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ligums:

Vecums:

Grupas
lielums:

Merkis:

Uzdevumi:

Materiali:

8 nedélas (2 stundas nedéla)

18-26 gadu vecums

1-3 dalibnieki komanda

Veicinat uznéméjdarbibas un analitiskas prasmes, veidojot
un parliecinosi prezentéjot sociali nozimigu spélu biznesa
planus.

» |zstradat detalizétus biznesa planus sociali apzinigdm
spelem.

» Uzlabot tirgus izpétes un lietotaju analizes prasmes

* Pilnveidot prezentacijas un komunikacijas prasmes

e Biznesa planu veidnes.

» Pétniecibas riki tirgus analizei.

« Videokonferencu riki (ja nepiecieSams prezentét
tieSsaiste)

Sis aktivitates ietvaros dalibnieki izstrada un pilnveido savus biznesa planus
spélém ar socialo ietekmi. Dalibnieki identificé realu problému, veic tirgus
izpéti unizstrada planu, kas definé spéles galveno jégu, ka ari monetizacijas un
lietotaju iesaistiSanas stratégijas. Péc pasniedzéju un kolégu atsauksmém,
komandam ir iespéja pilnveidot savas idejas pirms to prezentéSanas kopiga
sesija. Si aktivitate ir téméta uz inovacijas, stratégiskas domasanas un
komunikacijas prasmju pilnveidosanu.
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§> Darbnicas struktura @

Nedela 1:

Pirmas nedélas ietvaros dalibnieki iepazistas ar dazadiem socialajiem
jautajumiem un videospélu potencialu kalpot ka rikam, kas palidz veicinat
izpratni un izglitot cilvékus par attiecigajiem jautajumiem. Organizatori var dot
piemeérus ar jau esosam spéléem, kuras ir sociali apzinigas, ka pieméram:

e “Depression Quest”  Sispéle attélo dzivi ar depresiju. Ta parada dazadus
ikdienas izaicinajumus, ar kuriem sastopas depresijas skartie cilvéki.

« “Shelter” Sispéle fokuséjas uz vides aizsardzibas tému. Spélétaja
galvenais uzdevums ir palidzét izdzivot kazlénu gimenei.

« “Papers, Please” Saja spélé spélétajs iejatas robeZsarga loma. Vinam ir
jaizlemj, kurus cilvékus ielaist valsti, apsverot gan personigas intereses,
gan morales.

Dalibnieki izvérté Sis spéles: Kas tas padara saistosas un informativas? Kapéc
tas ir ietekmigas? Péc tam vini pardomas, kadus socialos jautajumus vini
vélétos risinat spélés, kuras veidotu pasi. Dalibniekus sadala grupas, kuras vini
savstarpéji vienojas par kadu konkrétu socialu problému, kas vinus uzruna. Kad
grupas ir vienojusas, var sakt pétniecibu un ideju apkoposanu.

Nedéla 2 un 3:

Pamatojoties uz izvéléto jautajumu, grupas veic tirgus izpéti, lai izprastu
mérkauditoriju, ka ari potencialos konkurentus un esosas nepilnibas tirga.
Galvenie jautajumi, uz kuriem rast atbildi, ir:

e Kas spélétu So spéli? Vecuma grupa, intereses, motivacija.

e Vaikadas jau esoSas spéles aptver lidzigas témas? Ko var uzlabot vai
mainit? Ka Sis spéles tiek vaditas? Kads ir to budzets un vispariga finansiala
situacija? Vai Sis spéles tiek aktivi reklamétas socialajos medijos?

e Ka spélei vajadzétu darboties?  Ka padarit spéli vienlaikus gan jautru, gan
izglitojoSu, ka ari panakt, ka ta efektivi risina attiecigo problému?

Balstoties uz saviem pétijuma rezultatiem, butu jaspéj konkréti noradit
sekojoso informaciju:

e Spéles konceptu jeb galveno ideju.

e Mérkauditoriju

» Spéles potencialo ietekmi  Ka tieSi ta vairo izpratni vai risina problému?

« Finanséjuma stratégija Kadas ir finansu ieguves iespéjas? Vai iespéjams
piesaistit ziedojumus vai partnerus?
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Nedeéla 4:
Kad visa informacija ir apkopota, grupas sak strukturét savus biznesa planus.
Tajos ieklaujot:
e Spéles dizainu un mehaniku.
o Marketinga stratégiju  Ka tiks sasniegta mérkauditorija? Vai tiks mekléti
partneri? Kada bUs (socialo) plassazinas lidzeklu stratégija?
» lzstrades procesa gaitu  Kads ir paredzamais izstrades laika grafiks? Kadi
resursi bus nepiecieSami?
e lespéjamos izaicinajumus un to risinajumus.
Apvienojot So uzdevumu ar isu un konkrétu prezentaciju par gutajiem
rezultatiem, dalibnieki var uzzinat vairak par biznesa planu izveides procesu,
vienlaikus ari gustot pieredzi un parliecibu par publisku uzstasanos.

Nedéla 5 un 6:
Kad visas grupas ir sagatavojusas un pilnveidojusas savus biznesa planus, tas
tos prezenté kopiga diskusija un debasu stila. Sis dos dalibniekiem iespéju
apstridét un uzlabot vienam otra idejas.
Katra komanda prezentés savu spéles konceptu. Tas ir: spéles galveno ideju,
izveléto socialo problému, marketinga stratégiju, izaicinajumys, un citu
informaciju, kas batu butiska, lai parliecinatu potencialos investorus.
1. Péc katras prezentacijas grupas sniedz atsauksmes un uzdod jautajumus
viena otrai.
2. Procesa laika, organizatori palidz vadit diskusiju un uzturét atbilstosSu
diskusijas vidi.
3. Sesija beidzas ar pardomam un atskatu, kura laika grupas korigé savus
planus balstoties uz sniegtajam atsauksmém.

\ ;



>  Atsauces LKL

» SpringerLink. (2023). Social entrepreneurship: The role of innovation and
leadership. https://link.springer.com/article/10.1007/s11365-023-
00838-5

* ResearchGate. (2019). Innovation and innovation management.
https://www.researchgate.net/publication/331189067_Innovation_and
—innovation_management

e GameDeveloper. (n.d.). Indie entrepreneurs: Lessons from the game
industry. https://www.gamedeveloper.com/business/indie-
entrepreneurs

AN 5



https://link.springer.com/article/10.1007/s11365-023-00838-5
https://link.springer.com/article/10.1007/s11365-023-00838-5
https://www.researchgate.net/publication/331189067_Innovation_and_innovation_management
https://www.researchgate.net/publication/331189067_Innovation_and_innovation_management
https://www.gamedeveloper.com/business/indie-entrepreneurs
https://www.gamedeveloper.com/business/indie-entrepreneurs

