Programmeésanas vide jebkuram skolénam — Scratch
multimediju iespéjas

jeb datorprogrammeésanas pamati dazas stundas

Palidzoso materialu sagatavojis LU docents Imants Gorbans, Riga, 2014.
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PrieksSvards

Sis ir otrais konspekts LU DF projekta “Jauno datoriku skola” (JDS) ietvaros. Ja pirmaja
konspekta tika apliikoti Scratch pamati, tad $aja konspekta galvenais akcents ir versts uz Scratch
2.0 multimediju iesp&am — darbu ar mikrofonu un timekla kameru (Webcam).

Ir pienacis laiks pieverst uzmanibu 21. gadsimta macisanas vienai no inovacijam — timekla
resursu jégpilnai izmantoSanai un sadarbibai, kopdarbam makonservisos. Ar So domu ir izveidota
JDS Scratch studija http://scratch.mit.edu/studios/470085/, taja atrodamas Sajos konspektos
apliukotas programmas, iesp&jams pétit to kodu. Katras JDS materialu http://jds.df.lu.lv témas
apaksa ir ievietots resurss “Citu Scratch kopienas dalibnieku ... pieméri”, paskatiet Sos daudzos jau
pasaulé eksist&josos pieméerus, lielus projektus. Noderigi kopienas piemeéri:
http://scratch.mit.edu/studios/254029/ - London South Bank University projekta programmu
pieméru un sagatavju kolekcija "LSBU CPG 2013-2014"; http://scratch.mit.edu/studios/237442/ -
Timekla kameras sp€lu studija "Webcam Games"; http://scratch.mit.edu/studios/26471/ - cita
matematikas studija u.c.

Publicgjiet http://scratch.mit.edu vietn€ savas labakas programminas, spieZot programmas
redigésanas loga labaja augsgja stiirm koplietosanas pogu “Share”. Tas dos iesp&ju citiem redz&t jiisu
programmu kodu, to vertet, rakstit komentarus, remiksét (kopet sev parveidoSanai). Ta més varam
viens otru bagatinat un darit pasauli labaku. Publicétas programmas varat pievienot JDS dalibnieku
programmu studijai http://scratch.mit.edu/studios/475208/.

Macoties programmet ar Scratch, der piedomat pie izstrades domu cikla: Izteloties (ko es
gribu izveidot) -> Radit (algoritms jeb koda ideja un tas programmésana) -> Eksperimentet
(manudala testésana dazados variantos) -> Koplietot (stradajosu programmu var publicét timeklt)
-> Atspogulot (pardomat, péc dazam dienam lietas médz izskatities jauna gaisma, palasit
atsauksmes, pieiet pozitivistiski un paskritiski reize) -> Izteloties (izdomat uzlabotu programmas
versiju). Ja stradajat ttimekl1, savas programmas varat lejupieladét datora (fails ar paplasinajumu
.sb2).

Ka jau pirmaja konspekta bija teikts, Scratch ir vienkarSa programmeéSanas valoda un vide,
arT multimediju radiSanas riks, ko var izmantot, lai iepazitos ar programmeéSanu. Scratch ir noderiga
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ka vidusskoléniem, ta pamatskoléniem, to var lietot dazados sarezgitibas limenos — no pirmo klasu
skoléna Iidz pirma kursa studentiem ka pirmie soli programmeé&sana.

SVARIGI! Ja vélaties izmantot atraktivas mikrofona un timek]a kameras programmé&sanas
iesp&jas, izmantojiet jaunako versiju — Scratch 2.0. Ja Scratch 2.0 programméSanas riku izmantojat
interneta parlikprogramma, tai ir jabit 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 arT ar daziem alternativiem, “vieglakiem” Flash parlukprogrammas spraudnpiem,
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 timekla kamera ir darboties spé&jigi, ieslédzami; to darbibu
var parbaudtt, piem&ram, 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 (A/low). Scratch 2.0 ir veidots ekrana izskirtsp&jai
vismaz 1024 x 768, bet §is pedgjais ir tikai ieteicamais noteikums.

1. Mikrofona izmantosana Scratch 2

Ka jau bija minéts 1. temas konspekta "Programmeésanas vide jebkuram skolénam — Scratch
jeb datorprogrammeéSanas pamati dazas stundas" - http://skolas.lu.lv/mod/book/view.php?id=29857,
Scratch 2 mak izmantot tikai 2 tipu skanas failus: WAV un MP3. Fona miizikas vai garinu izdoto
skanu pievienoSana programmai ir 1si apliikota minétaja 1. témas konspekta, tadel Seit
pieversisimies sarezgitakai idejai- izmantot mikrofonu ka sensoru jeb skanas detektoru.

Aplikosim vienkarSu programminu, ar kuras palidzibu var saprast, ka darboties ar
mikrofonu: http://scratch.mit.edu/projects/23691519/ vai redaktora skata
http://scratch.mit.edu/projects/23691519/#editor - Taurenitis v.1.1 - darbinams piemérs Scratch 2.0
programminai ar skanas detekt€Sanu no mikrofona (parlikprogramma paradas bridinajums: Adobe
Flash Player Settings - Camera and Microfone Access... - janospiez poga Allow). Lai taurenitis
lidotu, radiet skanu, kas skalaka par 10 vienibam, lai lidotu augstu - virs 80 nosacitajam vienibam
(tas ir diapazona 0...100 vienibas, tas var uzskatit par % no maksimala skaluma). Mikrofona
lietoSanas programmas kods dots 1. attéla. Lai izmantotu mikrofona programmesanas iespéjas,
izmantojiet jaunako versiju — Scratch 2.0; Ja Scratch 2.0 programmésanas riku izmantojat interneta
parlukprogramma, tai ir jabut ne vecakas versijas ka Chrome 7, Firefox 4, Internet Explorer 7
(vienmer visur lietojiet parlikprogrammu jaunakas versijas!) ar Adobe Flash Player 10.2 spraudni
vai jaunaku.
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1. att. Skanas detekteSanas ar mikrofonu programmas Scratch 2.0 kods.

Ka viegli ieraudzit programmas koda, ta, ka parasti, ir palaizama ar zalo karodzinu.
Programmas scenarija ir 2 lielas sadalas:
1) garina novietoSana sakumstavokli — apaksgja kreisaja darbibu laukuma stiir (iet uz x:
-175 y: -135),
2) beznosacijuma cikls — lielais dzeltenais koda bloks (nepartraukti); ja programmas
partraukums koda nav paredzets, to tomér var partraukt ar sarkano pogu.

Programmas scenarija 2. liela sadala satur divus nosacijuma jeb zaroSanas blokus (i f), tiesi
nosacijumos ir ieklauta programmas sadarbiba ar mikrofonu (skalums):
a) ja skalums ir no 30 (varbit te lickam 10, ja klusi noregul&ts mikrofons, parak maza skaitla izvéle
liks taurenttim reag€t uz fona troksni) lidz 80 %, tad izpildas garina parvietoSana gan pa x, gan 'y
asim; ta ka skalums ir < 100, bet darbibu laukums ir lielaks (-240 Iidz +240 pa x asi un -180 lidz
+180 pa y asi), tad skaluma skaitli reizinasim ar kadu skaitli, kas taurinam dod iesp&ju aptvert
mazliet vairak par ekrana apaksgjo pusi;
b) ja skalums ir lielaks par 80, liksim taurinam lidot ekrana paSa augsdala.

Lai izveidotu 8adu kodu, vispirms lielaja cikla ievelkam “i £ operatoru. Tad tam ir janorada
nosacijums; ta ka nosacijums sastav no 2 dalam vispirms atrodam apvienojuma koda bloku “un”,
tad ta abu argumentu vietas (baltie kvadratini) ievelkam salidzinaSanas operatorus “> un “<”.
savukart ta argumenti ir no mikrofona detektetais “skalums” un ierakstams skaitlis, ar ko to
salidzinat. PievérSam uzmanibu, ka operatori jeb koda bloki Scratch ir ne tikai dazadas krasas (pa
tematiskajam grupam), bet ari dazadas formas. Ja operatora “i £ nosacijuma vieta ir seSstiris, tad
skaidrs, ka taja var€s novietot tikai seSsttirveida operatora kluciti. Darot citadi, klucisi neiekritis
vieta jeb nesakersies, kas nozimé, ka ta nevar. Sadi Scratch, ka visi miisdienigi programmésanas
r1ki, palidz programmeétajam neveidot neizpildamu kodu.

Veidojot garina novietoSanas izteikumu, vispirms atrodam un ievelkam zem “i £” bliku
“iestatit x uz”, tad “nejausi izvéléties no... 1idz...”, laitaurenttis lidotu ne
tikai atkariba no balss skaluma, bet arT ar nejausibas piedevu. NejauSas izvéles operatora argumenti
lodzinos vispirms ievelkam reizinasanas operatoru “*” (zvaigznites izskata), tad taja ievelkam
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“skalums”, kas ir operators, kas lasa mikrofona ieeju (ja angliski, tad “sensing” bloku kopa
“loudness”), un noradam skaitli, ar kuru reizinat. Decimalzime te ir punkts (nevis komats).
Jiitieties brivi Sos nosacijumus modificét.

UZDEVUMS. Padomajiet, ka So programminu pilnveidot! Piem&ram, papildiniet to ar
sparnu vicinasanas efektu, Sim nolilkam jaizvelas garin$ ar vismaz 2 teérpiem, piem&ram, siksparnis
(Batl), tad ieprogrammgjiet t€rpu (costumes) mainu katra kustibas posma vidu (operators switch
costume to batl-b).

2. Timek|a kameras lietoSana Scratch 2

Otra multimediju iesp&ja ir timekla kameras jeb “webkameras™ lietoSana Scratch 2
programmas. ST iespéja ir loti jaudiga, jo lauj veidot pat spéles, kuras sp&letajam ir fiziski jakustas.
Var izveidot programmu, kas ir mazliet [idziga Microsoft Xbox 360 vai Xbox One ar Kinect konsoli
spelem. Kaut, protams, ar Scratch iesp&jamais rezultats Seit ir pieticigaks neka profesionalu
veidotas spéles, milziga nozime ir iesp&jai izveidot ko radosi savu. Citas skolas izmantojamas
programmeésanas valodas tik vienkarsi ar mikrofonu un videokameru darboties nav vai, tipiski,
vispar nav iespéjams.

Timek]a kameras izmantoSanas idejas sapraSanai, apliikosim vienkarSu programminu
http://scratch.mit.edu/projects/23712067/, kas redigésanas skata nonak péc “See inside”
nospiesanas: http://scratch.mit.edu/projects/23712067/#editor. Sai programminai bitiski, ka dala
koda ir garinam, bet dala — fonam jeb skatuvei. Ta ka man triikst talanta uzzimet lidojosu ciiku,
1zvel€jos no Scratch piedavajuma lidojoSu begemotu, vai ar nilzirgu, $1 garina kods dots 2. attéla.
Dazadibai 2., 3. attels ir nemts no programmas redaktora, kas iestatits anglu valoda, bet 4., 5. att. -
tas pats kods péc redaktora parslégSanas latviesu valoda.

when clicked

go to x: @ y: EED

fever )

e S
' wideo motion  on this sprite > E

2. att. Nilzirga garina kods.

Ka redzams 2. attéla, vispirms novietojam nilzirga garinu izv€l€taja sakumstavokli, tad
iedarbinam ciklu (to var partraukt ar sarkano pogu). Garina kustibas organiz&sim ar zaro$anas
operatoru “ja-tad-citadi” jeb “i f-than-else”, sakot: ja video ir kustiba uz/zem garina vairak ka
9 stknotikumiem (izvélamies eksperimentali, lai nereagg uz fona “troksni”), tad daram kaut ko. Tas
kaut kas ir “set y to 100:, kas liek nilzirgam pal€kties. Pirms nokriSanas liekam garinam 1 sekundi
karaties gaisa, lai darbibas nenotiek tik atri, ka videokarte nesp€j labi paradit un acs saskatit.
Operatora “if-than-else” bloka zem “else” bils pastastits, ko darit, ja nav detektéta video
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kustiba, $aja gadijuma ir likts nilzirgam mazliet Iekat uz vietas, ka gatavojoties lielajam I&cienam.

Tomeér, lai ieprieks€ja rindkopa aprakstitais stradatu, Scratch ir jaredz video, no kura detektet
kustibu. Ir izdomats So video radit fona, jeb uz skatuves. Video liekam par 50% caurspidigu (ja
video redzams uz ekrana, varam saprast, ka kamera strada), var pat pilniba caurspidigu, galvenais,
lai tas tehniski tur biitu, kodu skat. 3. att€la. Kapeéc ta? Nu tapec, ka Scratch izstradataji ta ir
paredzgjusi darbu ar video, kas ir vienkarsSakais iespgjamais variants. Vai video blokus vargja likt
garinam, ne skatuvei? Vispar jau ja, darbosies arT ta, bet tas nebiis optimali, jo tad visai lielus datora
resursus teréjosas video lietas slogos garinu. Tas var traucét garina darbibai gara koda gadijuma,
piem@ram, sp&les. Labak vienam objektam (garinam) nelikt terét lielus resursus, bet So slodzi sadalit
starp vairakiem objektiem, Soreiz §is otrs objekts ir skatuve. Ja video nedarbojas, velreiz izlasam §1
konspekta prieksvarda pedgjo rindkopu un atrisinam arpus Scratch eso$o problemu.

when clicked

tum video on

set video transparency to m O

3. att. Fona jeb skatuves kods, kura izsauc timekla kameras video.

3. Programma ar timekla kameru Begemots v.1 darbiba

Seit ir svarigi saprast, kad ir garinu josla (leja pa kreisi) aktivs garin$ (4. att.), kad skatuve
(5. att.). Programmas darbibas piemeri ekranattélu veida doti 4. un 5. attgla.
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4. att. Nilzirga kods un programma darbibas laika ar video fona.
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5. att. Programmas fona kods, video kustibas nav.

Paspéelgjiet jds.df.lu.lv 2. t8ma zemak doto interaktivo Scratch spéliti, kura varat padejot
timekla kameras prieksa, spélite sniedz juisu kustibu intensitates vizualu veért§jumu un art rada
punktus; spélite atbilstosi Scratch kopienas labajam stilam, ir legali parveidota jeb remikséta cita
autora CrazyNimbus programma (to esmu papildin3jis ar labako rezultatu paradisanu, lai var
sacensties, ka ar1 video parliku no garina uz skatuvi, un pievienoju miiziku). PROGRAMMAS
PIEMERS: Remikséta "Dance your way to stardom - WEBCAM REQUIRED" —
http://scratch.mit.edu/projects/24340268/; nesédi, paleka, tad izpéti kodu! Programmas kods ir visai
viegli saprotams, varbiit mazak pamanama ir komands “broadkast (message)” jeb
“parraidit (message)”un “when I receive (message)”jeb “kad es
sanemu (message) ”. So komandu argumenti ir lejupizkritosajas izvélnés, tajas vai nu izvélas
esosu zinojumu, vai veido jaunu unikala nosaukuma zinojumu. Sada veida ar zinojumiem gariniem
var likt sava starpa vai ar skatuvi apmainities ar informaciju par notikumiem. Piem&ram, viens
garins péc video kustibas sanems$anas izmaina kada mainiga vertibu un nosiita zinojumu, bet otrs
garins, ir ieregul€ts mainit terpa att€lu, ja tads zinojums tiek sanemts.

Tad vél jaatzimé, ka datu komandu bloki paradas tikai péc tam, kad bloku sadala “Data” ir
izveidots mainigais (Make a Variable) vai saraksts/ viendimensijas masivs (Make a List). Lai datu
mainigie biitu redzami darbibu laukuma, “Data” sadala ieliek keksi mainiga vai saraksta prieksa;
vajadzigaja vieta tos noliek ar peli.

Nu ko, paskatiet iedvesmai art Scratch kopienas dazadus citu autoru projektus (pieméru
saraksts http://skolas.lu.lv/mod/page/view.php?id=30170, iesaku
http://scratch.mit.edu/studios/237442/ u.c.) un veidojiet savas originalas, aspratigas programminas,
ieprieciniet ar tam savus lidzcilvékus un pasauli!

UZDEVUMS. Izveidojiet spéliti, kura begemots jaiedzen kratina ar péc iesp€jas mazaku roku
kustibu skaitu.
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