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Certaines de ces applications aideront 
les écologues à visionner les données envi-
ronnementales recueillies. D’autres seront 
destinées au grand public. Par exemple, 
nous développons un  navigateur du type 
de DoppelLab qui permettra de visiter vir-
tuellement Tidmarsh à partir de n’importe 
quel ordinateur disposant d’une connexion 
Internet. Le visiteur se promènera dans 
une image numérique des tourbières, rem-
plie d’arbres et de végétation virtuels. Le 
moteur de jeu ajoutera les sons du réseau 
de microphones et les données recueillies 
par les capteurs. Les sons subiront un trai-
tement de fondu enchaîné, en fonction de 
la position virtuelle de l’utilisateur ; vous 
pourrez vous élever au-dessus de la zone 
et entendre tout ce qui s’y passe, vous 
approcher d’un petit secteur, ou nager sous 
l’eau et écouter les bruits collectés par les 
hydrophones. Un vent numérique, fidèle 
aux données recueillies en temps réel sur 
le site, soufflera dans les arbres virtuels.

L’Observatoire vivant est plus un projet 
de démonstration qu’un prototype com-
mercial, mais les applications sont faciles 
à imaginer. Les agriculteurs pourraient 
utiliser un tel système pour surveiller des 
terrains quadrillés de capteurs, afin de suivre 
l’évolution de l’humidité, les concentrations 
d’engrais et de pesticides, ou la présence 
d’animaux dans leurs cultures. Des équipes 
de secours pourraient surveiller la progres-
sion des tempêtes et des inondations dans 
une ville pendant qu’elles portent assistance 
aux habitants. Cette technologie aurait aussi 
de multiples applications dans la vie quo-
tidienne : elle permettrait par exemple de 
vérifier l’ambiance d’un restaurant (est-il 
bondé et bruyant ?) avant de s’y rendre.

Une présence virtuelle
Il nous arrive déjà d’utiliser DoppelLab 
pour nous connecter à notre laboratoire 
quand nous sommes en déplacement. En 
percevant le bourdonnement et l’activité 
qui y règnent, nous nous sentons un peu 
plus proches de chez nous. De même, les 
voyageurs pourraient s’immerger dans 
une projection virtuelle de leur domicile 
pour passer du temps avec leur famille 
quand ils en sont éloignés.

La prochaine vague de l’informatique 
sera probablement dominée par les disposi-
tifs portables. Ce sera l’occasion d’inventer 
des façons plus naturelles d’interagir avec 
les données des capteurs. Les appareils 

électroniques portables pourraient de facto 
devenir des prothèses sensorielles.

Les chercheurs développent depuis 
longtemps des dispositifs de substitution 
sensorielle, qui visent à compenser un han-
dicap perceptif en réorientant les signaux 
électriques émis par des capteurs placés 
sur le corps vers les sens opérationnels du 
patient. Par exemple, un dispositif pour non-
voyants comprend une caméra placée sur 
des lunettes et une plaque d’électrodes qui 
stimule la peau d’une façon caractéristique 
de l’image enregistrée. Des travaux récents 
suggèrent que grâce à la neuroplasticité 
(la capacité du cerveau à s’adapter à de 
nouveaux stimulus), des stimulus artificiels 
transmis aux canaux sensoriels pourraient 
être intégrés de la même façon que des per-
ceptions naturelles. Mais il reste un fossé 
entre les données de réseaux de capteurs 
et l’expérience sensorielle humaine.

Des prothèses dirigées 
par l’attention

Selon nous, l’une des clefs pour débloquer 
le potentiel des prothèses sensorielles sera 
de mieux s’accorder avec l’état attentionnel 
de la personne qui les porte. Aujourd’hui, 
les dispositifs portables les plus évolués, tels 
que les Google Glass, font office d’assistants 
extérieurs qui suggèrent à leur propriétaire 
des informations pertinentes selon le contexte 
(ils lui recommandent par exemple un cer-
tain film lorsqu’il passe devant un cinéma). 
Mais ces suggestions ont souvent un effet 
perturbateur, voire agaçant, ce qui n’est pas 
le cas avec nos systèmes sensoriels. Ces der-
niers permettent de prêter attention ou pas 
aux stimulus, et ce de façon dynamique ; on 
peut se mettre à l’écoute d’un sens quand 
on l’estime nécessaire, ou choisir de rester 
concentré sur ses activités.

Nous cherchons alors à développer des 
dispositifs qui intègrent cette capacité du 
cerveau à se focaliser sur certaines tâches 
tout en maintenant une connexion « préat-
tentive » à l’environnement. Notre première 
expérience déterminera si un dispositif 
portable peut trouver, parmi un ensemble 
de sources sonores, laquelle l’utilisateur 
écoute. Nous aimerions permettre à ce 
dernier de se mettre à l’écoute des sons 
retransmis en direct par les microphones et 
les hydrophones de Tidmarsh de la même 
façon que s’il s’agissait de sources naturelles. 
Imaginez que vous vous concentriez sur 
une île éloignée au milieu d’un étang, et 

LES DONNÉES DE CAMÉRAS INFRAROUGES, 
placées dans la tourbière des Tidmarsh 
Farms, sont transmises à des observateurs 
distants. Ceux-ci peuvent alors repérer de 
l’eau souterraine (en jaune) qui se mélange à 
de l’eau de surface, plus froide. La tempéra-
ture de cette dernière évolue comme celle de 
l’air, tandis que celle de l’eau souterraine 
reste stable toute l’année.
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