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スクラッチでAR (エーアール)作品③
Air (エァー)たいこ
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＜このプロジェクトは？＞
· 上下矢印 (やじるし)キーを使ってWeb (ウェブ)カメラをつけたり、消したりしよう。
· スクラッチの画面 (がめん)に映 (うつ)った景色 (けしき)の中に、イラストのたいこが置 (お)いてある。手でたいこをたたくと、音が鳴 (な)るプログラムを作ろう。
· カメラ越 (ご)しの自分の手（現実 (げんじつ)）、イラストのたいこ（仮想 (かそう)）、この「現実 (げんじつ)」に「仮想 (かそう)」が入る技術 (ぎじゅつ)を「AR（拡張 (かくちょう)現実 (げんじつ)）」という。
＜学習のポイント＞
· ARについて調 (しら)べよう。
· 「モーションセンサー」のブロックで、ARのプログラムを作ろう。













＜準備＞「VR (ブィアール)」と「AR (エーアール)」、どこが違うのかな？
VRとは？　仮想 (かそう)現実 (げんじつ)（Virtual (バーチャル) Reality (リアリティー)）V R

VRのゴーグルをつけて、現実 (げんじつ)にはない仮想 (かそう)世界 (せかい)を体験 (たいけん)する技術 (ぎじゅつ)。


ARとは？　拡張 (かくちょう)現実 (げんじつ)（Augmented (オーグメンテッド) Reality (リアリティー)）
スマートフォンやパソコン越 (ご)しで見る現実 (げんじつ)の映像 (えいぞう)に、アニメのキャラクター、動物 (どうぶつ)、
吹 (ふ)き出しの案内 (あんない)などのデジタルコンテンツが表示 (ひょうじ)され、現実 (げんじつ)世界 (せかい)と同化 (どうか)する技術 (ぎじゅつ)。


＜準備＞ARブロックの「モーションセンサー」とは？
スクラッチには、「モーションセンサー」というARの技術 (ぎじゅつ)をつかったブロックがある。
Webカメラに映 (うつ)った映像 (えいぞう)の動 (うご)き（モーション）をスプライトが認識 (にんしき)できる。
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子どもがねこの後ろを走ったとき「ビデオモーションの値 (あたい)」が高くなる。




＜基本＞完成 (かんせい)イメージ
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上キーをおすと、Webカメラがオンになる。
カメラに映った「自分の手」でたいこをたたくと、たいこの音がなる。
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いろんなたいこの音をたのしもう！


（基本１）ARブロックをつかう準備 (じゅんび)ビデオモーションセンサー

拡張 (かくちょう)機能 (きのう)を追加 (ついか)」をクリック














メッセージが表示 (ひょうじ)されたら「許可 (きょか)」をクリック。

①ステージに自分の顔がうつったら成功 (せいこう)！
このWebカメラの映像 (えいぞう)を映 (うつ)す。








②教室の電気 (でんき)を消す。
教室の電球や、窓からの光の影響 (えいきょう)で、ビデオ
モーションの値 (あたい)を正しく取得 (しゅとく)できないため。
＜重要＞
③自分の顔がうつらないように、パソコンのモニタを後ろに傾 (かたむ)ける。⇒ カメラを天井 (てんじょう)に向ける。






（基本２）ビデオモーションの値 (あたい)を調 (しら)べる
[image: ]ねこを消す。


「音楽」をクリック






変数 (へんすう)「モーションの値 (あたい)」をつくり、ビデオモーションの「値 (あたい)」をずっと入れておく。
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下キーでビデオがオフ。


上キーでビデオがオン。
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「ビデオの透明度 (とうめいど)」は０～１００。
数字が大きくなると、だんだん透明 (とうめい)になって、「100」だと何もみえない。










変数 (へんすう)にビデオモーションの値 (あたい)をずっと入れておく。
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いつでもビデモモーションの値 (あたい)がわかる。








[image: ]（基本３）ビデオモーションの値 (あたい)とは？
このブロックをクリックすると、今の
ビデオモーションの値 (あたい)がわかる。
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たいこと「カメラに映 (うつ)った自分の手」が重 (かさ)なっている部分 (ぶぶん)の動きの値 (あたい)を「ビデオモーション」という。
たくさん動 (うご)く⇒ 値 (あたい)がふえる
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（基本４）たたくと、たいこの音がなるプログラム
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この数字は、自分できめよう！




楽器 (がっき)のスプライトには、その楽器 (がっき)の「音」が
いくつか入っている。どちらか、えらぼう。








（応用1）「弱くたたく」「強くたたく」時の音を変 (か)える
弱くたたく（モーションの値が16～30）　低いたいこの音がなる
強くたたく（モーションの値が31～）　高いたいこの音がなる



[image: ]15より大きい（16～）
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30より大きい（31～）
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最初に、15より大きかったら（16～）
⇒ 15より小さかったら何もしない。














15より大きい数の中で、
●さらに、30より大きと（31～）
　 ⇒ 高い音（High Tom）がなる。
●そうでなければ（16～30まで）
⇒ 低い音（Low Tom）がなる。
　　
⇒　１５より小さかったら何もしない。



（応用2）ランダムに音を変 (か)える
[bookmark: _Hlk101433874]たいこをたたくと「高いたいこの音」「低いたいこの音」がランダムになる
変数 (へんすう)」「フラグ」をつくる。












[image: ]
変数 (へんすう)「フラグ」


変数 (へんすう)「フラグ」に
「１」か「２」がランダムに入る。


もし「1」だったら「高い音」がなる。
そうでなければ（２の時）、「低い音」がなる。
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「乱数のフラグ」が「１」のとき
⇒ 高い音（High Tom）がなる。
そうでなければ（「2」のとき）
⇒ 低い音（Low Tom）がなる。
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