’être normo 
entendantes. 
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PROBLÉMATIQUE
INVISIBILITÉ

La perception sonore des personnes
sourdes et implantées cochléaire en
déplacement dans un environnement
bâti est inintelligible, ce qui induit
une perception erronée de leur état
et crée des défis de communication.

Sourd Normoentendant

Transurdité
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QUESTION 
DE 

RECHERCHE

Quels sont les défis de perception 
sonore des personnes sourdes et 
implantées cochléaires en situation 
de déplacement dans un 
environnement bâti?
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MÉTHODE

Posture de recherche-création
o Ateliers de design fiction
o Production d’un film immersif 360°

fondé sur les marqueurs du DeafSpace.
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Innovation engagée/ animation d¶atelier/ performance artistiqXe 

 
 
Projet : Soirée de discussion et performance musicale 
autour de la situation du piéton sourd en milieu urbain 
 
Objectifs : 
 

x Saisir les enjeux liés aux déplacements à pied pour une personne ayant 
une déficience auditive dans un environnement extérieur dans le but de 
conceYoir un objet d¶appui j la mobilitp, et ce, en proposant aux 
participants une performance sonore. 

x Proposer une expérience sensorielle aux participants. 
 
QX¶est-ce que le Design Fiction ? 

 
 
 

« La posture du Design Fiction propose des scénarios spéculatifs visant à 
stimuler la réflexion, voire le débat, autour de problématiques émergentes. 

Parce qX¶il qXestionne le champ des possibles, le Design Fiction est j mrme 
de nourrir un certain pluralisme de visions nécessaires au processus de 

construction de la chose publique. »1 
1Bastien Kerspern et al., « ProtoPolicy, le Design Fiction comme modalité de négociation des transformations 

sociopolitiques », Sciences du Design 2017/1 (n° 5), p. 103-113. 

Design Fiction Le «Design fiction propose des scénarios 
spéculatifs visant à stimuler la réflexion, voire 
le débat,  autour de problématiques 
émergentes. Parce qu’il questionne le champ 
des possibles, le Design fiction est à même 
de nourrir un certain pluralisme de visions 
nécessaires au processus de construction de 
la chose publique. » 1
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Hansel Bauman. (2010). Gallaudet University: DeafSpace Design Guidelines, 1, 1–85. 

Marqueurs du 
DeafSpace
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OBJECTIFS 
DE 

RECHERCHE

Objectif général
Produire une expérience de la transurdité à l’intérieur d’un 
cadre conceptuel fondé sur le DeafSpace, le Design fiction par 
une posture de recherche-création.

Objectifs spécifiques

1. Identifier et comprendre les défis de perception sonore 
spécifiques de la personne sourde et implantée cochléaire 
en situation de déplacement dans un environnement bâti.

2. Concevoir un univers fictionnel/une histoire inventée, fondé 
sur l’expérience de la perception sonore des personnes 
implantées cochléaire

3. Transposer l’état de « transurdité » dans un film immersif 
360° (en réalité virtuelle)

4. Documenter la démarche de recherche-création.
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MÉTHODE
ET 

ANALYSE

Étape 1. Recrutement des participants

Étape 2. Rencontre initiale : L’objectif de cet entretien est 
de caractériser la situation de déficience auditive du 
participant.

Étape 3. Atelier de design fiction 

Étape 4. Démarche artistique/produire le film : À cette 
étape la chercheure produit le film immersif 360° (réalité 
virtuelle) visant à transposer l’expérience de la transurdité 
à partir des données recueillies aux étapes 2 et 3. La 
trame sonore et le montage explicitent un même contexte, 
mais des perceptions auditives différentes version A, B, C, 
et C+.

Étape 5. Test A, B, C et C+ du film 360° immersif (Réalité 
virtuelle) : Le participant est filmé pendant la séance de 
test. Le participant expérimente les différentes versions du 
film immersif 360° via un casque Oculus Quest 2.  
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MÉTHODE
ET 

ANALYSE

Étape 6. Analyse et interprétation des résultats 
scientifiques :
• Critères d’analyses fondés sur le deafspace
• Mise en relation des informations recueillie 

avec les éléments théoriques.

Étape 7. Représentation de la version révisée 
pour le groupe de participants :
• Questionnaire : est-ce que le film est à l’image 

de l’expérience vécue?
• Analyse des questionnaires 
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ÉTAPE 4: LE FILM
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TRAME
SONORE
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RÉSULTAT ATTENDU Le principal résultat attendu est 
une meilleure compréhension des 
enjeux pratiques posés par l’état 

de « transurdité ». 
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