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Ievads

m Visi Latvijas Universitates Datorikas fakultates Jauno datoriku skolas materiali ir

licencéti. Autors Imants Gorbans So materialu ir licenc€jis ar Creative Commons Attribution-
NonCommercial-ShareAlike 3.0 Unported licenci.

Aplikosim caur piemé&riem aizraujosas IT industrijas - datorsp&lu veidoSanas pamatus.
Misdienu pasaulé spéles programmé visdazadakajam iericeém un visdazadakajas valodas milzigs
daudzums programmeétaju (varétu but simti tikstosi cilvéku). Probléma ir ne tik Joti iemacities
tehniski izveidot spéli, ka izdomat jaunu, aizraujosu, finansiali ienesigu spéles ideju.

Veidojot spéli, parasti jaizdoma un jarealize $adas lietas:

1) vissvarigakais vienmer is spéles ideja, to vajag izdomat pirms darba sakuma, izplanot,
uzzimét blokshému (galva reali var paturét tikai nelielas shémas), izdomat sp&létajus, to
izskatus, skanas, notikumu logiku, par ko skaita punktus, varbiit spélei bis pat Iimeni. To visu ir
labi uzlikt uz tadas arhaiskas vielas ka papirs, kaut ar1 piezimes var veidot ar1 datora, piemeram,
Microsoft One Note. Pat tad, ja ir skaidrs, ka darba gaita idejas mainisies, vismaz viens variants
ir jaizplano jau sakuma;

2) animacija, kustibas - objekti (Scratch garini) spele tipiski sp&j kustéties, Sim nolikam Scartch
jau ir iebuivétas bloku grupas "Kustiba", "Novérosana" u.c.;

3) spéles vide, to veido gan fons, gan garini, Scratch spéles vide nebis tik bagatiki noforméta,
ka model@ta sarezgitaja 3D Max, bet miisu akcents tacu ir uz pamatu maciSanos, idejam; un ari
Scratch var 1zveidot nelielas spélites, kas dod daudz prieka;

4) lielo spelu programmeétaji ir spiesti izveleties spelu dzini (game engine) atbilstosi datora un
1pasi ta videokartes parametriem, miisu gadijuma Scratch ir gan programmeé&Sanas valoda, gan
riks (pavisam lielie puikas programme spéles valodas Java, C++, Visual Basic u.c., savukart
Scratch ir labs sakums), bet dzinis sava veida ir Flash parlukprogrammas spraudnis vai Adobe
Aero, ja tiek lietota lokala Scratch instalacija;

5) spéles publicéSana citu lietotaju bezmaksas lietosanai notiek to koplietojot ("'Sar&jot") portala
scratch.mit.edu, velakaja dzive, ja gribési ar sp€lu programmeéSanu pelnit, vajadzes daudz
iemacities, ka arT starta kapitalu, lai nopirktu pardosanas atlauju no no kompanijas kuras dzini tu
izmanto un lidzeklus legalu datorprogrammu iegadei. Darbojoties ar Scratch, §is ripes Tev atkrit
(operetajsistema Windows tacu Tev ir legala, ja n€, vari lietot bezmaksas Linux).

Ja velaties attistit savu programmeéSanas izpratni atbilstosi pasaul€ labakajiem apmaco$ajiem
ieteikumiem, iesp&jams, ka Khan Academy ir prieks jums: https://www.khanacademy.org
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/computing/cs/programming u.c.
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1. Pingpongs

http://skolas.lu.lv/mod/book/tool/print/index.php?...

Aplukosim vienkarSu Scratch speli Pong jeb Pingpongs, ar kuru skolotaji biezi vien sak spélu
veidoSanu. Spélei ir divi garini - bumbina un rakete. Vajag izveidot ta, lai bumbina pati kustas
nejausi un ieverojoet atsitiena fizikas likumus, bet raketi pa horizontalu asi spélétajs parvieto,

kustinot peli pa labi un kresi.

Bumbinas garinu izvélamies no piedavatajiem, tur ir dazas bumbas, vai ar1 uzziméjam pasi.
svarigi ir pareizi noradit bumbas centru (t€rps] tablapa augseja laba poga- kvadrats ar krustinu),

skat. 1. att.

Scripts térps1 skana

Jauns térps
tennisball

d/am

- &

‘ \

-
o
T
&
g
i

Kopigot | % Skatit projek
Clear | Add | Importat ool 2

¥

1. att. Bumbinas centra noradiSana.

Bumbinas garam ir 2 koda fragmenti. Kreisais bloks sak bumbinas kustibu un nodrosina tas
atlekSanu no sienam. Labais kods darbojas ar sp€létaju- ja pieskaras raketei, atskan skana un

bumbina atlec ar nelielu nejausibas elementu, bet ja bumbina pieskaras sarkanai krasai, kada ir
grida, tad spéle beidzas. Skat. 2. att.

kad nospiests
iet uz x: @ y: @
pagriezt virziena @
ne_pirlraukli

ja uz malas, tad atékt

»
parvietot m solus

5 no 31

kad nospiests

ne;irlrauldi

if pieskaras paddle ? _then

spélét skanu water_drop
»

turm (X nejausi izvéléties no € nid:z degrees

»

parvietot m solus

pieskaras krasai ? _then

LS

raphlrit viss

2. att. Bumbinas kods.
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Sakuma virziens ir ka macija matematika - 1. kvadranta 45 gradi no x ass, jeb no centra skatoties
pa labi un uz augSu. Solu skaits nosakams eksperimentali, solis ir ekrana punkts, ekrans ir 480 x
360 punkti. Pateicoties ciklam, var nelikt lielus solus. Atsitoties no raketes, var uzdot citus
nejausibas gradus; vai uzdot citu likumu: izmantojot koda bloku "pagriezt virziena" ("point in
direction"), piem&ram, "point in direction (180-"direction")".

Varam mazliet palielinat spéles sarezgitibu un pievienot vél 3. koda fragmentu gadijumam, ja
bumbina trapa uz raketes malas, skat. 3. att.

parvietot 9 solus

3. att. Papildus kods, ja trapa uz raketes malas.

Savukart raketes vadibas kods ir veidojams, kad aktivs garinu josla ir raketes garigs. Ta kods ir
parsteidzosi vienkarss tadam uzdevumam, ka daudzas ne tik vienkarsas lietas Scratch ir

vienkarsas. Skat. 4. att.

iestatit x uz  peles x
g
4. att. Raketes kods.

Lai, bumbinai atsitoties, skanétu izv€léta skana, nevis "pop", bumbinas garinam skana
japievieno un nokluséta janonem. 5. att.
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Scripts terps1 skana

Jauna skana

LR -~

i :
14z

water_drop
00:00.55

‘ iter_droj n o

Redigét v  Efekti v
> H © g
! Microphone volume: 0
5. att. Bumbinas garina skana.

Ir svarigi spéli daudzkartgji notestét, méginot radit visdazadakas iesp&jamas situacijas. Tas var
palidzet atklat kludas.

Pingponga spéles izskats dots 6. att., URL: http://scratch.mit.edu/projects/26605149/.
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Pong Starter remix-5773

remikséts veidojis kakisi

[-; ~e®

v42

1
6. att. Speles izskats.

UZDEVUMI:
a) Modificgjiet bumbinas atsiSanas no raketes likumu.

b) Varat noteikt spéles ilgumu, izdomat, ka skaitit punktus un izveidot globalo mainigo rezultatu
glabasana lidzigi ka spélé "Dance your way to stardom - WEBCAM REQUIRED remix4"

(http://scratch.mit.edu/projects/24340268/).

c) izveidojiet spéles sakuma ievadamu mainigo, kas nosaka spé€les atrumu.
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2. Dance your way to stardom - WEBCAM REQUIRED
remix4

Aplukosim sikak 2. téma doto spéli "Dance your way to stardom - WEBCAM REQUIRED
remix4", kura atraktivi tiek izmantota Scratch sp&ja detektet timekla kamera redzamo objektu
kustibas. Speles URL: http://scratch.mit.edu/projects/24340268/.

Ka jau pirmaja konspekta bija teikts, Scratch ir vienkarSa programmésanas valoda un vide, ar1
multimediju radiSanas riks, ko var izmantot, lai iepazitos ar programmeéSanu. Scratch ir noderiga
ka vidusskoléniem, ta pamatskoléniem, to var lietot dazados sarezgitibas Ilimenos - no pirmo
klasu skoléna Iidz pirma kursa studentiem ka pirmie soli programmeéSana.

Ja v€laties izmantot atraktivas mikrofona un timekla kameras programmesanas iespgjas,
izmantojiet jaunako versiju - Scratch 2.0. Ja Scratch 2.0 programméSanas riku izmantojat
interneta parlikprogramma, tai ir jabiit ne vecakas versijas ka Chrome 7, Firefox 4, Internet
Explorer 7 ar Adobe Flash Player 10.2 vai jaunaku. Ja pats Scratch programméSanas riks
vairuma gadijumu darbosies ar1 ar daziem alternativiem, "vieglakiem” Flash parlukprogrammas
spraudniem, tad darbam ar mikrofonu un timekla kameru gan ir nepiecieSams pats Adobe
Flash Player ta jaunakaja versija (vismaz 10.2). Pirms saciet $aja konspekta sadala
aprakstitos darbus, parliecinieties, ka datora mikrofons un ttmekla kamera ir darboties sp&jigi,
ieslédzami; to darbibu var parbaudit, pieméram, ar popularo programmu Skype (ieteikums
vairakas programmas vienlaicigi mikrofonu un kameru neizmantot). Ja uz Windows 7/8/8.1 ir
problémas ar §STm multimediju iericém, risinajums mekl&jams Control Panel tadas sadalas ka
Sound, Device Manager (Sound, video and game controllers, Imaging devices) vai Devices and
Printers; ka arT dazos gadijumos antivirusa vai ugunsmiira programmatiira var nelaut
parlikprogrammai un tas Flash spraudnim stradat ar mikrofonu un kameru, tad §is atlaujas ir
jadod (Allow). Scratch 2.0 ir veidots ekrana izSkirtsp&jai vismaz 1024 x 768, bet §is pedgjais ir
tikai ieteicamais noteikums.

Sai spélei ir 3 garini un ka 4. ir skatuves fons, skat. 7. att.

>

Garini Jauns garins: & ,/ H’ (O]

Skatuve
2 fonsi

J
L i,

Sprite2 Sprite3

Jauns fons

w/an
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10 no 31

7. att. DejoSanas spéles garini.

Programmesanas skaistums ir arT taja, ka vienu un to pasu uzdevumu var realizét dazadi.
Sakotngja speles versija no autora CrazyNimbus (http://scratch.mit.edu/projects/10742434/) 1.
garina "Spritel" kods bija ka dots 8. att. Bet ar laiku, péc Flash atjauninajumiem Sis kods ar
dazam timekla kameram saka nestradat pareizi- kustibu detekteSanas skaitliskais rezultats netika
nodots programmai, [1dz ar to nacas mekl&t citus risinajumus, Sobrid labi stradajosais "Spritel"
kods dots 9. att. Jaunaja varianta nav 5 atseviskas kustibu detektora signala gaidiSanas linijas,

bet tas realiz€ts ar secigu parbaudi, kas ievietote if-else tipa zaroSanas operatoros un viss kopa-
cikla.

kad nospiests
kad uzklikskinats uz si garina

dzést no Energy

parslégt video uz izslégts

iestatit Points uz [

parslégt video uz ieslégts
kad video kustiba > 0

kad video kustiba > €T et Points _ (pall)

mainit Points pa e parraidit Bad

B messagel pievienot pie Energy

pievienot pie Energy

kad video kustiba > @
kad video kustiba = 20

mainit Points pa @
mainit Points pa @

parraidit AWESOME

MEUTOTI S AWESOME TR E

parraidit message2

pievienot m pie Energy

kad video kustiba > EB)
mainit Points BER 25
parraidit message3

pievienot pie Energy

8. att. Speles 1. garina viens no koda variantiem.
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kad uxdikiignies uz & gadoa

< MyPont e

< MyPdnts _hen

< MyPdnn _then

madait My Po

phAmaidit
!

" vian ume ERIENED oo < MyPant _then

piedence My Pantx pie

9.a att. 1. garina koda modific&ts variants.

Scratch nav zaroSanas operatora if-elseif-elseif-elseif-else, bet ir jaiztiek tikai ar if-else, 1idz ar
ko 9.a un 9.b attelos dotas konstrukcijas ir viens no funkciongjosiem risinajumiem.
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kad uzklikskinats uz si garina
kad nospiests

spélét skanu pop

parraidit |asiit
iestatit My Points
nepartraukt
[ parraidit saakt
if video kustiba uz sSis garins = then

mainit My Points pa @
»

parraidit AWESOME

b

if vienums no The Best < My Points then

pievienot | My Points pie The Best

citadi

3 video kustiba wuz Sis garips >m then

mainit My Points pa EB)
|3

parraidit message3
4

if vienums no The Best < My Points
pievienot | My Points pie The Best
citadi
if video kustiba wz Sis garips > then

mainit My Points  pa §)
3
parraidit message2

9.b att. 1. garina modificéta koda sakuma dala tuvplana.

Garini sava starpa apmainas ar zindm (message), ta varam veidot, ka paradas pazinojumi par
dejotaja ieguldito energiju savas timekla kameras prieksa (10. att.), un pie pietickami liela iegito
punktu skaita publika pielec kajas - 3. garins (11. att.).
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kad nospiests

nomainit térpu uz costumed

kad es sapemu messagel

nomainit térpu uz costumel

kad es sapemu message2

nomainit térpu uz costume2

kad es sapemu message3

nomainit térpu uz costume3

kad es sapemu Bad

nomainit térpu uz costumed

kad es sapemu AWESOME

nomainit térpu uz costumeS

10. att. 2. garina kods.
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kad nospiests

kad es sapemu messagel

nomainit térpu uz costumel

kad es sapemu message2

nomainit térpu uz costume2

kad es sanemu message3

nomainit térpu uz costume2

kad es sapemu Bad

kad es sapemu AWESOME

nomainit térpu uz costume4

11. att. 3. garina kods.

2. garins$ "Sprite2" ir ar vairakiem kostimiem, viena garina kostimu maina, visticamak, mazak

slogo datoru ka dazadu garinu paradiSanas un pazuSana, skat. 12. att. Tapat vairaki kostimi ir 3.
garinam "Sprite3", skat. 13. att.
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Scripts

Jauns térps

¢/ aB

1

Energyi Okay

costume1
272x85

2

EnergT»

costume2
267x85

3

Energy- Greak

costume3
284x85

4
|

EnerS?;ﬁLnu"
costume4

277x86
5

e QD

costumes
345x80

15 no 31

térps1

ska
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na

[c ostume3

FEQe=0101 KN

12. att. 2. garina kostimu zZimé&Sana.
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terps1

Jauns terps
d/at

1

N1

costume1
430x64

costume3
0x0

¢ i =-® BRI/

3

costume2
480x114

. L

s

o
e T
A I i .

costume4
430x165

13. att. 3. garina kostimi.

Video palaiSanu un ienemsanu, ka art miizikas atskanoSanu ir labi organiz&t fona, sazinoties 1.
garina kodu ar zinojumiem (message), 14. att.
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kad es sanemu lasiit

parslégt video uz izslégts

kad es sapemu saakt
parslégt video uz ieslégts

atkartot m reizes

spélét skanu jungle hdz galam

parslégt video uz izslégts

apturét viss

14. att. Skatuves kods.

Biitiska ir programmas skaitliska dala, Sim noliikam ir izveidots mainigais "My Poin.ts", taja
visu laiku tiek saglabats tekoSais timekla kameras kustibu novertéjums. Savukart tika izveidots
globalais saraksts (list) "The Best", taja saglabajas labakie rezultati. Globalie mainigie glabajas
uz servera (Skiet, rezultats uz serveri siitas vienu reizi un var pazust, ja noraustas interneta
savienojums taja bridi). Datu kodu bliku grupu ar izveidoto mainigo un sarakstu skat. 15. att.
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nix4 Scripts fons1 skana
I Kustiha I Notikumi
I Izskats I Vadiba
I skana I NoveéroSana
l Zimulis I Operatori

[ Parsiie bioki

Make a Variahle
» (I

iestatit My Points uz n

mainit My Points  pa €9
paradit mainigo My Points

slépt mainigo My Points

Make a List

X: 240 V. 178 4 ¥ BLA NS
A 4 A -

15. att. Datu bloku grupa ar izveidoto mainigo un izveidoto sarakstu

Spéles izskats darbiba (video signals projic€jas fona) dots 16. att. Japiezimé, ka tagad Scratch 2
microfona un video iesp€jas darbojas ne tikai uz Windows un Mac, bet ar1 uz jaunajam Linux

versijam, piem&ram, Xubuntu 14.04 LTS, ja ir Flash versija vismaz 10.2.

Spéles URL: http://scratch.mit.edu/projects/24340268/.
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Dance your way to stardom - WEBCAM REQUIF

remikséts veidojis kakisi

16. att. spele darbiba.

UZDEVUMI:
a) rupigi izpétiet spéles kodu,

b) izveidojiet speli datorspecialistu atpiitas briza vingroSanai- aerobikai, kura uz ekrana tiek
radits prieksa vingrinajums, kas japilda un vertéta izpildes intensitate.
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3. Spéeles "Angry Crab'" apskats

Spéles originala autors ir NickSmith, originala adrese: http://scratch.mit.edu/projects/3269427/.
Lai spéle nepazustu vai taja neparaditos neparedzetas izmainas, ka arf lai to ar laiku latviskotu
un koda sarakstitu komentarus latviesu valoda, spéle ir remikséta uz JDS studiju:
http://scratch.mit.edu/projects/26697189/, So versiju ar1 izmantosim. Ja sp€le patik, varat tas
originala autoram spé&les komentaros ierakstit savas atsauksmes. "Angry Crab" spélite ir
izmantota kada briniSkiga programméSanas pulcina nodarbibas, kuru materialus vélak,
neobligati varat papétit (anglu val.): http://labs.greenbush.us/moodle/course/view.php?id=15.

Sadu speli veidojot, drosi vien lietderigi sakt ar fona uzzimésanu, skat. 17. att. Sis spéles fons ir
vienkars$s- tam ir tikai 1 kostims.

Scripts fons1 skana

Jauns fons
a/aB

1

fun«:ielwater .) G Clear Add

underwater
480x360

FEee=01 N

. ] | b / 3\
1

17. att. Speles "Angry Crab" skatuves izveide.
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Spéele darbojas 7 garini, no tiem 5 ir ar 2 kostimiem, tatad, var mainit savu izskatu, 18. att.

X: 240 Y. 134

- N 4
Garini Jauns garing. @ / &
wﬁ ”‘(9

Crab Fish Bubbles Starfish 1 Starfish 2

Hit the Octopus!

Octopus Starting T...

18. att. Speles garinu komplekts.

Veidojot Sadu speli, péc skatuves un garinu izvéles vai uzzimeésanas, nakamais darba posms ir
koda veidoSana un skanu pievienoSana. "Angry Crab" spélite zinama meéra atgadina seno laiku
mazas spélites, kuras ar tanku $ava pa lidmasinam, tikai Seit vide ir simpatiskaka - dusmigajam
krabim drosi vien gribas nomedit astonkaji, bet vinvinam § tikai censas tam trapit ar burbuliem,
un v€l tam maisas pa kajam juras zvaigsnes un zivs.

Visvienkarsakais skripts ir skatuvei - tas riip&jas tikai par burbulu skanas skanésanu fona, skat.
19. att.

spélét skanu Bubbles

19. att. Skatuves fona skripts nodrosina fona skanu.

Sarkano krabi vada sp€létajs ar klaviattras 3 bultam, ka arT to ietekmé 1 sapemta zina, skat. 20.
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att. Ar horizintalajam bultam krabi var parvietot pa kreisi vai labi, 10 pumkti ir parasta izvéle

sadiem soliem. Kad nospiez bultu uz augsu, kabis maina terpu, bet burbula palaiSana notiek ar
burbula kodu.

kad piespiests taustins bulta pa kreisi

mainit x pa m

kad piespiests taustins bulta pa labi

mainit x pa m

kad piespiests taustins bulta uz augsu

nomainit térpu uz Crab

kad es sanemu CrabWithBubbles

nomainit té&rpu uz Crab Bubbles

20. att. Krabja skripts.

Otrs svarigakais spéles dalibnieks ir zilais astonkajis, kas saméra haotiski kustas, peldésanu
att€lojot ar savu 2 kostimu mainu, ka ar1 tas maina krasu, ja pa to trapa sarkana krabja izlaistie
burbuli, 21. att. Labaka att€la kvalitate sanak, ja zZimé garinu térpus lielaka izmé&ra un tad
samazina tos ar koda bloku "iestatit izm&ru uz 45%". Astonkaka horizintalas parvietosanas
"parvietot ... solus" koda ie ielikta nejausiba, lai spele monotoni neatkartojas. Cikls
"nepartraukti" liek tam visu laiku kustg&ties. Pirmais "if" ("ja") stasta, ka, péc aizpeld€sanas lidz
ekrana labajai malai, japaradas atkal pie kreisas. Otrais "if" apraksta sadursmi ar otru garinu
"Bubbles", te bitiski, ka mainigais "Hit?" tad tiek iestatits uz "Yes".
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kad nospiests

iestatit izméru uz @ %

nepartraukt

parvietot nejausi izvéléties no Glidz @ solus
»
nakamais térps

>
gaidit m sekundes

3
if x pozicija > @ then

iestatit x uz

pieskaras Bubbles ? _then

spélét skanu Pop
»

iestatit Hit? P8 Yes
»

mainit krisa efektu pa @

»
mainit izméru pa 9

21. att. Astonkaja kods.

http://skolas.lu.lv/mod/book/tool/print/index.php?...

Pa speles darbibu laukumu visai haotiski peld 2 jiiraszvaigznes un zivs, to kodi ir l1dzigi, bet
vaidoti ta, lai tas nekust&tos pilnigi vienadi (22., 23., 24. att.). So tr1s objektu kodi ir veidoti

lidzigi ka astonkaja kods, tikai 1. jliraszvaigzne kustas pa kreisi.
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kad nospiests *

nepartraukt = gg

parvietot nejausi izvéléties no Qﬁdz m solus
»
nakamais térps

>
gaidit {(FY sekundes
’

3 x pozicija <m then
iestatit x uz

-
if pieskaras Bubbles

spéléet skanu Pop
>

iestatit Hit? P8 Yes
»

mainit krisa efektu pa @

22. att. 1. juraszvaigznes kods.

kad nospiests
nepartraukt
parvietot ' nejausi izvéléties no oﬁdz m solus

»
nakamais térps

>
gaidit {(¥Y sekundes
:

3 X pozicija >@ then
iestatit x uz m

’
3 pieskaras Bubbles

spélét skanu Pop

3

iestatit Hit? T8 Yes
»

mainit krisa efektu pa

23. att. 2. juraszvaigznes kods.
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kad nospiests C}@

nepartraukt ;(_ : 1 A

parvietot nejausi izvéléties no Glidz m solus

»

nakamais térps

b
gaidit m sekundes

b
if X pozicija >@ then

iestatit x uz

3
if pieskaras Bubbles ? _then

spélét skanu Pop
>

iestatit Hit? P8 Yes
»

mainit krisa efektu pa @

24. att. Zivs kods.

Vel spélé piedalas lielie sarkana krabja izlaistie burbuli, ar kuriem tas cenSas trapit pa zilo
astonkaji, bet netrapit pa pargjam peldosajam radibam (skat. 25., 26. att.). Burbulu garins pasa
garina 1pasibas ir iestatits uz neredzamu, tapéc ta koda sakuma dala to savieto ar krabi un padara
redzamu,
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Vo
- W

o

s %

kad piespiests taustins bulta uz augsu
iestatit Hit? uz [[f]

iet uz Crab

atkartot @) reizes

mainit y pa e
e e —

if Hit? = I then

iet uz Crab

s\

iet uz Crab

parraidit CrabWithBubbles

25. att. Burbula kods.

Spels sakuma, kad nospiests zalais karodzins, uz 1su bridi paradas uzraksts "Hit the octopus!"
(Noker astonkaji!), kas jaunam spélétajam 1si paskaidro, kas jadara, talak jau sp€létajs pats
saprot, ka parasti $adas speles darbojas ar bultu taustiniem, retak- ar peli. Skatiet 26. att.

Mile “viqas

kad nospiests y. -74

ga;dit o sekundes

26. att. Uzraksta garina kods.

¢€lé ir izveidots viens mainigais "Hit?", kas ir iekekséts - parada uz ekrana ar "Yes" vai "No" ir
Spél dot: "Hit?", k kekset d kr "Yes" "No"
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vai nav burbuli trapijusi pa astonkaji.

IZTmuIis IOperatori

Coai [ [EETE
Make a Variable

@
iestatit Hit? uz n

27. Spéles mainigais "Hit?".

Spéles URL: http://scratch.mit.edu/projects/26697189/.

28. att. Speles "Angru Crab" izskats.
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UZDEVUMI:

a) izpétiet spéles kodu;

b) papildiniet spéli ta, lai uz ekrana raditos punktu skaitiSana, saglabajot labakos datus globali-
uz Scratch servera: plusi par trapiSanu pa astonkaji un minusi - par trapiSanu pa jliraszvaigzném
vai zivi.

c) lai lietotaji varétu sacensties, uzdodiet sp€lei noteiktu izlgumu vai piedavajiet to izvéleties.
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4. Speles ""Angry Birds' 1ss apskats

Aplikosim vienu no dazadas mobilajas ieric€s popularas speles Angry Birds versijam. Spéle ir 9.
reizi remiks@ta, Soreiz priekS JDS Scratch studijas: http://scratch.mit.edu/projects/26695761/.
Remikss ir dazreiz labi, jo tad var programmu papildinat, ka ar1 var izvairities no problémam, ja
autors to izmaina vai izdz€s, §is briniskas spéles autora niks ir PeterShaw, originala adrese:
http://scratch.mit.edu/projects/2984860/.

Vislabakais ir speles kodu izp&tiet pasiem, jo tur visa ir tik daudz, ka Seit siki aprakstit nav jegas.
Spéles veidosanu sak ar fona un garinu uzzimésanu, dalu var izvéléties no sagatavém (29., 30.
att.), protams, drikst sakuma uzzimét tikai tos garinus, kuriem uzreiz izveidosim kodu tiktal, lai
var mazliet paméginat.

Scripts fons1 skana

Jauns fons

m/an

[ Menu

Menu
480x360

2
[r—1
—

LEVEL1
480x360

ilw

Kapitel ausw...
480x360

cEoe=01 N

A
..h

Kapitel Ausw...
480x360

29. att. Spéeles skatuve ar 4 kostimiem.
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X: 240 Y. -180 4

_ N 1
Garini Jauns garing: @ / &
Skatuve Play? . kicker? zeiger Movie 2 Movie
4 fons|
2
Jaunsfo:s @ '?5’8-’ 1
“/ ans u
BLACK Hand Kapitel LEVEL1 schnalle
o @ 2
MENA Pig TNT inKa... KLickbabhr... Holz1

30. att. speles garinu komplekts.

Katram spéles garinam skatuvei ir savs kods, kopuma visai daudz bloku un to kombinaciju.
Angry Birds spélai ir daudzas dazadas versijas, lai sp€li saprastu, var noderét pamacibas:
http://www.digitalmomblog.com/angry-birds-walkthrough-cheats/ un http://www.wikihow.com
/Play-Angry-Birds.

Ja jUs esat So spéli jau spel&jusi mobilaja telefona (4Android u.c. ir tas bezmaksas versija), tad bs
kodu saprast vieglak. Katra [imeni sp€létaja merkis ir atbrivoties no cukam. Cukas parasti ir
aizsargaats koka, stikla, akmens vai cita materiala dazadas struktiiras- biiros utml. Sp€l€ ir
jaatbrivojas gan no Siem SkérSliem, gan ciikam. Saciet ar "kakenes" jeb katapultas atvilkSanu
atpakal (pa kreisi un uz augsu) ar pirkstu, uz skarienjutiga ekrana ar pirkstu, bet datora - ar peli.
Parvietojot to uz augsu vai uz leju, tiks noteikts, cik liels vai mazs putns vai musa tiks
izmantota. Ir japatrengjas, lai iemacttos trapit. Atlaidiet pirkstu, kad esat gatavs Saut, un ta,
kamer visas ctkas ir prom, vai beiguSies putni. Dazadiem putniem ir dazada iedarbiba, to var
atklat eksperimentali.

Si spéle ir guvusi milzigu popularitati, kaut ta ir absurda un $kietami bezjédziga un ar mazu
pedagogiski audzino$su motivu. Ja man piedavatu So spéli, kad tas nebija zinama, es Joti Saubitos,
vai taja ir verts ieguldit, bet cilveéku prati ir parsteidzosi. Spéle ievelk, to spélgjot, var izstradat
stratégiju, spelé ir iesp&jami sarezgTjumi, neparedzétas prickSmetu Tpasibas, kas laikam ir
interesanti. Spéle lauj macities no savam kliidam, atkartot Iidz limenis iziets. Parak taja iegrimt
tomer nevajag, jo ta var but bezgaliga. Spéles sakuma izskats dots 31. att.
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! ~e

=PLAY2?

31. att. Angry Birds spéles Scratch viena no versijam.

URL: http://scratch.mit.edu/projects/26695761/.

UZDEVUMI:

a) vispirms iemacieties spéli spelét,

b) tad izpétiet kodu un méginiet to modificét,
c) varbiit Tev ir ideja jaunai spélei?
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