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Abstract. The aim of the article - to study the essence of game design and the possibilities of
usage games in the pedagogical-psychological context, to justify the choice of the game as tool
of university advertising. Research methods - theoretical - research of literature and internet
resources; empirical - interviews of experts. Since the aim of the projected game is to test and
supplement the knowledge about Rezekne Academy of Technologies (RTA) and create interest
in studying at RTA, the degree of research of the topic has been done by analyzing publications
about the place of game in advertising, as a educational tool, as well as scientific articles about
game design, its development process. The concept of advertising game includes the
substantiation of the content, organizational, constructive and graphical solution.
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Introduction

Misdienas katra uzn€émuma marketinga nozimiga sastavdala ir reklama.
Reklamas uzdevumos ietilpst veidot ilgstoSu un noturigu produkta un/vai
uznémuma t€lu, inform€t par jauniem produktiem un tml. Viens no
komercreklamas veidiem ir uznémuma reklama, iepazistoties ar kuru tiek giita
informacija par atraSanas vietu, personalu, tehnologijam, tradicijam un kultiru,
darbibas veidiem un darbibas rezultatiem. ArT macibu iestade misdienas tiek
pozicionéta ka uznémums, kas sniedz noteiktus pakalpojumus un potencialais
lietota)s var izveleties saviem kritérijiem atbilstosako.

Misdienu informacijas un tehnologiju laikmeta ir mainijusies attieksme pret
dazadiem reklamas veidiem. Informativajos pasakumos dazkart ir griiti piesaistit
mérkauditorijas uzmanibu. Standarta reklamas lidzekli — bukleti un broSiras biezi
vien iegulst apmeklI&taju somas ta arT neapskatiti. Vel sarezgitak ir panakt to, lai
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mérkauditorija atcerétos iegtito informaciju. lesp€jams, ka risinajumu var rast
pedagogijas lauka, kur skolénu motivacijai un intereses uzturéSanai tiek
izmantotas interaktivas macibu metodes ar mérki zinat un macities darot. Viens
no $adiem interaktivas komunikacijas veidiem reklamas pasakumos, kas sekmé
izzinas procesu, var biit spéle, kura tiek iesaistiti apmeklétaji. Sada veida spéle
var kalpot vairakiem merkiem: ta piesaista apmekl&taju uzmanibu, pateicoties
vizuali pievilcigam noform&jumam; izglito, ieinteres€ un nodros§ina nepiecieSamo
informaciju, pateicoties informativajam saturam, rada notikumu spéles dalibnieka
dzive.

Raksta merkis - izp&tot spelu dizaina biitibu un sp€lu izmantoSanas iesp&jas
pedagogiski psihologiskaja konteksta, pamatot sp&les ka augstskolas reklamas
lidzekla izveli.

Petijuma metodes - teorétiskas — literatiiras un interneta resursu izpéte;
empiriskas — ekspertu intervijas.

Spéelu dizaina pétijjumu aktualitates
Topical issues in game design research

Izveloties speli ka vienu no augstskolas reklamas veidiem, biitiski izprast tas
saturisko, organizatorisko un konstruktivi ergonomisko risinajumu. Musdienas,
kad tehnologijas turpina strauji attistities, liclu popularitati ir guvusas datorspéles.
Tacu aizvien vairak tiek popularizetas klasiskas sp€les (galda, gridas u.c.), kuras
iesaistoties, tiek veidota tieSa komunikacija gan starp dalibniekiem, gan starp
dalibniekiem un spéles vaditaju, kas augstskolas reklamas sp€lg ir ipasi butiski.

Ta ka projektejamas speles merkis ir gan parbaudit, gan papildinat speletaju
zinasanas par Rézeknes Tehnologiju akadémiju (RTA) un radit interesi par
studijam RTA, témas izpetes pakapes analize veikta, mekl€jot publikacijas par
speles vietu reklamas Ilidzeklu klasta, par spéli ka izglitojosu riku, ka ari
zinatniskos rakstus par spéles dizainu, ta izstrades procesu. Veicot ar spélu dizainu
un reklamu saistitu petjumu apskatu zinatniskajas datu bazes, var secinat, ka Sada
veida tematika, dazados aspektos, pédeja desmitgade ir kluvusi populara. Ja
2004.gada publikacija autoru kolektivs (Salen & Zimmerman, 2004) norada
nepiecieSamibu skatit spelu dizainu ka atsevisku jomu, jo, salidzinot spélu dizainu
ar citam dizaina jomam ka arhitektiiru vai grafikas dizainu, tas netiek izdalits,
neskatoties uz spélu izcelsmes vesturiskumu, nav iesp&jams iegiit gradu spelu
dizaina un atrast sadalu bibliot€kas plaukta, tad v€lakos gados jédziens ‘sp€lu
dizains’ tiek lietots itin bieZi.

Spelu dizains ir dizaina un estéetikas pielietoSanas maksla, lai izveidotu spéeli
izklaidém vai izglitojoSiem, fiziskiem vai eksperimentaliem noliikiem. Arvien
vairak sp€lu dizaina elementi un principi tiek pieméroti art citam mijiedarbibam,
it ipasi virtualam. Izstradajot spéles dizainu (galda spéles, karsu spéles, kaulinu
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speles, kazino spéles, lomu spéles, sporta, videospéles, kara spé€les vai
simulacijas), tiek izvirziti mérki, noteikumi un uzdevumi, kas rada v€lamo
mijiedarbibu starp tas dalibnickiem un, iesp&jams, skatitajiem (Nicholson, 2011).

Akadeémiski spelu dizains ir dala no sp€lu studijam, bet sp€lu teorija peta
stratégisko lémumu pienemsanu (galvenokart arpus spéles situacijam). Vesturiski
speles ir iedvesmojusas pétijumus varbiitibas, maksliga intelekta, ekonomikas un
optimizacijas teorijas jomas.

IzglitojoSo sp€lu izmantoSana macibu vidé klust arvien nozimigaka
tendence. Pasaulé daudzi zinatnieki ir pieversusies izglitojoso sp&lu izmantosanas
rezultatu analizei visos vecumposmos. Ta, pieméram, zinatniskajos rakstos ir
petitas uz spelem balstitas maciSanas motivacijas iezimes. Spanu zinatnieki
(Moreno-Ger, Burgos, Martinez-Ortiz, Sierra, & Fernandez-Manjon, 2008)
analizé daZas bitiskas prasibas izglitojoSo spélu konstru€Sanai tieSsaistes
izglitiba, ka ari tiek piedavata vispariga sp€les dizaina metode, kas ietver
adaptacijas un novertésanas funkcijas.

Spéles tiek izstradatas dazadu macibu priekSmetu macisanai. Galda spé€les ir
kluvuSas par vienu no macibu lidzekliem. Daudzi pedagogi ir izvélgjusies
Izmantot galda sp€les, lai uzlabotu kursa satura apguvi (Azman Ab., Sabri, &
Nurkhamimi, 2018). Apgiistot informatikas algoritmus, tika novérots, ka ar spéles
palidzibu palielinas skolénu motivacija t€émas apguve. Spéles sociala mijiedarbiba
lauj skoléniem sadarboties vai konkurét spé€l€jot, padarot maciSanos daudz
aizraujosaku (Battistella, Wangenheim, Wangenheim, & Martina, 2017).
J. Farzads (Farzad, 2018) apstiprina video izglitojosas spéles lomu anglu valodas
apguve, akcent€jot atceréSanas efektivitati eksperimenta grupa.

Pétnieki K.D. Valentine un L.J. Jensens (Valentine & Jensen, 2018) veica
gadijumu izpéti, analiz&jot jauniesu (11-17 gadi) pieredzi sp&lu dizaina nometng,
apgistot video spélu dizaina pamatus. Iegiitie rezultati pierada, ka sp€lu dizaineri
balstas uz savu spélétaja pieredzi. PEtijuma giitie nov€rojumi par jaunieSu
domasanas procesiem tiks ieteikti sp&lu projektesana. Galda spéles ka riipnieciski
razota produkta izgatavoSana, iesaistoties dazadu profesiju specialistiem, tiek
analizéta ka macibu t€ma 4.-6.klases skoléniem (Moon & Bartholomew, 2018) un
var tikt izmantota ka dizaina procesa paraugs. Tapat galda spéli var izmantot
konkrétu teritoriju izp€tei un zinaSanu ieguvei, ka to apraksta M. Kosa un
M. Dzilmezs (Kosa & Yilmaz, 2017) sava pétijuma par galda spéles dizaina
izstrades procesu par Amerikas Savienoto Valstu teritorijam.

Italijas pétnieku zinatniska publikacija (Amaro et al., 2006) izstradata ar
meérki parbaudit autoru raditas spéles Kaledo iedarbibu uz uztura zinasanu un
uztura lietoSanas uzvedibas izmainam izméginajuma pétijjuma, kas tika veikts
lesaistot pusaudzus no tris vidusskolam Neapol&.

Publikacija ,,Ka sp€les un simulacijas var izmantot augstakas izglitibas
joma” izklastits process, kura skaidri janosaka S$ada veida uzdevuma
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nepiecieSamiba, kam seko pamatnostadnes jaunas idejas izstradei: (1) satura
izvele; (2) formata izvéle, pieméram, vienkar§s manuals trenin$, karSu spéle,
galda spé€le vai datorizéta spéle; (3) fiziskas slodzes kop€jas struktiiras izvéle,
piemeram, lineara, zarojoSa, radiala, cikliska, interaktiva vai saliktas struktiiras;
un (4) ka izmantot §Ts struktiiras katra no dazada veida formatiem (Ellington,
1997).

Izglitojoso spélu popularitati medicinas studijas pierada zinatnieku grupas
petijums (Trevino et al., 2016), kura mérkis ir salidzinat izglitojosas galda sp&les
efektivitati, tas atbilstibu interaktivajiem didaktiskajiem noradijumiem.

Profesija svarigu prasmju apguvi ar spélu palidzibu koledZas macibu procesa
skata W. Huangs un J.C. Ho (Huang & Ho, 2018) noradot, ka nemot véra
uznémuma ierobezoto laiku un resursus, ir nepiecieSama efektiva macibu metode,
kas uzlabo darbinieku sp&ju pienemt &tiskus lémumus. Nozimigus secinajumus
par izglitojosajam spélém sniedz S. Nikolsons (Nicholson, 2011). Vins akcenté
spEletaja iesaistiSanas jédzienu. Izveidojot spéli, ir svarigi domat par to, ka visi
speletaji var bit iesaistiti spelé, cik biezi vien iesp&jams. ST koncepcija ir novérota
daudzas modernas galda spéles un to var piemeérot art 1zglitojoSam speleém.

Jaunakajos pétijumos pozitivi noverteta art galda izglitojoSo sp€lu ietekme
uz speletaju. D.A. Kaoils, C.L. Etingers un J.A. Eisens (Coil, Ettinger, & Eisen,
2017) analiz€, ka pirmoreiz, bez iepriekS€jas pieredzes, radijusi izglitojoSu un
izklaid€josu spéli un iesaka citiem pieverst uzmanibu spélu attistibas un logistikas
jautajumiem, akcentgjot dizainu un razoSanu. Ka Joti nozimiga atziméta
daudzkarteja spéles test€Sana, taja iesaistot cilvékus ar dazadu pieredzi, tostarp
tadus, kas labi parzina spélu zinatni, ka art cilvékus, kuri daudz spéle galda spéles.

Reklama un galda spéle ir atslégas vardi raksta ,,Media Smart uzsak reklamas
galda spéli”. Spéle maca bérnus domat kritiski par reklamu un, ka atzZimg tas
veidotaji, nav versta uz informéSanu par karjeru reklama (Media Smart launches
advertising board game, 2005).

Zinatnisko rakstu izp€te lauj secinat, ka spéles, tai skaita galda spéles, plasi
tiek izmantotas izglitojoSos noliikkos gan formalaja, gan neformalaja izglitiba.
Pétnieki uzmanibu pievers spéles dizainam, izstrades procesam un iesp&jamajiem
uzlabojumiem, tacu spéles izmantoSana augstskolas reklamai nav pétita, kas
apliecina §1 pétijjuma aktualitati.

Ekspertu interviju analize
Analysis of experts’ interviews

Ar mérki noskaidrot ekspertu viedokli par spéles izmantoSanas iesp&jam
augstskolas reklama, tika veiktas ekspertu intervijas.

Intervija ir visplasak izmantota kvalitativo datu vakSanas metode. Intervijas
pamatotiba nozimé ne tik daudz patiesibas atklaSanu intervijas laika, cik
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sabalans€tu intervijas aprakstu un interpretaciju. Nevienu interviju nevar ieprieks
paredzet. Intervija atklajas subjektiva jeéga, nevis standarta forma izraisita reakcija
(Pipere, 2011).

Péc formas tika izmantota strukturéta intervija, kuru veido speciali
sagatavoti jautajumi. ,,Sadam intervijam ir konkrétas prieksrocibas. Tas rada
ieprieks strukturétu informaciju, ir mazak laikietilpigas un vieglak analiz€jamas”
(Kristapsone, 2008, 265). Klasificgjot p&c distances, tika izmantota attalinata
intervija. Respondentiem anketas ar jautajumiem tika nosiititas uz e-pastiem. Ka
minuss $adam intervijam miné€ts neverbalo elementu trilkums un ierobezotiba
laika. P&c intervéjamo skaita, izmantotas individualas intervijas — anketa adreséta
atseviSki katram intervéjamajam.

Ekspertu atlase izv€leta atbilstosi to profesionalajai pieredzei sp€lu dizaina
joma. Anketas tika nosiititas 11 ekspertiem no astoniem uznémumiem. Tika
sanemtas Cetras anketas ar atbildém uz intervijas jautajumiem. Ekspertu
parstaveéto uzn€mumu sarakstu skat. 1. tabula.

1.tabula. Ekspertu parstaveto uznemumu saraksts
Table 1 List of companies represented by experts

Nr. Uzpémums Valsts

1. »Brain Games” Latvija

2. ,»Wolff Designa” Latvija

3. »Hub Games” Lielbritanija
4, H2poeed” Krievija

Ekspertiem tika uzdoti jautajumi par vinu pieredzi spélu dizaina joma, par $1
briza aktualitatém un tendencém, grafiska dizaina ietekmi spéles izv€lg, ka ari par
spelu izmantoSanu reklamas noliikos.

Raksta ietvaros tiks detalizétak apskatitas ekspertu atbildes uz jautajumiem
par spé€lu dizainu un reklamas sp€lém, jo tas ir svarigi autorém jaunas spéles
dizaina izstrade.

Interesants fakts, ka, rundjot par tendenceém sp€lu dizaina, eksperti piemingja
spelu mehanikas, konstrukcijas u.c. raksturigas ipasibas, neizcelot noformejumu
jeb grafisko dizainu. Vardnicas terminu ,,dizains” skaidro ka ,,vides un priekSmetu
maksliniecisku projektéSanu un konstruésanu” (Aldersons, 2011, 74). Acimredzot
Sis jédziena skaidrojums atbilst galda sp€lu industrijai, jo jomas specialisti lieto
jédzienu ,,spéles dizains”, kad raksturo spéli kopuma — tas konstrukciju, projektu,
mehaniku, izskatu utt.

»,Hub Games” parstavis Maikls Fokss, uzsvéra, jasaprot, kas tiek domats ar
vardu dizains. Ja jédziens tiek lietots runajot par spéles prezentéSanu un izskatu
(grafiskais dizains), protams, cilveki parasti dod priekSroku spelem, kas izskatas
saistoSi. Ja jédziens tiek lietots attieciba uz sp&les mehanismiem, dizainam var
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nebit tik liela ietekme. Pieméram, daudzi cilvéki nepérk spéli ar sarezgitiem
noteikumiem, ja ta ir paredz&ta gimenes atputai. Ta vieta vini izvélas kaut ko atru,
vienkarSu un jautru.

Savukart veikalu tikla ,,/1eposeo” parstavis piekrita tam, ka sp&les noforme-
jums ietekmé pieprasijumu, jo cilvéki sakotngji noverte argjo izskatu. Ta, pie-
meéram, attieciba uz bérnu spelém, priekSrociba bis tai spélei, kuras noformejums
ir spilgtaks un pievilcigaks. Bet Janis Grunte no uznémuma ,Brain Games”
uzskata, ka sakuma rodas dizains, un tad izdevgjs strada pie ta, lai raditu
pieprasijumu. Artjoms Nicipurovs izteica lidzigu viedokli, un piebilda, ka tirgii ir
vieta gandriz jebkurai spélei.

Atbildot uz jautajumu par spé€les izmantoSanu augstskolas reklamas nolukos,
visi eksperti bija skeptiski. Artjoms Ni¢ipurovs atzina, ka ir griiti atbildét uz So
jautajumu, jo vin$ nezina tadas spéles, kas reklamétu augstskolu, bet jebkura
gadijjuma spélei galvenokart jabut saistoSai. Pretéja gadijuma neviens to
neatcerésies un ta ,,nestradas” ka reklamas Iidzeklis. Eksperts atzina arf to, ka spéli
vinS neattiecina uz reklamas materialiem, bet nevar apgalvot, ka tas nav
iespejams. Ar1 veikalu tikla ,,Meposed” parstavis izteica viedokli, ka var
pameginat integrét spéles reklama, bet paliek jautajums, ka sadu spéli realizet, jo
parasti tematiskas spéles izgatavo ka davanu konkréta uznémuma darbiniekiem
vali lai atbalstitu jau esoSo produktu (pieméram, multfilmas, serialu utt.).

Ta ka ekspertiem no ,,Wolff Designa” un ,,/1eposeo” bija griti atbildét uz So
jautajumu, jo vini nav veidojusi reklamas sp€les un iedomajas, ka ta var€tu biit
galda spéele, sarazota neliela tiraza, ar mérki davinat informativo pasakumu
apmekI&tajiem, tapec ekspertiem no ,,Brain Games” un ,,Hub Games” tika nosiititi
spéles ,,Ko tu zini par RTA” sakotng&ja varianta fotoatteli, kas tika uznemti spéles
aprobacijas laika.

Janis Grunte atzimgja, ka loti reti reklamas noliikos raditas spé€les ir sp€jigas
izdzivot. Parasti tam tiek pielagota kada jau esosa spéle (Cirks, Monopols), kuras
jau péc savas biitibas ir novecojusas. Un lidz ar to, ja pati sp€le nav interesanta
(kas, protams, ir subjektivi) tad ar1 fakti vai informacija zaude savu sp€ju efektivi
sasniegt savu auditoriju. Pec $1 eksperta uzskata, buitu labak reklamét augstskolu
cita veida, kurS neprasa laiku (noteikumu iegauméSanai un spé€léSanai) no
mérkauditorijas.

Maikls Fokss izteica viedokli, ka spéeles, kas tiek izmantotas produkta vai
vietas reklamai, parasti nav labi novertétas. Ir neskaitamas ,,Monopola” versijas,
kas tiek izmantotas, lai popularizétu Sovus, karikatiras, pilsétas vai sporta
komandas, bet to pamata ir viena ta pati spéle. Maikls Fokss atzina, ka var m&ginat
reklamét augstskolu ar spéles palidzibu, tomer piebilda, ka nav garantiju, ka spéele
tiks labi pardota. Bet, kad eksperts sanéma spéles prototipa attelus un attiecigus
paskaidrojumus, vins saprata spéles izmantoSanas iesp€jas. Maikls Fokss vairakus
gadus nodarbojas ar sp€lu izstradi un parasti specializ€jas spe€les mehanikas
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1zstrade, verojot, ka dazadi sp€lu elementi savstarp&ji mijiedarbojas. P&c atsuti-
tajiem att€liem vins secindja, ka spé€lei ir parasta spélesanas mehanika, un cilveéki
var€s atri un viegli saprast noteikumus, kas ir loti svarigi. Ekspertu parsteidza
spcles tehniskais risinajums — laukuma parneSana vertikalaja plakng, banera un
magnétisko elementu izmantoSana. Maikls Fokss atzina, ka, mainot novietojumu,
saglabat laukuma labo izskatu m&dz biit loti sarezgiti, bet RTA spéles gadijuma,
tas ir izdevies.

Kopuma var secinat, ka spelu industrija nodarbinatie eksperti, vairak ir iein-
tereseti spelu pardoSanas raditajos, tapec specialiem gadijumiem domatu spélu,
kas attiecas uz atsevisku uznémumu reklamu, radiSanai, komercialu izdevigumu
nesaskata. Vairakums reklamas spéles saprot ka davanas darbiniekiem un vie-
siem. Ekspertu intervijas tika giits apstiprinajums izstradatas spéles konstrukcijas
dzivotspgjai.

Spéles ,,RTA STUDIJU SPELE” koncepcija
Concept of the game ""RTA STUDY GAME"

Spéles koncepcija ietver saturiska, organizatoriska, konstruktiva un grafiska
risindjuma pamatojumu. Spéles saturs un organizacija paredz, ka speléSanas laika
dalibnieks ne tikai parbauda savas zinasanas par R&zeknes Tehnologiju
akadémija, bet arl uzzina jaunus faktus — informaciju, kas reklamé studijas
akadémija. Mehanika, kas aizgiita no galda sp€lém, iesaista dalibniekus procesa,
veicina to interesi iziet spéli. Tada veida, jo ilgak reklamas pasakuma apmekl&tajs
piedalas spéle, jo vairak informacijas par studiju iesp€jam vins iegist.

Spéles laukums veidots ka akadeémijas vesturiskas €kas stilizéts plans.
Speletajiem tiek piedavats iejusties studenta dzive un iegtt priekSstatu par to, ka
notiek studijas augstskola, kadas aktivitates un iespgjas tick piedavatas. Saja
konteksta spé€le ir ka ieskats akadeémijas piedavatajas iesp€jas vai sava veida
ekskursija. Speli nevar uztvert ka studiju modeli vai celvedi, kas pilniba atainotu
studiju procesu. Saja gadijuma ,RTA studiju spéle” ir reklamas informacijas
pasniegSanas veids.

Spéle ,,RTA STUDIJU SPELE” ir dala no Rézeknes Tehnologiju akademijas
reklamas materialiem, kura tiks izmantota pasakumos. Tas noform&umam
jaatbilst akadémijas vienotam stilam, jo tieSi pardomats, saturisks un vienots stils
rada labu prieksstatu par organizaciju.

~RTA STUDIJU SPELES” dizains balstas uz futiiristiskiem un tehnologis-
kiem motiviem, tada veida uzsverot akadeémijas aktivo darbibu un attistibu
tehnologiju zinatnu joma. Spéles grafiskaja dizaina tika izmantotas geometriskas
formas, ka ar1 zilas krasas toni, kas ne tikai saskanojas ar akadémijas l0go toniem,
bet arT asocigjas ar tehnologijam, kvalitati un simbolizé uzticibu, gudribu. Zila
krasa uzvedina uz domam par attistibu un meistaribu (Daliba, 2007; Ozola, 2015).
Zilas krasas tonu gradients tika izmantots ka fons, bet par otro pamatkrasu spéles
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paleté kluva ta saucama ,,elektriska” gaisi zila krasa. Akcentiem tika izmantota
ar1 sarkana un zala krasa.

Fona tiek izmantotas seSstiira figliras, kas saskanotas ar parvietojamajam
figirinam. ST forma rada asociacijas ar molekularo tiklu. Daudziem objektiem tika
pievienota spiduma ilGizija, lai pastiprinatu asociacijas ar datorprogrammas
lietotaja saskarni jeb interfeisu.

Spele izmantotas kartis tika izstradatas vienota stila ar laukumu. Spéle tiek
izmantotas divu veidu Kartis: Sesijas biletes (90 mm x 140 mm) un Kontroldarbu
uzdevumi (70 mm x 110 mm). Kartis ir divpusgjas. Savukart diplomi, kas tiek
1zsniegti speletajiem spéles beigas, ir vienpuséji, ar1 to dizaina ir ieverots vienots
spéles dizaina stils. Zetonu noformg&jums — RTA logotips uz tumsa fona.

Spéles materialos tiek izmantoti divi $rifti: ,,Comforta”, kas saskanoti ar
izmantoto RTA logotipa variantu, un ,,Technology”, kas ir bezserifu dekorativais
fonts un harmoniski ieklaujas futtristiskaja dizaina.

Svariga spéles 1patniba, kuru var uzskatit ar par spéles unikalitati, ir tas
konstruktivais risinajums. Sakotnéji, izstradajot variantus, bija iecere radit gridas
speli — paklaju, kas ir Iidzigs spélei ,,Twister”, un figiirinas biitu pasi sp&létaji.
Attistot So ideju, kluva skaidrs, ka tada aktivitate var aiznemt parak daudz vietas,
bet informativajos pasakumos biezak katrai iestadei ir atvélets ierobeZots
laukums. Tie$i tapec pedeja varianta speles laukums ir parnests vertikalaja plakneé:
ka jau bija minéts ieprieks, spélé ,,RTA STUDIJU SPELE” atbilst galda spéles
principam un mehanikai, bet vertikalais izvietojums ir erts tas izmantoSanai
publiskos pasakumos. Lai nodroSinatu figiirinu parvietoSanu vertikalaja spéles
laukuma, banera aizmuguré tika izveidotas kabatinas metala plaksniSu
ievietoSanai. Savukart ar 3D printeri izgatavotajam figlrinam, tika pieliméta
magnéta plaksnite, kas nodroSina iesp&ju figlirinas novietot uz noteiktiem
laukumiem. Tads spéles izvietosanas panémiens lauj ievérojami ietaupit vietu, kas
ir svarigi ierobezotas telpas apstaklos. Jaatzimeé ar1 to, ka spé€le kalpo art ka
reklamas baneris un piesaista apmekI&taju uzmanibu (skat. 1.att.).

DEE@RDO DEOBE

BEEDBE B3O8
n: )

a
1.attéls. Spéle ,,RTA STUDIJU SPELE”, a - Spéles laukums, b - Spéles piederumi,
C - Spéles vertikala konstrukcija (foto M. Justs)
Figure 1 Game ,,RTA STUDY GAME” (photo M. Justs)
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Secinajumi
Conclusions

e  Spelu industrija nepartraukti attistas. Spelu dazadiba iziet arpus sadzives
Iimena un pariet socialaja, garigaja un makslas kultiira. Zinatniskajas datu
bazés atrodamie pétijumi liecina, ka galda spéles tiek izmantotas
pedagogijas, psihologijas un socialo zinatnu nozargs.

e Spélu industrija nodarbinatie eksperti ir ieintereséti sp€lu pardosanas
raditajos, tapéc specialiem gadijumiem domatu spélu, kas attiecas uz
atseviSku uznémumu reklamu, radiSanai, komercialu izdevigumu nesaskata.
Vairakums reklamas spéles saprot ka davanas darbiniekiem un viesiem.
Viens no ekspertiem atzinigi novértéja RTA reklamas spéles konstruktivo
risindjumu un piedavato sp€les mehaniku, kas ir vienkarSa un saprotama
dazadu vecumu parstavjiem.

e  Organizacijas t€lam ir svariga loma, no ta ir atkarigs, ka sabiedriba reages
un izmantos uznémuma pakalpojumus, tapec, savienojot spélu un dizaina
funkcionalitates var panakt labu rezultatu, izmantojot sp€li reklamas
noliikos, tad€jadi veidojot organizacijas telu.

e Informativas spéles ,,RTA STUDIJU SPELE” galvenais uzdevums -
atraktiva veida, iesaistoties savu zinasanu parbaudé un papildinaSana par
Rézeknes Tehnologiju akad€miju, ieinteresét potencialos studentus
informativa pasakuma vai izstades laika.

e  Ar spéles palidzibu var piesaistit apmeklétaju uzmanibu, pateicoties vizuali
pievilcigam noform&jumam. Izstradata spéle nodroSina komunikaciju un
informé pasakumu apmekl€tajus par studiju iesp&jam akadémija, ka ari
atbilst iestades vizualas identitates stilam.

Summary

The image of the organization plays an important role, depending on how the
people will react and use the services of the company. Combining the effects of game
design and graphic design can achieve good results by creating a game for an
organization's ad.

The gaming industry is constantly evolving. The variety of games goes beyond the
household level and goes into the social, spiritual and artistic spheres. Research in
scientific databases shows that board games are used in the fields of pedagogy,
psychology and social sciences.

Experts' surveys show that gaming industry experts are interested in game sales
figures, so the creation of special-purpose games for individual companies does not see
any commercial advantage. Most ad games are understood as gifts for employees and
guests. One of the experts appreciated the constructive solution of the advertising game
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of Rézekne Academy of Technologies (RTA) and the proposed game mechanics, which
is simple and understandable for players of different ages.

The main task of informative game ,,RTA STUDY GAME” - during an
informative event or exhibition to interest potential students, engaging in the
examination and supplementing of their knowledge about Rezekne Academy of
Technologies in an attractive way.

With the game we can attract the attention of the visitor by a visually appealing
design. The developed game provides communication and informs the visitors of the
events about the possibilities of studies at the RTA. The design of game corresponds to
the style of the institution's visual identity.
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