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ΠΡΟΛΟΓΟΣ



Δημιουργία ψηφιακού παιχνιδιού εκθέματος και εξερεύνησης, πρώτου προσώπου.

Σχεδιασμός και δημιουργία 3D γραφικών, σχεδιαστική και γραφιστική επιμέλεια χαρακτήρων, περιβάλλοντος, 
και animation. Κύριος στόχος είναι η αφήγηση μέσα από το design και το animation.

Το είδος είναι φαντασίας, με θέμα την παλαιοντολογία. Ο παίχτης καλείται να περιηγηθεί μέσα από την ιστο-
ρία δύο χαρακτήρων που ζούσαν στην Γη 3,5 δισεκατομύρρια χρόνια πριν. Η ιστορία περιστρέφεται γύρω 
από τους δύο κύριους ήρωες, δύο εξωγήινα πλάσματα τα οποία βρέθηκαν μυστηριωδώς στην νεαρή Γη 
περίπου 3,5 δισεκατομμύρια χρόνια πριν. Μέσα από γεγονότα που εξελίσσονται από την στιγμή που συνα-
ντιούνται, βλέπουμε το πως οι δύο ήρωες συνεργάζονται έτσι ώστε να επιβιώσουν στο παράξενο, σκληρό 
αυτό περιβάλλον, τι καταφέρνουν, πως νιώθουν, και πως η ίδια η Γη αλλάζει.

ΤΑΥΤΟΤΗΤΑ ΠΤΥΧΙΑΚΗΣ



ΤΑΥΤΟΤΗΤΑ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

Είδος: Έκθεμα, interactive, εξερεύνησης, πρώτου προσώπου

Στυλ: Ρετρό, low poly, εμπνευσμένο από γραφικά PS1

Ηλικιακή ομάδα: 13+

Γλώσσα: Αγγλικά

Πλατφόρμα: PC



ΣΥΝΟΨΗ

Βρισκόμαστε 3,5 δισεκατομμύρια χρόνια στο παρελθόν. Δύο εξωγήινα πλάσματα βρίσκουν τους εαυτούς 
τους στην νεαρή Γη, μετέπειτα της σύγκρουσης με τον πλανήτη Θεία. Ο Eugene και η Oxy είναι τα δύο αντίθε-
τα άκρα επί προσωπικότητας, πρέπει όμως να συνεργαστούν και να σταθούν ο ένας στο πλευρό του άλλου 
έτσι ώστε να επιβιώσουν σε αυτό το αλλόκοτο, σκληρό περιβάλλον.

Σε αυτό το παιχνίδι, ο παίκτης έχει τον ρόλο του σιωπηλού και αόρατου παρατηρητή, και οι πράξεις του δεν 
επηρεάζουν τα γεγονότα που συμβαίνουν γύρω του. Βλέπει το πως η σχέση των χαρακτήρων εξελίσσεται 
μέσα στον χρόνο, και ανακαλύπτει το πως έμοιαζε η Γη πριν από δισεκατομμύρια χρόνια. Σκοπός είναι να κα-
ταλάβει την ιστορία μέσα από το περιβάλλον και το visual design, καθώς και να μάθει κάτι καινούριο για την 
ιστορία του πλανήτη μας μέσα από της πληροφορίες που θα αντικρίσει.



ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1
ΕΙΚΑΣΤΙΚΟΣ ΣΧΕΔΙΑΣΜΟΣ



1.1. ΕΠΙΡΡΟΕΣ

Οι δύο χαρακτήρες προϋπήρχαν τις ιδέας του παιχνιδιού. Είναι κυρίως εμπνευσμένοι από δύο 
παλαιολιθικά ζώα: τους αμμονίτες για τον Eugene και τα ισόποδα για την Oxy, αλλά επίσης 
και άλλους χαρακτήρες από βιντεοπαιχνίδια και σειρές κινουμένων σχεδίων. Μία μεγάλη πηγή 
έμπνευσης επί αυτόν τον τομέα ήταν χαρακτήρες της σειράς Pokemon.





Τα περιβάλλοντα του παιχνιδιού είχαν πολλές διαφορετικές επιρροές. Αρχικά, ξεκίνησα από τo ότι η αισθητική θα είχε ως βάση 
την προϊστορική περίοδο, οπότε εμπνεύστηκα από εικαστικές θεωρίες του πως έμοιαζε η Γη μέσα στους αιώνες, με έμφαση 
τον Πρωτοζωικό αιώνα. Εμπνεύστηκα επίσης από διάφορα ντοκιμαντέρ, με το πιο αξιοσημείωτο να είναι το «First Life» του Ντέι-
βιντ Ατένμπορο. 

Επηρεάστηκα επίσης από διάφορα βιντεοπαιχνίδια, μοντέρνα αλλά και παλιά-κλασσικά, λόγω του στυλ το οποίο είχα στο μυα-
λό μου για την σχεδιαστική άποψη του παιχνιδιού.

Ντοκιμαντέρ «First Life», μαζί με άλλες εικαστικές επιρροές. 



Περιβάλλοντα από το παρακάτω παιχνίδια: «Ratchet and Clank: A Crack In Time» (2009), «Journey» (2012), «Yume Nikki: Dream Diary» (2018), «No 
Man’s Sky» (2016).

ΕΠΙΡΡΟΕΣ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝΤΟΣ ΑΠΟ ΒΙΝΤΕΟΠΑΙΧΝΙΔΙΑ



Περιβάλλοντα από το παρακάτω παιχνίδια: «Akuji The Heartless» (1998), «MediEvil» (1998), «Pandemonium 2» (1997), «Animal Crossing» (2001), «The 
Legend Of Zelda: Ocarina Of Time» (1998).

ΕΠΙΡΡΟΕΣ ΣΤΥΛ ΑΠΟ ΒΙΝΤΕΟΠΑΙΧΝΙΔΙΑ



Λογότυπα από το παρακάτω παιχνίδια-ταινίες: «Medievil» (1998), «Ark Of Time» (1997), «The Land Before Time» (1998) , «Tomb Raider» (1996), 
«Rayman» (1995), «Crash Bandicoot» (1996).

ΕΠΙΡΡΟΕΣ ΛΟΓΟΤΥΠΟΥ



Η εικαστική προσέγγιση ξεκίνησε με τους χαρακτήρες. Σχεδίασα τους δύο χαρακτήρες μαζί προσχεδιακά έτσι ώστε να έχω μια 
γενική εικόνα των design και των χαρακτηριστικών τους, καθώς και το πως είναι η αισθητική τους ώστε να ταιριάζουν μαζί. 
Ύστερα, δημιούργησα model sheets που τους δείχνουν σε 3 διαφορετικές πλευρές, το οποίο είναι απαραίτητο για την δημιουρ-
γία των τρισδιάστατων μοντέλων τους.

Οι χαρακτήρες και τα model sheets σχεδιάστηκαν στο
Clip Studio Paint.

ΧΡΩΜΑΤΙΚΕΣ ΠΑΛΕΤΕΣ

Eugene

Oxy

1. 2. ΣΧΕΔΙΑΣΜΟΣ ΧΑΡΑΚΤΗΡΩΝ



Eugene model sheet



Oxy model sheet



Με τους χαρακτήρες έτοιμους, άρχισα να σχεδιάζω το concept art των περιβάλλοντων του παιχνιδιού. Είχα στο μυαλό μου 
3-4 πίστες, και ξεκίνησα με το να σχεδιάζω το θέμα, την αισθητική, και το περιεχόμενο της κάθε πίστας. Τα concept αυτά σχεδι-
άστηκαν στο χέρι και μετά περάστηκαν στον υπολογιστή.

Συνολικά σχεδίασα το πλάνο για της 3 κύριες πίστες που σχεδιάστηκαν στο Blender. Η 4η πίστα αργότερα προσθέτικε ως 
«μπόνους» και σχεδιάστηκε κατευθίαν στο Unity.

1. 3. CONCEPT ART

LEVEL 1: The Beach LEVEL 2: The Cave LEVEL 3: Underwater



Στο μέρος του concept συμπεριλαμβάνω και τα storyboards που δημιούργησα για τα 3 animation cutscenes που θα δημι-
ουργούσα αργότερα για κάθε πίστα. Τα storyboard σχεδιάστηκαν στο Clip Studio Paint.

Storyboard 1



Storyboard 2



Storyboard 3



Ο τίτλος του παιχνιδιού ονομάζεται «Primordial Eden», δηλαδή, Αρχαία Εδέμ. Οι δύο χαρακτήρες θυμίζουν την ιστορία του 
Αδάμ και της Εύας, οι οποίοι ήταν οι πρώτοι δύο άνρθωποι στην Γη. Έτσι οι δύο αντικατοπτρίζουν αυτήν την ιστορία με τους 
δικούς τους ρόλους.

Έχοντας ήδη μια εικόνα στο μυαλό μου για το λογότυπο, μέσα από τις πηγές από τις οποίες εμπνεύστηκα, ξεκίνησα με το να 
τεστάρω διάφορες γραμματοσειρές και στυλ τίτλων.

1. 4. ΣΧΕΔΙΑΣΜΟΣ ΛΟΓΟΤΥΠΟΥ



Κατέληξα στην γραμματοσειρά «Perpetual Titling MT», στυλ bold. Αφού επεξεργάστηκα τα μεγέθη γραμμάτων, στηλών, κλπ., 
έφτιαξα ένα προσχέδιο για να είμαι σίγουρη πως η γραμματοσειρά θα λειτουργούσε με την ιδέα μου, και μετέφερα το κείμενο 
από το Adobe Illustrator στο Adobe Photoshop για την τελική σχεδίαση.



Σχεδιασμός και τεστ λογοτύπου



Τελικό λογότυπο



ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2
ΤΡΙΣΔΙΑΣΤΑΤΟΣ ΣΧΕΔΙΑΣΜΟΣ



2.1. MODELLING ΧΑΡΑΚΤΗΡΩΝ

Οι δύο χαρακτήρες δημιουργήθηκαν στο Blender, όπως και τα περισσότερα τρισδιάστατα μοντέλα του παιχνιδιού. Το χτίσιμο 
των χαρακτήρων έγινε χρησιμοποιώντας τα model sheets που δημιούργησα στο προηγούμενο στάδιο, καθώς και το mirror 
modifier του προγράμματος.



Εφόσον τελείωσα με το χτίσιμο των μοντέλων, προχώρησα σε UV unwrapping, και texture painting. Για να είναι η ποιότητα 
αυθεντική με το ρετρό PS1 στυλ το οποίο ήθελα να προσεγγίσω, όλα τα textures δημιουργήθηκαν με το μέγεθος 265 x 265.

Για τα πρόσωπα των χαρακτήρων δημιουργήθηκαν περισσότερα textures, έτσι ώστε να αλλάζουν οι εκφράσεις τους στα 
animation.





Textures χαρακτήρων μαζί με διάφορες εκφράσεις



2.2. ΣΚΕΛΕΤΟΣ ΚΑΙ ANIMATION

Οι χαρακτήρες μου είναι πλέον έτοιμοι για animation σε αυτό το στάδιο. Εφόσον ήθελα να χρησιμοποιήσω animations από 
το Mixamo, τους πέρασα μέσα από το πρόγραμμα έτσι ώστε να βγουν σωστά οι σκελετοί. Με μερική επεξεργασία και weight 
painting οι σκελετοί λειτουργούσαν όπως πρέπει, και προχώρησα στον να δημιουργήσω animation library.



Eugene animations



Oxy animations



2.3. MODELLING ΠΕΡΙΒΑΛΟΝΤΟΣ

Το πιο μεγάλο και ίσως δύσκολο κομμάτι του modelling ήταν αυτό των περιβαλλόντων/πιστών. Έγιναν αρκετές μελέτες και 
προσπάθειες παίζοντας με τα μεγέθη, τις φόρμες και τις χρωματικές παλέτες. Η ίδια ροή για τους χαρακτήρες ακολούθησε και 
για το χτίσιμο του κάθε περιβάλλοντος (modelling> UV unwrapping > texturing). Χρησιμοποιήθηκαν modifiers και nodes για 
να δημιουργηθούν με μεγαλύτερη ακρίβεια στοιχεία όπως η θάλασσα αι τα βουνά. 



Textures και nodes 1ης πίστας



Δημιουργία 2ης πίστας



Δημιουργία 3ης πίστας



ΤΕΛΙΚΟ ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑ







2.4. MODELLING ΑΛΛΩΝ ΣΤΟΙΧΕΙΩΝ

Ακολούθησε η δημιουργία άλλων, μικρότερων στοιχείων και αντικειμένων τα οποία θα τοποθετούταν σε κάθε πίστα. Όπως 
και παραπάνω, η ίδια ροή για τους χαρακτήρες και τα περιβάλλοντα ακολούθησε και για το χτίσιμο του κάθε αντικειμένου 
(modelling> UV unwrapping > texturing). 



Textures αντικειμένων και τελικά αντικείμενα



ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3
GAME BUILD



3.1. ΜΕΤΑΦΟΡΑ ΑΠΟ BLENDER ΣΕ UNITY

Με τα περισσότερα assets για το παιχνίδι έτοιμα, ήταν ώρα να μεταφέρω τα τρισδιάστατα μοντέλα στο engine του Unity έτσι 
ώστε να ξεκινήσω να φτιάχνω το παιχνίδι. Το πρώτο πράγμα που ήθελα να κάνω ήταν να τελειοποιήσω την ρετρό αισθητική 
του παιχνιδιού, αφού το να είναι τα μοντέλα low poly δεν ήταν αρκετό. Αυτό έγινε με την βοήθεια ενός PSX shader καθώς και 
ενός render texture που έφτιαξα, το οποίο μπαίνει στην κάμερα για να «πιξελιάσει» τις αναλογίες της οθόνης.

PSX shader ρυθμίσεις



PS1 render texture και εφαρμογή



Σε αυτό το σημείο επίσης έφτιαξα την τελευταία μπόνους πίστα κατευθείαν μέσα στο Unity, και πρόσθεσα τα τελευταία, παρα-
πάνω στοιχεία και εφέ στις προηγούμενες πίστες. Χρησιμοποίησα κυρίως particle emitters για να δημιουργήσω βροχή, ακτί-
νες φωτός, φούσκες, κλπ.



3.2. UI ΚΑΙ MECHANICS

Το παιχνίδι είναι πρώτου προσώπου (first person) όπως ανέφερα παραπάνω, οπότε το πρώτο πράγμα που έφτιαξα για τον 
κύριο μηχανισμό του παιχνιδιού είναι ένα απλό first-person controller. Ο παίχτης μπορεί να μετακινηθεί παντού μέσα στην κάθε 
πίστα, να κοιτάξει γύρω γύρω χρησιμοποιώντας την κάμερα, και να πηδήξει.

First person controller ρυθμίσεις



Ο δεύτερος κύριος μηχανισμός του παιχνιδιού είναι ένα σύστημα tooltip, το οποίο εφαρμόζεται σε διάφορα αντικείμενα της 
πίστας. Ο παίκτης μπορεί να εστιάσει την κάμερα πάνω στα αντικείμενα και ένα μικρό κείμενο εμφανίζεται, δίνοντας πληροφο-
ρίες για το αντικείμενο στον παίκτη. Η γραμματοσειρά που χρησιμοποιήθηκε είναι η Acme Regular.



Άλλος ένας μηχανισμός του παιχνιδιού είναι τα portals (πύλες), τις οποίες πλησιάζει ο παίχτης. Πατώντας το «E» στο πληκτρο-
λόγιο, τον μεταφέρει στην επόμενη πίστα. Αυτός ο μηχανισμός δουλεύει με ένα script level loader, το οποίο φορτώνει την επό-
μενη πίστα στην σειρά του build του παιχνιδιού.



LOADING SCREENS



ΣΥΣΤΗΜΑ ΜΕΝΟΥ



3.3. ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ CUTSCENES

Για τα animations που ετοίμασα παραπάνω στους δύο χαρακτήρες, αντιστοιχούν 3 cutscenes που ήθελα να φτιάξω, και για 
τα οποία έφτιαξα στόρυμπορντ παραπάνω. Έκανα duplicate τις 3 κύριες πίστες μου, έβγαλα το first person controller, και 
έφτιαξα ένα timeline για την κάθε σκηνή. Με αύτο το timeline εμψύχωσα τους χαρακτήρες και την κάμερα έτσι ώστε να δημι-
ουργήσω cutscenes.



Τα animations που έφτιαξα για τους χαρακτήρες στο Mixamo χρησιμοποιήθηκαν για την δημιουργία των cutscene, καθώς και 
τα textures που έφτιαξα για να αλλάζουν εκφράσεις οι χαρακτήρες. Αυτό επιτεύχθηκε με το να γίνεται animate το material του 
προσώπου στο timeline.



3.4. ΠΡΟΒΛΗΜΑΤΑ ΚΑΙ ΛΥΣΕΙΣ

Κατά την δημιουργία του παιχνιδιού βρήκα αρκετά εμπόδια στον δρόμο μου. Ένα πράγμα που θέλω να τονίσω είναι πως πριν 
της δημιουργίας αυτού του πρότζεκτ, δεν είχα ασχοληθεί ποτέ με το game engine της Unity, ή γενικά με προγράμματα δημι-
ουργίας βιντεοπαιχνιδιών. Οι γνώσεις μου εστιάζουν κυρίως στο καλλιτεχνικό κομμάτι και αυτού του 3D modelling.

Με αυτό θέλω επίσης να τονίσω πως δεν γνωρίζω κώδικα. Όλοι οι κώδικες που χρησιμοποίησα στο παιχνίδι, από τον πιο 
απλό έως τον πιο πολύπλοκο, βρέθηκαν στο διαδίκτυο και αντιγράφηκαν από διάφορα tutorials. Το κομμάτι του κώδικα ήταν 
σαφώς και το πιο δύσκολο κομμάτι της δημιουργίας αυτού του παιχνιδιού, ένα όμως που χαίρομαι που ξεπέρασα.

Scripts που χρησιμοποιήθηκαν στο παιχνίδι



Ένα από τα μεγαλύτερα προβλήματα που είχα, ιδιαίτερα προς το τέλος της δημιουργίας του παιχνιδιού, ήταν πως ένα μέρος 
του animation δεν δούλευε στο τελικό build του παιχνιδιού. Ήταν μάλιστα κάτι για το οποίο δεν έβρισκα καθόλου λύσεις στο 
διαδίκτυο, οπότε το πήρα απάνω μου να γράψω στο φόρουμ της Unity. Ένας χρήστης μάλιστα έσπευσε να με βοηθήσει πριν 
τελικά καταφέρω να βρω την λύση μόνη μου, την οποία πρόσθεσα στην δημοσίευση για οποιονδήποτε τυχόν έχει το ίδιο πρό-
βλημα με έμενα στο μέλλον.



ΚΕΦΑΛΑΙΟ 4
PRIMORDIAL EDEN



4.1. GAMEPLAY

Παρακάτω προσθέτω screenshots κατευθίαν από το gameplay του τελικού παιχνιδιού. 



























































4.2. ΠΡΟΩΘΗΤΙΚΟ ΥΛΙΚΟ

Τέλος, δημιούργησα προωθητικό υλικό για το παιχνίδι, την μορφή αφισών, trailer και gameplay footage. Το trailer και το 
gameplay footage θα ανέβουν σύντομα στο youtube κάτω από το όνομα «Primordial Eden».



ΕΠΙΛΟΓΟΣ



ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΑ ΥΛΟΠΟΙΗΣΗΣ

Blender

Unity

Mixamo

Adobe Photoshop

Clip Studio Paint



ΠΗΓΕΣ ΚΑΙ CREDITS

ΜΟΥΣΙΚΗ ΚΑΙ ΗΧΗΤΙΚΑ ΕΦΕ

Erokia, Samuel Francis Johnson, Steven O’Brien, LMCsounds, David Campbell

Pixabay (https://pixabay.com/)

UNITY ASSETS

PSX shader kit: Valerie Moza

Simple Tooltips: Norb

Skybox Series: AvionX

(https://assetstore.unity.com/)



Ευχαριστώ πολύ τον διαδικτυακό μου φίλο, David Campbell, για την σύνθεση ενός από τα 
μουσικά κομμάτια του παιχνιδιού.

Ευχαριστώ πολύ τον επιβλέπων καθηγητή, κ. Σιάκα Σπυρίδων, για την επίβλεψη και 
καθοδήγηση αυτής της πτυχιακής, καθώς και τους βοηθούς καθηγητές, κα. Τριβέλλα 
Λαμπρινή και κ. Μαργαρίτη Γεώργιο.
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