4. alkalom (zene)

Tematikai egység Alkalmazott modszerek, Idétartam
munkaformak
A zene modul Frontalis tanari magyarazat 5 perc
Fiilhallgato csatlakoztatasa Egyéni munka, tanari monitorozassal 5 perc
A beépitett dallamok Egyéni munka, megbeszélés 15 perc
kiprobalasa
Hangok hasznalata Frontalis tanari bemutato 10 perc
Gyerekdal leirasa K06z06s programiras 15 perc
Kedvenc dal leirasa Onall6 munka 15 perc
Sziréna készitése Ko6z0s programiras 10 perc
Kisérletezés, egyéni dallamok Egyéni munka, pdirmunka 15 perc
létrehozasa

1. A zene modul, fiilgallhaté csatlakoztatasa

A micro:bit és a MicroPython zenei képességei is kiemelkedéek. Nagyon egyszerilien
irhatunk dallamokat, jatszhatunk le kiilonb6z6 hangeffekteket. Mivel az eszk6z6n magan
nincs hangszorod, ezért ennek, vagy egy fiilhallgatonak a csatlakoztatasardl nekiink kell
gondoskodnunk. Ehhez ismét a pinekhez kell nyulnunk. A réluk szol6 fejezetben lathato
modon, a 0 és a GND pinek segitségével csatlakoztathatjuk a hang kibocsatasara hasznalt
eszkoziinket oly modon, hogy a krokodilcsipeszeket a jack dugo also és felsé részéhez
csatlakoztatjuk. Segitségiinkre lehet az ¢eléz6 fejezetben lathatdé kép, ahol
krokodilcsipeszek helyett alufolia csikokkal lett megoldva a csatlakozas, de a

csipeszekkel is ugyanigy jarjunk el!
2. A beépitett dallamok kipréobalasa

Ha csatlakoztattuk egymashoz a két eszkozt, teszteljiik le, hogy sikeriilt-e! Gépeljiik be

az alabbi sorokat:

import music

music.play(music.NYAN)
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Ha minden jol ment, hallanunk kell a megadott dallamot. Ez a zene modul egy beépitett
dallama, amibdl tobb is all rendelkezésiinkre. A teljes lista megtalalhatd a dokumentaciod
zene modullal foglalkozé oldalan.!? Vegyiik észre, hogy a zene modult a randomhoz
hasonloan kiilon is importalnunk kell, ha hasznalni szeretnénk, nem elég a mar eddig

hasznalt import.

Feladat a diakok szamara

Probald ki a zene modul beépitett dallamait! A fenti kodban irt 4t a dallam nevét, majd
hallgasd meg Oket! Ezutan beszéljétek meg, kinek melyik a kedvence! Hogyan

hasznalhatoak ezek a dallamok valamilyen célra, példaul jelzések, nyomok?

3. Hangok

De nem csak a beépitett dallamok allnak rendelkezésiinkre, sajatot is nagyon egyszeriien
irhatunk. Minden hangnak van egy neve (példaul C# vagy F), egy oktavja (milyen
magasan van az adott hang), és hossza (mennyi ideig tart a lejatszasa). Az oktavot
szammal jeloljiik, O a legalacsonyabb oktav, a 4-esben van a k6zépsé C, a 8-as pedig a
legmagasabb amire sziikségiink lehet, hacsak nem kutydknak prébalunk zenét irni. A
hosszt szintén egy szam jel6li, minél nagyobb, annal tovabb tart az adott hang. Ezek
aranyosak egymassal, példaul a 4-es hossz pontosan kétszer annyi ideig tart, mint a 2-es.
Sziinet is rendelkezésiinkre all, ezt R betlivel jeldljiik (rest). Minden hang egy stringgel

van jeldlve, az alabbi modon:
HANG[oktav][ :hossz]
Példaul az A1:4 az A jelt hang az 1-es oktavban, ami 4 hosszl ideig jatszodik le.

Egy dallam lejatszasahoz ezeket a hangokat listdba kell szervezniink, akéarcsak az
animacioknal tettiik azt a képekkel. Példaként itt van a ,,Janos bacsi keljen fel” cimii

gyerekdal a Pythonban:
import music

tune = ["C4:4", "D4:4", "E4:4", "C4:4", "C4:4", "D4:4", "E4:4
ll, llc4:4ll, IIE4:4II, IIF4:4II, IIG4:8", IIE4:4I|, IIF4:4II, IIG4
:8"]

music.play(tune)

12 https://microbit-micropython.readthedocs.io/en/latest/music.html Elérés datuma: 2018.08.04.
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Elsére kicsit olvashatatlannak tiinhet a dallam, valamint tal hosszu ideig kell gépelni. De
ne aggodjunk, lehetdségiink van az egyszertsitésre. A Python emlékszik az oktavra és a
hosszra amig meg nem valtoztatjuk azokat. Emiatt a fenti dallam egyszer{ibben is leirhato,

a kovetkez6 modon:
import music

tune - [IIC4:4II, IIDII, IIEII, IICII, "C", IIDII’ IIE", IICII’ IIEII, IIFII’
IIG:8II, IIE:4II) IIFII, IIG:SII]
music.play(tune)
Vegyiik észre, hogy az oktav és az id6tartam értékek csak akkor keriilnek feltiintetésre,

amikor megvaltoznak az el6z6 hanghoz képest. Ezéltal sokkal kevesebbet kell gépelniink,

¢s a kodunk is egyszertibben olvashato.

Feladat a didkok szamara

Keresd meg interneten az énekoéran tanult egyik kedvenc dalod kottajat! Jatszd le a dal

elsO par sorat a micro:biten!

4. Sziréna készitése

De nemcsak zenei hangokat hozhatunk létre, egyéb hanghatasokat is hasznalhatunk.

Példaul egy sziréna hangjat igy:

import music

while True:
for freq in range(880, 1760, 16):
music.pitch(freq, 6)
for freq in range(1760, 880, -16):
music.pitch(freq, 6)
Ebben az esetben a music modul pitch() metddusat kell hasznalnunk. Paraméteréiil
egy frekvenciat — példaul a 440-es érték felel meg az A hangnak —, valamint egy hosszt

var, ami azt jeloli, hogy hany ms-ig kell lejatszani a hangot.

A ciklusban a range () fiiggvényt hasznaltunk, amivel szamsorozatokat generalhatunk.
Ezeket a szamokat hasznaljuk a hang frekvenciajaként. A range() fiiggvényt harom
paramétere a kezdeti érték, a végso érték, és a 1épéskoz. Tehat az elsé range () fliggvény
egy szamsorozatot general 880 és 1760 kozott, 16-osaval. A masodik pedig 1760 és 880

kozotti szamokat general, -16-osaval.
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Mivel azt szeretnénk, hogy folyamatosan hallatszodjon a sziréna, ezért egy végtelen
ciklusban helyeztiik el a kodot. Az Gjdonsag ezen beliil talalhato, egy ujfajta ciklus, a
for. Ezt ugy fogalmazhatnank meg, hogy a megadott halmazban minden egyes elemmel
csinaljunk valamit. Ebben az esetben konkrétan a szamsorozat minden egyes elemét adjuk
meg frekvenciaként a pitch () metodusnak, és jatsszuk le azt a hangot 6 ms-ig. Vegyiik

¢észre az igazitasok jelentdségét, amivel mar kordbban is taladlkozhattunk.

Feladat a didkok szamara

Kisérletezz a for ciklussal és a pitch metodussal! Milyen dallamokat tudsz igy

lejatszani? Mutassatok meg egymadsnak a kész dallamaitokat!
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