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Velikost
skupiny:

Zamer:

Cile:

Potrebny
material:

90 - 120 minut

20 - 29 let

Skupina 5 ¢lenu nebo Ize provést individualné

Pochopit principy pfistupného designu a podporovat
spolupraci mezi ucastniky.

» Podporovat empatii povzbuzovanim ucastnikd, aby
zvazili ruzné potreby uzivatelu

e Poskytnout hra¢um kompletni uzivatelsky zazitek

» Podporovat mezi uc¢astniky schopnosti resit problémy
a navrhovat mysleni

e Predstavit koncept inkluzivniho designu ve hrach a
také seznamit ucastniky s principy inkluzivniho
designu

Prezentace k ukazce prikladu a predstaveni konceptu
Fixy, pera nebo tuzky

Navrh kratkych sSablon

Priklady nebo dostupné designové prvky

Vytvareni pristupnych hernich prototypu je workshop uréeny k podpore

empatie a podpore pfistupného designu ve videohrach. Ugastnici ve véku 20-
29 let, v€éetné pracovnikl s mladezi podporujicich mladé lidi s postizenim nebo

specifickymi poruchami uceni, budou zkoumat principy inkluzivniho a

pristupného designu. Prostfednictvim spole¢nych nebo individualnich aktivit

si UCastnici rozvinou dovednosti v oblasti FeSeni problému a designového
mysleni a zaroven budou vytvaret své vliastni herni prototypy, které resi
potreby ruznych hracu.

Tato 20-120 minutova aktivita vybizi u€astniky, aby navrhovali hry, které

zahrnuji dostupnost a poskytuji poutavy zazitek pro vsechny hrace. Na konci

workshopu ziskaji U¢astnici praktické zkuSenosti a praktické vhledy do
navrhovani her pro ruznorodé publikum.
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§> Struktura workshopu @

1. Icebreaker a energiser (5 minut):

Zacnéte kratkou interaktivni hrou, ktera uc¢astnikim doda energii a podpofi

interakci.

2. Brainstorming: Co je pristupny design? (10 minut):
Polozte si otazku: Co pro vas znamena pristupny design?

Vyzvéte ucastniky, aby sdileli priklady her nebo navrhu, o kterych se domnivaiji,

Ze jsou dostupné.
Zaznamenejte odpovédi na tabuli nebo flip chart.

IUvod do pfistupného designu (15 minut):

Prezentujte prezentaci predstavujici koncept pristupného designu ve hrach.
Zduraznéte dulezitost reSeni potreb hracu s riznymi schopnostmi, jako jsou:

Hraci se zrakovym nebo sluchovym postizenim.

Hraci s motorickym nebo kognitivnim postizenim.

Hraci se specifickymi poruchami uceni atd.

Predvedte priklady her s funkcemi, jako jsou pfizpusobitelné urovné
obtiznosti, funkce prevodu textu na fec¢ a jasné vizualni nebo sluchové
podnéty. Zde je seznam pro zacatek, ale muzete pridat své oblibené.
Tip pro profesionaly: Pokud byste se chtéli dozvédét vice o za¢lenéni a
pristupnosti ve videohrach, podivejte se na nasi prirucku pro
profesionaly.

3. Nastaveni aktivity (5 minut):
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Rozdélte ucastniky do skupin po péti nebo jim umoznéte pracovat ve
dvojicich.

Distribuujte kratké sablony navrhu a materialy (znacky, pera a prvky
navrhu).

Vysveétlete vyzvu: navrhnéte prototyp videohry, ktera obsahuje funkce
usnadnéni pro hrace s postizenim nebo poruchami uceni.
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4. Faze navrhu (40-45 minut):
 Ug&astnici vymysleji ndpady na hry s ohledem na rdzné potfeby uzivateld,
jako jsou:
o Hraci se zrakovym nebo sluchovym postizenim.
o Hraci s kognitivhim nebo motorickym postizenim.
o Hraci se specifickymi poruchami uceni
e Tymy pouzivaji Sablony navrhu k nastinéni svych hernich konceptu.
» Facilitatori poskytuji béhem procesu vedeni a zpétnou vazbu a povzbuzuji
ucastniky ke kritickému a kreativhimu mysleni.

5. Prezentace a zpétna vazba (20-30 minut):
e Skupiny nebo jednotlivci predstavuji své prototypy a zdlUraznuji dostupné
funkce.
» Kolegové a facilitatori poskytuji konstruktivni zpétnou vazbu.

6. Zaver areflexe (10 minut):
e Zopakujte si vyznam inkluzivniho designu ve videohrach, zejména jeho
dopad na hrace s riznymi schopnostmi a prostredim.
e Zahrnte graf z brainstormingové aktivity:
o Znovu se podivejte na tabulku vytvorenou béhem brainstormingu,
projdéte si klicové body a priklady sdilené ucastniky.
o Zamyslete se nad tim, jak byly tyto mysSlenky aplikovany ve fazi navrhu
a jak je lze rozsirit.
e Diskutujte o tom, jak mohou ucastnici uplatnit tyto principy v jinych
oblastech zivota nebo budoucich projektech.
» Sdilejte zdroje pro dalsi vzdélavani a povzbuzujte ucastniky, aby
pokracovali ve zkoumani inkluzivniho designu.
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» PFiloha &

Co jsou to Sablony dizajnu?

Sablony dizajnu jsou jako recept nebo pracovni list, ktery vam pomuzZe vytvorit
si vlastni napad na videohru. Vedou vas krok za krokem, aby se vSechny vase
napady dokonale spojily. Zde je navod, jak funguiji:

Nazev hry:
Pribéh hry:
e Kdo jsou postavy?
* Kde se hra odehrava?
e Coje cilem? (napf. zachranit nékoho, vyhrat zavod, najit skryty poklad).
» Kdo to muze hrat?

Premyslejte o lidech, ktefi budou hrat vasi hru. Jaké specialni funkce mohou
potrebovat? Napfriklad:

o Titulky pro hrace, kteri neslysi.

» Barvoslepé moznosti pro hrace, ktefri vidi barvy jinak.

Co z toho déla zabavu?
 Resit hadanky?
o Stavet véci?
e Prozkoumat nové svéty?
Sem napiste vSechny vzrusujici ¢asti vasi hry.

Vcetné funkeci:
Napriklad:
e Snadno citelny navod.
» Postavy z riznych kultur a prostredi.
Nakresli svuj napad:
» Nakreslete uroven, postavu nebo dokonce logo hry.

Sekce zpétné vazby:
Zpétna vazba vam pomuze zlepsit vas napad!
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https://scholarworks.sjsu.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1038&context=art108

