
Piano
(Jouer une mélodie avec des boutons-poussoir)

. Liste des composants :

. 5 boutons poussoir

. 5 résistances de 10 kΩ (résistance des circuits des boutons poussoir) 

. 1 haut-parleur (ou buzzer)

. 1 plaque d’essai 

. Fils de connexion

. Objectif

Dans cette activité, nous allons voir qu’il est possible de jouer une mélodie avec un Arduino et des boutons 
poussoir qui vont simuler les touches d’un piano :

– On dispose de 5 boutons poussoir que l’on associe chacun à une note de musique (une onde sonore
de.fréquence déterminée en Hz) et à une durée d’émission.

– L’appui sur un bouton poussoir permet de jouer la note associée au bouton pendant la durée définie



Le code pourra être modifié pour voir l’influence des variables 
(fréquence des notes associées aux boutons en Hz, durée de la note).

– L’exemple de mélodie proposé dans le code sera jouée
en suivant la séquence ci-contre :

.  Les différentes notes de musique

Chaque note est caractérisée par une fréquence fondamentale déterminée. Lorsque deux notes sont séparées 
d’une octave, le rapport de leur fréquence est égal à deux.

Dans la pratique, ces deux notes ont le même nom, comme par exemple le « la » de l’octave 3 et le « la » de 
l’octave 4, nommée couramment « la3 » et « la4 » pour éviter toute ambigüité entre elles.

On appelle gamme l’ensemble des notes (de Do à Si) composant une octave donnée. Dans la gamme 
tempérée, c’est-à-dire celle utilisée dans la musique occidentale, l’octave est divisée en 12 demi-tons, ce qui 
correspond à 12 notes, en comptant les notes diésées (#).

Par exemple, pour l’octave 1, voici les valeurs de fréquence des 12 notes :

Le # signifie dièse et le b signifie bémol. Ce 
sont des altérations des notes de la gamme 
de base (Do, Ré, Mi, Fa, Sol, La, Si). Le 
dièse augmente la fréquence de la note et le 
bémol la diminue. Ainsi un La # est situé en 
fréquence entre le La  et le Si



En notation latine (la notation historique : do ré mi …),on a l’habitude d’écrire que le diapason (la note
qui nous sert de référence à 440 Hz) est le « la3« . Dans ce système, on peut se donner en repère que la 
première octave entièrement audible commence par le do0.

En notation américaine (la notation scientifique : A B C …), le « la » du diapason est le A4. C’est le 
système qui est utilisé en langage Arduino. Dans ce système, on a choisi de dire que le C (do) le plus 
grave d’un clavier de piano à 88 touches est le C1. Suivant ce repère, on a alors 
A4 = 440 Hz.

Voici un tableau qui référence la fréquence des notes de musique en hertz de la gamme tempérée (notation 
américaine en noir et notation latine en rouge):

. Le programme



con�t int PinTone = 3; 

cons� int PinBu on[]= l 2,11,10,9,B}; 

con c int Notes[] = {262.294,330,349,392}; 

com,t int Not.eDu.rationa [] - { 4, ,4, 4 • 4, Et};

int !?layNote - O·•
in.; 0 

= O;

i.t N teDur.!!tti n. - O;

// rni ia l.:llol. 

-a · d se up O (

for(int i � O ; i < 5 ; i++)

(
piruL ê (Finllutton[i). I UT); 

} 

// Fonctio p incip�le én boucle 

void. loo < � i 

if (digital ead (PinButt.on [O]) - HIGn) { 

PlayNote = 1; 

Hot ""O; 

i ( igi a ��a (PinBu on[l]) 

PlayNote "- l, 

No e = l; 

i (digi-alRead(PinBu on[2]) 

Pl.ayNot.e = 1; 

_ ote = '; 

HI ) [ 

HI-H) ( 

if (dig.:.t:.alRead (PinButton [3]) = HIGH) ( 

PlayN0 e � 1.; 

o e - J;

if (digit lR (Pin.Butt n[4]) -- HI ,H) { 

Pla.ytilo 1; 

· ote := 4.;

if (PlayNote == 1) { 

ra i n = int: ( 000/ o eOUra J. na [No, J ) ;

ê( inTone, Notes[Note], NoteOLll.r tion); 

elal'· { .. JJ... o eDura t.i n) ; 

Pl.ayN0te � O; 

https://www.ardpylab.fr/downloads/projetspython/projet3/Activity4/INO/Activity4/Activity4.ino


Déroulement du programme :

https://www.ardpylab.fr/downloads/projetspython/projet3/Activity4/INO/Activity4/Activity4.ino
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