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Πανεπιστήμιο Δυτικής Αττικής 

Σχολή Εφαρμοσμένων Τεκνών και Πολιτισμού 

Τμήμα Γραφιστικής και Οπτικής Επικοινωνίας 

Πτυχιακn Εργασία: lnner Sight 

Μέλη εξεταστικής επιτροπής συμπεριλαμβανομένου και του εισηγητή 

Η πτυχιακn εργασία εξετάστnκε επιτυχώς από τnν κάτωθι εξεταστικn επιτροπn 

ΕΠΩΝΥtv10 / ONOtv1A ΒΑΘtv1ΙΔΑ/ ΙΔΙΟΤΗΤΑ 

1 ΣΙΑΚΑΣ ΣΠΥΡΙΔΩΝ ΑΝ. ΚΑΘΗΓΗΤΗΣ 

2 ΜΕΤΖΗΤΑΚΟΣ ΡΩΣΣΕΤΟΣ ΕΠ. ΚΑΘΗΓΗΤΗΣ 

3 ΧΡΗΣΤΙΔΗΣ ΔΗΜΗΤΡΗΣ ΑΕΚΤΟΡΑΣ 

ΨΗΦΙΑΚΗ ΥΠΟΓΡΑΦΗ 



∆ΗΛΩΣΗ ΣΥΓΓΡΑΦΕΑ ΠΤΥΧΙΑΚΗΣ/∆ΙΠΛΩΜΑΤΙΚΗΣ ΕΡΓΑΣΙΑΣ

Ο κάτωθι υπογεγραµµένος Μαριόλης Παναγιώτης του Ιωάννη, µε αριθµό µητρώου 13078 φοιτητής του 
Πανεπιστηµίου ∆υτικής Αττικής της Σχολής Εφαρµοσµένων Τεχνών και Πολιτισµού του Τµήµατος 
Γραφιστικής και Οπτικής Επικοινωνίας, 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. 

Ο ∆ηλών

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



Εισαγωγή

Η πτυχιακή µου εργασία αφορά την δηµιουργία ενός 
διαδραστικού παιχνιδιού - βιβλίου µε γρίφους, στο 
οποίο ο παίκτης θα ζήσει την ιστορία του βιβλίου και θα 
ανακαλύψει τα µυστικά του µε την βοήθεια της 
επαυξηµένης πραγµατικότητας (AR - Augmented 
Reality).

Το βιβλίο απευθύνεται σε κάθε λάτρη των γρίφων και Το βιβλίο απευθύνεται σε κάθε λάτρη των γρίφων και 
σε όσους θέλουν να ζήσουν µια µαγική ιστορία. 

Προαπαιτούµενα παιχνιδιού
Τα µόνα πραγµατα που χρειάζεται κάποιος για να παίξει είναι 
το κινήτο ή το tablet του, ένα µολύβι, καθώς και η 
παρατηρητικότητα, η λογική και η φαντασία του.



Έρευνα / Επιρροές

Σε όλη την έρευνα µου προσπάθησα να συλλέξω 
πληροφορίες και εικόνες από βιβλία µε γρίφους 
καθώς και video games σχετικά µε την ιδέα µου.

Ανακάλυψα και έπαιξα κάποια βιβλία στην λογική των 
escape rooms και κράτησα τα στοιχεία των γρίφων που 
µε ενδιέφεραν.

Έκανα µια έρευνα σε παιχνίδια για να παρατηρήσω πως Έκανα µια έρευνα σε παιχνίδια για να παρατηρήσω πως 
λειτουργεί η επαυξηµένη πραγµατικότητα τόσο στο 
gameplay όσο και στην κάθε συσκευή που χρησιµοποιεί 
ο χρήστης.

Από το κάθε δείγµα κράτησα δεδοµένα τα οποία µε 
βοήθησαν στο βιβλίο µου καθώς και στο να 
δηµιουργήσω  µια σωστά δοµηµένη εµπειρία µε την ΕΠ.



Επαυξηµένη πραγµατικότητα - AR

Τι είναι η επαυξηµένη πραγµατικότητα (Augmented 
Reality - Αγγλικά);

Η επαυξηµένη πραγµατικότητα, γνωστή και ως AR, είναι η 
ενσωµάτωση ψηφιακών πληροφοριών στο περιβάλλον 
του χρήστη σε πραγµατικό χρόνο. 

Στα παιχνίδια, σε αντίθεση µε την εικονική 
πραγµατικότητα (Virtual reality), η επαυξηµένη
πραγµατικότητα χρησιµοποιεί το υπάρχον περιβάλλον πραγµατικότητα χρησιµοποιεί το υπάρχον περιβάλλον 
και το βελτιώνει µε µια επικάλυψη ξεχωριστών 
στοιχείων. 

Η επαυξηµένη πραγµατικότητα δηµιουργεί µια καθηλωτική 
εµπειρία για όλους τους χρήστες της. 

Oι πιο κοινές µορφές ΕΠ είναι µέσω γυαλιών ή φακού 
κάµερας.



Video Games

Bendy and the ink Machine

First person survival 
horror-game

Το Bendy and the Ink Machine είναι ένα επεισοδιακό 
βιντεοπαιχνίδι τρόµου επιβίωσης πρώτου προσώπου.
Από το συγκεκριµένο παιχνίδι κράτησα την σκοτεινή 
“cartoon” αισθητική του. 



Video Games

Puzzle Platform
Horror Adventure Game

Το Little Nightmares είναι παιχνίδι περιπέτειας σε 
πλατφόρµα παζλ. Το συγκεκριµένο παιχνίδι µε επηρέασε 
στην δοµή των puzzle. Επίσης κράτησα κάποια στοιχεία 
για το σχέδιο αντικειµένων και χαρακτήρων. 

Little Nightmares I



Βιβλία Γρίφων / Puzzle 

Journal 29

Interactive Riddle
Book Game

Το Journal 29 είναι ένα βιβλίο γρίφων στην λογική των 
escape rooms. Το Βιβλίο αυτό µου έδωσε την βασική 
ιδέα και δοµή για το δικό µου διαδραστικό βιβλίο.



Trip 1907

Interactive Riddle
Book Game

Το Trip 1907 είναι ένα διαδραστικό βιβλίο γρίφων στο 
οποίο όσο λύνεις τους γρίφους αναπτύσσεται και η 
ιστορία του. Αυτό ήταν ένα βασικό στοίχειο που µε 
βοήθησε στην δική µου εξέλιξη του βιβλίου.

Βιβλία Γρίφων / Puzzle 



AR Video Games

Aria’s Legacy

AR Escape Room 
Video Game

Το πρώτο escape room game µε επαυξηµένη 
πραγµατικότητα. Επηρεάστηκα αρκέτα απο το Aria’s 
Legacy και την λογική του να εµφανίζονται αντικείµενα 
και στοιχεία όπου και αν βρίσκεσαι.



ARise

AR puzzle 
video game

Το Arise είναι ένα χαλαρωτικό puzzle-game επαυξηµένης 
πραγµατικότητας. Με βοήθησε να καταλάβω πως 
µπορούν τα σχήµατα και τα 3D στοιχεία µπορούν να 
έρθουν στην πραγµατικότητα µας.

AR Video Games



AR στην Τέχνη / Μουσεία  

Η επαυξηµένη πραγµατικότητα χρησιµοποιέιται όλο και 
περισσότερο σε πολλές εφαρµογές της καθηµερινές µας 
ζωής. 

Σε διάφορες µορφές τέχνης όπως πίνακες ζωγραφικής 
και σε πολλά µουσεία πλεον χρησιµοποιείται η 
επαυξηµένη πραγµατικότητα για να δώσει µια επιπλέον 
διάδραση. 

Οι εφαρµογές αυτές µε βοήθησαν να “ζωντανέψω” τα 2D Οι εφαρµογές αυτές µε βοήθησαν να “ζωντανέψω” τα 2D 
σχέδια µου, και να τους δώσω υπόσταση και κίνηση σε 
ένα πραγµατικό περιβάλλον. 



An interactive book -augmented reality game  



Γενικά Χαρακτηριστικά Τι σηµαίνει inner sight;

Inner sight: είναι η µαγική δύναµη του να βλέπεις
όλα τα σχέδια του NOM να ζωντανεύουν και να 
µπορείς να αλληλεπιδράς µαζί τους.

Inner: /'ɪnər/: εσωτερικός, ψυχικός, βαθύτερος

Sight: /saɪt/ : όραση, φως(µεταφορικά), εικόναΤο inner sight είναι ένα βιβλίο στο οποίο ο αναγνώστης 
λύνοντας γρίφους, θα ανακαλύπτει σιγά σιγά την ιστορία και τα 
µυστικά που κρύβει.

Σύνοψη της ιστορίας

Στα χέρια µας έχουµε το sketchbook του NOM. Εκείνος κατέχει 
µια µαγική δύναµη να ζωντανεύει όλα τα σχέδια του. Όµως όλα 
αλλάζουν µε ένα συγκεκριµένο σχέδιο τον “Mr. Q”. 
Ο οποίος αρνείται να γυρίσει πίσω στην σελίδα του, γεµίζει το Ο οποίος αρνείται να γυρίσει πίσω στην σελίδα του, γεµίζει το 
βιβλίο µε γρίφους και παγιδεύει το µυαλό του δηµιουργού του. 
Ο Nom µας δίνει την δύναµη inner sight και εµείς πρέπει να 
αντιµετωπίσουµε τον “Q” λύνοντας γρίφους για να σώσουµε 
τον NOM και να µην παγιδευτούµε στις σελίδες του βιβλίου.



Επιµέρους Χαρακτηριστικά

Είδος παιχνιδιού: ∆ιαδραστικό βιβλίο που χρησιµοποιεί 
επαυξηµένη πραγµατικότητα

Γλώσσα: Αγγλικά

Target group: 13+

Σκοπός: Ψυχαγωγία µέσω των γρίφων και των αινιγµάτων 
καθώς και της ιστορίας. Όξυνση της παρατηρητικότητας και 
της λογικής σκέψης. 

Προγράµµατα που χρησιµοποιήθηκαν:Προγράµµατα που χρησιµοποιήθηκαν:
Blender
Adobe Illustrator 
Adobe Photoshop 
Adobe InDesign
BlippAR



Ιστορία

Είµαι ο Nom.
∆εν ξέρεις τίποτα για µένα αλλά αυτό που κρατάς στα χέρια σου θα σου αποκαλύψει 
πως η µαγεία υπάρχει παντού γύρω µας αρκεί να είµαστε διατεθειµένοι να την δούµε 
και να την αισθανθούµε.  
Πριν το ανοίξεις όµως πρέπει να µάθεις κάποια πράγµατα.

Για να καταλάβεις όµως τι συµβαίνει και το γιατί έφτασε στα χέρια σου το Για να καταλάβεις όµως τι συµβαίνει και το γιατί έφτασε στα χέρια σου το 
συγκεκριµένο βιβλίο, θα ήθελα να σου διηγηθώ µία ιστορία. 

“Όλα ξεκίνησαν πριν αρκετά χρόνια όταν ένα παιδί έπιασε στα χέρια του τον πρώτο “Όλα ξεκίνησαν πριν αρκετά χρόνια όταν ένα παιδί έπιασε στα χέρια του τον πρώτο 
του µαρκαδόρο και άρχισε να ζωγραφίζει. Από την πρώτη στιγµή κατάλαβε πως αυτό 
θα εξακολουθούσε να κάνει για την υπόλοιπη ζωή του. Όσο περνούσαν τα χρόνια και 
το παιδί ζωγράφιζε και αποκτούσε σιγά σιγά τον δικό του χαρακτήρα, ένα όνειρο 
δηµιουργήθηκε µέσα του. Ήθελε να έχει την δύναµη να ζωντανεύει τα σχέδια και να 
τα κάνει να βγαίνουν από το χαρτί και να µπαίνουν στον δικό µας κόσµο. Αυτό 
φαινοµενικά δεν µπορούσε να συµβεί αλλά το παιδί δεν το έβαλε ποτέ κάτω και 
εξακολουθούσε να πιστεύει πως το όνειρο του θα πραγµατοποιηθεί. Μετά από πολλά 
χρόνια που το παιδί είχε µεγαλώσει πια, αλλά µαζί του είχε µεγαλώσει και επιθυµία να 
ζωντανεύει τα σχέδια του. Έτσι κάποια στιγµή µε έναν µαγικό τρόπο ανέπτυξε µια 
“µατιά” τόσο εσωτερική που µόνο εκείνος ήταν ικανός να βλέπει τις ζωγραφιές του να 
ζωντανεύουν, ή τουλάχιστον έτσι πίστευε. Σύντοµα κατάλαβε πως µπορούσε να 
δανείσει ουσιαστικά την “µατιά” ώστε κάποιος να βλέπει µέσα από εκείνον τις 
ζωγραφιές να ζωντανεύουν. Απίστευτο έτσι;”
 
∆εν χρειάζεται να σου πω άλλες λεπτοµέρειες για την ιστορία, το µόνο που θέλω να 
 
∆εν χρειάζεται να σου πω άλλες λεπτοµέρειες για την ιστορία, το µόνο που θέλω να 
σου πω ειναι πως στα χέρια σου έχεις την ικανότητα µου, και µπορείς να δεις τα 
σχέδια µου να ζωντανεύουν µπροστά στα µάτια σου. 

Όµως δεν σου έστειλα αυτό το sketchbook απλά για να το ξεφυλλίσεις. Στο έστειλα γιατί 
σε χρειάζοµαι.

Όλα ήταν ονειρικά έως ότου χρησιµοποίησα την “inner sight” σε ένα συγκεκριµένο 
σκίτσο. Τον “Mr. Q”  Εκείνος έχοντας περισσότερη µαγεία από αυτή που περίµενα και είχα 
δει µέχρι σήµερα, αρνείται να γυρίσει στην σελίδα και να γίνει ένα απλό σκίτσο. 
Έχει µετατρέψει όλες τις σελίδες και τα επόµενα από αυτόν σκίτσα σε γρίφους.
Γρίφους αλλόκοτους. Γρίφους αλλόκοτους. 
Πολύ παράξενα σχήµατα, λέξεις που δεν καταλαβαίνω και µόνος µου δεν µπορώ να 
τους λύσω. Τώρα όµως κινδυνεύω. Ο “Q” έχει παγιδεύσει  το µυαλό µου µέσα σε ένα 
από τα κλουβια του, αν δεν καταφέρω να λύσω τους γρίφους θα πάρει την θέση µου 
στον πραγµατικό κόσµο και θα γίνω µια ζωγραφιά.

Σε αυτό το σηµείο φτάνω στα λόγια που σου είπα στην αρχή. 
Σκέψου το καλά πριν ανοίξεις το βιβλίο. Αν αποφασίσεις να µε βοηθήσεις σηµαίνει πως Σκέψου το καλά πριν ανοίξεις το βιβλίο. Αν αποφασίσεις να µε βοηθήσεις σηµαίνει πως 
εσύ είσαι η µόνη µου ελπίδα.

Την στιγµή που θα ανοίξεις το βιβλίο η “µαγικη µατιά” µου, θα µεταφερθεί σε εσένα και 
θα µπορείς να την χρησιµοποιήσεις στις ζωγραφιές για να βρεις τα κρυµµένα µηνύµατα. 

Σε κάποιες σελίδες σου έχω αφήσει σηµειώσεις και λέξεις για να σε βοηθήσω, όµως 
πρόσεξε γιατι ο “Q” µπορεί να τις έχει αλλάξει. 

Μην τον αφήσεις να µε παγιδεύσει, γιατί σίγουρα δεν θα αρκεστεί µόνο σε εµένα. 

Να προσέχεις και να θυµάσαι πως δεν µε βλέπεις αλλά είµαι δίπλα σου για όσο θα Να προσέχεις και να θυµάσαι πως δεν µε βλέπεις αλλά είµαι δίπλα σου για όσο θα 
διαβάζεις το βιβλίο. 

Nom



Επιρροές

Έκανα έρευνα για λογότυπα που είχαν περίπου την αισθητική 
που ήθελα να ακολουθήσω δηλαδή “άσπρο-µαύρο” αλλά 
έψαξα και σύµβολο που να έχουν έναν πιο µυστικό χαρακτήρα.

Τα λογότυπα που µε επηρέασαν περισσότερο ήταν εκείνα που 
χρησιµοποιούσαν σαν σύµβολο του “µάτι”.



Σχεδιασµός λογοτύπου

Για τον σχεδιασµό του λογοτύπου χρησιµοποίησα την φράση 
που είχα ήδη δηµιουργήσει για την µαγική δύναµη “inner sight” 
εφόσον παίζει και τον πιο σηµαντικό ρόλο στην διάδραση του 
αναγνώστη µε το βιβλίο. 

Στην συνέχεια ο στόχος µου ήταν να σχεδιάσω ένα σύµβολο 
που θα συνοδεύει την φράση αυτή αλλά να σχετίζεται µε την 
“µατιά”.

Ο σχεδιασµός µου στηρίχτηκε στο γεγονός πως το βιβλίο Ο σχεδιασµός µου στηρίχτηκε στο γεγονός πως το βιβλίο 
είναι ένα sketchbook, οπότε και προσπάθησα να του δώσω 
µια αισθητική σκίτσου, σαν κάποιος να το έχει σχεδιάσει µε 
µελάνι. Την ίδια ιδέα κράτησα σε στον σχεδιασµό ολόκληρου 
του project. 
 



∆οκιµές



Τελικό αποτέλεσµα
#0 0 0 0 0 0 

#f f f f f f 

Sadigu Sans Serif Font

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopqrtsuvwxyz

loading screen icon
εφαρµογής AR (Blippar)

App icon



Μετά από τον τελικό σχεδιασµό του λογοτύπου κράτησα µια 
σειρά από εικονίδια-γραφιστικά στοιχεία στα οποία έδωσα την 
ίδια αισθητική του σκίτσου. Αυτά τα χρησιµοποίησα αρκετά σε 
όλη την σχεδιάση του βιβλίου αλλά και της εφαρµογής για 
την επαυξηµένη πραγµατικότητα. 

Γραφιστικά στοιχεία



Η σχεδιάση του βιβλίου ξεκίνησε αφού είχα σαν βάση τις 
επιρροές από ήδη υπάρχοντα βιβλία γρίφων.
η αισθητική του σχεδιασµού βασίστηκε στην ιδέα του 
sketchbook έτσι όλα τα στοιχεία στο βιβλίο είναι σαν σκίτσα και 
σχεδιασµένα µε τρόπο ώστε να µοιάζουν σαν µελάνι σε χαρτί. 
Επίσης όλες οι υφές του βιβλίου ακολουθούν την ίδια λογική 
του χαρτιού µε ίχνη µελανιού.
Για το κείµενο του βιβλίου επιλέχθηκε µια χειρόγραφη Για το κείµενο του βιβλίου επιλέχθηκε µια χειρόγραφη 
γραµµατοσειρά, η οποία να είναι εύκολη στην ανάγνωση 
αλλα και να µοιάζει σαν ο δηµιουργός να είχε γράψει το 
κείµενο µε µελάνι.

Scrchy Font
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 

Σχεδιασµός Βιβλίου



Ο σχεδιασµός του εξωφύλλου είναι minimal και περιέχει µόνο 
τα βασικά στοιχεία όπως το λογότυπο και το είδος του βιβλίου. 

Χρησιµοποίησα επίσης ένα από τα γραφιστικά στοιχεία που 
δηµιούργησα για να δώσω την εντύπωση ότι αυτό που 
βλέπει ο αναγνώστης είναι σχεδιασµένο στο χέρι.

Εξώφυλλο



Το βιβλίο χωρίζεται σε δυο ουσιαστικά µέρη. 
Στο πρώτο µέρος βρίσκεται η εισαγωγή στην ιστορία, µαζί µε Στο πρώτο µέρος βρίσκεται η εισαγωγή στην ιστορία, µαζί µε 
κάποιες ακόµη σελίδες όπως είναι η διαδικασία που χρειάζεται 
να χρησιµοποιήσεις την inner sight. Στην συνέχεια του πρώτου 
µέρους θα υπάρχουν σελίδες µε σκίτσα ώστε ο αναγνώστης να 
εξοικειωθεί µε τις λειτουργίες του βιβλίου. Σε αυτές τις σελίδες 
δεν υπάρχουν γρίφοι. 
Το δεύτερο µέρος ξεκινάει από το σκίτσο του Mr. Q και είναι Το δεύτερο µέρος ξεκινάει από το σκίτσο του Mr. Q και είναι 
είναι γεµάτο µε γρίφους και αινίγµατα. 

Σε κάθε σελίδα υπάρχει η ίδια αισθητική και το ίδιο σχεδόν 
στήσιµο των στοιχείων. 
Στο συγκεκριµένο πειραµατικό στάδιο του βιβλίου έχω Στο συγκεκριµένο πειραµατικό στάδιο του βιβλίου έχω 
σχεδιάσει µια σελίδα µε απλό σκίτσο, το σχέδιο του Q, καθώς 
και δυο σελίδες γρίφων. Επίπλεον έχω προσθέσει σελίδες µε 
How to play και µε τα qr codes που χρειάζονται για την 
Επαυξηµένη πραγµατικότητα.

Σχεδιασµός Σελίδων



Τα πρώτα στάδια ήταν ο σχεδιασµός των εικονογραφήσεων 
που θα ζωντανεύουν από το AR πρόγραµµα. 
Ο σκοπός του κάθε σχέδιου ήταν να συνδυάζεται και µε µια 
µικρή ιστορία που θα βάζει τον αναγνώστη-παίκτη 
περισσότερο µέσα στην ιστορία του βιβλίου.

Τα σχέδια δεν σχετίζονται µεταξύ τους ως προς το νόηµα τους Τα σχέδια δεν σχετίζονται µεταξύ τους ως προς το νόηµα τους 
αλλά έχουν την ίδια αισθητική του σκίτσου και του µελανιού 
πάνω σε χαρτί. 

Η λογική της σχεδίασης είναι minimal και χωρίς χρώµατα.

Εικονογραφήσεις



Κείµενο που σχετίζεται µε την εικόνα και 
βοηθάει τον αναγνώστη να καταλάβει 
περισσότερο τι βλέπει και να τον βάλει σε 
σκέψεις.

Εικονογράφηση στην οποία µπορεί ο 
αναγνώστης να χρησιµοποιήσει επαυξηµένη 
πραγµατικότητα για να την “ζωντανέψει”





Εικαστικό στοιχείο

Τίτλος εικονογράφησης 
Αναγράφεται καθώς είναι ο κεντρικός 
χαρακτήρας Mr.Q 
Από αυτή την σελίδα και µετά 
ξεκινάει το παιχνίδι µε τους γρίφους.
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Κείµενο σχετικό µε τον γρίφο.

Εικονογράφηση που κρύβει το βασικό 
στοιχείο του γρίφου και χρειαζόµαστε 
την επαυξηµένη πραγµατικότητα για να 
το ανακαλύψουµε.

Σε αυτό το πεδίο ο παίκτης 
συµπληρώνει την σωστή απάντηση που 
ανακάλυψε.

Επιπλέον πληροφορίες και στοιχεία για 
τον γρίφο. Επίσης το βασικό ζητούµενο 
του γρίφου που ψάχνει ο παίκτης.



A -
B -
C -
D -
E -
F -
G -G -
H -
I -

J -
K -
L -
M -
N -
O -
P -P -
Q -
R -

B  R W
B B B Y 
W W W B

Y W W
B W B
B W W
B W B W
W W B Y
R R B

R R Y Y 
B R Y 

Y R R R  
Y B R G 
W W R Y 
R R B 
W W B 
R W B Y 

B R Y W
R R Y 
B B B W 

R R R Y 
B  B W
Y R B W 
B R W Y 
R Y B W
B W B W

S -
T -
U -
V -
W -
X -
Y -Y -
Z -



Πεδίο µε κωδικό QR το οποίο όταν 
σκανάρει ο παίκτης θα δει ένα µέρος να 
ζωντανεύει γύρω του.

Στοιχείο στο οποίο χρειαζόµαστε την 
λύση από προηγούµενο γρίφο.



Το επόµενο στάδιο του πειραµατισµού ήταν αυτό των 3D 
σχεδίων που θα χρησιµοποιούσα αργότερα στην εφαρµογή της 
επαυξηµένης πραγµατικότητας.

Η ιδέα µου ήταν να καταφέρω να ζωντανέψω όλα αυτά που 
είχα σχεδιάσει στο χαρτί µε ένα τρόπο που ο αναγνώστης - 
παίκτης να θέλει να  αλληλεπιδράσει µαζί τους και  να του 
γεννάται το αίσθηµα του µυστηρίου. 
Κράτησα τα αρχικά µου σχέδια και προσπάθησα να είµαι όσο Κράτησα τα αρχικά µου σχέδια και προσπάθησα να είµαι όσο 
το περισσότερο µπορώ πιστός σε αυτά. 

Στην συνέχεια της σχεδίασης στο Blender προσπάθησα να 
δώσω στα µοντέλα µια υφή σκίτσου.

Αφότου ολοκλήρωσα τα πρώτα µοντέλα σχεδίασα το πρώτο 
3D γρίφο του βιβλίου µε βασική ιδέα την προοπτική. 
 

Σχεδιασµός 3D µοντέλων 



























Η εφαρµογή BlippAR είναι µια online εφαρµογή η οποία 
ειδικεύεται στην επαυξηµένη πραγµατικότητα και δίνει πολλές 
επιλογές στους δηµιουργούς για να την χρησιµοποιήσουν.

Η εφαρµογή του blippAR σου επιτρέπει να δηµιουργήσεις ΕΠ 
πάνω σε ένα ένα δικό σου project είτε αυτό είναι “διαβάζοντας” 
µια επιφάνεια συγκεκριµένη είτε γύρω απο τον χρήστη. 
Στο βιβλίο χρησιµοποιούνται και οι δυο τεχνικές επαυξηµένης Στο βιβλίο χρησιµοποιούνται και οι δυο τεχνικές επαυξηµένης 
πραγµατικότητας.

Επίσης η εφαρµογή σου δίνει την δυνατότητα να φορτώσεις τα 
δικά σου 3D µοντέλα και να επεξεργαστείς ως έναν βαθµό κάτι 
που ήταν µεγάλο πλεονέκτηµα στον σχεδιασµό του inner sight.

Επιπλέον χαρακτηριστικά της εφαρµογής που Επιπλέον χαρακτηριστικά της εφαρµογής που 
χρησιµοποιήθηκαν είναι η προσθήκη custom loading screen 
καθώς και ήχων και µουσικής στο κάθε σχέδιο.

Blippar-Augmented Reality



Αρχίκα φόρτωσα στην εφαρµογή την εικόνα που ήθελα να 
διαβάζει η κάµερα στην κάθε περίπτωση ξεχωριστά.

Στην συνέχεια κάνοντας δοκιµές και πειραµατισµούς ανέβασα τα 
3D σχέδια που είχα δηµιουργήσει στο Blender για να µπορέσω να 
τα επεξεργαστώ εκ νέου. 



Επεξεργασία animation κάποιων 
στοιχείων του 3D µοντέλου.



ΑΝΤΙΣΤΟΙΧΕΙ ΣΤΟ PREVIEW-VIDEO 1

Preview







Προγραµµατισµός ενέργειας για την 
στιγµή που θα πατήσει ο χρήστης το 

µοντέλο του χαρακτήρα. 

Στην συγκεκριµένη περίπτωση 
δηµιούργησα µια οµιλία του χαρακτήρα 

η οποία ξεκινάει µόλις ο χρήστης 
ακουµπήσει το µοντέλο 



ΑΝΤΙΣΤΟΙΧΕΙ ΣΤΟ PREVIEW-VIDEO 2

Preview





Στον πρώτο γρίφο χρησιµοποίησα την λειτουργία του 
BlippAR - πολλαπλές σκηνές. 

Για να δηµιουργήσω ένα διαδραστικό περιβάλλον για τον 
χρήστη χώρισα το 3D µοντέλο σε τρια κοµµάτια και τα 
τοποθέτησα σε διαφορετικές σκηνές.

Όταν ο χρήστης ακουµπήσει το µοντέλο αυτόµατα µεταφέρεται 
στην επόµενη σκηνη για να πάρει όλα τα στοιχεία. 



ΑΝΤΙΣΤΟΙΧΕΙ ΣΤΟ PREVIEW-VIDEO 3

Preview





Στην περίπτωση του δεύτερου γρίφου χρησιµοποίησα την 
λειτουργία της εφαρµογής και σχεδίασα µια σκηνή από την 
αρχή για να εµφανίζεται γύρω από τον χρήστη.

Η εφαρµογή συνεργάζεται µε το sketchfab και δίνει τη
δυνατότητα να χρησιµοποιηθούν κάποια free licensed µοντέλα.
Στην οθόνη του τελικού αποτελέσµατος εµφανίζονται τα 
copyrights του κάθε δηµιουργού.

Για να ολοκληρώσω την σκηνή του πιάνου επέλεξα ένα µοντέλο Για να ολοκληρώσω την σκηνή του πιάνου επέλεξα ένα µοντέλο 
πιάνου καθώς και ένα µοντέλο µιας πόρτας.

Φόρτωσα στην εφαρµογή το µοντέλο ενός τοίχου που 
δηµιούργησα στο Blender  και έστησα το δωµάτιο.

Σχεδιασµός σκηνής στο BlippAR



Όπως και στον πρώτο γρίφο έτσι και στον δεύτερο 
χρησιµοποίησα δυο σκηνές. Έτσι όταν ο χρήστης ακουµπάει το 
πιάνο µεταφέρεται στην δεύτερη σκηνή.



ΑΝΤΙΣΤΟΙΧΕΙ ΣΤΟ PREVIEW-VIDEO 4

Preview



Το BlippAR δίνει την δυνατότητα να τοποθετήσεις 

µουσική ή ήχους για να γίνει πιο διαδραστικό το 

µοντέλο σου.

Χρησιµοποίησα αυτή την λειτουργία σε όλο το project 

για να το µετατρέψω σε κάτι πιο ατµοσφαιρικό. 

Επίσης µέσα από το BlippAR δηµιούργησα την δική µου Επίσης µέσα από το BlippAR δηµιούργησα την δική µου 

loading screen µε το εικονίδιο του βιβλίου για να 

ταιριάζει µε το υπόλοιπο βιβλίο. Έτσι όταν ο χρήστης 

περιµένει να φορτώσουν τα 3D στοιχεία στην συσκευή 

του θα εµφανίζεται µονο το συγκεκριµένο εικονίδιο.



How to play

Warning Spoilers!

Λίγες βασικές πληροφορίες για το πως παίζεται το βιβλίο - παιχνίδι 

και τι πρέπει να κάνει ο αναγνώστης για να λύσει τον γρίφο.

Αν θέλεις να ανακαλύψεις µόνος το βιβλίο και να δοκιµάσεις τους γρίφους, 
προσπέρασε τις επόµενες σελίδες.



Το πρώτο βήµα είναι να 
διαβάσουµε τις σελίδες που µας 
εξηγούν πως χρησιµοποιούµε την 
inner sight και περιέχουν µερικές 
χρήσιµες οδηγίες.

1



2
∆ιαβάζουµε το κείµενο γιατί 
µπορεί να περιέχει κάποιο στοιχείο

Παρατηρούµε τα στοιχεία της 
σελίδας για να καταλάβουµε το 
ζητούµενο του γρίφου



3

Πηγαίνουµε στην σελίδα 4 για να 
σκανάρουµε το QR και γυρίζουµε 
στην σελίδα του γρίφου προκειµένου 
να ζωντανέψουµε την εικόνα



4

Σκανάρουµε την σελίδα και συνδυάζουµε 
όλα τα στοιχεία που έχουµε ανακαλύψει. 
Μόλις λύσουµε τον γρίφο γράφουµε την 
απάντηση στο πεδίου του Note γιατι θα µας 
χρησιµεύσει αργότερα



Το βιβλίο
Στις επόµενες σελίδες υπάρχουν όλα τα τµήµατα του βιβλίου 
που ολοκληρώθηκαν και είναι έτοιµα για παιχνίδι.

Αν είσαι έτοιµος να ζήσεις µια µαγική ιστορία γεµάτη µυστήριο και γρίφους, 
µπορείς να ξεκινήσεις να διαβάζεις.

























Ερωτήµατα / προβληµατισµοί / Προσθήκες 

Μέσα από την διαδικασία δηµιουργίας του βιβλίου και 
από όλα τα στάδια που ακολούθησα µου γεννήθηκαν 
κάποια ερωτήµατα για το πως η εµπειρία του χρήστη 
µπορεί να γίνει καλύτερη.

Πως θα παίζει ένα άτοµο µε προβλήµατα ακοής; 

Πως θα γνωρίζει ο χρήστης πως η λύση είναι σωστή;

Πως µπορεί να αποκτήσει hints για τους γρίφους; 

Πως θα γίνει πιο άµεση η δυνατότητα να σκανάρει ο Πως θα γίνει πιο άµεση η δυνατότητα να σκανάρει ο 
χρήστης την εικόνα, χωρίς QR code; 

Μετά από έρευνα και ώρες σκέψης για όλα αυτά τα ερωτήµατα 
κατέληξα στο συµπέρασµα πως µια καλή λύση θα ήταν στην 
συνέχεια του πειραµατισµού µου µε το βιβλίο να δηµιουργήσω 
µια εφαρµογή. 

Θα υπάρχει επιλογή στο αρχικό menu για άτοµα µε 
προβλήµατα ακοής ώστε τα µηνύµατα να µην έρχονται µε 
ήχους αλλά µέσα στο 3D χώρο.

Η εφαρµογή θα παρέχει πεδίο στο οποίο ο χρήστης θα Η εφαρµογή θα παρέχει πεδίο στο οποίο ο χρήστης θα 
τοποθετεί την απάντηση και θα του λέει αν είναι σωστή.

Θα υπάρχουν τα hints για όλους γρίφους.

Η εφαρµογή αυτή θα περιέχει εικόνες στόχους (image 
targets) που θα ενεργοποιούν την επαυξηµένη 
πραγµατικότητα χωρίς να χρειάζεται η χρήση QR code.



Πηγές / Tutorials 

Πληροφορίες
www.google.com

https://www.sap.com/insights/what-is-augmented-reality.html 

https://wear-studio.com/the-untapped-potential-of-augmented-reality-in-gaming/

https://en.wikipedia.org/wiki/Augmented_reality

https://stuckonaneyelnd.medium.com/how-to-make-ar-interactive-art-afa8318358f6
Assets
www.sketchfab.com 

BlippAR 
https://www.blippar.com/build-ar

Online Voice Changer
https://voicechanger.io/

Textures
https://www.freepik.com/

Μουσική 
https://pixabay.com/
&
SHINUS

Εικόνες
www.google.com
www.pinterest.com
 

Tutorials
www.youtube.com
https://www.youtube.com/watch?v=2ZR5XIjBmho&t=982s

https://www.youtube.com/watch?v=DS885Sk1gSs

https://www.youtube.com/watch?v=KlX-TCUsOhg

 



Special Thanks
Ευχαριστώ πολύ τους καθηγητές: 
Σπύρο Σιάκα 
Λαµπρινή Τριβέλλα 

Ευχαριστώ πολύ τον Γιώργο Μαργαρίτη για όλες τις συµβουλές 
και τη βοήθεια

Ξεχωριστό ευχαριστώ σε όσους δοκίµασαν να παίξουν το βιβλίο.

Ευχαριστώ τον SHINUS που δηµιούργησε την ιδιαίτερη µουσική 
του βιβλίου.

Follow - youtube - https://www.youtube.com/@shinus9263

soundcloud - https://soundcloud.com/shinusbeats



Ευχαριστώ!
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