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introduction

en attente de contenu...
(Sonia)



note de recommandation :
visualisation du son /
augmentation sensorielle

en attente de contenu...
(Julie + Sonia + partenaires C2R)



contexte
du workshop

La suite de ce document relate la méthodologie et les
productions qui découlent de cette phase d’exploration autour
de I"'augementation sensorielle du son.

A LEcole de design, on appelle « workshop », un temps
défini pendant lequel les étudiants dédient leur énergie a une
thématique précise en ayant un objectif de production. La
collaboration avec C2R rentre dans ce cadre pédagogique.

Le design a la faculté de placer |'usager au coeur de sa
démarche pour comprendre |'expérience de son point de
vue et ainsi concevoir un objet ou un service qui soit le plus
juste possible. Pour parvenir a une compréhension correcte
de cette expérience usager, le designer passe par différentes
phases tout au long de son processus : recherches théoriques,
rencontres avec de personnes impliquées, recherches d'usage
et de formes, propositions de concepts, tests et échanges
avec les usagers, etc... (se référer a la méthodologie « double
diamant », en page suivante). Les workshops permettent de
mettre en pratique cette méthodologie.

La recherche engagee par le p.I‘Ojet De plus, le designer posseéde des compétences en représentation
ChangeZRegard (CZR) a permlt et traduction visuelle. Dans le contexte d'accessibilité a la

d'exp|°rer de différentes manieéres la pratique musicale ainsi que la visualisation du son comme piste
. . . de réponse, les outils du design sont clés.

visualisation du son. Cette recherche

exploratoire s’est matérialisée par une Durarjt de.ux semaln’es en mai 2921, 10 eth:llants o.nt exploré
o "~ R la thématique de l'augmentation sensorielle (visuelle et/

série de rencontre avec des étudiants du ou tangible) de la pratique musicale pour les personnes en

cycle-master Media Design de I'Ecole de situation de handicap auditif. L'objectif de ce workshop est
de nourrir les réflexions autour de la conception de prototypes

des'Qn Nantes Atlanthue' qui aideraient a « visualiser et ressentir » les vibrations sonores. @
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d’un atelier et interroger des usagers
sur leur pratique musicale.



une journee
immersive 172

La premiére journée de workshop fut I'occasion pour les
étudiants de découvrir I'accessibilité musicale grace a de riches
échanges avec les partenaires Change2Regard autour du
handicap auditif, des principes d'accessibilité, des pratiques
d'atelier des musiciens présents, des instruments de musique
adaptée qu'ils utilisent, de leurs recherches d'augmentation
sensorielle, etc...

Un point fort de cette journée était la possibilité de tester les
dispositifs permettant de retranscrire la musique autrement que
par I'ouie. Tous les participant-es, ce sont immergé-es dans un
environnement sans son (grace aux casques anti-bruit) pour
expérimenter les différents éléments présentés.

Quatre personnes en situation de handicap auditif étaient
présentes afin de donner leur retour d’expérience sur les
dispositifs, ainsi que pour partager leur rapport a la pratique
musicale.

LECOUTE PAR CONDUCTION OSSEUSE - ACOUSTIQUE

La conduction osseuse est la propagation d'un son jusqu’a l'oreille interne
via les os du crane ou de la colonne vertébrale. Ici, on expérimente la
musique grace a la résonance d'objets métalliques posés directement sur la
téte ou conduits au dos par une planche de bois.

appel a
contribution...


collectif T'cap
Th : + Ressentir les vibrations sonores avec une grand précision, grâce à la conduction osseuse.
- Cette conduction osseuse peut provoquer une sensation désagréable et peut occasionner une gêne.


SUBWOOFER
est un haut-parleur destiné a la reproduction des fréquences sonores les

u ne jou rnee EL;JSsSi%rIZVSZrI:s);i:fCl’eosnfrzlc';l:jinscae:ain ou son ventre sur le caisson, il est
immersive 2/2 = = o

L'ECOUTE PAR CONDUCTION OSSEUSE - NUMERIQUE

TRANSDUCTEUR

est un dispositif convertissant un signal électrique en ondes acoustiques. Ici,
la musique « s’écoute » en posant sa téte ou son coude sur une plaque de
bois recevant les ondes acoustiques.

SUBPAC
est un gilet vibrant traduisant les basses de la musique en vibration que I'on
ressent dans le dos et le ventre.

appel a
contribution...

- Portable et déplacable - Parfois trop surprenant / invasif
- Adaptable a toute morphologie - Pas assez subtil dans |"émission des différentes vibrations
- Réglage de l'intensité - Musique « conventionnelle » non-adaptée

- Trés immersif et prenant - Colteux


collectif T'cap
Th : +  Le transducteur permet de ressentir la musique avec précision par rapport à d'autres systèmes. Principe en développement afin de ressentir la musique lors des concerts.  
- Bien contrôler le volume de sortie de la vibration du son.


NOM DU PROJET

les projets TOGETHER

1/3
DESIGNERS
Siloé Boiteau, Juliette Herlem, Garance Hubert

l la vida PRINCIPE
ien Ver? a.‘" €o Together est un jeu musical proposant une collaboration ludique entre les
explicative participant-es. Basé sur le trio Orgue Sensoriel + transducteur + technologie

Kinect de reconnaissance des mouvements, le jeu permet une expérience
ludique et collective. Il est inspiré du principe de jeux-vidéos tels que
JustDance ou GuitarHero. Il capitalise sur la dynamique du « jouer ensemble
». Aucune compétence musicale n’est requise, ce qui permet la mixité des
participant-es (musiciens ou non).

TYPE DE PRATIQUE PUBLIC
Atelier récréatif Public débutant

UTILISATION

Congu pour 4 participant-es : 2 interagissant avec les capteurs de I'Orgue
Sensoriel, et 2 face a la Kinect et munis des transducteurs qui composent
gréce a leurs mouvements. Ces deux groupes participent ensemble a la
composition musicale et visuelle qui est retranscrite sur |'écran (via le logiciel
TouchDesigner).

LE RETOUR DES PROFESSIONNELS ET USAGERS

@ Bien qu'éloigné des pratiques d'atelier habituelles des interve-
nant-es du projet C2R, le principe de « gamification » de I'atelier
de musique est intéressant car permet une ouverture a un large
public. Cependant les personnes a mobilité réduite semblent ex-
clues d'une partie des mouvements prévus.

@ Orienté sur les interactions entre les participant-es autour d'une
création commune et ludique, ce jeu semble trés favorable a la
création de lien social. C'est une composante trés importante
dans I'atelier musical.

@ Les bracelets au poignet permettant la transmission des vibra-
tions semblent peu suffisants pour que les participant-es per-
coivent finement I'expérience musicale. Il faudrait envisager une
plus grande ou plusieurs parties du corps impliquées.

Ce jeu est envisagé pour un mode
atelier et un mode « a la maison ».
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ADAPTATION & REUTILISATION

La facilité d'installation et de prise en main du jeu permettrait un
développement relativement facile. Cependant ce projet corres-
pond a une orientation « jeu-vidéo », qui n'est pas celle choisie
par le projet C2R.




NOM DU PROJET

les projets ORCHESTRE DE BARBARIE

2/3
DESIGNERS
Hugo Michel, Laureline Dufour, Michelle Hamed

m la vida PRINCIPE
€0 ver.s. a.VI 29 L'Orgue Sensoriel devient I'Orchestre de Barbarie grace a un ensemble
explicative d’objets mécaniques qui rentrent en mouvement au son de la musique créée.

Chaque capteur de I'Orgue Sensoriel est relié & un «module de sortie,
c'est-a-dire a un mécanisme animé. L'ensemble de ces animations donne
une harmonie visuelle accompagnant le composition musicale collective.
Congus pour une fabrication en fab lab, ces objets d’augmentation visuelle
sont simple a installer, a coupler et programmer.

TYPE DE PRATIQUE PUBLIC
Atelier régulier ou ponctuel Public débutant

UTILISATION
En cercle, les participant-es interagissent avec le capteur placé devant eux.
Ces capteurs sont reliés aux modules de sortie et rassemblés au centre du

cercle pour former le ballet mécanique. La composition musicale est nourrie
par la représentation visuelle du son, elle peut méme guider la création
artistique. Ce mode d'atelier permet aux participant-es d'étre en semi-
autonomie et de laisser exprimer leur créativité.

LE RETOUR DES PROFESSIONNELS ET USAGERS

@ Cette proposition est trés intéressante car offre une prolongation
de I'Orgue Sensoriel, est proche des pratiques d'atelier du projet
C2R et répond a la demande de visualisation sonore.

@ Ce dispositif semble cependant complexe a mettre en place
dans le cadre d'un atelier hebdomadaire. A I'image du module de
sortie jet d'eau, comment rendre simple son utilisation ?

ADAPTATION & REUTILISATION

@ En retravaillant ce kit d'objets dans un format adapté a des
ateliers réguliers, ce projet serait trés pertinent pour augmenter la
pratique de la musique adaptée.

® |l serait également envisageable d'utiliser ce systéme
d’augmentation sensorielle sur la BrutBox.




les projets

3/3

LE RETOUR DES PROFESSIONNELS ET USAGERS

@ Ce dispositif est trés intéressant car il reprend les éléments
de I'Orgue Sensoriel. Cependant, il est plutot adapté au contexte
d'une installation artistique. Pour un atelier, cela semble moins
adapté : la disposition circulaire des participants et le mobilier en-
combrant, ne sont pas propice a l'agilité que requiert un appren-
tissage.

@ Lergonomie du mobilier serait a adapter pour des personnes
a mobilité réduite. Un systéeme de fixation des capteurs pour ga-
rantir la stabilité pendant I'atelier est intéressant, mais pour des
questions d’hygiene, le velcro n'est pas idéal.

® Concernant la partie visualisation graphique de la musique, il
est intéressant d'utiliser la technique de « récompense visuelle »
pour les créateur-rices la composition. Cela dit, le développement
demanderait un important travail de terrain pour trouver le bon
langage.

ADAPTATION & REUTILISATION

® Ce type de dispositif serait pressenti pour une découverte
artistique tout public, handicap ou non.

® Une conception du mobilier adapté et rentrant dans des flight
case standardisés serait une solution a la logistique de cet atelier.

NOM DU PROJET

EMPREINTE SENSORIELLE

DESIGNERS
Eloi Février, Emilien Daniélou, Julie Legal, Louise Martinier

PRINCIPE

L'Empreinte Sensorielle est un dispositif permettant aux participant-es (avec
ou sans handicap auditif) de collaborer a une composition musicale. Basé
sur les capteurs de I'Orgue Sensoriel, le dispositif y ajoute des Subpac et un
écran retranscrivant visuellement |'ceuvre collective grace a un systeme de
représentation graphique de la musique. Le porjet propose de découper la
création musicale en 4 postes de mixage : le rythme, I'harmonie, la mélodie
et les sons ponctuels.

TYPE DE PRATIQUE
Atelier ponctuel ou installation artistique

PUBLIC
Public non-débutant

UTILISATION
Munis de gilets vibrants, les 4 participant-es composent en cercle, face a
leur poste de mixage disposés autour de I'écran central qui représente la

création musicale. Les participant-es seraient en autonomie sur ce type de
dispositif, permettant leur libre expression.

Poste 4
Sons ponctuels

Poste 3

Mode atelier : la création visuelle
est visible sur |'écran central

Poste 1
Rythme

Mode concert : la création visuelle est projetée Harmonie
pour une expérience sensorielle partagée avec

les spectateurs munis de Subpac.

Mélodie

1M



conclusion
du workshop

« Les projets proposés par les étudiants-
designers permettent une nouvelle
approche de I'augmentation sensorielle
de la pratique musicale. lls questionnent
les typologies d’atelier et la portée
inclusive, voire universelle, de ces
pratiques. »

Partenaires Change2Regard

La recherche engagée durant ce workshop est un travail
d'ouverture sur la question de |'augmentation sensorielle du
son pour les personnes en situation de handicap auditif.

Ces projets que l'on peut qualifier d'expérimentaux, ont
permit dans le temps imparti une exploration conceptuelle
et formelle. Ce travail est a poursuivre par la réalisation de
prototypes, puis de tests d'usage et d’ergonomie. En design,
c'est ce qu’on appelle I'itération : le fait de réaliser des tests
jusqu’a la validation d'une proposition aboutie répondant le
mieux aux besoins.

/6

amélioration test du
prototype

ITERATION

retours
d'usage

La forme open-source de ces productions ainsi que le cadre
européen dans lequel elles ont été réalisé, permet a tout a
chacun de réutiliser, s’approprier et/ou développer tout ou
une partie des projets.

Sur le plan du projet Change2Regard, ces productions
permettent de nourrir la recherche autour de I'accessibilité a la
pratique musicale et plus largement sur la place des personnes
en situation de handicap dans la conception d’objets et de
services dans une optique d’inclusion sur les différents volets
de la participation sociale. e

12
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