10 Minutes of Code KAPITEL 2: OVNING 3

. . LARARKOMMENTARER
TI-Nspire-teknologi med Tl-Innovator™ Hub

Kapitel 2: For-loopar Ovning 3: Loop med toner

| denna tredje aktivitet for kapitel 2, kommer du att léra dig
sambandet mellan frekvenserna hos skalor i musik och darefter
skriva ett program som spelar toner som musiker har anvant i
manga arhundraden.

Syfte:

e Forklara “tolfte roten ur tva-
sambandet” i musikskalan

e Skriva ett program som spelar

?9 . tonerna i en skala
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Lite musikteori

Musiktoner bestams av frekvensen hos vibrerande foremal, t.ex. en hogtalare, ett trumskinn
eller en stréng pa en gitarr. Mellan tonerna i musikskalan finns ett speciellt matematiskt
samband. Det finns 12 steg in en oktav. Om en ton har frekvensen F sa har nasta ton

frekvensen F-%/2.

Om vi multiplicerar en tons frekvens med %/2 eller 2*/* (tolfte roten ur 2) tolv gdnger sa far
vi som resultat en férdubbling av den ursprungliga frekvensen:

1 12
FX[ZHJ =2xF

Om t.ex. en ton har frekvensen 440 Hz, sa har en ton en oktav hogre frekvensen 880 Hz och
en ton en oktav lagre frekvensen 220 Hz.

Det méanskliga 6rat tenderar att hora bada tonerna en oktav bort som vasentligen samma,
beroende pa narbesldktade Gvertoner. Av detta skl sa ges toner en oktav bort samma namn
i vart notsystem. Namnet pa en ton en oktav ovanfér C kallas ocksa C. Intervallen mellan
dessa toner kallas halvtoner. | denna lektion ska vi anvinda oss av 2" -férhallandet for att
generera 12 toner i en oktav.

Ettstrukna C har frekvensen 261,64Hz. En oktav hogre an ettstrukna -
261.64 261.64

C kallas tvastrukna C och har frekvensen 2 x 261,64 Hz eller 523.28 . 108
Hz. Det &r 12 steg (halvtoner) mellan dessa tva toner och i varje steg - o
261.64:2
okar frekvensen med faktorn 2"/*2.
1 293.681
Titta pa skdarmbilden till hoger dar vi matat in 261.64 pa 12

= ° o . . 277.19792400817- 2
startskdrmen och sedan tryckt pa [enter]. P4 nista rad har vi sedan

1

1/12 e . o 1
. D& trycker vi bara pa [x] och "
293.68097031967- 2~

311.144
multiplicerat detta varde med 2

sedan 2%, Riknaren lagger sjalv till Svar i bérjan eftersom
multiplikationssymbolen kraver att man har nagot (ett tal) framfor ' -

den. Sedan trycker vi bara pa enter upprepade génger.

Vi ska anvanda denna repetitiva princip | vart program. Om man fortsatter att
trycka pa enter sa blir det tolfte svaret 523.28. Detta tal blir ju da dubbelt sa stort
som startvardet.

Lararkommentar: Detta kan vara ganska komplicerat for de elever som inte ar vara vid
potenser och rétter. Om man har tillgang till ett piano eller ett keyboard sa kan man
demonstrera ljudet fran toner i en oktav och de 12 halvtonerna i en oktav (om man
inkluderar de svarta tangenternal).
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Komma igdng med programmet:

1 Starta ett nytt program och kalla det sound?2.

2 Lagg till kommandona Disp och skriv in musikskalan inom
citattecken.

3 Tilldela startfrekvensen vardet 261.64 och lagra vardet i variabeln
f.

4 Variabeln frepresenterar frekvenserna hos var och en av de 12
halvtonerna i skalan.

Stélla in For-loopen:

5. Lagg till en For( loop som gar fran 1 till 12 (for de tolv halv-
tonerna).

6. Lagg till en Send( “SET SOUND-sats fran Hubb -menyn i
programeditorn.

7. Lagg till eval( for variabeln f enligt skarmbilden.

Evaluera frekvensen:

8. Multiplicera f med 2
£ f*27(1/12)>f
Denna sats tar det nuvarande vardet hos f och byter det till nasta
hogre tons frekvens.

Y12 och lagra resultatet ater i

9. Lagra (Ctrl B) och kér programmet i appen Raknare.

Modifiera programmet:

Forsok att lagga till TIME-parametern till SEND( “ SET SOUND-
kommando och se till att ldgga till en motsvarande Wait-sats till
programmet for att |ata varje ton spela fardigt.

Om ett nytt kommando tas emot av hubben innan den avslutar sin
senaste uppgift kommer hubben att processa det nya kommandot
istdllet for att avsluta det nuvarande.
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* sound2 2/:7‘

Define soundZO:
Prgm

Disp "Musikskalan"
|f:=261.64

EndPrgm

* sound2 61@

Define s01111d202

Prgm

Disp "Musikskalan"
f:=261.64

For i,1,13

Send "SET SOUND eval(f)'

EndFor
EndPrgm

"sound2" lagring lyckades

Prgm

Disp "Musikskalan"
|fi=261.64

For i,1,13

Send "SET SOUND eval(f)"

I’_‘

(i8]

f=22 oy
EndFor

EndPrgm

<

* sound2 5/7

Define souud20=
Prgm
Disp "Musikskalan"
|F=261.64
For i,1,13
Send "SET SOUND eval(f) TIME 0.5"
Wait 0.5
1
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EndFor
EndProm
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