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Figure 1. La musique de bureau consiste a utiliser I’ordinateur portable comme un instrument de musique. Par exemple, un instrument a
percussion (le tapant, a gauche) ou a vent (le soufflant, a droite).

RESUME

Dans le but de réunir tous les aspects de la performance
musicale autour du mé€me objet, I’ordinateur portable, nous
repensons ’interaction avec ce dernier pour donner nais-
sance a une pratique musicale, la musique de bureau. Cette
démonstration montre comment il est possible de “jouer de
I’ordinateur portable” comme un instrument a percussion
et comme un instrument a vent.
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Instrument de musique numérique ; réutilisation ;
ordinateur portable ; expression musicale.

ACM Classification Keywords
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INTRODUCTION

Malgré I’explosion du nombre d’appareils mobiles comme
les smartphones ou les tablettes, 1’ordinateur portable reste
encore aujourd’hui I’objet numérique mobile utilisé dans
le plus grand nombre de domaines d’application et permet
de réaliser le plus grand nombre de tiches dans chacun de
ces domaines. Toutefois, Iutilisateur d’ordinateur portable
est contraint d’explorer I’immensité des possibilités qui
s’offrent a lui en utilisant un seul point, le curseur. L’entrée
est multiplexée en temps [1], ce qui oblige 1’utilisateur
a interagir de maniere séquentielle. Cette contrainte rend
difficile I’exécution de certaines taches, comme celles ou
la précision temporelle est critique, si bien que des outils
externes doivent €tre utilisés pour ces tiches. Cet état de fait
semble confirmer 1’adage : qui trop embrasse mal étreint.

Dans le domaine de la performance musicale, la mobilité,
la puissance et la flexibilité de 1’ordinateur portable font

de ce dernier un outil de choix. Pour construire les pro-
cessus de synthese sonore qu’il souhaite controler pendant
la performance, le musicien peut s’appuyer sur de nom-
breux environnements, comme Live ! ou Pure data?. Mais
le probleme cité plus haut fait que pour contrdler ces pro-
cessus d’une maniere proche du jeu instrumental il devra
se tourner vers des interfaces de controle externes, ce qui
limite la mobilité et 1’opportunité pour I’ordinateur por-
table de couvrir I’ensemble du spectre de la performance
musicale [11].

En dépit de ses limites apparentes, 1’ordinateur portable
est régulierement utilisé dans la performance musicale,
comme en témoigne le grand nombre de laptop en-
sembles actifs aujourd’hui [10]. Cependant, le contrdle
est généralement fait par manipulation graphique [4] ou
par live coding [3], et plus rarement en utilisant directe-
ment les périphériques d’entrée de 1’ordinateur portable.
Fiebrink et al. fournissent quelques exemples de telles in-
teractions [7] : utiliser le clavier pour “taper” des notes
de musique, glisser le doigt sur le touchpad ou souffler
dans le microphone pour contrdler I’amplitude d’un son,
ou bien utiliser la webcam intégrée pour contrdler des pa-
rametres de haut niveau. Nous cherchons a aller plus loin :
concevoir une pratique instrumentale, la musique de bu-
reau, qui s’ appuie sur une utilisation alternative cohérente
des affordances de I’ objet “ordinateur portable”.

MUSIQUE DE BUREAU

La pratique musicale que nous souhaitons mettre en ceuvre
doit avoir quatre caractéristiques importantes : stabilité,
richesse de contrdle, familiarité et inscription corporelle.
Elle doit d’abord reposer sur une interaction stable pour
permettre 1’apprentissage sensorimoteur du geste instru-
mental et ainsi autoriser 1’aisance technique (virtuosité)
qui facilite I’expression [5]. Elle doit également offrir des
possibilités de contrdle satisfaisantes malgré les limites des
périphériques d’entrée du laptop. Elle doit aussi s’inspirer
des instruments acoustiques et d’interactions familieres [6]
afin de minimiser le “cofit d’entrée” et de favoriser le
transfert bidirectionnel de compétences. Enfin, elle doit
tirer parti de la physicalité de 1’ordinateur portable pour

1. http://www.ableton.com
2. http://www.puredata.info
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contraindre et guider le geste ainsi que pour donner des
indices visuels de la performance [8], tout en prenant en
compte les possibilités et les limites du corps humain. A
partir de ces quatre caractéristiques, nous avons congu
deux instruments jouables sur un ordinateur portable de
type MacBook : le tapant et le soufflant.

Le tapant, un instrument a percussion

Le tapant est un instrument a percussion congu pour
contrdler un processus de synthese sonore simulant un
kit de batterie a partir d’échantillons.

L’ordinateur portable est placé sur une table devant le musi-
cien qui place les deux mains autour du touchpad de fagon
a pouvoir venir frapper ce dernier avec le bout des doigts
(Figure 1, a gauche). La surface du touchpad est divisée
en plusieurs zones représentant les différents éléments de
la batterie (Figure 2, a gauche). La disposition ne dérive
de celle d’une batterie acoustique (familiarité) qu’afin de
répartir le jeu sur les deux mains et de limiter I’amplitude
des déplacements (inscription corporelle).

Le contrdle des parametres d’une frappe est intégral [9]
par analogie avec le geste de frappe sur une batterie acous-
tique. Ce dernier combine excitation instantanée, modifi-
cation paramétrique et sélection parallele [2] (richesse de
controle). L énergie de la frappe sur la batterie est trans-
mise a travers la taille de la surface de contact. L’angle
de frappe normal a la surface (tap ou flick) influence le
son, ce qui permet entre autres de réaliser un rimshot ou
d’ouvrir plus ou moins la cymbale charleston. La position
de la frappe a I’intérieur de la zone influence également le
son produit d’'une maniere similaire a une batterie acous-
tique. Le glissement maintenu d’un doigt sur la surface
permet de contrdler des effets de réverbération et d’écho
simultanément pendant le jeu. Enfin, enfoncer les touches
de combinaison comme Ct r1 permet d’atténuer les vibra-
tions des différentes cymbales (crash, splash et ride), mais
le reste du clavier reste disponible pour d’autres taches,
par exemple controler 1’enregistrement et le lancement de
boucles.

Le soufflant, un instrument a vent
Le soufflant est un instrument a vent monophonique congu
pour contrdler un processus de synthese sonore simulant

divers saxophones et cuivres a partir d’'un mélange de
modélisation physique et d’échantillons.

Le musicien tient le coin inférieur droit de 1’ordinateur
portable avec la main gauche et dirige en face de sa bouche
le microphone placé sur la tranche a gauche, tandis que
sa main droite est placée au niveau des touches du clavier
(Figure 1, a droite). Chaque touche du clavier représente
une note qu’il est possible de jouer (Figure 2, a droite). La
disposition a été concue de maniere a imiter celle des notes
des quatre premieres cordes d’une guitare (familiarité),
mais également parce que sa redondance en fait un bon
compromis entre économie du mouvement des mains (ins-
cription corporelle) et grand nombre de notes accessibles
(richesse de contrile).

Les gestes instrumentaux d’excitation, modification et
sélection sont répartis entre le souffle du musicien et ses
deux mains (inscription corporelle, richesse de controle).
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Figure 2. Disposition des éléments de batterie sur le touchpad
(tapant, a gauche) et des notes sur le clavier (soufflant, a droite).
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Le souffle capté par le microphone entraine une excitation
continue de I'instrument a vent sans laquelle la sélection
de notes n’a aucun effet. Les doigts de la main droite se
chargent de la sélection séquentielle des notes sur le clavier.
Le pouce de la main droite placé sur le haut du touchpad
peut effectuer des gestes de modification paramétrique rela-
tive continue permettant de réaliser des effets de vibrato et
de growl. L’index ou le majeur de la main gauche qui tient
I’instrument peut enfin effectuer un geste de modification
structurelle sur une touche fléchée ou la touche Shift, ce
qui entrainera I’activation d’un quasimode simulant une
technique d’overblowing.

PERSPECTIVES

Nous cherchons maintenant a évaluer I’apprentissage et
I’expression avec ces deux instruments de musique de
bureau. Pendant plusieurs mois, nous avons suivi trois
musiciens, dont un nous a accompagné pour une perfor-
mance publique. Avec cette démonstration, nous souhai-
tons profiter du public de la conférence pour ouvrir notre
évaluation aux non-musiciens et discuter des limites de
notre approche.
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