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Spéle ar ,,komplimentiem sev”. |zvélieties divus apgalvojumus:
e vienu, kas jls sobrid raksturo.
e otru, ka prasmi, ipasibu vai spéju, kuru GRIBETU sevr attistit.



Sasniedzamie rezultati

Zinas

e Ideju radiSana janem véra produkta lietderigums konkrétai mérkauditorijai, ietekme uz vidi un uz izstradataju veselibu. (T.Li.1.)

e  Atras modes industrija patéré daudz resursu un ir viens no lielakajiem atkritumu raditajiem. (T.Li.3.)

e Iriespéjams pagarinat modes produkta dzives ciklu, to izmantojot atkartoti, parradot vai parstradajot. (T.Li.3.)

e  Jauna produkta radiSana iesp&jams izmantot materialus vai izstradajumus, kas ieprieks pildijusi citu funkciju. (T.Li.3.)

e Analizéjot un salidzinot raZzo$anas tehnologiskos procesus un dizaina risindjumus, var rast idejas savam izstradajumam. (T.Li.1.;
T.Li.3.)

° Izvéloties piemérotako materialu, janem véra to pasibas, étiska lietoSana, ietekme uz vidi, izstradataju veselibu. (T.Li.2.)

° Uznémuma apmekl&juma laika var vérot tehnologiskos procesus no idejas lldz galaproduktam un to, ka tiek ievérotas darba
aizsardzibas prasibas darbiniekiem dazadas darba vidés. (T.Li.3.)
Darba ar tehnologiskajam un elektriskajam iericém jaievéro darba drosiba un ergonomika. (T.Li.3.)

e  Arroku darinata izstradajuma priekSrociba ir emocionala vertiba un kvalitate, bet automatizétu procesu veida radtta izstradajuma
priekSrociba ir razo$anas atrums un iespéjas apmierinat lielu pieprasijumu. (T.Li.2.)

e Analizéjot savu darba procesu, iespéjams meklét, ka automatizét procesus, lai taupTtu laiku. (T.Li.2.)

e  Testésana palidz radit pilnvértigdku modes produktu. (T.Li.1.)

e Intelektualais ipaSums ir aizsargats ar likumu. Pasa veidoto informacijas dizainu ir iespéjams aizsargat licencgjot. (T.Li.3.)

e  Zimola izveidei nepiecieSams saprast zimola un uznémuma vértibas, mérkus un mérkauditorijas vélmes. (T.Li.1.)

° Virzit produktu tirgd var ar reklamas kampanam. Lai Tstenotu reklamas kampanu, nepiecieSams zimols, audiovizuali materiali un

majaslapa. (T.Li.2.)

° Konkurentu piesatinataja tirgl nepiecieSams sekot ITdzi zinatniskajiem pétiljumiem un jaunakajam tehnologijam, lai paaugstinatu
konkurétsp&ju un atrastu sava uznémuma nisu. (T.Li.3.)
Uznémuma katram darbiniekam ir sava loma un savi pienakumi. Stradajot pie sava projekta, var izprast, kuri procesi padodas labak, un kas
interesé vairak. (T.Li.1.)

° Pareizi strukturéta un demonstréta prezentacija un veiksmigi informacijas dizaina risinajumi var radit izstradajumam pievienoto vértibu.
(T.Li.2))



Sasniedzamie rezultati

Prasmes

Analizé statistikas datus, preses publikacijas un citus avotus, lai izvértétu modes industrija patéréto resursu apjomu. (T.V.2.3.7.)
Salidzina dazadus modes industrija lietotos materialus un to ietekmi uz vidi razoSanas un utilizéSanas procesa. (T.0.3.1.4.; T.0.2.1.1.)
Analizé konkrétus pasaules lielo uzneémumu prakses piemérus, kur razoSanas procesa tiek ievéroti vides ilgtsp&jibas un darba drosibas
prasibas. (T.0.3.1.4.; T.0.3.2.6.)

Debaté par étiku modes industrija. (T.0.1.1.4.; T.0.3.1.5.)

Analizé informaciju par zinatniskajiem pétijumiem un tehnologiju attistibu un to, ka Sie pétijumi ietekmé modes industriju. (T.0.3.2.5.)
Pé&ta un analizé modes industrija lietoto materialu fizikali mehaniskas un tehnologiskas 1pasibas. (T.0.2.1.1.)

Analizé darba aizsardzibas labos un sliktos piemérus kada ar modi saistita uznémuma, kuru apmeklé. (T.0.3.1.4.)

Izpéta razoSanas tehnologiskos procesus $aja uznémuma. (T.0.3.2.6.)

Ar piemériem ilustre, kada veida var pagarinat izstradajuma dzives ciklu. (T.0.3.1.4.)

Apraksta un salidzina parradttus un parstradatus dizaina risinajumus atbilstosi dizaina vértibas kritérijiem un izmanto apgriezto projektéSanu to
izpétei. (T.0.1.1.4.;TV.1.1.1))

Rada jauna modes produkta risinajumu, izmantojot atkartoti, parradot vai parstradajot lietotu produktu. (T.0.1.1.2.)

Skaidro sava risinajuma lieto$anai nepiecieSamo tehnologiju un veicamo darbibu ietekmi uz lietotaju veselibu un vidi, salidzinot dazadus
riska faktorus. (T.V.3.1.4.)

Eksperimenté ar materialiem, modelé un Tsteno savu dizaina risinajumu, planveida izvértéjot un testéjot. (T.0.2.1.1.)

Plano savu darba procesu un apraksta darba apstaklu ietekmi uz veselibu. (T.0.1.1.1,; T.0.3.1.1.)

Prognozé sava risinajuma lietoSanai nepiecieSamo tehnologiju ietekmi uz lietotaju veselibu un vidi un modelé piemérotus darba apstak|us.
(T.V.3.1.1,;T.0.3.1.2)

Veic analizi un diskuté par citu skolénu dizaina risindjuma lietojumu, nozimi, ietekmi uz vidi, sabiedribas veselibu un taja notieko$ajam
norisém. (T.0.1.1.2.)

levéro darba droSibas prasibas. (T.V.3.1.2.)

Dizaina izstrades procesa apkopo datus par produkta funkcionalitati, Tpasibam, izskatu un lietotaju attieksmi. (T.0.1.2.2.)

Analizé savu darba procesu, un meklé procesu automatizacijas iespéjas. (T.V.2.4.1.)



Sasniedzamie rezultati

Prasmes
e Rada efektivu informacijas dizainu ar viegli uztveramu zinu, kas janodod mérkauditorijai. (T.V.2.2.3.)
e  Salidzina labus un sliktus informacijas dizaina piemeérus. (T.V.2.2.2.)
e Daudzveidigos piemeéros atpazist un analizé informacijas dizaina pamatprincipu izmantoSanu. (T.V.2.2.1.)
e Apgust zimeéSanas/vektoru grafikas, attélu, videoapstrades un audioapstrades datorprogrammas un

majaslapas veidoSanas lietojumprogrammu. (T.V.2.2.3.)

Parbauda sava informéacijas dizaina efektivitati, to testéjot dazadam grupam. (T.0.1.2.2.)

Novéro un pieraksta dizaina izstrades procesa iesaistito darbinieku lomu. (T.V.1.1.2.)

Analizé zimolu virziSanas piemérus. (T.V.1.1.1.)

levieto analizétos zimolus uztveres karté un veic secinajumus. (T.V.1.1.1.)

Sadarbojoties skolénu grupas, rod risinajumus neveiksmigu eso$o zimolu uzlaboSanai. (T.V.1.1.1.)

Rada zimola ideju un izstrada audiovizualos materialus produktu virziSanai tirgad. (T.0.1.5.1.)

Izveido virziSanas jeb reklamas kampanas planu — komunikacijas stratégiju socialajos tiklos. (T.0.1.5.2.)
Izvirza informacijas dizaina vertéSanas un kvalitates kritérijus sava izstradajuma virziSanai tirgl un vadas péc
tiem. (T.0.1.1.2.; T.0.1.1.3))

Rada izveidotajam parraditajam izstradajumam zimolu un veido reklamas kampanu, izmantojot audiovizualos
materialus. (T.0.1.1.1.; T.0.1.5.1.)

Plano produkta vai risinajuma turpmako attistibu (virziSanu, uzturéSanu un tirazésanu). (T.0.1.5.2.)

Planveida testé un izvérté audiovizualos materialus, sniedzot un gustot atgriezenisko saiti no paréjiem skoléniem.
(T.0.1.4.2)

Izmanto datorprogrammas sava zimola un produkta reklamas izveidei. (T.V.2.1.2.)
NDokiimenta darba nrocacii 11n rez1i1iliatir izmantoiot diaitalit nrezentaciitt (T O 1 R 1)



Sasniedzamais rezultats

Komplekss sasniedzamais rezultats

e Analizé modes industrijas ietekmi uz vidi un veidus, ka pagarinat izstradajuma dzives ciklu,
domajot par ilgtspéjigu un droSu razoSanas uz parstrades procesu, veidojot parraditu modes
produktu. (T.0.3.1.4.;T.0.1.1.1,; T.V.2.1.1,; T.V.3.14))

e Apkopo un analizé piemérus informacijas dizaina un reklamas risinajumiem medijos zimola
idejas radiSanai, definé zimola vértibas un mérki, izveido zimolu produkta virziSanai tirgt
atbilstoSi mérkauditorijai. (T.V.2.2.2.; T.0.1.5.1.)

e Veido un apstrada audiovizualus materialus, radot reklamu un demonstrgjot patstavigo darbu
prezentacija. (T.V.2.2.3.)



Sasniedzamais rezultats

leradumi

e Attista ieradumu rupéties par savu un citu veselibu un droSibu, identificéjot nepiecieSamos apstaklus dazadu
modes produktu izstradei un ievérojot darba droSibas prasibas produkta izgatavosana. (Tikums — atbildiba, vértiba
— dziviba)

e Attista ieradumu darboties ilgtspé&jigi un videi draudzigi, analiz&jot ilgtspé&jibas principus modes industrija un
izstradajot ilgtspéjigus risinajumus. (Tikums — atbildiba, vértibas — dziviba, daba)

e Attista ieradumu izvirzit augstas prasibas gan sev, gan citiem un darbu tiecas paveikt péc iespé&jas kvalitativak,
analiz€jot savus un jau esoSus izstradajumus un mekl€jot iespéjamus uzlabojumus. (Tikumi — atbildiba, centiba,
vértiba — darbs)

e Attista ieradumu uzturét darba vidi kartiba, sakarto darba vietu. (Tikums — atbildiba, vértiba — cilvéka ciena)

e Attista ieradumu pardomati planot un vadit produktu izstradi dizaina procesa, patstavigi 1stenojot savu
projektu. (Tikums — centiba, vértiba — darbs)

e Attista ieradumu gt jaunas zinaSanas un radit vél nebijusus, pardomatus un funkcionalus risinajumus, parradot
esosus izstradajumus. (Tikumi — atbildiba, centiba, vértiba — dziviba)

e Attista ieradumu kludas uztvert ka iespéju izaugsmei, testéjot savus risindjumus un meklgjot iespéjas tos
uzlabot. (Tikums — atbildiba, vértiba — darbs)

Jedzieni: ilgtspéja, recikléSana (parstrade), parradiSana, atra mode, kopsanas simbols, debates, étiskums, informacijas
dizains, grafiskais dizains, audiovizuali materiali, marketings, reklama, reklamas kampana, pozicion&juma vizualizacija,
uztveres karte, montaza.



MERKIS
Veicinat un veidot izpratni par jégpilnu modes dizaina produktu izstrades procesu,

ka dizaina izstrades pamata ir situacijas risinasana, izmantojot dizaina domasanas
metodes.

SASNIEDZAMAIS REZULTATS

|zveidot modes kolekciju izmantojot esoSus resursus un izstradat efektivu
reklamas kampanu, kas piesaista patérétaju uzmanibu.
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Modes dizaina posmi

Konteksta izpéte - globala vai lokala probléma.

Vertibu definéSana - pamatvertibas, laikmetigas vertibas, aktualas vertibas.
ledvesma un izpéte, izteiksmes lidzekli.

|deju izstrade - kolaza, skicésana.

Prototipésana - ar roku zimétas skices, digitalas skices, caur véstijumu,
stastu - domat un analizét par piemérotu audumu izveéli.

6. TestéSana - refleksija.

ok wbdPE



Sagatavosanas uzdevumi

1. Mana apgérba vizitkarte - izveidot kolazu, radot un stastot par savu
gérbsanas stilu, aksesuariem, krasu izvéli.

1. Zimolu izpeéete.

e Kadi ir mani milakie modes vai apgérbu zimoli? Kapéc?

e Vai mani uzruna vinu stils, cena, aktivitates, ideologija?

e Ja nav milako zimolu, kuras ir manas iecienttakas apgérbu vienibas? Kapéc? Ko tas stasta
par mani? Ko es Vvélos, lai tas stasta par mani?

e Ka muisu uzskatus, stilu un uzvedibu veido vide mums apkart un regiona vésture?

e Ka to ietekmé informacija, ko iegtstam arpus musu tieSas vides?



Zimola izpétes uzdevums

e Skoléni raksta un prezenté apkopotos rezultatus ar saviem secinajumiem,
atbildot uz jautajumiem: ka zimols pauz informaciju par savam vértibam tiesi
(aprakstot majaslapa) vai netiesi (socialo tiklu komunikacija)?

e Kadas ir zimola vértibas?

Vai izpété uzzinaju ko jaunu par izvéléto zimolu?
Vai un ka ir mainijusies mana attieksme pret zimolu?



Vértibu spéle

Merkis: Radit savu vertibu skalu.
Uzdevums:

1. Katrs uzraksta - Man nozimigakas desmit vértibas.

2. Grupa pa 4 cilvéki vienojas par grupai desmit nozimigakajam vértibam.

3. Katras grupas vértibas uzraksta uz tafeles, grupas prezente.

4. Diskuté un vienojas par klases kopigam desmit vértibam.

5. Diskusija - kas ir augstakas vértibas un kas ir zemakas vértibas? Secinajumi.



Veértibas

e Pamatvertibas. Nemainigs vértibu un principu kopums, kas raksturo
dizainera vai zimola rokrakstu un vietu industrija.

e Laikmetigas vertibas. Dal€ji vai leni mainigs principu kopums, kas reagé uz
lietotaju uzvedibas mainam, tehnologiju jauninajumiem, vides aktualitatem vai
likumdosanas izmainam.

e Aktualas vertibas. Mainigs vertibu kopums, kas definé aktualas kolekcijas
tému. Kolekcijas témas nedrikstétu bt pretruna ar pamatvértibam.



Kadas ir apgérba vértibas?

e Idejiskas vértibas:

(Sociali atbildigs, ekologisks, brivs, neatkarigs, godigs, vésturisks,
musdienigs u.c.)

e Emocionalas vertibas:

(Ironisks, nopietns, drosmigs, draudzigs, maigs, bezkaunigs u.c.)
o Stilistiski estétiskas vértibas:

(Sportisks, romantisks, avangardisks, eklektisks u.c.)



Mana apgérba vizitkarte. Zimolu izpéte

Uzdevumi:

e Prezenté savu gérbsanas stilu, izveidojot kolazu.
e |zpéta savu milako zimolu.



Térpu skices dazadas tehnikas

Uzdevumi:

e Zimé apgérbu melnbaltu, krasainu un vésturisku, ietekmé&joties no modes
dizaineru kolekcijam.

e Veido térpu papira un auduma kolazas tehnika.

e Analizé modes izteiksmes Iidzeklus vienam apgérbam péc izvéles.



Modes izteiksmes lidzekli

Siluets

Proporcija

Balanss

Linija

Krasa

Faktlra un apdruka
Materiali un skiedra



Apgerbu kolekcijas uzdevumi

ledvesmas kolaza

Domu karte, nosaukums

10 -15 zimétas ideju skices savai kolekcijai
Zimeta apgérbu kolekcija, tris pilni apgerbu komplekti
Digitali zimets 1-3 apgeérbi

Vestijums

Tris zimeétas logo skices

Digitali ziméta viena skice

Tris zimeétas plakata skices

Digitali ziméts viens plakats

Refleksija



Veido savas apgérbu kolekcijas domu karti ( paraugs )
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Ideju pitch


https://stastustastiem.lv/product/ideju-pitch/

Ideju “Pitch”

Spéles metode paredzeéeta ideju attistiSanai un prezentesanai

Speles merki:
> Radit jaunas idejas, but inovativam un attistit speju parverst
idejas praktiska riciba;
> ledrosinat izradit iniciativu, uzdroSinaties riskéet un
uznemties atbildibu par pasa lemumiem,;
> Attistit prezentesanas prasmes, radosu domasanu,
sadarbibu komanda, argumentacijas un komunikacijas

prasmes.



e Saja modell “Kadel?” ir galvena butiba, noluks un célonis.

e “Ka?” ir specifiskas darbibas, kas javeic, lai realizétu galveno butibu.

e Un “Ko?” ir veikto darbibu rezultats — viss, kas tiek izdarits un pateikts. So
jautajumu seciba sakas no neredzama — zemudens dalas — uz redzamo dalu.

[ Kadel ?
I ka2
/_\ Ko ?




Modes dizains

*Siluets

*Proporcija
*Balanss
Linija
*Krasa

*Faktlira un apdruka

*Materiali un Skiedras
*Mérkauditorija
*letekme uz vidi




Aisberga princips

Ko?
Ka?

Kade|?




Ka speéléet Ideju “Pitch”?

1. Katrs dalibnieks neskatoties izvélas vienu situacijas kartiti, un dalibnieki
sadalas mazakas grupinas saskana ar vietu, kas attélota uz kartites. Izvélieties
karsu skaitu atbilstoSi grupas apjomam.

Dalibniekiem tiek teikts: “LUdzu, aplUkojiet savu kartiti! Atrodiet divus speéléetajus, kuriem ir
kartite ar tieSi tadu pasu attélu. 1zveidojiet grupu no tris dalibniekiem. Situaciju kartite
rada vietu, kur tiekas draugi, lai parrunatu tris lieliskas idejas. Idejas var but saistitas ar
uznémeéjdarbibu (biznesu), socialo uznémeéjdarbibu vai socialiem projektiem. Kadas ir vinu
idejas? Ladzu, izdomajiet sava grupa max.daudz idejas un pierakstiet tas. Sim
uzdevumam jums ir 3 - 5 minates.”

Katra grupa panem baltu papiru, rakstamo un pieraksta idejas.



Ka speéléet Ideju “Pitch”?

2. Péc 5 minitém grupam tiek doti nakamie noradijumi.

“‘Ladzu, neskatoties izvelieties vienu ledvesmas kartiti katrai jusu idejai
(katra grupa sanem 3 ledvesmas kartites). Jus varat izmantot visus kartiSu
attélus vai to elementus ka iedvesmu, lai padaritu jlsu idejas vél radoSakas
un inovativakas. LUdzu, pierakstiet vel vismaz 5-7 papildinatas idejas,
kas radusas jisu grupa. Sim uzdevumam jums ir 3 - 5 minates.”



Ka spelet Ideju “Pitch”?

3. P&c 5 minitém grupam tiek doti nakamie noradijumi.

“Ladzu, izveléties vienu ideju, kura jums visvairak patik un sagatavojiet 60
sekunzu prezentaciju par to - lifta runa!

Jums jaizstasta, kadel vajadzetu jus atbalstit. Jums ir 5 mindGtes, lai
sagatavotu lielisku 1 minttes prezentaciju par jlsu ideju.”



Ka spelet Ideju “Pitch”?

4. Grupu prezentacijas!

Spéles vaditajs panem smilSu pulksteni ta, lai visi
dalibnieki to redz, un loti stingri (!) kontrolé katras
prezentacijas vienas mindtes laika ierobezojumu.



Vairak neka vardi

“Vairak neka vardi” ir speles veida
metode, kas veicina sarunas par dzivi,
vértibam un mums nozimigo, ka ari
palidz izzinat un pilnveidot sevi.

Katra kartite var bt k& aicinajums
aizdomaties par konkréta varda jégu un B J

. . N ) Pieméram jautajumi skoléniem par modes kolekciju !
nozimi — ko mums tas izsaka, kada ir Skoléns papildus veido jaunas hipotézes, teorijas un idejas,
misu attieksme pret to, ka to kas parnesamas uz citam situacijam.
attiecinam uz sevi un savu personigo e izvélies 3 kartites un atbildi uz jautajumiem:

un profesionalo dzivi. . o _
1. Par ko modes dizainerim vél ir japiedoma pie savas

modes kolekcijas radiSanas ?

Kas ir svarigi modelei, lai justos érti uz méles ?

Kada vel var bat pievienota vertiba manai modes
kolekcijai ?

4. Kadi ir tavi kritériji izvéloties apgérbu ikdiena?
Izvélies divas kartites.

Attélu un vardu kombinacijas ir
veidotas ar 1pasu nozimi, ko dalibnieki
analizé spéles gaita.

w N


https://stastustastiem.lv/product/vairak-neka-vardi/

Uzrakstit zimola véstijumu

o Apkopojums par zimolu, kas izskaidro tavu produktu noteiktai
mérkauditorijai.

o Zimola stasts: tas, ko tu vélies izstastit mérkauditorijai par
produktu.

o Atslégvardos vai frazes izteiktas zimola veértibas.

o Atslegvardi vai frazes ar produktam atbilstosu skanéjumu, ko
izmanto produkta reklama.

o Unikala, atmina paliekosa fraze par zimolu.



Uzzimeét plakatu digitali

Vizualais noformeéjums:

e Informacija plakata - pietiekami, lai saprastu butibu un darba pamatideju.
e Informacija ir kompozicionali jastrukturée, lai ta nebutu izvietota haotiski.
Svarigi, lai plakatam butu labs kopskats.

e Teksts - 1si un kodoligi.

e llustrativie materiali - kvalitativi.

» Teksts, to attiecigi parveido, var but art ilustrativs (vardu makoni - vizualizéts teksta
atspogulojums).

¢ Jaizvelas tada lieluma burti, lai teksts butu salasams no attaluma.

Plakata galvena funkcija ir piesaistit un ieinteresét citus cilvekus.



Inkscape

Profesionala darba parasti lieto CoreIDRAW vai Adobe Illustrator. Tematu apgu3anai tiks apskatita atklata pirmkoda
lietotne Inkscape, kurai ir plaSas zimésanas iespéjas un kuru var lejupieladét un lietot par velti.

i e«

CorelDRAW Adobe lllustrator Inkscape




Atgriezensika saite

Ko mainitu, uzlabotu raditaja apgéerbu kolekcija?
» Kadas kolekcijas vai zimola pamatveértibas mainitu? Kapéec?
e Ko Sis uzdevums viss kopuma Tev iemacija?
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Lilluu

Asociativas kartites “Lilluu” — lai runatu par
sevi, citiem un notiekoSo. leraudzit
nakotnes projekcijas, kas mudinas rikoties,
lai sapnus parverstu par realitati.

Ko es panemS$u lidz no Sis meistarklases?



https://stastustastiem.lv/product/lilluu/
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