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ligums:

Vecums:

Grupas
lielums:

Merkis:

Uzdevumi:

Materiali:

3 nedélu programma (2 stundas nedéla, iespéjams ari
pagarinat)

20 lidz 30 gadu vecums

4 idz 6 cilvéki grupa

NodrosSinat dalibniekus ar prasmém izstradat spélu
konceptus, kas iedvesmo socialas parmainas, veicinot
radoSumu, sadarbibu un kritisko domasanu.

» Definét parmainas veicinoSu mérki un ieklaut to spéles
koncepta.

* Noteikt mérkauditoriju un novérst iespéjamos Skérs|us.

» |zstradat spéles prototipu un apkopot konstruktivas
atsauksmes.

» Spéles dizaina darba lapa

» Spéles dizaina dokuments

e Papirs un rakstampiederumi

» Prezentacijas riki (péc vajadzibas)

e Maksliga inteklekta riki vizualajam noforméjumam,
muzikai, kodam.

Sis aktivitates mérkis ir iepazistinat skolénus ar “prata vétras” (brainstorm) un
spéles koncepta izstrades procesu, kura tiek izvirziti parmainas veicinosi
meérki. Dalibnieki stradas grupas, lai simulétu spélu studijas komandu, noteiktu
savu mérkauditoriju un raditu spéles konceptu, kas risina konkrétu socialo
problému. Péc tam vini prezentés savas idejas, apkopos atsauksmes un
pilnveidos savu ideju.
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§> Darbnicas struktura @

Pirma nedéla: Ideju generésana un prezentacija

Dalibnieki izstradas un attistis spéles konceptu ar parmainas rosinoSiem
mérkiem, darbojoties ka spélu studijas komanda ar dazadam lomam: dizainers,
makslinieks, scenarija autors, marketinga specialists un producents.
Izmantojot spéles dizaina darba lapu (pielikuma) un spéles dizaina dokumentu,
komandas saks ar savu nodomu definéSanu un noteiks konkréto parmainas
rosinoSo meérki, ko vélas iedvesmot spéles spélétajos. Ka pieméram, attistit
empatiju pret klimata bégliem vai izglitot spélétajus par resursu partérina
sekam. Tad vini noteiks savu mérkauditoriju, nemot véra iespéjamos Skérslus
vinu sasniegS$anai, pieméram, maldigus priekSstatus vai vienaldzibu.

Par spéles pamata pieredzi dalibnieki veidos “prata vétru”, padomajot par
spéles mehanikas elementiem, kas varétu atbalstit vinu mérki. Pieméram, lai
veicinatu sistematisko domasanu, spéle varétu Jaut spélétajiem veidot
atjaunojamas energijas tiklu nakotnes sabiedriba, kas ir saskarusies ar
energijas krizi.

Dalibnieki ari var uzskicét savas idejas par spéles varonu izskatu, vidi, un
saskarnem, ka ari lietot maksliga intelekta rikus lai generétu pagaidu vizualos
materialus, skanas vai muaziku.

Péc Sis “prata vétras” katra komanda prezentés savu spéles konceptu paréjam
grupam 2 minusu gara elevator pitch prezentacijas stila, izmantojot ari savas
skices un vizualos materialus. Paréjie dalibnieki un pasniedzéjs sniegs
konstruktivas atsauksmes par spéles nolUiku un vai tas sakrit ar tas mehaniku,
ka ari vai komandas parmainas rosino3ais mérkis ir skaidrs un sasniedzams. Sis
process palidzés dalibniekiem veicinat kritisko domasanu un ari uzlabot savas
spéles konceptu, balstoties uz kolektivu atgriezenisko saiti.

Dalibniekiem javienojas par spéles dizaina pamatprincipiem. Sie pamatprincipi
ir spéles fundamentalas vadlinijas, kas nodrosina vienotu viziju un palidz
pienemt sekojoSus Iémumus visa projekta gaita.
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Otra nedéla: Prototipu veidoSana

Komanadas pavadis aptuveni divas stundas veidojot vai nu digitalu, vai papira
prototipu, koncentréjoties uz vienu, vinuprat galveno, spéles mehaniku. St
nodarbiba veicinas dalibniekus prakstiski un padzilinati attistit savu spéles
konceptu. Pieméram, kdda komanda varbut vélésies izstradat galda spéli, kas
bGtu ka simulacija pilsétas udensapgades parvaldibai, mudinot tas spélétajus
pienemt pardomatus, stratégiskus Iemumus par resursu sadali un
infrastruktdras attistibas gaitu un virzienu. Turpretim cita komanda varbut
izstradas karsu spéli, kas atspogulotu smalko ekosistému lidzsvaru, kur
spélétajiem janem véra dazadi vides faktori, lai saglabatu ekosistemas
harmoniju. Jo vairak laika tiks atvéléts Sai fazei, jo rGpigak un radosak
komandas varés uzlabot savas idejas un dizainus, balstoties uz jau ieprieks
gutajam atsauksmém. Sis sesijas akcents tiek likts uz spéju sadarboties un
risinat problémas, kas ir batiski, lai raditu patiesi ietekmigas spéles ar
iedvesmojoSiem mérkiem.

Week 3: Spéles testésana

Dalibnieki sagatavo anketas ar Likerta skala vertéjamiem jautajumiem, lai
ievaktu atsauksmes par savu produktu. Pirms testéSanas, komandas noteiks
konkrétus mérkus, tas ir, ko tiesi tas vélas testét. Pieméram, kadu konkrétu
spéles mehaniku, kadas emocionalas reakcijas izstradata spéle izraisa
spélétajos vai spéles plusmu. Komandam ir uzdevums nodrosinat, lai prototipi
bltu pietiekosi gatavi Sim testam - pat ja spéles prototips nav vél perfekta
forma un ir izstradats tikai ka papira vai digitalas formas makets. TestéSanas
laika dalibnieki maksimali maz iejauksies spélétaju (testetaju) spéles gaita,
laujot spélétajiem dabigi izspélét spéli. Vini rosinas testétajus bat godigiem par
spéli, uzdodot atveérta tipa jautajumus, lai detalizéti izprastu ka viniem ir veicies
ar So darbu. Jautajumi var but par to, cik spéle ir baudama, tas mehaniku, cik ta
ir viegli izprotama un intuitiva, utt. Pirms testésanas, spélétajiem ari var dot
iespéju aizpildit Quantic Foundry spélétaju motivacijas modela anketu (https://
apps.quanticfoundry.com/surveys/answer/gamerprofile/): Sis dos spélu
veidotajiem iespéju izprast cik atbilstosas ir spélétaju atsauksmes, balstoties
uz vinu spélétaju tipu.
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Péc spélu testéSanas, komandas apkopos atsauksmes, piefikséjot galvenos
ieskatus un uzlabojumu ieteikumus. Dalibnieki analizés, vai testétaji atkartoti
piemin vienas un tas pasas problémas, vai sniedz lidzigus ieteikumus, un,
balstoties uz So statistiku, vini izvirzis prioritates jeb uzlabojumus, kas batu
butiskakie spéles uzlabosanai. Lai nodrosinatu daudzpusigu skatijumu un
ievaktu maksimali daudz viedok|u, komandas testés savu spéli uz citu
komandu dalibniekiem. Si sesija palidzés dalibniekiem iegt padzilinatu ieskatu
par savu spéli un dos viniem nepiecieSamo atgriezenisko saiti, lai talak
uzlabotu savus spéles prototipus, piedomajot ari pie ta, vai spélu parmainas
rosinoSie mérki tiek adekvati ieklauti to dizaina.

Ceturta un piekta nedéla: Atkartosana un uzlabosana
Ja vélaties, otras un treSas nedélas procesus var atkartot cik vien
nepiecieSams, lai uzlabotu spéles un sasniegtu vélamos rezultatus.
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§> PIELIKUMS @

Kas ir dizaina veidnes?

Dizaina veidnes ir ka recepte vai darba lapa, kas palidzés izstradat pasam savu
spéles ideju. Tas attélo procesu soli pa soli, lai nodrosSinatu, ka visas idejas
veiksmigi apvienojas sava starpa. Ka tas strada:

Speles nosaukums:
Speéeles stasts
e Kas ir spéles galvenie varoni?
e Kur Si spéle notiek?
o Kads ir tas mérkis? (piem., kadu izglabt, uzvarét sacensibas, atrast
nosléptos dargumus utt.).
o Kurs to spéles?

Padoma par cilvékiem, kuri spélés jusu spéli. Kadas ipasas funkcijas viniem
varétu but nepiecieSamas? Pieméram:
e Subtitri nedzirdigiem cilvékiem,
e Pieejamibas funkcijas (piem. izteiktaks kontrasts) cilvékiem, kuri neredz vai
citadi redz krasas.

Kas padara jusu spéli aizraujoSu?
e Miklu risinasana?
o Kaut ka bavésana?
o lespéja izpétit jaunu pasauli?
Seit pierakstiet visu, kas padara jasu spéli jautru un aizraujosu.

leklaujosas funkcijas:

Pieméram:
» vieglilasamas un saprotamas instrukcijas,
e varoni no dazadam kultdram un videm,

Uzzimeéjiet savu spéli:
e Pieméram, uzskicéjiet kadu spéles limeni, varoni, vai spéles logotipu.

Atsauksmes palidzés jums uzlabot savu ideju!
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