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ANNOTATION

The objective of this thesis is to conduct a comprehensive analysis of video game
players' preferences, with a particular emphasis on genre preferences and visual style. The
research encompasses the study of popular genres as well as identifying the factors driving their
demand among various demographic groups. Special attention is given to visual styles,
including realistic graphics, stylized graphics, and innovative visual solutions. The evolution of
visual styles and their impact on game perception is examined. The outcome of the thesis is the

creation of a 3D trailer for a video game.

The author concludes that the COVID-19 pandemic has significantly stimulated the
growth of the industry by considerably increasing the demand for various video games of

different genres and styles.

The thesis consists of three parts: theoretical, research, and practical. The work includes

visual materials both in the text and in the attached materials.

Keywords: 3D animation, trailer, cyberpunk, video games.



ANOTACIJA

Diplomdarba mérkis ir vispusigi analizét videosp€lu speletaju veélmes, 1pasi akcentgjot
zanra preferences un vizualo stilistiku. Petijums aptver popularu zanru izpéti, ka ari to faktoru
apzinasanu, kas nosaka to pieprastjumu dazadu demografisko grupu vidii. Ipasa uzmaniba
pieversta vizualajai stilistikai, ietverot realistisku grafiku un stiliz€tu grafiku, ka arT inovativus
vizualos risindjumus. Tiek apliikota vizualo stilu evoliicija un to ietekme uz sp€lu uztveri.

Diplomdarba finala rezultats — izveidots 3D treileris videospélei.

Autors secinaja, ka liels griidiens industrijas attistibai bija pandémija COVID-19, kas

ieveérojami palielinaja pieprasijumu péc dazadam dazadu Zanru un stilu videospelem.

Darbs sastav no trim dalam — teoretiskais, petnieciskais darbs un praktiska dala. Darba

ir vizualie materiali teksta un pielikumos.

Atslégvardi: 3D animacija, treileris, cyberpunk, videospéles.



Ievads

Saja pétijuma autors apliikojis dazadus videosp&lu veidosanas aspektus, ipasu uzmanibu
pieverSot vairakiem atsl€gas virzieniem. Pirmkart, tika analiz€ta videosp€lu auditorijas vecuma
strukttra, kas lava atklat dazadu vecuma grupu izvéles patnibas. Izpratnei par spéletaju vecuma

raksturlielumiem ir biitiska loma satura izstradg, kas bus aktuals un mérkauditorijai interesants.

Otrkart, petijums aptveéra dazadus videospélu Zanrus un to pasreizgjas tendences. Tika
apliikoti populari zanri, pieméram, darbibas spéles, RPG, stratégijas un daudzi citi, ar mérki
noteikt to evoliiciju un ietekmi uz videospélu tirgu. Zanru analize lauj izstradatajiem precizak
orientéties spelu veidosana, kas atbilst spéletaju pasreiz&jam gaidam un preferencém. Tapat
autors ir izpétijis videospéles pielietotos vizualos stilus. Ipasa uzmaniba tika pievérsta stiliem,
kas miisdienu spélétajiem ir vispievilcigakie. Vizualo stilu izp€te ietver grafiska dizaina un
maksliniecisko virzienu analizi, kas palidz veidot vizuali pievilcigas un atmina paliekoSas sp&lu
pasaules. Visbeidzot pétijums ietvera ieskatu modernajas tehnologijas, kas tiek izmantotas
videospélu izstradé. Miisdienu tehnologiju izpratne un izmantoSana lauj radit inovativus un
augstas kvalitates produktus, kas var konkurét globalaja tirgt. Lai izveidotu kvalitativu treileri
savai videospélei, autors veicis sociologisku aptauju spélétaju vida, lai noskaidrotu, kadiem
dizaina un marketinga elementiem vini dod prieksroku videospéles izvéle. ST aptauja lava
apkopot vertigu informaciju par auditorijas preferenc€m un nemt to vera, izstradajot marketinga
strat€giju un vizualos materialus spéles virzibai. Aptauja noskaidrotas spélétaju izvéles ir
kluvusSas par pamatu treilera izveidei, kas efektivi piesaista uzmanibu un ieinteres€ potencialos
patérétajus. Tadejadi Sis pétijums sniedz visaptveroSu izpratni par pasreiz&jam tendencém
videospelu industrija un palidz izstradatajiem radit produktus, kas atbilst mtisdienu sp€letaju

gaidam.

Teémas aktualitate: STtéma ieintereséja, jo COVID-19 pandémija biitiski palielinaja interesi
par videospélém plasa lietotaju loka vidi, ieskaitot ne tikai b&rnus, bet arl piecaugusos.
Pieaugosa videospélu pieprasijuma apstaklos ir svarigi izprast principus, péc kadiem tiek
veidotas miisdienu spé€les un to reklamas materiali. Dzila sp€letaju pasreiz€jo tendencu un
preferencu analize laus izstradatajiem radit kvalitativakus un pieprasitakos produktus, kas

efektivi apmierinatu daudzveidigas auditorijas vajadzibas.

Pétnieciskais jautajums: Kadas galvenas tendences un lietotaju v€lmes misdieniga
videospelu izstradé un marketinga janem véra, lai raditu kvalitativu videospéli un tas reklamas

materialus?



Merkis: Izveidot 3D video spéles treileri vizuala stila un dazadu spéles koncepciju

demonstrésanai.

Merka sasniegSanai izvirzitie uzdevumi:

Teoréetiskaja dala izpétit —

e Tendences Videospélu pasaulé
e Tirgu pieprasijums un spélétaju statistika
e Videospé€les zanri

e Dazadu vizualo stilu izpete

Pétnieciskaja dala —

e Veikt aptauju s€riju ar aktiviem spélétajiem, lai noskaidrotu vinu preferences un
viedoklus par sp€lu dizaina principiem, ta vizualajiem aspektiem un marketinga
stratégijam videospélu industrija.

Diplomdarba metodika:

e Teoretiskas dalas metodika:

Informacijas apkoposana: ta ka informacija par videospélém vairs netiek publicéta drukata
veida, galvenie informacijas avoti bija dazadi interneta resursi. Tie ietver zinatniskus rakstus,
nozaru atskaites, tieSsaistes datubazes, sp€lu izstradataju oficialas timekla vietnes, blogus,

forumus un socialo mediju platformas.

Analize un apkopojums: savakta informacija tiks riipigi analizéta un apkopota. Tie ietver gan
kvantitativos datus, tadus ka tirgus statistika un analize, gan kvalitativus datus, pieméram, sp&lu
dizaina elementus un lietotaju atsauksmes. Tiks veikta ar1 vizualo materialu, pieméram, spélu
dizaina un grafikas analize, lai izprastu, ka dazadi vizualie stili un elementi ietekmé lietotaja

pieredzi un preferences.

e P@tnieciskas dalas metodika:

Sastadita aptauja, vadoties no autora pieredzes par spélu dizaina un marketinga t€mu, ka ari

miusdienu spélétaju preferencém kuriem ir pieredze gan spélésana gan videospéles izveide.

Materialu summesana un analize potenciala spéletaja portreta talakai sastadiSanai.
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e Radosas dalas metodika:

Skicesana, modelesana, video un audio montaza, animacija, tekstlirésana, programmésana.

Projekta izveides programmas - Blender, Marvelous Design. Adobe photoshop, Adobe substnce

komplets, Adobe Illustrator, Krita, Clip Studio Paint, Adobe Audition, Adobe Premiero Pro.



Terminu vardnica

Sagatavojot tekstu, pienemts 1émums daudzus terminus un izteicienus saglabat anglu
valoda. To nosaka tas, ka tehniska un datorvaloda ir standartiz&ta un $aja joma plasi tiek lietota

anglu terminologija.

Polygon - vairakmalu Objekts, ko var aizpildit ar krasu un parvietot ka vienu veselu elementu.

Poly count - daudzstiiru skaits 3D modela tikla

Face - viselementaraka trisdimensiju daudzstiira dala, kad savienojas tris vai vairakas virsotnes

(punkti), veidojot redzamu virsmu.

Mesh - punktu, malu un seju kopums, kas nosaka 3D modela formu

Render - attéla, kas balstits uz datora saglabatiem 3D datiem, razoSanas process
Ngone - ngons ir seja ar vairak neka 4 malam.

Frame (FPS) — Frame parasti ir frekvence, kada tiek uznemti vai paraditi secigi atteli.

Tris/quad- Tri jeb trijstiiris ir vienkarss trispusgjs daudzstiiris ar precizi trim virsotném un trim

malam. Savukart Cetrstiiris jeb Cetrstiirveida daudzstiiris ir Cetrstiiris ar 4 virsotném un 4 malam.

Bones - kopa veido skeletu (jeb “armatiiru”), ko izmanto, lai manipul&tu ar tiklu. Kaulus parasti

animacijas procesa kontrol@ iekarta.

Shader/shading - funkcija, kas nosaka, ka 3D modela materialu izskats mainas atkariba no

gaismas lenka

Cell Shaiding — CEL @nojums vai tonu &nojums ir nefotorealistisks atveidojums, kas
paredzets, lai 3D datorgrafikas izskatitos plakanas, izmantojot mazaku €nojuma krasu, nevis

€nojuma gradientu vai nianses un tonus

Armature - “armattra” ir objektu veids, ko izmanto takelaza. Iekarta ir kontrolierices un stigas,

kas kustina marioneti.



Normal - virziens, uz kuru norada tris dimensiju modela virsotne. Vertex normali palidz

aprékinat, cik daudz gaismas ieglist virsma (mérot lenki starp normalo un gaismas virzienu)

Topology — veids, ka tris dimensiju modela tikla daudzstiiri (3, 4 vai 5 + sani) tiek sakartoti

un savienoti sava starpa.

Node\Node tree — 3d programmas lauj izveidot materialu, marSrutgjot pamatmaterialus caur
mezglu kopu. Katrs mezgls veic materiala darbibu, mainot ta izskatu, kad tas tiek uzklats uz

tikla, un nodod to nakamajam mezglam.
AAA-Spele — Videospele kurai ir izdavnieciba ar lielu budzetu.
VR - Virtuala realitate

RT/RTX - Ray Tracing ir datorgrafikas tehnologija, kas izseko gaismas staru celus, kad tie

atstarojas no vides un atkariba no novérotaja stavokla aprékina attelu.

Hard Surface - datorgrafikas konteksta attiecas uz objektu modeléSanu ar skaidram, noteiktam
malam un stiiriem, piem&ram, automobiliem, mehaniskam iericém un citiem priekSmetiem,

kuriem nav organisku formu vai asi izteiktu Itknu.

Scupt/Sculpted - “Sculpting” ir objekta formas radiSanas un mainas process, it ka jis to

modelétu no mala vai cita materiala.

DLSS - (Deep Learning Super Sampling): Ta ir vizuala uzlabojuma tehnologija, ko NVIDIA
izstradajusi lietoSanai grafiskajos procesoros (GPU). Ta izmanto dzilo apmacibu (Deep

Learning) att€la kvalitates un veiktsp&jas uzlabosanai videospéles.

Gameplay - Sis termins apraksta visu spéles procesu, ieskaitot spélétaja mijiedarbibu ar sp&lu
pasauli, spéles mehaniku, personazu vadibu, mérkus un uzdevumus, ka ar1 kopgjo spelu

procesa pieredzi.

Uncanny valley - Sis termins apraksta paradibu, kad maksligie objekti (pieméram, personazi
vai roboti) kliist loti 11dzigi realiem cilvékiem, bet vél nav sasniegusi pilnigu realistiskumu.

Tas rada skatitaju vai lietotaju nepatikas vai diskomforta sajitu.

Gamedesigner - Tas ir cilveks, kur§ atbild par sp€lu procesa veidoSanu, spéles mehanismu,

speles limeni, uzdevumi un mérki. Sie cilveki izstrada spéles koncepciju, nosaka spélu
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mehanismu, lidzsvaru, sarezgitibas Itmenus un citus sp&les procesa aspektus.

DLC (Downloadable Content) - Sis ir papildu videospélu saturs, ko var lejupieladét un
instalét pec pamatspéles izlaiSanas. DLC var ietvert jaunus Iimenus, personazus, térpus,

ierocus, sizeta papildinajumus un citus elementus, kas paplasina un bagatina spéles pieredzi.
Sumi-e - Ta ir japanu kinieSu tintes glezniecibas maksla, makslas pamata ir cieto bloku tintes

izmantoSana, kas tiek sajaukta ar tideni, lai raditu dazadas intensitates krasas. Pamatprincipi

ietver minimalismu, eleganci un lidzsvaru, ka arT uzmanibu negativajai telpai.
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1. AizrauSanas ar videospélem iemesli

Musdienas videospéles ir ne tikai izklaides lidzeklis, bet ar1 ir plasu diskusiju objekts
saistiba ar to ietekmi un potencialajiem ieguvumiem. Kamer sakotngji videospéles bija tikai
izklaides forma, Sodienas pé€tijumi un diskusijas liecina, ka tas var sniegt ari citus nozimigus
ieguvumus cilvékiem un sabiedribai kopuma. Viens no galvenajiem ieguvumiem, kas izriet no
videospélu spélésanas, ir to sp&ja veicinat kognitivo un socialo prasmju attistibu. Daudzas
videospéles spelétajiem prasa stratégisku domasanu, uzdevumu risinasanu, analitiskas iemanas
un resursu vadibu. Sis spéles var veicinat ar kustibu koordinaciju un reakciju uz strauji
mainigam situacijam. Tapat daudzas miisdienigas videospéles ietver sadarbibas un socialas
mijiedarbibas elementus, kas veicina komunikativo iemanu un sp&ju stradat komanda attistibu.
Tomeér jaatzimé, ka jautajums par videospélu ietekmi uz cilvékiem un to labumu joprojam ir
debat€jams. DaZi pétijumi norada uz videosp€lu spéles potencialajam negativajam sekam,
pieméram, agresivas uzvedibas palielinasanos un uzmanibas samazinaSanos macibam vai
darbam. Tomer lielaka dala pétijumu atzist, ka videosp€lu ietekme ir atkariga no daudziem
faktoriem, ieskaitot sp€les saturu, spéles laika pavadito laiku un spélétaja individualajam
Ipatnibam. Tadgjadi videospéles, lai gan tas biezi tiek uzskatitas par vienkarSu izklaidi, var
sniegt vertigas iemanu attistiSanas un dzives kvalitates uzlaboSanas iespgjas. Svarigi ir turpinat
petijumus $aja joma, lai labak saprastu gan pozitivos, gan negativos aspektus videospé€lu
ietekmei uz cilvéku un sabiedribu. Nikola Ellesa (Nicholas Elles) petijuma “Power of Play
2023 (Nicholas Elles, 2023 Games Bolster Mental Health) noskaidrots, ka, lai gan galvenais
iemesls, kas mudina spélétajus spélet, ir izklaides mekl€sana, videospéles kalpo art ka nozimigs
lidzeklis, lai parvarétu gritibas un stresa situacijas ikdiena. Daudzi spélétaji atzist, ka
piedaliSanas spélés viniem palidz atrast veseligus veidus, ka tikt gala ar dzives grutibam, un
paaugstina vinu apmierinatibas un laimes ITmeni. Spéles ir arT nozimigs instruments garigas
aktivitates veicinaSanai un kognitivo prasmju attistiSanai. Daudzas videospéles prasa
spelétajiem pienemt strat€giskus 1émumus, attistit analitisko domasanu un parvaldit resursus,
kas veicina vinu garigo attistibu. Tapat spéles var palidzet samazinat stresa un trauksmes Itmenti,
sniedzot speletajiem iesp&ju noverst uzmanibu no ikdienas riipem un problémam. Pamatojoties
uz Dzeremija Edza (Jeremy Edge) darbu (Jeremy Edge 2020, 15 reasons people play video
games), petijuma autors atzimé, ka videospélu ietekme uz cilvéka psihisko un emocionalo
stavokli var biit daudzveidiga un individuala. Dazi spelétaji var izjust garastavokla uzlaboSanos
un stresa mazinasanos, spél&jot videospéles, kamer citiem tas var izraisit agresivu uzvedibu vai

atkaribu. Tapec ir svarigi apzinaties, ka gan ar pozitivam, gan negativam videospé€lu spelésanas
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sekam var saskarties ikviens spélétajs, un ir janodroSina adekvats lidzsvars un kontrole

videospé€lu izmantoSana ikdiena.

COVID-19 pandémijas laika videosp€les kluva par neatnemamu dzives sastavdalu
daudziem cilvékiem, palidzot uzturét saiknes ar draugiem un gimeni sociala kontakta
ierobezojumu apstaklos. Si tendence ir guvusi pladu izplatibu un turpina saglabat savu
aktualitati. Pasaules p&tijumi liecina, ka vairak neka puse spé€létaju izvelas spélet videospéles
tieSsaiste, lai mijiedarbotos ar citiem spélétajiem, kamér vairak neka tresdala izvélas sanakt
kopa un spélet uz vietas. levérojams skaits spelétaju norada, ka vinu saskarsme ar citiem
cilvekiem caur videospéleém ir radijusi draudzibas saites nostiprinaSanos un jaunu iepazisanos.
Gandriz puse no visiem spélétajiem visa pasaulé apgalvo, ka vini iepazinuSies ar labu draugu,
romantisku partneri vai citu nozimigu cilvéku, pateicoties sazinai caur videospélem. Sie
rezultati liecina, ka videospélém ir ievérojama loma socialo sakaru un tiklu veidoSana, 1pasi
apstaklos, kad daudzi cilveki izjit saskarsmes un socialo aktivitasu ierobezojumus. Arvien
vairak pétijjumu apSauba novecojuSos priekSstatus par videospélu ietekmi uz pasaules
auditoriju, kas parsniedz tris miljardus cilvéku. Zinatniskie petijumi atklaj, ka sp€les nav tikai
izklaides instruments, bet ar1 pilda sabiedriba svarigas funkcijas. Miisdienu pasaul€ videospéles
klust par saskarsmes vietu, garigas veselibas uzturéSanas lidzekli un stimulu radosSo sp&ju
attistiSanai. Zinatniskie p&tijumi atklaj plasu pozitivo efektu klastu, ieskaitot kognitivo funkciju
uzlaboSanu, socialo prasmju attistibu un garastavokla uzlaboSanos. Tadgjadi videosp€leém ir

liela nozime ne tikai izklaid@s, bet art labklajibas uzturéSana un personiskaja attistiba.

Saskana ar autora secindjumiem, videospéles ir ne tikai izklaides forma, bet ari
pasizpausmes, socialo prasmju uzlaboSanas un komandas gara veidosSanas lidzeklis. Miisdienu
sabiedriba ir tris galvenie motivi, kas mudina cilvékus spé€lét videospéles: centieni iemiesot
citas personibas, komunikacijas prasmju uzlabosana, ka arT v€lme piedalities sacensibas un

sadarboties komanda.

Speletaju identificeSanas dazadas lomas. Videosp€lu videi piemitoso piedzivojumu
un tragédiju konteksta jaatzZimé butiska atSkiriba: dzivé visi spelétaji atgriezas majas, kamer
spelés briesmas draud avataram, nevis realiem dalibniekiem, un katra kltida var tikt labota vai
piedzivota no jauna, dodot iesp&ju izvéleties pareizo celu. Unikala videosp€lu vide spelétajiem
tiek piedavats plass iesp&ju klasts identificeties ar personazu: speletajs spej noteikt vina izskatu,
prasmes, pat pagatni, padarot vina personazu patiesi dzivu un laujot dzivot svesu dzivi. Dazkart
izstradataji izvelas nepieskirt personaZzam balsi, lai netrauc€tu spelétajam pilniba identificties

ar varoni. Piem@ram, skatoties filmu vai lasot romanu, cilveks ir tikai verotajs, savukart speles
12



liktenis atkarigs no spélétaja ricibas. Realaja pasaulé $adu rezultatu sasniegSana prasa daudz,
tacu spele tie ir pieejami vien dazu kliksku attaluma. Miisdienas, lai kliitu par juras dzelmju
pilotu vai pétnieku, pietiek tikai izveleties piemerotu spéli. Virtualie sabiedrotie spélu pasaulé
ir ieprogrammeti milét speletaju un apbrinot vina panakumus, kamér ienaidnieki nodreb, vinam
paradoties. Misdienu videospélés izmantoto spélu zanru un tehnologiju dazadiba padara spéles
pieredzi piesatinataku un aizraujosaku, turklat speletaji gist baudu ne tikai no procesa, bet ar

no virtualo pasaulu izpé&tes.

Komunikacijas spéju attistiSana. Laiku, ko cilveki pavada pie monitora, varétu veltit
realai sazinai. Tomer ir konstatéts, ka tieSsaistes spéles ar attista komunikacijas prasmes un
palidz mums veidot kontaktus. Rezultata cilvéki sacenSas vai sadarbojas ne tikai ar
datorpersonaziem, bet ar1 ar daudziem citiem spélétajiem no visas pasaules. Saskana ar Raiena
Perija (Ryan Perry) no Melburnas universitates (Australija) veikta pétijuma (Ryan Perry, 20138,
Computer in human behaivor. 202.-210. lpp.) rezultatiem socialas prasmes, ko cilveki iegiist,
spelgjot tikla, neatpaliek no realaja dzive iegttajam. TieSsaistes spéles sniedz unikalu iesp&ju
sadarboties ar cilvékiem, kuri var atrasties citd kontinenta un kuriem ir atSkirigs socialais
statuss. ST mijiedarbiba notiek virtualas pasaulés, kur spélétajiem jastrada kopa, lai sasniegtu
kopigus mérkus, vai jasacensas sava starpa, kas prasa augstas komunikativas prasmes. Sadas
speles stimulé spélétajus attistit stratégisko domasanu, sarunu veSanas prasmes un konfliktu
risinaSanu. Pieméram, daudzlietotaju lomu spéleés (MMORPQG), tadas ka “World of Warcraft”,
speletaji veido komandas, kur katram dalibniekam japilda sava loma, koordingjot darbibas ar
citiem. P&tfjums liecina, ka tieSsaistes sp€les var veicinat Iidera 1pasibu attistibu. Virtualajam
komandam biezi nepiecieSams lideris, kas sp€s organizet citus spéletajus, sadalit uzdevumus
un motivét komandu mérku sasnieganai. ST pieredze var biit noderiga ari realaja dzive, kur
lidera 1pasibas tiek vertetas daudzas darbibas jomas. Turklat tieSsaistes spéles lauj cilvékiem
parvarét valodas un kultiiras barjeras. SpElétaji no dazadam valstim sazinas dazadas valodas,
kas veicina valodas prasmju uzlabo$anos un kultiras izpratnes palielinasanos. Sadas
mijiedarbibas paplaSina redzesloku, laujot sp€létajiem uzzinat par dazadam kultiram un
tradicijam tieSi no So kultliru nes€jiem. Viens no galvenajiem aspektiem, kas izdalits Raiena
Perija (Ryan Perry) (Ryan Perry, 2018, Computer in human behaivor. 202.-210. Ipp.) p€tijuma,
ir tas, ka tieSsaistes sp€l€s iegiitas socialas prasmes var bt tikpat efektivas ka realaja pasaulé
apgiitas prasmes. Virtualas platformas sniedz unikalas iesp€jas veidot draudzigas saites ar
cilvekiem, kurus spélétaji, iespjams, ikdiena nekad nebiitu sastapuSi. Ilelu platformas,
pieméram, parki un sabiedriskas vietas, reti sniedz $adu iesp&ju starpkontinentalai sazinai.

Tapat svarigi atziméet, ka tieSsaistes sp€les var klut par glabinu tiem, kam ir griitibas reala
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saskarsmé dazadu socialo vai fizisko ierobezojumu dgl. Sadiem cilvékiem virtualas pasaules
klaist par vietu, kur vini var brivi izpausties, mijiedarboties ar citiem un attistit savas socialas

prasmes bez bailém no nosodijuma vai diskriminacijas.

Sacensiba un sadarbiba. TieSsaistes spé€les sniedz unikalas sadarbibas un sacensibas
iesp&jas speletaju vidu. Virtualajas pasaul€s speletaji var nostaties plecu pie pleca ar citiem
dalibniekiem, lai atspogulotu izstradataju piedavatas briesmas, vai cinities sava starpa,
izmantojot spelu pasauli ka sacensibu arénu. Viss atkarigs no ta, kadu vajadzibu spélétajs izjiit
konkrétaja bridi. Sada mijiedarbibas un konkurences formu dazadiba ir biitisks aspekts, ko
izstradataji nem vera, veidojot spelu mehaniku un sizetus. Sadarbojoties ar citiem sp&létajiem,
dalibnieki giist iesp€ju iejusties grupas dala, kur vinu ieguldijums kopé€ja lieta tiks pamanits un
atzits. ST piederibas un savas lomas svariguma sajita kolektiva ievérojami pastiprina
emocionalo saikni ar spéli. Spelu izstradataji to zina un veido sp€les scenarijus ta, lai speletaji
regulari sanemtu atalgojumu par saviem centieniem. Sadas atlidzibas var biit gan materialas
(pieméram, spéles priekSmeti vai valiitas), gan nematerialas (uzslava, Iimena celSana, pieeja
jauniem uzdevumiem). Ari sacensibu spélés sp€létajs sanem atalgojumu — gandarijumu, ka
jatas labak par par&jiem. Sis spéles liek spélétajiem justies ne tikai ka labiem dalibniekiem, bet
ar1 tadiem, kas parspgj citus. Realaja pasaul ir griiti precizi noteikt, cik cilveks ir labs konkrétu
prasmju zina, tapéc nakas palauties uz citu cilvéku vert€§jumu, kuriem ir savas intereses un
viedoklis. Tomér spél&s tiek uzturéta objektiva statistika, un spelétajs var uzzinat, vai pretinieks
ir labaks, vienkarsi nospiezot vienu taustinu. Pat ja statistika rada, ka ir kur augt, spelétaji tik
un ta atgriezas pie spéles, lai pieraditu sev un saviem sancensiem, ka vini ir kluvusi labaki. ST
nemitiga tiekSanas péc sevis pilnveidoSanas un jaunu izaicinajumu parvaré$anas ir Specigs
motivejoSs faktors. Pat spélés, kur nav tieSas konkurences starp spélétajiem, pastav lideru
tabulas un apbalvojumu apraksti, kas mudina tiekties péc pirmas vietas. Tadgjadi izstradataji
rada vides, kur sp€létaji var pastavigi izvirzit sev jaunus merkus un sasniegt tos, kas veicina
ilgstosu interesi par spéli. Dazadas spéles var apmierinat dazadas cilvéka vajadzibas. Spéles
lieliski apmierina vajadzibu pec piederibas, dodot spelétajiem iesp&ju savstarp&ji sadarboties
un veidot attiecibas, sp€l€jot kopa vai daloties ar interesem. Tapat sp€les var apmierinat
vajadzibu p&c pascienas, jo sasniegumi un panakumi spélé rada sasniegumu sajiitu. Skaidra
sasniegumu un godalgu sistéma sp€lés parasti stimulé speletaju rikoties un dod taustamus
rezultatus. Videospéles konteksta $1 atalgojuma sist€éma biezi vien ir konsekventaka un
paredzamaka neka ikdiena, kas var vairot motivaciju mérku sasniegSanai. Lai ar1 argjais
atalgojums un progress var motiveét spélétajus, biitiska nozime ir arT “pliismas” ieks&jam

stavoklim. Sis stavoklis rodas, kad spélétajs ir pilniba iegrimis sp&lg, tam ir skaidri mérki, iegiist
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atgriezenisko saiti un jiitas kontrol€ts un koncentr&jies. Svarigi, lai uzdevumiem spélé biitu
atbilstosa sarezgitiba, lai neraditu motivacijas zudumu. Ja spéle ir parak vienkarsa, spelétajs var
zaudg@t interesi; ja parak sarezgita — var iestaties vilSanas. So faktoru balanséSana ir galvenais

aspekts, ko izstradataji nem vera, lai uzturétu augstu iesaistes limeni.

Saskana ar autora secinajumu — videospéleém ir liela nozime misdienu cilvéku dzive,
nodroSinot mijiedarbibas un sacensibu platformu. Tas apmierina piederibas un atziSanas, ka ari
personiga parakuma un sevis pilnveidosanu vajadzibas. Spelu veidotaji, izprotot §is vajadzibas,
rada daudzveidigu spélu mehaniku un sizetus, kas stimul€ spélétajus uz pastavigu mijiedarbibu
un tiekSanos sasniegt labakus rezultatus. Objektiva vert€Sanas sist€ma un regularas atlidzibas
padara spéles procesu aizraujoSu un motivéjosSu, kas veicina ilgstoSu interesi un iesaisti spelu

sabiedriba.
1.1. Tendences videospélu pasaulé
Videospélu veidoSana dazadam vecuma grupam

Bérni un pusaudzi, kas labprat stundam ilgi pavada laiku tieSsaiste, kltist picaugusi un vairs
nevar tik daudz laika pavadit spélés ka agrak. Saskana ar statistiku — pieauguSo vida Sobrid
visvairak laika tieSsaistes spélés pavada 26-35 gadus veci cilveki, vidgji 8,21 stundu nedgla.
Tomér arf spelétaji 36-45 gadu vecuma censas panakt jaunakos spelétajus. ST speletaju videja
vecuma pieauguma tendence biitiski ietekmé sp&lu industriju, liekot izstradatajiem pielagot
spelu struktiru mainigajam auditorijas vajadzibam. Reagg€jot uz spéletaju vidéja vecuma
palielinasanos, izstradataji maina spélu struktiiru, padarot tas pieejamakas aiznemtajiem
pieaugusajiem. Piem@ram, lomu spéles vienam spélétajam ped€jo desmit gadu laika
samazinajusas vidéji no 80 lidz 40 stundam. Sis samazinajums atspogulo nepiecieSsamibu
izveidot spéles, kas varétu tikt pabeigtas 1sakos terminos, kas ir Tpasi svarigi pieaugusajiem ar
ierobezotu brivo laiku. Art vid€jais vienas sesijas ilgums tikla ir samazinajies: no 60 lidz 30-45
miniitém. Sadas izmainas ir saistitas ar to, ka pieaugusajiem spélétajiem bieZi ir piesatinataki
grafiki un vini nevar atvélét spélei vairakas stundas p€c kartas. Rezultata izstradataji ievies
1sakas spelu sesijas, kuras var viegli ietilpinat ikdiena (Stephanie Epsterin, 2021, State of online
gaming 2021.). Ipasi popularas kluvusas sesiju spéles mobilajas ierices. Pirmajas tie$saistes
spélés speletajiem nacas pieslegties katru dienu un pavadit vairakas stundas, lai neatpaliktu no
citiem. Tomér miisdienu sesiju spéles prasa daudz mazak laika, reizém pietiek veltit pa 15
miniatém diena. Sadas spéles sniedz iesp&ju atri ieiet un izstaties no spéles, kas ir ideali
piemérota cilvékiem ar aktivu dzivesveidu. Spéles laika saisinaSana tiek panakta, ievieSot
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dazadus mehanismus, pieméram, taimerus un energijas ierobezojumus. Piem@ram, &kas
biivnieciba spele var aiznemt 5 mintites reala laika rezima, vai parvietoSana no vienas vietas uz
otru var patérét vienu energiju no simts pieejamam. Sie mehanismi lauj spélétajiem veikt
progresu pat ar ierobezotu spéles laiku, kas sp€les procesu padara elastigaku un pielagotaku
miisdienu prasibam. Atrakai sesijai paredzetas spéles pieauguso spélétaju vida klast arvien
popularakas. Sis spéles ir izstradatas ta, lai tas varétu viegli spélét ejot, pieméram, cela uz darbu
vai 1sa partraukuma. Rezultata sp€les process klust elastigaks un spélétaji var baudit spéles bez
nepieciesamibas tam atvélét ievérojami daudz laika. STm izmainam spélétaju uzvediba ir
ievérojama ietekme uz spélu industriju. Izstradataji ir spiesti parskatit savas pieejas satura
veidosana, fokusgjoties uz 1sakam un piesatinatakam sp€lu sesijam, kas var apmierinat
pieauguso spéletaju vajadzibas. Industrija ir spiesta pielagoties ari jaunam platformam,
pieméram, mobilajam ieric€m, kas pieauguso spelétaju vidi klist arvien popularakas. Tadgejadi
speletaju videja vecuma palielinasanas un izmainas vinu dzivesveida spiez spélu izstradatajus
pielagot savus produktus jaunajai realitatei. Sp€lu sesiju ilguma samazinasana, sesiju spelu
ievieSana un laika ierobezoSanas mehanismu izmantoSana — tas viss lauj pieauguSajiem
spélétajiem turpinat baudit spéles, neskatoties uz aiznemtibu. Sis izmainas padara spéles
procesu elastigaku un pieejamaku, kas savukart veicina talaku tieSsaistes spelu popularitates

pieaugumu pieauguso iedzivotaju vidi.

Spéletaji dod prieksroku sarezgitam spélem. Kapéc?

Saskana ar Turcijas Gebzes Universitates Aleva Kocaka Alana (Alev Kocak Alan) veikto
petijumu (Alev Kocak Alan, 2022, Replaying online gmes for flow experience and outcome
expectatiions) cilvéki biezak atgriezas pie spélém, kas viniem sagada izaicinajumu.
Smadzen&m ir vienalga, vai cilvéks risina sarezgitu uzdevumu realaja vai virtualaja pasaulg.
Tacu, atSkiriba no realas pasaules, noteikumi, péc kuriem darbojas sp€lu pasaule, ir daudz
vienkarsaki, un jebkura spéle ir pirma, kas mums tos izskaidro. Spélé mums vienmer ir pilns
prasmju un riku komplekts, lai parvarétu izstradataju piedavatos izaicinajumus. Spéles ir
vieniga izklaide, kas parbauda, cik labi m&s esam. Gramata neaizliizis pa vidu, ja ta nolems, ka
neesam lasTjusi pietiekami uzmanigi, bet spele nelaus mums izlaist griitu sadalu un doties talak.

Un §1 prasiba ne tikai spelet, bet spelet labi, ir viens no iemesliem, kapéc cilvekiem patik spéles.
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Lai gan ieprieks€jos desmit gadus kopuma iezZimé tehnologiju izmainas, laika posms no
2010. gada lidz Sodienai ir raksturigs ar masveida izmainam attieciba uz to, ka tiek veidotas,

spElétas, apspriestas, diskutétas un aizstavetas spéles.

Neatkarigu sp€lu popularitates pieaugums ir fundamentali mainijis riipniecibas ainu. Lai
ar1 ta sauktas AAA zimola spéles no lielajiem izdev€jiem joprojam ir biznesa pamata, tas tagad
konkur€ ar inovativam spélém no mazam komandam, bieZi vien aiznemoties labakas idejas no
neatkarigajam spélém. Neatkariga sp€lu izstrade un interneta veikalu pieaugums ir vienas no
lielakajam izmainam sp€lu industrija. Izstradataji var pardot savu produkciju tiesi speletajiem
bez jebkadam ierobezojumiem no lielajiem izdevE&jiem attieciba uz radoSumu un virzieniem.
Vini vairs nav atkarigi no lielveikalu tirdzniecibas attieciba uz plauktu vietu. Vini vairs nav
paklauti maksajumu kav&jumiem vai atskaitem. Ka rezultata spélétajiem ir vairak iesp&ju
izveleties, ko vini vélas spélét, un cik daudz vini ir gatavi maksat par to. Ir notikusi liela attistiba
attieciba uz spéeletaju speju izteikt savu viedokli par to, kas tiek izstradats, un vini var aktivi
piedalities projektos un labvéligi tos ietekmét. Izstradataji var tiesi sazinaties ar potencialajiem
pirc€jiem un sanemt vinu palidzibu, lai izveidotu spéli, kas tiktu pozitivi uztverta pec iesp&jas
lielaka auditorija. No otras puses, lielie izdev€ji joprojam pievers mazak uzmanibas projektiem
ierobezotajos zanros. Lai gan Saura un dzila stratégija versta uz labi finansétiem fransizes
blokbasteriem, ta atstaj tukSumu kreativiem vid€ja budzeta projektiem, kas piedava dazadibu,
zanru paplaina$anu un negaiditas veiksmes iespgju. So tuk§umu aktivi aizpilda neatkarigie
izdev@ji, bet videja izmera izdev€jdarbiba un videja budzeta spe€lu paplasinats katalogs

lielakoties ir pazudusi.

Saistiba ar paplasinato realitati (AR) iedro$inosSs ir fakts, ka més esam redzgjusi arkartigi
popularas spéles, pieméram, Pokémon Go, kas ir AR-lite un palielindja informéetibu.
Paplasinatas realitates ieric€s ir daudz noderigu funkciju, kas lauj cilvékiem pierast pie ta, ka
vinu pasaule apvienojas starp realitati un spelém. Attieciba uz virtualo realitati Sony ir guvusi
panakumus ar PlayStation VR, bet Oculus Quest, visticamak, ir labaka autonoma ierice.
Virtualajai realitatei joprojam ir daudz problému, kas kave tas masveida izplatibu. Lielai dalai
cilveku VR skiet parak izolgjosa un biedgjosa. Ta ir svesa cilvéka dabai. Griiti iedomaties, ka

lielaka dala cilveku veletos attalinaties no realas pasaules un padarit sevi tik ievainojamus.

Desmitgadém ilgi spelu dizains bija koncentréts uz darbibu, un stasts vairak kalpoja ka

patikama papildu sastavdala.
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Ka izteicies Kris Remo (Chris Remo) (Chris Remo, The rise of new storyyelling
techniques) — “Viena no pedgja laika viskarstakajam tendenceém ir sp€lu procesu modelu
paplasinasana, kas uzmanibu pievers stastam, neuzticoties cinas modeliem vai tradicionalajiem

piedzivojumu sp&lu Zanriem.”

Paslaik spéles biezak tiek raditas p&c to izdoSanas, cik divaini tas varétu but. Mass
Effect 3 izdoSana 2012. gada bija §1s evoliicijas atslégas bridis, jo tas bija viens no pirmajiem

spelu izdevumiem, kur sabiedriba vargja ietekmét jau klaja laistu produktu.

Pedgja desmitgadg, kad kastu nosaukumi ir gandriz izmirusi, spelu lejupielade lava veikt
labojumus, atjauninajumus un DLC dazados veidos, kas ir izdevigi visiem. Tas nodroSina
vairak iesp€ju izlaizu veidoSanai, kas ir izdevigi izstradatajiem un izdevéjiem, kuriem péc
lielam sakotngjam investicijam ir nepiecieSamas ienémumu pliismas. Tas dod spéletajiem
vairak to, kas viniem patik, jo tas dod iemeslu atgriezties iecienitaja sp&l€. Nerunajot jau par
acimredzamajam tehniskajam priekSrocibam, klidu laboSanu péc izdoSanas un ta talak.
Misdienas més esam pieradusi redzet spéles, kas izdotas "agrina pieejamiba", ar deklarétu

nodomu sekot speletaju piedavajumiem.

Spelu industrija joprojam ir relativi jauna, bet centieni aizstavét un veicinat klasiskas
speles aizsakas jau 90. gadu sakuma. Tomer pedeja laika mes verojam daudz lielaku aktivitati
attieciba uz klasisko sp€lu atkartotu izdoSanu, mini konsolu un arkazu automatu joma. Dalgji
tas ir saistits ar nostalgiju, jo Sodien jaunie cilvéki var noveértét un tieS$am novérté labako no
pagatnes. Konsoles un makonpakalpojumu razotaji, protams, nodroSinas, ka visas pasas vecas
speles ir pieejamas jaunajas konsol€s un pakalpojumos, sakam redzet ari dinamisku retro
kontrolieru tirgu, kas padaris speles maksimali autentiskas. Esam redz&jusi ar1 daudzas
klasiskas sp€les, kas parstradatas un atjaunotas jaunajam konsolém, piemeram, MediEvil,
Resident Evil, Oddworld izlaiSanu. VEl viens svarigs faktors ir pieaugoSais mobilo sp€lu
pieprasijums. Dazas no ped€jas desmitgades lielakajam spélém ir izveidotas, balstoties uz
klasiska sp€lu dizaina spécigo ietekmi, un tas veicina pieprasijuma pieaugumu pec

originalajiem hitiem.
1.2. Pieprasijums un spéletaju statistika

Apméram 41% no pasaules iedzivotajiem, ka prognozets, spelé vai ir spél&jusi
videospeles. (Marko Dimitrievski, 2024, 1. rindk.) Vai nu veidojot impériju, vai medijot

Pokemonus, daudzi no mums ir lejupieladjusi vai sp€l&jusi kadas videospéles miisu dzives
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laika. Turklat tie, kuri spele spéles ar datoru, konsoles, plansetdatoru un viedtalrunu palidzibu,
2023. gada parsniegs 3,26 miljardus un Iidz 2024. gadam sasniegs 3,32 miljardus. (Josh
Howarth, January 29, 2024, How many gamers are there in 2024? section).

Saskana ar sp€lu statistiku COVID-19 laika, jauno spé€létaju dala strauji palielinajas.
Eiropa spéles aizstaja dazas socialas aktivitates COVID-19 izolacijas laika. Ka rezultata daudzi

speletaji jutas laimigaki un mazak izoléti.

Steam platforma ir pieejamas vairak neka 50 000 spéles. Kad ta tika izveidota, platforma
lava izstradatajiem public€t savas spéles vietn€ ar noteiktu maksu un pelnas sadali. Kaut arT tas
bija izdevigi lielajam sp€lu kompanijam, neatkarigie sp€lu izstradataji to tikpat daudz

nenoverteja.

Paslaik 89,5% videospélu tirdznieciba notiek digitalaja pasaulé. Videospélu pardosanas
apjoms pieauga par 7,26% no iepriekigjas vértibas. Sobrid lielie izdevéji — tadi ka Ubisoft,
Electronic Arts un Activision Blizzard — gtist labumu no digitalas izplatiSanas daudzos veidos,
salidzinot ar fiziskiem pirkumiem. Pateicoties tam, ka $1s kompanijas nesaskaras ar razoSanas,
iepakojuma, piegades un vairumtirdzniecibas problémam. Savu spé€li iesp&jams publicét

tieSsaistes platformas, pieméram, Steam vai Apple Store. (OperaGX report 2022)

Apmeram 63% izstradataju veido spé€les datoram. (Sergey Snegiev, November 22nd,

2023. Growth in the number of player section).

Dators joprojam viena no popularakajam platformam izstradatajiem, kas veido spéles.
Tomér Sony ir vadiba Microsoft konsoles joma. Piem&ram, 21% izstradataju veido speles PS4,

un vairak neka 22% tas veido Xbox One.

Spelu statistika turklat parada, ka 31% strada pie spelu PS5 attieciba uz nakamas
paaudzes konsolu kontekstu. Alternativi vairak neka 29% strada pie Xbox Series X spelem.
Tomeér mobilas spéles joprojam ir popularakais lietotaju segments, kura regulari piedalas 48%
speletaju. Pec skaita virieSu spélétaju ir aptuveni 1,7 miljardi. Un sievieSu spélétaju pasaulé ir
1,39 miljardi. Saskana ar datiem, 4 no 5 (80%) spéletajiem ir vecuma virs 18 gadiem. Tas
nozimé 2,47 miljardus pieauguso spélétaju. Savukart 618 miljoni spéletaju ir jaunaki par
18 gadiem. Vispopularakas videospéles ASV ir ikdienas spéles, ko regulari spelé 63% cilveku.
Tam seko darbibas spéles (39%) un Sausanas spéles (39%). (Jannik Linder, December 16, 2023.
Video gamer statistics overview section). Saskana ar nozares analitiku teikto, 2023. gada

Sausanas spéles bija izcilas, iegtistot 14,1% no PC sp&lu ienémumiem.
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2024. gada attistitajiem tas norada uz pastavigu pieprasijumu péc dazadam SauSanas
spelém. Veiksmes tituli, pieméram, "Valorant”, "CS: GO" un "CS 2", parada pievilcibu
komandu balstitajam varonu SauSanas spélém, kamér "Destiny 2" un "Escape from Tarkov"
atspogulo pieaugoSo interesi par laupitaju un iznicinataju SausSanas sp€lém (Rocket Brush
studio, blog). Sis trends uzsver stratégisku inovaciju svarigumu apakszanros jaunu PC spélu
izstrade. Interesants aspekts PC sp€lém ir ien€mumu vienmeriga sadale vispopularakajos
zanros, kas norada uz sp€létaju bazi ar dazadam priekSrocibam. Tas ir svarigs parskats

attistitajiem, jo tas uzsver potencialu veiksmi dazados videosp€lu Zanros PC.

Videospéelu konsolu tirgii pelnosakie zanri ir “Adventure”, “Battle Royal”, “Shooter”,
“Sport” un “RPG”. IpaSi nozimigas $aja saraksta ir piedzivojumu spéles, kas atrodas
ienémumu tabulas augSgala, pateicoties veiksmigiem ekskluziviem projektiem, piemé&ram,
“Zelda: Thear s of Kingdom un God of War: Ragnarok”. Piedzivojumu spéles veido 17,1% no
visiem konsolu tirgus ien@émumiem, un tiek prognozéts to pieaugums par 6,9%. Tas
izstradatajiem uzsver aizraujosa stastijuma un aizraujosas pieredzes nozimi $aja Zanra. Dzilu
sizeta Itniju un iegremdg€josa spéles procesa ieklausana ir galvenais panakumu faktors Saja
segmenta. Sporta videospéles, pieméram, “NBA 2K23” un “FIFA 23”, demonstré stabilu
popularitati un lojalu fanu bazi. Sis spéles ik gadu piesaista ievérojamu spélétaju skaitu,
nodroSinot noturigus ienakumus. Izstradatajiem sporta spéles ir galvena prioritate 2024. gada,
pateicoties spécigai zimola atpazistamibai un ikgad€jai jaunu versiju izdoSanai. Zimigi, ka
sporta sp€lu veidoSana neprasa ieveérojamas makslinieciskas izmaksas, bet nes augstus
ienakumus. Tas padara tos 1paSi pievilcigus izstradatajiem, kas tiecas p&c maksimala
ienesiguma ar minimalam resursu izmaksam. Tadgjadi videosp€lu konsoles segmenta
piedzivojumu un sporta zanri ienem vadoSas pozicijas ien€émumu zina. [zstradatajiem janem
vera sizeta piepildijuma un sp€lu pieredzes nozime piedzivojumu spél€s, ka art jaturpina attistit
un uzturét sporta fransizes, kas nodroSina stabilus ienakumus un popularitati spelétaju vida.

(Rocket Brush studio, blog)
Popularakie mobilo spelu Zanri

Lomu spéles, puzles, piedzivojumi un stratégijas izvirzas pirmaja plana mobilaja
sektora. Lomu spéles aiznem ievérojamu tirgus dalu, veidojot 23% no mobilajiem
ieneémumiem. To popularitate ir IpaSi augsta lielajos tirgos, pieméram, Kina, Japana un
Dienvidkoreja, kam ir biitiska loma kopg&ja industrijas dinamika. Tome&r, neskatoties uz augsto
pieprasijumu, videospélu Zanrs kopuma piedzivo ienémumu kritumu par 1,6% gada. Sis

samazinajums dal€ji saistits ar griitibam piesaistit jaunus lietotajus, ko radijusas izmainas Apple
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konfidencialitates politika. STs izmainas biitiski ietekméja reklamas virzi§anas un datu vaksanas
iesp&jas, kas izstradatajiem sarezgija uzdevumu efektivi monetiz€t savas lietotnes.
Izstradatajiem tas ir nozimigs aspekts, kas uzsver mainigos izaicindjumus mobilo sp€lu
monetizacija. Ipasi tas attiecas uz tiem projektiem, kas ir atkarigi no mazakas, bet iesaistitakas
spelétaju bazes. Izmainas privatuma politika prasa jaunas stratégijas un pieejas, lai uzturétu un

palielinatu ien@mumus mainiga tirgus apstaklos. (Rocket Brush studio, blog).

Saskana ar autora secinajumiem, COVID-19 pandémijai bija ievérojama ietekme uz
videospélu industriju. lerobezojumu un karantinas pasakumu apstaklos videospéles ir kluvusas
par butisku daudzu cilvéku dzives sastavdalu, dodot viniem iesp&ju komunic€t un pavadit laiku.
Ta rezultata jau ta liela videosp€lu auditorija ievérojami paplasingjas, kas motiveja
izstradatajkompanijas veidot spéles plasakai un daudzveidigakai auditorijai. Pandémija ir
novedusi pie ta, ka daudzi cilveki, kas iepriek§ nav pievérsusi lielu uzmanibu videospélém, ir
sakusi uztvert tas ka nozimigu platformu savstarp€jai sazinai un tik§anas reiz€m. Tas ir Tpasi
aktuali socialas izolacijas apstaklos, kad realu tikSanos un saskarsmes iesp€jas bija butiski
ierobezotas. Videospéles deva iespgju uzturét socialos sakarus un atrast jaunus draugus, kas
veicinaja vinu pieaugoso popularitati dazadu vecuma grupu vidi. Interesanti atzimét, ka daudzi
pusmiiza cilveki sakusi apgit sarezgitakas un prasigakas spéles. TiekSanas péc jaunas pieredzes
un alternativu izklaides formu mekl&Sanas ir novedusi pie popularitates picauguma spélem ar
VR tehnologiju un interaktiva kino atbalstu, kur sp&l&taji var iegrimt sizeta un klat par aktiviem
véstures dalibniekiem. Sis spéles sniedz unikalas iespgjas pilnigai iegrimsanai spéles procesa
un realas klatbiitnes sajiitas radiSanai. Tomér daudziem videospéles ir kluvusSas arl par
atslabinaSanas un eskapisma veidu. Pandémijas radita stresa un nenoteiktibas apstaklos
videospéles sniedza iesp&ju noversties no ikdienas problémam un iegrimt virtualas pasaul@s,
piedavajot atraktivus siZetus un aizraujoSus piedzivojumus. Sis videospélu aspekts izradijas
pasi svarigs psihologiska komforta un labsajttas uzturésanai. Tadgjadi COVID-19 pandémija
ne tikai mainija spélétaju paradumus un preferences, bet art biitiski ietekmgja visas videospélu
industrijas attistibu. [zstradataj kompanijas pielagojusas jaunajiem apstakliem, radot spéles, kas
apmierina pieaugoSo pieprasijumu un daudzveidigas auditorijas vajadzibas. Videospéles
daudziem cilvékiem ir kluvuSas par neatnemamu dzives sastavdalu, dodot viniem iespgjas

komunicgt, giit jaunus iespaidus un emocionalu atbalstu griitos brizos.
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2. Stilizeta grafika un tas variacijas

Analizgjot daudzus avotus, ieskaitot dazadus sp€lu zurnalus un recenzijas, pétijjuma
autors var drosi apgalvot: progress videosp€lu industrija turpina nemitigi virzities uz prieksu,
aizvien paplaSinot iesp&jama robezas ar katru gadu. Sp€lu industrijas pirmsakumos autoriem
bija jaiztiek ar ierobezotu lidzeklu arsenalu unikalu projektu veidoSanai. Tacu miisdienas
izstradataju riciba ir daudz instrumentu, kas lauj pieskirt vinu spélém neatkartojamu raksturu
un izcelt tas starp klaja laisto projektu klastu. Spéle ka galvenais elements izklaides joma ir
plasa platforma radoSu ideju realiz€Sanai, kas skar spe€lu mehaniku, speletaja mijiedarbibu ar
virtualo vidi, stastiSanas un vizualas prezentacijas veidus. Katrai spélei ir savs unikals vizualais
stils, kas aptver dazadus aspektus, pieméram, sp€lu lokaciju dizainu, personazu veidosanu,
specefektu izmantoSanu un lietotaja interfeisa izstradi. Var izcelt vairakus galvenos spé€lu
stilizacijas tipus: realistisks, vienkarSots un sagrozits. Katram no Siem stiliem ir savas Tpatnibas
un tas tiek izmantots atkariba no izstradataju koncepcijas un mérkiem. Realistiskai stilizacijai
spelu industrijas konteksta ir dzilas vésturiskas saknes, kas iezimgjas Iidz laikmetam, kad
makslinieki tiecas maksimali tuvinaties realitatei, veidojot savus darbus. ST pieeja, ko sakotngji
iedvesmoja velme atveidot objektus un telus tadus, kadi tie izskatas fotografija vai realaja dzive,
laika gaita ir parvertusies par nozimigu rotalu industrijas attistibas aspektu. Tomer jaatzime, ka
fotorealisma realizacija spél&s ir tiesi atkariga no progresa tehnologiju joma. Lidz ar to sp&lu
industrija aktivi seko Iidzi inovacijam grafisko tehnologiju joma, jo fotorealismam ir noteicosa
loma spélétaju iesaistiSana sp&lu procesa. Realitates illizijas radiSana uz ekrana ir nepiecieSams
priek$noteikums maksimala imersijas [imena sasniegSanai, kad spelétajs pilniba iegrimst spélu
pasaul€ un sak uztvert to ka realu telpu. Autors uzskata, ka tiekSanas pec realistiskas bildes, lai
arl tas ir butiski spélétdju uzmanibas un aizrautibas piesaistiSanai, dal&ji var mazinat
makslinieku ieguldijumu radosa procesa unikalitate. lesp&ju petit un eksperimentet ar dazadiem
stiliem un vizualajam koncepcijam var ierobezot vélme sasniegt maksimalu realisma limeni.
Tomér lidzsvara saglabasana starp spélu makslas realismu un originalitati ir butisks aspekts, lai
uzturétu interesi par spelu projektiem un saglabatu daudzveidibu industrija. Tomer, neskatoties
uz vairakam prieksrocibam, ko nodrosina fotorealisma izmantosana sp€les, janem véra ar §Ts
pieejas trikumi. Viens no §adiem trikumiem ir efekts, ko bieZi déve par “Uncanny valley”. Sis
efekts ir tads, ka, sasniedzot noteiktu Itmeni, kas lidzinas cilvéka tris dimensiju imitacijai ar
realo cilvéka veidolu, noverotajs sak apzinaties att€la maksligumu. Tas notiek tapec, ka, pat
maksimali detaliz€jot, noteiktas sikakas detalas nevar atveidot, kas rada nepietickama realisma

trikuma sajutu. Turklat dazkart parmériga detalizacija var izraisit skatitajam veélmi atgrist, jo
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izt€le nespgj aizpildit robus triikstoSaja informacija. (Alexander S. Gilis, february

2024.Implications of the uncanny valley section)

No autora personigas pieredzes videosp€lu izstrades un pardoSanas joma janem véra, ka
ne visi priekSroku dod realistiskam vizualajam stilam. Daziem lietotajiem pievilcigaka var bt
makslinieciska pieeja vizualizacijai, kas var izpausties stilizacijas vai abstrakcijas forma. Sadi
stili var uzsvért spelu pasaules unikalitati un maksliniecisko izteiksmigumu, sniedzot
speletajiem jaunus estétiskus iespaidus un pardzivojumus. Tatad daudzveidigu vizualizacijas
stilu pastavéSana lauj apmierinat sp€lu auditorijas daudzveidigas izvéles un bagatinat
videosp@lu industriju ar kreativu pieeju daudzveidibu vizualajam dizainam. VienkarSota
vizualo telu stilizacija ir pieeja, kura attéls aprobezojas tikai ar bitiskakajam iezimém, kas
nepiecieSamas objektu identificésanai. S1 vizualizacijas pieeja paver jaunas iespéjas
autorkoncepciju un ideju nodoSanai. Abstrakcijas pakape $aja gadijuma ir atkariga no objektu

funkcionalas lomas sp&lu pasaulg.

23



2.1. Stilizéta grafika un tas variacijas

Ka pieméru var aplikot spélu sériju Katamari, kur Galaktikas karalis tiek att€lots
multiplikacijas stila ar augstu detalizacijas pakapi. Sis personazs spélé ir noteicosais, tapec ta
vizualais priekSstats ietver daudzus raksturigus elementus, pieméram, kroni, Gisas, svinigo teérpu
un citas detalas. Taja pasa laika Zemes iedzivotaji $aja rotalu Visuma, kurus var piesaistit ka

sniega pikai rotgjosai magnétiskai bumbinai, ir att€loti abstraktaka forma, kas atgadina Lego

rotallietu cilvécinus.

2.1. att. Katamari Damacy; 2017’

Sagrozitaja stilizacijas tipa tiek lietotas metodes, kas verstas uz objektu liniju, formu,
proporciju un perspektivas mainu. ST pieeja lauj atklat jaunas sadarbibas iespéjas ar spelétaju,

kuru pamata ir asociativa domasana.

Sada stilistika izmantotie deformétie objekti biezi vien asocigjas ar citiem objektiem no
realas dzives, kuriem ir Iidziga forma vai raksturlielumi. Piem&ram, sp&le Muramasa: The
Demon blade laundaris att€lots ar sagrozitam kermena un galvas proporcijam. Personazs ir
attlots ka briesmonis, tomér vina figiira atgadina bérnu, kur§ macas staigat. So iespaidu
pastiprina kustibas animacija, radot unikalu personaza unikalu téla vizualas att€loSanas stilu.

(Keyfan Stevens.Different visuals styles b.g)

' Katamari Damacy, (07.12.2017) reklamas materiali . https://en.bandainamcoent.eu/katamari/amazing-
katamari-damacy
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2.2. att. Muramasa: The Demon blade?

Otrs mijiedarbibas ar speletaju veids, kas saistits ar izkroplotu stilizacijas tipu, paredz
izt€les izmantoSanu. Kad skatitajs ierauga saliektu €ku vai deform&tu ainavu, vin$ sak radit sava
izt&l& scenarijus, kas var&ja novest pie tik neparastam formam. Sis process balstas uz asociativu
domasanu un veicina dzilaku mijiedarbibu ar spélu pasauli. Turklat zemapzinas ITmeni
noverotajs var sevi asoci€t ar deform&tu objektu un it ka pats piedzivot deformé&josa speka
iedarbibu. Pieméram, izkroplotas €kas un ielas spéles Alice ilustracijas: Madness Returns spgj
radit spélétajam neprata un reibonu sajitas, kas asoci€jas ar galvenas varones Alises
pardzivojumiem Brinumzemé. P&tijuma autors norada, ka ieprieks, aptuveni lidz 2007. gadam,
dazkart loti stilizétas grafikas dél, daudzas videosp€lés nacas iztele pabeigt zZim&t daudzus spélu
pasaules aspektus. Tas bija saistits ar tehnologiju un izstradataju iesp&ju ierobezojumiem. Tacu,
attistoties datorgrafikai un palielinoties moderno iericu skaitloSanas jaudai, sp€lu pasaules saka
klat arvien realistiskakas un detalizétakas. Tas lauj veidot spéles ainas, kas ir tik detalizétas un
parskatamas, ka spéleétajam nav nepiecieSams kerties pie izt€les apkart€jas pasaules
atveidoSanai. Tomér Iidz ar $o attistibu pieaugusi ari nepiecieSamiba radit unikalas un originalas
spelu idejas un koncepcijas, kas ne vienmér saistitas ar fotorealistisku grafiku. (Keyfan

Stevens. Different visuals styles b.g)

Augstakmingtie stilizacijas tipi attiecas uz reprezentativu grafiku, kas vistieSakaja veida
vizualizé spéles objektus un personazus. Tomér spé€lés plasi tiek izmantota ari atbalstosa
grafika, kas ne tik daudz att€lo pasSus objektus, cik iedarbojas uz spélétaju, radot noteiktas

emocijas un iespaidus. AtbalstoSajai grafikai ir biitiska nozime spéles pasaules atmosféras

2 Vanillaware, Muramasa: The Demon blade. Ekranuznémums no videospélé.
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veidoSana un noteiktu emociju nodosana spélétajam. Pieméram, aplikosim kadru no spéles
“Shin Megami Tensei: Nocturne” izgrieztas ainas, kura tiek vizualiz€ta specigu sapju sajita.
Saja kadra spéles protagonistam tick implant&ti tarpi vina nakamajai transformacijai. Mokosas
sapes, ko piedzivo personazs, tiek vizualizeti ar viltigiem grafiskiem panémieniem. Pieméram,
tiek izmantots specifisks raksts, kas atgadina acs asinsvadus, ka arT augsts krasu kontrasts un
izpliisanas efekts. Sie grafiskie elementi satricina spélétaja iztéli, palidzot vinam dzilak iejusties
notiekoSaja un sajust sevi visu personaza piedzivoto cieSanu intensitati. Rapojosas sarkanas
Iinijas, kas vizuali att€lotas kadra no spéles “Shin Megami Tensei: Nocturne”, var asociéties ar
cilveka muskuliem, kas saspringst izmisigas cinas vai spriedzes brizos. Uz fona esosa tumsi
zila krasa var simbolizét aukstu vai driimu apkartni, pievienojot kopgjai spéles gaisotnei. Saja
kadra izmantotais izpliduma efekts var atspogulot apzinas zuduma vai nestabilitates sajiitu.
Salidzinot So kadru ar ainu no spéles “God of War 3", kas ir reprezentativas grafikas paraugs,
varam pamanit lidzibas varonu emociju un stavoklu atspogulosana. Spélé “God of War 3”
Apolona seja varam verot zinamu grimasi, kas lauj saprast, ka vins cie$ sapes. Tadgjadi dazadas
vizualizacijas metodes var novest pie lidzigiem rezultatiem, efektivi nododot spéles procesa
emocionalo komponenti. PEtijuma autora piezime: Lai arT pats vizualais stils sp&lém ir absoluti
atSkirigs, tiem ir viens mérkis — emociju nodoSana, izmantojot vizualo att€lojumu, ja “Shin
Megami Tensei: Nocturne” lietotajs var izjust diskomfortu no $adas ainas, asocigjot spéles

personazu ar sevi, tad “God of War 3” lietotajs ainu véro no malas, tad€él nododamas emocijas

vins var projicét citadak. (Jahmel Coleman, Visual styles in videogames. B.g.)

2.3. att. Shin Megami Tensei: Nocturne®  2.4. att. God of War: 3*

Erika Saijas (Eric Chahi) spele “Another World” ienem nozimigu vietu videospélu

vesture ka piemers vizuala stila ka efektiva vestiSanas rika izmantoSanai. Veidojot unikalu bildi,

3 Atlus. Shin Megami Tensei: Nocturne. Ekranuzpémums no videospele.
4 Santa Monica Studio. God of War: 3. Ekranuznemums no videospéle.
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Eriks izmantoja savam laikam neparastu novatorisku pieeju — vin$ izmantoja poligonus
divdimensiju grafika. Rezultata spele ieguva “vienkarSu” argjo izskatu ar ierobezotu detalu
skaitu objektiem. Tas liek spelétajam aktivak mijiedarboties ar spéles pasauli un iedzilinaties
tas jeégpilnaja konteksta. Neskatoties uz minimalistisko vizualo stilu, “Another World” atstaj
augstas detalizacijas iespaidu, pateicoties savai spgjai stimulét spélétaja zemapzinas izt€les
aktivitati. Tiesi tap&c ainai ar zvéru “Another World” spele ir tik speciga ietekme uz spélétaju.
Lai gan zvers attélots tikai ka melna figlira ar sarkanam acim, vina kustibas rada spéciga un
brutala plésona te€lu, kas iedves Sausmas. lesp€&jams, $ads efekts nebutu panakts, ja dzivnieks
tiktu attelots detalizétak. Tapat jaatzime, ka spele “Another World” nav dialogu, bet sizets
attistas caur notikumiem, kas notiek ar personazu, ta mijiedarbibu ar apkartgjo pasauli un citu

personazu ricibu. ST pieeja lauj spélétajam dzilak iegrimt spélu pasaulé un pasam atklat sizeta

Iinijas.

2.5. att. Another World’

’

Kompanijas Clover 2006. gada klaja laista “Okami” ir paraugs spélei, kas stilizéta ka
japanu tradicionala Sumi-e gleznieciba. So stilu raksturo minimala triepienu izmanto$ana un
augsta simbolisma pakape katra Itnija. “Okami” spele izstradataji prasmigi atveidojusi So stilu,
kur laukos uzplaukst ziedi, kad galvenais varonis, kurs att€lots lapsas izskata, paskrien garam,
bet vEjS tiek att€lots ar cirtam, kas atgadina tuSu. Okami biezi tiek minéta ka “makslinieciskas”

speles piemérs, kur vizualais aspekts sapliist ar spéles procesu, radot neatkartojamu atmosferu.

(FGfactory, b.g. Defining the right style of your game).

5 Delphine Software, DotEmu, Eric Chahi. Another World Ekranuzpémumi no videospéle.
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2.6. att. Okami®
2.2. Masdienu grafika

Realistisko ainu uzbiives tehnologija ar staru traséSanas metodi (Ray Tracing, RT) ir
zinama jau vairakus desmitus gadu, tacu tikai lidz ar NVIDI4 RTX videokarSu iznakSanu ta
pilntiesigi pieteikusi savas tiesibas datorspélu joma. Pateicoties NVIDIA jaudai un inovativajam
izstradném grafisko procesoru joma, spelu izstradataji tagad sp&j radit parsteidzosi realistiskas
pasaules ar neticamiem vizualiem efektiem un detalizaciju. Tas apliecina NVIDIA ka vienas no
vecakajam un Sobrid pasaulé lielakajam videokarSu razotajam statusu, kas lauj tai izstradat
jaunas attéla apstrades tehnologijas un citas inovacijas, mainot un uzlabojot spélu industrijas
pasauli. RTX sérijas videokartes (Ray Tracing Shader Extreme) parastajiem lietotajiem
kluvusas pieejamas kops 2018. gada, kad NVIDIA laida klaja pirmas 20. sérijas videokartes. Sis
nozimigais bridis datorgrafikas vesturé plasam lietotaju lokam paveéris durvis uz jaunam
iespg&jam, kas ieprieks bija pieejamas tikai profesionalajas vid€s vai dargas sistemas. RTX
videokarSu izstrade un izdoSana lavusi NVIDIA ne tikai nostiprinat savu lideribu videokarSu
industrija, bet arT ieviest inovacijas, pieméram, staru traséSanu (Ray Tracing), parasto lietotaju
pasaulé. Staru tras€$anas tehnologija ir nozimigs virziens miisdienu datorgrafika, laujot radit
realistiskus vizualos efektus, kas atveido gaismas uzvedibu realaja pasaulé. Tas pamata ir

gaismas stara cela aprékins, tam mijiedarbojoties ar skatuves objektiem, nemot véra ta atspulgu,

¢ Capcom, Clover Studio, Ready at Dawn, HexaDrive. Okami. Ekranuznémums no videospele.
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lausanu un mijiedarbibu ar citiem gaismas avotiem. Piemérojot staru traséSanas tehnologiju,
virtualo gaismas staru modele ta, lai ta intensitate un uzvediba maksimali precizi atbilstu
realajiem fizikas likumiem. Tas lauj radit att€lus, kas izskatas dabiski un realistiski, imit€jot
realus gaismas efektus, pieméram, atspidumus, €nas, lauSanu un citas lietas. Viens no staru
tras€Sanas tehnologijas atslégas elementiem ir darbs ar virtualajiem fotoniem, kas tiek model&ti
digitalaja telpa un mijiedarbojas ar virtualajiem vides objektiem. Sie fotoni parvietojas pa
noradito celu, mainot savu uzvedibu atkariba no objektu 1paSibam, ar kuram tie mijiedarbojas.
Piem@ram, gaismas staru var absorb&t tumss objekts vai atstarot ta virsmu atkariba no to
Ipasibam. Staru tras€Sanas tehnologija paver jaunas iespgjas realistisku vizualo efektu radisanai
datorspél€s, animacija, virtualaja realitat€ un citas datorgrafikas jomas. Ta lauj parnest darbu ar
gaismu no realas pasaules uz digitalo telpu, radot parsteidzosSus un aizraujoSus realitatei tuvus

vizualos t€lus.

Lai nodrosinatu stabilu veiktsp&ju un uzlabotu grafikas kvalitati miisdienu videospgles,
inZenieri izstradajusi tenzoru kodolus, kas ir specializéti skaitloSanas bloki. Tie paredzeti ne
tikai staru traséSanas lietoSanas radito trokSnu noverSanai, bet ari virknei citu uzdevumu, kas
butiski ietekmé spéles procesu. Tenzoru kodolu galvena priekSrociba ir to sp&ja atslogot
grafisko procesoru, nodrosinot optimalu videokartes veiktsp&ju. Pateicoties tam, sp&letaji var
baudit pliistosaku un kvalitativaku sp€les pieredzi pat visprasigakajas ainas. Turklat tenzoru
kodoli paver iespgjas progresivo tehnologiju ievieSanai. Pieméram, DLSS (Deep Learning
Super Sampling) tehnologija lauj realizét gudru att€lu izlidzinasanu, balstoties uz maksliga
intelekta darbibu, kas ievérojami paaugstina attéla kvalitati un padara to realistiskaku. Jaatzime
ari Frame Gen tehnologija, kas tiek izmantota starpkadru veidoSanai spélés. Tas lauj izlidzinat
parejas starp kadriem un padarit spéles procesu vél pliistosaku un dinamiskaku. Tadgjadi
tenzoru kodoli ir nozimigs instruments miisdienu videosp€lu izstradatajiem, laujot tiem sasniegt
jaunus augstumus spelu procesa grafikas un optimizacijas joma. (HyperPC dro Takoe

TpaccupoBka jyuei. B.g.)

29



12X
THROUGHPUT

2.7. att. NVIDIA reklamas materiali’

Staru traséSanas tehnologijas prieksrociba ir tada, ka ta vienmér censas realistiski attélot
objektus un to mijiedarbibu ar gaismu. Tas ar1 padara reitreisingu par diezgan veiksmigu 3D
renderéianas tehniku. Tomér ir probléma, turklat diezgan nopietna. Sada piesatinata vide ir
diezgan sarezgiti model&jama. Gaismas darbibas procesu kopéSana redlaja pasaulé ir loti
sarezgits un skaitloSanas resursiem prasigs process. Ja realaja dzive fotoni kustas pasi no sevis,
tad spélés tos kontrole videokarte. Tam savukart ir vajadziga ne tikai makslinieka
programmeétaja talantiga roka, bet arl aparatiiras atbalsts no grafiska paatrinataja puses.
Vairuma spélu ar staru traséSanu tiek izmantota tradicionalo apgaismosanas (rasterizacijas) un
reitreisinga metozu kombinacija uz noteiktam virsmam, piemé&ram, refleksijas uz gludas tidens
virsmas un citam spogulvirsmam. Realistisku refleksiju radiSanai spéles ainas tiek izmantota
speciala tehnika, kas ietver materiala 1paSibu pieskirSanu noteiktam ainas dalam ar atbilstoSu
refleksijas koeficientu. Kad fotons saskaras ar $adu virsmu, to vai nu tiek atstarots tada pasa
lenkt (spogulvirsmam) vai tiek parlauzts noteikta lenki (citiem virsmu tipiem). Pat mat&tas
virsmas var atstarot gaismu, bet efekts biis pamanamaks, ja objekts atrodas tuvak gaismas
avotam. ST atspulgu veido$anas pieeja lauj uzlabot spéles ainu realismu un tuvinat tas realajiem

apstakliem.

"NVIDIA. Reklamas materiali. https://blogs.nvidia.com/blog/tensorfloat-32-precision-format/
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2.8. att. Metro: Exodus, NVIDIA reklamas materiali ®

Enojuma efektu radiSana izstradatajiem vienmer izraisfjusi sareZgljumus un
neatbilstibas. Pieméram, ir €nas, kas ir tikai objektu projekcijas. Parasti tas ir ar skaidri
iezim&tam malam un tiek veidotas ka parasta faktiira. Ir art izstradataki varianti — ta sauktas
mikstas enas. Lai tas biitu vel iespaidigakas, tam ir noteikta parejas Iinija, kas atdala &nu no
pusénas, bet diemz€l Sis efekts tik un ta ir talu no realas dzives. Veidojot €nas ar staru
izsekoSanas metodi, virtualie stari, kas nak no gaismas avota, sastopoties ar objektiem, pasi
veido nepiecieSamos €nojuma apgabalus. Turklat nem véra ne tikai gaismas avota intensitati,
bet arT citu objektu producétos gaismas starus. Rezultata tiek ieguts realajiem apstakliem
atbilstoSakais rezultats. Ideala datorpasaul€ traséSana jabiivé no bezgaliga staru daudzuma un
paratspidumiem. Tacu optimizacijas labad spé€lés tiek izmantots tikai noteikts skaits gaismas
avotu, ka ari ierobeZots skaits staru izsekoSanas iteraciju. Sis triks lauj attélu veidot pietiekami
dzivu un realistisku, bet taja pasa laika neparslogo grafisko apakssisteému. Pagaidam vél ne visas
speles tiek izmantota pilniga staru tras€Sana, lai aprékinatu visas ainas globalo apgaismojumu.
Tas ir skaitloSanas zina dargakais panémiens, kuram nepiecieSama visjaudigaka videokarte no
tirgli pieejamajam. Veiksmigaka tehnologijas komercialaja izmanto$ana bija kompanija
“NVIDIA”. GeForce RTX grafikas adapteru sérija ir neapSaubams lideris darba ar virtualajiem
fotoniem. Ta bija speciali izstradata staru traséSanas uzdevumu risinaSanai. Staru traséSana vairs
nav ta tehnologija, ko NVIDIA prezent&ja 2018. gada. Miusdienu staru izsekoSana ir ne tikai
atspidumi un mikstas €nas, bet arT vesels grafisko iesp&ju arsenals, kas spelu vizualo pieredzi
transformé Iidz Sim neredzéta realistiskuma. Lidz ar jaunajam arhitektiram un atspidumu
izkliedes algoritmiem, izstradataji ir ieguvusi piekluvi precizakam un sarezgitakam

vizualizacijas metodém, kas lauj radit parsteidzoSi gleznainas sp€lu pasaules. Uzlabotie

8 NVIDIA. Metro: Exodus reklamas materiali. https://www.nvidia.com/en-sg/geforce/news/metro-exodus-rtx-
ray-traced-global-illumination-ambient-occlusion/
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apgaismojuma principi caur tras€Sanu ne tikai ievérojami uzlaboja gaismu un &nu kvalitati
speles, bet arT padarija So procesu efektivaku un intuitivak saprotamu izstradatajiem. Tagad
eénam, kas raditas, izmantojot staru izsekoSanu, piemit papildu dzilums un reaktivitate,
pielagojoties katrai vides izmainai un radot aizraujoSus vizualos efektus. (DNS-club blog,

13.11.22,Ray Tracing. Metro exodus section)

Pateicoties RTX tehnologijas ievieSanai, ar katru gadu musdienu videospélés grafika
pietuvojas realitatei. Ta nav tikai vizualas pieredzes uzlaboSana, bet ar1 pareja uz jaunu virtualas
pasaules uztveres limeni. Pasreiz RTX ir neatnemama visu musdienu AAA spélu sastavdala,
uzlabojot to kvalitati 1idz neticamam detalizacijas un realisma Iimenim. Ta¢u RTX tehnologijas
ietekme neaprobezojas tikai ar spélém. Tas izmantoSana aktivi paplasSina maksliga intelekta
robezas, izraisot jaunas attélu generéSanas metozu radiSanu un jau esoSo tehnologiju
optimizaciju. Sis izraviens sola mainit ne tikai izklaides industriju, bet ari veidus, ka

mijiedarboties ar datorgrafiku kopuma.

2.9. att. Far Cry 6. NVIDIA reklamas materiali’

9 Ubisoft Far Cry 6. NVIDIA reklamas materiali https://store.ubisoft.com/sea/far-cry-
6/5ecd2c¢925cdf9al528a8c1d1.html?lang=en_SG

32



3. Videospéelu Zanru apskate

Veicot dazadu publikaciju un resursu analizi, autors secina, ka videospélu pasaulé
daudziem Zanriem nav viennozimigas definicijas. Neskatoties uz sp&lu zanru popularitati un
daudzveidibu, katram no tiem ir savas unikalas 1patnibas un raksturlielumi, kas apgritina to
precizu klasifikaciju. P&ttjumi liecina, ka ir daudzas pieejas videosp&lu zanru noteikSanai, un
bieZi vien tas ir atkarigas no petnieku konteksta un preferenceém. Autors secina, ka videospélu
zanru uztvere var atSkirties atkariba no katra cilvéka individualas pieredzes un zinaSanam.
Atbilde uz jautajumu, kur§ zanrs ir vélamaks vai interesantaks, var atSkirties atkariba no
speletaja ieprieksgjas pieredzes un vina dazadu spéles zanru ipatnibu uztveres. Tadgjadi
viedoklis par to, kas ir pievilcigakais Zanrs, var biit subjektivs un mainigs dazados kontekstos.
Tomér, nemot véra dazadu avotu analizi, autors piedava S$adu dazadu spéles zanru

interpretaciju, nemot véra to galvenas ipasibas un gameplay 1patnibas.

Arcade ir viens no vecakajiem zanriem. To galvena iezime ir p&c iesp&jas vienkarsaka
vadiba. Pieméram, spélétajam nav jazin, ka vadit automaSinu realaja dzive. Vienkarsi
nospiediet bulttaustinu, lai pagrieztos.

Arkades var iedalit vairakas pasugas:

Scroller — spéle ar lineariem limeniem, kas ritinds pa kreisi vai pa labi. Saja grupa
ietilpst klasiska “Golden Axe”.

Room — vispirms jums ir jaizpilda uzdevums ierobezota telpa, péc tam atversies durvis,
kas laus pariet uz analogu nakamo Itmeni. Tipisks parstavis ir “Digger”.

Hunt - mérkis ir trapit meérkos (Pilu medibas).

Misdienas, pateicoties neatkarigajiem izstradatajiem, ir daudzas arkades, kas atrodas
datorsp€lu zanru krustpunkta. Tas apvieno sakotngjas klases vienkarsibu un klist sarezgitakas
ar papildu elementiem.

Shooter — speletajs iznicina visu, kas kustas. Nav laika stavét uz vietas, jums jaskrien
uz priekSu un jaiznicina ienaidnieki. “Call of Duty, Battlefield, House of the Dead” s€rijas. Nav
griiti noprast, ka §Sim zanram trikst dzilas jégas — ta ir atrakcija. Tacu katram noteikumam ir
iznémumi — “No Players Online” savulaik spélétajus gandriz padarija trakus ar savu Sausminoso
sizetu un miklam.

Horror — spéle ar biedgjosiem un SausminoSiem elementiem. Galvenais mérkis ir
izvairities no ienaidniekiem (biezi vien monstriem, citplanétieSiem, maniakiem), ka ar1 izdzivot
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un izb&gt. Tira Sausmu spélé varonis nevar uzbrukt ienaidniekam, vinam jab&g citos veidos:
virzoties, sleépjoties utt. Lielisks piemérs ir “Outlast, Layers of Fear”. Ricibas Sausmu filmas ir
tiesi otradi — tagad jiis varat uzbrukt ienaidniekam. Tadas ir “Resident Evil” un “Silent Hill”.

Action - datorsp€lu zanri, kuru saraksts biezi tiek publicéts tematiskajos Zurnalos un
citos informacijas resursos, biezi tiek iedaliti vairakos mazakos zanros. Ipasi tapec, ka §T ir viena
no "visblivak apdzivotajam" grupam.

Vispirms ir verts pieverst uzmanibu lidzsvaram starp darbibu un garigo darbu. Dazas
darbibas spél€s ir jasauj uz visu, kas kustas; citas ir obligati nepiecieSama apmaciba, lauka
izp&te un taktika. Pirmas ir loti tuvas arkades spélém “Serious Sam, Doom, CoD”. Tas hipnotize
speletaju ar lielu ienaidnieku skaitu, darbibas atrumu un makslinieciskajiem efektiem.

Otra svaru kausa — stealth darbibas. ST pasuga ir paradijusies saméra nesen. Seit vispar
vai nu nevajag Saut vai nogalinat, vai ar1 tas nepiecieSams loti reti. Katrai kustibai jabut precizai
un nemanamai.

No ta daudz neatpalick "izdzivosanas $ausmu filma". Seit ienaidnieki bieZi vien ir daudz
specigaki par spé€létaju, un ieroci ir vai nu vaji, vai ari tos var izmantot ierobezoti (maza
municija). Datorspélu Zanrus biezi klasificé péc cinas veida. Un Seit nav izvéles. Ja tiek
paredzeta Sausana, tad produktu drosi var saukt par $aveju, ja aukstie ieroci - par slasheri.

Perspektiva ietekmé ar1 spélu apaksklases. Ja kamera atrodas aiz galvena varona
muguras, nosaukumam tiek pievienots uzraksts "tresa persona". Ja skiet, ka speletajs skatas uz
pasauli caur varona acim, vardam tiek pieskirts priedeklis “no pirmas personas”. Pieveérsiet
uzmanibu, ka datorsp€lu personazi var parvietoties pa zanriem. Tas nozimé, ka s€rija ar vienu
un to pasu varoni var biit produkti no dazadam apaksklasém, un tomér bez kopigas bitibas.
Izklaidi nevajadzetu izvel&ties pec nosaukuma.

Simulators — no varda "simulacija", kas ir precizakais realitates atveidojums. Dzives
simulators, dieva simulators, sporta simulators — Saja Zanra var spé€lét visu. Spel&jiet futbolu
FIFA 2020, veidojiet dinastiju The Sims sp€l€ vai sacensaties Need for Speed sacikstes. Tikai
neaizmirstiet par realo dzivi.

Fighting - datorsp€lu Zzanrs, kas veltits cinas makslam. Saraksta ieklauti gan
tradicionalie sporta veidi, pieméram, bokss, MMA, cina, paukoSana, gan ar1 izdomati pasaku
sporta veidi. Pie pedgjiem pieder “Mortal Kombat”, “Tekken” un “Injustice”. Sis ir brutals
zanrs, kura sancensi cinas viens pret otru ierobezota telpa un biezi izmanto navéjosus
panémienus.

Platformer - 2D spéle, kura jaizvairas no slazdiem un ienaidniekiem, un limeni sastav
no statiskam vai kustigam platformam. Pieméram, no gaisa salam, sauszemes dalas, sienam utt.

Spéle ir vienkarsa, un sp€létajam ir japelna punkti, vacot monétas vai to ekvivalentus.
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Strategy - reakcijas atrumam $ajas spélés ir tikpat liela nozime ka SauSanas spéles. Ja
jUs uz minditi noversat uzmanibu, spéli var uzskatit par zaudétu. Tacu aiz zibenigas reakcijas
tikpat svariga ir planoSana un situacijas izvertésana.

Global Strategy (4XL). To butiba ir sistematiska siZeta attistiba ar retam cipam. Visa
spele ir saistita ar nelielu aprékinu un neizvirza nekadas prasibas prasmém, kas atbildigas par
atrumu un precizitati. Globalas stratégijas neaprobezojas tikai ar biivniecibas pamatprincipiem.
BieZi vien karte var biit daudz pilsétu, papildus militarajiem lidzekliem ir arT diplomatija. BieZi
vien ir tehnologiju attistiba un vairakas citas TpaSibas, kas jaattista, lai sasniegtu uzvaru.

Spele var bt sadalita pa dalam balstita (TBS) vai reallaika cina. Lai gan izstradataji
dazkart sajauc abus veidus. Pieméram, “Total War” spele gandriz visi gajieni tiek izpilditi ka
TBS spéelg, bet, kad viena armija uzbriik otrai, kaujas turpinas tapat ka pilnvértiga RTS spele.

Interaktiva kino vai Full Motion Video (FMV) spéles

Sizetu veido filmétas ainas ar aktieriem vai animaciju. Spélétajs redz pasauli no tresas
personas perspektivas (ka filma) un kontrol€ viena vai vairaku galveno varonu darbibas. Péc
savas izveles vins skatas kinematografiska stasta turpinajumu. Spéles beigas atSkiras atkariba
no spéles laika pienemtajiem lémumiem. Sadu spélu prieksrociba ir ta, ka tas var spélét
neierobezotu reizu skaitu. Spilgti parstavji: "Erica”, "Until Dawn", "Detroit: Become Human".

Wargames vai militaras spéles - ja pilniba likvideé razoSanu un atstdj tikai
nepiecieSamibu cinities, iegiist "kara sp€li". Taktisko uzvaru iespgjas tade] tikai palielinas. Vajs$
karavadonis jau vairs nevar uzvarét uz ripniecibas un ekonomikas rékina.

Quest - galvena loma ir akigu uzdevumu, miklu un citu uzdevumu risinasanai. Tiri
parbaudijumi reti ietver darbibas spéles elementus. Galvenokart ir nepiecieSama spélétaja prata
pieptle. Misijas var biit teksta veida, ka interaktiva gramata, un grafiski uzdevumi, kas saistiti
ar objektu atrasanu att€la. Lik, dazi pieméri: “Syberia”, “Full Throttle”, “The Myst’. Ka
elements parbaudijumi bieZzi vien ir sastopami darbibas un lomu spéles.

Puzzle Quest - sadai virtualajai izklaidei var but jucekligs un sarezgits sizets, ka parastos
parbaudijumos, vai ari var biit ta, ka siZeta vispar nav. Sada gadijuma scenarija vietu ienem
atmosféra. Spéle sastav no dazadas sarezgitibas akigu uzdevumu risinasanas. Slavenakais §is
klases parstavis ir “Myst” un tas daudzie turpinajumi. Tapat ka parastas puzles, ar1 akigie
uzdevumi ka datorspélu zanrs misdienas ir loti nepopulars.

Role play game - RPG (lomu spéles) sizets un ricibas briviba sapliist viena vesela. Tika
pievienoti arT darbibas un planosanas elementi. Sis Zanrs spélétajus lutina ar taktiku, progresivu
kaujas sistému un izstradatu spéli. Taéu nejauciet sekundaro un primaro. Siemesla d&l “Allodi”

un “Diablo” biezi tiek dévetas par "lomu spelem".
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Neskatoties uz to, ka popularakie §is klases parstavji biezi piedava speletajiem apmeklet
pasaku pasaules, vide nekada veida neietekmé to, pie kuras grupas pieder produkts.

Lidztekus sizetam par vienlidz svarigu atribiitu tiek uzskatita ari lomu spéle. Spé€létajs
var iejusties burvja, karotdja un zagla loma. Mala nepaliek "Laba - launa" princips. Tomér
programmétaji visu sarezgl. Jus varat paveikt labu darbu, kas ne visiem patiks. ArT ne katrs
NPC (Non Playebl charecter) uzticas kadam, kurs ir izdarijis daudz "labu" darbu. Kadam
galvenais predispozicijas kriterijs bis intelekts.

Pasaule reag€s uz katru galvena varona ricibu. Un atseviski NPC taja neatstas sizetu
nemainigu. Tapéc sanak, ka katru ltmeni var iziet desmitos veidu, kas novedis pie dazadam
beigam.

Casual games — tas sauc ari par logiskam un intelektualam spélém. ST datorspélu zanra
noteikumi ir skaidri un vienkarsi. Kazualas spéles ir paredzetas plaSam lietotaju lokam, tostarp
pilnigi nejausi ienakuSiem cilvékiem. Piemérs: labi pazistamais “Tetris”. Tai pasa krajkasité
“Zuma Deluxe”, karSu sp€les un Microsoft ieprieks instalétas spéles.

MMORPG — aprakstot datorspelu zanrus, nevar nepieminét MMORPG. Ta ietver daZas
strat€gijas iezimes. Daudzi spélétaji neizmanto $adu projektu RPG elementus, un galvenokart
plano attistit savus telus.

Produkti, kas parstav tieSsaistes lomu spéles, gandriz neatSkiras. Formula paliek
nemainiga, mainas tikai nenozimigas detalas. Taja pasa laika lielaka dala speletaja laika tiek
teréts nogurdinosai "pumpéSanai". Interesanti, ka MMORPG spélés praktiski nav mérku,
iznemot p&deja [tmena sasniegSanu.

Puzzle —ja izvelaties datorspelu Zanrus bérniem, nepieversiet tam Tpasu uzmanibu. Biezi
vien ta parstavjus deve par laika slepkavam vai sekretaru iecienttu nodarboSanos. Toméer S§is
viedoklis ir parak virspuséjs. Patiesiba, ka liecina nosaukums, §is klases parstavji, pirmkart,
nodarbina galvu, nevis rokas. Tas var parnest galda spéles mehaniku uz virtualo pasauli (Sahs)

val izmantot savu.
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4. Petnieciska dala un tas rezultati

Papildus izglitibai grafiska dizaina joma autors ir ar1 projekta Skyrim: Requiem for a
Dream izstradataju komandas dalibnieks ka gamedesigner entuziasts. Tas autoram sniedza
unikalu iesp€ju sadarboties ar dazadu valstu un vecuma grupu parstavétajiem aktivakajiem
kopienas dalibniekiem un uzdot viniem jautdjumus par vinpu v€lmém videospélu un to
marketinga joma. Aptauja tika veikta slégta platforma Discord sazinas programma, kur
dalibnieki tika aicinati piedalities neliela anontma aptauja. Kopuma aptauja piedalijas 113
cilveki. ST pieredze lavusi autoram iegiit vértigas atzinas no dazada vecuma un kultiiras
konteksta spélétajiem. Veicot So pétijjumu, autors vargja uzzinat, ko sp€létaji noverte
videospélés, kadi sp€lu procesa elementi viniem ir vissvarigakie un kadas marketinga
strateégijas piesaista vinu uzmanibu. legiito datu analize autoram devusi vértigas idejas un
ieteikumus, kurus vin$ sava darba varés izmantot ka grafiskais dizainers un gamedesigner. Sis
projekts arT nostiprindjis prasmes pétijumu veiksana un analizg, kas nakotné palidzes dazados
profesionalas darbibas aspektos. Autors iecer€jis turpinat pétit spélétaju preferences un
vajadzibas, lai raditu spéles, kas maksimali apmierinatu vinu gaidas. Zinot jautajumu kontekstu,
ka arT aptauja sniegtas videospéles, p&tijuma autors var veidot precizaku ainu par auditoriju, ka
ar1 aptuveni veidot §is kopienas vidusmeéra spélétaja portretu. Tomer dati neparada pilnu ainu
kopuma, rezultati var atSkirties atkariba no respondentu preferencém un pagatnes pieredzes.
Sniedzot So aptauju jebkurai citai grupai, atbildes var krasi atSkirties, tacu pé€tijuma autors
uzskata, ka dazos jautajumos atbildes var bt loti Iidzigas videosp&lu pasaulé aktualo tendencu

del.
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4.1. att. Aptaujas rezultati '

10 Aptaujas rezultati no slegta resusra no Discord vietne.
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Pastav zinams stereotips, ka videospéles biezi vien visvairak spél€ viriesi. Autors nevar
sniegt precizu atbildi par to, ka vinam radies $is stereotips, tacu, pateicoties savai ieprieks€jai
pieredzei videospélu pardoSanas joma un darbam ar So auditoriju, autors var secinat, ka
speletaju attieciba ir aptuveni 9:1. lesp&jams, tas ir attistijies bernibas stereotips, ka z&ni vairak
spelgjas ar automasinam, un lidz ar vecumu vienkarSi pariet no rotalu automasinam uz

virtualajam.

KADS IR JUSU VECUMS?
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4.2. att. Aptaujas rezultati'!

Atsaucoties uz Nikolasa Ellesa (Nicholas Elles) pétijumu “Power of Play 2023,
saskana ar statistiku lielaka dala speletaju spel€ speles savam prickam. Neskatoties uz vecumu
un aizspriedumiem, ka videospéles domatas bérniem, petijuma autors var apgalvot, ka saskana
ar vina pétijjumu vina auditorija lielakoties ir cilvéki vecuma no 20 lidz 25 gadiem. Tie,
visticamak, ir studenti vai cilveki, kuri tikko sakusi stradat, un ka izklaidi un atpiitu izvélas
videospeles, lai atplistos no gritas darba dienas. Saskana ar autora personigo pieredzi — Sis
apgalvojums visbiezak ir patiess, jo péc vina pieredzes galvenie sp€lu patérétaji ir cilveki
vecuma no 16 Iidz 30 + gadiem. Tomér, nemot vera tas vietas kontekstu, kur veikts pétijums,
nav brinums, ka sp€létaja vid€jais vecums ir 25-30 gadi, jo aptaujas vieta ir ST “Skyrim” spé€les
kopiena, kas iznaca 2011. gada, un daudzi cilveki vienkarsi ir atradusi vietu, kur var iegrimt

nostalgija par savas jaunibas spéli.

1 Aptaujas rezultati no slegta resusra no Discord vietne.
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KURA IR JUSU IECIENITAKA SPELU
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4.3. att. Aptaujas rezultati'?

Videospéles iznak daudzas sp€lu platformas, tomér no autora pieredzes var teikt, ka
vairums austrumeiropiesu par iecienitako platformu visbiezak izvélas tiesi personalo datoru. So
izveli nosaka vairaki faktori, pieméram: komponentu nomainas un uzlabosanas iesp&ja bez
nepiecieSsamibas pirkt kaut ko jaunu, universalums, piekluve dazadam spelu modifikacijam, ka
platforma, uz kuras iesp&jams palaist vecas spéles, kas ir zudusSas vai sen vairs netiek pardotas
un izlaistas. Atkal jau, pamatojoties uz vietas, kur veikts Sis petijums, kontekstu. ir veérts nemt
vera faktu, ka pamatauditorija sp€lé uz personala datora, jo Discord programma ir pieejama

tikai tur un mobilajos telefonos.

KADS IR JUSU IECIENITAKAIS VIDEOSPELU
ZANRS?
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4.4. att. Aptaujas rezultati'?

Respondentu Zanra nosliece uz “RPG” Zanru nav parsteidzosa, jo "Skyrim” ir §1 Zanra

spele. Péc autora domam §1 videospéle ir novecojusi daudzu pazimju zina, tacu, pateicoties

12 Aptaujas rezultati no slegta resusra no Discord vietne.
13 Aptaujas rezultati no slegta resusra no Discord vietne.
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daudzu cilvéku piiliniem, So spé€li joprojam attista un uzlabo Iidz tadai pakapei, ka ta daudzos

aspektos sp&j konkuret pat ar miisdienu AAA spelem.

JUSU VIEDOKLIS PAR TO, KADS IR
GALVENAIS ASPEKTS JEBKURAI
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~
I 1 .
[
GRAFIKA SIZETS SPELESANAS BRTIVIBA VARONI VIZUALIE IZSAUKUMS
MEHANIKA EFEKTI

4.5. att. Aptaujas rezultati'*

P&c ieprieks€jam atbildém var spriest, ka lielakajai dalai cilveku, kas spele “RPG” zanra
videospéles, vissvarigakais ir stasts, kas tiek stastits spel€, jo labs stasts ir liela prieksrociba,
kas dod iemeslu atgriezties pie $adas spéles. Tacu, pateicoties tehnologiju attistibai, ir radusies
cilveku grupa, kuriem svarigaka ir spéles grafiska sastavdala. Visbiezak Sie cilveki iegadajas
visjaunakas sp€les un viniem ir visjaudigakas sp€lu sisteémas, lai ar maksimaliem grafikas
iestatfjumiem izbauditu spélu pasaulu skaistumu. Sajas spélés visur tiek izmantota RTX un
DLSS tehnologija, kas arT liek $ai cilvéku grupai spélét Sis videospéles. Tapat autors vEl&tos
atzimét faktu, ka daudzi cilvéki videospéleés mekle izaicinajumu no spéles, lai viniem preti
statos apzinati specigaks pretinieks un sp&létajs giitu prieku ne tikai par attistibu spele, bet ar1
par pasa atfistibu. Sadus spélétajus visbiezak piesaista “Drak Souls” serijas spéles, jo tas dod
izaicinajumu ne tikai no sp€les puses, bet ar1 no citu spélétaju puses, kuri var traucét speletajam

speles laika, kas papildus rada izaicinajumu no citu cilvéku puses.

14 Aptaujas rezultati no slegta resusra no Discord vietne.
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JUSU VIEDOKLIS PAR TO, KADA IR GALVENA
SPELU TENDENCE PEDEJO 10 GADU LAIKA?
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VR UN AR GRAFISKAS KAZUALITATE VECO VIDEOSPELU LOTI ILGSTOSA,
TEHNOLOGIJU IZPILDES RESTAURACIJA KVALITATEI

IEVIESANA UZLABOSANA NEATBILSTOSA
IZSTRADE

4.6. att. Aptaujas rezultati'

Pamatojoties uz aptaujas rezultatiem un personigajam sarunam ar kopienu, ka ar1 autora
personisko viedokli, var apgalvot, ka galvena miisdienu tendence videospélu izstrade ir
izstrades procesa pagarinasana, kas galarezultata neietekmé finala produkta kvalitati. So tézi
var pamatot daudzos veidos, to var ietekmét spéles izdevgjs, kas liek izstradatajiem izlaist
produktu neapstradata veida un turpmak to pabeigt, izmantojot dazadus atjauninajumus. Tapat
tas var notikt auditorijas spiediena dél un tadel, ka vél neiznakusa projekta popularitate ir tik
liela, ka spélétaju spiediena ietekmé kompanijai speli nakas laist klaja atrak par noteikto
terminu, ka piemérs $im notikumam ir polu studijas “CD-Project RED” spéle “Cyberpunk
2077. Tapat jaatzime, ka misdienu spéles lielakoties kliist arvien vienkarSakas no spéletaja
viedokla, ja 2000. gada sakuma spéles bija loti sarezgitas un prasija meistaribu, lai tas izspél&tu,
tad modernas spéles, cenSoties aptvert lielaku auditoriju, arvien biezak vienkarSo spéles,
padarot tas vienkarSas, ka pat augsta sarezgitibas ITmeni tas nespgj sniegt nepiecieSamo
sarezgitibas Iimeni un vairak Skiet ka interaktivs kino. Tapat jateic, ka sp€lu vizualas
komponentes uzlaboSanu daudzi cilvéki uzskata par loti biitisku aspektu. P€c autora domam tas
vairak ir saistits ar Ray-Tracing tehnologijas ievie$sanu, jo $o tehnologiju ir iemacijusies
izmantot ne tikai jaunas labako un lielako studiju sp€l€s, bet arT amatieru modifikacijas, tadas
ka: ENB, Re-Shade, Community Shaders. Sis tehnologijas ne tikai lauj radit jaunas spéles, ikreiz
uzlabojot grafiku, bet arT dod otro dzivi daudzam vecakam sp€lém, kas Sobrid izskatas loti slikti.
Tas lava ne tikai entuziastam, bet ar1 studijam, izlaizot savu spéli, atkartoti izdot speli ar

atjauninatu grafiku, lai jaunaki sp€letaji varétu paspélet ta dévetas “klasiskas” videospéles.

15 Aptaujas rezultati no slegta resusra no Discord vietne.
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JUSU VIEDOKLIS PAR TO, KURA NO
UZSKAITITAJAM SPELEM IR LABAKA PEDEJO
10 GADU LAIKA?
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4.7. att. Aptaujas rezultati'®

Lai pilnvertigi izprastu atbilzu datus, ideala gadijuma ir jazina S$is spé€les. Autors
pietieckami labi parzina $is spéles, lai izceltu dazus momentus. 3 popularakas spéles péc aptaujas
rezultatiem ir “RPG” Zanra spéles, un visas laistas klaja pedejos 6 gados. Autors norada, ka
“Baldur 's Gate 3” ir jaunaka spéle no §1 saraksta, un tas vargja ietekmét [lémuma pienemsanu,
taCu vienlaikus 81 spéle ir tieSs klasisko “RPG” spé€lu sérijas péctecis ar attistitu siZetu, kas
biivéts uz populara “D & D” (“Dungeon 's and Dragon 's”’) pamata. Tomer neskatoties uz spéles
augsto sarezgitibu, ta ir spilgtaka “RPG” Zanra parstave, kas var apliecinat p&tijuma vadosas
tezes. “The Witcher 3 daudzi respondenti atzimé ka sp€lu izgatavoSanas etalonu un loti biezi
dazadas videospéles salidzina tieSi ar So videospéli. Lai gan, péc autora domam, §1 spéle nav
nekas unikals, jo §1 videospéle tapusi, balstoties uz polu rakstnieka AndZeja Sapkovska (Andrzej
Sapkowski) romaniem, un p&c savas bitibas ir jau gatavu personazu un pasaules parnesana
digitalaja vide. Atskiriba no ta “Cyberpunk 2077” un “Baldur 's Gate 3” ir sarezgitaka

konstrukcija, jo abas §is spéles ir tikai pasaulu un stila parneSana uz digitalo versiju.

16 Aptaujas rezultati no slegta resusra no Discord vietne.
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KO, JUSUPRAT, VAR UZSKATIT PAR GALVENO
REKLAMAS ELEMENTU VIDEOSPELEM?
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4.8. att. Aptaujas rezultati'’

P&c respondentu domam, galvenais marketinga panémiens, veidojot spéli, ir tas treileris.
Jo treileros var redz€t gandriz visu svarigako, kas bis gaidamaja spélé: vizualo komponenti,
muzikalo pavadijumu, darbojoSos personazus, videospéles stilistiku un reiz€ém kadu sizeta
dalinu. Autors pilniba piekrit aptaujas rezultatam, jo, vinaprat, tas tieSam ir biitiskakais aspekts,
kas biezi vien klust par lielas reklamas kampanas sakumu visai videospélei, jo taja var
demonstrét labak iestud€tos kadrus, biezi vien izveidojot speciali Sim treilerim. Tapat dazkart
izstradataji veido treilerus, izmantojot ta saukto “pre-render”, kas uzlabo bildi, jo faktiski tas
nav spéles process, bet atseviski rezis€ta animacija. Tapat vairaki respondenti noradijusi, ka loti
svariga ir spélu studijas, kas razo produktu, reputacija. Sp€lu joma ir dazas kompanijas, kuras
ir slavenas ar savam sliktas kvalitates vai sekundaram spélém, kuras tiek piedavatas labako
AAA Kklases projektu limeni. Vai ar1 uznémumi, kas veido neticamas augstas kvalitates

videospéles un ar savu nosaukumu vien var motivet spélétajus iegadaties So videospéli.

17 Aptaujas rezultati no slegta resusra no Discord vietne.
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5. Secinajumi

Balstoties uz aptaujas rezultatiem, autors var izveidot aptuvenu aptaujas dalibnieka vai
ar1 vidusméra lietotaja portretu kopiena “Skyrim: Requiem for a Dream”. Tas ir 20-25 gadus
vecs virietis, kur§ ka spéles pamatplatformai dod prieksroku personalajam datoram. Vin3
izvelas “RPG” zanra spéles ar labu sizetu un skaistu grafisko komponenti, kuras vinam ir
izaicinajums ka spelétajam. Vinam nepatik tas, ka spéles ar katru gadu top arvien ilgak un
kvalitate neatbilst gaiditajam, un taja pasa laika spéles kliist daudz vienkarSakas sarezgitibas
zina, tade] vins giist mazak prieka. Vina iecienitakas spéles pedejo 10 gadu laika ir “RPG”,
pieméram, “Baldur 's Gate 3”. Vinpam ir svarigi, kur§ uznémums rada produktu, un redzet

gaidamas spéles treileri.

Pétnieciskais jautajums: Kadas galvenas tendences un lietotaju vélmes miisdieniga
videospélu izstradeé un marketinga janem veéra, lai raditu kvalitativu videospéli un tas reklamas

materialus?

Atbilde uz pétniecisko jautajumu: balstoties uz savakto datu analizi, autors nonaca
pie secinajuma par miisdienu spélétaju vélmeém, kuri priekSroku dod realistiskakai vizualajai
sastavdalai videospéles. Tas atspogulo estetisko aspektu nozimi spelu industrija, kur auditorijas
piesaistt un noturéSana izSkiroSa ir kvalitativa grafika. Starp izplatitakajiem un
veiksmigakajiem marketinga panémieniem visefektivakais un vispopularakais izradijas
treileris, jo pilna meéra atspogulo daudzus videospélu aspektus, jo 1pasi vizualo komponenti, kas

ar piesaista projektam ieveérojamu auditorijas dalu.

Tomér janem véra, ka pat treilera izveide realistiska stila prasa ieveérojamus laika un
finanSu ieguldijjumus, kas var klit par Skérsli projekta istenoSanai. Tap€c lémums par
koncentrésanos uz stilizétu grafiku ir logisks solis, ko nosaka ne tikai estétiskas izvéles, bet arl
tehniskie ierobezojumi. ST izvéle laus optimizét izstrades procesu un padarit projektu

realiz€jamaku esoSo resursu ietvaros.
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6. Diplomdarba radosa dala
Stilistikas apraksts un Zanra apraksts.

Kiberpanka saknes iesniedzas XX gadsimta vidi, kad sakas vétrains tehnologiska progresa un
digitalas revoliicijas laikmets. Literatiira vins$ saka iedzimt tadu rakstnieku darbos ka Viljams
Gibsons (William Gibson), Bruss Stérlings (Bruce Sterling), Filips Dika (Philip K. Dick) un
citi, kuru darbi atspoguloja iedomatas pasaules, kur tehnologija kluva par neatnemamu dzives
sastavdalu, caurvijot visas sabiedribas sferas. Kiberpanka ideja ir utopiska un dramatiska sava
biitiba, un ta iemiesojas futiiristiskas pasaulés, kur spécigi datortikli, kibernétiskie implanti,
maksligais intelekts un virtuala realitate ir kluvusi par ikdienu. Sis pasaules biezi vien ir driimas
un apokaliptiskas ainavas, kur korporacijas kontrolé sabiedribu, bet kibernétiski modificé&ti
varoni spiesti cinities par izdzivoSanu un brivibu. Lidz ar kiberpanka paradiSanos literattra ta
ietekme izplatijas uz citam maksligam formam, pieméram, kino, videospélém un miziku.
Filmas, pieméram, “Blade runner” un “Matix”, ka ari tadas videosp€les ka “Deus ex” un

“Cyberpunk 2077, kluvusas par spilgtiem piemeriem kiberpanku estétikai un gaisotnei.

Futiristiskas tehnologijas: Kiberpanka atslégas elements ir priek$stats par nakotni, kas
piesatinata ar izcilam tehnologijam, pieméram, maksligo intelektu, kibernétiskajiem
implantiem, virtualo realitati utt. Sis tehnologijas biezi kliist par neatnemamu personazu
ikdienas sastavdalu un atstdj dzilu iespaidu uz sabiedribu. Driima atmosfera: Kiberpanka
pasaules bieZzi vien ir driimas un apokaliptiskas ainavas, kur korporacijas kontrol€ sabiedribu,
bet varoni spiesti cinities par izdzivoSanu bistama un nedraudziga vidé. Konfrontacija
sistemai: kiberpanka siZetu centra parasti ir varoni, kas iestajas pret sist€mu, kas apspiez un
kontrol€ sabiedribu. Vini tiecas p&c brivibas un neatkaribas, biezi celojot pa pagrides pasaulém
un cinoties pret korporativo tiraniju. Kiberpanka estétika: vizuali kiberpanks biezi tiek izt€lots
ka moderno tehnologiju un retro futiirisma sajaukums. Vina estétikas raksturigakas iezimes ir
spilgtas neona ugunis, kiberné&tiskie implanti, mehaniskas protézes, grafiti un izpostitas pilsetas
ainavas. Kiberpanks ir nozimigs zinatniskas fantastikas zanrs, kas pievérSas aktualiem
socialiem un tehnologiskiem jautajumiem. Vina stilu raksturo futdristisko tehnologiju
sajaukums, driima atmosféra un socialas pretrunas, kas to padara par unikalu un atpazistamu

musdienu kulturas elementu.

So stilistiku autors izvélgjas tapéc, ka vin$ milgja Zanru, ka ar stilistiku. Misdienu pasaulg ir
pietiekami maz labu produktu $aja zanra un ipasi videospélu konteksta. So zanru var dévét par

zinatnisko fantastiku, kas uzliek savus ierobezojumus, jo nepiecieSams ieverot noteiktus
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noklus€juma standartus, kas piemit iepriekSminétajam stilam. Ta ka neizmalcinatam
paterétajam pats vards “Cyberpunk”, ja ar1 kaut ko pasaka, visticamak, pirmas asociacijas biis
ar japanu animacijas filmam (anime), jo tas ir spilgtakas Zanra parstaves miisdienu izpratné.
Vecaka gadagajuma cilvékam biis pazistami tadi iespieddarbi ka Filipa Kindreda Dika (Philip
Kindred Dick) “Do Androids Dream of Electric Sheep?”. Tiesi tapéc autora darbam tika izvelets

Cell Shading stils jo tas lauj 3D telpa visprecizak atainot japanu multfilmu stilistikai.
Cell shading un tas vizualais stils

Lai raksturotu vizualo stilu, vispirms ir jadod definicija paSam terminam “Cell
Shading” un ka tas darbojas, jo kaut ka radiSana 3d telpa ievérojami atSkiras no ta, ko lietotajs
var saskatit 2d telpa. “Cell Shading”, kas pazistama ar1 ka “Toon shading”, ir renderéSanas
tehnika, ko pielieto trisdimensiju datorgrafisku att€lu veidoSanai ar vizualiem raksturojumiem,
kas ir analogi divdimensiju Zimgjumiem vai komiksiem. S7 tehnika kluva populara, pateicoties
vinas sp€jai pieskirt digitalajiem att€liem rokas ilustracijas stilu, kas tiek aktivi izmantots
dazadas multimediju lietojumprogrammas, ieskaitot videospé€les, animaciju un reklamu.
Atskiriba no tradicionala fotorealistiska renderinga Cell Shading méerkis ir vienkarSot un stilizet
attelu specifiska makslinieciska efekta sasniegSanai. Cell Shading tehnika no standarta
renderéSanas metodém atsSkiras ar vairakiem atslégas aspektiem. Ta paredz asu gradientu un
kontrast€josu krasu izmantoSanu objekta gaismas un &nu apgabalu noteikSanai, kas rada
raksturigu “vairakkrasu” izskatu. Galvenie Cell Shading posmi ietver: Krasu kvantizacija
(Color Quantization): Sis posms ietver objektu attélosanai izmantoto krasu skaita
samazinasanu, kas lauj izveidot plaknes krasu apgabalus ar skaidram apmalém, imit&jot zimé&to
attelu stilu. Kontiiréjums (Outlining): Konturé$ana pievieno melnas Itnijas ap objektiem un to
detalam, kas veicina formu un robeZu akcentéSanu, pastiprinot vizualo lasamibu un stilizaciju.
Apgaismojums (lighting): atSkiriba no tradicionala apgaismojuma, kur tiek izmantots pliistoss
gradients parejai starp gaismu un &nu, “Cell Shading” lieto strauju gaismas un &nu zonu
sadaltjumu. To panak, kvantizgjot gaismas intensitati, kas rada skaidri iezimé&tus énu apgabalus.
Si tehnika ir arf viens no 3d grafika stiliem, kas nepieciesams, lai pastastitu par §1 stila radisanas
tehniskajiem aspektiem. Procesu realiz€ videokartes (GPU) sava pamata iedala apakstipos,
pieméram: (Vertex Shder) Sis Seiders apstrada trisdimensiju modela virsotnes, aprékina to
pozicijas telpa un sagatavo datus talakai apstradei ar pikselu Seideru. (Pixel Shader) Saja posma
notiek modela pikselu krasosana. Cell Shading gadijuma pikselu Seiders veic krasas un
apgaismojuma kvantizaciju, radot nepiecieSamos gaismas un &nu apgabalus. Cel/ Shading atrod

plaSu pielietojumu dazadas jomas. Redzamakais lietojums vérojams videospél€s, kur stilizets
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grafiskais stils palidz izcelt projektu konkurentu vidii un radit unikalu vizualo estétiku.
Pazistami pieméri ietver tadas sp€les ka The Legend of Zelda: “The Wind Waker”,
“Borderlands” Cell Shading animacija lauj kombinét trisdimensiju modelus ar tradicionalo
divdimensiju animaciju, veidojot hibridstilus. To bieZi izmanto animacijas filmas un serialos,
lai panaktu izteiktakus un stilizétakus vizualos efektus. Sadu darbu pieméri ietver animacijas
filmas “Spider-Man: Into the Spider-Verse” un “Paperman”. So stilu var devét tiesi par
stilizaciju, un daudzi izstradataji jau sen keras pie savu spélu stilizacijas. Sakotngji stilizacija
spelés tika izdomata ne tik daudz, lai raditu atmosferu, bet lai vienkarSotu darbu datoram vai
konsolei, kura spéle jasak. Pareizak sakot, citadi nemaz nevargja izdarit — faktiras bija
grezniba, 11dz ar to visi modeli bija Low poly un vientona. Pat tagad videosp&lém, kas orientgjas
uz mobilo segmentu, jaseko [idzi Polygon daudzumam sava modelt un lietojamo Shader tipam,
jo tas loti spécigi ietekm@ projekta tehnisko pusi. Tomér, lai lietotu So stilu, nepiecieSams ari

pats Shader, kas pielietos ieprieks defin€tos modela parametrus.

Shader ir programmas (koda) fragments, patstaviga programma vai skripts (izpildams
procediiras algoritms programmas iekSien€), ko paredzets izpildit ar grafiskajiem procesoriem,
lai apstradatu att€lu. Lai raditu Seideri, ir labi japarzina gan programméSana (kaut vai bazes
Itmen1), gan 3D modelu vizualizacija un rendera skanosana. Ta¢u misdienu 3D programmas
un dazas spéles kustibas ir blueprintu un nodu sistema (blueprints and Nodes), kas stipri

vienkarS$o gan programmeésanas elementus (kodu rindu rakstiSanas vieta Jums sniedz bloku un

markieru komplektu), gan vizualizacijas uzstadijumus.

6.1. att. Node Tree.'®

18 Shader node tree no datorprogramma blender
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Tiesi ta ir galvena probléma shader izveidoSana, nav iesp&jams izveidot universalu kvalitativu
Cell Shader kuru butu iesp&jams parnest no vienas programmas uz otru. Katra programma tas

javeido individuali nemot véra programmas specifiku.
Modelu topologija (fopolgy) un tas izstrade.

Ta ka 3D animaciju veidoSanu veido vairak aspektu un detalu neka klasiska animacija
nacas saskarties ar daudzam tehniska rakstura problémam. Visi modeli, kas att€loti animacija,
bija javeido, nemot véra daudzus smalkumus un detalas, lai Shader, kas ar1 veido visu $o stilu,
tiktu paradits korekti. Svarigakie aspekti bija: pareiza topology modela izveide bez N-Gone un
ar pareizu stavokli normals talakai UV-unwrap, ka ar1 ar kontrolétu Polygon daudzumu.
Izveidot pareizu modeli ar kvalitativu rezgi lauj pareizi animét objektus, izmantojot Armature,
lai modelim nebiitu nekadu artefaktu, veidojot animaciju. Pareizak bus teikt, ka visus modelus
var nosaciti iedalit 2 tipos: Hard Surface un Sculped. Ja, veidojot Hard Surface modelus, var
panakt pietiekami zemu poligonu skaitu uz lielo Quad reékina Mesh un N-gones un trijstiira
esamiba $ada modelt nav tik kritiska no vienreiz€jas animacijas viedokla, tad jau objekti, kas
tapusi sculpturgjot prasa riipigaku sagatavotibu, jo jebkura sika kliida var radit visdazadakas
neparedzamas sekas péc tipa: Nav korekta armature darbiba, nav korekta Shader att€loSana vai
pat nav iesp&jas Rig pievienot paSam modelim. Un tiesi tapec ir svarigi sekot tikla tiribai
modelos, 1pasi, kas veidoti sculpturgjot, jo parasti poligonu skaits $ados modelos ir par kartu
lielaks neka Hard Surface modelos. Pasus modelus var iedalit 3 pamatkategorijas: Low poly <
5 tiikstosi poligonu, mid poly < 60 poligoni, High poly > 60 poligoni. Sis nepubliskais dalfjums
3D model&Sanas pasaulé un skaitli var variét atkariba no cilvéka, ar kuru runajat. High poly
Iimena sp€lu AAA personazi var sasniegt 100 tiikstoSus poligonu, bet kinematografam Sis
skaitlis tiek lésts miljonos vai pat desmitos miljonu. Tomér dazadas jomas tiek pielietots
atSkiriga tiklojums, game engine piemeram “UNITY” tiek izmantots mesh, kas veidots no

trijstiiriem, bet animacijai visbiezak tiek izmantoti kvadrati.

6.2. att.!” Mesh loci$ana paraugs izmantojot armature.

Y Armature mesh deform. Ekranuznémums no programma Blender.
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Modeli, kas veidoti sculpturejot, bet tie visbiezak ir personazi, tiek veidoti ar lielu poligonu
skaitu, no 500 tukstoSiem lidz 2-3 miljoniem. Animét $adus modelus joprojam ir iesp&jams,
tacu tam nepiecieSami desmitiem datoru un simtiem stundu laika nelielas animacijai izveidei.
Lai samazinatu poligonu skaitu modelos, visbiezak izmanto Retopology metodi, kur modelim
ar jaunu kartu uzklaj vél vienu sietu, bet lielaku un atkarto So modeli, lai izveidotu tiklinu bez
artefaktiem un N-gones, kas neizb&gami paradas, izmantojot skulpturesanu. Sadi modeli jau ir
tiri un gatavi animacijai un Seideru uzlikSanai.
Animacijas veidi.

Autora darba gadijuma animacija bija vissarezgitakais darba aspekts, jo 3d animacijas
stipri atSkiras no ta, ka darbojas klasiska 2D animacija. Darba tika izmantota inversa kinematika
(IK, Inverse Kinematics), kas ir metode mehaniskas sist€mas poziciju un savienojumu lenku
aprékinasanai, lai sasniegtu noteikto beigu poziciju. /K izmanto, lai kontrol&tu skeleta sistemu
kustibu, kur tiek uzdots galapunkta (piemé&ram, rokas vai kajas) novietojums, bet algoritms
automatiski aprékina vajadzigos lenkus savienojumos, lai sasniegtu So stavokli. Lai gan teorija
§T metode ir loti vienkarSa praks€, ta prasa loti labu sagatavotibu un arT dazadas redigé€Sanas
starp sakuma un beigu punktu._Tapat dal&ji tika izmantota tiesa kinematika (FK, forward
Kinematics), kas ir metode, ka kontrol€t savienoto sisttmu pozas un kustibas, piemé&ram,
personazu skeletus. FK autors tie$a veida vargja kontrolét katru savienojumu vai posmu
hierarhiska struktiira, sakot ar saknes posmu un beidzot ar gala elementiem, pieméram, rokam
vai kajam. ST metode nodrosina augstu kontroles limeni par katru sistémas dalu, laujot autoram
precizi noteikt kustibas un pozas. Tiesa kinematika (FK) un inversijas kinematika (/K) ir
atslégas metodes animacija, katrai no tam ir savas prieksSrocibas un pielietojuma jomas. FK
sniedz detalizétu kontroli un precizitati, kas ir svarigi sarezgitam animacijam, kamér /K
vienkarS$o dabisko kustibu radiSanas un mijiedarbibas procesu ar vidi. Tiesi tapec darba tika
pielietotas abas §1s tehnikas, jo katrai ainai un animacijai autoram nacas piemeklet individualu

pieeju atkariba no vides sareZgitibas, kameras novietojuma un kopgjas kompozicijas.
Render Engine

Renderesana izvélei ir galvena loma 3D animacijas tapSanas procesa, 1pasi stradajot ar
noteiktiem stilistiskiem virzieniem, piem&ram, Cell shading. Programma Blender, kura autors
veica darba pamatdalu, ir 2 veidu Eevee un Cycles renderi. Cycles ir paredzéts realistisku att€lu
radiSanai un ir slikti piemerots stiliz&ta att€la veidoSanai, savukart Eevee ir vienkar$aks tacu no

ta ne mazak jaudigs renderéSanas riks, tas lauj veidot stiliz€tus augstas kvalitates un
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iz8kirtsp&jas attélus, tacu, stradajot ar So riku, var rasties sareZgijumi ar apgaismojumu un
dazadiem artefaktiem, dotaja dala autors apskata kap€c eevee ir vélamakais riks stilizétas 3D
grafikas un animacijas veidoSanai. Reala laika renderéSanas realizacija: viens no FEevee
galvenajiem ieguvumiem ir ta rerenderéSanas sp&ja realaja laika. Tas autoram lava acumirkli
redz&t savu izmainu rezultatus, kas ievérojami paatrinaja darba procesu un uzlaboja darba
procesu. Cell shading stila, kur nepiecieSams daudz kontiiru un &nu testéSanas un korigésanas,
tas ir Tpasi noderigi. Seideru atbalsts: Eevee atbalsta sarezgitus $eiderus, kas nepieciesami, lai
raditu Cell shading efektu. Blender ir iebuveti Seideri plakanu krasu un asu gradientu
veidoSanai, kas ir ideali piem@rots stiliz€Sanai ar zZim&jumu vai komiksu. Tomér pastav dazadas
§Ts programmas autorversijas, kas domats konkrétam stilistikam, pateicoties tam, ka programma
ir bezmaksas un ar atvértu pirmkodu. Veiktspgja: Eevee ir ievérojami mazak prasigs pret
aparatiiras resursiem, salidzinot ar citiem render engine, pieméram, Cycles. Tas lauj atrak
renderét ainas un efektivak izmantot sist€mas resursus, kas ir Tpasi svarigi sarezgitiem
animacijas projektiem. Pat ar nosacijumu, ka Eevee ir mazak prasigs sarezgitu ainu radiSana un
renderéSana aiznem noteiktu laika daudzumu. Autoram nacas izveidot vairak neka 3000
animacijas kadru, kur katrs atseviSks kadrs péc autora novérojumiem tika apstradats vidéji no
5 lidz 7 sekundém. Nenemot vera to, ka autoram biezi vien bija nepiecieSams daudzkart
parveidot veselas ainas. Lielakoties tas noticis apgaismojuma del, jo Cell shading gaismam un
€nam jabut skaidri nodalitam, visbiezak bez pliistosiem gradientiem. Ar1 tapec, ka stilam piemit
kontiirlinijas ap objektiem, kurus var veidot ar dazadam tehnikam, tas var radit problémas,
renderejot objekta perspektivu un izmérus. Ta ka pats stils paredz ierobeZotu krasu paleti un
skaidras robezas, tas padara neiespgjamu izmantot izgaismojumu ar noteiktu krasu, lai
piesatinatu vide. Neskatoties uz daudzajam priekSrocibam, darbs ar apgaismojumu un gaismu
Cell shading stila var radit zinamus sarezgijumus: eénu artefakti: reala laika renderé$anas
ipatnibu dél Eevee var rasties enu artefakti, pieme&ram, robainas malas vai nepareizas €nas
sarezgitas geometrijas. Tas prasa papildu laiku pielagosanai un labosanai. Atspulgi un ltizumi:
Cell shading stila atspulgi un lizumi ir minimaliz&ti vai stiliz&ti, lai netrauc@tu stilizeta izskata
integritati. Eevee tas var prasit papildu Seideru un pielagojumu izmantoSanu, kas procesu
sarezgl un palielina dazadu Seideru skaitu viena objekta. Tacu, neraugoties uz visam
tehniskajam griittbam, Eevee ir “iespejams” viens no €rtakajiem instrumentiem autora viedokla

zina, pateicoties savai elastibai, att€losanai realaja laika un plasajai pecapstrades iesp&jai.
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Pécapstrade

P&capstrade ir noslédzoSais posms 3D animacijas veido$ana, kura iepriek§ uznemtie
kadri un ainas nonak finala apstrade, lai sasniegtu augstu att€la kvalitati un sinhroniz€tu ar
skanu un vizualajiem efektiem. Sis process ietver skanu parklasanu, vizualo efektu
pievienoSanu un krasu korekciju. Katram no Siem aspektiem ir galvena loma pabeigta produkta
radiSana. Viens no svarigakajiem pabeigta darba aspektiem ir skana, ietekméjot skandarba
uztveri un emocionalo iedarbibu. Skanu uzlikSanas process ietver skanu efektu un mizikas
ierakstiSanu un redigé$anu, to sinhronizésanu ar personazu kustibam un notikumiem ekrana, ka
arT muzikala pavadijuma pievienoSanu atmosf€ras pastiprinasanai. Skanas efekti un muzika tiek
rupigi apstradati trokSnu likvideéSanai un skaluma limenu IidzsvaroSanai, kas rada tiru un
lidzsvarotu skanas sériju. Sinhronizgjot skanas ar atbilstoSiem animacijas kadriem, ir jaizmanto
programmas, lai redigétu skanu, pieméram, Adobe Audition vai Avid Pro Tools. Mizikas
trekiem ir harmoniski jasaskan ar vizualo lidzas un nav japarklaj svarigi skanas efekti,
nodro$inot ainas integritati un emocionalo piesatinatibu. Tapat butisks elements ir vizualie
efekti (VFX), kas autora darba tika pievienoti tieSi ka dala no animacijas, tatu dazadu efektu
uzlikSana pecapstrades posma lava pastiprinat Sos efektus ar videomontazas palidzibu. Tapat

finala posms bija krasu korekcija, kur tika veiktas nelielas izmainas kopgja stilistika.

S1 darba radiSanai tika izmantots liels daudzums dazadu programmu model&$anai,
teksturéSanai un videomontazai: “Blender 3.6, Blender 4.0.1”, “Marvelous Design” 3D
apkartnes modelu, perosnazu, mantu un tehnikas radiSanai. Un ar1 dazadu vizualo efektu
radiSana. “Adobe Photoshop”, “Adobe Substnce komplets”, “Adobe Illustrator”.
TeksturéSanai un dazadu apkartnes elementu radiSanai. “Krita”, “Clip Studio Paint” personazu
skicu un konceptu radiSanai u.c. “Adobe Audition”, “Adobe Premiero Pro” skanu, video un
dazadu efektu redig€sanai. Veidot animaciju 3D nav tas pats, kas zimét klasisko 2D animaciju.
Kvalitativa produkta radiSanai nepiecieSams vairak laika, lai izveidotu labu 2D animaciju,
nepiecieSama ziméSanas prasme, kas autora skatijuma ir tikpat sarezgiti un cienijami. Tacu 3D
projekta izveide ir pilnigi cita, lai sasniegtu apmierinosSu rezultatu, nepiecieSams izpétit veselu
ekosisttmu dazadam dazada sarezgitibas Iimena programmam. No zinasanam, ka tiek S$iits
apgerbs lidz montazai un katrs no Siem uzdevumiem prasa sev individualu pieeju un dazkart ari
1pasus datorresursurs. Tapéc darba apjomu, kas ieguldits Saja projekta, var vertét ne tikai ka

vienotu darbu, bet ar ka atseviskus katras ainas elementus. Nobeiguma autors var pazinot, ka

vina izvirzitie mérki ir sasniegti.
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6.2. Ekonomiskie aprekini

Vadoties no dazadiem avotiem, cena par darbu 3D grafikas joma var stipri variét
atkariba no veicama uzdevuma.

1. 3D model&sanas makslinieks: no 15 Iidz 20 eiro stunda.

2. 3D animators: no 20 lidz 30 eiro stunda.

3. 3D efektu specialists: no 20 lidz 50 eiro stunda.

4. Tekstturu makslinieks: no 10 lidz 50 eiro stunda.

5. Video audio montaznieks: no 10 lidz 30 eiro stunda.

Sie skaitli kalpo ka orientieris vidgjas stundas likmes noteik$anai dazados 3D grafikas
industrijas segmentos. Izmantojot vid€jo vertibu, tika aprékinatas teor€tiskas ekonomiskas
izmaksas. Tapat janem véra, ka $ada veida projektu veidoSana §is uzdevums nav 1 cilvékam,
bet veselai komandai.

1. 3D model&sana 200 stundas — 3500

2. 3D animéSana 380 stundas — 9500

3. 3D efekti 50 stundas — 1750

4. Teksturu (Seideru) veidosana 120 stundas — 3000

5. Video audio montaza 10 stundas — 150
Projekta kopgja teorétiska cena = 17 900 eiro
Saja summa netika nemta véra patéréta elektroenergija un tam iegadatas iekartas. S darba

radiSanai autoram bija nepiecieSamas aptuveni 760 +\ - 100 stundas, lai realiz€tu no skices
stadijas I1dz gatavam produktam.
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6.3. Vizualais materials

6.3.1. att. “V-10 Hammer” 3D model render.

6.3.2. att. “M9S Widow” 3D model render.
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6.3.4. att. “AS-75 storm rifle” 3D model render.
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6.3.6. att. “Antogonisti” 3D model viewport, Ekranuznémums no programma Blender.
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6.3.7. att. PakaldziSanas scéna, viewport. Ekranuznémums no programma Blender.

6.3.8. att. Pilseta scéna, viewport. Ekranuznémums no programma Blender.
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6.3.9. att. 1. Kaujas scéna, viewport, Ekranuznémums no programma Blender.

6.3.10. att. Apgerba veidosana process, Ekranuznemums no programma Marvelous designer.
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6.3.11. att. “Starter pad” 3D model render.

6.3.12. att. “Starter pad”, viewport, Ekranuznémums no programma Blender.




“

User Perspective
(1) Cube

Otjects
Vertices

EVAD!

6.3.13. att. “Skyguard” 3D model, solid, Ekranuznémums no programma Blender.
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6.3.14. att. Geometry node tree, Ekranuzn€mums no programma Blender.
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6.3.16. att. Shader node tree, Ekranuzn€mums no programma Blender.
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6.3.18. att. Planeta un MathNode, Ekranuznémums no programma Blender.
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6.3.19. att. “Antogonisti”, 3D model render.

6.3.20. att. Apgerbs, 3D model viewport Ekranuznémums no programma Blender.
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6.3.21. att. “Skyguard” Skice.

6.3.22. att. “Galvena varone” 1. skice. 6.3.23. att. “Galvena varone” 2. skice.
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6.3.25. att. “V-10 Hammer” tehniska skice.

6.3.24. att. “Galvena varone roka”, skice.

6.3.26. att. “V-10 Hammer” skice.
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6.3.27. att. “M9S Widow” skice.

6.3.28. att. Animacijas kadrejums 1. skice.
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6.3.29. att. Animacijas kadrejums 2. skice.

6.3.30. att. Animacijas kadrejums 3. skice.
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6.3.31. att. Animacijas kadrejums 4. skice.

6.3.32. att.. Animacijas kadrejums 5. skice.

67



Nobeigums

Témas aktualitate lavusi autoram dzilak izprast videosp€lu tapSanas procesus, ieskaitot
daudzveidigos vizualos stilus un to pielietojumu industrija. P&tfjums aptvéra armT misdienu
tendences un marketinga stratégijas, nemot véra ievérojamo interesi par videospelém saistiba
ar COVID-19 pandémiju, kas labveligi ietekméja visu industriju. Analize liecina, ka spélétaji,
neatkarigi no vecuma, visbiezak pievérsas videospélém izklaidei, eskapismam un socializacijai.
Misdienu tehnologijas, ieskaitot RTX tehnologiju, pieskir spélém gandriz fotorealistisku
izskatu, paverot jaunas makslinieciskas izteiksmes iesp&jas. Izpetot speletaju izveles, tika dota
priekSroka realistiskakai grafikai, tom&r tehniskas istenojamibas noliikos autors pievérsies
stilizétai grafikai. Biitiski atzZimet, ka aptaujas rezultati var mainities atkariba no respondentu

izlases, pieredzes un zinasanam.
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Dokumentara lapa

Profesionalas studiju programmas “Maksla” darbs “Videospé€le treileris” izstradats LU

Izglitibas zinatnu un psihologijas fakultates Makslas un tehnologiju nodala.

Ar savu parakstu apliecinu, ka pé€tijums veikts patstavigi, izmantoti tikai taja noraditie

informacijas avoti.
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* SIS DOKUMENTS IR ELEKTRONISKI PARAKSTITS AR DROSU ELEKTRONISKO
PARAKSTU UN SATUR LAIKA ZIMOGU
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