[image: ]Grafik/Sound - Whistle Draw

	In diesem Projekt erstellst du ein Malprogramm - allerdings mit einem entscheidenden Unterschied: den gewünschten Farbton gibst du vor, indem du pfeifst!

Falls du das Malprogramm noch nicht kennst, ist es sinnvoll, dieses zuerst zu bearbeiten. Du findest es als Einstiegsprojekt im Abschnitt Grafik.
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Die erste Aufgabe besteht darin, ein Skript zu erstellen, das es ermöglicht, mit dem Mauszeiger zu malen.
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	Folge den Anweisungen in den Kommentaren zum Projekt.
Dort findest du alle Algorithmen, die du benötigst.

Tipp: Um Werte zu normieren, verarbeite sie in einer Formel, 
die als Ergebnis Werte zwischen 0 und 99 liefert.



Indem du die Arbeitsschritte im Projekt befolgst, zeichnest du ein Lied auf und spielst es schließlich mithilfe deines eigenen Codes wieder ab.

Hinweis: Außer den vorgegebenen und selbst erstellen Blöcken benötigst du keine weiteren Codeblöcke!


	ERWEITERUNG

	Erstelle eine Klaviatur, die du wie ein Klavier spielen kannst. 
Verwende den [image: ]-Block für die Hintergründe mit den aufgezeichneten Liedern. 
Was verändert sich beim Abspielen? Wo liegen Probleme?

Mit Rechtsklick auf die Palette => hide blocks… kannst du alle möglichen Blöcke sichtbar schalten!
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