
U
ne partition représente une m

élodie

La couleur/form
e représente 

la durée de la note

La position verticale sur la portée 
représente la hauteur (fréquence) de la note,

aux altérations près (+/- 1/2 ton)

La succession de gauche à droite
représente l'écoulem

ent du tem
ps

La fréquence de l'onde sonore
correspond à la hauteur du son ém

is

U
n synthétiseur im

ite les sons 
d'un autre instrum

ent

M
achines

Algorithm
es

Langages
Inform

ation
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EN

D
E

 

U
n son est caractérisé par :

son tim
bre, 

sa hauteur, 
sa durée, 

son intensité

Le tim
bre est spécifique 

à un instrum
ent : il est produit par 

une com
binaison d'harm

oniques

Le form
at M

ID
I encode la partition

pour qu'un ordinateur puisse la jouer
Le form

at W
AV num

érise
la form

e d'onde du son joué
Le form

at M
P3 est un form

at com
pressé,

qui num
érise le spectrogram

m
e du son joué

U
ne harm

onique est un m
ultiple 

d'une fondam
entale

U
n synthétiseur peut jouer 

des m
orceaux enregistrés

U
ne m

usique enchaîne des sons 
selon une m

élodie prédéfinie
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Projet EPI "synthétiseur" 
cycle 4 - scénario conceptuel

 

U
n signal analogique est un ensem

ble
continu d’inform

ations (exem
ple : onde sonore)

U
n signal num

érique est un ensem
ble discret

(c'est-à-dire discontinu) d’inform
ations.

Pour transform
er un signal analogique

en signal num
érique, il faut discrétiser

les inform
ations : on parle de num

érisation.
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Le spectrogram
m

e d'un son représente
com

m
ent se com

binent ses différentes
fréquences au cours du tem

ps.
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U
n program

m
e est l'expression d'un algorithm

e
dans un langage de program

m
ation

U
n algorithm

e est une m
éthode

perm
ettant de résoudre un problèm

e.

U
n algorithm

e peut contenir des instructions,
des boucles, des tests, des variables.

Les ordinateurs ne font
qu'exécuter des ordres (instructions)

exprim
és dans des langages particuliers.

Scratch est un environnem
ent 

de program
m

ation graphique.

U
ne gam

m
e est définie

pour ne perm
ettre de jouer

que des sons harm
onieux.
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La notation m
usicale possède 

des propriétés sim
ilaires à celles 

des langages de program
m

ation :
non am

biguïté, lexique restreint, 
règles de gram

m
aires

peu nom
breuses et explicites...
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Pour déterm
iner les fréquences d'une gam

m
e,

un ordinateur est bien plus efficace qu'un être hum
ain.
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