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iNDRUMARI PRIVIND UTILIZAREA APLICATIEI SONICPI

Acest indrumator are rolul de a te familiariza cu programul utilizat pentru improvizarea de materiale
audio digitale. In Figura 1 este prezentata interfata aplicatiei Sonic Pi, aplicatie prin intermediul careia se
comunica cu calculatorul (interactiunea om-calculator). Spatiul de lucru a fost impartit in patru sectiuni:
butoanele de control, zona de editare text, sectiunea pentru setari si rapoarte si zona care include
elementele de ajutor ale programului.

E 1. Butoanele de control [ -~ B~ 50 - Ta].Tul}
oop do il
rand_1(2) < 1
play 60 + rand(12)
wait 0.5
play 60 - rand(12) -4
walt 0.25 i "
2. Zona pentru editare cod
O ETMTYRTTRERTIR 3. Setéri 5l rapoarte
rtes 7 ]
T 1
e L AEE ,
- jrisi —— ] rotaei | 4, Zona cu elemente de ajutor
i ol S 11t L |

Figura 1. Interfata aplicatiei Sonic Pi (v3.2.2)

1. Butoanele de control

- B / )/ ﬂ - se ruleaza codul scris, se opreste executarea acestuia, respectiv se
inregistreaza continutul muzical in format audio digital;

- EENE /B - se micsoreazd sau se mareste dimensiunea textului care va compune codul
sursa;

s / / BB 7 - afiseazé sau ascund panouri din zonele 3 si 4;

® — aduce in prim-plan o fereastra cu date despre aplicatia Sonic Pi: istoricul aplicatiei,
echipa de dezvoltatori, comunitatea de utilizatori etc.

2. Zona de editare text:

n aceasta zona se compune muzica, ceea ce reprezinta outputul (rezultatul) obtinut in urma inserarii
de text de la tastatura. Datele introduse de la tastatura reprezinta inputul (datele de intrare in program) si
este format din numere sau alte variabile, precum si din cuvinte-cheie in limba engleza. Aplicatia dispune



de functiile standard pe care le ofera procesoarele de text clasice (Microsoft Word), precum: scriere,
stergere, ,copy/ paste”, dar vine si cu caracteristici proprii, spre exemplu formatarea automata a numerelor
in culoarea albastrd, pentru a ajuta utilizatorul sa le diferentieze de cuvintele-cheie. In subsolul zonei de
editare se gasesc 10 spatii de lucru distincte, intitulate Buffere si numerotate de la 0 la 9, care folosesc la
editarea a 10 melodii separate.

3. Setadri si rapoarte:

* Scope - este panoul de vizualizare a undei sunetului generat de codul scris si este plasat in partea
superioard a blocului de setdri. De aici se poate vedea daca unda sunetului este una curbi sau se stinge
liniar si, de asemenea, tot de aici se poate vedea daca sunetul este unul puternic sau nu;

* Preferences — aceasta sectiune ajuta la realizarea diverselor setari, precum: fixarea volumului din
difuzoarele echipamentului folosit, a culorii de fundal pentru mediul de lucru (alb sau negru), identificarea
noilor versiuni pentru a actualiza aplicatia etc,;

* Log - acesta este jurnalul tuturor sunetelor create si redate. Acest jurnal este util in depanarea unor
erori de cod (lectia de debugging);

* Cues — este locul unde se evidentiazd sincronizarea si/ sau secventialitatea unor blocuri de cod ce
delimiteaza diverse fragmente muzicale.

4. Zona cu elemente de ajutor:

Zona cu elemente de ajutor poate fi activata si dezactivata cu ajutorul butonului Help. Atunci cand este
afisatd, informatiile sunt dispuse pe doua coloane. in coloana din stanga sunt partile asupra carora sistemul
oferd informatii ajutatoare. Acestea sunt grupate pe categorii ale cror elemente sunt ordonate sub forma
de lista. In coloana din dreapta este continutul detaliat pentru componenta selectats in meniul din stanga,
asupra caruia se cauta informatii suplimentare.

Sonic Pi este un instrument de creatie muzicald cu ajutorul codurilor, domeniul muzical accesibilizand
domeniul informatic pentru programatorii incepatori. Aplicatia este complet gratuit, iar https://sonic-pi.net
este adresa web la care poate fi accesatd. Pentru o descarcare directd a pachetului de instalare, foloseste
linkurile urmatoare:

1. Pentru utilizatorii de Windows 10 (64 bit):
https://sonic-pi.net/files/releases/v3.2.2/sonic-pi-for-win-x64-v3.2.2.msi
2. Pentru utilizatorii de macQS:
https://sonic-pi.net/files/releases/v3.2.2/sonic-pi-for-mac-v3.2.2.zip

3. Pentru utilizatorii de Windows 7 (32 bit):
https://sonic-pi.net/files/releases/v3.1.0/Sonic-Pi-for-Win-v3.1.0.msi



B B
Fisa de lucru nr. 1
Tema: Sunet muzical sau zgomot Nume:
Notiuni de programare: Mediul de dezvoltare integrat Data:

Azi vei descoperi cum:

B Observa imaginea.
a) Identifica reactii, emotii si sentimente

care pot fi determinate de situatia din imaginea
alaturata.

b) Este cunoscut faptul ca sunetele sunt
de doua tipuri: muzicale si amuzicale. Care
dintre aceste sunete sunt sugerate de imaginea
alaturata?

¢) Fa cunostintd cu aplicatia Sonic Pi.
Consulta indrumatorul ce include optiunile
disponibile in cadrul aplicatiei.

B Programul foloseste notele muzicale asa cum poate sa le perceapd calculatorul si anume, valori
numerice din intervalul 0-127. Foloseste comanda play urmata de un numar din acest interval. Selecteaza
Buffer-ul 1 si scrie, pe rand, urmatoarele comenzi:

1play 65
Dupa ce ai scris acest prim rand, fa click pe butonul Run. Ar trebui sa se audd sunetul aferent unei note
muzicale, timp de o secunda. incearca s& schimbi valoarea notei muzicale folosind, pe rand, exemplele de

mai jos si urmareste cum se schimba sunetul.
1play 71
2 play 59
3play 64
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FIl ATENT!

/}J Acum, incearcd s& scrii pley 64 si apasd butonul Run, urmarind ce se Intdmpld.
in interiorul codului s-a strecurat o micé eroare. Vei fi notificat, In timpul rulérii melodiei, de
imposibilitatea prelucrdrii codului, printr-un mesaj pe fundal roz, mentiondndu-se eroarea

intémpinatd si linia de cod unde este nevoie a se interveni pentru depanarea lui.

Corecteazd codul, din pley in play si foloseste alte valori de note muzicale, in intervalul O 127,
Dela o astfel de expresie simpld, precum play 64, Incepe totul, incepe muzica prin programarea
calculatoarelor.

= in acest exercitiu vei putea recepta si diferentia sunete muzicale si zgomote, totul prin intermediul
unor sunete preinregistrate. Aplicatia numeste sample toate sunetele preinregistrate si are o serie de
astfel de sunete incorporate. Pentru a le asculta, scrie in panoul destinat codului din Buffer-ul 2 comanda
sample urmata de un spatiu, doua puncte si denumirea sunetului preinregistrat, asa cum se poate vedeain
exemplele de mai jos.

sample :misc_crow sample

sample

sample sample
sample

sample sample

sample sample
sample

sample i«

sample :drum_tom_mid_|

Asculta cu atentie diferite sunete si spune daca sunt emise de vocea unui om, de un animal, de un
instrument muzical ori daca sunt doar zgomote produse de diverse obiecte! Ce sunete ai recunoscut?

o FiTENT
/J. 3 == Aceasta este doar o selectie de sunete preinregistrate, Insé aplicatia dispune de
peste 100 de astfel de exemple ce se pot prelua accesénd meniul Help si selecténdu-le
{ din rubrica Samples, unde le vei gési organizate pe categorii.

Foloseste codul demonstrativ de mai jos.

Acesta este, in fapt, codul sursa ce redd o melodie use_synth

L - . notes = (ring 64, 65, 70, 72, 74, 65, 64, 72, 71, 65,

a genului minimalist, realizatd de compozitorul 74,72)
american Stephen Michael Reich, in anul 1967, o
pentru doud piane. Copiaza codul in Buffer-ul 3 si =

. . 4live_loop
porneste executarea acestuia. Exemplul se gdseste .
. o o . play notes.tick, 0.1
in programul Sonic Pi si poate fi copiat din sectiunea: . :

6 wait 0.3

Help -> Examples -> [lllusionist] Reich Phase

0
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. FIt ATENT! 3

oo Jf T ? ’ y
_ﬂ_}e_mw In aceasta etapa nu este 9 live_loop faste

L necesar sd stii ce reprezintd 18 play notes.tick, release: 0.1

codurile  scrise. Desi  contine i wait 0.295
elemente necunoscute pentru moment, 12

acesta este un cod relativ simplu si peste
doar céteva lectii vei putea s programezi
singur calculatorul pentru a obtine melodii
asemdndtoare si chiar mai complexe.

Pe fundalul sonor al melodiei Reich Phase, realizata la exercitiul anterior, in limbajul de programare
Ruby, si inspirandu-va din imaginea de la exercitiul 1, simulati (in colectiv, toata clasa) dirijarea materialului
audio ascultat. Imaginati-va ca dirijati calculatorul care produce aceste sunete.

/ 2 & ;3% Sunetul este, In fapt, vibratia unui corp sonor care, prin aceastd vibratie, produce
‘ ﬁ'aﬁ oundd.
Sunetele sunt de doud tipuri: muzicale, cele care ne plac, respectiv amuzicale, cele
care nu ne plac si pe care le includem in categoria zgomote.
Sunetele muzicale se Impart in trei categorii: sunete din naturd, vocale sau instrumentale.
Sunetele instrumentelor se diferentiozd prin modalitatea in care au fost obtinute: prin bétaie

(percutie), ciupire sau suflare.

SUGESTII METODOLOGICE

1. Se vor expune elevilor continuturi legate de: sunete muzicale si sunete amuzicale, sunete din
mediul inconjurator, vocale sau instrumentale (obtinute prin percutie, ciupire sau suflare).

2. Se va folosi aplicatia Sonic Pi pentru a se obtine primele sunete din text (limbaj de programare).
Atentie! Numerele care indexeaza liniile de cod nu se vor scrie in aplicatia Sonic Pi. De-a lungul
lucrarii, acestea au rolul de a urmari cursivitatea codurilor scrise uneori pe coloane sau pagini diferite.

3. Elevii sunt invitati sa observe diferente si asemanari intre sunetele preinregistrate si sa realizeze
corespondenta acestora cu categoriile de sunete: muzicale (sunete din mediul inconjurétor, vocale
sau instrumentale) sau amuzicale.

4. Se va audia melodia Reich Phase, iar elevii vor fi invitati sa-si exprime parerea fata de melodia
audiata.

5. Activitatea are ca scop introducerea elementelor de miscare, prin dirijat intuitiv si coordonare cu
materialul sonor audiat.

B



Fis;.a de lucru nr. 2

Tema: Sunet muzical sau zgomot Nume:
Notiuni de programare: Mediul de dezvoltare integrat Data:

Azi vei descoperi cum:

B Emotia sau sentimentul sugerat de o serie de sunete a fost marcat, ca etichete, in interiorul parantezelor
ascutite. Foloseste aceste etichete pentru a le corela cu sunetele exemplificate si pentru a marca starea
sugerata de aceste sunete.

Etichetele disponibile sunt:

<placut></ placut>

<neplacut></ neplacut>

<infricosator></ infricosator>

<trist></ trist>

FIl ATENT!

In aceastd activitate vei utiliza etichete dupd structura celor care se folosesc n

constructia paginilor web. Pentru structurarea si formatarea textului (codului surs&)
intr-o pagind web, acesta este marcat cu etichete de tipul: <etichetd> la fnceputul
textului si </ etichet&> la final.

Prelucreaza etichetele enumerate anterior si aplica-le asupra sunetelor de mai jos, scriindu-le in spatiul
liber, pentru recunoasterea, identificarea si perceperea pachetului de emotii cu care vine fiecare sunet:
<neplacut>sunetul motorului unei masini de raliu</ neplacut>

< >ciripitul unei vrabiute</ >

< >sunetul unui balon ce se sparge</ >
< >corul armatei</ >

< >ragetul leului</ >

< >sunetul unei fantani arteziene</ >
< >plansul unui bebelus</ >
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