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Musiikkiohjelmointi

* Vaihtoehto monialaiseen oppimiseen ohjelmoinnin parissa

* Yhdistaa ohjelmointia musiikkiin ja my6s matematiikkaan
Musiikista tutut murtoluvut kasitellaan ohjelmallisesti desimaalilukuina,

jolloin naiden valille syntyy luontevasti ymmarrettava yhteys
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Musiikkiohjelmointi

MusiikKi Ohjelmointi

 Elavien soittimien lisaksi (tai * Ohjelmointitaitoa tarvitaan hyvin
tilalla) nykypaivan musiikki monissa yhteyksissa, ja taustalla
sisaltaa tyypillisesti paljon olevat ongelmanratkaisutaidot ja
ohjelmoitua sisaltéa: sampleja, algoritmien ymmartaminen ovat
ohjelmoituja raitoja seka hyodyllisia viela laajemmin

tuotanto- ja studiotekniikkaa (vaikket itse edes ohjelmoisi)



Sonic Pi

* Sonic Pi on ilmainen ohjelmisto, jolla voi koodata musiikkia

e “Riittavan helppo oppitunneille, riittavan tehokas
ammattimuusikoille”

 Ladattavissa taalta: https://sonic-pi.net/ ja asennettavissa Windows
tai macOS-tietokoneelle

 Sivustolta l6ytyy myos ohjeita, kuten erinomainen tutoriaali (englanniksi)

* Mehackit-sivustolta l16ytyy mainio ohjemateriaali myds suomeksi:
https://sonic-pi.mehackit.org/index fi.html



https://sonic-pi.net/
https://sonic-pi.mehackit.org/index_fi.html

()] Sonic i |
Live Code Audio Visuals 10 View Language ‘
|

NG N0 EEE oes [N - O [ o [alloeis I
Scope

Scop

# Welcome to Sonic Pi v3.1
use_bpm 100

play :
sleep
play :
sleep
play :
sleep

{run: 13, time: 0.0}
L synth :beep, {note: 60.0, release: 0.6}

C
1
e .
= Starting run 13
1
g
2

{run: 13, time: 0.6}

 synth :beep, {note: 64.0, release: 0.6}
play :c4

play :e4

play :g4

sleep 4




Savelet ja nuotit

‘

e Voit kayttaa nuottien MIDI-numeroita (esim. 60) tai tutumpia nimityksia
Sonic Pi:n ymmartamassa muodossa (esim. :C)
e Oktaavi tarkennetaan numerolla ja pelkka :C vastaa nuottia :C4 (keski-C)

Oktaavin Savelten numerot

numero C Db D Eb E F Gb G Ab A Bb B
-1 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
0 12 13 14 15 16 17 18 19 20 i ! 22 23
1 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35
2 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47
3 48 49 50 51 52 53 54 55 56 ¥ 58 59
4 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71
5 72 73 74 75 76 77 78 79 80 81 82 83
6 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95
7 96 97 98 99 100 101 102 103 104 105 106 107
8 108 109 110 111 112 113 114 115 116 117 118 119
9 120 121 122 123 124 125 126 127




# Welcome to Sonic Pi v3.1
use_bpm 100

play 60
sleep 1
play 64
sleep 1
play 67
sleep 2

play 60
play 64
play 67]
sleep 4

# Welcome to Sonic Pi v3.1
use_bpm 100

n = 60

play n
sleep 1
play n+4
sleep 1
play n+7
sleep 2

play n

play n+4
play n+7
sleep 4

Line: 16, Position: 8

Line: 13, Position: 8 101 111 121 131 141 151 161 17]

101 111 121 131 141 I5] 16| 171 18] |9]




# Welcome to Sonic Pi

use_bpm 100

n = 60
3. times do
play n
sleep 1
= n+2
end
= n-1
4. times do
play n
sleep 1
= n+2
end
= n-1
play n
sleep 1

n = 60
2. times do
3. times do
- play n
sleep 1
| = n+2
end
= n-1
4. times do
~ play n
sleep 1
= n+2

end

n = n-1
end
play n
sleep 1




Nuottien ajoitukset

_—

* Rytmit ja tahdit ovat murtolukumatematiikkaa desimaaliluvuilla toteutettuna

* Esim. 4/4 tahdin kappaleeseen osutettava 4 yksikon eli ”biitin” edesta sleep-
komentoja

e “sleep 4” — kokonuotti

* “sleep 2” — puolinuotti

e “sleep 1” — neljasosanuotti

e “sleep 0.5” — kahdeksasosanuotti
* Jne

e Tauot vastaavasti (pelkka sleep ilman edeltavaa play-kaskya)
 Valssin % tahtiin koodataan 3 yksikon edesta sleep-komentoja per tahti

 Tempo maaritellaan use_bpm —komennolla, esim. use_bpm 100
* “Tyypillinen pop-kappale 100-130 bpm, R&B 60-80 bpm”



—-—

 Nuottimelodioiden, tai oman laulun tai

# Welcome to Sonic Pi v3.1

soiton taustalle, voi luoda kompin use_bpm 100
hyodyntae.n Sonic Pi:n loop- ja live _loop Live_loop :drums do
—komentoja sample :drum_heavy_kick
 Esim. rummut + bassoraita + sointukierto sleep 1
looppiin (eli silmukkaan) ja oma laulu tai sample :drum_snare_hard
muu melodia paille sleep 1]

end

* Esimerkkina erittain yksinkertainen
kahden biitin rumpukomppi (voi soida
koko 4/4-tahtisen kappaleen ajan)

e :drums on tassa loopin nimi (keksi itse)



Kompin koodaus vaiheittain

—“

e Kun yksi live_loop kaynnistynyt, se soi toistolla
kunnes se pysaytetaan

* Toisen loopin voi kdynnistad sopivan tauon (sleep-
komennon) jalkeen, eli esim. intron peraan

e Ohessa pelkka rumpukomppi soi 2 tahtia (8 iskua),
sitten lisataan symbaali ja seuraavan 2 tahdin
jalkeen toistuva melodiapatka

* Yksittdisten looppien ei tarvitse olla samanmittaisia,

kunhan rytmi sailyy. Melodia-looppi voi olla vaikka koko
sakeiston mittainen! Kokeile jatkaa tuttua melodiaa!

* Vertaa tata muusikoiden kayttamiin “looppereihin®,
milla rakentavat vaikkapa kitarakompin pala palalta
* Maailmalla tunnetuin loopperin kayttaja lienee Ed

Sheeran. Suomessa loopperi-"taikoja” voi kokea esim.
Vilma Alinan tai llpo Kaikkosen keikoilla

Live_loop :drums
sample :drum_heavy_kick
sleep 1
sample :drum_snare_hard
sleep 1

sleep 8

Llive_loop :hihats
sleep 3.5
sample :drum_cymbal_closed
sleep 0.5

sleep 8

live_loop :melodia
3. times
-~ play :c
sleep 1

play :e
sleep 1



Jatka musiikin koodausta

_—

* Tutustu materiaalin alussa annettuihin linkkeihin ja tutoriaaleihin ja/tai
kokeile ihan itse

* Sonic Pi neuvoo koodaajaa (esim. tarjoaa komento- ja sample-vaihtoehtoja)

e Opettele tulkitsemaan logi-tietoja, erityisesti virhetilanteissa
* Virheilmoituksia ei yleisestikaan, missaan ohjelmoinnissa, kannata pelata vaan
opetella lukemaan. Yleensa ne kertovat ainakin missa virhe on, jos ei suoraan mika

* Yhdista vahvemmin matematiikkaan, eli pyorittele murto- ja
desimaalilukuja

* Vinkki opettajalle: luo melodiaesimerkkeja ja pyyda oppilaita ensin arvioimaan itse ja
sitten kokeilemaan pysyyko melodia esim. 4/4 rytmissa (taustakomppi auttaa tassa)
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