séance 1

Une musiaus enhaine dos sons Projet EPI "synthétiseur"
selon une mélodie prédéfinie ” .
Y cycle 4 - scénario conceptuel

LEGENDE

Machines Algorithmes Langages Information

séance 1
. La fréquence de I'onde sonore
séance 4

correspond a la hauteur du son émis

La position verticale sur la portée
représente la hauteur (fréquence) de la note,
aux altérations prés (+/- 1/2 ton) .
séance 1 séance 2 séances 2, 3

séance 4

Une partition représente une mélodie

séance 4

La notation musicale posséde
des propriétés similaires a celles
des langages de programmation :

non ambiguité, lexique restreint,
régles de grammaires

peu nombreuses et explicites...

séance 6

séance 4 .
Un son est caractérisé par : Une harmonique est un multiple Le spectrogramme d'un son représente
La couleur/forme représente son timbre, d'une for ent se combinent ses différentes
Une gamme est définie la durée de la note sa hauteur, fréquences au cours du temps.
sa durée,

pour ne permettre de jouer
que des sons harmonieux.

son intensité séances 2,7

Le timbre est spécifique
a un instrument : il est produit par
une combinaison d'’harmoniques

séance 4

La succession de gauche a droite
représente I'écoulement du temps

séance 6 ﬁ séance 3

Un signal analogique est un ensemble

Pour déterminer les fréquences d'une gamme,
continu d’informations (exemple : onde sonore)

un ordinateur est bien plus efficace qu'un étre humain.

séances 1,2,5,7

séance 3 F

séance 6 Un synthétiseur imite les sons

d'un autre instrument

Un signal numérique est un ensemble discret
(c'est-a-dire discontinu) d'informations.

séances 5, 6

Les ordinateurs ne font
qu'exécuter des ordres (instructions)
exprimés dans des langages particuliers.

Un programme est I'expression d'un algorithme
dans un langage de programmation

séances 4,5

séance 3 E

Un synthétiseur peut jouer
des morceaux enregistrés

Pour transformer un signal analogique
en signal numérique, il faut discrétiser
les informations : on parle de numérisation.

séance 6

Un algorithme est une méthode

éance 5
seance permettant de résoudre un probléme.

Scratch est un environnement
de programmation graphique. séance 6

séance 4 séance 3 séance 3

Un algorithme peut contenir des instructions, Le format MIDI encode la partition Le format WAV numérise Le format MP3 est un format compressé,
des boucles, des tests, des variables. pour qu'un ordinateur puisse la jouer la forme d'onde du son joué qui numérise le spectrogramme du son joué




