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Η κάτωθι υπογεγραμμένη, Κανελλοπούλου Ευσταθία του Σταυρού, με αριθμό μητρώου 18674135, φοιτήτρια 
του Πανεπιστήμιου Δυτικής Αττικής, της Σχολής Εφαρμοσμένων Τεχνών και Πολιτισμού, του Τμήματος Γραφι-
στικής και Οπτικής Επικοινωνίας, δηλώνω υπεύθυνα ότι :

«Είμαι συγγραφέας αυτής της πτυχιακής εργασίας και ότι κάθε βοήθεια την οποία είχα για την προετοιμασία 
της είναι πλήρως αναγνωρίσιμη και αναφέρεται στην εργασία. Επίσης οι πήγες από τις οποίες έγινε χρήση δε-
δομένων, ιδεών ή λέξεων αναφέρονται στο σύνολο τους, με πλήρη αναφορά στους συγγράφεις. Τέλος βεβαι-
ώνω ότι η συγκεκριμένη εργασία έχει συγγραφεί από εμένα αποκλειστικά και αποτελεί προϊόν πνευματικής ιδι-
οκτησίας, του ιδρύματός και δίκης μου.
Παράβαση της ανωτέρω ακαδημαϊκής μου ευθηνής, αποτελεί ουσιώδη λόγο για ανάκληση του πτυχίου μου.
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Ε Ι Σ Α Γ Ω Γ Η



Η	παρακάτω	ανάλυση	σκιαγραφεί	την	διαδικασία	που	συ-

ντελέστηκε	 για	 την	 ολοκλήρωση	 της	 διπλωματικής	 ερ-

γασίας,	 της	 επι	 πτυχίο	φοιτήτριας,	 που	 έλαβε	μέρος	 το	

χρονικό	διάστημα	του	χειμερινού	ακαδημαϊκού	εξάμηνου	

2022-2023	για	τον	σκοπό	της	ολοκλήρωσης	του	κύκλου	

σπουδών	στο	Τμήμα	Γραφιστικής	και	Οπτικής	επικοινω-

νίας,	στην	Σχολή	Εφαρμοσμένων	τεχνών	και	Πολιτισμού,	

του	 Πανεπιστήμιου	 Δυτικής	 Αττικής	 οπού	 μέσω	 αυτής	

επεκτάθηκαν	οι	γνώσεις	και	δεξιότητες	πάνω	στην	δημι-

ουργία	βίντεο	παιχνιδιών.



Αναλυτικότερα	η	πτυχιακή	εργασία,	αφορά	την	δημιουρ-

γία	 τρισδιάστατου	ψηφιακού	βιντεοπαιχνιδιού	με	όνομα	

«Nitroshock»

Nitro:	nitrous	ή	NOS	(Nitrous	Oxide	System).	To	σύστη-

μα	αυξάνει	την	δύναμη	της	μηχανής	επειδή	η	διαδικασία	

της	καύσης	επιταχύνεται.

Shock:	ένα	ξαφνικό	γεγονός	η	εμπειρία	που	προκαλεί	έκ-

πληξη	και	αύξηση	της	αδρεναλίνης.



Η	ονομασία	δεν	είναι	τυχαία	καθώς	video	game	δίνει	την	

δυνατότητα	στον	παίκτη	να	πάρει	μέρος	σε	δοκιμασίες,	

προκλήσεις	 και	 συγκρούσεις	 σε	 πίστες	 με	 οχήματα.	 Ο	

παίκτης	μέσω	τον	ολοκληρωμένων	δοκιμασίων	συλλεγεί	

πόντους	 τους	οποίους	μπορεί	 να	εξαργυρώσει	σε	 	 και-

νούργιο	 εξοπλισμό	 και	 πίστες.	Με	 αυτήν	 την	 εξέλιξη	 ο	

χείριστης	μπορεί	να	συνεχίζει	να	ανακαλύπτει	καινούριους	

τρόπους	ψυχαγώγησης	μέσα	στο	παιχνίδι.	



Το	παιχνίδι	απευθύνεται	σε	εφηβικές	ηλικίες	οι	οποίες	επι-

ζητούν	της	δράση	όπως	και	την	αδρεναλίνη	σε	φανταστι-

κές	καταστάσεις.	Τέλος	το	παιχνίδι	δεν	είναι	παράδειγμα	

πραγματικών	καταστάσεων	οδήγησης,	γεγονός	που	πρέ-

πει	να	αναγνωρίζει	ο	χρήστης.

Πλατφόρμα:	PC

Είδος:	3rd	person	game,	racing	game

Target	group:	13+





Ε Ρ Ε Υ Ν Α



Πριν	 από	 τα	στάδια	 του	σχεδιασμού	 έγινε	 ερευνά	όσο	

αναφορά	 τα	 video	 game,	 χρωματική	 παλέτα,	 UI/UX	 και	

επιπλέον	πληροφορίες	τις	οποίες	θεωρήθηκαν	εφόδια	για	

το	ξεκίνημα	της	πτυχιακής	εργασίας.

Έρευνα	video	games



Το	need	for	speed	(NFS)	είναι	ένα	franchise	βιντεοπαιχνι-

διών	που	εστιάζει	σε	παράνομους	αγώνες	δρόμου	αποφεύ-

γοντας	ταυτόχρονα	την	τοπική	επιβολή	του	νομού,	δηλαδή	

τις	καταδιώξεις	της	αστυνομίας.	Η	σειρά	είναι	ένα	από	τα	

παλαιοτέρα	 franchise	της	ΕΑ,	τα	παιχνίδια	επεκτείνονται	

σε	κονσόλες,	pc	και	ορισμένες	εκδοχές	σε	smartphones.	

Η	σειρά	έχει	αποσπάσει	αρκετά	κέρδη.



Το	Detroit	 :	become	human	είναι	βιντεοπαιχνίδι	περιπέ-

τειας	του	2018	που	αναπτύχθηκε	από	Quantic	dream	και	

εκδόθηκε	από	την	Sony	Interactive	Entertainment.	Η	πλο-

κή	ακολουθεί	τρία	ανδροειδη	που	προσπαθούν	να	απο-

δράσουν	και	να	κατακτήσουν	τα	δικαιώματα	τους	ως	οντά	

με	σκέψη	και	συναισθήματα.	Το	παιχνίδι	σχεδιάστηκε	με	

motion	capturing	 technology.	Τέλος	σημειώνεται	ότι	δέ-

χτηκε	θετικές	κριτικές,	διακρίσεις	και	κέρδη.



Το	VirtualVerse	ανήκει	στην	κατηγορία	παιχνιδιών	περιπέ-

τειας	point	-	click	που	αναπτύχθηκε	από	την		Theta	Division	

Games	και	εκδόθηκε	από	την	BloodMusic	για	windows	και	

mac.	Το	παιχνίδι	διαδραματίζεται	στο	μέλλον	και	διαθέτει	

στοιχεία	επιστημονικής	φαντασίας.	Η	πλοκή	ακολουθεί	τον	

πρωταγωνιστή	 να	 προσπαθεί	 να	 εξιχνιάσει	 ένα	 μυστήριο	

εξαφάνισης,	συλλέγοντας	αντικείμενα	και	πληροφορίες	από	

γρίφους.	Καθώς	ο	παίκτης	προχωρά	στην	ιστορία	του	παι-

χνιδιού,	ο	παίκτης	έχει	την	δυνατότητα	χρήσης	AR	για	την	

λύση	συγκεκριμένων	λύσεων.



Το	 γεγονός	 ότι	 η	 ερευνά	 επικεντρώθηκε	 στα	 παρα-

πάνω	παιχνίδια	ήταν	θελημένο,	καθώς	το	AR,	capture	

motion	 technology,	 κυβερνοπανκ,	 3d	 environments,	

επιστροφή	ρετρό	γραφικών	στοιχείων	είναι	χαρακτη-

ριστικά	που	δίνουν	καινούριο	περιεχόμενο	στα	video	

games	κατά	την	γνώμη	μου.





Για	τις	ανάγκες	του	3D	modeling	των	οχημάτων	έγινε	η	

κατάλληλη	ερευνά	πάνω	στην	αν	ανατομία	των	αυτοκί-

νητων	με	αρκετά	οπτικά	ερεθίσματα	να	χρησιμοποιού-

νται	σαν	οδηγός	μέσα	στο	3d	πρόγραμμα.

Ανατομία	οχημάτων











Εξίσου	σημαντικό	αποδείχθηκε	η	αναζήτηση	οπτικού	

ολικού	 με	 αστικό	 περιβάλλον	 όπως	 αστικών	 εγκατα-

στάσεων	-	κατασκευών	για	την	παραγωγή	ιδεών	για	το	

χτίσιμο	της	πρώτης	πίστας.

References	αστικών	περιοχών







Έρευνα	σε	χρωματικές	παλέτες



Παραδείγματα	UI/UX



Σ Χ Ε Δ Ι Α Σ Μ Ο Σ



Προσχέδια

Σταθερή κάμερα, δυο αυτοκίνητα 
πλησιάζουν και προσπερνάνε την 
κάμερα

Κάμερα κινείται μαζί με τα οχήμα-
τα, τα οχήματα αγωνίζονται

Κάμερα ακολουθεί τρίτο αυτοκί-
νητο, τρίτο αυτοκίνητο πλησιάζει 
τα δυο αυτοκίνητα

Κάμερα ακολουθεί το τρίτο αυτοκί-
νητο που προσπερνά τα αλλά δυο 
οχήματα παίρνοντας την πρωτιά

Κάμερα σταθερή τα τρία αυτοκί-
νητα αγωνίζονται μεταξύ τους

Κάμερα σταθερή τα τρία αυτοκίνη-
τα κατευθύνονται προς την πόλη

Εμφανίζεται το λογότυπο του 
παιχνιδιού

Τα	προσχέδια	έδωσαν	το	ξεκίνημα	της	προσέγγισης	

της	 ιδέας	 του	 παιχνιδιού	 και	 την	 αρχή	 του	 τρισδιά-

στατου	σχεδιασμού	περιβάλλοντος	και	λοιπόν	αντικει-

μένων.	Τα	σχέδια	 επηρεάστηκαν	από	 την	παραπάνω	

ερευνά.







Λογότυπο

Το	λογότυπο	είναι	εμπνευσμένο	από	την	γέφυρα	σε	

πλαγιά	όψη	που	βρίσκεται	στην	πιστά



X

.5 X

.5 X .5 X

.5 X

Το	λογότυπο	μπορεί	να	χρησιμοποιηθεί	μονό	σε	ορι-

ζόντια	διάταξη.	Αμα	είναι	επιθυμητό	μπορεί	να	περι-

στραφεί	μονό	άμα	το	υποστηρίζει	η	εικαστική	σύνθεση.	

Επιπλέον	οι	παραλλαγές	είναι	διαθέσιμες	προς	χρήση.

Guidlines



Γραμματοσειρά	:	STONE WALLS

A B C D E F G H I j K L N M N

O P Q R S T U V W X Y Z

Μέγεθος	:	regular

Διημιουργός	:	Phenias	Machila

Logotype



Variations



000000 bb00ff

ffffff

34ffff

Colour	pallet



Ui	/	Ux

Για	το	user	interface	του	παιχνιδιού,	σχεδιάστηκε	πρώ-

τά	 το	 λογότυπο	 του	 παιχνιδιού	 και	 αναπτύχθηκε	 το	

branding	 identity.	Από	το	σχεδιάγραμμα	των	οθονών	

του	παιχνιδιού	βασίστηκε	ο	σχεδιασμός	με	τα	καταλ-

ληλά	γραφικά	για	επικοινωνία	με	τον	παίκτη.

Γραμματοσειρά:	Cf	Bank













finished





3D	Modeling	-	Οχήματα

Αφού	 έγινε	 η	 ερεύνα	 καθώς	 και	 ο	 σχεδιασμός	 των	

προσχέδιων,	 το	 επόμενο	 βήμα	 ήταν	 η	 τρισδιάστατη	

υλοποίηση	 του	 περιβάλλοντος	 του	 βιντεοπαιχνιδιού	

και	των	οχήματών	το	οποίο	χειρίζεται	ο	παίκτης.	Για	

το	 όχημα,	 χρησιμοποιήθηκε	 ένα	 επίπεδο	στο	 οποίο	

εφαρμόστηκαν	modifiers	 (mirror,	 solidify,	 subdivision	

surface)	ώστε	να	καταλήξει	ένα	επιθυμητό,	τρισδιάστα-

το,	λείο	αποτέλεσμα.	Με	extrudes	προχώρησε	από	το	

μπροστινό	μέρος	του	αυτοκίνητο	στο	πίσω	μέρος,	η	

διαδικασία.	



Τα	παράθυρα	και	 τα	φωτά	σχεδιάστηκαν	αφού	απο-

μονώθηκε	συγκεκριμένο	κομμάτι	του	αυτοκίνητου	δη-

μιουργώντας	 καινούργιο	 αντικείμενο.	Οι	 ροδές	 σχε-

διάστηκαν	με	την	ιδιά	λογική	όπως	το	αυτοκίνητο	με	

εξαίρεση	τo	modifier	(mirror),	δηλαδή	με	extrudes	και	

μετακίνηση	του	πλέγματος	της	γεωμετρίας.	Η	διαδικα-

σία	αυτή,	αποτέλεσε	αρκετά	χρονοβόρα	με	κομμάτια	

του	αυτοκίνητου	 να	φτιάχνονται	 από	 την	 αρχή	προ-

σπαθώντας	να	αποδοθεί	η	βασική	ανατομία	της	μηχα-

νής.	Στα	τρία	οχήματα	ορισμένα	στάδια	στην	μέθοδο	

υλοποίησης	τους	διαφέρουν.



Import	as	image	plane,	references.	Ακολουθώντας	τις	επιλεγμένες	εικόνες	για	την	υλοποίηση	των	3d	models



3d	models



Πρώτη	προσπάθεια	3d	modeling	αυτοκίνητου





Τελικό	αποτέλεσμα	για	το	πρώτο	όχημα.	Το	μπροστινό	μέρος	διαφοροποιήθηκε	όπως	

και	οι	πόρτες	σε	μικρότερο	βαθμό.	Το	πίσω	μέρος	παρέμεινε	ίδιο.	Το	χρώμα	άλλαξε	

επίσης	όπως	και	οι	υφές	στο	κύριο	σώμα.





Στο	δεύτερο	όχημα	χρησιμοποιή-

θηκαν	 διαφορετικές	 επιρροές.	 Σε	

αντίθεση	με	το	πρώτο	όχημα	απο-

πειράθηκε	 χρήση	μικρότερου	με-

γέθους	 γεωμετρίας.	Όλα	 τα	 οχή-

ματα	έχουν	emission	texture	για	τα	

φωτά.





Τέλος	για	το	τρίτο	όχημα	εντάχθηκε	μεγαλύτερη	λεπτομέρεια	στα	

χαρακτηριστικά	οχήματος	χωρίς	να	χρησιμοποιηθεί	μεγαλύτερο	

μέγεθος	γεωμετρίας.





Πόλη	/	3d	enviroment

Για	τα	κτίρια	της	πόλης	έγινε	χρήση	free	assets	όπως	και	

κτίρια	που	σχεδιάστηκαν	στο	edit	mode	με	subdivision	

και	extrude	από	έναν	κύβο.	Τα	free	assets	κτίρια	δέ-

χτηκαν	περεταίρω	επεξεργασία	διότι	τα	texture	ήταν	

μεγάλου	μεγέθους	στο	photoshop.









Τα	επιμέρoυς	αντικείμενα	στην	πόλη	δουλευτήκαν	με	

παρόμοιο	τρόπο	δηλαδή	από	έναν	κύβο	που	επεξερ-

γάστηκε	στο	edit	mode

Για	το	δρόμο	χρησιμοποιήθηκε	ένα	επίπεδο	οπού	με-

τατράπηκε	με	extrude	και	το	spin	tool	στο	edit	mode.



Γέφυρα

Η	γέφυρα	αποδείχτηκε	αρκετά	δύσκολη	με	το	δρόμο	

και	τα	φωτά	να	υλοποιούνται	πρώτά	χωρίς	επιπλοκές	

σε	αντίθεση	με	την	κατασκευή	στην	μέση	της	γέφυρας	

οπού	χρειάστηκε	αρκετή	 ερευνά	στην	 γέφυρα	οπού	

βασίστηκε	(dubai	bridge	zayed	hadid)	και	αρκετές	φο-

ρές	να	ξεκιναει	από	την	αρχή	ο	σχεδιασμός	της.	Η	τε-

λική	γέφυρα	είναι	αποτέλεσμα	από	extrudes	στο	edit	

mode	και	της	ιδιότητας	bridge	edge	loops	ρυθμίζοντας	

έτσι	την	καμπυλότητα	στις	κορυφές	με	το	number	of	

cuts	(modifiers:	mirror,	subdivision	surface)	.	Για	τέλος	

προστέθηκε	ένα	επίπεδο	στο	κάτω	μέρος	της	γέφυ-

ρας	ως	θάλασσα.



Τρόπος	διαδικασίας	σχεδιασμού	της	γέφυρας	με	bridge	edge	loops	σε	edit	mode,	παράδειγμα

Τελικό	μοντέλο	γέφυρας





Η	τελική	εικόνα	του	περιβάλλοντος	επετεύχθει	από	τα	

παραπάνω	στοιχεία	που	μόλις	αναλυθήκαν	και	το	τελι-

κό	στάδιο	του	3d	σχεδιασμού,	τον	φωτισμό.	Ο	φωτι-

σμός	επιτεύχθηκε	από	φωτεινές	πινακίδες	και	φωτει-

νές	πήγες.	Οι	πινακίδες	φτιαχτήκαν	από	εικόνες	που	

αναζητήθηκαν	από	το	google	εικόνες	ή	μέσα	στο	πρό-

γραμμα	 3d	 blender	 χρησιμοποιώντας	 ιδιότητες	 του	

shade	editor.	Εκτός	από	την	πρόσθεση	φωτών	και	φω-

τεινών	πηγώνς	προσθέθηκαν	φωτεινά	παράθυρα	κτη-

ρίων	μέσω	emission.



Στο	shade	editor	φτιάχτηκαν	τα	texture	με	shade	nodes	

και	εικόνες.

Τέλος	για	το	render	προστέθηκαν	φωτεινές	πήγες,	σε	

αυτό	το	στάδιο	υπήρξε	πρόβλημα	καθώς	οι	φωτεινές	

πήγες	δεν	εμφανίζονταν	σε	render	mode.	Το	πρόβλη-

μα	προκλήθηκε	από	το	μεγάλο	αριθμό	τους	και	λύθηκε	

με	την	μετακίνηση	τους	στο	collection	που	βρισκόταν	

ο	δρόμος.



πινακίδες	απο	εικόνες,	χρησιμοποιόντας	τιμές	emission	μόνο	στην	επιθυμη-

τή	χρωματιστή	περιοχή

πινακίδα	απο	

αντικείμενα

(emission)













C O N C E P T  A R T















T R A I L E R



Storyboard	trailer



Rigging	cars

Για	την	εφαρμογή	σκελετού	για	το	animation	στα	οχή-

ματα	 ακολουθηκε	 συγκεκριμένη	 διαδικασία	 με	 free	

addon	του	blender.	













Η	διαδικασία	είχε	διαφορετικά	αποτελέσματα	από	υπο-

λοίπους	χρήστες	του	addon	με	αποτέλεσμα	η	κίνηση	

στις	ροδές	να	μην	είναι	ομαλή.	Η	αίτια	δεν	βρέθηκε	και	

χρησιμοποιήθηκε	διαφορετική	τεχνική.





Για	 την	 προώθηση	 του	 παιχνιδιού	 σχεδιάστηκαν	 μια	

σειρά	 ενεργειών,	 με	 κυριά	 το	 τρέιλερ.	 Το	 animation	

όπως	και	περιβάλλον	φτιάχτηκαν	στο	3d	πρόγραμμα,	

3d	blender.	Με	απλή	μετακίνηση	στον	χώρο	τα	οχήμα-

τα	αγωνίζονται	οδηγώντας	προς	την	πόλη.	Η	αίσθηση	

της	κίνησης	επιτεύχθηκε	επίσης	με	το	focus	length	της	

κάμερας,	το	depth	field	και	το	motion	blur.	

Σε	ορισμένα	πλανά	η	κάμερα	για	να	ακολουθεί	τα	αυ-

τοκίνητα	με	την	ιδιά	ταχύτητα	έγινε	parent	μεταξύ	των	

αντικειμένων.







Render

Επιπλέον	οι	επιλογές	για	το	rendering	φάνηκαν	χρήσι-

μες	για	γρήγορο	rendering.







Editing

Έπειτα	 από	 το	 rendering	 του	 animation,	 το	 τρέιλερ	

τελειοποιήθηκε	 στα	 προγράμματα	 της	 adobe,	 adobe	

premier,	adobe	after	effects.







Τα	 frames	 τοποθετήθηκαν	 στο	 adobe	 premier	 pro	

με	ηχητικά	εφέ	και	μουσικό	χαλί.	Σε	ορισμένες	περι-

πτώσεις	 τροποποιήθηκε	 η	 ταχύτητα	 των	πλάνων.	Το	

motion	graphic	του	λογοτύπου	έγινε	στο	πρόγραμμα	

after	effects	σύμφωνα	με	το	αντίστοιχο	tutorial.	Τέλος	

προστέθηκαν	τα	credits.



U P B G E



Περιγραφή	game	engine

Το	UPBGE	είναι	game	engine	ανοιχτού	κώδικα,	βασι-

σμένο	πάνω	στο	BGE	(Blender	Game	Engine)	το	προ-

ηγούμενο	game	engine	του	blender	3d.	Η	επικοινωνία	

των	δύων	προγραμμάτων	δίνει	το	πλεονέκτημα	στον	

χρήστη	να	φτιάξει	εξ	ολοκλήρου	ψηφιακό	βιντεοπαι-

χνίδι	στο	blender,	κερδίζοντας	χρόνο	χωρίς	περαιτέρω	

διαδικασίες	εξαγωγής	και	μετατροπής	για	την	δυνατό-

τητα	συμβατότητας	με	άλλες	επιλογές	game	engine.



Αφού	έγινε	import	του	3d	environment	στο	UPGE	δια-

πιστώθηκε	ότι	ο	μεγάλος	αριθμός	φωτεινών	πηγών	και	

textures	nodes	επιβράδυνε	αρκετά	τις	επιδώσεις	του	

παιχνιδιού.	Το	πρόβλημα	λύθηκε	με	αφαίρεση	ορισμέ-

νων	φωτών	και	baking	 textures	ορισμένων	αντικειμέ-

νων,	αφού	προηγήθηκε	ο	προγραμματισμός	στον	χει-

ρισμού	του	αυτοκίνητων.	

Import



Στον	προγραμματισμό	παρουσιάστηκαν	επίσης	σφάλ-

ματα	με	το	όχημα	να	αιωρείται	πάνω	από	το	περιβάλ-

λον,	χωρίς	να	γνωρίζοντας	την	αίτια	το	parent	των	ρο-

δών	με	αυτοκίνητο	δημιουργούσαν	αυτό	το	φαινόμενο.	

Το	παράξενο	φαινόμενο	διορθώνεται	με	το	logic	brick	

οπού	μπορεί	να	γίνει	και	εκεί	parent	χωρίς	σφάλματά.

Physics	panel

Προσθέτοντας	ιδιότητες	physics	μόνο	στα	models	που	

αλληλοεπιδρούν	με	το	όχημα	που	χειρίζεται	ο	παίκτης	

και	το	ίδιο	το	όχημα.

Προγραμματισμός



Εντολές	χειρισμού	του	χαρακτήρα/αυτοκίνητου



Εντολές	χειρισμού	του	χαρακτήρα/αυτοκίνητου



Εντολή	 αλληλεπίδρασης	 με	 το	 σημείο	 λήξης	 της	

κούρσας



Εντολές	εμφάνισης	και	αλληλεπίδρασης

user	interface



Εντολές	main	menu



Εντολές	του	σημείου	λήξης	της	κούρσας



Εντολές	μηνύματος	της	κούρσας



H	δημιουργία	του	demo	αποδείχθηκε	πρόκληση	αφού	

το	παιχνίδι	ορισμένες	φορές	είχε	χαμηλό	frame	rate	

παρόλο	των	προσπαθειών	επίλυσης	του.	Με	μια	σύντο-

μη	ερευνά	κατέληξα	σε	συμπεράσματα	ότι	 τα	χαρα-

κτηριστικά	του	εξοπλισμού	μου	αντεποκρινοντουσαν	

οριακά	 στις	 απαιτήσεις	 του	 προγράμματός	 γεγονός	

οπού	 πιστεύεται	 ότι	 είναι	 μια	 αίτια.	 Επίσης	 επιπλέον	

χρήστες	έχουν	σχολιάσει	ίδιο	πρόβλημα	με	το	upbge,	

καταλήγοντας	οτί	το	upbge	ως	καινούργιο	game	engine	

χρειάζεται	περισσότερο	ανάπτυξη.

Τελικός	συλλογισμός



A R



Εισαγωγή

Το	blippar	παρέχει	εύχρηστα	εργαλεία	για	κατασκευή	

πρότζεκτ	με	Αr	(Augmented	reality).	AR	είναι	μια	δια-

δραστική	εμπειρία	που	συνδυάζει	τον	πραγματικό	κό-

σμο	με	ψηφιακό	περιεχόμενο	από	υπολογιστή.	Το	κοι-

νό	μπορεί	να	συναντήσει	πολλαπλό	αισθητήριο	κόσμο	

όπως	οπτικό,	ακουστικό	και	σωματοαισθητηριακό.





















Β Ι Β Λ Ι Ο Γ Ρ Α Φ Ι Α



Πληροφορίες

1.	 https://www.youtube.com/watch?v=2cC2ML7X9i0
2.	 https://blenderartists.org/t/is-eevees-slowness-in-upbge-
going-to-be-fixed/1375277/3



Εικόνες

1.	 https://www.google.gr/imghp?hl=el&tab=ri&ogbl

2.	 Στιγμιότυπα	απο	την	πτυχιακή	εργασία



Ηχοι

THE	CHACE	 -	KARL	CASEY	@	WHITE	 BAT	 STUDIO	
https://www.youtube.com/watch?v=6BaG-oMy8OM
RACING	CAR	SOUNDS	EFFECTS	-	SOUND	FX
https://www.youtube.com/watch?v=FAlkHxn7Mjc
ULTIMATE	 SUPERCAR	 SOUNDS	 2014	 -	 15MINS	 OF				
PURE	engine	sounds!	-	nm2255	hd	videos	
https://www.youtube.com/watch?v=FKDbx3lNXEU
glitch	sounds	effects	-	2mirrorsdialogue
https://www.youtube.com/watch?v=cwnzygvHhGM
free	cinematic	glitch	sound	effects	-	tecno	mania
https://www.youtube.com/watch?v=F7Yso1Oxu4k



Tutorials

https://www.youtube.com/watch?v=VGPvxIrobFE	
-	Blue	Inversion
https://www.youtube.com/watch?v=rUV6gzlMDdI
-	Damian	Mathew
https://www.youtube.com/watch?v=Us1ZlFZu6V4
-	SportzCar
https://www.youtube.com/watch?v=vnOg6taUwWM
-	Olav3D	Tutorials
https://www.youtube.com/watch?v=3Rc0dNDzbuM
-	Video	Copilot
https://www.youtube.com/watch?v=UmsT_jwJsaY
-	Dilligaf	420



3d	models

https://kitbash3d.com/products/mini-kit-neo-city




