Komunikacja i wysytanie sygnatow

@ Zagadnienia informatyczne

W tej czesci uczniowie uczg sie, jak Arduino generuje dzwiek - poznajg dziatanie
buzzera, czestotliwosci i sterowanie pinami cyfrowymi. Wprowadzany jest PWM jako
metoda ptynnego sterowania sygnatem. Pracujac w Pictoblox, uczniowie tworza krotkie
tony i sekwencje, ucza sie roznicy miedzy sygnatem impulsowym a ciggtym oraz testuja,

jak komputer koduje i odtwarza komunikaty.

@ Zagadnienia matematyczne

Czes$¢ matematyczna skupia sie na opisie czasu, rytmu i utamkach. Uczniowie analizujg
jednostki czasu w kodzie Morse’a, budujg proporcje miedzy krotkimi i dtugimi sygnatami
oraz przeliczaja dtugosci elementow komunikatu. Nastepnie przechodza do muzyki
- pracuja z wartosciami nutowymi traktowanymi jak utamki i badaja, jak takt tworzy

spodjny podziat czasu.
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Poznajemy swiat Arduino:
Przesytanie komunikatow cyfrowych

Komunikacja cyfrowa | PWM

Arduino zbudowane jest z pinéw, czyli
wyprowadzen, ktére mozna programowac
— mozemy na nich witaczy¢ lub wytaczyé
napiecie, a wiec otworzy¢ lub zamknaé

przeptyw pradu.

Do tego celu stuza piny oznaczone literg
Rysunek 9

D (Digital). Arduino i piny cyfrowe (Digital) od 0 do 13.

Ws$rdd nich znajdujg sie rowniez piny opisane jako PWM. Potrafig one nie tylko wtaczac
lub wytaczac napiecie, ale takze regulowac jego natezenie. Dzieki temu mozemy
sterowac sygnatem nie tylko w trybie 0 lub 1, ale w sposdb ptynny, np. rozjasnia¢ diode

lub zmienia¢ ton dzwieku.

W kontekscie dzwiekdw oznacza to, ze mozemy nie tylko wtaczac lub wytgczac buzzer,
ale tez sterowac czestotliwoscia generowanego dzwieku — sprawiajac, ze bedzie on

wysoki (piskliwy) lub niski (buczacy).

Buzzer

Do generowania dzwiekéw wykorzystamy buzzer. Jest on — podobnie jak dioda

- spolaryzowany, co oznacza, ze nalezy zwroci¢ uwage, gdzie jest ,+” a gdzie ,—".

Nie trzeba jednak podtgczac¢ do niego dodatkowego rezystora, poniewaz ma go

wbudowanego w srodku.
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Zadanie 1
Zagraj dzwiek

Schemat 7
Potgczenie buzzera z Arduino

30

—O Sprzet:

Arduino

Przewody mesko-meskie
Ptytka stykowa

Buzzer (brzeczyk)

Krok po kroku: Podtaczenie

1.

Wykonaj potgczenie wedtug

schematu 7

Buzzer podobnie jak dioda jest
spolaryzowany, czyli zwro¢ uwage
na + i — (GND)

D6 to pin cyfrowy z modulowanym
(PWM) czyli ptynnym podawaniem
napiecia na wyjscie.

Podtacz Arduino z komputerem

za pomocg kabla USB

Krok po kroku: Pictoblox

1.

2.

Uruchom pictoblox
Wybierz tryb bloczkowy

Potacz programowo z Arduino
za pomocg przycisku connect

i kliknij port

Wegraj gotowy program
Lekcja2zadaniel.sb3

Kliknij ikone zielonej flagi aby

uruchomié skrypt
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—> Wskazowki i porady

* Mozesz potaczy¢ Arduino bezposrednio z buzzerem wykorzystujgc przewody

mesko-zenskie.

* Mozesz skorzysta¢ z innego wyjscia cyfrowego PWM ale pamietaj, ze to wyjscia

sterowane programowo i w skrypcie bytaby potrzebna zmiany wartosci.

* Rezystor nie jest potrzebny poniewaz buzzer ma go wbudowanego.

Rysunek 10
Kod programu odtwarzajgcy dwie nuty
w 1 sekundowych odstepach czasu

Pytania i dalsze eksperymenty

Co sie stanie, jesli w petli
“powtarzaj” zamiast 5 wstawimy
1 lub 10?

Co sie stanie, jesli zmienimy nute

C2 na Co6?

Jaka funkcje petni bloczek ,,czekaj

1 sekunde”?

Co sie stanie gdy liczbe przy ,play

tone on” zmienimy z 6 na 5

Zaobserwuj réznice w odtwarzanych
dzwiekach gdy jedng z nut bedzie
miata wartos¢ ,Quarter” czyli ¢wierc

nuta.

Zaobserwuj co sie stanie gdy
zastonisz palcem otwor przy

buzerze.
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Zadanie 2
Zagraj game — do re
mi fa sol la si do

Rysunek 11
Budowa bloczku kodu odpowiadajgcego
za odtwarzanie nut

W muzyce dzwieki tworza
uporzadkowany cigg zwany gama.
Najprostsza to gama C-dur, ktora
sktada sie z nastepujacych dzwiekow:
C4 - do, D4 — re, E4 — mi, F4 - fa, G4
— sol, A4 - la, B4 - si i na koncu C5
do (wyzej o oktawe).

Kazdy kolejny dzwiek ma wyzszg

czestotliwosé, czyli brzmi wyze;.

Sprzet:

e Ten same co W ¢wiczeniu 1

Krok po kroku: Podtaczenie

1. Takie samo jak w ¢wiczeniu 1

Krok po kroku: Pictoblox

1. Twoim zadaniem bedzie
samodzielne napisanie programu,
w razie trudnosci mozesz obejrzec

film xxxnazwafilmuxxxx

2. Aby dobrze napisa¢ program
przyjrzyj sie budowie bloczka
odpowiedzialnego za odegranie nuty

— Rysunek 16
3. Otwodrz nowy projekt w Pictoblox

4. Uzyj blok kodu ,play tone on pin [6]
for [czas] [nuty]” wpisz kolejno nuty:
C4, D4, E4, F4, G4, A4, B4, C5.

5. Kazda nuta to osobny bloczek

6. Po kazdej nucie dodaj bloczek

~czekaj 0.2 sekundy”
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7. Uruchom skrypt i postuchaj efektu,

/ w razie btedow popraw kod

Wskazowki i porady

» Jesli kod sktada sie z duzej liczby podobnych bloczké4w mozesz klikna¢ prawym

klawiszem na pierwszy bloczek z grupy i wybrac¢ opcje “Duplikuj”.

« Jesli jest za gtosno przyston palcem otwor buzzera lub zaklej go tasma.

SOS w kodzie Morse’a

Reguty komunikacji — kodowanie

Ludzie od dawna stosujg rozne sposoby przekazywania informacji za pomocag kodow.
Jednym z najbardziej znanych jest kod Morse’a, w ktorym litery i cyfry zastgpiono
krotkimi i dtugimi sygnatami (kropkami i kreskami). Aby taki system dziatat, musimy

przyjac¢ jednoznaczne zasady, czyli klucz kodowania.

W przypadku kodu Morse’a wazne sg sygnaty i ich dtugos¢ trwania oraz odstepy

pomiedzy sygnatami (przerwy w nadawaniu).

Element kodu Znaczenie Czas trwania
e (kropka) @ krotki sygnat 1jednostka czasu @
— (kreska) s dtugi sygnat 3 jednostka czasu o=
przerwa miedzy przerwa 1jednostka czasu ==

sygnatami w literze

przerwa miedzy literami przerwa 3 jednostka czasu e
przerwa miedzy przerwa 7 jednostka czasu
stowami

Tabela 2

Elementy kodu alfabetu Morse'a ich znaczenie i czas trwania
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Kazda litera ma inny zestaw kropek i kresek, ktory jednoznacznie identyfikuje litery

S to 3 kropki, O to 3 kreski.

Rysunek 12
Linia czasu prezentujgca sygnat SOS

Przerwy miedzy sygnatami zobrazowane sg krotkimi odcinkami.

é:é:g -O Sprzet:

Zadanie 3 ’
Zaprogramuj Arduino, ’
wyslij sygnat SOS*

Podstawowy
Rezystor do diody
Buzzer

Dioda

Wskazowki i porady

Schemat 8
Potgczenie buzera i diody. Postuzy do nadawania
koddow Morse'a za pomocq dzwieku i Swiatta.

Podstawowa jednostka czasu zostata
ustawiona na 0.25 sekundy.

(Jesli te odstepy czasu sg za krotkie by
zidentyfikowac litery alfabetu Morse’a,
mozesz wydtuzyc¢ ten czas zmieniajac tylko
pierwszy bloczek np. ustawiajgc wartosc

zmiennej na 0.5 sekundy).

Skorzystaj z gotowych komunikatow
kropka i kreska (juz dziatajg). Kazdy
komunikat to niejako funkcja, zbiér
instrukcji-bloczkow, ktora dla

przejrzystosci stanowi pojedynczy bloczek.
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» Zaprogramuj litere S — wyslij trzy razy kropka, z poprawnymi odstepami.

» Zaprogramuj litere O — wyslij trzy razy kreska, z poprawnymi odstepami.

+ Nadaj SOS: S -0 - S.

* Pin D6 zasila jednoczesnie buzzer i diode, dlatego ustyszysz dzwiek i zapalong diode

jednoczesnie.

Odkrywamy matematyke:
Utamki i proporcje w dzwiekach

&iekawostkg)

Alfabet Morse’a jest

wykorzystywany
w sytuacjach zagrozenia
zycia lub komunikacji
pomiedzy statkami w
przypadku awarii innych
metod przekazywania
informac;ji.

Kiedys natomiast byt podstawowym
systemem przekazywania informacji poprzez
telegraf. Jeszcze kilkadziesiagt lat temu, mozna
byto wypetni¢ na poczcie kartke z krotkim
tekstem, ktory nastepnie byt kodowany

i wysytany linig telegraficzng w postaci
krotkich i dtugich sygnatow — wtasnie

w kodzie Morse’al

Ustugi telegramu ostatecznie przestaty by¢
obstugiwane przez Poczte Polska w 2018 roku.
Byty to kosztowne ustugi. Nadawca musiat
umiejetnie dobierac¢ stowa, tak by komunikat
byt jak najkrotszy a jednoczesnie precyzyjny

i zrozumiaty.
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Pytanie do przemyslenia

Czy wazne jest w obecnych czasach aby wypowiadac sie zwiezle i precyzyjnie?

Czy znasz takie przyktady, z codziennego zycia, w ktérych precyzja i zwiezty tekst sag

kluczowe w komunikacji a kazdy kolejny komunikat generuje dodatkowe koszty?

0—> Wskazowka dla nauczyciela

Uczniowie obliczaja, jak dtugo trwa nadanie wybranych stow w alfabecie

Morse’a, wykorzystujgc program Pictoblox i uktad z buzzerem oraz diodg LED.

Porownuja wyniki dla réznych wartosci zmiennej jednostka_czasu, aby

zrozumiec zaleznosc¢ proporcjonalng miedzy czasem trwania sygnatu

a dtugoscia jednostki czasu. Bazowa wartos¢ jednostka_czasu wynosi 0.25.

Dla uproszczenia obliczen mozna ja wydtuzy¢ do wartosci 1 lub 0.5.

e

Zadanie 1

Ile czasu zajmie
nadanie liter alfabetu
Morse’a

Tabela 3 zostata juz wypetniona

wybranymi danymi, zobacz jak

zbudowane sg wybrane litery alfabetu

Morse’a i wypetnij puste komorki

wskazanych liter:

Wskazowki i instrukcja

1.

Jednostka_czasu

— (domyslna wartosc¢ 0,25 sekundy)
Kropka (-) trwa 1 x jednostka_czasu.
Kreska (-) trwa 3 x jednostka_czasu.

Przerwa miedzy sygnatami w literze

=1 x jednostka_czasu.

Przerwa miedzy literami

= 3 x jednostka_czasu.
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* Rozpisz kazda litere jako sume
utamkéw zwyktych o mianowniku
= 4, jesli litera sktada sie z kilku

sygnatow, to uwzglednij takze

przerwy pomiedzy sygnatami.

« Porownaj czas trwania kazdej
litery wzgledem A. Jaka jest
proporcja kazdej z liter

w stosunku do A.

Czas
. Kod . Suma | czas w utamkach zwyktych w sekundach | Proporcja
Litera Jednostki | jednostek . 1 led
Morse’a li (1 jednostka = — sekundy) (utamek wzgledem A
iter 4 il
dziesietny)
= 1eres Feied 1
M | —= [3+1+3 i 175
T - 3 7 B
D - 1.8
B -_— ® O O
P o — =
Tabela 3
Wybrane litery alfabetu Morse'a rozbite na czesci sktadowe
iélg O Zadanie polega na obliczaniu czasu
trwania prostych stow zakodowanych
Zadanie 2 alfabetem Morse’a. Stowa podawane
Ile czasu zajmie sa w oknie Pictoblox.
nadanie stow alfabetu Cwiczenie nie wykorzystuje uktadéw
Morse’a?

arduino, wymaga uruchomienia skryptu

lekcja2zadanie2.sb3
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Rysunek 13

Wskazowka

Do sprawnego obliczenia czasu trwania
stow, wykorzystaj wartosci z kolumny
“suma jednostek liter” z tabeli 3

poprzedniego ¢wiczenia.

W przypadku trudnosci w wykonaniu
zadania obejrzyj film lekcja2film2.mp4
od 4min45sekundy

Widok uruchomionego skryptu do éwiczenia2

—0

stowo = suma jednostek liter + 3 - (liczba liter - 1) o—

Notatki do obliczen

38
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Matematyka w rytmie muzyki - co to za melodia?

Muzyka, podobnie jak matematyka, opiera sie na proporcjach i utamkach.
Dzwieki roznig sie dtugoscia, ale wszystkie da sie poréwnac wzgledem jednej catosci.
W muzyce tg catoscig jest cata nuta, ktorg przyjmujemy za 1 jednostke czasu. Ponizej

widzimy pieciolinie z zapisem nutowym. Kazdy z tych znakow skrywa pewng wartosc.

Cata nuta o

] ]
s | J | )| |
soma | NNV DN DD DS

Rysunek 14
Dtugosci nut i ich analogia do utamkdw.

‘ézf @ 'F' Drr‘rffr'ﬂUrr"

Rysunek 15
Zapis nutowy pierwszego analizowanegu utworu

Powyzszy zapis nutowy podzielony jest na 4 czesci nazywane taktami.
Takt to fragment muzyki, w ktorym miesci sie okreslona ilos¢ jednostek rytmicznych.

Na poczatku zapisu (po kluczu wiolinowym) widzimy oznaczenie 4/4.
To znaczy:
* gorna 4 - w jednym takcie mieszczg sie 4 ¢wiercnuty.

+ dolna 4 - ¢wierc¢nuta jest podstawowg jednostka rytmu,
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Kazdy takt to petna jednostka muzyczna, na ktorg sktadajg sie utamkowe nuty.
1. W pierwszym takcie sg dwie potnuty

2. W drugim takcie pojawia sie ¢wiercnuta z kropka, 6semka i dwie ¢wierénuty
3. W trzecim takcie sg 4 ¢wierénuty

4. W czwartym takcie 4 ésemki i dwie ¢wierénuty

Cwierénuta z kropka

W drugim takcie pojawit sie specyficzny zapis — nuta

z kropka. Kropka wydtuza nute o potowe jej wartosci.

- J
Takt 1 Takt 2
1 1 3 1 1 1
— + — =1 — + — + — + — =1
2 2 8 8 4 4
Takt 1 Takt 2
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
— + — + — + — =1 — +t — + — + — + — + —
4 4 4 4 8 8 8 8 4 4
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icdvé‘;g O Sprawdz czy suma utamkow w taktach
daje 1.

Zadanie 3

Przedstaw kazdy

z taktow jako sume

utamkow.
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Zadanie 4

Odtworz zakodowany
utwor, co to za
melodia?

Cwiczenie ma na celu zapoznanie sie
z kodem odpowiedzialnym za
odgrywanie muzyki a w szczegolnosci
zapoznaniem sie jak utamki zwykte

z poprzednich ¢wiczen zapisywane sg

tutaj w postaci dziesietnej.

Krok po kroku: Pictoblox

1. Otwodrz program lekcja2zadanie4.
Jest tam zakodowany pierwszy

utwor.

2. Przyjrzyj sie bloczkom

odgrywajacym odpowiednie nuty.

o0 Kazdej liczbie odpowiada potozenie
nuty na pieciolinii, po kliknieciu

w te liczbe zobaczysz takze zapis

literowy nut np 67 to G.

3. Zaobserwuj jak zapisywane sa
dtugosci trwania nut na format

utamka dziesietnego.

Rysunek 16
Zaprogramowany kodem bloczkowym pierwszy
utwor

42

Np ¢éwierénuta = 0.25.
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Zadanie 5
Zakoduj muzyke*

Rysunek 17
Bloczek kodu zagraj nute z wyswietleniem
literowej nazwy nut

Zapis nut utworu 3

b CLrr e (Lrr e gr g

takt 2
GAGFEC

takt 1
GAGFEC

4. Lecja2zadanie4 to pierwszy utwor.
Odegraj utworz | na podstawie 4

taktéw zgadnij, co to za piosenka?

5. Lekcja2zadanied4b to drugi utwor.

Odegraj utworz | na podstawie 4

taktéw zgadnij, co to za piosenka?

Twoim zadaniem jest zakodowac 3 i 4
utwor. Mozesz do tego celu
zaadoptowac ktorys z istniejacych
programow (lekcja2zadanie4 lub

lekcja2zadanie4b).

Pamietaj aby dostosowac ilos¢
bloczkow do ilosci nut, uwzglednij
takze ich wartosci oraz czas trwania
zapisane w postaci utamka

dziesietnego.

W przypadku trudnosci zobacz film

lekcja2film1.mp4 od 2minuty50sekundy.

=

takt 4
DGC

takt 3
DGC
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Zapis nut utworu 4

& gmp, AR lamg, 1AL A

takt 1 takt 2 takt 3 takt 4
CCCGAAG EEDDC CCCGAAG EEDDCG

Po odpowiednim zakodowaniu dzwieku odegraj muzyke | sprobuj zgadna¢ co to za

utwory?
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