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Fiches proposées pour l’accompagnement de la création sonore 

 

RECHERCHE DE LA STRUCTURE DU MORCEAU SON/LUMIERE [fiches présentes en annexe] 
 

FICHE n° 1  - Autour de la forme 
* Inciter rapidement le groupe à prendre conscience de la structure générale souhaitée pour le 
morceau avant toute construction.   
* Les mélodies créées auront une couleur particulière en fonction de leur partie. (par exemple, une 
mélodie peu rythmée pour la partie couplet et au contraire très tonique dans la partie refrain) 
 

Plusieurs choix possibles pour le groupe  
    * ABA 
    * ABA’ 
    * forme couplet/refrain 
> s’il reste du temps, possibilité d’insérer une introduction et une conclusion à la création 

 

CREATION MUSICALE [fiches présentes en annexe] 

Recherche de mélodies autour du piano (gommettes positionnées sur les touches de chaque note de la 
gamme) 
     * ne pas hésiter à laisser les élèves tâtonner sur le piano 
     * les inciter à transcrire les correspondances de fréquences pour chaque note de la gamme (> leur 
préciser qu’une note identique peut être jouée dans différentes octaves) 
 
4 choix   
    * FICHE n°2  - Gamme pentatonique Do mineur  
    * FICHE n°3  - Gamme pentatonique  Ré mineur  
    * FICHE n°4   - Gamme pentatonique  Mi Majeur  
    * FICHE n°5   - Mélodie libre (sans contrainte de gamme)  
      > cette fiche n°5 se destine à des élèves qui pourraient être musiciens et qui auraient l’envie de 
créer des mélodies simples sans aide des gommettes et sans gamme prédéfinie à l’avance 
 
Après avoir découvert les notes de la gamme (ou bien choisie leur notes pour le groupe de la FICHE n°5) : 
    * FICHE n°6 - Création Mélodie ELEVE 
     > Les élèves dans un premier temps associent 2 ou 3 sons ensemble, tâtonnent, pratiquent autour du 
piano pour se mettre d’accord sur 3 ou 4 mélodies. Ils associent également à cette mélodie une 
rythmique propre 
    > dans un second temps, une fois le choix définitif, ils peuvent transcrire les différentes 
associations/succession de notes sur le FICHE n°6 
   > ils peuvent également s’enregistrer à l’aide de leur téléphone afin de pouvoir reproduire la même 
rythmique une fois les notes codées et les touches/interrupteurs connectées 
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

CODAGE GRAPHIQUE [fiches présentes en annexe] 
 

Dernière étape de la création > IMPORTANTE et pouvant PRENDRE du TEMPS 
    * FICHE n°7    - Exemples de partitions graphiques + idées codage 
     > exemples de différentes partitions graphiques (avec vidéos afin d’associer le son à la lecture de la 
partition VIDEO 1 > Cathy BERBERIAN et/ou VIDEO 2 > Artikulation) 
     > propositions de codages possibles en fonction des différents paramètres musicaux 
    * FICHE n° 8  - Partition codage CREATION -  Fichier vierge 
      > Fichier vierge pouvant servir de base à la construction graphique de la création 
      > 7 ou 8 fichiers nécessaires par groupe 
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Atelier SON : définition des paramètres d'une note 
 
Activité de codage de notes avec différents paramètres à l'aide du sketch Processing. 
Il s'agit de modifier les codes sonores associés aux 
touches du clavier de l'ordinateur 
[azerty…][qsdfg…][wxcvb…] 

 
 
 
Fiche activité : 
Une note est définie avec les paramètres : 

 Volume 

 Fréquence 

 Timbre 

 Amortissement, Durée. 
Les élèves réalisent le codage informatique de notes 

 
Ativité : 
Ouvrir le logiciel Processing et charger le programme "ProjetSon.pde". 
Sélectionner l'onglet "clavier" 
Proposer aux élèves de modifier les paramètres comme ci-dessous : 
Lancer le programme par l'icône en forme de triangle [haut à gauche de la barre du menu] 
Modifier les paramètres  

 
Sélectionner l'onglet 'clavier' 

 



 4 

Chaque touche est définie par une fréquence, une amplitude, un amorti et un timbre. 
Exemples  de ligne de code associé à la touche [a] : 
 

Pour une note d'un timbre "sinusoïdal" associée à la touche du clavier "a" 
Pour une fréquence de 260Hz 
Pour un volume sonore de 60% [0.6] 
Pour un amorti [d'une note impulsionnelle jusqu'à maintenue de 0 à 0.99] 
La durée sera liée au rythme d'appui sur les touches du clavier… 

 
 
case 'a': {newNoteSin = new MyNoteSin(260, 0.6, 0.95);} break; 
 

 
De la même manière 

 
Pour une note d'un timbre "triangulaire" associée à la touche du clavier "q" 
 

case 'q': {newNoteTriangle = new MyNoteTriangle(440, 0.6, 0.9);} break; 
 

Pour une note d'un timbre "rectangulaire" associée à la touche du clavier "w" 
 
case 'w': {newNoteSquare = new MyNoteSquare(174, 0.6, 0.9);} break; 

 
 
 
Associer à chaque touche du clavier la gamme chromatique de do à do4 (do, do#, ré, ré#...) 

 Les fréquences sur présentées ci-dessous dans le cadre rouge 

 Choisir le timbre souhaité (sinusoïdal, triangulaire ou carré) 
 

Tester le codage des touches ainsi programmées. 
 
Analyser le spectrogramme lors de la génération de chaque note. 

 
Chaque élève choisit une note avec ses paramètres 
 [Volume, Fréquence, Timbre, Amortissement-durée] 
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Chaque élève paramètre "sa" note.  
Faire si nécessaire un tableau des paramètres des notes de chaque élève. 
 
 
 
Le Programme Processing construit en temps 
réel un graphique image des notes jouées dans 
l'esprit du logiciel Iannix utilisé par l'équipe de 
Pascal Dusapin, Thierry Coduys et Guillaume 
Jacquemin : 
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Instrument collectif [Connexion Carte Arduino] 

 
L'idée est de proposer une deuxième partie d'activité où les notes 
ne seront plus générées seulement par le clavier mais également 
par des contacts électriques reliés à une carte interface. 

 
Besoin technique :  
Le matériel précédent, une carte interface, des contacts 
électriques [un contact par élève]. 

 
Fiche activité : 
Interagir pour créer un instrument collectif de synthèse de notes. 
Chaque contact électrique est paramétré par une ligne de code 
comme précédemment. 
 

Activité : 
Paramétrer les notes par chaque élève. 
 
Dans le logiciel Processing : 
 
Sélectionner l'onglet 'Lecture" 

 
 
Programmer des notes qui seront associées à des touches [contacts électriques numérotés 
de 1 à 8]. 
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Connexion des 8 contacts électriques à la carte Arduino : 
 
Raccorder chaque contact entre la carte Arduino et ses bornes via un cordon comme suit : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tester votre câblage soit  directement sous le logiciel Processing soit en lançant le code 
"ArduinoNotesContacts Elec.ino" sous le logiciel Arduino : 
 

 
 

Contact 
électrique n°1 

Contact 
électrique n°8 

Contact 
électrique n°7 

Contact 
électrique n°6 Contact 

électrique n°4 



 8 

Manipulation du groupe pour créer ensemble une séquence musicale 
 
 
 
 
 
 
 
S'écouter, se synchroniser, rôle de chef d'orchestre..? 
 
 
 
 
Exemple la même note jouée avec trois timbres différents : 

 
 
 2 notes TRIANGLE 3 notes SINUS 3 notes CARRE 
 
 
 

 Spectrogramme d'un diapason. 
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Atelier Lumière 1 : Projeter des tâches de lumière  
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Commande SPOT DMX via manette Nunchuck 

 
 
 

 
 

Un spot scénique dispose d'une connexion numérique [DMX] qui permet de régler le niveau de 
rouge, de vert et de bleu présents dans la lumière émise. 
L'envoi de commandes numériques permet de moduler la lumière produire par un spot. 

 
 
 
Besoin technique :  
Un PC 
Le logiciel de développement Arduino 
Une carte électronique programmable Arduino Nano + connecteur Nunchuck 
Une manette de jeu Nunchuck. 
Un spot scénique numérique [à commande DMX] 

 
Fiche activité : 
Une couleur quelconque peut être constituée d'une addition de 
couleurs primaires (Rouge,Vert, Bleu) 
Un spot scénique peut moduler chaque composante primaire 
de couleur. 
Les élèves réalisent le codage de couleur en paramétrant les 
niveaux Rouge, Vert, Bleu émis. 
 

 
 
 
Activité : 
Câbler la carte électronique [cette partie peut être shuntée] 
Ouvrir le logiciel Arduino et lancer le programme " ArduinoCommandeDMX_USB.ino " 
Générer des tâches de couleur en dosant chaque composantes Rouge, Vert, Bleu. 
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Implanter le programme  ArduinoCommandeDMX_USB.ino dans la carte Arduino. 
 
Connecter la carte Arduino [nano ou UNO –secours-] au Spot DMX 

 
Commande du spot numérique : 
 
Utiliser l'icône "LOUPE" pour passer en mode "MONITORING" 

 
 

 
Fenêtre de monitoring pour envoyer les composantes de couleur : 
 

 
Bien vérifier que l'option Retour chariot est activée 

 
La fenêtre de monitoring permet de moduler les niveaux de rouge, vert et bleu du spot via une 
valeur : 
 

 Moduler le niveau lumineux composante rouge d'un spot [commande R] 

 Moduler le niveau lumineux composante vert d'un spot [commande V] 

 Moduler le niveau lumineux composante bleu d'un spot [commande B] 
 
 Ex :Envoyer avec le Monitoring des messages texte du type : 

 
 R0 
 V180 
 B50 

 

38400 
Bauds 
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Faire des tests pour régénérer des couleurs composées dans l'esprit du travail de l'équipe de 
Pascal Dusapin, Thierry Coduys et Guillaume Jacquemin. 

 

 
 

 
 
Remarque : 
Pour implanter le programme dans la carte Arduino il faut via le menu outil sélectionner le type de 
carte utilisée [nano ou UNO] et sélectionner le port série connecté au PC.   
 
 

 
Implanter le programme  ArduinoCommandeSpotViaNunchuck.ino 
dans la carte Arduino. 
Connecter la carte Arduino à la manette Nunchuck [si partie 
Shuntée utiliser une carte MEGA ADK] 

 
 

Manette de jeu Nunchuck 
Connecter la manette de jeu nunchuck sur le connecteur comme suit : 

 
+ : 3,3V 
- : Gnd 
d : a4 
c : a5 

 
 
 
 
 
 
 
Fonctionnement : 
 

 Si appui bouton Z et pas appui bouton C alors modification du niveau de rouge 
 

 Si pas appui bouton Z et appui bouton C alors modification du niveau de vert (à modifier) 
 

 Si appui bouton Z et appui bouton C alors modification du niveau de bleu (à modifier) 
 
Tester ce dispositif de modulation lumineuse à commande Nunchuck 

Vers le haut 
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Commande du SPOT DMX via manette Wiimote 
 
Envoi des commandes numériques du spot scénique par connexion [DMX] pour régler le niveau de 
rouge, de vert et de bleu présents dans la lumière émise. 
L'envoi de commandes numériques sera effectué via une liaison Bluetooth sans fil pour moduler 
la lumière produite par le spot. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Implanter le programme  ArduinoCommandeSpotViaWiimote.ino dans la carte Arduino. 
 
 
Modifier le code de manière à gérer les composantes rouge, verte et bleue par la manette Wiimote. 
 
La manette dispose des boutons LEFT, RIGHT, UP, DOWN, PLUS, MINUS… 
 

 
Tester votre programme dans l'esprit de l'installation de l'équipe de Pascal Dusapin, Thierry 
Coduys et Guillaume Jacquemin. 
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Commande du SPOT DMX via Leapmotion 
 
Envoi des commandes numériques du spot scénique par connexion [DMX] pour régler le niveau de 
rouge, de vert et de bleu présents dans la lumière émise. 
L'envoi de commandes numériques sera effectué via un ordinateur et une carte Arduino pour 
moduler la lumière produite par le spot. 
 
Le programme ArduinoCommandeDMX_USB.ino est implanté dans l'arduino. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Implanter le programme  ProcessingCommandeSpotViaLeapmotion.pde dans l'ordinateur. 

 
Modifier le code pour moduler la couleur de la tâche de lumière en fonction de la gestuelle devant le 
capteur. Par exemple choix de l'axe qui module chacune des couleurs RVB.. 
 

Tester votre programme dans l'esprit de l'installation de l'équipe de Pascal Dusapin, Thierry 
Coduys et Guillaume Jacquemin. 
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Commande du SPOT DMX via Kinect 
 
Envoi des commandes numériques du spot scénique par connexion [DMX] pour régler le niveau de 
rouge, de vert et de bleu présents dans la lumière émise. 
L'envoi de commandes numériques sera effectué via un ordinateur et une carte Arduino pour 
moduler la lumière produite par le spot. 
 
Le programme ArduinoCommandeDMX_USB.ino est implanté dans l'arduino  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
Implanter le programme  ProcessingCommandeSpotViaKinect.pde dans l'ordinateur. 
 
Modifier le code pour moduler la couleur de la tâche de lumière en fonction de la gestuelle devant le 
capteur. S'inspirer des lignes de code générant la composant de couleur rouge. 

 Modulation du niveau de rouge avec la main droite 
 

Tester votre programme dans l'esprit de l'installation de l'équipe de Pascal Dusapin, Thierry 
Coduys et Guillaume Jacquemin. 
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Activité Lumière 2 : Projeter des traits de lumière  
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Commande du LASER 
 
 

 
 

Le laser dispose d'une connexion numérique [DMX] qui permet de régler la position du faisceau de 
lumière. 
L'envoi de commandes numériques permet de déplacer le faisceau. 

 
 
 
Besoin technique :  
Un PC 
Le logiciel de développement Arduino 
Une carte électronique programmable Arduino 
Une manette de jeu Nunchuck. 
Un laser numérique [à commande DMX] 

 
Fiche activité : 
Le déplacement d'un faisceau laser peut 
reproduire les constructions graphiques de 
Pascal Dusapin. 
Les élèves réalisent le codage de la 
position en paramétrant les coordonnées 
X, Y du faisceau émis. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
Activité : 
 
Ouvrir le logiciel Arduino et lancer le programme " ArduinoCommandeLASER_USB.ino " 
Déplacer le faisceau laser en changeant les coordonnées X, Y. 
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Commande du Laser numérique : 

 
Utiliser l'icône "LOUPE" pour passer en mode "MONITORING" 

 

 
 
Fenêtre de monitoring pour envoyer les commandes au LASER : 

 
 
La fenêtre de monitoring permet de moduler les coordonnées du laser via les valeurs  X et Y : 
 

 Activer le laser [commande M140 pour ON], [commande M5 pour OFF] ou [M12 animation]. 

 Sélectionner une figure [commande F] (voir tableau des figures page suivante). 

 Déplacer le faisceau laser sur l'axe X [commande X] 

 Déplacer le faisceau laser sur l'axe Y [commande Y] 

 Sélectionner la taille des figures [commande T] 
 

 Ex : Envoyer avec le Monitoring des messages texte du type : 

 
 M140 
 X100 
 F92 
 T5 
 Y128 

 
Faire des tests pour déplacer le laser. 
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Liste des figures disponibles : 
 

 
 

0-5 6-11 12-17 18-23 24-29 

     

30-35 36-41 42-47 48-53 54-59 

     

60-65 66-71 72-77 78-83 84-89 

  
 

  

90-95 96-101 102-107 108-113 114-119 

     
120-125 126-131 132-137 138-143 144-149 

     
150-155 156-161 162-167 168-173 174-179 

     
180-185 186-191 192-197 198-203 204-209 

 
    

210-215 216-221 222-227 228-233 234-239 

     
240-245 246-255    
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Commande du faisceau laser par une manette de jeux Nunchuck 

 
 
Connecter la manette de jeu à la carte Arduino. 
 
Implanter le programme  ArduinoCommandeLASER_Nunchuck.ino dans la carte Arduino. 
Connecter la carte Arduino à la manette Nunchuck 

 
Manette de jeu Nunchuck 

 
 
Connecter la manette de jeu Nunchuck sur le connecteur comme suit : 

 
+ : 3,3V 
- : Gnd 
d : a4 
c : a5 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
. 
 
 

Fonctionnement : 
 

 La position horizontale du joystick modifie la position du faisceau sur l'axe X 

  

 La position verticale du joystick modifie la position du faisceau sur l'axe Y (à modifier) 

 
 
Tester ce dispositif de commande du laser à la manière de l'équipe de Pascal Dusapin, Thierry 
Coduys et Guillaume Jacquemin 

 

 

Vers le haut 
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Commande du faisceau LASER via manette Wiimote [+ Nunchuck…] 
 
Envoi des commandes numériques au laser scénique par connexion [DMX] pour régler la position 
du faisceau de lumière. 
L'envoi de commandes numériques sera effectué via une liaison Bluetooth sans fil pour déplacer le 
faisceau.  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Implanter le programme  ArduinoCommandeLASERViaWiimote.ino dans la carte Arduino. 
 
Modifier le code de manière à gérer les déplacements, figure et l'activité du laser par la manette 
Wiimote. 
 
La manette dispose des boutons LEFT, RIGHT, UP, DOWN, PLUS, MINUS, A, B… 
 
Ex : code pour activer – désactiver le laser. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
Positionnement axes X et Y : 

 
Boutons Left et Right de la Wiimote 
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ANNEXE : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Atelier de création du 26, 27 et 28 avril 2016 
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FICHE n°1 : FORME (=STRUCTURE) POSSIBLE POUR LA CREATION 
 

 

* une forme ternaire (en 3 parties) 

 

 

 

 
> la partie A revient en fin de création de manière identique 

> la partie A peut être différente de la partie B par sa vitesse, son volume sonore, son atmosphère, ses lumières… 
 

 
> la dernière partie A’ est très ressemblante à la première partie MAIS peut se différencier par l’utilisation d’un sample différent, par 

une vitesse plus réduite, par l’utilisation moins nombreuses de notes, par un volume sonore plus important … 
 

* une forme couplet / refrain (à la manière d’une chanson) 

 

> les parties A1 et A2 sont des couplets, c’est à dire qu’elles se ressemblent mais ne sont pas pour autant identique (par exemple : la 
partie musicale est identique entre la partie A1 et la partie A2 mais la mise en lumière est différente) 

> les parties refrain sont identiques entre elles 

A 
 

B 
 

A 
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FICHE n°2 : CONSIGNES > autour de la GAMME PENTATONIQUE Do min 

 

 

Avant de pouvoir coder les notes voulues, comme cela avait été réalisé au mois de JANVIER au Lieu Unique 
 

Autour du piano : 
    * repérer les gommettes de couleurs 
    *  jouer  toutes les notes de la gamme avec les gommettes de couleurs 
    * essayer d’associer des notes ensemble, de créer des petites mélodies.  
 

Autour du tableau des fréquences : 
    *  repérer dans le tableau des fréquences, (ci-dessous)  les notes correspondantes à la gamme de Do min 
    *  faites un choix sur les hauteurs voulues pour ces différentes notes : GRAVE /MEDIUM / AIGU 
    * une fois votre choix effectué, reporter les fréquences choisies sous les notes au niveau de  

                                                                                                                                   CHOIX Correspondance Hertz 

 

Tableau de correspondance NOTES > FREQUENCE 
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FICHE n°3 : CONSIGNES > autour de la GAMME PENTATONIQUE Ré min 
 

 

Avant de pouvoir coder les notes voulues, comme cela avait été réalisé au mois de JANVIER au Lieu Unique 
 

Autour du piano : 
    * repérer les gommettes de couleurs 
    *  jouer  toutes les notes de la gamme avec les gommettes de couleurs 
    * essayer d’associer des notes ensemble, de créer des petites mélodies.  
 

Autour du tableau des fréquences : 
    *  repérer dans le tableau des fréquences, (ci-dessous)  les notes correspondantes à la gamme de Ré min 
    *  faites un choix sur les hauteurs voulues pour ces différentes notes : GRAVE /MEDIUM / AIGU 
    * une fois votre choix effectué, reporter les fréquences choisies sous les notes au niveau de  

                                                                                                                                   CHOIX Correspondance Hertz 

 
 

Tableau de correspondance NOTES > FREQUENCE 
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FICHE n°4 : CONSIGNES > autour de la GAMME PENTATONIQUE MI Maj 

 

 

Avant de pouvoir coder les notes voulues, comme cela avait été réalisé au mois de JANVIER au Lieu Unique 
 

Autour du piano : 
    * repérer les gommettes de couleurs 
    *  jouer  toutes les notes de la gamme avec les gommettes de couleurs 
    * essayer d’associer des notes ensemble, de créer des petites mélodies.  
 

Autour du tableau des fréquences : 
    *  repérer dans le tableau des fréquences, (ci-dessous)  les notes correspondantes à la gamme de Mi Maj 
    *  faites un choix sur les hauteurs voulues pour ces différentes notes : GRAVE /MEDIUM / AIGU 
    * une fois votre choix effectué, reporter les fréquences choisies sous les notes au niveau de  

                                                                                                                                CHOIX Correspondance Hertz 

 
 

Tableau de correspondance NOTES > FREQUENCE 
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FICHE n°5 : Recherche de mélodies LIBRES 

(sans contrainte de gammes) 
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CORRESPONDANCE NOTES CHOISIES > FREQUENCE 

(Recherche de mélodies LIBRES) 

 

Note 1 : 
…………………. 

Note 1 : 
…………………. 

Note 1 : 
…………………. 

Note 1 : 
…………………. 

Note 1 : 
…………………. 

Note 1 : 
…………………. 

Note 1 : 
…………………. 

Note 1 : 
…………………. 

Fréquence : 
…………………. 

Fréquence : 
…………………. 

Fréquence : 
…………………. 

Fréquence : 
…………………. 

Fréquence : 
…………………. 

Fréquence : 
…………………. 

Fréquence : 
…………………. 

Fréquence : 
…………………. 
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FICHE n°6 : CONSIGNES > CREATION MELODIES  

 

Chaque rond correspond à une note : 
    * colorier selon son souhait cette grille avec les couleurs des notes choisies 
    * possibilité de jouer 2 notes superposées c’est à dire au même moment (> 2 ronds coloriés superposés), 3 notes superposées 
(3 ronds coloriés superposés)  
 

Exemple possible : 
        Do             Do/Mib             Fa                    Do              Do/Fa         Mib/Sib/Do         Do              Do/Mib          Fa/Sib        Sib/Mib/Fa 

 
 

Essayer de créer 3 ou 4 mélodies : 
    * en variant les associations de notes 
    * en essayant d’ajouter aux notes une rythmique 
 
Une fois le choix des mélodies réalisé : 
  * coder avec les couleurs des notes correspondantes 3 ou 4 partitions graphiques 
  * n’hésiter pas, à l’aide d’un « enregistreur » (type téléphone) à enregistrer vos 3 ou 4 mélodies, afin de les mémoriser plus 
facilement.  
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CREATION MELODIE 1 
 

 
 
 
 

 
 
 

 

          

          

          

 

 

CREATION MELODIE 2 
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CREATION MELODIE 3 
 

 
 
 
 

 
 
 

 

          

          

          

 

 

CREATION MELODIE 4 
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FICHE n°7 : COMMENT TRANSCRIRE CE QUE L’ON ENTEND ou PRODUIT PAR DES CODES 

GRAPHIQUES ? 

Quelques exemples de partitions graphiques 
 

 

 
 
 

 

 
Partition "Aria de John CAGE (1958) 
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Partition "Artikulation" de György LIGETI (1958) > VIDEO 
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Partition "Stripsody" de et par Cathy BERBERIAN (1966) > VIDEO 
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Partition « Medeamaterial » de Pascal DUSAPIN (1990 - 1991) 
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COMMENT TRANSCRIRE CE QUE L’ON ENTEND ou PRODUIT PAR DES CODES GRAPHIQUES ? 
 

* avec des couleurs pour différencier les notes codées et donc les sons à jouer 
 

* avec des jeux de hauteurs pour préciser un son GRAVE /MEDIUM/AIGU 

 
 
* avec des chiffres pour préciser le sample à lancer (1, 2, 3 …) 
 

* avec des lettres pour différencier des parties avec des atmosphères différentes (A, B, C … a, b, c …. Couplet 1 / refrain… A1, A2, 
B1, B2 …) 
 

* avec des symboles pour par exemple préciser : 
    - des répétitions X 2, X 3 … 
    - des ajouts (= des superpositions) +  
    - le volume sonore qui est augmenté (=crescendo)                             ou bien qui est diminué (=decrescendo) 
 
* avec des dessins pour symboliser un son particulier (la pluie, le vent, l’orage …) 
 

* avec un échelonnement temporel, permettant ainsi de positionner des sons plus ou moins rapprochés les uns par rapport aux 
autres (transcription des rythmes). 
 1’                                            2’                                              3’                                              4’                                              5’                                              6’                                             7’ 

 
 

* … ou bien avec tout autre idée pouvant au mieux transcrire ce que vous avez créés. 
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FICHE n°8 : Partition vierge > CODAGE CREATION 

 

TITRE : ___________________________________________________ Page n° …… 

 

L 

U 

M 

I 
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R 

E 
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