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Ievads

ST metodika ir izstradata Erasmus+ programmas projekta ,,STEM ekosistémas dazado$ana“
(Nr.2024-1-LV01-KA220-SCH-000250755) ietvaros, kas veltits sadarbibas partneribam skolu
izglitiba. Programma tika izstradata sadarbiba starp Ozolnieku vidusskolu un Latvijas
Lauksaimniecibas un tehnologiju universitates (LBTU) akadémisko personalu. Metodikas
autores ir Tatjana Rubina, Natalja Vronska, Jekaterina Smirnova, Baiba Briede un Natalija
Sergejeva.

Metodikas ,,Modern Technology Studio” merkis ir atbalstit skolénu digitalo radoSumu un
tehnisko kompetenci, izmantojot modernus parlikprogrammu rikus attelu apstradei, 3D
modeléSanai un multimediju satura veidoSanai. Programma apvieno praktiskas, uz darbibu
verstas aktivitates ar digitalo dizaina domasanu, lai palidzétu skoléniem attistit kompetences
vizualaja komunikacija, programmésanas logika un inovacijas. Turklat metodika iepazistina
skolénus ar robotikas, programmeéSanas un vadibas sistému pamatiem.

S1metodika apvieno viegli pieejamus tie$saistes rikus un fizisko datoriku, lai veicinatu skolénu
radoSumu, problému risinasanas prasmes un tehnologisko kompetenci. Musdienigi
parlikprogrammu riki, pieméram, iPiccy, Pixlr un Ezgif, iepazistina skol€nus ar att€lu
redigésanas, dizaina kompozicijas un animacijas pamatiem. Skoléni apgist, ka uzlabot
fotografijas, radit vizualos efektus, veidot kolazas un izveidot GIF animacijas, tadejadi iegiistot
butiskas digitalas prasmes, kas savieno makslu un tehnologijas.

Papildus radoSajiem digitalajiem medijiem §1 metodika aptver ar1 robotiku un programmeésanu,
izmantojot Python un Arduino. Skoléni apgiist programmeéSanas pamatus, iepazist mainigos un
cilpas, ka arT izpéta, ka programmatiira kontrol@ fiziskas sastavdalas. Stradajot ar Arduino CTC
101 sisteému, skoléni iepazist sensorus, gaismas diodes, skalrunus, motorus un vadibas platnes,
lai izveidotu interaktivus prototipus un vienkarSus robotus. Moduli attistas no ievada
eksperimentiem ar digitalajiem signaliem lidz projektveida macibam, kuras skoléni projekte
nelielus robotizétus mehanismus un interaktivas elektroniskas spéles.

Apvienojot digitalo radoSumu ar robotiku un programmeéSanu, $1 metodika piedava
visaptverosu, starpdisciplinaru pieeju STEM izglitibai. Skoléni apgiist ne tikai tehniskas
prasmes, bet ar1 parliecibu par savam spgam risinat problémas, biit inovativiem un stradat
komanda — tas ir galvenas prasmes, kas nepiecieSamas, lai ieklautos musdienu tehnologiju
ekosisteéma



1. modulis. Dazadi attelu redigéSanas riki
parlukprogramma

Mérkis: Attistit prasmes attelu redig€sana, retusésana un uzlabosana.

Parskats:
1.1. modulis. Attélu redigéSana ar iPiccy
1.2. modulis. Attelu redigésana ar Pixlr

1.1. modulis. Attelu redigesana ar iPiccy
Laiks/stundas: Kopa 10 stundas.

4 stundas 1.1. modulim.
6 stundas 1.2. Modulim.

Nodarbibu plans:

1. praktiska nodarbiba
Ievadfaze (10 min.)
e Uzmanibas pieverSana: skolotajs ar projektoru rada fotografijas ar atSkirigu kvalitati,
spilgtumu un kontrastu.
e Par mérki un sasniedzamajiem rezultatiem: skolotajs mudina skolénus formulét

nodarbibas mérki.
IesaistiSanas faze (30 min.)
e Jaunas informacijas apguve: skolotajs iepazistina skolénus ar tieSsaistes resursu iPiccy
un pamata darba rikiem. Skoléni patstavigi izp€ta tieSsaistes resursu iPiccy.
e Informacijas apkopoSana un apspriesana ar skoléniem.

2. praktiska nodarbiba
IesaistiSanas faze (25 min.)
e Jaunas informacijas izmantoSana: skoléni individuali strada ar darba lapu “Attelu

redigé€sana ar iPiccy”, uzdevumi 1-2.
Refleksijas faze (15 min.)
e Atsauksmes: Ko jus Sodien uzzinajat par tieSsaistes resursu iPiccy? Kas izdevas? Kas

neizdevas? Ko vél planojat apgiit?

3. praktiska nodarbiba
Ievadfaze (40 min.)
e [eprieksgjo zinasanu atkartoSana par dazadiem iPiccy rikiem.
e Diskusija ar skoléniem par spilgtumu un kontrastu. Ka to var uzlabot? Kapéc tas ir

nepieciesams?



Jaunas informacijas apguve: skolotajs iepazistina skolénus ar tieSsaistes resursa iPiccy
riku ,,Foto efekti”. Jaunas informacijas pielietoSana: skoléni individuali strada ar
uzdevumu ,,Attéla redigéSana ar iPiccy” 3.—4. uzdevumu.

4. praktiska nodarbiba

lesaistiSanas faze (25 min.)

Jaunas informacijas apguve: skolotajs iepazistina skolénus ar tieSsaistes resursa iPiccy
riku ,,Retusésana”. Skolotajs iepazistina skolénus ar meitenes attéla video veidoSanu,
izmantojot maksligo intelektu. Jaunas informacijas izmantoSana: skoléni individuali
strada ar uzdevumu ,,Att€lu redigésana ar iPiccy” 5.—6. uzdevumu.

Refleksijas faze (15 min.)

Atsauksmes: Kas izdevas? Kas neizdevas? Vai vélétos izmantot $o tieSsaistes resursu
nakotng? Kapec vai kapéc ne?

Darba lapa ,,Attélu redigésana ar iPiccy”
1. uzdevums. Fotografijai nepiecieSamas dazadas korekcijas

Pieméram

LU

sakuma pabeigta

Iztaisnojiet fotoatt€lu (1iks ,,Rotate &Flip*), mainot ,,Straighten* vertibu uz 3, péc tam
nospiediet ,,Apply*.

Brivi (péc saviem ieskatiem) apgrieziet nevajadzigas fotoattéla malas (riks ,,Crop
Attels*), pec tam nospiediet ,,Apply*.

Jamaina fotoattéla spilgtums un kontrasts (riks Light & Contrast), mainot Brightness:
39 un Contrast: 4, péc tam nospiediet Apply.

Jauzlabo krasu intensitate (riks Colors), mainot Temperature: 34.

Jaizpludina fons (riks Blur Image), mainot Strength: 60, tad izvelieties otu (Effect
mask/ Original) un parkrasojiet stiklu, atjaunojot stikla redzamibu. Ja jums atkal
jaizpludina fona fragments, jums jamaina ota: Effect mask/ Effect.

NepiecieSams izveidot melnbaltu akcentu izvél€tajam (p€c jlisu patikas) objektam (riks
Black & White), péc tam izvéleties otu un aizkrasot glazi, atjaunojot glazes krasu.



2. Uzdevums. No fotografijas ir jaiznem nevajadzigais objekts (jebkurs attéls)

Pieméram

sakuma pabeigta
e Atrodiet un lejupieladgjiet jebkuru att€lu no bezmaksas attélu kratuves, pieméram,
http://www.unsplash.com vai http://www.pixabay.com .
e [zvéelieties riku ,,Clone* (Klons), mainiet otas izmé&ru, péc tam ar zalo apli
noklikskiniet uz nevajadziga objekta un ar balto apli — uz vietas, kura tiks izveidots
klons.

3. uzdevums. Svarigas informacijas paslépSana fotografija (jebkura automasina)

Pieméram

sakuma pabeigta

e Atrodiet un lejupieladgjiet jebkuru att€lu no bezmaksas att€lu meklesanas platformas,
piem&ram, http://www.unsplash.com vai http://www.pixabay.com.

e Kreisaja pusé parslédziet rikus uz Foto efektiem

e Japievieno pikseli, pieméram, uz BMW numura (r1ks Focal Pixelate), mainot fokusa
izméru: 10, fokusa cietibu: 50, izbal€Sanu: 0, apgrieztu efektu. Atkartojiet to 3—4
reizes.

4. uzdevums. Kolazas veido$ana (4 atteli péc izvéles)
Pieméram



http://www.unsplash.com/
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Atrodiet un lejupieladgjiet 4 att€lus no bezmaksas att€lu kratuves, piemeram,
http://www.unsplash.com vai http://www.pixabay.com .

Kreisaja puse parslédzieties uz riku ,,Foto efekti®.

Pirmajam att€lam: izmantojiet riku ,,Orton Effect®, mainot parametrus: Bloom: 50,
Brightness: 80, Fade: 0. Saglabajiet datora.

Otrajam att€lam: jaizmanto riks ,,Retro Comic”, mainot ,,.Dot size™: 5, ,,Angle”: 35,
,Brightness”, ,,Contrast”, ,,Fade”: 0, ,,Blend Mode”: ,,Color”. Saglabajiet datora.
Tresajam att€lam: jaizmanto riks ,,Rainbow”, mainot ,,Fade”: 0, ,,Blend Mode”:

,»Multiply”. Un riku ,,Scanlines”, mainot iestatfjumus: Itnijas izmérs: 11, izbal&Sana:
50. Saglabajiet datora.

Ceturtajam att€lam: jaizmanto riks ,,Duotone”, mainot pirmo: zils, otro: zals,
Contrast: 20, ,,Fade,,: 0. Un riku ,,Gritty”, mainot Darkness: 50, Noise: 70, Fade: 0.
Saglabajiet datora.

Pariet uz kolazu veidotaju (Editor/ Collage) un izvélieties kolazas izkartojumu,
piemé&ram, 4 att€lus (1 att€ls augsa, 3 atteli apaksa). Pievienojiet nesen uzlabotos
att€lus. Var izveidot jebkura att€la horizontalo spogulattélu.

Kolazas iestatijumos mainiet Spacing: 20, Roundness: 50. Mainiet fona krasu uz tadu,
kas jums vislabak patik.

5. uzdevums. Fotografiju retuseSana

Pieméram

sakuma pabeigta

Kreisaja puse parslédzieties uz riku ,,Retouch

Janonem piitites (riks ,,Blemish Fixer).

Jaizlidzina sejas ada (riks ,,Airbrush‘), mainot otas izméru uz 10 un izpliiddinaSanu uz
20 %. Zobi, acis, uzacis — nepieskarieties!

Japadara acis izteiksmigakas (rks Mascara), mainot otas izméru: 7 un izpliidinasanu:
35%.

Mainiet acu krasu uz tadu, kas jums patik vislabak (riks EyeColor), mainot otas
izm@ru: 10 un izplidinaSanu: 20%.

Jabalina zobi (11ks Teeth Whiten), mainot otas izméru: 7 un izplidinasanu: 0 %.


http://www.unsplash.com/
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e Krasojiet lipas, mainot krasu uz tadu, kas jums patik vislabak (riks Lip Color), mainot
otas izméru: 4 un izplidinasanu: 40 %.

6. uzdevums. Izveidojiet video no $1 attéla, izmantojot maksligo intelektu

Izveidojiet video no $T att€la, izmantojot maksligo intelektu (www.vidu.com) (nepiecieSams
Google vai Apple konts).

Izvelieties ,,Image to Video*, péc tam augSupieladgjiet meitenes fotografiju JPG formata,
mainiet modeli uz ,,Vidu 1.5* un noklikSkiniet uz pogas ,,Create®.

Turpiniet, izv€lieties “Reference to Video” (Atsauce uz video), péc tam augSupieladgjiet
meitenes foto JPG formata, ievadiet papildu noradijumus zem foto (piem&ram, meitenei
jaskatas kamera, jasmaida un javalka saulesbrilles), péc tam noklikskiniet uz pogas “Create”
(Izveidot).

1.2. modulis. Attelu redigesana ar PixIr Editor

Macibu mérkis:
Pé&c 1.2. modula apguves studenti spés izprast, ka redigét un retusét attélus, izmantojot
tieSsaistes riku PixIr Editor.

Materiali:
e Darba lapa ,,Att€lu redigésana ar PixlIr Editor”.
e Digitalie attéli.
e lerices ar interneta pieslégumu (portativie datori/plansetdatori) tieSsaistes resursa Pixlr
Editor izmantoSanai.

Macibu metodes:

e demonstracija;

e problému risinasana;

e praktisks uzdevums;

e macibu diskusija.
Avoti: https://pixlr.com/editor /

Nodarbibas plans:
1. praktiska nodarbiba
Ievada faze (10 min.)
e Uzmanibas pieverSana: skolotajs ar projektoru rada fotografijas ar atSkirigu kvalitati,

sarezgitibu un kontrastu.

e Par mérki un sasniedzamajiem rezultatiem: skolotajs mudina skolénus formulét
modula mérki.
Iesaistisanas faze (30 min.)
Jaunas informacijas apguve: skolotajs iepazistina skolénus ar tieSsaistes resursu Pixlr,
kura ir darba riki un daudzas paneli: Slani, Vésture, Korekcija un Filtrs. Skoleni


https://pixlr.com/editor

patstavigi izpéta tieSsaistes resursu Pixlr. Informacijas apkopoSana un apspriesana ar
skoléniem.

2. praktiska nodarbiba
IesaistiSanas faze (25 min.)
e Jaunas informacijas izmantoSana: skoléni individuali strada ar darba lapu “Attelu
redigésana ar PixIr”, uzdevumi 1-2.
Refleksijas faze (15 min.)
Atsauksmes: Ko jiis Sodien uzzinajat par tiessaistes resursu PixIr? Kas izdevas? Kas
neizdevas? Ko vél planojat apgiit?

3. praktiska nodarbiba
Ievadfaze (40 min.)
e [eprieksgjo zinasanu atkartosana par dazadiem PixIr rikiem. Diskusija ar skoléniem

par PixIr tieSsaistes resursa lidzibu ar Photoshop. Par slanu paneli un nepiecieSamibu
to vienmer redzet. Ka to var pievienot, ja slanu panelis nav redzams p&c nokluséjuma?
Kapéc tas ir nepiecieSams? Kur var mainit spilgtumu, kontrastu, krasu Iidzsvaru, tonis
un piesatinajumu?

e Jaunas informacijas apguve: skolotajs iepazistina skolénus ar tieSsaistes resursa Pixlr
sajaukSanas reZimu opcijam un necaurspidigumu.

e Jaunas informacijas pielietosana: skoléni individuali strada ar uzdevumu ,,Attelu
redigésana ar PixIr” (3.—4. uzdevums).

4. praktiska nodarbiba
IesaistiSanas posms (30 min.)
e Jaunas informacijas pielietoSana: skoléni individuali pabeidza uzdevumu ,,Attelu
redigéSana ar iPiccy” (4. uzdevums).
Refleksijas posms (10 min.) Atsauksmes: Kas izdevas? Kas neizdevas?

5. praktiska nodarbiba
IesaistiSanas posms (40 min.)

e leprieksgjo zinaSanu atjaunoSana par dazadiem PixlIr rikiem. Diskusija ar skoléniem
par filtriem. Kur atrodams sajaukSanas rezims un necaurspidigums? Ka var mainit
slana nosaukumu?

e Jaunas informacijas apguve: skolotajs iepazistina skoleénus ar bezmaksas tieSsaistes
GIF veidotaju. Skolotajs demonstré izveidoto GIF animaciju.

e Jaunas informacijas izmantosSana: skoléni individuali strada pie 5. Uzdevuma.

6. praktiska nodarbiba
lesaistiSanas faze (30 min.)

e Jaunas informacijas izmantoSana: skoléni individuali pilda 5. uzdevumu.
Refleksijas faze (10 min.)
e Atsauksmes: Kas izdevas? Kas neizdevas? Vai vélétos izmantot So tieSsaistes resursu
nakotn&? Kapéc vai kapec ne?
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Darba lapa ,,Attélu redigésana ar Pixlr”

1. uzdevums. Parveido krasainu attélu melnbalta, saglabajot krasu efektu (jebkurs attels)
Pieméram

e Atrodiet un lejupieladgjiet 4 att€lus no bezmaksas attelu kratuves, pieméram,
http://www.unsplash.com vai http://www.pixabay.com .

e Atveriet Pixlr redaktoru, péc tam izvélieties ,,Open Image®, lai atveértu attelu. Slanu
panelt atblok&jiet fona slani (noklikSkiniet uz atslégas ikonas) un to dublgjiet (Cmd+D
vai Ctrl+D).

e Koriggjiet dublikatu slani (Adjustment/ Desaturate) un izmantojiet dz€Sgumiju
(Softness 0%), lai atgrieztu krasu vairakam jusu izveéletajam figtram.

e Krasainajam slanim ir jamaina krasu piesatindgjums: Adjustment/ Hue and saturation,
mainot Saturation: 25-30.

2. uzdevums. Vecas fotografijas (jebkura attela) izveide
Pieméram

T

e Atrodiet un lejupieladgjiet jebkurus 4 att€lus no bezmaksas krajuma att€lu platformam,
pieméram, http://www.unsplash.com vai http://www.pixabay.com.
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e Atveriet Pixlr redaktoru, pec tam izvélieties Open Image, lai atvertu So att€lu. Slanu
paneli (Layers) atslédziet fona slani (uzklikSkiniet uz atslégas ikonas) un dublgjiet to
(Cmd+D vai Ctrl+D).

e Lai padaritu attelu dzeltenaku, nepiecieSams veikt §adas izmainas: Adjustments/ Hue
and saturation, jaatzimeé izvéle Colorize, jamaina Hue: -140, Saturation: -50, Lightness:
0.

Pieméram

Layers

Background Copy

Image

s Background
*

e Slanim Background Copy lietojiet filtru Effect library/ Retro/ Ragwarm. P&c tam
lietojiet filtru Details/ Add Noise, mainot iestatijumu Amount: 20.

e Izmantojot riku Marquee Select, iezimgjiet att€la kreiso pusi un nospiediet Delete. Lai
partrauktu iezZimé&ta apgabala mirgoSanu, nospiediet Cmd+D vai Ctrl+D.

3. uzdevums. Ziméjums péc fotografijas (jebkura fotografija ar labu melnbalta
kontrastu)
Pieméram

sakuma pabeigts

e Atrodiet un lejupieladgjiet jebkuru attelu no bezmaksas krajuma att€lu platformam,
pieméram, http://www.unsplash.com vai http://www.pixabay.com .

e Dublgjiet fona slani (Duplicate the Background layer), parvertiet krasaino attélu
melnbalta (izveélne Adjustments/Desaturate).
e Palaidiet Adjustments/Levels un mainiet §adus iestatijumus:

12
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e Dublgjiet fona slani (Duplicate the Background layer) un parvietojiet So dublikatu virs
visiem esoSajiem slaniem.
Lietojiet filtru Find Edges, péc tam veiciet inversiju: Adjustments/Invert.
Lietojiet filtru Effect library/ Urban/ Sham. NepiecieSams uzlabot krasu piesatinajumu,
kontrastu un gaiSumu: Adjustments/Hue & Saturation, mainot Hue: 0, Saturation: 0,
Lightness: +15; péc tam Brightness & Contrast, mainot Brightness: 0, Contrast: +50.
e Nomainiet slanu sajauksanas reZimu (blend mode) uz Luminosity.

4. uzdevums. Dzives gramatas veidoSana
Piem&ram

e Atveriet jaunu failu ar $adiem parametriem: Width: 3000 px, Height: 3000 px,
Background: none. Atveriet att€lu D&Z (Full HD), atlasiet tikai debesis.

e Pg&c atlases nokopgjiet atlasito fragmentu un parvietojiet to uz galveno failu (Untitled),
mainiet izm&rus. Pardévejiet slani par Sky.

e Atveriet att€lu Sunset, atlasiet saulrieta augs€jo dalu. Pec atlases nokopgjiet atlasito
fragmentu un parvietojiet to uz galveno failu (Untitled), mainiet izmérus. Pardevejiet
slani par Sunset. Mainiet caurredzamibu (opacity) uz 65%.

e Atveriet att€lu ,,Table®, atlasiet visu un parvietojiet to uz galveno failu (,,Untitled*),
vajadzibas gadijuma mainot izmé&rus. Pardévejiet slani par ,,Table®.
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e Atveriet att€lu ,,Gramata“ (Full HD), atlasiet visu saturu un parvietojiet to uz galveno
failu (Untitled), mainiet izmérus un, ja nepiecieSams, pagrieziet. Mainiet slana
nosaukumu uz ,,Book*.

e (ramatai nepiecieSama €na. Izveidojiet jaunu slani (Layer/New layer) un pardévéjiet
to par Shadow. Izvélieties otu un iestatiet $adus parametrus: Size: 400 px, Softness:
100%, Step: 10%. Mainiet caurredzamibu (Opacity) uz 65%.

————

uzziméts ar otu piemérota necaurspidiba

e Atveriet att€lu Road (Full HD) un izmantojiet Lasso riku, lai atlasttu tikai celu. P&c
atlases nokopgjiet atlasito fragmentu un parvietojiet to uz galveno failu (Untitled), ja
nepiecieSams, mainot izmerus.

e Pardevgjiet slani par Road. Izvelieties dzéSgumijas riku (Softness: 76%, Step: 0%) un
izdzesiet cela malas pa perimetru, lai tas izskatitos dabiskak.

3 43 s
- R :

e Atveriet att€lu Fox, izmantojiet Select/Subject, lai atlasitu tikai lapsu. P&c atlases
nokopgjiet atlasito fragmentu un parvietojiet to uz galveno failu (Untitled), ja
nepiecieSams, mainot izmerus.

e Pardevgjiet slani par Fox. Uzrakstiet savu vardu gramatas kreisaja pusé€. Parveértiet celu
melnbaltu un izmantojiet bezmaksas krajuma att€lu platformu, pieméram,
http://www.unsplash.com vai http://www.pixabay.com, lai ievietotu jebkuru objektu.

5. uzdevums. GIF animacijas izveide (no jebkuriem vairakiem secigiem attéliem)
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Atveriet jaunu failu. Izvéelieties opciju teksta ievadiSanai un ievadiet animacijas
nosaukumu. Izmantojot riku ,,Snipping Tool*, saglabajiet to ar nosaukumu ,,1-frame*.
Atveriet pirmo att€lu (,,File*/,,Open Image*), atlasiet to (,,Marquee Select*) un kopgjiet,
péc tam ielimgéjiet fona slani. Pievienojiet paskaidrojosu tekstu zem $7 attéla.

Piem&ram

Everything
necessary for work

Atveriet otro att€lu un atkartojiet ieprieksejo darbibu. To izdariet ar visam savam

fotografijam.

Atveriet animaciju veidotaju https://ezgif.com/

Izvelieties ,,GIF Maker* un augSupieladgjiet visus sagatavotos kadrus. Nospiediet pogu
»Upload files!. Ja jusu kadri nav vienada izmera, jums ir japiekrit, ka visi kadri tiks
automatiski apgriezti/parveidoti, lai tie atbilstu mazakajam.

Iestatiet kadru aizkaves laiku animacijai: 700. Nospiediet pogu Make a GIF!

Jiis varat piem&rot efektus jaunizveidotajai GIF animacijai.

Izmantojot izveidoto GIF animaciju, jums vajadz&tu izveidot MP4 video. Nospiediet
Video to GIF, p&c tam augSupieladgjiet GIF animaciju un augsupieladgjiet video.
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2. modulis. 3D modelésana ar 3D drukasanu

Merkis: Attistit telpisko domasanu, radoSumu un digitalas prasmes satura veidosana. Apgiit,
ka izveidot modeli bezmaksas tieSsaistes programma ,,SketchUp*, ka veidot animacijas no
vairakam ainam un ka izdrukat izveidoto modeli ar 3D printeri.

Parskats:

2.1. modulis. Atslégu piekarin$ ar savu vardu
2.2. modulis. Vazes izveide

2.3. modulis. UzglabaSanas kastes izveide
2.4. modulis. 3D majas izveide ar animaciju

Laiks/stundas: Kopa 18 stundas.
4 stundas 2.1. modulim.
2 stundas 2.2. modulim.
4 stundas 2.3. modulim.
8 stundas 2.4. modulim.

2.1. modulis. Atslégu piekarin$ ar tavu vardu

Macibu merkis:
e [1dz nodarbibas beigam skoléni spés izveidot atslégu gredzena (atslegu piekarina)
modeli tieSsaistes programma ,,SketchUp*“ un izdrukat atslegu gredzenu (atslégu
piekarinu) ar 3D printeri.

Materiali:
e projektors;
e jerices ar interneta pieslégumu (portativie datori/planSetdatori) tieSsaistes resursa
SketchUp izmantoSanai;
praktisks uzdevums ,,Atslégu gredzens (atslégu piekarins) ar savu vardu”;
3D printeris.

Macibu metodes:
demonstracija;

praktisks uzdevums;
problému risinasana;
macisanas, diskutgjot.

Avoti: https://sketchup.trimble.com/en/try-sketchup

1. praktiska nodarbiba
Ievada posms (10 min.)
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e Uzmanibas pieverSana: skolotajs parada dazadus modelus, kas izdrukati ar 3D
printeri.
e Par mérki un sasniedzamajiem rezultatiem: skolotajs mudina skolénus formulét
modula mérki.
IesaistiSanas posms (30 min.)

e Jaunas informacijas apguve: skolotajs parada skoléniem, ka pieslégties tieSsaistes
resursam SketchUp. Izskaidro, ka pieslégties bezmaksas versijai, izmantojot e-pasta,
Google, Apple vai Microsoft kontu. Skolotajs sak iepazistinat skolénus ar tieSsaistes
resursa SketchUp darba rikiem (Line, Rectangle, Push/Pull, Rotate, Orbit, Pan, Paint,
Scale) un lenti Model Info. Informacijas apkopoSana un apsprieSana ar skoléniem.

2. praktiska nodarbiba
Ievadfaze (25 min.)
e Jaunas informacijas apguve: skolotajs parada skoléniem, ka pieslégties tieSsaistes
resursam ,,SketchUp“. Izskaidro, ka pieslégties bezmaksas versijai, izmantojot e-pasta,

Google, Apple vai Microsoft kontu. Skolotajs turpina iepazistinat skolénus ar tieSsaistes
resursa ,,SketchUp* darba rikiem (mérlente, parvietoSana, divpunktu loks, izméri, 3D
teksts) un lenti ,,Display*.
e Jaunas informacijas izmantoSana: skol€ni patstavigi iepazist tieSsaistes resursu
SketchUp.
Pardomu posms (15 min.)

o Atsauksmes: Ko jiis Sodien uzzinajat par tieSsaistes riku SketchUp? Kas izdevas? Kas
neizdevas? Ko vél planojat apgiit?

3. praktiska nodarbiba
lesaistiSanas posms (40 min.)

e Jeprieks€jo zinasanu atkartoSana par dazadiem SketchUp rikiem un joslam. Diskusija
ar skoléniem par parvietoSanas rikiem. Ka ar tiem stradat? Ka pareizi noradit modela
izmérus? Ka darbojas riki ,,Push/Pull* un ,,2 Point Arc*?

e Jaunas informacijas apguve: skolotajs parada skoléniem, ka veidot noapalotus stiirus
un telpisko tekstu. Jaunas informacijas pielietoSana: skoléni individuali strada pie
uzdevuma ,,Atslégu gredzens ar savu vardu®.

4. praktiska nodarbiba
IesaistiSanas posms (30 min.)

e Jaunas informacijas pielietoSana: skoléni turpina individuali stradat pie uzdevuma
,»ZAtslegu piekarins ar savu vardu” un izdruka atslégu piekarinu ar 3D printeri.
Refleksijas posms (10 min.)

e Atsauksmes: Kas izdevas? Kas neizdevas? Vai bija interesanti izveidot 3D modeli un
to izdrukat? Kapéc vai kapec ne?

Darba lapa ,,Atslegu gredzens (atségu piekarin$) ar tavu vardu”
e Atveriet programmu SketchUp.
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e Sadala ,,Model Info* mainiet formatu uz ,,Centimeter, att€losanas precizitati uz ,,0,0
cm® un garuma pieskanosanu uz ,,0,1 cm*.
Izvelieties riku ,,Rectangle®, noklikskiniet uz sakuma punkta un ievadiet: 3, 10 cm.
Izvelieties riku ,,Push/Pull” un paceliet modeli 1 cm augstuma.
Izvelieties riku ,,Tape Measure”, noklikskiniet uz viduspunktu, parvietojiet peli no
kreisas puses uz modela centru un ievadiet: 7 cm.

e Atkartoti izvelieties riku ,,Tape Measure”, noklikskiniet uz viduspunktu, parvietojiet
peli no kreisas puses uz modela centru un ievadiet 8,5 cm:

/

e Atkartoti izvelieties riku Tape Measure, noklikélginiét un pﬁNietojiet peli no modela
apaksas uz vidu un ievadiet 1,5 cm:

/ ': ]

o Atkartoti izvelieties riku 2 PointrArc, uzzimgjiet loku lidz modela viduspunktam. Tad
atkartojiet darbibu, uzzimgjot otru loku:

—

/

e Stumiet nevajadzigo materialu ar riku Push/Pull:
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e Izmantojot riku Circle un punktu uz modela, uzzimgjiet apli ar radiusu 1 ¢m:

® [zstumiet caurumu ar riku Push/Pull:

/

o Izvelieties riku 3D Text, ierakstiet savu vardu un mainiet parametrus, pieméram: fonts
Concert One, Height: 1.5 cm, Text extrusion: 0.5 cm. P&c tam ievietojiet savu 3D vardu
uz atslégu piekarina (keychain):

e Saglabajiet savu darbu ka SketchUp failu (Download/ SKP).
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e Saglabajiet savu darbu ka 3D modeli drukaSanai ar 3D printeri (Download/ STL.).
e Izdrukajiet atslegu piekarinu (keychain) ar 3D printeri.

2.2. modulis. Vazes izgatavoSana

Macibu merkis:
L1dz nodarbibas beigam skoléni sp€s izveidot vazes modeli tieSsaistes programma ,,SketchUp*
un izdrukat to ar 3D printeri.
NepiecieSamais aprikojums:
e projektors;
e ierices ar interneta pieslégumu (portativie datori/planSetdatori) tieSsaistes
resursa ,,SketchUp* izmantoSanai;

praktiskais uzdevums ,,Vazes izveide®;
3D printeris.

Macibu metodes:

demonstracija;
praktisks uzdevums;
problému risinasana;

macisSanas, diskutgjot.

Avoti: https://sketchup.trimble.com/en/try-sketchup

1. praktiska nodarbiba
Ievada posms (10 min.)
e Jepriek$€jo zinaSanu atkartoSana par dazadiem SketchUp rikiem. Diskusija ar
studentiem par riku parvietoSanu. Kur var atrast papildu rikus?

Ievadposms (30 min.)

e Jaunas informacijas apguve: skolotdjs iepazistina skolénus ar tieSsaistes resursu
»SketchUp“ darba rikiem (Iikne, aplis, brivroka, nobide, kraso$ana) un joslu
,,Materiali®.

e Jaunas informacijas pielietoSana: skoléni individuali strada pie praktiska uzdevuma
,,vazes izveide®.

2. praktiska nodarbiba
Ievadposms (25 min.)
e Studenti individuali pabeidza praktisko darbu ,,Vazes veidoSana“.

Pardomu posms (15 min.)
o Atsauksmes: Kas izdevas? Kas neizdevas? Vai vélétos izmantot So tieSsaistes resursu

ar1 turpmak? Kapeéc vai kapec ne?
Darba lapa ,,Vazes veidoSana*
e Atveriet programmu SketchUp.
e Modeli informacija mainiet formatu uz centimetriem, att€losanas precizitati uz 0,0 cm
un garuma pieskanoSanu uz 0,1 cm.
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e Izvelieties taisnstiira riku, noklikskiniet uz sakuma punkta un ievadiet, piemeéram, 10,

18 cm.

e [zmantojot liknes un Iinijas rikus, uzziméjiet
stila), pec tam varat izdz&st liekas taisnstiira

Vazes profils

\\\-\_

vazes kontiiru (péc saviem ieskatiem/briva
dalas, pieméram:

Dazést nevajadzigas dalas

e I[zmantojot riku ,,Offset, vazes sienas japadara biezakas: 0,5 cm

e Jums ir jaizveido kontiira kontiiroSanas rikam, tapéc ir jauzvelk divas papildu Iinijas.
P&c tam varat izdz€st nevajadzigas vazes dalas.
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Papildu rindas Dzgest nevajadzigas dalas

22



e [zmanto apla r1iku, lai uzzimetu apli. Parliecinies, ka aplis ir uzziméts pareizaja plakné:

e [zmantojot izvélni Materials/ Browse, pieskiriet vazei jebkuru materialu péc savas
izvéles, pieméram:
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Saglabajiet savu darbu ka SketchUp failu (Lejupieladét/ SKP).

Saglabajiet savu darbu ka 3D modeli, lai to izdrukatu ar 3D printeri (Lejupieladéet/
STL).

Izdrukajiet vazi ar 3D printeri.

2.3. modulis. UzglabasSanas kastes izveide

Macibu mérkis:
Lidz nodarbibas beigam skoléni sp@s izveidot uzglabasanas kastes modeli tieSsaistes
programma ,,SketchUp* un izdrukat to ar 3D printeri.

NepiecieSamais aprikojums:

projektors;

ierices ar interneta pieslégumu (portativie datori/planSetdatori) tieSsaistes resursa
,»SketchUp* izmantoSanai;

praktiskais uzdevums ,,Uzglabasanas kastes izgatavosana“;

3D printeris.

Macibu metodes:

Avoti:

demonstracija;
praktisks uzdevums;
problému risinaSana;
macisanas, apspriezot.

https://sketchup.trimble.com/en/try-sketchup

1.-2. praktiska nodarbiba
Ievada posms (10 min.)

Iepriek$&jo zinasanu atkartoSana par dazadiem SketchUp rikiem. Diskusija ar
studentiem par riku parvietosanu. Kur var atrast papildu rikus?

IesaistiSanas posms (30 min.)
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Jaunas informacijas apguve: skolotajs iepazistina skolenus ar tieSsaistes resursu
,»SketchUp* darba rikiem (2 Point Arc, Move) un iesp&ju dublét objektu.

Jaunas informacijas pielietoSana: skoléni individuali strada pie uzdevuma
,Uzglabasanas kastes izveide* ka praktiska darba ietvaros.

3.—4. praktiska nodarbiba
Ievadposms (25 min.)

Jaunas informacijas pielietoSana: skoléni individuali pabeidza praktisko darbu
,Uzglabasanas kastes izgatavosana”.

Pardomu posms (15 min.)

Atsauksmes: Kas izdevas? Kas neizdevas? Vai véletos izmantot $o tie$saistes resursu
nakotne? Kapec vai kapéc ne?

Darba lapa ,,Uzglabasanas kastes izgatavoSana*

Atveriet programmu SketchUp.

Mainiet modela informacijas formatu: centimetri, att€loSanas precizitate: 0,0 mm,
garuma pieskanosana: 0,1 mm.

Izv€lieties taisnstiira riku un ievadiet, piem&ram, 500, 25 mm.

Izvelieties riku ,,Push/Pull” un paceliet modeli 11dz 400 mm augstumam. Duplicgjiet So
objektu pa labi (Ctrl + Move) 400 mm attaluma:

Savienojiet abus iezimétos objektus, uz zilas plaknes uzziméjot taisnsturi (425 x 25
mm) un izvirzot modeli 340 mm augstuma:

S —
Atkartojiet So darbibu, uzziméjot uzglabasanas kastes sienu no otras puses (augstums
400 mm):
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400

e I[zmantojot riku ,,2 punktu loks” (2 Point Arc), noapalojiet stiirus ar radiusu 30 mm
un nonemiet lieko dalu. Izmantojot paneli ,,Materiali/Parlikot” (Materials/Browse),
uzklajiet uz uzglabasanas kastes jebkuru materialu péc savas izvéles, pieméram:

e [zveidojiet uzglabasanas kastes ras€jumu ar visam detalam un nepiecieSamajiem

izmeériem:

—

— 1~r

mm

340

2.4. modulis. 3D majas izveide ar animaciju

P oK

] 500 mm

—

mm

N——

—

500 mm

Macibu merkis:
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Lidz modula beigam studenti sp€s izveidot 3D maju tieSsaistes programma SketchUp un
izveidot video animaciju.

NepiecieSamais aprikojums:
e projektors;
e ierices ar interneta pieslégumu (portativie datori/planSetdatori) tieSsaistes
resursa ,,SketchUp* izmantoSanai;
e praktiskais uzdevums ,,3D majas izveide ar animaciju®.

Macibu metodes:
e demonstracija;
e praktisks uzdevums;
e problému risinasana;
e maciSanas, apspriezot

Avoti: https://sketchup.trimble.com/en/try-sketchup

1.—4. praktiska nodarbiba

Ievadfaze (10 min.)

e Ieprieksgjo zinasanu atkartoSana par dazadiem SketchUp rikiem. Diskusija ar studentiem
par dazadiem rikiem un joslam. Kur var atrast papildu rikus?

IesaistiSanas posms (25 min.)

e Jaunas informacijas pielietoSana: studenti individuali strada pie praktiska uzdevuma ,,3D
majas izveide ar animaciju®.

Refleksijas faze (5 min.)

e Atsauksmes: Kas izdevas? Kas neizdevas?

5.-8. praktiska nodarbiba

IesaistiSanas faze (35 min.)

e [eprieks€jo zinasanu atjaunoSana par dazadiem SketchUp rikiem. Diskusija ar studentiem
par dazadiem rikiem un joslam. Ka varu izveidot ainas? Ka varu lejupieladét vairakus
objektus no 3D kratuves?

e Jaunas informacijas izmantoSana: studenti turpina individuali stradat pie uzdevuma ,,3D
majas izveide ar animaciju” — praktiskais darbs.

Refleksijas faze (5 min.)

o Atsauksmes: Kas izdevas? Kas neizdevas?

Darba lapa ,,3D majas izveide ar animaciju”
e Atveriet programmu SketchUp.
e Sadala ,,Model Info* mainiet formatu uz ,,Millimeter*, att€loSanas precizitati uz ,,0,0
mm* un garuma pieskanosanu uz ,,0,1 mm®.
Izvelieties riku ,,Rectangle® un ievadiet, piem&ram, 8400, 6100 mm.
Izvelieties riku ,,Push/Pull” un paceliet modeli 1idz 110 mm augstumam.
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Izveidotais modelis ir jagrupg. Izceliet modeli, tad noklikskiniet ar peles labo pogu un
izvelieties ,,Make Group”.
Izvelieties riku ,,Rectangle” un ievadiet, piem&ram, 4300, 8400 mm:

Izvelieties riku ,,Push/Pull* un paceliet modeli l_sz 3000 mm augstumam.

Izmantojot linijas riku, uzzimégjiet majas sanu malu:

Izmantojot riku ,, Taisnstliris®, uzzimgjiet nojumes jumtu. P&c tam varat dzest liekas
linijas uz jumta. Izmantojot riku ,,Push/Pull, paceliet nojumes jumtu lidz 150 mm
augstumam:
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e [zmantojot taisnstiira riku (200 mm, 200 mm) un stumsanas/velkSanas riku, izveidojiet
stabu:

e Dublikgjot izveidoto stabu, izveidojiet sanu sienu:

=

e Izmantojot rikus Rectangle, Offset un Push/Pull, izveidojiet logu. P&c tam, izmantojot
paneli Materials / Browse / Glass and Mirrors, uzklajiet izvéléto loga stikla
materialu, pieméram:

e [zmantojot taisnstiira, nobides, apla un linijas rikus, izveidojiet durvis un panoramas
logu:
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e Izmantojot lenti Material/Browse, piem&rojiet majai jebkuru velamo materialu,
pieméram:

e Izmantojot 3D Warehouse, izv€lieties mébeles, traukus un citus priekSmetus, kas jums
patik, un lejupielad@jiet tos. Novietojiet maja savu izveidoto vazi un uzglabaSanas kasti.

e [zvéelieties paneli Scenes un izveidojiet klipus (Add scene), pagriezot majas modeli
jebkura veida, ka velaties.
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3. modulis. Video veidoSana parlikprogramma

Merkis: Attistit telpisko domasanu, radoSumu un digitalas prasmes satura veidosana. Apgiit,
ka izveidot video bezmaksas tieSsaistes programma ,,Magisto*.

Parskats:
3.1. modulis. Video veidoSana ar ,,Magisto*
Ilgums: 4 stundas.

3.1. modulis. Video veidoSana ar Magisto

Macibu mérkis:
Lidz 3.1. modula beigam studenti sp&s saprast, ka izveidot video bezmaksas tieSsaistes
programma ,,Magisto®.

Materiali:
e Darba lapa ,,Video veidoSana ar Magisto”.
e lerices ar interneta pieslegumu (portativie datori/planSetdatori) tieSsaistes
Magisto lietoSanai.

Macibu metodes:
e demonstracija;
e problému risinasana;
e praktisks uzdevums;
e maciSanas, apspriezot.

Avoti: https://www.magisto.com/online-video-marketing

1. praktiska nodarbiba
Ievada posms (10 min.)
e Uzmanibas pieverSana: skolotajs parada dazadus videoklipus.
e Par mérki un sasniedzamajiem rezultatiem: skolotajs mudina skolénus formulét nodarbibas
meérki.

lesaistiSanas posms (30 min.)

e Jaunas informacijas apguve: skolotajs parada skoléniem, ka pieslégties tieSsaistes resursam
Magisto. Izskaidro, ka pieslégties bezmaksas versijai, izmantojot e-pastu vai Google,
Facebook vai Apple kontu. Skolotajs iepazistina skolénus ar tieSsaistes resursu Magisto.
Skoléni patstavigi izp€ta tieSsaistes resursu Magisto. Informacijas apkopoSana un
apsprieSana ar skoléniem.

2. praktiska nodarbiba
IesaistiSanas faze (25 min.)
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e Jaunas informacijas izmantosana: skoléni individuali strada ar darba lapu “Video veidosana
ar Magisto”.
Refleksijas faze (10 min.)
e Atsauksmes: Ko jiis Sodien uzzinajat par tieSsaistes resursu Magisto? Kas izdevas? Kas
neizdevas? Ko vél planojat apgtt?
3.—4. praktiska nodarbiba
Ievadfaze (25 min.)
e JepriekS€jo zinasanu atkartoSana par Magisto. Diskusija ar skoléniem par dazadiem

videoklipu veidoSanas rikiem un maksligo intelektu.
e Jaunas informacijas pielietosana: skoléni individuali turpina darbu pie praktiska uzdevuma
,»Videoklipa veidoSana ar Magisto*.
Refleksijas faze (5 min.)
e Atsauksmes: Kas izdevas? Kas neizdevas?

Darba lapa ,,Video veidoSana ar Magisto”
Augsupieladgjiet savus fotoattelus vai atrodiet un lejupieladgjiet jebkuru att€lu no bezmaksas

att€lu kratuves, pieméram, http://www.unsplash.com vai http://www.pixabay.com.

P&c tam pievienojiet tekstu, ja v€laties, un noklikskiniet uz ,, Talak*.

Izvélieties vienu no unikalajiem redigéSanas stiliem bibliotéka.

Logu apaksa mainiet ieprieks iestatitas krasas.

Izvélieties vienu no bibliotékas skanu celiniem.

NoklikSkiniet uz ,,Priek$skatit”, un Al balstitais profesionalais video veidotajs izveidos jiisu
video.

Izveidoto video varat redigét vai saglabat. Jiis varat dalities ar savu video (to var skatit ikviens,
to var skatit, izmantojot saiti, vai to var skatit tikai jis).

Jums ir jalejupielade Sis fails.

Augsupieladgjiet savus foto failus vai atrodiet un lejupieladgjiet jebkuru att€lu no bezmaksas
attelu mekl&Sanas platformas, pieméram, http://www.unsplash.com vai

http://www.pixabay.com .

Tad pievienojiet tekstu.

Izvélieties vienu no unikalajiem redigéSanas stiliem bibliotéka.

Logu apaksa mainiet ieprieks iestatitas krasas.

Augsupieladgjiet savu muziku.

Noklikskiniet uz ,,PriekSskatit”. Dalieties ar savu video ka ,,Neieklauts saraksta” (to var skatit
ikviens, kam ir saite) un dalieties, nostitot to skolotajam pa e-pastu.

Augsupieladgjiet savus video failus vai atrodiet un lejupieladgjiet jebkuru video no bezmaksas
video krajuma platformas, piem&ram, http://www.pixabay.com .

Tad pievienojiet tekstu.

Izvélieties vienu no unikalajiem redig€Sanas stiliem bibliotéka.

Logu apaksa mainiet ieprieks iestatitas krasas.

AugSupieladgjiet savu muziku.

Noklikskiniet uz ,,Prieksskatit”. Dalieties ar savu video ka ,,Neieklauts saraksta” (to var apskatit
ikviens, kam ir saite) un nosiitiet to skolotajam pa e-pastu.
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4. modulis. Ievads Python un Arduino

Merkis: Izprast un pielietot Arduino CTC 101 sist€tmas pamatus, iepazistoties ar tas
komponentiem, izveidojot programmésanas vidi un izstradajot pirmas programmas.
Programmas saturs:

Iepazities ar Arduino CTC 101 komplekta detalam un funkcijam.

Sagatavot un konfigurét programmesanas vidi (Processing IDE).

Iemacities izveidot, saglabat un parvaldit projektus datora.

Rakstit, palaist un paplasinat vienkarsas programmas.

Laiks/stundas: 10 (5 dubultstundas — 2x40 min)

4.1. modulis. Programmesanas vides konfigurésana

Merkis: Laut studentiem iepazities ar ,,Processing® un Python biblioteéku konfiguraciju, izprast
galvenos saskarnes elementus un iepazistinat ar koordinatu asu jédzienu programma
,Processing*.

Macibu mérkis:

L1dz nodarbibas beigam studenti spés:

Izprast Arduino projektu programmeéSanas vides mérki.

Skolotaja vadiba instalét programmu ,,Processing®.

Pievienot ,,Processing* Python biblioteku.

Orientéties ,,Processing® saskarn€ un atpazit tas galvenos elementus.

Iemacitties, ka ,,Processing* vide izveidot, saglabat un atveért projektus.

Izprast ,,Processing‘ koordinatu sistemu un to, ka ta atSkiras no matematiskas sistémas.

Sakartot projektus, stradajot 1pasi tam paredz€ta personigaja mape.

Materiali:

Datori ar interneta pieslégumu.
Oficiala,,Processing‘““instaléSanasrokasgramata:
(https://ctc101.arduino.cc/resources?id=31800447 )
Darba lapa ,,Processing interfeisa identifikacija“.
Darba lapa ,,Processing koordinatas*.

Nodarbibas plans:

1. Izskaidro, kapec Arduino projektiem ir nepiecieSama programmeéSanas vide, uzsverot,
ka ta nodroSina precizu aparatiiras komponentu vadibu, lauj skoléniem Tstenot un
parbaudit savas idejas, ka arT darbojas ka tilts starp lietotaju un Arduino fiziskajam
sastavdalam, parveérsot instrukcijas konkrétas darbibas. (5 mintites)

2. Skoléni skolotaja uzraudziba instalé Processing, sekojot oficialajam celvedim. [1] (5
miniites)
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3. Skolotaja vadiba skoléni pievieno Python reZimu (Python Mode for Processing 4 4001
(Jonathan Feinberg)) programmai Processing, lai nodroSinatu programmesanu Python
valoda. (5 minttes)

) contribution Manager = [m] X

Status Name + Author

Libraries Modes

O Filter

Android Mode for Processing 3| This mode lets youuse Proce... The Processing Foundation

Android Mode for Processing 4| This mode lets you use Proce... The Pracessing Foundation

p5.js Mode | Adds a simple editor for p5,js code Fathom Information Design

Python Mode for Processing 3| Write Processing sketches in... Jonathan Feinberg

|| ©  PythonMode forProcessing 4| Wite Frocessing dskeiches . JonathanFeinberg |
R for Processing | Processing in R Language Processing.R Authors

REPL Mode | Adds an REPL Console to view the output of code...  Joel Moniz

Shader Mode | Edit GLSL shaders in Processing Izza Tariq

Python Mode for Processing 4 4001

Jonathan Feinberg

| Manage Mo,
|
4. Katrs students (vai studentu pari) sava datora izveido atseviSku mapiti, kura tiks saglabati
visi ,,Processing® projekti, tadgjadi nodrosinot strukturétu darba gaitu. (5 miniites)
5. Skolotajs parada, ka: (5 miniites)
e Izveidot jaunu projektu.
e Saglabat to skol€na projektu mape.

Write Processir sketches in Python.

e Atvert jau esosu projektu.
e Pg&c tam skoléni atkarto So procesu savos datoros.
6. Skolotajs izskaidro programmas ,,Processing® saskarni: izvélni, redaktoru, palaides pogu
un konsoli [2]. (10 mintites)
7. Studenti aizpilda darba lapu ,Lietotaja saskarnes elementu identific€Sana”, noradot
galvenas izvelnes pozicijas un saskarnes elementus. (10 minttes)
8. Skoléni paros vai grupas parskata savas aizpilditas darba lapas, apspriez neskaidribas un
skolotaja vadiba noskaidro katra saskarnes elementa merki un funkciju. (5 minttes)
e Skolotajs iepazistina ar programma ,,Processing® [3] izmantotajam mérvienibam:
(5 minttes)
e Pikseli — ekrana koordinatu pamatvieniba, kas nosaka pozicijas un izmérus.
e Radiani — tiek izmantoti lenku noradiSanai.
Péc tam skoléni apspriez, kapéc $1s mervienibas ir svarigas un ka tas atSkiras no ikdiena
lietotajiem mérjjumiem.
9. Skolotajs iepazistina ar ,,Processing® koordinatu sist€ému [3]: (10 miniites)
e Sakumpunkts (0,0) atrodas augs€ja kreisaja stiir1, nevis apakseja kreisaja stiiri, ka
tas ir matematika.
x palielinas pa labi, bet y — uz leju.
Salidziniet to ar standarta matematiskajam asim, kur y palielinas uz augsu.
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10. Skoléni aizpilda darba lapu ,Koordinatas programma Processing”, kura ieklauts
ekranuznémums ar vairakiem karikatiiru stila att€lotiem objektiem. Skoléni aprékina un
pieraksta katra objekta centra aptuvenas koordinatas (X, y), it ka tie buitu Zimé&ti programma
Processing. P&c tam vini mazas grupas salidzina un apspriez savas atbildes, pieversot
uzmanibu jebkadam at3kiribam aprékinos. Sis uzdevums palidz viniem saisto$a un
konkréta veida nostiprinat izpratni par koordinatu sistému programma Processing. (10
mindites)

Pardomas (5 miniites):

Pirms nodarbibas beigam katrs students nosauc vienu ,,Processing* saskarnes elementu un
viena teikuma paskaidro, kadam noliikam tas tiek izmantots. Studentam vajadz€tu censties
neatkartot citu atbildes, lai gan neliela atkartoSanas var notikt, ja elementu skaits ir mazaks
neka studentu skaits.

Papildus uzdevumi:
e Papildus interfeisa elementu apzim&Sanai darba lapa ,,Interfeisa identifikacija”, lidziet
skoléniem ar saviem vardiem aprakstit katra elementa funkciju blakus ta nosaukumam.
e Skoléni var stradat paros, lai salidzinatu savus aprakstus un apspriestu atSkiribas
izpratné.

Avoti:

[1] https://ctc101.arduino.cc/resources?1d=31800447

[2] https://ctc101.arduino.cc/ctc101/module/module-1/lesson/processing

[3] https://ctc101.arduino.cc/ctc101/module/module-1/lesson/screens-and-pixels
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Darba lapa ,,Processing saskarnes elementu apguve”

Iepazistieties ar Processing saskarni. Izpétiet pievienoto Processing ekranuzp@émumu un
apzimgjiet galvenos elementus. Kad esat identificgjis katru elementu, atzimgjiet to saraksta.

Zemak redzamaja ,,Processing® ekranuznémuma atrodiet un apziméjiet $adus elementus:

Toolbar — Rikjosla

Editor Window — Redaktora logs (koda rakstiSanas vieta)
Console — Konsole (izvades logs apaksa)

Run Button — Palaisanas poga (ar trijstiira simbolu)

Stop Button — ApturéSanas poga (ar kvadrata simbolu)
Tabs (for multiple files) — Cilnes (vairakiem failiem)
Errors (Error Area) — Klidu pazinojumu apgabals

Programming Language Selector (dropdown menu) — Programmesanas valodas
izv€lne (parasti rada "Java")

Output Window — Rezultata (izvades) logs (logs, kas atveras péc "Run")

Project Name — Projekta (skices) nosaukums

- 10

sketch 250824a n
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Darba lapa ,,Koordinatu apstrade”

Svarigaka informacija

Programma ,,Processing‘ koordinatu sist€ma atskiras no parastas matematiskas sist€émas.
e Sakumpunkts (0,0) atrodas izvades loga augsgja kreisaja sturi.
e X ass stiepjas pa labi. -

® Y ass palielinas uz leju. |
Piemérs:

e punkts(0, 0) — augsgja kreisaja stiirl.

e punkts(100, 50) — 100 pikselus pa labi un 50 pikselus uz leju no augsgja kreisa stiira.
Uzdevumi
Apskatiet pievienoto ekranuzn€mumu ar vienkarSiem objektiem. Katram objektam pierakstiet

ta centra aptuvenas koordinatas (x, y).

Objekts Jasu aptuvenas koordinates (X, y)
Saule
Koks
Maja
Zimulis
X axis =
0 100 200 300 400 500

17} 0

<

© =

> A

N2

100 EEl |

200

N.

400

500

Ka $1 koordinatu sistéma atskiras no tas, ko esat redz€jusi matematikas stundas? (Uzrakstiet Tsu
atbildi.)

Ja pabeidzi atrak, uzzimé vél vienu objektu péc savas izvéles (makoni, automasinu, robotu,
sirdi vai jebko citu). AtzZimé uzziméta objekta centra koordinatas (x, y). Tad ludz partnerim
aprékinat tava objekta centra koordinatas un salidziniet rezultatus.
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4.2. modulis. Pirmie soli programmeésana ar grafiku

Merkis: Iepazistinat skolénus ar programmeéSanu, izmantojot Python valodu vidé ,,Processing*,
veidojot vienkarSas grafikas. Skoléni uzzinas, ka kods tiek parveérsts vizuala attéla, un apgiis

programmesanas pamatjédzienus, pieméram, zim&Sanas komandas, secibu un komentarus.

Macibu mérkis:
L1dz nodarbibas beigam skoléni spés:

Saprast, ka Python kods programma ,,Processing® veido grafikas.

Izmantot funkcijas size(), line(), rect() un ellipse().

Izmantot fill(R, G, B), lai noteiktu figtru pildijuma krasu, un stroke(R, G, B), lai
noteiktu konttru krasu.

Saprast un izmantot komentarus koda, lai pievienotu piezimes programmam.

Piemérot secibu, lai raditu Zim&jumus un vienkarsus rakstus.

NepiecieSamais aprikojums:
Datori, kuros ir instal&tas bibliotekas ,,Processing* un ,,Python®.
Projektors vai tafele skolotaja demonstracijam.

Darba lapa ,,Grafikas programmesana®.

1))
2)

3)

4)

5)

6)
7)

8)

Nodarbibas plans:

Skolotajs izskaidro ziméSanas komandas un komentarus (#) Python koda, radot piemé&rus uz
tafeles vai projektora. (5 miniites)

Iepazistina ar sintaksi: size(width, height) un sniedz vienkarsu piem&ru, pieméram, (300, 300).
Izskaidro, ka size() nosaka ,,gleznosanas laukumu® (izvades logu) visiem zim&jumiem. [1] [2]
(5 minttes)

Skolotajs izskaidro, ka iestatit krasas, izmantojot fill(R, G, B) figiiras iekSpusei un stroke(R, G,
B) tas kontiirai. Isuma piemin, ka R, G, B vértibas ir diapazona no 0 lidz 255. Parada izvades
loga (size()) iestatiSanu, izmantojot Itnijas (line()), taisnsttra (rect()) un elipses (ellipse())
funkcijas, izmantojot Python valodu programma Processing, pievienojot komentarus katrai
funkcijai. Izcel parametru (X, y, width, height) lomu figiiru pasibu definesana. [3][4][5][6] (15
miniites)

Skoléni atkarto skolotaja piemerus savos datoros un eksperimente ar skaitlu mainu funkcijas,
lai nov&rotu rezultatus. Skolotajs apstaiga klasi un sniedz palidzibu péc nepiecieSamibas. (15
miniites)

Skoléni pilda uzdevumus no darba lapas “Grafikas programmé&sana”. (25 miniites)

Izveleti skoléni prezenté savus risinagjumus, izmantojot projektoru, vai dalas ar tiem ar
klasesbiedriem. Skolotajs izcel radosas pieejas un biezi sastopamas kltidas. (10 minttes)
Pardomas (5 miniites):

9) Skoléni parruna §adus vadibas jautajumus, straddjot paros vai visai klasei kopa:

e Ko tu pamaniji par to, ka kods parversas attélos?
e Kura koda rakstiSanas dala tev bija viegla?
e Kura dala bija griita un kapec?

e Apspriediet, ka dazadu pildjjuma un konttiru krasu izmantoSana mainija figtiru izskatu.
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Papildus idejas:
e Aiciniet skolénus apvienot figliras, veidojot sarezgitakas figliras (piemé&ram,
automasinu, koku, robota seju vai ziedu).
Ludziet skolénus pievienot komentarus savam kodam, paskaidrojot katru rindu.
Ja laiks atlauj, mudiniet skol€nus izpétit krasu funkcijas (fill(), stroke()).

Avoti:

[1] https://processing.org/reference/size .html

[2] https://ctc101.arduino.cc/ctc101/module/module-1/lesson/setup-and-draw
[3] https://ctc101.arduino.cc/ctc101/module/module-1/lesson/line

[4] https://processing.org/reference/ellipse _.html

[5] https://processing.org/reference/rect_.html

[6] https://processing.org/reference/fill_.html
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Darba lapa ,,Grafikas programmeésana”

[\

. uzdevums. Vienkar$a ziméS$ana

Uzraksti programmu, kas atver izvades logu ar izm&riem 500 x 500 pikseli (izmanto
funkeciju size()).

Uzzimg taisnstiri loga centra (izmanto funkciju rect()).

Uzzime apli (elipsi ar vienadu platumu un augstumu) virs taisnstiira (izmanto funkciju
ellipse()).

Uzzimé diagonalu Iiniju pari ekranam (izmanto funkciju line()).

Uzzimgjiet savu izvadi

. uzdevums. Trisstiira izaicinajums

Uzraksti programmu, kas atver izvades logu ar jebkuru izvél€tu izméru (izmanto funkciju
size()).

Ar tr1s line() komandam uzzimé vienadsanu trissttri (trisstiri ar divam vienada garuma
malam) loga centra. Parliecinies, ka visas Iinijas savienojas, veidojot slegtu figtiru.
Uzzimégjiet taisnlenka trisstiiri (trissttri ar vienu 90° lenki) cita loga dala, izmantojot tris
line() komandas.

Pievienojiet komentarus, lai izskaidrotu katru koda rindu.

Uzzimgjiet gaidamo izvadi zemak eso$aja lauka:

3. uzdevums. Iepazisties ar funkciju arc()
Par arc():
Funkcija arc() programma Processing iezimé elipses dalu (liektu Iiniju).

Sintakse:
arc(x, y, width, height, start, stop);
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e X,y - elipses centra koordinatas;
e width, height — elipses izmérs;
e start, stop — lenki radianos, kas nosaka zim&jamo dalu.

Svarigi skoléniem:
Lenki funkcija arc() vienmer tiek izteikti radianos, nevis grados. Lai atvieglotu darbu, varat
izmantot funkciju radians(degrees), kas automatiski parvers gradus radianos.

Piemérs:
Uzzimgjiet loku, kas atgadina ,,picas gabalu“. Rezultats:

@ sketch_250825b - X

Python kods:

size(300, 300)

f£i11(255, 200, 0) # Yellow-orange fill for the pizza

stroke(150, 75, 0) # Brown outline

strokeWeight(2) # Sets the thickness of the outline (border) of shapes
to 2 pixels

arc(100, 100, 150, 150, radians(9), radians(60)) # Draw a slice (60°)

Uzdevums: Pac-Man

1.

2. Atver izvades logu ar jebkuru izvéletu izm&ru (izmanto funkciju size()).

3. Uzzimé Pac-Man, izmantojot funkciju arc(). Izvelies sakuma un beigu lenkus ta, lai tas
izskatitos ka atvertas muti.

4. Uzzimé Pac-Man aci, izmantojot funkciju ellipse().

Pievieno komentarus, lai izskaidrotu katru koda rindu.

6. P&c izveles: izmantojiet fill(), stroke() un strokeWeight(), lai pielagotu Pac-Man krasu un
konttiru.

hd

Piemérs:

Loga izmérs: 400 x 400 pikseli

Pac-Man kermenis: spilgti roza, sarkana kontiira, kontiiras biezums 3.
Acis: melnas.

Rezultats:
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Papildu informaciju par funkciju arc() var atrast Seit:
https://py.processing.org/reference/arc

Krasu atgadinajums — RGB formats
Krasas programma ,,Processing* tiek noraditas, izmantojot RGB formatu: fill(R, G, B) vai
stroke(R, G, B)
R, G, B nozime:
o R =sarkans (krasas sarkana komponente);
e G = zal$ (krasas zala komponente);
e B =zils (krasas zila komponente).
Katra vertiba var bt no 0 lidz 255:
o (0 =nav Sis krasas;
e 255 = pilna $is krasas intensitate.
R, G un B kombinacija nosaka galigo krasu:
fill(255, 0, 0) — spilgti sarkana;
fill(0, 255, 0) — spilgti zala;
fill(0, 0, 255) — spilgti zila;
fill(255, 255, 0) — dzeltena (sarkana + zala);
fill(0, 255, 255) — ciana (zala + zila).

Padoms: Mainot R, G un B vertibas, varat radit miljoniem dazadu krasu savam figiiram.
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4.3. modulis. Ievads mainigo lielumu lietoSana

Merkis: Izprast un izmantot mainigos, izmantojot Python valodu programma Processing, ka ar1
apgut, ka funkcijas setup() un draw() kontrol€ programmas gaitu.

Macibu sasniedzamais rezultats:
L1dz nodarbibas beigam skoléni spés:

e Saprast, kas ir mainigais, un ka tas var uzglabat un mainit vertibas.

e [epazities ar atSkiribu starp setup() (izpildas vienreiz) un draw() (izpildas nepartraukti).

e [zmantot mainigos, lai vaditu vizualos elementus (piemé&ram, pozicijas, izmé&rus vai
krasas).

e Sakt izstradat strukturétu kodu.

NepiecieSamie materiali:

Datori, kuros ir instal&tas bibliotekas ,,Processing* un ,,Python®.
Projektors vai tafele skolotaja demonstracijam.

Darba lapa ,,Mainigie darbiba“.

Darba lapa ,,Setup vs Draw Challenge”.

Nodarbibas plans:

1. Skolotajs iepazistina ar mainigo jédzienu, salidzinot tos ar ,.kasteém, kuras tiek uzglabata
informacija”, un izskaidro to lomu programmeésana.[ 1] (10 miniites)

2. Skolotajs demonstré vienkarSu piemeru: apli, kura x-poziciju kontrolé mainigais. Parada,
ka mainiga vertibas maina liek aplim kusteties. [1] (10 miniites)

3. Skoléni atkarto kustiga apla pieméru savos datoros. Vini eksperiment€ ar atrumu un

virzienu, mainot mainigo lielumu vértibas (liekot aplam kusteties). (15 minttes)

4. Skolotajs izskaidro setup() un draw() struktiiru, uzsverot, ka setup() tiek izpildits vienreiz
inicializacijai, bet draw() atkartojas nepartraukti animacijas radiSanai. [3][4][5][6] (10
miniites)

5. Skoléni aizpilda darba lapu “Mainigie darbiba”, ievadot koda fragmentus un atbildot uz
isiem jautajumiem. (15 minites)

6. Skolotajs ievada nelielu uzdevumu: ievietot print(“Hello”) gan setup(), gan draw(). Skoléni
prognoze atskiribu, péc tam parbauda un registré rezultatus darba lapa “Setup vs Draw
Challenge”. (15 mintites)

7. Pardomas (5 miniites):

Visi kopa skoléni Tsuma pastasta par vienu pieméru, ka vini sava zZim&juma izmantoja mainigo,

vai arf par to, ko vini atklaja par to, ka funkcijas setup() un draw() darbojas atskirigi. Skolotajs

mudina skolénus, izklastot savus secinajumus, lietot pareizo terminologiju (mainigais, cilpa,
inicializacija)

Papildus idejas:

e Darba lapa ,,Mainigie darbiba” skoléni var paplasinat savus skices, pievienojot vairak
mainigo (piemé&ram, krasu vai izme&ru), lai objekti kustétos vai mainitos dinamiski.
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e Darba lapa ,,Setup vs Draw Challenge” skoléni var modificét piemeéru, ieklaujot mainigo,
kas mainas draw() laika (piemé&ram, pakapeniski parvietojot apli pa ekranu), lai noverotu,
ka atkartota izpilde rada animaciju.

e Mudiniet spgjigakos skolénus izstradat 1su animaciju, kas apvieno mainigos, cilpas un
krasu mainas.

Avoti:

[1] https://processing.org/examples/variables.html

[2] https://ctc101.arduino.cc/ctc101/module/module-1/lesson/variables

[3] https://processing.org/reference/draw_.html

[4] https://processing.org/examples/setupdraw.html

[5] https://processing.org/reference/setup .html

[6] https://ctc101.arduino.cc/ctc101/module/module-1/lesson/setup-and-draw
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Darba lapa ,,Mainigie darbiba”

1. uzdevums. Piemérs
Uzmanigi izlasiet zemak sniegto piemeéru:

X = 50
y = 200
speed = 3

def setup():
size(400, 400)
background(255)

def draw():
global x, speed
background(255)
fil1(255, 100, 100)
ellipse(x, y, 50, 50)
X = X + speed

if x > 375 or x < 25:
speed = -speed

Atbildiet uz jautajumiem:
1. Kas liek bumbinai mainit virzienu?

2. Kas notiktu, ja nonemtu linijas fonu (255)?

3. Kuras mainigas lielums nosaka kustibu un kuras — izskatu?

2. uzdevums. Izveido savu animaciju
Izveido savu skici, izmantojot vismaz divus mainigos.
Ideju piemeri:

e Kosmosa kugis, kas lido pari debesim.

e Robots, kas mirgo ar acim.

e (aisa balons, kas virzas uz augsu un maina krasu.
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e Tuvari arT izdomat savu originalu ideju, ja vien taja tick izmantoti vismaz divi mainigie,
lai vaditu kustibu, krasu vai citas 1pasibas.

Pirms sac programmét, apraksti savu ideju zemak:

Mana projekta ideja:

Uzraksti to mainigo vardu nosaukumus, kurus plano izmantot sava programma (pieméram:
X_position, y_position, colour _change), un 1si apraksti, ko katrs mainigais kontrolg:

Darba lapa ,,Setup vs Draw Challenge”
Eksperimenté ar setup() un draw(), lai izprastu to izpildes laiku, atkartoSanos un lomu
Processing programmas.

1. uzdevums. Izvertgjiet rezultatu
Izpétiet So kodu un pirms ta izpildes uzrakstiet, ka, jlisuprat, tas darbosies:

def setup():
print("Setup runs once")

def draw():
print("Draw runs many times")

Y our prediction:

2. uzdevums. Palaisana un registréSana
Palaiziet programmu un parbaudiet konsoles izvadi. Uzrakstiet, cik reizes paradas katrs
zinojums.

Funkcija Message Printed Cik reizes?

setup()
draw()
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3. uzdevums. Maini un izmégini
Parveidojiet kodu, ieklaujot taja savu tekstu:

def setup():
print("Welcome to Processing!")

def draw():
print("Learning is fun!")

Palaidiet to v€lreiz un aprakstiet, kas notiek:

4. uzdevums. Izklastiet, ko esat iemacijusies
Viena vai divos teikumos aprakstiet, kad jiis izmantotu katru funkciju.

setup():

draw():
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4.4. modulis. RadoSais projekts: no koda Iidz spélei

Merkis: Pielietot zinaSanas par mainigajiem un programmas struktiiru, lai izstradatu un Istenotu
vienkarSu interaktivu projektu, izmantojot ,,Processing* ar Python.
Sasniedzamie rezultati:

Li1dz nodarbibas beigam studenti spés:
e Padzilinat izpratni par mainigajiem, piemeérojot tos kustigiem objektiem.
e Izmantot setup() un draw(), lai raditu dinamiskas un nepartrauktas animacijas.
e Eksperiment€t ar interaktivitati.
e Attistit radoSumu un problému risinasanas prasmes, izmantojot vaditu projektu.
Materiali:
Datori, kuros ir instaléta Processing un Python biblioteka.
Projektors vai tafele skolénu demonstracijam.
Darba lapa “Radosais programmesanas uzdevums: lidojosa bumba”.
Nodarbibas plans:
1. Skolotajs atkarto, kas ir mainigie un ka darbojas setup() un draw(). lepazistina ar animacijas

jédzienu, izmantojot kustigu objektu, kas laika gaitd maina savu poziciju. Parada vienkarsu
pieméru, ka bumba parvietojas horizontali, izmantojot mainigo lielumu pozicijai.
[11[2][3][4] (10 minttes)

2. Skolotajs parada, ka panakt, lai bumba atlektu no loga malam, mainot virzienu, kad ta
sasniedz malu. Tiek paradits koda piemeérs un izskaidrots solis pa solim, uzsverot mainigo
lielumu nozimi pozicijai, atrumam un virzienam. [5] (10 mindites)

3. Skoléni atkarto pieméru savos datoros, eksperiment€jot ar (Skolotajs apstaiga klasi un
palidz skoléniem, ja nepiecieSams.): (20 miniites)

e Dazadiem loga izmériem (size(width, height))
e Bumbeas krasas mainu (fill(R, G, B))
e Atruma vai virziena reguléSanu.

4. Skoléni aizpilda darba lapu ,,RadoSais programméSanas uzdevums: lidojoSa bumba”,
rakstot programmu, kas liek bumbinai kustgties un 1€kt loga iekSieng&. (30 miniites)

5. Izveleti skoléni prezenté savus projektus, izmantojot projektoru. Skolotajs izcel radoSumu,
pareizu mainigo izmantoSanu un problému risinasanas stratégijas. (10 miniites)

6. Pardomas (5 minttes):

Paros skoléni 1si apsprieZz, kas lika vinpu bumbinai kustéties un 1ekt. Katrs skoléns uz savas
darba lapas uzraksta vienu 1su teikumu, atbildot uz jautajumu: “Ka mainigie palidzgja
kontrol€t tavu animaciju?”’

Papildus idejas:

e Pievienojiet programmai interaktivitati: lieciet bumbinai mainit virzienu, nospieZot
taustinu, vai krasu, uzklikSkinot uz tas.

e [zveidojiet vairakas bumbinas, kas parvietojas ar atSkirigu atrumu, izmantojot mainigo
sarakstus.

e Mudiniet spgjigakos skoleénus parverst 1ekajosSo bumbinu par 1su mini-spéli (pieméram,
,noker bumbinu ar raketi”).
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e FEksperiment&jiet ar skanas vai fona krasas izmainam, lai padaritu nodarbibu vél
saistoSaku.
Avoti:
[1] https://processing.org/reference/draw_.html
[2] https://processing.org/reference/setup_.html
[3] https://processing.org/examples/setupdraw.html
[4] https://ctc101.arduino.cc/ctc101/module/module-1/lesson/setup-and-draw
[5] https://processing.org/examples/bounce.html
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Darba lapa ,,RadoSais programmeésanas uzdevums: lidojosa bumba”

Izmanto savas zinasanas par mainigajiem, setup() un draw(), lai izveidotu anim&tu bumbu, kas
parvietojas un lido pa ekranu.

1. uzdevumes. Izpéti piemeru

Uzmanigi izp&ti zemak sniegto piemeru:

def setup():
size(400, 400)
global x, y, speed_x, speed_y

X = 200

y = 200

speed x = 3

speed y = 2
def draw():

background(255)

fi11(255, @, 150)
ellipse(x, y, 40, 40)

global x, y, speed_x, speed_y
X = X + speed_x
y =y + speed_y

if x > width or x < O:
speed_x = -speed_x
if y > height or y < 0:
speed_y = -speed_y

Atbildi uz jautajumu:
Kas notiek, kad bumbina sasniedz loga malu?

2. uzdevums. PielagoSana un eksperimentéSana
Maini vismaz vienu animacijas aspektu:

e Bumbinas krasa (fill(R, G, B))

e Bumbinas atrums (speed _x, speed_y)

e Bumbas izmérs

e [ogaizmers
Apraksti, ko tu mainiji:

3. uzdevums. Izveido savu lidojoSo bumbu
Tagad izveido savu lidojosas bumbas versiju!
Tavai programmai ir:
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e Jaizmanto vismaz tris mainigie.

e Jaliek bumbai kustéties un lekt loga iekSiené.

e Pg&c izveles ieklauj krasas mainu, interaktivitati vai unikalu kustibu.
Uzraksti savu ideju Seit:
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4.5. modulis. Ievads Arduino komponentos

Sasniedzamais rezultats:
Li1dz nodarbibas beigam studenti spés:
e Atpazit un aprakstit Arduino 101 plati, Education Shield, eksperimentu plati, sensorus
un aktuatorus.

e [zskaidrot katras galvenas sastavdalas lomu shému un robotu veidoSana.
Materiali:
Arduino CTC 101 Program — FULL (AKX00002) riku komplekts.

Darba lapa “Arduino CTC 101 komponentu identificésana”.

Nodarbibas plans:

Ievads Arduino, galvenas sastavdalas. Izskaidrojums par to, ka Arduino atSkiras no LEGO
robotikas un citam skoléniem pazistamam robotu platformam. [1] (10 minttes)
Galveno Arduino 101 sastavdalu un to funkciju izskaidrojums: shields, platnes, rezistori,
moduli, skalruni, vadi utt. [1][2][3][4][5]1[6][7]1[8]1[9] (20 mindites)
Izmantojot darba lapu ,,Arduino CTC 101 komponentu identific€sana”, skoléni izpako
Arduino CTC 101 komplektu un identific katru komponentu. Ka papildu uzdevumu var dot
tikai komponentu nosaukumus, liekot skoléniem ,,Attels” ailé uzzimét katra komponenta
shému. S7 aktivitate nostiprina komponentu atpazisanu un to funkciju izpratni. (30 miniites)
Organizgjiet klases diskusiju, kura skoléni apsver un apspriez: ,,Kura sastavdala, jisuprat, biis
visbiitiskaka robota izveidei, un kapec?” (10 miniites)
Refleksija (10 miniites):
Organizgjiet klases diskusiju, kura skoléni nosauc vienu sastavdalu un izskaidro tas funkciju.
Skoléniem nav atlauts atkartot jau minétas sastavdalas.

Papildus uzdevumi:

e Ta vieta, lai darba lapa ieklautu att€lus, sniedziet skoléniem tikai komponentu
nosaukumus un funkciju aprakstus.

e Skoléniem ir jauzglezno vienkarSa shéma vai att€ls katrai sastavdalai darba lapas
,»Arduino CTC 101 Component Identification” (Arduino CTC 101 sastavdalu
identific€Sana) ,,Attels” (Att€ls) aile.

e Mudiniet skolénus pievienot saviem zim€jumiem atbilstoSas piezimes, piemeram, par
krasu, formu vai unikalam iezimém.

e P&c zZim&jumu pabeigSanas skoléni var salidzinat savus skices ar realajam sastavdalam,
lai apspriestu Iidzibas un atSkiribas

Avoti:

[1] https://docs.arduino.cc/hardware/

[2] https://ctc101.arduino.cc/ctc101/module/module-1/lesson/processing

[3] https://ctc101.arduino.cc/ctc101/module/module-2/lesson/what-is-the-ctc-board
[4] https://ctc101.arduino.cc/ctc101/module/module-3/lesson/reading-analog-signals
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[5] https://ctc101.arduino.cc/ctc101/module/module-3/lesson/writing-analog-signals
[6] https://ctc101.arduino.cc/ctc101/module/module-3/lesson/light-sensor

[7] https://ctc101.arduino.cc/ctc101/module/module-3/lesson/serial-port

[8] https://ctc101.arduino.cc/ctc101/module/module-4/lesson/types-of-motors

[9] https://ctc101.arduino.cc/ctc101/module/module-5/lesson/what-is-an-imu
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Darba lapa ,,Arduino CTC 101 komponentu identificéSana”

1. uzdevums

Izpakojiet savu Arduino CTC 101 komplektu un identificgjiet katru komponentu, izmantojot zemak esoSo tabulu. Aizpildiet sleju ,,Piezimes”, ja:
e komponenta krasa atSkiras no attéla redzamas,
e jums bija gritibas atrast komponentu,
e ir kadi citi komentari vai novérojumi par komponentu.

f;?fﬁél;r;ta Attels Funkcija Piezimes Atrasts X
Arduino 101 Galvenais
Board mikrokontrollers  ar
Bluetooth un IMU 0
(inercialo  mériSanas
sistému)
Education PaplaSina plati,
Shield sakarto komponentes,
SD/audio




Komponenta

Attel Funkcija Piezimes X
nosaukums cls UNKCiy z AtrastsX]
Breadboard Veidojiet shémas bez
lodeésanas
O
IR Array Sastav. no 3 IR
(infrasarkana)
sensoriem
O
LED Gaismas indikators
O
Resistor Stravas ierobezojums
Ja
O
00
Push Button Manuala
ieslégSana/izslégSana -
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Komponenta

Attels Funkcija Piezimes X
nosaukums J AtrastsX]
Light Sensor Gaismas intensitates
Module noteikSana
U
Tilt  Sensor Orientacijas
Module noteikSana
Ul
Joystick Nodrosina 2-asu ieeju
Modulino
i )
Piezo Speaker Skanas 1izvade caur
audio savienotaju
. D
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Komponenta

nosaukums Attels Funkcija Piezimes A X4
Speaker Skanas izvade

UJ
USB Cable Pieslégt plati datoram

UJ
Jumper Wires Pieslégt komponentus

U]
Module Pieslegt argjo
Connector ' aparatiiru 0
Wire
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Komponenta

Attels Funkcija Piezimes
nosaukums u ) g Atrasts
Push Button Manuala
TaModule ieslégSana/izslégsana
]
Potentiometer Vadiet projektu,
nodroSinot  mainigu
analogu ieejas signalu
[l
Web Camera Video uztverSana un
parraide
]
Servo Motor Preciza kustibas
kontrole
]
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2. uzdevums

Pie katra att€la ierakstiet atbilstoSo komponenta nosaukumu no sniegta saraksta: Arduino 101 Board, Education Shield, Breadboard, IR Array,
LED, Resistor, Push Button, Light Sensor Module, LED, Tilt Sensor Module, Joystick Modulino, Piezo Speaker, Speaker, USB Cable, Jumper
Wires, Module Connector Wire, Push Button Module, Potentiometer, Web Camera, Servo Motor.
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5. modulis. Vadibas platnes programmeésanas
pamati

Megrkis: Izprast vadibas platnes uzbuvi. Apgit digitalo tehnologiju pamatus, lai vaditu digitalos
aktuatorus un nolasttu digitalo sensoru radijumus.

Parskats:

2.1. modulis. Platnes instaléSana un pieslégsana IDE (integréta attistibas vidg)

2.2. modulis. LED mirgoSanas un skanas radiSanas programmeéSana, izmantojot pjezo skalruni
2.3. modulis. Projekta izstrade: nelielas elektroniskas spé€les izveide un spéléSana, kas simulé
sporta spéles

Laiks/stundas: 6 vai 8 (3 vai 4 dubultstundas — 2x40 min)

5.1. modulis. Plates uzstadiSana un pieslégsana IDE (integreta
attistibas vide)

Macibu mérkis:

L1dz nodarbibas beigam studenti spés izprast, kas ir vadibas platina, un aprakstit tas uzbuvi,
uzstadit un piesleégt vadibas platinu IDE, stradat ar IDE, izmantojot rikjoslu un zinojumu logu,
augSupieladet un kompilét programmas, ka arT izprast ciparu signalus.

NepiecieSamais aprikojums:
e 101 vadibas plate
e Interneta savienojums
e USB kabelis

Nodarbibas plans:
1. Izskaidrojiet studentiem vadibas platnes nozimi un uzbuivi, izmantojot Arduino 101 platni
ka pieméru. Miniet citus piemerus [1, 4] (10 mintites).

2. Iepazistiniet studentus ar komponentiem, kas nepiecieSami platnes pieslégsanai (2 miniites).
3. Sniegt studentiem instrukcijas par to, ka instalét IDE. Laut viniem instalét IDE [2 vai 1.
uzdevums] (20 miniites).

4. Iepazistinat studentus ar IDE, t.i., paradit rikjoslas un zinojumu zonas funkcijas [1]. Lugt
studentiem izpildit 3. uzdevumu (10 miniites).

5. Pieslégt plati pie IDE, sekojot instrukcijam, kas sniegtas 2. uzdevuma vai [3] (20 miniites).

6. Izskaidrojiet Education Shield iesp€jas [5] un digitalos signalus [6] (10 mintites).

7. Pardomas (8 miniites)

— Veiciet uzdevumus 1, 2, 3 un 4.

— Studenti apkopojiet to, ko esat iemacijusies, un dalieties ar personigajam atzinam vai vélmeém
par vadibas platém, to veidiem un Education Shield.



Avoti:

[1] https://ctc101.arduino.cc/ctc101/module/module-2/lesson/what-is-the-ctc-board

[2] https://ctc101.arduino.cc/resources?1d=31820576

[3] https://ctc101.arduino.cc/resources?id=31818016

[5] https://ctc101.arduino.cc/resources?id=31800414

]
|
[4] https://ctc101.arduino.cc/resources?1d=32381557
|
|

[6] https://ctc101-dev.arduino.cc/ctc101/module/module-2/lesson/digital-signals

Darba lapa ,,IDE iepaziSana”

1. uzdevums. IDE instaléSana

Windows — ar administratora tiestbam

Apmeklgjiet So lapu, lai atrastu jaunako IDE versiju:
http://arduino.cc/en/Main/Software

Parvietojieties uz leju un noklikskiniet uz ,,Windows Installer, lai lejupieladétu

jaunako IDE versiju

3. Kad lejupielade ir pabeigta, atveriet lejupieladéto failu.

4. Noklikskiniet uz ,,I agree®, lai piekristu licences ligumam.

5. lIzvelieties visus instalg§jamos komponentus un noklikSkiniet uz ,,Next” (Talak).

6. Atcerieties galamérka mapi un noklikskiniet uz ,,Install” (Instalét).

7. Kad instaléSana ir pabeigta, noklikskiniet uz ,,Close” (Aizvert).

Windows — bez administratora tiestbam

1. Apmeklgjiet So lapu, lai atrastu jaunako IDE versiju:
http://arduino.cc/en/Main/Software

2. Pavelciet uz leju un noklikSkiniet uz ,,Windows ZIP file (for non-administrator
install)”, lai lejupieladetu.

3. Kad lejupielade ir pabeigta, izpakojiet failu uz datora cieta diska.

Drivers

1. Pievienojiet vadibas plati datoram, izmantojot USB kabeli.

2. Pagaidiet, lidz Windows saks draiveru instaléSanas procesu. P&c briza process
neizdosies, neskatoties uz visiem centieniem.

3. Atveriet ,,Vadibas paneli®.

4. Atveriet sadalu ,,Sisttma un drosiba“. P& tam noklikskiniet uz ,,Sistema®“. Kad
atversies ,,Sist€éma“ logs, atveriet ,,lericu parvaldnieku*.

5. Meklgjiet sadala ,,Ports (COM & LPT)”. Jums vajadz€tu redzet atvertu portu ar jiisu
vadibas platnes nosaukumu un portu, kas izskatas sadi: ,,(COMxx)”. Ja nav sadalas
,»COM & LPT”, meklgjiet sadala ,,Citas ierices” péc ,,Nezinama ierice”.

6. Ar peles labo pogu noklikSkiniet uz ierices ar jusu vadibas platnes nosaukumu un
izvelieties opciju ,,Atjauninat draiveri”.

7. Talak izvelieties opciju ,,Meklet draiveri datora”.
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8.

Beidzot, atveriet un izvelieties draiveru failu ar nosaukumu ,,arduino.inf”, kas atrodas
Arduino programmatiiras lejupielades mape ,,Drivers” (nevis apakSmapé ,,FTDI USB
Drivers”). Ja izmantojat vecu IDE versiju (1.0.3 vai vecaku), izvélieties Uno draivera
failu ar nosaukumu ,,Arduino UNO.inf”.

9. Windows turpinas draivera instalésanu no §1 briza.
Mac OS X
1. Apmeklgjiet So lapu, lai atrastu jaunako Arduino IDE  versiju:
http://arduino.cc/en/Main/Software
2. Pavelciet uz leju un noklikskiniet uz ,,Mac OS X*, lai saktu lejupieladi.
3. Kad lejupielade ir pabeigta, divreiz noklikskiniet uz .zip faila.
4. Kopgjiet Arduino lietojumprogrammu mapé ,,Applications®.

Linux - with administrator rights

1.

2.

3.

Apmeklgjiet So lapu, lai atrastu jaunako Arduino IDE versiju:
http://arduino.cc/en/Main/Software
Pavelciet uz leju un noklikskiniet uz ,,32 bit” vai ,,64 bit”, atkariba no jiisu sist€émas

tipa, lai lejupieladetu.
Apmeklgjiet So lapu un izpildiet jusu distribiicijai paredz€to pamacibu
http://playground.arduino.cc/Learning/Linux

2. uzdevums. Plates pieslégsana IDE
1. Atveriet izv€lni ,,Tools — Port” un parbaudiet, kadi porti ir pieejami.
2. Pieslédziet vadibas plati datoram, izmantojot USB kabeli.
3. Atveriet izv@lni ,,Tools — Port” v€lreiz — tur biitu japaradas jaunam portam, kas ir jiisu
plate.
4. Izvelieties So jauno portu.

3. uzdevums. IDE rikjoslas funkciju apraksts
Aprakstiet katras IDE rikjosla ieklautas funkcijas darbibu. Uzrakstiet aprakstu lodzinos,
kas saistiti ar STm funkcijam.



http://arduino.cc/en/Main/Software
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4. uzdevums. Vadibas plates elementu atpaziSana

Zem att€la esoSaja saraksta pie katra numura ierakstiet attieciga platnes elementa pareizo
nosaukumu. Izmantojiet elementu nosaukumu sarakstu: reset button (atiestatiSanas poga),
analog input pins (analogas ieejas kontakti), [2C connector (I2C savienotdjs), digital 3-pin
header ports (digitalie 3-kontaktu galvenes porti), speaker plug (skalruna spraudnis), digital
input and output pins (digitalas ieejas un izejas kontakti), SD card port (SD kartes ligzda),
breadboard (maketplate), ground and power pins (zem&uma un baroSanas kontakti), Al 3-
pin header port (A1l 3-kontaktu galvenes ports).

oo o000 B
o000 L
oo 000 LB

1.  reset button 6.
2. 7
3 8.
4. 9
5 10.
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5.2. modulis. LED mirgoSanas un skapas radiSanas
programmesana, izmantojot Piezo Speaker

Sasniedzamais rezultats:

L1dz nodarbibas beigam skoléni sp&s izprast digitalos signalus, atskirt digitalas ieejas un izejas,
pieslegt dazadus sensorus, izstradat vienkarsas programmas argjo digitalo sensoru (piem., argjo
LED, skalruni) nolasiSanai un digitalo aktuatoru vadibai, ka ari izprast un izmantot dazadas
klases, funkcijas un komandas no bibliotekas ,,Education Shield*.

Materiali:

1 x vadibas plate

1 x Arduino Education Shield
5x LED

5 x 220 omu rezistors

1 x pjezo skalrunis

10 x savienotajvadi

Nodarbibas plans:

1. Atkartojiet digitalo signalu jeédzienu [1]. Paradiet vienkarSu programmu, ka panakt, lai uz
platines esoSais LED mirgotu, un izskaidrojiet visas koda rindas [2, 1. piem&rs] (5 miniites).
2. Izskaidrojiet LED polaritati. Paradiet skoléniem, ka savienot savu LED ar vadibas plati [2]
un ka pasargat to no parkarSanas, izmantojot rezistorus [3] (5 miniites).
3.Paradiet skoléniem paraugprogrammu, ka panakt, lai ar€jais LED mirgotu [2, 2.2. piemeérs].
Paradiet visus nepiecieSamos materialus (vadibas plati, LED, rezistoru, Arduino Education
Shield, eksperimentu plati, savienojuma vadu), izskaidrojiet to mérki [4, 5]. Paradiet, ka tos
pieslégt vadibas platei (5 miniites).
4. Izskaidrojiet visas paraugprogrammas koda rindas [2, piemérs 2.2. vai 2.3. ar mainigo],
bibliotekas nozimi un taja izmantotas funkcijas (5 miniites).
4*_ Papildus izskaidrojiet koda strukttiru, ja skoléni nav apguvusi §1 kursa 1. moduli.

Katra koda rinda beidzas ar semikolu ;.

e Koda bloki ir ietverti izliektas iekavas { }.
e Funkcijas sakas ar definiciju, pieméram, void setup () {..}.
e Funkcijam ir parametri, kas ietverti iekavas (), for example, pinMode (inputPin,

INPUT); digitalWrite (ledPin, HIGH); piezo.play (numberOfNotes,
melody, noteDurations, 1);.Parametru skaits ir atkarigs no funkcijas.

5. Galvena izpéte (20 minttes)
5.1. Laujiet skoléniem izpildit uzdevumu, kas aprakstits [2, 2.2. piemérs]. Liidziet skolénus
pievienot savu LED un citus materialus eksperimentu plate.
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5.2. Nokopgjiet kodu no [2, 2.2. piemérs]. Liidziet skoléniem ar savienojuma vadu pievienot
220 omu rezistoru citam digitalajam kontaktam uz eksperimentu plaksnes (citam neka noradits
2.2. pieméra).

5.3. Ludziet skoléniem modificet kodu [2, 2.2. piemé&rs] un izmantot mainigo, pieméram, int
PinNumber, lai saglabatu digitalas pines numuru, pie kuras ir pieslégts LED, nevis vienkarsi
ierakstit numuru funkcija pinMode(). Skatit pieméru [2, 2.3. piemers]. Kompilgjiet un
augSupieladgjiet programmu.

5.4. Ludziet studentiem mainit laika ve€rtibas delay funkcija, izmantojot kodu [2, 2.2. vai 2.3.
piemérs]. Laujiet viniem izm&ginat dazadus veidus, ka padarit gaismas mirgoSanu atraku vai
leénaku.

5.5. Ludziet studentiem novérot, kas notiek, ja delay veértiba kliist loti maza, pieméram,
delay(10), un izdarit secinajumus. Ludziet studentiem pabeigt 1. uzdevumu, t.i., ievadit
eksperimenta rezultatus tabula.

6. Skanas generé$ana, izmantojot pjezo skalruni (3 minates). Izskaidrojiet, ka skana tiek radita,
genergjot vibracijas ar pjezoelektrisko skanas signalu (pjezo skalruni), liekot tai skanét.
Izskaidrojiet pjezo skalruna ierici un to, ka ta darbojas.

7. Pjezo skalruna pieslégSana un programmesana (5 miniites). Paradiet skoléniem, ka pieslégt
pjezo skalruni vadibas platé [6], un izskaidrojiet visas paraugprogrammas [2, piemérs 2.4. vai
2.5.] koda rindas.

8. Tonos un frekvences (5 miniites). Izskaidrojiet tonu nosaukumus un tiem atbilstosas
frekvences, ka ar to, ka atskanot dazadus tonus, izmantojot funkciju tone() [6]. Paradiet koda
pieméru, kura funkcija tone() tiek izmantota, lai generétu A tonu ar frekvenci 440 hercu (5
miniites).

9. Izpéte (7 miniites).

— Ludziet skoléniem kompilét un augSupieladét programmu [6, piemérs 2.4. vai 2.5.].

— Ludziet skoléniem generét C, D, E, F, G vai B, mainot paraugprogrammas kodu [6, piemérs
2.6.]. Laujiet skoléniem mainit skanas ilgumu, pielagojot funkcijas tone() treSo parametru.

— Ludziet studentiem izpildit 2. uzdevumu.

10. Darbs ar vairakiem LED (8 miniites). Izskaidrojiet, ka vairakus LED var savienot kopa
viena rinda, izmantojot VU-meter, un ka tos vadit, izmantojot EducationShield biblioteku.
Paradiet pieméru ar 5 LED [7]. Izskaidrojiet parauga koda izmantotos operatorus un funkcijas,

pieméram VuMeter me, me.config(), me.begin(), me.fill(),me.clear(),
me.on (), me.off (), me.blink (), me.blinkAll (), me.scrollLeft (),
me.scrollRight (), me.fillFrom{() .

11. Izp&te (12 minttes).

Ludziet skoléniem:

— izpildit 3. uzdevumu;

— pieslegt tris gaismas diodes uz plates saskana ar noradijumiem, kas sniegti [7];

— nokopét parauga kodu no [7 vai izmantojot IDE rikjoslas izv€lni
File>Example>EducationShield>Help>vuMeter], kompilét un augSupieladet programmu;

— veikt izmainas koda, lai panaktu §adu rezultatu:

1. visas LED gaismas mirgo 5 reizes pa 1,5 sekundém;
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2. ieslédz vienu LED gaismu p&c otras no kreisas puses uz labo, katra LED
gaisma ir ieslégta 2 sekundes;

3. ieslédz vienu LED gaismu pé&c otras no labas puses uz kreiso, katra LED

gaisma ir ieslégta 1 sekundi;

visas LED gaismas mirgo 5 reizes pa 1,5 sekundém;

mirgo 2. un 3. LED gaisma ar 2 sekunzu pauzi;

mirgo tikai 3. LED ar 2 sekunzu pauzi;

iesledz visus LED uz 5 sekundém;

izsledz 1. LED uz 3 sekundem;

. 1eslédz 1. LED uz 2 sekundém;

10. izsleédz visus LED.

e

12. Pardomu bridis (5 minttes)
— Skoléni apkopos apgiito un dalisies ar personigajam atzindm vai viedokli par
programmeésanas vadibas plati, ar§jo digitalo sensoru (argjais LED, skalrunis) nolasiSanu un
digitalo aktuatoru vadibu.
Papildu uzdevumi:

e Izmanto gaismu, lai imit€tu sirdsdarbibu — kaut ko Iidzigu ,.tik-tak...
pauze... tik-tak... pauze...”.
Uzraksti programmu, kas atskano skanu, nospiezot pogu.
Pievieno LED, kas mirgo, nospiezot pogu.
Uzraksti melodiju, izmantojot funkciju tone() [8].

Uzraksti melodiju, izmantojot funkciju play() no bibliotekas
,,EducationShield”.

Avoti:

[1] https://ctc101.arduino.cc/resources?id=32372703

[2] https://ctc101.arduino.cc/ctc101/module/module-2/lesson/blink
[3] https://ctc101.arduino.cc/resources?id=32372703

[4] https://ctc101.arduino.cc/resources?id=29415213

[5] https://ctc101.arduino.cc/resources?1d=31800414

[6] https://ctc101.arduino.cc/ctc101/module/module-2/lesson/beep
[7]1 https://ctc101.arduino.cc/resources?1d=32379590

[8] https://ctc101.arduino.cc/resources?1d=32150446
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Darba lapa ,,LED izpéte”

1. uzdevums. Gaismas mirgoSanas eksperimenta rezultatu apraksts

Parametra
o Parametra
vertiba o e - - - . .
No. . i vértiba otraja Noveérota rezultata skaidrojums
pirmaja delay() | 1.v0 funkcija
funkcija y )
piemers 1000 1000 LED mirgo ar 2 sekunzu intervalu

1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
0.
10.
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Darba lapa ,,Runataja iepaziSana”

2. uzdevums. Isas melodijas generéana

Genergjiet noradito melodiju, izmantojot piecas notis, pieméram, Do-Mi-Sol-Mi-Do.
Uzrakstiet kodu, izmantojot funkciju tone() un 2.1. att€la sniegto skaidrojumu par tonu
frekvencém.

TONE FREQUENCY DELAY
(in hextz) VALUE
DO(C) wemep 26163 — 1915 pis
Re (D) wemep 29366 1700 ps
Mi (E) —) 32963 ) 1519 ys
Fa (F) m—) 34923 w—) 1432 ps
Sol (G) ===p 392.00 — 1275 s
La (A) —)  440.00 w1136 s
Si(B) —)  493.88 —p 1014 ps

2.1. attéls. Tona frekvences izskaidrojums

Piemé&ram,
Saja pieméra més izmantojam funkciju tone(), lai raditu melodiju no trim notim Do-Fa-La,
katru noti atskanojot 2 sekundes.

void setup ()

{
tone (8, 261.63, 2000);
tone (8, 349.23, 2000);
tone (8, 440, 2000);

}

void loop () { }
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Darba lapa ,,EducationShield bibliotekas izpéte”

3. uzdevums. EducationShield bibliotekas funkciju atpaziSana
Saskanojiet katru funkciju vai operatoru ar pareizo aprakstu.

VUMeter

pins)

config(int length,

int

begin ()

clear ()

on(int index)

scrollRight ( int
speed, int startIndex)

blink (int index,

int

speed, int times)

off (int index)
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turns LEDs on from the

first to length (Ieslédz

LED diodes no pirmas
l1dz noraditajam skaitam)

turns all LEDs off
(Izsledz visas LED
diodes)

turns on LEDs from
startindex to stopIndex
(Iesledz LED diodes no
startIndex 11dz stopIndex)

creates a VUMeter object
(Izveido VUMeter
objektu)

stops the program for a

certain amount of time

(Aptur programmu uz
noteiktu laiku)

blinks all LEDs (Mirgo
visas LED diodes)

initializes the the VU-
meter (Inicializé VU-
meter)

turns on one LED at a
time from left to
right(Ieslédz pa vienai
LED diodei no kreisas
puses uz labo)




fillFrom(int
startIndex, int
stopIndex)

fill (int length)

setup ()

digitalWrite (pinNumber
, HIGH/LOW)

blinkAll (int speed, int
times )

delay(int time )

loop ()
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Allows to configure
specific PIN as an output
using function pinMode

(Lauj konfigurét konkrétu
PIN ka izeju, izmantojot
funkciju pinMode().

configures the VUmeter
(Konfiguré VUmeter)

repeats given block of
code (Atkarto noradito
koda bloku)

turns one LED on
(Iesledz vienu LED)

blinks one LED (Mirgo
ar vienu LED)

turns one LED off
(Izsledz vienu LED)

writes HIGH or LOW to
the digital pin pinNumber
(Raksta HIGH vai LOW
uz digitalo pinu
pinNumber)




5.3. modulis. Projekta izstrade: nelielas elektroniskas spéles, kas

simulé sporta spéles, izveide un spélésana

Sasniedzamais rezultats:

Lidz nodarbibas beigam skoléni sp&s saprast, ka izstradat savu projektu, kura tiek registréti
rezultati, izmantojot gaismas sensoru, fototranzistoru, gaismas diodes, pjezo skalruni vai citu
sensoru; apkopot un prezentét projekta rezultatus, ka art stradat gan individuali, gan grupa.

Materiali:
1. Projekts ,,Basketbols”

e | x vadibas plate
1 x Arduino
Education Shield
e 1 x gaismas sensora
modulis
1 x pjezo skalrunis
5x LED
5 x 220 omu rezistors
1 x modula kabelis

12 x savienojuma
vads

Citi materiali:
e [ x galda tenisa
bumbina
1 x Iimlente
1 x Skéres
1 x plastmasas glaze
(var but
nepiecieSamas
vairakas, ja kada
saplist)
Nodarbibas plans:

2. Project “React”

Citi materiali:

1 x vadibas plate
Arduino 101

1 x Arduino
Education Shield

1 x eksperimentu
plate

1 x pjezo skalrunis
3x LED

3 x 220 omu rezistors
3 x 1 Mohm rezistors
18 x savienojuma
vads (3 gari)

3 x aluminija folijas
gabals
1 x limlentes rullis

1. Atkartojiet vienu no projektiem, izmantojot noradijumus, kas sniegti [1 vai 2],
stradajot individuali vai paros (15 mintites).

2. Skoléni veic izmainas paraugprojekta, t. 1., izveido izveletas spéles citu variaciju (25

minttes). Zemak ir sniegtas dazas idejas izmainam.

Projekts “Basketbols”

e pievieno vairak gaismas dioZu un
palielini maksimalo punktu skaitu

e Izveido savu melodiju

Projekts “React”
e maini reakcijas laiku un gaidiSanas

laiku

e Izveido savu melodiju
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e maini gaismas diozu mirgoS$anas °
veidu, kad spéle ir beigusies

maini gaismas diozu mirgoSanas
veidu, kad spéle ir beigusies
izmégini pievienot vairak gaismas
dioZu un sensoru

3. Skoléni demonstr€ savus projektus un izskaidro veiktas izmainas (40 miniites).

4. Skoléni izstrada savu projektu, apraksta projektu un ta rezultatu, izmantojot 1. veidni
,Projekta apraksts®, stradajot individuali vai paros. Laujiet skoléniem izveleties
jebkuras detalas (sensorus utt.) no Arduino CTC 101 komplekta, izdomat ideju savam

projektam un to istenot (50 miniites).

5. Skoléni prezent€ savus projektus (30 mintites).
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Darba lapa ,,Projekta veidne”

Projekta

Projekta nosaukums
nosaukums

Projekta autors Studenta vards un uzvards

Izveides datums DD.MM.GGGG

ParskatiSanas

DD.MM.GGGG
datums

Vertejums Punkti vai %

PROJEKTA IDEJAS APRAKSTS

Pieméram,
Saja spéle speletaji méginas iemest pingponga bumbinu kausa. Lai uzvarétu, jaiegiist pieci
punkti. Rezultats tiek uzskaitits, izmantojot gaismas sensoru, konkr&tak — fototranzistoru.

MATERIALI

Piezime: papildus students var pievienot komponentu attelus.

e 1 x vadibas plate Citi materiali:

e 1 x Arduino Education Shield e 1 x galda tenisa bumbina

e 1 x gaismas sensora modulis e 1 xIimlente

e 1 x pjezo skalrunis e 1 x Skéres

e 5xLED e 1 x plastmasas glaze (var but

e 5x 220 omu rezistors nepiecieSamas vairakas, ja kada saplist)

e 1 x modula kabelis
e 12 x savienojuma vads
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INSTRUKCIJAS

1. Pievienojiet paplaSinajuma plati platnes augsSpuse.
2. Pievienojiet piecus gaismas diodus (LED) uz eksperimentalas platnes atstarpes.

3. Pievienojiet 220 omu rezistoru digitalajam kontaktam Nr. 2. P&c tam pievienojiet
rezistoru pirma gaismas dioda garajai kajinai.

4. Pe&c tas pasas metodes pievienojiet katru no digitalajiem kontaktiem Nr. 3 [idz Nr. 6
atbilstoSajam gaismas diodam.

5. Pievienojiet gaismas diodu 1sas kajinas GND.

6. Pieslédziet pjezo skalruni pari eksperimentu plaksnes spraugai un vienu kajinu
pieslédziet digitalajam kontaktam 8 (nav svarigi, kuram), tad otru — GND.

7. Pieslédziet gaismas sensora moduli analoga modula savienotajam Al uz
aizsargplaksnes.

8. Izmantojiet modula kabeli, lai pieslegtu moduli aizsargplaksnei.

9. Panemiet Iimlenti, Skéres un plastmasas glazi.

10. Izgrieziet caurumu plastmasas glazes apaksa, lai taja ietilptu gaismas sensors.
11. Tevietojiet gaismas sensoru cauruma.

12. Pielimgjiet sensoru pie kausa.

13. Parliecinieties, ka sensors ir redzams caur kausa caurumu (skatit shemu).

Shémas paraugs
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Piezime: Skoléniem ar krasainiem markieriem vai zZimuliem uz tafeles jauzzimé komponenti,
noradot, kur un ka tie jasavieno.

14. Parbaudiet, vai vadu savienojumi ir gatavi, un pieslédziet plati datoram.

15. Atrodiet programmas ,,LightSensorTest“ paraugu un atveriet to. So programmu varat
izmantot, lai kalibrétu gaismas sensoru un iestatitu sliekSna vertibu.

16. Augsupieladgjiet programmu uz plati.

17. Atveriet sadalu ,,Serijas komunikacijas rokasgramata‘ un iepazistieties ar tas darbibas
principiem. P&c tam atveriet s€rijas monitoru.

18. Parbaudiet sensora vértibu, kad bumbina nav kausa, un pierakstiet to.

19. Ielieciet pingponga bumbinu kausa virs gaismas sensora. Pierakstiet vértibu, kad
sensora ir aizklats. Aprékiniet abu skaitlu (kad sensora ir atklats un kad aizklats)
vidgjo vertibu ka slieksna vertibu.

20. Tagad, kad zinat vertibu, kad sensora ir atklats, un vidgjo vertibu, parbaudiet, vai vadu

savienojumi ir gatavi un pieslégti datoram.

21. Atrodiet programmu Basketball un atveriet to.

EXAMPLES>

EDUCATION SHIELD>
BLOCK 2 - SPORTS>
PROJECTS>
BASKETBALL

22. Atrodiet sintakses rindu sensor.config( uncovered , threshold ) un mainiet parametru
vertibas, attiecigi aizstajot tas ar uncovered un threshold vértibam. Péc tam
augSupieladgjiet programmu uz plati.

23. Saciet spelét basketbolu.
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2.2.:.3.3.

s34

‘;‘IZI.S.?EB‘

Scheme: Scheme piemeérs

vai

Attéls: Plates attéls

KODS

Tevadi programmas kodu
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6. modulis. Analogo signalu un serialas
komunikacijas pamati

Sasniedzamais rezultats: Izprast analogu signalu nolasiSanu un rakstiSanu. Apgiit sérijas
komunikacijas pamatus, lai savienotu vadibas plati ar datoru un apmainitos ar datiem.

Parskats:

3.1. modulis. Analogu signalu nolasiSana un rakstiSana, ka arT analogu sensoru izmantoSana
robotu programmeésana.

3.2. modulis. Sérijveida komunikacija starp vadibas plati un datoru datu sitiSanai un
sanemsanai

3.3. modulis. Projekta izstrade: elementa izveide, kas simulé kadu procesu (muzikas
generésana, zinojuma paradiSana, ritmu atskano$ana)

Laiks/stundas: 6 (3 divkarsas nodarbibas — 2x40 min)

6.1. modulis. Analogo signalu nolasiSana un rakstiSana, ka arl
analogu sensoru izmantoSana robotu programmeésana

Sasniedzamais rezultats: Lidz nodarbibas beigam skoléni spés izprast analogos signalus un
veidot vienkarSus projektus, nolasit un registrét analogos signalus, ka ari izmérit dazus

parametrus, izmantojot dazadus sensorus.

Materiali:

101 vadibas plate

1 x Education Shield

1 x potenciometrs

3 x savienojuma vadi

1 x LED

1 x 220 omu rezistors

e Projektors vai tafele skolotaja demonstracijai

Nodarbibas plans:
1. Izskaidrojiet analoga signala jédzienu, miniet analogu sensoru piemérus (pieméram, skanas
sensori, gaismas sensori, temperatiiras sensori, mitruma sensori, spiediena sensori, tuvuma,

krasu, gazes, starojuma sensori utt.) un realus piemérus par analogu sensoru izmanto$anu
mérfjumiem [1, 5] (5 miniites).

2. lIzskaidrojiet studentiem potenciometru [2] un ta pielietojumu, piemé&ram, skaluma
regulétaju, gaismas dimmeru slédzus, televizoru spilgtuma regulétajus un audio iekartu faderus
(5 miniites).

3. Izskaidrojiet studentiem, kadas sastavdalas ir nepiecieSamas praktiskajai darbibai [1, 3.1.
piemérs] (2 miniites).
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4. Sniegt studentiem noradijumus, ka potenciometru pieslégt vadibas platé un kadas komandas
izmantot signala nolasiSanai. Izskaidrojiet katru koda rindu no [1, 3.1. piemérs] (3 miniites).

5. Ludziet studentiem izpildit 3.1. piem&ru, ievérojot noradijumus (15 mindtes).
6. Izskaidrojiet studentiem, ka rakstit analogos signalus. Izskaidrojiet, kadas detalas ir
nepiecieSamas praktiskajam uzdevumam [3, 3.2. piemé&rs] un piem&ra kodam (5 mintites).
7. Ludziet studentiem izpildit 3.2. piem&ru, ieveérojot sniegtos noradijumus (15 miniites).
8. Ludziet studentiem modificet kodu, lai (15 minttes):
- mainitu “elpoSanas” atrumu ta, lai tas izdziestu atrak/lénak;
- pievienotu potenciometru un izmantotu to LED vadibai;
- izpilditu 3.3. un 3.4. pieméru [4].
8. Pardomas (10 miniites)
— Ludziet studentiem atbildét uz $adiem jautajumiem:
e Miniet realus analogu signalu piemérus.
e Miniet analogu sensoru piemerus.
e Kadi kontakti izmanto funkcijas analogread() un analogwrite()?
e Kadas vertibas (min, max) nolasa funkcija analogread()?
e Kadas vertibas (min, max) nolasa funkcija analogwrite()?
— Studenti apkopojiet to, ko esat iemacijusies, un dalieties ar personigajam atzinam vai
priekSrocibam attieciba uz analogajiem sensoriem un potenciometru lietojumiem.

Avoti:

[1] https://ctc101-dev.arduino.cc/ctc101/module/module-3/lesson/reading-analog-signals
[2] https://ctc101-dev.arduino.cc/resources?id=32151800

[3] https://ctc101-dev.arduino.cc/ctc101/module/module-3/lesson/writing-analog-signals
[4] https://ctc101-dev.arduino.cc/ctc101/module/module-3/lesson/light-sensor

[5] https://components]101.com/article/different-types-of-sensors-and-sensing-technologies
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6.2. modulis. Sérijveida datu parraide starp vadibas plati un
datoru datu nosuitiSanai un sanemsanai

Sasniedzamais rezultats: Lidz nodarbibas beigam skoléni sp€s izprast sérijas komunikaciju, ka
arT to, ka savienot vadibas plati ar datoru, nosiitit datus no vadibas plates uz datoru un sanemt
datus no datora uz vadibas plati.

Materiali:

1 x Education Shield

1 x USB kabelis

1 x gaismas sensora modulis

1 x modula kabelis

Projektors vai tafele skolotaja demonstracijai

Nodarbibas plans:
1. Izskaidrojiet skoléniem, ka vadibas plate sazinas ar datoru, un paradiet, ka to pieslégt

datoram [1]. Izskaidrojiet un paradiet vadibas plates kontaktus, kurus izmanto datu nosiitiSanai
uz vadibas plati un sanemsanai no tas [2, 3.5. piemérs] (5 miniites).
2. Paradiet studentiem pieméru, ka nositit teksta zinojumu uz serialo portu [2, piemérs 3.5.],
un izskaidrojiet kodu. Mainiet teksta zinojumu. (7 minttes)
3. Piesledziet gaismas sensora moduli. Paradiet paraugprogrammu, ka nolasit gaismas sensora
vertibas [2, piemers 3.6.]. Izskaidrojiet katru koda rindu (8 minttes).
4. Ludziet skoléniem izpildit 1. uzdevumu, sekojot noradijumiem [2, 3.6. piemérs]. Rezultatus
ievadiet tabula. (20 miniites)
5. Izskaidrojiet komandas, kas tiek izmantotas datu sanemsSanai caur serialo portu. Paradiet
pieméru [3, 3.7. piemérs], izskaidrojot visas koda rindas (10 miniites).
6. Ludziet studentiem parbaudit jebkuru no piemériem, kas atrodas File -> Examples ->
EducationShield-> Help, kur tiek izmantots serialais ports. (35 mintes)
9. Refleksija (5 miniites)
— Lidziet studentiem atbildét uz sadiem jautajumiem:

e Kadus datus var nosiitit vai sanemt caur serialo portu?

e C(Cik daudz un kadus kontaktus izmanto serialais ports?

e Kadas komandas tiek izmantotas, lai izdrukatu tekstu vai vertibas?
— Studenti apkopojiet to, ko esat iemacijusies, un dalieties ar personigajam atzinam vai
priekSrocibam attieciba uz vadibas panela programméSanu, argjo digitalo sensoru (ar&jais LED,
skalrunis) nolasiSanu un digitalo aktuatoru vadibu.
Avoti:
[1] https://ctc101-dev.arduino.cc/ctc101/module/module-3/lesson/serial-port

[2] https://ctc101-dev.arduino.cc/ctc101/module/module-3/lesson/sending-to-computer

[3] https://ctc101-dev.arduino.cc/ctc101/module/module-3/lesson/receiving-from-computer
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Darba lapa ,,Sérijas komunikacijas izpéte”

1. uzdevums. Gaismas intensitates merisana

1. Izveidojiet projektu, ievérojot noradijumus [1, 3.6. piemers].

2. Deklargjiet mainigo, kas glaba sensora radijuma kartéto vertibu (izmantojiet funkciju map()).
3. Izvadiet abas vértibas uz serialo monitoru un noveérojiet, ka tas mainas, kad jiis
mijiedarbojaties ar gaismas sensoru.

4. Veiciet eksperimentus, mérot gaismas intensitati dazadas vietas/telpas/telpas puses.

5. Rezultatus atspogulojiet sniegtaja tabula.

Datums, laiks Vieta Gaismas sensora radijums
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6.3. modulis. Projekta izstrade: elementa izveide, kas simulé kadu

procesu (mizikas radiSana, zinojuma paradiSana, ritma

atskanosana)

Sasniedzamais rezultats: Lidz nodarbibas beigam skoléni sp&s saprast, ka izstradat projektu,
ievérojot dotas instrukcijas un izmantojot dazadus sensorus (pieméram, gaismas sensoru,
fototranzistoru, gaismas diodes, pjezo skalruni) un citas detalas (pieméram, pogu, timekla

kameru), stradat gan individuali, gan grupas, ka ar1 prezent€t savu projekta rezultatus.

Materiali:

1. Projekts ,,Binary LP”

Citi materiali:

3. Projekts ,,Cookie monster”

1 x vadibas plate
Arduino 101

1 x Arduino
Education Shield

1 x infrasarkanais
sensoru bloks

1 x pjezo skalrunis
7 x savienojuma vadi
(5 garie)

1 x ,,Binary LP”
komplekts

1 x ,,Binary LP”
papira disks

1 x Iimlente

1 x Skeres

1 x printeris

1 x vadibas plate
Arduino 101

1 x Arduino
Education Shield

1 x eksperimentu
plate

1 x timekla kamera
1 x stravas LED
modulis
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2. Project “Boombox”

1 x vadibas plate

1 x Arduino
Education Shield

1 x micro SD karte

3 x pogas

1 x skalrunis

3 x 10 kOhm rezistori
9 x savienojuma vadi

4. Projekts “Drawdio”

1 x vadibas plate
Arduino 101

1 x Arduino
Education Shield

1 x maizes plate

1 x pjezo skalrunis

1 x 1 Moma rezistors
5 x savienotajvadi



Citi materiali;

1 x 1 Mohm rezistors
1 x modula kabelis

3 x savienojuma vads
(1 gars)

1 x Sikdatpu monstrs
komplekts

1 x aluminija folijas
gabals

1 x vaditspgjiga
sikdatnu trauks

3—4 x gumijas lenta
1 x Iimlente

5. Projekts “Cnock cnock box”

Citi materiali;
[ )

1 x vadibas plate
Arduino 101

1 x Arduino
Education Shield

1 x eksperimentu
plate

2 x pjezo skalrunis
1 x 1 MQ rezistors
1 x 9 V baterija

1 x baroSanas
spraudnis

1 x3,3V Zenera
diode

6 x savienojuma vadi
1 x ,,Knock Knock*
kastes komplekts

1 x lenta

7. Project “Sequencer”

1 x vadibas plate

1 x Arduino
Education Shield

1 x micro SD karte

1 x 8 omu skalrunis

5 x 680 omu rezistors

Citi materiali:

1 x grafita zimulis
1 x [imlente

6. Projekts “P.0.V”
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1 x vadibas plate

1 x Arduino
Education Shield

5x LED

5 x 220 omu rezistors
10 x savienojuma
vads

1 x 9 V baterija

1 x baroSanas
spraudnis



1 x 220 omu rezistors
1 x 470 omu rezistors
1 x 1,2 kOhm
rezistors

9 x savienojuma vads
9 x atsevisks vads

1 x sekvenceru
komplekts

Nodarbibas plans:

1. Atkartojiet vienu no projektiem, izmantojot piegadatos komplektus un noradijumus,
kas sniegti [1-7], stradajot individuali, paros vai lielakas grupas (30 mintites).

2. Skoléni pielago paraugprojekta kodu (25 minttes).
3. Skoléni demonstré savus projektus un izskaidro veiktas izmainas (25 miniites).

Avoti:

[1] https://ctc101-dev.arduino.cc/ctc101/module/module-3/project/binary-Ip

[2] https://ctc101-dev.arduino.cc/ctc101/module/module-3/project/boombox

[3] https://ctc101-dev.arduino.cc/ctc101/module/module-3/project/cookie-monster
[4] https://ctc101-dev.arduino.cc/ctc101/module/module-3/project/drawdio

[5] https://ctc101-dev.arduino.cc/ctc101/module/module-3/project/knock-knock-box
[6] https://ctc101-dev.arduino.cc/ctc101/module/module-3/project/pov

[7] https://ctc101-dev.arduino.cc/ctc101/module/module-3/project/sequencer
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7. modulis. Darbs ar motoriem

Sasniedzamais rezultats: Izprast un pielietot motoru izmantosanas principus ar Arduino CTC

101, tostarp standarta un nepartrauktas servo vadibas principus.

Programmas saturs:
Iepazities ar dazadiem motoru veidiem un to funkcijam mehanikas un elektronikas sistémas.
Iemacities, ka pieslégt, vadit un programmét standarta un nepartrauktas darbibas servodzingjus.

Izveidot ieejas vaditu kustibu, izmantojot sensorus un mainigos lielumus.

Projektét un izgatavot nelielu robotu vai kustibas balstitu projektu.

Piemérot radoSumu un komandas darbu nosléguma uzdevuma vai konkursa, kura iesaistiti
vairaki servodzingji.

Laiks/stundas: 6 vai 8 (3 vai 4 dubultstundas — 2x40 min).

7.1. modulis. Dzin€ju veidi un standarta servodzinéji

Merkis: Iepazities ar galvenajiem motoru veidiem un apgiit standarta servomotora pieslégsanu
un vadibu, izmantojot Arduino.

Sasniedzamais rezultats:

e Nodarbibas beigas studenti spées:
e Atpazit un aprakstit galvenos motoru veidus (lidzstravas, servo, solotajus).
e [zskaidrot, ka darbojas standarta servodzingjs.
e Pieslégt un vadit standarta servodzingju, izmantojot Arduino kodu.
e Noverot, ka servodzing€ja pozicija atbilst koda vertibam.
NepiecieSamie materiali:

e Arduino platine un USB kabelis

e Servodzingjs (standarta)

e Savienojuma vadi

e MEgginajumu plate

e Portativais dators ar instalétu Arduino IDE

e Darba lapa ,,Servodzingju izpéte”

e Projektors vai tafele skolotaja demonstracijai

Nodarbibas plans:

1. Skolotajs izskaidro dazadu veidu motorus (lidzstravas, servo, solotajus), izmantojot
att€lus vai 1sus video. Diskusija: Kur mes ikdiena sastopamies ar motoriem? [1] (15
miniites)

2. Skolotajs izskaidro, ar ko servo motors atskiras: to kontrol€ p&c pozicijas, nevis atruma.
Iepazistina ar galvenajiem terminiem: impulsa platuma modulacija (PWM), lenka
diapazons (0—180°). [2] (10 minttes)

3. Skolotajs parada, ka pieslégt servodzin€ju pie Arduino (Signals—Strava—Zeme) [2].
Skoléni paros atkarto uzstadiSanu. (10 miniites)

4. Skolotajs parada koda pieméru, izmantojot Servo biblioteku [2][3]: (15 miniites)
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#include <Servo.h>
Servo myServo;

void setup() {
myServo.attach(9);

}

void loop() {
myServo.write(0);
delay(1000);
myServo.write(90);
delay(1000);
myServo.write(180);
delay(1000);

}

Apspriediet, kas notiek un kap&c servodzingjs apstajas.
1. Skoléni pielago kodu, lai izveidotu savu kustibas modeli. Skolotajs veicina radoSumu
un parbauda savienojumus. (20 miniites)
2. Skoléni atbild uz pardomu jautajumiem darba lapa ,,Servodzingju izp&te”. (10 miniites)
Pardomas (5 miniites):
4. Pirms nodarbibas beigam katrs skoléns atbild uz jautajumu: Kadi ir divi servodzingju
pielietojumi realaja dzive?

[98)

Papildus idejas:
e [zveidojiet servo, kas vienmerigi parvietojas no viena lenka uz otru.
e Pievienojiet LED indikatorus, kas parada servo pasreizgjo virzienu.
e [zpétiet, kur tiek izmantoti soldzingji un ka tie atSkiras no servodzingjiem.
Avoti:
[1] https://ctc101.arduino.cc/ctc101/module/module-4/lesson/types-of-motors
[2] https://ctc101.arduino.cc/ctc101/module/module-4/lesson/standard-servo
[3] https://ctc101.arduino.cc/ctc101/module/module-4/lesson/continuous-rotation-servo
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Darba lapa “Servo motoru izpéte”
Uzziniet, ka ar Arduino palidzibu pieslégt un vadit standarta servodzin&ju.

1. uzdevums. Dzingju tipu identificéSana
Nosauciet tr1s izplatitakos dzingju tipus un to galveno pielietojumu:

Motora tips

Motora tips

1

2. uzdevums. Servodzingja pieslégSana
Uzziniet, ka pareizi pieslégt standarta servodzingju pie Arduino platites.

Noradijumi:

1. Iznemiet vienu standarta servodzin&ju no savas komplektacijas.

2. Noteikt trs vadus:

3. OranZzs/dzeltens -> Signals

4. Sarkans -> BaroSana (+5V)

5. Briins/melns -> Zeme (GND)

6. Izmantojiet savienojuma vadus, lai pieslégtu servodzin€ju pie Arduino platites:
Servo vads Pieslédzas pie Arduino Apraksts

Signals (oranZs/dzeltens)

Pin 9

Nosiita vadibas signalu

Barosana (sarkans)

5V

Nodros$ina baro$anu

Zeme (bruins/melns)

GND

Nosledz k&di

Zemak uzzimgjiet savu shému un skaidri apzimgjiet visus

zemegjums).:

savienojumus (9. kontakts, 5 V,

Ja tev ir krasainie zZimuli, izmanto vadus atbilsto$as krasas.
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3. uzdevums. Servo vadiba
Izpéti parauga kodu un zemak uzraksti savu versiju.

#include <Servo.h>
Servo myServo;

void setup() {
myServo.attach(9);

}

void loop() {
myServo.write(0);
delay(1000);
myServo.write(90);
delay(1000);
myServo.write(180);
delay(1000);

}

Pielagojiet kodu, mainot elementu izvietojumu vai sinhronizaciju.

4. uzdevums. Noverosana

Izpétiet parauga kodu un zemak uzrakstiet savu versiju.
Palaidiet savu kodu.

Aprakstiet, kas notiek:
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7.2. modulis. Nepartraukta rotacija un ieejas vadiba

Merkis: Izmantot sensorus un servodzingjus, lai izveidotu interaktivu mini-projektu —
robotiz&tu roku, kas pamaj vai reagg uz lietotaja komandam.
Sasniedzamais rezultats:

Nodarbibas beigas skoléni spés:

Pieslégt un vadit servodzingju, izmantojot ieejas signalus no potenciometra vai gaismas
sensora.

Saprast, ka analogas ieejas veértibas ietekmé motora darbibu.

Apvienot programmeéSanu, sensorus un aktuatorus neliela, funkcion&josa projekta.
Praktiz@t strukturétu kodésanu un kliidu novérsanu.

Materiali:

Arduino CTC 101 komplekts

Savienojuma vadi un eksperimentu plaksnes
Datori ar instalétu Processing IDE un Python vidi
Darba lapa ,,Ievades vadibas servo uzdevums”
Projektors vai tafele skolotaja demonstracijai

Nodarbibas plans:

Skolotajs iepazistina ar interaktivo sistému jédzienu — robotiem, kas reagé uz apkartéjo
vidi.  Pieméri:  automatiskas  durvis, robotiz€tie = majdzivnieki, viedas
rotallietas.[1][2][3][4][5] (5 miniites)

Skolotajs parada iepriek$ sagatavotu pieméru — ,,vilajoSu roku”, kas izgatavota no
servodzingja, piestiprinata pie kartona izgriezuma un kustas atbilstosSi potenciometra
ievades signalam. Izskaidro, ka servodzingja pozicija (0°-180°) mainas atkariba no
sensora ievades vertibas (0—1023). [6][7] (10 mindites)

Skoléni pieslédz potenciometru pie A0 un servo pie 9. pines saskana ar skolotaja
pieméru. Vini parbauda vadu savienojumus, izmantojot darba lapu ,levades vadita
servo uzdevums”. (15 minttes).

Skolotajs palidz skoléniem uzrakstit kodu, lai nolasitu potenciometra radijumus un

vadttu servo. Skoléni ievada un parbauda So pieméru:

from Arduino import Arduino
import time

board = Arduino("9600")

pot_pin = @ # Analog input A@
servo_pin = 9 # Digital pin 9

board.pinMode(servo_pin, "SERVO")

while True:
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val = board.analogRead(pot_pin)
angle = int((val / 1023) * 1890)
board.analoghWrite(servo_pin, angle)
time.sleep(0.05)

5. Skolotajs paskaidro, ka analoga ieeja tiek piesaistita servo lenkim (0—180°). (20 miniites)

6. Skoléni izrota savu servo ar vienkar$am kartona rokam vai figiram, lai tas varétu
pamat, pamat ar galvu vai pagriezties. Rosiniet radoSumu (pieméram, pamajoss robots,
kaka aste, kustigs karogs). (15 miniites)

7. Brivpratigie demonstré savus interaktivos robotus. Skolotajs vada diskusiju: Kadas
izmainas vargtu padarit kustibas vienmérigakas vai reagétsp&jigakas? (10 mintites)

8. Pardomu bridis (5 miniites):
Skoléni uzraksta vienu isu teikumu par to, kas viniem S$kita visgritakais: vadu
savienoSana, programmesana vai vertibu kartéSana, un paskaidro, kapéc.

Papildus idejas:

e Aizstajiet potenciometru ar gaismas sensoru, lai izveidotu ,,gaismas reag€josu vilajosu
robotu”.
Pievienojiet divus servomehanismus divam rokam, kas vilajas parmainus.
Vadiet servomehanismu ar Processing interfeisa slideriem uz ekrana (pieredz&juSiem
skoléniem).

Avoti:

[1] https://ctc101.arduino.cc/ctc101/module/module-4/project/camera-robot

[2] https://ctc101.arduino.cc/ctc101/module/module-4/project/light-chaser

[3] https://ctc101.arduino.cc/ctc101/module/module-4/project/line-follower

[4] https://ctc101.arduino.cc/ctc101/module/module-4/project/magic-box

[5] https://ctc101.arduino.cc/ctc101/module/module-4/project/tickle-robot

[6] https://ctc101.arduino.cc/ctc101/module/module-4/lesson/input-controlled-servo

[7] https://www.instructables.com/Waving-Arm/
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Darba lapa “Ievades vadibas servodzingju izaicinajums”
Izveidojiet vienkarSu interaktivu servo projektu, kas reagé uz lietotaja ievadi (pieméram,
potenciometru), lai robotiz&ta roka pamatu vai kustgtos.

1. uzdevums. Izveidojiet shemu
Pareizi pieslédziet servodzingju un potenciometru pie jisu Arduino.
Noradijumi:
1. Izmantojiet vienu standarta servo un vienu potenciometru no jusu Arduino CTC 101
komplekta.
2. Veiciet sadus savienojumus:

Komponents Pieslégums uz Arduino | Apraksts
S ignal .. .

ervov SIgnals Digital 9 Vadibas signals
(oranza/dzeltena)
Servo baroSana (sarkana) 5V Baros$anas avots
Servo masa (briina/melna) GND Kopgjais zem&jums
Potenti t id&jai

otentiometra videjats Analog A0 Analogas vertibas nolasisana
kontakts
Potentiometra sanu kontakts 1 | 5V Sprieguma ieeja
Potentiometra sanu kontakts 2 | GROUND Zemg&jums

Zemak uzzimgjiet savu shému un skaidri apziméjiet visus vadus:

Parbaudi:

[1Visi servo un potenciometra vadi ir pareizi pieslégti.
[LIPieslégums stravai un zem&jumam ir pareizs.
LServo ir pieslégts PWM kontaktam (9 vai 10).

2. uzdevums. Uzraksti kodu
Panac, lai servo kustetos atbilstosi potenciometra stavoklim.
Koda piemérs:

’from Arduino import Arduino
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import time
board = Arduino("9600")

pot_pin = © # Analog Ae
servo_pin = 9 # Digital 9

board.pinMode(servo_pin, "SERVO")

while True:
val = board.analogRead(pot_pin) # Read potentiometer (0-1023)
angle = int((val / 1023) * 1890) # Convert to ©-180 degrees
board.analogWrite(servo_pin, angle) # Move servo
time.sleep(0.05)

Ierakstiet savu redigéto vai pielagoto koda versiju.

3. uzdevums. Pielagojiet savu robota roku

Pieskiriet savam servomotoram nedaudz individualitates. Idejas:
e Pievienojiet kartona roku vai karodzinu pie servomotora kronsteina.
e Izrotajiet to ka robotu, kaka asti vai vicinatu roku.
e [zmantojiet markierus, papiru vai Itmlenti. Esiet radosi!

Zemak uzzimégjiet vai aprakstiet savu darbu:

4. uzdevums. NoveéroSana un pardomas
Parbaudi savu uzstadijumu:
1. Leénam pagriez potenciometru.
2. Novero servo kustibu.
Uzraksti atbildi. Kas notiek, kad potenciometrs atrodas minimalaja/maksimalaja stavokli?
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7.3. modulis. RapojoSo radibu konkurss

Merkis: Izstradat, izgatavot un programmet rapojosu robota radibu, izmantojot servodzingjus.
Stradat komandas, lai test€tu, uzlabotu un sacenstos, kuras radiba rapo vistalak vai parvietojas
visradosak.

Sasniedzamais rezultats:

L1dz nodarbibas beigam skoléni spés:

Piemérot savas zinasanas par servodzingjiem, lai raditu kustibu robota.

Eksperiment&t ar mehanisko konstrukciju un materialiem, lai raditu rapojosu kustibu.
Rakstit un testét Arduino kodu, lai kontrol&tu kustibas laiku un modelus.

Efektivi sadarboties mazas komandas, lai planotu, izgatavotu un prezent&tu darbojosos
prototipu.

e Novertet un pilnveidot savus projektus, izmantojot test€Sanu un sacensibas.
Materiali:
Arduino CTC 101 komplekts
Savienojuma vadi un eksperimentu plaksnes
Datori ar instalétu Processing IDE un Python rezimu
Kartons, salmini, papira skavas, gumijas siksnas, limlente utt. (robota kermenim un
ekstremitatém)
Darba lapa “Rapojoso radibu izaicinajums”
Merlente vai lineals (sacensibam)
Taimeris vai hronometrs (var biit talruna taimeris vai fizisks hronometrs)
Nodarbibas plans:

1. Skolotajs parada 1sus klipus vai att€lus ar vienkarSiem rapojoSiem robotiem un
biologiskajiem iedvesmas avotiem (piem., kukaini, tarpi, krabji). [1][2][3] Skolotajs
izskaidro uzdevumu: Katra komanda izstradas un izgatavos radijumu, kas var
parvietoties uz prieksu, izmantojot vismaz vienu servodzingju. Nodarbibas beigas visi
radijumi sacentisies par balvam attaluma un radoSuma kategorijas. (10 mintites)

2. Skoléni veido komandas (23 cilvéki) un apspriez:

e Ka izskatisies jiisu radijums?
Ka tas parvietosies? (slidot, Stipojoties, solojot, Iekajot)

e Kadus materialus jiis izmantosiet?
e Kur jis piestiprinasiet servo(s)?
e Komandas uzskic€ savu dizainu un uzskaita materialus darba lapa “Rapojoso

radibu izaicinajums” (1. uzdevums). (10 minttes)
3. Komandas saliek savu robotu un raksta kodu:
e Saliekiet savu radibu no pieejamajiem materialiem.
e Pievienojiet servo(s) pie Arduino.
e Augsupieladgjiet un parbaudiet kustibas kodu.
Pieméram kods:
#include <Servo.h>

Servo servol;
Servo servo2; // optional second servo
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void setup() {
servol.attach(9);
servo2.attach(10); // optional

}

void loop() {
servol.write(60);
delay(500);
servol.write(120);
delay(500);

servo2.write(120);
delay(500);
servo2.write(60);
delay(500);

}

Komandas veic 2. un 3. uzdevumu darba lapa ,,Rapojoso radibu izaicinajums®. (40 miniites)

4. Komandas parbauda savus robotus uz lidzenas virsmas. Skoléni registré rezultatus,
nosaka, kas darbojas, un veic uzlabojumus kustiba, lidzsvara vai konstrukcija; veic 4.
uzdevumu darba lapa ,,Rapojoso radibu izaicinajums®. (10 miniites)

5. Katra komanda prezentg savu robotu finala izaicinajumam. (15 miniites)
Konkursa kategorijas:

Attaluma ¢empions: 10 sekund€s nobrauc garako attalumu uz prieksu.
Vienmerigaka kustiba: visrealaka vai stabilaka kustiba.

Labakais dizains: visradosaka radibas koncepcija un noform&jums.

Skolotajs vai zirija méra attalumu un registré rezultatus. Komandas aizpilda 5.
uzdevumu darba lapa ,,RapojoSo radibu izaicinajums”.

Pardomas (5 mintites):

Skoléni raksta par vienu izaicindjumu, ar ko saskaras, veidojot robotu, un to, ka to
atrisindja.

Papildinajumu idejas:

Pievienojiet sensoru (gaismas vai skanas), lai radijums reagétu uz apkartéjo vidi.
Izmantojiet divus servodzingjus, lai nodroSinatu koordin€tu ekstremitasu kustibu.
Izveidojiet radijumu zoologisko darzu izstadei vai sacensibam.

Organizgjiet sacensibas, kuras tiek merits laiks: nosakiet, cik ilgs laiks katram robotam
nepiecieSams, lai parvietotos 50 cm taisna Iinija. Robots, kur§ visatrak sasniedz finisa
Iiniju, ieglist atruma ¢empiona titulu. Mudiniet komandas uzlabot kustibu efektivitati,
stabilitati un virziena kontroli.

Avoti:

[1] https://ctc101.arduino.cc/ctc101/module/module-4/project/crawling-robot
[2] https://www.youtube.com/watch?v=uOh2ZY1VHGE
[3] https://www.youtube.com/watch?v=84eQXXxUnNE
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Darba lapa ,,RapojoSo radibu izaicinajums*

1. uzdevums. Izplanojiet savu radibu
Veiciet ideju apmainu un izplanojiet savu projektu. Uzzimg&jiet savu ideju un atbildiet uz
Sadiem jautajumiem:
e Kadu radibu jus veidojat?
e Ka ta parvietosies?
e Kuras detalas parvietosies, izmantojot servodzingjus?
Zemak uzzimgjiet un apziméjiet savas detalas:

2. uzdevums. Sastavdalu saraksts

Komponents Daudzums | Funkcija

Servo
Vadi
Macibu plate

3. uzdevums. MontazZa un programmeésana

V——

Izmantojiet ieprieks€jas nodarbibas apgiitas zinasanas, lai pieslégtu servodzingjus un izstradatu
kustibas kodu. Uzrakstiet kustibas kodu:
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4. uzdevums. TestéSana un uzlaboSana
P&c testeSanas:
e Kas izdevas labi?
e Ko tu mainiji, lai uzlabotu savu robotu?

5. uzdevums. Sacensibu rezultati

Izmé&ginajuma brauciens: Attalums 10 sekundés = cm
LIVirzijas uz prieksu,

LGriezas aplos;

LlApgazas;

LICits

Atbildi uz jautajumu: Kas nakamreiz palidz€tu tavam radijjumam klut atrakam vai stabilakam?
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