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Elina Natalija Kancere, Arina Sarpilo, Artiirs Volnobajevs. Projekta darbs
“ELEMENTARY”

Darba vaditajs: Jazeps Rutkis

Darba apraksts

Elementary ir viena spélétaja 2D puzzle platformer spéle, kas apvieno veiklibas izaicinajumus ar stratégisku
domasanu un elementu parslég$anas mehaniku. Zanrs: 2D side-scroller puzzle platformer. Perspektiva:
Sanskats (side-scrolling). Grafikas stils: Stilizéta 2D vide ar teélainiem elementu vizualajiem risinajumiem.
Platforma: Datori (PC).

Darba formats: Projekta darbs (datorspéles prototips, spéles dizaina dokumentacija).
Darba idejas/koncepcijas apraksts:

Spéle Spéletajs iejutas mirusa varona dvéseles loma, kas klejo pa noslépumainu pasauli péc naves, cenSoties
atgiit zaudétas atminas. Pirms naves varonis bija spécigs Cetru dabas elementu - uguns, tidens, zemes un
gaisa - lietotajs, bet péc naves $is spéjas ir zudusas. Spéléetaja uzdevums ir pakapeniski atgit $is sp€jas un
iemacities tas izmantot, lai parvarétu skerslus, risinatu puzles un atklatu savas pagatnes fragmentus. Spéles
Iimenos tiek likts uzsvars uz logiku, refleksiem un spéju kombinét dazadas mehanikas atbilstosi situacijai.
Katra posma spélétajs iegiist jaunu spéju, kas paplasina spéles pieejamo mehaniku kopumu un padzilina
stastu par varona identitati un zaudéjumu. Elementary ir paredzéta jaunieSiem un pieaugusajiem, 1pasi
spelétajiem, kuri novérté izaicinosas, estétiski pievilcigas platformera spéles ar emocionalu narativu.

Darba izstrades process:

Spéles izstradi veic tris cilveku komanda, izmantojot Unity dzinéju: Elina Natalija Kancere - dizainere.
Atbildiga par spéles kopéjo dizainu, mehaniku izstradi, Ul un UX risinajumiem, ka ari spélétaja pieredzes
planoSanu. Artiirs Volnobajevs - programmeétajs. Vina uzdevums ir spéles koda un mehanikas realizacija,
tostarp elementu parslégsanas sistéma un limenu logika. Arina Sarpilo - maksliniece. Izstrada spéles
vizualo identitati, tostarp varonu, vides un animaciju dizainu. Komanda sadarbojas cieSa sadarbiba, lai
nodrosinatu vienotu vizualo un mehanisko valodu visa spéles garuma.

Atteli:
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Gustavs Janis Strujevics, Roberts Puce, Barbara Petrikova. Projekta darbs
“FAR FROM HOME”

Darba vaditajs: Anete Bérza

Darba apraksts

“Far from home” ir viena spélétaja izdzivoSanas spéle ar stratégijas elementiem, kuras mérkis ir sniegt
spélétajam emocionali piesatinitu un izaicino$u pieredzi.Zanrs: Izdzivo$anas spéle ar stratégijas
elementiem. Perspektiva: Tresas personas vai izometriska (atkariba no spéles izstrades izveléem). Grafikas
stils: Zinatniskas fantastikas stilistika ar kosmosa tematiku. Platforma: Datori (PC).

Darba formats: Projekta darbs (datorspéles prototips, spéles dizaina dokumentacija).
Darba idejas/koncepcijas apraksts:

Spélétajs iejiitas vientula citplanétiesa loma, kurs, péc kosmosa kuga avarijas, ir spiests izdzivot kosmosa
tuk8uma3, atrodoties uz bojata kuga. Spéles pamata ir resursu parvaldibas mehanikas - spélétajam jaseko
lidzi skabek]a daudzumam, jaattista kuga fermas sistémas, lai iegiitu nepiecieSamos materialus, un jaizpéta
apkartejais kosmoss, sastopoties gan ar briesmam, gan noderigiem atklajumiem. Katrs lémums ietekme
spéles gaitu un izdzivoSanas iespéjas. Spelé izmantots atvértas pasaules princips, kas sniedz spélétajam
iespéju izvéléties dazadus celus problému risinasanai, laujot attistit individualu stratégiju. Galvenie akcenti
likti uz pielagosanos mainigai videi, izdzivoSanas mehanikam un ilgtermina planosanu. Spéle ir paredzéta
pusaudziem un pieauguSajiem vecuma no aptuveni 14 lidz 35 gadiem, ipasi tiem, kuri aizraujas ar:
izdzivoSanas spélém, zinatniskas fantastikas stastiem, kosmosa izpétes tematikam, stratégisko domasanu
un resursu planosanu. Spéles tematika un dizains ipasi uzrunas indie spélu cienitajus, ka ari spélétajus, kuri
noverte sizetiski piesatinatas, atmosfériskas pieredzes.

Darba izstrades process:

Spéles izstrade tika veikta neliela, tris cilveku komanda, izmantojot Unity spelu dzinéju. Katram komandas
dalibniekam bija noteikta specializacija: Gustavs Janis Strujevcs - spéles dizainers un scenarija autors. Vins
izstradaja spéles siZetu, dizaina dokumentu, spéles gaitu, galvenas mehanikas un kopéjo lietotaja pieredzes
virzibu. Roberts Plice - programmeétajs. Atbildigs par spéles kodu, tehnisko funkcionalitati, spéles logiku,
sistému integraciju un visas programmatiiras dalas realizaciju. Barbara Petrikova - maksliniece un Ul
dizainere. Vina izstradaja vizualos materialus - fonus, kosmosa vidi, lietotaja saskarni un citus estétiskos
elementus. Izstrades gaita komanda sadarbojas, lai nodrosinatu spéles vizualo, tehnisko un sizetisko
vienotibu.

Atteli:
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Karlis Suneps, Madara Kate KantiSeva, Mikus Kokainis. Projekta darbs
“INNER CALIBER”

Darba vaditajs: Andris Aleksandrs Prieditis

Darba apraksts

Inner Caliber ir augstas spriedzes twin-stick Sau$anas spéle par magiskam meiteném ar Sauteném, kuram ir
jaizglabj pamesta, piistosa pasaule. Gameplay sastav no intensivam kaujam, kuras spélétajam ir japarslédzas
starp vairakiem teliem, katrs ar savam specializétam spéjam, un japarvar liels pretinieku daudzums. Starp
kaujam spelétajs var sarunaties ar citiem spéles téliem vinu militaraja baze, lai vairak izprastu spéles
pasauli un stastu.

Darba formats: Projekta darbs (datorspéles prototips, spéles dizaina dokumentacija).
Darba idejas/koncepcijas apraksts:

Galvenie iedvesmas avoti Sim projektam ir serials Puella Magi Madoka Magica un spéles Geometry Wars un
Genshin Impact. Spéles stils balstas uz bieZi sastopamiem japanu animacijas tropiem, ka pieméram,
ekstrémas un parspilétas kaujas, depresivi stasti, fantastiskas magiskas spéjas un milas meitenes.

Spéles stasts tiek pasniegts lineari, bet ar papildus misijam, kuras spelétajs var izveléties pildit, lai gitu
uzlabojumus vinu ieroc¢iem un kaujas spéjam. Stasts ir isfilmas garuma un sastav no 3 dalam - flashback
sekvences, iztirzajuma un pedéjas cinas. Iztirzajuma dala spelétajs pilda misijas un uzlabo savu télu sp€jas,
lai beigas vini varétu izaicinat un uzveikt pasaules piiSanas pirmavotu. Spéles mérkauditorija ir jauniesi,
kuriem patik japanu animacijas kultiira un augstas spriedzes spéles.

Darba izstrades process:

Spéli izstradaja tris studenti - Karlis Suneps, kurs atbilda par spéles dizainu, stasta rakstiSanu, muzikas
komponésanu, gameplay programmeésanu un 3D makslu, Mikusu Kokaini, kur$ atbilda par spéles sistemu
programeésanu, un Madaru Kati KantiSevu, kura dizain€ja, ziméja, un animéja spéles telus. Spéle izveidota
ar Unity spélu dzinéju datoriem ar Windows operétajsistému. 3D modeli veidoti ar atverta pirmkoda (open
source) programmu Blender. Muzika komponéta digitala audio darbstacija (digital audio workstation)
Reaper. Spéles teli un animacijas veidotas ar Flipaclip, un tas tika krasotas aplikacija Medibang Paint Pro.

Atteli:



StudéjoSo pétnieciska un radoSa darbiba 2025 ' “ e ka
% 4

Studéjoso radoso projektu un makslas darbu apraksti. EKONOMIKAS UN KULTURAS

AUGSTSKOLA

10



Studéjoso radoso projektu un makslas darbu apraksti. EKONOMIKAS UN KULTURAS
AUGSTSKOLA

Studéjoso pétnieciska un radosa darbiba 2025 M e ka

Andrejs Kuciks, Ksenija Djacenko. Projekta darbs “LOST IN DREAMS”

Darba vaditajs: Jazeps Rutkis

Darba apraksts

“Lost in dreams” ir 2d platformera spéle, kuras centra ir zéns, kas aizmiegot nonak sava sapni un mégina no
ta izbégt, parvarot vistumsakas bailes un izaicinajumus. Izmantojot lukturi, spélétajam ir iesp€ja apgaismot
zéna celu un cinities ar ienaidniekiem. Papildus, spélétajam jauztur gaismas limenis, javac monétas un
japarvar Cetri limeni ar dazadam mehanikam - no klasiskas platformésanas, lidoSanas un boss cinai..

Darba formats: Projekta darbs (datorspéles prototips, spéles dizaina dokumentacija).
Darba idejas/koncepcijas apraksts:

Spéles galvenais meérkis ir radit pieredzi sapni, analizéjot sapnu bailes gan pieaugusajiem, gan bérniem, tas
ilgumu un vairakus faktus. Spele tiek nodota parsteiguma sajita un nerealistiski siZeti, kas notiek sapni, ka
ari bailes - no tumsuma, ienaidniekiem, augstuma un ta pasa parsteiguma. Spéle ietves sevi platformera un
piedzivojumu zanrus, ar viena spélétaja rezimu. Ta tiek izstradata PC platformam, izmantojot Unity spélu
dzinéju un C# programmeésanas valodu. Vizuali spéle izmanto 2D Adobe Illustratora zimétu estétiku ar
uzsvaru uz kontrastu starp tumsu un gaismu. Mérkauditorija ir spéletaji vecuma no 10 gadiem, kas
intereséjas par atmosfériskam, izaicinoSam un mistiskam spélem.

Darba izstrades process:

Spéles izstrades komanda sastavéja no diviem cilvékiem - Ksenijas Djacenko un Andreja Kucika. Ksenija
izstradaja spéles vizuali noforméjumu un identitati, ka ari spéles dizaina dokumentu, Andrejs Kuciks bija
atbildigs par programmeésanu un muziku. Més abi bijam grafiskie dizaineri un kopa domajam par spéles
mehanikam un idejam.

Atteli:

11
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Marija Briede, Dzintars Jakovelis , Nikola Dundere. Projekta darbs “TAGGED”

Darba vaditajs: Anete Bérza

Darba apraksts

Tagged ir inovativa vienspéletaja 3D ielu makslas simulacijas spéle, kas apvieno ielu kultiiras garu ar
slépSanas un izvairiSanas azartu. Spéles realistiskas 3D grafikas atdzivina piepilsétas vidi, pieskirot tai
autentisku ielas atmosféru, kur Kkatrs pagalms un $kérsiela klist par potencidlu spéles lauku. Zanrs:
izdzivosSanas simulacija / stealth. Tips: vienspélétaja. Platforma: PC.

Darba formats: Projekta darbs (datorspéles prototips, spéles dizaina dokumentacija).
Darba idejas/koncepcijas apraksts:

Spéletajs iejitas grafiti makslinieka loma, kuram jaizvairas no patruléjoSiem sargiem un jasasniedz
stratégiski izvietoti ziméSanas punkti. Spéles galvena inovacija ir originala zimé$anas mehanika, kas prasa
precizitati, modribu un taktisku domasanu. Tumsa, industriala vide un spriedzi veicinosa skana uzlabo
spéles noskanu un padara katru situaciju intensivu. Mérkauditorija: stratégisko un stealth Zanra spélu
speletdji, ielu makslas cienitaji. Galvenais téls ir ielu makslinieks, kur$ nakts aizsega dodas izplatit savu
vardu Latvijas pilsétas ielas, lidz varonis nonak lidz pamestai rapnicai, kur zimét savu makslas darbu. Tomér
maksliniekam ir jabut piesardzigam, jo pilsétas ielas patrulé policijas maSinas, kas uzrauga kartibu ielas, pat
pamestaja fabrika makslinieks jit, ka tiek vérots.

Darba izstrades process:

“Tagged” ir iedvesmots no spéles “Slender: The Eight pages”. Vienspélétaja Sausmu spéle, pirmas personas
skatupunkta, kuras galvenais mérkis ir izpétit pasauli, atrast 8 lapas un izvairities no neparedzama
pretinieka. “Tagged” tika veidots balstoties uz spéles stilu, ka arj, lai veicinatu spriedzi, tika izmantotas énas
un spéle padarita tumsaka. Marija Briede - spéles dizains, programmeésana, dokumentacija; Dzintars
Jakovelis - 3D modeléSana, teksturéSana, spéles pasaules dizains; Nikola Dundere - Ul dizains, Maksla,
Animacijas.

Atteli:

13
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Polina Fedotova, Madara Elizabete Jaunberzina, Margarita Ceceruka.
Projekta darbs “THE ABYSS OF ME”

Darba vaditajs: Andris Aleksandrs Prieditis

Darba apraksts

“The Abyss of Me” ir Top down, horror Zanra spéle, kas apvieno sevi miklas, labirintus un ceturtas sienas
lauSanas mehanikas. Spéle vesta par meiteni varda Milly, kas pardzivo traumatiskus notikumus sava dzive.
Spéle tiek skartas loti driimas un nepatikamas témas.

Darba formats: Projekta darbs (datorspéles prototips, spéles dizaina dokumentacija).
Darba idejas/koncepcijas apraksts:

Spéle vesta par meiteni varda Milly, kura ir pardzivojusi seksualu vardarbibu. Spéles sakuma Milly satiek
savu traumatizéto un negativo pusi, kas personalizéjas ka Bende, kas vinai seko, apsauka vinu un tada veida
vinu moka. Stasta ir divi galvenie varoni, Milly un Bende, bet slimnica ir sastopami ari citi cilveki. Pasaulei
ka tadai spelé nav liela loma, jo realitate ir samaisita ar halucinacijam. Stasts sakas parasta pasaulé, kura
dzivojam mes, bet strauji novirzas nepastavosa, kas veidots no sapém un pardzivojumiem.

Darba izstrades process:

Izstrades komanda sastav no Polinas Fedotovas, Madaras Elizabetes Jaunbérzinas un Margaritas Cecerukas.
Polina izpildija programmeétaja, dizainera un makslinieka lomu, Margarita pievérsas spéles makslai un
Madara veidoja makslu un asistéja programmeésanas procesu. Spéles scenarijs tapa Polinai sadarbojoties ar
Madaru, un spéles drimo stilu izcéla Margaritas maksla. Galvenais iedvesmas sledzis bija YouTube kanals
“I can’t sleep”, kura tiek skartas lidzigas témas. Sakuma radas ideja veidot stastu par meiteni, kas aiziet sevi
un kuras domas klust par realitati. Kad tika uzsakts projekta darbs, tika uzsakts arl scenarijs, un daudzu
elementu avots bija pasu autoru pieredze un bailes. Tika apkopots liels saraksts ar bailém un nepatikamam
lietam, no kuram tika izvélétas tikai dazas. Var teikt, ka tiesi izvélétas bailes izveidoja spéles siZetu, nevis
otradi.

Atteli:
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Karina Blasane, Anastasija Jarbuse , Valérija Kovalenko. Projekta darbs
“THE BLACK OATH”

Darba vaditajs: Andrejs Birzgals

Darba apraksts

"The Black Oath" ir 2D miklu spéle ar tumsu, viduslaiku fantazijas noskanu, kas apvieno detektiva elementus,
logiskas domasanas uzdevumus un emocionali piesatinatu stastijumu. Spélétajs ienem jauna komandas
dalibnieka lomu 1pasa vieniba, kas specializéjas sarezgitu noziegumu rekonstrukcija. Komanda darbojas
pasaulé, kur katrs nepareizs solis var nest bistamas sekas - ne tikai likuma prieksa, bet arl pardabiskas
varas acis.

Darba formats: Projekta darbs (datorspéles prototips, spéles dizaina dokumentacija).
Darba idejas/koncepcijas apraksts:

Spéles galvenais uzdevums ir analizét pavedienus, izpétit norades, izvéléties nepiecuesamos objektus un
novietot tos pareizajis vietas, izmantojot drag and drop mehaniku. ST mehanika lauj spélétdjam tiesi
manipulét ar objektiem, saliekot tos atbilstosi komandas vajadzibam. Katra limena mérkis ir rekonstruét
kadu nozieguma ainu, pakapeniski atklajot dzilaku sazvérestibu, kas aptver visu pilsétu. Spele ir paredzéta
spélétajam vecuma no 16 lidz 25 gadiem, kuram patik dark fantasy, slepenas lietas un psihologiski sarezgiti
sizeti. Lai ar1 speletaja loma sakotnéji Skiet vienkarsa - sagatavot materialus un koordinét komandas darbu
-, bieZi vien nakas risinat negaiditas situacijas, kad kolégi nespéj vienoties vai rikojas haotiski. Sie momenti
pieskir spélei stratégisku dzilumu un emocionalu intensitati.

Darba izstrades process:

Karina Blasane projekta bija spélu dizaineris, Rakstija siZetu, dialogus, papildus teksta materialus,
koordinéja izstradataju komandas darbibu un bija atbildiga par spéles mehanikam. Valérija Kovalenko bija
projekta galvena programmeétaja un bija atbildiga par koda izstradi, ka ari dazadu materialu korektu
noformésanu Unity projekta. Anastasija Jarbuse bija projekta galvenais makslinieks un bija atbildiga par
visu spéles vizualo noforméjumu, ieskaitot varonu elementus, objektus, fonus, Ul, ka arl miuzikas
implementésana.

Atteli:
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Julija Vasjkova, Eriks Ulanovs, Viktorija Koposova. Projekta darbs “THE
LAST ATTESTOR”

Darba vaditajs: Jazeps Rutkis

Darba apraksts

The Last Attestor ir viena spélétaja 2D piedzivojumu spéle point-and-click zanra, kuras pamata ir tumss un
simbolisks stasts. Zanrs: 2D point-and-click piedzivojumu spéle ar miklam. Perspektiva: Sajaukta - top-
down un side-view. Grafikas stils: Pikselgrafika ar gotiskiem motiviem. Platforma: PC (Steam, GOG, Epic
Games Store), atbalsts ar1i0S un Android.

Darba formats: Projekta darbs (datorspéles prototips, spéles dizaina dokumentacija).
Darba idejas/koncepcijas apraksts:

Spéletajs tiek ievests nosléepumaina, gotiska pasaul€, kur ikviena izvéle, mijiedarbiba ar objektiem un
atrisinata mikla atklaj vairak par stasta dzilako butibu. Spéles sizets izcelas ar kontrastu starp vizuali
jaukiem varoniem un noslépumainu, reizém biedéjoSu sizetu, radot unikalu emocionalu pieredzi. Taja ir
integrétas tris galvenas ainas - Priekstelpa, Bibliotéka (kur atrodas galvenas miklas) un Tualete, katra no
tam satur dazadus spéles izaicinajumus. Viena no unikalajam mehanikam ir minispéle, kuras laika kamera
maina skatu no Top-down uz Side-view, sniedzot dinamiskaku spéles pieredzi. Miklas ir balstitas uz objekta
vilkSanas un novietoSanas principiem, kas prasa logisku domasanu un telpisko uztveri. Spéle ir paredzéta
plasai meérkauditorijai, vecuma no 12 lidz 35 gadiem.

Darba izstrades process:

Projekta izstrade piedalijas tris cilveku komanda. Jilija Vasjkova - dizainere un projekta vaditaja. Vinas
pienakumos ietilpa spéles idejas izstrade, dizaina dokumentacijas un prezentaciju sagatavosana, skicu
ziméSana varoniem un lokacijam, ka ari darbu koordinésana un projektu planosana. Viktorija Koposova -
maksliniece. Atbildiga par visu vizualo materialu radiSanu - fonu, varonu, objektu un animaciju izstradi, ka
ari to tehnisko kvalitati un izskirtspéju. Eriks Ulanovs - programmétajs. Vina uzdevumos ietilpa spéles
logikas programmeésana, objektu izvietoSana ainas, miklu un inventara funkcionalitates realizacija, parejas
starp ainam, ka ari specialas mehanikas izstrade.

Atteli:
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Pavels Juscenko, Laura Polakova, Ksenija Bidzane. Projekta darbs
“TWILIGHT TERROR”

Darba vaditajs: Aleksandrs Andris Prieditis

Darba apraksts

"Twilight Terror" ir viena spélétaja 2D horror, RPG un puzzle Zanra spéle ar top-down perspektivu un
driumu pikselgrafikas stilu kur spélétajam ir noteikts solu skaits, lai parvietotos pari laucinam. Spele tika
izveidota, izmantojot Unity, un ir paredzéta datoriem.

Darba formats: projekta darbs, (datorspéeles prototips, datorspéles dizaina dokuments)
Darba idejas/koncepcijas apraksts:

Spele "Twilight Terror” spelétajs ienem bérna lomu, kurs, baidoties no tumsas, redz istaba iztélotus
Sausmonus. Lai atgutu droSibas sajiitu, bérnam japarvar dazadi $keérsli un jaizvairas no ienaidniekiem,
sasniedzot gaismas slédzi. Spéles mehanika balstas uz gajieniem, stratégisku planosanu un tumsas efektu,
kas samazina redzamibu un izaicina orientéSanos vidé. Progreséjot, istabas vide klist sarezgitaka,
paradoties jauniem S$kérsliem, briesmoniem un ipasSiem “Sinu” veidiem. Spéles kulminacija bérnam
jasastopas ar savu lielako murgu bosa cina. Spéles mérkauditorija ir pusaudzi un jauniesi. Ari cilvéki, kuriem
patik $ausmu spéles, un Sokoban Zanra fani neatkarigi no vecuma. Cilvéki, kuri izjiit nostalgiju péc vecajam
pikselu spélém, visi Sie cilveki ir atbilstosi misu mérkauditorijai.

Darba izstrades process:

Spéles izstradé piedalijas tris cilveku komanda. Programmeétajs - Pavels JuS¢enko, maksliniece - Laura
Polakova un dizainere - Ksenija Bidzane. Programmeétajs tiesi stradaja pie projekta, izmantojot Unity,
rakstija kodu, izstradaja visus spéles limenus (tostarp galvenas mehanikas, “cutscenes” un “puzzle”
struktiru) un integréja miziku. Maksliniece uzziméja visus spéles elementus un nepiecieSamas animacijas.
Dizainere nodarbojas ar visas idejas generalizaciju un apstradi, limenu konceptualo ziméjumu izstradi.
NepiecieSamo spéles elementu un funkciju saraksta sagatavosanu, spélu testu un aptauju veikSanu un
apstradi, ka ari projekta dokumentacijas sagatavosanu.

Atteli:
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Ksenija Zilcova Zinina, Maksims Lavrentiks. Projekta darbs “VEIL OF SOULS”

Darba vaditajs: Andrejs Birzgals

Darba apraksts

Veil of Souls ir 2D platformera zanra datorspéle, kas balstita uz metroidvania principiem - nelinearu izpéti,
Spéju progresiju un atgrieSanos iepriekSéjas zonas. Spéle paredzéta datorplatformai (PC), izmantojot Unity
dzinéju. Taja tiek izmantota pielagota kontroles sistéma ar kaujas, platforméSanas un mijiedarbibas
mehanikam. Merkauditorija ir spélétaji no 14 gadu vecuma, kuri intereséjas par atmosferiskiem indie
projektiem, stastiem bez tieSas naracijas un japanu mitologijas estétiku.

Darba formats: Projekta darbs (datorspéles prototips, spéles dizaina dokumentacija).
Darba idejas/koncepcijas apraksts:

Spéle norisinas izkroplota meza, kura izlauzusies gari no citas pasaules. Spélétajs ienem Kitsunes lomu -
gariem radniecigas biitnes, kuras uzdevums ir atjaunot lidzsvaru un noslégt pareju starp pasaulém. SiZets
tiek atklats caur vides elementiem, simboliem un mijiedarbibu ar dazadiem garu formas téliem.

Papildus tehniskajiem aspektiem, spéle veidota ar ipaSu uzsvaru uz vizualo atmosféru - meza vide attélota
stilizeta, rokraksta ziméta estéetika, izmantojot vairakus fona slanus ar paralakses efektu. Skanas dizains
balstdas uz ambienta trokSniem un dabas skapam, kas papildina spéles noskanu un pastiprina
iegremdésanos. Liela nozime pieskirta klusumam un akustiskajai telpai, kas kontrasté ar cinas skanam un
spélétaja darbibam.

Darba izstrades process:

Projektu realizéja divu cilvéku komanda: Ksenija Zilcova-Zinina bija atbildiga par spéles maksliniecisko
noforméjumu un vizualo identitati, savukart Maksims Lavrentiks nodrosinaja spéles programmeésanu,
dizainu un dokumentaciju.

Atteli:
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STUDEJOSO DARBI
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Sandija Barone, Alina Auzina. Studiju darbs “Neredzama realitate”

Darba vaditaji: Kitija Almane- Bulaha, Anna Heinsberga- Varnase

Darba apraksts

Darba uzdevums bija iepazit stikla materialu - ta ipasibas, pielietojuma iesp€jas un apstrades tehnikas.
Meérkis bija ne tikai saprast, ko ar stiklu iespéjams izdarit, bet arl meklét nestandarta risinajumus, domat
radosi un “arpus ierastas kastes”. Tika aicinats eksperimentét ar formam, faktiiram, krasu kombinacijam un
funkcionalitati ka ar1 izprast to, ka krasas un to dazadiba spele lomu koncepta, kuru pasniedz "neredzama
realitate” makslas darbs.

Darba formats: Stikla instalacija
Darba idejas/koncepcijas apraksts:

Instalacija veidota izmantojot sirrealisma metodi, kas ir vistieSakais veids ka vadities péc impulsa -
neapdomati, uz sajiitim. ST metode parada to ka vélmes un instinkti veido miisu realitati. Vélmes un instinkti
- stieplu izliektas formas, kuras veidotas bez iepriek$éja plana, spontani. Realitate - no stieples izvilktas
stikla forminas. Sis uzstadijums aicina skatitaju padomat par impulsa "nospiedumu" vina un apkartéjo dzive.

Darba izstrades process:

Sirrealisma metodes izpétes;

NepiecieSamo materialu iegade (pamata stieples, aerosol krasas, troses u.c.);

Pamata stieples liekSana un Sablonu veidoSana, jaunaja realitateé;

Stikla apstrade (krasu izvéle, stikla grieSana, pulésana, caurumu dursana, krasosana)
Stiklu piestiprinasana ar makskerauklu un stieples nokrasosana melna krasa;
Interaktiva darba izveide.

Atteli:
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Amanda Monta Ivulane, Daniela Roopa. Stikla darbs kompozicija III.
“Iluzijas skrejiens”

Darba vaditaji: Kitija Almane-Bulaha, Anna Heinsberga-Varnase

Darba apraksts:

Darbs veidots stikla kausésanas tehnika, apvienojot caurspidigus un tonétus stikla elementus. Kompozicija
vienlaikus atgadina $aha laukuma veidotu fini$a liniju un aplveida cilpu, kur kvadratu un aplu mijiedarbiba
rada nepartrauktas kustibas sajiitu un vizualu dinamiku. Katra laukuma tonis un apla caurspidigums
savstarpéji mijas, radot plustoSu kompoziciju, kas Skiet dzivot pati par sevi.

Glancéta stikla virsma pastiprina gaismas spéli un refleksus, radot kustibas iliiziju. Tonétie laukumi pieskir
ritmu un struktiru, savukart caurspidiga aplveida forma lauj gaismai brivi caurpliist, veidojot mainigus énu
rakstus uz podesta un apkartéjas virsmas. KauséSanas rezultata elementi sapliist vienota virsma, saglabajot
individualo laukumu konttras, kas lauj skatitajam sekot gan kompozicijas plidumam, gan ritmam.

Darbs ir izvietots horizontala pozicija uz podesta, kas lauj skatitajam to apliikot no augsas un tuvak izpétit
detalas. Sads izvietojums padara skati$anas pieredzi intimu un personigu - skatitijs nonak tie$a kontakta
ar materialu un ta smalkajam detalam, vienlaikus saglabajot darba vienkarso, tiro un harmonisko raksturu.
Gluda virsma un saplistoSie laukumi rada nomierino$u un vizuali tiru iespaidu, kameér kontrasts starp
tonéto un caurspidigo stiklu pieskir vizualu dzivigumu un ritmu. Kompozicijas vienkarsiba lauj acij brivi
parvietoties pa laukumiem un izjust harmonijas un kustibas sajutu, kas klust par darba centralo
raksturojumu.

Papildus vizualajai dinamikai darbs izstaro ari konceptualu dzilumu - tas atspogulo izdegSanas paradoksu,
kur kustiba un piiles nenodroSina patiesu progresu. Katrs laukums un apla forma simbolizé pastavigu
centienu sasniegt mérki, kas vienmeér skiet arpus sasniedzama. Materiala caurspidigums un formu
mijiedarbiba rada sajitu par nepartrauktu plismu un cilpu, kas neatstaj iespéju istam atpiitas bridim.
Skatitajs var novérot ritmu un struktiru, tacu saprot, ka kustiba pati par sevi neved pie piepildijuma,
atstajot tikai vizualu un emocionalu atspogulojumu nogurumam un nebeidzamai vélmei sasniegt vairak. S1
daudzslanaina mijiedarbiba starp formu, gaismu un krasu rada meditativu pieredzi, kura vienlaikus var
izjust gan energiju, gan iztukSotibu.

Darba formats: Horizontali izvietota stikla darba kompozicija uz podesta.
Darba idejas/koncepcijas apraksts:

IzdegSanas process ir ka tuvosanas finiSa linijai, bet ta isti nekad to nesasniedzot. Ta ir ka nebeidzama cilpa,
kura meés pastavigi esam iestrégusi. Més sekojam katram padomam, lai klitu produktivaki un izdaritu
vairak, tomeér, jo vairak censamies, jo iztukSotaki kliistam. Lielaka ironija ir ta, ka, cenSoties sasniegt visu,
meés galu gala nesasniedzam neko.

Skrejcelam lidziga cilpa vizualizé So izdegSanas paradoksu - kustiba nenozimé progresu. FiniSa linija
vienmer paliek aiz sasniedzama robeZas, radot iliiziju, ka vél mazliet vairak palu varétu nest panakumus.
Tomeér pat nepartraukta skrieSana Saja cikla nenoved pie piepildijuma sajutas, bet tikai pastiprina
nogurumu un nebeidzamo vajadzibu péc vel lielaka darba.

Darba izstrades process:

Priek$darbi un prototipa izveide:

1. Vispirms tika izveidots paraugs no putkartona.

2. No balta un melna putkartona tika izgriezti mazi kvadratini, lai noteiktu precizos izmeérus.
3. No balta putkartona tika izgriezts ari aplis, kas velak kalpoja ka rinka forma.

4. Sie elementi tika saliméti kop3, lai vizualizétu kompoziciju un parliecinatos par pareizu proporciju un
izvietojumu.

28



o
”~
Studéjoso pétnieciska un radosa darbiba 2025 ( ) e a
Studéjoso radoso projektu un makslas darbu apraksti. \ 7 EKONOMIKAS UN KULTURAS
AUGSTSKOLA

Stikla detalu sagatavoSana:
1. Péc prototipa izveides tika izmeériti nepiecieSamie kvadratu izmeri stiklam.

2. Baltie un melnie stikla kvadrati tika rupigi griezti ar asu instrumentu, un liekas dalas tika lauztas nost, lai
iegltu precizus gabalinus.

3. Izmeri tika precizéti gan putkartona prototipa, gan stikla detalas, lai nodrosinatu precizu atbilstibu.
Stikla kompozicijas salikSana:

1. Izgrieztie stikla kvadrati tika salikti Saha principa seciba, lai izveidotu finiSa linijas vizualo struktiru.
2. Kad visi elementi bija pareizi izvietoti, tie tika gatavi kausésanai.

KauséSana:

Kompozicija tika ievietota kausésanas krasni, kur stikla kvadrati sapliida kopa, saglabajot savu formu, bet
vienlaikus veidojot vienotu virsmu.

Apdare:

Péc kausésanas tika veikta noslipésana, lai visas malas biitu vienmeérigas, neasas un estétiski tiras. Procesu
bija jaatkarto vairakas reizes, lai panaktu velamo efektu un vienmérigu saplisanu.

Caurspidiga apla sagatavoSana un kausésana:
Tika izgriezts aplis no caurspidiga stikla un kauséts, lai iegiitu nepiecieSamo formu un caurspidigumu.
Gatavo darba izvietoSana:

Pabeigta kompozicija tika novietota uz podesta, laujot skatitajam aplikot to no aug$as un izjust vizualo un
konceptualo dinamiku.

Attels:
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Jasmina Marta Kopce, Amanda Avgustina. VISUMA SLANI

Darba vaditaji: Kitija Almane- Bulaha, Anna Varnase

Darba apraksts:

St kursa projekta uzdevums bija izstradat maksliniecisku objektu, kas balstits uz unikalu rado$u koncepciju,
iedvesmojoties no lielas spradziena teorijas. Darba mérkis bija ne tikai radit vizuali pievilcigu objektu, bet
ari atklat idejas emocionalo un simbolisko nozimi, izmantojot stiklu.

Darba idejas/koncepcijas apraksts:

Koncepcija “Visuma slani” ir iedvesmota no Liela spradziena teorijas, kur impulsiva energija radija Visumu.
Lidzigi ari cilvéka dvesele ir krasaina — katrs slanis atspogulo emocijas un pieredzes, kas savijas, veidojot
unikalu iek$éjo pasauli. Dvéseles centra atrodas dzivibas impulss — energija, kas jebkura bridi var izplesties
vai izdegt, transforméjot miuisu realitati.

Zem visam emociju un pieredzes kartam staro kopiga gaisma, kas vieno mis visus, radot sajutu, ka cilvéka
butiba ir vienlaikus individuala un kolektiva. Sis darbs atklaj vizualu un emocionalu celojumu cauri Siem
slaniem, izmantojot materialu caurspidigumu, krasu un formu spéli, lai raditu sajiitu par bezgaligu dzilumu
un kustibu.

Darba izstrades process:

1. Idejas izstrade un koncepcijas noformulésana.

2. Skicésana un vizuala téla izveide.

3. Maketa veidoSana no plastalina.

4. Zimeésana uz stikla un formas izgrieSana.

5. Stikla krasoSana ar specialu pulveri, izmantojot dedzinaSanas tehniku.
6. Stikla elementu savienoSana, veidojot vienotu kompoziciju.

Atteli:
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Kitija Vanesa Maculevica. Bakalaura darbs. Digitalo un stikla elementu
integracija projektam Kalna iela 9c

Darba vaditajs: Evija Skriba

Darba apraksts

Bakalaura darba ietvaros tika padzilinati pétita digitalo tehnologiju un stikla elementu integracijas nozime
interjera dizaina, ipasu uzmanibu pieveérsot to klatesamibai un mijiedarbibai ar telpas kop€jo konceptu.
Pétijuma laika tika analizéti dazadi veidi, ka miisdienu tehnologijas un stikla materiali var uzlabot telpas
estétiku, funkcionalitati un lietotaja pieredzi. Tika apskatitas ari to iespéjas ekspoziciju telpas - sakot no
interaktivam projekcijam un digitalajiem ekraniem lidz stikla virsmu izmantoSanai informacijas attéloSana
un telpas vizualas kvalitates uzlabosana.

Darba formats: Projekta mape un plansete
Darba idejas/koncepcijas apraksts:

Si dizaina koncepta mérkis: veidot inovativu interjera diazinu muzeja vajadzibam, kur informacija tiek
sniegta viegli uztverama veida ar projekciju, skanu celu palidzibu. “Pieturas mezgls” — vieta, kur krustojas
celi, atminas un cilveki. Projekta mérkis nav tikai telpas atjaunoSana, bet ari vietas attistiba ki nozimigam
tirisma objektam, kas sniedz pienesumu Balvu novadam un saglaba ta vésturisko identitati.

Industriala stila iezimes, vesturiskie porcelana gaismas slédzi, ka ari antikas koka meébeles, kas vijas cauri
dzelzcela muzeja "Balvi" telpam. Katra telpa ka mezgla pavediediens papildina viena otru laujot tas
apmekletajam iegrimt atminas.

Svarigi eku pielagot muzeja vajadzibam, saglabajot dalu no vésturiskas liecibas. Lai bijust dzelzcela stacija
atbilstu muzeju prasibam un spétu pildit So funkciju, telpas nepiecieSams pielagot to paredzétajam
darbibam. Ar jaunu, uzlabotu zonéjumu tiek panakts plasaka telpu kvadratiira, atvélot vietu eksponatiem
un apmeklétajiem. Jaunaja risinajuma ietilpst mazakas nozimes starpsienu demontazu. Plasais zonejums
kas papildus nodrosina értu parvietosanos cilvékiem ar invaliditati.

Iekstelpu interjers planots gaiSos tonos Planotajai muzeja ekspozicijai, sienas paredzétas gaisa sadolin
krasas toni ( CN.01.85.). Predzétais tonis izcels paskaidrojoSo informaciju, papildus izgaismojot telpas.
Iedvesmojoties no ta laika izplatitas koka materialitates, muzeja telpas papildina ar briiniem un sarkaniem
akcenta toni.

Ekspoziciju zona galveno sienu klaj sienas paneli, kiegelu miira imitacija. Akcentu un dziluma sajiitu telpai
pieskir stikla vitrina, kas integréta grida, paverot skatienu uz dzelzcela parvadajumu saturu.

Darba izstrades process:
1. Darba autore iepazinas ar pasiititaja vélmju sarakstu;
2. Izpétit piedavatos digitalos risinajumus un inovativos stikla materialus

3. Veikt konkrétu publisko telpu analizi ( Aliksnes baniSa muzejs, Jelgavas SV. Trisvienibas baznicas
ekspoziciju zali) tehnologiju un materialu ietekmi uz telpu

4. Izpétit bijusas dzelzcela stacijas vésturisko un pasreizéjo situaciju, izmantojot muzeja arhivu materialus.
Papildus uzskaitot attistibas iespéjas izvelétaja objekta.

5. lIzstradat interjera dizaina priekslikumu dzelzcela stacijas ékai, kas atbilstu 1pasnieku vélmém un
paredzétajam ékas funkcijam.

6. Darba gaita tiek uzturéta komunikacija ar nozares specialistiem un ékas ipasSnieku, kur atklajas jaunas
idejas, ieteikumi veiksmigakai muzeja tapSanai.

Atteli:
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Krisu pase

17-1347 TCX 20-0001 TPM
Autumn Loaf Ice Flow

11-0802 TCX
Snow White

16-1324 TCX
Lark

33



Studéjoso pétnieciska un radosa darbiba 2025 e ka

Studéjoso radoso projektu un makslas darbu apraksti. %\%_%f EKONOMIKAS UN KULTURAS
& AUGSTSKOLA

Lk

Mara Rudzite. Bakalaura darbs. Otrreiz parstradatu materialu un no tiem
veidotu produktu izmantosana interjera dizaina izstrade parbivetai
daudzfunkcionalai ekai Livanos

Darba vaditajs: Kitija Almane-Bulaha

Darba apraksts

Bakalaura darba meérkis bija izstradat interjera dizaina projektu parbiives procesa esosai divstavu ékai
Rigas iela 269, Livanos, balstoties uz maksimalu otrreizéju materialu izmantoSanu un pielagojot ékas
funkciju daudzfunkcionala un publiska tiirisma objekta vajadzibam.

Misdienas arvien aktualakas paliek témas par otrreiz€ju materialu izmantoSanu, sakot ar partikas
produktu maisinu izveli un beidzot ar dazadiem materialiem, kuri kalpo vairakas desmitgades, pieméram,
konstrukciju materiali eéku celtnieciba. Cilvéku vélmes péc dabigiem, ergonomiskiem un ilgtspéjigiem
materidliem palielinas. Latvijas lauku un mazpilsétu teritorijas biezi novérojamas novecojusas ékas, kuram
iemesls varétu bt finansu trikums to atjaunosSana, daléja demografiska krize noteiktaja teritorija vai cita
veida nespéja uzturét konkréto eku. Vajadziba péc ilgtsp€jigu materidlu izmantoSanas aug, tapéc
nepiecieSams tos apzinat, un informet sabiedribu par $adu materialu esamibu, izmantoSanas iespéjamibu
un pieejamibu. Otrreiz izmantojami materiali interjera palielina atbildibu pret dabu un atkritumu
samazinasanos, tacu loti svarigi izprast to fiziskas ipasibas, daudzveidibu un izmantoSanas merki.

Darba raksturojums un koncepcijas apraksts:

Interjera dizaina projekts tika izstradats balstoties uz maksimalu otrreizéju materialu izmantosanu, tai
skaita, nemot véra materialu ilgtspéjibu, izturibu un vizualo iederibu interjera koncepta. Tapat interjera
dizaina izstrades prcesa nemts véra REALISTISKS klienta noteiktais finansialais budZets. Bakalaura darba
pétijuma objekts — Sobrid pamesta divstavu privatmaja, nakotné partaps par daudzfunkcionalu tarisma
objektu, netradicionalu naktsmitni un kopa sanaksanas vietu, kura platiba sasniedz 168 m2. Nakotnes vizija
esoSo objektu raksturo, ka miermiligu mazpilsétas majinu, kura sajitams lauku gaiss, miers un
gimeniskums, bet ta neesot parasta “omes maja”, kas parpildita ar gadiem neaiztiktam mantam - objekta
ienakot, jasajiit kartiba un tiriba. Darba autore klienta vélmém radija konceptu, kuru raksturo harmonija ar
dabu. Tapat, ka meés miZdien esam “skrejiena”, tapat notiek ar dabu - ta arvien vairak un vairak tiek izsmelta
un “nogurst”. Jauna daudzfunkcionala €ka laus mums un dabai atpisties. Ta ir vieta, kas pavisam nedaudz,
tacu maina globalo vides piesarnojuma situaciju. Objekta tiek sniegta informacija par to, ka rikoties dabai
draudzigak, ko labak izmantot sava ikdiena un ka buvét ilgtspéjigak. Lidzigi, ka teicieni “centu pie centa
neliksi, miljonu nesakrasi” un “tiny drops of water make the ocean” (“mazi tidens pilieni veido okednu”), ari
jaunizveidotais tirisma objekts ir ka mazs piliens plasaja jura, ar mérki veicinat sabiedribas vides apzinu
dzivot zalak. Interjera tiek izmantoti dabai draudzigi materiali - sienu apdare veidota salmu paneliem,
iespéju robezas tiek atjaunotas jau esosas mébeles, tiek minimali demontétas sienas, utt.

Ekas dazadu funkciju telpas (2 gulamistabas, 2 virtuves, vannasistabas, kopa sanaksanas telpa, darbinieku
telpa) saikne ar dabu galvenokart tiek panakta ar krasam un tekstiiram. Planots, ka viena gulamistaba
simbolizé “mezu”, tacu otra - “ezeru”. Katra gulabistaba nedaudz atskiras ar savu funkciju - “meza istaba”
instaléts pie sienas stiprinams darba galds, kuru vajadzibas gadijuma iespéjams noliekt, lai paplasinatu
istabas platibu. “Ezera istaba” izveidots atpiitas stiiritis ar mikstajiem krésliem un kafijas galdinu. Lai
nodroSinatu pilnvertigaku viesu pieredzi, viena istaba izvietotas divas vienvietigas gultas, otra - divgulama
gulta, tacu abas gulamistabas papildu novietots izvelkamais divans, lai nodrosinatu papildu gultasvietas
vajadzibas gadijuma. Tapat abas gulamistabas izvéléti vizuali lidzigi, tacu materala zina atskirigi dekori, lai
pastiprinatu “meza un ezera” koncepta butibu atbilstosi So dabas veidojumu realajiem objektiem. Viscaur
interjeram tiek izmantoti béSie un akmens toni, lielakajas telpas ir akcenta sienas, kuras veidotas sadarbiba
ar “GoldGroup” piedavatajam limplévem un “Kourasanit” dekorativajam sienam. Dabigo materialu rakstura
objektu modernizé ar tehnologiju integrésanu un energoefektivitati veicinoSiem mehanismiem. T3, ka ekas
pirmais stavs ir diezgan tumss dienas gaiSaja laika, interjera tiek izvietoti vairaki gaismas kermeni un LED
lentes gan griestos, gan zona zem cilvéka celiem, pieméram, zem mébelém un plauktiem, lai panaktu, gan
vizualu, gan funkcionalu efektu.
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Darba izstrades process:

1. Tika pétita un analizéta literatiira un cita informacija par otrreizéjiem materialiem ékas konstrukciju un
interjera dizaina elementu izmantoSana

2. Veikta pétijuma objekta - Rigas iela 269, Livanos esoSas privatmajas izpéte, un apstradata iegita
informacija

3. Aizvadita klatienes tikSanas ar pétijuma objekta €kas nomnieci, lai izprastu objekta nakotnes vizijas
meérkus, dizaina vélmes un daudzfunkcionala tiirisma objekta telpu funkcijas

4. Veiktas ekspertu intervijas ar dazadu dabai draudzigu un ekologisku Baltijas valstu biivniecibas un
interjera produktu razosanas uznémumu parstavjiem - automasinu, mébeJu un skatlogu aplimésanas
uznémuma “GoldGroup” vaditaju Karli Goldmani, salmu panelu “Ecopanely” izplatiSanas uznémuma “Kodu
Kuubis” (Igaunija) parstavi Ziemelvalstu teritorija Mikko Selg, no buvmaterialu atkritumiem razoto lampu
uznémuma “O Light Tube” lidzipasnieku un idejas autoru Edgaru Akmentinu, lietuvieSu dizaineri un dizaina
studijas “INDI” veidotaju un galveno vaditaju Simonas Tarvydas, kur§ nodarbojas ar papira masas lielizméra
gaismas elementu veidoSanu, dekorativo panelu razoSanas uznémuma “Gravtex” parstavi

5. Izstradats Rigas ielda 269, Livanos esoSas privatmajas telpu parveides interjera dizaina projekta
priekslikums, lai objekts veiksmigi iegiitu daudzfunkcionala tirisma objekta 1pasibas.

Atteli:
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Samanta Jekabsone, Sonora Kaulina. Kursa darbs. STIKLA DARBA
"GRAMATA AR PLIVURU" APRAKSTS

Darba vaditaji: Kitija Almane-Bulaha, Anna Heinsberga-Varnase

Darba apraksts:

Izpétit un interpretét vardu "impulss”, atklajot ta emocionalo nozimi, asociacijas un radoSo potencialu.
Balstoties uz So interpretaciju, radit unikalu priekSmetu, izmantojot stiklu ka galveno materialu
kombinacija ar citiem izvélétiem materialiem.

Darba idejas/koncepcijas apraksts:

S dizaina koncepta mérkis: radit makslas objektu, kas caur stikla un citu materialu mijiedarbibu interpreté
jédzienu "impulss" ka energijas, kustibas un sakuma simbolu, vienlaikus iedzilinoties Platona alas mita
filozofiskaja nozimeé un dzejas sp€ja atklat patiesibu.

Darbs "Gramata ar plivuru" ir §1 koncepta centralais elements. Tas ir metaforisks dzejas simbols, kas aicina
ielukoties realitates dzilakajos slanos. Plivurs rada noslépumainibu un izce] dzeju ka tiltu starp redzamo un
neredzamo pasauli. Plivurs Seit simbolizé robeZu starp apzinu un dzilaku izpratni, savukart gramata dzejas
spéju izgaismot dzives noslépumus.

Koncepta filozofiskais pamats balstas Platona alas mit3, kur cilveks sakotnéji redz tikai €énas un ilizijas, l1dz
impulss liek nonemt “plivuru” un ieraudzit patiesibu. Caurspidigas plivura dalas atspogulo apzinas uztveri,
bet matétas, zemapzinas dzilumu. ST vizuala un taustima robeZa aicina skatitaju pariet no redzama uz
neredzamo, no ierobezotas uztveres uz atklasmi.

Formas un materialu izvele balstita stikla ipasibas, ta caurspidiguma, gaismas lau$ana un atspidumos, kas
mainas atkariba no skatupunkta. Tas simbolizé patiesibas daudzslanaino dabu un cilvéka spéju uztvert to
dazados limenos. Mateétais stikls veido noslépuma sajiitu, bet caurspidigais, atklasmes un gaismas celu.

Darba kompozicija tiek izmantoti gan matétas stikla dalas, gan atstats caurspidigs stikls, kas rada vizualu
spriegumu starp redzamo un slépto. Gramata ka centralais elements ir izvietota t3, lai skatitajs biitu spiests
pieiet tuvak, méginot ieskatities aiz plivura, tadéjadi piedzivojot impulsu, vélmi atklat un saprast vairak.

Krasu palete ir atturiga un simboliska. dominé caurspidigi, matéti un balti toni, kas rada tiribas un
skaidribas sajiitu, papildinati ar nelieliem gaismas un énu kontrastiem, kas akcenté pareju no nezinas uz
sapratni. Apgaismojums ir meérktiecigi virzits, lai izceltu stikla struktiiras un raditu mainigu iespaidu
atkariba no diennakts laika un skatitaja kustibas.

Makslas darbs aicina uz personisku dialogu, tas ne tikai atspogulo impulsu ka fizisku vai emocionalu kustibu,
bet ari iedarbina skatitaja iek$éjo impulsu meklét patiesibu, izpratni un dzilaku saikni ar pasauli.

Darba izstrades process:

1. Varda izpéte un asociacijas

2. Analizet jedzienu "impulss”, nosakot emocionalo noskanu.

3. Apkopot asociacijas (kustiba, energija, sakums, atrums, virzitajspeks).

4. Ieklaut personiskas sajutas vai pieredzi.

5. Idejas attistiSana

6. Izstradat skices, konceptualas diagrammas vai isus stastus.

7. Izveléties abstraktu vai konkrétu telu, kas simbolizé impulsu un Platona mita ideju par “plivura
nonemsSanu”.

8. Integrét “Gramatas ar plivuru” simboliku, kur stikls ataino pareju starp apzinu un dzilaku izpratni.
0. Materialu izvele

10. Stikls ka centralais materials (caurspidigums, gaismas lausana, trauslums/izturiba).

11. Izveléties gramatu un uzrakstit vispiemérotako dzeju.

12. Uztaisit no gipsa un auduma plivura formu, izkausét stiklu taja, nomatét vélamas dalas

13. Gatava darba izlikSana izstade.
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STUDIJU PROGRAMMAS “ZIMOLA DIZAINS” STUDEJOSO
DARBI
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Liliana Laufmane. Magistra darbs. Zimola MAKE A MIRACLE vizualas
identitates pilnveidosana un zimola vadliniju izstrade

Darba vaditajs: Evija Skriba

Magistra darba apraksts

Pasakumu dekoréSanas nozare ir Joti dinamiska. Taja nepartraukti mainas gan vizualas tendences, gan
klientu vélmes un vajadzibas. ST zimola raditaja ir darba autore, lai zimols MAKE A MIRACLE spétu izcelties
konkurentu vidi, tam bija nepiecieSama skaidra, miisdieniga un vienota vizuala identitate. Lidz Sim
vizualais téls bija sadrumstalots, bez konkrétam vadlinijam, un iepriekséjais logo, kas tika veidots ar
maksliga intelekta palidzibu nebija veiksmigs, ka ari kopéjais zimola tels radija parak sterilu un
neprofesionalu iespaidu.

Ta ka Sis ir darba autores radits un izlotots zimols, ipaSi svarigi bija radit vizualo identitati, kas patiesi
atspogulotu ta vértibas, raksturu un emocionalo saikni ar mérkauditoriju. Magistra darba meérkis bija
izstradat un pilnveidot zimola vizualas identitates vadlinijas, kas nodrosinatu konsekventu un profesionalu
stilu visos komunikacijas kanalos. Procesa darba autore analizéja nozares aktualitates, pétija miisdienu
dizaina tendences un apkopoja idejas.

Darba rezultata ir radita vizuali pievilciga, atpazistama un vienota zimola identitate ar skaidru struktiiru un
vadlinijam tas pielietoSanai. Sis vadlinijas palidzés zimolam nostiprinat pozicijas nozar€, paplasinat
mérkauditoriju, piesaistit jaunus klientus un veidot ilgtermina emocionalo saikni ar jau esoSajiem klientiem.

Magistra darba izstrades process:

1. Tika izpétiti teoretiskie avoti par zimola vizualo identitati, tas nozimi un galvenajiem elementiem.
2. Veikta MAKE A MIRACLE vizualas identitates attistibas analize, izmantojot kontentanalizes metodi.
3. Izveidota aptauja, lai noskaidrotu merkauditorijas viedokli par zimola vizualajiem elementiem, to
atbilstibu un emocionalo uztveri.

4, Salidzinata zimola vizuala identitate ar nozares konkurentu risindjumiem, izvértejot ta unikalitati
un konkurétspéju.

5. Veiktas intervijas ar zimolvedibas ekspertiem, lai iegiitu vinu vértéjumu par vizualas identitates
atbilstibu zimola vértibam un nozares standartiem.

6. Apkopota pétljuma iegita informacija, izdariti secindjumi un izstradati priekslikumi vizualas

identitates pilnveidei un vadliniju izveidei.
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Agnese Brivere. Magistra darbs. “DISLEKSIJAS ALEGORIJA CAUR 3D
DRUKATU ROTU DIZAINU NO BIOPLASTMASAS KVELDIEGA”

Darba vaditajs: Ksenija Milc¢a
Darba apraksts

Darba idejas/koncepcijas apraksts:

Magistra darba meérkis bija izstradat rotu kolekciju, kas alegoriski attélo disleksijas pieredzi, izmantojot 3D
druku ar bioplastmasas kveldiegiem. Petijums apliko rotu dizainu ka vizualas komunikacijas instrumentu,
kur materiala un tehnologijas 1pasibas (slana linijas, virsmas tekstiira, iespiedumu pédas) tiek skatits ka
nozimes neséji, kas spéj artikulet fragmentaciju, uztveres slodzi un adaptacijas mehanismus. Koncepcijas
formveides avots ir burtu paru d-b-p-q un m-n-u vizualas lidzibas; to transformacijas tiek izmantotas ka
geometrisko struktiiru un savienojumu veidotajs. Bioplastmasa (ipasi PLA) sniedz divéjadu pienesumu:
pirmkart, ta padara iespéjamu precizu, atkartojamu prototipéSanu rotu méroga un otrkart ienes ilgtspéjas
dimensiju, kas saskan ar darba véstijumu par pielagoSanos un parmainam.

Metodologiski darbs apvieno teorétisku apskatu par alegoriju dizaina, 3D drukas tehnologijam un
bioplastmasas ipasibam ar empiriskam metodém — meérktiecigu aptauju, pusstrukturétam intervijam ar
nozares specialistiem un fokusa grupas nésasanas testu, lai novertétu rotu uztveri un valkajamibu. Radosaja
procesa ietverts cel$ no skicém un digitalas modelésanas lidz FDM prototipiem, to parametru optimizacijai
(slana augstums, uzpildijums, atrums) un pécapstradei.

Rezultati norada, ka 3D drukatas bioplastmasas rotas sp€j funkcionét ka valkajams stastijums: bez papildus
skaidrojumiem tas tiek uztvertas ka musdienigi objekti, bet, izprotot koncepciju, pieaug simboliskais slanis
un empatijas potencials. Novitate izpauzas 3D drukas 'rakstura’ apzinata izmantosana ka vizualaja valoda,
nevis ta nepilnibu slépsana. lerobeZojumi saistiti ar alegorijas interpretacijas subjektivitati un PLA
mehaniskajam ipasSibam. Darbs noslédzas ar secinajumiem un ieteikumiem turpmakai izpétei un kolekcijas
talakai attistiSanai.
Ideja ir paradit, ka rotas var kalpot ka valkajams stasts par to, ka jiitas cilvéeki, kuriem burti it ka ik pa bridim
“parlec” vietam. 3D drukas slani, parnesumi un pauzes klist par vizualu metaforu Sai pieredzei.
Bioplastmasa ienes ilgtspéjas dimensiju un simbolize spéju pielagoties — materials “macas” kopa ar formu.
Burtu paru lidzibas kalpo, ka geometrisko formu iedvesmas avots, bet krasu un faktiru kontrasti — par
emociju pastiprinatajiem.
Darba izstrades process:

1. Problémas definicija, mérka un uzdevumu formulésana.

2. Teoretiskais apskats: alegorija dizaina; 3D drukas metodes; bioplastmasas ipasibas.

3. Empiriska dala: aptauja, intervijas, nésasanas tests; datu analize.

4. Radosais process:

Skicésana un ideju izstrade: Sakotnéji tapa dazadas skices un vizualas asociacijas, lai atrastu piemérotu
formu valodu.

Digitala modelésana: Izvélétas idejas tika parvérstas 3D modelos, izmantojot programmatiiru - Blender.

3D druka un prototipéSana: Modeli tika izdrukati no bioplastmasas, testéjot dazadus parametrus un
veicot pécapstradi.

TestéSana ar fokusa grupu: Prototipi tika parbauditi ar lietotdjiem, lai novértétu rotu uztveri un
valkajamibu.

Koncepcijas pilnveide: Balstoties uz atsauksmém, dizains tika noslipéts, lai iegiitu gan estétisku, gan
konceptuali pamatotu galarezultatu.

5. Rezultatu izvertéjums, secindjumi un ieteikumi turpinajumam.
Atteli:
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Disleksija nav tikai gratibas
lasTt—ta ir pastaviga cina ar
uztveri, orientaciju, identitati.
Burti sajik. Pasvertéjums
plaisa. Apzina skrien atrak par
tekstu.
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. Koncepcija -

1 Radit dizainu, kas caur ilgtspéjigam

rotam izstasta neredzamus stastus un ’,
atklaj disleksijas iek$€jo pasauli. .
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Elina Gaile. Magistra darbs. Zimols ka kopienas veidotajs - zimola “Arctice”
vizualas identitates uztveres analize un stratégiska attistiba kopienas
stiprinasanai

Darba vaditajs: Ksenija Milc¢a

Darba apraksts

Magistra darbs “Zimols ka kopienas veidotajs - zimola “Arctice” vizualas identitates uztveres analize un
stratégiska attistiba kopienas stiprinasanai” péta zimola nozimi emocionalas un socialas kopienas
veidoSana, ipasi akcentgjot vizualas identitates elementu lomu dailslidoSanas kluba “Arctice” konteksta.
Misdienas zimols ir vairak neka tikai atpazistamibas vai estétikas riks, tas kalpo ka kultiiras un emocionalas
pieredzes neséjs, kas veido lietotaju lojalitati, iesaisti un piederibas sajiitu.

Darba meérkis bija izprast, ka “Arctice” vizualas identitates uztvere ietekmé kluba kopienas saliedétibu, un
izstradat stratégiskus risinajumus $is identitates pilnveidei. Tadéjadi stiprinot sportistu, vinu gimenu un
treneru emocionalo saikni ar klubu.

Pétijums atklaj, ka vizualas identitates elementi, ka logotips, krasu palete un grafiskie elementi, spéj ne vien
atspogulot kluba vértibas, bet arl radit piederibas sajutu un veidot emocionalu saikni starp kopienas
dalibniekiem. “Arctice” gadijuma vizuala identitate kalpo ka vienojoss simbols, kas atspogulo dailslidoSanas
estétiku, disciplinu un rado$umu, vienlaikus motivéjot sportiskiem sasniegumiem.

Darbs sniedz ieguldijumu miisdienu zimolvedibas un dizaina domasanas pielietoSana sporta un izglitibas
vidé, paradot, ka pardomata vizuala identitate spéj ne tikai veicinat atpazistamibu, bet ari stiprinat kopienas
emocionalo struktiiru un ilgtermina attistibu.

Darba formats: Zimola gramata, logo gramata, dailslidoSanas dienasgramata, materialu paraug un
plansetes.

Darba idejas/koncepcijas apraksts:

Darba koncepcija balstas uz ideju, ka misdienu zimolvediba vairs nav tikai vizualas atpazistamibas
radisanas riks, bet gan nozimigs kultiiras, sabiedrisko attiecibu un kopienas veidosanas instruments. Cilveki,
ar1 sporta organizaciju dalibnieki, meklé ne tikai kvalitativus pakalpojumus, bet ari jégpilnu emocionalo
pieredzi, piederibas sajiitu un vértibas balstitas attiecibas ar organizaciju.

Vizuala identitate, ka centralais zimola komponents, $aja procesa kliist par simbolisku platformu, kas veido
priekSstatus par organizaciju un stiprina dalibnieku socialo identitati. Tadi elementi ka logotips, krasu
palete un grafiskie simboli darbojas ka emocionali un sociali kodji, ar kuriem individi identificéjas un kas
saliedé kopienu.

Magistra darbs koncentréjas uz dailslidosanas kluba “Arctice” vizualas identitates uztveres analizi un tas
nozimi kopienas stiprinasana. Nemot véra kluba plaSo dalibnieku loku, no jaunajiem sportistiem un vinu
gimeném lidz treneriem un vadibai, zimols tiek skatits ka gan reprezentacijas, gan emocionalas saliedésanas
lidzeklis.

Darba izstrades process:

Darba izstrades process noritéja vairakos posmos, apvienojot teorétisko izpéti un praktisku analizi.
Sakotnéji tika veikta plasa literatiiras un zinatnisko avotu analize par zimolvedibu, vizualo komunikaciju un
kopienas veidosanu, lai noteiktu pétijuma teorétisko pamatu. Talak tika izvértéta dailslidoSanas kluba
“Arctice” esos$a vizuala identitate un veikta konkurentu prakses analize Latvijas sporta vidé. Paraléli tika
vakti dati no kluba dalibniekiem, gimeném un treneriem, izmantojot anketéSanu un padzilinatas intervijas,
lai izprastu dazadu meérkgrupu uztveri un pieredzi. legitie dati tika analizéti, identificéjot vizualas
identitates stipras un uzlabojamas puses. Balstoties uz Siem secindjumiem, tika izstradati stratégiski
priekslikumi zimola attistibai un raditi praktiski dizaina risinajumi kopienas stiprinasanai - nostiprinot
zimola gramatu un izstradatas personalizéjamas treninu dienasgramatas.
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Atteli:

arctice

dailslido$anas klubs

02 / burtveidols

Veido savu planotaju,
aizpildi ar krasam, mérkiem
A g ., un sasniegumiem. Radi un
04/ grafiskle elementi s atklaj savu personibu uz ledus

llustracijas

Arepng

Arctice ir vieta, kur aizrausandas
ar dailslido$anu parvérsas par
dzivesveidu, apvienojot “"
profesiondlu sportu ar prieku

un radoSumu.

06 / materialu paraugi

Treninu
dienasgramata

Moodboard - radot dienasgrdmatu saturu
galvenais uzsvars bija uz prersonalizécijas
iespéju. Bet taja pasa laikd tam bija
jatspogulo zimola vértibas. ledvesma
radot saturisko un dizainisko noformé&jumu
tika aizgtta no “atminu kladem”, kas
kadreiz skola klejoja pie visiem
klasesbiedriem. Ka ar tika aplukoti tirgt
esosie paraugi.
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Linda Putene-Sidorane. Magistra darbs. "Dzinums" zimola diferencésana -
vizualas identitates un vadliniju izstrade

Darba vaditajs: Ksenija Milc¢a

Darba apraksts

Magistra darbs ir izstradats ka dizaina pétljums un vizualas identitates projekts, kura meérkis bija radit jaunu
arstniecisko augu téju zimolu ar vairakiem produktiem. Zimola koncepcija balstas Latvijas dabas unikalitaté
un kultiras mantojuma, apvienojot senas dziedniecibas tradicijas ar musdienigu, konkurétspéjigu vizualo
valodu. Izvélétais zimola nosaukums "Dzinums" simbolizé jaunu sakumu, atdzim$anu un dzivibas spéku -
vértibas, kas caurvij visu zimola stastu un komunikaciju. Projekta rezultata radits pilnvertigs un saskanots
zimola risinajums, kas ietver logotipu, krasu paleti, tipografiju, ilustracijas, iepakojuma dizainus un socialo
mediju komunikacijas piemerus, demonstreéjot, ka kultiiras mantojuma integrésana var veidot emocionali
piesaistosu un tirgi atskirigu télu.

Darba formats:

. magistra darbs;

° zimola gramata;

° vizualas identitates vadliniju gramata;

. apdrukas piemeéri: T-krekli un kriizes ar zimola vizualas identitates elementiem;

. téjas maisijumu paraugi kokvilnas maisinos ar atbilstoSam dizaina kartitéem (ilustracijas un

apraksti ka uz planota iepakojuma);
. 2gb. A1 izméra plansSetes zimola vizualas identitates un iepakojumu dizaina prezentésanai.
Darba idejas/koncepcijas apraksts

Zimola "Dzinums" ideja balstita latvieSu mitologijas un arstniecibas augu dziedniecisko ipasibu
apvienojuma, radot konceptu, kas vienlaikus ir gan estétisks, gan saturiski nozimigs. Katrs téjas maisijums
ir veltits konkreétai latvieSu mitologijas dievibai, kuras simbolika un raksturigas iezimes atspogulojas
nosaukuma un iepakojuma dizaina. Dievibam raditas stilizétas ilustracijas ar simboliskiem tetovéjumiem
un citiem vizuala téla elementiem, kas saskanoti ar t&ju sastaviem un dievibu nozimém. Sie vizualie elementi
raditi t3, lai tie veidotu vienotu stastu un stiprinatu zimola identitati. Katrs zimola elements - no nosaukuma
un vizualas valodas lidz krasu izveélei un komunikacijas tonim - ir savstarpéji papildino8s un vienots.

Darba izstrades process:

1. Teorétiska izpéte - analizéta literatlra par zimola identitati, mitologijas izmanto$anu zimolvediba,
diferenciacijas veidiem, latvieSu mitologijas dievibam, ka ari arstniecibas augu nozimi, iedarbibu un
izmantoSanu.

2. Tirgus analize - veikta Latvijas arstniecisko augu t€ju zimolu konkurentu izpéte.

3. Datu ieguve - intervijas ar arstniecibas augu specialistiem un aptauja par patérétaju téju lietosanas
paradumiem, iepakojuma dizaina izvélém un attieksmi pret mitologiskajiem elementiem.

4. Izstradata zimola koncepcija un vizuala identitate - logotips, krasu palete un tipografija, dievibu un
augu ilustracijas.

5. Iepakojumu dizaina izstrade atbilstosi katras t€jas tematikai un zimola identitatei.

6. Gala materialu sagatavoSana - izstradata zimola gramata, vizualas identitates vadlinijas un

plansetes zimola prezentésanai.

Atteli:

46



StudéjosSo pétnieciska un radosa darbiba 2025 ) . e ka

Studéjoso radoso projektu un makslas darbu apraksti. b

ove
R

EKONOMIKAS UN KULTURAS
AUGSTSKOLA

Simbolisms Ciena pret Pieejamiba Lidzsvars
dziedinoSais un nozime sencu
spéks zinasanam

aabcédesfgghitjkk

99 IR Dzinums vizija - savienot cilveku ar
llImnnoprsstudvzz

dabas dziedinosi speku un senajam
AABCCDEEFQGHI_UKK_ ; z!r1at)sal{1akn_1, atllél?]ot tas musdieniga,
LLMNNOPRSSTUOVZZ ‘ : SIMboliskavelaa.

012345678917

¢ dzinums
Dzinums

Ol vamo mn
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