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ligums:
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lielums:

Meékis:

Uzdevumi:

NepieciesSa
mie
materiali:

90 - 120 minates

20 - 29 gadi

Grupa no 5 dalibniekiem vai var veikt individuali.

Izprast pieejama dizaina principus un veicinat dalibnieku
sadarbibu.

» Veicinat empatiju, mudinot dalibniekus nemt véra
lietotaju dazadas vajadzibas.

* Nodrosinat pilnvéertigu lietotaja pieredzi spélétajiem.

» Veicinat problému risinasanas un dizaina domasanas
prasmes dalibnieku vida.

» lepazistinat ar ieklaujosa dizaina koncepciju spélés, ka
ar veicinat dalibnieku izpratni par ieklaujosa dizaina
principiem.

Prezentacija, lai paraditu piemérus un iepazistinatu ar
konceptu

Markieri, pildspalvas vai zimuli

Dizaina kopsavilkuma veidnes

Pieméri vai pieejamie dizaina elementi

“Pieejamu spélu prototipu izveide” ir darbnica, kuras mérkis ir veicinat
empatiju un sekmét pieejamu dizainu videospélés. Dalibnieki vecuma no 20
lldz 29 gadiem, tostarp jaunatnes darbinieki, kas atbalsta jaunieSus ar
invaliditati vai specifiskiem maciSanas traucéjumiem, pétis ieklaujosa un
pieejama dizaina principus. Veicot kopigas vai individualas aktivitates,
dalibnieki attistis problému risinasanas un dizaina domasanas prasmes,
vienlaikus radot savus spélu prototipus, kas atbilst dazadu spélétaju

vajadzibam.

S190-120 mina3u ilga nodarbiba mudina dalibniekus izstradat spéles, kas

ietver pieejamibu un nodrosina saistoSu pieredzi visiem spélétajiem. Seminara
beigas dalibnieki iegus praktisku pieredzi un praktisku ieskatu spélu izstradé

daudzveidigai auditorijai.
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§> Darbnicas struktura @

1. Ledus lausanas spéle (5 mindtes):
Saciet ar 1su interaktivu spéli, lai dalibniekus aktivizétu un veicinatu
mijiedarbibu.

2. Prata vétras sesija: Kas ir pieejams dizains? (10 mindtes):

Uzdodiet jautajumu: “Ko jums nozimé pieejams dizains?”

Aiciniet dalibniekus dalities ar spélu vai dizaina piemériem, kas, vinuprat, ir
pieejami.

Atbildes rakstiet uz tafeles vai lielas papira lapas.

levads pieejama dizaina (15 minGtes):

Prezentéjiet prezentaciju ar slaidradém, iepazistinot ar pieejama dizaina
konceptu spélés.

Uzsveriet, cik svarigi ir pievérsties spélétaju ar dazadam vajadzibam,
pieméram:

o Spélétaji ar redzes vai dzirdes traucéjumiem.

o Spélétaji ar kustibu vai uztveres traucéjumiem.

» Spélétaji ar specifiskiem macisanas traucéjumiem u. c.

o Paradiet spélu piemeérus ar tadam funkcijam ka pielagojami grutibas limeni,
teksta aizstasanas ar runas funkciju un skaidriem vizualiem vai audialiem
noradijumiem. Seit ir saraksts, lai sdktu to, bet nekautréjieties pievienot
savus iecienitakos.

e Padoms profesionaliem: Ja vélaties uzzinat vairak par ieklausanu un
pieejamibu videospélés, iepazistieties ar musu rokasgramatu
profesionaliem.

3. Aktivitates uzstadisana (5 minates):
e Sadaliet dalibniekus grupas pa pieciem vai laujiet viniem stradat paros.
* lzdaliet dizaina kopsavilkuma veidnes un materialus (markierus, pildspalvas
un dizaina elementus).
o Paskaidrojiet uzdevumu: izstradajiet videospéles prototipu, kas ietver
pieejamibas funkcijas spélétajiem ar invaliditati vai macisanas
traucéjumiem.
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4. Dizaina faze (40-45 minQtes):
» Dalibnieki prata vétras veida apspriez spélu idejas, nemot véra dazadas
lietotaju vajadzibas, pieméram:
o Spélétaji ar redzes vai dzirdes traucéjumiem.
o Spéléetaji ar kognitiviem vai kustibu traucéjumiem.
o Spélétaji ar specifiskiem macisanas traucéjumiem.
 Komandas izmanto dizaina veidnes, lai ieskicétu savas spéles koncepcijas.
» Procesa laikd moderatori sniedz noradijumus un atgriezenisko saiti,
mudinot dalibniekus domat kritiski un radosi.

5. Prezentacija un atsauksmes (20-30 mindtes):
» Grupas vai atseviski dalibnieki prezenté savus prototipus, uzsverot
pieejamibas funkcijas.
 Kolégi un koordinatori sniedz konstruktivu atgriezenisko saiti.

6. Kopsavilkums un pardomas (10 mindtes):
» Apkopo ieklaujosa dizaina nozimi videospélés, jo ipasi ta ietekmi uz
spélétajiem ar dazadam spé&jam un izcelsmi.
» levietojiet diagrammu no prata vétras aktivitates:
o Atkartoti aplUkojiet prata vétras sesijas laika izveidoto diagrammu,
parskatot galvenos punktus un piemérus, ar kuriem dalijas dalibnieki.
o Pardomajiet, ka Sis idejas tika pielietotas izstrades posma un ka tas var
paplaSinat.
» Apspriediet, ka dalibnieki var piemérot Sos principus citas dzives jomas vai
nakotnes projektos.
e Apmainieties ar resursiem turpmakai macisanai un mudiniet dalibniekus
turpinat pétit ieklaujosu dizainu.
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§> PIELIKUMS @

Kas ir dizaina veidnes?

Dizaina veidnes ir ka recepte vai darba lapa, kas palidz jums izveidot savu
videospéles ideju. Tie sniedz jums noradijumus soli pa solim, lai visas jusu
idejas butu ideali apvienotas. LUk, ka tas darbojas:

Speles nosaukums:
Spéles stasts:
e Kas ir personazi?
e Kur notiek spéle?
» Kads ir mérkis? (pieméram, glabt kadu, uzvarét sacensibas, atrast pasléptu
dargumu).
e Kas to var spéléet?

Padomajiet par cilvekiem, kuri spélés jusu spéli. Kadas ipasas funkcijas
viniem varétu but nepiecieSamas? Pieméram:

o Subtitri spélétajiem, kuri nedzird.

e Krasu neredzigo iespéjas spélétajiem, kuri redz krasas atskirigi.

Kas to padara jautru?
* Risinat miklas?
* Veidot lietas?
e Izpétit jaunas pasaules?
Uzrakstiet visas aizraujosas spéles dalas Seit.

leklaujosas funkcijas:
Pieméram:
e Viegli lasamas instrukcijas.
e Dazadu kultdru un vides rakstzimes.
e Uzziméjiet savu ideju:
e Uzziméjiet imeni, personazu vai pat spéles logotipu.

Atgriezeniskas saites sadala:
Atsauksmes palidz uzlabot idejul!
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