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ligums:

Vecums:

Grupas
lielums:

Merkis:

Uzdevums:

Materiali:

Saja darbnica dalibnieki tiek iepazistinati ar detalizétaku savas spéles izstradi,

3 nedélas (2-3 stundas katra)

20 - 30 gadu vecums

Grupas pa 4 personam vai individuali

Nodrosinat dalibniekus ar pamatzinasanam par spélu
dizainu.

* |zpratne par spéles cikliem un pamatspéles gaitu un to
izstradi

» |zpétit spélu elementus, fundamentus

* Planot ilgtermina spélétaju motivaciju un progresu

PrototipéSanas riki (Figma, Miro, LucidApp), spélu riki
(GameMaker, Construct3, Unity, Unreal) ar atbilstoSiem
Sabloniem vai spraudniem konkrétiem spélu veidiem.

pirmsprodukcijas posmu, kura tiek paplasinata un nostiprinata spéles
koncepcija. Dalibnieki péta un pieméro spéles dizaina koncepcijas, sakot no
pamatspéles dizaina lidz pat spéles fundamentu izveidei un to apvienosanai,
lai raditu garaku spéles pieredzi.
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§> Darbnicas struktura @

1. Spélu dizaina principi (1 stunda)

Nedeéla O: Speles koncepts

Ja dalibniekiem vél nav spéles koncepta (1. aktivitate), viniem bltu japavada
laiks, lai to atrastu. Viniem jadefing, ko vini vélas, lai spélétaji izjustu vai
iemacitos, spéléjot vinu spéli.

Péc tam viniem jadefiné savi dizaina balsti.

Paltdziet viniem apskatit, pieméram, spélu dizaina balstu sarakstus, vai ari
veiciet nelielu aktivitati, kura viniem iedodiet spélu sarakstu un dizaina balstu
sarakstu, un viniem ir jaatmin, pie kuras spéles tie pieder.

Nedéla 1: Pamatspéles gaitas kartésana (3 stundas)
Dalibnieki izvélas savas spéles 3C: kameru, vadibas ierices un personazu.
Palldziet viniem paskaidrot, kapéc vini izdarija Sadu izvéli.

e Ka tiek kontroléta vinu spéle?
Uz ko skatas kamera?
No kada attaluma?
Vai ta ir manuala vai automatiska?
Ko var darit galvenais varonis?

e Kadas ir vinu spéjas, cik atri vini parvietojas?
Vini var izveidot prototipu spéles skatam, izmantojot prototipéSanas riku,
pieméram, Miro, Figma vai LucidApp.
Ja vinu 3C kombinacija atbilst kadam pazistamam spéles Zanram (vizualais
romans, platformera spéle...), vini var meklét spé|u riku vai prototipéSanas riku,
kas var palidzéet atri parbaudit vinu 3C. Pieméram, construct3, GameMaker2 vai
Unreal Engine, Unity, Godot spraudni/Sabloni... Ja vini neizgudro jaunu ratu
attieciba uz spélésanu, visticamak, pastav Sablons, kas piemérots vinu spéles
veidam.
Lai nodroSinatu, ka viniem ir labs spéles kodols, dalibniekiem ir jadizdoma savas
spéles izaicinajumi. Kadus jautajumus spélétaji uzdod sev, spéléjot, lai
atrisinatu Sos izaicinajumus? Pieméram, mikroléemumi asa sizeta spélé var but
sadi: vai izmantot daudz atru, vieglu uzbrukumu vai vienu Iénu, smagu
uzbrukumu? Uz kuriem Skérsliem man vajadzétu koncentréties? Kada seciba?
Izmantojot kadus rikus?
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Nedéla 2: Dizaina spélu fundamenti (Design Game Bricks) (3 stundas)

Kad dalibnieki ir izlémusi par spéles pamatu (3C), viniem jadoma, k3, izmantojot
spéles fundamentus, izveidot dazadas situacijas.

Sie fundamenti var bat ienaidnieki, 3kérsli vai notikumi... kas papildina un
bagatina spéles pamatplanu.

Ladziet skolénus padomat par estétiku, mehaniku un dinamiku:
« Kadas emocijas vai pieredzi vajadzétu radit fundamentam? (pieméram,
spriedzi, zinatkari, aizrautibu).
e Kadiir fundamenta spéles noteikumi/uzvediba?
o Ka spéléetaji ar to mijiedarbosies?

Pieméram, kooperativajai Sausmu spélei Lethal Company ir vienkarsa pirmas
personas spéle, tacu katrs jaunais monstrs, ko spéle pievieno, ienes taja jaunu
variaciju.

2. nedéla: Prototipu veidoSana

Komandas pavadis divas stundas, veidojot savas spéles digitalo vai papira
prototipu, koncentréjoties uz vienu galveno mehaniku. Si sesija lauj
dalibniekiem padzilinati iedzilinaties spélu koncepciju izstrades praktiskaja
procesa. Pieméram, komanda var izstradat galda spéli, kas simulé pilsétas
Udensapgades parvaldibu, liekot spélétajiem pienemt stratégiskus lemumus
par resursu sadali un infrastruktdras attistibu. Cita grupa varétu izstradat
karsu spéli, kas atspogulo trauslo ekosistému lidzsvaru, kura spélétajiem ir
japarvalda dazadi vides faktori, lai saglabatu ekologisko harmoniju. Veltot
vairak laika Sim posmam, komandas var efektivak atkartoties, pilnveidojot
savus projektus, pamatojoties uz sakotnéjam atsauksmém, un izpétot dazadus
rado3us risindjumus. Saja sesija tiek uzsvérta sadarbiba un problému
risinaSana, kas ir batiski, lai raditu ietekmigas spéles ar parveidojosiem
meérkiem.

\ ;



3. nedéla. lesaistiSanas un motivacija (2 stundas)

Tagad dalibniekiem japlano savas spéles ilgtermina attistiba. Ka vini izplatis
spéles fundamentus spéles laika? Kads riks, prasme, jauna mehanika vai
skersli... paradisies spéles laika.

Dalibniekiem butu jaatrod veidi, ka palielinat izaicinajumu, ka ari spélétaju
kompetenci un spéles spéjas.

Lai saglabatu spélétaju iesaisti, labs veids ir domat par spéli ka par spéles cilpu
krievu lelli. Spéles cilpa sastav no mérka, izaicinajuma un atlidzibas. Spélé ir
vairaki cilpu lielumi: ilgtermina cilpas: pabeidz pietiekami daudz limenu, lai
sasniegtu nakamo nodalu, kas apbalvo ar jaunu vidi vai ienaidnieka veidu.
pietiekama ienaidnieku skaita uzveik$ana, lai iegutu pietiekami daudz XP, lai
iegadatos jaunu prasmi.

Paludziet dalibniekiem noteikt vairakus spéles cilpas lielumus sava spélé.
Jus varat veikt nelielu aktivitati, lai to ilustrétu ar World of Warcraft cilpu
pieméru, paltdziet dalibniekiem salikt atpakal Sis tabulas cilpas sastavdalas:

No mirkla uz mirkli No mindtes uz minati No stundas uz stundu No dienas uz dienu
1. levérot resursu 1. Atrast uzdevumu 1. Pabeigt uzdevumus 1. Apcelot jaunas vietas
2. Staties pretl ienaidniekam 2 Pienemt uzdevumu 2.1zveidot labako aprikojumu 2. Uzstadit jaunus mérkus
3. lzvairities no uzbrukuma 3. lezZimét celu uz uzdevumu 3.  Pielagot burvestibas / 3. Atrast jaunus draugus
4. Sakaut ienaidnieku 4. Izpildit uzdevumu talantus 4.  Planot jaunas misijas
5. levakt resursu 5. Atgriezties péc balvas 4. Pardot liekos resursus 5 Pabeigt cinas
( (O atkartot) ( ¢ atkartot) ( ¢ atkartot) ( ¢ atkartot)
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