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1. nodarbība. Attēlu rediģēšana. 

 

Attēlu meklēšana tīmeklī 

 

Līdzīgi kā tiek meklēta informācija, izmantojot Google serverī, varam to izmantot 

arī, lai atrastu nepieciešamos attēlus. Dodieties uz tīmekļa vietni 

images.google.com un ievadiet atslēgvārdus pēc kuriem veiksiet attēlu meklēšanu.  

 

Iespējams arī iestatīt meklēšanas rezultātu filtrēšanu pēc noteiktiem parametriem. 

Kad esiet izlēmis, kāda veida rezultātus vēlaties saņemt, variet tos precizēt vēl 

vairāk izmantojot meklēšanas rīkus (Search tools). Pie meklēšanas rīkiem, atrasto 

attēlu filtrēšanai iespējams iestatīt tādas īpašības kā, piemēram, atrašanās vietu, 

krāsu, izmēru un publicēšanas datumu. Iespējams izvēlēties arī izvērsto attēlu 

meklēšanu: http://www.google.com/advanced_image_search. 

 

 
 

Apgriezto attēlu meklēšana 

 

Google reverse attēlu meklēšana ir 

viens no labākajiem veids, kā, 

izmantojot jau esošu attēlu, iespējams 

atrast līdzīgus attēlus.  

 

 

Meklēšana, izmantojot attēlu darbojas vislabāk, ja tas tiek izmantots arī kādā citā 

tīmekļa vietnē. Šādā veidā iespējams saņemt vairāk informācijas tieši par publiski 

pieejamiem attēliem, piemēram, uzņēmumu logotipiem vai tamlīdzīgi. Ja lietojat 

tīmekļa pārlūkprogrammas Chrome vai Firefox 4+, tad iespējams datorā esošo 

attēlu, vienkārši vilkt un nomest meklēšanas logā.  

http://www.generation0101.eu/
mailto:info@generation0101.eu
http://images.google.com/
http://www.google.com/advanced_image_search
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Uzdevumi  

 

1. uzdevums. Atrast un lejupielādēt vislielāko attēlu, 

kurā redzams amerikāņu astronouts Bazs Oldrins (Buzz 

Aldrins), kad viņš nokāpis uz planētas Mēness.   

 

2. uzdevums. Atrat un lejupielādēt vidēja lieluma 

caurspīdīgu PNG tipa attēlu (garākā mala ~800px), kurā 

attēlota sarkana mašīna. 

 

 
 

Gadījumos, kad nepieciešama interneta vietne, kurā brīvi pieejamus attēlus 

izmantošanai mācību procesā,  ieteicams izmantot Photos for Class: 

http://www.photosforclass.com/ 

http://www.generation0101.eu/
mailto:info@generation0101.eu
http://www.photosforclass.com/
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Vai Tu to zināji? Atkarībā no tā, kāda ir datora operētājsistēma, iespējams, ka 

variet izmantot funkciju vilkt un nomest attēlus no dokumentu mapēm uz interneta 

pārlūkprogrammu, lai augšupielādētu to meklēšanas logā vai e-pasta pielikumā.  

 

Jautājumi diskusijai: Kāds, Jūsuprāt, būtu algoritms līdzīgu attēlu meklēšanai? 

Kādi varētu būt iemesli tam, ka dators, veicot šo darbību, kļūdās? 

 

Pamati darbā ar slāņiem programmā Pixlr Editor 

 

Pixlr Editor ir spēcīgs tiešaistes grafiskā dizaina rīks, jo tajā iespējams strādāt ar 

vairākiem slāņiem. Mācīsimies atvērt divus dažādus attēlus un izveidot no tiem 

trešo. Vienkāršas ainavas attēla debesis nomainīsim ar debess objektu skatu, ko 

iespējams  saskatīt tikai ar teleskopu.  

 

Izmantojot tiešsaistes grafiskā dizaina rīku Pixlr Editor, atveriet ainavas attēlu pēc 

saviem ieskatiem. Pirmais attēls ir paredzēts kā fona slānis. Izvēlieties un atveriet 

arī otru attēlu kā jaunu slāni. Pamēģiniet to atvērt izmantojot vietrādi (URL). 

 

 
 

Kā redzams paraugā, izvēlētie attēli ir dažāda izmēra. Fona slāņa attēlam sākotnēji 

ir jābūt mazliet lielākam. Attēlu izmērus izmainīt iespējams lietojot funkciju Edit -> 

Free transform (Ctrl+T). Pēc tam velciet aiz stūriem, lai iegūtu vēlamo izmēru un 

apstipriniet to ar Enter. Lai atbrīvotos no liekā, apvienojot abus attēlus, izmantojiet 

dzēšgumijas rīku. Iespēja dūmakaini redzēt arī fona slāni ir tāpēc, lai atvieglotu 

attēlu rediģēšanu un abu slāņu sapludināšanu vienā attēlā.  

http://www.generation0101.eu/
mailto:info@generation0101.eu
http://apps.pixlr.com/editor/
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Uzdevums 

 

Atrast vienu attēlu, kurā redzama pludmales ainava ar skaidrām debesīm (bez 

mākoņiem) un otru attēlu, kurā ir apmākušās, mākoņainas debesis. Abus šos 

attēlus apvienot tā, lai pludmales ainavā būtu otrā attēla debesis. 

 

Objektu izgriešana izmantojot funkciju Magic Wand  

 

Ir divi veidi, kā izgriezt objektus atsevišķus objektus no kopējā attēla, izmantojot 

attēlu redaktoru Pixlr Editor: Lasso tool un Magic wand. Vispirms izmēģiniet burvju 

burvju nūjiņu (Magic Wand). Kad esiet šī rīka funkcionalitāti pamēģinājis, 

izmantojiet tādas pašas darbības veikšanai arī otru piedāvāto rīku (Lasso tool). 

Izgriešanas fnkcija ir pirmais solis, lai uzsāktu divu dažādu attēlu apvienošanu 

vienā. Tas ir arī lielisks veids, kā izdzēst nevēlamo fonu. 

 

Soli pa solim: kā lietot funkciju Magic Wand  

 

Gadījumā, ja kaut kasneizdodas tā, kā bija iecerēts sākotnēji, jebkuru darbību var 

atcelt ar pogu Undo, atgriežoties iepriekšējā pozīcijā. Izvēlieties rīku Magic wand no 

rīku joslas. Veiciet kreiso peles klikšķi vietā, kuru vēlaties iezīmēt. Burvju nūjiņa 

automātiski ieskicēs izvēlēto laukumu ar mirgojošu, nepārtrauktu līniju. Ja 

nepieciešams vienlaicīgi iezīmēt vairākus laukumus dažādās attēla vietās, tad 

noklikšķiniet un turiet taustiņu Shift uz klaviatūras. 

  

http://www.generation0101.eu/
mailto:info@generation0101.eu
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Lai izdzēstu atzīmētos laukus, pie rediģēšanas rīkiem izvēlieties funkciju Delete vai 

Cut. Rīks Magic wand ir īpaši efektīvs, ja izvēlētie apgabali attēlā ir vienkāršas un 

konkrēta formas. Piemēram, logo izgriešanai no vienkrāsaina fona, šo funkciju 

iespējams ļoti ērti izmantot. 

 

Uzdevums 

 

Mēģiniet kādam no paša izvēlētajiem .jpg attēliem ar vienkāršu fonu to noņemt. 

Piemēram, šim attēlam: https://goo.gl/TJHuD0 Jums būs nepieciešams iezīmēt 

vairākus atsevišķus laukus, izmantojot taustiņu Shift. Pievienojiet jaunu slāni un 

jaunā attēla fonu aizpildiet ar citu krāsu, izmantojot Paint bucket tool. 

 

 
 

Saglabājiet attēlu PNG formātā File - > Save -> Format PNG (Transparent).  

 

Pixlr Editor failu formāti 

 

Pixlr Editor ir savs īpašais failu formāts PXD (ļauj saglabāt attēlus ar vairākiem 

slāņiem atkārtotai rediģēšanai), taču visbiežāk ir nepieciešams saglabāt attēlus 

daudz populārākos un tīmekļa videi draudzīgos formātos:  

 

PNG faili var būt caurspīdīgi un augstak kvalitātes. Šis formāts ir laba izvēle, lai 

attēlus izmantotu tīmeklī. Īpaši aktuāli tas ir ar logotipiem vai attēliem, kuro ir 

teksts vai krāsaini, ar asām līnijām atdalīti bloki. 

http://www.generation0101.eu/
mailto:info@generation0101.eu
https://goo.gl/TJHuD0
http://apps.pixlr.com/editor/
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JPEG vai JPG ir viens no populārākajiem failu formātiem. Šī ir lieliska izvēle tādiem 

attēliem, kas uzņemti reālajā dzīvē, piemēram, fotogrāfējot dabā. Arī šis formāts ir 

veiksmīgi izmantojams tīmeklī. 

 

BMP faili ir “smagāki”, jo šī formāta attēli satur vairāk datu kā citi. Tie var tikt 

izmantoti augstas kvalitātes attēlu izdrukām, taču nav piemēroti izmantošanai 

tīmeklī.  

 

TIFF failu formāts ir līdzīgs BMP un to visbiežāk izmanto grafikā dizaina speciālisti. 

Gadījumos, kad ir nepieciešams no attēlu apstrādes redaktora ekportēt failu tik 

augstā kvalitātē, cik vien iespējams, tad vislabāk ir izvēlēties TIFF formātu. Paturiet 

prātā, ka .pxd ir vienīgai formāts, kas ļauj saglabāt attēlu ar visiem slāņiem tā, lai 

vēlāk būtu iespējams veikt nepieciešamās korekcija. 

 

Kā lietot slāņa masku (layer mask)? 

 

Mēģināsim apvienot 2 dažādus attēlus vienā. Izvēlieties cilvēka un kāda dzīvnieka 

portretus. Piemēram, https://goo.gl/pCB4mC un  http://goo.gl/Bv8QYq.  

 

Izvēlētos attēlus atveriet kā divus atsevišķus slāņus. Lai atvērtu pirmo attēlu, 

izvēlieties File -> Open Image URL. Otrā attēla atvēršanai izmantojiet Layer -> 

Open image URL as layer. Pirmajam attēlam uzstādiet caurspīdīguma īpašību un 

pēc tam mēģiniet abu attēlu apvienošanu.  

 

 
 

Uzstādīto attēla caurredzamību procentuāli ir iespējams mainīt ar slaidera palīdzību 

uzstādījumu daļā. Lai apstiprinātu veiktās izmaiņas, nospiediet taustiņu Enter. Pēc 

tam, kad šo funkciju esiet izmēģinājuši, uzstādiet attēla necaurredzamību uz 100%.    

Jau iepriekš apgūtais rīks Magic wand būs piemērots, lai ērti un ātri noņemtu 

portreta fonu.   

http://www.generation0101.eu/
mailto:info@generation0101.eu
https://goo.gl/pCB4mC
http://goo.gl/Bv8QYq
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Jūs ieraudzīsiet jaunu taisnstūri iezīmētā attēla slānī. Tā ir slāņa maska, kurā variet 

dzēst lieko ar dzēšgumiju, kā arī izmantojot citus pieejamos rīkus, radīt radošus un 

jautrus attēlus.  

 

 
 

Uzdevums 

 

Patstāvīgi izvēlieties divu citus attēlus un apvienojiet tos, radot vienu 

pēc iespējas aizraujošāku attēlu, kuru prezentēt citiem grupas 

dalībniekiem. Šāda veida kombinācijas mākslā ir pazīstamas kā 

“zoomorfisms”. Lai smeltos iedvesmu savam radošajam darbam, 

mēģiniet aplūkot meklētājserverī google pieejamos attēlus, kas 

pieejami ievadot atslēgvārdu zoomorfisms (zoomorpfism).   

 

http://www.generation0101.eu/
mailto:info@generation0101.eu
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Jautājums diskusijai: Kāpēc šie attēli, apvienojot cilvēka un dzīvnieka portretus, 

izskatās tik iespaidīgi?  

 

Vai Tu to zināji? Jau no pirmsākumiem aptuveni pirms 40,000 gadiem, radušies 

zoomorfisma mākslas darbi. Viens no vissēnākajiem ir ziloņkaula skulptūra  Vācijā. 

Tā ir cilvēka formas statuete ar lauvas galvu. Tā ir aptuveni 32,00 gadus sena.  

 

Citi tiešsaistes attēlu redaktori? Dalieties arī ar savu pieredzi šī vai citu attēlu 

redaktoru izmantošanā, kas, jūsuprāt, varētu būt noderīgi. 

 

2. nodarbība. Attēlu klonēšana. 
 

Kā izmantot zīmogu (clone stamp tool) programmā Pixlr Editor 

 

Zīmogs (clone stamp tool) programmā Pixlr Editor nav pavisam vienkāršs rīks. Tas 

kopē attēla detaļas un ielīmē tās vietā, kurā izvēlaties tajā pašā slānī. Zīmogs var 

tikt izmantots arī citam nolūkam. Daudzi izmanto šo rīku, piemēram, lai jauktu 

dabisko skatu.  

 

Klonēšana soli pa solim 

 

Klonēšanas rīks izkatās kā zīmogs. Kad tas tiks izvēlēts, tad virs attēla parādīsies 

konēšanass iestatījumi. Ar tiem iespējams pielāgot attēla klonu savām vajadzībam. 

Peles kursors jānovieto precīzi vietā, no kuras vēlaties paņemt paraugu. Papildus 

jātur nospiestu taurtiņu CTRL. Šajā brīdī Jūs pamanīsiet, ka peles kursors ir 

izmainījies, lai būtu iespējams izvēlēties apgabalu, kuru vēlaties klonēt. 

 

Pēc tam, izmantojot rīku ota (brush) velciet apgabalā, kuram vēlaties piemērot 

klonētās īpašības. Turot peles kreiso klikšķi, velciet apļveida kustības, lai 

eksperimentētu un veidotu plašāku izpratni par šī rīka funkcionalitāti. 

 

Lietošanas piemērs 

 

Augšupielādējiet kādu attēlu, kurā ir redzama parasta 

visā pasaulē pazīstama mārīte ar melnajiem punktiņiem 

uz spārniem. Iemācīsimies mārītei noņemt šos 

punktiņus, tā, lai spārni būtu vienkrāsaini. Šeit 

pieejams paraugā norādītais attēls - 

https://goo.gl/b74BGs, taču variet atrast un izvēlēties 

arī līdzīgu paši savu attēlu. Nospiediet “S”, lai sāktu 

lietot Clone Stamp Tool. Turot taustiņu CTRL, klikšķiniet uz sarkano spārnu daļu. 

http://www.generation0101.eu/
mailto:info@generation0101.eu
http://apps.pixlr.com/editor/
https://goo.gl/b74BGs
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Atlaidiet taustiņu CTRL un pārnesiet klonēto sarkano krāsu uz melnajiem 

punktiņiem. Lai praktizētos, šo pašu rīku variet izmēģināt, lai pavairotu melnos 

punktiņus uz mārītes spārniem. Klona rīks ir ļoti noderīgs, lai retušētu 

nepieciešamās vietas jebkurā attēlā. 

 

Uzdevumi 

 

1. uzdevums. Atrast dažus attēlus ar plankumainiem portretiem un retušējiet 

nevēlamās vietas. Ja vēlaties, variet izmantot šo attēlu http://goo.gl/CmpVdv.  

 

2. uzdevums. Dažiem attēliem noņemt un nomainīt fonu. Izveidot kolāžas ar 

dzīvniekiem, putniem un citiem attēliem pēc savas izvēles. Nofotografējies ar 

draugiem un nomaini fonu ar kādu dīvainu un neticamu skatu. Saglabājiet šos 

attēlus savā datorā.  

 

Attēlu korekcijas 

 

Attēli, kuri ir uzņemti ar digitālo kameru, ne vienmēr ir perfekti. Lai iegūtu lielāku 

pieredzi attēlu rediģēšanā, visspirms ir jāatrod attēli ar kādu problemātiku, kuru 

vēlētos izmainīt. Piemēram, daži attēli varētu būt pārāk spilgti, turpretī citi var būt 

pārāk tumši vai izplūduši. Ir daudz un dažādas korekciju iespējas, kas varētu būt 

noderīgas, lai padarītu attēlu ievērojami labāku:  

 Spilgtums un kontrasts: gadījumā, ja attēls ir pārāk gaišs vai tumšs, tad variet 

pielāgot tā spilgtumu un kontrastu.  

 Krāsa: gadījumā, ja krāsas ir ļoti vājas, tad variet izmantot tādu korekciju kā, 

piemēram, piesātinājums.  

 Asums: gadījumā, ja attēls, jūsuprāt, ir miglains, tad variet to padarīt asāku.  

 

Atveriet to pašu attēlu, kurā bija redzams mārītes portrets: https://goo.gl/b74BGs. 

Mēģiniet izmainīt krāsu, spilgtumu un kontrastu. Ja vēlaties, patstāvīgi izmēģiniet 

arī dažādus filtrus. 

 

Pixlr Editor ir ērts, lietotājiem draudzīgs, bezmaksas attēlu rediģēšanas rīks un 

tāpēc mēs to izmantosim arī nākamajās nodarbībās, kad būs nepieciešams 

apstrādāt attēlus. Ieteicams praktiski pamēģināt dažādas šī rīka piedāvātās 

iespējas arī mājās, lai nostiprinātu nodarbībā iegūtās zināšanas, kā arī iegūtu 

pārliecību, ka tas ir skaidri saprotams un vienkārš ikdienas lietošanai. 

Nepieciešamības gadījumā, konsultējieties ar pasniedzēju vai grupas biedriem par 

neskaidrajiem jautājumiem.  

 

Jautājums diskusijai: Kāpēc mēs ticam tam, ko redzam? 

http://www.generation0101.eu/
mailto:info@generation0101.eu
http://goo.gl/CmpVdv
https://goo.gl/b74BGs
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3. nodarbība. Datorspēles modeļa izveidošana. 
 

Construct 2 intalēšana 

 

Construct 2 redaktors ir piemērots lietošanai tikai operētājsistēmā Windows, taču 

radītās spēles varat spēlēt jebkurā vidē. Lejupielādē jiet instalācijas failu šeit: 

http://ej.uz/construct2   

 

Kad esat lejupielādējis Construct 2 

instalācijas failu, variet sākt tā 

uzstādīšanu uz sava datora.  

 

Jūsu pārlūkprogramma vai Windows 

parādīs drošības brīdinājumu. Šajā brīdī 

būtu nepieciešams pārbaudīt, vai 

programmatūras oficiālais izdevējs ir 

Scirra. Tas nepieciešams, lai 

pārliecinātos, ka instalācijas fails ir īstais 

un nekādas problēmas, to uzstādot un arī 

vēlāk lietojot, nesagādās. 

 

Instalēšana no ārējās atmiņas iekārtas 

 

Construct 2 iespējams izmantot kā pārnēsājamo programmatūru. Citiem vārdiem 

sakot, to var instalēt arī uz ārējās atmiņas iekārtas, piemēram ārējā cietā diska vai 

flašatmiņas. Ja vēlaties to darīt, tad saglabājiet instalēšanas mapi uz ārējās atmiņas 

ierīces.  

 

32-bit un 64-bit versijas 

 

Ir pieejamas 2 veidu Construct 2 redaktora versijas – 32 bitu vecākiem un 64 bitu 

jaunākiem datoriem. Ja veicat programmatūras uzstādīšanu uz ārējās atmiņas 

ierīces, izvēlieties 32 bitu versiju, tāpēc, ka šī versija darbosies gan uz 32bitu, gan 

64 bitu datoriem. Turpretī 64 bitu versijas programmatūra nedarbosies uz 32 bitu 

datoriem. 

 

Ierobežots skaits lietotāju konti 

 

Construct 2 redaktors var tikt uzstādīts uz ierobežoties lietotājiem kontiem bez 

administratora piekļuves. Šis rīks ir ērti lietojams darba vietās, skolās, 

universitātēs, bibliotēkās un citās vietās, kurās ir publiskās piekļuves datori. Šajā 

http://www.generation0101.eu/
mailto:info@generation0101.eu
http://ej.uz/construct2


            

   

   
Mājas lapa: www.generation0101.eu E-pasts: info@generation0101.eu  
 

 

   

Programmēšanas 

pamati 

STUDENTA GRĀMATA 

13 

gadījumā programmatūra tiks instalēta vienkārši mapē tajā pašā kontā, kuru tajā 

brīdī izmantojat, nepiekļūstot citu programmatūras failu direktorijam. Uz viena un 

tā paša datora šo programmatūru var instalēt arī citas personas savā lietotāja 

kontā. Dažās operētājsistēmās programamtūra tiks attinstalēta, kad vēlēsieties iziet 

no tās. Pastāv iespēja, ka būs nepieciešams šo rīku instalēt katru reizi, kad 

vēlēsieties to izmantot. Nesatraucieties, šis process aizņem tikai mazu brīdi.  

 

Gadījumā, ja programmatūras uzstādīšana neizdodas kādu neparedzētu 

ierobežojumu dēļ (piemēram, nav atļauts lejupielādēt .exe failus), izmantojiet 

instalācijas failu, kurš saglabāts uz ārējās atmiņas ierīces. Šajā gadījumā būs 

nepieciešams pirms tam piekļūt pie kāda datora, kurā ir iespējams veikt instalācijas 

faila lejupielādi vai jautāt nodarbības vadītājam. 

 

Sākt jaunu projektu “Breakout”  

 

Lai sāktu jaunu projektu, veiciet dubultklikšķi uz ekrāna vai labo peles taustiņu un 

Insert new object - > Sprite. Nosakiet vietu, kurā atradīsies jaunais objekts, 

izveidojiet taisnstūri un piepildiet to ar krāsu izmantojot rīku Paint bucket. Tas būs 

raķetes modelis. Neuztraucieties, ka sākumā, kamēr tiek apgūtas pamatzināšanas, 

kā lietot šo programmatūru, ievietotie objekti nav vizuāli ļoti skaisti. Vēlāk šī 

objekta dizains tiks uzlabots. Pievienojiet no jauna izveidotajam objektam divas 

īpašības – 8Direction un Solid. Pēc tam ievietojiet vēl vienu jaunu objektu, kurš ir 

apaļš. Tas būs bumbas modelis. Arī šis objekts vēlāk tiks nomainīts ar skaistu 

attēlu. Veidojiet šo objektu pēc uzvedības kā lodi (Bullet). Svarīgi ir lodei piešķirt 

īpašību – Bounce off solids. 

 

 

http://www.generation0101.eu/
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Veiciet klikšķi uz pogas “Run Layout”, lai sāktu savu spēli un būtu iespēja līdz 

šim paveikto. Jūs redzēsiet, ka spēle jau darbojas. Nesatraucieties, ja kaut 

kas nedarbojas tā, kā iepriekš bija paredzēts. Tā ir pavisam normāli 

programmētāju darbā. Tas nav viegli, taču ļoti interesanti. Viena no galvenajām 

aktivitātēm programmēšanā ir atkļūdošana. Tās laikā programmētāji meklē un 

novērš programmas kodā radušās kļūdas. Dažkārt izmanto testēšanas 

programmas, taču daudzos gadījumos ir nepieciešami arī programmētāju labojumi.  

Tātad, programmētāju darbs pie radušos kļūdu novēršanas ir pavisam normāli. 

Nekad nebaidieties kļūdīties, jo ar to saskarsieties šajās nodarbībās bieži. 

Mācīsimies izmantot programmatūras sniegtās iespējas, lai realizētu savas idejas. 

Dažkārt šis process nav vienkāršs un liekas, ka nav iespējams atrast risinājumu 

problēmai, kura ir radusies, taču nepadodies pārāk ātri. Jebkurā brīdī ir iespējams 

prasīt palīdzību grupas biedram vai pasniedzējam. Esi draudzīgs un palīdzi arī 

citiem, ja viņiem kaut kas neizdodas kā iecerēts. Veidojot lielākus projektus, tas ir 

ļoti nopietns komandas darbs, lai nonāktu pie īstajiem risinājumiem gadījumos, kad 

programma nedarbojas pareizi. 

 

Iespējams, ka bumbas ātrums ir pārāk liels, pārvietojas nepareizajā virzienā vai 

vērtība Gravity ir 0. Aplūkojiet uzmanīgi, kā darbojas spēles šī brīža izstrādātā 

versija un veiciet labojumus, ja tas ir nepieciešams.  

 

Nākamais solis ir veidot robežas bumbas modelim. Pievienojiet jaunu modeli 

taisnstūra formā, aizpildiet to ar krāsu, kādu vēlaties un iestatiet kā Wall shape. 

Šim objektam piešķiriet īpašību Solid, jo nepieciešams, lai lode, saskaroties ar 

http://www.generation0101.eu/
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sienu, atlektu no tās un virzītos pretējā virzienā. Lai izveidotu citas sienas, 

neveidojiet tās no jauna, bet vienkārši izmantojiet klonēšanas funkciju. Turiet 

nospiestu taustiņu CTRL uz gatavās sienas un ar kreiso peles klikšķi velciet. Jūs 

redzēsiet, ka automātiski notiek šī objekta dublēšana ar visām tam iestatītajām 

īpašībām. Šajā spēlē būtiski ir izveidot sienas sānos un pa augšējo malu. Šādā 

veidā ir iespējams klonēt jebkuru spēles objektu.  

 

 
 

Tagad ir droši iestatīt lodei lielāku kustības ātrumu, lai būtu vēl jautrāk spēlēt šo 

spēli. Šie ir tikai pirmie soļi. Kad esiet uzzinājuši, kā pievienot jaunus objektus un 

tos kontrolēt, mēģināsim uzlabot spēli, padarot to nedaudz sarežģītāku. Pievienojiet 

papildus nelielu, ar atšķirīgu krāsu aizpildītu taisnstūrveida objektu, kas līdzinās 

ķieģelim. Šo objektu, izmantojot taustiņu CTRL, klonējiet vairākas reizes, vismaz 5. 

Pirms klonēšanas šim objektam piešķiriet īpašību Solid, lai lode, saskaroties ar 

ķieģeļiem, atlektu no tiem. 

 
 

Būtu vēl interesantāk, ja ar lodi būtu 

iespējams iznīcināt ķieģeļus, kuri ir tās 

ceļā. Dodieties uz Event sheet 1 un 

pievienojiet notikumu tad, kad lode 

saskaras ar ķieģeli. Jums datoram 

http://www.generation0101.eu/
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jāpasaka tam saprotamā valodā, kam vajadzētu notikt, ja notiek abu objektu 

sadursme - When Ball is on collision with brick, brick should be destroyed. 

Izmantojiet Construct 2 redaktorā pieejamās funkcijas, lai panāktu šo efektu.   

 

Izmēģiniet, kā tas strādā, veicot klikšķi uz pogas Run Layout. 

Ja vēlaties saņemt detalizētāku informāciju, variet startēt spēli, veicot klikšķi 

uz pogas Debug layout. Šādi būs iespēja apturēt un atsākt spēli soli pa solim.  

 

Ir pienācis laiks uzlabot spēles dizainu. Nomainiet ķieģeli ar kādu interesantu attēlu, 

kurš nav pārāk liela izmēra, pēc savas izvēles. Vislabāk izvēlēties attēlu PNG 

formātā, lai tas būtu ar caurspīdīgu fonu gadījumā, ja izvēlēsieties krāsainu spēles 

fonu. Ja šķiet, ka ir nepieciešams mainīt attēla izmēru, tad izmantojiet funkciju 

Resize image canvas. 

 

 
 

Atrodiet vēl kādu vizuāli skaitu PNG attēlu, kas būtu piemērots lodes objekta 

aizstāšanai.  

 
 

Pievienojiet jaunu attēlu, izmantojot funkciju Sprite for background. Atrodiet fona 

attēlu, augšupielādējiet to un ar labā peles klikšķa palīdzību novietojiet, tā, lai tas 

atrastos apakšā.  

http://www.generation0101.eu/
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Tagad Jūs ziniet, kā pievienot un nomainīt attēlus savā spēlē.  

 

Uzdevums  

 

Veltiet laiku, lai uzlabotu spēles dizainu tādu, kādu esiet iztēlojušies. Variet 

eksperimentēt un papildināt ar jauniem objektiem, piešķirot tiem dažādas īpašības. 

Praktizējiet, lai gūtu vispārēju priekštatu un pārliecību, cik viegli un ērti ir pievienot 

un mainīt jaunus objektus. Ja nepieciešams, veiciet labojumus objektu 

nosaukumos, jo tas vēlāk būs noderīgi, lai aprakstītu sarežģītākus notikumus. Ja 

ķieģeļus esiet nomainījuši ar kādu citu attēlu, tad izmainiet šī objekta nosaukumu, 

lai būtu pēc iespējas atbilstošāks. Mēģiniet iestatīt, ka sienas spēlē ir neredzamas. 

Ja šķiet, ka spēles fons ir pārāk tumšš vai nepiemērots kopējam dizainam, tad 

pielāgojiet to pēc nepieciešamības. 

 

Izmantojiet iespēju iegūt grupas biedru viedokli par spēli ar mērķi saņemt kādus 

ieteikumus uzlabojumiem. Ja kāds vēlas, aplūkojiet arī citus darbus un izsakiet savu 

viedokli, kas Jūsuprāt varētu būt citādāk un kas ir ļoti labi izdevis.  

 

4. nodarbība. Efektu pievienošana. 
 

Eksplosijas efekti 

 

Esam gatavi pievienot spēlei efektu Explosion. Pievienojiet jaunu objektu – 

Particles. Zīmējiet dažādu krāsu punktus un līnijas. Pēc tam novietojiet šo objektu 

ārpus spēles laukuma un piebvienojiet īpašību Fade.  

http://www.generation0101.eu/
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Pievieno notikumu divu objektu sadursmes brīdī.  

 

Nākamais solis ir vēl interesantāku notikumu pievienošana divu objektu sadursmes 

brīdī. Mērķis ir panākt eksplozijas efektu, objektiem saskaroties, un to, lai šie 

objekti, kuri tiek iznīcināti, vienlaicīgi arī pazustu. Šim nolūkam noderīgs būs 

notikums Spawn another object.  

 

Vispirms atrodiet GIF attēlu ar eksplozijas animāciju un pievienojiet to kā jaunu 

objektu ārpus spēles laukuma. Animāciju logā ar peles labo klikšķi ir iespējams 

importēt GIF animācijas. Pievienojiet šim objektam īpašību Fade un nomainiet 

nosaukumu, lai tas būtu atbilstošāks, piemēram, eksplozija. 

 

Punktu uzskaite un to attēlojums 

 

Neviena spēle nav iesomājama bez punktu uzskaitījuma un tā attēlojumu. 

Pievienosim spēlei dažus vienkāršus aprēķinus, lai izveidotu redzamu rezultātu 

lauku. Doties uz Event sheet un veikt labo peles klikšķi, izvēloties Add global 

variable.  

http://www.generation0101.eu/
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Nosauciet to Score, tips Number. Klikšņiniet uz pogas OK. Pievienojiet sistēmas 

aktivitāti “Add 1 to score” pie funkcijas Destroy event. 

 

 
 

Pēc šīs aktivitātes pievienošanas, sistēma automātiki 

rēķina iegūto punktu skaitu mainīgajam “score”, taču 

šobrīd mēs to vēl neredzam. Šī iemesla dēļ 

pievienosim jaunu objektu – teksta lauku ar 

nosaukumu “Tablo”.  

 

Teksta lauka uzstādījumos iespējams pievienot tekstu, ar kādu tiks parādīts 

rezultāts, piemēram “Score”, kā arī izveidot notikumu ar funkciju “Score = “&score, 

lai aktuālais spēles rezultāts visu laiku būtu redzams. Izmēģieniet, kā tas darbojas 

praktiski un jautājiet pēc palīdzības, gadījumā, ja kaut kas neizdodas.  

 

Skaņu importēšana 

 

Papildus efektu jebkurai spēlei, neapšaubāmi, rada pievienotie skaņas efekti. Ja pie 

datora, kura veidojiet spēli, ir pieejamas skaņas iekārtas (skaļruņi vai austiņas), 

pievienojiet tās un pārbaudiet, ka viss darbojas. Kad tas ir izdarīts, var sākt skaņu 

efektu pievienošanu. Viens no avotiem, kurā ērti iegūt dažādus skaņas efektus ir 

http://soundbible.com. Pirmo lejupielādējiet .waw faila tipa Ball bounce skaņas 

efektu, kas būs piemērots šai spēlei. 

http://www.generation0101.eu/
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Veiciet labo peles klikšķi uz 

projekta paneļa skaņas mapi, 

kur būs iespējams importēt 

lejupielādēto skaņas failu.  

 

Pēc tam pievienojiet notikumu 

On collision…                          

 

Kā skaņas efektu iestatiet Play Ball Bounce. 

 
 

 

Spēles kontrol ar tastatūru 

 

Lietderīgi ir arī izveidot spēles kontroli ar tastatūru. Veiciet peles dubultklikšķi uz 

ekrāna un ievietojiet objektu Keyboard.Iestatiet, ka ieslēgt lodes īpašību Turbo 

iespējams ar taustiņu “W” un izslēgt to ar taustiņu “S”. 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

Esam iemācījušies arī to, kā aprakstīt spēles kontroles funkciju, lietojot klaviatūras 
taustiņus. Zināšanu nostiprināšanai, mēģiniet patstāvīgi pievienojiet arī citiem 

spēles objektiem kādu funkciju, kura tiek vadīta ar taustiņiem no klaviatūras.  
 

Līdz šim brīdim, visās iepriekšējās nodarbībās ir apgūtas galvenās funkcijas 
Construct 2 redaktorā, lai radītu paši savu spēli.  

 

http://www.generation0101.eu/
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Uzdevumi 

 

1. uzdevums. Pievienojiet skaņu lodes un Jūsu izvēlēto objektu (iepriekš ķieģeļi) 

sadursmes brīdī. Importējiet un pievienojiet spēlei fona mūziku. Izstatiet kādu no 

tastatūras taustiņiem skaņas ieslēgšanai vai izslēgšanai.  

 

2. uzdevums. Pielāgojiet lodes īpašību Turbo tā, lai ieslēdzot ar taustiņu “W”, 

virzās ļoti ātri un, kad šo režīmu ar taustiņu “S” izslēdz, tad lode pārvietojas ļoti 

lēni. Izveidojiet jaunu teksta lauku, kurā redzams fakts par to, ka Turbo īpašība ir 

ieslēgta vai izslēgta. 

 

5. nodarbība. Animāciju veidošana. 
 

Animācijas 

 

Construct 2 redaktorā iespējams izmantot animētus 

arī objektus.  Tie padara spēli vēl iespaidīgāku un 

interesantāku. Iemācīsimies, kā nomainīt Jūsu 

izvēlētos objektus (iepriekš ķieģeļi) par lidojošiem 

putniem. Vispirms lejupielādējiet kustīga putna 

attēlus, piemēram šeit - http://ej.uz/PutnaLidojums. 

Aplūkojiet šo attēlu un saskaitiet, cik rindās un 

kolonās ir izkārtoti putna attēli. Šajā konkrētajā attēlā 

tie ir 3 rindās un 5 kolonās. Izveidojiet jaunu objektu 

un animāciju logā, veicot labo peles klikšķi, izvēlieties 

iespēju – Import frames from sprite strips.  

 

 

http://www.generation0101.eu/
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Atveriet lejupielādēto failu sprite1.png. Veidojiet šī simbola izkārtojumu 5 kolonās 

un 3 rindās. Noklikšķiniet uz pogas “OK” un pēc tam labo peles klikšķi uz rāmjiem 0 

un 15, lai tos izdzēstu. 

 

 
 

Animāciju logā izvēlieties Default animation un nomainiet ātruma uzstādījumus 

(Properties -> Speed) uz 15  un cilpa (Loop) atzīmējiet “Yes”. Labaispeles klikšķis 

uz noklusējuma animāciju ļaus aplūkot tās priekškatījumu un uzstādīt vēlamo 

ātrumu. Aizveriet Sprite editor un izveidojiet putnus dažādos izmēros. Putniem būtu 

jāizskatās tā it kā tie lidotu. Gadījumā, ja tas tā nenotiek, tad atkārtoti pārbaudiet 

cilpas (Loop) ātrumu un, ja ir 0, nomainiet to.  

 

Uzdevumi 

 

1. uzdevums. Pievienojiet putniem īpašību Bullet un iestatiet tiem atšķirīgus  

lidojuma ātrumus. Esiet radošs un atrodiet vai uzzīmēt jaunus objektus. Izveidot 

papildus jau esošajiem notikumiem spēlē kaut ko īpaši aizraujošu un neparastu. 

Eksperimentējiet ar dažādiem objektiem, piemēram, izveidojot bišu mākoni, ar ko 

lode nedrīkst saskarties vai ko tamlīdzīgu. 

 

Tagad, kad teorētiski ir apgūtas visas nepieciešamās zināšanas, nepieciešams tikai 

praktiski to visu izmēģināt vairākas reizes, pēc iespējas vairāk eksperimentējot. Ir 

pienācis laiks apdomāt 2D spēles modeli, kuru vālētos radīt patstāvīgi. Izmantojot 

visas zināšanas, kuras esiet ieguvuši  iepriekšējās nodarbībās, izveidojiet spēli ar 4 
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līmeņiem, izmantojot dažāda veida objektus ar atšķirīgu uzvedību tiem savstarpēji 

sastopoties, kā arī pievienojiet atbilstošus skaņu efektus.  

 

Sāciet no Project window, veicot labo peles klikšķi uz Layouts folder, un pievienojiet 

jaunu spēles slāni. Pievienojiet jaunajai spēlei arī notikumu lapu (Add event sheet). 

Visās spēlēs ir nepieciešams pievienot notikumu lapu. Nomainiet spēles slānim 

nosaukumu, piemēram, “Sākums”, pievienojiet sākuma pogu un izveidojiet 

notikumu šai pogai. Kad veic klikšķi uz sākuma pogas, tad sistēma sāk veikt 

aktivitātes, kuras izveidotas slānī “Sākums”. 

 

 
 

2. uzdevums. Pievienojiet jaunu spēles slāni ar nosaukumu “Spēle beigusies”. 

Izveidojiet šī slāņa fona dizainu atbilstoši savām vēlmēm.  Pievienojiet pogu 

“Mēģināt vēlreiz” un izveidojiet notikumu identisku kā pogai “Sākums” pirmajā 

slānī. 

 

Ja šie uzdevumi Jums šķiet pārāk vienkārši, tad veidojiet spēlei vairākus līmeņus, 

kuros lodes kustības ātrums pakāpeniski palielinās vai lode kļūst pēc izmēra 

mazāka. Brīvi eksperimentējot, izbaudiet šo spēles radīšanas procesu. Padariet 

savu spēli pēc iespējas jautrāku, neparastāku vai pat nereālu. Izveidojiet rezultāta 

uzskaites lauku. 

 

Radīto spēli parādiet nodarbību vadītājam un saviem grupas biedriem, lai saņemtu 

ieteikumus papildus uzlabojumiem. Variet vienoties ar blakus sēdētāju, ka 

savstarpēji vērtējat un komentējat viens otra radītās spēles. 

 

6. nodarbība. Spēles dizaina veidošana. 
 

Dizains  

 

Spēles un tā dizaina veidošana ir māksla radīt vienlaikus, interaktīvu, aizraujošu un 

izglītojošu spēli, dažkārt arī kādu procesu simulācijas vajadzībām.  

 

Datorspēles dizaina galvenie principi 

 

Pats galvenais, lai ir jautri. Vai Jums ir kāda mīļākā spēle? Padomājiet par spēlēm, 

kuras mēs esam radījuši. Kāpēc dažas varētu vairāk patikt, citas mazāk? Pastāstiet, 
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ko Jūs par to domājat. Dalieties ar savu pieredzi un savu mīļāko spēļu 

nosaukumiem vai video. Iesaistieties diskusijā par to, kuras no Jums zināmām 

spēlēm šķiet ļoti veiksmīgas? Pamatojiet, kāpēc tieši tās spēles Jums šķiet labas.  

 

Vienkāršība 

 

Kāpēc tik populāras kļuva, piemēram, spēles “Tetris” vai “Angry birds”? Spēlei ir 

jābūt ar samērā vienkāršu ideju un viegli kotrolējamai. Liela nozīme ir tieši spēles 

dizainam, kas ikvienam dizainerim būtu jāņem vērā. Bieži tieši visvienkāršākās 

spēles ir visiecienītākās.  

 

Programmētāji visbiežāk neizstrādā spēles dizainu. To dara dizaineri strādājot ar 

programmētāju komandā. Katram cilvēkam viņa izvēlētajā profesijā ir kādas 

noteiktas iemaņas, kuras ir attīstītas spēcīgāk, tāpēc vislabākā spēle izdosies, ja 

programmētājam palīdzēs dizaineris vai otrādi. Protams, ka ir iespējams arī pašam 

gan programmēt, gan prasmīgi izstrādāt pievilcīgu dizainu.  

 

Komandas darbs 

 

Apdomājiet, kādam darbam Jūs dotu priekšroku. Ja strādātu komandā, kuru daļu 

veiktu ar lielāku aizrautību – programmēšanu vai dizaina radīšanu? Visbiežāk ir tā, 

ka dizaineriem patīk veidot spēles slāņus un objektus, taču programmētājiem 

aprakstīt notikumus un veikt aprēķinus. Uzrakstiet uz papīra savu vārdu un 

novietojiet nodarbību vadītāja norādītajā vietā, kur variet izvēlēties, kas labprātāk 

būtu – programmētāvs vai dizaineris. Nākošais spēles projekts tiks veidots 

komandās, kurās viens būs programmētājs un otrs dizaineris.   

 

Kad komandas ir izveidots, jāsāk domāt par jauno, kopīgo spēli. Sākumā tas nebūs 

viegli, taču prasme strādāt komandā ir ļoti svarīga, lai kopīgi radītu kaut ko ļoti 

aizraujošu un vizuāli pievilcīgu.  

 

Uzdevums 

 

Aprakstiet jaunās spēles ideju vispārīgi un pēc tam veidojiet tās izstrādes scenāriju. 

Sadaliet pienākumus un izveidojiet kopīgi, jūsuprāt, nepieciešamos nosacījumus 

kopīgam darbam un sāciet sadarboties. Pieņemiet lēmumu, kādi informācijas un 

komunikācijas rīki būs nepieciešami. Kā , jūsuprāt, būtu visērtāk organizēt 

informācijas apmaiņu? Savā darbā izmantosiet kādas mākoņtehnoloģijas, e-pastu, 

skype vai ko citu? Neskaidro jautājumu gadījumā konsultējieties ar nodarbību 

vadītāju. 

 

http://www.generation0101.eu/
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Jautājumi diskusijai: Cik bieži pirms spēles uzsākšanas izlasiet tās instrukciju? 

Kādā veidā spēlētāji uzzinās, kā spēlēt jūsu radīto spēli? Kā spēlētājs zinās, kāds ir 

jūsu spēles mērķis?  

 

Vai Tu to zināji? Gadījumos, kad lielākā daļa cilvēku redz grūtības, radošie 

iespējas.  

 

7. nodarbība. Datorspēles realizēšana. 
 

Datorspēles plānošana un izstrāde 

 

Construct 2 reaktors ir lieliska programma, taču tai bez izdomas bagātiem spēles 

radītājiem nav vērtības. Tāpēc šajā nodarbībā kārtīgi sagatavosimies, lai izveidotu 

jaunas, labas spēles. Aprakstiet jaunās spēles mērķi un noteikumus detalizēti, 

pievienojot attēlus, blokshēmas un citas vizualizācijas, lai vieglāk būtu uztvert 

galveno ideju kopumā. Kāpēc šī spēle būs labāka par tūkstošiem citām, kuras ir jau 

radītas? Kāpēc atbalstītājiem būtu interese atbalstīt tieši šo projektu? Apkopojiet šo 

informāciju un prezentējiet saviem grupas biedriem. 

 

Kad ir aprakstīta galvenā spēles ideja, tad sākas tās konceptuālā modeļa izstrāde. 

Strādājiet komandā un sadaliet atbildības. Ja kādā brīdī šķiet, ka jau ilgu laiku nav 

iespējams atrast kādas problēmas risinājumu, tad pievērsieties kādai citam 

uzdevmam un pie šī jautājuma risināšanas atgriezieties vēlāk. Dažkārt idejas ar 

atbildi par kādas problēmas atrisinājumu atnāk pavisam negaidot.  

 

Tom Cargill teicis: “90% koda tiek radīts izmantojot 90% laika. Papildus 10% tiek 

paveikti atlikušajos 90% laika.” Šī atziņa izklausās smieklīgi, taču raksturo tipisku 

spēles izstrādes laika sadalījumu. Tas tā notiek tāpēc, ka paveicot pirmos 90% 

darba, šķiet, ka viss jau darbojas gandrīz tā kā paredzēts un spēle būs paveikta. 

Tad pēkšņi atklājas vēl dažādas nianses, spēles uzlabošanai, kas papildus aptuveni 

vēl tik pat daudz laika. Tas varētu būt attiecināms uz uzlabojumiem spēles 

interfeisā, skaņas efektu atbilstība un tamlīdzīgi. 

 

Uzdevums 

 

Kad konceptuālais modelis ir izveidots, jāsāk reālas spēles prototipa izstrāde. 

Sākumā nav nepieciešams, ka visi elementi izskatās un uzvedās perfekti, kā tiem 

paredzēts. Jau spēles prototipam ir jābūt tādam, kas ļauj pārliecināties, ka spēle 

būs aizraujoša un ilgtspējīga. 

http://www.generation0101.eu/
mailto:info@generation0101.eu
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Kad ir sagatavots spēles prototips, ļaujiet to novērtēt citu komandu pārstāvjiem. 

Izveidojiet koplietojamu dokumentu tiešsaistē, piemēram, docs.google.com vidē, lai 

apkopotu grupas biedru komentārus ar tieteikumiem spēles uzlabošanai. 

 

Pēc tam veltiet laiku grupas biedru komentāru izvērtēšanai un realizēšanai, skaista 

dizaina izstrādei, atbilstošu skaņu atrašanai, sākuma un nobeiguma slāņu izveidei 

un noformēšanai.  

 

8. nodarbība. Datorspēles publicēšana. 
 

Datorspēles publicēšana. Kā lietot FTP serverus un Google disku? 

 

Gatavu spēli ir nepieciešams eksportēt un publicēt, lai tā būtu pieejama ikvienam 

interesentam. Lai atvērtu Export Project dialog, izmantojiet File menu, Ribbon vai 

Project Bar. Spēlei ir jābūt augšupielādētai tīmeklī. Drošības apsvērumu dēļ 

interneta pārlūkprogrammām ir ierobežojumi, kas varētu traucēt spēles palaišanu. 

Vislabākā prakse ir testa versijā spēli izmēģināt Construct 2 redaktorā pirms 

publicēšana, lai būtu pārliecība, ka viss strādā kā paredzēts un pēc tam 

nekavējoties to eksportēt, lai publicētu tīmeklī. Gadījumā, ja uzsāksiet spēli, 

palaižot to no diska, tad parādīsies paziņojums - Exported games won't work until 

you upload them. 

 

AUGŠUPIELĀDĒ SAVU EKSPORTĒTO SPĒLI MAPĒ UZ GOOGLE DISKA.  

 

Eksportējiet savu spēli no Construct 2 rtedaktora vides kā HTML5 website. Pēc tam 

augšupielādējiet to uz Google Diska. Uzgaidiet pāris minūtes, kamēr visi faili tiks 
augšupielādēti.   

 

 

 

 

 

 

 

Kad visi spēles faili ir augšupielādēti, 

dalieties ar šo mapi, padarot to publiski 

pieejamu ikvienam.  

http://www.generation0101.eu/
mailto:info@generation0101.eu
http://www.scirra.com/manual/127/export-project
http://www.scirra.com/manual/37/file-menu
http://www.scirra.com/manual/38/ribbon
http://www.scirra.com/manual/39/project-bar
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Ar dzelteno marķieri norādīts uz īpašo spēles mapes ID. Iezīmējiet šo simbolu virkni 

un nokopējiet to. Tekstu FOLDERID ir jāpārsauc ar šo īpašu simbolu virkni.  

 

Tagad šī ir saite uz Jūsu spēli. Ja viss ir paveikts pareizi, ielīmējot saiti interneta 

pārlūkprogrammas adrešu logā, spēli būs iespējams spelēt ikvienam interesentam. 

Ja vēlaties, saīsiniet garo spēles saiti, piemēram, izmantojot ej.uz tīmekļa vietni. 

 

Dalīšanās ar saiti 

 

Kad ir iegūta saite, iespējams ar to dalīties publiski ļoti dažādos veidos pēc brīvas 

izvēles. Šim nolūkam var izmantot savu blogu, sociālos tīklus, e-pastu, Skype 

u.tml.  

http://www.generation0101.eu/
mailto:info@generation0101.eu
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Joslas platuma ierobežojumi 

 

Google Disks ir ērts veids, kā dalīties ar piekļuvi projektam nelielā cilvēku lokā. 

Ņemiet vērā, ka, ja spēli vienlaicīgi spēlēs liels skaits spēlētāju, Google var slēgt šo 

mapi.  

 

Gadījumā, ja vēlaties, lai spēle kļūst populāra, būs nepieciešams aktīvi dalīties ar 

informāciju par to un iespēju izmēģināt praktiski. Šādā gadījumā, visticamāk, ka 

mape ar visiem spēles failiem būs nepieciešams izvietot uz kādu maksas serveri. 

Šādi pakalpojumi nav grūti atrodami un neizmaksā dārgi.  

 

Datņu pārsūtīšanas protokols jeb protokols FTP 

 

Izveidojiet lietotāja kontu interneta 

vietnē 000webhost.com: 

 

Ieraksties mājaslapas nosaukumu. Tad 

aizpildiet laukus: vārds, e-pasts, parole, 

autentifikācijas kodu. Atzīmējiet, ka 

piekrītat visiem pakalpojumu lietošanas 

noteikumiem un noklikšķiniet uz pogas 

“Reģistrēties”. Šajā brīdī Jūs tiksiet 

novirzīts uz  administrēšanas paneli, taču 

papildus nepieciešams veikt vēl no jauna 

izveidotā konta aktivizēšanu. Pēc šīs 

darbības Jūs saņemsiet e-pastu, kas 

saturēs saiti, uz kuru noklikšķinot 

lietotāja konts tiks aktivizēts. Ja šis 

process ir veiksmīgs, tad redzēsiet savā 

kontā vadības paneļa pogu (atjaunināt 

lapu). Noklikšķiniet uz tās:  

        

Vadības panelī noklikšķiniet uz ikonas View FTP 

Details. 

 

Lejupielādējiet programmu FileZilla Client vai FileZilla 

Portable un uzinstalejiet to. Programmā, kuru esiet 

izvēlējušies lietot noklikšķiniet uz File -> Site 

manager (ctrl+s) un ievadiet nepieciešamos FTP 

servera datus. 

http://www.generation0101.eu/
mailto:info@generation0101.eu
http://www.000webhost.com/
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http://portableapps.com/apps/internet/filezilla_portable
http://portableapps.com/apps/internet/filezilla_portable
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Izveidojiet savienojumu ar FTP un mapē public_html izveidojiet jaunu mapi spēlei. 

Iesākumā būtu labi, ja tās nosaukums būtu ļoti īss, piemēram, skaitlis 1. 

Augšupielādējiet šajā mapē eksportētos HTML5 failus.  

 

Gadījumā, ja failu serveris nešķiet piemērots, mēģiniet šo:  

www.freewebhostingarea.com 

 

Iespējams, ka nodarbību vadītājam vai kādam no grupas biedriem ir piekļuve 

kādam failu serverim, kuru iespējams izmantot šo mācību vajadzībām. Vienmēr 

pastāv iespējas meklēt arī bezmaksas failu glabāšanas iespējas.  

 

Uzdevums 

 

Izveidojiet FTP lietotāja kontu, spēles mapi, kopējiet visus tās failus un padariet 

publiski pieejamu. Šajā gadījumā visērtāk varētu būt izmantot Google Diska 

piedāvātās iespējas, taču tas nav obligāts nosacījums. 

 

Ieteikums ir netērēt pārāk daudz laika spēles publicēšanai, daudz vērtīgāk ir strādāt 

pie spēles izstrādes un uzlabošanas, ņemot vērā grupas biedru ieteikumus.  

 

Jautājumi diskusijai: Izveidotās spēles failu mapi drošāk būtu glabāt uz sava 

personīgā datora vai mākonī? Kāpēc Jūs tā domājat? 

 

Vai Tu to zināji? Sākotnējo File Transfer Protocol (FTP) specifikāciju ir pierakstījis 

Abhay Bhushan un publicējis 1971. gadā. 

 

http://www.generation0101.eu/
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9. nodarbība. Projekta apraksta izstrādāšana. 
 

Paskaidrojiet par Jūsu radīto produktu īsi, bet iespaidīgi. Elevator pitch.  

 

Kas ir Elevator Pitch? 

 

Elevator Pitch ir īss, rūpīgi plānots un izstrādāts projekta apraksts, no kura galvenā 

ideja būtu saprotama ikvienam. Šis nosaukums Elevator Pitch atspoguļo ideju, ka 

projekta aprakstam ir jābūt tik precīzam, lai nelielu brīdi braucot liftā un pārrunājot 

galvenās lietas ar šī projekta autoru, viss kļūst saprotams. No tā, cik interesanta ir 

saruna un tai liela pievienotā vērtība, atkarīgs tas, vai turpināsies arī pēc brauciena 

ar liftu vai arī beigsies šajā pašā brīdī tikai ar vizītkaršu apmaiņu.  

 

Mēģiniet sagatavot savas spēles ideju izstāstīt īsi, konkrēti un pēc iespējas 

aizraujošāk. Vispirms izmēģiniet demonstrēt savu ideju komandas biedram, tad 

vienojieties kopējā stāstījumā, lai demonstrētu to citām komandām.  

 

Kas jāņem vērā veidojot produkta aprakstu Elevator Pitch? 

 

Seši jautājumi uz kuriem Elevator Pitch ir jāatbild: 

 

 Kāds ir Jūsu produkts vai pakalpojums? 

Ļoti īsi, neiedziļinoties detaļās, aprakstiet, kas ir tas, ko Jūs pārdodat? 

 

 Kas ir Jūsu mērķa tirgus? 

Īsi aprakstiet, kuram Jūs vēlaties produktu pārdot? Kuru nozari pārstāvat? Cik lielu 

tirgus daļu Jūs pārstāvat? 

 

 Kāds ir Jūsu ieņēmumu modelis? 

Kā Jūs esat iedomājies ar šo produktu nopelnīt?  

 

 Kas ir aiz Jums? 

Pastāstiet potenciālajiem investoriem, kāda ir Jūsu iepriekšējā pieredze, panākumi 

un nozīmīgākie sadarbības partneri. Gadījumā, ja ir spēcīgi padomdevēji, 

pastāstiet, kas viņi ir un, ko viņi ir līdz šim paveikuši.  

 

 Kas ir Jūsu konkurenti? 

Īspi aprakstiet, kas viņi ir un ko viņi ir paveikuši. Veiksmīga konkurence ir 

priekšrocība, jo tas ir pierādījums Jūsu biznesa modeļa ilgtspējai un ieguldītā darba 

aktualitātei.   

 

http://www.generation0101.eu/
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 Kādas ir Jūsu konkurences priekšrocības? 

Vienkārši tikai atrasties nozarē ar veiksmīgiem konkurentiem nav pietiekami. Ir 

nepieciešams analizēt, kādas ir konkrētās idejas atšķirīgās iezīmes, ar ko tieši 

nodrošina konkurētspēju. Labāki izplatīšanas kanāli? Sadarbības partneri? Patentētā 

tehnoloģija? 

  

 Kā jāveido Elevator Pitch apraksts: 

 

 Uzmanību piesaistoši pirmie vārdi: apraksta sākumā jābūt teikumam, kurš 

piesaista uzmanību un ieinteresē dzirdēt par pateikto kaut ko vairāk.  

 Kopējais apraksts aptuveni 150-225 vārdi. 

 Stāstījumam nevajadzētu būt ilgākam par 60 sekundēm.  

 Aizrautība par ideju. 

 Nobeigumā ir kaut kas jāprasa. Var lūgt vizītkarti, piedāvājot tikties atkārtoti, lai 

aprunātos par ideju detalizētāk.  

 

Jautājumi diskusijai: Padomājiet par programmētāju un dizaineru darbu. Kāpēc 

tas nedrīkstētu tikt pārtraukts brīdī, kad notiek aktīvs darba process? 

 

Nobeigumā pavadiet laiku kopā ar saviem grupas biedriem, lai izmēģinātu dažādās 

spēles vai vienkārši aprunātos par iegūtajām zināšanām. Apmainieties ar 

kontaktiem, lai nākotnē radītu kādu kopīgu projektu.  

 

http://www.generation0101.eu/
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