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Projekt Theremin (Poziom 3 - opcjonalny)

Arkusz pracy dla uczniow



Cel: Theremin sterowany dwoma dlonmi, ktéry generuje dZwieki stworzone lub
zaimportowane przez uczniow poprzez glosniki podlaczone do komputera PC.

Wybrang muzyke mozesz zaimportowac na dwa sposoby:
* Wybierajac opcje ,,import” z menu (patrz ponizszy obrazek) i wskazujac na plik, ktory
chcesz zaimportowac.
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* Wybierajac i przeciagajac plik do sekcji ,,Sounds™.
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Zaimportowana muzyka powinna by¢ w formacie wav lub mp3. Pliki z muzykq powinny mie¢
nazwy jak pokazano na rysunku powyzszym.

Muzyke mozesz Sciggnac ze strony:
https://philharmonia.co.uk/resources/sound-samples/

lub ze strony:
http://www.roboscientists.eu/wp-content/uploads/2019/09/Sounds-Guitar.zip



https://philharmonia.co.uk/resources/sound-samples/
http://www.roboscientists.eu/wp-content/uploads/2019/09/Sounds-Guitar.zip

Czas na zbudowanie obwodu!
Pomin ten krok jesli wykonaltes poziom 2.

Ponizszy obrazek przedstawia plytke Arduino z podlaczonym ultradZzwiekowym czujnikiem
odleglosci (HC-SR04) poprzez plytke prototypowa. W tym ¢wiczeniu potrzebujesz podiaczy¢
réwniez fotorezystor oraz rezystor 10kQ.

W jaki sposob je podlaczysz?

Sprobuj narysowac uklad oraz stworzy¢ symulacje w TinkerCAD.
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Jak dziata ultradiwiekowy czujnik odlegtosci?

Odpowiedz ponizej:

Czas na budowe ukladu!
Zbuduj ukiad z uzyciem ptytki Arduino oraz niezbednych elementéw elektronicznych.



Czy jestes gotowy aby zosta¢ muzykiem? Zagraj na instrumencie Theremin poruszajac lewa
dlonia nad ultradzwiekowym czujnikiem a prawa dlonia nad fotorezystorem. Rozwigzanie
sktada sie dwoch skryptow (spojrz ponizej). Pierwszy skrypt jest skonczony. Drugi skrypt jest
wstepnie zbudowany. W drugim skrypcie warto$¢ zmiennej beats zmienia sie zgodnie z wartoScig
odczytang z analogowego pinu i jest nastepnie przekazywana do skryptu 1. Pamietaj, ze to Ty jeste$
wykonawcg i mozesz dostosowac czas trwania nuty poprzez odleglos¢ dtoni od fotorezystora.
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Skrypt 1: Skrypt odczytujqcy wartosc¢ z ultradzwiekowego
czujnika odlegtosci. Ponadto odpowiada za generacje

okreslonego dzwieku. Blok join tqczy dwie wartosci razem i
zwraca rezultat.
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Skrypt 2: Wstepnie zbudowany skrypt odczytujqcy wartosc¢ z fotorezystora i
ustawiajqcy interwat czasowy (zmienna beats).

when clicked
Opcjonalnie mozesz uzyc¢ tego skryptu aby podejrze¢ o
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Baw sie dobrze grajac na instrumencie Theremin!



Wskazowki
Bloki polecen

Jest to blok, od ktérego kazdy skrypt powinien sie zaczyna¢. Rozpoczecie
when h clicked skryptu odbywa sie poprzez klikniecie na zielong flage

forever J Jest to C-blok. Elementy umieszczone w srodku bloku beda wykonywaty
[ sie cyklicznie w nieskonczonnosc¢.
]
if | . | |
Blok if-else stuzy do wykonania danego kawatka kodu umieszczonego pod
[ stowem if w momencie spelienia warunku umieszczonego po stowie if.
alsa Jesli warunek nie bedzie spelniony, zostanie wykonany kawatek kodu
umieszczony pod stowem else.

Polecenie set zapisuje wybrang wartos¢ do zmiennej beats. Warto$¢ moze
by¢ wstawiona manualnie albo zwrdcona przez inng funkcje/zmienna.

Polecenie jon laczy dwie wartoSci razem i zwraca rezultat. Przyjmuje
argumenty jako tekst (string), warto$¢ (number) i zwraca rezultat w
formacie string.

Ten blok generuje wybrany dZwiek przekazany jako liczba.

S

play sound

Gdy nasza reka zbliza sie do czujnika
ultradZwiekowego (otrzymujemy niskie warto$ci),
otrzymujemy wysokie tony. Z tego powodu
uzywamy operatora odejmowania. Od najwyzszego
tonu (72 + 1) odejmujemy biezacy odczyt z czujnika
odlegtosci. W ten spos6b otrzymujemy wartosci od
; 48 (niskie) do 72 (wysokie), ktore odpowiadaja

play sound - - konkretnym dzwiekom, ktére zostaty recznie
zaimportowane. Blok join zapewnia, ze wynik
operacji jest w formacie string, dzieki czemu jest
zgodny z tym, co blok dzwieku odtwarzania moze
otrzymywac jako dane wejsciowe.

rest for ook Polecenie rest zatrzymuje skrypt na okredlona ilo$¢ czasu.



Komponenty elektroniczne

W ponizszej tabeli zawarto elementy potrzebne do realizacji projektu.

Fotorezystor

Rezystor 10 ke

Ultradzwiekowy czujnik odleglosci
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