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Η διαδικασία για τη δ

του Σεναρίου 

ημιουργία του χαρακτήρα

Συγκερασμός ιδεών 

Η διαδικασία της δημ ιουργ ίας δεν  ε ί να ι  εύκολη κα ι
δυσκολεύε ι  ακόμα περ ισσότερο όταν  πρόκε ιτα ι  γ ια
συνδημ ιουργ ία ,αλλά ο ι  δημ ιουργο ί  δεν  μπορούν να
συναντηθούν .
Η ομάδα του Work@b le  έπρεπε να συνσχεδιάσε ι  την
ιδέα,τ ις  δοκ ιμασ ίες  (παζλ )  ,όλη  την  εμφάν ιση του
παιχ ν ιδ ιού,αλλά γ ια  μήνες  ήταν  αδύνατον να
συναντηθε ί .
Εμε ίς ,  ο ι  συμμετέχοντες σκέφτηκαμε ο καθένας
μόνος του τ ις  π ιθανές ιδέες γ ια  το πα ιχ ν ίδ ι  κα ι  τ ις
επ ικο ι νωνούσαμε μεταξύ μας με ema i l s  ή  τηλεφων ικά,
αλλά α ισθανόμασταν όλο ι  ,πως γ ια  να
εμπλουτ ίσουμε το πα ιχ ν ίδ ι , χρε ιαζόμασταν μ ια  δ ια
ζώσης συζήτηση.  
Επ ιτέλους ,τον  περασμένο Οκτώβρ ιο μπορέσαμε να
συναντηθούμε στο Ταλ ί ν  κα ι  μέσα σε λ ί γες  ώρες,η
ιδέα του πα ιχ ν ιδ ιού πήρε σάρκα κα ι  οστά,απλά
επε ιδή υπήρξε συγκερασμός των ιδεών μας.
Σ αυτήν  την  έκδοση θέλουμε να σας δε ίξουμε τη
διαδικασία δημ ιουργ ίας του πα ιχ ν ιδ ιού.



WORK@BLE PROJECT 

Semestral newsletter

Η ΔΙΑΔΙΚΑΣΙΑ ΤΗΣ ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑΣ

ΤΕΎΧΟΣ  2

Η δημ ιουργ ία  της ιδέας του πα ιχ ν ιδ ιού ήταν  μ ια  συλλογ ική  δ ιαδικασία .
Θέλουμε να δημ ιουργήσουμε ένα πα ιχ ν ίδ ι  που θα αξ ιοποιηθε ί  από τους συμβούλους
εργασίας ,γ ια  να αξ ιολογούν  ,αλλά κα ι  γ ια  να εκπαιδεύουν  σε εργασ ιακές δεξ ιότητες
άτομα με αναπτυξ ιακές δ ιαταραχές .

Συγχρόνως θέλουμε το πα ιχ ν ίδ ι  να ε ί να ι  ευχάρ ιστο,  να κ ι νητοποιε ί  αλλά κα ι  να
τα ιρ ιάζε ι  στους τελ ικούς χρήστες .  Το εγχε ίρημα δεν  ήταν  εύκολο.

Την  περασμένη  άνο ιξη ,ξεκ ι νήσαμε
προσδιορ ίζοντας τ ις  δεξ ιότητες που
έπρεπε να αξ ιολογηθούν πα ίζοντας
το πα ιχ ν ίδ ι ,  αυτές τ ις  δεξ ιότητες
που ο ι  σύμβουλο ι  εργασ ίας
εκπαιδεύουν  τους υποψήφιους γ ια
εργασία .
Αφού προσδιορ ίστηκαν  ο ι
δεξ ιότητες –κλε ιδ ιά ,  μέσα στο
καλόκα ίρ ι  σκεφτήκαμε κα ι
καταλήξαμε σε δ ιαφορετ ικούς
τρόπους,  γ ια  να τ ις  αξ ιολογήσουμε
χρησ ιμ
μοποιώντας δ ιάφορες δοκ ιμασ ίες
(παζλ ) .  

Συγχρόνως,  ο ι  συμμετέχοντες από το SOCIAL  I T ,   μας καθοδηγούσαν γ ια  να
προσδιορ ίσουμε τους χαρακτήρες κα ι  το σενάρ ιο ,  ώστε να ε ί να ι  σε πλήρη
εναρμόν ιση με τους στόχους κα ι  τους σκοπούς του πα ιχ ν ιδ ιού.
Στο τέλος του Οκτωβρ ίου του 2021,  μπορέσαμε να βρεθούμε δ ια ζώσης στο Tαλ ί ν .
Οι  υπέροχες ιδέες,  η  δυνατότητα  να ακούμε ο ένας τον  άλλο ,η  ανταλλαγή
σκέψεων,η  καλή επ ικο ι νων ία  ,ο κο ι νός σκοπός έδωσε στο πα ιχ ν ίδ ι  σάρκα κα ι  οστά.
Οι  δοκ ιμασ ίες  (παζλ )  ε ί χαν  από πρ ι ν  συλλεχθε ί  κα ι  ταξ ι νομηθε ί  με  μ ια  λογ ική  σε ιρά.
Οι  ιδέες έρρεαν  με  ευκολ ία ,μεγάλωναν  ,  γ ί νονταν  συγκεκρ ιμένες  κα ι  σ ιγά σ ιγά ο
καθένας μας προσέθετε κάτ ι  που έδι νε  μορφή στην   ιδέα του πα ιχ ν ιδ ιού.
Στο τέλος της συνάντησης ε ί χαμε όλο ι  μ ια  σαφή ε ικόνα του πως θα ε ί να ι  το
παιχ ν ίδ ι .
Κ ι  όλα αυτά χάρη στην  εξα ιρετ ική  ομαδική δουλε ιά ! !



ΆΝΘΡΩΠΟΙ ΚΑΙ
ΣΕΝΆΡΙΑ
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Η πλατφόρμα Work@ble θα αναπτυχθεί σύμφωνα με τη φιλοσοφία του σχεδιασμού με επίκεντρο
τον χρήστη(User Centered Design ,UCD). Η φιλοσοφία του UCD ,μας δεσμεύει να εμπλέκουμε  τον
τελικό χρήστη σε κάθε βήμα της  ανάπτυξης της πλατφόρμας ,επομένως η πρώτη απαίτηση που
διαφαίνεται είναι να καθοριστούν  οι κυρίως χρήστες και οι ανάγκες τους.
Για τον  προσδιορισμό των χαρακτήρων και των σεναρίων  υιοθετήθηκε η τενική user
experience(UX),για να καθοριστούν οι χρήστες –στόχοι που θα χρησιμοποιήσουν την πλατφόρμα.
Αυτό επιτρέπει στους προγραμματιστές και στους σχεδιαστές να εστιάσουν  την ανάλυση στις
ανάγκες των χρηστών,στις δυνατότητες αλλά και στις δυσκολίες τους, ούτως ώστε να σχεδιάσουν
και να δημιουργήσουν μια δομή που να ανταποκρίνεται καλύτερα στις απαιτήσεις των χρηστών. 
Οι τελικοί χαρακτήρες του παιχνιδιού,είναι μια σειρά από φανταστικά πρόσωπα ,που
αντιπροσωπεύουν διαφορετικούς τύπους χρηστών οι οποίοι θα παίξουν το παιχνίδι.
Για κάθε χαρακτήρα έπρεπε να εισαχθούν στην πλατφόρμα σημαντικές πληροφορίες που αφορούν:
προσωπικά δεδομένα ( ηλικία, δημογραφικά στοιχεία κ.λ.π.),το πλαίσιο της ζωής
τους,ικανότητες και δεξιότητες, προτιμήσεις και αντιπάθειες,ανάγκες και προσδοκίες εστιασμένα
στο σενάριο και άλλα.
Το σενάριο από την άλλη πλευρά,είναι μια λεπτομερής ανακατασκευή μιας κατάστασης που
περιγράφει πώς και γιατί ο χαρακτήρας θα χρησιμοποιήσει το παιχνίδι για να ολοκληρώσει μια
συγκεκριμένη δραστηριότητα  σε ένα συγκεκριμένο πλαίσιο. Το σενάριο κυρίως αποσκοπεί να
φωτογραφίσει πώς ,πότε και γιατί οι χαρακτήρες θα διαδράσουν στην πλατφόρμα σε
πραγματικές καταστάσεις.



ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΑ ΤΩΝ ΧΑΡΑΚΤΗΡΩΝ ΚΑ Ι  ΤΩΝ ΣΕΝΑΡ ΙΩΝ

Η ανάλυση των αποτελεσμάτων έγ ι νε  κατηγορ ιοποιώντας όλους τους
χαρακτήρες κα ι  τα σενάρ ια ,που συγκεντρώθηκαν  από όλους τους
συμμετέχοντες συγχωνεύοντας τ ις  βασ ικές πληροφορ ίες  προκε ιμένου να
δημ ιουργηθε ί  έ νας χρήστης –στόχος.
Ο χρήστης που προέκυψε ε ί να ι  μεταξύ 18 κα ι  45 ετών με μ ικρή
διανοητ ική  δ ιαταραχή που συσχετ ίζετα ι  κα ι  με  προβλήματα κο ι νων ικής
αλληλεπίδρασης κα ι  αυτοπεποίθησης.
Ε ί να ι  δυσαρεστημένος /ηαπό την  τρέχουσα εργασιακή του/της κατάσταση
αλλά τα προβλήματά του/της τον  αποτρέπουν από το να αναζητήσε ι
κα ι νούρ ια δουλε ιά .  Η  επ ίγ νωση των προβλημάτων του,  δημ ιουργούν  στο
άτομο καταστάσε ις  άγχους,ο ι  οποίες  εκδηλώνοντα ι  κα ι  κατά τ ις
συνεντεύξε ις  γ ια  δουλε ιά .
Το άτομο αγων ίζετα ι  να έχε ι  μ ια  κρ ιτ ική  άποψη γ ια  τον  εαυτό του
,αποτυγχάνε ι  να  περ ιγράψε ι  τ ις  δυνατότητές του καθώς κα ι  τ ις
αδυναμ ίες  του.  Αυτό επίσης τον  αποτρέπε ι  από το να καταλάβε ι  τ ι  θα
του άρεσε ή  τ ι  δε θα του άρεσε να κάνε ι .
Το άτομο έχε ι  δυσκολ ία να βρε ι  νέες  εργασ ιακές ευκα ιρ ίες  , λόγω της
ελλ ιπούς ενημέρωσης γ ια  πλατφόρμες ευρέσεως εργασίας .
Οι  ψηφιακές δεξ ιότητες του ατόμου ε ί να ι  μέτρ ιες  προς χαμηλές ,με
καλύτερη γνώση χρήσης του κ ι νητού παρά του υπολογ ιστή .
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ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΑ ΤΟΥ ΕΡ ΤΗΜΑΤΟΛΟΓΙΟΥ

Δ ιαβάζε ι  κα ι  κατανοε ί
Επ ίλυση προβλημάτων
Κ ι νητοποίηση/ Ανοχή στην  αποτυχ ία  
Λογ ική  σκέψη

Το ερωτηματολόγ ιο ήταν  εστ ιασμένο στη συλλογή των απαιτούμενων
δοκ ιμασιών .
Στους  συμμετέχοντες  ε ί χε  ρητά ζητηθε ί  να προσαρμόσουν τ ις
απαντήσε ις  τους βασισμένο ι  στο χαρακτήρα κα ι  στο σενάρ ιο που ε ί χαν
δημ ιουργήσε ι .  Αυτό τους βοήθησε να συλλέξουν  δοκ ιμασ ίες  κα ι  ιδέες
παραμένοντας  UCD.
Το πρώτο μέρος του ερωτηματολογ ίου ήταν  γ ια  να προσδιορ ιστούν  ο ι
π ιο σημαντ ικές δεξ ιότητες που χρε ιάζοντα ι  ο ι  χρήστες γ ια  να
αναζητήσουν με επ ιτυχ ία  μ ια  εργασ ία,κα ι  μερ ικές δοκ ιμασ ίες  (παζλ )
προκε ιμένου να αξ ιολογηθούν κα ι  να εκπαιδευτούν .
Αυτή ε ί να ι  η  λ ίστα με τα π ιο δημοφιλή  προσόντα ,ταξ ι νομημένα ανάλογα
με τ ις  φορές που αναφέρθηκαν :  
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Δοκ ιμασ ίες  αναγνωστ ικής κατανόησης
Συμπλήρωση προτάσεων
Πα ιχ ν ίδ ια μνήμης
Πα ιχ ν ίδ ια επ ίλυσης προβλημάτων

 
Οι  σχετ ικές δοκ ιμασ ίες  (παζλ )  που προτάθηκαν  ε ί να ι :

Ένα επιτυχημένο δωμάτ ιο δ ιαφυγής πρέπε ι  να βυθ ίζε ι  τον  πα ίκτη κα ι  να τον
συνεπαίρνε ι  να  ζήσε ι  την  εμπε ιρ ία .Το δεύτερο μέρος του ερωτηματολογ ίου
κάλυψε αυτό το θέμα,  ζητώντας από τους συμμετέχοντες ιδέες γ ια  να
προσελκύσουν , να δ ιασκεδάσουν κα ι  να κρατήσουν τον  πα ίκτη .  
Σύμφωνα με όλους τους συμμετέχοντες ,η  πλοκή της ιστορ ίας που θα
συνοδεύε ι  το δωμάτ ιο δ ιαφυγής,ε ί να ι  το στο ιχε ίο που θα πα ίξε ι  τον  π ιο
σημαντ ικό ρόλο στο να βυθ ιστε ί  ο πα ίκτης στο πα ιχ ν ίδ ι .Συγκεκρ ιμένα το
σενάρ ιο δε θα πρέπε ι  να ε ί να ι  πολύ πα ιδ ικό κα ι  η  ιστορ ία πρέπε ι  να περ ιέχε ι
μερ ικά προβλήματα της καθημερ ι νής  ζωής.Επ ιπλέον  η  π ιθανότητα να
προσαρμόζετα ι  ο χαρακτήρας θεωρήθηκε πολύ σημαντ ική .
Το τελευτα ίο τμήμα του ερωτηματολογ ίου αφορούσε κάποιες  ρυθμ ίσε ις  του
παιχ ν ιδ ιού ,όπως η  δ ιάρκε ια  του πα ιχ ν ιδ ιού κα ι  τα επ ίπεδα δυσκολ ίας .
Από τα αποτελέσματα συμπερα ί νουμε πως το πα ιχ ν ίδ ι  δεν  πρέπε ι  να δ ιαρκε ί
παραπάνω από 30 λεπτά κα ι  η  κάθε δοκ ιμασ ία πρέπε ι  να δ ιαρκε ί  το πολύ 5
λεπτά.  
Επ ίσης συζητήθηκε η  π ιθανότητα να δ ιαφοροποιούντα ι  ο ι  δοκ ιμασ ίες  (παζλ )
ανάλογα με τα επ ίπεδα δυσκολ ίας κα ι  τα χαρακτηρ ιστ ικά του χρήστη.
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