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ANOTACIJA

Elza Andersone, Laura Mileiko, Luize Vilne. Projekta darbs. Light The Way . — Riga:

Ekonomikas un kultiiras augstskola, 2026.

Light The Way ir 2D platformers veidots ar Unity spélu dzingju, kuru vargs spélét windows
platforma. Spéles galvena mérkauditorija ir versta uz abiem dzimumiem 16-25 gadu vecuma.
Spéle ir par varoni, kurs iekrit liela tumsa ala un mégina atrast artefaktus lai tiktu no tas ara.
Ta tika veidota, jo projekta komandu iedvesmoja nostalgija, kura vérsta uz 2D flash spélém,
un indie izstradataji.

Spéeles mérkis ir ievilkt spglétaju interesanta pasaulg, kas rosina uz izp&ti un radosu domasanu.
Speletajam ir dota briva izvele ka vins velas parvietoties pa I[imeni, jo spéle ir plasa un ar daudz
iesp&jam. Tas galvena mehanika ir lukturis kur$ papildina So mérki. Spéles izstrades komanda
piedalas tris cilveki Elza Andersone spélu dizainere, Laura Mileiko galvena sp&lu maksliniece

un Luize Vilne sp&lu programmétaja.
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1. SPELES STASTS, VARONI, SPELES PASAULE UN IEDVESMAS AVOTI

Projekta laika daudz kas mainijas it Tpasi sp€les narrativs. Sakotn&ji doma bija balstit sizetu
fantaziju pasaul€, kura galvenais varonis (b&rns) spel&joties pa lauku peksni iekrit tumsa ala
ar lukturi ka savu vienigo paligu. Bailu vara bérnam butu jatiek pari dazadiem Skérsliem, gan
izt€les (briesmoniem), gan reljefa (platformam un alas caurumiem) un jamégina atrast cels
majup. Lai varonis nepaliktu pilniga tumsa, pacelam vinam bttu jakraj jantarpini, kas kalpotu

ka energijas avots lukturim.

Pirmo un visparigo spéles iedvesmu ieguvam no tadam spélém ka “Limbo” kur mazam b&rnam

japarvietojas pa melnbaltu pasauli, un “Closure” un “Lit”.

Gala scenarija més palikam pie ta pasa, ka bérns iekrit ala, bet nonémam briesmonu aspektu
un vairak pieversamies alas atmosférai. M&s izdomajam, ka spéle biitu daudz interesantaka, ja
biitu konkréts un tieSs mérkis balstits spéles stasta (nevis eij uz priekSu lidz sasniedz spéles
beigas). Tadel iedvesmojamies no “Indiana Jones” un pataisijam spéli vairak ka piedzivojumu,
kura speletajam jaizpéeta ala, lai atrastu artefaktus ar kuriem varonis spés atvert durvis uz argjo

pasauli. Jauno spéles izkartojumu un gameplay iedvesmojamies no “Hollow Knight”.



2. SPELES GAMEPLAY

Saja nodala uzzinasiet par speles mehanikam. Ka tas darbojas, kam tas nepiecieSamas un kas

ir to vertiba saskana ar spéles siZetu.

2.1. Spéles mehanikas

Game Machanics

Secondary
mechanic

Support
mechanic

Core
Machanic

Light

1.att. Spéles mehanikas uzbiive

Spéles primara mehanika ir gaismas, jeb luktura parvaldiSana. Pateicoties tai tiek ietekméta
sekundara mehanika (platformas) un padzilinats spéles sizets. Papildus ir arT dzivibas mehanika

(Skattt 1. attelu).

Gaismas mehaniku aktivizeé un izslédz uzspiezot kreiso peles taustinu. Tai ir noteikts energijas
limenis, kurs iet uz beigam turot lukturi ieslégtu. Energija ir jauzladg krajot jantarpinus, jo bez
tas spélétajs paliek pilniga tumsa un zaud€ 2 dzivibas. Energijas mehanisms nepiecieSams lai
speletajam butu palielinata griitibas pakape ztidoSo platformu Iimenos. ArT ir iespgjams kustinat
gaismas virzienu, bidot peli uz augSu un leju. Kas savukart noder Iimenos kur ar gaismas

palidzibu var apturét kustosas platformas.

Lai padaritu miisu platformeri interesantaku un papildinatu gaismas mehaniku, ir izveidotas

diva veida platformas, katra ar sava veida mehanismu.



Pirma veida platformas ir kusto$as. Sis platformas kustas katra sava atruma atkariba no
atraSanas vietas Itmeni. Ta ka dazas platformas ir parak atras lai uz tam uzkaptu, un, citas iet
cauri asiem Sk&rsliem, ir jaizmanto lukturis. Kamér luktura gaisma ir ieslégta un virzita uz
platformu ta stav uz vietas, bet tiklidz lukturis ir aizgrozits prom vai izslégts, platforma péc 3

sekundém atgriezas sava kustiba.

Otra veida platformas ir ziidoSas. STm platformam ir divi paveidi atkariba no ta vai spelétaja
lukturis ir iesleégts vai izslégts. Ja spélétaja lukturis ir ieslégts tad pastav platformas kuras ir
neredzamas l1dz to izslédz (tiklidz lukturis ir izslégts vinas paradas un uz tam var uzkapt). Tas

pats attiecas uz otra paveida platformam tikai pret&ji (vinas paradas gaisma un pazud tumsa).

P&edgjais svarigais speles mehanisms ir saistiba ar spélétaja navi un spéles uzvaru. Kopuma
speletajam ir dotas 4 dzivibas, kuras var pilniba atgtt atrodot spé€les artefaktus, vai arT dabijot

pa vienai pieskaroties jaunam kontrolpunktam.
Izbeidzoties dzivibam spélétajs nomirst un zaude speli. Sis var notikt divos veidos. Vai nu
speletajs zaude dzivibu pieskaroties bistamiem objektiem (Spikes) vai arl izbeidzas vina

lukturis. Abos variantos, ja spélétajam nav dzivibu, spéle jatsak pa jaunam.

Artefakti atbild gan par spélétaja dzivibu, gan par lukturi. Atrodot artefaktu spélétajs atgtist

Visu - dzivibu un energiju. Sakrajot abus kristalus, spélétajs veiksmigi tiek arano alas un uzvar

speli.
2.2. MDA modelis
Mechanics
¢ Flashlight * Objective * Atmosphere
e Lightbar e Difficulty increase * Discovery
* Fireflys * Exploration * Narrative
¢ Platforms * Achievement ¢ Challenge
* Check points
* Artefacts
. >




2.att. MDA

Mehanikas ir raditas ta lai tas atbilstu sp€les narrativam un atmosferai. Tam jasaskan ar galveno

meérki, mudinot spélétajus uz izpéti (skatit 2.attelu).

Pateicoties tam spelétajam jajitas ta it ka vins patiesi atrastos noslépumaina ala ar vien vienigu

lénam dziestoSu lukturi.

2.3. Spéles Iimeni

Spéeles Iimeni bija tie kas mainijas visvairak projekta veidoSanas procesa. Sakuma domajam
veidot linearus Itmenus ar dazada veida ienaidniekiem. Bet p&c divu limenu izveides sapratam,
ka Sie [imeni nestrada un tiem tritks mérka. Tadgl izvélgjamies visu parstradat un izveidot vienu
lielu [imeni bez ienaidniekiem, kas vairak fokus€tos uz gaismas mehaniku un tas ietekmi uz

dazada veida platformam.

Parstradajot projektu ideju izdomajam veidot 3 dazadas zonas (vélak divas). Katru unikalu un
ar savu mehaniku, kas padzilinati izp&ta kadu no luktura aspektiem. Lai liecinatu sp&l&taju par
zona tuvojosam beigam, pedgja alas dala ir izveidota sarezgitaka un lielaka par pargjam lidz

S$im redzetajam takam.

3.att. Limenu dizains

Lai spéléetaju mudinatu uz zinkari, sakuma zonas nav pieejamas bez luktura. Lai to atrastu
spelétajam vispirms jaizpeta apkartne 1idz nonaktu pie viegla platformera, kurs ved uz slegtam

durvim. Tur vin$ atradis gan lukturi, gan statujas uzzinot spéles mérki.



P&c luktura iegtiSanas spéletajs, pec savas izvéles, var doties uz kadu no zonam. Jo pateicoties

tam ir iesp&jotas katras zonas mehanikas, kuras ir nepiecieSamas lai izietu limenus.

Ta ka nepietika laiks izvel&jamies izstradat tikai divas zonas - kustoSo un ztidoSo (skatit 4. un
5. att€lu). Bija arT ideja veidot jantarpinu zonu, bet ta bija parak sarezgita un ne lidz galam

1zstradata.

Pirmo aprakstisim izgaisto§o zonu (skatit 4.attglu). Sis zonas galvena mehanika ir platformas
kuras paradas vai ziid atkariba no ta, vai lukturis ir ieslégts vai izsleégts. Iziejot tas [imenus
galvenais mérkis ir nodrosinat ta lai lukturim neizbeidzas energija pirms sasniedz artefaktu.
Tas janem véra, jo Itmenos ir noteikts jantarpinu skaits un ir daudz platformu kuram ir
nepiecieSama gaisma. Sis zonas dizains ir iedvesmots no istam alam ar daudz dazadiem celiem

par kuriem spéletajs var doties.

Lai gan abas spéles zonas ir asmeni (spikes), kuri sniedz bistamibu, visizteiktak tie ir
sastopami kustoSo platformu zona (skatit 4. attelu). Tas tadéel, ka S1s zonas galvenais mérkis ir
meéginat izdzivot lidz beigam, nepieskaroties asmeniem. Limenos spélétajam ir jaiemacas

precizi noteikt platformu apstadinasanas laiku, lai neieskrietu kada no bistamajiem objektiem.

1 B 1=,
== [ -ree =

4.att. Kustoso platformu zona




5.att. IzgaistoSo platformu zona



3. TEHNISKA DOKUMENTACIJA

Spele ir veidota Unity 2D Render Pipeline plugin.
Kamerai izmantots Cinemachine, lai ta sekotu sp&létajam.

Pats spéles varonis sastav no divam dalam - kermena, kas kustas ar Animator palidzibu un roka
ar lukturi, un, gaismu (Freeform Light 2D), ka child objektu, kas ar koda palidzibu seko peles

kustibam.

Sakuma pirmos Itmenus veidojam ar parastam grafikam un collider objektiem, bet péc idejas
mainiSanas sakam izmantot tilemap, kas paatrinaja spéles Iimenu veidoSanas procesu. Katrai

mehanikai kas ir saistita ar Iimeni un platformam tika izveidots savs tilemap.

Jantarpini ir collectibles kuri kustas ar kodu un animaciju. Tie nodrosina energijas joslas uzladi
par 20 vienibam. Otrs collectible ir artifakti/kristali, kuru sakrajot spelétajs uzvar spéli kad tos
ievieto statujas.

Lai speletajam izdotos iziet spéli arT ir programmeti kontrolpunkti kuri sniedz vienu papildus

dzivibu pirmo reizi kad tiem pieskaras.

Priek$ maslas izmantojam Kritu. Lejupielad€jot uz tas jaunas otas un fonu ar tekstiiru.



4. SPELES AUDIOVIZUALAIS NOFORMEJUMS

4.1. Spéles maksla un animacijas

Spéles vide tiek att€lota, ka ala, kas ziméta monohromi, lai izceltu spélétaju kurs ir krasains.

Prieks makslas ir izmantotas otas kas atdarina idenskrasu un ogles effektu.

Sakuma lai izprastu kada stila v€lamies zZimét spéli, galvena maksliniece izp&tija vairakus
makslas stilus gan videi, gan galvenajam varonim. Vides koncepcijas dizaini dazados veidos
atdarindja ar akvarelu krasam zimé&tus fonus digitala vide (skatit 6. attelu). Tas ta lai spélei

sniegtu noslépumainu atmosferu caur bérna acim.

5.att. Koncepta maksla

Varona maksla un animacija tika taisita “Krita” ar zimulu un ogles otam. Tas liek @
varonim izcelties no fona un paliek pie koncepta, ka sp€le izskatas, ka ir zZiméta
tradicionali uz papira. Sis stils prieks varona tika izvéléts, lai labak atspogulotu bérna

jaunibu un nevainiba.

Ul un papildus detalas, ka piem&ram, kristali un jantarpini ar1 ir Zimé&ti ar tam pasam

otam ar ko varonis tika zimets.
4.2. Lietotaja saskarsme

Ul parsvara palicis tads pats. leklaujot sirdis, lukturi un statuju (skatiet 6. un 7. att€lu). Ul

nevien attélo informaciju, bet art ietekme spélétaju.



Katram simbolam ir konkréta nozime. Sirds simbols parada cik sp€latajam ir dzivibas, lukturis
att€lo energijas joslu, kura Iénam iet uz beigam. Savukart statuja, ko ielikam parveidojot spéli,

kalpo ka indikators artifaktiem.

Pateicoties luktura Ul spélétajs redz cik daudz energija vinam vél palikusi. Tik 1idz $1 energija

izbeidzas tad speletajs zaude 2 dzivibas. Lai tas nenotiktu speletajam jakraj jantarpini, kas tiesa

veida iedarbojas uz So UL

AAL

6.att. Pirma Ul versija

7.att. Tagadgjais Ul

Ka papildus Ul ir pauzes ekrans, kurs lauj spelétajam uz mirkli apturet spéeli vai to beigt (skatiet

8.attelu).

wove the mouse , the Iight will Follow it '

8.att. Pauzes ekrans



4.3. Spéles audio, miizika un skanu efekti

Lai spéles atmosferu raditu interesantaku pievienojam miiziku gan sakuma ekranam, gan pasai

spélei, un katram spéles aspektam iedavam savu skanu efektu.



|ZMANTOTAS LITERATURAS UN INFORMACIJAS AVOTU SARAKSTS

Izmantotie riki:

1. Unity;
2. Kirita;
3. Canva (sadarbibai).

Interneta resursi:

https://www.youtube.com/watch?v=xpWmQ-OY 36! (Prieks Krita canvas);

https://files.kde.org/krita/extras/charcoal/Charcoal KA.bundle (Ogles otas);

4
5. https://pesi.gumroad.com/l/pesis-watercolors-krita (Akvarelu otas);
6
7

https://www.zapsplat.com/sound-effect-category/multimedia/page/10/ (Prieks skanu

efektiem);

8. https://joshjameslim.itch.io/legend-retro-loops (Prieks miizikas).



https://www.youtube.com/watch?v=xpWmQ-OY36I
https://pesi.gumroad.com/l/pesis-watercolors-krita
https://files.kde.org/krita/extras/charcoal/Charcoal_KA.bundle
https://www.zapsplat.com/sound-effect-category/multimedia/page/10/
https://joshjameslim.itch.io/legend-retro-loops

Galvojums

Ar 80 més galvojam, ka projekta darbs “Light The Way”

(darba veids) (darba nosaukums)

ir izstradats patstavigi, taja nav pielauts citu personu intelektuala ipasuma tiesibu parkapums
vai plagiats — citas personas rado$as darbibas rezultatu talaka pauSana sava varda. No citiem
avotiem nemtajiem darbiem, defingjumiem un citatiem darba ir uzraditas atsauces. Izmantoti
citu autoru petijumu rezultati un datu avoti ir noraditi atsauc@s. Darbs nekad nav publicéts un

pirmo reizi tiek iesniegts aizstaveésanai Projekta darbu aizstavésanas komisija.

Apliecinam, ka EKA Moodle sistema augSupieladéta darba teksts ir identisks papira formata

iesniegta darba tekstam.
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