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Ievads 

Metaverse Studio ir tiešsaistes izstrādes vide, kurā jebkurš var veidot paplašinātās 

realitātes (AR) spēles vai stāstus. Šī vide ir par brīvu – visiem brīvi pieejama un bez maksas. Šo 

platformu ir viegli lietot, jo darba vide ir pārredzama un tajā ir viegli atrast nepieciešamos rīkus. 

Metavesre Studio pieejams šeit: https://studio.gometa.io/landing. 

 

Metaverse vidē varat veidot visdažādākos projektus, uzdevumus, stāstus, tēmas izklāstus, 

kādus vien spējat iedomāties. Lai izmantotu šeit esošās iespējas, jums ir nepieciešams dators, kas 

aprīkots ar interneta pieslēgumu, savukārt, lai projektu vai spēli spēlētu, viedtālrunī vai 

planšetdatorā nepieciešams lejupielādēt Metaverse aplikāciju, kas pieejama gan Adroid, gan iOS 

ierīcēm. Metaverse aplikācija Android ierīcēm pieejama šeit: 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gometa.metaverse&hl=lv&gl=US.  
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Lai piedzīvotu plašāku AR pieredzi, varat izmatot arī paplašinātās realitātes brilles, bet tā 

nav obligāta prasība, jo arī viedtālrunī šis projekts izskatīsies labi un būs saistošs skolēniem.  

Metaverse sniedz iespēju veidot dažāda veida uzdevumus konkrētu tēmu apguvei 

visdažādākajos priekšmetos, piemēram:  

1) interaktīvu spēli matemātikā par matricām; 

2) spēli ģeometrijā, kur var apskatīt katras ģeometriskas figūras aprises 3D formātā, 

pēc tam liekot aprēķināt laukumu utml.; 

3) spēli tehnoloģijās, kur skolēni varēs apgūt algoritmu veidošanos un uzbūvi, 

apskatot mācību video materiālu; 

4) izglītojošu materiālu par datora uzbūvi, perifērijas ierīcēm; 

5) zināšanu pārbaudes testu fizikā; 

6) virtuālu ķīmijas laboratoriju, kurā var savienot elementus; 

7) 3D šūnu modeļus un izzināt to virtuālā stāstā; 

8) protams, var rosināt skolēnus veidot savus projektus. 

Lai lietotu Metaverse Studio, nepieciešams tajā reģistrēties. Kad lietotājs ir reģistrējies 

sistēmā, tad var sākt veidot savu paplašinātās realitātes pieredzi. Viss projekts sastāv no ainām 

(scenes), kuras lietotājs var pievienot un pielāgot savām vajadzībām. Katra aina attēlo viedtālruņa 

ekrānu, uz kura var paredzēt vietu dažādiem objektiem – tekstam, attēliem, video utml. 

 

Ainas fonu var atstāt tukšu, tad varēsiet redzēt apkārt esošo vidi, kuru būs papildināta ar 

AR objektiem. Ja fonu aizpildīsiet ar kādu elementu, tad apkārtējā vide nebūs redzama. Katru ainu 

var savienot ar citiem vidē esošiem objektiem, proti, citu ainu, sienu utml., tādējādi veidojot 

savienotu projektu, kur katrā solī kaut kas notiek. Ainā var paredzēt vietu anketai vai spēles 

uzdevumiem. Ja uzdevums izpildīts pareizi, tad, piemēram, var piešķirt monētu vai fonā iestatīt 
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aplausu skaņu. Bet, ja uzdevums izpildīts nepareizi, tad var aizvirzīt spēlētāju uz spēles sākumu 

vai kādu citu noteiktu vietu spēlē. Var arī spēlētājam likt doties uz ainu, kurā ir rakstīts, piemēram, 

pavediens, vai vienkārši noņemt spēlētājam punktus. Metaverse satura izveidē var iekļaut arī 

programmēšanas elementus. Programmēšanas elementi AR saturam piešķir mākslīgā intelekta (AI) 

iezīmes, piemēram, tiek uzņemts attēls, kurā satura izstrādātājs var noteikt, vai spēlētājs ir uzņēmis 

attēlu ar sevi, kādas emocijas viņš attēlo uzņēmumā utml. 

Ja skolotājs vēlas skolēnus aptaujāt par kādu svarīgu tēmu, tad nepieciešams izmantot 

vairākus elementus (skatīt struktūrshēmu). 

 

Visas spēles daļas nepieciešams secīgi savienot ar saitēm, tāpēc spēlē jānorāda sākuma un 

beigas. Starp šīm norādēm būs visi citi spēles elementi, piemēram, ainas ar tekstu, siena ar 

saglabātām spēlētāju uzņemtajām bildēm un teksta ievadīšanas nosacījumi. Ja aina satur jautājumu, 

tad ainā jāparedz vieta arī jautājuma atbilžu variantiem vai arī ievades laukam, kā arī vietai, uz 

kuru novirzīs katra atbilde. 

 

  

Avatara aina (Character scene) 
– pirms aptaujas skolotājs vēlas 

iepazīstināt skolēnus ar 
aptaujas mērķi un uzdevumu 

Kameras aina (Camera scene) 
– pirms aptaujas skolēns 

uzņem attēlu ar sevi

Aptaujas aina (Poll scene) – lai 
veiktu aptauju

Saglabāt uz sienas (Save to
wall) – lai aptaujas rezultātus 
saglabātu un pēc tam parādītu 

tos skolniekiem.

Aptauja
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Metaverse Studio atvēršana un lietotāja profila izveide 

Atveriet interneta pārlūkprogrammu un vietni https://studio.gometa.io/landing. 

 

Kad atvērts Metaverse Studio sākuma ekrāns, varat iepazīties ar tur esošo informāciju. 

Šajā lapā ir pieejams emuārs, pamācības, ceļvedis darbā ar Metaverse Studio, dažādi izglītojoši 

videomateriāli un ieteikumi, kā arī iespēja pieslēgties sistēmai. 

Lai sāktu darbu tiešsaistes izstrādes vidē Metaverse Studio, nospiediet pogu 

Sākt darbu (Get Started).  
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Tad tiks atvērts dialoglogs, kurā var izveidot savu lietotāja profilu.  

 

Ievadiet e-pasta adresi (Email address), izvēlieties savu lietotājvārdu (Choose a 

username), izveidojiet paroli (Passsword) un izvēlieties savu Metaverse Studio lomu (I am a…). 

Pieejamas šādas lomas: 

 skolotājs (Teacher); 

 skolēns (Student); 

 mārketinga speciālists (Marketer); 

 izstrādātājs (Developer); 

 cits (Other). 

Skolotājiem ieteicams izvēlēties Teacher lomu un, ja skolēni veido savu paplašinātās 

realitātes projektu, mudināt skolēnus izvēlēties lomu Student. Pareiza lomu sadale palīdzēs labāk 

izprast AR iespējas un Metaverse Studio darba vidi. Tāpat tiks rādīti lomai atbilstoši ieteikumi. 

Kad tas ir izdarīts, nospiediet pogu Izveidot kontu (Create account) un sāciet izzināt 

AR sniegtās iespējas.  
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PIEZĪMES UN IETEIKUMI! 

Kad reģistrēšanās ir pabeigta un vēlaties pieslēgties sistēmai, nospiediet pogu 

Pieslēgties (LOGIN).  

 

Tad tiks atvērts dialoglogs, kurā varēs ievadīt e-pasta adresi (Email address) un paroli 

(Password). Pēc tam nospiediet pogu Pieteikties (Log in). 

 

Lai pieteiktos sistēmā, var izmantot Facebook kontu, bet tas bieži vien nedarbojas. Ja 

aizmirsta parole, jānospiež poga Vai aizmirsi paroli? (Forgot password?).  
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Darba vide 

Metaverse Studio darba vides sākuma ekrāns izskatās šādi.  

 

Sākuma ekrānā ir redzamas divas rīkjoslas – augšējā rīkjosla un sānu rīkjosla, kā arī sadaļa 

Get Started jeb darba sākšanas sadaļa. Augšējā rīkjoslā pieejams emuārs (Blog), forums (Forum), 

pamācības (Tutorials), mācīšanās sadaļa (Learn), kurā atrodas lietošanas ceļvedis (User guide), 

personīgā konta sadaļa (My account) un poga savas pieredzes izveidei (Create expierience).  

 

Emuārā pieejami mācību materiāli un stundu plāni, skolotāju pieredzes stāsti un darbu 

vizualizācijas, aktualitātes AR jomā,  Metaverse sniegtās iespējas un izaicinājumi, mācību metodes 

un veidi, kurus pielieto skolotāji, lai sasniegtu vēlamo rezultātu. Foruma sadaļā varēsiet uzdot 

jautājumus un atrast atbildes uz sev nozīmīgiem jautājumiem. Pamācību sadaļā pieejami visi 

videomateriāli, kas atrodas Metaverse YouTube kanālā. Šajā kanālā pieejami tūkstošiem video par 

Metaverse Studio – pamācības noteiktu projektu izveidē (piemēram, vienas AR spēles izveidē), 

ainu īpašības, skolotāju un skolēnu pieredzes stāsti, citu entuziastu pieredzes stāsti un atsauksmes. 

Lietotāju pamācībās pieejamas atbildes uz visiem ar Metaverse Studio un Metaverse aplikāciju 

saistītajiem jautājumiem.  
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Sānu rīkjoslā atrodas šādas sadaļas: 

 meklēšanas (Search) lodziņš,  

 mana pieredze (My experiences), kur atrodas visi jūsu izveidotie projekti; 

 kolekciju sadaļa (Collections), kur iespējams organizēt skolēnu darbu grupās – šī 

iespēja ir pieejama par maksu; 

 mana izlase (My favorites), kur būs redzami visi Metaverse projekti, kurus būsiet 

atzīmējuši ar zvaigznīti jeb patīk; 

 manas sienas (My walls), kur atrodas visas sienas, kuras esat izveidojuši savos 

Metaverse projektos; 

 manas aptaujas (My polls), kur atrodas visas jūsu izveidotās aptaujas un to 

rezultāti.  

 

  

Lai sāktu veidot savu projektu, nospiediet pogu Create experience. 

 

 

 

 

! Ja kādreiz tiek pazaudēts projekts, tas vienmēr būs atrodams sadaļā My Experiences.  
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Pēc tam tiks atvērta Metaverse Studio AR projektu veidošanas vide, kurā var veidot savu 

AR pieredzi.  

 

Augšējā joslā pieejamas šādas darbības:  

 

 

 

 

 

 

 

 

Noklikšķinot uz Atgriezties uz sākumu, nonāksiet Metaverse Studio sākuma ekrānā; 

Noklikšķinot uz Projekta nosaukums, varēsiet projektam piešķirt nosaukumu un ar Enter 

apstiprināt to; 

Noklikšķinot uz Atsaukt iepriekšējo darbību, tiks atsaukta pēdējā Metaverse Studio vidē 

veiktā darbība; 

Atgriezties uz sākumu 

Projekta nosaukums 

 

 

 

 

Atsaukt iepriekšējo 

darbību 

Tālummaiņa (Zoom) 

Pārbaudīt 

projektu darbībā 

Dalīties ar projektu 

Publicēt  

projektu 
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Noklikšķinot uz Tālummaiņa + (pluss), tiks pietuvināts ekrāns, savukārt izvēloties - 

(mīnus), ekrāns tiks samazināts; 

Noklikšķinot uz Pārbaudīt projektu darbībā, parādīsies QR kods, kuru nepieciešams 

noskenēt ar Metaverse aplikāciju. Tad, piemēram, viedtālrunī varēsiet atskatīt, kā projekts izskatās 

darbībā, vai tas funkcionē un vai nepieciešami kādi uzlabojumi. 

Noklikšķinot uz Dalīties ar projektu, varēsiet iegūt saites uz dažādām projekta versijām, 

piemēram, Android vai iOS. Šī darbība būs pieejama tikai tad, ja projekts būs publisks.  

Noklikšķinot uz Publicēt projektu, varēsiet pielāgot sava projekta vispārējo informāciju 

un iestatīt publicēšanas parametrus. 

Tālāk norādīta 1. aina (Scene 1), kas ir savienota ar projekta sākuma ainu (Initial scene). 

 

 Lai pievienotu jaunu ainu vai kādu citu elementu, nospiediet pogu Add new (Pievienot 

jaunu) 
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Pēc noklusējuma sānā atrodas formatēšanas 

rīkjosla, kurā attēloti pirmās ainas parametri. Šeit 

varat mainīt ainas fona stilu (Background style), 

atbildes loga veidu (Response style), iestatīt 

taimeri (Timer), piemēram, lai 1. aina automātiski pēc 

15 sekundēm pārslēgtos uz 2. ainu) un iestatīt objektu 

pāreju (Transition control), piemēram, lai, 

noklikšķinot uz 1. ainas 1. atbildi, lietotājs nonāktu 

2. ainā. Ja nebūs atlasīts neviens projektā esošs 

objekts, tad šajā joslā nekas netiks rādīts. Bet, ja, 

piemēram, nostāsieties uz Initial scene, tad būs iespēja 

iestatīt pāreju jeb saiti uz 1. ainu (kas tur atrodas pēc 

noklusējuma) vai uz kādu citu vietu projektā, kā arī 

varēsiet uztaisīt projekta klonu jeb dublikātu (Clone Experience) un dzēst 

projektu (Delete Experience). 
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PIEZĪMES UN IETEIKUMI! 

Metaverse Studio vidi ir ļoti parocīgi lietot, jo tajā svarīgākās darbības var veikt, izmantojot 

peli. 

Ja atlasīsiet ainu, tad varēsiet:  

1) to pārvietot sev vēlamā vietā.  

! Tas ir svarīgi, lai secīgi sakārtotu izveidoto 

projektu un varētu pārredzēt, kurš objekts ar ko ir 

savienots, kā arī vai tas vispār ir savienots. 

2) dzēst ainu  .  

3) teksta laukos ievadīt tekstu, rediģēt to. 

4) avatara laukā ievietot avataru, jebkādu citu attēlu vai 

video, rediģēt to.  

5) pogu vai audio pievienošanas logā pievienot pogas 

vai audio materiālus (gan sevis izveidotus, gan 

Metaverse pieejamos), rediģēt tos. 

! Ja vēlaties mainīt avataru, jānoklikšķina uz aplīša ainas vidū jeb uz avatara lauka. Pēc tam tiks 

atvērts Characters logs. 
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Šajā logā pieejami dažādi avataru tipi, meklēšanas logs (Search) un poga Add a character, 

kur var izveidot savu avataru. 

Avataru tipi: 

1) Created by me – lietotāja izveidotie; 

2) 2D – Metaverse Studio bibliotēkā pieejamie 2D avatari; 

3) 3D Google Poly –  Google Poly bibliotēkā pieejamie 3D avatari; 

4) Animated 3D – Metaverse Studio bibliotēkā pieejamie animētie 3D avatari; 

5) Gfycat Stickers – Metaverse Studio bibliotēkā pieejamie kustīgie avatari; 

6) TAGS – tagi jeb atslēgvārdi, pēc kuriem var meklēt vēlamo avataru. 

! Vispirms vēlams izvēlēties 2D vai Animated 3D ainas, jo tās programmai ir visvieglāk 

attēlot Metaverse aplikācijā, kā arī pastāv mazāka iespēja, ka projektā radīsies kļūda. Kļūda var 

rasties, piemēram, ja aplikācija nevar parādīt attēlu ar avataru. 

! Kļūdas var būt arī tad, ja nav pareizi savienotas ainas, ja ievietots 360° video, bet 

viedierīce to nevar attēlot, vai arī citos gadījumos. 
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Ainu tipi 

Metaverse Studio ļauj projektā iekļaut dažādas ainas. Ainas var būt ļoti vienkāršotas, 

piemēram, tajā var būt attēlots tikai teksts, avatars un poga uz nākamo ainu, bet var būt arī tādas 

ainas, kurās var ievietot 360° video. 

 

Ainu tipi un to vispārējs apraksts norādīt tālāk esošajā tabulā. 

Ainu tipi un to apraksti 
Ainu izskats 

Character scene – avatara jeb personāža aina 

(visvienkāršākā aina), kurā var ievietot savu 

avataru un uzrakstīt tekstu. 
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Text input scene – teksta ievades aina, 

piemēram, lai uzdotu jautājumu. 

 

 

Request item scene – pieprasa atpakaļ iepriekš 

iegūtu lietu. Piemēram, kādā no iepriekšējām 

ainām ir uzdots jautājums ar vairākiem atbilžu 

variantiem. Viens atbilžu variants ir pareizs un, 

ja uz to tiek noklikšķināts, lietotājam tiek 

piešķirta monēta. Pretējā gadījumā šo monētu 

var noņemt, izmantojot Request item scene un 

norādot konkrētu lietu, kuru vēlaties pieprasīt. 

 

 

Give item scene – piešķir lietu, piemēram, 

monētu. Piemēram, iepriekšējā ainā ir uzdots 

jautājums ar vairākiem atbilžu variantiem. 

Viens atbilžu variants ir pareizs un, ja uz tā tiek 

noklikšķināts, lietotājam tiek piešķirta monēta. 
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Webview scene – sniedz iespēju ainā ievietot 

tīmekļa vietni, piemēram, informācijas 

meklēšanai. 

 

 

Camera scene – sniedz iespēju izveidot 

izaicinājumu spēles lietotājam uzņemt attēlu 

vai videomateriālu. 

 

 

Youtube scene – sniedz iespēju ievietot video 

no YouTube. 
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Photo portal scene – sniedz iespēju ievietot 

pašizveidotu vai internetā atrodamu 360° 

attēlu, kuru spēlētājs jeb skolēns varēs apskatīt. 

 

Video portal scene – sniedz iespēju ievietot 

pašizveidotu vai internetā atrodamu 360° 

video, kuru spēlētājs jeb skolēns varēs apskatīt. 

 

Wall scene – sniedz iespēju saglabāt uzņemtos 

attēlus vai uzglabāt ievadīto tekstu. 
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Poll scene  – sniedz iespēju izveidot aptaujas 

un parādīt to rezultātu. 

 

 

360 video scene – sniedz iespēju projektu 

papildināt ar 360° video. 

 

 

360 photo scene – sniedz iespēju projektu 

papildināt ar 360° attēlu. 
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Projektu veidos ne tikai ainas, bet arī citi elementi, piemēram, ja izmantosiet Camera scene, 

tad uzņemtos attēlus nepieciešams kaut kur saglabāt, un šī uzdevuma veikšanai varēsiet izmantot 

Walls jeb sienu, kura sevī ietver bloku Save to wall jeb saglabāt uz sienas.  

 

Ja projektā vēlēsieties iekļaut kādu teksta ievades lauku, piemēram, Text input scene, tad 

nepieciešams to savienot ar lauku Save Text, lai vēlāk šīs atbildes varētu saglabāt un arī parādīt. Kā 

arī ir iespējams sekot līdzi, kāda atbilde teksta logā tiek ievadīta.  

 

Metaverse Studio ļauj savā projektā sekot līdzi šādiem galvenajiem teksta parametriem: 

1) Check text length – pārbaudīt ievadītā teksta garumu; 

2) Response is number – pārbauda, vai atbildes logā ievadīts skaitlis; 

3) Check Text Response – pārbaudīt ievadīto teksta atbildi; 

4) Response is email – pārbauda, vai atbildē sniegta e-pasta adrese.  
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Ainu savienošana  

Ļoti svarīgs aspekts, lai AR projekts darbotos un būtu labi strukturēts, ir ainu un citu 

objektu savienošana. Ainas savieno, izmantojot saites jeb pārejas (transitions). Saites ir pieejamas, 

nostājoties uz kāda objekta, ko var savienot ar citu objektu, piemēram, pogas Jā. 

Tad tiks atvērta sānu rīkjosla. Šajā joslā var labot: 

 Response type jeb atbildes tipu – Text vai 

Image; 

 Text – tekstu, kas tiek attēlots uz pogas; 

 Transition control – pārejas jeb saites 

iestatījumus. 

Pirmajā logā norādiet, uz kāda tipa objektu saite 

aizvedīs – šajā gadījumā tā ir Transition to scene jeb saite 

uz citu ainu. Šeit var būt arī saite uz sienu, bloku, projekta 

beigām utml. Otrajā logā jānorāda konkrēta aina vai cits 

objekts, ar kuru tieši konkrētais lauks tiek savienots – šajā 

gadījumā tā ir Scene 2 jeb 2. aina. 
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Tālāk piemērā var novērot, kā savienotas četras ainas un viena siena.  
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Projekta saglabāšana un publicēšana 

Kad AR projekts ir veiksmīgi izveidots – tajā ir iekļautas dažādu tipu ainas, sienas, bloki, 

savā starpā ir savienoti objekti, ir pārbaudīta projekta darbība, tad nepieciešams pārliecināties par 

to, vai projektam ir piešķirts atbilstošs nosaukums un vai tas ir gatavs publicēšanai. 

Svarīgi piešķirt projektam tādu nosaukumu, kas pauž projekta galveno mērķi. Piemēram, 

ja tā ir AR spēle tehnoloģijās, tad pēc nosaukuma vai nosaukuma daļas tam ir jābūt skaidram. Šajā 

piemērā ir izveidota AR spēle, kurā skolotāji un skolēni tiek iepazīstināti ar paplašināto realitāti, 

tāpēc spēles nosaukums ir “Ievads AR”. 

 

Lai publicētu projektu, jānospiež poga Publish.  
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Tad tiks atvērts publicēšanas dialoglogs Publish experience, kurā ir divas sadaļas. Pirmā 

sadaļa ir General, kur atrodas pamatinformācija par AR projektu, proti, tā nosaukums un apraksts. 

Loga apakšā pieejamas pogas Cancel  (atcelt darbību) un  Publish (publicēt projektu). 

 

Otrā sadaļa ir Advanced jeb papildus iestatījumi, kur var iestatīt publicēšanas parametrus, 

piemēram, ka šo projektu varēs iziet, tikai atrodoties konkrētā vietā, piemēram, skolā. Šī iespēja 

ļauj ievadīt konkrētas GPS koordinātas, kurā projekts būs aktīvs. Šajā sadaļā varēsiet arī iestatīt 

klonēšanas jeb dublikātu izveides nosacījumus – atļaut vai neatļaut veidot dublikātu. Kad veiksmīgi 

iestatīti visi publicēšanas parametri, tad varat publicēt savu pieredzi. 
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PIEZĪMES UN IETEIKUMI! 

Pēc projekta publicēšanas var dalīties ar tā QR kodu, lai lietotāji (skolēni) iepazītos ar tā 

saturu. Pārliecinieties, ka visiem skolēniem ir lejupielādēta Metaverse aplikācija. Tad skolēni varēs 

izpildīt šādas darbības:  

Atvērt Metaverse aplikāciju 

 

Noskenēt QR kodu 
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Spēlēt spēli vai atskaņot jebkādu citu 

Metaverse projektu 
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T i e k  i z s t r ā d ā t a  m ā c ī b u  m a t e r i ā l a  2 .  d a ļ a ,  k u r ā  b ū s  p i e e j a m a s  

A R  s p ē l ē s  s k o l o t ā j i e m .  

 

 


