Rock — Band

Einleitung:

In diesem Projekt lernst du, wie du deine eigenen Musikinstrumente programmieren kannst!
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Rock - Band

Schritt 1: Figuren
M  Arbeitsschritte

D Zuerst musst du sicherstellen, dass du Scratch ge6ffnet hast. Den Online-Scratch-Editor
findest du auf jumpto.cc/scratch-new. Es sollte ungeféhr so aussehen:

Untited-2 erafientichen  §3 7eige Projektscite.

o m

S

Hier siehst du die
&
1 Blhne.

e

Hier kannst du die
Blocke hinzufligen.

Hier kannst du
Figuren hinzufigen
oder entfernen

-
(

D Bevor du eine Animation anfangen kannst, musst du zuerst ein ,Ding” einflgen, das
animiert werden soll. In Scratch werden diese ,Dinge“als ,Figuren” bezeichnet. Die
Katze, die du siehst, ist eine Figur namens Felix, das Maskottchen von Scratch.

D Wir werden Felix zuerst 16schen, dafiir musst du mit der rechten Maustaste auf das
Chat-Symbol unten rechts klicken und auf ,Loschen” klicken.

Figur
- x 0 []
Figuri Ty

Zeige dich Grake Richtung

Q| 9 100 90

%,0

Figy
Duplizieren

Exportieren

O
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Rock - Band

D Klicke als nachstes auf ,Figur wahlen”, um eine Liste von allen Figuren zu sehen, die uns
in Scratch zur Verfligung stehen.

Figur — —

| Name . o N i I v - L

Zeige dich Grofle Richtul
o o '

Figur wahlen E

D Scrolle runter, bis du eine Figur von einer Trommel findest. Klicke auf die Trommel, um
diese zu deiner Animation hinzuzufigen.

4 Zuruck Figur wahlen

= OO0 CED
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Amon Andie Anina Dance Apple Arrow1 Avery Avery Walk Ball
]
if He L
B .4
0 ’
Ballerina Balloon1 Bananas Baseball Basketball Batter Beachball Bear
» = » - e =
Y T =
Bear-walking Beetle Bell Ben Bowl Bowtie Bread Broom Buildings
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Butterfly 1 Butterfly 2 Button1 Button2 Button3 Button4 Button5 Cake Calvrett
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D Im Augenblick ist die Blihne weiss und sieht ziemlich langweilig aus! Lass uns einen
Hintergrund hinzufligen, indem du auf das Symbol ,Bihne” klickst, und dann auf
,Bihnenbild wahlen”

/ Buhne\

Grofie Richtung

100 90
Ba er

Bihnenbild wahlen

- Y

Concert Spotlight Theater Theater 2

D Klicke auf der linken Seite auf ,Musik”, dann auf den ,Theater” Hintergrund und dann
auf ,,OK”, um deiner Biihne dieses Hintergrundbild zu geben.
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Speichere dein Projekt

Du solltest deine Arbeit regelmafig abspeichern, damit sie nicht verloren geht. Gib zuerst
deinem Programm einen Titel, indem du einen Namen in das Textfeld Gber der Bihne eintippst.
Danach kannst du auf ,Datei” und dann auf , Jetzt speichern” klicken.

@v Datei Bearbeiten ! Tutorien

Neu

)

= Skripte r

. Jetzt speichern
Bewegung

Bewegung . . .
Eine Kopie speichern

Wenn du Scratch online benutzt, wird deine Arbeit in den Ordner ,Sachen” hinzugeflgt, wenn
du auf ,Speichern” klickst. Das ist ein Online-Ordner, auf den du von Uberall zugreifen kannst,
sogar von zu Hause aus. Du kannst auf deine ,Sachen” zugreifen, indem du auf ,Datei”, und
dann auf ,Meine Sachen” klickst.

Verloren im Weltall
Zuletzt verdndert: vor ungefahr eine Minute

vorher

\§ J

Hier findest du eine Liste von all deinen Projekten. Klicke auf ,Schau hinein“, um deine
Animation weiter zu bearbeiten. Wenn du Scratch online benutzt, aber keinen Benutzernamen
hast, dann kannst du auf ,Herunterladen auf deinen Computer” klicken, um dein Projekt dort
abzuspeichern.
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Schritt 2: Eine Trommel programmieren

Lass uns zuerst eine Trommel entwickeln, die einen Klang von sich gibt, wenn du draufschlagst.

1  Arbeitsschritte

D Offne ein neues Scratch-Projekt und |6sche die Figur mit der Katze, so dass dein Projekt
leer ist.

D Flge eine Trommel-Figur zu deinem leeren Projekt hinzu und suche ein Hintergrundbild
fir die Bihne, das zum Thema passt

Wenn du dir nicht sicher bist, wie das gemacht wird, dann schau dir das vorherige
Projekt (“Verloren im Weltall”) an !

D Lass uns die Trommel so programmieren, dass sie beim Anklicken erklingt. Stelle sicher,
dass die Trommel ausgewahlt ist und flige die Musikskripte hinzu:

D Klicke auf die Schaltflache , Erweiterung hinzufigen” in der linken unteren Ecke.

-

andere meine Variable » um o
zeige Variable meine Variable »

=
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D Klicke auf die Erweiterung ,,Musik”, um sie hinzuzufigen

4 Zurick Erweiterung auswahlen

Musik Malstift Video-Erfassung Text zu Sprache

Spiele Instrumente und Schlagzeug. Zeichne mit deinen Figuren. Erfasse Bewegung mit der Kamera. Bring deinen Projekten das Sprechen
bei
Eordert Zusammenarbeit mit

o Amazon Web Services

=

Obersetzen Makey Makey micro:bit LEGO MINDSTORMS EV3
Ubersetze den Text in viele Sprachen. Mach alles zu einer Taste. Verbinde deine Projekte mit der Baue interaktive Roboter und mehr.
Erfordert Zusammenarbedt mit Zusammenarbed mt realen Welt

Erfordert Zusammenarbeit mil

Klicke auf die Trommel und ziehe diese beiden Blocke dann in den Code-Bereich rechts.

Meine Musik

Wenn ich Nachricht! » empfange
Blacke

:I spiele Schiaginstrument (1) Snare-Di
Musik

I: spiele Schiaginstrument (1) Snare Drum «  fur (Rl Schiige

pausiere @ Schisige

spiele Ton @ fur @ Schiag|

H setze Instrument auf (1) Klavier =

D Klicke auf die Trommel, um dein neues Instrument zu testen!
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D Du kannst auch dndern, wie die Trommel aussieht wenn du sie anklickst. Dazu braucht
die Trommel ein zweites Kostim. Klicke zuerst auf ,Kostime®, um das aktuelle Bild der

Trommel zu sehen.

== Skripte &F Kostime
. |
Kostim
Fiillfarbe |
2 =
73178
"

~

D Klicke mit der rechten Maustaste auf das Kostiim und dann auf ,,Duplizieren”, um eine
Kopie des Kostlims zu erstellen.

= Skripte & Kostime o Klange

~

Knetim . drum-b

Duplizieren

drum-l
"% Exportieren .Z
> B

J o
& T

D Klicke auf das neue Kostim (,,drum-a2*), wahle das LinienWerkzeug aus, und zeichne
dann ein paar Linien, damit es so aussieht als ob die Trommel einen Klang von sich gibt.

Kostam  drum.a2 L 0 -

n......u 4
L
AR / —
& T
4 ©
(m]
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D Die Namen der Kostiime sind derzeit nicht besonders hilfreich. Benenne die 2 Kostiime
um in ,nicht geschlagen” und ,geschlagen” indem du die Namen in das Textfeld des
jeweiligen Kostiims eingibst.

‘ostime o Klange

Kostim  micht geschlagen s -

Rendfarbe uz

413

L N
J /
& T <
:
D Weil es jetzt 2 unterschiedliche Kostime fur die Trommel gibt, kannst du nun
auswahlen welches Kostiim angezeigt wird! Flige diesen Code zu deiner Trommel hinzu:

D Den Code-Block zum Wechseln des Kostiims findest du im Bereich .

Aussehen
Wenn angeklickt wird

wechsle zu Kostum nicht geschlagen =

Wenn diese Figur angeklickt wird

wechsle zu Kostum geschlagen

II spiele Schlaginstrument are-Drum «=  fiir @ Schldge

wechsle zu Kostdm  nicht geschlagen =

D Wenn die Trommel angeklickt wird sollte sie jetzt das Kostim wechseln, damit man
sieht dass sie einen Ton von sich gibt, und dann wieder zurlickwechselt.

Speichere dein Projekt
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Herausforderung: Deine Trommel verbessern

Kannst du den Klang andern, den die Trommel von sich gibt, wenn
sie angeklickt wird?

Wenn diese Figur angeklickt wird

wechsle zu Kostim  geschlagen -

II spiele Schlaginstrument (1) Snare-Drum = fir @ Schlage
wechsle zu Ko~ e
(1) Snare-Drum
(2) Basstrommel

(3) Side-Stick

Kannst du auch die Trommel dazu bringen, einen Klang von sich zu
geben, wenn die Leertaste gedriickt wird? Dazu benétigst du
diesen Block aus dem Bereich , Ereignisse”.

Wenn Taste Leertaste » gedrickt wird

Du kannst den bestehenden Code kopieren, indem du mit der
rechten Maustaste draufklickst und ,, Duplizieren” wahlst.
Wl puplizieren
wechg Kommentar hinzufiigen

II Lasche Block @ Schidge

wechsle zu Kostim  nicht geschlagen =

Speichere dein Projekt
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Schritt 3: Eine Sangerin programmieren

Lass uns jetzt eine Sdngerin zu unserer Band hinzufligen!

1  Arbeitsschritte

D Flge 2 weitere Figuren zu deiner Bihne hinzu: eine Sangerin und ein Mikrofon.

D Bevor du deine Sangerin zum Singen bringen kannst, musst du einen Klang zu deiner
Figur hinzuftgen. Stelle sicher, dass du die Sangerin ausgewahlt hast, und klicke auf
,Klange” und dann auf ,Klang aus der Bibliothek wahlen”:

= Skripte of Kostiime o) Klange

=
1 (<]
4 Klang = Bass Beatbox

Bass Beatbox
0.3

L D)
D Du kannst mehr Sound hinzufligen, indem du auf ,Klang wahlen” klickst. @
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Wenn du links auf ,,Stimmen* klickst, kannst du einen passenden Klang flr deine Figur
auswahlen.

Q, suche

LD
Q

OO0OMOCOODCED
“©@ ¢ @ ¢ @ @

Weil der Klang jetzt hinzugeflgt wurde, kannst du diesen Code zu deiner Sdngerin
hinzuftgen:

Wenn diese Figur angeklickt wird

spiele Klang Singer1 = ganz

Klicke auf die Sangerin, um sicherzustellen, dass sie singt, wenn sie angeklickt wird.
- L o o
Speichere dein Projekt

Du kannst auch das Kostiim der Sangerin wechseln, damit man merkt, wenn sie singt.
Klicke mit der rechten Maustaste auf das Kostim und wahle ,Duplizieren”, damit du
genauso wie bei der Trommel eine Kopie hast. Benenne die zwei Kostiime um in ,singt
nicht” und ,singt”.

= Skripte <

1 i
singt nicht
13

singt
BB 138
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D Zeichne ein paar Linien neben den Mund der Sangerin. Die Sangerin sollte ungefahr so
aussehen:

i

D Flge jetzt diesen Code zu deiner Sangerin hinzu, damit ihr Kostiim wechselt, wenn sie
angeklickt wird:

wechsle zu Kostom  =ingt nicht =

Wenn diese Figur angeklickt wird

wechsle zu Kostim  singt -

spiele Klang Singer! = ganz

wechsle zu Kostom  =singt nicht -

D Klicke auf die Sangerin, um zu testen, ob dein neuer Code funktioniert.

Speichere dein Projekt
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Schritt 4: Ein Becken programmieren

Bisher haben wir fur alle Instrumente fertige Bilder aus der Scratch Bibliothek benutzt. Warum
nicht eine eigene Figur zeichnen?

V1  Arbeitsschritte

D Um dein eigenes Bild flir das Becken zu zeichnen, klicke auf das ,,Neue Figur zeichnen-
Symbol mit dem Pinsel.

D Wie du siehst, hast du jetzt eine leere Figur namens , Figurl®. Zeichne das Becken in
,Kostim1”, indem du eine gelbe Ellipse und ein paar schwarze Linien zeichnest. Du
solltest dieses Kostlim auch in ,nicht geschlagen” umbenennen, wie bei den anderen
Figuren.
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d

d

Dupliziere das Becken-Kostliim, um ein zweites Kostiim zu erstellen, und benenne es um
in ,,geschlagen”.

Damit das Becken so aussieht, als ob es geschlagen wurde, kannst du es drehen. Um das
zu tun, klicke auf das ,,Auswahlen“-Werkzeug und ziehe es, um das Becken anzuwahlen.
Du kannst danach den runden ,, Dreh“-Griff ziehen, um das Becken zu drehen.

D\ﬁ‘\ﬂ
O -4 ¢& »

Die Becken-Kostlime sollten ungefahr so aussehen:

= Skripte & Kostume o) Kiange

1

Kostim  geschlagen ) W

1L
U el e e BB
#
sesenagen u *
& T
\\//
/s O g
O

|

& In Rastergrafik umwandeln
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D Das Becken ist wahrscheinlich etwas zu groR. Klicke auf das ,Verkleinern“-Symbol,
woraufhin sich der Mauszeiger verandert. Klicke einige Mal auf das Becken, um es zu
verkleinern. Du kannst das Becken auch verschieben, um ihm auf der Blihne einen

besseren Platz zu geben.

D Als nachstes solltest du den Namen der Figur umadndern, weil ,Figurl” kein besonders
hilfreicher Name ist! Klick unten ,Figur® an.

Figur
Figuri - o= 28 I ¥ 28
Zeige dich Grale Richtung
LO TR 1 100 80

Du kannst jetzt den Namen der Figur in etwas Sinnvolles, wie ‘Becken’, umandern!
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D Da die Bilder jetzt fertig sind, kannst du einen Klang zur Becken-Figur hinzuftigen. Klicke
auf ,Klang aus der Bibliothek wahlen”, dann auf ,Schlagwerk” und wahle den ,cymbal
crash“-Klang.

SRR - X - L - Y e Yoo Lo L e L e e
¢ ¢ ¢ ¢ ¢ 4

Cymbal Cymbal Cr... Drum Boing Drum Buzz Drum Jam

¢©» ¢ @ @ @ @@

Drum Set1 Drum Set2 Finger Snap Gong Hand Clap Hi Na Tabla

D Flge diesen Code zum Becken hinzu, so dass es einen Klang von sich gibt und das
Kostim wechselt, wenn es angeklickt wird:

angeklickt wird

Wenn diese Figur angeklickt wird

wec zu Kostiim  geschlagen =
spiele Klang Cymbal Crash = ganz

zu Kostim  nicht ge

D Teste das Becken, um zu sehen ob es funktioniert!

Speichere dein Projekt
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Schritt 5: Hintergrundmusik

Du kannst Hintergrundmusik hinzufligen, die deine Band begleitet!

1  Arbeitsschritte

D Klicke auf die Bihne, dann auf ,Kldnge” und dann auf ,,Klang aus der Bibliothek wahlen”,
um Musik zu deiner Bihne hinzuzufliigen. Die Musik findest du im Bereich
,Musikschleifen”.

D Flge diesen Code zu deiner Bihne hinzu und denk daran, die Musik auszuwahlen, die
du ausgesucht hast:

Wenn angeklickt wird

wiederhole fortlaufend

spiele Klang Plopp + ganz

D Dieser Code spielt die Musik, die du ausgewahlt hast, in einer Schleife. Klicke auf die
Flagge, und probiere es aus!

D Du kannst sogar diesen Code zu deiner Bihne hinzufigen, damit du die
Hintergrundmusik stumm schalten oder wieder laut schalten kannst, indem du die
Tasten ,m“ und ,u” benutzt:

Wenn Taste m = gedriickt wird

setze Lautstarke auf o %%

Wenn Taste u + gedriickt wird

setze Lautstarke auf m %
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Herausforderung: Erstelle deine eigene Band

Benutze das, was du in diesem Projekt gelernt hast, um deine
eigene Band zu schaffen! Du kannst alle Instrumente erstellen, die
dir gefallen, aber schau dir zuerst die verfligbaren Téne und
Instrumente an, um ein paar Ideen zu bekommen.

OOOODO|

Wenn angeklickt wird

", ", ") ‘ :I setze Instrument auf (1) Klavier »

A Elec Bass A Elec Guitar A Blec Piano AG

¢ O ¢ d¢

Aert Alin Creaki Alien Creak2

- AR .
(1) Klavier

I: spi

(2) E-Piano

(3) Orgel

Deine Instrumente missen auch nicht unbedingt sinnvoll sein. Du
kannst beispielsweise ein Klavier aus Muffins erstellen!

Kannst du dein eigenes Lied komponieren, oder mit Freunden eine
Band zusammenstellen?

Speichere dein Projekt
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