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Ievads un 1ss uzdevuma apraksts

Macibu materiala apskatita teorctiska informacija par nelielas, interaktivas “platformer”
2D speles strukturéSanas metodém un biezak nepiecieSamajam detalam un praktiska informacija

ka uztvert, sagatavot un ievietot materialus spéles skatos.

Macibu materials paredzets audz€kniem kuri apgiist dizaina specialitati. Materialu var
meginat apgit jebkurs interesents, tomér pamata materials paredz&ts dizaina specialitates tresa
kursa audzekniem kuri jau ir apguvusi profesionalas datorgrafikas programmas vismaz vidgja

ltmen.
Uzdevuma izpilde tiek pielietota programmatiira un tehnologijas:
e “Adobe lllustrator” vai “Adobe Photoshop” programmas
e (Citas “Adobe” kompanijas programmas p&c nepiecieSamibas

e “Microsoft Office” vai lidzvertiga alternativa programmatiira vai tieSsaistes riki kas

sp€j apstradat dokumentus, tabulas un prezentacijas
e “Unity” spelu dzingja 2021. gada versija

e ‘Hosting’ serveris vai “Github” konts projekta novietoSanai interneta



“Platformer” tipa spélu apskats

Teémas apjoms 6 macibu stundas

Merkis L . I o
’ Sniegt ievadu audzéknim par 2D spélu tipiem un to vésturi.

Uzdevumi lemdcities atpazit dazadu 2D spélu tipus.
Analizét tehnologijas un programmatiiru ar kuram veidoti projekti.

Sasniedzamais rezultats | Audzéknis spéj atpazit un nosaukt dazada tipa 2D spéles.

Zinasanas Audzéknis zina kddas tehnologijas nepieciesams katra tipa 2D
spéles projekta realizésanai.
Prasmes Audzéknis spej apkopot un analizet 2D spéles balstoties uz to

vizualajiem un tehniskajiem parametriem.

Temas teoretiskais apraksts

2D “platformer” tipa spéles ir vesturiski viens no izplatitakajiem sp&lu tipiem. Tam par
pamatu sakotngji bija tehnologiski ierobezojumi, jo pirmie datori un sp&lu konsoles sp&ja att€lot
un animét tikai 2D elementus. Laika gaita, pat attistoties datortehnikai, 2D “platformer” tipa

speles tika turpinatas veidot un pasSlaik ir stabils, atsevisks sp&lu zanrs.

Termins “platformer” parasti netiek tulkots, galvenokart dél angliski runajosas pasaules
lielo ietekmi uz sp€lu veidoSanas industriju. Termins radies, jo parasti $ada tipa sp€les viens vai

vairaki varoni parvietojas starp platformam kas novietotas dazados augstumos un lenkos.

2D “platformer” spelu apakstipi:
- 2D viena ekrana skata spéles;
- 2D kameras sekojosa (“scrolling”) ekrana skata spéles;
- 2,5D tipa spéles kuras apvienoti 2D un telpiski elementi;

- Izometriskas grafikas 2D spéles;

Saja macibu materiala tiks padzilinati apskatits pirmais un otrais spéles tips. Sada tipa
projekta realizésana dod iesp&ju apskatit visus nepiecieSamos pamata solus spéles veidosanai. Lai
realizétu $adu projektu nav nepiecieSsams nekas vairak ka dators.
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Individuals patstavigais darbs

Interneta ievakt vismaz piecus sp&lu paraugus un veikt analizi par to tipu un tehniskajiem
pielietotajiem rikiem. Paraugiem jabiit interaktivi apskatitiem (sp€letiem), ne video forma

apskatitiem.

Speles var meklet un iegiit jebkura veida: interneta lapas, mobilo iericu veikalos un citas

vietas interneta.

Viegli atrast “platformer” tipa spéles ir platforma www.itch.io. ST ir platforma kura
profesionali sp&lu izstradataji un entuziasti publicé dazadas nelielas spéles, lai varétu uzzinat

speletaju viedokli par tam.

Analize ir jasagatavo prezentacijas forma kura viena slaida ir ievietots spéles gaitas ekrana
ieraksts un otra slaida ir grafiski (ar ekrana $aviniem, tekstiem, ramjiem un bultam) noraditi
sekojosi spéles elementi:

e levada skats noradot, pieméram: 10go, spéles saksanas pogu un citas pogas;

e Spéles gaitas skats noradot, piem&ram: varoni, platformas, ienaidniekus un kolekciongjamos
elementus;

e Zaud@&sanas vai beigu skats noradot, pieméram: iegtitos punktus, atsakSanas pogu un citas

pogas;

Zemak paraugs diviem parauga slaidiem ka veikt sp&lu analizi:

1. Slaids spéles ekrana ieraksts 2. Slaids spéles elementu apskats

Spéles nosaukums: “Vapor trails™
Interneta adrese: https:/isevencrane.itch.iolvaportrails-physics

| levada skats Speles gaitas skats | Beigu skats |




par to tipu un tehniskajiem pielietotajiem rikiem.

Nr.p.k. | Patstaviga Vertesanas kriterijs Vertejums
darba apjoms
stundas

1. 4 No interneta ievakti vismaz pieci spélu paraugi un veikta analize | i/ni




Grafisko, animacijas, video, telpisko un audio materialu sagatavoSana

Teémas apjoms 10 macibu stundas

Merki L . _ o .
eras Sniegt ieskatu audzeknim par kdadus audiovizudlos materialus

iespejams ievietot spélé un ka sagatavot tos.

Uzdevumi lemacities atpazit nepieciesamos rikus, lai varétu konvertét
audiovizualos materialus nepieciesamajos tehniskajos formatos.
Sasniedzamais rezultats | Audzéknis spéj atpazit nepieciesamos rikus un parametrus dazada
tipa audiovizualo materialu sagatavosanai.

Zinasanas . - e . T
Audzéknis zina kadi parametri ir jaiestada katra tipa audiovizuala
materiala sagatavoSanas procesa.

Prasmes Audzéknis spéj sagatavot un sakartot audiovizualos materialus

spelel.

Temas teoretiskais apraksts

Sagatavojot materialus 2D spélei pamata jarékinas ar diviem ierobezojumiem:
programmatiiras datnu formatu atbalsts un att€lojosas ierices veiktspgja. Datnu formatu
ierobezojumu d€l materialus parasti ir nepiecieSams 1pasi veidot un sagatavot nemot véra mérka
programmatiiras prasibas. Jarékinas arT ar klienta ierices veiktsp&ju, jo ne visi skatitaji lietos

jaunakas paaudzes ierices.

Rastra attelus sagatavojot jaizpeta kads ir lielakais izmeérs pikselos, kada izmera skatitajs
redz€s So attelu. Rastra att€lus “Photoshop” programma var viegli samazinat ar “Image size”
paneli kura parslédzot uz pikselu izméru var precizi iestadit platumu un garumu. Svarigi iegaumet,
ka bridi kad parslédz atte€lu uz pikselu izmériem, iz8kirtsp&ja (“ppi”’) vairs netiek nemta véra ka
parametrs. Visi attéli interneta videi ir jakonverte uz “RGB” formatu. Tehniskie formati kuros var

sagatavot rastra att€lus ir: “JPG”, “PNG”, “WebP”, “GIF”.

Vektorgrafikas attélu izméru nav nepiecieSams mainit, jo tas, ka zinams, visos izmé&ros
aiznem vienadu datnes izméru. Tomer jarekinas ka att€lot augstas sarezgitibas att€lus iericei var
but “griiti”. STiemesla d€] ir svarigi nonemt visas liekas detalas no darba un apvienot detalas kuras

var apvienot. Tehniskie formati kuros var sagatavot vektorgrafikas attélus ir: “SVG”.



Audio materialu datnes izm@rus ar1 nepiecieSams samazinat cik vien iesp&jams, lai
skatitajiem ar zemakas veiktsp€jas iericeém darbs ieladgjas atrak. Audio materialiem nepiecieSams
nogriezt liecko sakumu un beigas. Lai samazinatu datnes izmeéru, ieteicams izmantot
kompresésanas tehnologijas. Tehniskie formati kuros var sagatavot audio materialus: “MP3”,

“AC3".

Video materialu sagatavojot Tpasi japarskata to nepiecieSamiba, jo video, parasti, aiznem
lielu dalu no projekta datném. Video, lidzigi ka rastra materialiem, japaredz kads ir lielakais
izmérs kada skatitajs apliikos video. Tomér jarékinas ka video ir ipasiba, parasti, to var apliikkot pa
visu ekranu, ja tada iesp€ja skatitajam tiek dota tad paslaik tiek uzskatits ka standarta izmérs ir
1920x1080px (“FHD”). Video datnes izméra samazinasanai nepiecieSams pielietot kompreséSaans
tehnologijas. KompreséSanas parametri nelicla izméra video parasti jaliek ap 1mbps, savukart
video kas tiks apliikoti liela izmé&ra jaliek aptuveni Smbps. Tehniskie formati kuros var sagatavot

video materialus: “MP4”.

Animacijas materialus sagatavojot pamata jarékinas ar lidzigiem apsvérumiem, ka video
sagatavoSana. Japarliecinas kados formatos mérka programmas/platformas vide ir sp&jiga attelot
animacijas. Biezak izplatitie formati kurus var parasti importet visas vides ir “MP4” un “GIF”.
Tomer jarekinas ka animacija ir ar1 diezgan bieZi izplatiti loti specifiski formati, ka pieméram,
interneta reklamas animacijas parasti jasagatavo “HTML” formata un 2D spélés animacijas
jasagatavo attéla formata izkartojot ar “spritesheet” metodi (izkartojot visus kadrus uz vienas

attela).

3D materialu izméri parasti neietekmé datnes izméru, tomér jarekinas ka tehnologijas kas
att€lo modelus parasti darbojas noteikta izmeéru skala, tadel pirms tam jaizpeta kada ir skala. 3D
modeliem ar1 nepiecieSams samazinat detalu skaitu, lai taupitu datnes izmeru un arf lai zemas
veiktspgjas ierices var tos att€lot. Tehniskie formati kuros var sagatavot 3D materialus: “OBJ”,

L‘DAE”’ L‘3DS”, CCGLTF”.

Individuals patstavigais darbs

Konvertét un sagatavot skolotaja iesniegtas dazadu audiovizualo materialu datnes

formatos, kurus vares pielietot sp€les veidosana.



Pedagoga sagatavotie materiali satur sp&les skatu ar visiem nepiecieSamajiem grafiskajiem

un animacijas elementiem spéles izveidei. Materiali apzinati ir nedaudz nekartigi un nekorektos

1zmeros, lai izglitojamie var identificét un pielagot tos atbilstosi tehniskajam prasibam.

platformas, varona dizains, animacijas, pogas un papildu spéles interaktivi elementi.

Zemak attelots parauga sagatavots spéles skats kura ir sagatavots spéles skata fons,

Nr.p.k. | Patstaviga Vertésanas kriterijs Vertgjums
darba apjoms
stundas

1. 2 Korekti sagatavoti rastra materiali i/ni

2. 2 Korekti sagatavoti vektorgrafikas materiali i/ni

3. 2 Korekti sagatavoti audio materiali i/ni

4, 2 Korekti sagatavoti video un animacijas materiali i/ni

5. 2 Korekti sagatavoti 3D materiali i/ni




Spéles izkartojuma un interaktivo elementu veidoSana “Unity”

programma

Teémas apjoms

14 macibu stundas

Merki L . o Ty 2 . o
eriis Sniegt ievadu audzéknim par programmas “Unity” funkcionalitati
un konkretajam uzdevumam piemérotako tehnisko metozu izveli.
Uzdevumi lemacities atpazit kdada tipa spéles var izveidot programmatiira.

Izveidot speles dizainu un nokonfiguret to lietosanai.

Sasniedzamais rezultats

Audzeknis spéj izvéléties piemeérotakos tehniskos rikus
programmatiird un izveidot spéli.

Zinasanas o . - e
Audzeknis zina kadiem rikiem un parametriem ir jastrada, lai spele
raditu dizaind ieceréto iespaidu.

Prasmes Audzeknis spéj atrast, izveleties un nokonfigurét programmatiras

rikus.

Temas teoretiskais apraksts

Programmatira “Unity” ir paredz&ta dazada izméra interaktivu projektu izveidei. Parsvara

§1 programmatiira tiek pielietota lai veidotu 2D un 3D spéles. “Unity” programma viens no diviem

spe€lu veidoSanas industrijas Iideriem, otrs ir “Unreal Engine”. Japiebilst ka $aja macibu materiala

tiks izmantot 2021.gada. programmas versija, tomér neskatoties uz to ta darbojas atbilstosi

modernam prasibam.

Lai apskatitu “Unity” pamata rikus zemak tiks aprakstits ka izveidot sekojosa izskata spéli:

1.skats kura skatitajam ir iesp&ja uzsakt 2.skats kura skatitajs kontrol€ varona
varona kontroli pielietojot ekrana pogas vai kustibu un parvietojas pa izveidoto pasauli
tastaturu.




Zemak secigi aprakstiti un att€loti ar ekrana saviniem soli, kurus nepiecieSams veikt, lai

izveidotu funkcionalu interaktivu spéli.

Projekta izveidoSanas parametri

Lai izveidotu jaunu projektu “Unity” _
o ‘ o _ ) B |$ ElnityHub
sistéma ir nepiecieSams sakuma atvert App
paligprogrammu “Unity Hub”. Sis
paligprogrammas funkcijas ir iestadit
licences kontu, uzstadit pamata
programmas instalaciju un izveidot jaunus
projektus. Sada kartiba ir diezgan neparasta
un ir jasaprot ka pati pamata “Unity”
programma nespgj izveidot jaunu projektu,

tikai atvert jau izveidotu projektu.

Saja projekta tiks izmantota pamata 2D

20 (Bult-in Render Pipeine)

speles sagatave “2D core”. Izmantojot So

30 (Bult-in Render Pipeline)

sagatavi lietotajam biis pieejama 2D vide

kura varés novietot elementus.

Japiebilst ka “Unity” vienmer strada 3D
rezima un 2D spéles iespaid tiek panakts
nofiksgjot, nerot&jot kameru. ST ipatniba
reizém ir janem vera izkartojot objektus
vienu virs otra un lietotajam ir japieskata

objektu Z ass pozicija.

Lai speles veidosana var notikt raitak ir
noderigi parliecinaties ka projekts tiek
novietots uz lokala cieta diska, jo sp€lu
projekti atri izaug datu apjoma, kas

samazina projekta saglabasanas atrumu.
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Grafisko elementu iekarto$ana

Ka pirmo darbu programmatura ieteicams
iekartot grafiskos elementus aptuveni
paredzetajas vietas nodalas. Iekartojot
parliecinaties ka datnu un elementu

nosaukumi ir logiski.

Grafiskos elementus var iekartot tos
“ievelkot” datnes no map&m uz spéles
laukuma. Iekartojot elementus tie tiks
atteloti uz speles laukuma kura ramis ir
saskatams ar viegli peleku kontiiru. So rami
var izmantot ka aptuvenu spéles laukumu,
tomér jarékinas ar tehnologisko patnibu ka
nav iesp&jams paredzet gala spelétaja
ekrana izméru. S1iemesla dél var gadities
situacijas ka elementi kas ir malas netiek
attéloti uz mazakiem ekraniem, tadel
svarigakie elementi janovieto p&c iesp€jas

tuvak centram.

Spéles elementi shematiski tiek automatiski
uzskaittti apakSpuse “Assets” panelt un

labaja mala “Hierarchy” paneli.

Lai noteiktu elementu izkartojumu vienam
virs otra labaja pusé japielieto “Inspector”
panelis. Saja paneli ir jaatrod parametrs
“Orderi n layer”, kas nosaka elementu
izkartojumu. Lielaks cipars parvietos
elementu virs citiem. Vairaki elementi var

pastavet viena slana pakape.

v Asset13_0

ag Untagged ~ Layer Default

Transform @ 3

Sprite Renderer @ 3

Default

0
Animator
Box Collider 2D
Rigidbody 2D

Variables




Animaciju ievietosana.

“Unity” atbalsta animaciju ievietoSana
pielietojot “spritesheet” kadru veidoSanas
metodi. Tas nozimé ka animacijas
jasagatavo ka vienots attéls uz kura kadri ir

izkartoti iedomata tabulas izkartojuma.

Attels ar visiem kadriem ir jaieliek vai nu
uz spéles laukuma vai “Assets” panel.
Ievietotais attels ir jaiezZime “Assets paneli”
un labaja mala “Inspector” paneli pie
parametra “Sprite mode” jaiestada vertiba
“Multiple”. Sis parametrs norada ka attgls ir

animacija.

P&c tam jaiestada cik kadri ir redzami

nospiezot pogu “Sprite Editor”

Sprite (2D and UI)

Multiple

Sprite Editor

Input Texture Alpha

“Sprite Editor” ir panelis kura jaiestada ka
kadri ir izvietoti att€la. Dalijumu norada
1zvelots augsSpus€ izvelni “Slice” un pie
“Type” noradot “Grid by Cell count”.
Izveloties So iesp&ju zemak paradisies
iesp&ja ievadit kadru daudzumu un vizuali
varées redzet ka sistema uztver kadru

dalfjumu.

Lai saglabatu dalijumu janospiez poga
“Slice”. P&c tam atverto paneli var vért ciet
un sagatavoto animacija no “Assets” panela
ievilkt uz sp€les laukuma. Sist€ma prasis

vairakas reizes saglabat animaciju.

Center

Delete Existing
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Spéles elementu fizikas dzingja (angl. physics engine) parametru iestadiSana

Lai spéles elementi varétu sava starpa
saskarties un korekti reagét viens ar otru
tiem ir japievieno papildus parametri kurus
“Unity” sist€éma sauc par komponentiem

(“components”).

Lai pievienotu komponentu jaiezZimé uz
speles laukumu elements un jaspiez uz
pogas “Add component”. Paradisies
komponentu izvélne kura jaizmanto

mekléSanas laukums.

Spéles varonim ir japievieno tris
komponenti:

e “Box Collider 2D”

e “Rigidbody 2D”

e “Script Machine”

Platformam un nekustigiem spéles
elementiem, ka pieméram, pogam,

japievieno komponents “Box Collider 2D”

Interaktiviem elementiem, ka pieméram,
kastém, japievieno komponenti:

e “Box Collider 2D”

e “Rigidbody 2D”

© Inspector

0 v Asset1zo

ag Untagged

Transform

[8 v sprite Renderer

> v Animator

0O ~ Box Collider 2D
&  Rigidbody 2D
<« Variables

+ ¥ Script Machine

Add Component
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Interaktivu elementu pievienosana

Interaktivo elementu aktivizéSanai tiks

pielietota vizuala programmesanas metode.

Lai So metodi aktiviz&tu un atvertu bloku
programmesanas paneli nepiecieSams
varona komponentam “Script Machine”
klikskinat uz pogas “New” un noradit ka

tiks saukta datne kur glabas bloku shemu.

Script Machine

Graph

B None (Script ' ©®

Add Component

Lai uzsaktu veidot programme&sanas blokus
jaatver izveidota bloku shéma “Assets”

paneli izdarot uz tas dubultklikski.

Lai izveidotu blokus panela laukuma

jauzklikskina ar labo pogu. Atvérsies bloku
saraksts kura visvieglak izvéleties blokus ir
tos meklgjot, ierakstot meklgsanas laukuma

bloka nosaukumu.

Ka pirmo interaktivo 1paSibu vislabak ir
izveidot sp€létaja kontroles iespgju ar

tastattras bultam.

Lai to izveidotu ir nepiecieSams savienot

blokus ta ka redzams attéla.

Pirmais bloks parasti biis “On fixed update”
kas aktivize turpmako rindu katru kadru.

Otrais bloks “Get Axis” iegust spelétaja
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nospiesto virziena taustinu un izvada ciparu
“1” vai “-1” atkariba no nospiesta virziena.
Cipars tiks izmantots lai virzitu varoni,
tomér “1” ir parak zems atrums virzibai
tapéc nakamais bloks ir reizinasana kura
cipars tiek palielinats.

P&c tam cipars tiek ievadits “Vector 2”
bloka kas izveido virziena vertibu kas

kustinas varoni.

Lai spéletaji uz bez tastatiiras ar
skarienjutigam iericém varétu vadit speli
nepiecieSams pievienot blokus kas pievieno

interaktivitati virziena pogam.

Jaizmanto bloks “Game Oject Find” un
jaievada katra virziena pogas nosaukums un
tad janorada ka klikskinot uz pogas tiks
izveidots “Vector 2” virziena veértiba kas

kustinas varoni.

Lai skatitajam labak saprotams kustibas
virziens, varona virzienu nepiecieSams
pagriezt kustibas virziena balstoties

spelétaja uz ievadi.

Lai So efektu panaktu nepiecieSams
izmantot “Switch” bloku kas balstoties uz
virziena cipara vertibu izsauc “Set Flip X”

bloku kas maina varona vizualo virzienu.
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Lai spéles laukums biitu plasaks, aktiva
kameras pozicija ir japiesaista varona

pozicijai.

Izmantojot “Game Object Find” bloku ir
jasamekle kamera un tad tas pozicija

jamaina balstoties uz varona poziciju.

Individuals patstavigais darbs

Izveidot 2D “platformer” tipa spéli ar pasauli kas ir lielaka par kameras skata redzamo un

ar vairakiem interaktiviem elementiem, kas balstita uz ieprieks sagatavotajiem audiovizualajiem

materialiem.

Praktiska darba vertgjums:

Interaktivu elementi pievienoti ar

vizualo programmeéSanas metodi

Nr.p.k. | Patstaviga darba apjoms stundas Vertesanas kriterijs Vertejums

1. 2 Projekta izveido$anas parametri iestaditi i/ni
korekti

2 2 Grafiskie elementi iekartoti korekti i/ni

3. 2 Spéles elementu fizikas dzingja parametri i/ni
iestaditi korekti

4 4 i/ni
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Spéles publiceSana interneta

Teémas apjoms 6 macibu stundas
Merkis L . - o C oo g
’ Sniegt ievadu audzéknim par to kadas ir iespéjas publicét speli
timekln.
Uzdevumi lemacities atpazit Kuri tieSsaistes pakalpojumu sniedzéji piedava

piemeérotus pakalpojums.

Sasniedzamais rezultats | Audzéknis spéj atpazit kuri tieSsaistes pakalpojumu sniedzé&ji
piedava nepieciesamo tehnisko vidi.

Zinasanas e o e e
Audzéknis zina ka sagatavot un ievietot spéli tiesSaiste.

Prasmes Audzeknis spéj atrast un izvéléties piemerotu tiessaistes
pakalpojumu sniedzéju speles publicésanai.

Temas teoretiskais apraksts

Tapat ka timekla vietnes ir iesp&jams eksportetas “HTML” formata. Lai varétu ievietot
“HTML” formata datnes tfimeklT ir nepiecieSsams “hosting” serveris. Sada tipa serverus var viegli

atrast meklgjot interneta, bet jarekinas ka lielaka dala bus maksas pakalpojums.

Zemak paradits ka pielietot bezmaksas “hosting” pakalpojumu “000webhost.com”:

000webhost.com ievada lapa kura var viegli Pielietojot riku “File manager” iesp&jams
registréties bezmaksas kontam ieladet eksportetas datnes interneta

(7 0uebhost v et o - == (> X0weRhost €=

Files

Free Web Hosting ' 5 FREuM

S ' L] ] : )

1 File Manager Backups FTP Accounts

:__: HOSTINGER LIMITED TIME OFFER. ﬂ H m ﬂ D .

= === omains
PREMIUM
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Ir v&l iesp€ja pielietot tieSsaistes pakalpojumus kuri pamata nav “hosting” pakalpojumi,
bet piedava to ka blakus pakalpojumu. Ka piemérs zemak ir paradits ka var pielietot tieSsaistes

pakalpojumu “GitHub”, lai ievietotu izstadi interneta:

Pé&c registré$anas jaizveido jauns Izveidotaja repozitorija zem nodalas
repozitorijs ar pogu “New” “Settings” > “Pages” nepiecieSams

apstiprinat “hosting” iesp&ju.

= O Dashboard

rzina / animate_test! Q + - O n 8

For you Following

Projects (0 Wik © Security | Insights € Settings
Top Repositories

Find a repository...
Welcome to the new feed!
kristinejaunberzina/animate_test1 We're updating the cards and ranking

kristingjaunberzina/musetest1 first. you might need to follow some pr

started X,
™ armandspucs/chats-sql2
™ armandspucs/majas-darbs- 1 Senc feechack
™ armandspucs/klus2
™ armandspucs/kius [#4 Trending repositories + Show mor¢

kristingjaunberzina/startit-filmas

Lai sagatavotu spéli interneta videi to ir nepiecieSams eksportét “HTML” formata. “Unity”

veidotas spéles ir iesp&jams eksportet “WebGL” tehnologija kuru var ieklaut “HTML” faila.

Lai varétu eksportét projektu vispirms
nepiecieSams iestadit iestadijumus zem

izv€lnes “File” > “Buld settings”.

Loga kas atveras nepiecieSams izmainit
publicéSanas formatu uz “WebGL” un tad

nospiest pogu “Switch platform”.
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Testgjot eksportetos projektus dazadas
timekla vides ir atklats ka labak
iestadijumos ir izslégt eksport€Sanas
kompresiju. Kompresija biezi vien uz
interneta serveriem nedarbojas 1idz ar to
speles veiksmigai darbibai, labak to ir

izslegt.

Lai to izsleégtu nepiecieSams klikSkinat uz
pogas “Player settings” un iestadijumu
loga atrast nodalu “Compression format”

kura iestadit vertibu “Disabled”.

Lai eksporttu galigo versiju nepieciesams
nospiest pogu “Build”. Nospiezot bis
jaizveélas mape uz kuru eksportgt.
leteicams ir pirms tam izveidot mapi, jo
eksportetais projekts satur€s loti daudz

datnes un mapes.

Jarekinas ka eksportéto projektu nevarés
atvert kameér tas nav ieladets uz kada
interneta servera. Lai apskatitos eksportéto
projektu bez servera var izmantot pogu

“Build and run”.

Ma

Player Settings.

Add Open Scenes

Use default format (DXT)

v Build And Run
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Individuals patstavigais darbs

levietot sagatavotu speli ttmekli pielietojot tieSsaistes “hosting” pakalpojumu sniedzgju.

interneta izveletaja hostinga platforma.

Nr.p.k. | Patstaviga darba apjoms stundas Vertesanas kriterijs Vertejums

1. 2 Registréta un nokonfiguréta vieta kada i/ni
interneta hostinga platforma

2. 4 Spéle sagatavota eksporté$anai un ieladéta | i/ni
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