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ΠΡΟΔΙΑΓΡΑΦΕΣ ΨΗΦΙΑΚΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ ΠΡΟΣΟΜΟΙΩΣΗΣ

Σκοπός τουψηφιακού παιχνιδιού:  
Αδιαμφισβήτητα η ενσωμάτωση της τεχνολογίας στη μαθησιακή διαδικασία προσφέρει σημαντικότατα οφέλη. Η χρησιμοποίηση εκπαιδευτικών μέσων και εργαλείων στοχεύει στην εξυπηρέτηση των διδακτικών στόχων και στη βελτίωση της αποτελεσματικότητας του προγράμματος στο γνωστικό επίπεδο. 

Στο πλαίσιο αυτό το τρισδιάστατο παιχνίδι προσομοίωσης αποτελεί βασικό εργαλείο της εκπαιδευτικής διαδικασίας,  της Δράσης «Ενίσχυση των Φορέων Επιβολής του Νόμου για την αναγνώριση και την καταπολέμηση της ριζοσπαστικοποίησης και του εξτρεμισμού». Το πρότυπο τρισδιάστατο παιχνίδι προσομοίωσης στηρίζεται στο μεθοδολογικό πλαίσιο αναγνώρισης της ριζοσπαστικοποίησης και στους δείκτες που θα προκύψουν από το Πακέτο Εργασίας (2). Επί της ουσίας, θα δημιουργηθεί ένα τρισδιάστατο παιχνίδι προσομοίωσης, στο οποίο θα έχουν ενσωματωθεί όλοι οι δείκτες αναγνώρισης, τόσο αυτοί που σχετίζονται με εξωτερικά/εμφανή σημάδια, όσο και αυτοί που προκύπτουν από σημάδια που σχετίζονται με στάσεις/συμπεριφορές. Θα δημιουργηθούν ειδικοί χαρακτήρες με σειρά σημαδιών ριζοσπαστικοποίησης, ώστε να μπορούν τα στελέχη των Φορέων Επιβολής του Νόμου να το αξιοποιήσουν για να εξασκηθούν στην οπτικοποιημένη αναγνώριση- την πλέον εξελιγμένη μορφή ειδικής εκπαίδευσης και ενδυνάμωσης των δυνατοτήτων και των προσόντων των στελεχών των Φορέων Επιβολής του Νόμου. Το παιχνίδι θα έχει τη δυνατότητα αξιοποίησης διαφορετικών περιβαλλόντων καθώς και διαφορετικούς χαρακτήρες ανθρώπων που μπορούν να εμφανίζουν σημάδια ριζοσπαστικοποίησης (παιδιά, γυναίκες, νέοι, επιστρέφοντες κ.ά).

Σκοπός του ψηφιακού παιχνιδιού προσομοίωσης είναι  η πρακτική εφαρμογή της θεωρητικής γνώσης που θα διδαχθούν οι εκπρόσωποι των φορέων επιβολής του νόμου κατά τη διάρκεια των εκπαιδευτικών προγραμμάτων και της μελέτης των πρακτικών εγχειρίδιων που σχεδιασθούν στο πλαίσιο του Έργου. Ειδικότερα,  το παιχνίδι προσομοίωσης στοχεύει στην ανάπτυξη δεξιοτήτων των εκπαιδευομένων ως προς την αναγνώριση σημαδιών κ ενδείξεων ριζοσπαστικοποίησης σύμφωνα με τους δείκτες που θα αναπτυχθούν από την ομάδα μεθοδολογικού  πλαισίου και θα ενσωματωθούν στο εκπαιδευτικό υλικό της Δράσης. 
Ομάδα στόχος:
Το εκπαιδευτικό παιχνίδι απευθύνεται σε Στελέχη Φορέων Επιβολής του Νόμου που έρχονται ή εκτιμάται ότι θα έρθουν σε επαφή, άμεσα ή έμμεσα, με δυνητικά ριζοσπαστικοποιημένα ή/και ριζοσπαστικοποιημένα άτομα και επιστρέφοντες τρομοκράτες μαχητές. 
Περιοχές  στόχοι:
Οι τρεις βασικοί χώροι στους οποίους στοχεύει η Δράση είναι αφενός τα Κέντρα Υποδοχής κ Ταυτοποίησης (ΚΥΤ) μεταναστών κ προσφύγων αφετέρου τα καταστήματα κράτησης και τα σημεία εισόδου και ελέγχου των μεταναστών/προσφύγων που εισέρχονται, μέσω των ελληνικών συνόρων, στο χώρο Schengen,.  Λαμβάνοντας υπόψη τις περιοχές στόχους της Δράσης το εκπαιδευτικό παιχνίδι προσομοίωσης θα περιλαμβάνει τρία περιβάλλοντα.  Το πρώτο περιβάλλον που θα σχεδιαστεί θα αντιστοιχεί  σε ένα προσομοιωμένο χώρο ενός ΚΥΤ,  το δεύτερο περιβάλλον σε ένα κατάστημα κράτησης και το τρίτο σε ένα σημείο εισόδου και ελέγχου. 
Σενάρια:
Τα βασικά περιβάλλοντα που θα αναπτυχθούν θαείναι τρία (3) καιθα βασίζονται στις παρακάτω θεματικές ενότητες:
· Αναγνώριση σημαδιών ριζοσπαστικοποίησης σε μεταναστευτικές κοινότητες.

· Αναγνώριση σημαδιών ριζοσπαστικοποίησης «επιστρεφόντων» που έχουν παρεισφρήσει σε μεταναστευτικές ροές. 

· Αναγνώριση σημαδιών ριζοσπαστικοποίησης σε σωφρονιστικά καταστήματα. 

· Αναγνώριση εξωτερικών/εμφανών σημαδιών ριζοσπαστικοποίησης. 

· Αναγνώριση σημαδιών ριζοσπαστικοποίησης που σχετίζονται με στάσεις/συμπεριφορές. 

· Αναγνώριση σημαδιών ριζοσπαστικοποίησης ως συνδυασμού εξωτερικών/εμφανών σημείων καθώς και αυτών που  σχετίζονται με στάσεις/συμπεριφορές.

Στα τρία  περιβάλλοντα που θα δημιουργηθούν θα αναπτυχθούν,αντίστοιχα, εννέα (9) διαφορετικά σενάρια κλιμακούμενης δυσκολίας. Πιο ειδικά, τρία (3) σενάρια θα διαδραματίζονται στο προσομοιωμένο περιβάλλον του ΚΥΤ, τρία (3) στο προσομοιωμένο περιβάλλον καταστήματος κράτησης και τρία (3)στο σημείο εισόδου και ελέγχου. 
Στα σενάρια ο εκπαιδευόμενος θα συμμετέχει με το ρόλο του χαρακτήρα του εκπροσώπου του φορέα Επιβολής του Νόμου. Καθώς θα αναπτύσσεται προοδευτικά το σενάριο ο εκπαιδευόμενος θα μπορεί να παρατηρεί εμφανή σημάδια στον μετανάστη/πρόσφυγα, κρατούμενο ή αλλοδαπό τρομοκράτη μαχητή, τα οποία θα επιλέγει από μια λίστα πιθανών σημαδιών ριζοσπαστικοποίησης. Κατά την εξέλιξη του σεναρίου και καθώς ο εκπαιδευόμενος θα επιλέγει πιθανά σημάδια/ενδείξεις και θα λαμβάνει αξιολόγηση των επιλογών/απαντήσεών, με την εμφάνιση «score». Με τον τρόπο αυτό θα παρέχεται στον εκπαιδευόμενο η δυνατότητα της αυτοαξιολόγησης μελετώντας τις επιλογές του (σωστές ή/και λανθασμένες). Οι αξιολογήσεις (scores) των παικτών που θα συμμετέχουν στο παιχνίδι θα αποθηκεύονται αυτόματα και θα είναι δυνατή η εξαγωγή τους σε ένα αρχείο excel ή csv, ώστε να υπάρχει η δυνατότητα ψηφιακής αποδελτίωσης και ανάλυσης των εκπαιδευτικών αποτελεσμάτων. 

Το παιχνίδι προσομοίωσης θα αναπτυχθεί από την ανάδοχο εταιρεία σε συνεργασία με τις επιστημονικές ομάδες της δράσης. Στο Παράρτημα Ι επισυνάπτεται ενδεικτικό σενάριο. 

ΠεδίοΕφαρμογής του παιχνιδιού:
Τοεκπαιδευτικό παιχνίδι προσομοίωσης θα αποτελεί κατεξοχήν εργαλείο των εκπαιδευτικών προγραμμάτων της Δράσης, στοχεύοντας στην πρακτική εξάσκηση των εκπαιδευομένων -εκπροσώπων Φορέων Επιβολής του Νόμου. Το εκπαιδευτικό παιχνίδι θα γίνει διαθέσιμο μέσω της ιστοσελίδας της Δράσης.
Πρόσβαση:
Το παιχνίδι θα γίνει διαθέσιμο μέσω της ιστοσελίδας της δράσης https://radicalisaction.gr/. Πρόσβαση θα έχουν οι εγγεγραμμένοι χρήστες μετά από είσοδο με τον προσωπικό τους κωδικό. Το εκπαιδευτικό παιχνίδι πρέπει να εξασφαλίζει την πρόσβαση των χρηστών μέσω ηλεκτρονικού υπολογιστή Η/Υ, συσκευής κινητής τηλεφωνίας smartphone και συσκευής tablet. 
Επίσης,  το παιχνίδι πρέπει να εξασφαλίζει τόσο την εκπαίδευση ενός χρήστη όσο κ τη ταυτόχρονη εκπαίδευση πολλαπλών χρηστών (εκπαιδευομένων). 

Πρόσβαση στις αξιολογήσεις (scores) των παικτών θα έχει μόνο το ΚΕΜΕΑ που είναι και ο διαχειριστής του παιχνιδιού. Ο κάθε χρήστης θα έχει ατομική πρόσβαση μόνο στα δικά του αποτελέσματα με στόχο την πληροφόρηση και αυτοαξιολόγησή του.
Εγγύηση κ συντήρηση του παιχνιδιού:
Η αναβάθμιση (των λογισμικών) και η τεχνική υποστήριξη του ψηφιακού παιχνιδιού θα είναι υποχρέωση του προμηθευτή για χρονικό διάστημα τριών (3) ετών, μετά την επίσημη παράδοσή του στο ΚΕΜΕΑ. Όποιο κόστος απαιτείται για την αναβάθμιση και την τεχνική υποστήριξη για το διάστημα των τριών ετών θα καλυφθεί από τον προμηθευτή.  

Ο εξοπλισμός ο οποίος θα υποστηρίξει το παιχνίδι θα εγκατασταθεί και λειτουργήσει σε ειδικά διαμορφωμένο χώρο στο ΚΕΜΕΑ. Ο εξοπλισμός αποτελεί ιδιοκτησία του ΚΕΜΕΑ.
Πίνακας Συμμόρφωσης:
 Για τη συμμετοχή στο διαγωνισμό, ο ανάδοχος θα πρέπει επί ποινή απόρριψης να συμπληρώσει τον συνημμένο ΠΙΝΑΚΑ ΣΥΜΜΟΡΦΩΣΗΣ (ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ ΙΙ), δίνοντας όλες τις αναγκαίες περιγραφές – παραπομπές σε τεχνικά κείμενα που να τεκμηριώνουν την ορθότητα των απαντήσεών του. 
ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ ΙΑ - ΕΝΔΕΙΚΤΙΚΟ ΣΕΝΑΡΙΟ
ΚΕΝΤΡΟ ΥΠΟΔΟΧΗΣ ΚΑΙ ΤΑΥΤΟΠΟΙΗΣΗΣ (Κ.Υ.Τ.)

Α) Εισαγωγή

Στην εισαγωγή θα εμφανίζεται πανοραμικά  ένα ελληνικό νησί στο χάρτη και στη συνέχεια ένα Κ.Υ.Τ. υποδοχής και ταυτοποίησης μεταναστών. Το Κ.Υ.Τ. θα αναπαρίσταται ως ένας μεγάλος περιφραγμένος χώρος με πολλά πρόχειρα καταλύματα/σκηνές (πανοραμική άποψη). Σχετική κάτοψη θα βρεθεί από δημόσιες εικόνες στο διαδίκτυο και τους googlemaps.

Β) Γενικό Φόντο

Στη συνέχεια θα εισερχόμαστε στον προσομοιωμένο χώρο του Κ.Υ.Τ. όπου εμφανίζονται σε γενικό φόντο οι σκηνές, τα κτίρια, η περίφραξη, οι μετανάστες, οι υπάλληλοι και διάφορα άλλα σημεία ενδιαφέροντος για την επίτευξη μέγιστης δυνατής προσομοίωσης. Στο γενικό φόντο δεν θα υπάρχει δυνατότητα κίνησης και επιλογής παικτών απλά θα είναι μία αναπαράσταση εναλλαγής του ψηφιακού τοπίου υπό τη μορφή ταινίας διάρκειας 1-2 λεπτών  περίπου, η οποία θα αναπαράγεται αυτόματα. 

Γ) Ειδικό Φόντο

· Στο ειδικό φόντο των Κ.Υ.Τ. θα υπάρχουν τρείς προσομοιωμένοι χώροι και ψηφιακοί χαρακτήρες εντός αυτών:

· Ένα φόντο εντός σκηνής, που θα είναι μόνος του ο ψηφιακός πρωταγωνιστής. Ο ψηφιακός πρωταγωνιστής θα αναπαριστά ένα ανήλικο. 

· Ένα φόντο σε εξωτερικό χώρο όπου ο πρωταγωνιστής θα συνομιλεί με άλλους δύο ψηφιακούς χαρακτήρες. Ο ψηφιακός πρωταγωνιστής θα αναπαριστά ένα ενήλικο άνδρα. 

· Ένα φόντο σε διοικητικό γραφείο όπου ο πρωταγωνιστής θα συνομιλεί με δύο υπαλλήλους, εκ των οποίων ο ένας θα είναι διοικητικός υπάλληλος και ο άλλος υπάλληλος ψυχολογικής υποστήριξης. Ο ψηφιακός πρωταγωνιστής θα αναπαριστά μία ενήλικη γυναίκα.

· Ο εξωτερικός παίκτης δεν θα σχεδιασθεί και δεν θα φαίνεται στο χώρο και θα συμμετέχει μέσω της εικόνας που θα προβάλλεται (σαν θεατής). 

· Η απεικόνιση των ψηφιακών χαρακτήρων, πλην των υπαλλήλων,  θα είναι τρισδιάστατη ώστε ο παίκτης να μπορεί να εστιάζει στα εξωτερικά σημάδια και στα ρούχα τους που θα σχεδιασθούν.

· Οι ψηφιακοί χαρακτήρες θα αναπαριστούν συνομιλίες  και μονόλογους. 
Δ) Σενάρια Ειδικών Φόντων

Στους τρεις ψηφιακούς χώρους θα διαμορφωθούν τρία σενάρια με συμμετοχή των αντίστοιχων ψηφιακών χαρακτήρων, ως ακολούθως:

1) Φόντο Σκηνής 

Θα είναι προσομοιωμένο σε μια αληθινή σκηνή με κρεβάτια, στην οποία θα απεικονίζεται μόνος του ο ψηφιακός πρωταγωνιστής σε τρεις διαστάσεις. Θα υπάρχει απεικόνιση ξαπλωμένος στο κρεββάτι και όρθιος στο διάδρομο. Όταν βρίσκεται σε όρθια στάση θα μπορεί να περιστρέφεται ώστε ο εξωτερικός παίκτης να δύναται να βλέπει τα εξωτερικά σημάδια (ουλές, τατουάζ, τραυματισμούς) και τον τρόπο ένδυσης του (ρούχα, κοσμήματα, θρησκευτικά είδη). Για καλύτερη αναπαράσταση, ο πρωταγωνιστής θα απεικονίζεται να βγάζει το πανωφόρι για να διακρίνονται τα εξωτερικά σημάδια (ουλές, τατουάζ, τραυματισμούς).Επίσης, θα υπάρχει δυνατότητα απεικόνισης και λεπτομερούς εστίασης στα προσωπικά του αντικείμενα ( θρησκευτικά είδη και σύμβολα, βιβλία, φωτογραφίες,  όπλα, σχέδια) που θα βρίσκονται στο κρεβάτι και στη βαλίτσα του. Τέλος, ο πρωταγωνιστής θα δύναται να εκφράζει συμπεριφορές και συναισθήματα (θυμός, φόβος, απογοήτευση, απόγνωση, προσευχή, συνομιλία μέσω κινητού). Ο πρωταγωνιστής θα δύναται, ακόμα, να μονολογεί και να χρησιμοποιεί το κινητό του τηλέφωνο (συνομιλία, γραπτά μηνύματα, socialmedia, βίντεο, φωτογραφίες). 

2) Φόντο εξωτερικού χώρου

Θα είναι προσομοιωμένο σε ένα αληθινό διάδρομο μέσα στο Κ.Υ.Τ. με φόντο σκηνές και άτομα, στον οποίο ο ψηφιακός πρωταγωνιστής θα συναναστρέφεται με άλλα δύο άτομα, όλοι τους σε τρισδιάστατη απεικόνιση. Ο πρωταγωνιστής θα μπορεί να συνομιλεί ξεχωριστά με το κάθε άτομο ή και με τα δύο μαζί. Οι τρεις ψηφιακοί χαρακτήρες θα μπορεί να περιστρέφονται ώστε ο εξωτερικός παίκτης να δύναται να εστιάζει στα εξωτερικά σημάδια (ουλές, τατουάζ, τραυματισμούς) και τρόπος ένδυσης (ρούχα, κοσμήματα, θρησκευτικά είδη). Για καλύτερη αναπαράσταση, οι χαρακτήρες θα απεικονίζονται να βγάζουν το πανωφόρια για να διακρίνονται τα εξωτερικά σημάδια (ουλές, τατουάζ, τραυματισμούς). Επίσης, θα υπάρχει δυνατότητα απεικόνισης και λεπτομερούς εστίασης στα προσωπικά τους αντικείμενα (θρησκευτικά είδη και σύμβολα, βιβλία, φωτογραφίες,  όπλα, σχέδια) που θα έχουν επάνω τους. Τέλος, οι τρεις χαρακτήρες θα δύνανται να εκφράζουν συμπεριφορές και συναισθήματα (θυμός, απογοήτευση, απόγνωση, προσευχή, συνομιλία μέσω κινητού). Οι χαρακτήρες θα συνομιλούν μεταξύ τους. Οι διάλογοι θα παραδοθούν από το ΚΕΜΕΑ. Ακόμα θα απεικονίζονται να χρησιμοποιούν τα κινητά τους τηλέφωνα (συνομιλία, γραπτά μηνύματα, socialmedia, βίντεο, φωτογραφίες).

3) Φόντο διοικητικού γραφείου

Θα είναι προσομοιωμένο σε ένα αληθινό διοικητικό γραφείο μέσα στο Κ.Υ.Τ. Ο ψηφιακός πρωταγωνιστής θα συναναστρέφεται με άλλα δύο άτομα, ένα διοικητικό υπάλληλο και ένα υπάλληλο ψυχολογικής υποστήριξης. Στο φόντο του γραφείου θα εξελίσσονται δύο υπο-σενάρια, στο πρώτο, ο πρωταγωνιστής θα συνομιλεί με το διοικητικό υπάλληλο για θέματα διοικητικής φύσεως (αίτηση ασύλου, προβλήματα στη δομή, παρατηρήσεις προς τη συμπεριφορά του) και στο δεύτερο θα συνομιλεί με τον υπάλληλο ψυχολογικής υποστήριξης για προβλήματα ψυχολογικής φύσεως που αντιμετωπίζει ο πρωταγωνιστής (θυμός, φόβος, απογοήτευση, απόγνωση). Οι διάλογοι θα παραδοθούν από το ΚΕΜΕΑ. Και στα δύο σενάρια ο πρωταγωνιστής θα αναπαρίσταται να εκφράζει και να αντιδρά με αντίστοιχα συναισθήματα και συμπεριφορές που θα προκαλούνται από τη ροή διαλόγων (θυμός, φόβος, απογοήτευση, απόγνωση).

Ε) Τρόπος συμμετοχής εξωτερικού παίκτη

Όπως αναφέρθηκε ο εξωτερικός παίκτης θα είναι ένας και δεν θα απεικονίζεται στο παιχνίδι καθόσον θα συμμετέχει ως θεατής. Η συμμετοχή του θα εξελίσσεται ως εξής: Πρώτον,  θα επιλέγει ένα από τα τρία φόντα ( σκηνή, εξωτερικό, γραφείο) στο οποίο θέλει να δοκιμασθεί.

1. Στο φόντο της σκηνής, ο παίκτης θα πρέπει να βρει όλους τους ατομικούς δείκτες (σημάδια, τατουάζ, ένδυση, προσωπικά αντικείμενα, συμπεριφορές, μονόλογος, συναισθήματα, κινητό) οι οποίοι χαρακτηρίζονται ως υψηλού κινδύνου για την αναγνώριση ενός ριζοσπαστικοποιημένου ατόμου. Τα σημάδια θα εμφανίζονται σταδιακά με την τρισδιάστατη απεικόνιση του σώματος και των ρούχων του πρωταγωνιστή και των προσωπικών του αντικειμένων (βαλίτσα, κρεββάτι). Όταν ο παίκτης εστιάζει και επιλέγει ένα δείκτη θα εμφανίζονται 3 επιλογές αναφορικά με το τί σημαίνει ο δείκτης. Ο παίκτης θα πρέπει να επιλέξει μία απάντηση από τις 3 επιλογές και αυτόματα θα παίρνει απάντηση εάν είναι σωστή ή όχι. Εάν δεν είναι σωστή, δεν θα μπορεί να κάνει άλλη επιλογή και θα προχωράει στον επόμενο δείκτη/ερώτηση με το ίδιο τρόπο. Κάθε δείκτης που θα απαντάται θα κοκκινίζει, ώστε να μην δύναται να επιλεγεί ξανά. Το στάδιο θα ολοκληρωθεί όταν ο παίκτης απαντήσει για όλους τους δείκτες/ερωτήσεις. Με την ολοκλήρωση θα εμφανίζεται το συνολικό αποτέλεσμα/σκορ που επετεύχθη. Δείκτες θα αποτελούν και οι μονόλογοι/συνομιλίες/προσευχές. Οι δείκτες θα παραδοθούν από το ΚΕΜΕΑ. 

2. Στο φόντο εξωτερικού χώρου, ο παίκτης θα πρέπει να βρει όλους τους συμπεριφορικούς δείκτες (συνομιλίες, συμπεριφορές και εκφράσεις) που προκύπτουν από τη συναναστροφή του πρωταγωνιστή με τους άλλους δύο ψηφιακούς χαρακτήρες, οι οποίοι χαρακτηρίζονται ως υψηλού κινδύνου για την αναγνώριση ενός ριζοσπαστικοποιημένου ατόμου σε σχέση με το άμεσο κοινωνικό του περιβάλλον (φίλοι, ομοϊδεάτες). Οι συμπεριφορικοί δείκτες  θα εμφανίζονται σταδιακά με την τρισδιάστατη απεικόνιση του πρωταγωνιστή και των δύο χαρακτήρων.  Όταν ο παίκτης εστιάζει και επιλέγει ένα συμπεριφορικό δείκτη (συνομιλία, συμπεριφορά) θα εμφανίζονται 3 επιλογές αναφορικά με το τί σημαίνει ο δείκτης. Ο παίκτης θα πρέπει να επιλέξει μία απάντηση από τις 3 επιλογές και αυτόματα θα παίρνει απάντηση εάν είναι σωστή ή όχι. Εάν δεν είναι σωστή, δεν θα μπορεί να κάνει άλλη επιλογή και θα προχωράει στον επόμενο δείκτη/ερώτηση με το ίδιο τρόπο. Κάθε δείκτης που θα απαντάται θα κοκκινίζει, ώστε να μην δύναται να επιλεγούν ξανά. Το στάδιο θα ολοκληρωθεί όταν ο παίκτης απαντήσει για όλους τους δείκτες/ερωτήσεις. Με την ολοκλήρωση θα εμφανίζεται το συνολικό αποτέλεσμα/σκορ που επετεύχθη. Οι δείκτες θα παραδοθούν από το ΚΕΜΕΑ.

3. Στο φόντο διοικητικού γραφείου, ο παίκτης θα πρέπει να βρει όλους τους συμπεριφορικούς δείκτες (συνομιλίες, συμπεριφορές και εκφράσεις) που προκύπτουν από τη συναναστροφή του πρωταγωνιστή, πρώτον, με τον διοικητικό υπάλληλο και, δεύτερον, με το υπάλληλο ψυχολογικής υποστήριξης. Οι συμπεριφορικοί δείκτες θα εμφανίζονται σταδιακά με την τρισδιάστατη απεικόνιση του πρωταγωνιστή και των αντίστοιχων δύο υπαλλήλων.  Όταν ο παίκτης εστιάζει και επιλέγει ένα συμπεριφορικό δείκτη (συνομιλία, συμπεριφορά) θα εμφανίζονται 3 επιλογές αναφορικά με το τί σημαίνει ο δείκτης. Ο παίκτης θα πρέπει να επιλέξει μία απάντηση από τις 3 επιλογές και αυτόματα θα παίρνει απάντηση εάν είναι σωστή ή όχι. Εάν δεν είναι σωστή, δεν θα μπορεί να κάνει άλλη επιλογή και θα προχωράει στον επόμενο δείκτη/ερώτηση με το ίδιο τρόπο. Κάθε δείκτης που θα απαντάται θα κοκκινίζει, ώστε να μην δύναται να επιλεγούν ξανά. Το στάδιο θα ολοκληρωθεί όταν ο παίκτης απαντήσει για όλους τους δείκτες/ερωτήσεις. Με την ολοκλήρωση θα εμφανίζεται το συνολικό αποτέλεσμα/σκορ που επετεύχθη. Οι δείκτες θα παραδοθούν από το ΚΕΜΕΑ.7

Όταν ο παίκτης απαντήσει σε όλες τις ερωτήσεις και στα τρία φόντα θα εμφανίζεται η συνολική βαθμολογία και θα ολοκληρώνεται το ψηφιακό παιχνίδι.

ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ ΙΒ - ΠΙΝΑΚΑΣ ΣΥΜΜΟΡΦΩΣΗΣ

	α/α
	Περιγραφή
	Υποχρεωτική Απαίτηση
	Απάντηση
	Παραπομπή.

	1
	Προμήθεια και εγκατάσταση στο κέντρο δεδομένων του ΚΕΜΕΑ όλου του απαραίτητου εξοπλισμού (εξυπηρετητές, λειτουργικά και λογισμικά), σε συνεργασία με τους αρμόδιους.
	NAI
	
	

	2
	Ο εξοπλισμός αυτός θα είναι της επιλογής του αναδόχου και κατάλληλου μεγέθους ώστε να μπορεί να εξυπηρετεί τουλάχιστον 25 εκπαιδευόμενους ταυτόχρονα. Να αναφερθεί αναλυτικά στη σχετική παραπομπή.
	ΝΑΙ
	
	

	3
	Μετά το πέρας της σύμβασης τόσο το παιχνίδι όσο και ο εξοπλισμός θα παραδοθεί πλήρως λειτουργικό στο ΚΕΜΕΑ, όπου και θα παραμείνει σε λειτουργία.
	ΝΑΙ
	
	

	4
	Πρόσβαση των χρηστών μέσω των κωδικών πρόσβασης που χρησιμοποιούνται στο διαδικτυακό τόπο https://radicalisaction.gr/
	NAI
	
	

	5
	Διάθεση του παιχνιδιού μέσω του ιστοτόπου https://radicalisaction.gr/
	NAI
	
	

	6
	Προκειμένου να γίνει η διάθεση του παιχνιδιού είναι δεκτή και η μεταφορά του ιστοτόπουhttps://radicalisaction.gr/  στον εξοπλισμό που θα εγκατασταθεί στο DataCenter του ΚΕΜΕΑ αν αυτό κριθεί απαραίτητο.
	NAI
	
	

	7
	Η πρόσβαση στο παιχνίδι θα πρέπει να γίνεται από συσκευές με δυνατότητα πρόσβασης στο διαδίκτυο, δηλαδή PCs, Laptops, Tablets και κινητά τηλέφωνα τύπου smartphones.
	ΝΑΙ
	
	

	8
	Σε περίπτωση που κριθεί απαραίτητο από τον ανάδοχο, είναι δυνατή κατόπιν έγγραφης εγκρίσεως από το ΚΕΜΕΑ, η χρήση εφαρμογών (PCapplications, MobileApplications, κ.λπ.) για όλες τις περιπτώσεις του 7 
	ΝΑΙ
	
	

	9
	Σε περίπτωση που επιλεγεί η λύση 8, η διάθεση των εφαρμογών αυτών θα πρέπει να γίνει μέσα από τον ιστότοπο του έργου, η πρόσβαση σε αυτές θα γίνεται με τους κωδικούς πρόσβασης που χρησιμοποιούνται στο διαδικτυακό τόπο https://radicalisaction.gr/
	ΝΑΙ
	
	

	10
	Το παιχνίδι θα πρέπει να υποστηρίζει αριθμό σεναρίων
	>=3
	
	

	11
	Τα σενάρια αυτά θα δοθούν στον ανάδοχο από την ομάδα έργου του ΚΕΜΕΑ.
	ΝΑΙ
	
	

	12
	Το κάθε σενάριο θα περιλαμβάνει τρεις διαφορετικές σκηνές. Ο ανάδοχός θα πρέπει να υλοποιήσει τα σενάρια διάδρασης καθώς και τις σκηνές όπως ακριβώς θα περιγραφούν από τους αρμόδιους.
	ΝΑΙ
	
	

	13
	Το παιχνίδι θα πρέπει να περιέχει τρισδιάστατα και φωτο-ρεαλιστικά γραφικά τα οποία θα έχουν ικανή ευκρίνεια ώστε να φαίνονται τα ειδικά χαρακτηριστικά που απαιτούνται από τα σενάρια.
	ΝΑΙ
	
	

	14
	Να υλοποιηθεί η διάδραση με τους συγκεκριμένους «δείκτες» που περιγράφουν τα σενάρια.
	ΝΑΙ
	
	

	15
	Οι χαρακτήρες του παιχνιδιού θα πρέπει να είναι σύμφωνοι με τις απαιτήσεις των σεναρίων (φύλο, εμφάνιση, ρουχισμός, αντικείμενα, δείκτες ριζοσπαστικοποίησης)
	ΝΑΙ
	
	

	16
	Θα πρέπει να δοθεί ιδιαίτερη έμφαση στην απεικόνιση των ενδεικτικών χαρακτηριστικών των χαρακτήρων του παιχνιδιού (τατουάζ, ουλές, κλπ.)
	ΝΑΙ
	
	

	17
	Υλοποίηση μηχανισμού διαλόγων (dialogengine) με προκαθορισμένες τιμές, ώστε να επιτυγχάνονται τα προαπαιτούμενα των σεναρίων.
	ΝΑΙ
	
	

	18
	Δεκτή η πιθανή χρήση ηθοποιών. Σε περίπτωση που θα απαιτηθεί, οι ηθοποιοί αυτοί θα προσφερθούν από τον ανάδοχο του έργου.
	ΝΑΙ
	
	

	19
	Οι παίκτες θα έχουν τη δυνατότητα μετακίνησης σε προκαθορισμένες υποπεριοχές μιας σκηνής για την παρατήρηση ή/και αλληλεπίδραση με τους χαρακτήρες και τα αντικείμενα που βρίσκονται εκεί. 
	ΝΑΙ
	
	

	20
	Οι παίκτες θα μπορούν να επικοινωνήσουν με τους χαρακτήρες μέσω διαλόγων με τη χρήση προκαθορισμένων επιλογών.
	ΝΑΙ
	
	

	21
	Οι παίκτες θα μπορούν να δηλώσουν αν ένας χαρακτήρας φέρει σημάδια ριζοσπαστικοποίησης ή όχι, μέσω ειδικής διεπαφής του παιχνιδιού.
	ΝΑΙ
	
	

	22
	Η γλώσσα του παιχνιδιού, όπως και όλα τα σχετικά μενού χρήσης θα πρέπει να είναι στα Ελληνικά.
	ΝΑΙ
	
	

	23
	Κάθε φορά που ένας παίκτης ολοκληρώνει το παιχνίδι, να εμφανίζεται συγκεντρωτική αναφορά με τις επιδόσεις του.
	ΝΑΙ
	
	

	24
	Το παιχνίδι θα παρέχει θετική ανάδραση/επιβράβευση στην περίπτωση επίτευξης όλων των στόχων.
	ΝΑΙ
	
	

	25
	Δυνατότητα εξαγωγής των αποτελεσμάτων των παικτών, από τους διαχειριστές της εφαρμογής, σε αρχείο EXCEL ή CSV για περαιτέρω επεξεργασία και αξιολόγηση.
	ΝΑΙ
	
	

	26
	Να αναφερθεί η μηχανή (engine) πάνω στην οποία θα στηθεί το παιχνίδι.
	ΝΑΙ
	
	

	27
	Να αναφερθεί η αρχιτεκτονική που θα χρησιμοποιηθεί καθώς και τα επιμέρους τμήματα (components) που την αποτελούν.
	ΝΑΙ
	
	

	28
	Η πρόσβαση στους εξυπηρετητές του παιχνιδιού θα γίνεται μόνο με χρήση SSL.
	ΝΑΙ
	
	

	29
	Ο Ανάδοχος θα αναλάβει την εγκατάσταση του λογισμικού, συμπεριλαμβανομένων των απαιτούμενων βοηθητικών αρχείων στα υπολογιστικά συστήματα που θα προσφέρει στα πλαίσια του έργου, καθώς και να προβεί στην απαραίτητη παραμετροποίησή τους προκειμένου να εξασφαλιστεί η λειτουργικότητα του συστήματος στο Κέντρο Δεδομένων του ΚΕΜΕΑ.
	ΝΑΙ
	
	

	30
	Ο Ανάδοχος θα διεξάγει εκπαιδευτικά σεμινάρια στους διαχειριστές του συστήματος.
	ΝΑΙ
	
	

	31
	Ο Ανάδοχος θα παραδώσει όλα τα δικαιώματα του παιχνιδιού, καθώς και τα απαραίτητα τεχνικά εγχειρίδια και την πλήρη τεκμηρίωση, για την εγκατάσταση, χρήση και παραμετροποίηση της εφαρμογής.
	ΝΑΙ
	
	

	32
	Δωρεάν Συντήρηση και Αναβάθμιση για τρία έτη.
	ΝΑΙ
	
	


13

