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SNIKTITT PA INNSIDEN SAMMEHFALLE lDEER

 Kreativ prosess MARIA CARRACEDO, INTRAS
 karakterer og
scenarier Kreative prosesser er ikke enkle, og de er vanskeligere ndr
det er et samarbeid og partene ikke kan motes. Work@ble
team hadde utfordringen om & designe spillkonseptet,
oppgavene, uttrykket — men T mdnedsvis var det Tkke mulig
d samles.

Partene har pd egenhdnd tenk pd ideer For vart spill, ringt
hverandre eller sendt epost For 3 kommunisere resten av de
nye ideene, men vi har alle Fglt at vi har trengt en
berikende diskusjon ansikt til ansikt.

Endelig, | oktober, kunne vi mgtes | Tallin og i noen
timer, var ideer For spillkonseptet vart oppe, kun ved 3
sammenfalle vdre ideer.
| det kommende nyhetsbrevet, gnsker vi & dele med dere
den kreative prosessen av vart spill.




FREATIVY PROZE=E=

Produksjonen av spillet har vart et samarbeidsprosjekt.

Vi gnsker 3 skape et spill For d teste og trene arbeidskunnskapene til mennesker med
nedsatt Funksjonsevne, det vil si, noe med nytteeffekt For vdre jobbcoacher, men p3
samme tid gnsker vi & lage et lystig, motiverende og appellerende spill.

Oppgaven var ikke enkel.

| Fjor vdres startet vi 3
identifisere og kartlegge
kunnskapen og egenskapene som
spillet skulle vurdere, de samme
som blir trent i en jobbcoaching
prosess. 33, med
ngkkelkunnskapene identifisert,
gikk vi gjennom sommeren mens
vi tenkte ut og planla ulike
mdter 4 vurdere egenskapene pd
— o9 mulige brikker og
oppgaver i spillet.

Samtidig quidet Social IT oss
For & identifisere karakterer
som beskriver malgruppa og
scenarier knyttet til vare spill
ideer og for 3 gjare det
relevant For vire mdl og
malgrupper.

Endelig, pd slutten av oktober
21, kunne vi samles i Tallin. De
geniale ideene, det 3 lytte pd
hverandre, utvekslingen av
tanker, den gode
kommunikasjonen, de delte
mdlene - gjorde at
spillkonseptet ble Fadt.

Brikkene og kodene ble valgt og sortert i en
logisk rekkefalge, ideene satt (gst mellom oss,
vokste og ble konkretisert steg For steg, og hver
av oss la til noe for 3 definere konseptet og 3
slutten av mgtet hadde vi klare hoder og en klar
Felles ide pd hva vdrt spill skulle bli.

Alt takket vare et Fantastisk team work!
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RESULTATER FRA SP@RRESKJEMA

Sporreskjemaet dreide seg om krav For de ulike oppgavene og kodene.
Partnere ble bedt spesifikt om & tilpasse svar basert pd karakterer For
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mdlgruppa og de ulike scenariene de Formet. Dette hjalp dem 3 samle ideer og

holdt design pd bruker sentralt.

Forste del av sparreskjemaet dreide seg om en definisjon av de mest
betydningsfulle brukeregenskapene For & oppleve suksess i en
jobbsakerprosess, og noen koder og gdter i forhold til 3 teste dem i disse
egenskapene.

Her er listen over de oftest nevnte egenskapene, sortert etter antall ganger
nevnt:

-Leseforstdelse
e Problemlgsningsevne
» Motivasjon/ toleranse For Frustrasjon ift mdloppndelse av gj@remadl
e Logisk tenkning

De relaterte kodene, gdtene og spagrsmdlene vil omhandle:

Leseforstdelsesoppgaver
FullFgring av setninger
Huskespill
Problemlgsningsspill

Et vellykket remningsrom b@r Fordype spillere i alle aspekter av opplevelsen.
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Andre del av sparreundersgkelsen dekket denne overskriften, ved 3 sporre
partene om ideer For d appellere, underholde og beholde spilleren.

IF@lge alle partnere er historieplottet som fglger rgmningsrommet den
Funksjonen som spiller den viktigste rollen ndr det gjelder spillerens
Fordypning.

Scenariet bgr ikke vare for barnslig og historien md inneholde emulgering
av noen virkelige problemer.
Dessuten ble muligheten For 3 tilpasse karakteren ansett som svart viktig.

Den siste delen av spgrreundersgkelsen, var om spillinnstillinger som tid for
de ulike spillene og vanskelighetsgrad. Resultatet viste at total spilletid
ikke skulle overskride 30 minutter, med max 5 minutter per oppgave.

Det ble ogsd bedt om muligheten For & differensiere gdtene/oppgavene
gjennom Forskjellige vanskelighetsgrader basert pd brukerens egenskaper.
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