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Digitala Maksla: nodarbinatibas un miizizglitibas veicinaSana uzlabojot

makslinieciskas un digitalas prasmes

[EVADS

P&dgjos gados, paradoties digitalajam tehnologijam visas nodarbinatibas jomas, misu sabiedriba
ir piedzivojusi jaunu profesiju dzimSanu. Misdienas digitala maksla ir ierasta un normala lieta un
tam ir japielagojas. Tas ir Zanrs pats par sevi, un cilvéki var ar1 pelnit iztiku ar digitalas makslas

palidzibu.

Visam digitalajam ir paredzeta ilgtermina izmantoSana. Jo 1pasi digitalajai makslai, kltstot arvien
svarigakam instrumentam radoSuma un makslinieciskas izpausmes veicinasanai. M&s zinama
méra atrodamies tehnologiskas un digitalas revolicijas vidd, tapéc, izmantojot digitalas tehnikas,
un to rikus var biitiski uzlabot jaunieSu maksliniecisko un radoso potencialu. Tapat ir svarigi biit
informétam par jaunajam digitalajam metodém un strat€gijam, lai veicinatu piekluvi darba

pasaulei caur maksliniecisko izpausmi.

Makslas un digitalais sektors vél joprojam attistas un sniedz iesp€jas apgiit dazadas profesijas.
Tas var but saistitas ar kultiru, amatniecibu, izklaidi, audiovizualo, multimedijiem, digitalo
(animacija, grafiskais dizains utt.). Makslas profesijas ir spgjuSas pielagoties, integr&jot jaunas
tehnologijas un digitalo nozari. Turklat digitala nozare péd€jos gados ir ievérojami attistijusies

un kluvusi par butisku dalu darba tirgi.

Tapéc izveloties So nemitigi mainigo nozari, lai studétu, parkvalificétos vai profesionali
integrétos, dod iesp&ju palielinat izredzes atrast ilgtermina darbu, atverties parmainam, un iegt
prasmes un zina$anas, kuras pieprasa lielaka dala darba devéju. Saja joma ir daudz iespgju, jo
digitalo profesiju parstavjiem ir raksturigi sasniegt gandriz visas darbibas jomas. Ikvienam var
bt nepieciesams apgiit digitalas prasmes. Visbeidzot ir svarigi teikt, ka §1 nozare piedava iesp&ju

stradat ar1 starptautiska Iiment dodot vél vairak iespéju.
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PIKSELU MAKSLA

Pixel Art ir loti jautrs izpausmes veids un lauj izpétit izt€li, radot att€lus no pikseliem.
Kas ir pikselu maksla?

Pixel Art tehnika sastdv no makslas darba izveides pa pikseliem. Vairaku pikselu apvienosana
rada konsolidétu att€lu, kas ir tada pati tehnika ka pointillisms, jo ta pamata ir veidoti mazi
punkti, tos apvienojot un grup&jot vai atdalot p&c krasas. Vieniga atSkiriba ir tas izveidei
izmantotie riki: Pixel Art ir makslinieciska disciplina, kurai nepiecieSams dators un dazadas

grafiskas programmas, jo ta tiek genereta digitali, kamér pointillisms tiek veikts manuali.

Pixel Art nak no "vintage" videospélem, kas paredz€tas konsolém, personalajiem datoriem vai
pat mobilajiem talruniem. Tas galvena atsauce ir spéle "Pac -Man" - 1980. gadu gaita vecie Pixel
Art atteli, kuri raditi pirms dazam desmitgadeém ir aizstati ar jauniem grafiska un vizuala dizaina
veidiem. Miisdienas Pixel Art var biit noderiga, gadijuma, ja nav vajadzigi augstas kvalitates
atteli un tadejadi tiek art ietaupiti resursi. Lai gan Pixel Art Skiet vienkarSa tehnika, patiesiba ir

vajadziga disciplina, kas prasa ar1 zinamas prasmes.

Pixel Art ir sadalits trTs pamatkategorijas, kuras principa atskiras ar pikselu skaitu (8 bitu, 16 bitu
un 32 bitu), kas tiek izmantots, lai sasniegtu nepiecieSamo realismu. Vairak pikselu nozimée
labaku rezultatu. Mes iesakam, lai pikselu atteli nebuitu arkartigi lieli. Lai saktu, pietiek tikai ar
72 x 72 pikseliem. Pixel Art izveide var aiznemt diezgan ilgu laiku, jo mums ir jaiestata katrs
punkts ar pareizo krasu pareizaja pozicija. Tatad, ja att€lam, kuru més vélamies izveidot ir daudz

detalu, ta pabeigSana var aiznpemt ilgu laiku.
Kadas krasas izmantot?

Biezi vien krasu palete, radot pikselu makslu, ir ierobezota. Visbiezak izmantotaja Pixel Art
veidoSanas metode tiek izmantotas divas krasas, atkartojot 2x2 pikselu secibu. Lai iegiitu
dazadus tonus, katras krasas blivums ir japielago. V&l viens veids, ka radit interesantus efektus
makslas darba, ir aplu izmantoSana. Ir arl iesp&jams panakt pievilcigus efektus, izmantojot

stiliz€to savstarp&jas savienoSanas tehniku.
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SCHOOLS THROUGH TECHNOLOGY

Pikselu maksla sastav no geometriskam figiiram, un, nemot véra $o ierobezojumu, makslinieks,
kur§ rada $ada veida att€lus, parasti uzsver kontrast€josu krasu izmantosSanu, lai vina darbs
izceltos. Veidojot Pixel Art obligati jaizmanto spilgtas krasas. Ir svarigi, lai krasu saskanosana

sniegtu mums realistisku rezultatu un izskatitos ka situacijas, kuras més ilustrgjam.
Metodes

Pikse]u maksla, ko mé&s radam parasti sakas ar jédzienu "Line Art", un ar to més noteicam varonu
konturas, dekoracijas un visu pargjo, kas mums jaievieto darba. Pixel Art ir viegli veidojams,
taCu ta ir tehnika, kas prasa zinamas prasmes. Ja to nav, tad sarezgijumu dg] var rasties vil$anas,
jo rezultats neatbilst vélamajam. Dazas no problémam, ar kuram var saskarties veidojot Pixel
Art, ir ierobezota krasu palete, ar kuru ir jastrada. Tapéc ir manuali jaizpilda efekts, ko parasti
ieglist, izmantojot tehniku, ko sauc par "Interlacing" vai " Antialiasing ", vai ar paSiem manuali
jaizlidzina atte€lu malas. Antialiasing ir efekts, kas rodas, ja dazadus signalus nevar pareizi
paradit digitala forma. Anti-aliasing tehnika parasti tiek veikta manuali, kas lauj izvairities no

nevélamajiem punktiem, izlidzinot Iiknes un krasu parejas.

Mgs varam atskirt divas Pixel Art kategorijas: izometrisko un neizometrisko

e Izometriska pikselu maksla tiek zZiméta izometriski simetriska projekcija. So paneémienu
var noverot sp€les, kuras nepiecieSams izveidot trisdimensiju vidi un triikst nepiecieSamo
aparatiiras resursu, lai to sasniegtu;

e No otras puses, neizometriska pikselu maksla tiek ziméta, izmantojot priek$&jo vai sanu

skatu no augsas, vai perspektiva.
Padomi

e Kad attéls ir izveidots, palieliniet ekranu, izmantojot talummainu, lai varétu ertak stradat
ar rezgi un pikseliem.

e Ir loti svarigi izv€l€ties pareizos zim&Sanas rikus. "Zimulis" ar tikai vienu pikselu izméru
laus Zim&juma uznemt atseviskus pikselus.

e Labakie pikselu makslas darbu saglabasanas formati ir GIF vai PNG.
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Pixel Art piemit lieliska reputacija starp jaunajiem maksliniekiem un grafiskajiem dizaineriem
visa pasaulé. Vini uzskata, ka Pixel Art ir misdienigs un svaigs makslas izpausmes veids, ko
saprot ikviens. Gan tie, kam ir bijusi saskarsme ar klasiskam videospélém, gan gados
jaunakajiem, kuri $ada veida spél€s redz vienkarsibu un izklaidi. Miisdienas, daudzu makslinieku
un lietotaju vidi, ir vérojama tendence, kur So tehniku uzskata par Joti interesantu makslas veidu

un iesp&ju radit iespaidigus makslas darbus ar dizaina programmas rikiem.

AKTIVITATE

Izveidosim savus Pixel Art dizainus un iejutisimies videosp€lu makslinieku ada!
Mgéginiet izveidot musmires figliru no spéles Mario Bros, izmantojot o programmu:

https://es.pixilart.com/draw

INSTRUKCIJA
e Vispirms uzzimgjiet figiras kontiiru
e P&c tam ar attiecigajam krasam iekrasojiet figtiras

iekSpusi un makslas darbs ir gatavs!

PADOMI

e Pictuviniet, lai biitu ertak zimét un vieglak redzet
nepilnibas
e JIeklaujiet dizaina savu personibu. Personigais

pieskariens ir svarigs jebkura makslas darba!



https://es.pixilart.com/draw
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VIDEO EDITESANA

Nav Saubu, ka misdienu sabiedriba ir loti audiovizuala. M&s patéréjam parak daudz laika
skatoties att€lus un video, ka pieméram: miizikas videoklipus, reklamas klipus, serialus,
reportazas, dokumentalas filmas, isfilmas un sp€lfilmas. Apspriezot jebkuru audiovizualu
projektu, mes varam sadalit ta procesu tris atseviskas dalas: pirma ir radosa dala, kura mums ir
ideja. P&c tam tiek veidots scenarijs un meklétas film&Sanas vietas un profesionali, kas to attistitu
(planoSana). Talak seko pédgja procesa dala un ta ir edit€Sana (raZzoSana), kam seko montaza, ko
sauc ar1 par p&capstradi. Visi tris ir vienlidz svarigi, jo neveiksme jebkura no posmiem var
sabojat projektu kopuma. Kad uzsakam jebkuru audiovizualu darbu, més cenSamies ne tikai
macit, bet arT nodot idejas un emocijas, kas liktu skatitajam justies piesaistitam miisu darbam. Un

to var panakt ar labu video redigéSanu.

Video redaktori ir nepiecieSami arl televizijas programmas, zinu programmas, muzikas
industrija, ttimekla lapu izstrad€, kuras arvien vairak tiek izmantoti video, ka art socialajos tiklos,
institucionalaja joma un komunikacijas agenttras. Nevar noliegt, ka pécapstrades darbs ir biitisks
audiovizualaja nozaré un ka gadu no gada audiovizuala nozare razo arvien lielaku darba un

naudas apjomu. Tapéc video redigéSana ir butiska.
Kas ir video editéSana?

Termins "editéSana" agrak tika jaukts ar vardu "montaza", jo tas bija lidzigas darbibas, tacu
edit€Sana attiecas tikai uz video un ta procesa tiek izmantotas citas tehniskas metodes neka filmu
montaza. Lidz ar digitalas redigéSanas dzimsanu astondesmitajos gados, no fiziskas montazas
pakapeniski atteicas. Visbeidzot, 21. gadsimta datorizacija ir apvienojusi Sos divus procesus.
Video redigésana ir razoSanas procesa pédéja dala, kura tiek apkopoti visi uznpemtie attéli un
veidots produkta audiovizualais diskurss dailliteratiiras, dokumentalas filmas vai informativa
materiala forma. Sis process sastav no manipulacijas, kurd ietilpst dazu uzpemsanas posma
savakto att€lu pievienosana citiem, dazu att€lu nonemsana, digitalo efektu pievienosana, miizikas
vai jebkura cita materiala ieklauSana, lai skatitajiem biitu ta pati sajiita, kas maksliniekiem

radiSanas procesa.
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Ko dara video editors?

Vins§ strada ciesa sadarbiba ar rezisoru un ir producenta uzraudziba. Editors ir atbildigs par attélu
un audio apkoposSanu no film&Sanas procesa, ka arT par stastijuma ritmu. Cik reizes esat skatijies
filmu, kas jus patieSam piesaistija, bet bija tik gausa, ka beigas aizmigat? Tas bija nemakuligs
stasta ritms! Video un audio redaktors ir atbildigs par att€lu un kadru pretstatijumu, un kopa ar
operatoru viniem ir japanak, lai att€ls biitu piesaistoSs. Nekas nevar izb&gt no video redaktora
acs. Editors ir arT atbildigs par audio montazu, skanu celina dizainu ar visiem ta efektiem -
Cukstiem, vardiem un klusumiem, kas liek mums satraukties, skatoties filmu. Kas gan bitu

mist€rijas un intrigu filmas bez miizikas, kas liek tricét?
Sis tris sastavdalas radis perfektu "audiovizualo recepti":

1. Labi un apzinigi profesionali. Lai paveiktu labu darbu, nepietiek tikai ar video
redig€Sanas programmu zinasanam. Ka tehniski kvalificéts redaktors neatstaj neko

improvizacijai un ripgjas par katru stkumu, lai redigéSanas darbus parvérstu par Sedevru.

2. Labs materials. Ja projekta uznemsana ir bijusi katastrofa, vairs neko neizmainit. Ir
svarigi izveértét paveikta darba iesp&jas un ko var izlabot. Ja nepiecieSams, redigét tas

dalas, kuras p&c pasa viedokla nav tik labas.

3. Labs tehniskais aprikojums. Tas ir nepiecieSams, lai sp&tu pilniba attistitu savu
potencialu. Programma, ka piem&ram After Effects un Adobe Premiere, ir divas visbiezak

lietotas video redigésanai, ka arT ieteicamais sakumpunkts, lai uzsaktu video redigésanu.

Nosléguma varam definét video redaktoru ka personu, kas garanté filmas tehnisko kvalitati un
tas uztverSanu. Ka rezisora nemitigs atbalsts - redaktors ir tas, kur§ iztulkos ideju un pieskirs

attéliem nozimi.

FOTO REDIGESANA

Misdienas fotografésana ir cilvéku ikdiena, uznemot ipaSus brizus un radot atmipas visam
mizam. Daudzi cilvéki izmanto fotoattélu redigéSanu, lai tos izceltu. Fotoattélu redaktoriem ir

iespaidigs daudzums prieksrocibu, un tie ir pilniba mainijusi tradicionalo fotoattélu redigésanas
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procesu, pateicoties to lietotdjam draudzigajam un neticami laiku taupoSajam funkcijam.
Misdienas tas ir neaizstajams instruments fotografiem, ka ar1 tiem, kas strada dizaina pasaulg, un
ikvienam ar v@lmi pievienot fotoatt€liem efektus, citatus un filtrus. Tacu jabiit uzmanigam ar
parmeérigu filtru izmantoSanu vai jebkuru citu funkciju, kas var pilniba mainit atteélu. Dazi cilveki
izmanto redigéSanu, lai raditu ipasu atmosféru un izveidotu kaut ko paSu. Vai ari, lai iegiitu loti
atSkirigu rezultatu no sakotngji uznemta fotoatt€la. Pastav plass iesp&ju klasts, kur robezas

nosaka pasi cilveki atbilstosi vélamajam rezultatam.
Foto redaktora funkcijas

Iesacgjiem att€lu redaktori piedava pamatfunkcijas, lai uzlabotu fotoattelu kvalitati. Piem&ram,
automatiskas korekcijas lauj optimizet noteiktus parametrus, pieméram, krasas, asumu un
kontrastus (parmeriga ekspozicija, nepietickama ekspozicija, kontrasta trukums, sarkano acu
efekts utt.). Filtri var pieskirt att€lam dzeltenigu aspektu, lai att€ls izskatitos vecaks, raditu attéla
reljefu vai ievietotu gaismas avotu. Un dazreiz tie lauj fotoatt€liem pievienot ar1 uzlimes, ramjus
un personalizétus tekstus. Tomér So programmu rezultati var neapmierinat profesionali.
Profesionalaja joma digitalo att€lu redigé€Sanu var izmantot apzinatam att€lu manipulacijam,
pieméram, publikacijam zurnalos, katalogos, gramatas utt. Sejas bez grumbam, nevainojama ada,

perfektas ainavas ir digitalas apstrades sekas, kas arvien vairak izdz€s realitates robezas.

Vissvarigakais ir uznemt labu att€lu un tikai tad to var uzlabot ar att€lu redaktora palidzibu.
Fotoatt€la p&capstrade biis vieglaka, ja pati fotografija biis laba. Ja attéls ir kvalitativs, redigéSana
to var parvérst no parasta fotoattéla par kaut ko iespaidigu. Redig€Sanas izmantoSana veicina
makslinieciskus att€lus: pievienojot uguni vai lietu, pieSkirot vintage, vai antiku sajiitu, un
ievietojot pavisam citus objektus kompozicija. Radosums stimulé padzilinati attistit redig€sanas
prasmes un izpétit dazadas tehnikas. Att€lu redigéSana attista maksliniecisku izpausmi un ir
tikusi atzita par digitalo makslu. Lai uznemtu fotografijas, ir nepiecieSamas zinamas iemanas ar
fotoaparatu, jo redigéSana nevar aizstat labu fotoattélu. Tomeér ir skaidrs, ka fotoattelu

redig€Sanai ir ievérojama ietekme uz fotoattéla galigo izskatu.
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Kadas attélu redigéSanas programmas izmantot?

Ir pieejamas vairakas redigéSanas programmas: Adobe Lightroom, Adobe Photoshop, Microsoft
Digital Image, un citas. Izv€leties sev piemérotako starp bezmaksas un maksas programmam.
Vienigi japatur prata, ka redigés$ana ir individuala izpausme. Izméginiet efektus, eksperimentgjiet
ar redigéSanas programmam un izlemiet, kads var bit jasu zimols.

Fotoattelu redig€Sanas galvenie jédzieni ir saistiti ar gaismu. Ir svarigi zinat, kadas nobides tie
radis t&la, lai varétu ar tiem manipulétu p&c sirds patikas. Sie 6 jédzieni palidzes uzsakot

fotoattelu redigésanu:

1. Ekspozicija ir saistita ar gaismas daudzumu, ko sanem kameras sensors

Atteli var but pareizi eksponéti (ar pareizu gaismas daudzumu), nepietickami eksponéti (zem
pareizas ekspozicijas) un parmeérigi eksponéti (virs pareizas ekspozicijas). Ekspozicija ir estetisks
lemums, ne katram fotoattélam jabiit pareizi ekspongtam. So vértibu maini$ana var palidzt
saglabat tumsu fotoattélu, padarit tumSaku parak spilgtu kadru vai vienkarsi pieskirt tam radoSu

pieskarienu.

2. Kontrasts ir atSkiriba starp fotoattéla gaiSajiem un tumsajiem toniem
Rediggjot §is vertibas, iegiist asakus attélus. Kopuma tas palidzes fotoatteliem pieskirt asumu,

izcelt kontiiras vai sasniegt makslinieciskakus efektus.

3. Izgaismojums, €nas, melna un balta daudzums

Tie var $kist lidzigi jédzieni, tacu tiem ir dazadas nozimes. Izgaismojumi tiek izmantoti, lai
kontroletu fotoattéla visvairak eksponéto dalu spilgtumu. Tas pats notiek ar &nam - riku, kas
palidz kontrolét gaismu mazak atklatas vietas. Melnbaltais Iidzsvars ir saistits ar So divu tonu

tiribu. Modificgjot tos, fotoattela tiks sasniegti tiraki melnie toni vai gaisaki baltie.

4. Balta balanss: temperatiira un nokrasa
Ir svarigi izveidot pareizu balta balansu. Temperatiira ir saistita ar gaismas siltumu vai vésumu,
un ta lauj labot elementus, kuri, iesp&jams, nav tikusi pamaniti foto uznemsanas laika. Izmantojot

nokrasu, fotoatt€la var mainit zalumu vai purpursarkanas krasas klatbiitni un parvaldit dzelteno
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krasu parsvaru (biezi sastopams digitalaja fotografija). Tas var but noderigs lidzeklis radosu

efektu radiSanai.

5. Piesatinajums
Piesatinajums parvalda krasu tiribu, tas ir, pigmenta daudzumu krasa. Smalki to izmantojot,

fotoatteli izcelas.

6. Asums fotoattélu redigésana
Atkariba no programmas to var atrast arf ka "struktiiru". Sis riks darbojas ar gaismas un &nas

atSkiribam. Asuma palielinasana palidzgs iegiit definiciju saspiestos fotoattélos.
Ko darit ar formatu?

Rediggjot fotoattélus, vienmer ieteicams izmantot RAW formatu. Sis ir faila formats, kas parada
visu att€la informaciju, “nesaspiezot” to un nezaud€jot ta informaciju. Citi formati, piem&ram,
JPG, liek kamerai piemérot balta balansu, fokusu, kontrastu un piesatinajumu, ka ar1 “saspiest”

att€lu padarot to mazak kvalitativu.

Plasas zinaSanas par fotoatt€lu redigéSanu ir butiskas jebkura fotografa darba. Tas papildina
profesionalo profilu un pievieno vértibu piedavatajam darbam, ka arT paver pilnigi jaunu iesp&ju
pasauli uzpemtajiem fotoattéliem. Tapéc véra nemams ir ari makslas faktors. Ja spgjat redigét
fotoatt€lus, tad tikai jiisu izt€le var noteikt robezas uznemtajiem fotoatteéliem. Protot fotoattélu
redigéSanu un digitalo retuséSanu, var pozicionéties citu fotografu vida un pietiekties darbam
tirdzniecibas un redakcijas jomas, kuras vienmér ir vajadzigi fotoatt€lu redigésanas profesionali.

Tacu janem vera, ka jebkur§ profesionalis izcelas ar savu stilu un veido zimolu, kuru var viegli

atpazit. Tapec nepiecieSams padomat, kads ir pasa stils un iesp&jamais zimols.

Lai ieskatitos profesionalu darba, pievienojaties tieSraides fotoatt€lu redigéSanas Twitch
kanalam un verojiet no pirmavotiem, ka tiek stradats pie attéla. Var ari izmantot teorétisko
materialu no gramatam vai vietném. Bet esiet uzmanigi, jo fotoattélu redigésana viss atri mainas

un attistas: parliecinieties, vai pielietojat jaunakas tendences savos attélos.



Co-funded by the A =
Erasmus+ Programme * ok \
of the European Union *ok \

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn
nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

DIGITALA MAKSLA

Pazistama ar1 ka datormaksla, multimediju maksla un kibermaksla pagajusa gadsimta 60. un 90.
gada, globala timekla izplatiba makslas virzienam deva jaunu terminu - digitala maksla, dazreiz
saukta ar1 ‘jaunie mediji’. Termini ‘digitala maksla’ un ‘jaunie mediji’ ir vispazistamakie, un tos
var lietot savstarpg&ji aizstajot vienu ar otru, bet jazina dazas atSkiribas starp tiem. Digitala maksla
apzimé tehnologisko makslu un ta attiecas uz visu skaitlojamo makslu, kas tiek digitali radita,
uzglabata un izplatita. Jebkuru tradicionalo makslas stilu var parvietot uz digitalo, un dazkart tas
ir labaks risinajums, péc dazu maksliniecku domam, jo viniem nav japérk dazadi materiali
gleznoSanai, ziméSanai, t€lniecibai un ta talak. Digitalas makslas veidoSana ar1 vieglak piedod
kludas, jo tas var vienkarSi “atsaukt” un veikt izmainas makslas darba pat ta agrinaja stadija.
Datorprogrammas prieks digitalajiem maksliniekiem ir gajuSas garu celu kop$§ 90. gadiem, un

Sobrid tas var izmantot ikviens, kam ir tehnologijas un pamata datorprasmes.
Digitala Gleznieciba

Lidzigi ka tradicionalais priekSgaj€js, digitalajai gleznoSanai ir nepiecieSamas ziméSanas un
dizaina iemanas, ka ari programmatiira krasoSanai un tehnologijas, lai to izmantotu. Parasti tas ir
dators, klépjdators vai pat planSetdators. Radosa procesa laika ekrans ir ka audekls. Glezniecibas
programmatiira ir tadi riki ka zimulis, pildspalva vai ota, tapec digitala glezna daudz neatSkiras
no parastas makslas. Digitalo darbu var apskatit, izmantojot ekranu, monitoru vai projektoru, ka

ar1 paradit dazados veidos, pieméram, drukatos materialos vai video.

Ka minéts ieprieks, zim&Sanai digitali ir nepiecieSamas tehnologijas un programmatiiras. Dazas
popularakas programmas zimé&Sanai ir Adobe Photoshop, Krita, Procreate un Artweaver, no

kuram paris var lejupieladét arT bez maksas. Sis programmas palidz uzzimét rastera grafiku.

Rastera grafika ir attéli, kas sastav no noteikta skaita, krasainiem blokiem - parasti saukti par
pikseliem. ST numura dgl, ja rastera fails tiek izdrukats lielaka izméra neka tas, kam tas tika
izgatavots, tas izskatisies ieve€rojami sliktak. Punkti, kas veido attelu, ir spiesti izskatities lielaki,
neka tiem bija paredz€ts, un rezultats izskatas graudains un nekvalitativs, turpreti vektorgrafika
izskatisies lieliski jebkura izmera. Tapec rastera faili parasti ir paredz&ti mazakiem plassazinas

lidzekliem, piem&ram, skrejlapam, brosiiram, socialo mediju zinam, reklamam un citiem.
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Vektorgrafika ir att€li, kas veidoti péc matematiskam formulam, kas programma rada punktus uz
darba lapas. Zinamakas programmas vektoru att€lu projektesanai ir Adobe Illustrator, Inkscape,
CorelDraw un vél citas. Vektora faili dazada veida uzdevumiem ir daudzpusigaki neka rastera
faili, jo tos var viegli palielinat un samazinat, nezaudgjot attéla kvalitati. Tas ir svarigi, veidojot
digitalos makslas darbus dazadiem medijiem. Vektora formata saglabata uznémuma logotipa
izméru var mainit, lai tas ietilptu reklamas stenda, vai samazinat, lai to izdrukatu uz lodisu

pildspalvas vai vizitkartes. Daudzus drukas darbus var veikt tikai ar vektorgrafiku.
2D/3D Datorgrafika

Divdimensiju datorgrafika ir datorizeti digitalie att€li, kurus galvenokart generé no divdimensiju
modeliem (pieméram, divdimensiju geometriskiem modeliem, teksta un digitaliem att€liem) un

tie izmanto Tpasas tehnologijas.

2D datorgrafika tiek izmantota lietojumprogrammas, kuras sakotngji tika izgatavotas
tradicionalajam drukaSanas un ziméSanas tehnologijam, piem&ram, tipografijai, kartografijai,
tehniskajai zimé$anai, reklamai un citam. Sie modeli joprojam tiek izmantoti, veidojot
videospéles, bet visbiezak galda spéles, pieméram, pasjanss, Sahs, madzongs un citas. Pastav
daudzi 2D grafikas redaktori, kas specializ€juSies noteikta veida zim&jumos, proti, elektriskas,

elektroniskas un VLSI diagrammas, topografiskas kartes, datoru fonti utt.

Adobe Illustrator, CorelDraw un GIMP, kas ir arT fotoatt€lu redig€Sanas programmatiira, ir tikai
dazas no daudzajam programmam, kas pieejamas 2D grafikas izstradei. Specializeta
programmatiira, pieméram, Blender, Pencil2d un Animate CC, palidzes izveidot 1sus vai
pagarinatus animacijas videoklipus. Izmantojot §is programmas, 2D att€ls ne tikai att€lo realas
pasaules objektu (pieméram, objekta, €kas vai dzivas bitnes skici), bet tam ir arT atsevisSka

vertiba, kas padara Sos modelus uzticamakus un vieglak vadamus neka piem&ram 3D modelus.

3D datorgrafika (atskiriba no 2D datorgrafikas) ir grafika, kura tiek izmantots geometriskais
(parasti Dekarta) datu trisdimensiju att€lojums, kas tiek saglabats datora un tiek izmantots
aprekinu veikSanai un 2D attélu atveidoSanai. Sos attélus var saglabat vélakai apskatei vai paradit
realaja laika. Datorgrafikas programmatiira atSkiriba starp 2D un 3D biezi ir neskaidra. 2D

lietojumprogrammas var izmantot 3D tehnologijas, lai panaktu tadus efektus ka apgaismojums,
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un 3D var izmantot 2D, lai ar datorprogrammas palidzibu padaritu failus ar fotoattelu realistiskus

vai ne-foto-realistiskus atteélus no 2D vai 3D modela.

Trisdimensiju datorgrafiku izmanto:
e 3D modelésana, veidojot realas dzives objektu digitala attéla;
e izkartojums un animacija, ievietojot objektus ainas ietvaros;
e 3D atveidoSana, kad dators aprékina gaismas izvietojumu, virsmas tipus un citas

funkcijas, lai izveidotu attelu.

3D renderé&Sanas pieméri no dzives ir, pieméram, filma “Rotallietu stasts” un videospéle “Tomb

Raider”. Tas ir, tapat ka skatities pa logu trisdimensiju pasaulg.

Lai gan lielaka dala cilvéku, domajot par 3D grafikas pieméru, domas par animaciju, filmam vai
videospélém, dazi zinas, ka ar1 dizaineri, rasétaji, arhitekti un inZenieri parasti izmanto 3D
programmatiiras. AutoCAD, Creo, ka arT Solidworks ir standarta 3D programmas, ko izmanto

Sajas profesijas.

Visbeidzot, digitala maksla paradas daudzas profesijas, un viena prasme, kas noteikti
nepiecieSama jauno mediju apgiSanai, ir radoSums. Ja cilvéks prot labi zimét, skic€t un radit
kompoziciju - jebkuru no STm prasmém var tikt izmantota daudzas digitalas makslas formas.
Pietickami daudzas digitalas makslas programmatiiras var lejupieladét bez maksas un izmantot,
tapat ka jebkur§ profesionalis to daritu. Youtube ir daudz pamacibu iesac€jiem, un internets
nodrosSina vietu kopienam, kuras var sastapt [idzigi domajosos papildu iedroSinasanai. Socialie
mediji palidz dalities ar makslas darbiem un atbalsta jaunus talantus, lai tos atklatu. Ir stais laiks,

lai radosi cilveki pieverstos digitalajai makslai.

INTERAKTIVA MAKSLA

Datoru un tehnologiju ievieSsana cilvéku ikdiena ir mainijusi daudzas lietas, un ariT maksla
nevargja izvairities no evoliicijas. Makslinieki vienmér mekl€ jaunus veidus, ka izpausties, un
radit makslas darbus, kas piesaistis uzmanibu. Integréjot tehnologijas makslas darbos, ar tas

auditorijas aktivu lidzdalibu, radas jauna makslas forma.



Co-funded by the A =
Erasmus+ Programme *
of the European Union *ok \

* 4 %

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn
nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

Interaktiva digitala maksla izmanto tehnologiju, kas tie$a veida sazinas ar auditoriju un lauj
vigiem piedalities makslas darba tapSana. Tapec makslas darbs izpauz ne tikai makslinieka
ieks€jo radoSumu, bet arT parada makslinieka un noverotaja sadarbibas rezultatu. Veids, kada
cilvéki mijiedarbojas ar interaktivu makslas darbu, var but atSkirigs: trisdimensiju vai digitalas
sist€émas palaiSana, skanas vai kustibas izveide, ar1 piedaliSanas interneta. Tad€jadi makslas darbs
reag€ uz skatitaja divpus€ju mijiedarbibu. Ja kada persona vai cilvéki nereagé uz makslas darbu,

tiek zaud@ta visa makslas veida nozime un to nevar izpaust.

Interaktivas makslas attistiba nenak no zila gaisa, ta sevi ietver daudzas ietekmes no agrinajam
makslas kustibam un eksperimentiem starp makslu un tehnologijam. Septindesmitajos gados
makslinieki mekl&ja jaunus veidus, ka sazinaties ar auditoriju. Makslinieku grupas, pieméram,
dadaisti, bija sajisma par So makslas veidu, jo tas ne tikai sasniedza auditoriju, bet ar1 prasija
aktivu Iidzdalibu, liekot cilvékiem mainities no pasiviem uz aktiviem skatitajiem. Pagajusa
gadsimta 70. gados maksliniekiem bija jasaskaras ar realitati, ka vinu darbs paziid péc ta beigam.
Tas kluva par iemeslu, kapéc vini saka ierakstit savu darbu ar video ierici. Videomaksla, ko
sakotngji izmantoja dokument€Sanai, atri partapa neatkariga makslas forma. Aptuveni taja pasa
laika eksperimenti ar makslas veidoSanu, izmantojot datorus, kluva populari un radija jaunu

makslas virzienu, kas pazistams ka Net Art.
Net Maksla

Pec tam, kad 90. gados datori kluva pieejamaki un vairak cilvéku tos izmantoja savas majas,
radoSie prati atklaja jaunu makslas veidoSanas lidzekli. Net maksla (saisinajums no interneta
makslas) ir digitalas makslas veids, kas parasti, bet ne vienmer ir abstrakts un balstits uz globalo

timekli.

Pateicoties interaktivajam interfeisam, ko nodrosSina internets, Net maksla nav tikai blogos, vai
ttimekla vietné augSupieladeti attéli, bet visa interneta, kadu més to zinam. Lai izveidotu Net
makslas darbus, var izmantot dazadus timekla plaSsazinas Iidzeklus, pieméram, vietnes,

originalos programmatiiras projektus, interaktivus video, audio vai radio darbus.
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Digitalas Makslas Instalacijas

Interaktiva maksla ir orientéta uz auditoriju, laujot cilvékiem ar to mijiedarboties, un klut par
makslas darba dalu, veicot tadas darbibas ka pastaiga, rakstiSana, s€d€Sana vai sp&le. Musdienas
daudzi interaktivie makslinieki p&ta tehnologijas un jauno mediju makslu, lai raditu vél ciesaku
auditorijas Iidzdalibu. Piemé&ram, datori un sensori var reagét uz temperatiiru, tuvumu un kustibu,
lai raditu aizraujosu makslu no gaismam; kin&tiska skulptiira reagé uz kustibu; kustibas sensoru
s€rija izraisa krasainu gaismu modeli, kas atspogulo salauztas, daudzkrasainas €nas uz sienas;
dejotaju kustibas manipulé un izkroplo digitalo zirnekla tiklu, lai raditu magiskus, arpus §is

pasaules veidotus efektus uz skatuves.

Pieméram, NIKE uzbiivgja pilna izméra skrieSanas trasi apavu pédas forma Manilas pilsétas
centra. Ta parpéma pilsétas kvartalu ar 200 metru celinu, izklatu ar LED ekraniem, un izskatijas
ka skaitlis astoni. Aptuveni 30 skr&j€ji vargja piedalities virtualas sacensibas ar sevi, valkajot

jaunakas kurpes skrieSanai, kas iegadatas no kompanijas NIKE.

Lai raditu interaktivo makslu, makslinieki ir izmantojusi ar1 robotus, 1azerus, videoprojekciju,
LED apgaismojumu un mehatroniskus izpildmehanismus, pieméram, veidojot majdzivnieku

zoodarzu, kur virkne kingtisku makslas darbu mijiedarbojas un reagé uz auditoriju.

Interaktivas makslas skatitaji un tehnologijas var darboties kopa un radit parsteidzoSus un
negaiditus rezultatus. Piem@ram, izmantojot sp€lu programmatiiru un optiskas iluzoras
instalacijas, var izveidot lielu tris ekranu lieluma makslas darbu, kas lauj apmeklétajiem

orienteties virtualas realitates vide ar digitalu sparnu pari, lai pilniba iegremdgetos cita pasaulé.
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OTRA AKTIVITATE

Digitala maksla iet roku roka ar interaktivo makslu, un $aja aktivitaté liela nozime ir digitalajiem
makslas darbiem. Spéle ir par ekrana elementiem, kas reag€ uz troksni telpa. Spéles baudisana ir
atkariga no ta, cik labs ir ierices mikrofons, kurs§ tiek izmantots spéléSanai. Un tas vElreiz
pierada, ka ir svarigi planot uz priekSu un domat par tehnologijam un tas trikumiem veidojot

interaktivo makslu.

Bouncy Balls

Ierakstiet So URL adresi https://bouncyballs.org/ meklétaja (vélams izmantot Google Chrome),

gaidiet, l1dz atversies lapa, un varam sakt spéli!

Speli var atvert jebkura ieric€ ar interneta pieslégumu un mikrofonu. Lai iegltu interesantaku

pieredzi, izmantojiet klépjdatoru ar lielu ekranu un, ja iesp&jams, pievienojiet to projektoram.

Ekrana labaja pusé atradisiet vairakas iespgjas, sakot ar mikrofona jutibu (tas ietekmés digitala
makslas darba jutigumu), ekrana redzamo attélu kopumu un dazadas aktivitaté izmantotas t€mas
un skanas. Atskanojiet istaba miiziku cie$akai mijiedarbibai ar makslu. Méginiet ari piesist kajas,

dejot vai plaukskinat rokas un vérot, ka makslas darbs uz to reagg.
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Rezultata skatitajiem veidojas tieSa pieredze ar digitalo interaktivo makslu, ka ar1 palidz saprast,
cik labi maksla darbojas kopa ar tehnologijam, radot jaunas iesp&jas radosiem cilvékiem, un to

audiencei.



