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Artiurs Velikotnijs. PROJEKTA DARBS "SKYLINE GUERRILLAS”

Ekonomikas un kultiiras augstskola, studiju programma “Datorspélu dizains un grafika”,
avelikotnijs@gmail.com

Darba vaditdjs: Davis Toliasvilli

Anotacija
Spéles pamatideja ir atgriezties pie videospélu klasikas, ar jauno skatienu, pielietojot jauno
tehnologiju iespéjas. ,Skyline Guerrillas” stasts risinas nakotng, 3020. gad3a, izdomata pasaulé, kur
sakas kars par teritoriju un resursiem. Spéles galvenais varonis iestajas partizana kara pret krietni
stiprako ienaidnieku. ,Skyline Guerrillas” spéle ir izstradata priek§ mobilam iericém. Ta ir veidota
izmantojot Unity spélu izstrades 2019.3.1f1 versijas dzinéju ar papildus ieinstaletam pakam.
»Skyline Guerrillas” spéle ir domata, ka sliezu Sau$anas spéle (Rail Shooter). Spéles mérkauditorija
ir parsvara viriesi, no 16 lidz 35 gadiem, kuriem patik Sausanas spéles un izaicinajums, kuri spéle
mobilas spéles. Spéles meérkis ir piesaistit spéelétajus kuriem patik klasiskas video un mobilas
spéles. Projektam ir viens vienigais autors, un sakara ar to, viena cilvéka pienakumos ietilpst visas
izstrades fazes, tadas ka: spéles dizains, programmeésana, spéles stasta izstrade, spéles grafikas
izstrade, lietotaja pieredzes dizains (UX), lietotaja saskarnes dizains (UI) un skana dizaina
izstrade. Projekta darba autors vairak fokuséjas uz spéles programmeésanu, spéles dizainu un
lietotaja pieredzes dizainu (UX). Spéles izstradi ir planots turpinat I1dz nenoteiktam laikam, kameér
spéle nebis pabeigta lidz galam. ,Skyline Guerrillas” spéli ir planots publicét mobilo spélu
portalos, tados k3, Google Play Market un Apple Store.

Atslégas vardi: Mobila spéle; videospéle; rail shooter; 3D; Skyline Guerrillas.

Kristaps Pogulis. PROJEKTA DARBS “CLICK CLICK BOOM”

Ekonomikas un kultiiras augstskola, studiju programma “Datorspélu dizains un grafika”,
pogulis.k@gmail.com

Darba vaditajs: Davis Toliasvilli

Anotacija

Click Click Boom puzles spéle, precizak sudoku. Sudoku ir uz logiku bazéta, kombinatorikas spéle.
Spélétajam 9x9 tabula kura sadaita devinos 3x3 blokos jaieraksta skaitli 1 - 9, Sie skaitli nedrikst
atkartoties rinda, kolonna un bloka. Si spéle ietilpst izglitojosaja Zanra, un ir puzles tipa spéle.
Click Click boom paradzeéts izstradat uz visa veida mobilajam iericém. Spéle bus pilnigi par velti
un tiks izplatita caur “google play un app store” un spéles monetizacijai tiks izvietotas reklamas
katru reizi péc miklas uzminésanas. Veiksmigai spéles izstradei tiks izmantots tadas programmas
k3, unity, adobe photoshop, adobe illustrator un blender. Mérkauditorija ir spélétaji sakot ar 16
gadiem, tacu paradzéts, ka pamata mérkauditorija biis vecaka. Spéle paradzéta cilvékiem, kam
patik nodarbinat pratu brivajos brizos. Viena sudoku spéle neaiznem parak daudz laika, lidz ar to
vinu var izspélét pusdienu partraukuma darba vai stavot un gaidot rinda. Spéli izstradas viens
cilvéks - Kristaps Pogulis, kurs nodarbosies gan ar spéles mehanisko dalu, gan vizualo un audialo
noforméjumu. Spéles izstradei nav paredzéts piesaistit citus spélu izstradatajus, lidz ar to visas
nepiecieSamas lietas veiksmigai spéles izstradei izveidos un uztaisis viens cilvéks.

Atslégas vardi: Sudoku; puzle; mikla.
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Beate Baluka, Deimonds Basovs. PROJEKTA DARBS “GALDA SPELE “KRUSTA
IMRIIIII

Ekonomikas un kultiiras augstskola, studiju programma “Datorspeélu dizains un grafika”,
beate.baluka@gmail.com

Darba vaditajs: Eriks Lismanis

Anotacija
“Krusta Kari” ir galda spéle prieks diviem l1dz Cetriem spélétajiem. Ta ir balstita uz ziemelu krusta
kariem (specifiski Livonijas krustu kariem). Spélétaji tiek sadaliti divas komandas: viena komanda

spele ka baltu pagani, bet otra ka vacu krustnesi. Spéles gaita, abas komandas cinas par dominanci
un uzvaru krajot resursus, ejot cauri dazadiem notikumiem un cinoties viena pret otru kaujas.

Spéli var uzvarét divos veidos- sakrajot 10 katra veida resursus un nonakt pretinieka sakuma
laukuma (spelé pastav divu veidu resursi: ticiba un nauda) vai nogalinot abus pretinieka
personazus. Spélétajs var iegit resursus ar specifisku notikumu palidzibu, bet personaZzi nomirst
kauju rezultata.

Notikumi spélé ir dazadi. Ka jau ieprieks tika minéts, spélétajs ar to palidzibu var iegiit resursus.
Bet ne visi notikumi dod spélétajam resursus. To efekti ir dazadi un ne visi no tiem ir pozitivi.
Notikumi spéj ari atnemt resursus, sniegt spélétajam iespéjas, kuras tas var izmantot vélak vai pat
radit ievainojumu, kurs limité spelétaja gajiena solus.

Kaujas notiek, ja divi dazadu komandu personazi nonak uz viena laukuma.Spélétajs, kurs veic
gajienuy, lai tiktu uz laukuma ir uzbruceéjs, bet spéltdjs, kur§ stavéja uz laukuma ieprieks ir
aizstavétajs. Ja uzbrucéja uzbrukums ir lielaks par pretinieka aizsardzibu, tad uzbrucéjs vinne cinu
un nogalina savu pretinieku.

Atslégas vardi: Krusta kari; galda spéle; Livonija.

Rihards Berzins. PROJEKTA DARBS “ERROR CLICKER”

Ekonomikas un kultiiras augstskola, studiju programma “Datorspélu dizains un grafika”,
richyb267@gmail.com

Darba vaditajs: Jazeps Rutkis

Anotacija

»,ERROR CLICKER” ir 2D idle/clicker Zanra spéle, kura paradzéta sp€léSanai uz Android platformas
iericém. Spéle veidota izmantojot Unity spélu dzin€ju. lerices ekrana paradas ,Error” logs un
spéletajam tie ir jaizver, I1dz ko logs ir aizverts, atveras nakamais. Spélétajam ir dotas 30 sekundes,
lai aizvertu péciespé€jas vairak, Error” logus, kuri atveras viens péc otra. Par katru aizvérto , Error”
logu tiek dots 1 punkts. Par iegiitajiem punktiem ir iesp€jams iegadaties jaunas ,Error” logu
pakas, ka ar1 fona krasas. Spelé tiek saglabats labakais rezultats (visvairak aizvérto logu
daudzums 30 sekundés). Spéle ir paredzéta cilvekiem, kuri velas attistit savu reakciju un pirkstu
veiklibu, ka ar1 tiem ,kuri nevélas spelét spéles ar ‘story’ vai ari vienkarsi aizpildit savu brivo laiku.
Lai spelétu spéli, tai nav nepiecieSams patstavigs interneta savienojums. Spéli izstrada viens
cilvéks - Rihards Bérzins, kurs ir atbildigs par spéles tehnisko un audio-vizualo izpildijumu. Speles
vizualais noforméjums tiek izstradads programmas Adobe Photoshop un Adobe Illustrator. Audio
programma Audacity.

Atslégas vardi: 2D; Clicker; Error; Unity.
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Andris Kostiks, Irina Kurakina, Margarita Kasatkina, Oksana Mescaninceva,
Jevgenijs Popovs. PROJEKTA DARBS “WELL TO THE HELL”

Ekonomikas un kultiiras augstskola, studiju programma “Datorspélu dizains un grafika”,
richyb267@gmail.com

Darba vaditajs: Davis Toliasvili

Anotacija
Spéle ir par mazu zénu, kur$ mégina tikt ara no elles akas, kura vins iekapa ar nodomu izcelt ara
nejausi iekrituSo tur futbola bumbu. Zéna meérkis ir izklit ara no akas lecot no vienas sienas uz
pretéjo sienu. ST piedzivojuma laika vinam pa celam trapas dazadi ienaidnieki kuru mérkis ir
nomest zénu leja (Cuskas, 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 sénes krasas,
ka art est konfektes.

Tair 2D spéle, grafika veidota pixel art stila, vertical runner, adventure. Spélé ir 4 vertikalie Iimeni,
katram limenim ir individualais grafiskais noforméjums, miizika un sarezgitibas pakape. Spéles
vide ir izveidota tumS$os un driimos tonos, lai atgadinatu spéelétajam, ka zéns ir iespridis elles aka
un vai vin$ kadreiz tiks no tas ara ir atkarigs tikai no spélétaja. Fona skan jautra miizika, lai
pasvitrotu dotas situacijas absurdu un sirrealismu. Spélei ir atra gaita, lai spélétajs izjustu
spriedzi. Spéle ir paredzéta Android platformas lietotajiem, izmantojot Unity dzinéja iespéjas.
Galvena mérkauditorija ir bérni 6 -12 gadu vecuma.

Ar spéles programmeésanu bija nodarbojies Andris Kostiks. Irina Kurakina ziméja fona spraitus.
Oksana MeScaninceva ziméja galveno varoni, td animacijas un intro. Margarita Kasatkina un
Jevgenijs Popovs taisija spéles lietotaja interfeisu, ienaidniekus (¢iiska, zirneklis un siksparni) un
to animacijas. Margarita Kasatkina nodarbojas ar procesa organizéSanu. Jevgenijs Popovs uztaisija
spéles logotipu.

Atslégas vardi: 2D spéle; pixel art; spéles bérniem.

Viktors Bardisevs, Gunta Beluza, Estere Cirule, Samanta Allere. PROJECT WORK
“MOBILE GAME “SPIRITED””

Ekonomikas un kultiiras augstskola, studiju programma “Datorspélu dizains un grafika’,
ciruleestere@gmail.com

Darba vaditajs: Armands Millers

Abstract

Although there are quite a few runner games in the market already, we think that our game could
still introduce something new in this category, as well as, it might bring attention to global matters.

Project goal is to produce a mobile endless runner type game, that will entertain the players,
interest them, and make them want to return to it, additionally, bringing notice to deforestation.

Firstly, Viktor, started to work on scripts and a prototype for the level build, its look, after that
Gunta and Estere simultaneously started to create the character of the game, as well as obstacles
and additional decorations. Lastly were created - game logo and UL
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Endless runner type mobile game with an animated character, objects to avoid and functioning
UL

Keywords: Runner Game; Endless Runner; Deforestation.

Nauris Blumbahs, Artiirs Svars, leva Kuduma. PROJEKTA DARBS
“SPACESCAPE”

Ekonomikas un kultiiras augstskola, studiju programma “Datorspélu dizains un grafika”,
nauris.blumbahs@gmail.com

Darba vaditajs: Jazeps Rutkis

Anotacija

Spéle SpaceScape ir 3D spriedzes un piedzivojumu spéle, kuru spéletaji spéle divata, jeb co-op
vidé, kur stasts ir iesaistits kosmosa, kosmosu kuga cietuma ar noziedzniekiem, kuriem ir dota
iespéja izlausties ara no sava ieslodzijuma, tomeér, abus spéléetajus tur kopa kéde, kas strada gan
ka Skerslis, gan ka paligierice abiem spélétajiem. Spéles laika abiem spélétajiem ir jasadarbojas
kopa, lai parvarétu pretim nakoSos Skérslus, dazadus ienaidniekus un lai atrisinatu limena
uzdevumus. SpaceScape ir ideala spéle visa vecuma cilvékiem, it IpaSi gimeném un draugu
kompanijam, kas vélas spéli, ko jebkurs var spélét jautribas péc, bez nepiecieSamam ieprieks spélu
zinaSanam. Ta publikai biis pieejama spélu konsolu tirgi - Sony PlayStation 4, Microsoft Xbox One
un Nintendo Switch.

Spélu izstradataju komanda ietilpst leva Kuduma (galvena maksliniece, atbildiga par vizualo
dizainu un galveno varonu animacijam), Nauris Blumbahs (limena un gameplay dizaineris) un
Arturs Svars (Mehanikas programeétajs). SpaceScape izstrada izmantojot Unity spélu dzinéju, 3D
modelus - Blender modelu programmatiiru.

Atslégas vardi: Co-op, Action; Adventure; Space; Consoles.

Agnese Saleniece. PROJEKTA DARBS ,,VIZUALA NOVELE “AWAKENING"”

»

Ekonomikas un kultiiras augstskola, studiju programma “Datorspeélu dizains un grafika”,
agnese.saleniece99@gmail.com

Darba vaditajs: Jazeps Rutkis

Anotacija
Spéle ir visual novel stila, kur ar tekstu tiek stastits interaktivs stasts, to papildinot ar vizualiem
atteliem, kas ir téli un vietas. Vizualais stils ir iedvesmots no anime ziméSanas stila. Interaktivitate

izpauzas, spélétajam veicot izvéles, kas ietekmé stasta gaitu un beigu rezultatu. Ta ir veidota ka
pasatklasmes spéle.

Awakening darbiba risinas pasaulé, kur populacija sastav no robotiem. Kadu dienu cinas laika
galvena varone, giistot negaiditu bojajumu, zaudé kontaktu ar kontroles sistému. Vina rodas
iespéja paméginat dzivot bez noteiktiem darbiem, kas jaizdara. Vinai tiek sniegta iespé&ja izlausties
no lidz Sim dzivotas dzives vai atgriezties taja.

Spéle ir spéléjama uz datora. Ta ir veidota ar Unity 2D. Vizualasis noforméjums ir veidots
Photoshop, Paint.NET, fotto atteli ir nemti no autores personigas kolekcijas. Muzika ir atrasta no
brivi pieejamajiem avotiem interneta.

7
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Meérka auditorija ir pusaudZi un jauniesi, kuri varétu asocéties ar sevis mekléjumiem, savas vietas
mekléjumiem pasaulé, ka to dara gavena varone, kuras darbibas spélétajs ietekmé, atspogulojot
sevi galvenaja varone.

Spéli izveidoja viens izstradatajs, Agnese Saleniece, studiju programmas “Datorspélu dizains un
grafika” pirma kursa studente, kura ir atbildiga par programmeésanu, spéles ideju, vizualo
noforméjumu, télu izveidi, audio izvéli, stastu.

Atslegas vardi: Visual novel; Robots; izlausties; atgriezties; sevis mekl&jumi.

Andrejs Jakovlevs, Karels Grigorjevs, Timurs Galejevs, Valdis Viska. PROJEKTA
DARBS “TOWER DEFENSE”

Ekonomikas un kultiiras augstskola, studiju programma “Datorspélu dizains un grafika”,
timursgalejevs2 @inbox.lv

Darba vaditajs: Davis Toliasvili

Anotacija

Tower Defense ir spéle kura tika izveidota iedvésmojoties no lidzigam spélem péc Zanra un tipa.
Kura bija izmantotas dazas zinamas mehamikas kas atvieglo saptatni par spéles jegu un darbibu
taja. Spéle tiek aisargats tornis uz kuru uzbrik monstri. Galvenais uzdevums nosaut monstrus vai
ari preteniekus kas meigina izicinat torni. taja laika ari ir jamodificé paSu torni lai labak un atrak
noSaut preteniekus. Sakoties spélei, spélétajam ir pirmais tornis kas ir Sauj vinu lodi ar vienu
nospiedienu,Sis tornis nekustas parak atri, nosaujot noteiktu monstru skaitu torni var modificét.
Modificéjot to, tornis paliek atraks in efektivaks. Tornim ir ierobeZotais dzivibas limenis. Monstri
pieskaroties tornim mirst bet ievaino torni. Kad dzivibas limenis ir iztéreéts, spéle beidzas. Spéles
zanrs: action shooter. Spéles tips: casual 2d platformer. Platforma: windows os. Tehnologijas:
izmantots Unity dzinéjs. Merkauditorija ir cilveki kuriem patik spéles ar izdzivoSanas elemntiem
aptuvenais vecums sakot no 12 gadiem. Spéle bija sagatavota ar Cetru cilvéku spékiem, no tiem
art-dizaineri bija - Andrejs Jakovlevs, Karels Grigorjevs, Timurs Galejevs. Programmeétajs - Valdis
Viska.

Atslégas vardi: Tower Defense; 2D platformeris.

Kriss Lauberts, Rihards Kurts, Rihards Liiris. PROJEKTA DARBS “MERELY A
CHALLENGE”

Ekonomikas un kultiiras augstskola, studiju programma “Datorspélu dizains un grafika”, ricis49@inbox.lv
Darba vaditdjs: Eriks Lismanis
Anotacija

Merely a Challenge ir atra tempa 3d ricibas spélé. Spéles sakuma spélétajam ir iespéja izveleties
savu varoni un doties cina. Visa darbiba notiek uz lidojoSas mistiskas salas, kas ir pilna ar
dazadiem preteniekiem. Spéletajam bis jadara viss, kas ir vina spékos, lai izdzivotu cik ilgi vien
vins spéj, jo pretenieki turpinas paradities visas salas pusés. Katra spélétaja riciba tiek apbalvota
ar punktiem, kas spéles beigas paradisies uzvarétaju saraksta. Tomer, spéletajam ir jauzmanas, jo
vinam ir tikai viena dziviba. Katrai miniitei ejot uz prieksu spéle paliek griitaka. Ik péc noteikta
laika paradas boss kopa ar lielu pretenieku grupu, kas spélétajam ir jauzveic. Ja spélétajs nepaséj
uzveikt bosu l1dz paradas nakosSais boss, tad spélétajam ir jacinas ar diviem bosiem reizé. Sala ir

8
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atrodami vairaki intereSu punkti. Viens no tiem ir veikals, kur spélétajam ir iespéja iegadaties
dzivibu atjaunojosas dziras par sapelnitajiem punktiem. Punkti ir jatéré pardomati, jo tie spéles
beigas nosaka cik labi ir izspeléts. Spéle tiek izstradata prieks datora lietotajiem. Mérkauditorja ir
bérni un pusaudZi, kas aizraujas ar datorspelém un patik fantazijas Zanrs. Izstrades komanda
sastav no tris cilvékiem. Rihards Kurts ir atbildigs par spéles vizualo izskatu (grafiku un
animacijam). Rihards Liris izveidoja spélétaja télu mehanikas un sasaistija tas ar spélu
kontrolieri. Kri$s Lauberts izstradaja pretenieku, bosu un spéles gaitas mehanikas.

Atslégas vardi: 3D ricibas spéle; mistiska sala.

Roberts Emils Vimba, Janis Drikis, Anna Movéana. PROJEKTA DARBS “CHEESE
HUNT”

Ekonomikas un kultiiras augstskola, studiju programma “Datorspélu dizains un grafika”,
vimba.roberts@gmail.com

Darba vaditajs: Jazeps Rutkis

Anotacija
Spéle “Cheese Hunt” ir 2D platformas datorpéle, kas ir veidota uz Unity programmas. Si ir
piedzivojumu spéle, kurai vizuali ir koSs multiplikaciju filmu tipa dizains, kas ir piemérots
auditorijai vecuma 4+.

Spéle sakas iepazistinot spélétaju ar galveno varoni - mazo peli JoJo, kas dzivo kadas kundzes
privatmajas pagalma. JoJo ir lauku pele, kurai loti garSo siers, tapéc sava maja vins ir savacis veselu
kaudzi ar to. Kadu nakti, kamér peléns gul, vina sieru nozog majas zurka Larry. Nakama diena
pamostoties, galvena varona uzdevums ir doties piedzivojuma atgiit savu sieru.

Sakuma3, spélétajam nakas parvarét nepatikSanas un Skérslus, kas sagaida majas pagalma - kaki,
kukainus un darza mebeles un rikus, kas ir atstati pagalma vidua. Talak, lienot caur santehnikas
trubam, spélétajs nonak maja, kur tagad ir japarvar jauni parbaudijumi. Stavu pa stavam, beidzot
nonakot uz jumta, peléns atrod savu sieru, tacu, lai to atgiitu, ir japievar galvenais boss, majas
zurka Larry.

Spéles gaita, sastopot pretiniekus, spélétajam ir izvéle starp divu veidu iero¢iem - koka zars
(branch) tuvcinai un attalinatai cinai kakene (slingshot), kurai izmanto mazus akmentinus
(pebbles) ka patronas.

Komanda ir tris dalibnieki - Roberts, kurs atbild par vizualo dalu, ziméSanu un limenu dizainu,
Anna, kas veido spéles télus un audio, un Jana, kurs atbild par tehnisko dalu, jeb spéles salikSanu
kopa.

Atslégas vardi: Piedzivojums; koSs; pele; siers; skérsli.

Agnese Virovska. PROJEKTA DARBS “KES”

Ekonomikas un kultiiras augstskola, studiju programma “Datorspélu dizains un grafika”,
agnese.virovska@gmail.com

Darba vaditajs: Jazeps Rutkis

Anotacija
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2D spéle, kas balstita endless runner un sidescroller Zanra spelu mehanikas principos. Tas darbiba
norisinas abstrakta, grafiski minimalistiska vide, kuru veido dazadu formu un izméru kustiba
esoSi Skersli. Spéletaja uzdevums ir, kontrol€jot vienigo spéles varoni, parvietoties pa spéles
laukumu un salasit taja esoSus elementus, (collectables), spéles gaita cenSoties sakrat péc iespéjas
lielaku punktu skaitu un vienlaicigi izvairoties no saskarsanas ar $kérsliem. Nonakot kontakta ar
skersliem, tiek zaudétas katra spéles limeni pieejamas dzivibas un to skaitam sasniedzot 0,
iestajas speléetaja nave, ka rezultata spéle tiek zaudéta. Spéles limenu atskiribam sarezgitibas zina
ir gadijuma raksturs, un tos atdala dekorativi videoiestarpinajumi, kas veidoti, iedvesmojoties no
elementu kustibas kaleidoskopa. Spéle veidota PC platformai, un darbibas tiek veiktas, izmantojot
datora tastatiiru. Spéli raksturo vienkarSa mehanika un kontroles, kas to padara par vizuali
saistoSu un izklaid€joSu laika kavekli jebkura sagatavotibas limena spéletajam. Spéle no idejas lidz
tas IstenoSanai ir autores soloprojekts.

Atslegas vardi: Endless; platformeris; kaleidoskops; ieroci.

Atis Sonciks. PROJEKTA DARBS “PATH OF MYSTERY”

Ekonomikas un kultiiras augstskola, studiju programma “Datorspélu dizains un grafika’,
atissonciks@inbox.lv

Darba vaditajs: Normunds Viksna

Anotacija

Spéles pamatideja ir ka ta ir lidziga galda spélei ,Monopoly” kur katram spélétajam ir savi resursi
kuri vajag parvaldit un, ja tev vini beidzas, tad tu zaudé, bet naudas vieta ir japarvalda RPG resursi
ka nauda, dzivibas kas ir galvenais spéles resurss no kura spélétajs zaudé ja vinam tas beidzas, un
mana, kas tiktu lietota priek$ burvestibam, kas atlaus novietot lamatas, magijas kas palidzés
spélétajam un magijas kas ievainos pretinieka spélétaju, ka ari spélétajiem ir dotas iespéjas iet
sava cela veida, ar noteiktiem ierobezojumiem un veicot apli spélétajs atjaunos noteikta
daudzuma resursus, bet péc noteiktiem apla daudzumiem spélétaji iegis mazak un mazak
resursus lai spéles parak ilgi neievelkas, bet veicot talakos celus spélétaji varetu tikt lidz veikalam
kur vini varétu pielietot vairums no vinu zelta resursiem lai varétu nopirkt dazadas lietas kur
pagaidam vel nav isti izdomats cik spécigam lietam jabiit pieejamam. Spéletajiem bis ar1 iespéja
izveléties klases kam biis sava veida mazi bonusi. Spéles Zanrs ir vairuma ka battle royale un
survival ar dazZiem RPG elementiem un nedaudz ari karsu spéle, jo visas magijas bus ka Kkartis, tas
tips bis galda spéle. Mérkauditorija kopuma ir jebkurs kam interesé spéelét galda spéles. Ta ka es
stradaju viens pats tad visi spéles izveides pienakumi ir uz manis.

Atslégas vardi: Galda spele; battle royale; kartis; resursi.

Ri¢ards Arnis Brede, Kristaps RobeZnieks, Betija Lesnicenoka. PROJEKTA
DARBS “STAR HUNTER”

Ekonomikas un kultiiras augstskola, studiju programma “Datorspélu dizains un grafika’,
richard.brede@gmail.com

Darba vaditdjs: Jazeps Rutkis

Anotacija
“Star Hunter” ir 2D kosmosa kaujas spéle, iedvesmota no tadam spélem ka “Escape Velocity”
(1996) un “Endless Sky” (2015). “Star Hunter” spélétajs ienem tikko tiesibas sanémusa atlidzibas
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mednieka lomu. Spéles gaita spélétajam ir jadodas noziedzinieku medibas vairakas atseviskas
zvaigZnu sistémas. Sajas sistémas spélétajs var brivi parvietoties starp planétam, pie kurim
spélétajs var sanemt informaciju par noziedzinieku atrasanas vietam un uzlabot kugi. Iznicinot
pretiniekus, spelétajs var savakt atlidzibas, kuras janogada uz tuvako planétu un jaiekase, ja
savaktas atlidzibas netiek iekasétas, spéelétaja iznicibas gadijuma visa neiekaséta nauda tiek
zaudeéta. lesp€ja zaudét lielu daudzumu naudas negaidita kauja vai neuzmanigas lidoSanas del ir
spéles galvenais riska un gameplay aspekts. Iekaséto naudu var izmantot kuga uzlabosanai, kas
nepiecieSama grutiku pretinieku uzveiksanai, ka ari lai atklatu un aizlidotu uz jaunam zvaigznu
sisttmam. Spéles galvenais meérkis ir atrast un uzveikt speles galaktika vismekletako
noziedzinieku - piratu, kas atbildigs, par simtiem iznicinatu un aplaupitu kugu.

Spéle ir veidota uz Unity dzinéja un ir paredzéta PC platformai, un kontrolei ir paredzéta
klaviatiira un pele. Spéle ir paredzéta visa vecuma spéléetajiem sakot no 7 gadu vecuma, jo spélée
nav asinaina vardarbiba vai rupja valoda.

Spéles veidotaju komanda sastav no tris cilvekiem: Ricards Bréde - spéles dizains un
programmeésSana, Kristaps Robeznieks - audio dizains, Betija Lesni¢enoka - makslinieciskais
dizains.

Atslegas vardi: Kosmoss; 2D; kauja; sandbox.

Anete Berza, Signe Varzinska, Aivars Ivanovs, Linards Meija. PROJEKTA
DARBS “WALLHELL MAZE”

Ekonomikas un kultiiras augstskola, studiju programma “Datorspélu dizains un grafika”, anete@ftone.lv

Darba vaditajs: Jekaterina Bobola

Anotacija
Spéles pamatideja ir atrast 7 atslégas, lai tiktu lauka no majas, un spéles gaita spétu ar to sadzivot.
Spéle sastaves no vairakiem labirintiem un istabam, no kuram ir jatiek ara, vai tajos jaatrod
nepiecieSama atsléga. Labirinti un istabas bilis dazadas, ar interesantam témam, bet ar vienu
pamata ideju - lai bltu spocigi un bailigi. Projekta darbs "Wallhell maze" tika izstradats cetru
cilveku komanda. Visi studéjam Datorspelu dizainu un grafiku, neklatienes 2.kursa.

Anete Bérza stradaja pie audio dizaina, grafikas dizaina un spéles vizualas identitates veidoSanas.
Aivars Ivanovs stradaja pie 3D grafikas izveides un programmeésanas, ka ari pie animaciju
izveides. Signe Varzinska stradaja pie 3D grafikas un Linards Meija pie GDD dokumenta izveides.
Visi kopa veidojam spéles scenariju, stradajam pie spéles limenu dizaina, viens otram palidz€jam,
kad bija tada nepiecieSamiba, dalijamies ar pieredzi un iegiitajam zinasanam.

Misu komanda veido 3D spéli Sausmenes Zanra ar puzles spélu elementiem. Més izvéléjamies
veidot Sada tipa spéli, jo ta sevl ietver padzilinatu domasanu, un liek spélétdjam aizrauties. Pirms
kerties pie prototipa més kopigi uzrakstijam stastu, kas patiktu mums visiem, un lai péc iespéjas
interesantaks tas liktos arl spélétajam. Nakamaja posma meés katrs veidojam savu kolazu, lai
nonaktu pie vienotas koncepta idejas. Sis posms palidzéja mums saprast, ko katrs no grupas
dalibniekiem vélas redzét ka gala produktu. So spéli més veidojam Unreal dzinéja, lai nodrosinatu
atraku rezultata sasniegSanu. Spéli més veidojam ka PC (personala datora) spéli, nemot vera
ierobezoto laiku $aja platforma spéli ir veidot visvienkarsak. Ka monetizacijas metodi meés
iztelojamies izmantot tradicionalo, klienti maksa par spéles iegadi, un lieto to cik ilgi vien vélas.

Sis spéles galvena meérkauditorija biitu jaunie$i vecuma no 16 - 30 gadiem, un galvenas
marketinga aktivitates biitu socialie tikli, ka Facebook un Instagram.

Spéles zanrs ir mikslis Sausmu spéles pieredze ar puzles spelu elementiem. Ta ka galvena doma ir
11
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izbégSana no labirinta, ta ietver puzles dalu, bet lai padaritu spéli interesantaku, tam ir pielikti
Sausmu spélu pieredzes.

Péc miisu domam, spéle spés ievilkt spélétaju spéles stasta un liks sajust bailes un adrenalinu
staigajot pa labirintu. Spéle tiks izlaista uz Windows operétajsistémas. lespéja arl ir palaist spéli
uz virtualas realitates sistémam, bet tas ir planots péc tam, kad spéle tiks notestéta un stradas
pilnvertigi uz ieprieks noraditas opereétajsistéms.

Atsléegas vardi: 3D spéle; Sausmu spéle; puzles spéles.

Gvido Roze, Paula Bobrova. PROJEKTA DARBS “PHOTON"”

Ekonomikas un kultiiras augstskola, studiju programma “Datorspélu dizains un grafika”, ps33@inbox.lv

Darba vaditajs: Jekaterina Bobola

Anotacija
Spéle ir veidota péc revolucionara 1983 gada arkades spélu principa kur spélétajs tiek ierauts
vizuala animaciju pasaulé kura galvenais varonis censas sasniegt mérki un kameér siZets norisinas
spélétaja acu prieksa, spéletajam atliek pareizaja bridi noreagét, nospeZot vienu no 5 uzlecosajam
pogam- bultina uz augsSu/leju, pa labi/kreisi vai “space bar”.
Galvenais siZets norisinas ap robotu, kurs atrodas tumsajos apakspilsétas rajonos un saprotot,
kad energijas avots kur tas parasti uzladéjas nestrada, tam ir palicis ierobezots laiks, lai noklitu

uz pilsétas augsSéjiem slaniem un pie saules gaismas kas lautu uzladét savu akumulatoru un
noskaidrotu kapéc apakspilsétai nepienak strava.

Spéles Zanri ir fantazijas, animacijas, reakcija balstits. Ka pamatplatforma Sai spélei ir izraudzits
PC, ar iespéjam pielagot konsolei.

Spéles galveno varoni, pretinieku un atseviskus objektus planots veidots ka 3D modelus
izmantojot programmu blender. Paréjie vizualie noforméjumi tiks veidoti ka 2D attéli lai
atvieglotu un padaritu interesantaku vizualo noforméjumu.

Merkauditorija ir jauni cilveki, bet spéles vienkarsas mehanikas un vienkars$ais siZets Jauj pavisam
atri, jebkura vecuma spélétajam apgit mehanikas un iesaistities spéele.

Spéli veido 2 cilveku komanda Gvido un Paula. Gvido veido spéles mehanikas, raksta kodu un
piedalas siZeta veidoSana ka ar1 veido animacijas. Paula ir spéles makslas, sizeta un animaciju
veidotaja un galvena noformeétaja.

Atsléegas vardi: Nakotne; robots; atrs; sizets.

Raivo Vegners. PROJEKTA DARBS “ZANTO”

Ekonomikas un kultiiras augstskola, studiju programma “Datorspélu dizains un grafika”,
vegners.r@gmail.com

Darba vaditdjs: Normunds Viksna

Anotacija
Spéle “Zanto” pamatideja bija nemta no filmas “Lord of the Rings”. Filma ir par to, ka galvenais
varonis “Hobits” uzzina par gredzena sp€jam, bet ari uzzina par to lastu, ka ar1 to, kad daudzi vélas
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to iegut. Vina merkis ir gredzenu iznicinat, jo ja gredzens nonaks sliktas rokas vinas pasaulei var
pienakt masveida izniciba, laikam ejot, vinam nakas sastapt draugus, kas palidz vina
piedzivojumiem un briesmam, kas ir visadi fantazijas briesmoni: Trolli, puki, spoki. Filma ir bagata
ar notikumiem un plasu stastu. Spelé ir 5 limeni. Lai ieturétu tematiku, autors izveéléjas ievietot
paris ikoniskakos fragmentus no filmas. Darba autoram S$is projekts bija liels izaicinajums, jo visi
izstradatie materiali ir pasa veidoti. Spéles gaita ir janonak lidz finiSam, izvairoties no visadiem
skérsliem un bistamiem objektiem.

Zanrs $ai spélei ir “Action, Puzzle”, sakuma bija domats ka “PC” versija, bet tad strauji pargaja uz
“Android”, jo tehnologijas zina to vareés lietot uz jebkuras “Android” ierices, jo lielaka dala dotaja

momenta mazas spéles tiek spélétas uz mobilajam iericém, bet smagaka tipa spélém tiek dota
prieksroka PC, Xbox, PlayStation, u.c.

Merkauditorija ir domata sakot ar 5 gadu vecumu un vecaki, jo ir zinams, ka ari1 visparastaka spéle
var piesaistit vecakas grupas audzeknus, pat ja spéle ir vienkarsa un vecmodiga. Tapéc ipasa
vecuma grupas auditorija nav mérketa, jo spélé nav aizliegts konteksts, kas liegtu spélét to no 5
gadu vecuma.

Viss projekts tiek veidots ar pasa spékiem, dizains, maksla, kodésana, audio. Spéles testéSana
notika gimenes un draugu lok3, lai zinatu kur ir nianses, kas biitu jauzlabo, ka ari atsauksmes, ko
véletos ieklaut, spéle.

Atslégas vardi: Lord of the Rings; Hobits, Action; Puzzle.

Edgars Lapins. PROJEKTA DARBS “CoronaWars: Fight for Humanity”

Ekonomikas un kultiiras augstskola, studiju programma “Datorspélu dizains un grafika”,
edgars.lapins9@gmail.com

Darba vaditajs: Eriks Lismanis

Annotation

“CoronaWars: Fight for Humanity” is a abstract style, simulation themed, shoot’emup, action game
for Windows/Mac. It is mainly inspired by the needs for myself - speed, exterity and awereness.
The game is a simulation for . You play as a hero with an alchoholic gel to destroy the virus. The
game is made with Unity game engine and developed by a team of one - programmer, artist, audio
designer, Ul designer Edgars Lapins. The game “ CoronaWars: Fight for Humanity” purpose is not
to make a profit. It is made for the game development and self experience and self practice as I
wanna get better and better from dexterity, fast and precise.

Atslégas vardi: Shoot ’em up; 2020; Simulator.

Santa Karklina. PROJEKTA DARBS “Maze Dice

Ekonomikas un kultiiras augstskola, studiju programma “Datorspélu dizains un grafika”,
santakarklina@inbox.lv

Darba vaditajs: Jazeps Rutkis
Anotacija
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Maze Dice ir viedtalruna puzles spéle, kur spélétaja mérkis ir parvietot bumbu (spéles varoni)
cauri labirintam, izvairoties no dazadiem Skérsliem, izmantojot viedtalrunos iebiivéto slipuma
mainas mehaniku (akselerometru). Spéles prototips tiks publicéts itch.io instalésanai
Androidiem. Spéles pamata ir daudzskaldnis, kur viena trisdimencionala geometriska figiira
atbildis vienam limenim, katrai no daudzskaldpna skautném veidojot stadijas, kas variés starp
standarta labirintu, bonusa stadijam un bosa stadijam. Sakuma stadiju pamata tiks izmantota
kuba forma, kur ar katru nakamo kubu pieaugs ienaidnieku sarezgitibas pakape, uz ko balstisies
ar1 spéles prototips. Augstaki limeni sastavés no geometriskdim formam ar augstaku Skautnu
skaitu, paildzinot viena limena spéles laiku, ka ari nodrosinot lielaku variaciju gameplay. Maze
Dice galvena mérkauditorija bis ikdienas spéléetaji, kuriem ir nepiecieSams laika kavéklis cela uz
darbu vai partraukumos, kas nebitu parak garss vai sarezgits un ir viegli partraukt, lai pécak
turpinatu. Spéle primari fokusésies uz pieaugusajiem vecuma grupa starp 18 un 30 gadiem. Spéles
izstradei tiks izmantots Unity, Maya trisdimencionalajiem jeb 3D modeliem un animacijam, bet
Photoshop spéles Ul izstradei un 3D mode]u tekstiiram. Spéles izstrades komanda sastav no
diviem cilvékiem, kur Santa Karklina atbild par Iimenu izstradi, 3D modelésanu un teksturésanu,
animaciju, 3D efektu un spéles lietotaja saskarnes izveidi, ka ari skanas dizainu. Papildus pie
speles attalinati stradas programmeétajs, kas biuis atbildigs par speéles mehanikas veiksmigu
implementaciju, ka ari piedalisies pie 3D efektu veidosans.

Atslégas vardi: Labirints; slipuma maina; kubs; neons.

Zane Sturite, Aleksejs Sedihs, Janis Draznieks. PROJEKTA DARBS “Mobila spéle
“Right fall””

Ekonomikas un kultiiras augstskola, studiju programma “Datorspélu dizains un grafika”,
draznieks@gmail.com

Darba vaditdjs: Jazeps Rutkis

Anotacija
Spéle tiek veidota macibu ietvaros Ekonomikas un kultiiras augstskola, ka otra semestra kursa

darbs. Planotais laika posms spéles izveidei ir no 06.03.20 - 30.05.30. Komanda sastav no trim
cilvékiem, kas bus atbildigi par dazadiem tehniskiem un dizaina risindjumiem spéle.

Komanda ir iedaliti katra studenta pienakumi spéles izveidei:
o Aleksejs Sedihs - Spéles programmeésana, mehanikas, audio, miizika un skanu efekti.
e Janis Draznieks - UX, limenu dizains un programmeésana.
e Zane Stirite - Spéles maksla un animacija, Ul.

Sakotnéji tika izveidots prototips 07.03.20 augstskolas organizétaja “GameJam” ietvaros un
pagaidu vizualais noforméjums. Turpmako laiku spéles prototips tiks pilnveidots un atrasts
pareizais stila un krasu risinajums. Spele tiks veidota ka “Hyper Casual” Zanra spéle uz mobilajam
iericém, kuras darbina Android un iOS. Spéles pamata ideja ir radit spéli, kas nav sarezgita
mehaniku zina un ir viegli un atri pieejama. Ka jau lielakajai dalai “Hyper Casual” tipa spélém, tas
piesaista spélétaju ar savu vienkarso dizainu un elementarajam mehanikam, tomeér atri vien ierauj
azarta. Sada tipa spéles balstas uz atrumu un Jauj spélétajam turpinat sasniegto progresu jebkura
laika, ka ar' tiek biezi vien izvelétas, ka ideals laika kaveklis. Mérkauditorija - spélétaji sakot no 6
- 60 gadiem. Sis segments izvéléts dé] spélé izvélétas minimalas mehanikas un sareZgitibas un ir
saprotama jebkura vecuma spélétajam, pat nepieredzéjusam. Miisdienas mobilas iekartas sak
lietot jau no agras bérnibas un ta ir neatnemama ikdienas sastavdala, jo daudzi cilvéku darbs un
iztika ir atkariga no mobilo iekartu lietoSanas.
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Atslégas vardi: Hyper Casual; mobila spéle.

Vladislavs Labonarskis, Kristers Zarins. PROJEKTA DARBS “The Psycho”

Ekonomikas un kultiiras augstskola, studiju programma “Datorspélu dizains un grafika”,
labonarskisvi@gmail.com

Darba vaditajs: Kaspars Steinbergs

Anotacija

Spéle “The Psycho” ir veidota Unity programma, un ta ir 2D platformas datorspéle. “ThePsycho”
ir piedzivojumu spéle, kas ir veidota tumsas nokrasas, un ir piemérota auditorijai vecuma grupa
10+. Spéles sakuma galvenais varonis attopas noslépumaina meZza, un neatceras neko par savu
pagatni. Galvenais varonis ir veidots, ka peléks virs bez ipasam atpaziSanas pazimém, jo spélétajs
par varoni zin tik pat maz, cik pats varonis, un tas rada interesi spéletaja atklat varona 1pasibas,
pagatni un izskatu. Galvenais varonis sakuma novéro apkartni un atseviskas vietas spele, pamanot
kaut ko jaunu un ieprieks neredzétu, vins$ izpauz savas jutas izradot bailes vai entuziasmu, ka ar1
informé spelétaju par to ka parvaldit varoni, un kadai vajadzétu sekot nakamajai ricibai spelé.
Talak varonis dodas uz prieksu pasaulg, kur vins sastop vairakus dazadus Skerslus, ka pieméram,
betona sienu, kurai jatiek pari, platformas, uz kuram jauzlec, vai zombijus, kuri janogalina, lai
varétu progreseét. [zejot katru limeni, spélétajs uzzin kaut ko jaunu par varona pagatni un $is visas
situacijas pirmsakumiem, pieméram, izejot pirmo limeni, jeb ievadlimeni, spélétajs atrod maju un
atceras, ka reiz Saja maja bija dzivojis. Komanda ir divi dalibnieki: Vladislavs, kurs atbild par
programmeésanu un spéles likSanu kopa un Kristers, kurs atbild par dizainu un animacijam. Spéles
stasts un ideja tika veidoti ar kopigiem spékiem. Spéles tipa izv€le bija balstita uz vairakiem laika
ierobezojuma faktoriem, kas tiek vérsta uz paSiem projekta vaditaju klidam un iemesliem nevis,
kadu citu. ST ir pirma spéles versija 1.0.0 jeb ta saucamais spéles prototips. Pirmaja versija tika
ieblivétas sistémas, kas laus mums attistit spéli turpmak un nodroSinat tas nakotni. Pasreiz spéle
nodrosina "SinglePlayer” story modu, kur tiek attélota miisu ideja par spéli. Visparéja doma pie,
kuras meés stradajam ir "MultiPlayer" mods, kura var spélét ne tikai ar galveno playeri, bet ari ar
citiem spéle iebuvéetiem téliem, kas pagaidam nav iespéjams, bet ir redzami ieks "SinglePlayer"
moda. Misu spéle atskiras no citam ar savu tadu visparéjo télainibu un stilu, kas jutama ieks
spéles. "SinglePlayer" mods, izspélésana neprasis ilgu laiku misu spélétdjiem, ta ir tikai pirma
versija un daudz, kas ipass, spélé neatrodas, kas varétu aiznemt daudz laika uz izspéléSanu. Bet
"MultiPlayer" modam gan bija doma uztaisit vairakus pakapiena limenus ar stratégiski vérstu
domasanu, lai spelétajiem biitu interesanti un ari iespéja padomat par savu izveli ieks spéles, kas
novedis vinus uz citiem limeniem, balstoties uz vinu izvéli iepriekSéja limeni. Tas biitu tads
pakapiens miisu spél€j uz tadu lielaku limeni. Ir ar1 doma izveidot tadu, ka spéles "launcher”, kuru
varés lejupladét un izmantot misu speletaji priekS spéles atjauninajumiem un uzzinas
informacijas, kas ir jauns katra jaunaja versija iekS miisu spéles.

Atslégas vardi: MekléSana; piedzivojums; parsteigums.
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Annija Norde. POMELO

Ekonomikas un kultiiras augstskola, studiju programma “Interjera dizains”, annijapa@gmail.com

Darba vaditaja: Mg.art. Inga Insberga

Darba apraksts

Darbs radits gleznoSanas kursa patstaviga majasdarba ietvaros. Uzdevums bija uzgleznot kadu
augli, nemot véra kompozicijas un gleznosanas principus. Darbs tapa viena no gada tumsakajiem
meéneSiem, kad saulite reti kad palutina ar savu silto spoZumu un dzelteno nokrasu. Auglis pomelo
ir viens no darba autores milakajiem augliem, kas ir bagatigs ar C vitaminu un ir dzeltenigas
nokrasas, gluzi ka pati saulite. Autore véléjas pilnvertigi atspogulot augla suligumu un svaigumu
skatitaju publikai. Gleznas fonam izmantota melna tempera, bet pats auglis gleznots ar ellas
krasam. Tumss fons izveléts pastiprinatai augla izcelSanai, nemot veéra to, ka skates laika $is bija
pasa mazaka formata darbs (420x297mm). Darbs ir radits dekorativam nolikam.

Darba formats: glezna 420x297mm

Darba idejas/koncepcijas apraksts: Attélot augla suligumu, svaigumu, krasu. Rast vasaras
sajutu.

Darba izstrades process: gruntéts audekls uz kartona, melna tempera, ellas krasas.

16



StudéjoSo pétnieciska un radosa darbiba 2020: -' e ka
Studéjoso radoso projektu un makslas darbu apraksts. %\%_%f EKONOMIKAS UN KULTURAS
& AuGsTskoLA

Darja Konina. BEZ NOSAUKUMA

Ekonomikas un kultiiras augstskola, studiju programma “Interjera dizains”, konina.darja@gmail.com

Darba vaditaja: Mg.art. Anna Varnase

Darba apraksts

Si ir balva, kas paredzéta EKAs Biznesa Inkubatora fini$étajiem - studentiem, kas spé&jusi nakt
klaja ar dzivotspéjigu, konkuréetspéjigu ideju, un EKAs pieredzéjuso pedagogu vadiba istenojusi to
lidz realam biznesa projektam.

Balvas koncepcijas pamata ir ripes un darbs, kas tiek iegulditi idejas izloloSana un istenosana.
Pasniedzéju riipes un gadiba, prasmigi ieskauj studentu celu uz meérki, liekot lieta gan esoSas
zinasanas, gan laujot tiem eksperimentét.

Inkubators simbolize atdzimsanu, kas atspogulojusies balvas vizualaja identitate - olas forma, kas
sastav no 2 dazadam dalam - gludas dalas, kas atspogulo studentu eso$as zinasanas un spéjas, un
neregularas, saliktas dalas, kas ir studentu méginajumi, eksperimenti un kltdas, ka ari viss jaunais
un nezinamais, ko vini pieredz Saja procesa. To visu ieskauj matéti apali diski, kas simbolizé
stabilitati, pieredzi un ripes, ko sniedz EKAs pasniedzéji, kas pavada studentus $ai cela. Diski var
biit taisni un simetriski, bet var biit ari asimetriski, simbolizéjot individualo pieeju un spéju
pielagoties mainigiem apstakliem.

Si apbalvojuma uzdevums ir palidzét atdzivinat EKAs Biznesa Inkubatoru, veicinat ta popularitati
un nostiprinat identitati, ka art mudinat studentus izmantot $o lielisko iespé&ju, tadéjadi veicinot
ar1l EKAs ka augstskolas reputacijas celSanu, izlaizot absolventus, kas jau studiju laika spéjusi
izveidot savu biznesu un bagatinat valsts tautsaimniecibu.

PasniegSana notiek reizi gada un uzvarétaju nosaka Bl komisija. Iznémuma karta var tikt pielemts
balvu pasniegt ne tikai uzvarétajiem, bet ari labakas biznesa idejas autoram, tadéjadi atziméjot
idejas potencialu un mudinot studentus to attistit pat tad, ja dazadu apstaklu de], studiju laika tas
nav bijis iespéjams.

Darba formats: stikla balva

Darba idejas/koncepcijas apraksts: Darba ideja ir attélot studentu un pasniedz&ju mijiedarbibu
cela uz izaugsmi un mérku sasniegSanu.

Darba izstrades process:
Tame (izdevumu pozicijas 2 balvas komplektiem):

- Clear Vision stikls 4mm 600x600mm = 13 EUR
- Disku izgrieSana ar lazeri = 50 EUR
- Disku matésana = 28 EUR
- Branais stikls =5 EUR
- Krasns =30 EUR
KOPA =126 EUR/2 = 63 EUR
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Darja Konina. BEZ NOSAUKUMA

Ekonomikas un kultiiras augstskola, studiju programma “Interjera dizains”, konina.darja@gmail.com

Darba vaditaja: Mg.art., viesdocente Inga leraga

Darba apraksts

Glezna radita ka dekorativs objekts, iedvesmojoties no pasniedzéju piedavata klusas dabas
uzstadijuma. Darbs izstradats realisma stila, cenSoties dotos objektus attélot péc iespéjas tuvakus
to realajam izskatam. Ipasa uzmaniba tika pievérsta materialitates atspogulos$anai - zam3ada
kurpés, metals kanna, daZada auduma drapérijas.

Darba formats: glezna
Darba idejas/koncepcijas apraksts: Klusa daba realisma stila

Darba izstrades process: Ella uz kanvas, 50 x 70cm

Eva Ralle. HARMONIJA

Ekonomikas un kultiiras augstskola, studiju programma “Interjera dizains”, evaralle@inbox.lv

Darba vaditaja: Mg.art. Inga Insberga

Darba apraksts

Si glezna tapusi ka viens no darbiem glezno$anas kursa apgiisand, uzdevums bija pavisam
vienkarss: uzgleznot auglus uz audekla 45x45 cm. Sakotnéjie pétijumi par auglu klusas dabas
gleznoSanu ietvéra plasu glezniecibas stilu klastu no abstraktas makslas lidz hiperrealismam.
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[zpétot daudzu daZadu makslinieku raditos darbus, nejausi atradu klusas dabas makslinieku
Albert Kechyan, kurs$ savos darbos ar patiesu meistaribu makslas darba panak ipasu atmosféru,
smalki un precizi ataino auglu uzbivi. Sava glezna centos panakt stilu, kas ataino realistiskas
makslas uzmanibu detalam.

Bumbieru gleznoSana radija daudzus tehniskus izaicinajumus, tostarp iespéju izpétit krasu
nokrasas pakapes, ka svaigu auglu suligais zalums sajaucas ar dzeltenajam un briinajam
nokrasam. Acimredzami spilgtas gaismas avota atrasanas vieta lava izpétit gan auglu atstarojoso
virsmu, gan ar1 padzilinatas énas. Uztverot So gaismas un énas kontrastu un netieSo saules kustibu
no ta, ka ari auglu nogatavosanos no svaigam lidz dzilam rudens krasam. Glezna mégina ieklaut
netiesas kustibas dinamisko elementu, kam ka papildinajums kalpo statiskais fons. Divi bumbieri
kopuma simbolizé savienibu, viens otru papildinot un veidojot harmonisku kopumu. Glezna
izmantojama ka dekorativs objekts lieliski papildinot interjeru.

Darba formats: glezna

Darba idejas/koncepcijas apraksts: Divi bumbieri simbolize savienibu, viens otru papildinot un
veidojot harmonisku kopumu, Jaujot skatitajam gleznas konceptu interpretét par sev tuvu tému.

Darba izstrades process: Darba izstradei izmantotas ellas krasas, audekls (45x45 cm).
Izmaksas- 20 eur.
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Inese Korpfa. GADA PASNIEDZE]JS

Ekonomikas un kultiiras augstskola, studiju programma “Interjera dizains”, inese.korpfa@gmail.com
Darba vaditdjas: Mg.art. Ksenija Mil¢a, Kompozicija I1],

Mg.art. Anna Varnase, Glass Point

Darba apraksts

"Gada pasniedzéjs” ir Ekonomikas un Kultiiras Augstskolas (turpmak teksta EKA) apbalvojums-
veidots no stikla. To sanem tikai viens pasniedzéjs- katra studiju programma. Pasniedzéjs, kurs ar
savu darbu un pieredzi ir spéjis padarit macibu procesu aizraujoSu un interesantu, ka arl tam
piemit harisma. Pasniedzéjs, kurs veicinajis studentu attistibu arpus lekciju ramjiem. ledvesmojis
studentus piedalities konkursos un izbraukumsesijas, célis augstskolas prestiZzu un bijis izcils
paraugs toposajiem profesionaliem.

Balvu pasniedz vienu reizi gada, pavasara semestra macibspéku nosléguma pasakuma. Balvai
nominantus izvirza EKA programmu direktori un studenti. Balvas sanéméju noskaidros péc
balsojuma rezultatiem- balsojot attiecigo programmu studentiem.

Darba formats: Balva ir ka makslas darbs ar dekorativu nozimi, bez praktiska pielietojuma.

Darba idejas/koncepcijas apraksts: ledvesma giita pétot gaismu, tas saspéle ar virsmu. Balva
simboliski atspogulojas stilizéts logs un gaisma, ko tas dod, ka ieguldijums, ko devis pasniedzéjs.
Balvas forma atveido kustibu noradot uz augstskolas dinamismu, attistibu, virzibu uz priekSu un
muzigu pilnveidoSanos, kas nebttu iespéjams bez izciliem pasniedzéjiem.

Darba izstrades process:

Materials: 6mm spogulstikls. Nemot véra EKA logo izmantoto Mebiusa lenti, kas ir matematisks
moduls ar vienpus€ju virsmu- tai parejot viena otra- savienojotie kopa bezgaliba- gluzi ka
spogulstikls, kas novietots viens pret otru. Ta atspogulojot studenta un pasniedzéja mijiedarbibu.
Pasniedzéja devumas ir neizmérojams un tas atspogulojas studenta.

Pamatne: stikla pamatne, pie kuras apaksa pieliméts daudzkrasains kartons, ta krasu saspéle ar
gaismu lieliski papildina darba vizualo un idejisko télu.

Jau sakotnéji, bija skaidrs kam bis balva un kads biis koncepts. Darba izstrades procesa papildus
naca darbam pieskirta dinamika, kas prasija lielu precizitati un pacietibu. Ipasi interesanta likas
slipésanas tehnika, kur sakotnéjie méginajumi uz sausas ripas radija daudz brakus, jo stiklam
sakarstot- raujas ara gabali. Darba vaditajas Annas Varnases ieteikums izmantot dimanta ripu ar
udeni- vainagojas panakumiem. Visgrutak bija pieslipét pareizos lenkus, jo tiem ir jabiit preciziem
un taisniem. Savukart absoluti tik smalkam darbam neder Alkida krasa, ko veiksmigi nomainiju
uz aerosola krasu. Kad darbs bija pabegts- Darba vaditaja atminéjas, ka ir iespéjams iegadaties
spogulstiklu ar melnu aizmuguri- tas noteikti atvieglotu un paatrinatu darba izstrades procesu.
Loti interesants risinajums izvertas ar daudzkrasaino kartonu zem stikla pamatnes- tas piedod
darbam tieSi 1sto noskanu un célumu. Lai sagarinatu 1,5 cm platus stieniSus no 6mm bieza
spogulstikla, lidzu palidzibu profesionaliem stikla griezéjiem, jo tik isa laika neguvu perfektas
iemanas stikla grieSana. Lai panaktu maksimalu gaismas saspéli- stikla materiala griezuma vietam
jabut gludam, tiram un precizam.
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Projekta izstrades tame:

Materials/
Nosaukums

Spogulstiks
Kartons
Spogulstikla grieSana

Pamatne

Alkida krasa+ tonéSana
Aerosola krasa
Acetons

Darbs

Specifikacija

6 mm (biezums)

A4

stikla
170mmx1200mm

melna

melna

Kopa EUR:

Kopa EUR

9,00
5,25
20,00
15,00

18,00
4,30
3,00
30,00
104,55

\/

Jeka

EKONOMIKAS UN KULTURAS

AUGSTSKOLA
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Kristine Gaile. VIENVASAR

Ekonomikas un kultiiras augstskola, studiju programma “Interjera dizains”, kristinegaile26@gmail.com

Darba vaditdja: Mg.art., docente Inga Insberga

Darba apraksts

Klusas dabas makslas darba ar nosaukumu “Vienvasar” attéloti makslinieciski sakartoti
priekSmeti, kuri papildinati ar augliem. Darba izmantotas ellas krasas. Glezna iemuzinats vasaras
mirklis ar tikko novaktiem, suligiem augliem. PriekSplana izmantotie siltie toni veido harmonisku
kontrastu ar darba fona zalganzilo toni. Nosaukums kopa ar glezna izmantotajam krasam kalpo
ar mérki radit gaiSu un vasarigu sajutu.

Darbs radits studiju kursa “GleznoSana” ietvaros ka uzdevums, kura ka paraugs dota dazadu
priekSmetu un auglu izveidota kompozicija ar auduma drapéjumu fona. Ta ir estétiski sakartota
vide ar noteiktu lietu kartibu, kas it ka dve$ vasarigu mieru un klusumu, bet taja pasa laika sniedz
informaciju, skatitaja radot pardomas atkariba no katra pieredzes un izjitam.

Glezna ir dekorativs, sajitam bagats, interjera papildinajums.
Darba formats: glezna

Darba idejas/koncepcijas apraksts: Makslas darbs atspogulo ideju par vasaru. Glezna
iemuzinats vélas vasaras mirklis - tikko novakti nogatavojusies augli kompozicija ar krasainiem
traukiem. Darbs izstaro siltumu un mieru, atgadinot par nesteidzigajam vasaram.

Darba izstrades process: Darbs izstradats studiju kursa “GleznoSana” ietvaros semestra laika.
Gleznots ar e]las krasam uz 50x70cm liela audekla. Darba izmantoto materialu summa sasniedz ~
20 EUR.
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Karlina Jansone. BALTA GAISMA

Ekonomikas un kultiiras augstskola, studiju programma “Interjera dizains”, 2020
karlina.jansoneeee@gmail.com.

Draba vaditaja: Mg.art., docente Anna Varnase

Darba apraksts

“Balta gaisma” ir Ekonomikas un kultiras augstskolas gada balva stikla, iedvesmojosakajiem un
aktivakajiem Ekonomikas un Kultiras augstskolas absolventiem, kuri ar savu entuziasmu un
panakumiem ir motivéjusi studentus un popularizéjusi Ekonomikas un kultiiras augstskolu
Latvija un pasaulg, iesaistijuSies dazados seminaros, vieslekcijas un piedavajusi prakses un darba
iespéjas studentiem.

So balvu pasniegtu vienu reizi gada, tie absolventi, kuri gada laika ir iesaistijusies un atbalstijusi,
motivejusi EKA topoSos un esoSos studentus tiktu izvirziti balsojumam skolas majas lap3a, kur gan
macibspeéki, gan studenti balsotu par labako “Baltas gaismas” laureatu. Ta ari universitatei
veidotos datu baze ar veiksmigakajiem absolventiem, kuri reizi semestr1 tiktu uzrunati dalities
savas pieredzeés.

Darba formats: balva stikla kravuma tehnika.
Darba idejas/koncepcijas apraksts:

Balvas dizainu izveléjos cieSi saistitu ar skolas logo, kurS simbolizé Mebiusa lentu, kura
atspogulotas divas virsmas, kas, savstarpé€ji savienojoties, pariet bezgaliba. Ta ari EKA Tev
piedava bezgaligi daudz dazadu iespéju - izglitojoties un pilnveidojoties. Balvas dizians, kurs
atspogulo izaugsmi un virzibu uz priekSu, mijiedarbibu un motivaciju.

“Balta gaisma” ir kad baltas gaismas kilis ieiet prizmas stikla, katras krasas stari luzt dazadi. Ta
notiek, tapéc ka dazam krasam ir dazadi liSanas koeficienti un lidz ar to lisanas lenkis ir atskirigs.
Tapéc gismas stariem iznakot no prizmas tie ir versti katrs uz savu pusi un kur stari krit veidojas
krasainas joslinas. Sarkanas krasas stariem parejot stikla to izmpatiSanas atrums mainas
visstraujak. Balta gaisma satav no 7 krasam: sarkana- energijai, oranza- siltumam, dzeltena-
optimismam, zala- radoSumam, gaisi zils un zils - uzticamibai, patstavibai, apnémibai, violets -
garigajam spékam.

Darba izstrades process:

Stiklam, tapat ka cilvekiem piemit daudz un dazadu ipasibu. Sp€&j but izturigs un trausls materials,
griti saspiezams. Veidojot gada balvas dizainu stikla, bija lieliska iespéja iepazities un izprast So
unikalo, miisdienigo materialu un daudzveidigas apstrades un pielietojuma 1paSibas.
Paviesojoties Ernesta Vitina stikla studija, kurs iedvesmoja ar saviem darbiem, veikt So "Baltas
gaismas" balvas dizainu tie$i stikla kravuma tehnika un tie$i no 6mm selektiva stikla. [zmaksas
par vienu balvu 50 euro.
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Kristine Gaile. PECPUSDIENA

Ekonomikas un kultiiras augstskola, studiju programma “Interjera dizains”, kristinegaile26@gmail.com

Darba vaditaja: Mg.art.,, docente Inga Insberga

Darba apraksts

Klusas dabas Zanra glezna “Pécpusdiena”, radita ar vélmi iemZinat mierpilnu mirkli. Darbam ka
paraugu izvéléjos sadzives priekSmetu - kafijas kannu, kas piesaistija uzmanibu ar savu formu un
spidumu.
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Pécpusdienas atpitas mirklis, lidzas kafijas smarzai, lauj uz bridi piestat un mierigi paskatities,
pavertéet visu it ka no malas. Mérkis ir panakt, lai ar1 skatitajs, verojot So darbu, izjut lidzigas
sajutas.

Darba izmantotas ahromatiskas krasas, ta laujot rotalaties ar tumso un gaiSo tonu attiecibam.
Gaismas un énu tonalitates nianses palidz veidot dabisku un nesamakslotu vidi, izcelot priekSmeta
formu, virsmas faktiru un spidumu. NeuzkritoSais fons un dabiskais apgaismojums izce] tiesi
kafijas kannu ka galveno $aja darba , kas bija mana darba uzstaditais meérkis. Glezna ir ka
dekorativs, sajitam bagats, telpas papildinajums. Ka iedvesmas avots darba izpilde kalpoja klusas
dabas Zanra paraugi gleznieciba.

Darba formats: glezna

Darba idejas/koncepcijas apraksts: Makslas darbs “Pécpusdiena” attélo mirkli, kurs ievie$
miera sajutu. Peécpusdienas kafijas pauze, kurai ne vienmeér ir laika un, kura vienmer Skiet par 1su.
Bridis, kurs lauj apstaties un pardomat dienas pirmaja pusé paveikto un parcilat atlikusas dienas
planus.

Darba izstrades process: Darbs izstradats studiju kursa “Gleznosana” ietvaros semestra laika.

Gleznots ar ellas krasam uz 50x70cm liela audekla. Darba izmantoto materialu izmaksas sasniedz
~ 20 EUR.
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