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Persoonade ja stsenaariumide
loomise kulg Loomeprotsess ei ole lihtne ning muutub veelgi

keerulisemaks, kui selle kallal toOtatakse {Ghiselt
meeskonnas, mille litkmed ei saa omavahel kohtuda.
Work@ble'imeeskonnale —oliproovikivikskavandada
mangu idee ja Glesanded ning luua sellele kujundus —
aga meil ei olnud v3imalik mitu kuud kokku saada.

Meie partnerid motlesid igalks omaette vdimalikke
manguideid, helistasid Gksteisele v3i saatsid e-kirju, et
arutada Glejddnutega uvute motete Gle. Siiski tundsime
kdik, et meil on vaja pidada ndost ndkku rikastavat
arutelu.

Ldpuks avanes eelmise aasta oktoobris vdimalus
Tallinnas kokku saada. Uhendasime oma ideed ning juba
mone tunni parast oligi ettekujutus mangust olemas.
Virskes uudiskirjas soovime teiega jagada oma mangu
loomise kulgu.
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Méngule idee loomine on olnud meeskonnatdo.

Soovisime (uua mdngu, mis paneks erivajadustega inimesed proovile ning arendaks nende
tédeluoskusi. Uhest kiljest pidi ming olema kasulik meie toshdivespetsialistidele, aga
samas soovisime, et see ka roGmustaks, innustaks ja ahvatleks mangima.

Ulesanne ei olnud lihtne.

Alustasime eelmise aasta kevadel sellega, et tegime kindlaks oskused, millega mdang peaks
arvestama ning mida todhdivespetsialistid Opetavad. Kui pdhilised oskused olid
tuvastatud, m6Gdus suvi mdeldes ja nuputades, kuidas saaks mdng neid erineval moel
kajastada ning millised oleksid vOimalikud Glesanded mdngus.

Samal ajal juhendas Social IT ettevdte meid mdrkama isikuid ja olukordi méngu ideede
taga, et need oleksid meie sihtrihmade ning eesmdrkide jaoks asjakohased.

Viimaks oli meil 2021. aasta oktoobri
(Gpus vdimalik Tallinnas kokku saada.
Hiilgavad mdotted, Uksteise kuulamine,
mGtete vahetamine, hea omavaheline
suhtlus ning jagatud eesmdrgid olid
tegqurid, tdnu millele sindis ettekujutus
mangust. Valisime vdlja Glesanded ning
seadsime need loogilisse jdrjestusse.
PGrgatasime ideid, mis vdhehaaval aina
kasvasid ning muutusid tapsemaks. Kild
killu jdrel lisas igalks midagi méngu
ettekujutusse ning kohtumise (Gpuks oli
meil olemas selge ndgemus, milliseks
meie mang kujuneb.

K&ik see sai v3imalikuks ténu
suurepdrasele meeskonnatodle!
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PERSOONRDE JH STSENRRRIUMIDE TULEMUSED
Tulemuste analGisiks rihmitati kOik partneritelt kogutud persoonad ja
stsenaariumid ning liideti kokku pd&hilised andmed, et luva Gksainus sihtrihma
esindav kasutaja.

Eeldatav kasutaja on inimene, kes on 18- kuni 45-aastane ning kellel on kergemad
vaimsed raskused seoses sotsiaalse suhtluse ja madala enesehinnanguga. See inimene
ei ole oma praequse tddelv olukorraga rahul, aga tema mured takistavad tal uue
todkoha otsimist. Teadlikkus oma muredest pdhjustab tal drevusseisundeid, mis
avalduvad ka todvestluste ajal. Samuti on sellel inimesel raske taluda enda kohta
arvustavaid seisukohti ning seetOttu ei suuda ta piiritleda oma tugevusi ja ndrkusi.
See omakorda takistab inimesel mQistmist, millist t66d ta sooviks vGi ei sooviks
teha.

Tal on ka raskusi uute toovGimaluste leidmisega, sest tal puuduvad piisavad
teadmised t66otsingu platvormidest.

Selle inimese digiteadmised on madalal kuni keskmisel tasemel, sealhulgas on
teadmised mobiilsete seadmete kasutamisest suuremad kui arvuti kasutamise oskus.

KUSIMUSTIKU TULEMUSED

Kisimustikus keskenduti Glesannete nduete kogumisele. Partneritel paluti vastuseid
otsesdnu kohandada vastavalt nende loodud persoonadele ja stsenaariumidele. See
aitas neil koguda Glesannete jaoks ideid, jattes mangu Ulesehituse kasutajakeskseks.

Kisimustiku esimeses osas mddrati kindlaks kasutajate kdige tahtsamad oskused, mis
tulevad todotsingutel kasuks. Lisaks kisiti ideid Glesannete jaoks, mis paneksid
kasutajad proovile ning Gpetaksid neid.

Siin on loetelu kdige enam nimetatud oskustest, mis on jdrjestatud mainimiste arvu
pShjal:

loetu mdistmine;

probleemide lahendamine;

motiveeritus ja leplikkus Glesande tditmise nurjumisel;
loogiline m&tlemine.



Asjakohastena pakuti jérgmisi Glesandeid:

teksti mOistmise Glesanded;
lausete (Gpetamine;
malumdngud;
probleemilahendusega mangud.

Edukas pdgenemistuba peaks mdngijaid igakilgselt kaasa haarama. See teema
kajastus kisimustiku teises osas, kus partneritelt kisiti, kuidas koita, (Gbustada
ja hoida mdngijat. K&ikide partnerite arvates on just pdgenemistoaga kaasnev
taustalugu see, mis on mangija kaasamise seisukohalt kdige olulisema tahtsusega.
Tapsemalt ei tohiks stsenaariumid olla liiga lapsikud ning lugu peaks jarele aimama
pariselu muresid. Peale selle peeti viga oluliseks vOimalust mangu tegelasi enda
jargi kohandada.

Kisimustiku viimane osa puudutas méngu seadistust ehk manguks kuluvat aega ja
raskusastmeid. Tulemused nditasid, et tervele mangule kuluv aeg ei tohiks Gletada
50 minutit, seejuures peaks Ghele Glesandele kuluma kdige rohkem viis minutit.
Samuti sooviti vGimalust valida eri raskusastmega Glesandeid, (dhtudes kasutaja
omadustest.
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