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£ VOLUTION

Natre premiere idée de dispositif fit baptisée Walk in progress,. Il s'agissait d'un parcours
immersif pour la personne expérimentant notre dispositif. L'idée etait de lui faire traverser
plusieurs salles avec différents eléments : des jeux de lumiére, de |a fumée, un fond vert et un
tasque de realite virtuelle..

Pendant ce parcours, I'utilisateur aurait eteé filme et aurait pu se voir a la fin de 'expérience. Nous
avions en tete que ce parcours immersif trouble les sens de son utilisateur.

Cependant 2 réalité virtuelle étant particuliérement compliquée  mettre en place, ce projet fit
rapidement abandonné.
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L'idee de faire du son une des composantes principales de notre dispositif est ensuite ar-
rivee avec un essai de chemin sonore, Il s'zgissait de dissimuler dans les arbres du campus
des hauts parleurs.

L'utilisateur aurait eu des capteurs sonores sur le corps, ceux-ci auraient alors vibré des
qu'ils s"approchaient des haut-parleurs. Le son émanant des enceintes auraient éqalement
ete perturbe.
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Toujours en gardant le son, nous avions l'idee d'une autre experience, Deforma-son, ou

'utiisateur se trouvait face a un ordinateur connecte a un launchkey

tant filme par une webcam. A chaque

x

Il pouvait alors jouer plusieurs frequences tout en etant fil
frequences jouges, le reflet de son visage filme par [z wehcam se voyait perturbe par

des glitchs , S v . T~
J Cette idee n'etant toujours pas convaincante, nous cherchions a creer un dispositif ou

, e - X une personne a l'interieur d'une salle aurait un pauvoir sur l'exterieur.
Cette video aurait ete retransmise sur des ecrans disposes dans le campus.
('est | que nous est venue
'idee d'un emetteur radio, |3 diffusion de sens perturbateurs dans le campus nous para-
issait etre une idee interessante,

Puis nous avens découvert le principe de la cymatique, développée plus
fard dans ce dossier.

Le confraste entre des sons dérangeant et le cote contemplatif de la
cymatique a éte dés lors le peint de départ de notre dispositif,
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On s'intéresse particulierement au phénomene de (3 synesthésie ot une sensation visuelle peut

efre vecue par analogie avec une perception audifive. Notre souhait est de se baser sur la matiere
sonore pour en dégager une création visuelle. Pour ce faire, nous avons choisi d'utiliser la
cymatique, qui est |a science des sons et des vibrations. Nous utilisons une plague de matal sur
laquelle seront disposes des grains (sel, sucre par exemple). En plagant un haut-parleur sous la
plaque, des frequences de résonance feront entrer la plague en vibration, ce qui aura pour effet

de positionner les graines sur des ‘noeuds de vibration’, formant ainsi des figures géométriques.

Ces differentes frequences seront alors activees par 'utilisateur du dispositif grace a un launchkey
[un clavier permeftant de produire des sons grace a ses touches).




Le fait qu'une personne active un QR code et se refrouve sur le Live Facebook du dispositif va

alors provoquer une augmentation du volume a 'intérieur mais aussi a l'extérieur de la salle.

Cette augmentation du volume se manifesfera dans 3 salle par le son, bien enfendu, mais aussi

grace a un spectre des frequences materialisé par le logiciel Ableton qui sera projeté en face de

Iutilisateur. La deformation du spectre suite a 'augmentation du volume sera pour l'utilisateur un

indice sur le fait qu'il n'est plus seul a controler le son. Ainsi, d'autres personnes se seront

approprié le dispositif en modifiant le parametre du volume. Aussi, chaque vue sur le Facebook

Live met en évidence e principe selon lequel [a force du message dépend du nombre de

spectateurs. A l'intérieur de la salle, 'utilisateur a alors l'impression de voir le son ef le passant a 'exterieur,
d'entendre 'image. |
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Chaine de diffusion
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Sonorisafion

La sonorisation d'un evenement fait toujours appel a deux grandes phases :
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-L.a conception du systeme de sonorisation, c'est-a- dire le choix des elements materiels,
leur

nombre, leur placement, leur réglage, efc
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- L'exploitation du systeme de sonorisation.

Explication de la structure du dispositif, [a fonction de chaque outil et de quelle maniere ils se
relient

en une seule inferaction pour le specfateur.
Tout d'abord Il fauf savoir que le son va etre émis par un logiciel de creation nomme ableton

Dans ce logiciel nous allons gérer un plugin nommé SERUM

Ce plugm permet de créer son propre 5|gnal sonore en Jnuan’r Sur plus:aurs parame res {mmplexes]
sa sortie par (e plugln sera dont Par améfrée afin de sortir une gamme de ||"EQUE|"|IZE trés ﬁFEEiSE
Cette gamme de fréquence est ensuite moduler par le spectateur lui-méme a 'aide d'un launckey relier
a l'ordinateur par une carfe son.




Pourquol une carfe son ’
Elle permet de relier ces differents modules en un point commun(l’ordinateur], afin qu'elles interagissent a un meme son.

Le son procure est donc ensuite propage sur les differentes enceintes reparties dans le campus a l'aide d'un emetteur
radio (fabriquer et souder par nos soins) les enceintes comportant chacune un tuner regler sur une frequence tels que
107.7 permeftant d'entendre le son.

Enfin ce son sera egalement diffuse vers un autre dispositif situe devant le spectateur inspire de la
cymafic qui melange creafion, immersion et inferaction. Compose d'une enceinfe ronde sans membrane, une plaque de mefal
pose au-dessus ef sur |a plaque de mefal des grains de sables.
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L'APPARENCE

See (our frequency inferroge cette societe dinformation basee sur les apparences. En disposant
plusieurs enceinfes qui emeffenf un son pofentiellemenf derangeant dans un lieu public, on
souhaite que les personnes qui se connecteront au Facebook Live prennent conscience qu'il ne
faut pas s'arrefer a son premier instinct. Le contraste entre l'inconvenance cause par le son ef |a
beaute des figures creees par la plaque pose cette question de l'apparence
("est ce que Platon illustre dans La Republique avec 'allegorie de [a caverne. Selon lui, 'etre
humain, prisonnier des ses jugements ef croyances, doit sorfir de sa caverne (l'ignorance) pour
atteindre la connaissance (source de bonheur pour I'Homme). Voila la theorie de glafnn qui NOUS

pousserait a preferer une approche plus concrete que sensible des choses.

En substance, la problematique qui résulte de cette allegorie est a suivante : peut-on se fier aux
apparences? Nous aurions alors fendance a repondre non, qu'il faut sans cesse approfondir ef
ainsi remonfer a la source de l'information.

On se souvient notamment de la fameuse Guerre des mondes d'Orson Welles. Ce dernier
intervient 3 la radio un soir de 1938 et va creer, selon [a legende, un vent de panique generale
aux Etats-Unis en annongant une invasion d'extra-ferrestres. En realite, cette blague n"a cree que
quelques scenes de panique, le statuf de myfhe de cef evenemenf semble pourtant meler le vrai

au faux. Cela illustre bien cefte idee de propagation et d'appropriation de l'information.
Quoique tous submerges par des informations aujourd'hui, nous avons de plus en plus de mal 3
distinguer une information capitale d'une information superficielle. A un point tel, qu'au final
foutes les informafions paraissent vaines.




L’ALEATOIRE

See your frequency se caracterise par sa volonte de sans cesse perfurber le son ef I'/mage. Que ce soit
I'utilisateur en jouant avec le launchkey, ou le passant qui va flasher le OR code, les interactions pro-

duites vont generer un certain nombre dinformations et c'est ce qui fait oeuvre.

Dans un chaos, par la traduction machinique an va avoir une forme quantifiable qui n'aura
cependant aucun hasard dedans.

("est cette imprevisibilite qui a intéresse John Cage dans la composition de ses oeuvres
musicales. Le fait que des élements extérieurs puissent s'intégrer a I'oeuvre est selon lui l'glément le plus
intéressant en art

On peut rapprocher le travail de John Cage de l'arf genératif. Il s'agit d'une pratigue
genéralement numerigue oU l"artiste cree des algorithmes pour concevair ses oeuvres. Ces
peuvres peuvent donc 8tre programmees en avance et se generer elles-memes

Le callectif Realitat, par exemple, réussi a transformer les ondes sonores d'albums entiers en
objets physigues. Cela s'est fait grace au langage de programmation Processing et & une
imprimante 30.

« Une exploration algorithmique ce |3 musique que nous aimons. Chaque onde

sonore d'un

album propose un nouveau voyage spafial ef unigue en fransformant le son

en matiere et espace. (e qui est cache devient quelque chose de visible. »
Anonyme, «Microsonic Landscape = Imprimer |2 musique en 30»,

in UFunk

Realifat, Microsonic landscape




LE VISIBLE £ 1 L'INVISIBLE

See your frequency peut a la fois etre pergu comme une expérience emotionnelle ef sensorielle,

En effet elle vient troubler les sens en donnant une representation du son. Le son est materialisee
sous frois farmes dans ce dispositif, le son en lui-meme, |2 cymatique et le spectre audio projeté dans I3
salle,

En activant le OR code, les infernautes fransfarmeront l'image que l'individu, 3 'intérieur de L2
salle, a du son (de par le spectre audio ef la cymatiquel. Cefte interactivité avec l'extérieur sera,
on l'imagine, inconnu de 'utilisateur qui pense avoir un total controle sur le son. Ainsi, les
personnes connectees au Facebook Live modifieront plusieurs signaux sonares, (ette
transformation du son, sous toutes ses formes, démontrera que le son est une source
d'information en constante évalution.

Le son a aussi la particularité de créer une forme. Effectivement, nombreux sent les scientifiques 2
penser que le son pourrait etre a l'origine du cosmos. ('est ce que Alain Boudet, docteur en
sciences physiques, explique & travers un article infitule Les sons createurs de formes
geometriques®. Prenons 'introduction :

“Lorsqu'une plague sur laguelle on a deposé du sable ou
un liquide est soumise & une vibration ou a un son, le sable ou le liquide s'arrangent en
d'extraordinaires fiqures géomatrigues. Ces figures sont seqmentées en cellules symetrigues
d'autant plus fines ef complexes que |a fréquence vibrataire est elevee. Par ce proceda |e son est
franscrit en formes. La voix humaine produit de merveilleuses figures et I'on peut suivre les formes
d'une musique. Beaucoup de ces figures acoustiques sonf analogues a des formes que |'on
trouve dans les vegetaux ef les animaux, et aussi dans les planates ef les crop-circles. Se pourraif-
il que l'univers et [ nature aient ete créés par des sons, comme le rapportent les mythes de nombreuses traditions? »

En mettant en avant les simlitudes que les formes vegetales et animales
ont aver les figures cymatiques, Alain Boudet avance que c'est le sont qui apporte l'information
necessaire 3 |a cration de formes et a leu differenciation

*http://www.spirit-science.fr/doc_ musique/SonForme.html#mozTocld398267




L'installation Ondulation de Thomas McIntosh a egalement etait une influence
pour nofre travail.

En effet I'element utilise ici est I'eau, autre element createur et inherent a |3
vie sur Terre. Les hauts-parleurs sont places ici sous un bassin d'eau

Les ondulations creees par les vibrations sont egalement réflechi sur les murs
grace a un jeu de lumiere.

A l'inverse, 'Eyeborg de Neil Harbisson capfe les couleurs et les convertit
en temps reel en onde sonore. Il s'agit d’une camera monte sur le crane qui
capte les couleurs directement face a la personne.

| a pour cela memorise les frequences associees a chaque couleur

Ainsi, les teintes a hautes frequences (bleu/violet) sonnent aigués, tandis
que les teintes de basses fréquences (rouge) sonnent grave,




See your frequency est un dispositif hypermedia qui tend a revéler cette societe ou l'information prime. L'ap-
parence constifuerait, selon Guy Debord dans La societe du spectacle, l'affirmation d’une vie humaine et so-

ciale. See your frequency remet en question cette problematique de l'apparence en opposant deux sensations:
l'ouie et la vue, et deux sentiments : la gene puis la contemplation. Finalement la source de cette diffusion se
frouve etre le resultat d’un processus aléatoire basé sur une interactivité avec un utilisateur et des inter-
nautes. Les actions qu'ils effectuent au sein du dispositif les amenent a redecouvrir un éléement qu'ils pen-

saient deja tous connaitre : le son. Il se revele comme etant un créateur de formes, et ce passage de Uinvisi-

ble au visible remet en question cette idee d'apparence expliquée par Guy Debord.




Nous tenons tout d'abord a remercier 'equipe enseignante de L3 information-communication,
a savojr (arole Brandon, Didier Grappe, Frederic Miguel et Jacques Ibanez-Bueno, qui nous 3
pousse a sans cesse remeffre en quesfion nofre projef pour aller au plus loin de nos idees.

Nous aimerions également remercier [Universite Savoie Mont-Blanc qui nous a permis
d'installer notre dispositif au sein du campus de Jacob-Bellecombette.
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tlaboration Graphisme/ Recherche Logistigue
dispositif Image edifion
Yohann / h 1 ] 1 10
Flavien 2 ‘I 3 3 1 10
Irvin 3 2 1 3 1 10
Hugo 2 7 b 1 1 10
Roman 1 1 1 1 ) 10

Tole lisse acier zing 60x100: 16€

Plaque plexi 2mm 50x100: 12€

Kit émeteur radio: 36€




