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Wstep

W czasie warsztatu uczestnicy tworzy¢ bedg sety muzyczne, wykorzystujac do

tego narzedzie Sonic Pi. Miodziez pracujgc w parach rozpocznie od pracy z

gotowymi projektami, poznajgc efekty kryjgce sie za prostymi kodami. Nastepnie

bedzie modyfikowac atrybuty, zmieniajgc efekt finalny kodu. Catos¢ zakonczy sie

pracg nad wiasnymi projektami z wykorzystaniem “stownika” prostych instrukcji

stosowanych w Sonic Pi.

Odniesienia do Podstawy Informatyka:
Programowej: Uczen:
Klasa 6:

Klasa 7-8:

formutuje i zapisuje w postaci
algorytmow polecenia sktadajgce sie na
sterowanie robotem lub obiektem na
ekranie (1.2.3);

testuje na komputerze swoje programy
pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami i ewentualnie je poprawia,
objasnia przebieg dziatania programoéw
(I1.2.);

(1.4) rozwija znajomosc¢ algorytmow i
wykonuje eksperymenty z algorytmami,
korzystajac z pomocy dydaktycznych lub
dostepnego oprogramowania do
demonstracji dziatania algorytmoéw;
(ILI.2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem zgodnosci z
przyjetymi zatozeniami i ewentualnie je
poprawia, objasnia przebieg dziatania
programoéw;

(IV.1) bierze udziat w réznych formach
wspotpracy, jak: programowanie w
parach lub w zespole, realizacja
projektoéw, uczestnictwo w
zorganizowanej grupie uczacych sie,
projektuje, tworzy i prezentuje efekty
wspolnej pracy;

Cele i oczekiwane rezultaty:

Uczestnik:

zna podstawowe polecania Sonic Pi takie
jak: play, sample, use synth,
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Sonic Pi.

potrafi przygotowac prosty fragment
muzyczny z wykorzystaniem kodu w

Kryteria sukcesu (jezykiem
ucznia):
use_synth,

potrafie zmienia¢ instrumenty i dzwieki z
wykorzystaniem polecenia play i

potrafie napisac i edytowac kod
pozwalajacy eksperymentowac z
samplami muzycznymi.

Metody i formy pracy: pokaz;

retreat coding;
burza moézgdw.

praca w parach (pair programming);

Narzedzia i srodki
dydaktyczne:

laptopy,

Sonic Pi: https://sonic-pi.net/

Przed warsztatem:

Na komputerach zainstaluj program
Sonic Pi z powyzszej strony. Program nie
wymaga logowania. Dostepny jest na
Windows, macOS i Raspberry PiOS. Jest
to narzedzie OpenSource.

Przebieg warsztatu:

Uwagi:

Czas: 10 min.

Przywitaj uczestnikow i uczestniczki spotkania.

Zapytaj jaka muzyke lubig, czy potrafig gra¢ na jakims
instrumencie. Nastepnie powiedz, ze dzisiaj przy pomocy
kodu i narzedzia Sonic Pi bedzie tworzy¢ muzyczne
kompozycje. Niezaleznie od tego czy gramy na
instrumencie, czy znamy zapis nutowy, czy tez nie,
mozemy bawi¢ sie muzyka z wykorzystaniem kodu. Nie
trzeba byc¢ tez zaawansowanym programistg, zeby
korzystaé z probek dzwiekdéw (sampli) i
eksperymentowac z mozliwosciami generowania réznych
sekwencji dzwiekdw. Popro$ mtodziez, aby podzielita sie
na pary i usiadta przy komputerach.

Czas: 5 min.

Wyswietl uczestnikom interfejs Sonic Pi i popros, aby
sami uruchomili program na swoich

urzadzeniach. Wyjasnij, ze jest to narzedzie do
programowania audio, kodujgce na zywo. Dzieki niemu
mozemy komponowac i improwizowa¢ muzycznie.
Zapro$ miodych ludzi do eksploracji interfejsu. Niech
kazda para sprawdzi z czego sie sktada i co znajduje sie
w jego elementach. Mozecie wspodlnie sprébowaé nazwac
jego elementy.

Interfejs sktada sie przede wszystkim z edytora tresci
kodu, panelu nad nim (odpowiedzialnego za sterowanie
odtwarzaniem), wizualizatora dzwieku (to tam jestesmy
w stanie ,zobaczy¢” zaprogramowany i odtwarzany
dzwiek jako sinusoidalng fale), sekcji podpowiedzi (u

Podczas pracy z Sonic
Pi dbajcie wspdlnie o
to, by gtosnosc
odtwarzanych na
poszczegdlnych
komputerach dzwiekéw
nie przeszkadzata
zbytnio innym grupom.
Dodatkowo zache¢ do
tego, by grupy - naile
to mozliwe w sali, w
ktdrej pracujecie -
oddality sie od siebie.
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dotu okna, system zawiera informacje o wszystkich
aspektach Sonic Pi, w tym samouczek, liste dostepnych
syntezatorow, sampli i petng liste wszystkich funkcji
dostepnych do kodowania muzyki).

Czas: 10 min.

Popros uczestnikow, aby weszli do zaktadki Examples:

[lllusionist] Jungle
[lllusionist] Ocean # Jungle
[llusionist] Reich Phase

[Magician) Acid
[
[
[

Magician] Ambient
Magician] Compus Beats
Magician] Echo Drama

Tutorial Examples Synths Fx Samples Lang

Zrzut - zaktadka Examples

oraz wybrali losowy przykfad projektu i skopiowali jego
kod.

[llusionist] Ambient Experiment # Ocean

[llusionist] Chord Inversions

[lllusionist] Filtered Dnb

[lllusionist] Fm Noise # Coded by Sam Aaron

[lllusionist] Jungle

[lllusionist] Ocean

[Illusionist] Reich Phase with_fx : reverb, mix: 0.5 do

[Magician] Acid live_loop :oceans do

[Magician] Ambient = ; A = = =
[Magician] Compus Beats s = synth [:bnoise, :cnoise, :gnoise].choos

[Magician] Echo Drama control s, pan: rrand(-1, 1), cutoff: rranc

[Magician] Idm Breakbeat sleep rrand(2, 4)
[Magician] Tron Bike d

[Magician] Wob Rhyth en
[Sorcerer] Bach end
[Sorcerer] Driving Pulse

Zrzut — wybrany i zaznaczony do skopiowania
kod projektu Ocean

Popro$ mtodych ludzi, aby wkleili skopiowany kod do
edytora tresci:
+ N

with_fx 5
live_loop
s = synth [ 3 ].choose,
control s, rrand(60,

sleep rrand(
end
end

Zrzut - przyktadowy kod wklejony
w edytor tresci

Po wklejeniu kodu mozna go odtworzy¢ przy pomocy
przycisku play:

Zapros uczestnikow, aby odtworzyli swoje projekty. W
ten sposdéb poznajg réznorodnos¢ dzwiekdéw, utwordw,
ktore kryjq sie za przyktadowym kodem.

Zwroc¢ uwage
uczestnikéw, aby
wybierali rézne
projekty, unikajac tego,
ktéry Ty wybrates na
Sswoim urzadzeniu.
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Czas: 5 min.

Zapytaj uczestnikow, czy wiedzg, co mogg zmieni¢ w
kodzie? Jakie elementy mogg zmienic juz teraz, nie
znajac sktadni przedstawionego jezyka? (wartosci
liczbowe)

Daj czas na zmienianie wartosci liczbowych (atrybutéw)
w kodzie i sprawdzenie efektéw.

Na koniec eksperymentu porozmawiaj z uczestnikami.
Co odkryli? Co udato im sie zmienic¢? Jakie prawidtowosci
odnalezli?

Po wykonaniu zadania popro$ pary o usuniecie kodu z
edytora.

Czas: 5 min.

Teraz popros uczestnikow, aby wpisali w edytor pierwszg
komende: play 40, a nastepnie odtworzyli program.
Nastepnie zachec ich, aby zmieniali parametry, wpisujac
rozne liczby i aby sprawdzali efekt.

Po wykonanym zadaniu zapytaj uczestnikéw, co udato
sie im odkry¢. Jakg prawidtowos¢ odkryli?

Prawidtowosé: Nizsze
liczby dajq nizsze
sygnaty dzwiekowe, a
wyzsze liczby - wyzsze
sygnaty dzwiekowe.
Podobnie jak na
fortepianie, w dolnej
czesci fortepianu (lewa
strona) grajq nizsze
nuty, a w wyzszej
czesci fortepianu
(prawa strona) grajq
wyzsze nuty.

Czas: 5 min.

Porozmawiaj z mfodziezg o tym, co sie stanie, jesli
napiszg kilka linijek z komenda play. Niech kazda para
sprobuje i zobaczy jakie efekt przynosi takie dziatanie.

Zrzut - przyktadowy kod z powtdrzeniem
komendy play

W kolejnym kroku porozmawiaj z uczestnikami o tym,
jakie znajg oznaczenia nut. Poinformuj, ze wartosci
liczbowe mozna zmieni¢ na wartosci literowe, ktére
pozwalajg identyfikowaé poszczegdlne dzwieki:
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Zrzut — przyktadowy kod z wartosciami
literowymi nut

Zwrd¢ uwage uczestnikéw na koniecznos¢ zapisu z
dwukropkiem, zaapeluj o uwazny zapis.
Czas: 5 min. Dzieki komendzie sleep

mozna programowac
Po prezentacji wartosci nutowych w postaci liter, pokaz przerwy pomiedzy

uczestnikom nowa komende: sleep 1. Zapytaj mtodziez, poszczegdinymi

czy wiedzg do czego moze ona stuzyc. dzwiekami (jednostka
jest tu: wartosc
rytmiczna nuty).
Wartos¢ liczbowg
przerw mozna
zmieniac, wpisujac
odpowiednig liczbe.

Zrzut — kod z wykorzystaniem notacji literowej
i polecenia sleep

Zapro$ uczestnikdw do zabawy z réoznymi wartosciami
nut i odstepow pomiedzy dzwiekami.
Czas: 5 min.

Polecenie powinno

Po kilku minutach eksperymentéw dodaj nowq znalez¢ sie przed
informacje: w Sonic Pi mozna zmieniac rodzaj komenda play, ktéra
wykorzystywanego instrumentu, dlatego zaprezentuj ma imitowaé dany
uczestnikom nowe polecenie: use_synth. Zapytaj ich, instrument.

gdzie powinno sie ono znalez¢, aby zmieni¢ syntezator

instrumentow. Liste instrumentéw

Po wpisaniu use_synth i po postawieniu znaku spacji mozna wybieraé,
pojawia sie lista instrumentow, ktore uczestnicy moga  |przesuwajac ja w gore
wybiera¢ wedtug uznania. lub w dét.
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use_synth
play
sleep
play
sleep

:beep

:blade

:bnoise
:chipbass
:chiplead
:chipnoise
:cnoise
:dark_ambience
:dpulse

:dsaw

play
sleep

play

Zrzut - lista instrumentéw do wyboru w komendzie
use_synth

Zapro$ miodziez do przetestowania réznych rodzajow
syntezatorow poprzez zmiane charakteru dzwieku
poszczegdlnych nut.

use_synth
play
sleep
use_synth
play
use_synth

sleep
play
use_synth
sleep

play

Zrzut - przyktadowy kod z funkcjq use_synth
wystepujgcg przed kazdg nutg

Na koniec tej aktywnos$¢ zaproponuj, aby kazdy zespoét
pochwalit sie swoimi dzwiekowymi odkryciami. Pozwdl
mtodym ludziom zapisac te syntezatory, ktére ich
zaciekawity lub zainspirowaty.

Czas: 5 min.

Kolejnym zadaniem uczestnikédw bedzie nauka sposobu
zapetlania ich fragmentu muzyki. Mtodziez wykorzysta
do tego polecenie x.time do ... end

W przyktadowym
poleceniu: 3. times do,
liczba 3 oznacza liczbe
powtdrzen w petli.
Nalezy pamietac o
kropce po liczbie i
spacjach w
odpowiednich
miejscach. Wciecia w
kodzie powstang

automatycznie.
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times do
use_synth

play
sleep

use_synth
play
sleep

end

Zrzut — przyktadowy kod z petlg ,powtorz 3x”

Zapro$ miodziez do pracy z petlg oraz modyfikacjg czasu
i efektow w srodku petli. Chetne osoby mogg dodawac
poznane poza petlg juz polecenia: play i sleep.

Czas 5 min.

W kolejnym kroku uczestnicy poznajg sample. To probki
dzwiekow, ktére mozna wykorzystywac przy pomocy
komendy sample.

Popros pary, aby przeszty do zakfadki "Samples”.

Tutorial Examples Synths Fx Samples Lang

Zrzut — Aktywna kategoria Samples

W tej zaktadce uczestnicy mogq sprawdzac brzmienie
prébek z wykorzystaniem ikony play.

Ambient Sounds ¥
Bass Drums Sounds for Looping
Bass Sounds
Drum Sounds sample
Electric Sounds sample
Glitchy Sounds
Mehackit Sounds sample
Miscellaneous Sounds sample
Percussive Sounds sample
Snare Drums
Sounds featuring guitars sample
Sounds for Looping sample
Sounds of a Tabla Drum

sample

Vinyl sounds
sample
sample

sample
sample
sample
sample
sample
sample
sample

amp: il pre_am jil pan: attack
p: ]
Tutorial Examples Synths Fx Samples Lang

Zrzut — Widok na interfejs biblioteki Samples

Popros uczestnikéw o zapisanie lub zapamietanie nazw
préobek dzwieku, ktére przypadty im do gustu.
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Czas: 10 min. Komende sample
nalezy umiesci¢ w
Zapytaj uczestnikdw, czy majg pomyst, jak dodac kodzie na tej samej
sample do ich wtasnego kodu. Po przedstawieniu zasadzie jak komende
sposobu na umieszczenie sampli w kodzie, daj miodziezy|yse synth.

czas na eksperymentowanie z roznymi samplami w
réoznych miejscach kodu.

:ambi_choir
:ambi_dark_woosh
:ambi_drone
:ambi_glass_hum

sample
times do
use_synth
p -L ay Zrzut — polecenie
sleep e
use_synth

play

:ambi_glass_rub
:ambi_haunted_hum
:ambi_lunar_land
:ambi_piano
:ambi_sauna
:ambi_soft_buzz

Jezeli uczestnicy bedg
mieli problem z
wprowadzeniem kodu,

51eep zaprezentuj im jak to
zrobic.
sample
end
Zrzut - przyktadowy kod z wykorzystaniem polecenia
sample
Czas: 15 min. W dodawaniu

atrybutéw w postaci
Porozmawiaj z uczestnikami o tym, ze kazde z polecen fattack i amp, nalezy

play i sample moze by¢ rozbudowany za pomocq pamieta¢ o poprawnym
atrybutow takich jak amplituda oraz dtugos¢ trwania zapisie

danego dzwieku. uwzgledniajgcym

W tym celu wystarczy dodacd je jako atrybut danej spacje, dwukropki i
komendy, w postaci rozszerzenia amp: lub attack: przecinki. W

przeciwnym razie
edytor Sonic Pi
poinformuje o btedzie w
danej linii kodu.

Zrzut - przyktad zastosowania rozszerzen amp i attack

Daj uczestnikom czas na eksperymentowanie i
wdrozenie witasnych pomystow i modyfikacji, tak by
finalnie kazdy zespot odtworzyt swoj fragment
dzwiekowy (mozesz zaproponowac, ze to bedzie muzyka
do ,napisdw koncowych” dzisiejszego spotkania). W
trakcie sprawdzania roznych mozliwosci uczestnicy mogq
dzieli¢ sie swoimi odkryciami.
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Czas: 5 min.

Porozmawiaj z mtodziezg o tym, co to znaczy, ze
narzedzie Sonic Pi jest na otwartej licencji (utwory w nim
stworzone mogq by¢ bezptatnie wykorzystywane,
udostepniane na licencji, ktéra pozwala uzytkownikom
legalnie i za darmo kopiowac oprogramowanie i
wprowadzaé¢ w nim modyfikacje).

Wykonajcie prezentacje efektéw poszczegdlnych kodow.
Pozegnajcie sie galeriag wygenerowanych dzwiekow.
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