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Kisegito
lehetoségek

Az Eurépai Parlament szerepjatékanak digitalis felhasznaléi fellleteit
ugy alakitottuk ki, hogy latassérultek, illetve siketek és nagyothalldk
is akadalymentesen tudjak éket hasznalni.

A digitdlis tartalmak megjelenitése és kezelése a 2.2-es Web-
akadalymentesitési Utmutaté (WCAG) A" és ,,AA" szintjének felel
meg a betUméret, a kontraszt, a szinek, a szévegfelolvasas és a
hangerdszabdlyzas tekintetében.

A latogatékozpontokban egyszerre két kerekesszékes tud
akadalymentesen részt venni a szerepjatékban.

Lasd akadalymentességi nyilatkozatunkat.
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Utmutaték

A / Jatékmod nem latoknak

A szerepjaték az Eurdépai Parlament mUkodésének mintajara tobb helyiségben
jatszédik: kilon termek vannak a plenaris, a szakbizottsagi és a képvisel6csoport-beli
Ulésekhez. A jatékosok érintéképernydk, egérrel mUkodtetett kurzoros képernydk és
mobileszk6zok segitségével végeznek miveleteket. A mobileszkozbket az Eurdpai
Parlament biztositja, a jatékosoknak nem kell sajat okostelefonjaikat hasznalniuk. A
szerepjaték |ényege a vita, a kompromisszumkeresés és az egyezkedés.

A nem vizudlis felhasznaléi felUletet latassérilt jatékosoknak terveztik, hogy az
interaktiv képerny6kon és a mobileszkdzokon 6k is ugyanugy végre tudjak hajtani a
mUveleteket, mint [at6 tarsaik. Az Eurdpai Parlament helyszini munkatarsai a csoport
Osszes vagy akar néhany jatékosa szamara is aktivalni tudjak ezt a nem vizualis
felUletet. Ha a csoportban vegyesen vannak [atdk és latassériltek, az utdbbiak
mobileszkozein kilon-kilon be lehet kapcsoltatni a nem vizuélis médot a szavazashoz.

A [aték pedig segithetnek latassérilt tarsaiknak a szerepjaték kilonb6zd szakaszaiban.
A csoporton mulik, hogy mindenkinél bekapcsoltatjak-e a nem vizualis jatékmoddot
vagy sem.

Ha egy csoportban mindenki latassérilt, érdemes egy vagy tobb kisérével jonnilk,
akik a helyszinen segitenek az eligazodasban. A jatékosoknak meg kell tanulniuk a
digitdlis eszk6zok kezelését.

Ha a csoportnak [até és latassérilt tagjai is vannak, jé, ha a latogatas el6tt a latdk is
elsajatitjak ezeket a mlveleteket.

Latassérilt jatékosainknak azt javasoljuk, hogy vegyenek fel filhallgatét, amikor az
eszkozok képernydolvasd funkcidjat hasznaljak. Filhallgatét a jatékmestertdl is lehet
kérni, ha szikséges.
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1. Képernyotipusok
— A szerepjaték konzultacids szakaszaban érintéképernydket hasznalunk.

— Aképvisel6csoportok Uléstermeiben egérkurzoros képernyék vannak, de egyes
Eurdépa-élménykozpontokban azokban is érintéképernydket helyeztek el.

— A mobileszkozok szintén érintdkijelzések.

2. Az érintoképernyok és a mobileszkozok
kezelése

Koppintas vagy dupla koppintas

— Egy koppintasra a képernyd&olvasé felolvassa a képernyén éppen lathatd széveget.
Ha felolvasas kdzben koppint egyszer valaki, akkor leall a képernydolvasd.

— A dupla koppintas az adott szovegrészlet kijelolésére szolgal, amelyen a rendszer
végrehajt egy kért miveletet (pl. megerésités). A képernybolvasé felolvassa a
kijelolt szoveget.

Balra vagy jobbra poccintés

— Balra poccintéskor a képerny6olvasé felolvassa a kdvetkez6 szévegrészt.

— Jobbra poccintéskor a képernydolvasé az el6z6 szovegrészt olvassa fel.

Tovabbi lehet6ség a hangeroszabalyzasra a mobileszk6z6kon

— Ajatékosok sajat igényeik szerint allithatnak a hangerén mobileszkdzeik sajat
hangerdszabalyzé gombijaival.

SzervezGi Utmutatd a szerepjaték kisegitd lehetéségeirdl



3. Az egér hasznalata

Kattintas bal egérgombbal és dupla kattintas

— Bal egérgombbal valo kattintasra a képernydolvasé felolvassa a képernyén éppen
lathato szbveget. Ha felolvasas kdzben kattint valaki, akkor ledll a képerny6olvasé.

— A bal egérgombbal valé dupla kattintas az adott szovegrészlet kijelolésére
szolgél, amelyen a rendszer végrehajt egy kért miveletet (pl. megerdsités). A
képernydolvaso felolvassa a kijelolt szoveget.

Balra vagy jobbra hizas

— A képernydbolvasé felolvassa a kovetkezd szovegrészt, ha kattintas utan lenyomva
tartjuk az egérgombot, és balra hizzuk az egeret.

— Ha viszont ugyanigy jobbra hiuzzuk, akkor a képernydolvasé az eléz6 szovegrészt
olvassa fel.

Lefelé vagy felfelé huzas

— Ha kattintas utan lenyomva tartjuk az egérgombot, és felfelé hizzuk az egeret,
né a hangerd. A képernydolvasé ilyenkor ,Hangeré megnodvelve” visszajelzést ad.
Ha a hanger6 tovabb nem novelhetd, a képernybolvasé ,Hangeré a maximumon”
visszajelzést ad.

— Ha kattintas utan lenyomva tartjuk az egérgombot, és lefelé huzzuk az egeret,
csokken a hangerd. A képernydolvasoé ilyenkor ,,Hangerd lecsokkentve”
visszajelzést ad. Ha a hanger6 tovabb nem csékkenthetd, a képernydolvasd
,Hangerd a minimumon" visszajelzést ad.

Egérmozgas

— Ha valaki kattintds nélkil mozgatja az egeret, a képernybolvasé visszajelzi az irdnyt:
»a kurzor balra/jobbra/felfelé/lefelé mozdult”.

SzervezGi Utmutato a szerepjaték kisegité lehetdségeirdl 6



B / Jatéekmod nem halloknak

A szerepjatékban elhangzd minden beszédet feliratoztunk.

Siket és nagyothallé tagokbél all6 csoportoknak érdemes jelnyelvi tolmaccsal jonnitk,
hogy tudjanak kommunikalni az eurépai parlamenti személyzettel.

Ha a csoportban csak néhanyan siketek vagy nagyothallék, és nincs jeltolmacsuk,
ugyanugy bekapcsolddhatnak a jatékba, mert irasban is kommunikalhatnak a tobbi
jatékossal. Ehhez elegendé id6 all majd rendelkezésikre.

C / Az egér és az érintoképernyok
hasznalata

Egérmiveletek végrehajtasahoz kattintsunk egyszer gyorsan a bal gombbal (azaz ne
tartsuk lenyomva az egérgombot). Az érint6képernyén és a mobilkijelzén szintén gyors
koppintassal végezhetUnk miveleteket (ne tartsuk hosszabb ideig az ujjunkat rajtuk).

SzervezGi Utmutatd a szerepjaték kisegitd lehetéségeirdl 7



D / Interaktiv képernyofeliletek

1. Visszaszamlalo és interaktiv elemek
az érintoképernyon és az egérkurzoros
képernyon

ge tényleg ennyire kihat a klimavéltozdsra?

Hust azért kell ennink, nem?

Visszaszamlalas megjelenitése

() 02:35

Az idGjelzé azt mutatja, hogy mennyi idé van még hatra egy adott feladat elvégzéséhez
a jatékban. A feladat lehet a tartalom megtekintése, vita, egyeztetés vagy felszodlalas.
Ha a visszaszamlalas eléri a 00:00-t, a szerepjaték a kovetkezs jelenettel folytatodik.

Ha az a feladat, hogy tobb lehetéség kozil kell egyet kivalasztani, és a jatékosok a
rendelkezésre 4allé idé lejartaig ezt nem teszik meg, akkor a jaték az alapértelmezett
opcioval folytatodik.

Valasztogombok

[ Hust azért kell enniink, nem? J

Ezekkel a gombokkal lehet valasztani a rendelkezésre allé opcidk kozil.
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Szoveg atméretezése

AT

Ezzel a gombbal lehet valtogatni az alapértelmezett és a megnovelt szévegméret
kozott.

Képernyoszoveg felolvasasa

Ezzel a gombbal lehet megjeleniteni a széveg melletti felolvaségombokat.

®

Ezekkel a gombokkal lehet felolvastatni a szoveges részeket.

Hangerdszabalyzé

)

Ezzel a gombbal lehet névelni vagy csékkenteni a hangerét.

Kilépés a beszélgetésbaol

NE)
A

Ezzel a gombbal lehet befejezni a beszélgetést.
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2. Visszaszamlalo és interaktiv elemek a
mobilkijelzon

‘ Chauvet 1]

OKOLOGIA KEPVISELOCSOPORT

1

Az dremelkedés ne
vonatkozzon a helyi
ételkilonlegességekre.

)2

Visszaszamlalas megjelenitése

Az idGjelzd azt mutatja, hogy mennyi idé van még hatra a szavazdshoz és a jaték mas
feladatainak az elvégzéséhez. Addig kell szavazni (tdmogatni vagy elutasitani valamit)
vagy opcidt valasztani, amig le nem jar az idé (00:00).

Tamogatas (felfelé mutato hiivelykujj)

Ezzel a gombbal lehet tdmogatni egy mddositast vagy javaslatot.

Elutasitas (lefelé mutaté hivelykuijj)

Ezzel a gombbal lehet elutasitani egy médositdst vagy javaslatot.
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Szoveg atméretezése

AT

Ezzel a gombbal lehet valtogatni az alapértelmezett és a megnovelt szévegméret
kozott.

Képernyoszoveg felolvasasa

Ezzel a gombbal lehet megjeleniteni a széveg melletti felolvaségombokat.

©

Ezekkel a gombokkal lehet felolvastatni a szoveges részeket.

Hangerdszabalyzé

W)

Ezzel a gombbal lehet névelni vagy csékkenteni a hangerét.
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