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΢ύληνκε Πεξίιεςε 

 

΢ε απηή ηε πηπρηαθή εξγαζία γίλεηαη έξεπλα ζηνλ ηνκέα ηνπ ερεηηθνχ ζρεδηαζκνχ 

(sound design) ζε βηληενπαηρλίδηα ηξφκνπ/επηβίσζεο (survival horror) ζπκπεξηιακβαλνκέλεο 

ηεο αλάιπζεο ζε ζέκαηα φπσο ηελ ςπρνινγία ηεο κνπζηθήο, ηε ζεκαζία ηνπ ήρνπ ζηα 

παηρλίδηα, ηελ εκβχζηζε θαη άιια ζεσξεηηθά ζέκαηα πνπ θξίζεθαλ απαξαίηεηα γηα ηελ 

νινθιήξσζή ηεο. Σαπηφρξνλα γίλεηαη ιεπηνκεξήο παξνπζίαζε ηεο κεζνδνινγίαο πνπ 

αθνινπζήζεθε, ψζηε λα δεκηνπξγεζεί ην πξαθηηθφ θνκκάηη ηεο εξγαζίαο. Σν πξαθηηθφ κέξνο 

ηε πηπρηαθήο αθνξά ηελ ερεηηθή επέλδπζε ζην βηληενπαηρλίδη “Outlast”. Η ερεηηθή επέλδπζε 

ρσξίδεηαη ζε ηξία κέξε πνπ αληηζηνηρνχλ ζε ηξεηο δηαθνξεηηθέο πίζηεο. Δπίζεο ζηελ εξγαζία 

ζπκπεξηιακβάλεηαη έλα βίληεν πεξηήγεζεο ζην θπξίσο κελνχ ηνπ παηρληδηνχ πνπ πξνβάιιεη 

ηελ ερεηηθή επέλδπζε ζηνλ ρψξν δηεπαθήο (User Interface). ΢ηελ ελφηεηα ηεο ζχλζεζεο 

επεμεγείηαη εηο βάζνο ν ηξφπνο ζρεδίαζεο ερνηνπίσλ θαη κνπζηθψλ ζεκάησλ ζε θάζε έλα απφ 

απηά ηα βίληεν. 

Abstract 

 

In this thesis research is conducted in the field of sound design in survival horror 

games. There is an in-depth review of subjects including the psychology of music, the 

importance of sound in video games, immersion, and other theoretical aspects that brought 

this thesis paper to completion. There is also a thorough analysis and representation of the 

methodology used in the practical part of the thesis. The practical part of the thesis is related 

to the sound design of the video game “Outlast”. The project consists of three parts each 

addressing a different level of gameplay. This thesis also includes a video displaying the 

sound design of the main menu User Interface (UI) of the game. The “production” section 

breaks down in great detail the ideas behind every soundscape and music theme that has been 

worked on. 

Πεξίιεςε 

 

Η εξγαζία ρσξίδεηαη ζε ζεσξεηηθφ θαη πξαθηηθφ θνκκάηη. Σα ζεσξεηηθά ζέκαηα πνπ 

αλαιχνληαη έζεζαλ ηηο πξνδηαγξαθέο γηα ην πξαθηηθφ θνκκάηη. ΢ε απηά αληηζηνηρνχλ νη 

ελφηεηεο πνπ αλαιχνπλ ηελ ηζηνξία ησλ horror survival games, ηελ εκβχζηζε, ηε πεξηγξαθή 

ηεο ηζηνξίαο ηνπ «Outlast», ηνπο δηεγεηηθνχο θαη κε-δηεγεηηθνχο ήρνπο θαη ηηο αθνπζηηθέο 

ςεπδαηζζήζεηο. Χζηφζν πνιιέο ελφηεηεο πνπ αλαιχνπλ ηε κεζνδνινγία ηεο εξγαζίαο (π.ρ. 

κνπζηθά ζέκαηα, mixing, mastering, ήρνη ρψξνπ δηεπαθήο, νη ερνγξαθήζεηο Foley) 

εκπεξηέρνπλ πεγέο κε ζεσξεηηθφ ππφβαζξν γηα λα γίλεη πην εχθνια θαηαλνεηή ε δηαδηθαζία 

ηεο ζχλζεζεο. ΢ηελ εηζαγσγή αξρηθά δηεπθξηλίδεηαη ην πεδίν έξεπλαο θαη έπεηηα αλαθέξνληαη 

νη ζηφρνη θαη ε κεζνδνινγία ηεο πηπρηαθήο. 
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΢ην πξαθηηθφ κέξνο, απηφ ηεο ζχλζεζεο ηεο ερεηηθήο επέλδπζεο ηνπ παηρληδηνχ, 

αλαιχεηαη θαη επεμεγείηαη ν ηξφπνο πξνζέγγηζεο θαη νη ηδέεο πνπ νδήγεζαλ ζην ηειηθφ 

απνηέιεζκα. Γίλεηαη ελδειερήο αλάιπζε γηα θάζε ζηάδην ηεο εξγαζίαο (π.ρ. νη ελφηεηεο γηα 

ηνπο UI ήρνπο, ην mixing, ην mastering, νη πίζηεο ηνπ παηρληδηνχ) θαη παξνπζηάδεηαη θάζε 

ηδέα θαη έκπλεπζε πνπ ρξεζηκνπνηήζεθε σο ήρνο κέζα ζηα βίληεν. Αλαθέξνληαη ν 

εμνπιηζκφο θαη ηα πιηθά πνπ αμηνπνηήζεθαλ θαζψο θαη δηάθνξεο ηερληθέο πνπ αθνξνχλ ηε 

ζχλζεζε θαη ηελ ερνγξάθεζε ήρσλ. 

Η εξγαζία νινθιεξψλεηαη κε ηελ ελφηεηα πνπ αθνξά ζηηο δπζθνιίεο πνπ 

αληηκεησπίζηεθαλ θαηά ηελ εθπφλεζε ηεο, ηα νθέιε πνπ απνθηήζεθαλ, ηδέεο γηα κειινληηθή 

αλάπηπμή ηεο θαη θπζηθά ηα ζπκπεξάζκαηα πνπ αλαθέξνληαη ζηε ζπλνιηθή εκπεηξία ηεο 

πηπρηαθήο απφ άπνςε κειέηεο, έξεπλαο θαη παξαγσγήο έξγνπ. 
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Κεθάιαην 1. Δηζαγσγή 

1.1 Πεδίν Δθαξκνγήο 
 

Πεδίν εθαξκνγήο ηεο παξνχζαο εξγαζίαο απνηειεί ε βηνκεραλία ειεθηξνληθψλ 

παηρληδηψλ, θαη ζπγθεθξηκέλα παηρληδηψλ ηξόκνπ/επηβίσζεο (survival/horror). Ο φξνο 

"survival horror" ρξεζηκνπνηήζεθε πξψηε θνξά ην 1996 γηα ηελ θπθινθνξία ηνπ παηρληδηνχ 

Resident Evil, ην νπνίν ήηαλ επεξεαζκέλν απφ ην παηρλίδη "Sweet Home" (1989). Σν 

ζπγθεθξηκέλν είδνο εζηηάδεη ζηελ επηβίσζε ηνπ ραξαθηήξα κέζα απφ δηάθνξεο θαηαζηάζεηο 

πνπ επελδχνπλ ζην ζηνηρείν ηνπ ηξφκνπ (Bolt 2018). Η κάρε κπνξεί λα είλαη  κέξνο ηεο 

εκπεηξίαο ηνπ παηρληδηνχ, σζηφζν ν ραξαθηήξαο ηνπ παηρληδηνχ είλαη θαζνξηζκέλν λα έρεη 

ιηγφηεξεο δπλαηφηεηεο απφ φηη έλαο ραξαθηήξαο βηληενπαηρληδηνχ δξάζεο. Γηα παξάδεηγκα, 

έρεη πεξηνξηζκέλα ππξνκαρηθά, πγεία, νξαηφηεηα, ηαρχηεηα ή άιινπο πεξηνξηζκνχο 

πξνθεηκέλνπ λα ληψζεη πην επάισηνο. Ο παίθηεο ζπρλά ρξεηάδεηαη λα βξεη θάπνην αληηθείκελν 

ή λα ιχζεη θάπνην γξίθν γηα λα νινθιεξψζεη ην παηρλίδη. Οξηζκέλα απφ ηα ζηνηρεία ηξφκνπ 

πνπ κπνξεί λα ρξεζηκνπνηνχληαη είλαη ε παξνπζία νκίριεο, ζθνηαδηνχ, ή ζησπήο, ηα 

πεξίπινθα πεξηβάιινληα θαη νη μαθληθέο επηζέζεηο απφ αληηπάινπο. 

 

1.1.1 Η ιςτορία των Survival/Horror 
 

Η ηζηνξία ησλ survival horror παηρληδηψλ μεθηλάεη νπζηαζηηθά ην 1992 κε ην «Alone 

in the Dark» ην νπνίν θπθινθφξεζε κφλν ζε ππνινγηζηέο θαη άλνημε ην δξφκν γηα ηνπο 

κεγάινπο ηίηινπο πνπ αθνινχζεζαλ ζηε ζπλέρεηα ζην Playstation. Σν 1996 θπθινθφξεζε ην 

πξψην Resident Evil, επαλαζηαηηθφ ζην είδνο, αθνχ κέρξη θαη ζήκεξα ζπλερίδνπλ θαη 

βγαίλνπλ λένη ηίηινη ηεο ζεηξάο. Σα Resident Evil 2 θαη 3 έθαλαλ μεθάζαξε πιένλ ηελ 

παξνπζία ησλ horror survival παηρληδηψλ ζηελ gaming βηνκεραλία θαη κέρξη ηφηε δελ ππήξρε 

θάπνηνο άιινο ηφζν γλσζηφο θαη εμειηγκέλνο ηίηινο πνπ ζα κπνξνχζε λα ηα αληαγσληζηεί. 

Σελ επνρή εθείλε ππήξρε θαη ην Dino Crisis πνπ φκσο ήηαλ πεξηζζφηεξν δξάζεο/πεξηπέηεηαο 

παηρλίδη κε θάπνηα ζηνηρεία ηξφκνπ παξά θιαζηθφ horror survival. 

 Χζηφζν ζχληνκα, ην 1999, ζα εκθαληδφηαλ έλαο θαηλνχξηνο ηίηινο, απηή ηε θνξά φρη 

απφ ηε Capcom, αιιά απφ ηελ Konami, ην «Silent Hill», θαη ζα γλψξηδε ηεξάζηηα επηηπρία. 

Σν Silent Hill ζεσξείηαη κέρξη θαη ζήκεξα ν κεγάινο αληίπαινο ηνπ Resident Evil. Πην 

ζπγθεθξηκέλα, ην Silent Hill επέιεμε λα πάξεη έλα δηαθνξεηηθφ κνλνπάηη ζην είδνο, 

πξνζζέηνληαο ην «psychological horror» ζηνηρείν φπσο αλαθέξεηαη θαη ζηνλ θηλεκαηνγξάθν 

ζηελ εμέιημε ηεο ηζηνξίαο ηνπ (Marak, 2020: 57–70). To psychological horror είλαη κηα 

θαηεγνξία πνπ επηθεληξψλεηαη θπξίσο ζην ςπρνινγηθφ, ζπλαηζζεκαηηθφ θαη λνεηηθφ πιαίζην 

γηα λα ηξνκάμεη θαη λα αλαζηαηψζεη ην θνηλφ ηνπ. Αληίζεηα κε ηα survival horror παηρλίδηα 

πνπ ρξεζηκνπνηνχλ jumpscares, ηα psychologial horror παηρλίδηα πξνζπαζνχλ κέζσ 

δηάθνξσλ αλαηξηρηαζηηθψλ θαηαζηάζεσλ λα ηξνκάμνπλ ηνλ παίθηε. 
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΢πλεπψο, ζηηο αξρέο ηεο δεθαεηίαο ηνπ 2000 είρακε ην Resident Evil, έλα παηρλίδη κε 

πεξηζζφηεξε έκθαζε ζην θνκκάηη δξάζεο θαη κε έληνλα θηλεκαηνγξαθηθά ζηνηρεία θαη ην 

Silent Hill, ην πξψην psychological horror θαη ηαπηφρξνλα παηρλίδη επηβίσζεο κε απίζηεπηε 

ιεπηνκέξεηα ζηελ αηκφζθαηξα θαη ζην πεξηβάιινλ, ηφζν πνιχ πνπ αθφκα θαη γηα ηα 

ζεκεξηλά δεδνκέλα ν ερεηηθφο ζρεδηαζκφο ηνπ ζεσξείηαη απφ ην επξχ θνηλφ ησλ gamers απφ 

ηα θαιχηεξα πνπ έρνπλ ππάξμεη (Eyles, 2022). Φπζηθά, φηαλ είδαλ νη πξνγξακκαηηζηέο πσο 

ην είδνο άξρηζε λα απνθηά κεγάιε δήηεζε δελ έιεηςε ε κεηαθνξά ησλ ηαηληψλ ηξφκνπ ζε 

παηρλίδηα, θαηλφκελν ζπρλφ εθείλε ηε πεξίνδν. Μεξηθνί γλσζηνί ηίηινη είλαη ην SAW, ην The 

Thing πνπ εζηηάδεη πεξηζζφηεξν ζην sci-fi θνκκάηη θ.ιπ. Αμίδεη λα αλαθεξζνχλ θαη άιια 

παηρλίδηα φπσο ην Fatal Frame, ην FEAR, ην Obscure θαη ην Manhunt.  

΋πσο θαη κε θάζε άιιε κφδα, ην survival horror παξήθκαζε ζηα επφκελα ρξφληα 

(2005-2006) θαη έκεηλαλ κφλν ην Resident Evil θαη ην Silent Hill λα θξαηνχλ δσληαλφ ην 

είδνο. Τπήξμαλ βέβαηα θαη αλεμάξηεηνη (indie) ηίηινη απφ κηθξφηεξεο εηαηξείεο πνπ φκσο 

επεηδή θξάηεζαλ ηε θιαζηθή θφξκνπια ησλ horror παηρληδηψλ έγηλαλ γλσζηνί κέζσ ηνπ 

YouTube θαη ησλ gaming θαλαιηψλ (βιέπε Five Nights at Freddy’s, Slender Man: The Eight 

Pages, Amnesia: The Dark Descent) (Toniolo, 2021). Σα Evil Within, Alien Isolation, The 

Last of Us, P.T.  (ην P.T. πξφθεηηαη γηα έλα demo, νπζηαζηηθά ζπλέρεηα ηνπ Silent Hill πνπ 

δελ θπθινθφξεζε πνηέ) θαη θπζηθά ην Outlast είλαη κεξηθέο απφ ηηο ειάρηζηεο θπθινθνξίεο 

ηνπ είδνπο ζηε λέα γεληά θνλζνιψλ πνπ έγηλαλ γλσζηέο. Πιένλ ηα survival horror παηρλίδηα 

έρνπλ πεξηνξηζηεί απνθιεηζηηθά ζε indie εηαηξείεο κε κεξηθέο εμαηξέζεηο, θαη πξνζειθχνπλ 

θπξίσο ιάηξεηο ηνπ ζπγθεθξηκέλνπ είδνπο. 

1.1.2 Υαξαθηεξηζηηθά θαη Μεραληζκνί  

 

΢ε απηφ ην ζεκείν ζα αλαθεξζνχλ κεξηθά βαζηθά ζηνηρεία απηνχ ηνπ είδνπο 

παηρληδηνχ  σζηέ λα ππάξμεη κηα νινθιεξσκέλε ηδέα γηα ην ηη είλαη θαη πψο παίδεηαη έλα 

survival horror βηληενπαηρλίδη.  

Καη’αξράο είλαη ηα “jump scares”, έλα απφ ηα πην θιαζηθά θαη παιηά ραξαθηεξηζηηθά 

ησλ παηρληδηψλ ηξφκνπ. Σα jump scares ιεηηνπξγνχλ κε κνλαδηθφ ζθνπφ λα ηξνκάμνπλ ηνλ 

παίθηε. Μπνξεί λα είλαη αλακελφκελα, αιιά ππάξρνπλ θαη εθείλα πνπ δελ ηα πεξηκέλεη ν 

παίθηεο. Σν Five Nights at Freddy’s θεκηδφηαλ γηα απηνχ ηνπ είδνπο ηελ ηερληθή. Αμίδεη λα 

ζεκεησζεί πσο έλα θαινθηηαγκέλν jump scare εθηφο απφ ηε ζσζηή ρξνληθή ζηηγκή ζα πξέπεη 

λα έρεη έλαλ δπλαηφ ζε έληαζε, αιιά θαη θαιά κημαξηζκέλν κε ηελ ππφινηπε ζθελή ήρν, 

αθνχ απφ κφλε ηεο ε εηθφλα δελ αξθεί γηα λα ηξνκάμεη ηνλ παίθηε. Έπεηηα είλαη ε 

θαηαδίσμε. ΢ε παηρλίδηα φπσο ην Outlast πνπ δελ κπνξείο λα ακπλζείο, ν κφλνο ηξφπνο γηα 

λα πξνρσξήζεηο ζην παηρλίδη είλαη λα ηξέμεηο θαη λα δξάζεηο γξήγνξα. Άιιν βαζηθφ ζηνηρείν 

είλαη ε εζπρία, δειαδή ην λα είλαη ν παίθηεο πξνζεθηηθφο ζηηο θηλήζεηο ηνπ κέζα ζην 

παηρλίδη. Απηή ηε ηερληθή ηελ εθάξκνζε κε απνηειεζκαηηθφ ηξφπν ην Alien Isolation, νπνχ 

κπνξνχζεο λα θξαηήζεηο ηελ αλαπλνή ζνπ γηα κεξηθά δεπηεξφιεπηα ε λα θξχςεηο ηε ζπζθεπή 

αλίρλεπζεο πνπ έθαλε ζφξπβν σζηέ λα κελ γίλεηο αληηιεπηφο απφ ηνλ ερζξφ. Δπίζεο, φινη νη 

παίθηεο γλσξίδνπλ φηη φηαλ ν ερζξφο βξίζθεηαη θνληά δελ θηλείζαη θαζφινπ! Έλα αθφκε 

ζηνηρείν είλαη ε θξπςώλα, ην λα θξχβεζαη είηε ζε ζθνηεηλά ζεκεία, είηε θάησ απφ ηξαπέδηα 
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θ.ιπ. φπνπ ν ερζξφο ζα δπζθνιεπηεί λα ζε βξεη. Απηφ ζπλδέεηαη θαη κε ην πξνεγνχκελν 

ραξαθηεξηζηηθφ, αθνχ δελ αξθεί κφλν λα θξπθηείο αιιά ζα πξέπεη λα θάλεηο θαη εζπρία 

αιιηψο ν ερζξφο κπνξεί εχθνια λα βξεη ηε θξπςψλα ζνπ. Γχν επηπιένλ κεραληζκνί είλαη λα 

έρεηο ζηε δηαζεζηκφηεηα  ζνπ κηα θάκεξα (ραξαθηεξηζηηθφ πνπ έγηλε γλσζηφ απφ ην Outlast) 

γηα λα κπνξείο λα δεηο ζην ζθνηάδη θαη θπζηθά ην γεγνλφο πσο έρεηο πεξηνξηζκέλνπο πόξνπο 

είηε απηφ είλαη κπαηαξίεο γηα ηε θάκεξα είηε αλαπηήξαο. Απηφ βέβαηα είλαη έλαο γεληθφηεξνο 

θαλφλαο πνπ ηζρχεη ζηα survival games, νπνχ πξνηείλεηαη λα κελ μνδεχεηο ηα πνιεκνθφδηα 

ζνπ φηαλ δελ ρξεηάδεηαη, γηαηί αιιηψο ζηε ζπλέρεηα ηνπ παηρληδηνχ ζα είλαη αθφκα πην 

δχζθνιν λα επηβηψζεηο αλ δελ βξεηο ζχληνκα θαηλνχξγηα.  

΢ε φια ηα παξαπάλσ ππάξρνπλ παξαιιαγέο θαη πεξηνξηζκνί. Γηα παξάδεηγκα, ην 

Amnesia ήηαλ απφ ηα πξψηα παηρλίδηα πνπ φξηζε σο θαλφλα λα κελ θάζεηαη ν παίθηεο γηα 

κεγάιε δηάξθεηα ζην ζθνηάδη. Ο ηξφπνο κε ηνλ νπνίν ιεηηνπξγεί απηφο ν κεραληζκφο είλαη 

πσο αληί γηα κπάξα δσήο (health bar), ν παίθηεο έρεη κπάξα παξαθξνζχλεο (sanity bar) νπνχ 

εμαληιείηαη φζν βξίζθεηαη ζην ζθνηάδη κε απνηέιεζκα λα ράλεη ηα ινγηθά ηνπ, λα βιέπεη 

ηξνκαθηηθά νξάκαηα, θαη ηειηθά λα ράλεη. Έλαο απνηειεζκαηηθφο ηξφπνο γηα λα ηξνκάμεηο 

ηνλ παίθηε, είλαη ν ερζξφο ζνπ λα ζε θξπθνθνηηάδεη απφ θάπνηα γσλία θαη κεηά λα 

εμαθαλίδεηαη. Απηφ αγρψλεη αθφκα πεξηζζφηεξν ηνλ παίθηε, κηαο θαη ζπλεζηζκέλε ηαθηηθή 

ζηα παηρλίδηα ηξφκνπ είλαη ε αληίζεηε θαηεχζπλζε απφ έλαλ ερζξφ λα είλαη αδηέμνδν, 

εμσζψληαο ηνλ παίθηε λα πξνρσξήζεη απφ ηε κεξηά απ’ φπνπ ν ερζξφο εκθαλίζηεθε. Δπίζεο, 

αθνχγνληαη θαη δηάθνξνη ήρνη βάζνο, δηεγεηηθνί θαη κε δηεγεηηθνί. Παξαδείγκαηνο ράξηλ, 

βήκαηα, αλάζεο, ςίζπξνη  έρνπλ ζθνπφ λα «αλαηξηρηάζνπλ» ηνλ παίθηε, ελψ άιιεο θνξέο 

έλαο ζθέηνο ήρνο κπνξεί απφ κφλνο ηνπ λα ιεηηνπξγήζεη σο jump scare. Δπίζεο, έλαο 

κεραληζκφο πνπ ζπλήζσο μερληέηαη εχθνια είλαη ην παηρλίδη λα κελ έρεη επηινγή παχζεο φηαλ 

καδεχεηο δηάθνξα ζπιιεθηηθά αληηθείκελα (collectibles) ή φηαλ δηαβάδεηο θάπνηα θείκελα πνπ 

δίλνπλ πεξαηηέξσ ιεπηνκέξεηεο ζηελ ηζηνξία, ζπλζήθε πνπ αλαγθάδεη ηνλ παίθηε λα 

βξίζθεηαη ζε ζπλερή εγξήγνξζε. Σν Dead Space γηα παξάδεηγκα δελ είρε επηινγή παχζεο 

νχηε φηαλ ν παίθηεο έθαλε αλαβαζκίζεηο ζηα φπια ηνπ. Έλαο ζρεηηθά πξφζθαηνο κεραληζκφο 

ζε παηρλίδηα ηξφκνπ είλαη ν ερζξφο λα θηλείηαη κφλν φηαλ ν παίθηεο δελ ηνλ βιέπεη. Σέινο, 

αμίδεη λα αλαθεξζεί ν κεραληζκφο ηνπ Proximity Effect (Δθέ Δγγχηεηαο) πνπ δελ βξίζθεηαη 

απαξαίηεηα κφλν ζε παηρλίδηα ηξφκνπ, σζηφζν έλα θαιφ παξάδεηγκα είλαη ην παηρλίδη 

Phasmophobia. ΢ε απηφ, νη παίθηεο ζπλεξγάδνληαη κεηαμχ ηνπο θαη ζπλελλννχληαη κέζσ 

θσλεηηθήο θιήζεο (voice chat), αιιά φζν πην καθξηά βξίζθεηαη ζε απφζηαζε ν έλαο παίθηεο 

απφ ηνλ άιιν ηφζν πην πεξηζζφηεξν κεηψλεηαη ε έληαζε ησλ θσλψλ ηνπο θαη δπζθνιεχεη ε 

επηθνηλσλία ηνπο. 
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1.1.3 Δκβύζηζε/Immersion 

 

 

Ο παξάγνληαο ηεο εκβχζηζεο ηνπ παίθηε είλαη ηδηαίηεξα ζεκαληηθφο θαη εμαξηάηαη ζε 

κεγάιν βαζκφ απφ ηνλ ήρν. Ο φξνο εκβχζηζε (αγγιηθά: immersion) ρξεζηκνπνηείηαη γηα λα 

εμεγεζεί ην πψο έλαο παίθηεο «κεηαθέξεηαη» ζε κηα δηαθνξεηηθή ςπρνινγηθή θαηάζηαζε, ε 

δηαδηθαζία δειαδή πνπ απνξξνθάηαη ζηνλ ςεθηαθφ θφζκν ηνπ παηρληδηνχ θαη μεθεχγεη γηα 

ιίγν απφ ηε πξαγκαηηθφηεηα (Grishaw, 2007: 2). Έρεη απνδεηρζεί επηζηεκνληθά πσο ε 

εκβχζηζε ρσξίδεηαη ζε ηέζζεξηο θαηεγνξίεο: (Mata Haggis - Burridge, 2020: 1) 

Η πξψηε θαηεγνξία είλαη ε εκβχζηζε πνπ πξνθαιείηαη απφ ηνπο κεραληζκνχο, ηηο 

πξνθιήζεηο θαη ηνπο θαλφλεο ηνπ παηρληδηνχ, γλσζηή θαη σο ζπζηεκηθή εκβχζηζε (systems 

immersion) θαη ζρεηίδεηαη άκεζα κε ηε ξνή ηνπ παηρληδηνχ. Έλα παξάδεηγκα παηρληδηνχ πνπ 

αθνινπζεί απηή ηε κνξθή εκβχζηζεο είλαη ην Pac-Man, ν παίθηεο δελ θαληάδεηαη πσο είλαη 

έλαο θίηξηλνο θφθθνο αιιά ζπγθεληξψλεηαη ζηνπο θαλνληζκνχο ηνπ παηρληδηνχ.  

Η δεχηεξε θαηεγνξία είλαη ε ρσξηθή εκβχζηζε (spatial immersion) πνπ έρεη λα θάλεη 

κε ηε κεηαθνξά ηνπ παίθηε ζε έλα ζπγθεθξηκέλν θφζκν, δειαδε ε αίζζεζε πσο ν παίθηεο 

έρεη ηαμηδέςεη ζε κηα άιιε επνρή ε ζε έλαλ άιιν ρψξν. Σα VR παηρλίδηα είλαη απηά πνπ 

έρνπλ ζε κεγάιν βαζκφ απηή ηε κνξθή εκβχζηζεο. Η ρσξηθή εκβχζηζε βαζίδεηαη ζηε θαιή 

πνηφηεηα εηθφλαο θαη γξαθηθψλ. Αλ θαη ην λα κελ έρεη επίγλσζε ν παίθηεο ηη ζπκβαίλεη γχξσ 

ηνπ είλαη ραξαθηεξηζηηθφ φισλ ησλ θαηεγνξηψλ εκβχζηζεο, ηελ ρσξηθή εκβχζηζε ηελ έρεη ζε 

κεγαιχηεξν βαζκφ. Ο παίθηεο απνθηά κηα αίζζεζε ελζάξθσζεο ζην ςεθηαθφ θφζκν θαη γηα 

απηφ ην ιφγν απηνχ ηνπ είδνπο ε εκβχζηζε κπνξεί λα πξνθαιέζεη κείσζε ηνπ άγρνπο, 

ραιάξσζε θ.ιπ.  

Η ηξίηε θαηεγνξία είλαη ε θνηλσληθή εκβχζηζε (empathic/social immersion), 

ζρεηίδεηαη κε ηε ζπλαηζζεκαηηθή ζχλδεζε ησλ ραξαθηήξσλ ή ην ζέκα ηνπ παηρληδηνχ. Ο 

παίθηεο ζπλδέεηαη ζπλαηζζεκαηηθά κε θάπνηνλ NPC (Non-Player Character) ραξαθηήξα είηε 

γηαηί ληψζεη πσο ε πξνζσπηθφηεηα ηνπ κνηάδεη κε απηή ηνπ ραξαθηήξα θαη κνηξάδνληαη θνηλά 

γλσξίζκαηα, είηε γηαηί θαηά ηε δηάξθεηα ηνπ παηρληδηνχ ν NPC έρεη πεξάζεη πνιχ ρξφλν καδί 

κε ηνλ παίθηε, θαζψο εμειίζζεηαη ε πινθή.  

Σειεπηαία είλαη ε αθεγεκαηηθή εκβχζηζε (narrative/sequential  immersion), απηή 

επηηπγράλεηαη θαηά ηε δηάξθεηα ηεο πνξείαο ηνπ παίθηε ζην παηρλίδη φπνπ έρεη αθηεξψζεη 

ρξφλν ζηε πινθή θαη ηελ ηζηνξία, ζηνπο κεραληζκνχο θαη ηηο ηθαλφηεηεο θαη ζηνλ θφζκν πνπ 

πεξηπιαληέηαη. Η εκβχζηζε κέζσ αθήγεζεο είλαη ζεκαληηθφο παξάγνληαο γηα ηελ επηηπρία 

ελφο παηρληδηνχ αζρέησο ηνπ είδνπο ηνπ γηαηί είλαη απηή πνπ ζα πξνθαιέζεη ην ελδηαθέξνλ 

ηνπ παίθηε γηα λα ζπλερίζεη λα παίδεη.  

Οη ηέζζεξηο θαηεγνξίεο πνπ αλαθέξζεθαλ επηθαιχπηνληαη ή/θαη ζπκπίπηνπλ κεηαμχ 

ηνπο, αιιά ν πξνγξακκαηηζηήο είλαη απηφο πνπ ζα απνθαζίζεη ζε πνηα απφ ηηο ηέζζεξηο ζέιεη 
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λα δψζεη πεξηζζφηεξε έκθαζε. ΢πλήζσο ππάξρεη κηα ηζζνξνπία αλάκεζα ηνπο γηα λα 

ηθαλνπνηείηαη ην επξχηεξν θνηλφ ησλ gamers, σζηφζν είλαη ζπάλην θάπνην παηρλίδη λα 

θαηαθέξεη λα γίλεη γλσζηφ ρξεζηκνπνηψληαο κφλν έλαλ ηξφπν εκβχζηζεο. Δπίζεο αζρέησο κε 

ην πνχ ζα δψζεη έκθαζε ν πξνγξακκαηηζηήο, ν παίθηεο κπνξεί λα βηψζεη δηαθνξεηηθά ηνλ 

ηξφπν εκβχζηζεο. Παξαδείγκαηνο ράξηλ, έλαο παίθηεο κπνξεί λα δίλεη βάζε ζηνπο 

κεραληζκνχο θαη ζηηο ηθαλφηεηεο πνπ ηνπ παξέρεη ην παηρλίδη, ελψ έλαο άιινο κπνξεί λα 

ζέιεη ζην ίδην παηρλίδη λα εμεξεπλήζεη ηνλ θφζκν θαη λα πεξηπιαλεζεί ζε απηφλ αγλνψληαο 

ηνπο θαλφλεο ή ηελ αθήγεζε ηνπ παηρληδηνχ.  

Η εκβχζηζε βέβαηα κπνξεί λα δηαθξηζεί θαη ζε άιιεο θαηεγνξίεο, ζπγθεθξηκέλα ζε 

παηγληδηθή εκβχζηζε (gameplay immersion), γξαθηθή εκβχζηζε (graphical immersion), 

ερεηηθή εκβχζηζε (audio immersion) θαη εκβχζηζε ραξαθηήξα (character immersion) 

(Capaldi, 2020). Η παηγληδηθή εκβχζηζε αλαθέξεηαη ζηελ εκβχζηζε πνπ πεηπραίλεηαη απφ ην 

ίδην ην παίμηκν ηνπ παηρληδηνχ θαη κφλν. Η γξαθηθή εκβχζηζε αλαθέξεηαη ζηα νπηηθά γξαθηθά 

πνπ ηξαβάλε ηε πξνζνρή ηνπ παίθηε. ΢πλήζσο ηα ξεαιηζηηθά γξαθηθά βνεζάλε ζηελ 

εκβχζηζε ηνπ παίθηε, σζηφζν ππάξρνπλ θαη παηρλίδηα κε ην δηθφ ηνπο πξνζσπηθφ 

θαιιηηερληθφ ζηηι πνπ κπνξνχλ λα πξνμελίζνπλ ην ελδηαθέξνλ ησλ gamers. Η ερεηηθή 

εκβχζηζε ζρεηίδεηαη κε νπνηνδήπνηε ερεηηθφ ή κνπζηθφ άθνπζκα κέζα ζην παηρλίδη. Η 

θαηεγνξία απηή είλαη ην ίδην ζεκαληηθή κε ηε γξαθηθή εκβχζηζε γηαηί ν παίθηεο πξέπεη λα 

είλαη ζε ζέζε λα ζπλδπάζεη ην ηη βιέπεη κε ην ηη αθνχεη. Η εκβχζηζε ραξαθηήξα έρεη λα θάλεη 

κε ηε ζχλδεζε ηνπ παίθηε κε ην παηρλίδη. Η δηάδξαζε ηνπ παίθηε κε ηνλ θφζκν ηνπ 

παηρληδηνχ επηηπγράλεηαη κέζσ ησλ απνθάζεσλ θαη ελέξγεηψλ ηνπ ραξαθηήξα, ηνλ νπνίν 

ρεηξίδεηαη.  

΢πλαθήο κε ηελ εκβχζηζε είλαη ε έλλνηα ηεο ξνήο. Η ξνή ηνπ παηρληδηνχ (game flow) 

έρεη λα θάλεη κε ηε βαζηθή δνκή ηνπ παηρληδηνχ, κε ηηο επηβξαβεχζεηο, θαη ην θίλεηξν πνπ 

νδεγεί ηνλ παίθηε, θαη επηηπγράλεηαη θαζψο μεδηπιψλεηαη ε ηζηνξία, θεξδίδνληαο ηξφπαηα θαη 

άιινπ ηξφπνπο πνπ δίλνπλ θίλεηξν ζηνλ παίθηε λα ζπλερίζεη. Η ξνή νξίδεη ην ξπζκφ θαη έλαο 

θαιφ ξπζκφο παηρληδηνχ ηζνχηαη κε έλα ηθαλνπνηεηηθφ εκβπζηζηηθφ βηληενπαηρλίδη. Μεξηθά 

ραξαθηεξηζηηθά πνπ βνεζνχλ ζηε ξνή ηνπ παηρληδηνχ (ή ηε ραιάλε, αλάινγα πάληα θαη ηηο 

πξνηηκήζεηο ηνπ παίθηε) είλαη νη επηβξαβεχζεηο, νη μεθάζαξνη ζηφρνη θαζψο θαη ε ζεκαζία 

ηνπ λα έρεη ν παίθηεο φζν ην δπλαηφλ πεξηζζφηεξν έιεγρν ζηηο θηλήζεηο ηνπ (Wirtz, 2020). 
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1.1.4. Ο Ήρνο θαη ε Μνπζηθή ζηα Horror/Survival Games 
 

 

 

Ο ήρνο ζηα παηρλίδηα ηξφκνπ/επηβίσζεο παίδεη βαζηθφ ξφιν ζην λα ζέζεη ηνλ παίθηε 

ζε θαηάζηαζε ηαξαρήο, άγρνπο θαη θπζηθά ηξφκνπ. Η θίλεζε κέζα ζην παηρλίδη δεκηνπξγεί 

ήρν πνπ κπνξεί λα βνεζήζεη  ηνλ παίθηε γηα ηνλ επεξρφκελν θίλδπλν. Ο παίθηεο επίζεο 

ηαπηίδεη ζπγθεθξηκέλνπο ήρνπο θίλεζεο κε ηνπο αλάινγνπο ερζξνχο. Παξαδείγκαηνο ράξηλ 

έλαο κεγάινο ζε έληαζε ήρνο ζα πξνεηδνπνηήζεη ηνλ παίθηε λα θξπθηεί ή λα ηξέμεη ελψ έλαο  

ζηγάλνο ήρνο κπνξεί λα ζεκαίλεη πσο έλαο ερζξφο πιεζηάδεη θξπθά ηνλ ραξαθηήξα θαη ζε 

απηή ηε πεξίπησζε ν παίθηεο δελ είλαη πξνεηνηκαζκέλνο. Η νκηιία είλαη αθφκε έλα ζηνηρείν 

πνπ βνεζάεη ηνλ παίθηε ζην παίμηκν ηνπ παηρληδηνχ. Πνιιέο θνξέο νη ερζξνί έρνπλ θάπνηεο 

ηππηθέο επαλαιακβαλφκελεο θξάζεηο φηαλ πιεζηάδνπλ ηνλ ραξαθηήξα, έηζη ψζηε ν παίθηεο 

αθφκα θαη αλ δελ έρεη πξνζέμεη ηνλ ερζξφ, θαηαιαβαίλεη απφ ηελ νκηιία πσο βξίζθεηαη ζε 

θίλδπλν. 

Σν ερεηηθφ πεξηβάιινλ δεκηνπξγεί κηα γεληθή αηκφζθαηξα αλάινγα κε ην ζθεληθφ 

ηεο πίζηαο θαη γεκίδεη ηνλ ρψξν κε ήρνπο πνπ ζα ηαίξηαδαλ αλ ην πεξηβάιινλ απηφ ήηαλ 

πξαγκαηηθφ. Χζηφζν απηφ ην ερεηηθφ πεξηβάιινλ πνπ δεκηνπξγνχκε δελ ζα πξέπεη λα 

επηθαιχπηεη ηνπο ζε-πξαγκαηηθφ-ρξφλν ήρνπο πνπ παξάγνληαη είηε απφ ερζξνχο είηε απφ ηνλ 

ίδην ηνλ ραξαθηήξα. Παξφια απηά ζηα παηρλίδηα ηξφκνπ απηφ κπνξνχκε λα 

ρξεζηκνπνηήζνπκε ηελ επηθάιπςε πξνο φθεινο ηνπ ζρεδηαζκνχ, δειαδή θάπνηνη ζε 

πξαγκαηηθφ ρξφλν ήρνη λα επαλαιακβάλνληαη ζην ερνηνπίν (ambience) ηνπ παηρληδηνχ ή λα 

κελ είλαη ηφζν εχθνια αληηιεπηνί κε ζηφρν λα κπεξδέςνπκε θαη λα αγρψζνπκε ηνλ παίθηε. 

(Daniel Kromand, 2008: 19-20.) 

Σα ερεηηθά πεξηβάιινληα ζε παηρλίδηα ηξφκνπ ζπκπεξηιακβάλνπλ ήρνπο κε:  

● βαζχ κπάζν,  

● αξγέο απμήζεηο ηνπ ηνληθνχ χςνπο,  

● θαη jump scares κε νμείο δηαπεξαζηηθνχο ήρνπο.  

΢πλήζσο ηέηνηνπ είδνπο ήρνη δελ έρνπλ ζαθή ηνληθφηεηα, νχηε μεθάζαξν κεισδηθφ 

κνηίβν.  

Ο ξφινο ελφο ζρεδηαζηή ήρνπ ζε έλα παηρλίδη ηξφκνπ είλαη λα κπεξδέςεη ηνλ παίθηε 

ρξεζηκνπνηψληαο ηα δηάθνξα ερεηηθά εθέ επηηεδεπκέλα κε παξαπιαλεηηθφ ηξφπν. 

Παξαδείγκαηνο ράξηλ, ζην πξψην Silent Hill ζπλήζσο ππάξρεη έλαο ζηαηηθφο ζφξπβνο απφ ην 

ξάδην πνπ ιεηηνπξγεί σο πξνεηδνπνηήζε γηα ηνλ παίθηε πσο βξίζθεηαη θνληά ερζξφο. Παξφια 

απηά ππάξρνπλ θνξέο πνπ ελψ αθνχγεηαη ν ήρνο δελ εκθαλίδνληαη ερζξνί. Έηζη ν παίθηεο δελ 

κπνξεί λα ζπλεηδεηνπνηήζεη αλ φλησο είλαη αζθαιήο ή φρη θαη παξακέλεη ζε ελγξήγνξζε, δελ 

εκπηζηεχεηαη ηπθιά ηα ερεηηθά ζήκαηα θαη έρεη ζπλερψο ζην λνπ ηνπ ζηνπο ερζξνχο. 

Δπνκέλσο, ν παίθηεο κφλν αλ νινθιεξψζεη ηηο πίζηεο θαη ηηο μαλά παίμεη απφ ηελ αξρή ζα 

γλσξίδεη πνηέ πξαγκαηηθά ηα ερεηηθά ζήκαηα ιεηηνπξγνχλ σο πξνεηδνπνηήζε 
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Σν ζεηηθφ κε ην λα θηηάρλεηο ερεηηθά ηνπία ζε έλα ηξφκνπ/επηβίσζεο παηρλίδη είλαη 

πσο κπνξείο λα πεηξακαηηζηείο κε πνιιέο θαηλνχξγηεο κεζφδνπο θαη λα δεκηνπξγήζεηο θάηη 

εληειψο θαηλνχξγην (π.ρ. παίδνληαο έλα κνπζηθφ φξγαλν επίηεδεο κε ιάζνο ηξφπν). Η ρανηηθή 

θαη δπζαξκνληθή θχζε ησλ ήρσλ ζηα παηρλίδηα ηξφκνπ βνεζάεη ηνλ ζρεδηαζηή ήρνπ λα έξζεη 

κε λέεο ηδέεο γηα πξσηφηππνπο ήρνπο, ρσξίο λα ρξεηάδεηαη λα αθνινπζεί απζηεξά ην θιαζηθφ 

νξρεζηξηθφ ζηπι πνπ ζπκβαίλεη ζπρλά ζηηο ηαηλίεο. (Tobias Lilja, 2017.) 

1.1.5. Αθνπζηηθέο Φεπδαηζζήζεηο θαη Ήρνη Σεξάησλ 

 

Οη αθνπζηηθέο ςεπδαηζζήζεηο, φξνο πνπ επηζηεκνληθά ρξεζηκνπνηείηαη γηα ήρνπο, 

φπσο ζθπξίγκαηα, θσλέο, νπξιηαρηά, κνπζηθή θαηαλνεηή ή θαη κε νκηιία  πνπ αθνχλ άηνκα 

πνπ πάζρνπλ απφ θάπνηνπ είδνπο ςπρηθή δηαηαξαρή, είλαη έλα βαζηθφ ζπλζεηηθφ ζηνηρείν 

ζηνλ ζρεδηαζκφ ήρνπ ελφο παηρληδηνχ ηξφκνπ/επηβίσζεο. Τπάξρνπλ ηξεηο θαηεγνξίεο 

αθνπζηηθψλ ςεπδαηζζήζεσλ: (Demarque & Lima,  2013:  2-6) 

● Η πξψηε είλαη φηαλ ην άηνκν αθνχεη κηα θσλή λα εθθξάδεη ηηο ζθέςεηο άιινπ 

αηφκνπ.  

● Η δεχηεξε είλαη φηαλ ην άηνκν αθνχεη κία ή παξαπάλσ θσλέο λα καιψλνπλ ή 

φηαλ αθνχεη κηα θσλή λα δηεγείηαη ηηο ζθέςεηο ηνπ.  

● Η ηξίηε θαηεγνξία είλαη απηή πνπ ην άηνκν βηψλεη κηα αθνπζηηθή 

ςεπδαίζζεζε ηαπηφρξνλα κέζσ άιινπ πξαγκαηηθνχ ζνξχβνπ. Δπεηδή απηή ε 

ςεπδαίζζεζε ζπλδέεηαη κε πξαγκαηηθφ αθνπζηηθφ εξέζηζκα νλνκάδεηαη 

«ιεηηνπξγηθή ςεπδαίζζεζε».  

Οη  αθνπζηηθέο ςεπδαηζζήζεηο ζηα παηρλίδηα ηξφκνπ/επηβίσζεο είλαη ζπρλφ 

θαηλφκελν θαη ζε ζπλδπαζκφ κε ηελ πεξηνξηζκέλε νξαηφηεηα, φπσο γηα παξάδεηγκα ζην 

Outlast, κπνξνχλ λα πξνθαιέζνπλ ηνλ ηξφκν ηνλ παηθηψλ αθξηβψο φπσο ζα έθαλε θαη έλα 

jumpscare. ΢ε θάπνηα παηρλίδηα πνπ έρνπλ λα θάλνπλ πεξηζζφηεξν κε ππεξθπζηθά ζηνηρεία 

απηέο νη ςεπδαηζζήζεηο κπνξεί λα παξνπζηάδνληαη θαη ζαλ εηθφλεο κέζα ζην παηρλίδη (π.ρ. 

θαληάζκαηα πνπ εμαθαλίδνληαη). ΢πρλά ηα παηρλίδηα ηξφκνπ ρξεζηκνπνηνχλ θξάζεηο 

θαληαζκάησλ σο ςεπδαηζζήζεηο γηα δψζνπλ θάπνηα κηθξή βνήζεηα ζην παίθηε ή γηα λα 

απνθαιχςνπλ ιεπηνκέξεηεο γηα ηε πινθή. Δπίζεο νη ςεπδαηζζήζεηο κπνξεί λα εκθαληζηνχλ 

θαη κε κνξθή θηλεκαηνγξαθηθήο ζθελήο (cutscene). Απηφ ζπκβαίλεη γηα λα κπεη ν παίθηεο ζε 

ζηάζε άκπλαο θαη εγξήγνξζεο ελψ κπνξεί λα κελ θηλδπλεχεη πξαγκαηηθά θαη λα κελ 

ρξεηαζηεί λα αληηκεησπίζεη θάπνηνλ ερζξφ ζε εθείλν ην ζεκείν.  

΢ηελ εξγαζία έρνπλ δεκηνπξγεζεί δηάθνξεο αθνπζηηθέο ςεπδαηζζήζεηο, ρηππήκαηα 

απφ πφξηεο, ήρνη απφ άγλσζηεο κνξθήο ηέξαηα, ςίζπξνη, θσλέο απφ κηθξά παηδηά θιπ. 

Αθξηβψο επεηδή είλαη ςεπδαηζζήζεηο κπφξεζα λα πξνζζέζσ δηάθνξνπο ήρνπο πνπ 

ιεηηνχξγεζαλ κε απηφ ηνλ ηξφπν ρσξίο λα ππάξρνπλ πξάγκαηη κέζα ζην παηρλίδη. Φπζηθά δελ 

ήζεια λα ππεξθνξηψζσ ηελ εξγαζία κε ηέηνηνπο ήρνπο γηαηί ππφ θαλνληθέο ζπλζήθεο απηφ 

ζα είρε σο ζπλέπεηα ν παίθηεο λα ζπλεζίζεη ζηνπο ήρνπο θαη λα κελ ηξνκάδεη. ΢ε ζηηγκέο πνπ 

ν παίθηεο γπξλνχζε ηε θάκεξα, θαληαδφκνπλ θάπνηνλ ήρν πνπ ζα κπνξνχζε λα είρε αθνχζεη 

θαη λα ηξνκάμεη. Έλα παξάδεηγκα είλαη ζην δεχηεξν βίληεν νπνχ ν παίθηεο πεξλάεη κπξνζηά 
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απφ κηα κεηαιιηθή πφξηα, ζην απζεληηθφ βίληεν εθεί δελ αθνχγεηαη θάηη, φκσο εγψ ζθέθηεθα 

πσο ζα ήηαλ θαιή ηδέα λα πξνζζέζσ ερεηηθά εθέ απφ ρηππήκαηα πφξηαο θαη έλα παηδάθη λα 

δεηάεη βνήζεηα (πίζσ απφ ηε πφξηα).  

Οη ήρνη ηεξάησλ απνηεινχλ κία δχζθνιε θαη απαηηεηηθή δηαδηθαζία γηα ηνπο 

ζρεδηαζηέο ήρνπ πιελ φκσο δεκηνπξγηθή. Τπάξρεη κεγάιε πνηθηιία ζηνπο ήρνπο ηεξάησλ, 

κπνξεί ην ηέξαο λα έρεη κπάζα θσλή κε κε θαηαλνεηή νκηιία, κπνξεί λα έρεη ςηζπξηζηή 

θσλή, κπνξεί ε νκηιία ηνπ λα είλαη πνιχ αξγή ή γξήγνξε αιιά ζπλήζσο απηφ ζπλδπάδεηαη 

θαη κε ην κνληέιν ηνπ ερζξνχ. Γελ κπνξνχκε γηα παξάδεηγκα λα βάινπκε κηα γπλαηθεία ςειή 

θσλή ζε έλα ηέξαο κε αξξελσπά ραξαθηεξηζηηθά.  

΢πγθεθξηκέλα ζην Outlast δελ ππάξρνπλ ηέξαηα παξά κφλν αζζέλεηο πνπ έρνπλ 

ραξαθηεξηζηηθά ζην πξφζσπν πνπ κνηάδνπλ κε ηεξαηνο (ιφγσ πεηξακάησλ) αιιά φινη 

κπνξνχλ λα επηθνηλσλήζνπλ θαλνληθά κε ηνλ πξσηαγσληζηή. Γελ ζα ηαίξηαδε λα απνδψζσ 

ηνπο ερζξνχο κε ήρνπο ηεξάησλ γηα απηφ θηφιαο πεξηνξίζηεθα ζε κνπγθξεηά, θξάζεηο θαη 

νπξιηαρηά. Χζηφζν έρνπλ ρξεζηκνπνηεζεί ήρνη ηεξάησλ σο αθνπζηηθέο ςεπδαηζζήζεηο ζε 

δηάθνξα ζεκεία. Οη ήρνη απηνί δελ θηηάρηεθαλ απφ εκέλα, είλαη ερεηηθά δείγκαηα απφ έλα 

δσξεάλ Halloween sample pack (παθέην κε ερεηηθά εθέ) πνπ θαηέβαζα θαη απιά ηνπο 

επεμεξγάζηεθα αλαιφγσο. 

1.1.6. Φπρνινγία κνπζηθήο/ήρνπ θαη ν ξόινο ηνπο ζηα horror games 

 

Η κνπζηθή ζρεηίδεηαη άκεζα κε ηε θαιή ςπρνζσκαηηθή θαηάζηαζε θαη επεκεξία ηνπ 

αλζξψπνπ, θαζψο κπνξεί λα κεηψζεη ην άγρνο ζηε θαζεκεξηλή δσή ελφο αηφκνπ. Γηα απηφ 

ηνλ ιφγν, ε κνπζηθή ρξεζηκνπνηείηαη ρξφληα σο ζεξαπεπηηθφ κέζν γηα πξνβιήκαηα πνπ 

ζρεηίδνληαη κε ηελ ςπρηθή πγεία. Γηα παξάδεηγκα ην νκαδηθφ ρηχπεκα drums (group 

drumming) είλαη κηα κέζνδνο πνπ ρξεζηκνπνηείηαη γηα λα θαηαπνιεκήζεη ζπλαηζζήκαηα 

κνλαμηάο αλάκεζα ζε ζηξαηηψηεο πνπ έρνπλ δηαγλσζηεί κε δηαηαξαρή κεηαηξαπκαηηθνχ 

ζηξεο.(Rogers & Nacke, 2017: 2-8) Οη ζπλαηζζεκαηηθέο αληηδξάζεηο ελφο αηφκνπ εμαξηψληαη 

απφ ηελ εμνηθείσζε κε ηε ζπγθεθξηκέλε κνπζηθή, ηελ επαθή πνπ έρνπλ κε απηή θαη ηε 

πνιππινθφηεηα ηεο. 

Ο βαζηθφο ξφινο ηεο κνπζηθήο ζηα επηβίσζεο/ηξφκνπ παηρλίδηα είλαη λα βάιεη ηνλ 

παίθηε ζε κηα θαηάζηαζε ζπλερνχο άγρνπο θαη ηξφκνπ. ΋ηαλ θηηάρλνπκε κνπζηθή γηα έλα 

παηρλίδη ηξφκνπ πξέπεη λα έρνπκε ζην λνπ καο πσο ην θνκκάηη ζπρλά πξέπεη λα κελ έρεη 

ζχλζεηε δνκή θαη ηα κεισδηθά ηνπ κνηίβα λα είλαη απιά θαη επαλαιακβαλφκελα γηα λα ηα 

ζπλεζίζεη ν παίθηεο. Γελ ρξεηάδεηαη λα έρνπκε ζχλζεηεο καθξνζθειείο κεισδίεο κε πνιιά 

φξγαλα. Αο πάξνπκε γηα παξάδεηγκα ην βαζηθφ κνπζηθφ ζέκα ηνπ John Carpenter ζηε ηαηλία 

Halloween, ην θνκκάηη απνηειείηαη απφ κηα ζπλερψο επαλαιακβαλφκελε κεισδία πηάλνπ. 

(Blaine, 2021) 

Ο Jason Graves πνπ έρεη ζπλζέζεη ηε κνπζηθή γηα παηρλίδηα φπσο ην Dead Space, 

Until Dawn θαη The Dark Pictures Anthology αλαθέξεη φηη ν άλζξσπνο έρεη εθπαηδεπηεί λα 

ζπλεηδεηνπνηεί πσο φηαλ ην γχξσ πεξηβάιινλ μαθληθά εζπράδεη είλαη γηαηί  θάηη δπλαηφ ζε 
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έληαζε πξφθεηηαη λα εκθαληζηεί. Σν ίδην ζπκβαίλεη θαη ζηα παηρλίδηα ηξφκνπ. Η ςπρνινγηθή 

εμήγεζε πίζσ απφ απηφ ζπλδέεηαη κε ην πσο ιεηηνπξγεί ν αλζξψπηλνο λνπο. Έλα θαιφ 

παξάδεηγκα πνπ δίλεη ν ίδηνο είλαη πσο αλ βξηζθφκαζηαλ ζε έλα δάζνο θαη μαθληθά 

ζηακαηνχζε λα ππάξρεη φινο ν βφκβνο ηνπ ππφβαζξνπ, δειαδή πνπιηά, θχιια, ηξηδφληα θιπ, 

ζα αληηιακβαλφκαζηαλ φηη θάηη πάεη ιάζνο, ίζσο γηαηί ππάξρεη θάηη ζην ρψξν πνπ αλαγθάδεη 

φιεο ηηο ππφινηπεο πεγέο ήρνπ λα ζησπήζνπλ.(Graves, 2021)  

Έρεη απνδεηρζεί πσο ν ήρνο θαη ε κνπζηθή κπνξεί λα πξνθαιέζνπλ βηνινγηθέο 

αληηδξάζεηο ζηνπο παίθηεο θαηά ηε δηάξθεηα ηνπ παηρληδηνχ. (Leamcharaskul, 2017) Μεξηθέο 

απφ ηηο πην ζπρλέο είλαη: 

● Ιδξψηαο 

● Υηχπεκα ησλ πνδηψλ 

● Σξέκνπιν/Ρίγνο 

● Αλαηξηρίια 

● «Κφκπνη» ζην ιαηκφ 

● Αιιαγή ζηνπο ζθπγκνχο 

● Αιιαγή ζηελ πίεζε ηνπ αίκαηνο 

● Γξήγνξεο αλαπλνέο 

● Μπτθε πίεζε/έληαζε 

Σέινο, αμίδεη λα αλαθεξζεί πσο ν άλζξσπνο είλαη πην επαίζζεηνο ζηηο ςειέο 

ζπρλφηεηεο άξα αληηδξάεη πην έληνλα ζε ερεηηθά εθέ φπσο π.ρ. κσξά πνπ θιαίλε, πφξηεο πνπ 

ηξίδνπλ θιπ. ΢πγθεθξηκέλεο ζπρλφηεηεο αληηδξνχλ κε ζπγθεθξηκέλα κέξε ηνπ ζψκαηνο. Γηα 

παξάδεηγκα ηα 65 Hz επεξεάδνπλ θπξίσο ην θάησ κέξνο ηεο κέζεο, ηε ιεθάλε, ηνπο κεξνχο 

θαη ηα πφδηα, ελψ νη πην ςειέο ζπρλφηεηεο επεξεάδνπλ θπξίσο ην πάλσ κέξνο ηνπ ζψκαηνο. 

Φπζηθά απηέο νη αληηδξάζεηο δηαθέξνπλ απφ άλζξσπν ζε άλζξσπν αιιά νη επηζηήκνλεο 

έρνπλ θαηαιήμεη ζε απηά ηα γεληθά ζπκπεξάζκαηα κεηά απφ κειέηεο ζηε κνπζηθή θαη ηηο 

επηπηψζεηο ηεο. (Leamcharaskul, 2017)
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1.1.7. Πεξίιεςε ηζηνξίαο ηνπ βηληενπαηρληδηνύ «Outlast»  

 

Λίγεο δεθαεηίεο κεηά ηε ιήμε ηνπ 2
νπ

 Παγθνζκίνπ πνιέκνπ πνιινί Γεξκαλνί 

εξεπλεηέο κεηαθέξζεθαλ ζηελ Ακεξηθή ζε κπζηηθά εξγαζηήξηα θαη ζε ςπρηαηξεία γηα λα 

θάλνπλ δηάθνξα πεηξάκαηα ζε ζρέζε κε ηελ αλζξψπηλε ςπρνινγία. Σν 2009 κηα λέα νκάδα 

επηζηεκφλσλ κε ην φλνκα «Δηαηξεία Murkoff» νπνχ είρε ηε ζηήξημε απφ ηε CIA επαλάλνημε 

ην Mount Massive Asylum, ην νπνίν είρε θιείζεη πξηλ ρξφληα κε θαηεγνξίεο γηα βίαηα 

πεηξάκαηα πάλσ ζε αλζξψπνπο. Ο πξσηαγσληζηήο πνπ ειέγρεη ν παίθηεο είλαη ν Miles 

Upshur, έλαο δεκνζηνγξάθνο πνπ έρεη ζηφρν λα μεζθεπάζεη ηελ εηαηξεία θαη ηηο παξάλνκεο 

δξάζεηο ηεο. ΢ην ςπρηαηξείν ζα ζπλεηδεηνπνηήζεη πσο ηα θξηθηά πεηξάκαηα πνπ ππέζηεζαλ 

νη αζζελεηο ηνχο κεηακφξθσζαλ ζε κεηαιιαγκέλνπο, κε έληνλεο ςπρνινγηθέο δηαηαξαρέο. 

Αθνχ εμεξεπλήζεη ην κέξνο γηα απνδεηθηηθά ζηνηρεία, ν παίθηεο ζα πξνζπαζήζεη λα 

δξαπεηεχζεη. Σφ κφλν φπιν ηνπ είλαη ε θάκεξα ηνπ (θαη νη κπαηαξίεο πνπ θνξηψλεη ζε απηή 

γηα λα έρεη δηαζέζηκε ηε λπρηεξηλή φξαζε), ελψ κπνξεί κφλν λα ηξέμεη θαη λα θξπθηεί θαη φρη 

λα ακπλζεί κε νπνηνδήπνηε ηξφπν. ΋ζν πξνρσξάεη ε ηζηνξία ηνπ παηρληδηνχ γίλνληαη έληνλεο 

αλαθνξέο ζηε ζξεζθεία θαη ζηε ζέζε πνπ θξαηά απέλαληη ζηελ επηζηήκε. 

Σν παξαπάλσ απνηειεί ην πξψην Outlast ηεο ζεηξάο πνπ θπθινθφξεζε ην 2013 απφ 

ηελ εηαηξεία Red Barrels γηα Windows, PS4, Xbox One, θαη αξγφηεξα γηα Linux θαη Nitendo 

Switch. Σν παηρλίδη γλψξηζε αξθεηέο ζεηηθέο θξηηηθέο θαη γξήγνξα έγηλε γλσζηφ κέζσ ησλ 

δηάθνξσλ θαλαιηψλ ζην YouTube θαη ησλ streamer ηνπ Twitch. Θεσξήζεθε απφ ηα πην 

ηξνκαθηηθά παηρλίδηα εθείλε ηελ επνρή ελψ αθφκα θαη κεηά απφ 10 ρξφληα παξακέλεη 

δεκνθηιέο. Μεηά ηελ πξψηε επηηπρία ηνπ παηρληδηνχ βγήθε ην DLC «Whistleblower» πνπ 

πξφθεηηαη γηα prequel ηνπ πξψηνπ ελψ ην 2017 βγήθε ην 2
ν
 κε δηαθνξεηηθή ηζηνξία θαη έπεηηα 

ηνλ Μάτν ηνπ 2023 θπθινθφξεζε ην 3
ν
 παηρλίδη ηεο ζεηξάο Outlast Trials. 

 

1.2 ΢θνπόο 

 

Σν ζέκα ηεο πηπρηαθήο έρεη λα θάλεη κε ηελ εμ’νινθιήξνπ κνπζηθή θαη ερεηηθή 

επέλδπζε ζηα βηληενπαηρλίδηα ηξφκνπ/επηβίσζεο θαη ζπγθεθξηκέλα ζην βηληενπαηρλίδη 

«Outlast». ΢ηφρνο ηεο εξγαζίαο κνπ είλαη λα θέξσ εηο πέξαο έλα νινθιεξσκέλν ερεηηθφ έξγν 

πνπ ζα απνηειέζεη ηε δηθή κνπ πξνζσπηθή έθδνζε ελφο απφ ηα πην εηθνληθά παηρλίδηα ηξφκνπ 

πνπ θπθινθφξεζαλ θαη θπζηθά κέζσ ηεο δηαδηθαζίαο λα εμειίμσ ηηο ηθαλφηεηεο κνπ ζηε 

ζχλζεζε ήρνπ θαη κνπζηθήο. Σν πξαθηηθφ κέξνο ηεο εξγαζίαο δελ πεξηνξίζηεθε κφλν ζηε 

δεκηνπξγία ερνηνπίσλ θαη κνπζηθψλ ζεκάησλ αιιά θαη ζηε ζχλζεζε ήρσλ γηα ηελ 

νινθιεξσκέλε UI (User Interface) εκπεηξία. Δηδηθφηεξα, έρνπλ θηηαρηεί ήρνη γηα ην θπξίσο 

κελνχ, γηα ηηο ξπζκίζεηο ηνπ παηρληδηνχ θαη γεληθφηεξα γηα νπνπδήπνηε κπνξεί λα πινεγεζεί 

ν παίθηεο. Δληνχηνηο, ην κεγαιχηεξν κέξνο ηεο εξγαζίαο θαηαιακβάλνπλ ηα ερνηνπία θαη ν 

ήρνο θαηά ηε δηάξθεηα ηνπ παηρληδηνχ, θαη ζε απηά δίλεηαη πεξηζζφηεξε βάζε ηφζν ζην 

ζεσξεηηθφ φζν θαη ζην πξαθηηθφ θνκκάηη.  
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1.3 Μεζνδνινγία 

 

 Πξνηνχ μεθηλήζσ λα εξγάδνκαη ζην πξαθηηθφ θνκκάηη ηεο εξγαζίαο, έθαλα έξεπλα 

ζην google scholar γηα βηβιηνγξαθία πνπ ζα ελζσκαησλφηαλ ζην γξαπηφ κέξνο. Η 

βηβιηνγξαθηθή αλαδήηεζε έγηλε κε βάζε δηάθνξα keywords φπσο γηα παξάδεηγκα «survival 

horror games», «audio immersion», «sound design», «diegetic sound», «music psychology» 

θιπ. Δπηπιένλ, δηάβαζα αξθεηά άξζξα θαη ζπλεληεχμεηο απφ ζρεδηαζηέο ήρνπ πνπ αλαιχνπλ 

ην πψο επεμεξγάδνληαη ηνλ ήρν ζηα βηληενπαηρλίδηα. Φπζηθά, δελ έιεηςαλ θαη ηα video απφ ην 

YouTube, πεξηζζφηεξν φκσο γηα ηα πην πξαθηηθά κέξε ηεο εξγαζίαο. Παξαθνινχζεζα 

ζρεδηαζηέο ήρνπ λα εξγάδνληαη ζε λέα έξγα, λα εμεγνχλ πψο πξέπεη λα κημάξνληαη 

ζπγθεθξηκέλα ερεηηθά ζηνηρεία, αθφκα θαη λα αλαιχνπλ ηελ ερεηηθή θαη κνπζηθή επέλδπζε 

ζε ήδε θπθινθνξεκέλα παηρλίδηα. Μεξηθά ελδηαθέξνληα βίληεν είλαη ην “How Audio 

Enhances the Horror of Five Nights At Freddy’s” απφ ην θαλάιη ζην Youtube “Scruffy”, ην 

“How Composers Make Music Sound Scary” απφ ην θαλάιη “Sound Field”, ην “How To 

Design Sounds for Horror Games” απφ ην θαλάιη “Marshall McGee”, “Tutorial: Horror 

Sound Design With Matt Yocum” απφ ην θαλάιη “Pro Sound Effects” θαη ην “Video Game 

Sound Design Tutorial - Horror Ambiances with Massive” απφ ην θαλάιη “Akash Thakkar”. 

Σέινο, κέζσ ηνπ YouTube παξαθνινχζεζα foley θαιιηηέρλεο θαη εκπλεχζηεθα ηδέεο γηα ηηο 

ερνγξαθήζεηο foley πνπ ήζεια λα εηνηκάζσ. Κάπνηα βνεζεηηθά παξαδείγκαηα είλαη ην “The 

Best Way to Get Better at Field Recording” απφ ην θαλάιη “Game Audio Analysis” θαη ην 

“How to Record Scary Sounds | Recreating Iconic Horror Foley” απφ ην θαλάιη “Deity 

Microphones”. 

Σν επφκελν βήκα ήηαλ ε πεξηγξαθή ζην ραξηί δηάθνξσλ ήρσλ πνπ ζα κνπ 

ρξεζίκεπαλ ζηε δηαδηθαζία ηεο ερεηηθήο επέλδπζεο ηνπ παηρληδηνχ. Αθνχ ζεκείσζα ήρνπο 

πνπ ζα κπνξνχζαλ λα ζπκπεξηιεθζνχλ ζηελ εξγαζία, πξαγκαηνπνίεζα παξαθνινύζεζε ηνπ 

πξψηνπ κηζάσξνπ ηνπ Outlast. Με απηφλ ηνλ ηξφπν πξφζεμα πηζαλνχο ήρνπο πνπ κπνξεί λα 

μέραζα λα ζεκεηψζσ, θαη εγθιηκαηίζηεθα ζηελ αηζζεηηθή θαη ζηνλ ρψξν ηνπ παηρληδηνχ.  

Έρνληαο κηα θαιχηεξε ηδέα γηα ηνλ ήρν θαη ηε κνπζηθή ηνπ παηρληδηνχ, έθαλα 

αλαδήηεζε γηα ήρνπο θαη ινγηζκηθά. Καηέβαζα δηάθνξα ερεηηθά παθέηα («Overdrive 

Audio – The Ultimate Producer Pack», «Haunted House – Halloween Horror – Scary Sounds 

& Music» θαη άιινπο κεκνλσκέλνπο ήρνπο ρσξίο θαηνρπξσκέλα πλεπκαηηθά δηθαηψκαηα απφ 

ην site «Freesound») πνπ ζα κπνξνχζα λα ρξεζηκνπνηήζσ ζηελ ερεηηθή επέλδπζε αιιά θαη 

ζηνλ ζρεδηαζκφ ηεο δηεπαθήο ηνπ ρξήζηε (UI). ΢ηε ζπλέρεηα αθνχ είρα λένπο ήρνπο ζηε 

δηάζεζε κνπ αιιά θαη παιηφηεξα ερεηηθά παθέηα (sample packs), («Recordings University 

Campus 2019», «Old Fortress Recordings», «Deep Dark & Dangerous Sample Pack», 

«Sounds of KSHMR vol. 3») πνπ είρα ρξεζηκνπνηήζεη ζε πξνεγνχκελεο εξγαζίεο, έςαμα γηα 

θαηλνχξγηα δσξεάλ VSTs (ινγηζκηθά πνπ ελζσκαηψλνληαη κε ην εθάζηνηε DAW γηα ηε 

δεκηνπξγία ήρνπ). Αθνχ έθαλα κηα γξήγνξε έξεπλα ζην YouTube γηα ην ηη ζα ηαίξηαδε γηα ηε 

δνπιεηά κνπ, εγθαηέζηεζα κεξηθά απφ απηά θαη ηα δνθίκαζα σζηέ λα έρσ κηα ηδέα πσο λα ηα 
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ιεηηνπξγήζσ φηαλ έξζεη ε ψξα. Σα plugins (πξνγξάκκαηα κείμεο) πνπ εγθαηέζηεζα ήηαλ ην 

«Goyo Voice Seperator» (πξφγξακκα αληίρεζεο θαη ζηεξενθσλίαο), «Dumpster Fire» 

(πξφγξακκα ερεηηθήο παξακφξσζεο), «Fracture» (δεκηνπξγία ερεηηθψλ εθέ), «MISHBY» 

(πξφγξακκα ερεηηθήο παξακφξθσζεο), «Pocket Dimension» (πξφγξακκα ερεηηθήο 

παξακφξθσζεο), «Ruina» (πξφγξακκα ερεηηθήο παξακφξθσζεο), «Deelay» (πξφγξακκα 

αληίρεζεο θαη ερεηηθήο θαζπζηέξεζεο), «Flux Mini 2» (πξφγξακκα θηιηξαξίζκαηνο), 

«DC1A3» (θνκπξέζζνξαο), «Soundly Place It» (πξφγξακκα αληίρεζεο θαη ζηεξεθσλίαο), 

«Valhalla Vintage Verb» (πξφγξακα αληίρεζεο). Σα πεξηζζφηεξα απφ απηά ζα κνπ 

ρξεζίκεπαλ γηα ηε δεκηνπξγία ησλ ηξνκαθηηθψλ ερνηνπίσλ, ελψ αιιά έρνπλ λα θάλνπλ 

θαζαξά κε ηνλ ηνκέα ηεο κείμεο. Δπίζεο, θαηέβαζα ην «Voice Recorder» κηα εθαξκνγή ζην 

θηλεηφ θαη δνθίκαζα λα ερνγξαθήζσ κέζσ απηήο θάπνηνπο ήρνπο φπσο αξγφ βεκαηηζκφ, 

ηξέμηκν, αλάζεο, πνπιηά, θιαδηά πνπ ζπάλε θαζψο θαη ζθέηα ερνηνπία. Οη ερνγξαθήζεηο ζα 

κπνξνχζαλ λα ελζσκαησζνχλ ζε αξγφηεξα ζηάδηα ζηελ εξγαζία αθνχ ππνζηνχλ βέβαηα 

ερεηηθή επεμεξγαζία.  

 

Δηθόλα 1. Μεξηθά απφ ηα πξνγξάκκαη πνπ εγθαηέζηεζα γηα ηε δεκηνπξγία ησλ 

ερνηνπίσλ. 
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Δηθόλα 2. Πξφγξακκα γηα ηε κείμε ερνηνπίσλ. 

Σν πξαθηηθφ θνκκάηη ηεο εξγαζίαο μεθίλεζε αξρηθά κε ηε δεκηνπξγία ησλ 

soundtracks, ψζηε λα είλαη έηνηκα λα ρξεζηκνπνηεζνχλ θαηεπζείαλ ζηα βίληεν πνπ 

θαηέγξαςα γηα λα θάλσ ηελ ερεηηθή επέλδπζε. Απηφ κε βνήζεζε ζηε ζπλέρεηα γηα λα κελ 

δνπιεχσ ζε πνιιά δηαθνξεηηθά project ηαπηφρξνλα θαη λα κπνξψ λα επηθεληξσζψ κφλν ζην 

θνκκάηη ηεο ερεηηθήο επέλδπζεο θαη φρη ηεο κνπζηθήο ζχλζεζεο. ΢ηελ ελφηεηα «Μνπζηθά 

Θέκαηα θαη Soundtracks» αλαιχσ πην αλαιπηηθά ηνλ ηξφπν ζθέςεο κνπ γηα ηε δεκηνπξγία 

ησλ θνκκαηηψλ θαη αλαθέξσ ιεπηνκεξψο ηε κεζνδνινγία πνπ αθνινχζεζα γηα λα 

νινθιεξψζσ ηηο κνπζηθέο ζπλζέζεηο. Σν ίδην ηζρχεη θαη γηα ηηο ελφηεηεο «Σερληθέο Mixing 

θαη Workflow» θαη «Mastering/Μεηαπαξαγσγή».  

Δπηπιένλ, ρξεηάζηεθε ε νινθιήξσζε ηνπ παηρληδηνύ γηα λα έρσ κηα νινθιεξσκέλε 

γλψκε γηα απηφ θαη θπζηθά λα θαηαγξάςσ πνιιά θαη δηαθνξεηηθά κέξε ηνπ παηρληδηνχ. Απν 

ηα 20 πεξίπνπ βίληεν πνπ θαηέγξαςα, ζα ρξεζηκνπνηήζσ κφιηο ηα 4 γηα ηελ εξγαζία. Σξία 

απφ απηά παξνπζηάδνπλ θαζαξφ παίμηκν ηνπ παηρληδηνχ θαη ην έλα είλαη κηα ζχληνκε 

πινήγεζε ζην κελνχ θαη ζηηο ξπζκίζεηο γηα λα κπνξέζσ λα θαιχςσ θαη ηνπο ήρνπο ηνπ UI. 

΢ε θάζε βίληεν ε ηνπνζεζία ηνπ παηρληδηνχ αιιάδεη, γηα λα ππάξρεη πνηθηιία ζην ηειηθφ 

απνηέιεζκα, αιιά θαη γηα λα δνθηκάζσ ηε ζχλζεζή κνπ ζε δηαθνξεηηθά ερνηνπία. 

΢πγθεθξηκέλα ην πξψην βίληεν πξφθεηηαη γηα ηελ εηζαγσγή ηνπ παηρληδηνχ, ην δεχηεξν 

βξίζθεηαη ζε κηα ππφγεηα πίζηα θαη ην ηξίην είλαη έλα γξήγνξν θπλεγεηφ κέζα ζην 

ςπρηαηξείν, φπνπ ν πξσηαγσληζηήο πξνζπαζεί λα μεθχγεη απφ ηνπο ερζξνχο. Να αλαθεξζεί 

πσο ζην βίληεν πνπ θαηαγξάθεηαη ην κελνχ αθνχγεηαη θαη ην δηθφ κνπ θχξην κνπζηθφ ζέκα 

πνπ έθηηαμα, νπζηαζηηθά κφλν γηα εθείλν ην ζεκείν.  

Σν κνληάδ θαη ε έλσζε ησλ ηεζζάξσλ βίληεν ζα γίλνπλ ζην ηέινο ηεο εξγαζίαο, αθνχ 

έρεη νινθιεξσζεί πιήξσο ην ερεηηθφ θνκκάηη. 
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1.4 Γηεγεηηθόο θαη κε δηεγεηηθόο ήρνο 

 

Ο ήρνο ζηα βηληενπαηρλίδηα δηαθξίλεηαη ζε:  

● δηεγεηηθφο θαη κε δηεγεηηθφο, θαη  

● δπλακηθφο θαη κε δπλακηθφο.  

 

Γηεγεηηθφο είλαη ν ήρνο πνπ αλήθεη ζηε δηήγεζε, δειαδή ζην πεξηβάιινλ πνπ 

βξίζθνληαη νη ραξαθηήξεο ηεο ηζηνξίαο. Με δηεγεηηθφο είλαη ν ήρνο πνπ βξίζθεηαη εθηφο ηεο 

δηήγεζεο θαη δελ κπνξνχλ νη ραξαθηήξεο ηεο ηζηνξίαο λα ηνλ αθνχζνπλ. Ο κε δηεγεηηθφο 

ήρνο νπζηαζηηθά απνηειεί ερεηηθά events πνπ «αληηδξνχλ» ζην παίμηκν ηνπ παηρληδηνχ αιιά 

δελ κπνξνχλ λα επεξεαζηνχλ απφ ηηο θηλήζεηο ηνπ παίθηε. ΋ια ηα ερεηηθά εθέ απνηεινχλ 

δηεγεηηθνί ήρνη ελψ ηα κνπζηθά θνκκάηηα ζπλήζσο είλαη εθηφο ηεο δηήγεζεο. Ο κε 

δηεγεηηθφο ήρνο εκθαλίδεηαη ζπλήζσο ζε θηλεκαηνγξαθηθέο ζθελέο, εηζαγσγέο ηαηληψλ θαη 

παηρληδηψλ. ΢ην μεθίλεκα ηνπ παηρληδηνχ κπνξνχκε λα αθνχζνπκε ην ξαδηφθσλν ηνπ ακαμηνχ 

φπνπ έρσ πάξεη δείγκα απφ κηα παιηά ζπλέληεπμε γηα ηελ θαηαηνληθή ζρηδνθξέλεηα, δίλνληαο 

έηζη ζηνλ παίθηε ζηνρεπκέλα ζηνηρεία γηα ηελ ηζηνξία θαη ηελ εμέιημε ηνπ παηρληδηνχ. Ο ήρνο 

απηφο ζεσξείηαη κε δηεγεηηθφο ήρνο αθνχ ην παηρλίδη βξίζθεηαη αθφκα ζε cutscene.  

Γπλακηθφο είλαη ν ήρνο πνπ αληηδξά αλάινγα κε ην επίπεδν ηνπ παηρληδηνχ (game 

state) ζε πξαγκαηηθφ ρξφλν. Οη ελέξγεηεο ηνπ παίθηε ζην παηρλίδη, ηα ηπραία game events θαη 

ε αιιειεπίδξαζε κε άιινπο ραξαθηήξεο θαη αληηθείκελα είλαη κεξηθνί απφ ηνπο ηξφπνπο 

ππξνδφηεζεο ηνπ δπλακηθνχ ήρνπ. Ο κε δπλακηθφο (γξακκηθφο) ήρνο είλαη απηφο πνπ δελ 

επεξεάδεηαη απφ ην παίμηκν ηνπ παηρληδηνχ θαη ηηο ελέξγεηεο ηνπ παίθηε θαη εκθαλίδεηαη 

θπξίσο ζε ζθελέο.  

΢πρλά γίλεηαη ζπλδπαζκφο απηψλ ησλ θαηεγνξηψλ κέζα ζηα βηληενπαηρλίδηα. Γηα 

παξάδεηγκα ζηελ εξγαζία ην θχξην κνπζηθφ ζέκα πνπ παίδεη ζην βαζηθφ κελνχ (main menu) 

αθνχ νινθιεξσζεί, επαλαιακβάλεηαη. Σν ίδην ζπκβαίλεη θαη κε ην κνπζηθφ θνκκάηη ζην 

ηειεπηαίν κέξνο ηνπ θπλεγεηνχ, ν παίθηεο δελ κπνξεί λα επεξεάζεη ηνλ ήρν παξά κφλν αλ 

νινθιεξψζεη ηε πίζηα ε απνηχρεη. Απηφ απνηειεί παξάδεηγκα κε δηεγεηηθήο θαη κε 

δπλακηθήο κνπζηθήο. 

Δπηπιένλ έλαο ήρνο κπνξεί λα είλαη δηεγεηηθφο θαη κε δπλακηθφο. ΢ην ηξίην κέξνο ηεο 

εξγαζίαο βιέπνπκε έλαλ NPC (non-playable character) λα θάζεηαη αιπζνδεκέλνο θαη λα 

θσλάδεη. Απηφο είλαη έλαο δηεγεηηθφο θαη κε δπλακηθφο ήρνο γηαηί είλαη κέξνο ηεο δηήγεζεο 

θαη δελ ππξνδνηείηαη απφ θάπνηα ελέξγεηα ηνπ παίθηε ή θάπνηα αιιαγή ζην παηρλίδη (κε 

δπλακηθφο). 

Ο ήρνο κπνξεί επίζεο λα είλαη δηαδξαζηηθφο. Οη δηαδξαζηηθνί ήρνη είλαη πάληα 

δηεγεηηθνί θαη ζπλήζσο απνηεινχλ ερεηηθά εθέ. ΢ην παηρλίδη “The Last of Us Part 2” ππάξρεη 

έλα ζεκείν φπνπ ν παίθηεο κπνξεί λα ζεθψζεη κηα θηζάξα θαη λα παίμεη κνπζηθή, θάζε λφηα 

αληηζηνηρεί ζε έλα θνπκπί ηνπ ηειερεηξηζηήξηνπ θαη έηζη κπνξεί ν παίθηεο λα ζπλζέζεη 
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κεισδίεο. Δάλ ν παίθηεο απνθαζίζεη λα παίμεη κνπζηθή κε ηε θηζάξα, ν ήρνο πνπ βγαίλεη σο 

απνηέιεζκα ζεσξείηαη δηεγεηηθφο θαη δηαδξαζηηθφο αθνχ ηνλ “δεκηνπξγεί” ν παίθηεο. 

Αλ θαη δελ ππάξρεη κέζα ζην παηρλίδη, αμίδεη λα αλαθεξζεί ε θηλεηηθή αιιειεπίδξαζε 

ρεηξνλνκηψλ (kinetic gestural interaction), κηα κέζνδνο νπνχ ν παίθηεο κέζσ ηεο θίλεζεο ηνπ 

ηειερεηξηζηήξηνπ ππξνδνηεί κηα αληίζηνηρε αιιειεπίδξαζε ζην παηρλίδη θαη πξνθχπηεη ν 

αλάινγνο ήρνο. ΢ε απηή ηε κέζνδν ν ήρνο κπνξεί λα είλαη δηεγεηηθφο ή κε (Colllins, 2007:  2-

3). Σα βηληενπαηρλίδηα ζηε θνλζφια ηνπ “Wii” είλαη γλσζηά γηα ηε ρξήζε απηήο ηεο κεζφδνπ. 

Σέινο, ππάξρεη ε ζεσξία ηνπ trans-δηεγεηηθνχ ήρνπ νπνχ ρξεζηκνπνηείηαη ζπλήζσο ζε 

ηαηλίεο θαη φρη ηφζν ζε παηρλίδηα. (Kromand, 2008: 19) Ο trans-δηεγεηηθφο ήρνο κεηαθηλείηαη 

αλάκεζα ζηα φξηα ηεο δηήγεζεο θαη ηεο «κε δηήγεζεο». Σν πην ζπρλφ θαηλφκελν είλαη θάπνην 

ερεηηθφ κνηίβν πνπ αθνχγεηαη κέζα ζηε δηήγεζε ηεο ηζηνξίαο (άξα ζε απηφ ην ζεκείν ν ήρνο 

είλαη αθφκα δηεγεηηθφο), λα κεηαηξέπεηαη ζε κε δηεγεηηθφ ζηνηρείν. Έλα θαιφ παξάδεηγκα 

γηα λα θαηαιάβνπκε ηε ζεσξία ηνπ trans-δηεγεηηθνχ ήρνπ είλαη ζηε ζεηξά «Better call Saul» 

νπνχ ν ραξαθηήξαο Jimmy McGrill κνπξκνπξίδεη ηε κεισδία απφ ην κνπζηθφ θνκκάηη 

«Smoke on the Water» ησλ Deep Purple (ήρνο πνπ αλήθεη ζηε δηήγεζε), ζηε ζπλέρεηα φκσο 

αθνχγεηαη σο κνπζηθή επέλδπζε (εθηφο δηήγεζεο) ην θαλνληθφ θνκκάηη. (Enhanced Media, 

2022.) 

 

 

Δηθόλα 3. Καηεγνξνπνίεζε ηνπ ήρνπ. 
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Κεθάιαην 2. ΢ύλζεζε 

Μνπζηθά Θέκαηα/Soundtracks 

 

Αξρηθά ζα αλαιπζνχλ δχν κέζνδνη πνπ ρξεζηκνπνηνχληαη γηα ηε ζχλζεζε δπλακηθήο 

κνπζηθήο ζηα video games θαη γηα ηελ πξφζζεζε πνηθηιίαο θαη «δσληάληαο» ζηα κνπζηθά 

ζέκαηα. Η πξψηε κέζνδνο νλνκάδεηαη «horizontal re-sequencing» ή ζηα ειιεληθά νξηδφληηα 

αλαδηάηαμε θαη ε δεχηεξε είλαη ή «vertical re-orchestration» ή αιιηψο θάζεηε 

επαλελνξρήζηξσζε. Λφγσ ηεο ειεπζεξίαο ηνπ παίθηε κέζα ζην παηρλίδη, ζπλήζσο 

ρξεζηκνπνηνχληαη θαη νη δχν κέζνδνη σζηέ λα ηαηξηάμνπλ κε ηελ έιιεηςε πξνβιεςηκφηεηαο 

θαηά ηε δηάξθεηα ηνπ παηρληδηνχ. (Leo, 2020: 12) 

 

Οριζόντια Αναδιάταξη (Horizontal Re-sequencing) 

 

Απηή ε κέζνδνο ζρεκαηίδεη κηα ζεηξά απφ μερσξηζηά κνπζηθά ζήκαηα. Γηα 

παξάδεηγκα, έλαο παίθηεο θεχγεη απφ ηε πεξηνρή πνπ βξίζθεηαη θαη εηζέξρεηαη ζε κηα λέα, 

φπνπ μεζπάεη κάρε αλάκεζα ζε απηφλ θαη ην βαζηθφ ερζξφ ηεο αληίζηνηρεο πεξηνρήο. Σν 

παηρλίδη ζε απηή ηε θάζε θαηαιαβαίλεη ηελ αιιαγή ζην λέν επίπεδν, αιιά ζπλερίδεη λα παίδεη 

ηε κνπζηθή απφ ηε πξνεγνχκελε πεξηνρή κέρξη ν παίθηεο λα θηάζεη ζε έλα πξνθαζνξηζκέλν 

ζεκείν, γηα λα μεθηλήζεη ε κεηάβαζε ζην επφκελν. Η κέζνδνο απηή δελ είλαη ην ίδην κε ηε 

κέζνδν ηεο ζηαδηαθήο εκθάληζεεο/cross-fade (fade out/fade in). ΢ην cross-fade νπζηαζηηθά ην 

πξψην θνκκάηη ζβήλεη θαη ην επφκελν θνκκάηη μεθηλάεη ηαπηφρξνλα, ελψ ζηελ πεξίπησζε ηεο 

νξηδφληηαο αλαδηάηαμεο ππάξρεη έλα ζηάδην κεηάβαζεο, (ζπλήζσο κηθξφ ζε δηάξθεηα) 

αλάκεζα ζηα δχν κνπζηθά ζέκαηα.  

Η νξηδφληηα αλαδηάηαμε επηηξέπεη ζηε κνπζηθή λα κείλεη άζηθηε θαη ηα θνκκάηηα λα 

αιιάμνπλ νκαιά. Έλαο πεξηνξηζκφο απηήο ηεο κεζφδνπ είλαη πσο αλ αιιάμεη γξήγνξα ην 

επίπεδν ηνπ παηρληδηνχ, ε κεηάβαζε απηή κπνξεί λα αξγήζεη κεξηθά δεπηεξφιεπηα αθνχ 

πξέπεη πξψηα λα θηάζεη ζην πξνθαζνξηζκέλν ζεκείν πνπ αλαθέξζεθε. Γηα λα απνθεπρζεί 

απηή ε θαζπζηέξεζε, ζα πξέπεη λα ηνπνζεηεζνχλ πνιιά ζεκεία έλδεημεο ηνπ 

πξνθαζνξηζκέλνπ ζεκείνπ (cue points). Δλαιιαθηηθά, ε αιιαγή ζην λέν επίπεδν ζα πξέπεη λα 

πξνζρεδηαζηεί θαηάιιεια, ψζηε ε κνπζηθή κεηάβαζε λα γίλεη ηελ ίδηα ρξνληθή ζηηγκή κε ηελ 

κεηάβαζε ζην παηρλίδη. Χζηφζν, είλαη ζρεδφλ απίζαλν νη κεηαβάζεηο λα ζπκβνχλ απφιπηα 

ζπγρξνληζκέλα ιφγσ ηεο απξφβιεπηεο δξαζηεξηφηεηαο ηνπ παίθηε κέζα ζην παηρλίδη. 

Δίλαη ζεκαληηθφ ε κνπζηθή λα κπνξεί λα πξνζαξκφδεηαη νκαιά αλάκεζα ζηα cue 

points ηνπ παηρληδηνχ, σζηέ λα βνεζάεη ζηελ εμέιημε ηνπ παηρληδηνχ, αθνχ έλα κνπζηθφ score 

ρσξίο ζπλνρή κπνξεί λα ραιάζεη ηελ πνηφηεηα εκβχζηζεο. Η νξηδφληηα αλαδηάηαμε είλαη κηα 

ρξνλνβφξα δηαδηθαζία γηα ηνπο ζπλζέηεο θαη κπνξεί λα θνπξάζεη ηνπο παίθηεο αλ είλαη 

επαλαιακβαλφκελε θαη πνιχ απιντθά δηεθπεξαησκέλε. Χζηφζν, αλ γίλεη κε ζσζηφ ηξφπν ε 

κνπζηθή πξνζαξκφδεηαη ζαλ λα ήηαλ ζε ηαηλία, θαλεξψλνληαο έηζη ηη ζπκβαίλεη ζηελ νζφλε 
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ζε πξαγκαηηθφ ρξφλν κε ηνλ παίθηε λα κελ αληηιακβάλεηαη ηελ αιιαγή ελψ έρεη ζπλδεζεί 

ζπλαηζζεκαηηθά κε ην θνκκάηη. 

 

 

Δηθόλα 4. Παξάδεηγκα ιεηηνπξγίαο ηεο νξηδφληηαο αλαδηάηαμεο. 

Κάθετη Επανενορχήςτρωςη (Vertical Re-orchestration) 

 

Η θάζεηε επαλελνξρήζηξσζε ρξεζηκνπνηεί δηαθνξεηηθά κνπζηθά ζηξψκαηα (ή 

θαλάιηα) ψζηε λα αιιάμεη ηε ζπλνιηθή ελέξγεηα ηεο κνπζηθήο. Ο φξνο vertical re-

orchestration πξνέξρεηαη απφ ηνλ ηξφπν κε ηνλ νπνίν ιεηηνπξγνχλ ηα DAWs, ελλνψληαο πσο 

ηα θαλάιηα ηνπνζεηνχληαη θάζεηα ην έλα θάησ απφ ην άιιν. Απηή ε κέζνδνο ειέγρεη πνηα 

θαλάιηα παίδνπλ ζε ηη έληαζε αλάινγα κε παξακέηξνπο ηνπ παηρληδηνχ. Παξαδείγκαηνο 

ράξηλ, αλ ν παίθηεο βξίζθεηαη ζε κάρε θαη εκθαλίδνληαη πεξηζζφηεξνη ερζξνί, ε κνπζηθή 

πξνζαξκφδεηαη αλαιφγσο. Με απηή ηε ηερληθή ν ζπλζέηεο κπνξεί λα πξνζζέζεη παξαπάλσ 

θξνπζηά φξγαλα φηαλ εκθαλίδεηαη έλαο ζπγθεθξηκέλνο αξηζκφο αληηπάισλ. Σν πιενλέθηεκα 

κε ηελ θάζεηε ελνξρήζηξσζε είλαη πσο ν ζπλζέηεο κπνξεί λα πξνζζέηεη ή λα αθαηξεί θάπνηα 

κνπζηθά ζηξψκαηα ρσξίο ε κνπζηθή λα ζηακαηάεη ή λα αιιάδεη. Δμαηηίαο ηεο ηνπνζέηεζεο 

πνιιψλ δηαθνξεηηθψλ θαλαιηψλ ν ξπζκφο πξέπεη λα είλαη ζηαζεξφο θαη ε αξκνληθφηεηα ηεο 

κνπζηθήο νκνηφκνξθε, ψζηε λα ηαηξηάδνπλ αλεμάξηεηα απφ ηηο αιιαγέο κέζα ζην gameplay. 

Η ηερληθή απηή επηηξέπεη ζηνλ ζπλζέηε λα θάλεη κηθξέο αιιαγέο ζε ιεπηνκέξεηεο ηνπ 

θνκκαηηνχ θαη λα ειέγρεη δηάθνξεο παξακέηξνπο πνπ κε ηελ νξηδφληηα αλαδηάηαμε δελ ζα 

κπνξνχζε.  

Σα πεξηζζφηεξα παηρλίδηα ρξεζηκνπνηνχλ θαη ηηο δχν ηερληθέο. Η νξηδφληηα 

αλαδηάηαμε ρξεζηκνπνηείηαη θπξίσο ζε ζεκαληηθέο αιιαγέο ζην παηρλίδη, ελψ ε θάζεηε 

ελνξρήζηξσζε ζε πην κηθξέο θαη δηαθξηηηθέο αιιαγέο. Ο ζπλδπαζκφο ηνπο είλαη κηα 

απαηηεηηθή δηεξγαζία αιιά κε ζηνρεπκέλε ρξήζε κπνξεί λα επηθέξεη πνηνηηθά απνηειέζκαηα 

ζηελ αθνπζηηθή εκπεηξία θαη εκβχζηζε ηνπ παίθηε. 
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Δηθόλα 5. Παξάδεηγκα πνπ επεμεγεί πσο ιεηηνπξγεί ε θάζεηε επαλελνξρήζηξσζε. 

 

Πξνζζέηνληαο δσληάληα ζηα κνπζηθά θνκκάηηα 

 

Η κνπζηθή ζα πξέπεη λα αιιάδεη αλάινγα κε ηε δξαζηεξηφηεηα ηνπ παίθηε, είηε 

κεηαβάιινληαο ην tempo αλάινγα κε ηε θίλεζε ηνπ ραξαθηήξα, είηε πξνζζέηνληαο λέα 

φξγαλα ζε ζπγθεθξηκέλεο πεξηνρέο ηνπ παηρληδηνχ, είηε αιιάδνληαο ηε πεγή ηνπ ήρνπ 

αλάινγα κε ηε ηνπνζεζία. Δδψ παξαηίζεληαη παξάκεηξνη, ησλ νπνίσλ ε κεηαβνιή κπνξεί λα 

πξνζζέζεη πνηθηιία θαη δσληάληα ζηε κνπζηθή. (Collins, 2008: 147) 

● Tempo 

● Σνληθφ χςνο 

● Ρπζκφο/Μέηξν 

● Έληαζε/Γπλακηθέο 

● Δθέ 

● Νέεο κεισδίεο 

● Αξκνλία 

● Μείμε 

● Όθνο 

Η αιιαγή ζην tempo είλαη κηα ηερληθή πνπ ρξεζηκνπνηείηαη ρξφληα ζηα ειεθηξνληθά 

παηρλίδηα. Γηα παξάδεηγκα ζην «Space Invaders» (1978) ηα sound effects επηηαρχλνπλ φζν ην 

παηρλίδη εμειίζζεηαη. Μπνξεί λα ρξεζηκνπνηεζεί θαη βάζεη άιισλ παξακέηξσλ, γηα 

παξάδεηγκα ηνπ πφζνη ερζξνί έρνπλ απνκείλεη ή πφζν πγηήο είλαη ν ραξαθηήξαο. Η 

πξνζαξκνγή ησλ bpm (beats per minute/ρηχπνη αλά ιεπηφ) ζε πξαγκαηηθφ ρξφλν έρεη ηε 

δπλαηφηεηα λα αγρψζεη ή λα ραιαξψζεη ην παίθηε.  
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Με ηνλ ίδην ηξφπν ιεηηνπξγεί θαη ην ηνληθφ χςνο. Απμάλνληαο ηε κνπζηθή κηα νθηάβα 

πάλσ ζε έλα πεδίν κάρεο  γηα παξάδεηγκα, κπνξεί ν ζπλζέηεο λα πξνθαιέζεη ηελ αγσλία ηνπ 

παίθηε. Σν ηνληθφ χςνο κπνξεί λα αιιάμεη θαη ζε δηάθνξα ερεηηθά εθέ (βήκαηα, αλάζεο, 

φπια) γηα λα δεκηνπξγεζνχλ παξαπάλσ ερεηηθά δείγκαηα. Σν ξπζκηθφ κέηξν είλαη αθφκε κία 

παξάκεηξνο πνπ κπνξεί λα επεξεάζεη ηα ζπλαηζζήκαηα ηνπ παίθηε αλ ρξεζηκνπνηεζεί 

ζσζηά. Η χπαξμε ελφο leitmotif (ιάηη κνηίθ) πνπ αιιάδεη κέζα ζην κέηξν αλάινγα θαη κε ηε 

ζέζε ηνπ παίθηε ζηελ αθήγεζε ηνπ παηρληδηνχ κπνξεί λα βνεζήζεη ζηε ζπλαηζζεκαηηθή ηνπ 

θαηάζηαζε. Η ρξήζε εθέ είλαη επίζεο πνιχ ζπλεζηζκέλε. Μεξηθά παξαδείγκαηα είλαη φηαλ ν 

ζπλζέηεο ρξεζηκνπνηεί ην reverb (αληίρεζε) γηα λα απνδψζεη ηελ ερψ πνπ ζα έρεη ε 

επηζπκεηή αηκφζθαηξα, ή φηαλ πξνζζέηεη overdrive/distortion ζηα drums γηα λα αθνχγνληαη 

πην έληνλα. 

Σα κνπζηθά θιεηδηά θαη νη ζπγρνξδίεο επεξεάδνπλ άκεζα κε ηα ζπλαηζζήκαηα ηνπ 

παίθηε. Οη κείδνλεο θιίκαθεο ζεσξνχληαη πην ραξνχκελεο ελψ νη ειάζζνλεο πην ιππεηεξέο 

αιιά θάζε κία απφ απηέο έρεη ηε δπλαηφηεηα λα κεηαδψζεη ζπλαηζζήκαηα ζην παίθηε φπσο 

π.ρ. ειπίδα, ηξφκνο θιπ. ΢ηε κείμε νη ζπλζέηεο κπνξνχλ λα αλεβάζνπλ ή λα ρακειψζνπλ ηελ 

έληαζε θάπνησλ νξγάλσλ. Παξαδείγκαηνο ράξηλ, ηα drums κπνξεί λα αλεβαίλνπλ ζε έληαζε 

φζν απμάλεηαη θαη ε έληαζε ζηε κάρε ή φιν ην mix λα ρακειψζεη (ηερληθή γλσζηή θαη σο 

«ducking») γηα λα αθνπζηεί θαζαξά έλα ζεκαληηθφ ζην gameplay ερεηηθφ εθέ. 

΢ηα παηρλίδηα ηξφκνπ ζπλήζσο ρξεζηκνπνηνχληαη νη ειάζζνλεο θιίκαθεο. Οη κε 

ζπλερφκελνη ήρνη αμηνπνηνχληαη γηα λα πξνθαιέζνπλ έλα αίζζεκα ακεραλίαο ζηνλ παίθηε 

(π.ρ. παίμηκν βηνιηνχ ζε κνξθή staccato). Η έιιεηςε ηνληθφηεηαο ή αιιηψο αλαθεξφκελε θαη 

σο «atonal chaos» είλαη κηα ηερληθή πνπ ηαηξηάδεη ζην θιίκα ελφο παηρληδηνχ ηξφκνπ. (Masek, 

2015) 

 

΢ύλζεζε κνπζηθώλ ζεκάησλ 

 

 Πξηλ μεθηλήζσ λα αζρνινχκαη κε ηε ζχλζεζε ησλ θνκκαηηψλ, άθνπζα αξθεηέο θνξέο 

νιφθιεξν ην κνπζηθφ ζέκα ηνπ Outlast γηα λα έρσ κηα ηδέα πσο έκνηαδε ην αξρηθφ. Μάιηζηα, 

κεξηθά απφ ηα θνκκάηηα κνπ άξεζαλ ηφζν πνπ ηα άθνπγα θαη ζηε θαζεκεξηλφηεηα κνπ γηα 

εθείλε ηε πεξίνδν. Φπζηθά πέξα απφ ηε κνπζηθή ηνπ Outlast, θαηέιεμα λα αθνχσ δηάθνξα 

άιια κνπζηθά ζέκαηα απφ παηρλίδηα ηξφκνπ σζηέ λα έρσ κηα πην νινθιεξσκέλε ηδέα γηα ην 

είδνο. Απηή ε δηαδηθαζία έγηλε γηα λα δσ ην χθνο, ηη φξγαλα ρξεζηκνπνηνχληαη θαη πσο 

ζπλδίαζε ν ζπλζέηεο ηε κνπζηθή κε ζπγθεθξηκέλα ζεκεία ηνπ παηρληδηνχ π.ρ. ην κνπζηθφ ηνπ 

ζέκα ζηε πίζηα κε ην θπλεγεηφ. Η κεγαιχηεξε έκπλεπζε ήηαλ απηή ηνπ θνκκαηηνχ κε ην 

θπλεγεηφ, αξρηθά γηαηί δελ ήμεξα ηη ήζεια λα θηηάμσ ζε εθείλν ην ζεκείν ηνπ παηρληδηνχ 

νπφηε ρξεηαδφκνπλ απηφ ην εξέζηζκα απφ ην απζεληηθφ θνκκάηη. Αθνχγνληαο ην πξσηφηππν, 

απνθάζηζα θαη εγψ λα δεκηνπξγήζσ έλα γξήγνξν ζε ξπζκφ θνκκάηη κε κηα κηθξή 

επαλαιακβαλφκελε κεισδία ρξεζηκνπνηψληαο θαηά βάζε έγρνξδα φξγαλα. Η πξνζζήθε ησλ 

taiko drums ήηαλ εμ’ νινθιήξνπ δηθή κνπ έκπλεπζε, ζεψξεζα πσο ζα ηαίξηαδε λα ππάξρεη 

έλαο ζπλδπαζκφο γξήγνξνπ κεισδηθνχ θαη ξπζκηθνχ κνηίβνπ ζην θνκκάηη. ΋ζνλ αθνξά ηα 
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άιια δχν θνκκάηηα βαζίζηεθα θπξίσο ζηηο γλψζεηο πνπ είρα ζρεηηθά κε ηε ζχλζεζε 

κνπζηθήο απηνχ ηνπ είδνπο.  

 

΋πσο αλαθέξζεθε ζηελ Δηζαγσγή ηεο εξγαζίαο ην πξαθηηθφ κέξνο δελ μεθίλεζε απφ 

ηελ ερεηηθή επέλδπζε, αιιά απφ ηε ζχλζεζε κνπζηθψλ ζεκάησλ. Αξρηθά, ε πξψηε κνπ 

ζθέςε ήηαλ λα ζπλζέζσ ηξία θνκκάηηα κε δηαθνξεηηθφ ξφιν ην θαζέλα γηα ηελ ερεηηθή 

επέλδπζε. 

Σα έλα απφ απηά θηηάρηεθαλ γηα ην βίληεν φπνπ ν πξσηαγσληζηήο βξίζθεηαη ζε έλα 

επίπεδν θπλεγεηνχ κε ηνπο ερζξνχο. Απηφ ην θνκκάηη απνηειεί ην βαζηθφ ζέκα θπλεγεηνχ 

(chase theme), κε ηίηιν «A Massive Asylum Chase». Η ιέμε massive ρξεζηκνπνηείηαη σο 

ινγνπαίγλην ζηνλ ηίηιν, γίλεηαη αλαθνξά ζην Mount Massive Asylum, ηελ ηνπνζεζία δειαδή 

πνπ ιακβάλεη ρψξα ην παηρλίδη αιιά ηαπηφρξνλα κεηαθξάδεηαη θαη σο «Έλα ηεξάζηην 

θπλεγεηφ ζην Άζπιν».  

Πξφθεηηαη γηα έλα θνκκάηη κε κεγάιε έκθαζε ζην ηκήκα ησλ θξνπζηψλ, έρνπλ 

ρξεζηκνπνηεζεί νξρεζηξηθά θαη taiko drums (ηαπσληθά ηχκπαλα) νπνχ ζπλζέηνπλ γξήγνξα 

επαλαιακβαλφκελα κνηίβα γηα λα δψζνπλ ηελ αίζζεζε ηεο βηαζχλεο θαη ζηε πξνθεηκέλε 

πεξίπησζε λα αγρψζνπλ ηνλ παίθηε θαζψο πξνζπαζεί λα μεθχγεη απφ ηνπο ερζξνχο. Σα 

ηχκπαλα παίδνπλ ζεκαληηθφ ξφιν ζην λα θαηαιάβεη ν παίθηεο πψο πξέπεη λα θηλεζεί θαη ηη 

ηξφπν παηρληδηνχ ζα πξέπεη λα αθνινπζήζεη. Δπηπιένλ ζην πξψην θνκκάηη e ππάξρεη θαη κηα 

κηθξή επαλαιακβαλφκελε κεισδία απφ έγρνξδν φξγαλν πνπ ρξεζηκνπνηείηαη θαζ’φιε ηε 

δηάξθεηα ηνπ θνκκαηηνχ. Δλψ φια ηα ππφινηπα κέξε ηνπ κνπζηθνχ ζέκαηνο είλαη θηηαγκέλα 

απφ εκέλα, ε ζπγθεθξηκέλε κεισδία είλαη έηνηκν δείγκα απφ ερεηηθφ παθέην (Sounds of 

KSHMR, Splice). Έρεη ππνζηεί βέβαηα επεμεξγαζία. ΢πγθεθξηκέλα, ην ηνληθφ ηνπ χςνο θαη 

ην bpm ηνπ έρνπλ αιιάμεη απφ ην αξρηθφ θαη γηα απηφ έρεη ππνζηεί θαη stretching (ηέλησκα) 

ελψ έρεη θηιηξαξηζηεί γηα λα θνπνχλ άρξεζηεο ζπρλφηεηεο θαη γηα λα ηνληζηνχλ νη ςειέο ηνπ. 

Δπίζεο έρνπλ ρξεζηκνπνηεζεί stock πξνγξάκκαηα γηα λα πξνζζέζνπλ phasing (θάζε) θαη 

chorus (ρνξσδηαθφ) εθέ ζηε κεισδία σζηέ λα αθνχγεηαη πην γεκάηε θαη ιηγφηεξν ζηεγλή 

(dry). Δπηπιένλ έρεη ρξεζηκνπνηεζεί ηξνκπφλη ζε πνιχ ρακειή νθηάβα γηα λα γεκίδεη κε 

ρακειέο ζπρλφηεηεο ην εχξνο ζπρλνηήησλ, ελψ ππάξρνπλ θαη θάπνηνη ήρνη βνπεηνχ (drone) 

πνπ ρξεζηκνπνηνχληαη σο background ήρνη. ΢ην κνπζηθφ ζέκα ηνπ “θπλεγεηνχ” έρσ 

πξνζζέζεη θνκκέλα θσλεηηθά απφ ρνξσδία ελψ ζην δεχηεξν ππάξρνπλ γπλαηθεία ρσξίο 

θάπνην θφςηκν.  
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                                  Δηθόλα 6. Μέζνδνο κείμεο κηαο ερεηηθήο ινχπαο. 

 

΢ηε ζπλέρεηα, εηνίκαζα ην θχξην ζέκα (main theme) πνπ ρξεζηκνπνηήζεθε ζην menu 

θαη ζε δηάθνξα άιια ζεκεία ησλ βίληεν γηα λα γεκίζεη θπξίσο ην gameplay κε κνπζηθή εθεί 

πνπ ζεσξψ πσο ρξεηάδεηαη. Θεσξεηηθά ην θχξην ζέκα παίδεη θαη ζηνπο ηίηινπο ηέινπο 

(ending credits) ζην ηέινο ηνπ παηρληδηνχ φπσο ζπλεζίδεηαη αιιά δελ θαηέγξαςα θάπνην 

βίληεν απφ εθείλν ην ζεκείν γηαηί ην ζεψξεζα αρξείαζην. Σν βαζηθφ κνπζηθφ ζέκα δελ έρεη 

θάπνηνλ ηίηιν, απνηειείηαη απφ αξθεηνχο ηνληθνχο ήρνπο αηκφζθαηξαο (ambient pads) κε 

κεισδηθά ζηνηρεία πνπ δηαθνξνπνηνχληαη κεηαμχ ηνπο, είηε παίδνληαο άιιεο λφηεο, είηε 

παίδνληαο ηηο ίδηεο λφηεο ζε δηαθνξεηηθά δηαζηήκαηα, είηε βξίζθνληαη ζε ρακειφηεξεο 

νθηάβεο απφ ηα άιια ζηνηρεία. Ο ζηφρνο ησλ ambient pads είλαη λα δψζνπλ αηκνζθαηξηθφ 

ραξαθηήξα, λα παξέρνπλ κηα απαιφηεηα θαη «αέξηλε» θχζε ζην θνκκάηη. ΢πλήζσο ηα φξγαλα 

πνπ ρξεζηκνπνηνχληαη σο pads (έγρνξδα ή ρνξσδίεο) γεκίδνπλ ην θνκκάηη κε κεγάιεο ζε 

δηάξθεηα λφηεο, απιέο ζπγρνξδίεο ή θαη κε (αλαιφγσο ηε δηάζεζε ηνπ ζπλζέηε) πνπ 

«θνπβαιάλε» καδί ηνπο αξκνληθά θαη ηνληθά ζηνηρεία. Σo ίδην ζπλέβε θαη ζην θχξην θνκκάηη, 

έρσ ζπλζέζεη πεξίπνπ ηέζζεξα κε πέληε κεισδηθά κνηίβα πνπ ζπκπεξηιακβάλνπλ ζπγρνξδίεο 

δηαθνξεηηθψλ ήρσλ πνπ ε θάζε κία εκθαλίδεηαη ζε δηαθνξεηηθφ ζεκείν κέζα ζην θνκκάηη γηα 

λα αιιάμεη ην χθνο. Σαπηφρξνλα ηα ambient pads ζπλδπάδνληαη φια καδί αζρέησο αλ ν 

αθξναηήο δελ είλαη ζε ζέζε λα ηα μερσξίζεη έλα πξνο έλα. Βέβαηα ζεκαληηθφ ζηνηρείν ζε 

απηφ ην θνκκάηη είλαη ην πηάλν, κε κηα επαλαιακβαλφκελε απιή κεισδία πνπ ιεηηνπξγεί σο 

ην θχξην ραξαθηεξηζηηθφ κεισδηθφ κνηίβν. Σν πηάλν ζε απηή ηε πεξίπησζε βνεζάεη ηνλ 

αθξναηή λα θξαηήζεη ζην κπαιφ ηνπ ην κεισδηθφ κνηίβν θαη γηα απηφ έρεη ζεκαζία ε 

κεισδία λα είλαη απιή, κηθξή αιιά θαη λα εθθξάδεη θάπνην ζπγθεθξηκέλν ζπλαίζζεκα φηαλ 

παίδεη. Σν πηάλν έρεη ππνζηεί επεμεξγαζία, έρεη πξνζηεζεί ερψ (reverb) δίλνληαο έηζη ηελ 

αίζζεζε πσο παίδεηαη ζε θάπνηνλ κεγάιν αλνηρηφ ρψξν, equalizer γηα λα θφςσ ηηο ρακειέο 

ζπρλφηεηεο πνπ δελ ρξεηάδνληαη ελψ επίζεο έπαημα κε ην panning, ην stereo/mono ζήκα ηνπ 

θαη ηέινο κε δηάθνξα θίιηξα γηα λα ππάξρεη πνηθηιία ζηνλ ηξφπν πνπ παξνπζηάδεηαη κέζα 
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ζηε ζχλζεζε. Καη ζε απηφ ην θνκκάηη έρσ πξνζζέζεη θσλεηηθά ρνξσδίαο θαη άιια πλεπζηά 

φξγαλα φπσο γηα παξάδεηγκα ην θνξλέην πνπ βξίζθεηαη ζε πνιχ ρακειή νθηάβα θαη γηα απηφ 

αθνχγεηαη ζαλ κπάζν. Να αλαθεξζεί πσο δελ ππάξρνπλ ηχκπαλα ζην θνκκάηη ή θάπνην άιιν 

είδνο θξνπζηψλ.  

Γηα ην ηέινο άθεζα ην θνκκάηη κε ηίηιν «Let There Be Chaos», απνηειείηαη θαηά 

θχξην ιφγν απφ δηαθνξεηηθά είδε πηάλνπ κε αληίζηνηρα δηαθνξεηηθέο κεισδίεο. Τπάξρεη ην 

πηάλν κε ηελ επαλαιακβαλφκελε ζπγρνξδία πνπ αθνχγεηαη ζηελ αξρή θαη ζην ηέινο ηνπ 

θνκκαηηνχ, ππάξρεη ην πηάλν κε ηελ απιή κεισδία πνπ ιεηηνπξγεί σο ην βαζηθφ ζηνηρείν ηνπ 

θνκκαηηνχ, ππάξρεη ην πηάλν κε ηεο κηθξήο δηάξθεηαο λφηεο γηα λα ηαηξηάμνπλ κε ηελ θχξηα 

ζπγρνξδία (είλαη νη ίδηεο λφηεο, απιά κε δηαθνξεηηθφ ήρν θαη δηαζηήκαηα) θαη ηέινο 

ππάξρνπλ θαη κεξηθέο λφηεο πηάλνπ πνπ παίδνπλ πξνο ην θιείζηκν ηνπ θνκκαηηνχ ζε 

απξνζδηφξηζηα ρξνληθά ζεκεία γηα λα «μαθληάζνπλ» ηνλ παίθηε θαηά ηε δηάξθεηα ηνπ 

παηρληδηνχ. Πξνο ηε κέζε ηνπ θνκκαηηνχ ππάξρνπλ πνιιά ζηνηρεία πνπ πξνζηίζεληαη κε 

ζηφρν λα δηακνξθψζνπλ κηα αίζζεζε ερεηηθνχ ράνπο (απφ εθεί πεγάδεη θαη ν ηίηινο ηνπ 

θνκκαηηνχ).  

Σν θνκκάηη απηφ ζα ρξεζηκνπνηεζεί ζε θάπνην κέξνο ηνπ βίληεν πνπ ν 

πξσηαγσληζηήο πιεζηάδεη πνιχ θνληά ζηνλ ερζξφ ή ζε θάπνην ζεκείν πνπ ζεσξψ πσο ζα 

πξνθαιέζεη άγρνο θαη αλεζπρία ζηνλ παίθηε/ζεαηή. Γηαθξίλνληαη εχθνια θαη ηα γπλαηθεία 

πςίθσλα/ζνπξάλν θσλεηηθά ζηε κέζε ηνπ θνκκαηηνχ πνπ ηα έρσ ξπζκίζεη κε απηνκαηηζκφ 

γηα λα απμάλεηαη ζηαδηαθά ην ηνληθφ ηνπο χςνο φζν παίδεη ην θνκκάηη. Η αχμεζε ηνπ ηνληθνχ 

χςνπο ζηα θσλεηηθά ήηαλ θάηη πνπ κε δπζθφιεςε αξθεηά αθνχ φζν αλέβαδα ην χςνο 

παξακνξθσλφηαλ ην ηειηθφ απνηέιεζκα ηνπ ήρνπ, εηδηθά φηαλ κηιάκε γηα αχμεζε άλσ ησλ 

ηεζζάξσλ εκηηνλίσλ (400 cents, δειαδή αχμεζε δχν νιφθιεξσλ λνηψλ). ΢ην ηέινο ηνπ 

θνκκαηηνχ αθνινχζεζα κηα πην αθαηξεηηθή δνκή κε πεξηζζφηεξνπο ambient ήρνπο, drones 

θαη βηνιηά ζε ςειέο θιίκαθεο γηα λα δεκηνπξγήζνπλ αγσλία θαη ζαζπέλο.  

Οη δηάξθεηεο ησλ θνκκαηηψλ είλαη νη εμήο: «Let There Be Chaos» 2 ιεπηά θαη 20 

δεπηεξφιεπηα, «Main Menu Theme» 2 ιεπηά θαη 40 δεπηεξφιεπηα «A Massive Asylum 

Chase vol. 1» έλα ιεπηφ θαη 40 δεπηεξφιεπηα, θαη ην 2
ν
 κέξνο δηαξθεί έλα ιεπηφ. ΢ε 

παξαθάησ ελφηεηεο ζα γίλεη ιεπηνκεξήο αλάιπζε ζην ηξφπν κείμεο ησλ θνκκαηηψλ θαη ζηε 

δηαδηθαζία κεηαπαξαγσγήο/mastering. 
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Δμνπιηζκόο 

 

Λίζηα εμνπιηζκνύ πνπ ρξεζηκνπνηήζεθε θαηά ηε δηάξθεηα ηεο πηπρηαθήο 

 

● Laptop 

● Midi Keyboard 

● Κάξηα Ήρνπ (Focusrite Scarlet Solo 3
εο

 γεληάο) 

● Αληηθείκελα γηα Foley (αλαθέξνληαη παξαθάησ αλαιπηηθά) 

● Ππθλσηηθφ Μηθξφθσλν (M2 Rode) 

● Monitor Ηρεία (Yamaha HS5) 

 

 
Δηθόλα 7. Ο ρψξνο εξγαζίαο/ ην home studio. 

 

 
Δηθόλα 8. Πίλαθαο κε VSTs πνπ ρξεζηκνπνηήζεθαλ. 
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Δηθόλα 9. Πίλαθαο κε plugins πνπ ρξεζηκνπνηήζεθαλ. 

 

 

 

 

 

UI Ήρνη – User Interface 

 

Πξηλ μεθηλήζσ ηελ ερεηηθή επέλδπζε ηνπ gameplay ήζεια λα εηνηκάζσ ηνπο ήρνπο 

γηα ην User Interface (UI), δειαδή νη ήρνη πνπ βξίζθνληαη ζην κελνχ, ζηηο ξπζκίζεηο θαη 

γεληθφηεξα νη ήρνη εθηφο παηρληδηνχ. Χο πξψην βήκα ηξάβεμα έλα ηξίιεπην βίληεν πνπ 

πεξηεγνχκαη ζην κελνπ ηνπ παηρληδηνχ θαη ζηηο ξπζκίζεηο ηνπ γηα λα ππάξρεη κηα 

νινθιεξσκέλε εηθφλα ηνπ πσο κνηάδεη ην User Interface ηνπ Outlast. 

Η βαζηθή ηδέα ήηαλ ζην menu λα παίδεη ην main theme πνπ είρα θηηάμεη γηα απηφ ην 

ιφγν, ζε πεξίπησζε πνπ ην θνκκάηη ηειεηψζεη, αξρίδεη λα παίδεη μαλά απφ ηελ αξρή φπσο 

γίλεηαη ζηα πεξηζζφηεξα κελνχ βηληενπαηρληδηψλ. ΋ζνλ αθνξά ηε πεξηήγεζε, θάζε θνξά πνπ 

ν παίθηεο πεγαίλεη ζε κηα άιιε ξχζκηζε, έρσ βάιεη λα αθνχγεηαη έλα hi hat drum. Γηα ηελ 

αθξίβεηα, είλαη δχν hi hats, ην έλα πάλσ ζην άιιν, έρνπλ ππνζηεί επεμεξγαζία γηα λα κελ 

αθνχγνληαη μεθάζαξα πσο είλαη απιά ληξακο. Τπάξρνπλ ζηηγκέο κέζα ζην βίληεν πνπ ίζσο 

λα θαλεί πσο ν ήρνο ηνπο έξρεηαη ιίγν θαζπζηεξεκέλα ζε ζρέζε κε ηελ εηθφλα, αιιά απηφ 

ζπκβαίλεη επίηεδεο. Πξφζεμα κέζα ζην παηρλίδη πσο φζν γξήγνξα θαη λα θαηεβαίλεηο ζηηο 

ξπζκίζεηο, ν ήρνο πνπ βγαίλεη είλαη ζηαζεξφο ζην ρξφλν, άξα δελ μεπεξλάεη έλα ζπγθεθξηκέλν 

ρξνληθφ φξην. Έηζη εθάξκνζα ηελ ίδηα ηερληθή, θαη ίζσο γηα απηφ λα θαλεί ζε θάπνηα ζεκεία 

πσο ππάξρεη θάπνηα θαζπζηέξεζε. ΢ηνλ αληίζηνηρν ήρν ηνπ παηρληδηνχ φηαλ πεξηεγείζαη ζην 

UI ππήξραλ κεξηθέο θνξέο άζρεηα gains ζηνλ ήρν, δελ γλσξίδσ αλ ήηαλ θάπνηνπ είδνπο bug 

ηνπ παηρληδηνχ ή αλ νη developers ην είραλ θηηάμεη έηζη, σζηφζν εγψ δνθίκαζα λα έρσ φινπο 

ηνπο ήρνπο γηα ην interface ηζνζηαζκηζκέλνπο. Άιινη ήρνη πνπ ρξεζηκνπνηήζεθαλ ήηαλ έλα 

transition sample πνπ ιεηηνχξγεζε γηα φηαλ ν παίθηεο παηάεη λα κπεη ζε θάπνηα ξχζκηζε ή 

θνξηψζεη θάπνην save ηνπ παηρληδηνχ. Δπίζεο φηαλ ν παίθηεο θνξηψλεη θάπνην save θαη 

εκθαλίδεηαη ην loading screen, ε κνπζηθή ζηακαηάεη θαη μεθηλάεη έλα ζχληνκν ambience κε 

ήρνπο απφ drones θαη samples πνπ ρξεζηκνπνηνχληαη γηα λα απμήζνπλ ηελ αλεζπρία θαη ην 

άγρνο ηνπ παίθηε. ΢ην βίληεν βιέπνπκε γηα ιίγα δεχηεξα ηνλ ρψξν ζην νπνίν βξίζθεηαη ν 
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παίθηεο, εθεί έρσ πξνζζέζεη βαζηέο αλάζεο ζηνλ πξσηαγσληζηή θαη ήρνπο απφ λεξφ πνπ 

ζηάδεη, σζηέ λα κελ αθνχγεηαη άδεηνο ν ρψξνο αθφκα θαη γηα εθείλα ηα ιίγα δεχηεξα. Σέινο, 

ζην βίληεν πεγαίλσ ζηα settings ηνπ Outlast, γηα λα θαλεί νιφθιεξν ην παηρλίδη, νη ήρνη είλαη 

ίδηνη κε απηνχο ηνπ menu φζνλ αθνξά ην interface. Η κφλε δηαθνξά είλαη πσο επεηδή ην 

loading screen φηαλ επηζηξέθεηο ζην θχξην κελνχ θξαηάεη πνιχ ιηγφηεξν (πεξίπνπ 2-3 

δεχηεξα) δελ ππάξρεη ιφγνο λα πξνζηεζεί θάπνηνο ήρνο, νχηε λα δεκηνπξγεζεί θάπνην 

ambience νπφηε ην αθήλσ θελφ. Με ην πνπ βξεζεί ν παίθηεο μαλά ζην κελνχ, ην θχξην 

κνπζηθφ ζέκα αξρίδεη λα παίδεη απφ ηελ αξρή.  

 

Δηθόλα 10. ΋ινη νη ήρνη πνπ αθνχγνληαη ζην User Interface/Main Menu 
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Sound Design, Ambience θαη Ηρνηνπία 

 

Ειςαγωγικό βίντεο 
 

 Σν πξψην βίληεν ζην νπνίν δνχιεςα πάλσ ζηνλ ήρν (εμαηξψληαο ην UI video) 

απνηειεί ηελ εηζαγσγή ηνπ Outlast. Γηαξθεί έμη ιεπηά, ην sample rate βξίζθεηαη ζηα 44.100 

Hz κε 16 bit αλάιπζε ζε stereo.  

 Σν παηρλίδη μεθηλάεη κε έλα cutscene πνπ ν πξσηαγνληζηήο νδεγάεη θαη νδεχεη πξνο ην 

Άζπιν, αθνχ θηάζεη ζηελ είζνδν μεθηλάεη ην gameplay. ΢ην βίληεν ππάξρνπλ δχν βαζηθνί 

ρψξνη κε δηαθνξεηηθά ερνηνπία, ν πξψηνο είλαη ν εμσηεξηθφο ρψξνο ηνπ Άζπινπ, δειαδή ε 

απιή ηνπ θαη ν δεχηεξνο είλαη ην εζσηεξηθφ κέξνο ηνπ, δειαδή ην θηήξην. ΢ε απηέο ηηο δχν 

ηνπνζεζίεο έρνπλ δεκηνπξγεζεί δχν εληειψο δηαθνξεηηθά ερνηνπία ψζηε ν παίθηεο λα 

αληηιακβάλεηαη θαη αθνπζηηθά ηελ αιιαγή ζην ρψξν. Φπζηθά, έρνπλ δεκηνπξγεζεί θαη άιια 

κηθξφηεξεο δηάξθεηαο ερνηνπία φπσο γηα παξάδεηγκα ν ρψξνο ηνπ απηνθηλήηνπ ζηελ αξρή 

ηνπ βίληεν θαη ν ρψξνο ησλ αεξαγσγψλ φηαλ πεξλάεη κέζα απφ απηνχο ν παίθηεο.  

 ΢ηνλ εμσηεξηθφ ρψξν έρεη δεκηνπξγεζεί έλα πεξηβάιινλ κε πνιχ πεξηζζφηεξν reverb 

(αληήρεζε) φπσο είλαη ινγηθφ, σζηέ λα δνζεί ε αίζζεζε πσο ν παίθηεο βξίζθεηαη ζε κεγάιν 

αλνηρηφ ρψξν. Οη πεξηζζφηεξνη ήρνη πνπ αθνχγνληαη φζν ν παίθηεο βξίζθεηαη ζηελ απιή 

έρνπλ επεμεξγαζηεί κε reverb θαη delay. Τπάξρνπλ φκσο θαη θάπνηα drone θαη atmo samples 

πνπ είραλ ήδε απφ κφλα ηνπο ηα εθέ απηά θαη δελ ρξεηάζηεθαλ ηδηαίηεξε επεμεξγαζία πέξα 

απφ θάπνην EQ, panning ή leveling (ξχζκηζε έληαζεο ήρνπ). Ο βαζηθφηεξνο ήρνο ζε απηφ ην 

ζεκείν πνπ δηακνξθψλεη ηελ εμσηεξηθή αηκφζθαηξα είλαη ν ήρνο ηνπ αλέκνπ, γεκίδεη ην 

θάζκα ζπρλνηήησλ, ρσξίο απηφλ απιά ζα ππήξραλ ζθέηνη δηεγεηηθνί ήρνη κε reverb. Θα 

πξέπεη λα ππάξρεη κνλίκσο έλαο background ήρνο πνπ ζα βνεζάεη ζην λα κελ ππάξρεη 

λεθξηθή ζηγή φηαλ δελ αθνχγεηαη θάπνηνο άιινο ήρνο απφ ηνλ παίθηε ή απφ εμσηεξηθή πεγή. 

Απηφο ν ήρνο βέβαηα αιιάδεη αλάινγα κε ηε ηνπνζεζία, φηαλ ν πξσηαγσληζηήο εηζέξρεηαη 

κέζα ζην θηήξην ππάξρεη έλαο παξφκνηνο ήρνο ζαλ απηνχ ηνπ αλέκνπ αιιά αθνχγεηαη 

ρακειφηεξα, αθνχ κέζα ζην θηήξην ππάξρεη ιηγφηεξε αληήρεζε. Δπίζεο ζε ζπλδπαζκφ κε 

ηνλ ζπγθεθξηκέλν ήρν αθνχγνληαη θαη δηάθνξα ηξημίκαηα ζην πάησκα θαζψο πξνρσξάεη ν 

παίθηεο. Σελ αληίζηνηρε ιεηηνπξγία έρνπλ θαη νη ήρνη κεηάιισλ φηαλ ν παίθηεο πεξλάεη κέζα 

απφ ηνπο αγσγνχο ή θαζψο αλεβαίλεη ηηο ζθαισζηέο, αθφκα θαη φηαλ ν παίθηεο πεξπαηάεη 

πάλσ ζε ρνξηάξη ν ήρνο ησλ βεκάησλ ηνπ αιιάδεη. 

 Πέξα απφ ηνλ ήρν πνπ ζα παξάγνπλ ηα βήκαηα ηνπ παίθηε αλάινγα κε ην κέξνο πνπ 

βξίζθεηαη, είλαη εμίζνπ ζεκαληηθφ λα ππάξρεη έλα κνηίβν ζην πεξπάηεκα. ΋ηαλ ν παίθηεο 

ηξέρεη, αθνχγνληαη πνιχ πεξηζζφηεξα βήκαηα απφ φηαλ πεξπαηάεη θαη κεξηθέο θνξέο πην 

έληνλα, φηαλ απιψο πεξπαηάεη ππάξρεη έλαο πην ζηαζεξφο ξπζκφο ζηνλ βεκαηηζκφ ηνπ, ελψ 

φηαλ γίλνληαη κηθξέο θηλήζεηο ζα αθνπζηεί έλα ή ην πνιχ δχν βήκαηα κε αθφκα πην ρακειή 

έληαζε. 



30 

Δλλνείηαη πσο φηαλ ν παίθηεο ηξέρεη γηα έλα ζπγθεθξηκέλν ρξνληθφ δηάζηεκα μεθηλάεη 

λα θνπξάδεηαη φπνηε αθνχγνληαη νη βαζηέο αλάζεο ηνπ, φηαλ ζηακαηάεη νη αλάζεο ηνπ είλαη 

πην ειεγρφκελεο θαη φρη ηφζν βαζηέο. Αθφκα, φηαλ ν παίθηεο βιέπεη θάηη 

αεδηαζηηθφ/παξαθπζηθφ ε γεληθφηεξα έλα ηξνκαθηηθφ ζηνηρείν, ζα μεθηλήζεη λα αλαζαίλεη 

αθφκα βαξχηεξα. Δπηπιένλ, έρνπλ πξνζηεζεί δηάθνξα κνπγθξεηά φηαλ ν παίθηεο 

ζθαξθαιψλεη θάπνην εκπφδην ε δπζθνιεχεηαη λα πεξάζεη απφ θάπνπ σζηέ λα θαλεξψλεηαη ε 

δπζθνιία ηνπ. 

Σν εηζαγσγηθφ cutscene θαη ην πέξαζκα ηνπ παίθηε απφ ηνπο αεξαγσγνχο έρνπλ ηα 

δηθά ηνπο μερσξηζηά ερνηνπία. Γηα παξάδεηγκα ζηελ εηζαγσγηθή ζθελή ν βαζηθφο 

background ήρνο είλαη ν ζφξπβνο ηνπ απηνθηλήηνπ θαη ην ξαδηφθσλν, ελψ ζηε ζπλέρεηα 

αθνχγεηαη γηα κεξηθά δεπηεξφιεπηα θαη ην βαζηθφ κνπζηθφ ζέκα ηνπ παηρληδηνχ. ΢ηνπο 

αεξαγσγνχο φπσο είλαη ινγηθφ έρεη πξνζηεζεί αξθεηφ reverb θαη νη βαζηθνί ήρνη είλαη απηνί 

πνπ θάλεη ν παίθηεο ελψ πξνρσξάεη κέζα ζε απηνχο. 

Σέινο ππάξρνπλ δηάθνξα jumpscares κέζα ζην βίληεν πνπ ρσξίδνληαη ζε ηξεηο 

θαηεγνξίεο. ΢ηε πξψηε αλήθνπλ ηα jumpscares πνπ δεκηνπξγνχληαη απφ  δηεγεηηθνχο, κε 

νξαηνχο ήρνπο π.ρ. φηαλ αθνχεη ν παίθηεο ζνξχβνπο ηνπο νπνίνπο σζηφζν δελ βιέπεη απφ πνπ 

πξνέξρνληαη. ΢ε απηή ηε θαηεγνξία ππάξρνπλ θάπνηα ηπραία ρηππήκαηα απφ πφξηεο, 

παξαθπζηθνί ήρνη θιπ θαη ζπρλά απνηεινχλ ηηο αθνπζηηθέο ςεπδαηζζήζεηο πνπ αλέθεξα 

πξνεγνπκέλσο. ΢ηε δεχηεξε θαηεγνξία είλαη ηα κηθξφηεξεο ζεκαζίαο jumpscares. Απηνχ ηνπ 

είδνπο jumpscares είλαη αξθεηά ζπρλά ζε horror παηρλίδηα θαη ζπλδπάδνληαη κε ην ηη βιέπεη ν 

παίθηεο. Μεξηθά απφ απηά κέζα ζην βίληεν είλαη φηαλ ν παίθηεο βιέπεη κηα ζθνηεηλή 

ζηινπέηα απφ ην παξάζπξν ηνπ θηηξίνπ ή φηαλ βιέπεη κπξνζηά λα θιείλεη απφ κφλε ηεο κηα 

πφξηα απφηνκα. Η ηειεπηαία θαηεγνξία είλαη ηα jumpscares πνπ ζρεηίδνληαη κε ηελ εμέιημε 

ηεο πινθήο ηνπ παηρληδηνχ θαη είλαη πην έληνλα απφ ηα άιια δχν. ΢ε απηή ηε θαηεγνξία ε 

αγσλία θαη ν ηξφκνο θνξπθψλνληαη θαη παίδνπλ ηαπηφρξνλα δηάθνξα βηνιηά ή άιια φξγαλα 

γηα λα απμήζνπλ ηελ απνηειεζκαηηθφηεηα ηνπ jumpscare. ΢ην εηζαγσγηθφ βίληεν ππάξρνπλ 

δχν ηέηνηα jumpscares. Σν πξψην είλαη φηαλ αλνίγεη ηε πφξηα ν παίθηεο θαη ην δεχηεξν 

αθνινπζεί ιίγν αξγφηεξα ζην ίδην δσκάηην. Καη ζηηο δχν πεξηπηψζεηο ν ήρνο ησλ νπξιηαρηψλ 

θαη ησλ νξγάλσλ πνπ παίδνπλ εθείλε ηε ζηηγκή είλαη απμεκέλα πνιχ πεξηζζφηεξν απφ θάζε 

άιιν ζηνηρείν. Σα βηνιηά ζπλερίδνπλ λα παίδνπλ γηα αξθεηή ψξα σζηέ λα δψζνπλ έκθαζε 

ζηελ αγσλία ηνπ πξσηαγσληζηή. Με απηή ηε ηερληθή ν παίθηεο πεξηκέλεη θάηη απξνζδφθεην 

ζην ηέινο ηνπ δσκαηίνπ αιιά ρσξίο λα μέξεη ηη. Δθεί έξρεηαη θαη ην δεχηεξν jumpscare, 

κηθξφηεξν ζε ζρέζε κε ην πξνεγνχκελν ζε έληαζε (έληαζε εδψ ελλννχκε θαη ηνπ ήρνπ αιιά 

θαη ηεο γεληθφηεξεο ζθελήο). Χζηφζν θαη απηφ βνεζάεη ζηελ εμέιημε ηεο πινθήο γηα απηφ θαη 

ηα φξγαλα ζπλερίδνπλ λα παίδνπλ. Γεληθφηεξα, ν βαζηθφο θαλφλαο είλαη πσο φπνπ ππάξρνπλ 

κνπζηθά φξγαλα πξφθεηηαη λα ππάξμεη κηα θνξχθσζε ή εμέιημε ζηελ ηζηνξία ηνπ παηρληδηνχ, 

ελψ φπνπ ππάξρνπλ ήρνη ρσξίο ηνληθφηεηα θαη ηξνκαθηηθά εθέ πξφθεηηαη γηα κηθξφηεξεο 

ζεκαζίαο jumpscares πνπ εκθαλίδνληαη πην ζπρλά κέζα ζην gameplay. 

 

Part 2 / Υπόγεια πίςτα 
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΢ην δεχηεξν κέξνο ιφγσ ηνπ setting ηεο πίζηαο φπνπ ν παίθηεο κεηαθηλείηαη ζε 

ππφγεηεο ζηνέο είλαη πνιχ πην έληνλν ην εθέ ηνπ reverb ζπγθξηηηθά κε ηα άιια κέξε. Δπίζεο 

πέξα απφ ηνπο άθζνλνπο κε δηεγεηηθνχο ήρνπο πνπ ππάξρνπλ (drones, ηξνκαθηηθά sound 

effects θιπ) αθνχγεηαη ζπρλά ν ήρνο ηνπ παίθηε λα πεξπαηάεη ζε ιαζπφλεξα ή αθφκα θαη λα 

πξνρσξάεη αλάκεζα απφ πιεκκπξηζκέλα ζεκεία ηεο πίζηαο. Ο ήρνο ηνπ λεξνχ ζηελ θίλεζε 

ηνπ παίθηε είηε απηφ είλαη πεξπάηεκα είηε είλαη ηξέμηκν ήηαλ απφ ηνπο πην δχζθνινπο ήρνπο 

πνπ έπξεπε λα απνδνζνχλ ζσζηά ζηελ εξγαζία θαη απηφ γηαηί άιιεο θνξέο ην εηθνληθφ λεξφ 

ήηαλ ειάρηζην ζηα κνλνπάηηα, άιιεο θνξέο ήηαλ βαζχ, θαη άιιεο θνξέο θάηη αλάκεζα ζε 

απηά ηα δχν. Δπνκέλσο ζε ζρέζε κε ηε θίλεζε θαη ηελ πνζφηεηα ηνπ λεξνχ ζην πάησκα 

ρξεηάζηεθε λα ρξεζηκνπνηεζνχλ ηνπιάρηζηνλ πέληε δηαθνξεηηθνί ήρνη γηα ηα ιαζπφλεξα 

αλαιφγσο κε ηε ζπλζήθε. 

Έλαο αθφκα ήρνο πνπ ζρεηίδεηαη κε ην λεξφ ζην δεχηεξν κέξνο είλαη νη ζηαγφλεο πνπ 

αθνχγνληαη λα πέθηνπλ απφ ηνπο ηνίρνπο. Φπζηθά ν ήρνο απηφο δελ θαίλεηαη θάπνπ κέζα ζην 

βίληεν αιιά ελλνείηαη απφ ην setting ηεο πίζηαο. Οη ζηαγφλεο αθνχγνληαη ζε ηπραίεο ρξνληθέο 

ζηηγκέο κέζα ζην βίληεν γηα λα ππάξρεη πνηθηιία θαη λα κελ είλαη κνλφηνλν ην ερνηνπίν.  

Άιιεο θνξέο αληί γηα ζηαγφλεο αθνχγνληαη κεηαιιηθνί ήρνη ζην βάζνο, νη ήρνη απηνί 

θξαηάλε ζε εγξήγνξζε ηνλ παίθηε θαη δελ είλαη δπλαηφλ λα γλσξίδνπκε απφ πνπ αθξηβψο 

πξνέξρνληαη ή ηη ηνπο πξνθαιεί. Γηα απηφ ην ιφγν πξνζπάζεζα θαη εδψ λα κελ ππάξρεη 

θάπνην ζηαζεξφ κνηίβν, αιιάδεη ε έληαζε, ην panning, ην ηνληθφ χςνο θαη ε ερψ ηνπο αλά 

ηαθηά ρξνληθά δηαζηήκαηα. 

΢ε απηφ ην βίληεν εκθαλίδεηαη γηα πξψηε θνξά ν ήρνο πνπ πξνεηδνπνηεί ηνλ παίθηε 

πσο πξφθεηηαη λα θιείζεη ε θάκεξα φηαλ δελ έρεη κείλεη αξθεηή ελέξγεηα ζηε κπαηαξία. 

Τπάξρεη κηα θφθθηλε έλδεημε πάλσ δεμηά ζηε θάκεξα πνπ αξρίδεη θαη αλαβνζβήλεη φηαλ ν 

παίθηεο έρεη κείλεη κε ιίγε κπαηαξία. Πξαθηηθά, απηφο ν ήρνο παίδεη κεγάιν ξφιν ζην 

gameplay, ν παίθηεο πξέπεη λα ιάβεη ππφςε ηνλ ήρν γηαηί ζε πεξίπησζε πνπ μεκείλεη απφ 

κπαηαξία, δελ κπνξεί λα ρξεζηκνπνηήζεη ηε θάκεξα ηνπ θαη είλαη ζρεδφλ αδχλαην λα 

πξνρσξήζεη ζην παηρλίδη. Ο ήρνο πνπ ζα ρξεζηκνπνηεζεί πξέπεη λαη κελ λα είλαη 

πξνεηδνπνηεηηθφο αιιά λα κελ είλαη αξθεηά δπλαηφο ζε έληαζε γηαηί πηζαλφλ λα «θξχςεη» 

άιινπο ήρνπο π.ρ ηνλ ήρν απφ ηα βήκαηα ηνπ ερζξνχ. Δπίζεο εδψ ν ήρνο πξέπεη λα έρεη έλα 

απζηεξφ κνηίβν ζηα δηαζηήκαηα γηαηί νπζηαζηηθά ιεηηνπξγεί ζαλ έλαλ ζπλαγεξκφ γηα ηνλ 

παίθηε. 

Δπηπιένλ, έρεη πξνζηεζεί ν ήρνο απφ ην ρηχπεκα ηεο θαξδηάο ζε ζεκεία φπνπ 

ππάξρνπλ jumpscares ή φηαλ ν παίθηεο αληηδξάεη ζε ηξνκαθηηθνχο ήρνπο ζην background. Ο 

ήρνο ηεο θαξδηάο ζπλδπάδεηαη κε δηάθνξνπο αλαζηελαγκνχο ηνπ παίθηε ή  φηαλ ν 

πξσηαγσληζηήο ηξέρεη γηα αξθεηή ψξα. Αλαιχεηαη πεξηζζφηεξν ζηελ ελφηεηα ηνπ foley ν 

ζπγθεθξηκέλνο ήρνο κηαο θαη έρεη ερνγξαθεζεί απφ εκέλα γηα απηφ ηνλ ζθνπφ. 

΢ε απηή ηε πίζηα, ν πξσηαγσληζηήο πξνζπαζεί λα μεθχγεη απφ ηνπο ππνλφκνπο ελψ 

παξάιιεια ηνλ ςάρλεη έλαο απφ ηνπο βαζηθνχο ερζξνχο ηνπ παηρληδηνχ. Ο ερζξφο είλαη 

δεκέλνο κε ζπαζκέλεο αιπζίδεο ζηα ρέξηα ηνπ θαη φηαλ πιεζηάδεη αξθεηά κπνξείο λα 

αθνχζεηο απφ πνπ έξρεηαη. Δμαηηίαο ηνπ απφιπηνπ ζθνηαδηνχ ζε απηφ ην θνκκάηη ηεο πίζηαο 

ν παίθηεο πξέπεη λα δίλεη πξνζνρή ζην πφζν θνληά βξίζθεηαη ν ερζξφο κηαο θαη δχζθνια 



32 

κπνξεί λα ηνλ πηάζεη ε θάκεξα. Οη αιπζίδεο είλαη δηθέο κνπ ερνγξαθήζεηο κε κηθξφθσλν. Η 

ηνπνζέηεζε ηνπο δελ είλαη ηπραία. Άιιεο θνξέο αθνχγνληαη ρακειά πνπ ζεκαίλεη πσο ν 

ερζξφο δελ βξίζθεηαη αθφκα ζε ζεκείν αλαπλνήο απφ ηνλ πξσηαγσληζηή, άιιεο θνξέο είλαη 

δπλαηά πνπ ζεκαίλεη πσο βξίζθεηαη δίπια ηνπ θαη άιιεο θνξέο ππάξρνπλ γξήγνξεο 

απμνκεηψζεηο είηε γηαηί ν παίθηεο ηξέρεη θαη μεθεχγεη είηε γηαηί έρεη ράζεη ηνλ 

πξνζαλαηνιηζκφ ηνπ θαη ηνλ πιεζηάδεη. Πέξα απφ ηα πνιιά automations πνπ ρξεηάζηεθαλ 

ζηελ έληαζε ηνπ ήρνπ, ππήξραλ θαη πνιιά ζην panning αλάινγα κε ηε θίλεζε ηνπ παίθηε θαη 

ηνπ ερζξνχ. Γεληθά πξνζπάζεζα λα είλαη φζν πην ξεαιηζηηθή γίλεηαη ε πξνζέγγηζε ηνπ 

ερζξνχ θαη λα κελ είλαη απιά «μεξνί» ήρνη απφ αιπζίδεο. Δθφζνλ κπαίλσ ζηε ζέζε ελφο 

sound designer, ν ξφινο κνπ είλαη λα βνεζήζσ ηνλ παίθηε λα μεθχγεη απφ ηνλ θίλδπλν 

πξνεηδνπνηψληαο ηνλ αλάινγα θαη φρη λα ηνλ κπεξδέςσ ηνπνζεηψληαο ηνπο ήρνπο ζε ιάζνο 

εληάζεηο θαη παξαγεκίδνληαο ην ερνηνπίν κε αρξείαζηα sound effects. 

Αμίδεη λα αλαθεξζεί πσο θάπνπ ζηα κέζα ηνπ βίληεν έρσ πξνζζέζεη έλα απφ ηα 

κνπζηθά ζέκαηα πνπ ζπλέζεζα, ην «Let There Be Chaos». Σν θνκκάηη μεθηλάεη λα παίδεη 

ζηνρεπκέλα ζε ρακειή έληαζε ζην 2:30 θαη νινθιεξψλεηαη ζην 4:40 φηαλ ν παίθηεο 

εηζέξρεηαη ζε έλα λέν επίπεδν ηεο πίζηαο. Έρνληαο παίμεη ην παηρλίδη γλσξίδσ φηη πξηλ 

εηζέιζεη ν παίθηεο ζε απηφ ην ζεκείν δελ δηαηξέρεη θάπνηνλ θίλδπλν, νπζηαζηηθά αθνχ 

πεξάζεη θάησ απφ ηε ζηδεξέληα πφξηα, εθεί είλαη πνπ μεθηλάεη ην ηπθιφ θπλεγεηφ κε ηνλ 

θαθφ, γηα απηφ θηφιαο ην παηρλίδη θάλεη save εθείλε ηε ζηηγκή. Θεσξψ πσο ην θνκκάηη 

ηαίξηαδε λα κπεη ζε εθείλν ην ζεκείν γηαηί ν πξσηαγσληζηήο δελ θηλδπλεχεη εθείλε ηε ρξνληθή 

ζηηγκή θαη ε κνπζηθή δελ θαιχπηεη θάπνηνλ ήρν απφ ερζξφ πνπ ν παίθηεο ζα πξέπεη λα 

πξνζέμεη. Αληίζεηα αλ ην θνκκάηη έπαηδε θαηά ηε δηάξθεηα πνπ ν παίθηεο πξνζπαζνχζε λα 

μεθχγεη απφ ηνλ ερζξφ, ζα ήηαλ πνιχ δχζθνιν λα δψζεη πξνζνρή ζηα βήκαηα ηνπ αληηπάινπ 

θαη αλαγθαζηηθά ζα έπξεπε λα ρακειψζσ παξαπάλσ ηε κνπζηθή, γεγνλφο πνπ ζα ραινχζε 

θαη ηελ εκβχζηζε ηνπ παίθηε. Βέβαηα θαη ηψξα ην θνκκάηη παίδεη ζε ρακειή έληαζε γηαηί δελ 

ζέισ λα ραιάζσ ηελ ηξνκαθηηθή αηζζεηηθή πνπ δεκηνχξγεζα κε ηνπο ππφινηπνπο ήρνπο. Ο 

ζθνπφο ηνπ θνκκαηηνχ είλαη λα βάιεη ηνλ παίθηε ζε ζθέςε γηα ην αλ βξίζθεηαη θνληά ζε 

θάπνην checkpoint ή αλ πξφθεηηαη λα μεθηλήζεη θάπνην cutscene. Παξάιιεια ζεσξψ πσο φζν 

πξνρσξάεη ην θνκκάηη θαη ν παίθηεο δελ έρεη βξεη ην ζσζηφ κνλνπάηη ίζσο ηνπ δεκηνπξγεί 

έλα παξαπάλσ άγρνο. Σέινο θαηαιαβαίλεη φηη έρεη βξεη ηνλ δξφκν ηνπ θαζψο πεξλάεη θάησ 

απφ ηε ζηδεξέληα πφξηα γηαηί νινθιεξψλεηαη ην θνκκάηη θαη μεθηλάεη έλα θαηλνχξην ερνηνπίν 

κε δηαθνξεηηθνχο ήρνπο (αιιάδεη ην level ηνπ reverb, αθνχγνληαη ζηαγφλεο, είλαη πην «άδεην» 

ζε sound effects  ζηελ αξρή ην λέν πεξηβάιινλ. 

 

Part 3 / Κυνηγητό 
 

Σν 3
ν
 κέξνο είλαη θαη ην κηθξφηεξν ζε δηάξθεηα (δηαξθεί πεξίπνπ δχν ιεπηά), ην 

βίληεν μεθηλάεη κε έλα αλζξσπνθπλεγεηφ νπνχ ν παίθηεο πξνζπαζεί λα μεθχγεη απφ ηνπο 

ερζξνχο ελψ ηξέρεη θαη πξνζπεξλάεη εκπφδηα. ΢ην ηέινο ηνπ βίληεν ν πξσηαγσληζηήο δελ 

θαηαθέξλεη λα μεθχγεη απφ ηνπο αληηπάινπο θαη ζθνηψλεηαη. Αξρηθά είρα ζην λνπ κνπ πσο 

ζα ήηαλ θαιχηεξν λα ηξαβήμσ βίληεν νιφθιεξν ην θπλεγεηφ κέρξη θαη ην επφκελν 
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checkpoint,, σζηφζν ζεψξεζα πσο ν ζάλαηνο ηνπ πξσηαγσληζηή ήηαλ κηα θαιή ηδέα γηα λα 

εηζάγσ λένπο ήρνπο πνπ δελ ρξεηάζηεθε λα βάισ ζηα πξνεγνχκελα clips (ρηππήκαηα απφ 

ηνπο αληηπάινπο, αίκαηα, θάπνηνο ραξαθηεξηζηηθφο ήρνο φηαλ ν παίθηεο ράλεη θιπ). Καη ζε 

απηφ ην βίληεν ην setting ηεο πίζηαο είλαη εληειψο δηαθνξεηηθφ νπφηε ην ερνηνπίν πνπ 

δεκηνχξγεζα δελ είρε πνιιέο νκνηφηεηεο κε ηα άιια κέξε. 

Θα μεθηλήζσ λα αλαιχσ ην βίληεν κε ηνπο ήρνπο πνπ κε δπζθφιεςαλ πεξηζζφηεξν 

ζην λα ηνπο πεηχρσ κε ξεαιηζηηθφ ηξφπν. Απηνί είλαη ηα δηάθνξα νπξιηαρηά, γέιηα, βνγθεηά, 

θξαπγέο ή θαη ιέμεηο πνπ βγαίλνπλ απφ ηνπο ερζξνχο. Οη ήρνη απηνί δελ απνηεινχλ θάπνην 

sound effect νπφηε ζα έπξεπε είηε λα δνπιέςσ πάλσ ζε voice overs (γλσζηά θαη σο ζπηθάδ). 

Έηζη, βξήθα ζην internet ειεχζεξα απφ πλεπκαηηθά δηθαηψκαηα δηάθνξα voice overs πνπ λα 

ηαηξηάδνπλ αθξηβψο ζηελ αηζζεηηθή πνπ ήζεια. Δπίζεο ρξεηαδφκνπλ δηαθνξεηηθέο ρξνηέο ζηηο 

θσλέο, γηαηί ν ερζξφο δελ είλαη κφλν έλαο ζην ζπγθεθξηκέλν βίληεν θαη δελ ζα κπνξνχζα λα 

έρσ ηελ ίδηα θσλή γηα φινπο. Πέξα απφ ηελ αηζζεηηθή ησλ ζπηθάδ πνπ ήζεια λα είλαη πνιχ 

ζηνρεπκέλε, ηα πεξηζζφηεξα δσξεάλ δείγκαηα ήηαλ είηε θαθήο πνηφηεηαο ζηνλ ήρν (ζπλήζσο 

ππήξρε ζφξπβνο ζην background), είηε ηα άηνκα πνπ έθαλαλ ηα ζπηθάδ ήηαλ εξαζηηέρλεο θαη 

φρη ηφζν πεηζηηθνί. Μεηά απφ αξθεηφ ςάμηκν εκεξψλ θαη έρνληαο καδέςεη ηξία-ηέζζεξα 

δηαθνξεηηθά voice overs έπξεπε λα ηα ελζσκαηψζσ ζηελ εξγαζία. ΋ια ηα δείγκαηα 

ππέζηεζαλ επεμεξγαζία, ρξεζηκνπνηήζεθε θνκπξέζνξαο γηα λα είλαη αξθεηά δπλαηά ζε ήρν, 

ρακήισζα ην ηνληθφ ηνπο χςνο ηφζν φζν λα αθνχγνληαη πην «βαξηέο» θαη ζθνηεηλέο νη θσλέο 

αιιά λα κελ παξακνξθψλνληαη, πξνζηέζεθε reverb, EQ, έθαλα δηάθνξα θνςίκαηα θαη 

«ζηξεηζαξίζκαηα» γηα λα δεκηνπξγήζσ ινχπεο.  Θεψξεζα πσο ηα γέιηα θαη ηα νπξιηαρηά ζα 

αλαηξηρηάζνπλ θαη ζα αγρψζνπλ ηνλ παίθηε θαηά ηε δηάξθεηα ηνπ θπλεγεηνχ θαη ιφγσ ησλ 

πνιιψλ ηαηληψλ ηξφκνπ ζηε ζχγρξνλε επνρή είλαη ζηνηρεία πνπ έρνπλ ζπζρεηηζηεί κε 

αξξψζηνπο πνπ πάζρνπλ απφ βαξηέο ςπρηθέο αζζέλεηεο. Πξνο ην ηέινο ηνπ βίληεν, νη ερζξνί 

έρνπλ θηάζεη ηνλ πξσηαγσληζηή νπφηε πξφζζεζα θάπνηα βνγθεηά φζν πξνζπαζνχλ λα ηνλ 

πηάζνπλ. Σέινο πξφζζεζα θαη θάπνηεο ζθέηεο ιέμεηο πνπ αθνχγνληαη απφ ηνλ πξσηαγσληζηή 

θαη απφ ηνπο ερζξνχο γηα λα είλαη πην ξεαιηζηηθή ε ζθελή.  
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Δηθόλα 11. Η κεζνδνινγία γηα ηελ επεμεξγαζία ησλ ερεηηθψλ εθέ. 

 

 

Σα δηάθνξα ρηππήκαηα πνπ δέρεηαη ν παίθηεο ή ηα ρηππήκαηα ζηνλ αέξα είλαη επίζεο 

λένη ήρνη πνπ ρξεζηκνπνηήζεθαλ γηα πξψηε θνξά ζε απηφ ην βίληεν. Σα πεξηζζφηεξα απφ 

απηά είλαη ερνγξαθήζεηο foley πνπ έρνπλ ππνζηεί επεμεξγαζία (βι. Δλφηεηα “foley”). ΢ην 

βίληεν ππάξρνπλ θαη πνιινί ήρνη απφ πφξηεο πνπ αλνίγνπλ/ζπάλε/θιεηδψλνπλ, βξίζθνληαη ζε 

δπλαηή έληαζε ζε ζρέζε κε άιια ζηνηρεία θαη απηφ ζπκβαίλεη γηα ηνλ ιφγν φηη ιεηηνπξγνχλ 

ζπρλά σο πξνεηδνπνίεζε γηα ηνλ παίθηε πσο ν αληίπαινο ηνλ πιεζηάδεη. Απηή ε ηερληθή 

ρξεζηκνπνηήζεθε αληίζηνηρα ζε δηάθνξα νπξιηαρηά θαη θξαπγέο. ΢ε θάπνηα ζεκεία πνπ ν 

παίθηεο έρεη απνθηήζεη απφζηαζε απφ ηνλ αληίπαιν αθνχγνληαη πην αδχλακα ελψ φηαλ 

αθνχγνληαη πην δπλαηά ζεκαίλεη πσο ν ερζξφο ηνλ έρεη πιεζηάζεη. 

΢ην θπλεγεηφ αθνχκε θαη ην ηξίην θνκκάηη πνπ ζπλέζεζα αθξηβψο γηα απηή ηε πίζηα, 

κε ηίηιν «A Massive Asylum Chase». Ξεθηλάεη λα παίδεη απφ ηελ αξρή ηνπ βίληεν, ζην 1:04 

γίλεηαη κηα παχζε ηνπ θνκκαηηνχ θαη απηφ ζπκβαίλεη γηαηί ην παηρλίδη θάλεη save. 

Οπζηαζηηθά, ζέισ λα δψζσ ζηνλ παίθηε ηελ ςεπδαίζζεζε πσο έρεη μεθχγεη απφ ηνλ θίλδπλν 

θαη πξνρψξεζε ζε άιιν επίπεδν. Γηα απηφ ηνλ ιφγν γηα κεξηθά δεχηεξα γίλεηαη ε παχζε θαη 

πξνζζέησ ζε εθείλν ην ζεκείν θάπνηα αηκνζθαηξηθά ερεηηθά samples. ΢ηε ζπλέρεηα ην 

θνκκάηη αξρίδεη λα μαλά παίδεη απφ ην ζεκείν πνπ ζηακάηεζε δίλνληαο έηζη ην έλαπζκα ζηνλ 

παίθηε λα ζπλερίζεη λα ηξέρεη θαη δείρλνληαο ηνπ πσο ην θπλεγεηφ δελ ηειείσζε αθφκα. Δίλαη 

απφ ηηο ιίγεο πεξηπηψζεηο πνπ ρξεζηκνπνηψ fade in/out πάλσ ζε κνπζηθφ θνκκάηη θαη απηφ 

γηα λα πξνθαιέζσ έλα αίζζεκα ραιάξσζεο ζηνλ παίθηε θαη ακέζσο λα ηνπ ην πάξσ πίζσ, 

επαλαθέξνληαο ηνλ ζε εγξήγνξζε. 

΢ην ηέινο ηνπ βίληεν θαίλεηαη γηα πξψηε θνξά ν παίθηεο λα ράλεη θαη ν 

πξσηαγσληζηήο λα ζθνηψλεηαη. Δδψ εκθαλίδνληαη ηξεηο λένη ήρνη θαη πξαθηηθά είλαη νη ήρνη 

πνπ ζεκαηνδνηνχλ ηελ ήηηα ηνπ παίθηε. Ο πξψηνο ήρνο είλαη έλα εθέ κε κεγάιε έληαζε θαη 

πνιιέο ςειέο ζπρλφηεηεο γηα απηφ θαη ν ήρνο αθνχγεηαη αξθεηά ηξνκαθηηθφο θαη 

αλαηξηρηαζηηθφο. Ο ήρνο αθνχγεηαη πξηλ ην απνηειεησηηθφ ρηχπεκα απφ ηνλ ερζξφ, 

νπζηαζηηθά φηαλ αθνχζεη ν παίθηεο ηνλ ζπγθεθξηκέλν ήρν, θαηαιαβαίλεη πσο έρεη ράζεη. Ο 

δεχηεξνο ήρνο είλαη απηφο ηνπ αίκαηνο πνπ πέθηεη ζην πάησκα απφ ηνλ πξσηαγσληζηή. Ο 

ήρνο απφ ην αίκα απνηειεί ερνγξάθεζε foley πνπ είρα εηνηκάζεη γηα απηφ αθξηβψο ην 

ζεκείν. Μαδί κε ην αίκα αθνχγεηαη θαη ν βήραο ηνπ πξσηαγσληζηή, έλα αθφκα ερεηηθφ 

«ζήκα» πνπ θαλεξψλεη ηε θαηάζηαζε ηνπ. Σν απνηειεησηηθφ ρηχπεκα απφ ηνλ αληίπαιν 

είλαη θαη ν ηειεπηαίνο ήρνο πνπ αθνχγεηαη ζην βίληεν, απνηειεί έλαλ ζπλδπαζκφ foley θαη 

άιινπ ερεηηθνχ sample, είλαη ρακειήο έληαζεο θαη έρσ εθαξκφζεη low pass θίιηξν γηα λα 

έρεη κφλν ρακειέο ζπρλφηεηεο. 

Η κνπζηθή έρεη πξσηαγσληζηηθφ ξφιν ζε απηφ ην βίληεν θαη απηφ ζπκβαίλεη γηαηί 

ζέιεη λα δψζεη έκθαζε ζην θπλεγεηφ. Υσξίο ηε κνπζηθή, ν παίθηεο ζα άθνπγε κφλν ηνλ ίδην 

ηνλ ραξαθηήξα θαη ηνπο ερζξνχο θαη απηφ ζα είρε σο απνηέιεζκα: α) ην ερνηνπίν λα είλαη πην 

θησρφ ερεηηθά β) λα κελ δίλεηαη ε απαξαίηεηε έκθαζε θαη ζεκαζία ζην θπλεγεηφ γ) νη ήρνη 
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λα αθνχγνληαη απνκνλσκέλνη (ιφγσ ηεο απφζηαζεο πνπ ρηίδεη ν ραξαθηήξαο απφ ηνπο 

ερζξνχο). Υσξίο ηε παξνπζία ηεο κνπζηθήο ν παίθηεο δελ γλσξίδεη αλ πξέπεη λα ηξέμεη, ν 

ίδηνο ζα ρξεηαζηεί πξψηα λα παξαθνινπζήζεη ηνλ ερζξφ λα έξρεηαη πξνο ηα πάλσ ηνπ θαη 

απηφ ζα ηνλ θαζπζηεξήζεη. Αληίζεηα κε ηε παξνπζία ηεο κνπζηθήο ν παίθηεο ζα ηξέμεη 

ελζηηθησδψο. Η ζπγθεθξηκέλε πίζηα δελ πξφθεηηαη γηα έλα ζεκείν φπνπ ν παίθηεο έρεη ηελ 

ηθαλφηεηα λα μεθχγεη ρσξίο λα γίλεη αληηιεπηφο. Οπζηαζηηθά αθνχ ηειεηψζεη ην cutscene, 

μεθηλάεη θαηεπζείαλ ην θπλεγεηφ. ΢ε κηα αληίζηνηρε πίζηα πνπ ζα κπνξνχζε λα μεθχγεη απφ 

ηνπο ερζξνχο κε ην λα κελ γίλεη αληηιεπηφο (π.ρ. φπσο ζην δεχηεξν βίληεν) ζα ήηαλ 

ελνριεηηθφ γηα ην παίθηε λα αθνχεη νπνηαδήπνηε κνπζηθή, γηαηί εθεί πξέπεη λα επηθεληξσζεί 

ζην λα αθνχζεη απφ πνπ πιεζηάδεη ν ερζξφο γηαηί ε πίζηα είλαη αλνηρηή. Δλψ ζην θπλεγεηφ ε 

πίζηα είλαη θιεηζηή θαη ν παίθηεο πξέπεη λα αθνινπζήζεη κηα ζπγθεθξηκέλε πνξεία γηα λα 

μεθχγεη. Γελ καο πεηξάδεη λα ππάξρεη κνπζηθή ππφθξνπζε ζην θπλεγεηφ, αληίζεηα πξνθαιεί 

άγρνο θαη πίεζε ζην παίθηε θαη ν ηειηθφο ζθνπφο ηεο πίζηαο είλαη απηφο. 

Ο επηθφο ραξαθηήξαο ηεο κνπζηθήο ήηαλ θάηη πνπ κνπ βγήθε απζφξκεηα θαηά ηε 

δηάξθεηα ηεο ζχλζεζεο ηνπ θνκκαηηνχ. Χζηφζν επεηδή ζε απηφ ην ζεκείν ν ραξαθηήξαο 

βξίζθεηαη πξνο ην ηέινο ηεο ηζηνξίαο θαη απνηειεί ζεκαληηθφ θνκκάηη ηνπ παηρληδηνχ, ζεσξψ 

πσο ηαηξηάδεη ην επηθφ ζηνηρείν κε ην ππφινηπν θνκκάηη θαη ην ζθεληθφ ηεο πίζηαο. 
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Σερληθέο Mixing θαη Workflow 

 

Leveling 
 

Leveling νλνκάδνπκε ηε ξχζκηζε ηεο έληαζεο ηνπ ήρνπ δηαθφξσλ ζηνηρείσλ κέζα ζε 

έλα θνκκάηη ή ζε κηα ερεηηθή επέλδπζε θαη απνηειεί βαζηθφ θνκκάηη ηεο κείμεο. Απφ ηε 

ζηηγκή πνπ ηνπνζεηήζεθαλ φια ηα ζηνηρεία ζην project, άθνπζα κε πξνζνρή ηνπο ήρνπο γηα 

λα δσ, αλ ρξεηάδνληαη κείσζε ή αχμεζε ηεο έληαζήο ηνπο. Η έληαζε κεξηθψλ ζηνηρείσλ 

κπνξεί λα έρεη ξπζκηζηεί ήδε απφ ηε ζηηγκή πνπ ηνπνζεηνχληαη. Παξφια απηά ζα πξέπεη λα 

δνζεί πξνζνρή ζην ζπλνιηθφ ηειηθφ απνηέιεζκα γηα ήρνπο πνπ «θξχβνληαη» κέζα ζην mix ή 

θαιχπηνπλ άιινπο ήρνπο. Θα πξέπεη λα ιεθζεί ππφςηλ πσο κεξηθνί ήρνη ειέγρνληαη απφ 

volume automations γηα ηελ δεκηνπξγία ησλ fade in/out ζε ζπγθεθξηκέλα ρξνληθά 

δηαζηήκαηα. Δίλαη ζεκαληηθφ φια ηα ζηνηρεία λα έρνπλ ζπλδεζεί κε ηνλ κείθηε ηνπ 

πξνγξάκκαηνο θαη ν ήρνο λα ειέγρεηαη θπξίσο απφ εθεί θαη φρη απφ ηα volume knobs ησλ 

επηκέξνπο νξγάλσλ κε ειάρηζηεο εμαηξέζεηο. Με ηε ζχλδεζε ησλ ήρσλ ζην κείθηε ν 

παξαγσγφο θεξδίδεη ρξφλν θαη είλαη πην απνηειεζκαηηθφο ηξφπνο απφ ην λα επεμεξγάδεηαη 

έλαλ-έλαλ ηνπο ήρνπο.  

 

Μείμε Ηρνηνπίσλ 

 

Η βαζηθή κνπ ζθέςε ζην mixdown ήηαλ λα κελ έρσ καδεκέλνπο πνιινχο ήρνπο καδί 

σζηέ λα κελ επηθαιχπηνληαη. Πξνζπάζεζα έηζη λα δεκηνπξγήζσ ερεηνπία πνπ ηα ερεηηθά 

ζήκαηα λα είλαη μεθάζαξα ζηνλ παίθηε ρσξίο βέβαηα λα ιείπνπλ νη απαξαίηεηεο αηκφζθαηξεο 

ζην ππφβαζξν. Με εμαίξεζε ην 3
ν
 κέξνο ηεο εξγαζίαο, ηα άιια δχν ερνηνπία θηηάρηεθαλ κε 

ζθνπφ λα είλαη ιηγφηεξν γεκάηα απφ ερεηηθά εθέ, ψζηε ην ερεηηθφ πεξηβάιινλ απφ κφλν ηνπ 

λα θιηκαθψλεη ζηαδηαθά έλα αξγφ ξπζκφ γηα ηελ εκβχζηζε ηνπ παίθηε. (Kromand, 2008: 20) 

Γελ ηζρχεη ην ίδην θαη γηα ην ηειεπηαίν ζεκείν, γηαηί ζε εθείλε ηε πεξίπησζε ν παίθηεο ηξέρεη 

γηα λα μεθχγεη απφ ηνπο ερζξνχο, επνκέλσο δελ έρεη ηνλ ρξφλν λα δψζεη ηελ ίδηα πξνζνρή 

ζηα ερεηηθά ζήκαηα. ΢ε απηή ηε πεξίπησζε νη ήρνη είλαη πνιχ πεξηζζφηεξνη θαη κεξηθνί 

αθνχγνληαη ηαπηφρξνλα κε άιινπο, νπφηε δελ καο πεηξάδεη αλ δελ είλαη ηφζν μεθάζαξνη. 

Αληίζεηα, ζηελ εηζαγσγή θαη ζηελ πίζηα κε ηνλ ππφλνκν, φινη νη ήρνη πξέπεη λα αθνχγνληαη 

θαζαξά γηα λα κπνξέζεη ν παίθηεο λα «ληψζεη» ην πεξηβάιινλ ζην νπνίν βξίζθεηαη. 

 

Σιωπή και Παύςεισ μέςα ςτο παιχνίδι 
 

 Καηά ηε δηάξθεηα ηνπ παηρληδηνχ δελ ππάξρεη πνπζελά απφιπηε ζησπή, παληνχ 

ππάξρεη ηνπνζεηεκέλν έλα ηνπιάρηζηνλ ερεηηθφ εθέ, άιιεο θνξέο αθνχγεηαη δπλαηά θαη 

άιιεο θνξέο σο ήρνο ππφβαζξνπ. Οη ερεηηθέο παχζεηο θπζηθά δελ εμαξηψληαη κφλν απφ ηνλ 
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ζρεδηαζηή ήρνπ αιιά θαη απφ ηηο ελέξγεηεο ηνπ παίθηε κέζα ζην παηρλίδη. Χζηφζν κηα θαιή 

ηερληθή γηα λα ηξνκάμνπκε πηζαλψο ηνλ παίθηε είλαη λα ππάξρεη ειάρηζηνο ζφξπβνο ζην 

πεξηβάιινλ πξηλ απφ ην επηθείκελν jump scare. Απηή ε ηερληθή (ε έιιεηςε ήρνπ δειαδή) 

δεκηνπξγεί ηελ ππνςία ζηνλ παίθηε πσο θάηη δελ ιεηηνπξγεί ζσζηά. ΢ην εηζαγσγηθφ βίληεν 

ρξεζηκνπνηείηαη απηή ε ηερληθή πξηλ ην πξψην κεγάιν jump scare. Φπζηθά δελ ππάξρεη 

απφιπηε ζησπή κέζα ζην βίληεν αιιά ν ήρνο πεξηνξίδεηαη κφλν ζε βαζηθά ερεηηθά εθέ  πνπ 

ππξνδνηνχληαη απφ ηνλ παίθηε (ζηε ζπγθεθξηκέλε πεξίπησζε ηα βήκαηα ηνπ ραξαθηήξα θαη 

ν ήρνο ηεο θάκεξαο) θαη έλα ρακειφ ζε έληαζε αηκνζθαηξηθφ ήρν. 
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Foley θαη ερνγξαθήζεηο 

 

Καηά ηελ εθπφλεζε ηνπ πξαθηηθνχ κέξνπο ηεο πηπρηαθήο βαζηθή δηαδηθαζία ήηαλ ην 

foley θαη ε ερνγξάθεζε ησλ δηθψλ κνπ ήρσλ. Απηά έιαβαλ ρψξα ζε κεηαγελέζηεξν επίπεδν 

γηα απηφ θαη έρνπλ πξνζηεζεί νη ζπγθεθξηκέλνη ήρνη κφλν ζην δεχηεξν θαη ζην ηξίην part. 

Ηρνγξάθεζα πεξίπνπ δέθα δηαθνξεηηθνχο ήρνπο κε δχν ή θαη ηξεηο δνθηκέο γηα ηνλ θαζέλα, 

δνθηκάδνληαο έηζη θαη ελαιιαθηηθέο κεζφδνπο γηα θάζε ερνγξάθεζε, ψζηε λα πξνθχςεη 

δηαθνξεηηθφ απνηέιεζκα. Ο εμνπιηζκφο πνπ ρξεζηκνπνίεζα γηα ηηο ερνγξαθήζεηο είλαη ην 

laptop κνπ, κηα θάξηα ήρνπ (focusrite, scarlet solo 3
εο

 γεληάο) θαη έλα ππθλσηηθφ κηθξφθσλν 

(rode, m2). Οη ερνγξαθήζεηο έγηλαλ απεπζείαο ζην Fl Studio. Φπζηθά επεηδή ζην δσκάηην 

κνπ δελ ππάξρεη αξθεηά θαιή αθνπζηηθή θαη δελ πιεξνί πξνυπνζέζεηο επαγγεικαηηθνχ 

studio ερνγξάθεζεο, θαζψο ππήξρε εμσηεξηθφο ζφξπβνο (θπξίσο ήρνο απφ ην laptop). Γηα 

απηφ ηνλ ιφγν θάζε ερνγξάθεζε ππέζηε επεμεξγαζία ηζνζηάζκηζεο (Equalizing) πξνηνχ 

ρξεζηκνπνηεζεί σο ερεηηθή επέλδπζε. Έπεηηα, έθαλα θάζε ήρν export ζε έλαλ θάθειν κε 

φλνκα «Foleys/Recordings» θαη ήηαλ έηνηκνη λα ρξεζηκνπνηεζνχλ ζην project. Να αλαθεξζεί 

πσο δελ ρξεηάζηεθε λα ρξεζηκνπνηήζσ φινπο ηνπο ήρνπο πνπ ερνγξάθεζα. Παξαθάησ 

παξαζέησ ηε ιίζηα κε ηνπο ήρνπο θαη ζηε ζπλέρεηα ζα αλαιχζσ ηηο ηερληθέο πνπ αθνινχζεζα 

γηα ηνλ θαζέλα μερσξηζηά. 

● Ήρνη απφ ζρνηλάθη γπκλαζηηθήο 

● Ήρνη απφ θξνχηα πνπ θφβνληαη/ηεκαρίδνληαη/δηαιχνληαη 

● Ήρνη απφ καραίξηα 

● Γηάθνξεο θηλήζεηο θαη ρηππήκαηα ζε ράξηηλν θνπηί (κε ή ρσξίο αληηθείκελα 

ζην εζσηεξηθφ ηνπ) 

● Ήρνη απφ αιπζίδεο θαη ηξίγσλα γηα θάιαληα 

● Υηππήκαηα πφξηαο 

● Ήρνη απφ πιαζηηθφ κπνπθαιάθη λεξνχ 

● Ήρνη απφ ξνχρα (δηάθνξα ρηππήκαηα θαη ηξαβήγκαηα)  
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Δηθόλα 12 . Οη ερνγξαθήζεηο θαη ν ηξφπνο πνπ ρξεζηκνπνηήζεθαλ. 

*Μεξηθνί απφ ηνπο ήρνπο πνπ αλαθέξνληαη ζηε ιίζηα έρνπλ παξαπάλσ απφ κία ρξήζε ζηελ 

ερεηηθή επέλδπζε ησλ βίληεν θαη έρνπλ δεκηνπξγεζεί γηα λα θαιχπηνπλ πεξηζζφηεξα ερεηηθά 

εθέ.(3
ν
 βηληεν) 

Σν ζρνηλάθη γπκλαζηηθήο απνηέιεζε ην ηέιεην εξγαιείν γηα λα δεκηνπξγήζσ έλα εθέ 

ησλ δηαθνξψλ ρηππεκάησλ ζηνλ αέξα (δειαδή γξνζηέο θαη ρηππήκαηα πνπ κπνξεί λα δέρεηαη 

ν παίθηεο απφ ηνλ αληίπαιν). Ο ήρνο πνπ δεκηνπξγείηαη αθνχγεηαη ζαλ θάπνηνπ είδνπο 

καζηίγην ή αιιηψο γλσζηφ θαη σο «whoosh», εθέ πνπ αληηζηνηρεί θαηάιιεια κε ηνλ ήρν 

ρηππεκάησλ ζηνλ αέξα. Γηα ην ζπγθεθξηκέλν foley, ρξεηάζηεθε λα ζηήζσ ην κηθξφθσλν ζε 

κηα κέηξηα πξνο θνληηλή απφζηαζε απφ εκέλα. Γνθίκαζα πνιινχο ηξφπνπο «καζηηγψκαηνο» 

απφ μερσξηζηέο πιεπξέο, δηαθνξεηηθνχο ξπζκνχο θαη ππήξραλ θαη αιιαγέο εληάζεσο γηα λα 

έρσ αξθεηά δείγκαηα. Μηαο θαη ν ζπγθεθξηκέλνο ήρνο πνπ παξάγεηαη δελ είλαη αξθεηά 

δπλαηφο, ρξεζηκνπνίεζα αξγφηεξα plugin θνκπξέζνξα γηα λα αθνχγεηαη πην γεκάηνο. Σν εθέ 

ρξεζηκνπνηείηαη ζην ηέινο ηνπ ηξίηνπ βίληεν φπνπ ν παίθηεο πξνζπαζεί λα μεθχγεη απφ ηα 

ρηππήκαηα ησλ αληηπάισλ ηνπ.  

Υξεηάζηεθε λα θφςσ κε καραίξη θάπνηα θξνχηα ή θαη λα ηα πηέζσ κε ηα ρέξηα κνπ 

γηα λα αθνπζηεί ν ήρνο ησλ πγξψλ ηνπο. Απηφο ν ήρνο ρξεζηκνπνηήζεθε σο αίκα πνπ ζηάδεη 

ζην πάησκα. Γηα ηελ ερνγξάθεζε απηνχ ηνπ ήρνπ ρξεηάζηεθε ην κηθξφθσλν λα ηνπνζεηεζεί 

πνιχ θνληά ζε ζρέζε κε ην θξνχην σζηέ λα αθνχγνληαη θαζαξά ηα δνπκηά πνπ μερεηιίδνπλ. 

Μαδί κε ηνλ ήρν ηνπ θξνχηνπ πνιιέο θνξέο αθνχγεηαη θαη ν ήρνο ηνπ καραηξηνχ πνπ ην 

θφβεη. 

Δπίζεο ππάξρεη κεγάιε πνηθηιία ήρσλ πνπ ερνγξαθήζεθαλ κε ηελ θίλεζε ελφο 

ράξηηλνπ θνπηηνχ θαη ρηππψληαο ην. Αλαιφγσο ην ζθνπφ, ην θνπηί ην γέκηζα κε δηάθνξα 

αληηθείκελα θαη ην άδεηαζα γηα λα έρσ ζθέην ηνλ ήρν ηνπ. Απηνί νη ήρνη ρξεζηκνπνηήζεθαλ 

είηε γηα θάπνηεο θηλήζεηο ηνπ παίθηε (π.ρ. άικαηα, ηξέμηκν ζε θάπνηα ζπγθεθξηκέλε 

επηθάλεηα θιπ.) είηε γηα πφξηεο πνπ αλνηγνθιείλνπλ (θνιιψληαο παξάιιεια θαη θαλνληθνχο 

ήρνπο απφ πφξηεο πνπ αλνηγνθιείλνπλ σζηέ λα δηακνξθσζεί έλα μερσξηζηφ sound effect θαη 

λα κελ έρσ ηνλ ίδην ήρν γηα φιεο ηηο πφξηεο κέζα ζην παηρλίδη) ή άιια αληηθείκελα πνπ 
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κεηαθέξεη ν παίθηεο. Καη ζε απηέο ηηο ερνγξαθήζεηο ην κηθξφθσλν ζηεθφηαλ δίπια απφ ην 

αληηθείκελν. 

Οη ήρνη απφ αιπζίδεο ρξεζηκνπνηήζεθαλ ζην βίληεν ζην δεχηεξν part, φπνπ ν θχξηνο 

ερζξφο ηνπ παηρληδηνχ θνπβαιάεη ζπαζκέλεο αιπζίδεο ζηα ρέξηα ηνπ. Καηά ηε δηάξθεηα ηνπ 

gameplay ν ήρνο απηφο βνεζάεη ζην λα θαηαιάβεη ν παίθηεο πνχ βξίζθεηαη ν ερζξφο. ΢ηε 

πεξίπησζή κνπ ρξεζηκνπνίεζα κηθξέο αιπζίδεο παληεινληνχ. Άιινηε ηηο θνπλνχζα απιά 

ζηνλ αέξα, άιινηε ηηο ρηππνχζα καδί, θαη κεξηθέο θνξέο ζπλδχαδα ηνλ ήρν ηνπο κε ην 

ηξίγσλν ησλ Υξηζηνπγέλλσλ.  

Ηρνγξάθεζα δηάθνξεο πφξηεο ηνπ ζπηηηνχ γηα λα έρσ δηάθνξα δείγκαηα αλάινγα ηε 

πεξίζηαζε (π.ρ. αξγφ ή απφηνκν άλνηγκα πφξηαο, ρηππήκαηα πάλσ ζηε πφξηα θιπ.). 

Οη ήρνη απφ ην κπνπθαιάθη λεξνχ ήηαλ επίζεο κηα ηδέα πνπ ζρεηίζηεθε κε ην αίκα 

κηαο θαη παξήγαγε έλαλ παξφκνην «squeezy» ήρν κε απηφλ ησλ θξνχησλ. Χζηφζν, αλ θαη ν 

ήρνο ήηαλ πην δπλαηφο ζε έληαζε απφ απηφλ ησλ θξνχησλ, ν ήρνο ηνπ πιαζηηθνχ δελ ήηαλ 

ηφζν πεηζηηθφο θαη ζα κπνξνχζε θάπνηνο λα θαηαιάβεη πην εχθνια φηη πξφθεηηαη γηα θάπνηνπ 

είδνπο ζπζθεπαζία, γηα απηφ θαη ηειηθά δελ ρξεζηκνπνηήζεθε θάπνπ ζηελ εξγαζία.  

Οη ήρνη πνπ δεκηνχξγεζα απφ ην «παίμηκν» κε ηα ξνχρα ρσξίδνληαη ζε δχν 

θαηεγνξίεο. Η πξψηε είλαη απηή πνπ δίπισζα έλα ρνληξφ κπνπθάλ θαη δνθίκαζα λα 

ερνγξαθήζσ θάπνηεο γξνζηέο πάλσ ηνπ. Οπζηαζηηθά απηέο νη γξνζηέο αληηζηνηρνχλ ζηηο 

γξνζηέο πνπ δέρεηαη ν παίθηεο απφ ηνπο ερζξνχο. ΢ηελ αξρή, ν ήρνο δελ έθεξλε ηφζν κε ήρν 

θαλνληθήο γξνζηάο αιιά κεηά απφ ζσζηή κείμε θαη θάπνηα θνςίκαηα ήκνπλ ηθαλνπνηεκέλνο. 

Ο ήρνο ηεο γξνζηάο δελ ζηέθεηαη κφλνο ηνπ, ζπλήζσο αθνινπζεί θάπνην βνγθεηφ ή θάπνηνλ 

ήρν πνπ θνιιάσ απφ «πάλσ», γηα λα κελ είλαη ηφζν «επζχο» ζηνλ ρψξν, αθνχ έηζη θαη 

αιιηψο απφ ηε θχζε ηνπ ν ήρνο κηα γξνζηάο ζε έλα παηρλίδη δελ είλαη ζπγθεθξηκέλνο, αιιάδεη 

αλάινγα κε ηα ξνχρα, ηε δχλακε ηεο γξνζηάο θαη άιινπο παξάγνληεο. Η δεχηεξε θαηεγνξία 

έρεη εληειψο δηαθνξεηηθφ ζθνπφ ζηελ ερεηηθή επέλδπζε. Δπέιεμα λα πάξσ κηα κπινχδα 

θνχηεξ θαη λα αξρίδσ λα ηελ ηεληψλσ ζε ζηαζεξφ ξπζκφ. ΢ε πξψην ζηάδην ν ήρνο πνπ 

έβγαηλε ήηαλ ζηγαλφο θαη αιιφθνηνο. ΢ηε ζπλέρεηα πέξαζα ηνλ ήρν απφ έλαλ θνκπξέζνξα γηα 

λα ηνλ δπλακψζσ θαη έλα low pass θίιηξν. Καηέιεμε λα αθνχγεηαη ζαλ ρηχπνο θαξδηάο θαη 

ηνλ ρξεζηκνπνίεζα θπξίσο ζην δεχηεξν κέξνο ηνπ παηρληδηνχ, ζε πεξηπηψζεηο πνπ ν 

πξσηαγσληζηήο αγρψλεηαη, ηξνκάδεη ή ηξέρεη γηα πνιχ ψξα. 
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Mastering/Μεηαπαξαγσγή 

 

Η κέζνδνο  πνπ αθνινπζήζεθε γηα ην mastering ησλ θνκκαηηψλ είλαη ε ίδηα θαη ζηα 

ηέζζεξα θνκκάηηα κε ειάρηζηεο δηαθνξνπνηήζεηο. Αξρηθά ρξεζηκνπνηήζεθε ην YouLean 

Loudness Meter, έλα plugin πνπ κεηξάεη ηελ έληαζε ηνπ θνκκαηηνχ ζε LUFS (Loudness 

Unites Full Scale) θαη φρη ζε dBfs. Σν ζπγθεθξηκέλν plugin έρεη ιεηηνπξγίεο, φπσο ην λα 

δείρλεη ην true peak max, ην short peak max, ην dynamic range ελψ ππάξρνπλ επίζεο θαη 

streaming presets (Soundcloud, Spotify, Youtube, Netflix θ.ιπ.) ψζηε ν παξαγσγφο λα κπνξεί 

λα κεηξάεη κε αθξίβεηα ηελ έληαζε θαη ηε δπλακηθφηεηα ησλ θνκκαηηψλ αθνχ θάζε 

πιαηθφξκα έρεη δηαθνξεηηθή κέζνδν ζπκπίεζεο ηεο κνπζηθήο. Σν ζπγθεθξηκέλν plugin ην 

αλνίγσ ζηελ αξρή ηεο δηαδηθαζίαο ηνπ mastering γηα λα δσ ζηα πφζα LUFS βξίζθεηαη ην 

θνκκάηη πξηλ ην πεηξάμσ θαη ζην ηέινο, γηα λα δσ αλ έρσ θηάζεη ηελ επηζπκεηή ηηκή. 

΢πλήζσο πξνζπαζψ λα έρσ ηα θνκκάηηα κνπ ζηα -14 LUFS γηαηί απνηειεί ηνλ κέζν φξν 

έληαζεο γηα ηηο πεξηζζφηεξεο κνπζηθέο πιαηθφξκεο. Χζηφζν αλ απηφ δελ είλαη εθηθηφ 

πξνζέρσ λα κελ μεπεξλάσ ηα -10 LUFS ή λα κελ είκαη ιηγφηεξν απφ -16 LUFS. Δπίζεο, 
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βιέπσ ην true peak max λα κελ μεπεξλάεη ηα 2-3 db σζηέ λα κελ ππάξρεη θάπνηα πηζαλφηεηα 

αιινίσζεο ε παξακφξθσζεο ηνπ ήρνπ.  

Δπηπιένλ ρξεζηκνπνηψ EQ, νπνχ νπζηαζηηθά θφβσ ηηο άρξεζηεο ζπρλφηεηεο 

(ιηγφηεξν ησλ 20 Hz  θαη πεξηζζφηεξν ησλ 20 kHz) θαη θάλσ θάπνηεο ήπηεο απμνκεηψζεηο αλ 

ην επηβάιιεη ην mix. Παξαδείγκαηνο ράξηλ, ζην θνκκάηη «Let There Be Chaos» εμαηηίαο ησλ 

πνιιψλ κεζαίσλ θαη ςειψλ ζπρλνηήησλ, ρξεηάζηεθε λα θάλσ κηα κείσζε ησλ 0,5 db κεηαμχ 

380-700 Hz σζηέ λα είλαη πην θαζαξφ θαη λα κελ «πλίγνληαη» θαη «καιψλνπλ» κεηαμχ ηνπο 

ηα φξγαλα πνπ βξίζθνληαη ζε εθείλν ην ζπρλνηηθφ θάζκα. ΢ηε πεξίπησζε ηνπ κνπζηθνχ 

ζέκαηνο πνπ ρξεζηκνπνηείηαη ζηε πίζηα κε ην θπλεγεηφ ζα κπνξνχζα ίζσο λα κεηψζσ 

ειάρηζηα ηεο ρακειέο ζπρλφηεηεο κηαο θαη ηα θνκκάηηα είλαη γεκάηα απφ drums. Παξφια 

απηά δελ ην δνθίκαζα, γηαηί ηα drums απνηεινχλ ην βαζηθφηεξν ζηνηρείν ζηα ζπγθεθξηκέλα 

θνκκάηηα θαη ρξεηάδνκαη λα έρνπλ δπλαηή θαη επηβιεηηθή παξνπζία.  

Υξεζηκνπνίεζα επίζεο ην plugin «Maximus», πξφθεηηαη γηα έλαλ θνκπξέζνξα ηνπ Fl 

Studio. Η ιεηηνπξγία ηνπ Maximus είλαη λα κεγηζηνπνηήζεη ηελ έληαζε ηνπ θνκκαηηνχ ζηελ 

ηειηθή ηνπ κνξθή. Έρεη δηάθνξα preset θαη πξνηίκεζα λα δνπιεςσ κε ην «Max Loudness» ή 

ην «Clear Master RMS». Σν RMS ζεκαίλεη ζηα Αγγιηθά «Root Mean Square» θαη 

νπζηαζηηθά κεηξάεη ηε ηζρχ ησλ εληζρπηψλ θαη ησλ ερείσλ.  

Μεηά ηε ρξήζε Compressor πξφζζεζα ζηε ζπλέρεηα έλα Limiter γηα λα πεξηνξίζσ ηελ 

έληαζε ηνπ θνκκαηηνχ. ΢ε ήρνπο πνπ μεπεξλνχλ ηα 0 db, φξηζα ην threshold σζηέ λα θφςεη ηα 

ζπγθεθξηκέλα peaks. Σν output ceiling knob ζα πξέπεη πάληα λα είλαη πην ςειά απφ ην gain 

knob θαη λα ξπζκίδεηαη πεξίπνπ ζην -0,2 κε -0,8 db γηα λα κελ μεπεξλάεη ν ήρνο ηα 0 db. Να 

αλαθεξζεί πσο ηα αξρεία ηνπ project έγηλαλ πξψηα export ζε wav ζηα -6 db, σζηέ ν ήρνο λα 

βγαίλεη θαζαξφο ρσξίο λα ππάξρεη πηζαλφηεηα παξακφξθσζήο ηνπ. Απφ εθεί έθηηαμα έλα λέν 

project γηα ηε δηαδηθαζία ηνπ mastering, ψζηε ην θνκκάηη λα απνθηήζεη ηνλ απαξαίηεην φγθν. 

Γελ ελδείθλπηαη λα ρξεζηκνπνηεζνχλ ζπκπηεζκέλα αξρεία (mp3) ζην mastering. Σέινο, 

ρξεζηκνπνίεζα ην πξφγξακκα SPAN πνπ ιεηηνπξγεί θπξίσο σο έλα γξαθηθφ equalizer, θαη 

βνεζάεη ηνλ παξαγσγφ λα βιέπεη ην θάζκα ησλ ζπρλνηήησλ πνπ πηάλεη ην θνκκάηη. ΢ην 

ζπγθεθξηκέλν plugin δελ έρεηο ηε δπλαηφηεηα λα πεηξάμεηο ηηο ζπρλφηεηεο, ν ξφινο ηνπ 

πεξηνξίδεηαη θπξίσο ζηελ νπηηθή απεηθφληζε θαη κειέηε. 
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Δηθόλα 13. Η δηαδηθαζία ηνπ mastering αλά βήκα. 

 

 

Δηθόλα 14. Plugin πνπ κεηξάεη ηελ έληαζε ηνπ θνκκαηηνχ ζε LUFs. 
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Δηθόλα 15. Γξαθηθφ equalizer/ SPAN. 

 

 

 

 

 

 
 

΢πκπεξάζκαηα 

 

Σα survival horror games απνηεινχλ κηα ηδηαίηεξε θαηεγνξία παηρληδηψλ θαη ελψ 

πιένλ δελ έρνπλ ηελ ίδηα δήηεζε ζπγθξηηηθά κε παιαηφηεξα, έρνπλ παίμεη θξίζηκν ξφιν γηα 
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ηελ αλάπηπμε ησλ επξχηεξνπ είδνπο ησλ παηρληδηψλ ηξφκνπ. Σν Outlast είλαη απφ ηνπο ιίγνπο 

ηίηινπο πνπ θαηάθεξε λα έρεη ζεκαληηθφ αληίθηππν. 

΋ζνλ αθνξά ηελ εκβχζηζε, είλαη έλα απφ ηα βαζηθφηεξα ζηνηρεία γηα θάζε 

βηληενπαηρλίδη, εηδηθά φηαλ πξφθεηηαη γηα θαηεγνξίεο φπσο horror/action/survival θιπ, ψζηε ν 

παίθηεο λα απνξξνθεζεί ζην πεξηερφκελν ηνπ παηρληδηνχ. Έλαο ηζνξξνπεκέλνο ζπλδπαζκφο 

απφ ηηο θαηεγνξίεο ηεο εκβχζηζεο πνπ πξναλαθέξζεθαλ (system/narrative/social/spatial 

immersion) καδί κε έλα θαινγξακκέλν ζελάξην, κηα πνηνηηθή ερεηηθή επέλδπζε θαη 

ιεπηνδνπιεκέλα γξαθηθά κπνξεί πξάγκαηη λα πξνθαιέζεη κηα αλεμίηειε εκπεηξία ζηνλ 

παίθηε. 

Η έξεπλα πνπ πξαγκαηνπνηήζεθε ζην θνκκάηη ησλ δηεγεηηθψλ θαη κε δηεγεηηθψλ 

ήρσλ νδήγεζε ζηελ θαιχηεξε δηεξεχλεζε άιισλ ππνθαηεγνξηψλ, φπσο γηα παξάδεηγκα ησλ 

δπλακηθψλ, δηαδξαζηηθψλ θαη πξνζαξκνζηηθψλ ήρσλ. Έρνληαο κειεηήζεη δηάθνξεο πεγέο γηα 

ηνλ δηεγεηηθφ θαη κε δηεγεηηθφ ήρν κπφξεζα λα αληηιεθζψ θαιχηεξα πσο αθξηβψο ζέισ λα 

αξρεηνζεηήζσ ηνπο ήρνπο πνπ ζπιιέρζεθαλ κε θάζε ηξφπν γηα ηελ εξγαζία, θεξδίδνληαο έηζη 

ρξφλν ζηε δηαρείξηζή ηνπο. 

Η ζχλζεζε ησλ κνπζηθψλ θνκκαηηψλ ήηαλ ην πξψην πξάγκα κε ην νπνίν 

θαηαπηάζηεθα. Ήηαλ ζεκαληηθφ λα έρσ έηνηκα ηα soundtracks γηα λα ηα ρξεζηκνπνηήζσ 

θαηεπζείαλ ζηα ερνηνπία πνπ ήζεια λα δεκηνπξγήζσ. Η ζχλζεζε ησλ θνκκαηηψλ ήηαλ απφ 

ηηο πην απαηηεηηθέο δηαδηθαζίεο ζηελ εξγαζία γηαηί έπξεπε λα έρσ θαζαξέο κείμεηο σζηέ λα 

κελ αθνχγνληαη «ζακπνί» (muddy). Αληίζεηα κε ηα ερνηνπία, ζηα soundtracks ρξεηάζηεθε λα 

είκαη πην πξνζεθηηθφο κε ηε ιεπηνκέξεηα ζην mixing θαη ζην mastering. 

Η ζχλζεζε ησλ ερνηνπίσλ θαη ε πξνζζήθε ησλ ερεηηθψλ εθέ απνηέιεζε ην 

κεγαιχηεξν πξαθηηθφ κέξνο ηεο εξγαζίαο. Ο δηαρσξηζκφο ηεο εξγαζίαο ζε ηξία κέξε κε ηξία 

εληειψο δηαθνξεηηθά ερνηνπία ήηαλ κηα ηδέα πνπ είρα ζην λνπ κνπ απφ ηελ αξρή. Ήζεια ζην 

ηειηθφ απνηέιεζκα λα ππάξρεη πνηθηιία ζε λένπο ήρνπο θαη λα κελ επαλαιακβάλνληαη νη 

ίδηνη, γηα απηφ θαη επέιεμα λα δνπιέςσ ζε δηαθνξεηηθά ζεκεία ηνπ παηρληδηνχ. Πξνζπάζεζα 

λα εηζάγσ φζν ην δπλαηφλ πεξηζζφηεξνπο θαηλνχξγηνπο ήρνπο ζηα βίληεν ρσξίο απηά λα 

ππεξθνξησζνχλ. Βιέπνληαο ην ηειηθφ απνηέιεζκα ζεσξψ πσο ε πιεηνςεθία ησλ sound 

effects θαη ησλ ερνηνπίσλ αθνχγνληαη ξεαιηζηηθνί πέξα απφ ειάρηζηεο εμαηξέζεηο.  

Οη ερνγξαθήζεηο foley ήηαλ έλα κηθξφ δηάιεηκκα απφ ηε θαζεκεξηλή κνπ ελαζρφιεζε 

ζηα θχξηα project γηα ηε δεκηνπξγία ησλ ερεηηθψλ πεξηβαιιφλησλ. Αλ θαη απνηέιεζαλ κηθξφ 

κέξνο ηεο εξγαζίαο ήηαλ νπζηαζηηθά ε πξψηε κνπ ζνβαξή πξνζέγγηζε ζηνλ ζπγθεθξηκέλν 

ηνκέα. Έλα κεγάιν πνζνζηφ ησλ ερνγξαθήζεσλ ήηαλ ηδέεο πνπ πηνζέηεζα απφ 

επαγγεικαηίεο sound designers πνπ παξαθνινχζεζα ζην YouTube. Χζηφζν ππήξμαλ θαη 

ερνγξαθήζεηο πνπ ήηαλ εμ νινθιήξνπ δηθέο κνπ ηδέεο. 

Η ερεηηθή επέλδπζε ζην main menu ήηαλ πνιχ πην ζχληνκε θαη εχθνιε ζηνλ 

ζρεδηαζκφ ηεο. Σν κφλν πνπ ρξεηάζηεθε λα θάλσ είλαη λα πξνζζέζσ ην main soundtrack θαη 

κεξηθνχο UI ήρνπο γηα ηελ πεξηήγεζε ηνπ παίθηε ζην εθηφο παηρληδηνχ πεξηβάιινλ. Ήηαλ ε 

ιηγφηεξν δεκηνπξγηθή δηαδηθαζία κέζα ζηε πηπρηαθή. Παξφια απηά ζηνλ ηνκέα ηνπ game 
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development ην UI έρεη κεγάιε ζεκαζία λα είλαη θηιηθφ πξνο ηνλ παίθηε θαη θαζνδεγεηηθφ 

σο πξνο ηηο ιεηηνπξγίεο ηνπ παηρληδηνχ. 

Πέξαλ ηνπ θαιιηηερληθνχ κέξνπο, ρξεηάζηεθε λα δεκηνπξγεζεί έλα φζν ην δπλαηφλ 

ξεαιηζηηθφ απνηέιεζκα, ψζηε ε ερεηηθή εκπεηξία λα ηαηξηάδεη κε ηελ εηθφλα θαη λα είλαη 

“επαγγεικαηηθή”. Γηα λα πξαγκαηνπνηεζνχλ νη παξαπάλσ ζηφρνη, ρξεηάζηεθε λα 

πεηξακαηηζηψ, λα παξαθνινπζήζσ θαη λα δηαβάζσ γηα ηερληθέο πνπ αθνξνχλ ην mixing, ην 

mastering, ηελ ερνγξάθεζε γηα foley θαη ηε γεληθφηεξε ζχλζεζε αιιά θαη ζηνρεπκέλε 

έξεπλα ζε φξνπο θαη ζέκαηα πνπ δελ έρνπλ λα θάλνπλ άκεζα κε ηνλ ήρν, αιιά κε ηε ζεσξία 

παηρληδηψλ  (π.ρ. survival horror, εκβχζηζε θ.ιπ.). 

Δλ θαηαθιείδη, ζέιεζα λα αληηκεησπίζσ ηελ πηπρηαθή φπσο ζα αληηκεηψπηδε έλαο 

επαγγεικαηίαο sound designer ηε δνπιεηά ηνπ, δειαδή πξψηα λα κειεηήζσ ηε ζεσξία, ζηε 

πξνθεηκέλε πεξίπησζε ηηο πεγέο πνπ κάδεςα, θαη κεηά λα ζπλδπάζσ ηηο ζεσξεηηθέο γλψζεηο 

ζην πξαθηηθφ θνκκάηη. Δπηπιένλ, ζεψξεζα πσο ε πηπρηαθή εξγαζία ζα πξνζηεζεί αξγφηεξα 

ζην βηνγξαθηθφ κνπ, νπφηε είρα ζην λνπ κνπ λα απνηειεί θαιφ παξάδεηγκα ησλ ηθαλνηήησλ 

κνπ ζηε κνπζηθή θαη ερεηηθή επέλδπζε. 

Πξνζσπηθά Οθέιε 

 

Η εθπφλεζε ηεο πηπρηαθήο εξγαζίαο, θαη ζπγθεθξηκέλα ηνπ πξαθηηθνχ κέξνπο ηεο, κε 

βνήζεζε λα κπσ ζην ζθεπηηθφ ηνπ πψο δνπιεχεη έλαο ζρεδηαζηήο ήρνπ απφ ηελ αξρή έσο ην 

ηέινο ηεο δηαδηθαζίαο παξαγσγήο ηνπ παηρληδηνχ. Σν ζεσξεηηθφ θνκκάηη κε ηε ζεηξά ηνπ κε 

βνήζεζε ζην λα έρσ κηα πην νινθιεξσκέλε αληίιεςε γηα ην πψο ζα πξέπεη λα εξγαζηψ, γηα 

λα πεηχρσ ηελ επηζπκεηή εκπεηξία ηνπ ρξήζηε. Δίρα ηελ επθαηξία λα δνθηκάζσ λέεο ηερληθέο 

ζην mixing, λα πεηξακαηηζηψ κε ην foley θαη λα αζρνιεζψ κε κνπζηθά είδε πνπ δελ είρα 

μαλά δνθηκάζεη. Η πηπρηαθή εξγαζία ζίγνπξα απνηέιεζε κηα εκπεηξία γηα λα έξζσ έλα βήκα 

πην θνληά ζην ξφιν ελφο επαγγεικαηία sound designer.  

Γπζθνιίεο θαη Αληηκεηώπηζε 

 

Τπήξμαλ δηάθνξεο δπζθνιίεο θαζψο εξγαδφκνπλ ζηελ εξγαζία αιιά ζηε ζπλέρεηα 

βξέζεθαλ ελαιιαθηηθνί ηξφπνη θαη ιχζεηο ζηα πξνβιήκαηα πνπ εκθαλίδνληαλ. Έλα απφ ηα 

αλακελφκελα πξνβιεκαηα ήηαλ ην λα πεηχρσ ξεαιηζηηθά θάπνηα sound effects. Απηφ 

απαίηεζε αξθεηέο ψξεο mixing θαη επεμεξγαζίαο ζηα ερεηηθά δείγκαηα. Οη ήρνη ρηππεκάησλ 

απφ ηνπο ερζξνχο ζεσξψ πσο είλαη απφ ηα εθέ πνπ δελ έρσ πεηχρεη αθξηβψο φπσο ζα ήζεια, 

σζηφζν πηζηεχσ πσο αθφκα θαη έηζη φπσο αθνχγνληαη ζην βίληεν είλαη ζρεηηθά πεηζηηθά. 

Ίζσο κε κηα θαιχηεξε κείμε λα ππήξρε έλα πην ξεαιηζηηθφ απνηέιεζκα. Σν λα βξσ πεηζηηθέο 

θσλέο πνπ λα ηαηξηάδνπλ ζηελ εηθφλα θαη ηαπηφρξνλα λα δηαθέξνπλ κεηαμχ ηνπο, (γηαηί νη 

ερζξνί ήηαλ δηαθνξεηηθνί ραξαθηήξεο) απνηέιεζε κηά απφ ηηο κεγαιχηεξεο δπζθνιίεο πνπ 

ζπλάληεζα ζην πξαθηηθφ θνκκάηη. Γελ έιεηςαλ θαη ηα πξνβιεκαηα ζην Fl Studio, ππήξραλ 

θνξέο πνπ θάπνηα plugins δελ θφξησλαλ ηνπο ήρνπο πνπ είρα ζρεδηάζεη ή δελ άλνηγαλ 
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γεληθφηεξα, επνκέλσο ρξεηάζηεθε βξσ ιχζεηο ζε δηάθνξα forums. Δπίζεο ζηα κεγάια θαη 

βαξηά projects, φπσο γηα παξάδεηγκα ην εηζαγσγηθφ θαη ην δεχηεξν κέξνο ζηνπο ππνλφκνπο, 

ππήξραλ ζηηγκέο πνπ ην laptop δπζθνιεπφηαλ λα αληαπνθξηζεί γξήγνξα θαη ε δηαδηθαζία ηεο 

ερεηηθήο επέλδπζεο θαζπζηεξνχζε λα νινθιεξσζεί. Γπζθνιίεο αληηκεηψπηζα θαη ζηε 

ζχλζεζε ησλ κνπζηθψλ θνκκαηηψλ. Τπήξμαλ κέξεο πνπ σο παξαγσγφο αληηκεηψπηζα ην 

γλσζηφ ζε φινπο «writers block», δειαδή ηε θαηάζηαζε πνπ ν δεκηνπξγφο δπζθνιεχεηαη λα 

νινθιεξψζεη ην έξγν ηνπ θαη βηψλεη κηα επηβξάδπλζε ηεο δεκηνπξγηθφηεηάο ηνπ. Σα 

θνκκάηηα δελ νινθιεξψζεθαλ απφ ηε κία κέξα ζηελ άιιε, κνπ πήξε ζρεδφλ δχν κε δπφκηζε 

κήλεο γηα λα ηα έρσ έηνηκα απφ άπνςε δνκήο, κείμεο θαη mastering. Δπηπιένλ είρα κνπζηθέο 

ηδέεο πνπ έκεηλαλ αρξεζηκνπνίεηεο (π.ρ. ην ηέηαξην θνκκάηη πνπ νινθιήξσζα αιιά δελ 

ρξεζηκνπνηήζεθε ηειηθά ζε θάπνην βίληεν) ή πνπ δελ νινθιήξσζα πνηέ. Σέινο, θάπνηα 

κηθξφηεξεο ζεκαζίαο πξνβιήκαηα ήηαλ πσο ε θαηαγξαθή ησλ βίληεν έγηλε γηα αλεμήγεην 

ιφγν ζε ρακειφηεξε αλάιπζε απφ φηη είρα νξίζεη. Αλ θαη απηφ δελ επεξεάδεη άκεζα ην δηθφ 

κνπ έξγν πνπ είλαη ερεηηθφ, ζα πξνηηκνχζα λα είρα ην ζπλνιηθφ ηειηθφ απνηέιεζκα ζε κηα 

βειηησκέλε αλάιπζε. 

Μειινληηθή αλάπηπμε 

 

΢ην κέιινλ ζα ήζεια  λα δνθηκάζσ λα ζπλζέζσ λέα soundtracks γηα ην παηρλίδη θαη 

λα αιιάμσ θάπνηνπο κε δηεγεηηθνχο ήρνπο. Δπηπιένλ ζα ήζεια λα αζρνιεζψ πεξηζζφηεξν κε 

ην foley θαη λα επηλνήζσ λέεο δεκηνπξγηθέο κεζφδνπο γηα ηε ζχλζεζε ησλ sound effects. Μία 

επίζεο θαιή ηδέα γηα πεξαηηέξσ αλάπηπμε είλαη ε ερεηηθή επέλδπζε ερνηνπίσλ ζε 

δηαθνξεηηθά ζηάδηα ηνπ παηρληδηνχ. Η ζχλζεζε λέσλ ερνηνπίσλ ζα απνηειέζεη αθνξκή γηα ηε 

δεκηνπξγία θαη πξνζζήθε λέσλ ήρσλ θαη sound effects πνπ δελ ρξεζηκνπνηήζεθαλ κέρξη 

ηψξα. Σέινο, ζα ήζεια λα επηδηψμσ λα έξζσ ζε επαθή κε άηνκα πνπ εξγάδνληαη ζηνλ ρψξν 

ηνπ sound designing σζηέ λα πάξσ ην θαηάιιειν feedback γηα ηελ δνπιεηά κνπ. Δλλνείηαη 

πσο ζηηο κειινληηθέο κνπ βιέςεηο είλαη ην λα ζπλεξγαζηψ κε άηνκα ηνπ ρψξνπ γηαηί πξψηνλ 

θαη θχξηνλ ζα έξζσ ζε επαθή κε εμεηδηθεπκέλνπο επαγγεικαηίεο πνπ κπνξνχλ λα κνπ 

πξνζθέξνπλ λέεο γλψζεηο ζηνλ ηνκέα θαη ζα κπνξνχζε ίζσο λα ππάξμεη θάπνηα ηδέα γηα έλα 

fan made rework ηνπ ησξηλνχ project. 
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