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« WAVETRAILS » est un disposi�f interac�f et hypermédia. Dans 
l'espace de déambula�on, les mouvements et les sons produits 
par l'u�lisateur sont captés et figés dans une projec�on qui lui 
fait face. Par le biais d'un logiciel de traitement de ces données, 
l'u�lisateur crée une « trace » dont les couleurs et les formes 
varient. Une trace qui va ensuite être modifiée, complétée, et 
même détruite par les u�lisateurs suivants qui se verront a�ri-
bués une couleur différente du précédent. Ainsi, l'u�lisateur 
bouge, danse, joue du disposi�f en prenant pleinement 
conscience de son corps et de ce qu'il crée dans l'espace qui 
l'entoure. 

Notre réflexion s'est construite autour de la ques�on suivante : 
Comment rendre visibles  ou matérielles des forces invisibles ? 
Ainsi, par ce disposi�f, nous souhai�ons révéler ce que 
génèrent nos mouvements dans l'espace qu'ils « creusent », cet 
invisible (qui est ici une profondeur du visible) en lui donnant 
une forme visuelle, celle d'une « trace » de couleur. Nous cher-
chons ainsi, à travers un miroir virtuel, à saisir un univers 
impalpable pour élever au visible l'invisible du monde.

01 DESCRIPTIF DU DISPOSITIF

2



02 SCHÉMA
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W A V E T R A I L SNous n’avions pas réellement d’intérêt à 
intégrer une sor�e audio dans notre disposi-
�f de base. Nous ne voulions pas faire de 
surplus. Nous avons donc décidé de créer un 
disposi�f parallèle perme�ant d’imager les 
capacités sonores de notre disposi�f afin de 
vous montrer ce�e capacité inu�lisée. W A V E T R A I L S
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03 FICHE TECHNIQUE AUDIO : WAVETRAILS 
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Le micro capte les sons environnants et ceux 
produits par l'u�lisateur ; ces sons sont alors 
transmis au programme qui retranscrit ces 
mêmes sons sous la forme d'un signal acous-
�que. La période de ce signal est alors récu-
pérée et permet de modifier le « pinceau ». 
Plus il y aura de varia�ons de longueur de 
période, plus le pinceau sera déformé. Le 
signal acous�que est ensuite mis en « posi�f 
uniquement » via deux opéra�ons : une mise 
au carré suivie d'une racine carrée pour 
garder les mêmes valeurs en transformant 
les néga�ves en posi�ves. La tension de la 
courbe dépendant du volume sonore est 
récupérée et transforme le pinceau une 
deuxième fois. Plus le volume sera fort, plus 
le radius du pinceau sera élevé. 

Matériel :

Kinect
Micro Blue Ye�

(mode omnidirec�onnel)
Same Rate : 48 kHz

Bit Rate : 16-Bit
Frequency Response : 20Hz - 200kHz

Max SPL : 120dB (TDH : 0.5% 1kHz
Traitement du son via 

le logiciel Touch Designer
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capta�on des sons 
environnants

traitement via
TouchDesigner courbe acous�que

posi�f uniquement

posi�f de valeur égale
à la valeur d’origine
+ ‘’from 0 to X’’ to 
‘’from 0 to 1’’pinceau modifica�on du pinceau

V élevé = radius élevé
Varia�on de λ = varia�on de la forme
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Via la par�e « bonus sonore » de notre 
disposi�f, nous pouvons créer un son basé 
sur notre posi�on. Son concept reprend 
dans sa globalité l’idée de base de notre 
disposi�f mais transposée de manière audi-
�ve. La Kinect capte la posi�on de la main 
droite de l’u�lisateur et transforme ce�e 
posi�on en X et Y en deux oscilla�ons 
produisant deux sons dis�ncts, un par 
oreille. L’un des deux est un son « grave », 
l’autre est un son « medium ». Nous n’avons 
pas exploité les sons aigus pour éviter les 
limita�ons liées à la qualité de l’audi�on des 
spectateurs mais aussi pour éviter des sons 
que nous jugions désagréables. La posi�on 
en Z de la main transforme ensuite ces oscil-
la�ons changeant leur forme, devenant sinu-
soïdale par exemple. 

Matériel :

Kinect
Traitement du son via 

le logiciel TouchDesigner
Casque filaire (Hyperx cloud II)

Bande passante : 15Hz – 25kHz
N'importe quel casque aurait suffit, 
la plupart pouvant capter la bande 
passante que nous allons diffuser. 

Nous avons donc u�lisé celui que nous 
avions à notre disposi�on. 
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Kinect :
posi�on main droite
repère orthonormé

casque : diffusion oreille gauche

transforma�on posi�on
abscisse en longeur d’onde

posi�on 0 à 1
= 500 à 5000Hz

traitement posi�on 
ordonnée en longeur
d’onde

posi�on 0 à 1
= 50 à 500Hz

casque : diffusion oreille droite

transforma�on profondeur
en type d’oscilla�on
dans l’ordre du plus au moins éloigné de la Kinect :
- Pulse
- Square
- Ramp
- Triangle
- Gaussian
- Sine

Traitement via Touch Designer

Sor�e audio

y

x

z
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