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Πτυχιακή εργασία : NITROSHOCK 
 

 
Μέλη εξεταστικής επιτροπής συμπεριλαμβανομένου και 

του Εισηγητή 

 

Η πτυχιακή εργασία εξετάστηκε επιτυχώς από την εξεταστική επιτροπή: 
 
 
 

 
 ΟΝΟΜΑ ΚΑΘΗΓΗΤΗ ΙΔΙΟΤΗΤΗΤΑ/ΒΑΘΜΙΔΑ ΨΗΦΙΑΚΗ ΥΠΟΓΡΑΦΗ 

1 ΣΙΑΚΑΣ ΣΠΥΡΙΔΩΝ ΑΝΑΠΛΗΡΩΤΗΣ ΚΑΘΗΓΗΤΗΣ  

2 ΜΟΥΡΗ ΕΛΕΝΗ ΚΑΘΗΓΗΤΡΙΑ  

3 ΤΣΙΑΡΑ ΜΑΡΘΑ ΛΕΚΤΟΡΑΣ  



 
 
 
 
 

 

Η κάτωθι υπογεγραμμένη, Κανελλοπούλου Ευσταθία του Σταυρού, με αριθμό μητρώου 
18674135, φοιτήτρια του Πανεπιστήμιου Δυτικής Αττικής, της Σχολής Εφαρμοσμένων 
Τεχνών και Πολιτισμού, του Τμήματος Γραφιστικής 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 δεδομένων, ιδεών ή λέξεων αναφέρονται στο σύνολο 
τους, με πλήρη αναφορά στους συγγράφεις. Τέλος βεβαιώνω ότι η συγκεκριμένη εργασία 
έχει συγγραφεί από εμένα αποκλειστικά και αποτελεί προϊόν πνευματικής ιδιοκτησίας, του 
ιδρύματός και δίκης μου. 

Παράβαση της ανωτέρω ακαδημαϊκής μου ευθηνής, αποτελεί ουσιώδη λόγο για ανάκληση 
του πτυχίου μου. 

 

 
Η Δηλούσα : 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 

Περιεχόμενα 

• Εισαγωγή 

• Έρευνα 

o Έρευνα video games 

o Ανατομία οχημάτων 

o References αστικών περιοχών 

o Έρευνα σε χρωματικές παλέτες 

o Παραδείγματα UI/UX 

 
• Σχεδιασμός 

o Branding identity 

▪ Προσχέδια 

▪ Logo 

▪ UI 



 
 
 
 
 

o 3d modeling 

▪ Προσχέδια 

▪ Οχήματα/character 

▪ 3d περιβάλλον 

• Concept art 

• UPBGE 

o Περιγραφή game engine 

o Importing models 

o Προγραμματισμός 

o Τελικός συλλογισμός 

 
• Trailer 

o Rigging bones 

o Animation 

o Render 

o Editing 



 
 

• AR 
 
 

o Περιγραφή blippar 

o Αφίσα 1 

o Αφίσα 2 
 

• Βιβλιογραφία 

o Πληροφορίες 

o Εικόνες 

o Ήχοι 

o Tutorials 

o 3d models 



 
 
 

ΕΙΣΑΓΩΓΗ 



 
 
 

 

Η παρακάτω ανάλυση σκιαγραφεί την διαδικασία που 

συντελέστηκε για την ολοκλήρωση της πτυχιακής εργασίας, 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 επικοινωνίας, στην Σχολή Εφαρµοσµένων τεχνών και 

Πολιτισµού, του Πανεπιστήµιου Δυτικής Αττικής οπού µέσω 

αυτής επεκτάθηκαν οι γνώσεις και δεξιότητες πάνω στην 

δηµιουργία βίντεο παιχνιδιών. 



 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Αναλυτικότερα η πτυχιακή εργασία, αφορά την 

δηµιουργία τρισδιάστατου ψηφιακού βιντεοπαιχνιδιού µε 

όνοµα 

«Nitroshock» 

Nitro: nitrous ή NOS (Nitrous Oxide System). To σύστηµα αυξάνει 

την δύναµη της µηχανής επειδή η διαδικασία της καύσης 

επιταχύνεται. 

Shock: ένα ξαφνικό γεγονός η εµπειρία που προκαλεί έκπληξη 

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 καινούργιο 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 επιζητούν 

της δράση όπως και την αδρεναλίνη σε φανταστικές καταστάσεις. 

Τέλος το παιχνίδι δεν είναι παράδειγµα πραγµατικών 

καταστάσεων οδήγησης, γεγονός που πρέπει να αναγνωρίζει ο 

χρήστης. 

Πλατφόρµα: PC 

Είδος: 1st person game, racing 

game Target group: 13+ 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 



 
 
 
 
 

ΕΡΕΥΝΑ 



 
 
 

 
Ερευνα video games 

 

 

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. 



 
 
 
 

Το need for speed (NFS) είναι ένα franchise βιντεοπαιχνιδιών που 

εστιάζει σε παράνοµους αγώνες δρόµου αποφεύγοντας 

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 περιπέτειας του 

2018 που αναπτύχθηκε από Quantic dream και εκδόθηκε από την 

Sony Interactive Entertainment. Η πλοκή ακολουθεί τρία 

ανδροειδη που προσπαθούν να αποδράσουν και να κατακτήσουν 

τα δικαιώµατα τους ως οντά µε σκέψη και συναισθήµατα. Το 

παιχνίδι σχεδιάστηκε µε motion capturing technology. Τέλος 

σηµειώνεται ότι δέχτηκε θετικές κριτικές, διακρίσεις και κέρδη. 



 
 

Το VirtualVerse ανήκει στην κατηγορία παιχνιδιών περιπέτειας 

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 παιχνιδιού, ο παίκτης έχει την 

δυνατότητα χρήσης AR για την λύση συγκεκριµένων λύσεων. 



 
 

Το γεγονός ότι η ερευνά επικεντρώθηκε στα παραπάνω παιχνίδια 

ήταν θεληµένο, καθώς το AR, capture motion technology, 

κυβερνοπανκ, 3d environments, επιστροφή ρετρό γραφικών 

στοιχείων είναι χαρακτηριστικά που δίνουν καινούριο 

περιεχόµενο στα video games κατά την γνώµη µου. 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

  



 
 
 

ΑΝΑΤΟΜΙΑ ΑΥΤΟΚΙΝΗΤΩΝ 
 
 

 
 
 
 
 
 

Για τις ανάγκες του 3D modeling των οχηµάτων έγινε η κατάλληλη 

ερευνά πάνω στην αν ανατοµία των αυτοκίνητων µε αρκετά 

οπτικά ερεθίσµατα να χρησιµοποιούνται σαν οδηγός µέσα στο 

3d πρόγραµµα. 
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REFERENCES ΑΣΤΙΚΩΝ ΠΕΡΙΟΧΩΝ 
 

 

Εξίσου σηµαντικό αποδείχθηκε η αναζήτηση οπτικού ολικού µε 

αστικό περιβάλλον όπως αστικών εγκαταστάσεων - κατασκευών 

για τροφοδότηση ιδεών για το χτίσιµο της πρώτης πίστας. 
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napaotfyµai:a UI/UX 



 

 

 

 

 

 

 

 

ΣΧΕΔΙΑΣΜΟΣ 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ΠΡΟΣΧΕΔΙΑ 

Τα προσχέδια έδωσαν το ξεκίνηµα της προσέγγισης της ιδέας του 

παιχνιδιού και την αρχή του τρισδιάστατου σχεδιασµού 

περιβάλλοντος και λοιπόν αντικειµένων. Τα σχέδια 

επηρεάστηκαν από την παραπάνω ερευνά. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

ΛΟΓΟΤΥΠΟ 
 
 
 
 

Το λογότυπο είναι εµπνευσµένο από την γέφυρα σε πλαγιά όψη 

που βρίσκεται στην πιστά 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Το λογότυπο µπορεί να χρησιµοποιηθεί µονό σε οριζόντια 

διάταξη. Αµα είναι επιθυµητό µπορεί να περιστραφεί µονό άµα 

το υποστηρίζει η εικαστική σύνθεση. Επιπλέον οι παραλλαγές 

είναι διαθέσιµες προς χρήση. 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Logotype 

 

r paµµm:ocrc1p a : TONE ALL 

 
AQCDEFGUIJ LNMN 

OPO.A TUV *1 

 
Miyc0oc; : regular 

b.1riµ1oupyoc; : Phenias Machila 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Variations 
 

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Colour pallet 

34ffff 

 
 
 
 
 
 
 

 
ffffff 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

UI/UX 
 
 
 
 

Για το user interface του παιχνιδιού, σχεδιάστηκε πρώτά το 

λογότυπο του παιχνιδιού και αναπτύχθηκε το branding identity 

Από το σχεδιάγραµµα των οθονών του παιχνιδιού σχεδιάστηκαν 

οι βασικές από στιγµιότυπα από το παιχνίδι µε τα καταλληλά 

γραφικά για επικοινωνία µε τον παίκτη. 

Γραµµατοσειρά: Cf Bank 

Δουλεύτηκε σε illustrator και photoshop 
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3D MODELING 

ΟΧΗΜΑΤΑ 

 

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, τρισδιάστατο, λείο 

αποτέλεσµα. Με extrudes προχώρησε από το µπροστινό µέρος 

του αυτοκίνητο στο πίσω µέρος η διαδικασία. 



 
 
 
 
 
 
 
 

Τα παράθυρα και τα φωτά σχεδιάστηκαν αφού αποµονώθηκε 

συγκεκριµένο κοµµάτι του αυτοκίνητου δηµιουργώντας 

καινούργιο αντικείµενο. Οι ροδές σχεδιάστηκαν µε την ιδιά 

λογική όπως το αυτοκίνητο µε εξαίρεση τo modifier (mirror), 

δηλαδή µε extrudes και µετακίνηση του πλέγµατος της 

γεωµετρίας. Η διαδικασία αυτή, αποτέλεσε αρκετά χρονοβόρα µε 

κοµµάτια του αυτοκίνητου να φτιάχνονται από την αρχή 

προσπαθώντας να αποδοθεί η βασική ανατοµία της µηχανής. 

Στα τρία οχήµατα ορισµένα στάδια στην µέθοδο υλοποίησης 

τους διαφέρουν. 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 

Import as image plane, references. AKo,\ou0wvra<; 1:1<; e:rn,\syµevs<; s1K6vs<; y1a i:riv u,\onoiriori ,:wv 3d models 



 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

3d models 
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TeAoc; y1a -co i:pf,:o 6xriµa evcax811Ke µeyaMi:epri Aemoµepe1a o-ca 

xapaKi:11p101:1Ka ox µa-coc; xwpfc; va xp1101µorro1118ef µeyaMi:epo 

µeye8oc; yewµei:pfac;. 



 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
 
 
 
 
 
 

 

ΠΟΛΗ/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 δέχτηκαν περεταίρω επεξεργασία 

διότι τα texture ήταν µεγάλου µεγέθους στο photoshop. 



 
 
 
 
 
 
 
 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
 
 
 
 
 

Τα επιµέρη αντικείµενα στην πόλη δουλευτήκαν µε παρόµοιο 

τρόπο δηλαδή από έναν κύβο που επεξεργάστηκε στο edit mode 

Για το δρόµο χρησιµοποιήθηκε ένα επίπεδο οπού ατµοποιήθηκε 

µε extrude και το spin tool στο edit mode. 



 
 
 
 
 
 

ΓΕΦΥΡΑ 

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 φορές να µοντελοποιειται από την αρχή. Η τελική 

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 

γέφυρας ως θάλασσα. 
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Η τελική εικόνα του περιβάλλοντος επετεύχθη από τα παραπάνω 

στοιχεία που µόλις αναλυθήκαν και το τελικό στάδιο του 3d 

σχεδιασµού, τον φωτισµό. Ο φωτισµός επιτεύχθηκε από 

φωτεινές πινακίδες, φωτεινές πήγες, φωτά και τον ουρανό. Οι 

πινακίδες φτιαχτήκαν από εικόνες που αναζητήθηκαν από το 

google εικόνες ή µέσα στο πρόγραµµα 3d blender 

χρησιµοποιώντας ιδιότητες του shade editor. Εκτός από την 

πρόσθεση φωτών, φωτεινές πήγες όπως παράθυρα κτηρίων 

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 

φαινόντουσαν σε render mode. Το πρόβληµα προκλήθηκε από το 

µεγάλο αριθµό τους και λύθηκε µε την µετακίνηση τους στο 

collection που βρισκόταν ο δρόµος. 
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CONCEPT ART 



 



 



 
 
 
 
 
 
 
 

 

 



 



 



 
 
 
 
 
 
 
 

TRAILER 



 
 
 

 
STORYBOARD 

 
 
 
 



 
 
 

 
RIGGING CAR 

 

 

Για την εφαρµογή σκελετού για το animation στα οχήµατα 

ακολουθηκε συγκεκριµένη διαδικασία µε free addon του 

blender. 



 
 
 
 
 
 
 

 
 

Blffider' [C:\Users\usef\O..Sk!op \E(<>11 vo\ 11ru)J <>K • .SUVlo ITTlK epvama\3d modeling\ca,s\car3.bler.d] 0 X 



 

 

 

 

 

 

 

 
 

 



 

 

 

 

 

 
 

.,G Blfflder" IC:\Users\USf'f\DHktop\Elaµrivo\nwxtOKll• 6tn>.o1,1at001Wi"QO!a\3d model1ng\cars\car2.blffld) 0 X 

 



 

 

 

 

 

 
 

 

.e Blender' [C:\Users\u ser\Desktop\E aµrivo\mu x1aK f\ 6mAoµm:tKrJ cpyaota \3d modeling\cars\car2.blend] X 



 

 

 

 

 

 

 
,e 81ende IC:\Users\usff\Desktop\E(apr,vo\muxmi,:;,i- 6m>.oµttrtKr, tpyaoia\3d modeling\cars\car2.blend) 0 X 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Η διαδικασία είχε διαφορετικά αποτελέσµατα από υπολοίπους 

χρήστες του addon µε αποτέλεσµα η κίνηση στις ροδές να µην 

είναι οµαλή. Η αίτια δεν βρέθηκε και χρησιµοποιήθηκε 

διαφορετική τεχνική. 
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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 οχήµατα 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 αυτοκίνητα µε 

την ιδιά ταχύτητα έγινε parent µεταξύ των αντικειµένων. 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 



 
 
 
 
 

RENDER 

Επιπλέον οι επιλογές για το rendering φάνηκαν χρήσιµες για 

γρήγορο rendering. 
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v   Format •-  

Resolution X 1920 px 

y 1080 px 
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v Output 

 

C\Users\user\D. ngs\4. render 4\ iii 

Saving File Extensions 

Cache Result 

File Format !i'] PNG 

 
Frame Rate 24 fps 
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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 περιπτώσεις τροποποιήθηκε η 

ταχύτητα των πλάνων. Το motion graphic του λογοτύπου έγινε 

στο πρόγραµµα after effects σύµφωνα µε το αντίστοιχο tutorial. 

Τέλος προστέθηκαν τα credits. 



 
 
 
 
 
 
 

UPBGE 



 
 
 
 
 
 
 
 

ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ GAME ENGINE 

Το UPBGE είναι game engine ανοιχτού κώδικα, βασισµένο πάνω 

στο BGE (Blender Game Engine) το προηγούµενο game engine του 

blender 3d. Η επικοινωνία των δύων προγραµµάτων δίνει το 

πλεονέκτηµα στον χρήστη να φτιάξει εξ ολοκλήρου ψηφιακό 

βιντεοπαιχνίδι στο blender, κερδίζοντας χρόνο χωρίς περαιτέρω 

διαδικασίες εξαγωγής και µετατροπής για την δυνατότητα 

συµβατότητας µε άλλες επιλογές game engine. 



 
 
 
 
 

IMPORT 

Αφού έγινε import του 3d environment στο UPGE διαπιστώθηκε 

ότι ο µεγάλος αριθµός φωτεινών πηγών και textures nodes 

επιβράδυνε αρκετά τις επιδώσεις του παιχνιδιού. Το πρόβληµα 

λύθηκε µε αφαίρεση ορισµένων φωτών και baking textures 

ορισµένων αντικειµένων, αφού προηγήθηκε ο προγραµµατισµός 

στον χειρισµού του αυτοκίνητων. Στον προγραµµατισµό 

παρουσιάστηκαν επίσης σφάλµατα µε το όχηµα να αιωρείται 

πάνω από το περιβάλλον, χωρίς να γνωρίζοντας την αίτια το 

parent των ροδών µε αυτοκίνητο δηµιουργούσαν αυτό το 

φαινόµενο. Το παράξενο φαινόµενο διορθώνεται µε το logic 

brick οπού µπορεί να γίνει και εκεί parent χωρίς σφάλµατά. 



 
 
 
 
 

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΣ 
 

 

Στον προγραµµατισµό παρουσιάστηκαν επίσης σφάλµατα µε το 

όχηµα να αιωρείται πάνω από το περιβάλλον, χωρίς να 

γνωρίζοντας την αίτια το parent των ροδών 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. 
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ΤΕΛΙΚΟΣ ΣΥΛΛΟΓΙΣΜΟΣ 

Με µια σύντοµη ερευνά κατέληξα σε συµπεράσµατα ότι τα 

χαρακτηριστικά 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, το upbge ως καινούργιο 

game engine χρειάζεται περισσότερο ανάπτυξη. 
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ΕΙΣΑΓΩΓΗ 

Το blippar παρέχει εύχρηστα εργαλεία για κατασκευή προτζεκτ 

µε Αr (Augmented reality). AR είναι µια διαδραστική εµπειρία που 

συνδυάζει τον πραγµατικό κόσµο µε ψηφιακό περιεχόµενο από 

υπολογιστή. Το κοινό µπορεί να συναντήσει πολλαπλό αισθητήριο 

κόσµο όπως οπτικό, ακουστικό και σωµατοαισθητηριακο. 
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ΒΙΒΛΙΟΓΡΑΦΙΑ 

Πληροφορίες 

https://www.youtube.com/watch?v=2cC2ML7X9i0 

https://blenderartists.org/t/is-eevees-slowness-in-upbge-going-to-be-fixed/1375277/3 

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


 
 
 
 
 
 
 
 

Εικόνες 

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

Στιγμιότυπα απο την πτυχιακή εργασία 

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


 
 
 

 
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 

http://www.youtube.com/watch?v=6BaG-
http://www.youtube.com/watch?v=FAlkHxn7Mjc
http://www.youtube.com/watch?v=FKDbx3lNXEU
http://www.youtube.com/watch?v=cwnzygvHhGM
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 

http://www.youtube.com/watch?v=VGPvxIrobFE
http://www.youtube.com/watch?v=rUV6gzlMDdI
http://www.youtube.com/watch?v=Us1ZlFZu6V4
http://www.youtube.com/watch?v=vnOg6taUwWM
http://www.youtube.com/watch?v=3Rc0dNDzbuM
http://www.youtube.com/watch?v=UmsT_jwJsaY


 
 
 
 
 

 

3d models 

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