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Τίτλος εργασίας

Λήθαργος - Ψηφιακό Παιχνίδι

Μέλη Εξεταστικής Επιτροπής συμπεριλαμβανομένου και του Εισηγητή

 Η πτυχιακή/διπλωματική εργασία εξετάστηκε επιτυχώς από την κάτωθι Εξεταστική Επιτροπή:



Ο/η κάτωθι υπογεγραμμένος/η ΜΑΡΚΟΥ ΣΤΥΛΙΑΝΟΣ του ΔΗΜΗΤΡΙΟΥ, με αριθμό μητρώου

14013  φοιτητής/τρια  του  Πανεπιστημίου  Δυτικής  Αττικής  της  Σχολής  ΕΦΑΡΜΟΣΜΕΝΩΝ

ΤΕΧΝΩΝ  ΚΑΙ  ΠΟΛΙΤΙΣΜΟΥ  του  Τμήματος  ΓΡΑΦΙΣΤΙΚΗΣ  ΚΑΙ  ΟΠΤΙΚΗΣ

ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑΣ, δηλώνω υπεύθυνα ότι:

 «Είμαι συγγραφέας αυτής της πτυχιακής/διπλωματικής εργασίας και ότι κάθε βοήθεια την οποία

είχα  για  την  προετοιμασία  της  είναι  πλήρως  αναγνωρισμένη  και  αναφέρεται  στην  εργασία.

Επίσης, οι όποιες πηγές από τις οποίες έκανα χρήση δεδομένων, ιδεών ή λέξεων, είτε ακριβώς

είτε παραφρασμένες, αναφέρονται στο σύνολό τους, με πλήρη αναφορά στους συγγραφείς, τον

εκδοτικό  οίκο  ή  το  περιοδικό,  συμπεριλαμβανομένων  και  των  πηγών  που  ενδεχομένως

χρησιμοποιήθηκαν από το διαδίκτυο. Επίσης, βεβαιώνω ότι αυτή η εργασία έχει συγγραφεί από

μένα αποκλειστικά και αποτελεί προϊόν πνευματικής ιδιοκτησίας τόσο δικής μου, όσο και του

Ιδρύματος. 

Παράβαση της ανωτέρω ακαδημαϊκής μου ευθύνης αποτελεί ουσιώδη λόγο για την ανάκληση

του πτυχίου μου».

*Επιθυμώ  την  απαγόρευση  πρόσβασης  στο  πλήρες  κείμενο  της  εργασίας  μου  μέχρι

……………………… και  έπειτα  από  αίτηση  μου  στη  Βιβλιοθήκη  και  έγκριση  του  επιβλέποντα

καθηγητή
Ο/Η Δηλών/ούσα

* Ονοματεπώνυμο /Ιδιότητα
(Υπογραφή)

 Ψηφιακή Υπογραφή Επιβλέποντα

* Σε εξαιρετικές περιπτώσεις και μετά από αιτιολόγηση και έγκριση του επιβλέποντα, προβλέπεται 
χρονικός  περιορισμός  πρόσβασης  (embar go) 6-12  μήνες.  Στην  περίπτωση  αυτή  θα  πρέπει  να\

ΔΗΛΩΣΗ ΣΥΓΓΡΑΦΕΑ ΠΤΥΧΙΑΚΗΣ/ΔΙΠΛΩΜΑΤΙΚΗΣ ΕΡΓΑΣΙΑΣ

υπογράψει  ψηφιακά  ο/η  επιβλέπων/ουσα  καθηγητής/τρια,  για  να  γνωστοποιεί  ότι  είναι
ενημερωμένος/η και συναινεί. Οι λόγοι χρονικού αποκλεισμού πρόσβασης περιγράφονται αναλυτικά
στις πολιτικές του Ι.Α. (σελ. 6):

https://www.uniwa.gr/wp-content/uploads/2021/01/%CE%A0%CE%BF%CE%BB%CE%B9%CF%84%CE%B9%CE%BA%CE%B5%CC
%81%CF%82_%CE%99%CE%B4%CF%81%CF%85%CE%BC%CE%B1%CF%84%CE%B9%CE%BA%CE%BF%CF%85%CC%81_%CE
%91%CF%80%CE%BF%CE%B8%CE%B5%CF%84%CE%B7%CF%81%CE%B9%CC%81%CE%BF%CF%85_final.pdf). 



ΔΗΛΩΣΗ ΣΥΓΓΡΑΦΕΑ ΠΤΥΧΙΑΚΗΣ/ΔΙΠΛΩΜΑΤΙΚΗΣ ΕΡΓΑΣΙΑΣ

Ο/η  κάτωθι  υπογεγραμμένος/η  ΠΑΠΑΔΟΠΟΥΛΟΣ  ΓΕΩΡΓΙΟΣ  του  ΠΑΥΛΟΥ,  με  αριθμό

μητρώου  14049  φοιτητής/τρια  του  Πανεπιστημίου  Δυτικής  Αττικής  της  Σχολής

ΕΦΑΡΜΟΣΜΕΝΩΝ  ΤΕΧΝΩΝ  ΚΑΙ  ΠΟΛΙΤΙΣΜΟΥ  του  Τμήματος  ΓΡΑΦΙΣΤΙΚΗΣ  ΚΑΙ

ΟΠΤΙΚΗΣ ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑΣ, δηλώνω υπεύθυνα ότι:

 «Είμαι συγγραφέας αυτής της πτυχιακής/διπλωματικής εργασίας και ότι κάθε βοήθεια την οποία

είχα  για  την  προετοιμασία  της  είναι  πλήρως  αναγνωρισμένη  και  αναφέρεται  στην  εργασία.

Επίσης, οι όποιες πηγές από τις οποίες έκανα χρήση δεδομένων, ιδεών ή λέξεων, είτε ακριβώς

είτε παραφρασμένες, αναφέρονται στο σύνολό τους, με πλήρη αναφορά στους συγγραφείς, τον

εκδοτικό  οίκο  ή  το  περιοδικό,  συμπεριλαμβανομένων  και  των  πηγών  που  ενδεχομένως

χρησιμοποιήθηκαν από το διαδίκτυο. Επίσης, βεβαιώνω ότι αυτή η εργασία έχει συγγραφεί από

μένα αποκλειστικά και αποτελεί προϊόν πνευματικής ιδιοκτησίας τόσο δικής μου, όσο και του

Ιδρύματος. 

Παράβαση της ανωτέρω ακαδημαϊκής μου ευθύνης αποτελεί ουσιώδη λόγο για την ανάκληση

του πτυχίου μου».

*Επιθυμώ  την  απαγόρευση  πρόσβασης  στο  πλήρες  κείμενο  της  εργασίας  μου  μέχρι

……………………… και  έπειτα  από  αίτηση  μου  στη  Βιβλιοθήκη  και  έγκριση  του  επιβλέποντα

καθηγητή

Ο/Η Δηλών/ούσα

* Ονοματεπώνυμο /Ιδιότητα  
Υπογραφή Ψηφιακή Υπογραφή Επιβλέποντα

* Σε εξαιρετικές περιπτώσεις και μετά από αιτιολόγηση και έγκριση του επιβλέποντα, προβλέπεται
χρονικός  περιορισμός  πρόσβασης  (embargo)  6-12  μήνες.  Στην  περίπτωση  αυτή  θα  πρέπει  να
υπογράψει  ψηφιακά  ο/η  επιβλέπων/ουσα  καθηγητής/τρια,  για  να  γνωστοποιεί  ότι  είναι
ενημερωμένος/η και συναινεί. Οι λόγοι χρονικού αποκλεισμού πρόσβασης περιγράφονται αναλυτικά
στις πολιτικές του Ι.Α. (σελ. 6):

https://www.uniwa.gr/wp-content/uploads/2021/01/%CE%A0%CE%BF%CE%BB%CE%B9%CF%84%CE%B9%CE%BA%CE%B5%CC
%81%CF%82_%CE%99%CE%B4%CF%81%CF%85%CE%BC%CE%B1%CF%84%CE%B9%CE%BA%CE%BF%CF%85%CC%81_%CE
%91%CF%80%CE%BF%CE%B8%CE%B5%CF%84%CE%B7%CF%81%CE%B9%CC%81%CE%BF%CF%85_final.pdf). 

https://www.uniwa.gr/wp-content/uploads/2021/01/%CE%A0%CE%BF%CE%BB%CE%B9%CF%84%CE%B9%CE%BA%CE%B5%CC%81%CF%82_%CE%99%CE%B4%CF%81%CF%85%CE%BC%CE%B1%CF%84%CE%B9%CE%BA%CE%BF%CF%85%CC%81_%CE%91%CF%80%CE%BF%CE%B8%CE%B5%CF%84%CE%B7%CF%81%CE%B9%CC%81%CE%BF%CF%85_final.pdf
https://www.uniwa.gr/wp-content/uploads/2021/01/%CE%A0%CE%BF%CE%BB%CE%B9%CF%84%CE%B9%CE%BA%CE%B5%CC%81%CF%82_%CE%99%CE%B4%CF%81%CF%85%CE%BC%CE%B1%CF%84%CE%B9%CE%BA%CE%BF%CF%85%CC%81_%CE%91%CF%80%CE%BF%CE%B8%CE%B5%CF%84%CE%B7%CF%81%CE%B9%CC%81%CE%BF%CF%85_final.pdf


Παρουσίαση Πτυχιακής Εργασίας
Μάρκου Στυλιανός  -  Παπαδόπουλος Γεώργιος

Επιβλέπων Καθηγητής:  Σιάκας Σπυρίδων



1. Πολυ βαθύς ύπνος, νάρκη
2. (μεταφορικά) αδράνεια του νου



Επιρροές_

από βίντεο παιχνίδια_

1. Amnesia - The Dark Descent (2010)

2. Bioshock  (2007)

3. Bioshock Infinite (2013)

4. Call of Cthulhu - Dark Corners of the Earth (2005)

5. Half-life (1998)

6. Half-life 2 (2004)

7. Half-life Alyx (2020)

8. The Stanley Parable (2011)

1

5 6 7 8

2 3 4



από λογοτεχνία_

1. Akira (1988)

2. Ghost in the Shell (1995)

3. Blade Runner (1982)

4. Brave New World - Aldous Huxley (1932)

5. 1984 - George Orwell (1949)

6. The Interpretation of Dreams - Sigmund Freud (1899) 1

1

2

2

3

3από κινούμενα σχέδια και ταινίες_



Ταυτότητα Πτυχιακής_

Σχεδιασμός ψηφιακού παιχνιδιού εξερεύνησης, πρώτου προσώπου.

Δημιουργία (3d Modeling) και γραφιστική επιμέλεια πρότυπης πίστας, με 
κύριο στόχο την διαδραστική αφήγηση και τον σχεδιασμό περιβάλλοντος 
(level design). 

Το σενάριο είναι επιστημονικής φαντασίας, όπου ο παίκτης καλείται να 
περιηγηθεί σε ένα τεχνολογικό και σκοτεινό κόσμο ανακαλύπτοντας τον 
ρόλο του μέσα σε αυτόν. 

Περιέχει στοιχεία από το λογοτεχνικό ρεύμα επιστημονικής φαντασίας 
«cyberpunk», το οποίο χαρακτηρίζεται από θέματα υψηλής τεχνολογίας 
και ακραίες κοινωνικές ανισότητες όσον αφορά τις ευκαιρίες, τα 
προνόμια και τους πόρους.



Ταυτότητα Παιχνιδιού_

Φορείς Υλοποίησης_

Πρώτου προσώπου εξερεύνησης.

Ηλικιακή ομάδα: 16+



Σε μία μητρόπολη στο μέλλον, μια τεχνητή νοημοσύνη, προϊόν της 
Biomech Inc, παγιδευμένη στην υλική της υπόσταση, επηρεάζει σε 
άγνωστο βαθμό τις ζωές των πολιτών. Καλωδιωμένοι σε συσκευές 
ψηφιακής πραγματικότητας οι περισσότεροι πολίτες είναι αρκετά 
απασχολημένοι για να το παρατηρήσουν.

Ο Δρ. Ζήνων (Zeno) φέρνει τον παίκτη στο προσκήνιο, με ένα στόχο: τον 
τερματισμό της λειτουργίας της τεχνητής νοημοσύνης.

Ο παίκτης ελέγχει έναν σιωπηλό χαρακτήρα. Στο παιχνίδι θα έχει την 
δυνατότητα να ανακαλύψει περισσότερες πληροφορίες για τον κόσμο 
και την ιστορία του, καθώς και για τον ίδιο του τον εαυτό. Όλες οι 
πληροφορίες που θα μαζέψει και τα γεγονότα που θα βιώσει ο παίκτης, 
θα επηρεάσουν τις επιλογές του και θα συμβάλουν στο τέλος της 
ιστορίας.

Σύνοψη_



Γενικό Διάγραμμα Ροής_



Διάγραμμα Ροής Πρότυπης Πίστας_



ΓΡΑΦΙΣΤΙΚΟΣ ΣΧΕΔΙΑΣΜΟΣ_ 1



Σχεδιασμός Λογοτύπου_

lythargos LYTHARGOS Lythargos

Αρχική έρευνα γραμματοσειρών_



Απόπειρα που δεν χρησιμοποιήθηκε_

Σχεδιασμός γραμμάτων εμπνευσμένων από τον τίτλο του βιβλίου Alter Carbon του 
Richard K. Morsan_



Προσχέδια τελικού λογοτύπου_



Τελικό Λογότυπο_



R:36  G:31  B:33
C:75  M:70  Y:60  K:80
#241f21

R:255  G:79  B:0
C:0  M:80  Y:95  K:0
#ff4f00

R:242  G:242  B:242
C:0  M:0  Y:0  K:8
#f4f2f2

Χρωματική Παλέτα για το UI και τον Κόσμο_



Μέρος του κύριου μενού

Σχεδιασμός UI_

Η αισθητική του UI είναι εμπνευσμένη από τα παράθυρα στις επιφάνειες 
εργασίας παλιών λειτουργικών συστημάτων (όπως των windows 2000).

Η γραμματοσειρά που χρησιμοποιήθηκε είναι η Sora.



Κινήσεις Γραφικών για το UI_

Tρείς καταστάσεις 
για τα πλήκτρα στο UΙ:

Κανονικό

Επιλεγμένο

Πατημένο



Πλήκτρο 
Εξώδου

Πλήκτρο 
Κλείσιμο
Παράθυρου

Κουτί
Επιλογής

Σώσιμο 
Αρχείου

Κατάσταση 
Υγείας (HP)

Ενέργειες

Κινήσεις Γραφικών για το UI_



Κύριο Μενού



Οθόνη Φόρτωσης



UI εντός του παιχνιδιού



UI εντός του παιχνιδιού και 
ενδείξεις για τα βασικά πλήκτρα 

ελέγχου του χαρακτήρα.



Παύση



Σχεδιασμός Παύσης στην UE



Αποστολές



Σχεδιασμός Αποστολών στην UE



Κατάλογος για αποθήκευση 
αντικειμένων, που μπορεί 
να έχει στην κατοχή του ο 

παίκτης τη δεδομένη στιγμή



Κατάλογος με τα έγγραφα 
που μπορεί να συλλέξει ο 

παίκτης στο παιχνίδι



Ενδεικτικό έγγραφο



Ενδεικτικό έγγραφο



stim COCCCACOCCCACOCCCACOCCCA

Youth EnergyYouth Energy
stim-drinkstim-drink

WISERWIsER

Γραφιστικά Στοιχεία που δημιουργήθηκαν ως μέρος της αφήγησης_

Λογότυπα_

1. Λογότυπο για ενεργειακό ποτό, «Coccca Stim»

2. Λογότυπο για ενεργειακό ποτό, «Youth Energy»

3. Λογότυπο εταιρείας τεχνολογικών προϊόντων, «Wiser Inc.»

1

2

3



CLIMA
CLIMA

CHEMI CHEMI 
2. Λογότυπο για φαρμακευτική εταιρία, «Chemi»

1. Λογότυπα για εταιρεία τεχνολογικών προϊόντων, «Clima 

- 気候», με έμφαση στις τεχνολογίες που αφορούν την 

ατμόσφαιρα και των έλεγχο των καιρικών συνθηκών.

1

2



1. Λογότυπα για καπνικά προϊόντα

2. Λογότυπα για εταιρεία τροφήμων

1

2



booze & pool

1. Λογότυπα για αλυσίδα φθηνού φαστ φουντ

2. Λογότυπο για νυχτερινό μπαρ 1 2



Διαφημιστικές Αφίσες και Ανακοινώσεις_

1. Αφίσα - Διαφήμιση για ενεργειακό ποτό

2. Αφίσα - Διαφήμιση για ενεργειακό ποτό 1 2



1. Αφίσα - Διαφήμιση για φάρμακα τονωτικά του νευρικού 

συστήματος.

2. Αφίσα - Διαφήμιση για καπνικά προϊόντα. 1 2



1. Διαφήμιση για εταιρία τεχνολογικών προϊόντων.

2. Αφίσα - Διαφήμιση για θεατρική παράσταση. 1 2



1. Προπαγανδηστική ανακοινωση από τις αρχές της μητρόπολης.

2. Ενημερωτική ανακοίνωση από τις αρχές της μητρόπολης

1

2



ΤΡΙΣΔΙΑΣΤΑΤΟΣ ΣΧΕΔΙΑΣΜΟΣ_ 2



Σχεδιασμός Πρότυπης Πίστας - Προσχέδια_











Προσχέδια από το δισδιάστατο στο τρισδιάστατο - Whiteboxing_



Σχεδιασμός ισογείου, 
ενδιάμεσου ορόφου και 
τελευταίου ορόφου στο 
Blender 3D.

Δημιουργία υφών 
(texturing).

Ολοκληρομένο κτίριο στην Unreal Engine.

1. Solid View

2. Rendered View

3. Wireframe View

1

2

3

Τρισδιάστατη Μοντελοποίηση - Κτίρια_



Σχεδιασμός υπογείου, 
ισογείου, ενδιάμεσου 
ορόφου και τελευταίου 
ορόφου στο Blender 3D.

Δημιουργία υφών 
(texturing).

1. Solid View

2. Rendered View

3. Wireframe View

1

2

3 Ολοκληρομένο κτίριο στo Blender 3D.















Σχεδιασμός κουτιών
στο Blender 3D.

Unwrap και εφαρμογή υφών (texturing) στο Blender 3D.

1. Solid View

2. Rendered View

3. Wireframe View

1

2

3

Τρισδιάστατη Μοντελοποίηση - Αντικείμενα_



Τα κουτιά σε τελική μορφή μέσα στο παιχνίδι.Δημιουργία Material και εφαρμογή του στο 
αντικείμενο, μέσα στην UE.



Σχεδιασμός φιαλίδιου 
χαπιών στο Blender 3D.

1. Solid View

2. Rendered View

3. Wireframe View

Δημιουργία υφών (texturing) και εφαρμογή τους στο Blender 3D.

1

2

3



Το φιαλίδιο σε τελική μορφή μέσα στο παιχνίδι.Δημιουργία Material και εφαρμογή του στο 
αντικείμενο, μέσα στην UE.



Σχεδιασμός πόρτας στο 
Blender 3D.

1. Solid View

2. Rendered View

3. Wireframe View

1

2

3

Το αντικείμενο στη UE σε μορφή Blueprint Class.



Δημιουργία Blueprint για τη διάδραση 
με την πόρτα.

Χρονοδιάγραμμα κίνησης πόρτας στην UE.



Σχεδιασμός ανελκυστήρα 
στη UE σε Blueprint Class.



Δημιουργία Blueprint για τη διάδραση 
με τον ανελκυστήρα.

Χρονοδιάγραμμα κίνησης ανελκυστήρα στην UE.



Σχεδιασμός υφής και εφαρμογή της στο Blender 3D.Δημιουργία κουμπιών ανελκυστήρα στο Blender 3D.













Δημιουργία Υφών (Texturing/ Materials)_

Diffuse Map

Φωτογράφιση και επεξεργασία 

εικόνων για την δημιουργία υφών 

(Textures)

Normal Map

Roughness Map



Δημιουργία του material στην UE.



Το τελικό material όπως φαίνεται μέσα στο παιχνίδι.



Procedural Material_



Εικόνες βασισμένες 
σε μαθηματικούς 
αλγόριθμους για την 
δημιουργία τυχαίων υφών

Δημιουργία υφής

Αποχρώσεις υφών

Ένωση δύο 
διαφορετικών υφών

Μετατροπή σε 
ασπρόμαυρο

Τελική μίξη ύφων
και προβολή υφών

Μετατροπή της υφής 
σε ανάγλυφο



Diffuse Map Normal Map Roughness



Δημιουργία του material στην UE.





Χαρακτήρες_

Δημιουργία χαρακτήρα στο MakeHuman και μεταφορά του στο Blender 3D 
για περαιτέρω επεξεργασία και εμψύχωση.

Χαρακτήρας στο Blender 3D (Solid View)



Υφή ΑντικειμένουΕπιλεγμένο Αντικείμενο

Ανάπτυγμα αντικειμένου 
σε δύο διαστάσεις.Επιλεγμένο Αντικείμενο



Material ζακέτας

Material Μπλούζας



Δημιουργία Σκελετών (Rigging)_

Βασικός Σκελετός στο Blender 3D



Χαρακτήρας και σκελετός Σκελετός με χειριστήρια



*ΙΚ (Inverse Kinematics): Αντίστροφη Κινηματική

Χειριστήρια Ματιών

Σαγώνι

Περιστροφή Χεριού

ΙΚ* Χεριού
(Χειριστήριο Χεριού)

Χειριστήριο Κεφαλιού

Χειριστήρια Γονάτων

Χειριστήρια Γοφών

ΙΚ* Σπονδυλικής Στήλης

Χειριστήριο αγκώνα

Βάση Σκελετού

ΙΚ* Ποδιού 
(Χειριστήριο Ποδιού)



Εμψύχωση_

Χρονοδιάγραμμα Κλειδιών Κίνησης Κλειδιά Κοκάλων







Τρέξιμο Αδρανής Περπάτημα

Δοκιμές Κίνησης Χαρακτήρα_



Φωτισμός_

Επεξεργασία της ατμόσφαιρας και των φωτεινών πηγών μέσα στην UE.



Κύρια Κατευθυντήρια Φωτεινή Πηγή 
(Directional Light Component)



Εκθετικά αυξανόμενη κατά ύψος 
ομίχλη (Exponential Height Fog)

• Fog Density
• Fog Height Falloff
• Volumetric Fog



Mετεπεξεργασία 
(Post Process Volume)

• Bloom
• Chromatic Aberratiοn
• Lens Flares
• Vignette



UE Blueprints_

Δημιουργία Blueprints για τη διάδραση του παίκτη με τον κόσμο και 
επεξεργασία έτοιμων Blueprint (όπως FirstPersonCharacter Blueprint) 
που υπάρχουν στην UE.

Βασικό Blueprint για Line Trace



Blueprint «πορτας» όπου γίνεται χρήση 
του Line Trace μέσω Event Interact



Blueprint «οθόνης» όπου γίνεται χρήση 
του Line Trace μέσω Event Interact



Grab Component 
(Επέκταση από το Line Trace)

Επεξεργασία του FirstPersonCharacter Blueprint για 
διάδραση με αντικείμενα



Εμφάνιση κύριου UI εντός παιχνιδιού

Εμφάνιση UI παύσης και UI αποστολών



Σκύψιμο χαρακτήρα

Εναλλαγή ανάμεσα σε τρέξιμο και 
περπάτημα του χαρακτήρα



Προγράμματα που χρησιμοποιήθηκαν_

• Unreal Engine 4

• Blender 3D

• Photoshop

• Illustrator

• After Effects

• MakeHuman

• Audacity



Ευχαριστούμε πολύ τον Γιάννη Κυρίτση 
για την σύνθεση της μουσικής. 



Ευχαριστούμε!
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