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Abstract 

This work concerns the creation of an audio-visual environment on the Unity 

platform, with the aim of exploring creative, technical and aesthetic issues related to a 

modern gaming audio-visual narrative. The individual conclusions drawn during the process 

of this research help to understand and improve such a creative process. The creation mainly 

concerns the practical part, which includes all the procedures for the implementation of the 

gaming environment from scratch and the following text is an accompanying analysis for the 

transformation of the practical experience into written words, the completion of the idea, as 

well as the questions arising from it. 

Keywords: Audiovisual Videogames, Unity, Relicta, Soundscapes, Foley, Soundtrack, Mixing 

and Mastering Audio 
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Περίληψη 

Θ παροφςα εργαςία αφορά τθ δθμιουργία ενόσ οπτικοθχθτικοφ περιβάλλοντοσ ςτθν 

πλατφόρμα Unity, με ςτόχο τθν εξερεφνθςθ δθμιουργικϊν ηθτθμάτων, τεχνικϊν και 

αιςκθτικϊν που ςχετίηονται με μια ςφγχρονθ παιχνιδικι οπτικοακουςτικι αφιγθςθ. Σα 

επιμζρουσ ςυμπεράςματα που ανάγονται κατά τθ διαδικαςία αυτισ τθσ ζρευνασ, βοθκοφν 

ςτθν κατανόθςθ και τθν βελτίωςθ μιασ τζτοιασ δθμιουργικισ διαδικαςίασ. Θ δθμιουργία 

αφορά κυρίωσ το πρακτικό ςκζλοσ, το οποίο περιλαμβάνει όλεσ τισ διαδικαςίεσ για τθν 

υλοποίθςθ του παιχνιδικοφ περιβάλλοντοσ από το μθδζν και το κείμενο που ακολουκεί 

αποτελεί μια ςυνοδευτικι ανάλυςθ για τθν μετουςίωςθ τθσ πρακτικισ εμπειρίασ ςε γραπτό 

λόγο, τθν ολοκλιρωςθ τθσ ιδζασ, κακϊσ και τα ερωτιματα που απορρζουν από αυτι. 

Λζξεισ κλειδιά: Οπτικοακουςτικά Βιντεοπαιχνίδια, Unity, Relicta, Θχοτοπία, Foley, 

Soundtrack, Επεξεργαςία και Μεταπαραγωγι Ιχου  
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Ειςαγωγή 

 Θ δθμιουργία ενόσ οπτικοακουςτικοφ περιβάλλοντοσ περιλαμβάνει τθ δθμιουργία 

ιχου, μουςικισ, ψθφιακισ εικόνασ και γραφικϊν. Σο ςθμαντικότερο όμωσ είναι θ ςφλλθψθ 

μιασ αρχικισ ιδζασ, πάνω ςτθν οποία χτίηεται το πολυμεςικό αυτό περιεχόμενο. 

 ΢τόχοσ τθσ εργαςίασ ιταν να δθμιουργθκεί ζνα εμβυκιςτικό παιχνίδι ςε 

τριςδιάςτατο οπτικοακουςτικό περιβάλλον, μζςα ςτο οποίο ο χριςτθσ περιθγείται 

λφνοντασ γρίφουσ και εξερευνϊντασ ζναν εικονικό κόςμο. Με βάςθ τθν ιδζα του 

παιχνιδιοφ, ο ςκοπόσ είναι θ ανακάλυψθ και λφςθ κάποιων μουςικϊν γρίφων γραμμικά 

(δθλαδι ο ζνασ γρίφοσ οδθγεί ςτον άλλον), αλλά ο απϊτεροσ ςτόχοσ είναι θ εμβφκιςθ και θ 

εμπειρία με το τριςδιάςτατο αυτό οπτικοακουςτικό περιβάλλον τόςο ωσ προσ τον παίχτθ, 

όςο και ωσ προσ τον δθμιουργό. Μζςα από τθν πολφμθνθ εμπειρία τθσ δθμιουργίασ 

απόκτικθκε πολφτιμθ γνϊςθ, θ οποία είναι χριςιμθ για μελλοντικζσ εφαρμογζσ. ΢τισ 

παρακάτω ενότθτεσ εξθγείται θ ιδζα και οι διαδικαςίεσ, οι οποίεσ ακολουκικθκαν για τθν 

υλοποίθςθ του ολοκλθρωμζνου αυτοφ παιχνιδικοφ περιβάλλοντοσ.  

 ΢το πρϊτο κεφάλαιο κατατίκενται οι βαςικοί οριςμοί και κάποια ιςτορικά ςτοιχεία 

απαραίτθτα για τθν κατανόθςθ τθσ ζρευνασ. Εξθγοφνται οι ζννοιεσ του θχοτοπίου, του foley 

και άλλων ςτοιχείων που κα ςυναντιςουμε ςτο θχθτικό περιεχόμενο. Επιπλζον, γίνεται 

αναδρομι ςτθν ανάπτυξθ τθσ πλατφόρμασ Unity και ςτα ςφγχρονα οπτικοακουςτικά 

βιντεοπαιχνίδια, κακϊσ ςυςχετίηονται με τθν κεντρικι ιδζα.  

 ΢το δεφτερο κεφάλαιο γίνεται αναφορά ςτθν κεντρικι ιδζα (concept), θ οποία 

προχπιρχε τθσ δθμιουργίασ του παιχνιδιοφ. ΢ε αυτιν ςτθρίχκθκε θ διαδικαςία και τα 

ςτάδια τθσ δθμιουργικισ υλοποίθςθσ, ενω λειτοφργθςε επιπρόςκετα ςαν οδθγόσ και κατά 

τθν ολοκλιρωςθ του ζργου εμπλουτίςτθκε με μικρότερθσ κλίμακασ ιδζεσ 

(περιιγθςθ,ατμόςφαιρεσ κτλπ), οι οποίεσ ςχετίηονται με το ίδιο το υλικό. Θ κεντρικι ιδζα 

μαηί με το υλικό που δθμιουργικθκε, ςυναποτελοφν αυτό που ονομάηουμε εμβυκιςτικό 

διαδραςτικό παιχνίδι, το οποίο ονομάςτθκε Relicta. 

 ΢το τρίτο κεφάλαιο γίνεται αναφορά ςτον ιχο και τθ δθμιουργικι διαδικαςία που 

ακολουκικθκε. Κατά πρϊτον, αναλφεται το θχθτικό περιεχόμενο, δθλαδι τα ςτοιχεία 

εκείνα που αποτελοφν το soundtrack του παιχνιδιοφ (μουςικι, επιμζρουσ ιχοι). Κατά 

δεφτερον, αναλφεται θ παραγωγικι διαδικαςία κατά τθν οποία εφαρμόςτθκαν οι ανάλογεσ 

τεχνικζσ για τθν θχογράφθςθ, ψθφιακι επεξεργαςία και μεταπαραγωγι του θχθτικοφ 

υλικοφ. Σζλοσ, αναφζρεται ο ρόλοσ του ιχου και θ ςφνδεςθ του με τθν αρχικι ιδζα. 

 Σο τζταρτο κεφάλαιο ςτοιχειοκετείται από αναφορζσ ςτθν εφαρμογι Unity και ςτισ 

διαδικαςίεσ που ακολουκικθκαν μζςα από αυτι τθν πλατφόρμα για τθν δθμιουργία ενόσ 

τριςδιάςτατου διαδραςτικοφ περιβάλλοντοσ, ςτον οποίο εντάχκθκε ο ιχοσ και θ εικόνα. 

Ενδιαφζρον εδϊ αποτελεί  θ χριςθ των εργαλείων για τθν ειςαγωγι-δθμιουργία 
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οπτικοφ-θχθτικοφ περιεχομζνου είτε μζςω γραφικοφ διαςυνδετικοφ μζςου (interface), είτε 

ςε αρκετζσ περιπτϊςεισ μζςω κωδικοποιθμζνων εντολϊν (κϊδικασ). 

 ΢το πζμπτο κεφάλαιο γίνεται μια αναφορά ςτισ δυςκολίεσ που προζκυψαν κατά τθν 

δθμιουργία του Relicta και ςτο ζκτο κεφάλαιο κατατίκενται τα ςυμπεράςματα που 

απορρζουν από τθν δθμιουργία αυτι κακεαυτι, αλλά και από τθν ανάλυςθ τθσ ζρευνασ. ΢ε 

αυτό το εγχείρθμα, ενδιαφζρον αποτελεί θ τριςδιάςτατθ ςφνδεςθ του ιχου με τθν εικόνα 

για τθν επίτευξθ τθσ εμβφκιςθσ και τθν ολοκλιρωςθ τθσ παιχνιδιςτικισ ιδζασ ςε ζνα 

ςφγχρονο ψθφιακό περιβάλλον.  

 Σο υλικό τθσ εργαςίασ είναι πολυμερζσ και κατατίκενται ςε διαφορετικζσ μορφζσ: 

 Σο παιχνίδι Relicta ωσ ολοκλθρωμζνθ εφαρμογι (αρχείο exe.), θ οποία λειτουργεί 

ωσ αυτόνομο παιχνίδι (stand alone) ςε περιβάλλον Windows.  

 Σο θχθτικό περιεχόμενο (μουςικι, θχθτικά εφζ και ατμόςφαιρεσ, διάλογοι), το οποίο 

κατατίκεται ςε ξεχωριςτό φάκελο ςε μορφι wav. 

 Σο παρόν κείμενο ςε μορφι pdf. , το οποίο αποτελεί τθν ςυνοδευτικι μελζτθ γφρω 

από τθν δθμιουργία του παιχνιδιοφ 

 Ο κϊδικασ (παράρτθμα 2) που χρθςιμοποιικθκε για τθν κωδικοποίθςθ διάφορων 

εντολϊν μζςα ςτο περιβάλλον Unity. 

 Σα θχθτικά μθνφματα (παράρτθμα 3) που αφοροφν τουσ διαλόγουσ που ακοφει ο 

παίχτθσ για να κατευκφνεται ςτθν αποςτολι του. 
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1.0. Οριςμοί, ζννοιεσ και δημιουργικό πλαίςιο 

1.1. Ακουςτικόσ χϊροσ  

Ο όροσ αρχικά γνωςτοποιείται απο το ςυγγραφικό ζργο του κεωρθτικοφ Marshall 

McLuhan (McLuhan & Carpenter, 1960, ς. 67) και αναφζρεται ςτον χϊρο που ζνασ 

ακροατισ αντιλαμβάνεται μζςω τθσ ακοισ. Σα χαρακτθριςτικά του ακουςτικοφ χϊρου 

διαφζρουν απο αυτά του οπτικοφ ςτο γεγονόσ οτι ο πρϊτοσ δεν περιζχει τα πράγματα και 

αντικείμενα που αποτελοφν ενα περιβάλλον, ςε αντίκεςθ με τον δεφτερο, αλλά 

δθμιουργείται απο αυτά. ΢ε μια πικανι ςυνκικθ που δεν κα υπιρχε θ όραςθ, θ ακοι κα 

αποτελοφςε κακοριςτικό ρόλο ςτθν αναγνϊριςθ των δεδομζνων του χϊρου, χωρίσ ιχο δεν 

κα υπιρχε χϊροσ. ΢φμφωνα με τον Marshall McLuhan, «Ο ακουςτικόσ χϊροσ είναι μια 

ςφαίρα τθσ οποίασ το κζντρο βρίςκεται παντοφ ταυτόχρονα και τα όριά τθσ πουκενά […] 

Είναι ζνασ χϊροσ δθμιουργθμζνοσ από τθν διαδικαςία. Αντίκετα ο οπτικόσ χϊροσ είναι 

ςτατικόσ, εγκιβωτιςτικόσ, με ςτακερό κζντρο και όριο» (McLuhan & Powers, 1989, ς. 74). Θ 

προοπτικι που δθμιουργεί ο ακουςτικόσ χϊροσ, ο οποίοσ είναι αςυνεχισ και δυναμικόσ, 

δεν περιορίηεται ςτα δεδομζνα τθσ εςτίαςθσ ςε ενα γεγονόσ κάκε ςτιγμι, ςε αντίκεςθ με 

τον οπτικό, αλλά ενκαρρφνει μια κακολικι προςζγγιςθ των γεγονότων μζςω θχθτικϊν 

ςυντελεςτϊν όπωσ :  

 θ ζνταςθ των θχθτικϊν πθγϊν που τισ περιςςότερεσ φορζσ μασ οδθγεί ςτθν 

αναγνϊριςθ των αποςτάςεων μεταξφ τουσ. 

Θ ζνταςθ του ιχου, επιτρζπει ςτον ακροατι να εςτιάηει τθν προςοχι του ςε ζνα 

μινυμα, αγνοϊντασ το ςθμαςιολογικό περιεχόμενο άλλων ταυτόχρονων μθνυμάτων από 

μθ επικυμθτζσ πθγζσ. Ο ακροατισ ςυχνά ενιςχφει αυτι τθ λειτουργία, ςτρζφοντασ το ζνα 

αυτί προσ τθν πθγι του μθνφματοσ, που τουσ ενδιαφζρει να λάβουν (Sternberg & 

Sternberg, 2012, ςς. 149-150). Αυτι θ λειτουργία βοθκά τον παραλιπτθ, προςδίδοντασ 

βάκοσ ςτα θχθτικά ερεκίςματα, διαχωρίηοντάσ τα με μια απλι κίνθςθ, ςε κοντινά και 

μακρινά, ι αλλιϊσ ςε μινυμα και περιβάλλον.  

 θ χροιά που αφορά το θχόχρωμα του ιχου και περιγράφει το ποςοςτό τονικότθτασ 

– κορφβου.  

 ο χρόνοσ, ο οποίοσ ςχετίηεται με τθ διαρκειά που μεςολαβεί απο τθν αρχι μζχρι το 

τζλοσ ακρόαςθσ του ιχου.  

΢τθ ςυγκεκριμζνθ εργαςία ο οπτικόσ χϊροσ αναπαρίςταται απο το περιβάλλον που 

ζχει δθμιουργθκεί ςτθν πλατφόρμα Unity, το οποίο ςτοιχειοκετείται από τα ποικίλα 

γεωμορφολογικά ςτοιχεία του κόςμου και προςεγγίηεται μζςω τθσ όραςθσ, ενϊ ο 

ακουςτικόσ χϊροσ ενςαρκϊνει τα αλθκοφανι θ εικονικά ςτοιχεία του περιβάλλοντοσ και 

τθσ ατμόςφαιρασ, δίνοντασ ςτον “χϊρο” και άλλεσ αιςκθτικζσ προεκτάςεισ που δεν αγγίηει 

θ όραςθ αυτόνομα. 
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1.2. Η ζννοια του ηχοτοπίου 

"What is the sound of a tree falling in the woods with no one there to hear it?" 

(Schafer, R. Murray, 1977, ς. 24) 

Ο όροσ θχοτοπίο (soundscape), όπωσ διατυπϊκθκε αρχικά ςαν οριςμόσ απο τον 

Murray R. Shafer (Shafer, 1969), ςτο άκουςμα του εμπεριζχει τισ ζννοιεσ του ιχου και του 

τόπου και ουςιαςτικά αφορά τον “ιχο ενόσ χϊρου”, δθλαδι το ςφνολο των θχθτικϊν 

ερεκιςμάτων και ςχθμάτων που ςυνκζτουν ενα ακουςτικό περιβάλλον. Ενα θχοτοπίο 

παρουςιάηεται ωσ αλθκοφανζσ/ εικονικό ι αφθρθμζνο αναλόγωσ με τον βακμό ςτον οποίο 

“ενεργοποιεί” τθν μνιμθ και τθν εμπειρία του ακροατι που οδθγεί ςτθν αναγνϊριςθ των 

θχθτικϊν ςτοιχείων που αφοροφν τον φυςικό κόςμο. Οι θχογόνεσ πθγζσ μπορεί να ειναι 

θχογραφθμζνεσ ςτον πραγματικό κόςμο του θχοτοπίου (field recording)1 ι να αφοροφν 

θχογραφιςεισ που ζγιναν ςε άλλο χϊρο και χρθςιμοποιοφν αντικείμενα και υλικά που 

μζςω τθσ θχθτικισ επεξεργαςίασ που επιτρζπει θ χριςθ τθσ θλεκτρονικισ και ψθφιακισ 

τεχνολογίασ τθσ θλεκτροακουςτικισ μουςικισ2, προςομοιάηουν τον τόπο ι χϊρο του 

θχοτοπίου (βλζπε Foley ενότθτα 1.3.). 

 Ενα φυςικό θχοτοπίο αποτελείται απο τρείσ βαςικζσ κατθγορίεσ θχογόνων πθγϊν, 

τθν γεωφωνία (geophonies), τθν βιοφωνία (biophonies) και τθν ανκρωποφωνία 

(antrophonies). Θ γεωφωνία ςχετίηεται με μθ βιολογικοφσ ιχουσ που προζρχονται απο τα 

ςτοιχεία τθσ φφςθσ όπωσ θ κάλλαςα, ο άνεμοσ, ο κεραυνόσ, θ βροχι κ.α. Θ βιοφωνία είναι 

ζνασ όροσ που ειςιγαγε ο Bernie Krause το 1998 και αφορά όλουσ τουσ ανκρϊπινουσ ι μθ 

ανκρϊπινουσ ιχουσ που παράγουν οι ζμβιοι οργανιςμοί ςε εναν θχότοπο, όπωσ οι ιχοι των 

πουλιϊν και των εντόμων. Σζλοσ ο όροσ ανκρωποφωνία αναφζρεται ςτουσ ιχουσ που 

παράγονται απο τεχνθτζσ – τεχνολογικζσ πθγζσ που ζχει δθμιουργιςει ο άνκρωποσ, όπωσ 

ιχοι αυτοκινιτων, εργοςταςίων, αεροπλάνων κ.α.  

Ζνα φυςικό θχοτοπίο επομζνωσ ςυντίκεται απο ιχουσ που αφοροφν αναγνωρίςιμεσ 

θχθτικζσ πθγζσ που ζχουν μια ποικιλόμορφθ κατανομι ςτον χϊρο. Σα κφρια 

χαρακτθριςτικά ενόσ θχοτοπίου, που αφοροφν τον ςυνδυαςμό των θχθτικϊν γεγονότων 

(φυςικϊν ι μθ) και τθ κζςθ τουσ (πραγματικι ι νοθτι) ςε διαφορετικά ςθμεία του χϊρου, 

βρίςκουν ζυφορο ζδαφοσ ςτθν μουςικι ςφνκεςθ που ςχετίηεται με τθν δθμιουργία 

εικονικϊν θχθτικϊν περιβαλλόντων (Loufopoulos, 2008, ς. 7). 

 

                                                           
1
 Ο όροσ χρθςιμοποιείται για μια θχογράφθςθ που παράγεται ζξω από ζνα ςτοφντιο θχογράφθςθσ και ιςχφει 

για τισ θχογραφιςεισ τόςο φυςικϊν όςο και ανκρϊπινων ιχων. 
2
 Ζνα βαςικό χαρακτθριςτικό τθσ θλεκτροακουςτικισ μουςικισ είναι θ δθμιουργία και θ αναδόμθςθ του 

θχθτικοφ υλικοφ μζςω τθσ χριςθσ του ψθφιακοφ και θλεκτρονικοφ κόςμου τθσ τεχνολογίασ και τθν παρουςία 
θχείων για τθν ακουςτικι προβολι του αποτελζςματοσ τθσ θχθτικισ επεξεργαςίασ ςτον χϊρο. Θ ςυςχζτιςθ 
τθσ θλεκτροακουςτικισ μουςικισ με τα θχοτοπία είναι γεγονόσ που προκφπτει απο τθν χριςθ τθσ ζννοιασ του 
“χϊρου” ωσ μουςικοφ ςτοιχείου ςτθν ςυνκετικι επεξεργαςία. 
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1.3. Τπόβαθρο και επιφάνεια 

 Κάποιεσ επιπλζον ζννοιεσ που χρθςιμοποιοφνται ςε αυτι τθν διπλωματικι εργαςία 

είναι αυτζσ του υπόβακρου και τθσ επιφάνειασ, οι οποίεσ είναι απαραίτθτο να 

διατυπωκοφν και να οριςτοφν. Οι ςυγκεκριμζνεσ ζννοιεσ αφοροφν τθ ςχζςθ των θχθτικϊν 

ςτοιχείων και τθν κατανομι τουσ ςε ζναν χϊρο, κακϊσ και τθν αίςκθςθ τθσ απόςταςθσ τουσ 

από τον ακροατι. Πιο αναλυτικά, ο όροσ επιφάνεια ςυνκζτει το ςφνολο των θχθτικϊν 

πθγϊν ι γεγονότων που δίνουν τθν αίςκθςθ ότι βρίςκονται “κοντά” ςτον ακροατι χάρθ 

ςτθν ζνταςθ τουσ που κυριαρχεί των άλλων θχογόνων πθγϊν και τουσ κακιςτά πιο 

ευδιάκριτουσ και αιςκθτοφσ. Αντικζτωσ, ο όροσ υπόβακρο περιλαμβάνει ιχουσ ςχετικά 

δυςδιάκριτουσ, οι οποίοι κατά κάποιον τρόπο “πλαιςιϊνουν” τουσ ιχουσ επιφάνειασ και 

ενυπάρχουν απομακρυςμζνα ςτον χϊρο κάποιου θχοτοπίου ι περιβάλλοντοσ (Loufopoulos, 

2005, ς. 84-88). 

 Ζνα καλό παράδειγμα που κα μποροφςε να δωκεί ςε αυτό το πρϊιμο ςτάδιο τθσ 

παροφςασ εργαςίασ είναι οι ιχοι που ςυνκζτουν το περιβάλλον του δάςουσ του κόςμου 

Relicta. Ό κόρυβοσ του δάςουσ που ακοφγεται ςτακερά και περιλαμβάνει τον 

απομακρυςμζνο ιχου κάποιου καταρράχτθ που βρίςκεται ςε κάποιο ςθμείο του εικονικοφ 

χάρτθ, αποτελεί ιχο υπόβακρου. Είναι ενασ ιχοσ που βρίςκεται απομακρυςμζνοσ και 

προςδίδει “όγκο” ςτον χϊρο που τον περιβάλλει, καλόντασ τον παίχτθ να ανακαλφψει τθ 

πθγι του. Όταν ο παίχτθσ ανακαλφψει τθν πθγι, ο ιχοσ του καταρράκτθ γίνεται ιχοσ 

επιφάνειασ και υπεριςχφει των άλλων ιχων που περιβάλλουν τον παίχτθ τθν ςτιγμι εκείνθ. 

Ομοίωσ, όςο ο παίχτθσ περιθγείται ςτισ ςυντεταγμζνεσ του χάρτθ, διάφοροι τριςδιάςτατοι 

(βλζπε κεφάλαιο 3.0. Θ δθμιουργία του ιχου) ιχοι πουλιϊν κάνουν αιςκθτι τθν παρουςία 

τουσ και θ ζνταςθ τουσ ςχετίηεται με τθν απόςταςθ που βρίςκεται ο παίχτθσ από τθν πθγι 

τουσ. Οι ιχοι αυτοί, ςτο κζντρο τθσ πθγισ τουσ (δθλαδι πολφ κοντά ςτο ςθμείο που ζχουν 

τοποκετθκεί), αποτελοφν ιχουσ επιφάνειασ, που είναι ευδιάκριτοι και δίνουν τθν αίςκθςθ 

ότι βρίςκονται κοντά χάρθ ςτθν ζνταςθ τουσ που υπεριςχφει των άλλων θχθτικϊν πθγϊν. 

 Είναι πικανόν να μθν είναι πάντα προςιτόσ ο διαχωριςμόσ των ιχων κάποιου 

θχοτοπίου ςε ιχουσ επιφάνειασ ι υπόβακρου, κακϊσ ςυχνά αποτελεί γεγονόσ που εμπίπτει 

ςτθν υποκειμενικι αντίλθψθ του ακροατι - παρατθρθτι. Ειδικά ςε περιπτϊςεισ που δεν 

υπάρχει οπτικι επαφι, οι ζννοιεσ τθσ απόςταςθσ και τθσ θχθτικισ παρουςίασ είναι ςχετικζσ 

και ςυχνά ςυνδζονται με άλλουσ παράγοντεσ όπωσ το πλικοσ των θχθτικϊν πθγϊν και θ 

ταχφτθτα εμφάνιςθσ και εναλλαγισ των θχθτικϊν ςτοιχείων ςτον ακουςτικό χϊρο. 

 

1.4 Η ζννοια του Foley 

 O Jack D. Foley (Jack Donovan Foley 1891 – 1967), μζλοσ τθσ εταιρίασ Universal, είχε 

τθν ιδζα να επενδυκεί θ εικόνα τθσ ταινίασ «Show Boat» (1927) με θχθτικά εφφζ τα οποία 

θχογραφικθκαν ηωντανά από τον ίδιο και τθν ομάδα του, με ερμθνεία επάνω ςτθν 
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αναπαραγϊμενθ εικόνα, γεγονόσ που απαιτοφςε απόλυτο ςυγχρονιςμό εικόνασ και ιχου. 

Σο γεγονόσ αυτό ειςιγαγε τθν ιδζα του Foley ςτον κινθματογράφο. Θ εξζλιξθ τθσ 

τεχνολογίασ (ειδικά μετά τθν εφεφρεςθ του μαγνθτοφϊνου και τθσ κονςόλασ μίξθσ) 

ςταδιακά επζτρεψε τθν θχογράφθςθ, μίξθ και επεξεργαςία των εφφζ ςε χρονικά ςτάδια, 

χωρίσ να πρζπει απαραίτθτα όλοι οι ιχοι να δθμιουργοφνται ηωντανά και ςυνολικά. Αυτό 

είχε ωσ αποτζλεςμα τα θχθτικά εφφζ μιασ ςκθνισ να θχογραφοφνται ζνα – ζνα και να 

μιξάρονται ςε ζνα ςυνολικό θχθτικό γεγονόσ ι ατμόςφαιρα, λειτουργία που ονομάηεται 

overdubbing. Θ λειτουργία αυτι κακιςτά δυνατι τθν θχογράφθςθ και παραγωγι όλων των 

επιμζρουσ θχθτικϊν ςτοιχείων που ςυνκζτουν τθ ςκινθ από ζνα άτομο, με αποτζλεςμα να 

αντικαταςτακοφν τα αρχικά “ςφνολα” των foley artists που ζπαιηαν ηωντανά, ςυνικωσ με 

ζναν foley artist ο οποίοσ δθμιουργεί ςε πραγματικό και μθ-πραγματικό χρόνο. 

 Με βάςθ τθν παραπάνω ιςτορικι αναδρομι, ορίηεται θ ζννοια foley ωσ θ 

διαδικαςία παραγωγισ/αναπαραγωγισ θχθτικϊν εφφζ από κακθμερινά θχθτικά 

αντικείμενα, τα οποία θχογραφοφνται με ςκοπό τθν βζλτιςτθ θχθτικι επζνδυςθ τθσ εικόνασ 

και προςτίκενται ςε αυτι κατά τθν θχθτικι μίξθ ι μεταπαραγωγι. Σα εφφζ αυτά 

παράγονται από θχθτικζσ πθγζσ που διαφζρουν από αυτό που απεικονίηει θ εικόνα και 

θχογραφοφνται μεμονωμζνα ι αποτελοφν ζνα ςφνολο επιμζρουσ ιχων που μιξάρονται ςε 

ζνα ςυνολικό θχθτικό γεγονόσ. Ο πίνακασ που ακολουκεί (εικόνα 2), ςυνοψίηει τθν 

κατθγοριοποίθςθ των θχθτικϊν εφφζ που λαμβάνουν χϊρα ςε μια κινθματογραφικι 

παραγωγι, με τουσ foley ιχουσ να χωρίηονται ςε άλλεσ τρείσ κατθγορίεσ (Filmmaker IQ, 

2014, 1:30). 

Αν και υπάρχει μεγαλφτερθ ανάλυςθ ςε μετζπειτα ςτάδιο τθσ εργαςίασ ςχετικά με 

τα θχθτικά εφφζ και τουσ foley ιχουσ που ςυνκζτουν τον κόςμο Relicta (βλ. 3.2.2. “Θχθτικά 

εφφζ και foley”), παρατίκεται εδϊ ζνα τζτοιο παράδειγμα. Για τθν δθμιουργία τθσ 

ατμόςφαιρασ του βυκοφ3, χρθςιμοποιικθκε θ τεχνικι των foley ιχων, οι οποίοι αποτελοφν 

τουσ επιμζρουσ ιχουσ και τα θχθτικά εφφζ που ςυνκζτουν ενα τελικό wav αρχείο ιχου, το 

οποίο προςομοιάηει ζνα πραγματικό θχοτοπίο βυκοφ. 

                                                           
3
 Ακρόαςθ “Underwater Ambience” από το φάκελο “Wav Libraries”. 
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Εικόνα 2. Θ κατθγοριοποίθςθ των θχθτικϊν εφφζ που λαμβάνουν χϊρα ςε μια κινθματογραφικι παραγωγι. 

 

Εικόνα 3. Σα αντικείμενα που χρθςιμοποιικθκαν για τθν θχογράφθςθ των foley ιχων και θχθτικϊν εφφζ που ςυνκζτουν 

το θχοτοπίο του βυκοφ. 
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Ζτςι, όπωσ φαίνεται ςτθν παραπάνω εικόνα (εικόνα 3), χρθςιμοποιικθκαν 

αντικείμενα όπωσ ενασ κουβάσ γεμάτοσ νερό, δοχεία και ςκεφθ κουηίνασ και ςαποφνι. 

Ρίχνοντασ το ςαποφνι μζςα ςτον κουβά με το νερό μπόρεςα να θχογραφιςω και να 

αποτυπϊςω  διάφορα θχθτικά εφφζ, χάρθ ςτθν κροφςθ του αντικειμζνου πάνω ςτθν 

επιφάνεια του νεροφ, κακϊσ και τον ιχο των φυςαλίδων που ενυπάρχουν ςτθν ςυνολικι 

θχθτικι ατμόςφαιρα του βυκοφ, χάρθ ςτθ διαδικαςία τθσ αργισ “βφκιςθσ” του ςαπιουνιοφ 

ςτον κουβά με το νερό λόγω του βάρουσ του. Επιπλζον, θ ορμι τθσ ανοιχτισ βρφςθσ μζςα 

ςτον κουβά με το νερό αποδίδει τον ιχο του καταρράχτθ, ενϊ ο ίδιοσ ιχοσ ςτθ διαδικαςία 

τθσ θχθτικισ επεξεργαςίασ και μεταπαραγωγισ, με ζνα φίλτρο (low pass filter), 

χρθςιμοποιικθκε για να προςομοιάςει το υπόβακρο - κόρυβο του βυκοφ. 

 Αποτελεί ιδιαίτερο ενδιαφζρον το γεγονόσ ότι, κατά τθ διαδικαςία τθσ θχογράφθςθσ 

των foley ιχων που ςυνκζτουν μια ςυνολικι – τελικι θχθτικι ατμόςφαιρα ι γεγονόσ, θ 

χριςθ άλλων αντικειμζνων που διαφζρουν οπτικά από αυτό που απεικονίηει θ εικόνα, 

διευρφνει και ανοίγει το πεδίο τθσ δθμιουργικότθτασ, κακϊσ απαιτεί φανταςία αλλά και 

γνϊςθ των χαρακτθριςτικϊν του ιχου με τα οποία καλοφμαςτε να αποδόςουμε τισ θχθτικζσ 

ςκθνζσ και τα γεγονότα μιμθτικά. 

1.5. Videogames και ηχητική παραγωγή 

 Σα πρϊτα videogames εμπεριείχαν ιχο ςε 8bit, ο οποίοσ παραγόταν από το engine 

του παιχνιδιοφ. (παράδειγμα “Mario Bros”, 1983). Κατά τθν πορεία τθσ εξζλιξθσ τθσ 

βιομθχανίασ αυτισ, θ τεχνολογία επζτρεψε τθ ςταδιακι ενςωμάτωςθ κινθματογραφικϊν 

ςτοιχείων που αφοροφν και τθν παραγωγι και αναπαραγωγι του ιχου μζςα ςε ζνα 

παιχνιδιςτικό περιβάλλον. Πιο ςυγκεκριμζνα, ςτα μεταγενζςτερα παιχνίδια 

ενςωματϊκθκαν soundtracks, θχογραφιςεισ και foley κατά τον τρόπο που ενςωματϊνονται 

ςε μια κινθματογραφικι ταινία. Δθλαδι, θ εμπειρία του παίχτθ κατά το gameplay 

κακορίηεται και θχθτικά κακϊσ ο παίχτθσ διαδρά με εικονικά αντικείμενα για τα οποία κατά 

αντιςτοιχία μπορεί να υπάρχει ενασ προθχογραφθμζνοσ ιχοσ. ΢τα ςφγχρονα παιχνιδιςτικά 

περιβάλλοντα θ εμπειρία αυτι προχωρά πιο πζρα από τθν κινθματογραφικι εμπειρία, 

κακϊσ είναι διαδραςτικι και για τον λόγο αυτό χρειάςτθκε να αναπτυχκεί ενασ άλλοσ 

δθμιουργικόσ τομζασ, αυτόσ του ιχου για videogames. ΢ε ζνα τζτοιο θχθτικό περιεχόμενο, 

το θχθτικό υλικό είναι αποδoμθμζνο και ανακαλείται από το engine του παιχνιδιοφ όταν 

χρειαςτεί ανάλογα με τισ κινιςεισ του παίχτθ. Κατά τθν ίδια ζννοια αλλάηει και θ μουςικι, 

κακϊσ και αυτι πρζπει να είναι αποδομθμζνθ4 για να λειτουργεί μζςα ςε ζνα παιχνίδι. 

 Κατά τα άλλα ακολουκείται θ διαδικαςία τθσ παραγωγισ, όπωσ τθν ςυναντάμε 

κυρίωσ ςτον κινθματογράφο. Μεγάλθ ςθμαςία ζχει εδϊ θ δθμιουργία των θχθτικϊν εφζ, 

κακϊσ πρόκειται για ζναν εικονικό κόςμο, και θ μεταπαραγωγι όπου ο ιχοσ εντάςςεται 

                                                           
4
 Δθλαδι, τα επιμζρουσ μουςικά ςτοιχεία (θχθτικζσ ατμόςφαιρεσ, backgrounds, μελωδίεσ, theme song, 

δραματικοί ιχοι), υπάρχουν ςε ζνα θχθτικό library και εμφανίηονται ανάλογα με τθν κίνθςθ του παίχτθ για να 
ντφςουν θ να δραματοποιιςουν κάποιο ςθμείο του gameplay. 



16 
 

ςτο τελικό προϊόν. ΢τα ςφγχρονα παιχνίδια μποροφν να ενταχκοφν όλεσ οι καινοτομίεσ του 

ιχου και οι τεχνολογίεσ που αφοροφν όχι μόνο τθν θχογράφθςθ και τθν παραγωγι του 

φυςικοφ ιχου, αλλά και τθν ψθφιακι κωδικοποίθςθ για τθν ςφνκεςθ ιχου μζςα ςτο 

παιχνίδι.  

1.6. Η εφαρμογή Unity 

Σο Unity (κοινϊσ γνωςτό και ωσ Unity3d), αποτελεί μια μθχανι παιχνιδιϊν και ζνα 

ολοκλθρωμζνο περιβάλλον ανάπτυξθσ (Λntegrated Development Enviroment – IDE), για τθν 

δθμιουργία διαδραςτικϊν πολυμεςικϊν εφαρμογϊν, ςυνικωσ videogames. Θ τεχνολογία 

που ςχετίηεται με αυτό, παρζχει τα πολφτιμα εργαλεία που χρειάηεται κάποιοσ για να 

δθμιουργιςει γραφικά, να εντάξει ιχο ςε ςτερεοφωνικι ι τριςδιάςτατθ μορφι, να 

δθμιουργιςει ζνα εικονικό διαδραςτικό περιβάλλον μζςω των αυτοματοποιθμζνων 

εντολϊν ςε μορφι κϊδικα και πολλζσ άλλεσ λειτουργίεσ. Σο Unity είναι μια μθχανι 

πολλαπλϊν πλατφορμϊν. Σο πρόγραμμα επεξεργαςίασ Unity υποςτθρίηεται ςε Windows, 

macOS και Linux, ενϊ θ ίδια θ μθχανι υποςτθρίηει επί του παρόντοσ τθν καταςκευι 

παιχνιδιϊν για περιςςότερεσ από 19 διαφορετικζσ πλατφόρμεσ, ςυμπεριλαμβανομζνων 

κινθτϊν, επιτραπζηιων υπολογιςτϊν, κονςολϊν και εικονικισ πραγματικότθτασ (VR). Είναι 

επίςθσ γεγονόσ πωσ το Unity μπορεί να χρθςιμοποιθκεί και ςε άλλεσ εφαρμογζσ, πζρα από 

τα videogames. Για παράδειγμα, αποτελεί εφφορο ζδαφοσ για τουσ αρχιτζκτονεσ και το 

ςχεδιαςμό των ιδεϊν τουσ, για καλλιτζχνεσ που κζλουν να δθμιουργιςουν διαδραςτικζσ 

εγκαταςτάςεισ τζχνθσ ι για ερευνθτζσ που κζλουν να χρθςιμοποιιςουν τθν εφαρμογι για 

οπτικοποίθςθ δεδομζνων, γεγονόσ που ζκανε το Unity προςιτό ςε μεγαλφτερο εφροσ 

κοινοφ.   

 

Εικόνα 4. Unity – Αρχικό interface ενόσ νζου project. 
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Θ πρϊτθ ζκδοςθ του Unity (1.0.0) δθμιουργικθκε από τουσ  David Helgason, 

Joachim Ante και Nicholas Francis ςτθ Δανία, με το αρχικό προϊόν να κυκλοφορεί ςτισ 6 

Λουνίου 2005. Πρωταρχικόσ ςτόχοσ ιταν θ δθμιουργία μιασ οικονομικισ μθχανισ 

παιχνιδιϊν με επαγγελματικά εργαλεία για εραςιτζχνεσ προγραμματιςτζσ παιχνιδιϊν. Οι 

τρεισ εμπνεφςτθκαν από τθν εφαρμογι Final Cut Pro τθσ εταιρίασ Apple, χάρθ ςτθν εφκολθ 

ροι εργαςιϊν, τθν απλι διοχζτευςθ ςτοιχείων και το εφχρθςτο “drag-and-drop interface” 

(Haas, 2014, ς. 1). Όταν κυκλοφόρθςε αρχικά, το Unity ιταν διακζςιμο αποκλειςτικά για 

Mac OS X, ενϊ ςτθ ςυνζχεια άρχιςε να υποςτθρίηεται και ςτο περιβάλλον των Windows και 

Linux. ΢τισ 10 Νοεμβρίου 2010, θ εταιρία Unity Technologies ανακοίνωςε και κυκλοφόρθςε 

ζνα είδοσ “διαδικτυακισ αγοράσ”, το οποίο ονομάςτθκε Unity Asset Store. ΢ε αυτιν τθν 

αγορά οι προγραμματιςτζσ μποροφν να αγοράςουν ι να κατεβάςουν δωρεάν κάποια 

επιπλζον ςτοιχεία (assets) για τθν εφαρμογι τουσ και επιπλζον μποροφν να δθμοςιεφςουν 

τα δικά τουσ πακζτα και μοντζλα με τθν προοπτικι των εςόδων μζςα από τα ταλζντα και τισ 

γραφιςτικζσ δεξιότθτζσ τουσ. 

 Σο δικό μου ταξίδι με το Unity, ξεκίνθςε το 2021 όταν ιρκα ςε επαφι με τθν 

εφαρμογι μζςα από το μάκθμα “Απεικονίςεισ Μικτισ Πραγματικότθτασ” του 

μεταπτυχιακοφ προγράμματοσ «Οπτικοακουςτικζσ Σζχνεσ ςτθν Ψθφιακι Εποχι» του 

τμιματοσ Σεχνϊν Ιχου και Εικόνασ του Λονίου Πανεπιςτθμίου. Είναι αξιοςθμείωτο πωσ το 

Unity διεφρυνε τουσ δθμιουργικοφσ μου ορίηοντεσ εμπλουτίηοντασ τισ μουςικζσ μου 

γνϊςεισ με αυτζσ τθσ δθμιουργίασ εικονικϊν περιβαλλόντων με ςκοπό τθν παιχνιδικι 

εμπειρία, γεγονόσ που πρίν κάποιο διάςτθμα φάνταηε ωσ κάτι “άπιαςτο”.  

1.7. Tο παράδειγμα του παιχνιδιοφ “Myst” 

 

Εικόνα 5. Αρχικι οκόνθ του παιχνιδιοφ Myst. 
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 Για τθν δθμιουργία του παιχνιδιοφ που αναλφουμε παρακάτω χρθςιμοποιικθκε θ 

εμπειρία από τθν εναςχόλθςθ μου με παλαιότερα παιχνίδια, τα οποία κζτουν τον παίχτθ ςε 

πρϊτο πρόςωπο μζςα ςε ζνα τριςδιάςτατο οπτικοακουςτικό περιβάλλον. Ζνα τζτοιο 

παράδειγμα παιχνιδιοφ αποτελεί το Myst, το οποίο δθμιοφργθςε τισ βάςεισ για τθν ιδζα τθσ 

εξερεφνθςθσ μζςα ςε ανοιχτό κόςμο (open World). Πρόκειται για ζνα βιντεοπαιχνίδι που 

ζχει χαρακτιρα περιπζτειασ/λφςθσ γρίφων και ςχεδιάςτθκε από τα αδζρφια Miller, Robyn 

και Rand. Θ παραγωγι ζγινε από τθν εταιρία Cyan, Inc., (γνωςτι και ωσ Cyan, Worlds, Inc.), 

εκδόκθκε από τθν εταιρία Broderbund και κυκλοφόρθςε αρχικά για τθν πλατφόρμα 

Macintosh το 1993. ΢το παιχνίδι αυτό, ο παίχτθσ ταξιδεφει μζςω ενόσ μυςτιριου βιβλίου 

ςτο νθςί του “Myst”. Εκεί, αφοφ λφςει τουσ γρίφουσ που ςυναντά, ταξιδεφει ςε τζςςερισ 

άλλουσ κόςμουσ για να ανακαλφψει το παρελκόν και τθν βιογραφία (backstory) των 

βαςικϊν χαρακτιρων του παιχνιδιοφ. 

Σο παιχνίδι εξελίχκθκε μζςα ςτθν πάροδο των χρόνων για να φτάςει ςτθν τελικι του 

ςθμερινι εκδοχι (βλ. εικόνεσ 6, 7). ΢τθν πρϊτθ του ζκδοςθ (1993), το παιχνίδι 

χρθςιμοποιοφςε προκαταςκευαςμζνεσ φωτογραφίεσ (pre-rendered stills) για τθν περιθγιςθ 

του παίχτθ ςτον κόςμο μζςω τθσ λειτουργίασ “Screen – by – Screen movement” και γνϊριςε 

μεγάλθ επιτυχία, πουλϊντασ πάνω από ζξι εκατομμφρια αντίτυπα. ΢τθ ςυνζχεια, ιρκε θ 

επόμενθ ζκδοςθ του Myst (Myst Masterpiece Edition) το 1999, που αποτελεί μια 

ανανεωμζνθ εκδοχι του πρϊτου παιχνιδιοφ. Σα 8bit γραφικά αναβακμίηονται ςε 24bit, ο 

ιχοσ είναι καλφτεροσ και υπάρχει και θ επιλογι των βοθκθτικϊν ςτοιχείων (Hint options). 

Ζπειτα, κυκλοφορεί θ ζκδοςθ του realMyst (2000) που χρθςιμοποιεί καινοφργια μθχανι 

παιχνιδιοφ (game engine). Εδϊ χαρακτθριςτικά είναι τα τριςδιάςτατα γραφικά και θ κίνθςθ 

ςε πραγματικό χρόνο, ο αιςκθτά καλφτεροσ ιχοσ, τα δυναμικά εφφζ (αλλαγι του καιροφ, 

κεραυνοί κτλπ.) και το επιπλζον περιεχόμενο που δίνει τθν ευκαιρία ςτον παίχτθ να 

εξερευνιςει. Θ επόμενθ ζκδοςθ του Myst (realMyst Masterpiece Edition) χρθςιμοποιεί το 

Unity ωσ game engine, το 2014. Περιςςότερα δυναμικά εφφζ προςτίκενται, όπωσ θ κίνθςθ 

των δζντρων λόγω του αζρα και θ εναλλαγι από μζρα ςε νφχτα, ενϊ εμπλουτίηεται το 

παιχνίδι με νζα γραφικά και post processing effects (βλ. 4.1.2. “Post processing effects”). 

Σζλοσ, το παιχνίδι αναβακμίηεται ςτθν τελευταία και ςθμερινι του ζκδοςθ (2020/21), 

χρθςιμοποιεί το game engine τθσ Unreal, επιτρζπει τθν χριςθ VR με ειδικά γυαλιά (VR 

Oculus), ο ιχοσ και τα γραφικά εμπλουτίηονται και οι υπότιτλοι μεταγλωτίηονται ςε 

διαφορετικζσ γλϊςςεσ(Game Intros & Finales, 2021, 0:11 – 1: 25) . 
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Εικόνα 6. Θ πρϊτθ ζκδοςθ του Myst  (1993). 

 

Εικόνα 7. Σο ίδιο ςθμείο τθσ ςκθνισ του παιχνιδιοφ ςτθν τελευταία του ζκδοςθ (2020/21). 
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2.0. Η κεντρική ιδζα του Relicta 

 To Relicta είναι ενασ εικονικόσ κόςμοσ. Ο κόςμοσ αυτόσ αποτελείται από ζνα 

φανταςτικό περιβάλλον δάςουσ που κυμίηει κάποιεσ ορεινζσ περιοχζσ του πλανιτθ. Σα 

κφρια χαρακτθριςτικά του περιβάλλοντοσ αυτοφ είναι θ πυκνι βλάςτθςθ, τα κωνοφόρα 

δζντρα, το ςτοιχείο του νεροφ (καταρράχτθσ, λίμνθ, ποτάμι) και θ ποικιλόμορφθ 

γεωμορφολογία (βράχοι, βουνά, λόφοι). 

 

Εικόνα 8. Γενικι φωτογραφία του κόςμου Relicta. 

  

Μζςα ςτο παραπάνω περιβάλλον ο ιχοσ λειτουργεί ωσ κίνθτρο για τθν περιιγθςθ. 

Πιο ςυγκεκριμζνα ο παίχτθσ κινείται ακοφγοντασ, θ μάλλον ψάχνοντασ να ανακαλφψει τθν 

μουςικι. Τπάρχουν κάποια ςθμεία ςτο χάρτθ ςτα οποία ακοφγονται θχθτικοί διάλογοι που 

οδθγοφν ςε κάποια μουςικι μελωδία. Ο παίχτθσ ανακαλφπτει τθ μελωδία και προχωρά 

ςτθν αναηιτθςθ τθσ επόμενθσ μουςικισ για τθν ολοκλιρωςθ του ςκοποφ, δθλαδι να 

ανακαλφψει όλεσ τισ μελωδίεσ για να ακοφςει τθν μουςικι ολοκλθρωμζνθ. Με αυτό τον 

τρόπο ο παίχτθσ ζχει το κίνθτρο τθσ λφςθσ του γρίφου μζςα από το οποίο βιϊνει τθν 

οπτικοακουςτικι εμπειρία του παιχνιδιοφ. Επίςθσ ο χριςτθσ ζτςι γνωρίηει τθν μουςικι, 

επικεντρϊνοντασ τθν προςοχι ςτον ιχο, κάτι το οποίο είναι ςθμαντικό ςε ζνα τζτοιο 

ςφγχρονο οπτικοακουςτικό περιβάλλον. Ο ιχοσ ςε πολλά ςφγχρονα παιχνίδια αποτελεί 

ςθμαντικό ςτοιχείο για τον προςανατολιςμό του παίχτθ μζςα ςτον χάρτθ, όπωσ και 

γενικότερα ο ιχοσ αποτελεί ζνα βαςικό ςτοιχείο για τον προςανατολιςμό του ανκρϊπου 

ςτον πραγματικό κόςμο.  
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Επιμζρουσ ςυμπζραςμα: 

΢ε παρεμφερι5 ςφγχρονα ψθφιακά περιβάλλοντα όπου θ τεχνολογία επιτρζπει τθν 

τριςδιάςτατθ και πανοραμικι προβολι του ιχου κατά τθν περιιγθςθ του παίχτθ, το 

θχθτικό ςτοιχείο μπορεί να αποτελζςει ςθμαντικό παράγοντα για τθν προςομοίωςθ 

ρεαλιςμοφ ωσ προσ τον προςανατολιςμό ςτα ςθμεία του χάρτθ, αλλά και τθν καλφτερθ 

εμβφκιςθ του παίχτθ ςτο ςυνολικό περιεχόμενο, ενςωματϊνοντασ τθν πρωτογενι ςυνκικθ 

προςανατολιςμοφ του ανκρϊπου ςτον πραγματικό κόςμο μζςα ςε ζνα εικονικό 

περιβάλλον. Ο κφριοσ όμωσ ςτόχοσ τθσ εργαςίασ ιταν θ καλλιτεχνικι δθμιουργία και ο 

παιχνιδιςτικόσ ρόλοσ που ζδωςε το ζναυςμα για τθν τεχνικι εξερεφνθςθ των μζςων. 

2.1. Η προζλευςη τησ ζμπνευςησ τησ ιδζασ 

 

Εικόνα 9. Ο πραγματικόσ ορεινόσ χϊροσ που αποτζλεςε ζμπνευςθ για το ψθφιακό περιβάλλον του Relicta. 

 

Θ αρχικι ιδζα του εικονικοφ χϊρου προιλκε από πραγματικοφσ χϊρουσ. Πιο 

ςυγκεκριμζνα, κατάγομαι από μια περιοχι τθσ ορεινισ Κεςςαλίασ (Εικόνα 9. Κεςςαλικά 

Άγραφα) και ζχοντασ βιϊςει τθν αίςκθςθ του ορεινοφ χϊρου από τα παιδικά μου χρόνια, 

κζλθςα να μεταφζρω τθν αίςκθςθ αυτι ςτο ψθφιακό παιχνίδι, με τθν προυπάρχουςα 

εμπειρία μου να ςυναποτελεί ζμπνευςθ και κίνθτρο για τθν ολοκλιρωςθ του 

οπτικοακουςτικοφ αυτοφ ζργου. Κατά τθν πρϊτθ περίοδο δθμιουργίασ του Relicta (αρςθ 

του lockdown), επιςκεφκθκα κάποια ορεινά ςθμεία τθσ παραπάνω περιοχισ για να 

                                                           
5
 Για παράδειγμα ςτο εικονικό περιβάλλον του παιχνιδιοφ Myst που αναλφςαμε παραπάνω, αλλά και ςε άλλα 

παιχνίδια, όπωσ το Icarus κ.α. 
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μελετιςω τθν χλωρίδα και τθν γεωμορφολογία του εδάφουσ . Ζχοντασ αυτζσ τισ εικόνεσ ςτο 

νοφ, πάρκθκαν οι αποφάςεισ για τα ςτοιχεία που κα ςυνζκεταν τθν τριςδιάςτατθ εικόνα 

τθσ περιιγθςθσ μζςα ςτο Unity. 

Μια κάπωσ “προςωπικι” πλθροφορία που κα ικελα να κατακζςω ςτο ςθμείο αυτό,  

αφορά τθν ίδια τθν ιδζα, θ οποία ξεκίνθςε κατά τθν περίοδο τθσ καραντίνασ λόγω covid και 

αποτζλεςε κατά κάποιο τρόπο μια διαφυγι από τον εγκλειςμό προσ ζναν ψθφιακό κόςμο 

ελευκερίασ και φανταςίασ. Θ ιδζα του ανοιχτοφ κόςμου (open world), όπωσ προβάλλεται 

μεςα από τθν πλατφόρμα Unity, από μόνθ τθσ αποτζλεςε ζνα πολφ ενδιαφζρον πεδίο 

πειραματιςμοφ και απελευκζρωςθσ για τθν υλοποίθςθ τθσ ιδζασ. 

2.2 Η επιλογή του δάςουσ και των άλλων γεωμορφολογικϊν ςτοιχείων 

Θ επιλογι τθσ δθμιουργίασ ενόσ μεγάλου δάςουσ ζγινε, κακϊσ το δάςοσ ωσ ζννοια 

ςυνδζεται με το άγνωςτο, το μυςτιριο αλλά και ιςτορικά το δάςοσ αποτελεί χϊρο 

ςυγκζντρωςθσ και λατρείασ. ΢τθν αρχαία ελλθνικι παράδοςθ, όπου θ φφςθ κατείχε Κεία – 

ιερι διάςταςθ, οι τόποι λατρείασ και αποδϊςεωσ προςφορϊν ςτουσ Κεοφσ, ιταν 

ςυνυφαςμζνεσ με τθν φπαρξθ Λερϊν Άλςων. Μζςα ςτθν φφςθ λαμβάνουν χϊρα θ γζννθςθ, 

θ ανάπτυξθ-ακμι και θ αποδυνάμωςθ-παρακμι, με απόλθξθ τον κάνατο, ο οποίοσ δεν 

ςυνυφαίνεται με τθν καταςτροφι, αλλα με τθν ανακφκλωςθ τθσ δθμιουργίασ. ΢το δάςοσ 

πραγματοποιείται ςτθν αρχαιότθτα θ τελετι ενθλικιϊςεωσ των κοραςίδων, ενϊ αποτελεί 

ζυφορο ζδαφοσ για τθ γαλινθ τθσ ψυχισ και τθν ευεξία. Όπωσ αναφζρει ο Λωάννθσ 

Χαραλαμπόπουλοσ, «μζςα ςτο δάςοσ θ ηωι κάλει και ο φυςικόσ πλοφτοσ οργιάηει, με 

αποτζλεςμα να διαγείρονται οι λανκάνουςεσ ψυχικζσ ιδιότθτεσ του ανκρϊπου, αφοφ 

παρζχεται θ ευχζρεια ςτον αναηθτθτι να ςτραφεί μζςω τθσ ενδοςκοπιςεωσ προσ τον 

εςϊτερο του εαυτό.» (Χαραλαμπόπουλοσ, 2009). 

Επιπλζον, ωσ μορφολογία του εδάφουσ, επιλζχκθκε το ςτοιχείο του υψόμετρου 

(elevation), για να ςυμβολίςει τθν ιδζα τθσ ελευκερίασ και τθσ θρεμίασ, όπωσ αυτι 

αναδφεται από τθν φπαρξθ των βουνϊν – ψθλϊν ςθμείων. Θ ελλθνικι μυκολογία βαςίηεται 

ςε ζνα μεγάλο κομμάτι τθσ ςτα βουνά, τα οποία αποτελοφςαν το πλθςιζςτερο ςθμείο 

προςζγγιςθσ του ουρανοφ ανζκακεν και κζντριηαν τθ φανταςία του ανκρϊπου που τα 

κεωροφςε ωσ κατοικία των κεϊν του και ωσ ςθμεία προςζγγιςθσ με το υπερβατικό. Από τθν 

αρχαιότθτα, θ θρεμία και θ επαφι με τθ φφςθ ιταν το κυρίαρχο ςυναίςκθμα που 

δθμιουργοφςε ςτον άνκρωπο θ ζννοια του βουνοφ. Είναι επίςθσ γεγονόσ, πωσ θ θρεμία και 

θ επαφι με τθ φφςθ, ενυπάρχει ςτο μυαλό των ανκρϊπων, χωρίσ να ζχουν οι ίδιοι 

δθμιουργιςει αυτι τθν άποψθ επιςκεπτόμενοι τα βουνά.  (Ηάχου, 2012, ς. 73). 

Σα παραπάνω ςτοιχεία (δάςοσ, βουνά, βράχοι, νερό), μολονότι ςυμβολίηουν τθν 

ελευκερία και τον ανοιχτό κόςμο, για τον παίχτθ αποτελοφν όρια και ςτοιχειοκετοφν ζνα 

είδοσ “φυλακισ” για να εξυπθρετιςουν τισ ανάγκεσ τθσ βαςικισ ιδζασ του παιχνιδιοφ. Πιο 

ςυγκεκριμζνα, ο παίχτθσ χάνεται μζςα ςτο δάςοσ ψάχνοντασ για να λφςει το γρίφο και τα 

γφρω βουνά οριοκετοφν τον κόςμο του. Μζςα από το παιχνίδι ο παίχτθσ καλείται να 
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κινθκεί ςε αυτό το οριοκετθμζνο περιβάλλον, χωρίσ παράλλθλα να νιϊςει τόςο 

εγκλωβιςμζνοσ ϊςτε να χάςει το ενδιαφζρον του. Για τον λόγο αυτό αποφαςίςτθκε τα 

ςθμεία του χάρτθ να ζχουν κάποια παιχνιδιςτικι αξία, ζτςι ϊςτε ο παίχτθσ να κζλει να 

περιθγείται και να ανακαλφπτει, βιϊνοντασ τθν αίςκθςθ τθσ ελευκερίασ τθσ περιιγθςθσ 

μζςα ςε ζνα οριοκετθμζνο περιβάλλον του οποίου τα όρια είναι οράτα (αυτό που είναι 

αόρατο είναι οι γρίφοι οι οποίοι λειτουργοφν μζςω του ιχου). Ζτςι λοιπόν, το παιχνίδι 

ςτθρίχκθκε ςτον ιχο ωσ δομικι ζννοια, αλλά για τθν υλοποίθςθ τθσ ιδζασ θταν απαραίτθτθ 

θ ςυνολικι δθμιουργία ενόσ τριςδιάςτατου οπτικοφ-θχθτικοφ περιβάλλοντοσ που κα τθν 

φιλοξενοφςε, κάτι που χρειάςτθκε πολφμθνθ προςπάκεια για να ολοκλθρωκεί, αλλά 

αποτζλεςε μια ενδιαφζρουςα και εποικοδομθτικι δθμιουργικι εμπειρία. 

2.3. Μυθική εμβφθιςη (Mythic Immersion) 

 Πολλά videogames κάνουν αναφορά ςε μυκικζσ ιςτορίεσ, ειδικά τα παιχνίδια ρόλων 

(role – playing games)6. Ο Roger Callois επιςθμαίνει πωσ θ ευχαρίςτθςθ που προςφζρουν 

αυτά τα παιχνίδια προζρχεται από τθν ιδιότθτα που προςφζρεται ςτον παίχτθ να 

προςποιείται ότι είναι κάποιοσ άλλοσ, για παράδειγμα ενασ ιρωασ που μάχεται το κακό ι 

αντίκετα(Callois, 2000, ς. 19) . Όπωσ εφςτοχα ορίηει θ Royal Brown, ο βακμόσ ςτον οποίο 

κάτι γίνεται “μυκικό”, προςδιορίηεται ωσ ο βακμόσ ςτον οποίο ενασ χαρακτιρασ, 

αντικείμενο θ γεγονόσ αποκλίνει από τον ιςτορικό ι αιτιολογικό του προςδιοριςμό (Brown, 

1994, ς. 9). Ζτςι, όςο πιο “μυκικό” είναι το ςενάριο, τόςο λιγότερεσ αναςτολζσ ζχουν οι 

παίχτεσ να εξερευνιςουν και να ανακαλφψουν πτυχζσ τθσ προςωπικότθτασ τουσ που 

ςυνικωσ είναι περιοριςμζνεσ. 

 Ζνα ςτοιχείο του κόςμου Relicta που προςδίδει ζνα χαρακτιρα μυκικό, πζρα από το 

τοπίο, είναι θ φπαρξθ ενόσ αρχαίου δζντρου που βρίςκεται ςτο περιβάλλον τθσ ςπθλιάσ, το 

οποίο “ξυπνάει” όταν ο παίχτθσ ειςζρχεται ςτθν ςπθλιά. Σα θχθτικά εφφζ και θ μουςικι 

παίηουν κακοριςτικό ρόλο ςτθν εμβφκιςθ αυτι, εμπλουτίηοντασ τθν εικόνα με τα ςτοιχεία 

εκείνα που χρειάηεται ο παίχτθσ για να βιϊςει εντονότερα τθν εμπειρία του και να 

εμβυκιςτεί ςτο οπτικοακουςτικό αυτό περιβάλλον και ςτον εςωτερικό του κόςμο, 

αποκτϊντασ τον ρόλο που αυτόσ κζλει να ζχει. 

 

  

 

 

                                                           
6
 Σα παίχνιδια ρόλων (RPG), ςχετίηονται ςυνικωσ με κάποιον κόςμο επιςτθμονικισ φανταςίασ, ςτον οποίο οι 

παίχτεσ αναλαμβάνουν τουσ ρόλουσ των χαρακτιρων τουσ. Χαρακτθριςτικό παιχνίδι τζτοιου χαρακτιρα 
αποτελεί το Dungeons and Dragons (DnD), οπου οι παίχτεσ προςπακοφν να επιβιϊςουν ςε ζναν φανταςτικό 
κόςμο που ζχει δθμιουργιςει ο Dungeon Master (DM) και οι επιλογζσ τουσ, που ςτθρίηονται είτε ςε 
αφθγθματικοφσ διαλόγουσ είτε ςε κυριολεκτικι δράςθ, εξελίςςουν θ κζτουν το χαρακτιρα ςε κίνδυνο. 
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3.0. Η δημιουργία του ήχου 

Ο ιχοσ δθμιουργικθκε ςε πολλαπλά ςτάδια και αποτελεί τθν μουςικι ςφνκεςθ και 

τα θχθτικά εφζ προοριςμζνα για να προςαρμοςτοφν ςτο παιχνιδικό περιβάλλον. To 

soundtrack  δεν αποτελεί μια κλαςικι ςυμβατικι ςφνκεςθ, αλλά είναι μια αποδομθμζνθ 

ςφνκεςθ, ζτςι ϊςτε να λειτουργεί διαδραςτικά, να δομείται και να αποδομείται από τον 

παίχτθ, παίηοντασ ςθμαντικό ρόλο ςτθν εξζλιξθ τθσ πλοκισ και ςτο νόθμα του παιχνιδιοφ. 

3.1. Ηχητικό περιεχόμενο 

 ΢τισ παρακάτω ενότθτεσ περιγράφεται θ δομι και ο χαρακτιρασ του περιεχομζνου 

του ιχου από μουςικι – καλλιτεχνικι οπτικι. Πιο ςυγκεκριμζνα, αναφζρονται οι μουςικζσ 

ςυνκζςεισ και τα επιμζρουσ θχθτικά ςτοιχεία που εντάχκθκαν ςτο παιχνίδι. 

3.1.1. Σο Soundtrack – μουςική ςφνθεςη 

Σο Soundtrack είναι μια ςειρά από μουςικζσ ακολουκίεσ και μουςικά κομμάτια, τα 

οποία εμφανίηονται ςε διάφορεσ ςκθνζσ του παιχνιδιοφ (ςθμεία ςτο χάρτθ), και ςχετίηονται 

μεταξφ τουσ ςτο ότι είναι ςυντεκειμζνα ςε ςυγγενικζσ τονικότθτεσ7 ζτςι ϊςτε να ειςάγουν 

τον παίχτθ ςε ζνα ςυγκεκριμζνο μουςικό φφοσ. Επιπρόςκετα, ςε μεταγενζςτερο ςτάδιο τθσ 

παιχνιδικισ εμπειρίασ, τα κομμάτια αυτά οδθγοφν τον παίχτθ ςτθν ολοκλιρωςθ του 

παιχνιδιοφ μουςικά και ςυνδυάηονται ςε μια πιο δομθμζνθ ςφνκεςθ.8  

Οι μελωδίεσ που καλείται να ανακαλφψει ο παίχτθσ είναι ςε ελεφκερθ 

αυτοςχεδιαςτικι φόρμα ςε ελάςςονα κλίμακα και ο ρόλοσ τουσ είναι να ςθματοδοτοφν  

κάποια επιμζρουσ “ανακάλυψθ”, λόγου χάρθ ο παίχτθσ ανακαλφπτει μια νζα περιοχι. Σα 

μουςικά μοτίβα αυτά ςυνδζονται με τουσ γρίφουσ που λαμβάνει ο παίχτθσ μζςω θχθτικϊν 

μυνθμάτων που ακοφγονται όταν ενεργοποιοφνται κάποια ςθμεία ςτο παιχνίδι. 

Για παράδειγμα το μοτίβο τθσ κικάρασ9, είναι ο πρϊτοσ μουςικόσ ιχοσ που καλείται 

να ανακαλφψει ο παίχτθσ και βρίςκεται ςτθν περιοχι του δάςουσ.  Από τθν ςτιγμι που ο 

παίχτθσ ανακαλφπτει τθν κικάρα, ενεργοποιείται ο δεφτεροσ διάλογοσ που τον παραπζμπει 

ςτο να ανακαλφψει το επόμενο μουςικό μοτίβο – όργανο. ΢υνολικά δθμιουργικθκαν 

τζςςερισ μουςικζσ ςυνκζςεισ ςυνολικισ διάρκειασ τάδε : 

Οι τρείσ εξ αυτϊν είναι ελεφκερα αυτοςχεδιαςτικά μοτίβα τα οποία ςυνδζονται 

νοθματικά με τουσ γρίφουσ, ενϊ θ τζταρτθ ςφνκεςθ αποτελεί το κφριο κζμα του παιχνιδιοφ 

(theme song) και προζρχεται μουςικά από τισ τρείσ προθγοφμενεσ ςυνκζςεισ. Σο μουςικό 

φφοσ ζχει επικι “διάκεςθ” για να προκαλεί ςυναιςκιματα δζουσ, αίςκθςθ μεγζκουσ και να 

εναρμονίηεται με τθν εικόνα, θ οποία από μόνθ τθσ παραπζμπει ςε ζνα μυκικό περιβάλλον. 

                                                           
7
 Θ μελωδία τθσ κικάρασ και του πιάνου γράφτθκαν ςε λα ελάςςονα, ενϊ θ μελωδία του λαοφτου ςε ΢ολ 

ελάςςονα γιατί ιταν πιο εφθχθ θ ςυνιχθςθ των ανοιχτϊν χορδϊν ςτο ςυγκεκριμζνο όργανο. 
8
 Ακρόαςθ ιχου “Final Song” από τον φάκελο “Wav Libraries”. 

9
 Ακρόαςθ ιχου “Guitar Melody” από το φάκελο “Wav Libraries”. 



25 
 

Σο επικό ςτοιχείο επίςθσ προςδίδει μυςτιριο και ςαςπζνσ, τα οποία είναι απαραίτθτα 

ςτοιχεία για τθν μουςικι εμβφκιςθ ςτο παιχνίδι. 

 

 

Εικόνα 10. ΢τον παραπάνω πίνακα απεικονίηεται το είδοσ του θχθτικοφ μυνιματοσ, τθσ μουςικισ ςφνκεςθσ και τθσ 

διάρκειασ τουσ με τθν ςειρά που εμφανίηονται ςτθν εξζλιξθ του παιχνιδιοφ. 

 

Όπωσ φαίνεται από το ςχεδιάγραμμα (εικόνα 10) ο παίκτθσ ακοφγοντασ τα θχθτικά 

μυνιματα οδθγείται ςτθν ανακάλυψθ των μελωδιϊν τθσ κικάρασ, του λαοφτου και του 

πιάνου με τθ ςείρα που παρουςιάηονται. Όλο το παιχνίδι αποτελεί ζνα “πάηλ” που κινείται 

ςε αυτό το μοτίβο του πίνακα και αποτελεί βαςικι προυπόκεςθ θ ακρόαςθ των θχθτικϊν 

μυνθμάτων και θ ανακάλυψθ των μελωδιϊν με τθν ςυγκεκριμζνθ ακολουκία, για να 

επιτευχκεί θ ολοκλιρωςθ του παιχνιδιοφ με τθν ακρόαςθ του theme song που αποτελεί μια 

αυτόνομθ μουςικι ςφνκεςθ. Από το παραπάνω καταλαβαίνουμε ότι θ εξζλιξθ του 

παιχνιδιοφ ςχετίηεται και με μια μουςικι εξερεφνθςθ, θ οποία παίηει κεμελιϊδθ ρόλο ςτθν 

υπόκεςθ του παιχνιδιοφ. 

3.1.2. Ηχοτοπία – ηχητικζσ ατμόςφαιρεσ 

 Για τθν επζνδυςθ με θχθτικά εφζ και τθν δθμιουργία θχθτικϊν περιβαλλόντων ςτο 

παιχνίδι, δθμιουργικθκαν τρία βαςικά θχθτικά περιβάλλοντα που αποτελοφνται από 

επιμζρουσ ιχουσ και ςυνοψίηονται ςτον παρακάτω πίνακα: 
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Εικόνα 11. ΢τον παραπάνω πίνακα απεικονίηεται το είδοσ του θχθτικοφ περιβάλλοντοσ, κακϊσ και οι επιμζρουσ ιχοι που 

το απαρτίηουν, χωριςμζνοι ςε stereo και 3d ιχουσ. Επίςθσ αναγράφεται θ διάρκεια του κάκε ιχου και αν αποτελεί loop. 

 

Όπωσ φαίνεται ςτον παραπάνω πίνακα (εικόνα 11), οι βαςικοί θχθτικοί χϊροι του 

παιχνιδιοφ είναι τρείσ και ςχετίηονται με τουσ οπτικοφσ τριςδιάςτατουσ χϊρουσ που ζχουν 

δθμιουργθκεί. Οι θχθτικοί χϊροι είναι επίςθσ τριςδιάςτατοι, κακϊσ μεταβάλλεται θ 
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κατανομι του ιχου ςτον εικονικό χϊρο ανάλογα με τθν κίνθςθ και τθν κζςθ που βρίςκεται 

ο παίχτθσ. (βλεπε κεφάλαιο 4.0.). 

 Σο δάςοσ 

Σο δάςοσ είναι ενασ θχθτικόσ χϊροσ που προςομοιάηει ζνα πραγματικό δάςοσ, μζςα ςτο 

οποίο εμφανίηεται και το πρϊτο μουςικό μοτίβο(κικάρα) που αναφζραμε παραπάνω. Για 

τθν δθμιουργία του δάςουσ χρθςιμοποιικθκαν θχογραφιςεισ φυςικϊν ιχων και 

επεξεργαςίεσ από θχθτικά performances(foley). Σο δάςοσ καταλαμβάνει το μεγαλφτερο 

μζροσ του χάρτθ του παιχνιδιοφ και δεν ακοφγεται παντοφ ίδιο, δθλαδι τα επιμζρουσ 

ςτοιχεία του μεταβάλλονται ανάλογα με τθν κίνθςθ του παίχτθ ςτισ ςυντεταγμζνεσ τθσ 

πλατφόρμασ. Ζτςι, κατά τθν διάδραςθ, ο παίχτθσ δθμιουργεί πολλαπλζσ παραλλαγζσ του 

δάςουσ όταν ςτζκεται ςε διαφορετικά ςθμεία.10 Όπωσ διαφαίνεται και από τθν εικόνα του 

παιχνιδιοφ, όλοσ ο κόςμοσ είναι ζνα δάςοσ που εμβυκίηει τον παίχτθ ςτο περιβάλλον του, 

με τον ιχο να αποτελεί ζνα κυρίαρχο μζςο για τθν εμβφκιςθ αυτι μζςα επίςθσ από τθν 

τριςδιάτατθ θχθτικι απεικόνιςθ. 

 Ο βυθόσ 

Ζνα ακόμθ από τα βαςικά θχθτικά περιβάλλοντα δομεί ο θχθτικόσ χϊροσ του βυκοφ, 

ςτον οποίο κυριαρχεί το νερό, και καταλαμβάνει τθν μικρότερθ ςε ζκταςθ περιοχι του 

χάρτθ. Ο βυκόσ, όπωσ και τα άλλα θχθτικά περιβάλλοντα, ζχει ουςιαςτικό ρόλο ςτθν 

εξζλιξθ τθσ βαςικισ πλοκισ του παιχνιδιοφ, κακϊσ φιλοξενεί το μουςικό όργανο πιάνο που 

πρζπει να ανακαλφψει ο παίχτθσ, λφνοντασ τον δεφτερο γρίφο που ςυναντά. Όςον αφορά 

τθν μορφολογία τθσ τοποκεςίασ του παιχνιδιοφ, ο βυκόσ βρίςκεται ςτο κζντρο του χάρτθ ςε 

ςχζςθ με τα υπόλοιπα γεωμορφολογικά ςτοιχεία και αποτελεί ουςιαςτικά ζνα μζροσ του 

ποταμοφ που βακαίνει απότομα λόγω του ιδιαίτερου κατακόρυφου διαμελιςμοφ11 τθσ 

περιοχισ και τθσ φπαρξθσ κάποιων βράχων που ζχουν τοποκετθκεί εκεί ςκόπιμα για να 

εξυπθρετιςουν νοθματικά και οπτικά το ςυγκεκριμζνο περιβάλλον. Για τθν ςφνκεςθ και τθν 

προςομοίωςθ μιασ πραγματικισ επιφάνειασ βυκοφ, χρθςιμοποιικθκαν και εδϊ 

θχογραφιςεισ φυςικϊν ιχων και επεξεργαςίεσ θχθτικϊν performances. Όλθ θ θχθτικι 

ατμόςφαιρα του ιχου του βυκοφ απορρζει και ςτοιχειοκετείται από μια αυτόνομθ θχθτικι 

μορφι wav, ςτθν οποία είναι μιξαριςμζνοι όλοι οι επιμζρουσ ιχοι του θχθτικοφ 

περιβάλλοντοσ που δομοφν το βυκό. Οι επιμζρουσ αυτοί ιχοι είναι όλοι ςε ςτερεοφωνικι 

μορφι και ο παίχτθσ τουσ λαμβάνει όταν βρεκεί ςτθν επιφάνεια του βυκοφ, ανάλογα με το 

πωσ ζχουν μιξαριςτεί και πότε εμφανίηονται ςτθν διάρκεια των δευτερολζπτων που διαρκεί 

ο ιχοσ του βυκοφ (βλζπε ενότθτα “3.2.2 Hχθτικά εφζ και foley”). Επιπρόςκετα, όλοι οι ιχοι 

είναι ςε μορφι loop. 

                                                           
10

 Δθλαδι όταν ςτζκεται κοντά ςτο καταρράχτθ δθμιουργείται θ αίςκθςθ ενόσ ξζφωτου οπου ακοφγεται 
κυρίαρχα ο ιχοσ του νεροφ και λιγότερο οι άλλοι ιχοι. 
11

 Κατακόρυφο διαμελιςμό ονομάηουμε τθ μορφολογία μιασ περιοχισ και ςυγκεκριμζνα τισ διαφορζσ που 
παρατθροφνται ςτο υψόμετρο. 
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 Η ΢πηλιά 

Σο θχθτικό περιβάλλον τθσ ςπθλιάσ δομείται από μια αυτόνομθ θχθτικι 

ατμόςφαιρα ςε μορφι wav και τουσ επιμζρουσ ιχουσ που τθν αποτελοφν ςε 

ςτερεοφωνία και loop. Θ επιφάνεια του χϊρου τθσ ςπθλιάσ ςυμπλθρϊνεται θχθτικά 

από τθν φπαρξθ κάποιων επιμζρουσ ιχων που είναι τριςδιάτατοι και, όπωσ 

προαναφζρκθκε, μεταβάλλουν τα ςτοιχεία τθσ ςπθλιάσ ανάλογα με τθν κίνθςθ του 

παίχτθ ςτισ ςυντεταγμζνεσ του χϊρου. Πρόκειται για τουσ ιχουσ ςταγόνων που ζχουν 

τοποκετθκεί ςτο βάκοσ τθσ ςπθλιάσ όπου υπάρχει ςυγκεντρωμζνθ μια ποςότθτου 

νεροφ, και ο παίχτθσ τουσ λαμβάνει πιο ζντονα όταν περιθγθκεί μζχρι το ςυγκεκριμζνο 

ςθμείο του χϊρου που υπάρχουν τα λιμνάηοντα νερά. Επίςθσ, όταν ο παίχτθσ 

ανακαλφψει μια μυςτικι διαδρομι που οδθγεί υψομετρικά ςε μια τοποκεςία πάνω από 

τθν ςπθλιά, ακοφγεται ενασ μεμονωμζνοσ μοναδικόσ απότομοσ ιχοσ νυχτερίδασ που 

ζχει τοποκετθκεί με ζνα trigger zone (βλζπε ενότθτα “4.2.3. Θ κωδικοποίθςθ του ιχου 

ςτο Unity”), με ςκοπό να αποπροςανατολίςει τον παίχτθ και να τον αποτρζψει από τθν 

ανακάλυψθ.  Θ διαφορά του περιβάλλοντοσ τθσ ςπθλιάσ ςε ςχζςθ με το δάςοσ και τον 

βυκό είναι ότι για τον ςυγκεκριμζνο χϊρο θ επιλογι των ιχων και θ επεξεργαςία τουσ 

ςυνκζτουν ζνα εικονικό θχοτοπίο με ελάχιςτα ςτοιχεία αλθκοφάνειασ. Ζνα παράδειγμα 

αποτελεί θ φπαρξθ ενόσ υπεραιωνόβιου δζντρου που ηωντανεφει όταν ο παίχτθσ βρεκεί 

ςτθν ςπθλιά και θ ατμόςφαιρα γεμίηει με τισ υπόκωφεσ κραυγζσ του. Οι περιςςότεροι 

από τουσ ιχουσ που δομοφν τθν μουςικι ατμόςφαιρα αυτι προςδίδουν ζνα φφοσ 

μυςτθρίου και αγωνίασ, όπωσ τα επεξεργαςμζνα απότομα θχθτικά εφζ των ξφλων που 

ςπάνε, των φφλλων που κριμματίηονται και του μουςικοφ οργάνου λαοφτου.  

3.2. Ηχογραφήςεισ και ηχητική επεξεργαςία 

 

 Για τθν δθμιουργία των παραπάνω, χρθςιμοποιικθκαν φυςικά όργανα, πρωτότυπθ 

μουςικι ςφνκεςθ και θχογραφιςεισ θχθτικϊν εφζ. Κατόπιν ζγινε μίξθ, επεξεργαςία και 

μεταπαραγωγι για τθν προςαρμογι του περιεχομζνου ςτο παιχνίδι. ΢τισ επόμενεσ ενότθτεσ 

εξθγοφνται οι τεχνικζσ που χρθςιμοποιικθκαν για τθν επεξεργαςία του ιχου, κακϊσ και ο 

εξοπλιςμόσ θχογράφθςθσ και μεταπαραγωγισ των θχθτικϊν πθγϊν. 

 

3.2.1. Η μουςική  

 

 Σα μουςικά όργανα που χρθςιμοποιικθκαν για τισ μουςικζσ ςυνκζςεισ που 

εντάχκθκαν ςτο εικονικό περιβάλλον του κόςμου είναι μια θλεκτροακουςτικι κικάρα 

Ovation (εικόνα 15), ζνα χειροποίθτο ςτεριανό λαοφτο καταςκευισ Γιάννθ Γκουλιάρα 

(εικόνα 14) και το midi keyboard Keystation 88 MK3 τθσ M-AUDIO (εικόνα 13), μουςικόσ 

εξοπλιςμόσ που βρίςκεται ςτθν κατοχι μου. Σα όργανα θχογραφικθκαν με τθν ςυμπτωτικι 

τεχνικι ςτζρεο XY (εικόνα 12) για να αποδοκεί το εφροσ του οργάνου και να δθμιουργθκεί 

ςτερεοφωνικόσ μουςικόσ χϊροσ. Ζτςι, με τθ ςτερεοφωνικι τοποκζτθςθ των μικροφϊνων 

δθμιουργείται ενασ εςωτερικόσ θχθτικόσ χϊροσ(internal space), που είναι ξεχωριςτόσ από 
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το ambience του παιχνιδιοφ και αφορά το μζγεκοσ του οργάνου και τθν κατανομι των 

διαφόρων μερϊν που το αποτελοφν ςτο χϊρο12.  

 

 
Εικόνα 12. Θ τεχνικι θχογράφθςθσ XY με δφο πυκνωτικά μικρόφωνα. 

 

 
Εικόνα 13. Σο midi keyboard Keystation 88 MK3 τθσ M-AUDIO 

 

                                                           
12

 Για παράδειγμα δεξιά τα τάςτα, αριςτερά το θχείο τθσ κικάρασ και θ πζνα. 
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Εικόνα 14. “Εγω και το λαοφτο μου”. 

 

 

 
Εικόνα 15. Θ κικάρα Ovation. 
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3.2.2 Ηχητικά εφζ και foley 

 

Σα προαναφερκζντα θχοτοπία – θχθτικά εφζ, δθμιουργικθκαν ωσ επι το πλείςτον 

με τθν χριςθ θχογραφιςεων και επεξεργαςιϊν. Οι επιμζρουσ ιχοι θχογραφικθκαν 

μονοφωνικά με τθν χριςθ πυκνωτικοφ μικροφϊνου μεγάλου διαφράγματοσ (Εικόνα 16) και 

κατόπιν τοποκετικθκαν ςτον ςτερεοφωνικό – τριςδιάτατο χϊρο ςθμειακά. Δθλαδι, οι ιχοι 

βρίςκονται ςε κάποια ςθμεία του οπτικοφ – θχθτικοφ χϊρου και κατά τθν περιιγθςθ του 

παίχτθ οι ιχοι δίνουν τθν εντφπωςθ ότι μεταβάλλονται χωρικά αναλόγωσ τθν κίνθςθ του. 

 

Εικόνα 16. Μονοφωνικι θχογράφθςθ. 

 

΢το ςθμείο αυτό, παρατίκενται κάποια παραδείγματα για τθν θχογράφθςθ foley ιχων και 

τθ δθμιουργία θχθτικϊν περιβαλλόντων : 

Θόρυβοσ δάςουσ: 

Ο υπόκωφοσ κόρυβοσ του δάςουσ δθμιουργικθκε με τθν καταγραφι μιασ μονάδασ 

aircodition και τθν επεξεργαςίασ τθσ. Πιο ςυγκεκριμζνα θχογραφικθκε ο μθχανικόσ ιχοσ 

του κινθτιρα του aircodition και μετά εφαρμόςτθκαν οι λειτουργίεσ EQ και reverb, οι 

οποιζσ αποτελοφν διαδικαςίεσ τθσ επεξεργαςίασ του ιχου και τθσ μεταπαραγωγισ και 

αναλφονται ςτθν επόμενθ ενότθτα (βλζπε 3.2.3. Επεξεργαςία και μεταπαραγωγι). Σο τελικό 

αποτζλεςμα κυμίηει τον κόρυβο που ακοφγεται ςε όλθ τθν διάρκεια του παιχνιδιοφ 

(background ambience), προςομοιάηοντασ το ambience ενόσ δάςουσ. 

Δαςοσ/άνεμοσ: 

Θ ίδια θχθτικι πθγι χρθςιμοποιικθκε για τθν δθμιουργία τθσ αίςκθςθσ του ανζμου 

που φυςάει μζςα ςτο δάςοσ. Θ διαδικαςία εδϊ ιταν διαφορετικι κακϊσ ζπρεπε να 
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τονιςτοφν διαφορετικζσ ςυχνότθτεσ του φάςματοσ για να αποδωκεί θ τονικι αίςκθςθ του 

ανζμου. Αυτό που με ζκανε να επιλζξω τθν ςυγκεκριμζνθ θχθτικι πθγι για να 

δθμιουργιςω τα δφο αυτά θχοτοπία, ιταν το χαρακτθριςτικό του granular noise (κοκκιϊδθσ 

κορυβοσ), που παράγεται από τθν ςυγκεκριμζνθ ςυςκευι του aircodition. Άρα θ επιλογι 

τθσ πρωταρχικισ πθγισ επθρζαςε κατά πολφ το τελικό αποτζλεςμα. Θ φπαρξθ των 

ςυγκεκριμζνων ιχων (τεχνθτόσ άνεμοσ, τεχνθτόσ κόρυβοσ), ςε ςυνδυαςμό με οπτικά 

ςτοιχεία του παιχνιδιοφ παραπζμπει τον χριςτθ ςτο να το εκλάβει ωσ πραγματικό άνεμο.13 

Δάςοσ/ποτάμι/καταράκτησ: 

Για τθν δθμιουργία του ιχου του καταρράκτθ και του ποταμοφ χρθςιμοποιικθκε θ 

θχογράφθςθ νεροφ τθσ βρφςθσ που ζτρεχε με ορμι. Εδϊ το κφριο χαρακτθριςτικό που 

λιφκθκε υπόψιν για αυτιν τθν απόφαςθ ιταν ο κόρυβοσ που παράγεται από τθν ροι του 

νεροφ, ο οποίοσ διαφζρει από τον προθγοφμενο κόρυβο που θχογραφιςαμε (aircondition), 

ςτο ότι εμπεριζχει τθν χροιά του νεροφ. Αυτό που ζπρεπε να κάνουμε ιταν να δϊςουμε 

όγκο και βάκοσ. Γι αυτό το λόγο χρθςιμοποιιςαμε ζνα ςυνδυαςμό των τεχνικϊν notch 

filtering, reverb και EQ για τθν απόδωςθ ενόσ ιχου που προςομοιάηει πιο πολφ ζνα 

καταρράχτθ. Ο ιχοσ αυτόσ χρθςιμοποιικθκε και ωσ 3d object μζςα ςτο Unity αλλά και ωσ 

υπόβακρο ςτο μεγαλφτερο μζροσ του χάρτθ.  

3.2.3 Επεξεργαςία και μεταπαραγωγή 

 

Εικόνα 17. Σο περιβάλλον του προγράμματοσ Studio One και θ επεξεργαςία των επιμζρουσ ιχων που ςυνκζτουν τθν 

ςυνολικι ατμόςφαιρα του θχοτοπίου του βυκοφ. 

                                                           
13

 ΢ε αυτι τθν ιδζα ςτθρίηεται γενικότερα θ ζννοια του foley, όπου τα ακουςματικά χαρακτθριςτικά του ιχου 
μαηί με τθν εικόνα επθρεάηουν τθν αντίλθψθ μασ ωσ προσ το τι ακοφμε εκείνθ τθ ςτιγμι. 



33 
 

Σο ςτάδιο αυτό περιλάμβανε τθ μίξθ των ιχων, τθσ μουςικισ και όλων γενικά των 

θχθτικϊν ςτοιχείων για τθν δθμιουργία των αρχείων που προορίηονταν για φόρτωςθ ςτθν 

πλατφόρμα του Unity. 

 Για τθν μίξθ χρθςιμοποιικθκε το πρόγραμμα Studio One (εικόνα 17) για τθν 

διευκζτθςθ τθσ ζνταςθσ του κάκε ιχου(volume) και τθσ πανοραμικισ του κζςθσ(panning). 

Οι επεξεργαςίεσ αυτζσ διευκετικθκαν με τθν λειτουργία automation του προγράμματοσ, 

κακϊσ θ μεταβολι πλάτουσ και panning ςε μερικζσ περιπτϊςεισ ζπρεπε να προυπάρχει 

ςτουσ ιχουσ και όχι να γίνεται μζςω Unity. Αυτό εφαρμόςτθκε κυρίωσ ςτθν ςτερεοφωνικι 

ατμόςφαιρα, θ οποία ζπρεπε να εμπεριζχει τθν αίςκθςθ του χϊρου και να αποτελεί ζνα 

προυπάρχον εμβυκιςτικό θχθτικό υπόβακρο. 

Βάθοσ και νοερόσ χϊροσ : 

 To reverb ανικει ςτα εφφζ θχθτικισ κακυςτζρθςθσ (delay effects), και αποτελεί τθν 

επανάλθψθ του ιχου ςε χρονικά διαςτιματα μικρότερα των πζντε ms, ζτςι ϊςτε οι 

επαναλιψεισ να μθν είναι διακριτζσ από το ανκρϊπινο αυτί και να δίνεται θ αίςκθςθ του 

θχθτικοφ “βάκουσ”. (Izhaki, 2008) 

 

Εικόνα 18. Απεικόνιςθ του γραφικοφ περιβάλλοντοσ του plugin Fabfilter Pro-R με ςυγκεκριμζνεσ ρυκμίςεισ για το reverb 

του θχοτοπίου τθσ ςπθλιάσ. 

 

Θ δθμιουργία τεχνθτοφ βάκουσ(reverberation) θταν απαραίτθτθ για τθν ζνταξθ των 

παραπάνω ιχων ςε ζνα νοερό προχπάρχοντα χϊρο. Πιο ςυγκεκριμζνα, ειδικά ςτο τοπίο τθσ 

ςπθλιάσ ζπρεπε να δθμιουργθκεί θ αίςκθςθ τθσ πολφ γριγορθσ αντιχθςθσ, 
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προςομοιάηοντασ τθν αίςκθςθ του ιχου μζςα ςε μια πραγματικι ςπθλιά. Γι αυτό το ςκόπο 

χρθςιμοποιικθκε το plugin Fabfilter Pro-R τθσ ςειράσ των Fabfilter plugins με τισ 

ςυγκεκριμζνεσ ρυκμίςεισ που απεικονίηονται παραπάνω, όπωσ μεγάλο “room size”, χαμθλό 

decay rate του reverb ςτισ μεςαίεσ ςυχνότθτεσ κ.α. (Εικόνα 18). Ζτςι λοιπόν οι ιχοι τθσ 

ςπθλιάσ (Εικόνα 11) είναι ιδιαίτερα reverberant, κακϊσ επθρεάςτθκαν από το ίδιο εφζ με 

τισ ίδιεσ ρυκμίςεισ, με ςκοπό να δίνεται θ εντφπωςθ ότι βρίςκονται ςτον ίδιο χϊρο. Για τον 

ίδιο λόγο, το ίδιο reverb αλλά με διαφορετικζσ ρυκμίςεισ, εφαρμόςτθκε ςτισ επιμζρουσ 

μουςικζσ θχογραφιςεισ (κικάρα, λαοφτο, πιάνο), ζτςι ϊςτε να επιτευχκεί μια ςχετικι 

ομοιογζνεια ςτθν γενικότερθ αίςκθςθ του ιχου μζςα ςτο παιχνίδι, κάτι που βοθκάει και 

ςτθν εμβφκιςθ του παίχτθ.  

Επιμζρουσ ςυμπζραςμα: 

Θ γενικότερθ φπαρξθ του ςτοιχείου του βάκουσ, τονίηει και ςυμπλθρϊνει τθν 

αίςκθςθ του επικοφ ςτοιχείου ςτο παιχνίδι, κακϊσ δθμιουργεί μια μεγαλοπρεπι 

ατμόςφαιρα και μεγεκφνει τον θχθτικό χϊρο. Ο ιχοσ εδϊ κατά πρϊτον εναρμονίηεται με 

τθν εικόνα (γιατί θ εικόνα παραπζμπει ςε κάτι μεγαλοπρεπζσ και ωσ εικόνα αλλά και ωσ 

ιδζα), και κατά δεφτερον τθν αναδυκνείει διευρφνωντασ τα ορατά όρια τθσ. Για τουσ ίδιουσ 

λόγουσ, το reverb εφαρμόςτθκε και ςτουσ διαλόγουσ, προςδιορίηοντασ μια εξωπραγματικι 

– μεταφυςικι ςυνκικθ. 

Φαςματική – δυναμική επεξεργαςία (EQ, Gate) 

  Θ λειτουργία gate ι noise gate, είναι ζνασ τφποσ θχθτικοφ επεξεργαςτι (audio 

processor) που χρθςιμοποιείται για τον ζλεγχο του κορφβου ςε ζνα θχθτικό ςιμα. Με απλά 

λόγια, όταν χρθςιμοποιείται ςωςτά κα μπλοκάρει κάκε ανεπικφμθτο κόρυβο. Σο gate ςαν 

λειτουργία είναι παρόμοιο με τθ λειτουργία του compressor, με τθ διαφορά ότι ςτο πρϊτο 

μειϊνεται θ ζνταςθ του θχθτικοφ ςιματοσ που βρίςκεται κάτω από το δεδομζνο όριο 

(threshold) που ζχουμε επιλζξει ςτισ ρυκμίςεισ του plugin, ενϊ ςτο δεφτερο μειϊνεται θ 

ζνταςθ ςε ςιματα ιχου που υπερβαίνουν το δεδομζνο όριο. Σο μζγεκοσ τθσ μείωςθσ τθσ 

ζνταςθσ που εκτελεί το gate ςτον ιχο, εξαρτάται από τθν αναλογία που ζχει οριςτεί. Όςο 

υψθλότερθ είναι θ αναλογία, τόςο περιςςότερο κα εφαρμόηει μείωςθ ζνταςθσ ςτο ςιμα 

μόλισ περάςει κάτω από το δεδομζνο όριο. 

 ΢τισ θχογραφιςεισ των τηιτηικιϊν χρειάςτθκε θ εφαρμογι του εργαλείου gate 

τθσ ςειράσ των Fabfilter plugins (Εικόνα 19), ζτςι ϊςτε να επιτευχκεί ο διαχωριςμόσ του 

ανεπικφμθτου κορφβου από τον επικυμό, ο οποίοσ είχε μεγαλφτερθ ζνταςθ. Ωσ κόρυβο 

εδϊ, αναφζρομαι ςτον κόρυβο του περιβάλλοντοσ, μιασ και θ θχογράφθςθ του 

ςυγκεκριμζνου θχθτικοφ δείγματοσ πραγματοποιικθκε ςε εξωτερικό χϊρο με τθν ηωντανι 

ακρόαςθ τηιτηικιϊν.  Με το Gate καταφζραμε να κρατιςουμε μόνο τισ ςυχνότθτεσ που είχαν 

μεγαλφτερο θχθτικό πλάτοσ, δθμιουργϊντασ ετςι ζναν πιο κακαρό και ευκρινι ιχο.  
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Εικόνα 19. Απεικόνιςθ του plugin Fabfilter Pro-G με ςυγκεκριμζνεσ ρυκμίςεισ για το gate του ιχου των τηιτηικιϊν. 

 

Σο Equalization  ι EQ  είναι μια από τισ πιο γνωςτζσ μορφζσ επεξεργαςίασ ιχου ςτθ 

μουςικι παραγωγι. Με το EQ, μπορεί να ρυκμιςτεί το επίπεδο ζνταςθσ μιασ ςυχνότθτασ (ι 

του εφρουσ ςυχνοτιτων) μζςα ςε ζναν ιχο, το οποίο με τθ ςειρά του επιτρζπει τθν 

“κεραπεία” ενόσ ιχου από τισ ατζλειζσ του. Αυτό γίνεται κόβοντασ ανεπικφμθτεσ 

ςυχνότθτεσ ι/και ενιςχφοντασ άλλεσ, όλα για να εξιςορροπθκοφν οι ιχοι ϊςτε να 

λειτουργοφν καλά μεταξφ τουσ. 

 

Εικόνα 20. Απεικόνιςθ του plugin Fabfilter Pro-Q με ςυγκεκριμζνεσ ρυκμίςεισ για το EQ του υπόβακρου του βυκοφ. 
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Με τθ χριςθ του equalizer (Εικόνα 20), μεταβλικθκε ςε αρκετά ςθμεία θ ςυχνοτικι 

απόκριςθ των ιχων με ςκοπό να τελειοποιιςουμε το επικυμθτό αποτζλεςμα. Για 

παράδειγμα, το EQ χρθςιμοποιικθκε για τθν δθμιουργία του υπόβακρου ιχου του βυκοφ. 

Πιο ςυγκεκριμζνα, θ πρωτογενισ πθγι κορφβου από τθν θχογράφθςθ τθσ ανοιχτισ βρφςθσ 

που ζτρεχε με ορμι, χρθςιμοποιικθκε ωσ θχθτικι βάςθ (granular noise)  και υπζςτθ 

επεξεργαςία με το εργαλείο high pass filter14 , που παρζχει το γραφικό περιβάλλον του 

plugin, για τον τονιςμό των ςυχνοτικϊν ηωνϊν που προςομοιάηουν τουσ τονικοφσ 

ςυντονιςμοφσ που δθμιουργεί το θχθτικό περιβάλλον ενόσ βυκοφ.  

Χρονική αλλοίωςη (timestretching):  

 Θ χρονικι αλλοίωςθ χρθςιμοποιικθκε ωσ διαδικαςία για τθν δθμιουργία θχθτικϊν 

υπόβακρων που ακοφγονται ςε όλο το παιχνίδι, αλλά ιδιαίτερα ςτο περιβάλλον τθσ 

ςπθλιάσ. Θ διαδικαςία αυτι, ςτθ ςυγκεκριμζνθ περίπτωςθ, διατθρεί τθν χροιά και το τονικό 

φψοσ του ιχου(ςυχνοτικι κζςθ), αλλά μεταβάλλει το χρόνο – διάρκεια του ιχου 

αλλοιϊνοντασ τθν μορφολογία του δυναμικά τόςο ϊςτε να μθν είναι αναγνωρίςιμθ θ 

αρχικι πθγι. Πιο ςυγκεκριμζνα χρθςιμοποιικθκε: 

 

Εικόνα 21. Σο plugin τθσ εφαρμογισ PaulΧStretch με τισ ρυκμίςεισ για το υπόβακρο τθσ ςπθλιάσ. 

 

a. Θ νότα του λαοφτου για να δθμιουργιςει το ambience κορφβου τθσ ςπθλιάσ. ΢τθν 

περίπτωςθ αυτι χρθςιμοποιικθκε θ εφαρμογι PaulXStretch όπου ο ιχοσ 

                                                           
14

 Σο high pass filter, είναι ζνα φίλτρο που περιζχεται μζςα ςτα εργαλεία ενόσ EQ και ουςιαςτικά “κόβει” τα 
πάντα πάνω από τθν κακοριςμζνθ ςυχνότθτα. Ακριβϊσ τθν αντίκετθ λειτουργία κάνει το low pass filter.  
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πολλαπλαςιάςτθκε οχτϊ φορζσ ςε διάρκεια και αφαιρζκθκε το τονικό περιεχόμενο 

με τθν ρφκμιςθ Tonal vs Noise Presence (Εικόνα 21), ζχοντασ ωσ αποτζλεςμα να 

διατθρθκεί ο κόρυβοσ (noise) τθσ χορδισ εκτεταμζνοσ ςε πολφ μεγαλφτερθ διάρκεια 

από τον αρχικό ιχο, που ακοφγεται ςαν ενασ θχθτικόσ ιςοκράτθσ που δθμιουργεί 

τθν κατάλλθλθ ατμόςφαιρα. 

 

Εικόνα 22. Σο plugin τθσ εφαρμογισ PaulΧStretch με τισ ρυκμίςεισ για τον τονικό ιςοκράτθ που ςυνοδεφει τουσ θχθτικοφσ 

διαλόγουσ. 

 

b.  Θ νότα του λαοφτου για να δθμιουργιςει ζναν τονικό ιςοκράτθ, ο οποίοσ ςυνοδεφει 

τουσ διαλόγουσ. ΢ε αυτι τθν περίπτωςθ, πζραν τθσ αφξθςθσ τθσ διάρκειασ του ιχου, 

κρατικθκε το τονικό περιεχόμενο πάλι μζςω τθσ ρφκμιςθσ αυτισ, δθμιουργϊντασ 

ζναν τονικό χϊρο (ιςοκράτθσ) για τθν μίξθ των διαλόγων. (Εικόνα 22)  

c. Για τθν δθμιουργία του κυρίαρχου κορφβου τθσ ςπθλιάσ χρθςιμοποιικθκε ο 

μθχανικόσ ιχοσ ενόσ ανεμιςτιρα ςε επεξεργάςια πάλι μζςω του PaulXstretch. Αυτι 

τθ φορά κρατικθκαν οι ίδιεσ ρυκμίςεισ με το α. αλλά λόγω διαφορετικισ αρχικισ 

θχθτικισ πθγισ είχαμε ζνα εντελϊσ διαφορετικό αποτζλεςμα, ζναν μακρόςυρτο 

κόρυβο με διαφορετικι χροιά, ο οποίοσ χρθςιμοποιικθκε ωσ κεντρικόσ ιχοσ ςτθ 

ςπθλιά πάνω ςτον οποίο εφαρμόςτθκε θ λειτουργία του reverb και τοποκετικθκε 

ςτο θχθτικό πανόραμα. 
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Θ διαδικαςία χρονικισ αλλοίωςθσ αποτελεί μια απλι αλλά πολφ ιςχυρι 

επεξεργαςία, κακϊσ μπορεί να μεταβάλλει δραματικά τθν μορφολογία και τθν εξζλιξθ 

του ιχου ςτον χρόνο, αλλάηοντασ πολφ εφκολα τθν ακουςματικι αξία του.15 

3.2.4. Εξοπλιςμόσ 

 

Εικόνα 23. Ο εξοπλιςμόσ τθσ μίξθσ και μεταπαραγωγισ των θχθτικϊν πθγϊν. 

  

Για τθν διεκπεραίωςθ του πρακτικοφ ςκζλουσ τθσ παροφςασ εργαςίασ 

χρθςιμοποιικθκε εξοπλιςμόσ που βρίςκεται ςτθν κατοχι μου και αφορά μουςικά όργανα 

και εξοπλιςμό ςτουντίου. Οι θχογραφιςεισ και ο ςχεδιαςμόσ του οπτικοακουςτικοφ ζργου 

Relicta ζγινε ςε δφο διαφορετικζσ χρονικζσ περιόδουσ με διαφορετικό εξοπλιςμό και χϊρο 

θχογραφιςεων: 

a. Αρχικά, επειδι βριςκόμουν εκτόσ του προςωπικοφ μου “home studio” τθν χειμερινι 

περίοδο του 2022 (Λανουάριοσ – Μάϊοσ 2022), θ εργαςία μου ξεκίνθςε με ζνα 

laptop AMD Rysen 7 το οποίο ζχει τα εξισ χαρακτθριςτικά: 

 

 RAM: 15,0GB Dual-Channel DDR4 

 Motherboard: HP 88D1 (FP6) 

 Graphics: 2047MB NVIDIA GeForce RTX 3060 

 Λειτουργικό ςφςτθμα: Windows 11 Home 64-bit  

Επειδι δεν είχα μαηί μου τον επικυμθτό θχθτικό εξοπλιςμό, ξεκίνθςα τθν εργαςία μου με 

τθ δθμιουργία του εικονικοφ περιβάλλοντοσ του κόςμου Relicta ςτθν εφαρμογι Unity, που 

                                                           
15

 Δθλαδι, απελευκερϊνει τθν αντίλθψθ μασ από τθν αρχικι πθγι και ζτςι μποροφμε πολφ εφκολα να 
ςυνδζςουμε τον αφαιρετικό ιχο που δθμιουργείται με οποιαδιποτε θχθτικι πθγι ςτθν οποία παραπζμπει θ 
εικόνα. 
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διατίκεται δωρεάν. Παράλλθλα ξεκίνθςαν και οι πρϊτεσ θχογραφιςεισ με ζνα…, όπωσ όλοι 

οι επιμζρουσ ιχοι που αποτελοφν τθν ςυνολικι ατμόςφαιρα του βυκοφ, ενϊ ξεκίνθςε μια 

πρϊιμθ επεξεργαςία των θχθτικϊν πθγϊν με τθν χριςθ τθσ εξωτερικισ κάρτασ ιχου M-

Audio Fast Track Pro και των ακουςτικϊν Κ240 τθσ AKG ςτο πρόγραμμα Studio One τθσ 

εταιρίασ Presonus. 

b. ΢τθν δεφτερθ περίοδο (Λοφνιοσ – Αφγουςτοσ 2022), επιμελικθκε ςε μεγαλφτερο 

βακμό θ μίξθ, θ μεταπαραγωγι του ιχου, με επιπλζον εξοπλιςμό και ςε χϊρο που 

ευνοοφςε περιςςότερο τζτοιεσ διαδικαςίεσ (Εικόνα 23). Ζτςι ζγινε θχογράφθςθ 

νζων ιχων και θχθτικϊν εφφζ και μίξθ μεταπαραγωγι των “νζων” και των 

“παλιϊν” θχθτικϊν πθγϊν. 

Για τθν θχογράφθςθ των επιμζρουσ ιχων των ςυνολικϊν θχοτοπίων και των θχθτικϊν εφφζ 

(foley), χρθςιμοποιικθκε ζνα πυκνωτικό μικρόφωνο μεγάλου διαφράγματοσ Rode NT1-A, 

ενϊ για τισ θχογραφιςεισ των οργάνων το ηευγάρι πυκνωτικϊν μικροφϊνων μικροφ 

διαφράγματοσ NT5 Matched Pair τθσ Rode με τθν τεχνικι XY που αναφζρκθκε ςε 

προθγοφμενθ ενότθτα (βλζπε 3.2.1.). Σο κάκε μικρόφωνο είχε τθν δικι του βάςθ ςτιριξθσ 

και το δικό του καλϊδιο xlr. Αναφορά ςτα όργανα που αποτζλεςαν τον μουςικό εξοπλιςμό 

ζγινε επίςθσ παραπάνω με τθ ςυνοδεία φωτογραφιϊν.(βλζπε 3.2.1.). Για τθν μίξθ και 

μεταπαραγωγι των ιχων και των μουςικϊν ςυνκζςεων ςτθν φάςθ αυτι, χρθςιμοποιικθκε 

ςτακζρθ μονάδα υπολογιςτι με εγκατεςτθμζνο το πρόγραμμα Studio One, θ εξωτερικι 

κάρτα ιχου Studio 1810c τθσ Presonus, τα θχεία Genelec 8040 BPM και τα ακουςτικά 

Beyerdynamic DT 770 PRO 80Ω. 
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4.0. Η δημιουργία του Relicta μζςω τησ εφαρμογήσ Unity. 

΢τισ επόμενεσ ενότθτεσ περιγράφεται θ διαδικαςία δθμιουργίασ του τριςδιάςτατου 

οπτικοφ εικονικοφ περιβάλλοντοσ και θ προςαρμογι του ιχου ςε αυτό μζςω του Unity. 

Ζπειτα από τθν ςφλλθψθ τθσ αρχικισ ιδζασ , ζπρεπε να υλοποιθκεί το τριςδιάτατο εικονικό 

περιβάλλον και γι αυτό το ςκοπό επιλζχκθκε θ εφαρμογι Unity ωσ μια εφχρθςτθ 

πλατφόρμα, θ οποία προςφζρει τα κατάλλθλα εργαλεία για μια αρκετά εμβυκιςτικι 

εμπειρία. Ο ςυνδυαςμόσ των εργαλειϊν του Unity μαηί με εξωτερικά assets που βρικα 

ελεφκερα για να τα χρθςιμοποιιςω ι  τα αγόραςα ςτο Asset Store τθσ εφαρμογισ, 

ςυνκζτουν τον κόςμο που ονομάηεται Relicta. 

Σο terrain δθμιουργικθκε ςε ςτάδια, όπου πρϊτα δθμιουργικθκαν τα βουνά, τα 

βαςικά υψομετρικά ςτοιχεία για να οριοκετθκεί ο κόςμοσ και ζπειτα προςτζκθκαν τα άλλα 

γεωμορφολογικά ςτοιχεία όπωσ βράχοι, καταρράχτεσ, ποτάμι, δάςοσ. Χρειάςτθκε 

πολφμθνθ μελζτθ, ςε ςυνδυαςμό με τθν υπάρχουςα γνϊςθ από το μάκθμα “Απεικονίςεισ 

Μικτισ Πραγματικότθτασ” του προγράμματοσ μεταπτυχιακϊν ςπουδϊν μου με τίτλο 

«Οπτικοακουςτικζσ Σζχνεσ ςτθν Ψθφιακι Εποχι», για το ςχεδιαςμό του εικονικοφ 

περιβάλλοντοσ και τθν ολοκλιρωςθ του. Σο κάκε ςτοιχείο που ςυναντάμε ςτον κόςμο είναι 

ζνα object το οποίο τοποκετικθκε χειροκίνθτα για να ςυνκζςει αυτό το εικονικό 

αλθκοφανζσ περιβάλλον.  

4.1. Σο οπτικό περιεχόμενο 

 

Εικόνα 24. Μια όψθ του εικονικοφ κόςμου Relicta. 
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Κφρια χαρακτθριςτικά του Terrain :  

 Βουνά/βράχοι 

Σα βοφνα και οι βράχοι ιταν τα πρϊτα ςτοιχεία που τοποκετικθκαν ςτον κόςμο για 

να κζςουν τα όρια ςτα οποία κινείται ο παίχτθσ και να δϊςουν μια πρϊτθ όψθ ςτον κόςμο 

που επρόκειτο να δθμιουργθκεί (Εικόνα 25). Σθν βαςικι λειτουργία που χρθςιμοποιικθκε 

εδϊ τθν παρείχε το εργαλείο Raise or Lower Terrain του Unity που ςου επζτρεπε να 

επεξεργαςτείσ υψομετρικά το τοπίο με τον τρόπο που ικελεσ για να δθμιουργιςεισ λόφουσ 

και βουνά. ΢υνδυαςτικά, χρθςιμοποιικθκε το asset Rocks and Boulders 2, που υπάρχει 

δωρεάν ςτο asset store τθσ εφαρμογισ, για τθν ζνταξθ των βράχων ςτο τοπίο. Σο πακζτο 

περιζχει ζνα ςφνολο από πζτρεσ, βράχουσ και ογκόλικουσ ςε μορφι αντικειμζνων τα οποία 

είναι δυνατό να εντάξεισ εφκολα ςτο project ςου με τθν τεχνικι drag and drop και να τα 

επεξεργαςτείσ (μζγεκοσ, κλίςθ κτλπ).  

 

Εικόνα 25. Σο αρχικό ςτάδιο τθσ δθμιουργίασ των βουνϊν με τθ χριςθ του εργαλείου “Raise or Lower Terrain” του Terrain 

3d object του Unity. 

 

 Δάςοσ 

Αφοφ τοποκετικθκαν τα υψομετρικά ςτοιχεία και το terrain απζκτθςε τθ μορφι 

που ικελα, ξεκίνθςε θ διαδικαςία εμπλουτιςμοφ του κόςμου με το δάςοσ και τθ φφςθ 

(Εικόνα 26). Σα δζντρα και όλα τα ςτοιχεία τθσ φφςθσ, όπωσ κάμνοι, διαφορετικοί τφποι 

γραςιδιοφ,μανιτάρια, μου τα παρείχε το asset Fantasy Forest Environment, το οποίο 

αγόραςα από το asset store.   Αυτό το πακζτο περιζχει πάνω από 120 προκαταςκευαςμζνα 

objects που χρειάηονται για τθ δθμιουργία ενόσ δαςικοφ περιβάλλοντοσ: από δζντρα, 

κάμνουσ μζχρι βράχουσ και μανιτάρια, όλα με όμορφεσ ηωγραφιςμζνεσ ςτο χζρι υφζσ και 



42 
 

παραλλαγζσ για καλοκαιρινζσ, φκινοπωρινζσ και χειμερινζσ ςκθνζσ. Ζπειτα, αφοφ 

“φόρτωςα” τα objects αυτά ςτθν εφαρμογι του Unity, μπόρεςα να τα εντάξω χειροκίνθτα 

ςτο terrain με τθ χριςθ του εργαλείου Paint Trees. Σο δάςοσ αποτζλεςε τθν πιο χρονοβόρα 

διαδικαςία τθσ δθμιουργίασ γιατί χρειάηοταν πολφ λεπτομζρεια και υλικό για να φαίνεται 

ρεαλιςτικό και εμβυκιςτικό. 

 

Εικόνα 26. Όψθ του δαςικοφ περιβάλλοντοσ του Relicta. 

 

 

Εικόνα 27. Απεικόνιςθ τθσ ςπθλιάσ του Relicta. 
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 Η ςπηλιά 

Ζνα ακόμθ χαρακτθριςτικό ςθμαντικό ςτοιχείο του κόςμου, αποτελεί θ φπαρξθ μιασ 

ςπθλιάσ που βρίςκεται ςτο νοτιοανατολικό άκρο των ςυντεταγμζνων του χάρτθ και 

αποτελεί ζνα αναγκαίο πζραςμα του παίχτθ για τθν εξζλιξθ τθσ βαςικισ πλοκισ του 

παιχνιδιοφ(Εικόνα 27). Θ ατμόςφαιρα που ςυνκζτει το περιβάλλον τθσ ςπθλιάσ, περιζχει 

και φανταςτικά ςτοιχεία, όπωσ τθν φπαρξθ ενόσ αρχαίου δζντρου που μζςω τθσ θχθτικισ 

επεξεργαςίασ φαίνεται να βρυχάται όςο ο παίχτθσ βρίςκεται τριγφρω του. Σα assets Rocks 

and Boulders 2 και Fantasy Forest Environment χρθςιμοποιικθκαν και εδϊ για τθν 

δθμιουργία του χϊρου, ενϊ θ επζνδυςθ με οπτικά post processing effects (βλζπε 4.1.2.), 

ολοκλιρωςε το περιβάλλον με τα χρϊματα που εμπλουτίηουν τθν ατμόςφαιρα και 

κυμίηουν ζνα μυκικό χϊρο. 

 Σο υγρό ςτοιχείο 

Ζνα ακόμθ από τα βαςικά χαρακτθριςτικά που αποτελοφν το terrain του Relicta, 

είναι το υγρό ςτοιχείο που κάνει αιςκθτι τθν παρουςία του αφοφ καταλαμβάνει μεγάλο 

μζροσ του χϊρου, από τουσ καταρράχτεσ μζχρι το ποτάμι που διαςχίηει τον χάρτθ. Ζνα 

ςθμαντικό κομμάτι του υγροφ ςτοιχείου είναι και ο βυκόσ (Εικόνα 28), ο οποίοσ ςαν 

τοποκεςία ςχετίηεται επίςθσ με τθν πλοκι του παιχνιδιοφ και τθν ολοκλιρωςθ τθσ ιδζασ 

(concept). Όςον αφορά τθν μορφολογία τθσ τοποκεςίασ του παιχνιδιοφ, ο βυκόσ βρίςκεται 

ςτο κζντρο του χάρτθ ςε ςχζςθ με τα υπόλοιπα γεωμορφολογικά ςτοιχεία και αποτελεί 

ουςιαςτικά ζνα μζροσ του ποταμοφ που βακαίνει απότομα, όπωσ αναφζρκθκε ςε ζνα 

πρϊιμο ςτάδιο τθσ εργαςίασ. 

 

Εικόνα 28. Θ απεικόνιςθ του βυκοφ. 
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Ομίχλθ και ουρανόσ: 

 Μετά το αρχικό ςτάδιο τθσ δθμιουργίασ και τθσ οριοκζτθςθσ του χϊρου ζπρεπε 

αυτόσ ο χϊροσ να γίνει πιο ατμοςφαιρικόσ και πιο ρεαλιςτικόσ. Για τον λόγο αυτό 

χρθςιμοποιικθκε το εφφζ τθσ ομίχλθσ ςε διαφορετικά ςθμεία, θ οποία αφορά τθ 

δθμιουργία εννιά διαφορετικϊν objects τθσ εφαρμογισ του Unity, που τοποκετικθκαν ςτο 

χϊρο και προςτζκθκε το component των particle system. Επίςθσ, ιταν απαραίτθτθ θ 

προςκικθ και θ επιλογι του κατάλλθλου ουρανοφ, ο οποίοσ δθμιουργεί τον αντίςτοιχο 

φωτιςμό. Για τον λόγο αυτόν επιλζχκθκε ενασ από τουσ ουρανοφσ (sky 11) που παρείχε το 

asset 8K Skybox Pack Free. 

 ΢τον παρακάτω πίνακα ςυνοψίηονται τα assets που χρθςιμοποιικθκαν για τα 

βαςικά ςτοιχεία του terrain, θ πθγι προζλευςθσ τουσ και ο δθμιουργόσ τουσ: 

 

Εικόνα 29. ΢τον πίνακα ςυνοψίηονται τα assets που χρθςιμοποιικθκαν για τα βαςικά ςτοιχεία του terrain, θ πθγι 

προζλευςθσ τουσ και ο δθμιουργόσ τουσ. 

 

 Θ ςφνκεςθ του οπτικοφ περιεχομζνου δεν ιταν τυχαία, αλλά ζγινε με βάςθ τθν 

αρχικι ιδζα και τον ρόλο που κα είχε ο ιχοσ μζςα ςε αυτιν. Σο Unity προςφζρει μια 

πλθκϊρα εργαλείων αλλά θ δυςκολία ιταν ςτο να επιλεγοφν τα κατάλλθλα εργαλεία και 

assets που κα εξυπθρετοφςαν τθ ςυγκεκριμζνθ ιδζα. Κακόλθ τθ διάρκεια τθσ δθμιουργίασ 

ςτο Unity, θ αρχικι ιδζα αποτζλεςε τον οδθγό τθσ δθμιουργίασ. Σο πιο ςθμαντικό θταν να 

δθμιουργθκοφν τα κατάλλθλα όρια που κα επιτρζπουν τον παίχτθ να μθν χάνεται αλλά και 

να εξερευνά τον χϊρο κρατϊντασ το ενδιαφζρον του μζςα ςε αυτόν.  Σα όρια παίηουν 

βαςικό ρόλο ςτθν κφρια πλοκι, όπου ο παίχτθσ καλείται να εξερευνιςει τον κόςμο με 

ςτόχο να ςπάςει αυτά τα όρια και να βγεί από τθν «φυλακι» του. 
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4.2. Post processing effects 

 Όταν είχε δωκεί το τελικό “ςχιμα” του terrain, παρατθρικθκε ζνα πρόβλθμα. O 

κόςμοσ ιταν “μουντόσ” και “αδιάφοροσ” και ιταν αναγκαίο για τθν απόδοςθ επιπλζον 

ρεαλιςμοφ να γίνει μια τελικι επεξεργαςία. Θ επεξεργαςία αυτι που ονομάηεται post 

processing κα μποροφςαμε να ποφμε ότι είναι θ αντίςτοιχθ διαδικαςία με τθν 

μεταπαραγωγι του ιχου, αλλά εφαρμόηεται ςτθν εικόνα. Αποτελεί ιςωσ τθ πιο βαςικι 

λειτουργία, κακϊσ αναδυκνείει τισ λεπτομζρειεσ οι οποίεσ παίηουν κακοριςτικό ρόλο ςτθν 

οπτικι εμπειρία του παίχτθ. Σα post processing effects εντάχκθκαν ςε όλο τον κόςμο με 

διαφορετικζσ ρυκμίςεισ για κακεμία από τισ τρείσ κφριεσ περιοχζσ του παιχνιδιοφ.  

 Post processing effects ςπηλιάσ 

Για τον εμπλουτιςμό τθσ ατμόςφαιρασ τθσ ςπθλιάσ, χρθςιμοποιικθκαν τρία post 

processing effects, Ambient Occlusion, Color Grading και Bloom:  

Σο Ambient Occlusion είναι ζνα εφζ μετα-επεξεργαςίασ που προςεγγίηει τισ ςκιζσ 

ρωγμϊν ςε πραγματικό χρόνο, τισ ςκουρόχρωμεσ πτυχζσ, τισ οπζσ, τισ διαςταυρϊςεισ και τισ 

επιφάνειεσ που βρίςκονται κοντά θ μία ςτθν άλλθ. Αυτό δίνει μια πιο ρεαλιςτικι όψθ ςε 

μζρθ των αντικειμζνων όπου το φωσ του περιβάλλοντοσ εμποδίηεται ι αποφράςςεται. Σο 

Color Grading εφφζ τροποποιεί ι αλλάηει το χρϊμα και τθ φωτεινότθτα τθσ τελικισ εικόνασ 

που δθμιουργείται από το Unity κάνοντασ δυνατι τθν επεξεργαςία του χρωματικοφ 

κορεςμοφ και τθσ φωτεινότθτασ του χϊρου. Σο Bloom εφφζ είναι αυτό που δίνει ςτα 

φωτεινά αντικείμενα μια απαλι λάμψθ, κάνοντασ τισ φωτεινότερεσ περιοχζσ να ξεχωρίηουν 

ωσ αποτζλεςμα. Αυτό είναι πιο ευδιάκριτο με τισ πθγζσ φωτόσ, γεγονόσ που ενιςχφει και 

ζνα από τα οπτικά γεγονότα τθσ ςπθλιάσ, τθν φπαρξθ μιασ δζςμθσ φωτόσ που ειςζρχεται 

ςτον χϊρο από το “ταβάνι” τθσ ςπθλιάσ. 

 

Εικόνα 30. Θ ςπθλιά πρίν τθν χριςθ των post processing effects. 
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Εικόνα 31. Θ ςπθλία μετά τθν χριςθ των post processing effects. 

 

 Post processing effects βυθοφ 

΢ε άλλο ςθμείο του παιχνιδιοφ ο βυκόσ ζπρεπε να επεξεργαςτεί με αντίςτοιχα εφζ. 

΢το αρχικό του ςτάδιο ιταν μια επιφάνεια θ οποία ζπρεπε να εμπλουτιςτεί οπτικά για να 

προςομοιάηει το πραγματικό νερό. Ζτςι χρθςιμοποιικθκαν τα post processing effects 

Bloom, Color Grading και Depth of Field. Σα δφο πρϊτα επεξθγικθκαν παραπάνω. Σο Depth 

of Field είναι ζνα εφφζ που προςομοιϊνει τισ ιδιότθτεσ εςτίαςθσ ενόσ φακοφ κάμερασ. ΢ε 

πραγματικζσ εφαρμογζσ, οι φακοί τθσ κάμερασ μποροφν να εςτιάςουν απότομα μόνο ςε 

ζνα ςυγκεκριμζνο αντικείμενο ι απόςταςθ. Σα αντικείμενα που είναι πιο κοντά ι πιο 

μακριά από τθν κάμερα κα είναι εκτόσ εςτίαςθσ ι καμπϊνουν. Σο κάμπωμα βοθκά να 

δϊςει μια οπτικι ζνδειξθ ςτον κεατι ςχετικά με τθν απόςταςθ του αντικειμζνου. 

 

Εικόνα 32. Ο βυκόσ πρίν τθν χριςθ των post processing effects. 
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Εικόνα 33. Ο βυκόσ μετά τθν χριςθ των post processing effects. 

 

 Post processing effects δάςουσ/εξωτερικοφ χϊρου 

Ο παίχτθσ περιθγείται περιςςότερο ςτον εξωτερικό χϊρο που καταλαμβάνει θ 

περιοχι του δάςουσ και ιταν αναγκαίο και εδϊ να εμπλουτιςτεί θ εικόνα οπτικά με post 

processing effects. Ετςι, χρθςιμοποιικθκαν τα post processing effects Bloom, Ambient 

Occlusion και Color Grading που επεξθγικθκαν προθγοφμενωσ με διαφορετικζσ ρυκμίςεισ 

για τισ οπτικζσ ανάγκεσ τθσ παροφςασ ςκθνισ. 

 

Εικόνα 34. Ο εξωτερικόσ χϊροσ/δαςοσ πρίν τθν χριςθ των post processing effects. 
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Εικόνα 35. Ο εξωτερικόσ χϊροσ/δαςοσ μετά τθν χριςθ των post processing effects. 

 

 Post processing effects γενικοφ πλάνου 

Ωσ γενικό πλάνο εδϊ ορίηεται το πλάνο που αντιςτοιχεί ςε όλεσ τισ περιοχζσ του 

χάρτθ και χρθςιμοποιεί τισ ίδιεσ ρυκμίςεισ είτε βρίςκεται ο παίχτθσ ςτθ ςπθλιά, ςτο βυκό ι 

ςτο δάςοσ. Και ςε αυτι τθν περίπτωςθ για τον εμπλουτιςμό του ρεαλιςμοφ 

χρθςιμοποιικθκαν τα post processing effects Motion Blur και Vignette. Σο Motion Blur 

κολϊνει τθν εικόνα προσ τθν κατεφκυνςθ τθσ κίνθςθσ τθσ κάμερασ. Αυτό προςομοιϊνει το 

φαινόμενο καμπϊματοσ που δθμιουργεί μια πραγματικι κάμερα όταν κινείται με το 

διάφραγμα του φακοφ ανοιχτό ι όταν καταγράφει ζνα αντικείμενο που κινείται ταχφτερα 

από τον χρόνο ζκκεςθσ τθσ κάμερασ. Σο Vignette είναι ζνα χριςιμο εργαλείο που βοθκά 

ςτθν εςτίαςθ τθσ προςοχισ του κεατι ςτο κζντρο τθσ οκόνθσ ι για να προςκζςει ζνα απαλό 

ξεκϊριαςμα ςτισ άκρεσ. Ο όροσ προζρχεται από τθ φωτογραφία, όπου το βινιετάριςμα 

αναφζρεται ςτο ςκοτάδι ι τον αποκορεςμό προσ τα άκρα μιασ εικόνασ. 

Από τα παραπάνω διαφαίνεται ότι το post processing αποτζλεςε το βαςικό πυλϊνα 

για τθ ςφνδεςθ του οπτικοφ περιεχομζνου με τον ρεαλιςμό και τθν εμβυκιςτικι παιχνιδικι 

διαδικαςία. Θ προςκικθ του ιχου αργότερα προςζδωςε ακόμθ μεγαλφτερθ εμβφκιςθ ςτθν 

εμπειρία . 

4.3. Η προςαρμογή του ήχου ςτο Unity 

 To Unity προςφζρει δυνατότθτεσ μίξθσ ιχου, πανοραμικισ διευκζτθςθσ και 

τριςδιάςτατθσ θχθτικισ προβολισ. Οι δυνατότθτεσ αυτζσ εξερευνικθκαν μζςα ςτθν 

ςυγκεκριμζνθ εργαςία, όπου τα θχθτικά ςτοιχεία ζπρεπε να ενταχκοφν ςτο διαδραςτικό 

περιβάλλον που ο χριςτθσ κινείται ελεφκερα. Πιο ςυγκεκριμζνα, ο ιχοσ μετά τθ δθμιουργία 

του ιταν ςε μορφι αρχείων (library sounds), ςε format wav 24 bit ςτερεοφωνικό και 
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μονοφωνικό, όπωσ προζκυψε κατά αντιςτοιχία από τισ τεχνικζσ θχογράφθςθσ που 

επεξθγικθκαν ςτο προθγοφμενο κεφάλαιο. Μζςα από το Unity, οι θχογραφιςεισ 

χρθςιμοποιικθκαν επίςθσ ςαν objects που τοποκετικθκαν ςτα κατάλλθλα ςθμεία.  

4.3.1 Σα μουςικά περιβάλλοντα 

 Σα αρχεία τθσ μουςικισ που δθμιουργικθκαν κατά τθ ςφνκεςθ τοποκετικθκαν ωσ 

τριςδιάςτατα θχθτικά objects ςτισ τρείσ βαςικζσ περιοχζσ (δάςοσ, ςπθλιά, βυκόσ). 

 

Εικόνα 36. Απεικόνιςθ τθσ εμβζλειασ (range) τθσ μουςικισ ςφνκεςθσ τθσ κικάρασ. 

 

Όπωσ διαφαίνεται από τθν παραπάνω εικόνα (Εικόνα 36), ο ιχοσ εμφανίηεται ςαν 

μια ςφαίρα μζςα ςτο τριςδιάςτατο περιβάλλον θ οποία ακοφγεται πιο δυνατά ςτο κζντρο 

τθσ, δίνοντασ τθ δυνατότθτα ςτον παίχτθ όςο βρίςκεται μζςα ςτθ ςφαίρα να ακοφει τον ιχο 

ςε διαφορετικζσ εντάςεισ. Ο τριςδιάςτατοσ ιχοσ παίηει βαςικό ρόλο ςτθν εξζλιξθ τθσ 

πλοκισ, κακϊσ ο χριςτθσ κατευκφνεται θχθτικά, αναηθτϊντασ το κζντρο τθσ θχθτικισ πθγισ 

μόλισ βρεκεί μζςα ςτθν εμβζλεια τθσ. ΢το ςυγκεκριμζνο παράδειγμα μόλισ αρχίςει να 

ακοφγεται ο ιχοσ τθσ κικάρασ ςτο δάςοσ, ο παίχτθσ πρζπει να περιθγθκεί ςτο τριςδιάτατο 

οπτικό περιβάλλον για να ανακαλφψει ςε ποιο ςθμείο θ ζνταςθ του ιχου είναι μεγαλφτερθ. 

Εκεί κατακτά και τθν λφςθ του πρϊτου γρίφου, δθλαδι ανακαλφπτει τθν κικάρα και μπορεί 

να ςυνεχίςει με τουσ επόμενουσ γρίφουσ. 

Κατά τθν ίδια ζννοια τοποκετικθκαν οι μουςικζσ θχογραφιςεισ για τα ςθμεία τθσ 

ςπθλιάσ και του βυκοφ. ΢τθν περιοχι τθσ ςπθλιάσ, ο ιχοσ τοποκετικθκε ςε ζνα ιδιαίτερο 

ςθμείο εκτόσ του χϊρου με βάςθ τισ ανάγκεσ τθσ πλοκισ. Εκει ο παίχτθσ πρζπει να 
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ανακαλφψει τον ιχο, (δθλαδι να λφςει τον γρίφο), αφοφ περιθγθκεί μζςα ςτθν ςπθλιά. Γι 

αυτό το λόγο ο ιχοσ τοποκετικθκε ςε ζνα μυςτικό μονοπάτι εκτόσ τθσ ςπθλιάσ, με τθν 

τοποκεςία αυτι να αποτελεί ζνα απαραίτθτο πζραςμα προσ αυτό το ςθμείο. ΢ε αυτό το 

ςθμείο τα όρια που αναφζρκθκαν πρίν, κατά τθ δθμιουργία του χάρτθ, ιταν απαραίτθτα 

για τθν υλοποίθςθ αυτισ τθσ ίδεασ.  

4.3.2. Σα επιμζρουσ ηχοτοπία 

 Εκτόσ από τα μουςικά περιβάλλοντα, ςτουσ εικονικοφσ χϊρουσ του κόςμου, 

προςαρμόςτθκαν επιμζρουσ ιχοι για να δθμιουργιςουν τθν αίςκθςθ του ρεαλιςτικοφ 

θχοτοπίου, ενιςχφοντασ τθν εμβυκιςτικι εμπειρία. Πιο ςυγκεκριμζνα, όπωσ αναφζρκθκε 

ςτο προθγοφμενο κεφάλαιο, το γενικό θχοτοπίο του δάςουσ αποτελείται από επιμζρουσ 

διαςτρωματϊςεισ ιχων οι οποίοι υπάρχουν ανεξάρτθτα ςτο χϊρο και το θχοτοπίο 

ςυντίκεται από τθν εμπειρία του παίχτθ μζςα ςτο χϊρο αυτό. Οι ιχοι αυτοί τοποκετικθκαν 

ςε format stereo ωσ “default ambience” που ακοφγεται παντοφ ςε όλθ τθν ζκταςθ του 

χάρτθ. Για το ςκοπό αυτό δθμιουργικθκε μια μίξθ που ζπρεπε να εξυπθρετεί τθν ανάγκθ 

φπαρξθσ θχθτικοφ υπόβακρου και να ταιριάηει ςε όλα τα ςθμεία. Ο ιχοσ αυτόσ αποτελείται 

από ιχο καταρράχτθ που ακοφγεται ςιγά , ιχο ανζμου και κόρυβο.16 ΢ε διάφορα ςθμεία 

του χάρτθ τοποκετικθκαν μεμονωμζνεσ πθγζσ ωσ τριςδιάςτατα θχθτικά αντικείμενα, τα 

οποία μζςω του Unity μιξάρονται με τον ιχο υπόβακρου και ακοφγονται πανοραμικά 

ανάλογα με τθν κίνθςθ του παίχτθ, βοθκϊντασ ζτςι ςτον προςανατολιςμό του.  

 Οι επιμζρουσ ιχοι που προςτζκθκαν ςτα κφρια ςθμεία ενδιαφζροντοσ του χάρτθ, ςε 

ςυνδυαςμό με τισ μουςικζσ ςυνκζςεισ, ετςι ϊςτε να ολοκλθρωκεί θ οπτικοακουςτικι 

εμπειρία, παράλλθλα με το post processing αναδεικνφονται ςτον πίνακα που απεικονίηει θ 

εικόνα 11 (ς. 25). 

4.3.3. Η κωδικοποίηςη του ήχου ςτο Unity 

 Μια από τισ πολφ χριςιμεσ δυνατότθτεσ που προςφζρει θ εφαρμογι του Unity, 

είναι θ δθμιουργία ποικίλων scripts που χρθςιμοποιοφν τθν προγραμματιςτικι γλϊςςα C#, 

τα οποία χρειάηονται για τθν ενεργοποίθςθ οπτικοακουςτικϊν ςυμβάντων μζςα ςτο 

παιχνίδι αλλά και οποιαδιποτε αλλαγι επιτελείται κατά τθ διάδραςθ.  

 Οι παραπάνω ιχοι ζπρεπε ςε κάποια ςθμεία να κωδικοποιθκοφν ζτςι ϊςτε να 

ενεργοποιοφνται με τθν κίνθςθ του χριςτθ. Ζνα βαςικό ςθμείο τθσ κωδικοποίθςθσ 

αφοροφςε το «triggering» των γεγονότων. Για παράδειγμα, για τθν εναλλαγι τθσ 

ατμόςφαιρασ μεταξφ του ιχου τθσ ςπθλιάσ και του ιχου του εξωτερικοφ  χϊρου 

δθμιουργικθκε ενασ κϊδικασ ο οποίοσ επιτελεί τισ παρακάτω λειτουργίεσ: 

 Ενεργοποίθςθ του ιχου τθσ ςπθλιάσ / ςταμάτθμα εξωτερικοφ ιχου όταν ο παίχτθσ 

ειςζρχεται ςτθν περιοχι τθσ ςπθλιάσ 

                                                           
16

 Ακρόαςθ ιχου “Outside Ambience” από το φάκελο “Wav Libraries”. 
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 Ενεργοποίθςθ εξωτερικοφ ιχου / ςταμάτθμα ιχου ςπθλιάσ όταν ο παίχτθσ εξζρχεται 

από τθν ςπθλιά 

 ΢ταδιακι αυξομοίωςθ θχθτικοφ πλάτουσ κατά τθν μετάβαςθ του παίχτθ από τον 

ζναν θχθτικό χϊρο ςτον άλλον 

 ΢ε κάποιεσ περιπτϊςεισ ενεργοποιοφνται πολλαπλοί κϊδικεσ ςε ζνα ενιαίο trigger 

zone και αφοροφν events που διαδραματίηονται με διαφορετικι χρονικι ςειρά, ανάλογα με 

τθν υπόκεςθ τθσ ιςτορίασ. Πιο ςυγκεκριμζνα ωσ παράδειγμα εδϊ μπορεί να γίνει αναφορά  

ςτο ςθμείο που βρίςκεται κοντά ςτθν τοποκεςία ζναρξθσ του παίχτθ, το οποίο είναι ολο 

ζνα trigger zone (Εικόνα 37). Μόλισ ο παίχτθσ ειςζλκει ςτο ςθμείο αυτό, ενεργοποιοφνται οι 

εξισ διαδικαςίεσ: 

1. Ζναρξθ του πρϊτου θχθτικοφ διαλόγου  

2. Ενεργοποίθςθ του επόμενου trigger zone 

3. Ενεργοποίθςθ του ιχου τθσ κικάρασ 

4. Καταςτροφι του ςυγκεκριμζνου trigger zone για να μθν ενεργοποιθκεί ξανά 

αν ο παίχτθσ επιςτρζψει ςτο ςθμείο. 

Θ κάκε μια από τισ παραπάνω διαδικαςίεσ αφορά ζναν ειδικό κϊδικα που ζχει φτιαχτεί και 

κακορίηει τθν ζναρξθ, λιξθ, τον χρόνο εκτζλεςθσ, τθν ζνταςθ του ιχου κτλπ.17 

 

Εικόνα 37. Ζνα από τα  trigger zones που ενεργοποιοφν ςυγκεκριμζνεσ διαδικαςίεσ και γεγονότα με τθν χριςθ κϊδικα. 

 

                                                           
17

 Όλοι οι κϊδικεσ που ζχουν χρθςιμοποιθκεί ςτο παιχνίδι υπάρχουν ςτο παράρτθμα 2. 
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4.4. Οδηγίεσ χρήςησ 

 Για να παιχτεί το παιχνίδι ο χριςτθσ χρειάηεται ζναν υπολογιςτι (φορθτό ι 

ςτακερό), μια οκόνθ υπολογιςτι, πλθκτρολόγιο, ποντίκι και τθν εφαρμογι που το 

“τρζχει”18. Για καλφτερθ παιχνιδικι εμπειρία ςυνίςταται θ χριςθ ακουςτικϊν. ΢τθ ςυνζχεια 

γίνεται αναφορά ςτα πλικτρα του gameplay και ςτθν λειτουργία τουσ: 

W : Κίνθςθ του χαρακτιρα μπροςτά. 

S  : Κίνθςθ του χαρακτιρα πίςω. 

A : Κίνθςθ του χαρακτιρα αριςτερά. 

D : Κίνθςθ του χαρακτιρα δεξιά. 

Mouse : Κίνθςθ του ποντικιοφ προσ μια κατεφκυνςθ για να βλζπει ο χαρακτιρασ. 

Shift + W : Επιτάχυνςθ του χαρακτιρα. 

Space : Άλμα. 

Shift + W + Space : Μεγάλο άλμα. 

 

 Σο τζλοσ του παιχνιδιοφ ςθματοδοτείται ουςιαςτικά με τθν ακρόαςθ του βαςικοφ 

theme song19. Ζπειτα, επειδι δεν εχει δθμιουργθκεί ακόμθ θ “ςκθνι τζλουσ” (game over) 

του παιχνιδιοφ, λόγω τθσ προοπτικισ εξζλιξθσ του, ο παίχτθσ ζχει τθν επιλογι ι να 

περιθγθκεί ελεφκερα ςτον κόςμο Relicta, ι να τερματίςει τθν εφαρμογεί που τρζχει το 

παιχνίδι με τα πλικτρα ALT + F4.   

   

 

 

 

 

 

 

                                                           
18

 Δθλαδι τθν εφαρμογι (exe) “Mysterious Forest” από τον φάκελο “The Game”. 
19

 Ακρόαςθ “Final Song” από το φάκελο “Wav Libraries”. 
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5.0 Δυςκολίεσ που προζκυψαν 

 Θ εφαρμογι Unity, αν και εφχρθςτθ και με πολλζσ επιλογζσ δθμιουργίασ, είναι 

αρκετά ευάλωτθ ςτα πικανά errors που προκφπτουν και που μπορεί να οδθγιςουν το 

project ςου ςε αδιζξοδο. Θ εργαςία μου ξεκίνθςε από τθν δθμιουργία του εικονικοφ 

περιβάλλοντοσ του κόςμου Relicta μζςω τθσ εφαρμογισ του Unity. Άρχικα, είχα 

πειραματιςτεί με ζνα μεγαλφτερο “terrain” και ζπειτα από ζνα μινα εντατικισ δουλειάσ 

νόμιηα ότι ειχα προχωριςει. Κζλοντασ να κάνω μια αναβάκμιςθ ςτα γραφικά που 

χρθςιμοποιοφςε το project μου20, λόγω του ότι υπιρχαν πάρα πολλά objects και ςτοιχεία 

ςτον χάρτθ που είχα δθμιουργιςει και το παιχνίδι “κολλοφςε”, κατζβαςα και πρόςκεςα ςτο 

project μου τα νζα γραφικά με αποτζλεςμα να δθμιουργθκοφν πάνω από εκατό errors που 

χρειάηοταν επίλυςθ. ΢ε εκείνο το ςθμείο ιταν ςχεδόν αδφνατο να βρεκεί λφςθ ςε όλα αυτά 

τα προβλιματα του αρχικοφ project, οπότε ξεκίνθςα ζνα καινοφργιο και πιο ευζλικτο χάρθ 

ςτθ χριςθ του μιςοφ terrain από το αρχικό. 

 ΢τθ ςυνζχεια, όταν το εικονικό περιβάλλον του Relicta είχε δομθκεί, ζπρεπε να 

εμπνευςτοφν και να κωδικοποιθκοφν οι εντολζσ που κα “ηωντάνευαν” τθν παιχνιδικι 

διαδικαςία με τθν χριςθ των ιχων, των διαλόγων και όλων των λειτουργιϊν που προωκοφν 

τθν πλοκι. Θ δθμιουργία αυτϊν των scripts απζβθ εξαιρετικά δφςκολθ και επείδθ δεν 

υπιρχε εξζλιξθ εκείνθ τθ ςτιγμι ςτο κομμάτι αυτό, επικεντρϊκθκα ςτισ θχογραφιςεισ που 

κα ενταςςόταν ςτο περιβάλλον του παιχνιδιοφ και τθν επεξεργαςία των ιχων. Μετά από 

λίγουσ μινεσ, βρικα τθν δφναμθ να αςχολθκϊ πάλι με το κομμάτι του κϊδικα και ζπειτα 

από αρκετι μελζτθ κατάφερα να βρϊ λφςεισ ςτθν διεξαγωγι και εκτζλεςθ των εντολϊν. 

 Σζλοσ, γίνεται αναφορά ςτθν δυςκολία θχογράφθςθσ και επεξεργαςίασ των ιχων 

ςτο πρϊιμο ςτάδιο δθμιουργίασ τθσ εργαςίασ (Λανουάριοσ – Μάϊοσ 2022). Εκείνθ τθν 

περίοδο, λόγω επαγγελματικϊν υποχρεϊςων βριςκόμουν για ζνα εξάμθνο εκτόσ του 

προςωπικοφ μου  “home studio” και θ δουλεία μου ςτθν εφαρμογι Unity γινόταν με ζνα 

laptop, ςτο οποίο ξεκίνθςα και τελείωςα το project αυτό, ενϊ για τισ πρϊτεσ θχογραφιςεισ 

τθσ περιόδου εκείνθσ ο μουςικόσ εξοπλιςμόσ μου ιταν πενιχρόσ (βλζπε 3.2.4. “Εξοπλιςμόσ” 

ς. 38), με αποτζλεςμα να περιμζνω ζνα ςεβαςτό χρονικό διάςτθμα για τθν εξζλιξθ του 

project Relicta. 

 

 

 

 

                                                           
20

 Από το default Build in Render Pipeline που χρθςιμοποιοφςε θ εφαρμογι ςε Universal Render Pipeline 
(URP). 
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6.0. ΢υμπεράςματα 

 Από τθν παραπάνω διαδικαςία ανάγονται κάποια πολφτιμα ςυμπεράςματα, τα 

οποία αφοροφν τθ δθμιουργία και τθν τελικι εκτίμθςθ του παιχνιδιοφ.  

 Παίηοντασ το παιχνίδι, παρατθροφμε ότι ο αρχικόσ ςτόχοσ τθσ εργαςίασ επιτεφχκθκε, 

κακϊσ ο παίχτθσ παραμζνει ςτο παιχνίδι μζχρι να ολοκλθρωκεί θ διαδικαςία των γρίφων. 

Αυτό πιςτοποιικθκε μζςα από ζρευνα που ζγινε, χρθςιμοποιϊντασ δείγματα από χριςτεσ 

διαφορετικϊν θλικιϊν (Εικόνα 38). Όλοι χρειάςτθκαν κάποιο χρόνο για να ολοκλθρϊςουν 

το παιχνίδι και το κεϊρθςαν πολφ ενδιαφζρον. Θ ιδιαιτερότθτα που ζχει βζβαια, είναι ότι 

αφοφ λθκοφν οι γρίφοι και ο παίχτθσ ακροαςτεί το theme song, ολοκλθρϊνεται και ο 

ςτόχοσ οπότε ςθματοδοτείται και το τζλοσ του παιχνιδιοφ, υπονοϊντασ ότι ζπεται κάποια 

ςυνζχεια, δθλαδι ενασ άλλοσ κόςμοσ ςτον οποίο κα μεταβεί ο παίχτθσ μετά. Κα μποροφςε 

ςε μελλοντικζσ εφαρμογζσ να εμπλουτιςτεί το περιεχόμενο του παιχνιδιοφ21, 

δθμιουργϊντασ μια πλθρζςτερθ και πολυπλοκότερθ οπτικοακουςτικι αφιγθςθ, όμωσ για 

τισ ανάγκεσ τθσ παροφςασ εργαςίασ κεωρικθκε ότι το υλικό που δθμιουργικθκε είναι 

αρκετό για να παρουςιάςει τα ηθτιματα που τίκενται. 

 

Εικόνα 38. Μια παίχτρια κατά τθν παιχνιδικι διαδικαςία του Relicta. 

  

Επίςθσ, όςον αφορά τουσ χριςτεσ που παίξαν το παιχνίδι, παρατθρικθκε μια 

διαφορά ςε αυτοφσ που είχαν προθγοφμενθ εμπειρία με παρόμοια videogames από τουσ 

υπόλοιπουσ ςχετικά με τθν ευκολία μετακίνθςθσ του χαρακτιρα ςτον εικονικό χάρτθ και 

                                                           
21

 Κα μποροφςαν να ενταχκοφν Start και End Game screen, επιπλζον θχθτικό υλικό, και αποςτολζσ (quests) ι 
κα μποροφςε ςυνάμα να δθμιουργθκεί ενασ μεγαλφτεροσ κόςμοσ με παρόμοιεσ ιδζεσ και το Relicta να 
αποτελεί μια από τισ περιοχζσ που κα ςυνκζτουν τον κόςμο αυτόν. Από τεχνικισ άποψθσ επίςθσ, κα 
μποροφςε να κωδικοποιθκεί θχθτικά θ κίνθςθ του χαρακτιρα ςτα διάφορα  terrains (γραςίδι, λάςπθ, νερό, 
βράχοι) με mapping όλων των πικανϊν terrain, να ενταχκεί μια “μπάρα ηωισ” (health bar) του χαρακτιρα και 
το ενδεχόμενο “ηθμιάσ” (damage) απο πτϊςθ μεγάλου υψόμετρου. 
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τθν ταχφτθτα εφρεςθσ των πικανϊν ςθμείων λφςεων των γρίφων. Οι παίχτεσ που δεν είχαν 

μεγάλθ εμπειρία, δυςκολεφτθκαν να βροφνε τον προςανατολιςμό τουσ ςτθ περιοχι του 

δάςουσ, χάρθ ςτθν ομοιογζνεια των δζντρων και του τοπίου και υπιρχε δυςκολία ςτθν 

χριςθ των πλικτρων μετακίνθςθσ. 

Θ μουςικι παίηει κυρίαρχο ρόλο ςτο παρόν παιχνίδι και ςτα videogames γενικότερα, 

διότι ενιςχφει τθν εμβφκιςθ του παίχτθ με το περιβάλλον και τθν παιχνιδικι εμπειρία. Θ 

ζννοια τθσ εμβφκιςθσ ςτθν περίπτωςθ αυτι περιγράφει είτε τθν αυξθμζνθ αίςκθςθ μιασ 

ςυγκεκριμζνθσ πτυχισ του περιβάλλοντοσ ενόσ ατόμου ι τθσ αίςκθςθσ του να μεταφζρεται 

ςε μια εναλλακτικι πραγματικότθτα (Sexton 2007, ς. 56). Για να ςυμβεί θ εμβφκιςθ, πρζπει 

ο παίχτθσ να απεμπλακεί από τισ φυςιολογικζσ εντυπϊςεισ αίςκθςθσ του εξωτερικοφ 

περιβάλλοντόσ του. Αυτό υπονοεί ότι θ διαδικαςία αυτι ζχει μια ιδιωτικι πτυχι κακϊσ και 

μια διεγερτικι, και ςτο πλαίςιο των εμβυκιςτικϊν μζςων, ςθμαίνει ότι ο πραγματικόσ 

κόςμοσ πρζπει να “ςιγάςει” για να φωτιςτεί ο εικονικόσ και να ςυμβεί θ λειτουργία αυτι. Θ 

μουςικι και τα θχθτικά εφφζ αποπροςανατολίηουν τον παίχτθ από τισ εξωτερικζσ επθρροζσ 

και ςυνδράμουν ςτθν εμπειρία αυτι τθσ εμβφκιςθσ. Δεν υπάρχει αμφιβολία ότι θ 

αναπαραγωγι βιντεοπαιχνιδιϊν μπορεί να είναι κακθλωτικι. Μια μελζτθ διαπίςτωςε ότι 

παιδιά από το Θνωμζνο Βαςίλειο θλικίασ εννζα ζωσ δεκαζξι ετϊν παίηουν videogames για 

ςαράντα τζςςερα λεπτά κατά μζςο όρο τθν θμζρα. Ζνασ άλλοσ ερευνθτισ ςθμείωςε ότι θ 

διάρκεια του παιχνιδιοφ ςυχνά τείνει να διαρκεί περιςςότερο από το προβλεπόμενο, με το 

14 τοισ εκατό των χρθςτϊν να παίηουν για περιςςότερεσ από δφο ϊρεσ τθ μζρα (Newman 

2004, ς. 59). 

Θ θχθτικι επζνδυςθ παίηει κακοριςτικό ρόλο ςτον εμπλουτιςμό των οπτικϊν 

πλθροφοριϊν που λαμβάνει ο παίχτθσ με αποτζλεςμα τθν περαιτζρω εμβφκιςθ του ςτθν 

παιχνιδικι εμπειρία. Ο Michel Chion ιςχυρίηεται ότι θ ζννοια των εικόνων ςτθν ουςία, 

κακορίηεται από τον ιχο και όχι το αντίςτροφο (Chion 1994, ς. 5). Αυτό υποςτθρίηεται 

ακόμθ από τθν παρατιρθςθ τθσ Annabel Cohen ότι όςο λιγότερο ρεαλιςτικι είναι μια 

εικόνα, τόςο περιςςότερθ μουςικι και θχθτικά εφζ χρειάηονται για να διορκωκεί το νόθμά 

τθσ (Cohen 2000: 367). Είναι αξιοςθμείωτο να ςκεφτοφμε ότι ζνα εικονικό περιβάλλον το 

οποίο δθμιουργικθκε με τθν χριςθ ενόσ θλεκτρονικοφ υπολογιςτι δεν παράγει φυςικοφσ 

ιχουσ, οπότε είναι αναγκαία θ επζνδυςθ του με μουςικι και θχθτικά εφφζ. 

 Αποτελεί επίςθσ ιδιαίτερο ενδιαφζρον και επιπλζον μια διαδικαςία που οφελεί και 

τον δθμιουργό,το γεγονόσ ότι, κατά τθ διαδικαςία τθσ θχογράφθςθσ των foley ιχων που 

ςυνκζτουν μια ςυνολικι – τελικι θχθτικι ατμόςφαιρα ι γεγονόσ, θ χριςθ άλλων 

αντικειμζνων που διαφζρουν οπτικά από αυτό που απεικονίηει θ εικόνα, διευρφνει και 

ανοίγει το πεδίο τθσ δθμιουργικότθτασ, κακϊσ απαιτεί φανταςία αλλά και γνϊςθ των 

χαρακτθριςτικϊν του ιχου με τα οποία καλοφμαςτε να αποδόςουμε τισ θχθτικζσ ςκθνζσ και 

τα γεγονότα μιμθτικά. 

 Θ αρχικι ιδζα και θ ζμπνευςθ τθσ αποτζλεςε μια βαςικι διαδικαςία για τθν 

ςφνκεςθ του οπτικοφ περιεχομζνου και τον ρόλο που κα είχε ο ιχοσ μζςα ςε αυτιν. Θ 
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εξζλιξθ του παιχνιδιοφ ςχετίηεται και με μια μουςικι εξερεφνθςθ, θ οποία παίηει κεμελιϊδθ 

ρόλο ςτθν υπόκεςθ του παιχνιδιοφ. Μεγάλθσ ςθμαςίασ γεγονόσ ιταν θ οριοκζτθςθ του 

κόςμου που επιτρζπει ςτον παίχτθ να μθν χάνεται ενϊ ςυνάμα δίνει ουςία ςτο περιεχόμενο 

και επιπλζον ενδιαφζρον, κακϊσ ο παίχτθσ προςπακεί να “ςπάςει” τα όρια του. Αυτό 

παρατθρικθκε και κατά τθν διάρκεια τθσ παιχνιδικισ εμπειρίασ των παιχτϊν, όπου αρχικά 

ζνιωκαν αςφάλεια ενϊ εξερευνοφςαν τα κλειςτά όρια του κόςμου με ενδιαφζρον ενϊ ςτθν 

πορεία όταν αντιλαμβάνοταν πωσ ο κόςμοσ αυτόσ αποτελεί μια “φυλακι”, επικεντρϊνοταν 

ςτθν λφςθ των γρίφων περιςςότερο για να βροφνε τθν ζξοδο. 

 Σζλοσ, ζνα ακόμθ ςυμπζραςμα που ανάγεται αφορά το Unity ωσ εφαρμογι, το 

οποίο παρζχει μια πλθκϊρα εργαλειϊν για τθν δθμιουργία εικονικϊν περιβαλλόντων, αλλά 

θ δυςκολία ιταν θ επιλογι των κατάλλθλων εργαλειϊν και των assets που κα 

εξυπθρετοφςαν τθ ςυγκεκριμζνθ ιδζα. Σα scripts, που εκτελοφν κωδικοποιθμζνεσ εντολζσ 

με ςτόχο τθν δραματοποίθςθ και εξζλιξθ των ςκθνϊν, ςου δίνουν μια πλθκϊρα 

ζναλλακτικϊν τρόπων για τθν εκτζλεςθ τουσ, αλλά παράλλθλα κακιςτοφν το project ςου 

ευάλωτο και ευαίςκθτο ςε πικανά errors (μια παράλθψθ ενόσ απλοφ ςθμείου ςτίξθσ, θ μιασ 

παρζνκεςθσ απενεργοποιεί το project από το να μπορεί να λειτουργιςει και πολλζσ φορζσ 

δεν είναι εφκολο να εντοπίςεισ το λάκοσ που υπάρχει). 

  

 

 

 

.   
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Επίλογοσ 

Σα διάφορα παιχνίδια που ζπαιξα ςτθν πάροδο των χρόνων με παρόμοιο 

χαρακτιρα, όπωσ το Myst, αποτζλεςαν τθν προυπάρχουςα εμπειρία και ζμπνευςθ για να 

δθμιουργθκεί ζνα τζτοιο δζιγμα παιχνιδιοφ από το μθδζν. Κατανοϊντασ ότι αυτά τα 

παιχνίδια χρειάηονται μεγάλθ ομάδα δθμιουργϊν και παραγωγισ, μολοταφτα θ 

προςπάκεια ιταν ατομικι και αποτζλεςε ζνα εγχείρθμα για να υλοποιθκοφν οι 

πολφπλευρεσ γνϊςεισ που αποκτικθκαν κατά τισ ςπουδζσ ςτο μεταπτυχιακό πρόγραμμα 

“Οπτικοακουςτικζσ τζχνεσ ςτθν ψθφιακι εποχι” του τμιματοσ Σεχνϊν Ιχου και Εικόνασ 

του Λονίου Πανεπιςτθμίου. Σο κίνθτρο τθσ μουςικισ εξερεφνθςθσ αποτζλεςε ζναυςμα για 

εναςχόλθςθ και με τθν εικόνα και τθν ανάπτυξθ ενόσ ολοκλθρωμζνου περιβάλλοντοσ, όπου 

ο ιχοσ αποκτά ζνα ςθμαντικό ρόλο. Σο περιβάλλον Unity αποτζλεςε τθν βζλτιςτθ 

πλατφόρμα για τθν ανάπτυξθ αυτι, παρζχοντασ πολλαπλζσ επιλογζσ και εργαλεία για τθν 

ςφνδεςθ των οπτικοακουςτικϊν μζςων.   

΢ε αυτό το ςταδιο τθσ τεχνολογικισ εξζλιξθσ που βριςκόμαςτε, ο ιχοσ μαηί με τθν 

εικόνα υπόςχονται ακόμα πλθρζςτερθ εμβυκιςτικι εμπειρία. (λ.χ. μζςα από ολογραφικζσ 

προβολζσ και επαυξθμζνθ πραγματικότθτα όπου ο τριςδιάςτατοσ ιχοσ αποκτά ακόμθ 

ουςιαςτικότερο ρόλο). 
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Παράρτημα 2. Οι κϊδικεσ 

AudioManager: Κϊδικασ που ςυγκεντρϊνει τισ εντολζσ που χρειάηονται για να λειτουργιςει 

θ εναλλαγι τθσ θχθτικισ ατμόςφαιρασ και θ ςταδιακι αυξομοίωςθ θχθτικοφ πλάτουσ κατά 

τθν μετάβαςθ του παίχτθ από τον ζναν θχθτικό χϊρο ςτον άλλον. 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
 
public class AudioManager : MonoBehaviour 
{ 
    public AudioClip defaultAmbience; 
 
    private AudioSource track01, track02; 
    private bool isPlayingTrack01; 
 
    public static AudioManager instance; 
 
    private void Awake() 
    { 
        if (instance == null) 
            instance = this; 
    } 
 
    private void Start() 
    { 
        track01 = gameObject.AddComponent<AudioSource>(); 
        track01.loop = true; 
        track02 = gameObject.AddComponent<AudioSource>(); 
        track02.loop = true; 
        isPlayingTrack01 = true; 
 
        SwapTrack(defaultAmbience); 
    } 
    public void SwapTrack(AudioClip newclip) 
    { 
        StopAllCoroutines(); 
 
        StartCoroutine(FadeTrack(newclip)); 
 
        isPlayingTrack01 = !isPlayingTrack01; 
    } 
 
    public void ReturnToDefault() 
    { 
        SwapTrack(defaultAmbience); 
    } 
 
    private IEnumerator FadeTrack(AudioClip newclip) 
    { 
        float timeToFade = 1.25f; 
        float timeElapsed = 0; 
 
        if (isPlayingTrack01) 
        { 
            track02.clip = newclip; 
            track02.Play(); 
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while(timeElapsed < timeToFade) 
            { 
                track02.volume = Mathf.Lerp(0, 1, timeElapsed / timeToFade); 
                track01.volume = Mathf.Lerp(1, 0, timeElapsed / timeToFade); 
                timeElapsed += Time.deltaTime; 
                yield return null; 
            } 
            track01.Stop(); 
        } 
        else 
        { 
            track01.clip = newclip; 
            track01.Play(); 
 
            while (timeElapsed < timeToFade) 
            { 
                track01.volume = Mathf.Lerp(0, 1, timeElapsed / timeToFade); 
                track02.volume = Mathf.Lerp(1, 0, timeElapsed / timeToFade); 
                timeElapsed += Time.deltaTime; 
                yield return null; 
            } 
 
            track02.Stop(); 
        } 
    } 
 } 
 

AudioSwap: ΢υνδυαςτικόσ κϊδικασ για τθν εκτζλεςθ του AudioManager. 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
 
public class AudioSwap : MonoBehaviour 
{ 
    public AudioClip newTrack; 
    private void OnTriggerEnter(Collider other) 
    { 
        if (other.CompareTag("Player")) 
        { 
            AudioManager.instance.SwapTrack(newTrack); 
        } 
    } 
 
    private void OnTriggerExit(Collider other) 
    { 
        if (other.CompareTag("Player")) 
        { 
            AudioManager.instance.ReturnToDefault(); 
        } 
    } 
} 
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PlaySound: Κϊδικασ που ενεργοποιεί ζναν ιχο.  

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
 
public class PlaySound : MonoBehaviour 
{ 
    public AudioSource playSound; 
 
    void OnTriggerEnter(Collider other) 
    { 
        playSound.Play(); 
    } 
} 

 

TriggerOnce: Κϊδικασ που ενεργοποιεί ζναν ιχο με ςκοπό να παίξει μια μεμονωμζνθ φορά. 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
 
public class TriggerOnce : MonoBehaviour 
{ 
    public AudioClip SoundToPlay; 
    public float Volume; 
    AudioSource audio; 
    public bool alreadyPlayed = false; 
    void Start() 
    { 
        audio = GetComponent<AudioSource>(); 
    } 
 
    void OnTriggerEnter() 
    { 
        if (!alreadyPlayed) 
        { 
            audio.PlayOneShot(SoundToPlay, Volume); 
            alreadyPlayed = true; 
        } 
    } 
} 
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TriggerZone: Κϊδικασ που ενεργοποιεί μια άλλθ “trigger zone”. 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
 
public class TriggerZone : MonoBehaviour 
{ 
    public GameObject StartTheTrigger; 
 
    private void OnTriggerEnter() 
    { 
        StartTheTrigger.SetActive(true); 
    } 
} 

 

ColliderObjectScript: Κϊδικασ που ενεργοποιεί κάποιον ιχο που βρίςκεται εκτόσ trigger 

zone με τθν εντολι να “παίξει”. 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
 
public class ColliderObjectScript : MonoBehaviour 
{ 
 
    public GameObject AudioSourceObject; 
 
    void OnTriggerEnter(Collider other) 
    { 
 
        AudioSourceObject.GetComponent<AudioSourceObjectScript>().PlayAudioClip(); 
 
    } 
} 

 

AudioSourceObjectScript: ΢υνδυαςτικόσ κϊδικασ που τίκεται ςτο AudioSource για τθν 

επίτευξθ του κϊδικα “ColliderObjectScript”. 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
 
public class AudioSourceObjectScript : MonoBehaviour 
{ 
    public AudioSource source; 
    public AudioClip clip; 
 
    void Start() 
    { 
        source = GetComponent<AudioSource>(); 
    } 
 
    public void PlayAudioClip() 
    { 
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        source.PlayOneShot(clip, 1f); 
    } 
} 

 

ColliderObjectScriptStop: Κϊδικασ που ενεργοποιεί κάποιον ιχο που βρίςκεται εκτόσ 

trigger zone με τθν εντολι να ςταματιςει να παίηει. 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
 
public class ColliderObjectScriptStop : MonoBehaviour 
{ 
    public GameObject AudioSourceObject; 
 
    void OnTriggerEnter(Collider other) 
    { 
 
        AudioSourceObject.GetComponent<AudioSourceObjectStop>().StopAudioClip(); 
       
    } 
} 
 

AudioSourceObjectStop: ΢υνδυαςτικόσ κϊδικασ που τίκεται ςτο AudioSource για τθν 

επίτευξθ του κϊδικα “ColliderObjectStop”. 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
 
public class AudioSourceObjectStop : MonoBehaviour 
{ 
    public AudioSource source; 
    public AudioClip clip; 
 
    void Start() 
    { 
        source = GetComponent<AudioSource>(); 
    } 
 
    public void StopAudioClip() 
    { 
        source.Stop(); 
    } 
} 
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Destroy: Κϊδικασ που καταςτρζφει ζνα trigger zone με το που βγεί ο παίχτθσ από τθν ηϊνθ 

εμβζλειασ του. 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
 
public class Destroy : MonoBehaviour 
{ 
    public GameObject trigger; 
 
    public void OnTriggerExit() 
    { 
        trigger.SetActive(false); 
    } 
         
     
} 
 

Open: Κϊδικασ που καταςτρζφει τθν πζτρα που εμποδίηει τθν ζξοδο από τον κόςμο. 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
 
public class Open : MonoBehaviour 
{ 
    public GameObject DestroyRock; 
 
    public void OnTriggerEnter() 
    { 
        DestroyRock.SetActive(false); 
    } 
} 
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Παράρτημα 3. Σα ηχητικά μηνφματα 

 

Διάλογοσ 1οσ 

Welcome to my world songwriter.  

I am the one who troubles you all those years, the voice inside your mind.  

I am you.  

You created this world through your inaction, you gave up your inspiration that gave you 
substance. 

 You gave up your power. 

Look around you, you ‘ve always dreamed of waking up in this place.. 

..although now its your prison. 

In order to escape, you have to find your lost inspiration again and complete your song. 

Solve the riddles and find the hidden mushrooms that hold your melodies. 

You started playing the guitar first. 

It is hidden somewhere in these woods. 

 

Διάλογοσ 2οσ  

You did well to find your guitar songwriter. 

Then..you started playing the lute, your favorite instrument. 

The one that defines you. 

The ancient one kept the lute in his dwelling..but it slipped away.. 

..and he is very angry. 

Be careful. 

 

Διάλογοσ 3οσ  

Ahhh !!  

You found your lute songwriter, well done. 

Then..you started playing the piano. 
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The king of instruments. 

To find it.. 

Drive away your fear and take the risk !! 

 

Διάλογοσ 4οσ 

Well done songwriter, you have found all the instruments. 

And your lost inspiration. 

Go ahead and make your song..and you will be freed from this world. 

But the real world awaits you. 

Find the end of the river to meet the end of your prison. 

Good luck songwriter.. 
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΢τουσ παρακάτω ςυνδζςμουσ εμπεριζχονται οι φάκελοι με το exe. του κόςμου Relicta και 
τθσ βιβλιοκικθσ των wav. αρχείων, οι οποίοι διατίκενται για να τουσ κατεβάςει κάποιοσ 
από το Google Drive. Σο exe. που τρζχει τθν εφαρμογι του εικονικοφ κόςμου, ζχει το όνομα 
“Mysterious Forest”. 

 

To exe. του κόςμου Relicta 

 

Wav αρχεία 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://drive.google.com/drive/folders/1Ejm8CBGKmV_7UctPFTjBBV9zF3JXODQY?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1fGmTHAY7qnBvUzBZsQZUynHd9h5IB3ji?usp=sharing

