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Mareks Meija, Edgars Simsons, Eduards Armuska, Katrina Jansone.
CROWFORD CHRONICLES

Darba vaditajs: Sabine Indriksone-Moore

Anotacija
Spéles pamatideja, Zanrs un tips:
2D RPG ("Lomu spéles") tipa spéle, kura balstita uz viduslaikiem ar magiskiem elementiem.

Spéléetajs ir piedzivojumu meklétajs, kura mérkis ir atrisinat nesen radusas problémas kara]valsti, kuru
sauc”Crowford".

Spéle ir iedalita divas lielas teritorijas, kas satur starp-teritorijas. Galvenas teritorijas sevi ieklauj: pilséta
un mezs. Starp teritorijas sevi ieklauj: alas, nelielus ciematus, pazemes cietoksnus.

Spéles platforma un tehnologijas:

Spéle tiek veidota “Unity engine” vidé, izmantojot programmas Aseprite, Pyxel edit, Adobe Photoshop, Visual
studio 20109, ta tiek izstradata prieks “Microsoft Windows” platformas.

Spéles meérkauditorija: RPG cienitaji, explorer tipa speletaji - speletdji, kuriem patik padzilinati izpetit
spéles apkartni un informaciju par spéles stastu, jauniesu vecumgrupa.

Spéles komanda un pienakumi:
Komanda sastav no 4 cilvekiem, kura katram komandas biedram doti primarie uzdevumi:
- Edgars Simsons: programmeésana, prototipésana;
- Mareks Meija: grafika un dizains, animacijas;
- Katrina Uva Jansone: grafika un dizains, koncepcijas maksla;
- Eduards Armuska: audio, spéles testéSana.

Papildus Siem visparéjiem pienakumiem, katram komandas biedram ir tiesibas iesaistities spéles stasta un
dizaina lémumu pienemsana. Gadijuma, ja komanda nespgj vienoties par kadu lemumu, to pienem projekta
Zinatniskais vaditajs.

Katrs komandas dalibnieks var veikt ari citus pienakumus, lai attistitu un nostiprinatu savas zinasanas ar1
cita spéles istrades novirziena, ka ari veicinatu spéles izstrades procesu.

Atslegas vardi: viduslaiki; pikselarts; RPG.
1. SPELES STASTS, VARONI, SPELES PASAULE UN IEDVESMAS AVOTI

Spéles stasts:

Spéles stasts ir par diviem karaldéliem, no kuriem jaunakais tika kronéts par karali dél vina
iesaistes, bet vecakais bija pievérsies eksperimentiem zinatné un magija.

Kadu dienu, kad karala meita pili bija palikusi viena, zinkaribas vadita, vina noléma apskatit
vecaka karaldéla laboratoriju. Aiztiekot nepazistamu ierici, meitene to aktivizéja, liekot no tas
izlist gigantiskam, modificétam zirneklim, kura dél vina aizgaja boja mokosa nave.

Kad karalis atgriezas un saprata kas noticis, vina mokas bija neizmérojamas. Pie savas meitas
naves vins vainoja brala bistamos eksperimentus un izraidija vinu no pilsétas. Vecakais karaldeéls
bija loti aizvainots netaisnas izraidiSanas un citu konfliktu dél. Aizejot, vin$ solijja kadreiz
atgriezsties.

Spélétaja merkis ir atrisinat So divu bralu stridu un pasargat karalvalsti no citiem lidzigiem
vecaka karaldela eksperimentu rezultata raditajiem monstriem, kas uzbrik pilsétas
iedzivotajiem.
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Spéles varoni:

- Piedzivojumu meklétajs - Varonis, kura loma iejiitas spélétajs. Apmacibu veicéjs - Sis téls
iepazistina spéletaju ar speles mehanikam.

- Karala sargs - Speletajam karala sargu ir japarliecina, lai vins ielaistu spélétaju pili pie
karala. Karalis - Pirmais galvenais téls ar ko spélétajs runas un no kura iegiis uzdevumus.

- Karala bralis - Spéles “launais” téls.
~  ZirnekKlis - Sis téls biis viens no pretiniekiem, ar kuru spélétajs saskarsies spéles gaita.
Speles pasaule:

Spéle norisinas viduslaiku karalvalsti, kura sastav no pilsétas ar pili, meza, treninu zonas, un
eksperimentu laboratorijas. Spéle ir balstita uz viduslaikiem, bet tai ir ar1 magiskie elementi.

Spéles pasaulé ir atrodamas ari alas, ciemi, cietoksni, ka ari citas apsléptas un interesantas vietas.

Spéletajs lielako dalu laiku pavadis tieSi meZa zona un pilsétas zona, tapéc SIm zonam tiek
pieveérsta lielaka uzmaniba spéles izstrades procesa.

Iedvesmas avoti: Viduslaiki, makslinieks Daniel Riise.
2. SPELES GAMEPLAY

2.1. informacija, MDA modelis

Dynamics - Spélétajs var cinities ar monstriem, Runaties ar NPC, Quest sistéma.
Aesthetics - narrative, adventure, pixel art, top down 45 degree angle.

2.2 Speles mehanikas

Spélétajs kustésies Cetros virzienos, varés cinities ar monstriem, mijiedarboties ar NPC'’s, atvért
durvis. Nevar staigat cauri objektiem, var mijiedarboties uz tadiem objektiem ka durvim, lai
noklitu telpas

2.3 Spéles limeni
Spélei ir viens limenis, tacu spélétajs cinoties pret monstriem iegiist pieredzi un var pacelt savu

limeni.

3. SPELES KONTROLES MEHANISMI, LIETOTAJA SASKARNE UN MAKSLIGAIS
INTELEKTS

Spéles kontroles sistéma - kustibu sistéma ar WASD, ciniSanas ar atstarpi, mijiedarboSanas ar
citiem objektiem, spiezot E taustinu.

Lietotaja saskatsme - Dzivibu sistéma, sakuma izvélne, beigu izvélne.

Maksligais intelekts - Zirnekli spéj atrast spelétaju, ja tas pieiet tiem tuvak, un uzbrik spéeletajam,
atnemot dzivibu.

4. SPELES AUDIOVIZUALAIS NOFORMEJUMS

4.1. Speéles maksla un animacijas

Spéle veidota 45 gradu lenki un pikselart stila. Krasu palete -
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1.att. Krasu palete

Animacijas tiek veidotas kadru pa kadram. Animacijas sastav no:
Spéletajs - idle, ieSana, uzbrukuma.
Monstri - idle, parvietoSanas, uzbrukuma.

Non-Player-Characters - idle

4.2. Spéles audio, muzika un skanu efekti

Spele audio tika veidots balstoties uz realistiskam dzives skanam. Katra skana ir pielagota,
parveidota programma Audacity. Audio tika veidots t3, lai vienmeér butu dzirdams apkartnes un
atmosféras audio, uz katra spétaja sola - lai nebiitu klusuma brizu.

“Main Menu” - Fona melodija, skana turot kursoru virs pogas, skana nospiezot pogu.

Spéletajs - Spelétaja solis uz mikstas zemes (kopa Cetras skanas), spelétaja solis uz cietas zemes
(kopa divas skanas), spéletaja nonaveésanas skana, zobena atvéziens (kopa tris skanas).

Zirneklis - Uzbrukuma skana, stavéSanas (idle) skana, skieSanas skana, zirnekla nonavésanas
skana.

Atmosfera - MeZa apkarne (divas skanas), pilsétas apkarne (divas skanas), koka durvju
atvérSana, uzdevuma iegtiSanas skana.

Audio tika ierakstits izmantojot radio diktofonu, telefona ierakstitaju un izmantojot interneta
resursus, ka, pieméram, Youtube.
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Nauris Blumbahs, Raivo Vegners, Margarita Kasatkina. NEIGHBOR WARS

Darba vaditajs: Eriks Lismanis

Anotacija
Spéles pamatideja, Zanrs un tips:
e  Zanrs - Darbibas(Action)/ Ikdieniska(Casual);
e Tips - Bezmaksas mobila spéle ar mikro transakciju pirkumiem (F2P - Free to Play);

¢ Speéles pamatideja - Kaiminu Kari (Neighbor Wars) ir video spéle kur divi kaimini nespéj sadzivot
viens ar otru un savos pagalmos ir uzsakusi karu viens pret otru. Spéles ideja ir vienkarsa, visas
nevajadzigas mantas no sava pagalma puses, metat pari zogam uz kaimina pagalmu un kaimins
dara tiesi to pasu. Kad iztek dotais spéles laiks, kaiminam kuram séta atrodas vismazak mantu ir
uzvareéjis, bet kuram visvairak ir zaudeéjis.

Spéles platforma un tehnologijas:

¢ Platformas - Spéle sakotnéji tiks izstrada priek§ Android un iOS (Apple) iericém. lesp&jams
nakotneé izskatisim izveidot versiju prieks Nintendo Switch;

o Tehnologijas - Ka spéles dzingjs tiek izmantots (Unity), programmeésanas valoda (C#), 3D mode]u
un animaciju izveide (Blender), tekstiiru un lietotaja interfeisa izstrade (Adobe: Illustrator un Pho-
toShop/ Asprite), komandas komunikaciju riks (Discord), audio apstrades riks (Audacity)

Spéles merkauditorija: Casual/Hyper Casual mérkauditorija ir sievietes un virieSi vecuma robeza no 18
- 34 gadiem. Péc geografiska planojuma galvenie Casual spélu tirgi ir ASV, Apvienota Karaliste un Eiropa.

Spéles komanda un pienakumi:

- Nauris Blumbahs - projekta vaditajs, galvenais spéles dizaineris un galvenais programmeétajs.
Galvenie darba pienakumi ir projekta vadiSana, spéles dizaina un logikas izveide, izstradat jaunus
spéles konceptus un idejas, izstradat kodu prieks galvenajam spéles mehanikam;

- Raivo Vegners - galvenais makslinieks, spéles dizaineris, limena dizaineris un programmétajs.
Galvenie darba pienakumi izstradat 3D modelus un animacijas, parraudzit kopéju makslas vir-
zienu, izstradat jaunus spéles konceptus un idejas, veidot spéles limeni un koda izstrade prieks
spéles sekundarajam funkcijam;

- Margarita Kasatkina - galvena vides un objektu maksliniece, lietotaja interfeisa izstradataja. Gal-

venie darba pienakumi ir izstradat 3D modelus prieks$ spéles vides (majas, objekti, kas atrodas
pagalma, dekoracijas), interfeisa ikonu un pogu izstrade.

1. SPELES STASTS, VARONI, SPELES PASAULE UN IEDVESMAS AVOTI

Spéles stasts:

Spéles darbiba notiek Pasaulé kur kaimini nespéj sadzivot sava starpa un konfliktu risina savos
pagalmos. Ka ierasts katra séta/pagalma atrodas visdazadakas lietas sakot ar pagalma dekoraci-
jam beidzot ar visdazadakajiem sadzives priekSmetiem. BieZi vien $is mantas sakrajas tik daudz,
ka pagalms parversas par mantu noliktavu. Ta nu divi kaimini savu konfliktu risina, metot visas
nevajadzigas lietas no sava pagalma uz kaimina pagalmu. Uzvar tas kura pagalms ir atbrivots no
visa lieka, bet zaude kura pagalms tiek piegruZzots vel vairak. Kaimin$ péc katras cinas sanem
monétas ar kuram var iegadaties sev dazadu apgérbu, jaunas mantas ar ko mest savam kaiminam
un jaunu maju. Jo vairak kaiminus tu uzvaresi, jo greznakas lietas vareési iegadaties savam pagal-
mam.
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Varoni:

Neighbor Wars galvenais varonis esi tu pats un tev bis iesp€ja izvéléties ar kadu varoni iesi kauja
pret savu kaiminu. Sakrajot noteiktu monétu daudzumu jums bis iesp€jams iegadaties jaunu va-
roni ar dazadu apgérbu variaciju. Ta katrs spélétajs vareés izvéléties spéles varoni, kas uzrunas
tiesi vinu un dos iespé€ju sakrat jaunu varonu/apgérbu kolekciju. Tapat katra jauna cina bis jauns
pretinieks ar jaunu izskatu.

Spéles pasaule:

Spéles pasaule ir veidota péc miisdienu iedvesmas. Spéles limeni ir biivéti, lai maksimali dotu
iespaidu ka izskatitos ista maja ar sétu un apkartnes vidi. Visiem limeniem ir vairakas lietas, kas
atkartojas katra limeni.

Iedvesmas avoti:

Galvenais iedvesmas avots ir no spéles Cat vs Dog, skatit 1. attela. Spéles ideja ir tada, ka viena
Zoga pusé dzivo kakis un otra puse suns, kas sava veida ari bitu kaimini. Un vini tapat nevaréja
sadzivot viens ar otru un ari karoja viens ar otru. Spéle darbiba notika ar gajienu palidzibu, viena
gajiena laika tev bija iespéja pretiniekam mest ar kadu priekSmetu, kas tev bija dots un tu vareéji
izveleties vienu bonusus (power-up’s), kas stiprinatu tavu uzbrukumu vai atgrieztu tev dzivibas
punktus. Ta radas ideja par musu spéli, kur mums ir lidzigs koncepts, ka divi kaimini nevar sad-
zlvot sava starpa un nemitigi karo viens ar otru, metot visdazadakos objektus pari Zogam uz kai-
mina sétu, ta piegruzojot vina sétu.

1.att. Cat vs Dog (Avots: Ekransavins no spéles Cat vs Dog)

2. SPELES GAMEPLAY

2.1. Visparéja informacija, MDA modelis
Spéles nosaukums: Neighbor Wars

Zanrs: Action/Casual

Platformas: Android, i0S (Apple)

Grafiskais stils: Low poly
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Laika posms: Tagadne, 21. gadsimts

Vide: mainas atkariba no limena (privatmaju rajons, treileru parks, tuksnesis), bet galvenokart
tas ir apdzivotas vietas ar majam apkart

Merkauditorija: visas vecuma grupas sakot no 3+ un vecakiem

Spéles apraksts: Spéli ir iespéjams spélét viena spelétaja rezima ar skarienjutigam kontrolém.
Uzsakot jaunu macu katru reizi nejausi tiks izvéléts viens no tris pieejamajiem spéles limeniem.
Katram kaiminam biis sava séta ar savu maju, 10 daZadiem objektiem katra pusé, spéles laiks ir
60 sekundes. Spélétajs uzejot virsu vienam objektam to automatiski pace] un ar pogas palidzibu
to var parmest pari Zogam. Uzvaras, zaudéjuma vai neizskirta status tiek noteikts kad beidzas
spéles laiks. Ja spéletaja séta ir mazak mantu neka pretinieka tad spélétajs ir uzvaréjis, ja ir vairak
neka pretiniekam tad zaudgjis, bet ja mantu skaits abas sétas ir vienads tad ir neizskirts. Péc ka-
tras cinas atkariba no spéles statusa jiis sanemsiet noteiktu skaitu ar monétam ko vélak varésiet
izmantot, lai iegadatos jaunus spélés varonus, apgérbu, majas un objektus ar ko karot.

MDA modelis:

- Sensacija (sensation) - spélé tiek izmantoti pasSu veidoti 3D modeli, sakot no vides objek-
tiem, dekoriem, sadzives priekSmetiem, majam un cilvékiem. Tiek izmantotas kosas
krasas, kas spéles videi dod patikamu sajiitu atrodoties tur. Fona skanés piemekleta
miizikai katrai scénai, lai raditu atbilstoSu atmosféru.

- Izaicinajums (challenge) - spéle ir atras darbibas, 1si maci un nemitiga mantu meétasana.
Uzvareés tas kurs visatrak spés parmest vairak mantu ara no savas sétas uz kaimina sétu.

- Padeviba (submission) - spéle ir paredzéta isiem spéles seansiem. Pieméram, braucot ar
sabiedrisko transportu jums ir brivas 10 minttes. Katrs spéles raunds ilgst 1 miniti.

Spéles laiks ir paredzéts tik 1ss, lai maksimali noturétu spélétaja uzmanibu un katrs raunds biitu,
ka papildus izaicinajums.

2.2. Speles mehanikas

Parvieto$anas un mérkesana:

Ta ka spéle biis pieejama uz mobilajam iericém tad visas parvietoSanas notiks ar virtuala analoga
palidzibu, kas atradisies ekrana labaja apakseéja stiiri. Spélétajam bis iespéja parvietoties visos
virzienos. Papildus ar analoga palidzibu biis iespéjams novietot spélétaju taja virziena kur
gribésiet mest objektu.

Objektu pacel$ana un meS$ana:

Lai paceltu objektu jiis pieejat tam klat un saskarsmes bridi jisu vaditais varonis, pats pacels So
objektu. [zmantojot analogu varat parvietot savu spélétaju tik tuvu zogam, lai blitu iesp&jams
parmest So objektu pari. Kad esat gatavs mest, ekrana apakséja kreisaja stiri atradisies “Throw”
poga, uz kuras nospiezot varonis aizmetis objektu nomeérkeétaja virziena.

Punktu skaitiSana:

Lai noteiktu kads ir spéles rezultats ekrana augseéjos stiros tiek skaitits cik objekti atrodas katra
séta. Labaja augseja stiiri atradisies spélétaja objektu skaits, bet augSéja kreisaja stiiri atradisies
pretinieka objektu skaits. Objekti tiek skaititi taja bridi kad atrodas séta uz zemes.

Taimeris:

Katras cinas ilgums rit 60 sekundes un tiek veikta taimera atskaite, kas atrodas ekrana augséja
dala tiesi pa vidu. Sakot jaunu raundu, spélétajiem tiks dotas 3 sekundes, lai sagatavotos un péc
tam saksies 60 sekunzu atskaite kuras laika spélétajiem biis laiks métat savus un pretinieka ob-
jektus. Kad taimeris sasniegs 0 punktu, abi kaimini tiks apstadinati un papildus notiek 3 sekunzu
atskaite kuras laika pedéjie objekti nokrit zemeé, lai varétu noteikt precizu rezultatu.

Spéles stavokli - uzvara/zaudéjums/neizskirts:

10
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Lai noteiktu spéles gala statusu, péc speles laika beigam sistéma nolasa katra kaimina objektu
daudzumu vinu séta. Izriet nu punktu skaitiSanas mehanikas. Ja spelétajam biis mazaks objektu
skaits neka pretiniekam, tad spélétajs ir uzvaréjis, ja lielaks, tad ir zaudéjis, bet ja abu kaiminu
punktu skaits ir vienads, tad ir neizskirts.

Nejausibas principi:

Katru reizi uzsakot jaunu cinu jums nebus iesp€ja izveleties kura karté spélésiet, bet spéle péc
nejausibas principa izvélésies vienu no trim kartém kura spélésiet. Tapat meSanas objekti katras
cinas sakuma tiks nejausi generéti noteikta spéles laukuma, lai izvairitos no vienada objektu
izvietojuma katra karte.

Valutas sistéma:

Péc katra izspéléeta raunda atkariba no spéles statusa sanemsiet noteiktu monétu daudzumu, ko
varésiet izmantot spéles veikala. Par uzvaru sanemsiet 20 monétas, par neizskirtu 10 monétas,
bet par zaud€jumu 5 monétas.

Veikals:

Spéle bis pieejams veikals kur spéletajs varés iegadaties dazadus objektus, majas un va-
ronus/apgérbu par sakratajam monétam, ko iegiisiet spéléjot spéli. Objektu cena bis +/- 200
monétas, maju cena +/- 350 monétas, varoni 500+ monétas.

2.3.  Speles limeni

Spéles limeni ir veidoti péc idejas par privatmaju ar Zogu un pagalmu kur atrodas visdazadakie
ikdienas priekSmeti un darza dekori. Apkart atrodas citas majas, ir cel$ pa kuru parvietojas trans-
port lidzekli. Kopiga pazime visiem limeniem ir, ka katram kaiminam ir sava maja, dekori sét3,
Zogs, apkart atrodas citas majas, dabas objekti, ietve, cel§ vai upe (vieta kur parvietoties trans-
portam).

Patreiz spélé ir pieejami 3 limeni. Katrs limenis ir veidots péc citas vides. 1 limenis atrodas ap-
dzivota privatmaju rajona. 2 limenis atrodas treileru parka. 3 limenis atrodas Egipté ar
raksturigam smil§u/mala majam, piramidam un palmam. Skatit attélus 2., 3. un 4. ka izskatas
katrs spéles limenis.

2.att. 1. limenis (Avots: ekransavins$ no autoru spéles)
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3.att. 2. limenis (Avots: ekransavins no autoru spéles)

4.att. 3. limenis (Avots: ekransavins no autoru spéles)

3. SPELES KONTROLES MEHANISMI, LIETOTAJA SASKARNE UN
MAKSLIGAIS INTELEKTS

Spéles kontroles mehanismi:
Parvieto$anas (analogs):

5.attela kreisaja apak$éja stiri atrodas skarienjutigs analogs ar ko varat parvietot savu varoni.
Kustiba ir iespéjama visos virzienos un diagonalés.
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5.att. Spéles ekrans (Avots: ekransavins no autoru spéles)

Objektu pacelsana:

Lai paceltu objektu, izmantojiet analogu, lai parvietotu savu varoni izvélétajam objektam pie-
tiekami tuvi. Kad varonis saskaries ar objektu vins to automatiski pacels.

MeSana:

5. attéla labaja stiri atrodas mesanas poga. Poga aktivizés savu funkciju kad objekts biis pilniba
pacelts no zemes.

Kontroles shéma prieks datora (testéSanas noltkiem):
. Kustibas:
W - uz augsu;

A - pa kreisi;

S - uz leju;
D - palabi.
. Pogu izmantoS$ana:

Parvietojiet peles kursoru uz izvéleto pogu un noklikskiniet kreiso peles klikski vienu reizi, lai
aktivizétu pogas darbibu.

Lietotaja saskarsme:

. Spéles HUD (skatit 5. attélu “Spéles ekrans”):
- Kreisaja apakséja stiri atrodas analogs ar kuru var parvietot jisu varoni;
- Labaja apakseja stiri atrodas “Throw” meSana poga;
- Kreisaja augs$éja stiiri atrodas spélétaja objektu skaits, kas atrodas vina sétas pusg;
- Labaja augséja stiiri atrodas pretinieka objektu skaits, kas atrodas vina sétas pusé;
- Augseja dala pa vidu atrodas taimeris ar laika atskaiti;

- Zem speélétaja objektu skaita atrodas pauzes poga, kas izskatas péc divam svitram, kas
apstadina spéli un atver pauzes logu;
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- Zem pauzes pogas atrodas skanas poga ar kuru var izslégt spéles skanu;
o Pauzes HUD:

- NospieZot pauzes pogu, spéle tiks apstadinata un paradas 2 jaunas pogas ekrana vidus
dala. Skatit 6. attelu “Pauzes ekrans”;

- Resume poga atgrieZ spélétaju atpakal spélé un atsledz pauzi;

- Quit poga atgrieZ spélétaju uz spéles sakuma ekranu (main menu);

6.att. Pauzes ekrans (Avots: ekransavins no autoru spéles)

. Galvena izvelne:
- Augseja labaja stiiri atrodas spélétaja sakratais monétu daudzums;
- Labaja ekrana pusé virs zinojuma déla atrodas spéles nosaukums;
- Start poga - sak jaunu spéli;
- Options poga - atver opciju ekranu;
- Shop poga - atver veikala logu;

- Quit poga - aiver lietotni.

7.att. Galvena izvélne (Avots: ekransavins no autoru spéles)
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. Opciju izvélne:

UzspieZot Options pogu tiks nospéléta animaciju, kas nosakuma ekrana paries uz blakus esoSo
Skiini, kas miisu gadijuma ir opciju darba galds (skatit 8. attélu).

8.att. Opciju izvélne (Avots: ekransavins no autoru spéles)
. Veikals:

- Atverot veikalu no galvenas izvélnes atvérsies jauna scéna, kas ir paredzéta prieks
veikala. Skatit 9. attelu Veikala izvelne;

- Poga, kas atrodas ekrana vidi Open shop - atver veikalu;

- Atverot veikalu atveras jaunas logs, kas iedalas divas sekcijas. Augs€ja dala atrodas precu
grupas, ka objekti (throwables), majas (houses), varoni (characters) un moneéts (coins).
Apakseja dala atrodas veikala aizveérSanas poga (close shop) un inventara atverSana poga
(open inventory).

- Katrai precei ir noradita ikona, nosaukums un cena. Kad izvélétais priekSmets tiek
nopirkts cenas poga, nomaina tekstu uz nopirkts (purchased) un poga vairs nav aktiva.

- Visi nopirktie priekSmeti tiks parnesti uz jisu inventara logu, no kura varésiet izveléties
kadus objektus gribésiet izmantot kaujas, kada maja atradisies jusu pagalma un ar kadu
varoni spélésiet.

CLOSE SHOP oPen INVeNToRY

9. att. Veikala izvélne (Avots: ekransavins no autoru spéles)
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4, SPELES AUDIOVIZUALAIS NOFORMEJUMS

4.1. Speles maksla un animacijas

Visa speles maksla un animacijas ir pasSu veidotas, sakot no Ul elementiem beidzot ar 3D mo-
deliem. Modelu un animacijas izveidei tika izmantota Blender lietotne. 10. attéla ir noradita dala
no objektiem ar kuriem jums biis iespéjams meétaties spéles laika. Objektus taisijam no visda-
zadakajam mantu grupam, ka rotallietas, elektroiekartas, sadzives priekSmeti, augli, utt..

10.att. KaroSana objekti (Avots: ekransavins no autoru spéles)

11.att. Majas (Avots: ekransavins no autoru spéles)

11.attéla “Majas” attélotas dazas no majam ko spélétajs varés iegadaties un izmantot sava pa-
galma vai ari kada no $Im majam varétu atrasties pretinieka séta.

12.attela “Speletaji” kreisaja pusé ir redzams spelétaja sakotnéjais varonis, bet labaja puseé ir
redzams pretinieka varonis. Varonu apgérbs atSkirtos un tiks izveidoti dazadu apgérbu kom-
plekti, lai spélétajs varétu izveléties tadu apgérbu kads vinam patik un grib redzét savu varoni.
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12.att. Speléetaji (Avots: ekransavins no autoru spéles)

tor * Animator

Base Layer Auto Live Link

|- Name |+

= IsThrowing = |

13.att. Animatora logs (Avots: ekransavins no autoru spéles)

13.attéla ir paradits spélétaja animatora logs kur ieklautas visas varona animacijas. Lai
panaktu vélamo animaciju tehnisko izpildijumu tiek veidotas animaciju parejas no vienas uz
otru, animaciju jauksanas koki (animation blend trees), tiek noteikti dazadi parametri, lai
varétu izsaukt noteiktas animacijas noteiktos brizos.

Animaciju saraksts:

. Miera animacija - tiek izsaukta kad spélétajs stav uz vietas;

. SkrieSanas animacija - tiek izsaukta kad spélétajs sak kustinat varoni;

. Objekta pacelSanas animacija - tiek izsaukta kad spélétajs saskaras ar meSanas
objektu;

. Objekta mesanas animacija - tiek izsaukta kad objekts ir pacelts un ir nospiesta

mesSanas poga;
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. Miera animacija kad objeks tiek turéts - tiek izsaukta kad varonis ir pacélis
objektu, bet nekustas;
. IeSanas animacija kad objekts tiek turéts - tiek izsaukta kad varonis ir pacélis

objektu un kustas.

4.2. Spéles audio, miizika un skanu efekti

Spéles mizikai izmantojam resursus, kas ir bezmaksas un licencu brivas pieejamas
freesounds.com. Papildus izmantotos resursus modificéjam audio apstrades programmas, lai pa-
pildus ievérotu taisnigu satura izmantoSanas principus.

Par cik spéles gaita ir atra tad ar1 spéles muzikai ir nepiecieSams atrs ritms un temps, lai spélétajs
tieSam iejustos situacija, ka karo ar savu kaiminu un visur apkart valda haoss un objekti lido uz
visam malam. Ka arfj, lai katrs limenis justos unikals tad esam piemeklejusi fona miiziku katram
limenim, lai tas iederétos konkrétaja limena téma. Galvenaja izvélné ari tiek spéléta fona miizika,
kas ir daudz mierigaka ka spéles miizika, lai spelétajs atrodoties sakuma ekrana var nedaudz re-
lakséties no cinas un atra miuzikas tempa.

Papildus skanu efekti ir kad varoni parvietojas, tiek atskanota solu skana.
Kad objekti tiek mesti un atsitas pret zemi, tiek atskanota atsitiena skana.

NospieZot pogu, atskan pogas skana.
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Darja Zigalova, Anastasija Telegina, Violeta Cernavska. PR2
Darba zinatniskais vaditajs: Sabine Indriksone-Moore

Anotacija
Spéles pamatideja, Zanrs un tips:

Zanrs - platformeris, side-scroller, puzzle. Citplanétietis “PR2” katru gadu dodas celojuma, kur péta jaunas
planétas. Soreiz vina uzdevums ir atrast puzli, kur tiek attéloti vina gimene, kas valdija pari Marsu un Jupiteru.
Kad puzle tiek pabeigta, visi uzzin, ka PR2 ir So divu planétu mantinieks. Marsa valdija vina vecvecmamina un
Jupitera valdija vina vecaki, katram bija sava planéta. PR2 dzimsana bija noslépums, tapéc vins tika nosiitits uz
slepeno planétu “PR20SIUM”. Tagad PR2 atgriezas atpakal, lai atgiitu savu troni.

Spéles platforma un tehnologijas: 2D platforma, PC, Mac

Speles mérkauditorija: Spéles auditorija ir bérni no vecuma 10+, meitenes un zéni, kam interesé multfilmas,
cartoony stils, kosmoss (citas planétas, citplanétisi) un puzles.

Spéles komanda un pienakumi: Misu komanda ir noteikusi $adus pienakumus: Darja Zigalova ir atbildiga
par programmésanas dalu, Anastasija Telegina un Violeta Cernavska ir atbildigas par dizaina/makslas dalu.
Darja Zigalova raksta kodus, lai istenotu spéles mehaniku, veido spéles limeni un nodarbojas ar Ul; Anastasija
Telegina veido personazus - spritesheets galvénam personazam, pretiniekiem un animaciju; Violeta Cernavska
veido pasu vidi - background, tilesets ar zemes blokiem, kristaliem un augiem, kuri veido spéles limeni.

Atslégas vardi: Citplanétitis, puzzle, kosmoss, planétas, gimene.
1.SPELES STASTS, VARONI, SPELES PASAULE UN IEDVESMAS AVOTI

Spéles galvenais varonis ir mazs, zal$ citplanétitis “PR2”. Vin$ dzivo uz savas planétas “PR2TOSIUM”
un katru gadu dodas celojuma uz citam planétam. “PR2” ir drosmigs un zinkarigs, vin$ nebaidas no
briesmam un izaicinajumiem. Vin$ visu savu dzivi nodzivoja sava planéta un vins$ nepazist savus ra-
diniekus.

Vienu dienu, kad vin$ bija majas un atpiitas no cielojuma, “PR2” pamanija debesis raketi, kura
piezeméjas “PR2TOSIUM” bistama zona. “PR2” ari pamanija, ka kopa ar raketi bistama zona ar
indigiem gliemeZiem un vulkaniem nolidoja nesaprotami papira gabalini. Nolémis, ka saksies jauns
piedzivojums, vins$ aizgaja savak papira galainus, un uzzin par raketi.

Kad “PR2” ir savacis visas papira gabalus un ir pienacis reketei klat, vin$ redz, ka no papiriem var
salimét véstuli. Véstulé ir rakstits, ka varonim ir nepiecieSams uzzinat par sevi, un varonim ir pie-
davats doties jauna celojuma. “PR2” nespé€j pretoties, iekapj rakété un aizlido uz citu planétu. At-
klajas, ka lidojums notiek uz Jupiteru.

Kameér vins lido rakete, “PR2” uzzinas, ka ja tikts savakti visi gabali no fotografijas, tad tiks atklats
neticams noslépums. Uz Jupitera “PR2” iepazist planétas parsteidzoSo dabu un nezinamos, bistamos
briesmonus.Celojums uz Jupitera beidzas, kad visi fotografijas gabali ir savakti, un spélétajs nonak
ala. Fotografija vins redz sevi ar mammu un téti, fotografijas otraja puse ir rakstits “Save us”. Ala vin$
atrod ladi ar zobenu. Kad “PR2” panem zobenu, vins teleportéjas uz Marsu.

Uz Marsa “PR2” satiek savu galvéno pretinieku - “Boss”. Saruna ar Boss, “PR2” uzzin, ka vins ir Marsa
un Jupitera valdnieks un ka “Boss” tur giista “PR2” mammu un téti, un atsakas atdot planétas atpakal.

Notiek izskirosa cina starp “PR2” un “Boss”. “PR2” uzvar un atbrivo divas planétas, un ari satiek savus
vecakus.

Spéles laika galvenais varonis nejautas, kapéc vins bija nosittits uz “PR2TOSIUM”, prom no gimenes.
Vinam netiks atklats, kas nosiutija raketi, lai “PR2” uzzinatu savu vésturi un atbrivotu vecakus. Tacu
$aja spélé tas nebija pats galvenais uzdevums un ieguvums. “PR2” ir priecigs, ka vins ir atgriezies pie
gimenes, kura ir drosiba, un ar kuriem viss ir kartiba.
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2. SPELES GAMEPLAY

2.1. Vispareéja informacija, MDA modelis

“PR2” ir 2D platformeris, side-scroller. Gameplay spélei ir vienkarss. Spélétajs vada galvéno varoni -
citplanétiti “PR2” - pa limenim ar motivu uzzinat varona aizvésturi. Spéles limenos ir atteloti tris
planétas - “PR2TOSIUM”, Jupiters un Marss. Jupiters un Marss tiek attélotas ka neparastas, fanstas-
tiskas; tie netiek veidoti, lai Ii1dzinatos realam, spélétajam pazistamam planétam. Spéles limenos ir
daZadi pretinieki, kurus nav nepiecieSamibas iznicinat, tomér daZreiz tas ir iesp€jams (ne visus pre-
tiniekus ir iespéjams nogalinat, piemeram, indigus gliemeZus) . Spéles galvenais mérkis ir savakt vi-
sas puzzle dalas katra limeni un beigas nogalinat galvéno pretinieku - “Bosu” - un atbrivot savu gi-
meni.

Spéles MDA modelis ir vienkarss, linears. Spéle sastav no 14 scénam. Pirma scénu veido galvéna
izvelne. Atlikusas scénas veido limeni, un, starp tiem, stastu scénas. Lai uzsaktu spéli, galvéna izvélnée
ir janospiezu poga “Play”; lai stasta scéna dotos talak, ir janospiez poga “Next”; lai pabeigtu spéles
limeni, spéletajam ir jasaskaras ar noteiktu priekSmeétu, kuram ir pievienots ipasais trigger. Gan po-
gas, gan trigger darbojas, balstoties uz kodéjuma.

Galvéna varona kustibu un mijedarbibu ar apkartéjo vidi nodrosina vairaki kodi, pieméram, Charac-
terController2D, PlayerMovement, Collectable utt. Spélés pretiniekiem ir atsevisks kods, kurs§ nosaka
kustibu un to, vai pretinieks ir aktivs vai pasivs (pretinieks uzbrik, kad varonis ir pietiekami tivu
vai vienkarsi nodara kaitéjumu pie saskarSanas). “Boss”ir veidots at atseviSsku kodu, vienmer ir
aktivs attieciba pret garavibu regét uz galveno varoni, un vina Kustiba ir tiesi saistita ar galvéna va-
rona kustibu (pretinieks $aja gadijuma vienmer seko lidzi spelétajam).

Viens no spéles galvenajiem elementiem ir punktu vaksanas sistéma. Pirmaja limeni ta ir sapléstas
veéstules papirisu savaksana; otraja - fotografijas dalu savaksana. Limenos ir ipasi svarigi sakrat ma-
ksimalo punktu skaitu, lai spelétajs varetu tikt lidz nakamajiem Iimeniem. Ja limen1 nav sanemts ma-
ksimalais punktu skaits, spéletajs nevar turpinat spéli. Tad ir uzskatits, ka informacija véstulé vai
fotograija nav pilniga, un galvenais varonis nevar uzzinat, ka doties talak.

Spéletajs seko lidzi galvénam varonim un vina stastam, palidz veidot narativu un atklat varona nos-
lépumu un vésturi. Spéles dinamiku veido animacijas, miizika un skanas efekti, ka ar1 stasta scénas,
kuri sastav no bildem un teksta, lai labak atklaj siZetu.

2.2, Spéles mehanikas

Spéles mehanika ir vienkarsa, tomeér ta progresé ar katru limeni. Galveno mehaniku veido varona
kontrole un kustiba. Kaujas un iero¢u mehanika K]ust sarezgitaka ar katro nakamo limeni. Pirmaja
Iimeni “PR2” nav iespéjas nogalinat savus pretiniekus, jo gan varonim nav ierocu, bet pretinieki -
indigie gliemézi - kaité spelétajam, kad saskaras ar to. Otraja limeni varonim tiek pieskirta iesp€ja
nogalinat pretiniekus, uzlecot tiem virsi. Tresaja limeni varonim ir zobens, ar kura palidzibu vinpam
janogalina galvénais “Boss”.

Citu spéles mehaniku veido punku vaksanas sistéma - score system, kura strada, saskaroties ar colle-
ctable - tie ir véstules gabali pirmaja limeni, un fotografijas dalas otraja limeni. ST mehanika darbojas
ar player collision. Ar So mehaniku ar darbojas health up elementi, kuri atjauno varona veselibu.

Pretinieku mehanika atskiras katra limeni, tomeér visos gadijumos tiek izmantots maksligais intele-
kts, lai kustinatu pretinieku un lai veidotu uzbrukumu. Pirmaja limeni pretinieki ir pasivi pret varoni.
Saskaroties ar enemy, varonim tiek nodarits neliels kaitéjums. Otraja limeni pretinieki ir aktivi pret
varoni, vini uzbruk, kad varonis ir pietiekami tiivu, tiek atspéléta uzbrukuma animacija. Tresaja
limeni varonis satiek “Bosu”, kurs aktivi seko varonim, un mégina to nogalinat atrak, neka varonis
nogalina "Bosu".

Par visparigi neitralo pretinieku var uzskatit Void - zona, atrodas zem aktivas zemes limena, un, ari
kalnu zemiené, un nogalina varoni mirkligi, saskaroties ar vinu.
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2.3. Spéles limeni

Spéle sastav no trim aktiviem limeniem. Limeni tiek sadaliti zonas un teritorijas, kuras atskiras ar
dabu, atmosfeéru.

Limenis Limena apraksts

“PR2TASIUM”. Sarkana pakalnu, roza debesis.
Speletajs sak speéli “PR2TASIUM” bistama zona.
Limenis sastav no trim biomiem:

1. Sausa zona - vizuali ir daudz sausu augu,
nav zalumu, ir redzami dazadi kristali.

2. Tropiska zona - ir augu, mitrs un silts
klimats, atrodas paslépta ala ar kristaliem.

3. Vulkaniska zona - karsts un sauss
klimats, nav augu, ir daudz kristali un
vulkani, daudz dimi un putekli.

Jupiters. Tirkiza, nevienmériga zeme, ir daudz
kristalu, koku un krimu, mizzalu augu. Dzeltens
debests, taluma ir redzami dzelteni kalni. Limenis
sastav no diviem biomiem:

1. Meéza zona - mitrs un silts klimats, daudz
kristalu zemeé, daudz koku un krimu.

2. Ala - tumsa un mitra, daudz Kkristalu,
ieksa ir migla.

Marss. Tums$s un depresivs, ar violétu zemi ar
skaistiem ziliem akmeniem, nav augu, ir sauss un
auksts. Debesis ir tumsas, violetas, ar zvaig-zném

3. SPELES KONTROLES MEHANISMI, LIETOTAJA SASKARNE UN MAKSLIGAIS INTELEKTS

Spéles kontroles mehanisms ir vienkarss, un tiek nodroS$inats ar Cetriem taustinam. Varona kustibu
palabi un pakreisi nodrosina “D” un “A” taustinas. Varona lekSanu nodroSina “W” taustins. Kad varo-
nim ir zobens, uzbruksanu nodrosina “SPACE” taustins.

User Interface - Ul - ir minimalistiska un vienkarsa. Spéles galvéna izvélne un stasta scénas ir pievie-
noti Ul elementi - pogas (button). Galvenaja izvélneé ir pieiejama Start opcija, lai saktu spéli, un Quit
opcija, lai iziet no spéles. Stasta scénas ir pieiejama vieniga opcija Next, kas lauj turpinat un atvert
nakamo scénu (stastu vai limeni).

PasSos limenos Ul elementi ir minimalistiski un tiek izmantoti tikai, lai dotu nepiecieSamu informaciju
spélétajam. Limenos ir redzami divi galvénie elementi - health bar, kurs rada spélétaja atlikuso ve-
selibas daudzumu, un score jeb punktu vaksanas sistéma, kura spélétajs var redzét, cik daudz collec-
table elementus varonis ir savacis.

Katra limeni ir papildus Ul elements - melns attels, kur$ ir animéts un darbojas ar kodu, veidojot
vienmeérigas un staistas parejas starp scénam.

Maksligais intelekts (Al - artificial intelligence) ir pievienots tikai pretiniekiem. Vairakuma, preti-
nieki ir neitrali pret varoni, viniem nav meérkis nogalinat varoni vai sekot vinam lidzi, tomér Sie pre-
tinieki veido varonim izaicinoSus skérslus. Pretinieki patrulé notiektu teritoriju, ja varonis nonak
noteikta distancé no pretinieka, tikai viens no pretiniekiempretiniekiem sak uzbrukt (otraja limeni).
Tomeér pirmajos limenos neviens no pretiniekiem neseko lidzi varonim. “Boss” ari ir nodrosinats ar
Al tikai “Bosam” ir mérkis nogalinat varoni, tapéc vins seko 1idzi un vienmeér uzbruk, kad varonis
atrodas noteiktaja zona.
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4. SPELES AUDIOVIZUALAIS NOFORMEJUMS

4.1. Speles maksla un animacijas

Spéles grafiskais dizains ir balstits uz kosmosu un to, ka bérni varétu iedomaties kosmosuun ka kos-
moss ir attélots popularaja kultira. Teli, objekti un materiali ir veidoti t3, lai izskatities maksimali
stilizéti un cartoony. Spéles limenu veidoSanai tiek izmantoti tiles, bet vides veidoSanai tiek izmantoti
atseviski objekti.

Spéle nav daudz telu - citplanétitis “PR2”, indigie glieméZi, briesmoni, kuri izskatas ka skorpioni, un
“Boss”. Téli ir vienkarsi un uzreiz pazistami. Galvénais varonis - citplanétitis “PR2” - ir mazs un zals,
pamatformu veido noapalots kvadrats, vinam ir divas acis - viena virs otras, otrs acs ir uz antenas.
Pirmais pretinieks ir indigie gliemézi - vini lidzinas ikdieniSkiem gliemeZiem, nedaudz lielakiem,
tumsi violetiem un indigiem - pie saskarSanas tie kaité speléetaju. Otras pretinieks ir “Briesmoni” -
vini l1dzinas skorpioniem. Vini vismaz divreiz parsniedz galvena varona izmeérus, ir tumsi, gandriz
mélni, ar zalu nokrasu. Pedéjais un galvénais pretinieks ir “Boss” - citplanétitis, l1dzigs astonkajam,
tikai ar vairakam acim, milzigu miti un asiem zobiem. Visiem téliem ir veidotas animacijas - “PR2”
ir idle, walk, jump un attack animacijas, glieméZiem ir walk animacija, “Briesmoniem” ir walk un at-
tack animacijas, “Boss” ir idle, walk, attack animacijas.

& a2 M

Spéle izmantoti vairaki tile bloki, lai veidotu limenus. Katra limeni tiek izmantoti 2-5 bloki, kuri
atskiras ar krasam un teksturu. Ka limena vides veidoSanas elementi tiek izmantoti papildus ziméti
objekti - koki, vulkani, migla, kristali, akmeni. Dazadi no tiem ir izmantoti visos spéles limenos, dazi
ir izmantoti tikai noteiktos limenos.

Starp limeniem ir attéli, kas iepazistina spélétaju ar spéles sizetu un paskaidro, ka galvénais varonis
paradas limenos. Ar zimé&jumu palidzibu, spélétajs uzzinas par “PR2”, kapéc vins dodas celojuma3, ka
ari tas palidzes veidot vienmeérigu un logisku paréju starp limeniem.
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4.2. Speles audio, muzika un skanu efekti

Ka spéles audio tiek izmantoti resursi no Unity Asset Store. Sie resursi ir pieejami bez maksas, un
licenzéti talakizmantosanai.

Muzikas stils ir izvéléts atbilstoSs spéles Zzanram un tematikai, lai biitu patikami spélét un lai veidotu
spéles atmosféru. Fona muzika ir salimenota ar papildus skana efektiem, lai viss butu dzirdams.
Katra limeni ir sava miizika, vadot emocionalu saikni ar spéletaju un uzturot spélétaja uzmanibu.
Papildus skanas efekti — bonus pick-up, heath-up - visos limenos ir vienadi.

Miuzika un audio tika izveléti, lai papildinatu spéles pieredzi un veidotu dinamiku, darbojoties kopa
ar grafiskiem un animacijas elementiem.
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Ieva Luse, Kristaps Bardzin$. DATORSPELE “VERTIBAS”

Darba zinatniskais vaditajs: Jekaterina Bobola
Anotacija
Spéles pamatideja, Zanrs un tips:
Galvenais spéles varonis ir Antons - virietis, mantu vacéjs no Ludzas. Antons savu ikdienu pavada skrienot aiz
atkritumu masinas, jo tas ir labs veids ka aktivi pavadit dienu un iegiit sava ipaSuma vertigas lietas, kuras brau-
ciena ir izkritu$as no atkritumu masinas. Antons ir izpétijis labakos marsrutus, kuros tiek iegiitas visvertigakas
lietas. Paslaik vin$ dodas tikai marsrutos, kas ir Ludzas apkaimé, bet Antonam ir lieli mérki nakotné. Viens no

tiem ir doties garaka starppilsétu marsrut, kas varétu bit no dzintaru pilsétas Liepajas lidz pat vinogu laukiem
Sabile.

Spéles doma ir, ka galvenais tels Antons skrien aiz atkritumu auto, no kura krit ara dazadas lietas. Sis lietas tiek
apzimétas ar dazadas sarezgitibas vardiem. Spélétaja uzdevums ir ieklaujoties dotaja limena laika (30 sekun-
des), rakstit Sos vardus, kuri paradas uz ekrana bez kladam. Katrs pareizi uzrakstits vards dod +10p.

Spéles zanrs ir piedzivojumu/ izglitojoSs un spéles tips ir 2D platformeris ar typing elementiem.
Spéles platforma un tehnologijas: Spéles platforma ir Windows, PC, ta tiek veidota “Unity engine” vide.

Spéles mérkauditorija: Spéeles mérkauditorija ir pusaudZi no 12+ gadu vecuma. Interesenti, kuriem patik
spéli izspélet atri ar laika ierobeZojumu.

Speéles komanda un pienakumi: Komanda darbojas 2 cilveki- leva un Kristaps. Abi kopa radijam spéles pa-
matideju. leva ir atbildiga par spéles limenu dizainu, télu dizainu, animacijam un audio. Spéles tapSana Kristaps
ir atbildigs par kontrolu sistéemu, limenu mehaniku, programmeésanu un audio.

1. SPELES STASTS, VARONI, SPELES PASAULE UN IEDVESMAS AVOTI

Apzinoties un redzot to, cik lielu piesarnojumu rada atkritumi, es vél€jos izveidot 1su spéles proto-
tipu, kurs atspogulo daZadu cilvéku vertibas. Ar domu, ka to, ko viens izmet atkritumu konteinera,
kadam citam ir vértiba un ikdienas nepiecieSamiba. Ka spilgtu pieméru varu pieminét partiku un
apgeérbu. Ar So ideju, es véléjos sniegt informaciju gan par partikas produktu atkritumiem un to glo-
balo ietekmi, gan atgadinat sev un cietiem, ka nekad nav par velu uzsakt skirot atkritumus un ie-
gadaties partiku tada apjoma3, cik katrs varam to patéreét.

Spéles stasts:

Galvenais spéles varonis ir Antons - virietis mantu vacéjs no Ludzas. Antons savu ikdienu pavada
skrienot aiz atkritumu masinas, jo tas ir labs veids ka aktivi pavadit dienu un iegiit sava ipaSuma
vertigas lietas, kuras brauciena ir izkrituSas no atkritumu masinas. Antons ir izpétijis labakos
marsrutus, kuros tiek iegiitas visvertigakas lietas. Paslaik vin$ dodas tikai marsrutos, kas ir Ludzas
apkaimeé, bet Antonam ir lieli mérki nakotné. Viens no tiem ir doties garaka starppilsétu marsrut3,
kas varétu but no dzintaru pilsétas Liepajas lidz pat vinogu laukiem Sabile.

Spéles varoni:

Antons - galvenais spéles varonis, téls kura iejitas speletajs
Atkritumi - vardi, kuri paradas spéles laika uz ekrana
Atkritumu masina - auto no kura krit ara atkritumi jeb vardi
Spéles pasaule:

Spéle norisinas neliela pilséta, ko sauc par Ludzu. Spéles pasaule to attélo. Ir redzams cels, koki,
kriimi, debesis.

Spéles iedvesmas avoti: Arkades spéle The Typing of the Dead
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2. SPELES GAMEPLAY

2.1. Vispareja informacija, MDA modelis
Mehanika: Pamatdarbiba ir rakstiSana, izmantojot datora Kklaviatiiru.

Dinamika: Spéles dinamikas mérkis ir spélétajam parbaudit pasam sevi. Tatad, vai spélétajs spés bez
gramatikas kliidam, ieklaujoties spéles dotaja Iimena laika, kas ir 30 sekundes, uzrakstit spéles dotos
vardus. Ar iespéju, par katru pareizi uzrakstitu vardu iegit +10 punktus, kuri attiecigi noderétu spéles
nakamajos limenos. Bet par katru nepareizi uzrakstitu burtu -5 punkti. Par katru pareizi uzrakstitu
burtu +1 punkts.

Estetika: Izaicinajums jeb tada ka Skérslu josla, kura mudina spélétaju iespringt un uzvarét limeni ar
pozitivu rezultatu. Izaicinajums palielina iespéjamibu, ka spéles limenis bis jaatkarto.

2.2, Speéles mehanikas
Spélei ir viena veida mehanika, kas ir vardu rakstiSana, izmantojot datora klaviataru.
2.3. Spéles limeni

Datorspélei “Vértibas” ir viens spéles limenis. Spéles limena laiks ir 30 sekundes. Par katru pareizi
uzrakstitu vardu iegiist +10 punktus, kuri attiecigi noderétu spéles nakamajos limenos. Bet par katru
nepareizi uzrakstitu burtu -5 punkti. Par katru pareizi uzrakstitu burtu +1 punkts.

1.att. Spéles limenis. Ekransavins no spéles “Vértibas”

3. SPELES KONTROLES MEHANISMI, LIETOTAJA SASKARNE UN MAKSLIGAIS INTELEKTS

Spéles kontroles mehanismi: Spéles kontroles pamatdarbibas tiek vaditas ar datora klaviatiru.
ParslégSanas kontroles no sakuma izvélnes/ spéles/ beigu izvélnes notiek ar datorpeles darbibu.

Lietotaja saskarne: Spelé “Vertibas” lietotdja saskarne tiek attélota punktu sistéma, laika ie-
robezojuma3, sakuma un beigu izvélne.
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2.att. Ekransavins no spéles “Vértibas”. Spéeles sakuma ekrans.

Py VS o e s P

Punkti: 59

3.att. Ekransavins no spéles “Vértibas”. Beigu ekrans.

Maksligais intelekts: Spéles maksligais intelekts spéj saprast vardu pareizrakstibu. Al prot saskaitit

punktus, atnemt punktus, ka ari vadities l1dzi realajam laikam.

4. SPELES AUDIOVIZUALAIS NOFORMEJUMS

4.1. Speles maksla un animacijas

Spéles vide, maksla un animacijas tiek veidotas Aseprite programma. Makslas veids ir pixel art 2D. Ani-
macijas tiek veidotas frame by frame tehnika, sakartojot tas attiecigi sprite sheet un ievietotas Unity
engine vidé. Galvena varona animacija attélo bezgaligu skrieSanu. Atkritumu masinas animacija attélo

auto brauksanu, virziSanos uz prieksu. Spéles fona autors ir Ansimuz, fons izveidots 2015.gada.

K EARK

4.att. Spéles varonis. Sprite sheet.
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5.att. Atkritumu maSina. Sprite sheet.

4.2. Speles audio, muzika un skanu efekti
Galvena izvelne: Fona skan melodija. Spéelétajam ir iesp€ja skanu padarit klusaku vai skalaku.

Spéle: Pieklusinata fona melodija. Pozitiva skana, uzrakstot vardu pareizi un iegiistot par to punktus.
Driima skana, uzrakstot varda burtu nepareizi vai zaud€jot spéles limeni ar negativu rezultatu.
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Santa Karklina. UMBRA

Darba vaditajs: Eriks Lismanis

Anotacija
Spéles pamatideja, Zanrs un tips: Umbra ir pirmas personas Sausmu Zanra spéle, kur spélétajam ir javirzas cauri

meZa limenim un jaatrisina gala puzle, lai uzvarétu. Spelé nebiis redzamu briesmonu vai spélétaja strauja
biedésana, jo visa bailu sajuta tiks panakta caur vides gaisotni un audio dizainu.

Spéles platforma un tehnologijas: Spéle tiks publicéta itch.io lejupieladéem datoriem ar Microsoft
opereétajsistemu. Spéles izstradei un testéSanai tiks izmantots Unity; Maya un Blender - trisdimencionalajiem jeb
3D modeliem; Photoshop - spéles lietotaja izvélnes izstradei un atseviskam 3D modelu teksturam; 3D animacijas
tiks veidotas Unity; kods tiks rakstits izmantojot Microsoft Visual Studio; miuizikas apstradei tiks izmantots Reaper
kopa ar Soundly. Papildus nepiecieSamie bezmaksas 3D modeli vides izveidei, kas nebiis autores raditi, tiks nemti
no Unity Asset veikala, bet brivi izmantojami skanu efekti no Zapsplat majaslapas.

Spéles meérkauditorija: Spéle tiks mérkéta uz cilvékiem, kas ir sasniegusi 16 gadu vecumu un kuriem interesé
sekot lidzi 1sam “Indie” stila Sausmu Zanra spélem. Spélé tiks attainoti atseviski nepatikami skati un tematikas
tadel Umbra nebiis domata spelétajiem zem 16 gadu vecumam.

Speles komanda un pienakumi: Spéles izstrades komanda sastavés no viena cilveka Santas Karklinas persona,
kas bis atbildiga par visiem spéles izveides aspektiem un dokumentacijas izveidi. Péc nepiecieSamibas un
iespéjam tiks izmantoti citu makslinieku arpakalpojumi, lai paatrinatu spéles izstrades procesu.

Atslégas vardi: ambiance, staiga$anas simulators, psihologiskas Sausmas.

Abstract

Main idea, genre and type: Umbra is a first person horror walking simulator, where the player has to move
through the forest level and solve the final puzzle to win. There will be no visible monsters or jump scare mechan-
ics, as all the feeling of fear will be achieved through the game’s overall ambience and audio design.

Platform and technologies: The game will be published and available for downloads on itch.io for computers
with Microsoft operating system. Unity will be used to develop and test the game; Maya and Blender - for three-
dimensional or 3D models; Photoshop - for user interface development and individual 3D model textures; 3D an-
imations will be created in Unity; the script will be written using Microsoft Visual Studio; the Reaper will be used
in combination with Soundly to create the music. Additional free to use 3D models that will be necessary to create
the game’s environment will be taken from the Unity Asset store, and free to use sound effects and ambiance
sounds from Zapsplat webpage.

Target audience: The game will be aimed at people who have reached at least the age of 16 and who are inter-
ested in the "Indie" style horror game genre. The game will feature some unpleasant views and themes, so Umbra
will not be intended for players under 16 years of age.

Development team and duties: The game development team will consist of one person, that is Santa Karklina,
who will be responsible for all aspects of game development and documentation. If needed, in order to speed up
the game development process some small aspects of development will be outsourced to other artists.

Key words: ambiance, walking simulator, psychological horror.
STORYLINE

“Umbra” will take the player on a journey through a mystical place full of bizarre enemies, lots of atmos-
phere and psychological horror to discover whether or not there is something more hiding in the dark-
ness where the flashlights light doesn’t reach. “Umbra” explores a story about our deepest desires and
the sacrifice we are willing to give to achieve them by overcoming the fears that exist in everyone.
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The game takes place in Infernum, an eerily abandoned campsite area with lots more environment to
explore from a lighthouse, its adjacent forest and a mountain area. All of the people who once lived there
have suddenly gone missing leaving only collapsed and decrepit buildings and an overgrown environ-
ment. The player will be playing as an adventurous camper just exploring the environment - an oblivious
character unknowingly risking their lives. Most of the game will take place running around and explor-
ing the dark environment looking for rune stones. The player will have to learn to distinguish what are
just the environmental sounds and what sounds are signaling a monster approaching, fight their own
fears alongside monsters, solve puzzles and escape.

Gameplay story centers around the player's character. The player character is a blanket page and each
player can decide on their motivations to start this journey themselves. The game will pick up with the
story animation introduction with the player character entering an old antiquarium to escape the pour-
ing rain outside. Upon browsing they come across an old witches book called “Umbra” and decide to buy
it as a fun thing to put on their coffee table. When home, they decide to read it out of curiosity. Flipping
through the book's pages, amongst other generic witches' things, they come across a page describing an
ancient wishing ritual, which, if done correctly, supposedly grants them one of their wishes - that can
be anything. But as in all things, it requires a payment - a pact with the Devil for their own or anyone
else's soul, depending on the name they write down on the altar. The ritual needs to be done in a specific
place, which location is depicted in the book. Although the player character doesn’t believe in witchcraft,
they think that going to the ritual place and trying it would be a fun adventure.

From this point there is shown the players character driving sequence to the altar place and after it
finishes they are at the campsite. This is where the game begins and where they have to try to success-
fully finish the ritual as well as survive all of the monsters hiding in the level.

GAMEPLAY

Umbra is a horror walking simulator where the player, similar as in “Slender man” and “Pact with a
demon”, needs to find and gather a certain number of items that are placed around the map. Differently,
when all items are gathered it unlocks a puzzle that is located at the central altar in the map - the player
has to finish the puzzle in order to get to the next stage of the game. Main horror element in this game
is the atmosphere and psychological aspect of fear, therefore at the first stage of the game, the same as
in “Passing Pineview forest”, there will mostly be sound and trigger based enemies instead of physical
enemies chasing the player. At the second stage - the player has to get to the beginning of the level and
survive whilst waves of enemies are chasing them.

The game will only be available for PC users on Microsoft Windows; any other decisions on making
“Umbra” available for different platforms will be made if there is enough support for the demo version
of the game.

At the beginning “Umbra” will be available to the players only as a demo, that proves the main game
concept and will be published on Steam for free downloading. Demo will show off the core game aes-
thetics and mechanics exploring the smaller version of the ritual site with almost no enemies that will
be available in the main game. For the demo version of the game there will be no checkpoints or ability
to save the finished game and there will be only one single player campaign with no difficulty variations.
The core game will offer only a single player campaign in several difficulty levels: Story, Hard and Night-
mare modes. As the key gameplay feature is the story and atmosphere, the existing game modes will
give the players the ability to choose how action based they want to experience it. Additionally all col-
lectibles will provide the players with more information on the game lore and the development process
of the game.

Gameplay Mechanics

Core game will be available in 3 difficulty tiers ranging from easy to hard, that correlates to game modes:
Story, Hard and Nightmare modes. The gameplay remains the same all through the different game
modes - the main difference is in resource management and monster frequency. There will also be a
game Demo mode, that will show off a downscaled version of the Story mode with less enemy variation
and smaller game area to explore. The player character has a limited sprint ability as well as manageable
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flashlight. In core game modes there will also be available a map to help navigate the area and a knife to
get collectible items. There will be no ability tree or crafting mechanics. All of the enemy encounters will
be trigger based and there will be no traditional combat system.

The core gameplay focuses around exploring the environment and gathering runestones. In the game
there are 6 rune stones in total: sulphur, spirit, fire, water, earth, air. The player needs to pick up these
runes from around the level and place them into the central altar to unlock it’s rings (puzzle). The Sul-
phur rune is already in the altar - so the player needs to pick up only 5 runes: they can pick up and place
each rune individually or gather them all and then place them - the sequence of rune placement doesn’t
affect the gameplay. Placing all runes in the altar triggers the central six rings to rise to the top and
change their rotation. Central ring of the altar during the puzzle stays stationary and serves as the guide-
line for the rest of the rings' correct rotation. When the player moves each ring to their correct rotation,
the ring is “locked in” - the player can’t select and move it anymore. Puzzle is finished when all the rings
are back to their original rotation. Finishing the puzzle will make the rings move back down to its orig-
inal position. Whilst the player will be doing the puzzle - all monsters spawning will be stopped, only
certain sound triggers will be playing. In the core game modes the finishing puzzle unlocks a secret
department at the central altar ring that hides the main gate key.

When the player picks up the main key - the main boss is spanned behind the player and they have to
get to the starting area before they get caught. On the road there several Dolls will be placed in the trees
to slow down the player along with waves of Screeching and Stalking Vampires. The game is won when
the player reaches the car. This event triggers animation showing the player leaving the play area.

At the demo version - finishing the puzzle ends the game and takes the player to the “Thank you for
playing” screen. In general the game is meant to be played on Low difficulty with an option to save the
game automatically on rune pickup, this is because players main focus should be on the game's atmos-
phere rather than the actual monster encounters. Collectibles are only available in the Story mode.

Player character will have no given name and will consist of 4 main attributes:

1. Sprint: limited to 5 seconds, after having to wait 0.5 seconds or for the sprint bar to recharge
fully can sprint again.

2. Flashlight: 1 charge lasts 1.5 minutes, there are 9 batteries in the level that the player can find
to recharge the flashlight. Batteries can’t be stacked.

Knife: used to get collectibles only. Not available in demo version.

4. Map: used during the gameplay to navigate. There are no cursor point telling the player's loca-
tion. Not available in the demo version.

Table 1. Enemy attributes list and description (Source: author made summary)

Enemies Movement Abilities

Disappearing All disappearing enemies are located in the forest areas of the game that are
mainly in the start area of the game. Enemies have no effect on the player's
health.

Screetcher Stationary disappearing sound enemy. On trigger with the player makes a loud
screeching sound and plays animation of the enemy moving closer to the player

whilst fading out.
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Stalker

ALGETSKOLA
Disappearing enemy in the environment that doesn’t move. When the player gets
too close a displacement animation starts and in 2 second the enemy disappears.

Light sensitive

When the player gets in their range they start stalking the player and try to catch
them. Light sensitive enemies aren’t available in the game demo version.

Screeching Vampire

Makes a constant spatial sound to attract the player's attention. If the player can
hold the light on the monster for 3 seconds, a displacement animation is
triggered and the monster disappears. If the player is too close of a range, the
monster sound will make the player's vision go blurry as long as the player stays
in that range without killing the monster.

Stalking Vampire

Is placed in the trees and high places mostly outside the start forest area. Jumps
down to the ground when the player gets in range and starts running after them.
If the player can hold the light on the monster whilst it is moving for 3 seconds,
the monster is turned to dust. Otherwise the player dies and can continue the
game from the last checkpoint.

Sound triggers

Every sound will have several variations and they will be played in randomized
order and time depending on the game area the player is located at.

Environmental sounds

Birds flying away from branches; Ruffling sound in the forest; Wind sounds;
Heavier water sounds; Animal quickly running through the forest; Chopping
sounds; Heavy breathing sounds; Screathing sounds; Trees moving sounds.

Animal sounds

Owls; Wolves howling; Wolves growling; Seagulls; Crickets; Flies.

Following footstep sounds

When the water altar rune is picked up at randomized time intervals the player
will be able to hear a second pair of footsteps following behind them. It’s only an
audial scare - there are no physical monsters. Not available in the demo version.

Environmental

Dolls

Mostly found on the main altar island hanging from the trees. Their rotation
matches the players location, so that it would always seem that they are
watching the player.

Additionally in the main game, there will be dolls placed all around the level.
When the player would get in too close of a range, their eye color would change
from white to red, they would decrease the player's walking speed by 2f and
make the vision blurry as long as the player stays in their range.

Owls

Placed all over the level. When the player gets in range, can hear it making a
looping noise. Owls' head always follow the location of the player. If the player
stays in owl range 5 and more seconds, then Stalking Vampire is spawned in the
player's range too. In Hard mode the waiting time before spawning an enemy is
reduced to 3 and in Nightmare mode waiting time is 3 seconds and 2 Stalking
Vampires are spawned. Not available in the demo version.
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Main boss Not available in the demo version.

Devil

Main boss is spawned in after the second rune stone pickup near that altar. When
spawned, the enemy will be constantly looking for the player. When it gets in
player range, the screen goes blurry with red veins coming from the screen sides.
If the player can’t escape before the screen is covered fully, the game is lost and
the game can be restarted from the last checkpoint.

Umbra will offer players 3 main game modes and a free to play demo version:

1.

Demo version (low difficulty) - A free to play smaller version of the Story Mode gameplay with
less scares and general content as in the main game. The play area is four times smaller than the
main game and shows players only the core elements of the game.

Story mode (low difficulty) - The main game mode. This mode is meant for casual players that
want to enjoy the ambiance of the environment without worrying too much about enemy en-
counters.

Hard mode (medium difficulty) - The Hard mode option increases the amount of monsters and
there are more of the Light sensitive monsters in the level. Flashlight charge is decreased to 1
second and there are only 6 batteries available. This mode is best suited for players that enjoy
more enemy filled horror games, taking off the players attention from the ambiance of the envi-
ronment.

Nightmare mode (hard difficulty) - Hard Mode gameplay with added timer that you have to fin-
ish all of the game in. Main boss gets spawned in the game even sooner. This mode is best suited
for players that enjoy extremely challenging horror games with more enemies and more focus
placed on resource management.

In core game mode the player will have the ability to look for 2 types of collectibles:

1.

Crystals - In total there can be found 10 crystals in the level. They can be found in boxes all
through the level that the player has to use the knife for to break it. If all are collected the players
unlock the link to a free downloadable game art that they can use as screen backgrounds.

Book pages - In total there can be found 8 pages in the level. They are attached to trees and other
environmental objects. If all are collected, players unlock the ritual detailed description that they
can read in the end. The description describes the ritual with interesting visuals.

“Umbra” will be controlled with a mouse and keyboard. Mouse will be used to navigate the menu and
the cursor will be set inactive during the gameplay. Players can choose between using the arrow keys
or WASD and to look around using the mouse. All the interaction in the game world will happen pressing
E key and the end puzzle will be controlled using Arrow keys. In full game release none of the controls
will be hard coded ensuring accessibility for more players.
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Table 2. In-game used button input list (Source: author made summary)

Button/ Touch Input Action it Performs

ESC Unhide cursor in game

TAB Toggle map

SHIFT (holding) Sprint

WASD / Arrow keys Move the player character

SPACE Jump

Left Mouse Button Camera zoom

F Toggle flashlight

Q Insert batteries

E Interact with the environment

LEVEL DESIGN

“Umbra” will only have one large level that will be separated into three parts: Pre altar, Altar Puzzle and
Post altar. Pre altar part will consist of the player exploring the level and finding all runestones and
collectibles. Altar Puzzle part - the player is doing the puzzle. Post altar - the player is trying to dodge
the enemy waves whilst running to the start of the level. Depending on how much the player wants to
explore the game world and whether or not they choose to look for all of the collectibles, the gameplay
should be between 10 to 20 minutes long.

Picking up the rune stones at every altar will trigger different types of events with the unifying element
being candles going out that are placed around every altar to better guide the player to their location in
the dark. Game level will be separated into 7 main sections:

1.

Starting area - Player character starting point. Direct path leading to Fire altar, also side paths
leading to Air and Main altars. Location is a campsite.

Fire altar area - Direct path leading to Starting area and Spirit altar. Rune pickup point. Set inside
of a broken hot house. Rune is placed on a large rock in the center. Activated triggers: sound
trigger, lit pathway to the next altar. Deactivated triggers: all the candle light and particle effects.

Spirit altar area - Direct path leading to Water and Fire altar, continuing further in the area also
can find a path to Main and Earth altars. Rune pickup point. Rune is placed on a statue that is
next to a lighthouse. Activated triggers: changes lighthouse light from yellow to red, sound trig-
ger.

Water altar area - Direct path leading to crossroads that leads to Earth, Main and Spirit altars.
Rune pickup point. Rune is located at the end of a pathway that leads to an area surrounded by
water. Activated triggers: sound trigger.

Earth altar area - Direct path leading to two different crossroads that leads the player to Main,
Air, Water and Spirit altars. Rune pickup point. Rune is placed next to a statue that stands below
a giant old tree surrounded by large rocks. Activated triggers: sound trigger, blood pooling from
the ground. Deactivated triggers: particle effects.

Air altar area - Direct path leading to two smaller crossroads that goes to Main and Earth altars
as well as Starting area. Rune pickup point. Rune is placed at the center of a large gazebo. Acti-
vated triggers: sound trigger, changes lantern light from yellow to red. Deactivated triggers: par-
ticle effects.
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7. Main altar area - Located in the middle of the level at an elevated ground. There are 3 paths that
lead to all of the main areas throughout the level. In the middle of the area is a candlelit altar and
around it inactive Dolls hanging from the trees. Placing all the rune stones in the right places in
the altar activates the puzzle, locks the player character and destroys all of the physical enemies
currently in the level.

GAME AESTHETICS AND USER INTERFACE

The game will be set in the 90’s Europe and the game look should reflect that. All environments will be
with realistic looking graphics with no modern elements in there. Big part of the look will be linked with
witchcraft, mimicking similar general style as shown in 90’s movies. All of the environments and Ul will
closely resemble the rustic feel that is combined with wicca thematics and whimsical feel as seen in the
games inspiration sources, movies such as “Practical Magic” and “The Craft”.

“Umbra " will mostly use earth toned color theme with golden accents in the UL Player’s attention in the
level itself will be grabbed through scene lighting - only points of interest will be lit up therefore they
will be well visible from a distance in the dark night environment. All of the enemies will share tones
varying from crimson to black with having white glowing eyes in default state and red ones when they
are active. The enemy design will be inspired from real life animals organically changing and crippling
their form in order to have the horror element still be grounded in reality. Continuing the color scheme
from enemy design, also all of the altars will share a red element in their design whether it’s before or
after rune pick-up trigger is activated. To contrast the realistic approach to the level design and under-
line the mystical aspect of the gameplay, altars will share a whimsical element to them, whether it’s use
of particle effects or their layout in general. Altars should feel calming when active and dreary when not.

Animations will serve a big part in selling the realism aspect of the game’s graphics both in Ul screens
and game itself. The animations should feel fluid and organic. Every main enemy will have their charac-
teristic animation based on their design, attack and movement type. The main character will be in 1st
person mode therefore there needs to be an animation only to the body with the main focus placed on
hands when the character is interacting with the environment. Game Demo mode will only showcase
the Ul animations and simple game environment and enemy animations. In Demo there will be no char-
acter animations.

“Umbra” will consist of 3 main menu screens, 2 secondary menu screens, a game story animation se-
quence screen on first game launch and 2 in-game menu screens. The game Ul will continue the overall
witchcraft style approach, with all the Ul menus being linked to the book that the game story focuses
on. All of the menu screens will be constrained to the book itself, with aged paper textures, handwritten
textand overall medieval feel. Menu transitions will be of the book opening, closing and flipping through
the pages, depending from which screen to which the player is trying to navigate. In-game windows will
be ripped out pages covering the game screen with animations for the pages moving in from the top for
In-game Menu, Win and Lose screens; and for the map screen moving in from the left side. All of the
physical monsters will be paused while the player will be navigating the in-game menus.

The HUD will consist of a sprint bar that disappears from the game screen when full and shows collected
batteries on top left corner right below battery life meter. Collected stones will be visible in the in-game
map - altars from which the stones are collected will be crossed out. The collectibles will be visible as
part of the in-game map’s legend.

Table 3. User interface links and attributes (Source: author made summary)

Ul Screen Linked Screens Description
Main Menu Start Game (Tuto- | Main screen that shows on game launch. Shows a constant candlelight
rial) animation. On the first Main Menu showing there also be a page ruffle
. and Tarot card movement animation.
Options
Credits
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Start / Tuto- Main Menu Lists the base game controls and the main objective. Only have to look
rial Menu at it once on the first game launch.
Game
Start Menu Main Menu Shows in the Main Menu only after the first checkpoint is reached. Each
Game time the player will be able to decide from which checkpoint they want
to start. If players want they can access the Tutorial from this screen.
Tutorial Menu
Options Main Menu Shows a different slider to adjust the Brightness and Volume: Master
volume, Sound volume and Music volume. All options can be automati-
cally set back to original game settings.
Credits Main Menu Lists the people who have worked on this game also listing their tasks.
Map Game Shows the whole game area and the characters exact location in it. On
the left side is displayed map legend and on the bottom are shown key-
board keys to toggle map.
In-game Menu | Game Shows by pressing ESC whilst in game. Path to Options Menu will only
. be available in the core game.
Main Menu
Options
Lose Screen Main Menu Shows on a lose instance providing the option to continue from the last
checkpoint or go to Main Menu. In game Demo the player will only have
the option to go to the Main Menu or start from the beginning.
Win Screen Main Menu Shows on a win instance providing the option to go to the Main Menu or
Credits Credits window.

SOUND DESIGN

“Umbra” sound design will continue the game's hauntingly eerie folk feel whilst still being grounded in
reality. The environment should have a tactile feel: forest should sound like forest with main focus being
placed on hearing the player footsteps, all monster sounds should be organic and realistic sounding. The
sound will play a great part in creating the ambiance, contrast between loud and quiet moments will

play a big part.

In user interface will be used 3 main sounds:

1. Background audio - throughout the Ul screens will be played one looping song fragment that
will stop on starting the level. The sound will have a general folk song feel to it.

2. Start button - It will play a whimsical portal-like sound effect in combination with realistic book
opening sound.

3. RestofUl buttons - All of the Ul sounds are correlating with the book theme: book opening sound
will be played when navigating from main menu, flipping pages sound - when navigating
through different menus and returning to main menu, page being dragged on a hard surface -
when accessing in-game menus, book closing sound - when exiting the game.

Table 4. In-game sound categorisation and description (Source: author made summary)

Game Sounds

Player

Walking

Depending on what type of terrain the player will be walking on, sound will be
picked from a corresponding set of ground sounds: grass, sand, water and stone.
Each set will have 5 different variations that will be picked at random.
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Breathing At random times of the gameplay it will be possible to hear the character breathing.
3 variations for exhales, fast inhales and slow inhale-exhale.

Heartbeat Whenever the player is caught by a monster and the screen starts being covered
with red vignette or the screen gets blurry - the player character’s heartbeat will
start playing and slowly stop 3 seconds after the screen will have cleared up.

Environment

Environmental sounds

Depending on the game area the player is in a different set of environmental sounds
will be played:

Forest - birds flying away from branches, ruffling sound in the distance, distant wind
sounds, animals quickly running, chopping sounds, trees moving.

Mountain - distant wind sounds, heavy breathing sounds, screathing sounds.
Fields - ruffling sound in the distance, wind sounds, small animals running.

Water - wind sounds, water sounds, heavy breathing sounds, screathing sounds.

Animal sounds

Each animal sound will have 3 variations that will be picked at random. Sounds are
location based and will only play in certain places:

Owls - everywhere apart from water area;
Wolves howling and growling - will be able to hear from everywhere;
Seagulls - water area;

Crickets and flies - forest and field based areas.

Monsters

Screetcher, Stalker, | All basic monsters will have originally made organic sound with default mode and
Screeching Vampire, | active mode when the player is in the range. Each mode will have 3 variations that
Stalking Vampire will play at random.

Devil The Devil will make loud stomping sounds, sounds smashing the trees and loud

growling noises whilst chasing the player otherwise he will be silent.
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Renars Kuzmins, Mareks Putirskis. NEON GEAR

Darba vaditajs: Eriks Lismanis
Anotacija

Spéles stasts norisinas nakotné un tas ir par kadu virieti “Retro City” pilséta. Galveno varoni sauc Viljams un vins
dzivo Retro City nomalé, kaut ari vin$ nav popularakais mehanikis pilséta, vina prasmes ir augstakaja limeni un
tapéc vins ir iecienits starp noziedzniekiem, jo veic 1etu, bet loti labu darbu. Vienu dienu pie mehanika tiek atvests
zagts transporta lidzeklis uz remontu. Transporta lidzekli pie mehanika atveda banditu grupéjums. Banditi pie-
draudéja Viljamam, tade] vinam nav izvéles ka tikai labot So transporta lidzekli bez maksas, pret€ja gadijuma
banditi nositis mehaniki. Mehanikis paliek bezizejas situacija, jo galvena detala, kuru vajag, 1ai salabotu transportu,
nav atrodama, un cenas del, to nav iespéjams nopirkt. Tadél mehanikim atliek tikai viens veids ka to dabiit un tas
ir to nozagt. Vins dodas uz vienigo vietu, kur to varétu atrast, un ta ir cieSi apsargata militaro tehnologiju riipnica.
Apsargataja teritorija spélétajam bus jatiek garam kameram un apsargiem, lai nonaktu lidz Sai detalai. Speles
gameplay galvenais aspekts ir palikt nepamanitam. Spéles tips ir Indie Action-Adventure, Platformer.

Atslegas vardi: Neon; Retro; Pixel; Stealth; Hardcore.
1. SPELES STASTS, VARONI, SPELES PASAULE UN IEDVESMAS AVOTI

Spéle norisinas ap galveno varoni - spélétaju, kura vards ir Viljams. Viljams dzivo Retro City pilséta, ASV
rietumu krasta, tuvu pie pilsétas nomales. Pilséta spélé ir iedvesmota no Los AndZelosas, to var mantt,
apliikojot pirma limena un garazas limena fonu, kur redzams pilsétas centrs, ka ari garazas limena GPS
attéls ir kartes dala no Los AndZelosas. Viljama dzives vieta atrodas pilsétas klusaja, bet taja pasa bridi
ar1 skalaja un neomuligaja rajona “Retro City” kluba dél, kurs$ ar savu nepartraukto un skalo miziku,
lenam izstumj iedzivotajus no blakus esoSam ekam, pataisot tas pamestas un, piesaistot bezpajumtnieku
uzmanibu. Viljams ir pilsétas labakais mehanikis, bet sevi nereklamé un necildina citu acis, tade] dzivo
maza dzivokli pilsétas ne bagataja rajona un prieks vislabaka mehanika, vinam ir salidzinosi loti maza
garaZza ar vecu aprikojumu. Spéle norisinas ap 2070 gadu, bet, par cik, Viljams nav bagats, vin$ nevar
atlauties jaunakas un labakas automasinas, tadé] brauc ar gandriz 40 gadu vecu auto. Viljama auto-
masina ir iedvesmota aréji no viena auto, kurs ir spélé “Cyberpunk 2077”, bet iek$éji no “Mercedes-Benz
EQC”. Viljamam patik klasiskas lietas, tad€] sava auto elektrisko dzinéju ir nomainijis pret vecaku “Mer-
cedes-Benz” V8 iekSdedzes dzinéju.

Kada parasta pilsétas diena notika mafijas grupas operacija, kura grupas locekli nozaga militaru
lidaparatu. ZagSana saasinajas lidz pakaldziSanai un rezultata lidaparats tika smagi bojats, bet pirms
tam grupa spéj pazaudét vajatajus. Bojajumu deél, transporta lidzeklis vairs nevar atri lidot, un
redzéja zagto lidaparatu, tadel grupa dodas pie pilsétas labaka mehanika - Viljama péc palidzibas. Grupa
nolaiZzas dazus metrus no Viljama majas. Viljams izskrien no sava dzivokla un mafijas biedri ari izkapj
no transporta un sak runat ar Viljamu. Grupa pieprasa no Viljama to, ka vins salabo tiem lidaparatu,
pretéja gadijuma tie Viljamu nogalinas, taka vins tada gadijuma ir nevajadzigs liecinieks. Grupa, tomer,
meégina nomierinat Viljamu, piesolot iespéjamu kompensaciju par vina piespiedu darbu, un iespejamu
tikSanos ar mafijas organizaciju nakotne, bet ar labiem nolukiem, kas Viljamam varétu loti izpalidzeét
finansiali. Mafinas biedri par to laiku, kamér Viljams remontés transportu, ienem vina dzivokli ka
slepsSanas vietu. Viljams sak transporta remontu, bet péc vairakam stundam darba, saprot, ka ir lieta, ko
vins nevar salabot, tas ir - ipaSas degvielas trikums, bez tas lidaparats fiziski nevar kustéties atrak par
kreisé$anas atrumu. S1degviela ir specials militars izstradajums un to nopirkt parast cilvéks nevar, tadél
Viljamam neatliek nekas cits ka vien méginat to dabiit pasam, un tas ir - to nozagt. Viljams dodas uz
ripnicu, kura razo dazadas militaras preces un pa celam uz savu masinu, satiek uz cela stira vecmammu
ar kuru vins dala dzivokli un lauj vinai izmantot savu auto. Vecmamma pasaka, ka auto ir atstajusi par-
koSanas garaza un uz turieni Viljams ari dodas. Iekapjot sava auto un, izvéloties galameérki, vin$ dodas
uz fabriku. Attaluma un Retro City vakara satiksmes dél, paiet stunda un ara paliek vel tumsaks. Viljams
nonak lidz militarajai fabrikai un taja iekliist pa caurumu zoga. Fabrika ir smagi apsargata, taja patrulé
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ipasi atlasiti privatie militarie kontraktori, nevis parasti apsargi, tade] pirmais cilvéku ienaidnieks ir
taktiska ekipéjuma ar retu un Joti vecu ieroci - “AS VAL”. Fabrika tiek arl monitoréta izmantojot
novéroSanas kameras un uzraudzibas dronus, kuri nav ekipéti ar iero¢iem, bet uzreiz nodod zinu, ja
ierauga iebrucéju. Viljams lavas cauri fabrikai, paliekot nemanams, lidz ierauga konteineri ar divainu,
zili spidoSu skidrumu, kuru vin$ atpazist par nepiecieSamo degvielu bojatajam lidaparatam. Panemot
konteineri, Viljams lavas cauri fabrikai atpakal uz savu masinu, lai dotos uz nakoSo mekléSanas lokaciju,
taka ar vienu konteineri var tikai knapi piepildit vienu dzinéju l11dz nepietiekamajam limenim.

2. SPELES GAMEPLAY

2.1. Vispareja informacija, MDA modelis
Spéle veidota uz spélu dzinéja - Unity. Unity versija 2019. gada LTS.

Spéles veidoSanas laika, pievienojam Unity Assets:

=

“2D Animation” package.
“2D Pixel Perfect” package.
“2D PSD Importer” package.
“Cinemachine” package.
“Post Processing” package.
“Universal RP” package.

oUW

Maskesanas spéle ir videospélu veids, kura spélétajs galvenokart izmanto slepenibu, lai izvairitos vai
parvarétu pretiniekus. Spéles Saja Zanra lauj spélétajam palikt neatklatam, slépjot, ielavoties vai iz-
mantojot maskejumus.

Mechanics = Japlano stratégija, ka iziet limeni, netiekot pamanitam.
Dynamics = Jaizmanto slépSanas skapisi, ka ari pasa spélétaja kustiba, lai netiktu pamanits.

Aesthetics = Spelétajs visu laiku jutis zaudésanas un izaicindjuma sajitu un limenpa gaita iegaumeés
limeni, lidz spés to paveikt ar vienu piegajienu.

2.2, Spéles mehanikas

Spéle tika veidota ar “Stealth”, jeb maskeésanas pazimém. Spélétajs var kustéties pa labi un pa kreisi, ka
ar1 lekt un pietupties. Spélé ir atrodami skapisi, pie kuriem nospiezot pogu “Q”, spélétajs paslépjas
skapitl un netiek pamanits ienaidniekiem, kamér atrodas skapiti. Spélétajam ir iespéja uzkapt pa trepem
nospiezot pogu “E”, tas palidz parvietoties pa limeni un izbégt pamaniSanu. Spélé ir sastopamas platfor-
mas, kuras kustas pasas vai ari tas vispirms ir jaaktivizé. Spélétajam ir jaizvairas tris tipi ienaidnieku.
Pirmais ienaidnieks, ko spélétajs var satikt, ir apsargs. Apsargs staiga no viena gala uz otru, noteikta
attaluma, un ja spélétajs tiek pamanits, jeb tiek apsarga lukturisa spidéSanas diapazona, tad limenis
saksies no jauna. Otrais ienaidnieka veids ir drons, kur$ lido turp atpakal noteikta attaluma, un ja
spélétajs pagdisies zem drona tad tas ar1 tiks pamanits un limenis saksies no jauna. TreSais un Sobrid
pédejais ienaidnieka tips ir CCTV kamera. Ja spélétajs ieklus kameras redzesloka tad ar1 limenis saksies
no jauna, jo spélétajs tika pamanits. Spélei ir vairaki Iimeni un katru limeni iziet var tikai tad ja nereizi
netiek pamanits. Spéles limeni visticamak nesanaks iziet ar pirmo reizi, jo biis jaatceras kur ir visi ie-
naidnieki un ka var izbégt pamaniSanu. Lai beigtu limeni, limena beigas ir jasavac noteikts objekts.

2.3. Speéles limeni

=«

Spéli iesledzot spélétajs ieraudzis “main screen”, kur var izmainit iestatijumus, iziet no spéles vai sakt
jaunu spéli. Kad spéle saksies tad spélétajs atrodas pilsétas nomal€, kur vin$ dzivo, un lai noklitu uz
nakoso limeni ir jadodas uz parkingu, no kura turpmak var doties uz speles limeniem, jeb misijam. Lai
dotos uz citiem limeniem ir japieiet pie masinas janospiez poga “E”, spélétajs iekaps masina, kur talak
uzspiedis uz panela, lai atvértu GPS un dotos uz limeni kurs ir atblokéts. Pirmais limenis ir uzreiz
atblokets, bet paréjies atblokésies izejot secigi nakosos limenus. Pirmais limenis ir tanku riipnica, kur
nepamanot ir janozog detala.
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Pilsétas nomal€ kreisaja pusé ir redzams lidaparats, kurs tika nozagts un piespiedu karta Viljamam tas
ir jasalabo. Turpat blakus pirma eka ir vina garaza, kura vins strada, péc garazas seko durvis uz kuram
uzspieZot "E” tiek majas augsa kur ir teleskops. Pie teleskopa uzspieZot pogu “E” var pamanit ménesi.
Leja nokliit var ta pat pie durvim nospiezot “E”. Talak taja pasa limenl ir tantite, kura pateiks kur doties
talak, jeb uz parkingu, uz kuru var doties pa ielu starp majam. Un talak ejot pa $o pasu limeni var ieraud-
zit nakts klubu, uz kuru Sobrid nevar tikt.

Parkinga stav viljama masina, ar kuru vins$ dosies uz misijam. Aizejot uz kreiso pusi var pamanit paris
majas un lielpilsétu fona, un lai izietu no parkinga atpakal uz pilsétas nomali tam jadodas uz pa kreisi,
un janospiez “E” vinu parmetis pie savas garazas/servisa. Pirmais limenis ir tanku riipnica, pie kuras
vin$ piebrauc no kreisas puses, jo pamanija tur Zoga caurumu. Rupnica sastav no tris korpusiem, no
pirma uz otro korpusu var tikti tikai pa 1. stavu, un no otra uz treSo korpusu, pa 3. stavu. Limenis ir
apgaismots, kas palidz spélétajam visu labak saskatit. Paréjie limeni ir veidoti lidzigi pirmajam, bet
krietni sarezgitaki.

3. SPELES KONTROLES MEHANISMI, LIETOTAJA SASKARNE UN MAKSLIGAIS INTELEKTS

Spéletajs parvietojas pa spéli izmantojot “A”,”W”,”S”,”D” tastatiiras taustinus, un mijiedarbibai ar objek-
tiem spélé tiek izmantoti “Q” un “E” taustini. Lai spélé uzliktu pauzi vai atvértu izvelni ir janospiez “Esc”
taustins. Spelé art ir UI, kuru var kontrolét ar pelites kreiso klikski un spiest uz pogam. Spele tiek veidota
uz 16:9 rezolicija, un paredzeta spelésanai pilna ekrana. Spelé ir tris ienaidnieku tipi, kurus var
pielidzinat maksligam intelektam, tie pasi parvietojas, un mégina apturét spélétaju to pamanot, iz-
mantojot RayCast.

4. SPELES AUDIOVIZUALAIS NOFORMEJUMS

4.1. Speles maksla un animacijas

Spéle ir veidota pixel-art stila, izmantojot programmas ka “Aseprite” un “Photoshop”, spélé izmantojot
Unity Universal Render Pipeline, lai scénas ievietotu gaismas efektus. Spéles atseviski objekti nav tiesi
atveidojumi no kadam citam spélém, bet gan ir stipri iedvesmoti no tam. ledvesma visparéjai estétikai
tika balstita galvenokart no spélem ka “Cyberpunk 2077” un pirmais limenis ar ienaidniekiem ir it ipasi
balstits uz spéles “Escape from Tarkov”, ka ari no daudz dazadiem atsauces materialiem no interneta.
Pats pirmais spél€jamais limenis ir mazak balstits uz kadu konkrétu materialu, bet ir vairak pilniga pasu
izdoma, iedvesmu nemot no bildém no interneta un visparéjam futuristiskas estétikas iezimém. Ka ar1
spélei tika pievienots Unity Post Processing, ar kura palidzibu més pievienojam spélei vizualus efektus,
ka Bloom, Vignette un Chromatic Aberration. Sie efekti spélei piedod vairak telpiguma izjiitu, un spéle,
neskiet plakana. Spéle ar1 pielietojam Parallax efektu, lai objekti tiek izjitami dazados attalumos, ja pat
tas ir 2D.

4.2. Speles audio, miizika un skanu efekti

Galvenas audio redigésanas un veidoSanas programmas, kuras izmantojam speles veidosana ir FL Stu-
dio un Audacity. Miizika spélé un skanu efekti ir gan pasu izveidoti, gan nemti no citam vietam. Dziesma,
kura skan, pirmaja limeni pieejot pie “Retro City” kluba, ir paSu atveidojums autora “Perturbator” dzies-
mai “She Moves Like A Knife”. Apkartéja skana tam pasam limenim ir neliela dala, kura tika nemta no
spéles “Cyberpunk 2077”. Rupnicas limeni, vides skana ir neliela dala, kura nemta no spéles “Escape
from Tarkov”. Paréjas skanas ir nemtas no interneta brivajiem resursiem.
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Betija Lesnicenoka, Agnese Virovska. KYOBI

Darba zinatniska vaditaja: Sabine Indriksone-Moore

Anotacija
Spéles pamatideja, Zanrs un tips:

Spéle “Kyobi” ir single player 3D Adventure Zanra spéle. Spélétaja uzdevums spéles gaita ir veikt noteiktu celu
speles pasaulé, pildot izvirzitos uzdevumus un izmantojot spélé pieejamos resursus spéles galvena varona
funkcionalitates nodrosinasanai, saskarsmeé ar dazadiem izaicinajumiem. Spéles narativa pamata ir arhetipiskais
majupcela mekléSanas motivs, parvarot dazadus cela sastaptus Skérslus.

Spéles pasauli veido divi vides stavokli - nosaciti realistiskais un abstraktais, kuri viens otru aizvieto atkariba no
spelétaja veiktajam darbibam, un pieskir daudzveidibu endless runner Zanra spelu mehanikas balstitajai limenu
generésanas pieejai.

Spéles platforma un tehnologijas: spéle tiek veidota spéléSanai uz PC, izmantojot datorpeli un klaviataru.

Speles mérkauditorija: spéle paredzéta jebkura vecuma un sagatavotibas limena spélétajiem, tas tematika, dar-
biba un vizuala valoda nesatur ierobeZojosSus elementus; animacijas kino estétika balstitais télu un vides dizains
varétu but vairak uzrunajoss jaunakas paaudzes spélétajiem, savukart, psihedeliskas asociacijas darbojas ka
piesaistes elements pieredzéjusakai auditorijai. Stilizétu organiskas dabas vides elementu izmantojums spéles pa-
saules grafiskaja dizaina varétu bt uzrunajosaks un pievilcigaks tai auditorijas dalai, kura vairak interesé un
piesaista dazadi realas dabas procesi un norises.

Speles komanda un pienakumi: Speles autores un veidotajas Ekonomikas un kultiiras Datorspélu dizaina un
grafikas programmas 2. kursa studentes Betija Lesni¢enoka un Agnese Virovska; ta ka spéles idejas pamata ir abu
autoru sakotnéjo neatkarigi radito ideju apvienojums, prototipa izstradei nepiecieSamie uzdevumi (dizains, graf-
ika, animacija, programmeésana, audio noforméjums) tiek veikti, apvienojot abu autoru individualas rado8as un
tehniskas iemanas.

Atslégas vardi: 3D; piedzivojumu; psihedeélisks.
1. SPELES STASTS, VARONI, SPELES PASAULE UN IEDVESMAS AVOTI

“KYOBI” gadijuma spéles stasta uzdevums ir nodros$inat logisku ietvaru un pamatojumu spélétaja
darbibam spéles pasaulé - taja jau sakotnéji netiek paredzétas siki izstradatas sizeta attistibas shémas
vai dramaturgiski pavérsieni un risinajumi. Spéles sakuma spélétajs ar cutscene palidzibu tiek
iepazistinats ar spéles varoni, kur§ sagadiSanas péc ir nonacis sev nepazistama vidé, un vina uzdevums
ir atrast celu atpaka] uz majam, parvarot dazadus skérslus un sarezgijumus, kuri likumsakarigi izriet no
l1dz galam neatklatajiem spéles pasaules nosacijumiem.

Spéles galvenais varonis ir varde, kas ir biitisks priekSnosacijums spéles pasaules uzbiives ipatnibu mo-
delésana un spéeles estétikas formulésana, ka ari kalpo par iedvesmas avotu mehaniku veidoSanai.
Spéles teorétiska koncepcija paredz, ka taja darbotos ari galvena varona “ienaidnieki”, atbilstosi varzu
dabiskajiem apdraudétajiem dabas vidé: zirnekli, sikssparni, ¢iska. Katrs no tiem apdzivo savu spéles
pasaules dalu (Iimeni), radot motivaciju spéles darbibas attistibai un nodroSinot spéles mehaniku lidzs-
varu.

Spéles idejas pamata ir abu prototipa autoru neatkarigi raditu, konceptuali atskirigu ideju apvienojums.
Starp autoru idejam bija piedzivojumu Zanra 3D spéle ar vardi ka galveno varoni, kura eksistenci spelé
nodrosina lidzsvars starp energijas atjauno$anu, izmantojot spéles resursus (musinas ka baribas avots),
un tas zaudésanu laika gaita, pétot spéles pasauli un iesaistoties mijiedarbiba ar “ienaidniekiem”. Otras
idejas pamata bija morfejosu, stilizétu geometrisku formu un objektu radita vizuala pieredze ar vien-
karSiem, abstarktiem puzzle tipa spéles uzdevumiem, ka elementu grupésana, elementaras matematis-
kas darbibas u.tml.
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Apvienojot sakotnéjas idejas, tika radita koncepcija par divdaligu spéles pasauli. Tas vizualie elementi
un darbojoSas “personas” un to attiecibas biitu balstitas uz universali atpazistamiem realas pasaules
procesiem un noris$u pieredzém un atpazistamas ikvienam spélétajam.

Otru spéles pasaules dalu veidotu sirrealas, abstraktas formas, kas kontrastétu ar nosaciti realistisko
spéles vidi. Tas pasvitrotu spéles varona subjektivos pardzivojumus - galvenokart, apjukumu un
nedrosibu - atrodoties nepazistama, neparedzama un dal€ji draudiga vide.

Spéles iedvesmas avotus vieno sirrealas noskanas un spilgtu ka vizualas, ta verbalas valodas télu lieto-
jums vai tieSa saistiba ar toposa darba tematiku:
e literatiira: magiska realisma virziens literatiira (Karloss Kastaneda, Gabriels Garsia Markess);
n o

e kino: “Life of Pi”, “Doctor Strange”, “Spiderman: Far from Home”, “Fountain”, “Vidoque’;

e TV:ar spéles tematiku saistitas dokumentalas filmas par dabu;

videospéles: “It Takes Two”, “Unravel”, “Ori and the Blind Forest”, “Never Alone”

Spéles merkauditorija, nemot vera taja ieklaujamos nerealistiskas, vieglas vardarbibas elementus, ka
ar1 vienkar$os uzdevumus un kontroles mehanismus, visdrizak butu vismaz 12 gadus sasniegusi
spélétaji ar jebkadu pieredzes un sagatavotibas Iimeni un tehniskajam iemanam videospélu spélésana.

Lai gan spéles dizaina dokumenta aprakstita spéles iecere kopuma, autores par saviem individualajiem
spéles prototipé$anas uzdevumiem ir izvirzijusas 3D tehnologiju iespé&ju padzilinatu izpéti. Sada pieeja
lauj koncentréties uz personigi vairak intereséjoSajam un piesaistoSajam spélu izstrades kompo-
nentém, tadam ka vizualo elementu dizaina risinajumi trisdimensiju telpa, netradicionali animacijas
panémieni un darbs ar kameru. Ka nozimigs iedvesmas avots un rado$a procesa virzitajs bitu
atziméjama studiju programmas 4. semestra laika apgiitaja kursa “3D animacija un modelésana” iz-
mantota datorprogramma Autodesk Maya un tas piedavatas tehniskas iespéjas. Sev svarigako spéles
izstrades procesa sastavdalu izvirziSana priekSplana sniedz ari lielaku iespéju identificét tas tehniskas
iemanas, kuru uzlaboSana palidzetu vieglak un brivak realizét vizijas un radosas ieceres turpmakaja
studiju gaita. Vienlaikus ta lauj padzilinat un sistematizét lidz Sim apgiito studiju priekSmetu sniegtas
teoréetiskas zinasanas, apzinat savas pasreizéjo radoSo un tehnisko iesp€ju robezas, ka ari aptvert tos
videospélu izstrades procesa posmus un detalas, kas 11dz Sim varbut nav tikusi apskatiti pietiekami
nianséti vai kuru apguvei dazadu apstaklu dé] nav izdevies veltit pietiekami daudz laika un uzmanibas.
Spéles autores So projekta darbu saredz ar1 ka iespéju paplasinat savas sadarbibas iemanas, stradajot
komanda un katrai sniedzot savu pienesumu rezultata sasniegSana atkariba no personigajam iespéjam,
estétiskas vizijas un specifiskam interesu jomam.

2. SPELES GAMEPLAY

2.1. Vispareja informacija, MDA modelis

Spéles gameplay kodolu veido varona parvietoSanas spéles pasaulé, tas izzinaSana, resursu iz-
manto$ana un mijiedarbiba ar “ienaidniekiem”, bégot un slépjoties vai cinoties, atkariba no “objektivas”
vai “subjektivas” realitates situacijas. Ideala varianta spélétaja pieredzes esencei biitu jabiit balstitai
kontrasta, ko rada pareja starp divam atskirigam varona pieredzes realitatém. Daléju bezpalidzibu un
bailes, saskaroties ar apdraudéjumu un apjausot savas ierobezotas iesp€jas tam staties preti, ka arl iza-
icinajumu un nepiecieSamibas atri pienemt lémumus un aktivi reagét un rikoties cela uz spéles izvirzito
meérki nosaciti “objektivaja” pasaulé nomainitu atvieglojuma un parsteiguma sajiita negaiditas un brinu-
mainas estétiskas pieredzes prieksa, apvienojuma ar sava spéka apzinu un ricibas brivibu, ko rada ies-
péja veikt aktivas darbibas un sevi aizstavet, sastopoties ar pretiniekiem.

2.2. Spéeles mehanikas

Varona navigacija spéles vidé ir iesp€jama ejot vai skrienot, lecot, izmantojot kustigus vides objektus
(platformas) vai lidojot, peldot. Uzskaitito kustibas veidu specifika un pieejamiba atkariga no katra
konkréta spéles etapa. Spelétajs kontrolé varoni no tresas personas skatupunkta.

Cinas panémieni atkarigi no pretinieka veida:
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® zirnekli - Saujot ar “lazera” staru;
@® cCuska - izdalot indi;
® siksparni - tuvcina.

Lai nodrosinatu eksistenci spéles pasaulé un turpinatu celu, spéles objektivaja realitaté varonim
pastavigi japapildina energijas rezerves, kerot musas. Musu avoti izvietoti péc nejausibas principa, un
to atraSanas vietas var tikt atpazitas peéc noteikta izskata augiem. Nosaciti realas pasaules ipatniba ir ar1
ta, ka varonim nav dota iespéja cinities ar pretiniekiem. Vinam ir jacensas izdzivot izvairoties, bégot un
slépjoties vai ievilinot pretinieku konfrontacija ar musam, kura pie saskares ar noteiktu “nepareizo”
musu skaitu tam ir letala.

Spéles sirrealaja vidé energijas zaudésana nenotiek, tadé] baribas uznemsSana nav nepiecieSama.
Saglabajas iespéja muSas izmantot ka netieSu ieroci “ienaidnieku” pievaréSanai. Lietotaja saskarné
planots attélot minimalu apjomu ar spéles statistiku saistitas informacijas: varona energijas limeni un
cinas gadijuma pretiniekam atlikuSo dzivibas apjomu. Autoru ieskata spéles ekrana maksimala
atslogoSana varetu pastiprinat ainas sinematisko kvalitati un kontrastu starp divam paralélajam spéeles
fazeém. Tadejadi tiktu veicinata spélétaja iegrimSana jeb imersija (immersion) spéles pieredze. Lai
noverstu nevajadzigu apjukumu, ko varétu radit subjektivas pasaules papildinata funkcionalitate
(iespéja iesaistities aktiva cina ar pretiniekiem un tos sakaut), butu uzmanigi japardoma veids, ar
kadiem grafiskiem panémieniem komunicét spélétdjam svarigu informaciju, lai tas paradisanas
organiski atbilstu ainas kopéjai noskanai.

Spéles pasaulé katra muSu makoni sastopamas divu veidu musas - “pareizas” un “nepareizas” -, kuru
skaita attiecibai ir gadijuma raksturs. Ka vienas, ta otras paaugstina varona energijas limeni, tacu
“nepareizas”, lidztekus spéjai traumet pretiniekus, nodroSina ari varona parcelosanu subjektivaja
realitate.

Spéles lidzsvaru ietekméjoSie pamatelementi un to bitiskakie raksturlielumi, ka ar1 svarigakie
apsveérumi, kuri, autoruprat, varétu ietekmét savstarpéjo ietekmes saméru uz spéles dinamiku,
balstoties uz mehaniku specifiku, bitu:

1. “pareizo” un “nepareizo” musu skaita attieciba lidztekus raycast stara diametram, kurs tiek
izmantots nokerto musu skaita registréSanai - parak liels “nepareizo” musu skaits rezultétos ar
nemitigu meétaSanos starp abam varona realitatém, pretstatd veélamajam estétiskd un
emocionala pardzivojuma efektam spéles pieredzi padarot Sizofrénisku un labakaja gadijuma
kaitinoSu; pretéja gadijuma musSas zaudétu savu netiesa ieroca funkciju, tade], iespéjams,
labakais risindjums biitu gan “pareizajam”, gan “nepareizajam” pieSkirt spéju nogalinat
pretiniekus;

2. pretinieku skaits - nemot véra kopuma minimalistiskas “KYOBI” mehanikas un spéles pasaules
dizainu, pretinieku skaits varétu kalpot par svarigu spéles progresa virzitajparametru. Tas
vienlaikus logiski sasaistitu nosaciti “objektivo” un “subjektivo” spéles dimensiju, jo tiktu radits
noteikts uzdevuma apjoms, pretstata sakotnéjai domai par gadijuma rakstura enemy spawn).
Spélétajs par izmainam pretinieku skaita tiktu informéts ar lietotaja saskarnes starpniecibu,
tapat ka par savu progresu dota uzdevuma izpilde. Tadéjadi spelétajam vismaz teorétiski tiktu
dota iesp€ja izvéléties to vai citu spéles stratégiju, kas vipam dotu ari vairak kontroles par
norisém un spéli padaritu ievérojami dinamiskaku un interesantaku; Saja gadijuma tomér butu
logiskak musas ka ieroci Jaut izmantot tikai “objektivaja realitaté”, vienlaikus, pieméram,
diferencejot katra pretinieku veida uzvedibu), ka ari kalpot par katra atseviska spéles limena
iekséjo meérki, kas lautu logiski un saprotami konstatét mirkli, kad limenis ir pabeigts. Autores
balstas hipotéze, ka, samazinoties konfrontéjamo pretinieku skaitam, spéles varonis no vajata
kliist par vajataju, un lidz ar to palielinas spélétaja pieredzes daudzveidiba. Saja situacija varétu
butiski mainities abu realitaSu kontrasta nozime, kas, savukart, emocionalas ietekmes
paspilgtinasanas varda varétu pieprasit ieviest izmainas “subjektivo” ainu dizaina, izpildoties
limena mérka sasniegSanas nosacijumam, pieméram, tadas ka krasu paletes paspilgtinasana,
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plasaks animacijas un / vai efektu lietojums ar mérki sniegt spélétajam vairak gandarijuma par
meérka sasniegSanu);

3. musu pieejamiba un to avotu izvietojums - resursu dislocéSana spéles pasaulé tiek uzlikota ka
spélétaja parvietoSanas dzinéjspéks, izveéli par virzieniem un stratégiju atstajot spélétaja zina.
Tas ir pretstatd, pieméram, labirinta veida “tacinu” veidoSanai no limena sakuma uz nosleguma
punktu, kas ari tika izskatita ka variants spélei. Tomér intuitivi Sada pieeja likas daudz
ierobeZojosaka un mazak iebilda ieceres noskanai. No otras puses, nemot véra to, ka par
spélétaja pieredzes vadmotivu izvirzits kontrasts starp ricibas brivibu un ar€jo apstaklu
diktétiem ierobezojumiem cela uz merki “tacinu” ideja batu praktiski izskatama. Minéto iemeslu
dél ta varétu biut nozimigs resurss spéles replayability kvalitates paaugstinasana, resursu
izvietojumu generéjot péc nejausibas principa katra jauna spélésanas reizé, un, iespéjams,
lidziga stratégija bltu piemérojama ari attieciba uz pretinieku skaitu limen.

2.3. Spéles limeni
Spéles iecere paredz€ja 3 lIimenu izveidi, katra no tiem spélétajam liekot sastapties ar atSkirigiem

pretiniekiem atSkirigas vidés: akmenaina tuksneSa vide ar zirnekliem, plava ar augu pasauli un
siksparniem un tidens vide ar ¢tiskam pretinieku loma.

Katra limeni tika paredzéti 2 etapi: nosaciti realistiskais un sirrealais ar atSkirigam spéles noteikumu
niansém, ka aprakstits spéles mehaniku sadala. Vizualas atSkiribas spéles divas dazadajas limenu
un augi, kas speéles realaja pasaulé ir nekustigi vai minimali kustigi, psihedéliskajas spéles ainas
“atdzivojas”, mainot formas, novietojumu un / vai izméru.

3. SPELES KONTROLES MEHANISMI, LIETOTAJA SASKARNE UN MAKSLIGAIS INTELEKTS

Ta ka spéle paredzéta PC platformai, navigacijai spéles laukuma izmantojama datorpele (ekrana pogu
nospieSanai) un tastatiiras taustini:

® uzaugsu [T ] vai [W]

® uzleju [{] vai [S]

® palabi [-=] vai [D]

® pakreisi [«] vai [A]

® merkét peles laba poga
® Kkert musas peles kreisa poga
® pauze unspeles [Esc]

atsakSana
Lietotaja saskarnes funkcijas:
spéles uzsaksana un priekslaiciga beigSana;

pauze / spéles atsaksana;

1
2
3. spéles atsaksana spélétdja naves gadijuma;
4 skaJuma kontrole;

5

. informacija par varona energijas limeni, kuru veido musu kerSanas rezultata uzkratie punkti un
energijas zudumi, ritot laikam;
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Spéles ievadu (Intro) veido iss animacijas klips, kura uzdevums ir spélétajam sniegt informaciju par
spéles nosaukumu, kopéjo noskanu, vidi un kontekstu un ievadit spéeletaju spelé. NospieZot tastatiiras
taustinu Esc, ievadu iespéjams partraukt pirms tas ir beidzies un pariet uz galveno izveélni.

Galvenaizvélne (Main Menu) paradas spéles pasa sakuma vai ari situacija, kad iestajusies spélétaja nave,
un spéléetajs veic izveli, nospiezot ekrana pogu Quit To Main Menu. Galvena izvelne piedava spélétajam
vairakas iespéjas: “Sakt spéli” (Play), kuru nospieZot tiek ieladéta spéles pirma aina un ir iespéjams sakt
spéli; “lespejas” (Options), kurai ir tris apakSsadalas - “Skaluma kontrole” (Volume) (izmantojot slidni,
lauj iestatit spéles audio kopéjo skaluma limeni), “Atgriezties” (Back) (lauj atgriezties atpakal uz gal-
veno izvélni) un “Kontroles” (Controls) (sniedz tabulas veida apkopotu informaciju par tastatliras
taustiniem, kas izmantojami navigacijai spéle).

Spéles laika lietotaja saskarne sniedz informaciju par spéletaja statistiskajiem parametriem. Spéles
laika uz datora tastatiiras nospieZzot taustinu Esc, vajadzibas gadijuma spéli iespéjams uz laiku partraukt
(iepauzet). Atkartoti nospiezot taustinu Esc, spéle tiek atsakta. No pauzes ekrana spélétajs var doties uz
galveno izvélni un spéli beigt vai atsakt no sakuma.

Noslédzoties spéles ainai, lietotaja saskarne informé spélétaju par konkrétaja etapa sasniegto rezultatu
- limenis ir vai nu zaudeéts, un $aja gadijuma uz ekrana paradas lietotaja saskarnes dala, kas vizuali lauj
saprast, ka spélétaja darbibu rezultata spéles varonis gajis boja (Death Screen), un ekrana pogu veidola
ka turpmako ricibu piedava izveli starp variantiem spéli turpinat (Continue) vai doties uz galvenas izvél-
nes sadalu (Quit to Main Menu), vai ar1 limeni giita uzvara, un spéle automatiski parslédzas uz nakamo
limeni.

4. SPELES AUDIOVIZUALAIS NOFORMEJUMS

4.1. Speles maksla un animacijas

Spéles krasu gammu veido piesatinati, tiri toni, kuru uzdevums ir pasvitrot spéles nenopietno raksturu,
pieskirot tai nedaudz bérniskigu noskanu. Krasu paletes uzdevums ir ari vizuali skaidri nodalit spéles
varona “objektivo” un “subjektivo” realitates. Sadas izvéles pamata ir potenciali neviennozimigais
spéles tematikas un taja apspéléto situaciju traktéjums apvienojuma ar autoru vélmi ne vairak ka viegli
“koketét” ar sabiedriba plasi atpazistamo un pretrunigi vértéto aizliegto vielu lietoSanas un ietekmes
tému. Vélamas noskanas pastiprinasanai kalpo ari télu dizains - pieméram, galvena varona komiski sti-
lizétas formas.

Komisku télu un nekonkrétu, abstraktu, bet viegli atpazistamu vides objektu apvienojuma merkis bija
turpinat rotalu ar dualitates tému spéles teorétiskaja ieceré (ka kontrasts starp ricibas brivibu un tas
ierobezotibu, spriedzi un atslabumu) ar meérki izveidot galaproduktu, kas biitu iespéjami “svaigs”, in-
teresants un rosinoss, nevis pilniba balstitos jau parbauditos un spélétaju novértétos videospelu
izstrades elementos un panémienos.

Varonu un vides modeli veidoti 3D modelésanas programma Autodesk Maya.

Lielaka dala spéles vides elementu animétas, izmantojot Autodesk Maya proceduralo efektu spraudna
MASH piedavatas iespéjas (Placer Node izvietojumam, Time Node animacijas nobidei laika, Orient Node
animacijas “vilnainuma” efektam, Random node ar1 izvietojumam, tikai nespecifiskam, Flight Node
musam, Offset Node novietojums koka lapotnei).

Spéles prototipa izstradeé lielakais uzsvars tiesi uz vides dizainu un vizualajiem aspektiem tika likts arl
tade], ka abam autorém $1 ir pirma patstaviga praktiska pieredze ar 3D modelésanas un animacijas
rikiem un to piedavatajam iespéjam. Pienemot lemumu par projekta darba izstradi trisdimensiju vide,
skita svarigi un likumsakarigi sev atbildét uz jautdjjumu - kas ir biitiskakie aspekti, stradajot tiesi ar 3D,
un kas butu tie pamatelementi, kas spéles pieredzi spétu padarit potencialajam spélétajam aizraujosu,
ievelkoSu un uzrunajoSu. Trisdimensiju pasaule lielakajai dalai cilvéku ir no personigas ikdienas dzives
pieredzes passaprotama un labi pazistama, tomeér, uzsakot darbu pie prototipa, nacas atzit, ka passapro-
tamais nebit ne tik viegli padodas analizei un sistematizacijai, kas radija diez gan spécigu mulsumu un
apjukumu. Spéles galvena varona - vardes - ipatnibas, galvenokart, reala dzivnieka pierastais nelielais
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izmeérs (vismaz misu platuma grados) un apdzivota vide $1 iemesla dél bija loti pateicigs darba mate-
rials spéles makslas izstradé, kas ]ava spéleties ar tadiem ekrana pasaules uzburSanas rikiem ka ra-
kurss, redzes lenka ierobeZotiba un pierastu objektu neparastums, kas atklajas - vai potenciali var at-
Klaties -, uz tiem paliikojoties caur citu nevis ikdiena pierasto prizmu.

4.2. Spéles audio, miizika un skanu efekti

Spéles audio audio un muzika tika veidoti programma Reaper izmantojot Soundly pieejamas bezmaksas
skanas, kuras parklajot slanos izveidojas jaunas unikalas skanas, ka ari izmantojot Kontakt Player
pieejamos instrumentus, papildina pieejamos skanu celinus ar dazadiem instrumentiem, kurus aps-
trada ar Reaper pieejamo Reverb. Bezmaksas pieejamos skanu celinus apgriezot un mikséjot vietam,
pielago spélei un izveido skanas, kas labak atbilstu télam un spélei kopuma.
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Roberta Lazdina, Erika Surdarkina. LIGHT IS KEY

Darba vaditajs: Adam Mayes

Abstract

The basic idea, genre and type of the game: “Light is Key” is a 2D platformer with puzzle mechanics. The main
idea of the game was that the main hero stays in one room the entire time, the only thing that changes are the
puzzles after their completion.

Game platform and technology: The game is being made using Unity (2019 version) and is planned with PC
controls. The game could be easily adapted for Android and iOS devices.

The target audience of the game: The target audience are people who enjoy puzzle games, as well as a “casual”
audience.

The calm, casual nature of the game, with a lack of a complicated storyline and simple controls is perfect for people
who do not play video games often and who do not have the time to do so. So the main target audiences are:

1. Working class people (25+);
2. Women between the ages of 20 and 45 (the demographic that plays casual puzzlegames most often);
3. People interested in puzzles.
Team and responsibilities: The team consists of:
1. Roberta Lazdina. Responsible for programming, environment art, audio design,“game over” criteria.

2. Erika Surdarkina. Responsible for character animations, sprites, intro and outrocutscenes, main menu
and Ul design, puzzles and character mechanics.

Key words: casual, puzzles, calm.
1. STORY, PROTAGONISTS, THE WORLD OF THE GAME AND INSPIRATIONS

Due to the simplistic nature of the project, the target audience, and the genre, the authors have
decided against having a complicated story in the game, in fact, the game story’s relevancy to the
gameplay is almost non-existent, as the authors have made a conscious decision to work on
something that is gameplay driven, rather than story driven, focusing on something that could be
fun to play. Despite this, the authors have made a basic introduction to the game, explaining why
the main characters, and so the player, are in the position that they are in. The two main
protagonists, Bunny and Firefly, have decided to explore some ancient ruins, but, due to a series
of misfortunate events, have gotten stuck inside, with no obvious exit, and so they must navigate
through the levels of the game, completing puzzles,to escape.

The characters have also been made in a simplistic manner. There are two protagonists in the
game, as already mentioned, are Bunny and Firefly. The player only controls Bunny directly,
through this character the player interacts with the world, while Firefly plays a passive role,
providing basic aid to the player, such as lighting the way, so the player would be able to navigate
the environment.

Continuing the minimalistic approach to the game, the worldbuilding has also remained
undeveloped, because, once again, the goal was not to produce something that is heavily
story driven, so the world building remains irrelevant.

The authors have been inspired by various video games in different ways. “Hollow Knight” and
“Ori and the Blind Forest” were the main inspirations for the general mechanics of the game and
how we wanted to game to look like, and “Uncharted” has been the inspiration for the world itself,
the fact that the game takes place in ruins, as well as the puzzle element has been inspired by
“Uncharted”, though to a lesser extent. “Fireboy & Watergirl” has also been an inspiration for the
game throughout its development.
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2. GAMEPLAY

2.1. General information, MDA model

During the creation of the project, the MDA model has been used to understand what the authors want
to do and how to do it. The authors have started with two randomly generated themes: light is key,
ancient ruins. The authors have then broken down these themes into key words, such as, mystery,
unknown, calm, inviting, etc., and from these key words the main aesthetical goals have been created -
the authors wanted the player to feel calm, not be threatened by the environment, the authors wanted
the player to feel like an explorer, venturing into the unknown, into something mysterious, yet friendly.

To completely understand what the authors would like from the game, concept art for the environment
and the main protagonist have been created(See images 1 and 2 in the appendix). After the concept art
has been made, the authors started designing the levels, the cycle the levels will go through, how the
player is going to interact with the environment and so on.

2.2. Game mechanics

Table 1. Game mechanics

Bunny The player controls the character's movement directly, by
pressing keys on thekeyboard:

1. Running (“A” and “D” keys);

2. Jumping (“Space” key);

3. Interacting with objects (“E” key);
4. Picking objects up (“F” key).

Firefly The character mimics movement of theBunny character, so,
in essence, the character is controlled in the same way,
though not separately from the other character.

Firefly Swarm This is an NPC character group that the player meets during the
first level after thetutorial level. Acts in a similar manner to

the Firefly, but to make the swarm move together with the main
character, the playerfirst must get in range, the swarm will
“attach” itself, and then the player must move slowly across the
level.

Near the monument, the swarm disappearsafter lighting it up.

Day/Twilight/Night There are no game modes to choose from, but the game does
feature game modes thatchange in a cycle (day and night cycle).

Each level represents a different part of the day, and each day has
its own characteristic (the daytime puzzles include platforms,
twilight puzzles are darker in appearance, and involves the firefly
light more, while nighttime puzzles are completely dark, and the
player relies completely on a lightsourceto navigate)

- There is no scoring system.
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2.3. Game levels
Though more levels have been planned, the authors have been advised to focus on three ofthem.

Table 2. Levels and their descriptions

LEVELS

The tutorial level (daytime puzzle) The tutorial level functions as a first level of the
game. It introduces the player to the majormechanics
and controls. To pass the level must navigate their
way to the top platform, pull down the lever, pick up
the box and put itdown on the button.

To navigate the level the player uses:

1. “A” and “D” keys to move thecharacter
A AND D TO NAD e left and I‘ight;

SPACE TO JUNAL /N,

& ' - 2. Spacebar to jump between theplatforms;

3. “E” key to interact with the lever ontop of
the level (i.e. pull it down);

4. “F” key to pick up the box;

5. “F” key to put down the box on a
button (“i.e. releases the “F” key”)

1stlevel (“Swarm level”, twilight puzzle) The 1stlevel after the tutorial level is the twilight level.

\ The player must come up to the firefly swarm above
the button and slowly move to the monument on the
other side of the level, guiding the swarm. When the
swarm is close enough to the monument, it lights up,
revealing a platform with a box. The player must pick
up the box and put it on the button. To navigate the
level the player uses:

1. “A” and “D” keys to move the character left and
right;

2.  Gets in range of the swarm to “attach” it to the
character and slowly moves with them towards
the monument;

Spacebar to jump on a platform;

4. “F” key to pick up the box and put it on the
button.

2nd level (“Maze leve”, night puzzle) The final level is a maze that the player must navigate
in complete darkness. The only source of light is the
firefly, as well as in some areas other light sources are
triggered.

To navigate the level the player uses:
1.“A” and “D” keys to move the character left and right;

2. Spacebar to jump on a platform.
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There is also a secret, Easter Egg level, which can be accessed on two of the levels of the game,
either by falling off the game scene, or going behind the mountain in the first level.The secret
level does not in any way affect the course of the game, but acts more like the “replay” button for
the player. After falling off the scene or going behind the mountain, a newscene loads. The player
must navigate towards the other side of the level, to return to the level they were playing.

The level itself is a little nod to the author’s project manager, Adam Mayes, who has helped
throughout the process.

3. GAME CONTROLS, USER INTERFACE AND ARTIFICIAL INTELLIGENCE

As the game was originally made for PC, it uses keyboard controls. The player uses themouse to
navigate the menu screen and the pause screen.

Table 3. Control scheme

Button / Touch Input Performed action

“A” and “D” Used to control the character. The charactermoves left and right.
Spacebar Used to control the character. The characterjumps.

“E” Used to interact with objects in the game.(e.g. pulling down a lever).

“F” Used to pick up objects.

Escape Used to access the pause screen during thegame.

Left mouse button Used to navigate in the menu screen, pausescreen, intro and outro scenes.

The Ul of the game is also simple to navigate.

Table 4. UL

Ul

HCHT 1§ KE

Description

In the first scene the UI consists of two
buttons:

1. “Start” button, placed at the center of the
screen, which takes the playerto the intro
scene.

2. “Quit” button, placed right below ofthe
“Start” button, which exits the game.
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The pause screen consists of three buttons:

1. “Retry” button, placed at the
center-top of the screen, which
restarts the current level.

2. “Skip” button, placed below the
“Retry” button, skips the currentlevel
and loads the next level.

3. “Quit” button, placed in the bottom-
middle of the screen, exitsthe game.

The game HUD is minimal. In each level ofthe
game there is some pop-up text that:

1. either directly informs the player what
needs to be done (e.g. in the image in the
left column the pop-uptext acts as a mini-
tutorial for the player);

AT ANID D TO NAGHES o 2. or acts as a conversation between the2
SPACE TO )\JMI'M J . .

. main characters, as a hint and/or general
information.

There is no Al in the game.
4. THE AUDIOVISUAL DESIGN OF THE GAME

4.1. Game art and animations

The game is made using 2D raster graphics. The environment art (e.g. the background) was made
using a photobashing technique, so it has a more realistic look(See image 1 in the appendix). To
make sure that the game does not look too cluttered and busy, other environment art (such as
platforms, boxes, levers etc.) have been drawn in a more simplistic, cartoony fashion, but still
mimicking the texture of the background(See image 3 in the appendix). This ensures that the
player can easily identify what can be interacted with in any way, as well as does not become
overbearing to the player, destroying the idea that the game is made to be a calming experience,
but also not looking out of place.

The characters have been simplified further with the same intent, using a simplistic colour
scheme, simple shapes and forms, so that they are readable on top of a more complicated
environment(See images 4 and 5 in the appendix). The characters could also be labeled as “cute”,
which could make the game more appealing to the target audience.

To ensure that the game remains calm and inviting, the colour scheme remains “natural”, without
overly saturated lights or darks. The environment consists of various cooler greens, blues, browns
and greys, while the lights and the main characters are very “warm”, consistingof red, yellows,
oranges.

The animations have also been made in a simple manner, using frame-by-frame animation. Each
animation has been made using 1 to 3 frames.
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4.2. Game audio, music and sound effects

All audio that is used in the game has been obtained from a free-to-use source (freesound.org).
Each level has its own background sound, corresponding to its part in the day-night cycle (e.g. in
the tutorial level, the daytime puzzle, the player can hear birds singing, in the next level, the
twilight, there are cricket sounds, and in the final one, nighttime, there is only some wind). There
is also background music that plays from the mainmenu all the way till the end of the game.

There are also other sounds, that are used:
1. walking;
2. jumping;
3. objectinteraction (a lever being pulled down, lights activating etc.);
4. other sounds.

The credits to all sounds that are used can be found in the information sources.
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Fig.2. Character Design process
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Fig.5. Character design within an environment
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Jekaterina Romanova, Nastasija Simandujeva, Viktorija Merkulova. MLEM
GAME

Supervisor of the work: Sabine Indriksone-Moore

Abstract
Project team and assigned roles.
Our team consists of 3 members:

- Jekaterina Romanova, the leader of the team, the main artist, worked on character design, game
background art and main character art and animation programmed the main gameplay.

- Nastasija Simandujeva worked on enemy character art and animation, programmed the main
menu, wrote the game document.

- Viktorija Merkulova worked on target character art and animation, recorded and added sound.

Project Relevance: We believe that games aimed at collecting points will always be relevant due to the fact
that they “kill time” well, and also allow you to set personal records.

Project audience: starting from age 7+.

Project goal: Create an exciting game with a gradual increase in difficulty, which will make the player want
to set new records and return to the game in order to increase their skill.

Project production methods: First, we developed concept art for each of the characters, as well as the
levels in the game. After that, everyone began working on game character art, rigging and animation, im-
porting the assets into Unity and building level. Jekaterina wrote the scripts for gameplay, Viktorija created
and added sound to the game, and, lastly, the game Ul was created by Nastasija.

Results: The result of this project is an arcade computer game, with 3 different animated characters, one
game level and a functioning UL

We, as a team, wish to continue working on the game, improve it, and then expand for the future publication.
1. INTRODUCTION

The main idea of the game is the earning of points. The possibility of endless earning of points
gives the player opportunity to attempt to set the highest possible record.

The games that inspired us to create our game were “Cut the rope” and “Frogatto and friends”.
We wanted to make the main character resemble a frog or lizard, with only “one” goal - to get
food. Due to the fact that our game is not a puzzle, a negative character was added, contributing
to a possible loss, which mean the game does not last forever.

The game does not rely on the narration of a deep plot: the main character is a monster in the
form of a lizard who is compelled to hunt birds, but his enemy, a monster in the form of an imp,
runs under the lizard's feet in an attempt to drive the main character out of his territory and take
away the prey, generally interferes with him.

In the future, we would like to work on creating new enemies that could change along with the
levels. In the evolved version of this project, the main character could change his appearance over
the course of the game, showcasing the amount of earned points (created by the visual effect of
the growth or evolution of the lizard character).
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2. GAMEPLAY

2.1. MDA Model

When the game begins, the player must find themselves in the main menu, where they start the
game. The player will then find themselves at the beginning of the level, as the main character of
the game: they can move, jump catch targets and avoid enemies by jumping over them. The main
enemy is an angry creature, who will attack the main character by running in its directions and
dealing damage at touch. Players main goal is to catch as many birds as possible without being hit
by the enemy, whose speed will increase over time. The game will end if the main character will
lose all lives after collisions with the enemy. The game will continue as long as the main character
has lives.

The MDA model for this game is fantasy-based. This is because the game is based on a “made-up”
world, that happens in a “magical” realm - a magical forest. The main creatures are based on real
animals, but still remain monsters: the birds have “angel-like” wings, and the enemy creature re-
sembles a little “devil”.

Similarly to many other games, our project has inbuilt rules, for example: you can only move left
or right and jump when its necessary to avoid enemy attack. In addition, clicking on targets within
the time range results in gaining scores.

Considering the fact that the game is still in its developing stage, this game is currently suitable for
the PC platform. However, we may consider developing our project for mobile phones and tablets
too; scoring games are more popular on such devices.

Monetization model - the future game could include a monetization model, in the form of a pre-roll
video. Using this model, we would offer the player an option to “respawn” and keep increasing their
in-game score after they have “died”. In return, the user would have to watch and add, that would
only last a few seconds - it would cost them nothing. Any next, consecutive “deaths” would require
a small payment, that would increase every time the player “dies”.

On the audience. Considering the overall “cute” look of the game, it would nor require any re-
strictions. This is also keeping in mind with that the game does not require strategic planning or
advanced movement - anyone could play it. [t might get the most attention from ages 7+.

We think that the most important part of the game is to entertain the player. The aim of our project
is to create an enjoyable and fun game, so players can enjoy spending time with it.

The game is quite simple to understand, and considering this, the player should not have any trou-
ble “figuring it out”.

2.2. Game Mechanics

The main mechanic of our game is to constantly move around the level. It is important for the player
to monitor the movement of the enemy along the ground, and in time, to avoid collisions with the
enemy, by jumping. It is also important to keep track of the targets that will “spawn” on the screen,
in order to catch as many as possible by pressing the mouse button on the target location area. The
target will be caught if it is within the radius. The level itself is static, which helps to concentrate
on studying the mechanics of the main character and work out the best strategy for earning points.

2.3. Levels

At its current stage of development, our game has only one level with an artistic, stylized back-
ground and characters made in the same style. We would like to add new levels, with new “ene-
mies” (for example, flying “enemies”), possibly with different target “spawn” locations and with
expanding levels. This could be done by adding floors, so the player would have more options on
avoiding “enemy” attacks.
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Fig.1. Game Level design

3. GAME CONTROL OVER MECHANICS

The movement of the main character is directionally free, to the right, left and up. The movements
of the target are not limited, as long as they are within the radius of the level. “Enemy” movement
is limited along the X axis, and cannot be interrupted.

The player looses if all “health” is lost by touching the “enemy” multiple times, but there is no win
condition: the game objective is to collect a score by catching targets, and the game exhibits the
score during the game, until the player has lost.

When the game is launched, the player has a choice between two buttons: to start or exit. The game
can be paused at any point, to a pause menu. We also are planning on adding settings, so the player
could change the volume before or after starting the game. The score counter is always located in
the top corner, as well as the pause button.

Character Movement Abilities / Actions Available

A, D - sideways movement
Space - jump

Lizard LMK - tongue attack

Devil Moves left and right independently

“Spawns” at the top of the screen and

Bird moves erratically, slowly descending
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4. ART AND MUSIC

4.1. Art and Animation

When creating our game, we wanted to stick to a raster-graphic cartoon style. At a glance, the
player can distinguish between good and bad characters. Neutral characters look harmless due to
their size. At this point in the project's development, the main location is a “magical” forest, de-
signed in muted colors. The defining stylistic element is the thick outline that is used on all the
characters, game elements and background.

Fig.2. Character concept design

When choosing a palette, we relied on pastel shades that “match”. The main colors of our game
are green and orange, and shades of green and orange. Green affects the performance and concen-
tration of a person, while orange improves mood and relieves stress, which can aid the player's
perception of the game as the difficulty increases.

#ffdc7c Hedfdel

Fig.3 Color scheme
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Fig.4. Background design

Each of the characters has its own set of necessary animations made using the bone-animation
technique. The main character has idle animations, animations for running, jumping, and pulling
out its tongue, with which he catches and swallows targets. The “enemy” has idle animations, as
well as preparing to run (accelerate), running and stopping. The target character has an animation
of flying and trying to get out of the main character's grip.

4.2. Music and sound effects

The sound side is divided into two parts: in game music and character sounds. A simple melody
has been created to loop in the background, allowing the player to feel the atmosphere of the
game, while not being distracted from the game-play itself. The character sounds are simple, and
are also looped for their own purposes - they consist of running sounds, jumping sounds of both
the main characters and the “enemy”. Target characters have noises when being captured.

5. ADDITIONAL MATERIALS

Fig.5. Unused character design [1]
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Fig.6. Unused character design [2]

Fig.8. Early main menu developing process

59



Studéjoso pétnieciska un radosa darbiba 2021: e ka

Studéjoso radosSo projektu un makslas darbu apraksti. %\%_%f EKONOMIKAS UN KULTURAS
& AuGsTskoLA

Ricards Arnis Bréde, Janis Drikis. TOUGE MASTERS
Darba vaditajs: Eriks Lismanis

Anotacija
Spéles pamatideja, Zanrs un tips: Spéle “Touge Masters” ir 3D automobilu saciksu spéle, kas iedvesmota

= «

no 90. gadu Japanas kalnu saciksu kultiiras, un tadiem animacijas serialiem ka “Initial D” un “Wangan
Midnight”. Spéle “Touge Masters” spelétaji sacensas pa Sauriem un likumainiem kalnu celiem, ar dazadiem
sacik$u nosacijumiem, ka pieméram Time Trial, kur spélétajam jacensSas parspeét uzstaditie trases rekordi,
braucot vai nu leja vai augSup kalna, vai Duel, kur spelétajs sacensas ar citu spélétaju vai Al pretinieku,
cenSoties pirmajam tikt lidz trases finiSam. Spéles gaita spélétajs kraj naudu, kas ]auj tam iegadaties jaunas
masinas, tas uzlabot un sacensties jaunas trases ar stiprakiem pretiniekiem. Spélétaja galvenais meérkis ir
klut par vislabako sacik$u braucéju uz kalnu ielam.

Spéles platforma un tehnologijas: Spéle sikotnéji paredzéta PC platformai. Spéles izstradei tiek izmantots
Unity spelu dzinéjs, ka ar1 tadas programmas ka Maya un Blender mode]u un animaciju izveidei.

Speles meérkauditorija: Spéles mérkauditorija ir visi auto un saciksu spélu entuziasti, jo 1pasi tie, kurus
interese JDM (Japanese Domestic Market) kultiira, jo parsvara visas spéle sastopamas masinas ir iedvesmo-
tas no Japanas saciksu auto klasikam, ka Toyota AE86, Mazda RX7, Nissan R32 un citas. Spéle ir piemérota
visu vecumu auditorijam, jo spélé nav vardarbiba, necenzetu vardu pielietoSana un citi jauniem spélétajiem
nepieméroti spélu aspekti.

Speles komanda un pienakumi: “Touge Masters” izstradataju komanda sastav no diviem Datorspélu di-
zaina un grafikas studentiem- Ricarda Bredes un Jana Drika. Ri¢ards Bréde parsvara atbild par spéles teh-
niskajiem aspektiem ka programmeésana un funkcionalitate, bet Janis Drikis atbild par limenu dizainu un
izstradi. Abi izstradataji ir atbildigi par 3D modelu, skanu, un animaciju izstradi, atkariba no konrétas si-
tuacijas.

Atslegas vardi: Automasinas; Sacikstes.
1. SPELES STASTS, VARONI, SPELES PASAULE UN IEDVESMAS AVOTI

Spéles stasts centréjas ap spélétaju, kurs velas klut par vislabako kalnu saciks$u braucéju regiona.
Lai to izdaritu spelétajam ir japiedalas sacikstés uz dazada veida kalnu celiem, uzlabojot trasu
rekordus un parspéjot citus braucéjus, kuri ar1 velas kliit par vislabakajiem..

Spéles pasaule, jeb dazadas trases, uz kuram spelétajs sacensas ir lielakoties likumainas kalnu
Sosejas, lai gan spéles gaita netiek precizéta valsts, kura spélétajs sacensas, trasu apkartne liela-
koties balstita uz Japanas reljefu, infrastruktiiru un klimatu: asas kalnu nogazes, nelielas majas,
roza sakuras, un gludi celi.

Spéle iedvesmota no Japana un citur pasaulé eso$as kalnu sacik$u kultiras, kur pargalvigi braucéji
cens$as prasmigi izbraukt likumainos kalnu celus. Miisdienas gan Sada veida nekontrolétas saciks-
tes notiek reti, un lielakoties cilvéki So prieku bauda popkultiiras formata: filmas, seriali un vi-
deospéles, tacu lai gan dazadas videospéleés ir elementi no kalnu sacikstém, ka pieméram “kanjonu
dueli” ieks “Need for Speed: Carbon”, lidz Sim nav bijis daudz saciksu spélu, kas koncentrétos uz
véljauprojam aktivo JDM kultiiru un kalnu sacikstém. Tiesi tadél radas ideja prieks “Touge Mas-
ters” jeb tulkojuma “Kalnu Meistari” - spéle, kas fokusétos uz tiesi Sada veida sacikstém ar klasis-
kiem JDM automobiliem, ka Mazda RX7, Toyota AE86 Sprinter Trueno, Nissan Skyline R32, Honda
Civic Type-R un citas (Lai gan licenséSanas iemeslu dél masinu nosaukumi tiktu izmainiti).

2. SPELES GAMEPLAY

2.1. Vispareja informacija, MDA modelis
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Spéles gaita spéletajs parnem dazada veida vieglo automasinu vadibu, spéles perspektiva ir vai nu
sekojoSa drona kamera no dazadiem attalumiem, vai ar1 panela jeb “dashboard” kamera. Spélé ir
divi pamata saciksu tipi - Time Trial vai Duel.

Time Trial reZijuma spéletaja pretinieks ir nevis trasé esos$ pretinieks, bet gan ieprieks uzstadits
laiks. Speletajam Skérsojot starta liniju sakas laika atskaite, laika atskaite beidzas spélétajam
Skérsojot finisa liniju, ja spélétaja nobrauktais laiks ir mazaks neka ieprieks uzstaditais laiks,
spélétajs ir uzstadijis jaunu trases rekordu. Turpmakajas sacikstés taja trasé, spélétajam bis
jacensSas parspét pasa ieprieks uzstaditais laiks.

Duel jeb duéla rezijuma spelétaja pretinieks ir trasé esoSa pretinieka masina, kas ir vai nu
maksliga intelekta vai cita spélétaja vadita. Saja reZijuma spélétajs censas pirmais $kérsot finisa
liniju trases gala. Si reZijuma ‘catch’, jeb akis ir taja ka pretinieku nedrikst apdzit agresivi, piem.
ietriecoties vina un vinu sagriezot. Kalnu sacikSu meérkis ir pieradit ka esi prasmigaks braucéjs par
pretinieku, un ietriekSanas otra Soferi pierada tiesi pretéjo. Spélétajam jacensas apdzit pretinieks
vinu neaizskarot, parak liels trieciens pretinieka nozimes sacikstes beigas un pretinieka uzvaru.

Arpus sacikstém, spélétajs garaza var iegadaties uzlabojumus ma$inam, korigét masinas uz-
stadijumus (tuning) un iegadaties jaunus auto ar kuriem sacensties.

Kopuma core gameplay loop ir braukt trases, uzvarét, un krat naudu jaunam masinam un to
uzlabojumiem.

2.2. Spéles mehanikas

Spéles galvena mehanika, protams, ir automobila vadiSana, kura ir salidzinos$i mehaniski ad-
vancéta un pietuvinata realai auto vadiSanai. Spel€ tiek simuléta ritenu sakere un to slide dazados
apstaklos, piedzinas simulacija, motora darbibas simulacija un citi brauksanas fizikas aspekti.

Spélé tiek simuléta manuala atrumkarba, kur spélétajam pasam japarslédz parnesumi atkariba no
situacijas. Spelétajs gan var tikai parslégties pa vienam atrumam uz augsu vai leju, nevis mo-
mentali izveléties nepiecieSamo parnesumu, ka ikdienas manualajos automobilos, tadél precizak
bitu teikt ka spéle simulé manuali sekvencialo atreumkarbu. Tacu ja spelétajs tomér nejitas kom-
fortabli pats kontrolejot parnesumus, spelétajs var izveléties automatisko parnesumkarbu, kur
automasinas atrumkarba pati izvélas nepiecieSamo parnesumu vadoties péc spelétaja ievades un
motora apgriezieniem.

Duélu sacikstes laika ir unikala zaudes mehanika, kur spéléetajam ietriecoties pretinieka vai bar-
jera ar parak lielu speku, spelétajs zaudes.

Spelétajs ari var uzlabot un tunét esosas vai iegadaties jaunas masinas par naudu ko iegiist
sacikstes, to ir nepiecieSams darit lai uzvarétu vélakas sacikstés, jo pretinieki paliek jaudigaki un
laiki 1saki.

Visas sacikstes notiek vai nu braucot lejup vai augSup kalna, un tas ietekmeé atrumu un brauksanas
tehniku kada ir japielieto, lai uzvarétu. Vieglakas masinas ir efektivas skréjiena lejup, var iztikt ar

mazaku jaudu, un iznemt likumus lielaka aruma, tacu sacikstés augSup, efektivakas biis masinas
ar lielaku jaudu.

Vel viena sacikstes ietekméjoSa vides mehanika, ir diennakts laiks sacikstés, sacikstes kas notiek
nakti ir gritakas un bistamakas, jo redzamiba ir ierobeZota.

2.3. Spéles limeni

Spélei “Touge Masters” ir paredzeti vairaki limeni, respektivi liela sacikSu trasu izvele, bet
konkreéti $1 apraksta ietvaros tiks izstastits viss info par pasu pirmo limeni.

Nemot véra faktu, ka siZets notiek Japanas kalnu iedvesmota apvidd, tad, protams, spéles kartei
ar1 ta ir jaizskatas. Pats galvenais limena elements visnotal ir pats cel$ / asfalta segums, pa kuru
spélétajs vadis automasinu. Tas ir lejupejoss kalnu serpentins, kurs sevi ietver devinus asus liku-
mus. Sm elementam ir pieskirta tekstiira ar realistiskiem celu apziméjumiem - proti, baltas
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nepartrauktas linijas gar ta malam, un ka joslu sadaloSais apziméjums ir dzeltena, nepartraukta
linija (ka jau tas ir arl realitaté Japana).

Otrs svarigs cela elements ir barjeras / miri, kuri spélétajam asajos likumos palidz noturéties uz
cela un nenobraukt no ta. Saja pirmaja spéles limenl ir septinas metala barjeras un &etri akmenu
miiri, kuri gluzi ka barjeras tikai un vienigi palidz, nevis traucé spéletajam. Pie reizes var pieminét
ar1 to, ka spéelé ir ievietotas cela zimes. Tas bridina gan par likumiem, gan par bistamam trases
vietam, ka ar1 paspilgtina realitates sajutu spéle.

Un atkapjoties no cela tematikas, otrs svarigakais kartes elements ir pati daba. GluZi ka cels, ari
daba irieturéta Japanas tematika un stila, ka rezultata spelétajam apkart paveras kalnaina ainava.
PaSai zemei ir uzstadita ari attieciga akmens un zales tekstiira, lai vide izskatitos reala. Loti svarigs
dabas elements ir koki. Tie iedalas trijos tipos: sarkanie, zalie un roza krasas.

Pirmajiem diviem tipiem ipaSas nozimes nav, tacu roza koki ir konkréti nemti ka vizuals elements
no Japanas dabas, jo tie ir domati ka sakuras koki, kuri ir spilgts Japanas simbols. Ka ar1 daudzo
Japanas elementu ietvaros karté ir izvietoti divi sarkanigi koka ‘Torii varti’. Un, protams, ka jau
kalnainam regionam pieklajas ik pa punktiem cela malas ir akmeni, kuru uzdevums ir paspilgtinat
kalnaina apvida sajiitu. Apvidi ari ir izvietotas majas, lai spélétajam rastos neliela civilizacijas
sajuta.

3. SPELES KONTROLES MEHANISMI, LIETOTAJA SASKARNE UN MAKSLIGAIS INTELEKTS

Spélétajs auto kontrolé izmantojot vai nu kontrolieri vai klaviatiiru. Klaviatiras kontroles ir
izveidotas, lai auto vadiSana butu péc iespéjas értaka un vienkarsaka. Galvenokart tiek izmantoti
W, A, S, D, Q, E, H un Space taustini un tie pilda spélétajiem ierastas funkcijas- A un D stire, W ir
gazes pedalis, S ir bremze un, braucot ar automatisko parnesumkarbu, ari atpakalgaita (braucot
ar manualo, spélétajs parslédas uz atpakalgaitas parnesumu un izmanto gazes taustinu lai saktu
braukt atmuguriski), Q un E maina parnesumus un Space ir rokasbremze. H taustins lauj ieslegt
vai izslégt auto gaismas, kas ir svarigs elements nakts saciksteés. Efektivi iemacoties un pielietojot
kontroles, spelétajs spés lielos atrumos iznemt likumus un apdzit pretiniekus.

Lietotaja saskarne ir salidzinoSi vienkarsa, spéli sakot ir pieejama galvena izvélne, kur spélétajs
var izveléties saciksu tipus, uzstadijumus un pieklit garazai. Visas spelétajiem pieejamas opcijas
ir padaritas péc iespejas vienkarsak saprotamas, un tiek izskaidrotas. SacikSu laika spelétajam
redzamais HUD arl ir minimalistisks, lai nenovérstu uzmanibu no sacikstém. Ir redzams izveletais
parnesums, motora apgriezieni, braukSanas atrums, un, atkariba no saciksu tipa, vai nu laiks vai
pozicija. No pauzes panela spélétajs var izveléties pamest sacikstes, tas restartet un pieklat opci-
jam.

Al pretinieku maksligais intelekts ir salidzinos$i advancéts. Tas apvieno vadi$anos péc checkpointu
sistemas ar dinamisku SkeérSlu apbraukSanas un brauciena virziena orientacijas sistému.
Normalos apstaklos, Al vadas péc neredzamiem punktiem, kas izvietoti viscaur trasei, tacu
gadijuma, ja tam prieksa gadas kads negaidits Skérslis, ieslédzas vairaki sensori, kas lauj Al ap-
braukt Skeérsli. Ari ja Al ir nondcis sitacija kur tas ir vai nu apgriezts otradi vai ietriecies per-
pendikulari barjer3, tas spéj izbraukt un reorientét savu brauksanas virzienu un turpinat sacik-
stes. Tacu Al ari palidz neliela ‘rubberbanding’ sistéma, kas, ja Al atpaliek, tas sp&j momentali
izklat un pietuvoties spelétajam, nodroSinot, ka spélétajs ar vienu apdziSanu negaranté sev uz-
varu, un vienmer ir briesmas no pretinieka.

4. SPELES AUDIOVIZUALAIS NOFORMEJUMS

4.1. Spéles maksla un animacijas

‘Touge Masters’ maksla ir ieturéta realitates stila. Grafiska fidelitate ir limitéta, tacu netiek tisi
samazinata vai pietuvinata nerealistiskam stilam. Viss ir izstradats t3, lai katrs spéles elements
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spéletajam paspilgtinatu realitates sajitu. Visi spélé redzamie 3D modeli ka cel$, majas, barjeras,
Zeme un pat automasinas ir izstradataju veidotas.

Animaciju sadala nav parak plasa, taCu ir tikusas izstradatas dazas biitiskas detalas. Ka pirmo var
minét automasinu, ko iedvesmojusi Toyota AE86 . Sis spékrats ir aprikots ar ‘pop-up headlights’
jeb respektivi tas ielokas / pacelas auto virsbiivé. Un bridi, kad lampas ieslédzas tas 1énam pacelas
gaisa un rada gaismu uz cela. Tas viss tiek kontroléts ar vienu klaviatiiras pogas spiedienu un,
protams, kad gaismas tiek izslégtas gaisma nodziest un tas nolokas atpakal. Un ka otrais svarigais
animaciju elements ir - koki, tie ir dazadas krasas / formas, un tie visi spéles laika kustas. Respek-
tivi, spélétajam tiek dota sajiita, ka kalnainaja Japanas iedvesmotaja apvidi pas paliels véjs un lidz
ar to koki kustas. Sis ir skaita nelielas, tac¢u biitiskas spéles animacijas, protams, ja neskaitam vél
to, ka auto riteni kustibas laika griezas ka jau tas notiek dzive.

4.2. Spéles audio, muzika un skanu efekti

Speélé sacikstes pavada realistiskas dzin€ja un riepu skanas. Motora rukona pieaug spalguma pie
lielakiem apgriezieniem, un sarik apgriezieniem mazinoties, saciksu laika radot pazistamo par-
nesumu mainas skanu. Riepam zaud€jot sakeri tas atstaj melnas pédas un rada izteiksmigu gumi-
jas CikstéSanu pret asfaltu. Pasu trasi piepilda nelielas ambiences skanu efekti, ka neliela koku
Salkstona veja un putnu ¢ivinasana. Pasas sacikstes pavada atra Dance un Eurobeat mizika, ko
galvenokart popularizéja animacijas serials “Initial D”, kas ir viens no spéles iedvesmas avotiem
un miusdienas tiek uzskatita ka neatnemama saciksu kulturas sastavdala.
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Andris Kostiks, Irina Kurakina, Margarita Kasatkina, Oksana
MesScaninceva, Jevgenijs Popovs. WELL TO THE HELL

Darba vaditajs: Davis Toliasvili

Anotacija
Spéles pamatideja, Zanrs un tips:

Spéle ir par mazu zénu, kur§ mégina tikt ara no elles akas, kura vins iekapa ar nodomu izcelt ara nejausi
iekritu$o tur futbola bumbu. Zéna mérkis ir izklat ara no akas lecot no vienas sienasuz pretéjo sienu. Si pie-
dzivojuma laika vinam pa celam trapas dazadi ienaidnieki kuru mérkis ir nomest zénu leja (¢uskas, zirnekli,
siksparni, sniegavirs). Zéns var ést sénes kuras aug uz akas sienam lai uz isu laiku iegiit dazadas super spéjas.
Senu efekti ir atkarigi no apéstas séneskrasas, ka ar1 ést konfektes.

Ta ir 2D spele, grafika veidota pixel art stila, vertical runner, adventure. Spélé ir 4 vertikalie limeni, katram
limenim ir individualais grafiskais noforméjums, miizika un sarezgitibas pakape. Spéles vide ir izveidota
tumsos un drimos tonos, lai atgadinatu spélétajam, ka zéns iriesprudis elles aka un vai vins kadreiz tiks no
tas ara ir atkarigs tikai no spélétaja. Fona skan jautra miuzika, lai pasvitrotu dotas situacijas absurdu un
sirrealismu. Spélei ir atra gaita, lai spelétajs izjustu spriedzi. Spéle ir paredzéta Android platformas lie-
totajiem, izmantojot Unity dzinéja iespéjas.

Galvena meérkauditorija: bérni 6 -12 gadu vecuma.

Speles komanda un pienakumi: Ar spéles programmeésanu bija nodarbojies Andris Kostiks. Irina Kura-
kina ziméja fona spraitus. Oksana MesS¢aninceva ziméja galveno varoni, ta animacijas un intro. Margarita
Kasatkina un Jevgenijs Popovs taisija spéles lietotaja interfeisu, ienaidniekus (¢tska, zirneklisun siksparni)
un to animacijas. Margarita Kasatkina nodarbojas ar procesa organizéSanu. Jevgenijs Popovs uztaisija spéles
logotipu.

Atslégas vardi: zéns; aka; piedzivojums; izaicinajums; sirrealisms; pixel art; elle
1. SPELES STASTS, VARONI, SPELES PASAULE UN IEDVESMASAVOTI

Spéles stasts

Divi brali vasaras brivlaika ir atbraukusi paciemoties pie omites kura dzivo laukos. Viena saulai-
najadiena vini izdoma iet spélét bumbu kada plava. Braliem iet loti jautri 11dz bridim kad futbola
bumba nejausi ielido tuksa aka. Zeniem nakas domat ka viniem rikoties talak jo ta ir vinu vieniga
bumba laukos un vini nevar atgriezties majas bez bumbas. Viens no braliem iekapj spaini va-
ronigiiekapa aka, lai bumbu dabiitu lauka. Pie bumbas jau vins tika, bet atpakal neka! Palidzi
vinam!

Spéles personazi

Zens. Speles protagonists, zéns spéj 1ékt no vienas sienas uz otru, augSup péc limena, vacot
prémijas un Kkrist, trapot uz ienaidnieku. Vinsveélas izkapt no akas, lai varétu turpinat spélétfutbolu
ar vecako brali.

1.att. Zéns
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Lielais bralis. Paradas tikai spéles sakuma un beigas. Vins loti grib spélét futbolu ar jaunako brali
un loti gaida, kad bralis tiks ara no akas, lai vini varétu turpinat spéli.

2.att. Lielais bralis

Pretinieki (¢uskas, zirnekli, siksparni, sniegaviri). Siksparnis lido no akas augSas uz leju.
Cuska slid lejup tumsa. Zirneklis sava zirnekla tikla stav uz vietas. Visi ienaidnieki ir dusmigi, ka
zéns ir vinu aka un tie ir gatavi vinu iedzit atpakal akas dibena.

3.4.5. att. Pretinieki (¢uskas, zirnekli, siksparni, sniegaviri)
Iedvesmas avots

Viena autoru bérnibas bailes. Ka ari loti iespaidoja spele The Tower no GooglePlay

2. SPELES GAMEPLAY

Speéles estetika
5. tabula. Spéles stetika
Jautribas veids Ir/nav dotaja spele Pamatojums
Sensacija Nav -
Fantazija Ir Daziem cilveékiem bérniba laukos bija

bail nejausi iekrist aka. Si spéle lauj
viniem to piedzivot nekaitéjot

veselibai.
Stastijums Ir Spélei ir siZets.
[zaicinajums Ir Jo augstaka limeni1 speletajs tiek, jo

interesantadkas un  sarezgitakas
kombinacijas vinam ir javeic lai
izvairitos no ienaidniekiem.

Sadraudziba Nav -

IAtklajums Ir 4 limeni, katrs ar savu vizualo
noforméjumu.

[zteiksme Nav -

Laika patérin$ Ir Jebkura spéle ir.
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Spéles sistémas

6. tabula. Spéles sistémas

M eka

AUGSTSKOLA

Mehanika

Dinamika

Estetika

Personazs nokrit no sienas,kad
ietriecas ienaidnieka.

Personazs nokrit no sienas
un spéle sakas nojauna.

Spéletajs censas no ta izvairities,
dusmojas vai satraucas.

Personazs var parlékt no vienas
sienas uz otru, ja spéléetajs pieska-
ras ar pirkstupie ekrana.

Personazs trapa/apiet ie-
naidnieku, zaudé/turpina
Spéeli.

Spelétajs
ieietazarta.

dusmojas/priecajas un

Ja personazs savac konfekti, tad
ieglist punktus.

Punktu skaits palielinas.

Spélétajs priecajas.

Ja personazs savac kadu no
Cetram séném, vin$ ieglst uzisy
laiku superspéju.

Sak skanét fona cita
melodija, paradas vizualie
specefekti (particles, klast
vieglak iegiit punktus un
iziet limeni.

Spélétajs priecajas.

Spéles mehanikas

7. tabula. Spéles mehanikas

1. sarkana séne

teikto laiku iegiist kadu no ipasam

Butiba Ka dabut Ka izteret
Bonusi: Visas sénes var iegit spélés laika. [Katrai sénei ir individualais
IApédot séni galvenais varonis uz no- ([darbibaslaiks

EKONOMIKAS UN KULTURAS

2. zila séne Spéjam:
3. zala séne 1. sarkana - sadedzina
_ _ 2. lenaidniekus
4. varaviksnes séne ; ~
3. zila - atrums
4. zala-+1 dziviba
5. varaviksnes - neuzvaramiba
SoftCurrency: Konfektes var iegiit spéles laika,kon- [Konfektes ir iekS spéles valita
fektes ir atrodams uz akas sienam. kuru var mainit uz daziem bo-
- Konfektes

nusiem spéles izvélné izveloties

Gadijuma ja spéles varonis nokritlgja sadaju “Veikals”

vin$ var mainit konfektes uz daziem
ilgstoSiem bonusiem.

Sarkanas krasas sénes iedarbibas laika galvenais varonis ir spéjigs sadedzinat ienaidniekus
pieskaroties tiem. Zilas krasas séne patrina galvena varona parvietoSanas atrumu, pieska-
roties pretiniekiem galvenais varonis var tikt nomests leja. Zalas krasas séne dod spélétajam
iespéju vienu reizi sakt spéli no jauna nezaudéjot ieprieks iegiitos punktus, gadijuma ja gal-
venais varonistika nomests leja. Varaviksnes krasas sénes iedarbibas laika ienaidnieki nevar
nogrist galveno varoni leja pieskaroties tam.
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Spéles limeni

8. tabula. Spéles Iimeni

Limenis |Apraksts

Parasta tumsa aka Saja limeni viss ir pelécigs un driims.

Visvieglakais limenis.

(6.,7.8.,9. att.)

Melnbalta aka Visa apkartéja vide ir melnbalta. SareZgitibas pakape ir
paaugstinata.

Loti tums$a aka Visi spraiti ir lidzigos tumsi violetos tonos, kas pasliktina
redzamibu. Sarezgitibas pakapeklist vél augstaka.

Ipasi slidena aka Saja limeni darbiba notiek ziema, tipéc uz akas sienam ir
sastopams ledus, trapot uz kuras galvenais varonis var
noslidét leja. Galvenajam varonim ir Ziemassvétku vecisa
kostims. Sis ir pédéjais un vissarezgitakais spéles limenis.

3. SPELES KONTROLES MEHANISMI, LIETOTAJA SASKARNE UN MAKSLIGAIS INTELEKTS

Spéles kontroles

Nemot véra kad spéle ir paredzéta parsvara bérniem vecuma no 6-12 gadiem, spéli ir ies-
péjamsspélét turot viedtalruni viena vai abas rokas, atkariba no ta ka spélétajam ir értak.

Spéles varonis tiek kontroléts izmantojot pieskarienus pie viedtalruna ekrana, pieskaroties pie
ekrana speletajs liek spéles varonim lekt uz augsSu no sienas uz sienu, tada veida parvietojoties
uzaugsu tuvak pie izejas no akas.

“Well to the hell” saskarne

Izvélne tiks paradita spélétajam uzreiz péc sakuma ekrana un izmantojot “atpakal” funkciju
viedtalruni. Spéles izvélne dod iespéju sp€eletajam mainit spéles iestatijumus, sekot lidzi savam
spéles progresam un apmainit “Well to the hell” iek$éjo valiitu konfektes (tiek iegiita bez
maksasspéles gaita) pret dazadiem spélés varona uzlabojumiem kurus spélétajs var izmantot
nakama spéle. Seit tiks izvietots spélétija tagadéjais spélésanas labakais rezultits, tas dos ies-
péju sekot lidzi spelétaja rezultatam ka ari dos motivaciju spelétajiem turpinat spelét lai iegiit
lielaku punktudaudzumu. Saja nodala var mainit ari skanas efektu un miizikas skaluma ies-
tatjjumus.

Maksligais intelekts
9.tabula. Maksligais intelekts

Ienaidnieks Kur Atrodas Ko Dara

Spélétais var sastapties ar sik- [Siksparni lido horizontali no kreisas

sparni spéles laika, par sik- [puses uz labo pusi unotradi. Ja pies-
mﬂﬂ\ sparna tuvoSanos pazinosat- karas galvenamvaronim bez ipaSam
bilstosais skanas efekts. Spéjam, nogriuZ vinu leja un spéle
10. att. Sik- sakas no jauna.
sparnis
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Cisku var sastapt spéles |Cliska rapo no akas 1&jas uz akas
laika, par cuskas tuvoSanos [augSu. Ja pieskaras galvenam va-
pazinos atbilstoSais skanas [ronim bez ipaSam sp€jam, nogruz
efekts. vinuleja un spéle sakas no jauna.

11.att. Caska

Zirnekli var sastapt spéles [Zirneklis var atrasties kada nosienas
laika, par zirnekla tuvosanos [pusém un ir animéts.

pazinos atbilstoSais skanas . .
- ofekts Ja pieskaras galvenam varonim bez

el IpaSam spéjam,nogriZ vinu leja un
s spéle sakas no jauna.

12. att. Zirnek-
lis

Sniegaviru var sastapt spéles [Novietots vienas no sienas pusém ar
laika, par sniegavira tu- kustibasanimaciju.
voSanos pazinos atbilstosais

=" skanas efekts.
i

Ja pieskaras galvenam varonim bez
Ipasam spéjam,nogriz vinu leja un
spéle sakas no jauna.

13. att. Sniega-
virs

Gadijuma ja spéles laika galvenais varonis izmanto kadu no ipaSam spéjam un pieskaras kadam
nopretiniekiem galvenais varonis netiek nomests 1&éja un spéle tiek turpinata.

4. SPELES AUDIOVIZUALAIS NOFORMEJUMS

Spéles maksla un animacija

Spéle ir veidota pixel art stila. Visu spraitu izmeérs ir 64x64 pikseli. Spéles logotips ir vienkarss un
labi nolasams arl maza izmera.

Pirmais, ko redz spelétajs ir starta ekrans ar spéles logo. Péc tam spélétajam tiek paradita spélesievada
animacija, kuras meérkis ir iepazistinat speléetaju ar spéles varoniem un speles stastu. Starta ekrans veidots
iekS programmas Adobe Photoshop. Tas ir pixel art stila tapat, ka visa spéle, bet veidots “ar citu
rokrakstu”, lai nedaudz atskirtu starta ekranu no pasas spéles. Starta ekrana ir redzama aka un
dzeltenas pogas “start”(sakt spéli) un “options”(opcijas). Pogas ir izmantots fonts “Mini Pixel-7
Regular”. Pogu animacija ar1 veidota pa kadriem, saglabajot abus pogas stavoklus (aktiva un
neaktiva), ka atseviSkus PNG attélus iek$ programmas Adobe Illustrator.

Spélei ir iepazistinaSanas ekrani kas sastav no vairakiem slaidiem. Slaidi ir veidoti pixel art stila
unizstradati spilgtas krasas, lai lautu spélétajam izjust saulaino piedzivojuma atmosféru. Spéles
vide ir tumS$as akas driimajos tonos, lai raditu ieslodzijuma atmosferu spelétajam.

Galvenais varonis ir izveidots ko$as krasas, lai tiktu pamanams uz tumsa fona un uzsvért to kad
galvenais varonis cinas ar tumsiem spekiem. Vins ir animéts klasiska kadru animacija, izmantojot
programmu Adobe Photoshop. Galvenajam varonim ir tris animacijas: statiska poza, léciens un
nokrisana no sienas (mirsana).

Ienaidnieku teli ari ir veidoti t3, lai tos pamanitu uz peléciga fona un spélétajs saprastu, ka tie ir
spéles objekti. Tacu tie ir ne tik kosi, ka spélétajs, lai neparnemtu akcentu no spélétaja, jo tiesi vins
ir $is pasaules centrs. Pretinieki ir animeéti klasiska kadru animacija, izmantojot programmu
AdobePhotoshop. Katram no pretiniekiem ir divas animacijas: statiska poza/skrieSana (atkariba
no ienaidnieka tipa) un uzbrukums.

Spéles ieks€jo valiitu (konfektes) un interaktivus priekSmetus (sénes, kuras dod super spéjas) ir ar
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aréjo malinu un spidoSu auru, kura izveidota ar emitétaja palidzibu iek$ Unity dzin€ja.

Spélei ir outro no vairakiem slaidiem. Slaidi ir pixel art stila un koSas krasas, lai lautu
speletajamsajust laimigas beigas, kuras vins ir nopelnijis.

Spéles audio, muzika un skanu efekti

Skanas bibliotéka ir veidota izmantojot audio semplus kuri ir iegiiti no dazadiem tieSsaiste pieeja-
miem avotiem un péc nepiecieSamibas apstradati un samontéti spéles izveides vajadzibam.Spélei
tika izmantotas vairakas melodijas spéléSanas procesa muzikas pavadijuma, katram no spéles
limeniem ir sava melodija. Spéles laika kad varonis izmanto kadu no uzlabojumiem kuru vins ie-
mainija pret konfektém limena sakuma, miizikas temps paatrinas lai paradit uzlabojuma darbibu,
melodijas paatrinajums beidzas lidz ar uzlabojuma iedarbibas beigam. Lai pastiprinatu“Well to
the hell” Iidzibu 80 gadu spélem tika izmantotas “Chiptune/8 bit” melodijas un skanas efekti.

Spéles iepaziSanas ekranam “Intro” tika izmantota jautra melodija kas atspogulo galveno varonu
tabriza bezripigo jautro noskanojumu, péc puikas iekliSanas elles aka jautro melodiju nomaina
melodija ar spriedzes notim lai paradit apkartéjas vides izmainas ne tikai vizuali, bet ari izmanto-
jotskanas 1paSibas. Tadéjadi més vélamies apvienot spéles grafiku un audio lai izveidot bagatigo
audiovizualo pieredzi spélétajiem lai viniem rodas vélme atgriezties pie Sis spéles vel un vel.

Lidzigi ka melodijas “Well to the hell ” skanas efekti tika iegiiti tieSsaiste un turpmak tika aps-
tradati péc nepiecieSamibas.. Lielaka dala no skanas efektiem attiecas uz spéles varona mijie-
darbibu ar aréjo pasauli, ka piemérs lecinam tiks izmantots skanas efekts kas spélétajam aso-
ciésies ar lécienu, bridi kad spéles varonis nokritis 1éjas tiks izmantota skanas kura asociésies ar
kritienu un t.t. Par ienaidnieka tuvoSanos spélétajs tiks pabridinats izmantojot skanu kad vins bis
ienaidnieka tiesa tuvuma.

Muzika spélei tika mekleta interneta bezmaksas resursos. Spéles starta ekranam un intro ir viena
melodija, bet pasas spéles laika skan cita. Sadi spélé tika sadalits tas, kas notiek virs un zem zemes,
jo autoriem tas likas butiski. Bet gan virs zemes, gan zem zemes muzikai ir pozitiva noskana. Tas
ir domats, lai atgadinatu spélétajam par notiekosa sirrealismu un pieSkirtu motivaciju, iedvesmu
“cinities ar akas tumsu”.

Katram ienaidniekam ir savs skanas efekts, kad vinam tuvojas spélétajs. Ta skana klist in-
tensivakakad spélétajs atrodas tuvak ienaidniekam. Katram ienaidniekam ir savs skanas efekts,
kad vins$ uzbrik un vinam sanak trapit un ievainot spélétaju.

Ieks speles valatai (konfektes) ir savs skanas efekts, kad vinu savac. Atskan: koslasanas skana.
Kad spélétajs zaudg, personazs noraujas no sienas un krit aka, vinam ir savs skanas efekts. Atskan:
kliedziens. Kad personazs atsperas no sienas un piekeras pie citas, $Sim procesam ari ir divi
atSkirigiskanas efekti.

Katrai no cetram séném, kas dod spélétajam super spéju uz isu laiku, ir sava melodija, kas skan,
kameér 1pasas sp€jas darbojas. Kopuma spéle ir cetras melodijas un devini skanas efekti.
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Vladislavs Labonarskis. SKYZEN

Darba vaditajs: Eriks Lismanis

Anotacija
Spéles pamatidea, zanrs un tips:

Sakotneji doma izveidot "SKYZEN" naca no popularas spéles "Jump King". Spéles pamatideja ir aizskriet lidz
beigam, kas buitu pats pédéjais limenis. Ja spélétajs nokrit vai zaudeé jeb kura cita veida tad spéléetajam ir
jasak no sakuma. Spéles galvena doma ir aizskriet lidz beigam, nelaut to izdarit pretiniekam, kas skrien tev
blakus uz citas platformas un skeérsot finiSa liniju. Mana galvena doma bija izveidot So spéli prieks PC, bet
gribétos to vairak virzit uz telefona versiju. Doma bija kad Sis varétu tam but labakais variants, ka ar1 varétu
paplasinat savas zinasanas iek$ mobile game development. Tika izmantots Unity3D prieks $1 projekta, ka
arizinasanas, kas ir iegiitas $aja kursa. Prototips ir veidots uz/prieks mobile (Android) ieks unity, kas sastav
no 10 limeniem ar savu uzbivi un logiku, péc kuras katrs limenis paliek ar vien gritaks un grataks. Ir arl
doma ievietot "TOP" sadalu, kura spélétaji varétu redzét ar kadu laiku, kurs ir aizskréjis viss atrak un talak.

Spéles Zanrs balstits uz Action.
Galvena meérkauditorija: Ja més runajam par merkauditoriju, censSos vairak padarit So spéli par visiem
pieejamu un lai to varétu izbaudit visi vecumi.

Spéles komanda un pienakumi: Ta ka es stradaju pie 1 projekta viens pats, es pats visu esmu mekIgjis,
licis kopa, rakstijis skriptus un test€jis, noverojis, ka tie pilda savu darbibu.

1. SPELES STASTS, VARONI, SPELES PASAULE UN IEDVESMAS AVOTI

Zens ir parasts skolnieks, vins ir liels pesimists, kas spélé videospéles. Vina attieksme pret dzivi
un paré€jiem ir vienmeér negativa, vienmer ir vajadziba péc negativitates vina apkartne. Spéléjot
spéles vinam obligati vajag nokaitinat citus spélétajus, lai veidotu ar tiem diskusijas par to cik
labaks vins ir par citiem. Ar to arl misu stasts sakas. Vienu dienu spéléjot spéles Zens izdoma
pariet uz "lielaku" limena negativitati un izdoma iegadaties "VR" virtualas realitates brilles.
Nevienam vin$ nekad nav paticis de] attieksmés, tadel, ar vinu nekad neviens nav saspéléjies un
uzticéjies spélejot ar vinu. Vins vienmeér gribéja izveidot pats savu spéli, kuru varétu spéléet cilveki
ar tadu pasu attieksmi, lai varétu veidot vairak stridus par neko. Vienu dienu Zens izdoma atkal
nokaitinat cilvékus ieks$ virtualas realitates spéles , pats nepamanot vin$ aizmiga ar uzvilktam
brillem.

Péc kada briza vin$ pamostas ieks spéles , stavot uz platformas vins véro kad blakus vinam stav
vins pats, bet tas noteikti nebija vins. Vins to apzinajas un méginaja saprast kur vins pats atrodas,
krasaina grida, krasainas durvis prieksa, objekti, kas ir pazistami no istas dzives, vin$ saprata kad
atrodas uz kaut kadas platformas, kas ir augstu virs debesim. Kustinoties vin$ pamanija kad otrs
vin$ ari kustas tiesi ta pat un médija vina kustibas. Péc kada laika Zens dzirdéja balsi, kura vinam
pazina to kad vinam ir jaskrien pari $kérsliem un jatiek lidz fini$a linijai un tad vins tikai varés tikt
prom no Sejienes.

Varoni $aja spelé ir:
1. Zen(s)
2. VR Zen(s)

Sis spéles ideja un galvena iedvesma naca no spéles "Jump King". Tas spéles galvena ideja bija
aizlekt lidz paSam galam un nenokrist. lepatikas ta spéle un gribéjas kaut ko lidzigu uztaisit, bet
ar savu odzinu, lai ir pavisam, kas cits. Nu un kaut ka ta ar dazadam idejam un domam no malas
iznaca "SKYZEN" ideja.
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2. SPELES GAMEPLAY

Speéles mehanikas

Spélétajs kustas (skrien) automatiski uz finisa liniju un vinam ir jatiek cauri skérsliem un jatiek
pirmajam vai ari vin$ zaudés. Skérsli ir objekti, kas var biit atvérti ar spélétaja uzspie$anas uz
ekrana, tadéjadi spélétajs var izmanto "ieroci”, kas palidz atvért nepiecieSamas durvis vai ari
aizkavet pretinieku Al. Ir arT jaizmanto "JumpSwipe" opcija, lai parlektu pari noteiktos brizos.

Spéles limeni

Kopuma ir 10 spéles limeni, kuri atSkiras ar objektu parvietojumu, daudzumu un pats galvenais
ar limena grutibu. Katru limeni spéelétaja pretinieks klist gudraks un limenis pats par sevi klist
grutaks. Objekti pagaidam ir durvis un cilindra formas objekts ar kuru var aizkaveét pretinieku.
Noteikto briZos ir jaizmanto lekSana, lai nezaudétu spéli.

MDA modelis

Mechanics ---> Dynamics ---> Aesthetics

3. SPELES KONTROLES MEHANISMI, LIETOTAJA SASKARNE UN MAKSLIGAIS INTELEKTS

Spélétaja un pretinieka mehanisms ir balstits uz viena un ta pasa scripta, kas nosaka spélétaja
skrieSanas atrumu, lekSanu, lekSanas distanci un gravitaciju. Spélé var redzéet kad pretinieks (Al)
Sauj ari pa durvim, lai tas attaisitu, cilindriem, kas atrodas uz spélétaja skrieSanas puses, lai tam
nelautu uzvarét. Kontroles ir uztaisitas ta, lai vinas varétu izmantot uz telefona un leksana
stradatu ar "Swipe" funkciju un Sausana ar "Tap" funkciju.

Pretinieks (AI) neizvélas kad pats grib lekt vai Saut, vinam ir noteikts princips péc kura, vin$ sak
Saut vai kad vinam ir jalec. Cilindriem gan piemit nejausa logika kad vini krit péc noteika
ieSausanas daudzuma. Pastav ari tada opcija, ka ieSaut pretiniekam, péc kuras, pretinieks nokrit
uz 1-2 sekundém un aktivizéjas animacija kad pretinieks nokrita, bet péc tam piecelas un turpina
skriet.

4. SPELES AUDIOVIZUALAIS NOFORMEJUMS

4.1. Speles maksla un animacijas

Parasts Ul ar divam opcijam , uzsakt spéli vai ari iziet no spéles.

Ja spéléetajs iziet visus 10 limenus vai ari zaudé tad uz ekrana paradas "GameOver" Ul ar opciju
paméginat velreiz to pasu limeni vai ari iziet no spéles.

Spéles animacijas ir loti vienkarsas un ne ipasi acis kritosas, bet ir ieliktas parastas "Player"”
animacijas , ka skrieSana, lekSana, uzvaras gadijuma tiek atskanota uzvaras animacija un skanas
efekts, bet ja spelétajs ietriecas siena vai cita objekta, tiek ieSauts pa spélétaju, tiek atskanota
animacija, skana efekts, kura spélétajs nokrit.

4.2. Spéles audio, muizika un skanu efekti

Spéles audio balstas uz viena scripta, kura nosaukums ir "AudioManager", vins ir uzlikts uz tuksa
objekta uz kura var ari mainit noteikto skanu vai skanas efektu. Skripts ir uzrakstits t3, lai varétu
pievienot, mainit skanu, uztaisit klusak vai skalak, jeb kuru, skanu, viena skripta prieks jeb ka.

Background miuzika ir parasta muzika panemta no youtube prieks testa:
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BG: https://www.youtube.com /watch?v=XINIEYXA3k0

Kad spélétajs tiek pari finisa linijai, tiek aktivizéta "Victory" skanas efekts.

Kad spélétajs ietriecas siena vai jeb kura cita veida zaudé spéli, tiek aktivizéta "Lose" skanas
efekts.

Kad spelétajs iz§aujot trapa pa objektu, tiek aktivizéta "Blast" skanas efekts.
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Anastasija Kriimina, Anna Movc¢ana. ROLLING WHEEL

Darba vaditajs: Eriks Lismanis

Anotacija
Spéles pamatideja, Zanrs un tips:

“Rolling Wheel” ir “endless runner” zanra spéle, balstita uz mobilam videospéléem “Subway surfers” un
“Temple run”. Spéle atrodas neona pilsétas pasaul€, kur neveiksmes gadijuma “Wheely” (spéles galvenais
varonis) pazaudéja sev pasu milako dzivé - savu Kamaziku un 3 bralus. Spélétajiem japalidz varonim
neapstaties un sasniegt méerkus. Spéle atspogulo So interesanto dzives posmu un izdod adrenalina sajutu
ripojot un manevréjot starp konusiem un $kérsliem. Sis spéles galvenais varonis ir “Wheely”, $is vards tika
izvéleéts, jo Sis varonis ir riepa, kas turpina ripot pa celu péc avarijas. Atrasanas vieta ir neonu pasaule -
“Endless street”.

Spéles platforma un tehnologijas:

Spéle ir mobila videospéle, kuru galvenas platformas ir ANDOID un 10S. Spéle ir nebeidzama saga, un ta
turpinas, lidz spélétajs neietriecas kada skersli. Spélétajs procesa vac arl monétas, lai sakratu lielaku speles
rezultatu. Spele tiek spéléta tikai ar skarienekrana mobilajiem talruniem, kas to galvenokart velk visos ce-
tros pamatvirzienos. Sakotnéja spéles atklasana tiek planota datora Android. Nakotneé ir iespéjama spéles
izlaiSana ari i0S mobilajam iericém. Programmas, kuras tiek izmantota ir- Unity, C#, VisualCode, Photoshop,
[llustrator, Blender, Maya, Asset forge un SoundBox.

Spéles mérkauditorija: skoléni un studenti no vecuma 10 lidz 22 gadiem, ka ar1 pieaugusajiem, ka “Time-
Wasting” (laika térésana) spéelé neatkarigi no dzimuma. Spéle tiks izlaista ka “Free to play” (spélé par brivu),
bet ar laiku, kad ir iegits neliels spélétaju klasts, var pievienot “pay to win” (maksa, lai uzvarétu) metodi.
Doma ir ieviest noteiktu daudzuma dzivibas katram spélétajam un kad tas iztrikst, tad spélétaji vairs nav
spéjig spélet uz noteiktu laiku. Bet tie, kas nevar nociesties, var nopirkt $is dzivibas.

Spéles komanda un pienakumi:

Misu projekta darba ir tikai divi dalibnieki: Anna Movéana un Anastasija Kramina. Anastasija Kriimina ir
atbildigs par programmeésanu; izveidot animacijas; galveno varoni, fonu, Skerslus un konusu, ka $is spéles
hidrantus, celu un izvélni. Anna Movcana ir atbildiga par audio izveidi un dokumentaciju izveidoSanu un
noformeésanu.

1. SPELES APRAKSTS

1.1. Spéles stasts

Neveiksme péc avarijas, spéles varonis (Wheely) zaudg&ja sev pasu milako dzive - savu Kamaziku
automasinu ar 3 braliem. Varonis tik stipri atsitas pret ielas apmales, ka viss parveidojas spilgtas
neona krasas un ta varonis zaude€ja, ne tikai bralus, bet ari pratu. Spéles spélétajiem japalidz va-
ronim kustéties uz prieksu, atrast braJus un savu automasinu, kuru biis jaremonté ar monétam,
kas ir izmeétatas gar Sis spéles pasauli.

1.2. Spéles varoni

“Wheely” - galvenais varonis ir viens no Cetriem braliem, kas gadus jau dzivo kopa un palidz ta
masinas saimniekam parvietoties pari pasaulei. “Wheely” ir visspécigakais no braliem un bez vina
palidzibas brali neizdzivos bistamo pasauli. Varonim japarvar visi $kérsli ripojot uz priekSu un
izvairities no bistamajiem priekSmetiem.

1.3. Spéles pasaule

Bezgaligais tris joslu cel§ uz nekurieni un uz visumu - “Endless street“. Nebeidzamais cel$ ved
cauri lielpilsétai un dzivojamam majam. Pasaule ir Joti spilgta neonu apkartne, dél varona
apreibuma péc avarijas. ST ideja tika pievienota, lai spélétijiem biitu interesanta un emocionala
sajisma spéeléjot “Rolling Wheel”.
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1.4. Iedvesmas avoti

“Subway surfers” un “Temple run” $is divas spéles, sava zin3, ir tuva iedvesma “Rolling Wheel”.
Sis spéles iedvesmoja $1 darba spéli, bet spéles scenarija tika nemta no supervaronu komiksiem,
ka arliedvesmas avots ir avarija, kas notika Salaspili, kur masinas riepa aizripoja vél 600 metrus,
bez apstasanas.

2. SPELES SPELEJUMS

2.1. Vispareéja informacija, MDA modelis

Mehanikas dinamikas estétika (MDA): MDA ir formala pieeja, lai labak izprastu spéles. Tas tiek
uzskatits par tiltu starp spéles attistibu un spéles dizainu. MDA formalizé pieeju spéles dizainam,
sadalot tos tris komponentos: mehanika, dinamika un estetika.

Mehanika ir spéles pamatelementi: tas noteikumi, katra darbiba, ko spélétajs var veikt spélg, al-
goritmi un datu struktiiras spéles dzinéja utt.

Dinamika - ta ir mehanikas izturésanas spéles laika, reakcija uz spélétaja ricibu un "mijiedarbiba”
ar citiem mehanikiem.

Estétika apraksta spelétaja velamo emocionalo reakciju mijiedarbiba ar spélu sistému.
2.2. MDA modela pieeja

Funkcijas “Rolling Wheel” ir daudz dazadu iespéju, lai spéle izceltos no citam bezgaligajam
skréjéju spélém. Dazi no tiem:

o Rakstzimju izveide;

o Arkades rezims (péc stasta rezima katram limenim);

o Stasta rezims (uzziniet vésturiskus faktus par katru vietu);

o Izmantojot konkurenci (to var kopigot dazadas socialo mediju platformas);
o Vietgjais daudzspélétajs (spélé ar draugiem un gimeni).

2.3. Spelu Mehanika

“Wheely“ Spéles galvena téma
(Varonis) Nepartraukti censas apiet barjeras

Nevar tikt lidz galam

“Swipe*“ Izveidots, noklikskinot uz ekrana
Control Mechanics Manevré “Wheely” prom no $kérsliem
Yy p Kers]

Daudzumam nav ierobeZojumu

Skarsli Konuss Uz cela, normals $keérslis

Hidrants Cela aizsprostojums , kuram varat pariet vai vilkt pa labi
vai pa Kkreisi uz ekrana.

CelS ir slegts Varat vai nu parlekt pari skérslim, vai arl noslidét zem
skersli.
Kolekcionéjamie Monétas Spéles valiita
priekSmeti
Spéles beigas Atdzivinat Dod spéléetajam vél vienu iespéju
Iziet Pariet uz galveno izvélni
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Reakcija

Reakcijas mehanika izmantoSana $aja speélé ir loti svariga, lai varétu speélét ar aizrautibu.
Spélétajiem biis nepiecieSamas atras reakcijas iemanas, lai turpinatu attistities spélé. Spelétajam
biis jaspéj atri izvairities no esoSajiem priekSmetiem un mainit joslu, kad tas ir nepiecieSams.
Spéelétajam progreséjot talak, sak paradities vairak objektu, padarot gritak izvairities no Siem
Skérsliem, jo ar laiku tie vairak un vairak paradisies.

Spélu dinamika

Spéle sastav no spéeles mehanikas un spéletaju mijiedarbibas modeliem dazadas spéles situacijas,
ka ari $is mijiedarbibas stavoklu parslégSanas. Bet pilnibas sevi ietver citi komponenti, kas ie-
tekmeé spéles pieredzes veidosanos lielaja skatljuma, mainot spéles robezas un spéles mehanikas
parametrus. ST sastavdala ir spélu dinamika. Spélu dinamika biitiba ir spélu orkestré$ana. Seit ir
lidziba ar skandarbu, kas metaforiski spélé miisu rokas un ausis. Skaista melodija ir patikama
dzirdej un lauj mainit klausitaja esoSo noskanojumu - tapéc labi izveidota spéles dinamika
speléetajam var izklausities/justies patikami un interesanti.

Kolekcija

Lai gan kolekcionéSana nav simtprocentigi nepiecieSama, lai spélétu, bet tas padara spéli daudz
vairak konkurétspéjigu un jautraku. Spelétaji var savakt “Highscore” (augstakais rezultats), $S1 me-
hanika veicina cilvéku savstarpéjo konkurétspéju starp draugiem, gimenes locekliem un
sveSiniekiem. Nakotné ar1 tiks pievienota speéles labakie spélétaji - “Leaderboard” (labako
sarakts).

Prognozésana

“Rolling Wheel” spélétajam jakoncentréjas uz prognozésanu. Spélétajam bis atri jaizdoma, kura
virziena mainit joslu un kad atlekties/notupties, jo pretl nakosSie objekti bis neparedzami un, ja
atlecat vai notupties, kad tas nav nepieciesams, varat riskét zaudét progresu spélé un nokliit zau-
détaju ekrana. Tas pats attiecas uz joslu mainiSanu: ja tiks mainits virziens, kad tas nav ne-
piecieSams, spélétaji, visticamak, ietriekties Skerslos, siena, u.t.t.

2.4. Spéles limeni

Spélei nav istu limenu, jo tas ir “endless runner” Zanrs, kas bezgaligi turpinas kamér neietriecas
kada skeérsli un nezaudé progresu. Tapéc Saja spélé nav vairaki limeni, tacu spéle maina limeni ar
randomizétiem objektiem. Spéli nav iespéjams iegaumeét, katra spéle biis dazada griitibas limeni,
kas maina spélétaja spéli katra jaunaja spéle.

3. SPELES KONTROLES MEHANISMI, LIETOTAJA SASKARNE UN MAKSLIGAIS INTELEKTS

3.1. Speles kontroles

Spéletajam jaizvairas no visiem SkerSliem, ripojot vai lecot, vai apgulties uz zemi. Ar vienu
triecienu spélétajs var zaudét spéli un spele biis jasak no sakuma.

Vadiba ir Joti vienkarsa, $1 spéle ir paredzéta tikai skarienekrana iericem. Tomeér funkcijas mainas
atkariba no mehanikas. Sie ir dazddu mehaniku piemeéri. Ripojot uz prieksu, spélétajs var vilkt
varoni uz augsu, uz leju, pa kreisi vai pa labi, lai izvairitos no sadursmes ar pretimesoSajiem
skérsliem, jo ipasi parvietojas konusi, sienas un barjeras.
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SPELES KONTROLE

— >

Skriesana Parlekt Parvietoties pa labi pa Slidet
kreisi

3.2. Lietotaja interfeiss

“Main Menu“ “Play“ Saks speli
“Settings” Parada eso$as opcijas
“Quit” Iziet no spéles
“Pause” “Resume” Turpinat speli
“Home"“ Aiziet uz galveno lapu
“Game Over* “Restart” Restartét speli
“Quit” Iziet no spéles

“Main Menu“

“Main menu” (galvena izvelne) ir grafisks lietotaja interfeisa elements, ko izmanto dazadas
operétajsistémas. Tas nodrosina centralo palaiSanas punktu spélé un citu uzdevumu veikSanai.
Atverot spéli speletaji tiek iepazistinati ar vieglu un saprotamu menu, ar loti spilgtam neonu
krasam iepazistot “Endless street” pasauli. Sakuma tiek piedavatas 3 opcijas - “play”, “settings” un
“quit”. Virs S1m opcijam atrodas $is spéles nosakums. Ka ari biis iespéjams ieklausities spéles retro

mizikas stilam, kas skanés visas spéles garuma.
“Settings*“
“Settings” (iestatljumi) ir lietotajam piedavato iespéju vai komandu saraksts. Pieskaroties lie-

totaja saskarsném ar skarienekranu iespéju, lai izveletos “settings”. “Settings” poga tiek izmantota,
lai izslegtu skanu vai muziku, ja ta spelétajam nepatik.

“Game Over”

Kad spélétajs ietriecas kada objekta spéle beidzas un tiek novirzita uz “Game over” sadalu. Saja
sadala tiek paradita 4 lietas:

1. Coins (monétas)- salasito monétu daudzums vai ar1 highscore;

2. Game over (spéle beigusies)- pazino, ka spelétajs zaudéja un spéle ir beigusies;

3. Restart (restartét)- dod iesp€ju uzsakt jaunu spéli un parvareét vecos rezultatus;

4. Quit (beigt)- beigt spéléet spéli un iziet no tas.
“Gameplay” (speléjums)
Lai uzsaktu pasu spéli ir jaatver pasa spéle un janospiez poga - “Play” (spélét). Péc ta spéle tiek
palaista un spéles varonis sak ripot uz priekSu. Nekavéjoties sak veidoties spéles apkarte un ran-
domize visus Skéerslus.
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4. SPELES AUDIOVIZUALAIS NOFORMEJUMS

4.1. Spéles maksla un animacijas

Saja darba animaécijai un makslai izmantoja - “Blender” - profesionila bezmaksas un atvérta
pirmkoda programmatiira 3D datorgrafikas veidoSanai, ieskaitot modelésanu, skulptiru
veidoSanu, animaciju, simulaciju, renderésanu, pécapstradi un video redigéSanu ar skanu, sali-
kSanu, izmantojot mezglus, un 2D animaciju izveidi.

Turklat “Blender” atbalsta 3DS un OB] formatus, kas ari nodod krasu parametrus. Modela
eksportéSanair lidziga STL formatam. Bet, atverot, modelis izradas krasains. 3DS un OB]J faili satur
geometriju, un faktiras atrodas pavadosajos "attélu” failos.Atbalstitie 2D formati: TGA, JPG, PNG,
OpenEXR, DPX, Cineon, Radiance HDR, Iris, SGI Movie, I[FF, AVI un Quicktime GIF, TIFF, PSD, MOV
(Windows un Mac OS X).Atbalstitie 3D formati: 3D Studio, AC3D, COLLADA, FBX Export, DXF, Wa-
vefront OB], DEC Object File Format, DirectX, Lightwave, MD2, Motion Capture, Nendo,
OpenFlight, PLY, Pro Engineer, Radiosity, Raw Triangle, Softimage, STL , TrueSpace, VideoScape,
VRML, VRML97, X3D Extensible 3D, xfig eksportésana.

Protams, ir daudzas programmas, kuras var izmantot Blendera mezglu, lai izveidotu 3D modelus,
kurus Blender mums piesaistija, jo ir daudz apmacibu par 3D modelu izveido$anu vienkarsa sas-
karné. Blenderim ir daudz prieksrocibu, pieméram, modelésanas, skulptiiru veidosanas, ani-
maciju, simulaciju, renderésanas, pécapstradi un video redigéSanu ar skanu.Taja pasa laika ir Joti
griti modelét daudz detalu, tapéc labak bija izmantot Blender visam animacijam un modeliem.
4.2. Spéles audio, muzika un skanu efekti

Mizikai jaatbilst spéles estétikai, ta biis dinamiska “techno” ka kiberpakete. Apkartéja mizika un
visparéjas skanas nedaudz mainisies atkariba no pasreizéja scenarijas. Saja tabula ir paskaidrots,
kadas izmainas ir nepiecieSamas katrai ainai. Spéléjot uzbrukumu sadursmi ar daZadiem
Skérsliem, ka arl ar dazadam ienaidnieku skanam nav ievietotas.

Mainas skana un muzika
Pilséta
Fona muzika Ja
Parlekt Pagaidam nav
Sadurieties ar $kérsli Pagaidam nav
Ka ripinat riteni Pagaidam nav
Balvas Ja
SECINAJUMS

Pabeidzot spéli un izpétot tirgu, varam secinat, ka endless runner spéles ir veiksmigs Zanrs mobilo
videospélu platforma un ir iesp€jams, ka projekta darba spéle iegiis nelielu grupu ar potencialiem
klientiem. Lai sasniegtu pozitivus rezultatus ir jaattista esosas spéles iesp€jas, pieméram, pievie-
not story mode spélei, kur izdzivojot noteiktu laiku, sp€elétaji atrod “Wheely” bralus un tos izglabj.
Ir ari nepiecieSams pievienot vairakas skanas efektus, lai sniegtu aizraujosaku pieredzi. Ka ari
pievienot “Leaderboard” mehanismu, kas Jautu cilvékiem redzét labakos spélétajus spélei un dot
starp Siem esoSajiem spélétajiem konkurétspéju.

Sakuma So spéli izlaidis ka “Free to play”, lai piesaistitu vairak spélétajus. Un kad spéle biitu sas-
niegusi potencialu spélétaju limeni, tad pievienot “pay to win” metodi (sikak aprakstits darba),
kur speles veidotaji butu sp€jigi nopelnit pelnu par So spéli. Ar $adu metodi spéle zaudétu noteikta
daudzuma spéléetajus, bet lai spéle iegitu pelnu ir jariské ar $adu metodi.
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STUDIJU PROGRAMMAS “INTERJERA DIZAINS”
STUDEJOSO DARBI
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Annija Norde, Eva Ralle, Ieva Elizabete Kile, Inese Korpfa, Karlina Jansone,
Kristine Gaile, Oskars Gruduls. TEHNIKAS KULTURAS CENTRS “GAUJA”

Darba vaditajs: Ksenija Milc¢a

Darba apraksts

Aktualitate: Vésturiska mantojuma saglabasana misdienu konteksta. Interjera koncepcijas pamats - laika
masina, kura apvieno pagatni ar tagadni un nakotni. Pagatnes detalas interjera nostiprinatas tagadnes
izpratné attieciba pret nakotni. Vecumdienu sajitas, kuram seko parlieciba, parbauditas vértibas un
kvalitate. Pagatne, tagadne, nakotne atspogulo bérnibu, pieaugusu cilvéku un vecumdienu laiku. Interjera

industrialas tehnikas mantojuma milziem.

Merkis: Jauna interjera projekta izstrade tehnikas kultiiras centram bijusaja padomju zvérsaimniecibas
“Gauja” kultiras nama éka In¢ukalna novada, ki ietvaros integrét tehnologisko progresu interjera
projektésana, lai paaugstinatu dzives kvalitati.

Metodes: Objekta fiziska apskate un fotofiksaciju uznemsana, tikSanas ar projekta pasititaju un vélamo
rezultatu apspriesana, vésturisko liecibu izpéte un analize, artefaktu, tadu ka video un makslas filmu
(“Aizaugusa gravi viegli krist” 1986), analize, dokumentu analize.

Sasniegtie rezultati: Izstradats interjera projekts, kura rasti risinajumi, ka integrét un apvienot Latvijas
tehnikas kultrvésturisko mantojumu ar misdienu tehnologiju un inovacijam t3, lai tas ieinteresétu visas
apmeklétaju paaudzes.

Atslégas vardi: dizains; projektéSana; tehnika; interjers; inovacijas.
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Edite Drobisevska. FUNKCIONALA PRODUKTA IZSTRADE STIKLA

Darba vaditajs: Anna Varnase

Darba apraksts

Aktualitate: Es domaju par cilvékiem kuri strada augstskol3, jo tie palidz studentiem atrast sevi dzive, Sis
darbs nav tik viegls un regulari nepiecieSama parladésana. Maigas lotosa ziedlapinas sp€j aizturét pozitivo
energiju, liekot tai pastavigi cirkulét jisu tuvuma. ST attiritd energija labvéligi ietekmé ikviena telpas
iemitnieka domas un ricibu, vienlaicigi nomierinot un atbrivojot no stresa.

Merkis: Izstradat funkcionalo produktu stikla priek§ EKAs. Piedavat jaunas idejas un pielagoties
augstskolas vélmém.

Metodes: Aptaujas, anketéSana, intervijas un analize. Intervéti Ekonomikas un kultiras augstskolas rektore
Oksana Letjusenkova un studentu paSparvaldes priek§sédétaja leva Iraida.

Sasniegtie rezultati: Definéts funkcionala produkta meérkis, nointervéju 2-5 cilvékus no mérka grupas,
izpétiju kvalitativus produkta dizaina piemeérus, izstradaju skices, produkta parauga prototipa forma, tames
sagatavosSana, gala rezultats.

80



Studéjoso radosSo projektu un makslas darbu apraksti. EKONOMIKAS UN KULTORAS
AUGSTSKOLA

Studéjoso pétnieciska un radosa darbiba 2021: k ) e ka

PALETTE

81



Studéjoso pétnieciska un radosa darbiba 2021: ( ) e ka

Studéjoso radosSo projektu un makslas darbu apraksti. V EKONOMIKAS UN KULTORAS
AUGSTSKOLA

Evelina Jirgensone. STIKLA TRAUKA RADISANA EKONOMIKAS UN
KULTURAS AUGSTSKOLAS VAJADZIBAM

Darba vaditajs: Anna Varnase

Darba apraksts

Aktualitate. Augstskolai trikst reprezentativs interjera elements, kas ar krasam pieradituenergiju un
sasniegumus, ko augstskola ir radijusi. Tika nolemts radit trauku tieSiaugstskolas vajadzibam, precizak,
rektores Oksanas LentjuSenkovas kabinetam. Skolas telpas ir tumsas, tapéc véelgjos radit ko gaisu, priecigu
un iedvesmojosu, laipapildinatu un raditu telpu majigaku un patikamaku. Trauka tonalais risinajums
bijadzintarigs, oranzs. Krasu psihologija oranza krasa veicina socializaciju, drosmi, nesveiksmi, kas pilniba
atbilstu augstskolas vajadzibam.

Merkis bija iegut priekSstatu par stikla trauka veidoSanu, procesu,unikala interjera priekSmeta koncepta
veidoSanu. lepazities vairak un izvértétdazadus tonalos risinajumus. Pievérst citu uzmanibu augstskolas
studentusasniegumiem dizaina.

Tika intervéta rektore Oksana LentjuSenkova, lai uzzinatu par augstskolasvajadzibam. Vélmes un
vajadzibas ir dazadas, tapéc centos izveidotdaudzfunkcionala dizaina trauku, kas noderés dazadam
situacijam. Tika izveidotskoncepts balstoties uz rektores teikto, vienlaikus veidojot unikalu trauka
dizainu.Tika nolemts veidot trauku uzkodam. Tika veikti pétijumi, kadi ir visértakie traukikurus nebutu
liela probléma satvert, vienlaikus padarot to par interjera dizainapriekSmetu.
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Jana Lot¢ikova. KAFIJAS GALDINS AR GLABATAVU
Darba vaditajs: Agris Taurins

Darba apraksts

Ekonomikas un kultiiras augstskolas studiju kursa “darbs materiala” ietvara tika izstradats kafijas galdins
ar glabatavu. Praktiska nodarboSanas notika salona “Projekcijas dizains” un pasniedzéja Agra Taurina
vadiba.

Izmantotie materiali:

1. Lamineéta kokskaidu platne (Artikuls - 73.U999.ST2.18) : LKSP, U999 ST2, 18 mm, Melns.

2. Laminéta kokskaidu platne (Artikuls - 73.H3451.18) : LKSP, H3451 ST22, 18 mm, Sam-
paniesa Fleetwood.

3. Ramis : Metals (Kvadratcaurules 20x20mm), krasots ar melnu pulverkrasu. Veidots péc
speciala pasitijuma.
Darba idejas/koncepcijas apraksts:
Kafijas galdins$ ir viens no centralajiem akcentiem viesistaba un vissvarigakais faktors ir ta lietderiba.
Sakuma tika izpétitas problémas ar kuram ir saskaries ikviens no mums uzturoties viesistaba. Pieméram,

tv pults un zurnali atrodas uz divana; telpa triikkst papildus vietas; telpa vizuali neizskatas kartiga. Nemot
83



Studéjoso pétnieciska un radosa darbiba 2021: ) e ka

Studéjoso radosSo projektu un makslas darbu apraksti. b EKONOMIKAS UN KULTORAS
AUGSTSKOLA

veéra visus faktorus tapa ideja par modernu kafijas galdinu ar glabatavu. Kafijas galdina glabatava dos
papildus vietu mantu glabasanai un arl dos iespéju labak atrast lietas, kad tas biis nepiecieSamas.
Funkcionalitate ir ieklauta kafijas galdina dizaina. Galda virsma dalas tris dalas. Atverot katru virsmas dalju
atveras kaste zurnalu, ladétaju, tv pults un citu lietu glabasanai.

Darba izstrades process:

No skicu idejas lidz realam produktam palidzéja realizét AM Furnitiira - vadoSais mébelu furnitiras un
platnu materialu tirgotajs Latvija un Ekonomikas un kultiiras augstskola. Sads macibu uzdevums veikts, lai
iemacitos praktiski stradat ar materialiem, iepazit ta ipasibas un pasu rokam izméginatu darba procesu.
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Janis Urbins. ZALAIS PLASU ATSKANOTAJA GALDS
Darba vaditajs: Agris Taurin$

Darba apraksts

“Zalais plasu atskanotaja galds” ir funkcionali dekorativa mébele ikvienam, kam majokla interjers bez
telpaugiem nav iedomajams. Cilvékiem, kam augkopiba ir ka dzives veids un sava veida religija, atvélot tiem
ipaSu vietu dzivojamaja telpa. Galdam ir vieta divam izvelkamam kastém, kuras paredzétas plasu
uzglabasanai, ka ari noslégts nodalijums telpaugam un plasu atskanotaja apkopes piederumiem.

Darba formats: Laminétas kokskaidu platnes (LKSP) mébele.
Darba idejas/koncepcijas apraksts:

Par cik macibu priekSmeta - darbs materiala uzdevums studentiem kursa laika bija izdomat un izgatavot
katram savu interjera mébeli, funkcionalo ideju savai mébelei jau labi zinaju pasa sakuma. Ikdiena daudz
klausos muziku un majas jau kadu labu laiku gatavojos atrast ipasu vietu gan plasu atskanotajam, gan pasai
plasu kolekcijai. Ari telpaugi man ir ipasi svarigi un tiem bija nepiecieSami jauni plaukti, tade] nolému S1m
abam lietam radit ipasu vietu sava interjera. Veléjos lai plates nav pilniba apsléptas aiz slegtam durvim, lai
tam var gan érti pieklit, gan lai tas var viegli pamanit ar1 viesi atnakot ciemos, ka ar1 gribéju vel vairak izcelt
telpaugu 1paso nozimi interjer3, atvelot tiem ne tikai darba virsmu, uz kuras novietot kartéjo pukupodu, bet
paredzét tiem vél ipasaku vietu, paredzot dalu no mébeles.

Darba izstrades process:

Stradajot pie dizaina un izgatavojot plasSu atskanotaja galdu, bija lieliska iespéja vairak iepazit laminéto
kokskaidu platnu piedavatas plasas iespéjas mébelu izgatavoSana, ar kuram lidz Sim nebija veél bijusi
pieredze izgatavojot citas interjera mébeles. Si bija nenovéjama pieredze un iegitas zina$anas, kuras
sniedza Agris Taurin$ un ar kura atbalstu pasi izgatavojam mébeles salona Projekcijas Dizains. Ipa$s paldies
jasaka ar1 AM Furnitirai, ka arl Ekonomikas un Kultiiras augstskolai par finansialo un materialo atbalstu
Saja izstrades procesa.
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Laura Razumovska. SIENAS SKAPIS

Darba vaditajs: Agris Taurin$

Darba apraksts

Ekonomikas un kultiiras augstskolas studiju kursa ,darbs materiala” ietvara un Agra Taurina vadiba ar AM
Furnitira un Ekonomikas un kultiras augstskolas atbalstu un sponsorésanu tapusi funkcionala un
inovativa meébele: pie sienas stiprinams skapis. legiito zinasanu un prasmju pielieto$ana no dizaina idejas,
lidz gatavam produktam: pasa rokam izgatavota mébele salona ,Projekcijas Dizains” .

Darba materiali: Laminétas skaidu platnes, LKSP,H1146 ST10, 18 mm, Peléks Bardolino ozols, LKSP, U156

ST9, 18 mm, Smilsu briins, mébelu furnitira.
Darba idejas/konceptualais apraksts:

Idejas un mébeles koncepts radas nepiecieSamibas apstaklos, Sobrid, kad istabas vai majas parvérsas par
birojiem, darbnicam vai skolas telpam vajadziba péc darba virsmas ir Joti aktuala. Més neviens nezinam cik
$1 nepiecieSamiba bius ilga un aktuala, bet funkcionals sienas plaukts mums $o laiku var padarit
komfortablaku gan praktiskam darbam gan emocionalai stabilitatei.

Pie siena stiprinams skapis ar iespé&ju vienu no plauktiem izmantot ki darba virsu. Saja laika tik Joti aktuala
un nepieciesama lieta - darba vieta majas, neaiznemot papildus gridas laukumu. Plaukta galvenais mérkis
ir nodrosinat izturigu, értu un plasu darba vietu, ko iespéjams izmantot ar1 ka pusdienu galdu vai papildus
glabasanas vietu.

Darba izstrades process:

Mébelu projektésana ir Joti rado$s un atbildigs process. Iespéjas un tehnologijas ko piedava AM Furnitiira
padara jebkuru ideju un viziju istenojamu. Péc deta]u projektéSanas un pasiitiSanas, bija iespéja pasa rokam
likt kopa mébeli izmantojot BLUM iekartas salona ,Projekcijas Dizains” Agra Taurina vadiba.
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Silvija Usa. KASTE MANTU GLABASANAI

Darba vaditajs: Agris Taurins

Darba apraksts

Viena no lielakajam probléemam rotallietu sakartosana ir ta, ka to ir Joti daudz. Atskiriba no drébém, kuras
vari salocit glitos taisnstiiriSos, bérnu mantas ir neregularas formas un biezi griiti grupéjamas. Kaste mantu
uzglabasanai, palidz bérniem uzturét savu istabu tiru un kartigu. Ta ari palidz bérniem organizét savas
rotallietas. Mantu uzglabasanas kaste ir paredzéta dazada vecuma grupam, augumiem.

Darba formats : Kaste mantu uzglabasanai.
Darba idejas / koncepcijas apraksts:

Mantu uzglabasanas kastes dizainu veidoju, lai tas biitu praktisks, funkcionals un saskanots ar iek$éjas
telpas furnitiru. Kaste tika veidota no izturiga, videi draudziga materiala (MDF), ka ari pielagota bérna
augumam, lai bérns vareétu tai erti pieklat.

Sai kastei ir klusi, viegli rito$i gumijas riteni ar bremzi, kas neskrapé gridu un to ir érti parvietot. Mantu
uzglabasanas kastei ir tris tvertnes (atvilktni), kas palidzés bérnam organizét savas rotallietas. Mantu kastei
ir ari vaki, ar kuru palidzibu var noveérst siku deta]u izkrianu no tas, ar iesp&ju vakus novietot sanos. Sai
mantu kastei ir arl pielagoti rokturi, lai bérnam tos butu viegli satvert. Mantu kaste ir stabila, pateicoties
izvélétajai furnitirai.

Darba izstrades process:

Veidojot dizainu mantu uzglabasanas kastei, bija lieliska iespéja iepazities ar materialu un furnitiru
daudzveidibu. Lieliska iespé&ja bija piedalities mébeles izstrades procesa un iepazit materialu 1pasibas,
pasniedzéja Agra Taurina vadiba. Japiemina ar1 AM furnitiira, kas ir platnu materialu razotajs un tirgotajs
Latvija. Vini palidzéja realizét idejas sponsoréjot materialus.
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Sindija Ozola. STIKLA TRAUKS ,KUKU PALIKTNIS”
Darba vaditajs: Anna Varnase

Darba apraksts

Aktualitate: Ekonomikas un kultiiras augstskola macas radosi studeni, ar vélmi apgiit un iemacities ko
jaunu, bet nav pietiekosi daudz lietu, kas par to liecinatu. Ka arT augstskolai trikst unikalu un reprezentativu
trauku. Tapéc ir iesp€ja izveidot savu dizainétu stikla trauku, ar kuru priecét gan augstskolas, gan cieminu
acis. Svarigi ir uzklausit, nemt véra konkréta trauka lietotaju viedokli, lai izgatavotu piemeérotako un
atbilstosako.

Merkis: Teoretiski iepazities un giit priekSstatu par stikla trauku veidoSanu. Iepazities ar dazadiem no
stikla veidotiem darbiem. Veidot izpratni, ka no idejas tikt 1idz rezultatam. Prakse izveidot savu dizainétu
stikla trauku, paredzétu Ekonomikas un kultiiras augstskolai.

Metodes: Lai uzzinatu ausgtskolas nepiecieSamibas un nonaktu pie estétiska, augstskolai noderiga,
pielietojama stikla trauka, tika interveta Ekonomikas un kultiiras augstskolas rektore Oksana Letjusenkova,
péc intervijas rezultatiem un sava skatijuma, nonacu pie idejas, veidot stikla kiiku paliktni. Lai uzzinatu citu
cilveku viedokli par kiiku paliktna pielietojumu, trikumiem, pozitivajam iezimém, tika veikta aptauja
Ekonomikas un kultiiras augstskolas studeniem. Péc tam tika izpétiti, analizeti kiiku paliktna realie piemeéri
un mekléeti iedvesmas avoti un izveidots koncepts.

Sasniegtie rezultati: Esmu iepazinusies un apskatijusi dazadus dizaina stikla traukus un ta autorus.
Iepazinusies ar dazadam metodém, ka apstradat stiklu, un ko no stikla ir iespéjams izveidot, panakt. Veidoju
izpratni, ka soli pa solim no idejas tikt lildz gatavam produktam. Rezultat3, esmu izméginajusi dazas no
metodém stikla apstradeg, lai panaktu vélamo rezultatu - Stikla kiikas paliktna izveidi.

Atslégas vardi: Reprezentativs, stikls, trauks, apstrade, rezultats.
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Una Foigta. EKONOMIKAS UN KULTURAS AUGSTSKOLAI VELTITS STIKLA
OBJEKTS/TRAUKS

Darba vaditajs: Anna Varnase

Anotacija
Aktualitate: Lai tiktu paspilgtinata Ekonomikas un kultiiras augstskolas vizuala identitate, lai augstkolas

viesu uznems$anas padariti estétiski skaistakas, sarunu veicinoSakas un vel interesantakas tiek piedavats
veids, ka tik loti mums pierastos ikdienas stikla objektus, padarit augstskolas identitatei piederigakus.

Meérkis: Merkis ir izprast Ekonomikas un kultiras augstskolas vajadzibas, vélmes, lai es ka toposa dizainere
varétu piedavat estétiski skaistu, funkciju pildosu priekSmetu ikdienas lietoSanai augstskola. Ta varétu biitu
vaze, servéjamais Skivis, kriizu vai glazu komplekti.

Metodes: Lai uzzinatu augstskolas nepiecieSamibas un nonaktu pie estétiska, augstskolai noderiga,
pielietojama objekta, vazes, servéjama Skivja, kriizu vai glazu komplekta, tika interveta Ekonomikas un
kultiras augstskolas rektore Oksana Letjusenkova un Ekonomikas un kultiiras augstskolas studentu
pasparvaldes priekssédétaja leva Iraida. Péc intervijam tika pétiti stikla makslinieku darbi, analogu bildes
un veiktas neskaitamas izzinoSas sarunas ar darbu vaditaju Annu Varnasi.

Sasniegtie rezultati: Péc pétijuma veikSanas tika izlemts veidot tdens/sulas glazes. Tik izstradats
koncepts, skices, péc plastalina izveidota glazes prototipa, sadarbiba ar Rigas Makslas un médiju tehnikumu,
tika izveidota koka forma.

*Saistiba ar esoSo situaciju valstl projekta izpilde lidz gala rezultatam ir atlikta lidz arkartas situacijas
beigam. Kad tas biis drosi, tad tiks apmekléta Livanu stikla darbnica, kur sadarbiba ar stikla putéjiem tiks
izveidots glazu komplekts.

Atslégas vardi: Funkcionals; stikls; glazes.

93



Studéjoso pétnieciska un radosa darbiba 2021: ( ) e ka

Studéjoso radosSo projektu un makslas darbu apraksti. V EKONOMIKAS UN KULTORAS
AUGSTSKOLA

Kitija Vapa. PLAUKTS UN GAISMAS OBJEKTS
Darba vaditajs: Agris Taurins

Darba apraksts

Studija kursa “darbs materiala” ietvara un Agra Taurina vadiba tapusi inovativa mébele - pie sienas
stiprinams plauks ar apgaismojumu. No skicém lidz raséjumiem un gatavam produktam, ko izgatavoja “AM
Furnitiira”, un pa$u rokam salikam to kopa. Si plaukts ir paredzét gramatu vai Zurnalu notievosanai, ka ari
tas strada par gaismas objektu vélos vakaros, kad gribas palasit kaut ko, vai vienkarsi to pielietot ka lampu.
Zem $1 plaukta var novietot arl rakstamgaldu, jo LED apgaismojums ir diez gan spécigs, lai tas stradatu ka
darbavirsams apgaismojums.

Darba materials: Laminétas skaidu plaksnes
Darba ideja/koncepcijas apraksts:

So dizainu izvélgjos, jo grib&ju nedaudz pastradat ar savadakam formam un $adu inovativu mébeli vélgjos
realizét. Kas netikai kalpo par gramatu plauktu, bet ar1 veic So apgaismojuma funkciju kuru var pielietot
vairako veidos, jo pati gaisma ir reguléjama dazados limenos.

Darba izstrades process:

Lamineéta skaidu plaksne ir loti kavlitativs materials ko visbiezak izmanto mébelu razosanai. Veidojot So
meébeli bija lieliska iespéja iepazities vairak ar So materialu un ta ipasibam. Lieliska iespéja bija viesoties
lektora Agra Taurina darbnica, kur pasiem bija iespéja stradat ar nepiecieSamajiem aparatiem un ari $aja
joma apgiit jaunas zinasanas.

Jo iespéjas man darbs izskatijas loti vienkarss péc formas, bet kad visu liku kop3, tas bija izaicinajums, jo
visas malas bija 45 gradu lenkos, kur ari nacas sastapties ar gritibam. Bet kopuma $is viss process bija ideju
un darba pilns, ar jaunam zinasanam un lielisku pieredzi!
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