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Persoonade ja stsenaariumide
loomise kulg Loomeprotse s s  e i  o l e  l i h tne  n ing  muutub  vee lg i

kee ru l i s emaks ,  ku i  s e l l e  ka l l a l  töötatakse  üh i s e l t
meeskonnas ,  m i l l e  l i i kmed e i  s aa  omavahe l  kohtuda .
Work@b le ’ i  mee skonna l e  o l i  p roov ik i v i k s  kavandada
mängu idee  j a  ü l e s anded  n ing  luua  s e l l e l e  ku jundus  –
aga  me i l  e i  o lnud võ ima l i k  m i tu  kuud kokku saada .
Me i e  pa r tne r i d  mõt l e s i d  i gaüks  omaet te  võ ima l i kke
mängu ide id ,  he l i s t a s i d  üks te i s e l e  võ i  s aa t s i d  e-k i r ju ,  e t
a rutada  ü l e j ä änutega  uute  mõtete  ü l e .  S i i sk i  tunds ime
kõ ik ,  e t  me i l  on va j a  p idada  näost  näkku r i ka s ta va t
a rute lu .
Lõpuks  a vanes  ee lm i s e  aa s ta  oktoobr i s  võ ima lu s
Ta l l i nna s  kokku saada .  Ühendas ime  oma ideed  n ing  juba
mõne tunn i  pä ra s t  o l i g i  e t t eku jutus  mängust  o l emas .
Vä r ske s  uud i sk i r j a s  soov ime  te i ega  j agada  oma mängu
loomi se  ku lgu .
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Mängu l e  i dee  loomine  on o lnud meeskonnatöö.
Soov i s ime  luua  mängu,  m i s  paneks  e r i v a j adus tega  in imesed  p roov i l e  n ing  a r endaks  nende
tööe luoskus i .  Ühes t  kü l j e s t  p id i  mäng o l ema ka su l i k  me i e  tööhõ i ve spet s i a l i s t i de l e ,  aga
samas  soov i s ime ,  e t  s ee  ka  rõõmustaks ,  i nnus taks  j a  ahva t l ek s  mäng ima .
Ü l e sanne  e i  o lnud l i h tne .
A lu s ta s ime  ee lm i s e  aa s ta  kevade l  s e l l ega ,  e t  t eg ime  k ind l ak s  oskused ,  m i l l ega  mäng peaks
a r ve s tama n ing  m ida  tööhõ i ve spet s i a l i s t i d  õpeta vad .  Ku i  põh i l i s ed  oskused  o l i d
tuva s ta tud ,  möödus  suv i  mõe lde s  j a  nuputades ,  ku ida s  s aaks  mäng ne id  e r i ne va l  moe l
ka j a s t ada  n ing  m i l l i s ed  o l eks id  võ ima l i kud ü l e s anded  mängus .

Sama l  a j a l  juhendas  Soc i a l  I T  e t t e võte  me id  märkama i s i ku id  j a  o lukord i  mängu ideede
taga ,  e t  need  o l eks id  me i e  s i h t rühmade  n ing  ee smärk ide  j aoks  a s j akohased .

V i imaks  o l i  me i l  2021.  aa s ta  oktoobr i
lõpus  võ ima l i k  Ta l l i nna s  kokku saada .
H i i l ga vad  mõtted ,  üks te i s e  kuu l am ine ,
mõtete  vahe tam ine ,  hea  omavahe l i ne
suht lu s  n ing  j agatud ee smärg id  o l i d
tegur id ,  t änu m i l l e l e  sünd i s  e t t eku jutus
mängust .  Va l i s ime  vä l j a  ü l e s anded  n ing
seads ime  need  loog i l i s s e  j ä r j e s tus se .
Põrgata s ime  i de id ,  m i s  v ähehaava l  a i na
kas va s i d  n ing  muutus id  t äpsemaks .  K i l d
k i l l u  j ä r e l  l i s a s  i gaüks  m idag i  mängu
et teku jutus se  n ing  kohtum i se  lõpuks  o l i
me i l  o l emas  s e lge  nägemus ,  m i l l i s ek s
me i e  mäng ku juneb .

Kõik  see  s a i  võ ima l i kuks  t änu
suurepä ra se l e  meeskonnatööle !

MARÍA CARRACEDO, INTRAS
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Work@ble’i platvorm arendatakse kasutajakeskse disaini (ingl user-centered design ehk UCD) põhimõtteid
järgides. Kasutajakeskne disain kaasab platvormi analüüsi igas etapis selle lõppkasutajad. Seega tuli esmalt
määratleda platvormi sihtrühm ning nende vajadused.

Persoonade ehk näidiskasutajate ja stsenaariumide ehk olukordade määratlus on kasutajakogemuse (ingl
user experience ehk UX) tehnika, mida rakendatakse platvormi kasutama hakkavate sihtrühmade
piiritlemiseks. See võimaldab platvormi arendajatel ja disaineritel keskenduda analüüsis kasutaja
vajadustele, tugevustele, raskustele ning muule, mille abil on lihtsam kujundada ja luua kasutaja
nõudmistele vastav platvormi ülesehitus. Persoonade määratlemise tulemus on kogum väljamõeldud
tegelasi, esindamaks erinevaid inimesi, kes hakkavad analüüsitavat teenust kasutama. Iga persoona kohta
peaksid olema täpsustatud andmed, mis on platvormi kontekstis olulised, näiteks isiklikud üksikasjad
(vanus, asjakohane rahvastikuteave jne), taust, võimed ja oskused, mis talle meeldib ja mis ei meeldi,
vajadused ja ootused platvormi stsenaariumile keskendudes jne.

Stsenaarium omakorda on mingi kasutussituatsiooni üksikasjalik kirjeldus sellest, kuidas ja miks kasutaks
persoona vahendeid kindla ülesande lahendamiseks teatud kontekstis. Stsenaariumi peamine otstarve on
saada ettekujutus, kuidas, millal ja miks suhtleksid persoonad platvormiga päriselu situatsioonides.

Work@ble’i projekti nõuete kindlaksmääramise ajal said isikuid ja olukordi luua kõik partnerid. Kasutatud
malli muudeti Work@ble’i kontekstile kohaselt, et persoonasid ja stsenaariume loodaks kindlate
Work@ble’i nõuete järgi. Selleks pöörati tähelepanu mõningatele isiklikele külgedele, mida peetakse
tööotsingute juures oluliseks, nagu tehniline võimekus ning mitmekülgne pädevus ja huvi töö suhtes.

Järgmiseks liikusime edasi mängu loomise nõuete juurde ning uurisime, mis mõtted on partneritel
põgenemistoa ülesannete kohta ja kuidas valitud ülesanded kasutajate oskusi kaasavad. Järgnevad andmed
on kogutud küsimustikuga.



Tu l emuste  ana lüüs ik s  rühm i ta t i  kõ ik  pa r tne r i t e l t  kogutud pe r soonad j a
s t s enaa r ium id  n ing  l i i d e t i  kokku põh i l i s ed  andmed,  e t  luua  üksa inus  s i h t rühma
es indav  ka suta j a .

Ee lda ta v  ka suta j a  on in imene ,  ke s  on 18- kun i  45-aas tane  n ing  ke l l e l  on ke rgemad
va imsed  r a skused  seose s  sot s i a a l s e  suht lu se  j a  mada l a  ene seh innanguga .  See  i n imene
e i  o l e  oma praeguse  tööe lu  o lukor raga  r ahu l ,  aga  t ema mured  tak i s t a vad  ta l  uue
töökoha ots im i s t .  Tead l i kkus  oma muredes t  põh jus tab  t a l  ä r e vus se i sunde id ,  m i s
a va lduvad  ka  tööves t lu s te  a j a l .  Samut i  on se l l e l  i n imese l  r a ske  ta luda  enda  kohta
a r vus ta va id  s e i sukoht i  n ing  see tõttu  e i  suuda  ta  p i i r i t l eda  oma tugevus i  j a  nõrkus i .
See  omakorda  tak i s t ab  i n imese l  mõ i s tm i s t ,  m i l l i s t  tööd ta  soov ik s  võ i  e i  soov ik s
teha .

Ta l  on ka  r a skus i  uute  töövõ ima lu s te  l e i dm i s ega ,  s e s t  t a l  puuduvad  p i i s a vad
teadm i s ed  tööots ingu p l a t vorm ide s t .

Se l l e  i n imese  d ig i t eadm i s ed  on mada l a l  kun i  ke skm i s e l  t a s eme l ,  s ea l hu lga s  on
teadm i s ed  mob i i l s e t e  s eadmete  ka sutam i s e s t  suuremad ku i  a r vut i  ka sutam i s e  oskus .
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KÜSIMUSTIKU TULEMUSED

loe tu  mõi s tm ine ;
p rob l eem ide  l ahendam ine ;
mot i v ee r i tu s  j a  l ep l i kkus  ü l e s ande  tä i tm i s e  nur jum i s e l ;
loog i l i ne  mõt l em ine .

Küs imust ikus  ke skendut i  ü l e s annete  nõuete  kogumi se l e .  Pa r tne r i t e l  pa lu t i  v a s tuse id
otse sõnu kohandada  va s ta va l t  nende  loodud pe r soonade l e  j a  s t s enaa r ium ide l e .  See
a i t a s  ne i l  koguda  ü l e s annete  j aoks  i de id ,  j ä t t e s  mängu ü l e s eh i tu se  ka suta j ake skseks .

Küs imust iku  e s imese s  osa s  mää ra t i  k ind l ak s  ka suta j a t e  kõ ige  täht samad oskused ,  m i s
tu l e vad  tööots ingute l  ka suks .  L i s aks  küs i t i  i d e i d  ü l e s annete  j aoks ,  m i s  paneks id
ka suta j ad  p roov i l e  n ing  õpetaks id  ne id .
S i i n  on loete lu  kõ ige  enam n imeta tud oskus te s t ,  m i s  on j ä r j e s t a tud ma in im i s t e  a r vu
põh ja l :
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t eks t i  mõ i s tm i s e  ü l e s anded;
l ause te  lõpetam ine ;
mä lumängud;
prob l eem i l ahendusega  mängud.

 
As j akohas tena  pakut i  j ä rgm i s i  ü l e s ande id :

Edukas  põgenem i s tuba  peaks  mäng i j a i d  i gakü lg se l t  kaa sa  haa rama .  See  t eema
ka j a s tus  küs imust iku  te i s e s  osa s ,  kus  pa r tne r i t e l t  küs i t i ,  ku ida s  kö i ta ,  lõbus tada
j a  ho ida  mäng i j a t .  Kõ ik ide  pa r tne r i t e  a r v a te s  on ju s t  põgenem i s toaga  kaa snev
taus ta lugu see ,  m i s  on mäng i j a  kaa sam i s e  s e i sukoha l t  kõ ige  o lu l i s ema täht susega .
Täpsema l t  e i  toh ik s  s t s enaa r ium id  o l l a  l i i g a  l aps ikud n ing  lugu peaks  j ä r e l e  a imama
pär i s e lu  mure s i d .  Pea l e  s e l l e  pee t i  v äga  o lu l i s ek s  võ ima lu s t  mängu tege l a s i  enda
j ä rg i  kohandada .

Küs imust iku  v i imane  osa  puuduta s  mängu sead i s tus t  ehk  mänguks  ku luva t  aega  j a
r a skusa s tme id .  Tu l emused  nä i t a s i d ,  e t  t e r v e l e  mängu l e  ku luv  aeg  e i  toh ik s  ü l e tada
30 m inut i t ,  s ee juure s  peaks  ühe l e  ü l e s ande l e  ku luma kõ ige  rohkem v i i s  m inut i t .
Samut i  soov i t i  võ ima lu s t  v a l i da  e r i  r a skusa s tmega  ü l e s ande id ,  l äh tudes  ka suta j a
omaduste s t .
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