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Anotacija

Studiju kurss apliiko imersivo stastniecibu — strauji attistoSos jomu, kas vieno akadémisko
pétnieciby un radoSo praksi, lai izzinatu, ka stastus var veidot ka vidi, performanci un Iidzdalibas
pieredzi. ST joma ir Tpasi nozimiga ar izmantoSanas iesp&jam arpus izklaides sferas, tostarp
sarezgitu realas pasaules problému risinasana. Studiju kursa pirmaja dala studgjosie iepazistas ar
galvenajiem teorétiskajiem ietvariem naratologija un mediju studijas, lai izp&titu t€éma par
lemiesojumu un empatiju, simulacijas &tiku un to, ka Sie jautajumi attistas metaversa tehnologiju
konteksta. Studiju kursa otra dala ir radosa laboratorija, kura studgjosie izmanto teor&tiskas
atzinas, izstradajot imersiva narativa projektus. Stradajot grupas, vini eksperimenté ar dazadiem
medijiem un tehnologijam, lai noskaidrotu, ka stastus var pieredzet, nevis tikai stastit.

Merkis un uzdevumi, izteikti kompetence€s un
prasmes

Studiju kursa mérkis ir iepazistinat studgjoSos ar imersivas stastniecibas principiem un
pielietojumu praksi, ka arT motivét vigus kritiski un radosi iesaistities jaunas narativu formu
izpausmes.

Studiju kursa uzdevumi ir attistit studgjoSo spé&jas:

- kritiski apspriest galvenos teoretiskos ietvarus, kas saistiti ar imersiju, iemiesojumu un lidzdalibu
narativajos medijos;

- analiz€t un izvertet imersivas stastniecibas piemerus dazados medijos un Zanros;

- izstradat un izveidot imersiva narativa prototipu, izmantojot atbilstoSus virtualas realitates (VR)
un maksliga intelekta (MI) rikus un platformas.

Patstavigais darbs, ta organizacija un uzdevumi

Studiju kursa laika stud€josie aktivi piedalas praktiskajas darbnicas un vaditas radoSajas sesijas,
kas paredzgtas praktisku prasmju attistiSanai imersivas stastniecibas joma. Stradajot mazas grupas,
vini izstrada originalu imersiva narativa projektu, kura teorétiskas atzipas ir integrétas ar radosu
eksperimentéSanu. Studiju kursa nobeiguma studenti prezent€ nosléguma darbu, kas ietver gan
projekta demonstraciju, gan kritisku refleksiju par izvéléto imersivas stastniecibas veidu. Sai
refleksijai jasaista vinu radoSais darbs ar plasakiem teoretiskiem, &tiskiem un pieredzes
jautajumiem, kas apliikoti studiju kursa gaita.
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NepiecieSamas priekszinasanas

Anglu valodas prasmes vismaz B2 Iimeni atbilstosi CEFR, ja studiju kurss tiek apgtits anglu
valoda. Anglu valodas prasmes, lai lasttu obligato literatiiru, ja studiju kurss tiek apgiits latviesu
valoda.

Studiju kursa saturs




Saturs Pilna un nepilna laika Nepilna laika
klatienes studijas neklatienes studijas
Kontakt | Patstav. | Kontakt | Patstav.
stundas darbs stundas darbs

Ievads imersivas stastniecibas praksé: narativu teorija telpiskam, interaktivam un multisensoram 4 12 0 0

vidém.

Virtualas realitates (VR) pieredze: imersivas vides izpéte, kura lietotaji izjiit fizisku klatbttni stasta 3 4 0 0

pasaulg.

Paplasinatas realitates (AR) narativi: digitalo elementu integrésana fiziskaja vide, veidojot stastus, 3 4 0 0

kas savieno fikciju un realitati.

360° filmas un kino VR: stastnieciba, izmantojot sferisku video, kas skatitajiem lauj pasiem virzit 3 4 0 0

skatienu un narativo fokusu.

Imersivais teatris un performances: auditorijas iesaistiSana ka aktiviem dalibniekiem, kuri 3 4 0 0

parvietojas fiziskaja telpa un lidzveido notieko$o stastijumu.

Transmediala un jauktas realitates stastnieciba: stastu veidosana, kas attistas vairakas platformas, 3 4 0 0

rosinot auditoriju sekot pavedieniem un Kopigi veidot nozimi.

Izaicinajumi un riski: tadu jautajumu analize ka sensora parslodze, narativas agences zudums un 2 5 0 0

spriedze starp imersiju un kritisko distanci.

Radosa laboratorija: praktisku darbnicu cikls, kura studgjosie aktivi apgiist un pielieto VR un MI 9 8 0 0

rikus, lai veidotu imersivo narativu prototipus un attistitu sadarbibas stastniecibas projektus.

Parbaudes darbi. 2 4 0 0
Kopa: 32 49 0 0

Sasniedzamie studiju rezultati un to vértéSana

Sasniedzamie studiju rezultati

Rezultatu verté$anas metodes

Spgj stradat ar dazadiem medijiem, izmantojot praktiskas darbnicas un izstradajot projektu.

Eksamens, praktiskas darbnicas.

Studgjosie piedalas praktiskas nodarbibas,
izmantojot VR, AR, MI rikus un citus
imersivos medijus. Vértésanas pamata ir
aktiva lidzdalibu, veiksmiga uzdevumu
izpilde, efektiva sadarbiba un spgja sasaistit
tehnisko eksperimentgSanu ar narativajiem
mérkiem.

Spgj konceptualizet, veidot prototipus un prezentét imersivus narativus, kuros telpiska dizaina,
interaktivitates un sensoras iesaistes elementi tiek integréti, izmantojot dazadus $im mérkim
paredzgetus rikus.

Projekta izstrade (koncepcija + prototips).
Studgjosie izveido imersivas stastniecibas
koncepciju un agrinu prototipu, kas ietver
telpisko dizainu, interaktivitati vai sensoras
sastavdalas. Darbs tiek vértéts pec
konceptualas skaidribas, radoSuma, atbilstibas
starp narativo ieceri un izvélétajiem rikiem, ka
ar1 pavadosas dokumentacijas kvalitates.

Sp&j veidot pamatotas atzinas par tadiem jautajumiem ka empatija, simulacija un agence, izvertgjot
gan imersivo mediju radoso potencialu, gan to socialo ietekmi.

Nosléguma prezentacija (demonstracija +
refleksija).

Studgjosie prezent€ un demonstré savu
imersiva narativa projektu, skaidrojot
galvenos dizaina risindjumus un reflektgjot
par tadiem jautajumiem ka empatija,
simulacija un agence. Vérté$ana tiek nemta
véra prototipa kvalitate, teorijas un prakses
integracija, ka art prezentacijas skaidriba un
profesionalitate.

Spgj apvienot teorétisku refleksiju ar praktisku ieskatu, demonstréjot integrétu izpratni par
stastniecibu ka pieredzi.

Nosléguma prezentacija (demonstracija +
refleksija).

Studgjosie prezent€ un demonstre savu
imersiva narativa projektu, skaidrojot
galvenos dizaina risinajumus un reflektgjot
par tadiem jautajumiem ka empatija,
simulacija un agence. Veértésana tiek nemta
vera prototipa kvalitate, teorijas un prakses
integracija, ka arT prezentacijas skaidriba un
profesionalitate.

Studiju rezultaty vértéSanas kritériji

Kriterijs % no kopgja vertejuma
Daliba praktiskajas darbnicas un projekta izstrade 50
Nosléguma prezentacija un kritiska refleksija par izvéleto imersivas stastniecibas veidu 30
Eksamens 20
Kopa: 100
Studiju kursa planojums
Dala KP Stundas Parbaudijumi Brivas izvéles parbaudijumi
Lekcijas Prakt d. Laborat leskaite Eksam. Darbs leskaite Eksam. Darbs
1. 3.0 16.0 16.0 0.0 * *




