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ΠΕΡΙΛΗΨΗ  

Σκοπός της παρούσας πτυχιακής εργασίας είναι να παρουσιάσει τα πορίσµατα µιας έρευνας η 

οποία στοχεύει στο να διερευνηθεί και να µετρηθεί η εµπειρία του χρήστη και κατά πόσο 

αλλάζει η ψυχολογική κατάστασή του µε την ένταξη γνώριµων σκηνικών από το οικείο 

περιβάλλον του. Επιπλέον, η έρευνα επεκτείνεται και στην αποδεκτικότητα της ένταξης της 

κυπριακής κουλτούρας σε ένα ηλεκτρονικό παιχνίδι. Ένα σύνολο 10 ατόµων µε µέσο όρο 

ηλικίας 24.5 συµµετείχαν στην έρευνα. Τα αποτελέσµατα της έρευνας οδηγούν στην 

τεκµηριωµένη άποψη ότι η εµπειρία των χρηστών γίνεται πιο ευχάριστη µε την ένταξη των 

κυπριακών στοιχείων. Συνολικά, τα πορίσµατα φαίνεται να είναι θετικά και ενθαρρυντικά 

αφού φανερώνουν την υψηλή αποδεκτικότητα του “κυπριακού” παιχνιδιού από τους χρήστες 

καθώς επίσης και την ευαισθητοποίηση τους. 

 

Λέξεις κλειδιά: ηλεκτρονικό παιχνίδι, εµπειρία χρήστη, σκηνικά παιχνιδιού, κυπριακή 

κουλτούρα, τοπικά στοιχεία 
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ABSTRACT  

The purpose of this thesis is to present the results of a research that aims to measure and 

evaluate the user’s experience and to check whether psychological status changes are 

presented while integrating familiar scenes from his own environment. Additionally, the 

research expands on the acceptability of the integration of Cypriot culture to electronic games. 

A number of people had participated in this survey with an average age of 24.5 years old. The 

results of this survey show that the experience of the users becomes more enjoyable with the 

integration of artefacts related to Cypriot culture. Overall, apart from the behavioral change, 

the findings appear to be positive and encouraging since they prove the high acceptability of 

the "Cypriot" game by the users and their sensitization. 

Keywords: video game, user experience, cypriot culture, game scenery, local characteristics 
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1 ΕΙΣΑΓΩΓΗ 

Στις µέρες µας η ανάπτυξη της τεχνολογίας προχωρά τόσο γρήγορα που κανείς δεν µπορεί να 

αποφύγει την επίδραση της. Η τεχνολογία συνδέεται άµεσα µε τους Ηλεκτρονικούς 

Υπολογιστές και κατ’ επέκταση µε τα ηλεκτρονικά παιχνίδια. Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια ή 

αλλιώς βιντεοπαιχνίδια είναι τα προγράµµατα υπολογιστικών προγραµµάτων τα οποία 

χειρίζεται ο παίχτης µέσα από τον προσωπικό του υπολογιστή ή από κάποιο ειδικό σύστηµα 

(κονσόλες). Σκοπός της πτυχιακής εργασίας είναι να παρουσιάσει τα πορίσµατα µιας έρευνας 

η οποία στοχεύει στο να διερευνηθεί και να µετρηθεί η εµπειρία του χρήστη και κατά πόσο 

αλλάζει η ψυχολογική κατάστασή του µε την ένταξη γνώριµων σκηνικών από το οικείο 

περιβάλλον του. Επιπλέον, η έρευνα επεκτείνεται και στην αποδεκτικότητα της ένταξης της 

κυπριακής κουλτούρας σε ένα ηλεκτρονικό παιχνίδι. 

 

Στόχοι της παρούσας µελέτης τέθηκαν: 

(1) Να αναπτυχθεί ένα παιχνίδι µε σκηνικά και χαρακτηριστικά της κυπριακής κουλτούρας 

(2) Να αξιολογηθεί το παιχνίδι µε κύπριους χρήστες 

(3) Να καταγραφεί η εµπειρία και η συναισθηµατική κατάσταση των χρηστών 

 

Ο λόγος που επιλέχθηκε η συγκεκριµένη θεµατική του παιχνιδιού είναι για να ξεκινήσουν να 

αναπτύσσονται παιχνίδια µε κυπριακό περιεχόµενο ως ένδειξη της πολιτιστικής µας 

κληρονοµιάς προς το κοινό. Με αυτό τον τρόπο µπορούµε να προωθήσουµε την πολιτιστική 

µας κουλτούρα και να γνωρίσει ο κόσµος την µικρή µας Κύπρο. 
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2 ΒΙΒΛΙΟΓΡΑΦΙΚΗ ΑΝΑΣΚΟΠΗΣΗ 

2.1 Ιστορική αναδροµή ηλεκτρονικών παιχνιδιών 

Τα πρώτα ηλεκτρονικά παιχνίδια δηµιουργήθηκαν την δεκαετιά του ΄60 και εξαπλώθηκε η 

χρήση τους στα τέλη της δεκαετίας του ΄70, αρχικά σε καταστήµατα ηλεκτρονικών 

παιχνιδιών και µετά σιγά σιγά στα σπίτια (Τάσση, 2006). Στη συνέχεια, η γενιά η οποία έχει 

εκτεθεί σε ηλεκτρονικά παιχνίδια σε όλη τη διάρκεια της ζωής της, είναι η γενιά της 

δεκαετίας του ’80 και έπειτα. Μέσω της ραγδαίας εξέλιξης της τεχνολογίας και των ΜΜΕ 

όπου κυριαρχεί η εικόνα, τα παιχνίδια αυτά κατάφεραν να εξαπλωθούν στον κόσµο γρήγορα. 

Ταυτόχρονα, η ευρεία αποδοχή των ηλεκτρονικών παιχνιδιών από το νεανικό κοινό επηρέασε 

σηµαντικά στην ανάπτυξή τους, λόγω του ότι ήταν µια εναλλακτική και νέα µορφή 

διασκέδασης (Kirriemuir, 2002). Τα πρώτα παιχνίδια που εµφανίστηκαν µπορούµε να τα 

ονοµάσουµε “παιχνίδια retro” τα οποία χρησιµοποιούν µια απλή διεπαφή. Τα παιχνίδια αυτά 

ήταν σε δισδιάστατη µορφή και έχουν µια βασική εντολή στην οποία ο παίχτης µπορεί να 

κατευθύνεται εύκολα προς τις τέσσερις κατευθύνσεις (πάνω, κάτω, δεξιά, αριστερά). Τα πιο 

χαρακτηριστικά παιχνίδια της πρώτης εποχής παιχνιδιών είναι το “Pong” (Διάγραµµα 1), το 

“Tetris” (Διάγραµµα 2), και το πολύ γνωστό σε όλους “Pac Man” (Διάγραµµα 3). Παρόλα 

αυτά όµως, τα πρώτα ηλεκτρονικά παιχνίδια “έσβησαν” σταδιακά, λόγω της επιτυχίας των 

καινούργιων δισδιάστατων, αλλά και τρισδιάστατων ηλεκτρονικών παιχνιδιών που 

προσφέρουν καλύτερα γραφικά, συναρπαστικούς ήρωες και σαφώς πιο ενδιαφέρουσα πλοκή, 

µε κίνηση όχι µόνο δεξιά και αριστερά, αλλά και σε βάθος (3D video games) 

(Διαµαντόπουλος, 2008). 
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Διάγραµµα 1: Pong Game 

 
Διάγραµµα 2: Tetris Game 

 
Διάγραµµα 3: Pacman Game 
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2.2 Χαρακτηριστικά και ιδιότητες ηλεκτρονικών παιχνιδιών 

Πολλοί έχουν προσπαθήσει να βρουν ένα ορισµό για τα ηλεκτρονικά παιχνίδια, αλλά από την 

πλευρά των ανθρώπων που σχεδιάζουν τα παιχνίδια υπάρχει η άποψη ότι κανένας από τους 

ορισµούς που δίνονται από τους ακαδηµαϊκούς δεν τους βοηθάει στο να σχεδιάσουν 

καλύτερα παιχνίδια. Αυτό συµβαίνει γιατί κανένας από τους ορισµούς δεν στέκεται στο κύριο 

γι’ αυτούς συστατικό ενός video game που δεν είναι άλλο από την διασκέδαση και την 

ικανοποίηση των αισθήσεων. Ο τρόπος που λειτουργούν τα ηλεκτρονικά παιχνίδια θα πρέπει 

να αφορούν όχι µόνο τη διασκέδαση, αλλά και την ικανοποίηση των αισθήσεων του χρήστη. 

Για να ικανοποιηθεί δηλαδή η όραση, τυπικά υπάρχει και µια οθόνη. Η οθόνη αυτή µπορεί να 

είναι ενός ηλεκτρονικού υπολογιστή, µιας τηλεόρασης, µιας κονσόλας ή ακόµη και σε ένα 

κινητό τηλέφωνο. Ο τρόπος για να εισαχθούν τα δεδοµένα µέσα στο παιχνίδι αφορά τις 

συσκευές εισόδου. Οι συσκευές εισόδου ποικίλουν ανάλογα µε το παιχνίδι και το υλικό. 

Μπορεί για παράδειγµα να είναι ένα ποντίκι, ένα πληκτρολόγιο, ένα joystick κ.ά. (Διάγραµµα 

4) (Kirriemuir, 2002). 

 

 
Διάγραµµα 4: Συσκευές Εισόδου 

 

Ένας άλλος σηµαντικός παράγοντας που εµπεριέχεται σε κάθε παιχνίδι είναι το σενάριο το 

οποίο έχει ένα συγκεκριµένο θέµα και προσδιορίζει το είδος του παιχνιδιού. Το θέµα αυτό 

µπορεί να είναι αφηρηµένο ή συγκεκριµένο, άµεσο ή έµµεσο και περιλαµβάνει όλα τα 

σεναριακά στοιχεία του παιχνιδιού. Ανάλογα µε το σενάριο που έχει το κάθε ηλεκτρονικό 

παιχνίδι ταξινοµείται στις οκτώ κατηγορίες που αναγνώρισε πρώτος ο Prenksy (2007), µε 
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κύριο κριτήριο την αλληλεπίδραση του χρήστη µε το παιχνίδι (gameplay). Oι κατηγορίες 

αυτές αποτελούνται από τα παιχνίδια δράσης (action), περιπέτειας (adventures), πάλης 

(fighting), γρίφων (puzzle), παιχνίδια ρόλων (role playing game - RPGs), παιχνίδια 

προσοµοιώσεων (simulation), αθλητικά παιχνίδια (sports) και τέλος, παιχνίδια στρατηγικής 

(strategy). 

 

Σύµφωνα µε τον Jones, (1998) όλα τα ηλεκτρονικά παιχνίδια ανήκουν στην κατηγορία των 

ενεργητικών περιβαλλόντων που προκαλούν την ενασχόληση. Επίσης, ο σωστός τρόπος 

σχεδιασµού των σκηνικών και του περιβάλλοντος πρέπει να περιέχουν κάποιες σηµαντικές 

ιδιότητες έτσι ώστε να µπορούν να θεωρούνται πετυχηµένα ηλεκτρονικά παιχνίδια. Αρχικά, 

στα παιχνίδια πρέπει να υπάρχουν κάποιες καθορισµένες δραστηριότητες που πρέπει να 

έρθουν εις πέρας που να διαθέτουν κάποιους σαφείς στόχους. Οι δραστηριότητες αυτές θα 

πρέπει να παρέχουν άµεση ανατροφοδότηση και να προκαλούν την συγκέντρωση του παίχτη. 

Ταυτόχρονα, θα πρέπει να προσφέρουν ενασχόληση σε βάθος, αφήνοντας στην άκρη 

ανησυχίες και απογοητεύσεις των καθηµερινών δραστηριοτήτων. Τέλος, µια σηµαντική 

ιδιότητα που πρέπει να εµπεριέχεται στα παιχνίδια θεωρείται και η εξάσκηση και ανάπτυξη 

της αίσθησης του ελέγχου των ενεργειών του χρήστη καθώς επίσης, και η ανάπτυξη της 

αίσθηση του χρόνου. 

 

Εκτός από τις ιδιότητες που αποκάλυψε ο Jones (1998) πιο πάνω, ο Prensky (2001) έρχεται 

τρία χρόνια µετά να επισηµάνει ότι υπάρχουν έξι σηµαντικά δοµικά χαρακτηριστικά τα οποία 

είναι απαραίτητα σε ένα ηλεκτρονικό παιχνίδι. Για να µπορεί να υπάρξει ένα παιχνίδι 

χρειάζεται να διαθέτει κάποιους κανόνες οι οποίοι βάζουν κάποια όρια, ενώ καθιστούν το 

παιχνίδι πιο δίκαιο. Για την υλοποίηση των κανόνων, κινητήρια δύναµη του παίχτη είναι οι 

σκοποί και οι στόχοι. Από τότε που δηµιουργήθηκε ο άνθρωπος βάζει στη ζωή του κάποιους 

στόχους και προσπαθεί να τους υλοποιήσει. Με το να υπάρχουν κάποιοι στόχοι στο παιχνίδι, 

αποκτάται ένα ενδιαφέρον από τον χρήστη. Στη συνέχεια, για να µπορεί να υπάρχει µια 

συνεχής παρακολούθηση της προόδου και της επίτευξης των στόχων του παίχτη χρειάζεται 

να υπάρχει έκβαση και ανάδραση, που αποτελεί το τρίτο δοµικό στοιχείο από τη λίστα του 

Prensky. Η έκβαση και ανάδραση είναι συνήθως άµεση και ενηµερώνει το χρήστη εάν οι 

ενέργειές του έχουν θετικό ή αρνητικό αποτέλεσµα. Το τέταρτο χαρακτηριστικό είναι η 

σύγκρουση, ο ανταγωνισµός, η πρόκληση και η αντιπαράθεση τα οποία αυξάνουν την 
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αδρεναλίνη και προτρέπουν τον χρήστη να αντιµετωπίσει και να επιλύσει προβλήµατα. 

Επίσης, ο Federoff (2002), µέσα από έρευνα που έκανε, επισηµαίνει ότι εάν ο παίχτης 

µπορέσει να συµπληρώσει τον στόχο του εύκολα, χωρίς κάποιο βαθµό δυσκολίας, και καµιά 

ιδιαίτερη πρόκληση, το παιχνίδι θεωρείται ότι απέτυχε στο να διασκεδάσει τον παίχτη. 

Επιπρόσθετα, η διάδραση είναι το τελευταίο “συστατικό” από τη λίστα και από τα πιο 

σηµαντικά χαρακτηριστικά ενός ηλεκτρονικού παιχνιδιού αφού αφορά τη σχέση του παίχτη 

µε τον ηλεκτρονικό υπολογιστή και τη σχέση του παίχτη µε άλλους παίχτες.  

 

Πέραν από τα παιχνίδια που µπορούν να αγοραστούν, τα τελευταία χρόνια γίνονται όλο και 

πιο δηµοφιλή τα παιχνίδια που µπορούµε να παίξουµε στο διαδίκτυο και κατά κύριο λόγο 

µπορούµε να πούµε ότι χωρίζονται στις πιο κάτω µορφές: Παιχνίδια δικτύου, παιχνίδια µέσω 

browser, διαφηµιστικά παιχνίδια και τα MMORPGs (Ευαγγελίου, 2009). Όσο αφορά τα 

διαδικτυακά παιχνίδια, µπορείς να τα βρεις σε δισδιάστατη και τρισδιάστατη µορφή. 

Συνήθως µπορούµε να τα παίξουµε στον ηλεκτρονικό υπολογιστή ή/και στις κονσόλες (π.χ 

Playstation, Nintendo κτλ), καθώς επίσης και µέσω του internet. Ίσως το πιο ενδιαφέρον 

κοµµάτι σε αυτά τα παιχνίδια είναι ότι οι χρήστες µπορούν να παίζουν και να αλληλεπιδρούν 

µε άλλους παίκτες από διάφορα µέρη του κόσµου σε έναν ενιαίο, εικονικό κόσµο. Η 

θεµατολογία τους ποικίλει, όµως τα περισσότερα και πιο διαδεδοµένα διαδικτυακά παιχνίδια 

είναι παιχνίδια ρόλων και παρουσιάζουν ένα πλαίσιο Ηρωικής Φαντασίας (Massively 

Multiplayer Online Role Play Games- MMORPG). Κάποια αρκετά διαδεδοµένα παιχνίδια 

µπορεί να παίζονται διαδικτυακά, αλλά δεν είναι αµιγώς διαδικτυακά, µπορούν να παιχτούν 

και σε ατοµικό υπολογιστή ή τοπικό δίκτυο (LAN). Παραδείγµατα πολύ γνωστών 

MMORPGs είναι το World of Warcraft (WοW), Lineage, Warhammer Online, Guild Wars, 

Lord of the Rings Online κ.α. Παιχνίδια που παίζονται όχι αποκλειστικά διαδικτυακά, αλλά 

είναι ιδιαίτερα δηµοφιλή είναι τα Warcraft, Counter Strike, DoTA κ.α.. Φυσικά, υπάρχουν 

διαδικτυακά παιχνίδια που δεν ανήκουν στις παραπάνω κατηγορίες, όπως το Second Life 

(Ευάγγελος, 2014). 

 

 
2.3 Εικονική πραγµατικότητα (virtual reality, VR) 

Ο όρος “εικονική πραγµατικότητα” έχει καθιερωθεί σχετικά πρόσφατα, αλλά είναι από τους 

πλέον διαδεδοµένους στον χώρο των ηλεκτρονικών υπολογιστών. Στην εικονική 
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πραγµατικότητα ο χρήστης µεταφέρεται σε ένα τεχνητό, εικονικό ή φτιαγµένο περιβάλλον 

από τον ηλεκτρονικό υπολογιστή. Η ιστορία της εικονικής πραγµατικότητας µπορούµε να 

πούµε ότι ήταν και είναι µια ανάγκη του ανθρώπου από τα παλιά χρόνια µέχρι σήµερα. Για 

παράδειγµα, ο πρωτόγονος άνθρωπος προσπαθούσε να δηµιουργήσει ένα τεχνητό περιβάλλον 

ζωγραφίζοντας στα σπήλαια παραστάσεις από ζώα της εποχής εκείνης ή άλλα θρησκευτικά 

τελετουργικά. Σήµερα, µε την δυνατότητα της ψηφιακής τεχνολογίας και των ηλεκτρονικών 

υπολογιστών, οι εφαρµογές της εικονικής πραγµατικότητας επεκτείνονται σε πάρα πολλούς 

τοµείς της καθηµερινής ζωής. Οι εφαρµογές αυτές επεκτείνονται από τα παιδικά παιχνίδια 

έως τις αναπαραστάσεις από τον µελλοντικό κόσµο και τη ζωή στο αχανές σύµπαν 

(Στεφανάδης, 2016). 

Πολλοί ειδήµονες του χώρου της τεχνολογίας έχουν προσπαθήσει να διατυπώσουν τον 

ορισµό για την εικονική πραγµατικότητα. Ο Jaron Lanier είναι ένας από τους πρωτοπόρους 

της Εικονικής Πραγµατικότητας και θεωρείται πλέον πατέρας του όρου αυτού. Επίσης, είναι 

ο ιδρυτής της εταιρείας VPL Research (Virtual Programming Languages) η οποία ανέπτυξε 

µερικά από τα πρώτα συστήµατα τη δεκαετία του 1980. Το 1989 ο Lanier επισηµαίνει ότι για 

αυτόν εικονική πραγµατικότητα είναι “ένα αλληλεπιδραστικό, τρισδιάστατο περιβάλλον, 

φτιαγµένο από υπολογιστή, στο οποίο µπορεί κάποιος να εµβυθιστεί” (Steuer, 1992). 

Σύµφωνα µε τον Eichenberg (2011), η Εικονική Πραγµατικότητα αποτελεί µια ρεαλιστική 

εµπειρία που κύριο λόγο παίζουν οι έννοιες της εµβύθισης (Ιmmersion) και της αίσθησης της 

παρουσίας (Presence). Η υποκειµενική αίσθηση της παρουσίας Sense of Presence (SoP) 

ενισχύεται, µάλιστα, από τις δυνατότητες αλληλεπίδρασης του χρήστη µε τα στοιχεία του 

εικονικού κόσµου. 

 

2.3.1 Εµβύθιση (Immersion) 

H Εµβύθιση αποτελεί βασική έννοια στην Εικονική Πραγµατικότητα. Για να είναι όσο πιο 

πετυχηµένη γίνεται η εµβύθιση ενός χρήστη σε ένα περιβάλλον Εικονικής Πραγµατικότητας, 

είναι σηµαντικό να αποµονωθεί ο χρήστης και οι αισθήσεις του από τον πραγµατικό κόσµο 

(Slater et al., 1994). Αυτό γίνεται επικαλύπτοντας τα ερεθίσµατα του πραγµατικού κόσµου µε 

αντίστοιχα εικονικά, φτιαγµένα από το σύστηµα της Εικονικής Πραγµατικότητας. Από τις 

πέντε ανθρώπινες αισθήσεις του ανθρώπου οι πιο σηµαντικές, σε σχέση µε εφαρµογές 

εικονικής πραγµατικότητας, κατά φθίνουσα σειρά είναι η όραση, η ακοή, η αφή, η όσφρηση 

και η γεύση.   
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 Έτσι, είναι πρωταρχικής σηµασίας ένα σύστηµα Εικονικής Πραγµατικότητας να παρέχει 

στερεοσκοπική εικόνα, δηλαδή δύο εικόνες από διαφορετική οπτική γωνία, µια για κάθε µάτι 

του χρήστη, έτσι ώστε να δηµιουργηθεί η αίσθηση του βάθους στο χώρο (Διάγραµµα 5). 

Παράλληλα, η ύπαρξη στερεοσκοπικού ήχου βοηθάει το χρήστη να κατανοεί τι γίνεται γύρω 

του στον εικονικό χώρο που τον περιβάλλει µε πολύ φυσικό τρόπο, ενώ ταυτόχρονα 

αποκλείει τον χρήστη από τους ήχους του πραγµατικού κόσµου, οι οποίοι θα µπορούσαν να 

καταστρέψουν την εικονική του εµπειρία (Χαριτός, Μαρτάκος, 1999).  

 

 
Διάγραµµα 5: Στερεοσκοπική εικόνα  

 

2.3.2 Παρουσία (Presence) 

Η εµβύθιση αυξάνει το αίσθηµα της παρουσίας στον εικονικό κόσµο. Ο άνθρωπος από την 

φύση του είναι φτιαγµένος έτσι ώστε να µπορεί να εισαχθεί στην κοινωνία καθώς επίσης να 

συναναστρέφεται µε άλλους ανθρώπους χωρίς να το σκέφτεται. Με λίγα λόγια από την 

στιγµή που ο άνθρωπος αισθάνεται τα πάντα γύρω του, αντιλαµβάνεται και επικεντρώνει την 

προσοχή του σε αυτά, εξασφαλίζει την εµπειρία της παρουσίας µέσα στον πραγµατικό κόσµο. 

Όπως καταλαβαίνουµε το αίσθηµα της παρουσίας στο παιχνίδι, είναι πολύ σηµαντικό αν και 

ο άνθρωπος δεν το καταλαβαίνει. Γι΄ αυτό το λόγο, οι νέες τεχνολογίες, όπως η εικονική 

πραγµατικότητα προσπαθούν να “φτάσουν” αυτό το αίσθηµα της παρουσίας µε διάφορες 

συσκευές (Διάγραµµα 6), έτσι ώστε να προσφέρουν στον χρήστη µια δυνατή αίσθηση 

παρουσίας παρόµοια µε αυτή που βιώνουµε καθηµερινά. Για παράδειγµα, το αίσθηµα της 

αφής, µπορεί να χρησιµοποιηθεί µε κατάλληλες συσκευές είτε για να µπορεί ο χρήστης να 

νιώθει τον κόσµο, π.χ. να ακουµπά ένα αντικείµενο και να νιώθει αντίσταση, είτε για να 
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καθοδηγήσουµε το χρήστη διευκολύνοντάς τον στην εκτέλεση κάποιων συγκεκριµένων 

ενεργειών. Αν όλα τα παραπάνω συνδυαστούν και µε την ανίχνευση των κινήσεων του 

χρήστη µε κατάλληλες συσκευές ανίχνευσης, έτσι ώστε το εικονικό περιβάλλον να 

συµπεριφέρεται όπως και το πραγµατικό, τότε η όλη εµπειρία που θα αποκτήσει ο χρήστης 

µπορεί να είναι άκρως ρεαλιστική όπως και η παρουσία (Bracken, Skalski, 2006). 

 

 
Διάγραµµα 6: VR Τεχνολογικές συσκευές για την αίσθηση της παρουσίας του χρήστη στο παιχνίδι 

 

2.4 Εµπειρία χρήστη (User Experience - UX) 

Τα τελευταία χρόνια η εµπειρία του χρήστη (user experience, UX) έχει αναγνωριστεί ως ένας 

κρίσιµος παράγοντας για την αποδοχή όχι µόνο των διαδραστικών συστηµάτων, αλλά και 

κάθε βιοµηχανικού προϊόντος ή υπηρεσίας (Merholz, 2007). Όσο αφορά τα ηλεκτρονικά 

παιχνίδια, πολλοί προγραµµατιστές άρχισαν να αναπτύσσουν τις πρώτες εκδόσεις των 

ψηφιακών παιχνιδιών και δηµιούργησαν µια πολύ βασική µορφή αξιολόγησης της εµπειρίας 

του χρήστη απλά µε το να προσπαθούν να παίξουν το παιχνίδι και να καταλάβουν γιατί δεν 

ήταν διασκεδαστικό στο τέλος (Novak, 2008). Στη βιοµηχανία σήµερα έχει αναπτυχθεί µια 

ποικιλία µεθόδων για την κατανόηση διάφορων πτυχών που συµβάλλουν στη συνολική 

εµπειρία του χρήστη. Σύµφωνα µε τον Federoff (2002), ο όρος “εµπειρία χρήστη” σπανίως 

χρησιµοποιείται στην βιοµηχανία παιχνιδιών, αλλά ανέπτυξε εξαιρετικά σπουδαίο ρόλο στον 

τοµέα των HCI (Human-Computer Interaction) κατά τη διάρκεια των τελευταίων 10 ετών. 
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Από τη µία πλευρά, οι µέθοδοι αξιολόγησης της εµπειρίας του χρήστη χρησιµοποιούνται 

κατά τη διάρκεια της ανάπτυξης του παιχνιδιού έτσι ώστε να βελτιωθεί, και από την άλλη 

πλευρά διερευνούνται διάφορες πτυχές του παιχνιδιού, όπως η εµβύθιση που ανέφερα πιο 

πάνω, η διασκέδαση ή η ροή του παιχνιδιού, έτσι ώστε να κατανοείται καλύτερα η έννοια της 

εµπειρίας του χρήστη. Παρόλα αυτά, ακόµη δεν έχει δοθεί ένας σαφής ορισµός για τη 

εµπειρία του χρήστη, αλλά σύµφωνα µε τους McCarthy και Wright (2004), είναι η εµπειρία 

που παίρνει ένας χρήστης κατά την αλληλεπίδραση του µε ένα προϊόν ή οι εµπειρίες που 

πραγµατοποιήθηκαν κατά την αλληλεπίδραση µε ένα ειδικό τύπο του προϊόντος, π.χ., ένα 

κινητό τηλέφωνο (Roto, 2006). 

 

2.4.1 Η χρησιµότητα του UX Design για την ένταξη ενός προϊόντος στην αγορά 

Για να καταφέρει µια µικρή επιχείρηση/οµάδα να προωθήσει ένα παιχνίδι και από πρωτότυπο 

να γίνει µια εµπορική επιτυχία, θα πρέπει να γνωρίζει τις βασικές αρχές του µάρκετινγκ έτσι 

ώστε να προχωρήσει σωστά προς την προώθησή του. Σύµφωνα µε τον Μαλλιαρή (1984), 

“µάρκετινγκ είναι ένα συνολικό σύστηµα επιχειρησιακών δραστηριοτήτων, σχεδιασµένο έτσι 

ώστε να προγραµµατίζει, να τιµολογεί, να επιβάλλει και να διανέµει προϊόντα και υπηρεσίες 

που ικανοποιούν ανάγκες σε παρόντες και σε δυνητικούς πελάτες”.  

Η εµπειρία του χρήστη (UX) είναι άµεσα συνδεδεµένη µε το µάρκετινγκ και είναι κρίσιµη για 

την επιτυχία ή την αποτυχία ενός προϊόντος που θα εισαχθεί στην αγορά. Πολλοί µπερδεύουν 

την εµπειρία του χρήστη µε την χρηστικότητα του προϊόντος, αλλά το UX έχει αναπτυχθεί 

για κάτι περισσότερο από τη χρηστικότητα, προκειµένου να παραδώσει επιτυχηµένα 

προϊόντα στην αγορά. Σύµφωνα µε τον Morville (2004), ο οποίος είναι πρωτοπόρος στον 

τοµέα UX, επισηµαίνει ότι υπάρχουν επτά παράγοντες που περιγράφουν την εµπειρία του 

χρήστη και αφού τους έβαλε σε σειρά έφτιαξε το διάγραµµα της κηρήθρας (Διάγραµµα 7). 
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Διάγραµµα 7: User Experience Honeycomb  

 

Οι παράγοντες αυτοί είναι η χρηστικότητα (Usable), η χρησιµότητα (Useful), η επιθυµία 

(Desirable), η εξεύρεση (Findable), η προσιτότητα (Accessible), η αξιοπιστία (Credible) και η 

πολυτιµότητα (Valuable). Όσο αφορά την χρηστικότητα, σηµαντικός παράγοντας είναι κάθε 

προϊόν που βγαίνει στην αγορά να είναι χρήσιµο, αλλιώς δεν υπάρχει λόγος να βγει στην 

αγορά. Αν δεν έχει κάποιο σκοπό δεν είναι σε θέση να ανταγωνίζεται για την προσοχή σε µια 

αγορά γεµάτη χρήσιµα προϊόντα. Επιπρόσθετα, αξίζει να σηµειωθεί ότι στα µάτια του θεατή 

ένα προϊόν µπορεί να χαρακτηριστεί ως χρήσιµο εάν προσφέρει διασκέδαση ή αισθητική. 

Έτσι, ένα παιχνίδι υπολογιστή µπορεί να θεωρηθεί χρήσιµο, ακόµα και αν δεν επιτρέπει σε 

έναν χρήστη να επιτύχει έναν στόχο. 

Προχωρώντας στη χρησιµότητα, σηµαντικό είναι να αποτελεί την ευχρηστία που επιτρέπει 

στους χρήστες να επιτύχουν αποτελεσµατικά και αποδοτικά το στόχο τους µε ένα προϊόν. 

Ένα ηλεκτρονικό παιχνίδι που απαιτεί τρεις µοχλούς για παράδειγµα, είναι απίθανο να 

χρησιµοποιηθεί λόγω του ότι ο άνθρωπος έχει µόνο δυο χέρια. Η κακή χρησιµότητα µπορεί 

συχνά να συνδεθεί µε την πρώτη γενιά ενός προϊόντος. Επιπρόσθετα, ένα προϊόν πρέπει να 

είναι επιθυµητό. Η επιθυµία ενός προϊόντος έρχεται από µια προσπάθεια για την 

αποτελεσµατικότητα η οποία πρέπει να µετριάζεται από µια εκτίµηση για τη δύναµη και την 

αξία της εικόνας, την ταυτότητα, το εµπορικό σήµα, καθώς και άλλα στοιχεία της 

συναισθηµατικής σχεδίασης. Η εξεύρεση από την άλλη αναφέρεται στην ιδέα ότι το προϊόν 

πρέπει να είναι εύκολο να βρεθεί σε ένα ψηφιακό κόσµο πληροφοριών. Εάν κάποιος δεν 
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µπορέσει να βρει ένα προϊόν, εννοείται ότι δεν πρόκειται να το αγοράσει. Γι’ αυτό το λόγο θα 

πρέπει να υπάρχει µια ιστοσελίδα για την εταιρία, η οποία θα ταξινοµεί τα προϊόντα της σε 

κατηγορίες έτσι ώστε να βοηθήσει τους πελάτες της να βρίσκουν πιο εύκολα τα προϊόντα που 

χρειάζονται. Εκτός από την εξεύρεση ενός προϊόντος πρέπει να υπάρχει και η προσιτότητα 

του στο ευρύ κοινό. Η προσβασιµότητα είναι για την παροχή µιας εµπειρίας που µπορεί να 

προσπελαστεί από χρήστες που ανήκουν σε ένα πλήρες φάσµα ικανοτήτων, το οποίο 

περιλαµβάνει όσους έχουν κάποια αναπηρία, όπως απώλεια ακοής, διαταραχές της όρασης, 

προβλήµατα κινητικότητας, µειωµένη αντίληψη ή ακόµη και µαθησιακές δυσκολίες. 

Ακολούθως, η αξιοπιστία έχει σηµαντικό ρόλο αφού σχετίζεται µε την ικανότητα του χρήστη 

να εµπιστεύεται το προϊόν που αγόρασε. Όχι µόνο στο να κάνει τη δουλειά που υποτίθεται ότι 

κάνει, αλλά και ότι θα διαρκέσει για ένα εύλογο χρονικό διάστηµα. Επιπλέον, οι πληροφορίες 

που παρέχονται µε αυτό θα πρέπει να είναι ακριβείς και να εξυπηρετούν τον συγκεκριµένο 

σκοπό του προϊόντος. Τέλος, το προϊόν πρέπει να παραδώσει αξία στην επιχείρηση που 

δηµιουργεί και στο χρήστη που το αγοράζει ή το χρησιµοποιεί. Χωρίς αξία είναι πιθανό ότι 

κάποια αρχική επιτυχία ενός προϊόντος τελικά θα υπονοµευθεί. Οι σχεδιαστές θα πρέπει να 

έχουν κατά νου ότι η αξία είναι ένα από τα βασικά στοιχεία που επηρεάζουν τις αποφάσεις 

αγοράς. 

 

Συνοπτικά, η επιτυχία ενός προϊόντος εξαρτάται από περισσότερους παράγοντες εκτός από τη 

χρησιµότητα και τη χρηστικότητα. Τα προϊόντα που µπορούν να χρησιµοποιηθούν, να είναι 

χρήσιµα, να µπορείς να τα βρεις εύκολα, να είναι σχεδιασµένα για όλους, να είναι αξιόπιστα, 

πολύτιµα και επιθυµητά είναι πολύ πιο πιθανό να πετύχουν στην αγορά (Morville, 2004). 

 

Μιας και το θέµα της πτυχιακής µου σχετίζεται άµεσα µε την αξιολόγηση ενός παιχνιδιού και 

την εµπειρία χρήστη, σηµαντικό θα ήταν να αναφερθούν διάφορες µεθόδους µέτρησης 

συναισθηµατικής κατάστασης του χρήστη. Ο Ravaja και οι συνεργάτες του (2006) 

παρουσίασαν 37 διαφορετικά είδη ηλεκτρονικών παιχνιδιών σε αρκετούς χρήστες και 

κατέληξαν στο συµπέρασµα ότι το κάθε είδος παιχνιδιού αποσπά άλλες συναισθηµατικές 

διαθέσεις των χρηστών. Ταυτόχρονα, υποστηρίζουν ότι για να βελτιωθεί η εµπορική επιτυχία 

ενός παιχνιδιού, πρέπει το ίδιο το παιχνίδι να διαθέτει διάφορες συναισθηµατικές πτυχές έτσι 

ώστε να δηµιουργούνται καινούργια συναισθήµατα στους χρήστες. Τέλος, υπάρχει µια 
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ποικιλία προσεγγίσεων για την αξιολόγηση της εµπειρίας του χρήστη η οποία κυµαίνεται από 

ερωτηµατολόγια µέχρι και σε φυσικές µετρήσεις (Mandryk et al., 2006). 

 

 

2.5 Σχεδιασµός βασισµένος στην συναισθηµατική κατάσταση του παίκτη 

(Emotional Design) 

Οι παίκτες έχουν την ιδιότητα να µπορούν να σκεφτούν και να επιλέξουν τα παιχνίδια που 

βασίζονται στις ανάγκες, το ενδιαφέρον και τις προτιµήσεις τους. Το συναίσθηµα και η 

αντίληψη τους είναι σηµαντικοί παράγοντες στο σχεδιασµό του παιχνιδιού. Το συναίσθηµα 

συνδέεται µε µια σειρά από ψυχολογικά φαινόµενα που επιτρέπουν στον άνθρωπο να 

αλληλεπιδρά µε αισθητήρια ερεθίσµατα από τα γεγονότα ή το περιβάλλον. Η αντίληψη από 

την άλλη, λειτουργεί έτσι ώστε να µπορεί ο άνθρωπος να βγάλει νόηµα από τις πληροφορίες, 

οι οποίες αποκωδικοποιούνται στον εγκέφαλο και συµβάλουν στην αλληλεπίδραση της 

ανθρώπινης συµπεριφοράς προς τα αντικείµενα και τα γεγονότα του περιβάλλοντος. 

Συνοπτικά, µε τον εγκλιµατισµό του συναισθήµατος και της αντίληψης του παίκτη στο 

παιχνίδι, καθοδηγείται ταυτόχρονα και η εκπλήρωση των αναγκών και των στόχων των 

παικτών. Συνεπώς, ένας σχεδιαστής παιχνιδιών θα πρέπει να σχεδιάζει τα παιχνίδια µε τέτοιο 

τρόπο έτσι ώστε να είναι επικεντρωµένα στον παίκτη (player - centric).  

 

Για το λόγο του ότι το περιεχόµενο του παιχνιδιού είναι επικεντρωµένο στην κυπριακή 

κουλτούρα, ένα µέρος της πτυχιακής µου εργασίας είναι να δηµιουργήσω ένα σκηνικό και 

ένα σενάριο το οποίο θα δηµιουργεί συγκεκριµένα ερεθίσµατα στους κύπριους παίκτες. Με 

τον τρόπο αυτό, οι παίκτες θα νιώσουν καλύτερα την εµβύθιση, δηλαδή την αίσθηση της 

παρουσίας. Η συγκίνηση του παίκτη στα παιχνίδια µπορεί να επιτευχθεί κυρίως µέσω της 

αλληλεπίδρασης µε το συγκεκριµένο παιχνίδι και τα στοιχεία που διαθέτει, όπως οι 

χαρακτήρες του παιχνιδιού και το όλο περιεχόµενό του. Παράλληλα, η κοινωνική 

αλληλεπίδραση του παίκτη µπορεί να έχει επιπτώσεις στην συναισθηµατική κατάστασή του. 

Για παράδειγµα, αν κάποιες καταστάσεις που έζησε ο παίκτης και ο τρόπος που µεγάλωσε 

και έµαθε να συµπεριφέρεται ταυτιστούν µε σκηνές από το παιχνίδι που παίζει, σίγουρα θα 

επηρεάσουν την συναισθηµατική του κατάσταση. Η συγκεκριµένη αλλαγή στη 

συναισθηµατική του κατάσταση δε µπορεί να ελεγχθεί άµεσα. Για το λόγο αυτό έχουν οριστεί 
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δύο βασικές κατηγορίες για την εξήγηση του τι προκαλεί τη συγκίνηση αυτή στον παίκτη. Η 

πρώτη αφορά το περιεχόµενο του παιχνιδιού το οποίο αναφέρεται στα δοµικά στοιχεία του, 

όπως το στάδιο που βρίσκεται ή κάποιου είδους χάρτης, ο οποίος φανερώνει στον παίκτη σε 

ποιο σηµείο βρίσκεται. Το περιεχόµενο του παιχνιδιού περιλαµβάνει επίσης 

οπτικοακουστικές ρυθµίσεις όπως τον φωτισµό, τη µουσική και τα ηχητικά εφέ. Όλα αυτά αν 

ρυθµιστούν σωστά µπορούν να επηρεάσουν σε µεγάλο βαθµό την εµπειρία του χρήστη µε το 

να τον προωθήσουν να ανακαλέσει συγκεκριµένες εικόνες στο µυαλό του από το παρελθόν. 

Στην περίπτωση µου, οι παίκτες θα µπορέσουν να ανακαλέσουν αναµνήσεις από το παρελθόν 

τους, καθώς µεγάλωναν σε ένα κυπριακό περιβάλλον µε κυπριακά στερεότυπα και κυπριακά 

έθιµα. Ταυτόχρονα, οι ιστορίες διαδραµατίζουν ουσιαστικό ρόλο στη δηµιουργία της 

ατµόσφαιρας, το ύφος, την κορύφωση και τα συναισθήµατα του παίκτη. Ορισµένα παιχνίδια 

όπως το World of Warcraft επωφελούνται από την ιστορία και ιδίως από τις σκηνές για να 

αυξήσουν την κορύφωση και να οδηγήσουν τον παίκτη σε συγκεκριµένες συναισθηµατικές 

καταστάσεις. Άλλα συστήµατα, ιδίως στον τοµέα της διαδραστικής αφήγησης, 

χρησιµοποιούν την ιστορία ως έναν εξελισσόµενο και προσαρµοστικό µηχανισµό που από 

µόνος του ποικίλλει σύµφωνα µε τις ενέργειες των παικτών, και προσαρµόζει την ιστορία µε 

διαφορετικούς παίκτες και δράσεις, προσφέροντας παραλλαγή στις συναισθηµατικές 

εµπειρίες. Η δεύτερη κατηγορία αφορά τους χαρακτήρες που βρίσκονται στο παιχνίδι και 

χαρακτηρίζονται ως NPC (Non-player Characters). Η πολύπλοκη, κοινωνική και 

συναισθηµατική κατάστασή τους µπορεί να χρησιµοποιηθεί ως ώθηση για τις επιθυµίες και 

τα συναισθήµατα του παίκτη. Ο κύριος στόχος αυτών των χαρακτήρων είναι να είναι 

πιστευτοί µε έναν τρόπο που οι παίκτες να συνάπτουν σχέσεις µαζί τους, οδηγώντας τους έτσι 

σε συγκεκριµένες συναισθηµατικές αντιδράσεις όταν κάτι καλό ή κακό θα συµβεί στο 

παιχνίδι (Yannakakis, Paiva, 2014). 

 

Με βάση τις πιο πάνω έρευνες είναι φανερό ότι τα ηλεκτρονικά παιχνίδια αποτελούν πλέον 

ένα αναπόσπαστο κοµµάτι της ζωής µας το οποίο µας προσφέρει διασκέδαση και 

ικανοποίηση. Πέραν των υφιστάµενων ερευνών που ανέφερα πιο πάνω, θα ήταν σηµαντικό 

να µετρηθεί και να καταγραφεί η εµπειρία του χρήστη κατά τη διάρκεια της αλληλεπίδρασής 

του µε ένα ηλεκτρονικό παιχνίδι που εµπεριέχει στοιχεία της δικής του κουλτούρας. 
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3 ΚΑΤΑΓΡΑΦΗ ΚΑΙ ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ ΚΥΠΡΙΑΚΩΝ ΣΤΟΙΧΕΙΩΝ 

Μιας και ο σκοπός της έρευνάς µου ήταν η αξιολόγηση της επίδρασης των σκηνικών 

ηλεκτρονικού παιχνιδιού στην εµπειρία του χρήστη, η ένταξη των τοπικών χαρακτηριστικών 

βοήθησε στην επιβεβαίωση των ερευνητικών ερωτηµάτων. Μετά από έρευνα που έγινε 

δηµιουργήθηκε µια λίστα µε συσκευές, προϊόντα, αντικείµενα και έπιπλα τα οποία είναι 

χαρακτηριστικά της κυπριακής κουλτούρας (Πίνακας 1). Στη συνέχεια, δηµιουργήθηκε ένα 

ηλεκτρονικό ερωτηµατολόγιο µε ερωτήσεις κλίµακας στο οποίο προστέθηκαν διάφορα 

κυπριακά και µη αντικείµενα-προϊόντα (Διάγραµµα 8). Ο λόγος που στο ερωτηµατολόγιο 

υπήρχαν αντικείµενα που δεν είναι κυπριακά ήταν για να διευκρινησθεί εάν το 

ερωτηµατολόγιο απαντήθηκε µε ειλικρίνεια. Το ηλεκτρονικό αυτό ερωτηµατολόγιο 

απαντήθηκε από είκοσι άτοµα κυπριακής καταγωγής. Ενδεικτικά τυπικά αντικείµενα σε 

κυπριακά σπίτια που χρησιµοποιήθηκαν στα σκηνικά του παιχνιδιού περιλαµβάνουν το 

κυπριακό αλάτι sailor (Διάγραµµα 9), η φουκού (Διάγραµµα 10), οι εικόνες Αγίων και ο 

Μυστικός Δείπνος (Διάγραµµα 11), το πανέρι (Διάγραµµα 12) και οι οικογενειακές 

φωτογραφίες απο γάµους και βαφτίσια σε διάφορους χώρους του σπιτιού (Διάγραµµα 13).  

Τα αντικείµενα αυτά δηµιουργήθηκαν στο Autodesk Maya και προστέθηκαν στο παιχνίδι. 

Σύµφωνα µε τον όρο “emotional design” η ψυχολογία και οι αντιδράσεις του κοινού 

αλλάζουν µε την παρουσία οικείων και γνώριµων στοιχείων και χαρακτηριστικών σε ένα 

ηλεκτρονικό παιχνίδι. Για το λόγο αυτό, δηµιουργήθηκαν δυο βασικά παιχνίδια µε τον ίδιο 

σκελετό, ένα κοινό µε τον συµφοιτητή µου Μιχάλη Κοντονικόλα, κι ένα µε τα 

χαρακτηριστικά της κυπριακής κουλτούρας που ολοκλήρωσα ατοµικά. Στα διαγράµµατα  

13-18 παρουσιάζονται τα σκηνικά του παιχνιδιού µε τα κυπριακά χαρακτηριστηκά.     
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Πίνακας 1: Λίστα µε κυπριακά στοιχεία 
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Διάγραµµα 8: Κυπριακά και µη αντικείµενα ερωτηµατολογίου 

 

 
Διάγραµµα 9: Αποτελέσµατα ερωτηµατολογίου όσο αφορά το κυπριακό αλάτι 
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Διάγραµµα 10 Αποτελέσµατα ερωτηµατολογίου όσο αφορά την κυπριακή φουκού 

 

Διάγραµµα 11: Αποτελέσµατα ερωτηµατολογίου όσο αφορά τις εικόνες Αγίων 

 

Διάγραµµα 12: Αποτελέσµατα ερωτηµατολογίου όσο αφορά το κυπριακό πανέρι  

 

Διάγραµµα 13: Αποτελέσµατα ερωτηµατολογίου όσο αφορά φωτογραφίες από βαφτίσια κ.ά. 
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Διάγραµµα 14: Κουζίνα (στα αριστερά σκηνή µε Κυπριακά στοιχεία) 

 

 

Διάγραµµα 15: Σαλόνι (στα αριστερά σκηνή µε Κυπριακά στοιχεία) 

 

 

Διάγραµµα 16: Γκαράζ (στα αριστερά σκηνή µε Κυπριακά στοιχεία) 
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Διάγραµµα 17: Υπνοδωµάτιο (στα αριστερά σκηνή µε Κυπριακά στοιχεία) 

 
 
 
 
 

 
 

Διάγραµµα 18: Τραπεζαρία (στα αριστερά σκηνή µε Κυπριακά στοιχεία) 

 

 
 
 

 



 

 

33 

 

4 ΜΕΘΟΔΟΛΟΓΙΑ ΣΧΕΔΙΑΣΜΟΥ 

4.1 Autodesk Maya 2017 

Το λογισµικό που χρησιµοποιήθηκε για την δηµιουργία των τρισδιάστατων µοντέλων και 

animation ήταν το Maya. Το λογισµικό αυτό αφορά τη δηµιουργία τρισδιάστατων (3D) 

γραφικών που λειτουργεί µε Windows, MacOS και Linux. Αρχικά, το λογισµικό αυτό 

αναπτύχθηκε από την Alias Systems Corporation και πλέον αναπτύσσεται από την Autodesk, 

Inc. Χρησιµοποιείται για τη δηµιουργία διαδραστικών τρισδιάστατων εφαρµογών, ταινιών 

κινουµένων σχεδίων, τηλεοπτικές σειρές, ανάπτυξη ηλεκτρονικών παιχνιδιών, ή οπτικά εφέ.  

Το λογισµικό αυτό αποτελείται από ένα γενικό πλέγµα στο οποίο ο χρήστης σχεδιάζει 

τρισδιάστατα αντικείµενα ξεκινώντας πάντα από γενικές µορφές όπως κύβο, κύλινδρο, κώνο, 

σφαίρα κ.τ.λ.(Διάγραµµα 8). 

 

 
Διάγραµµα 19: Γενικό πλέγµα του Autodesk Maya 

 

Σηµαντικό είναι να αναφερθεί ότι αρκετά από τα αντικείµενα ήταν έτοιµα από διάφορες 

ιστοσελίδες και από το Assets Store του Unity (διαδικτυακό κατάστηµα του λογισµικού) και 

έγινε η επεξεργασία τους στο συγκεκριµένο πρόγραµµα προσαρµόζοντάς τα στις ανάγκες της 

έρευνας, µε τα δικά µας animations. Μερικά από αυτά τα αντικείµενα ήταν το τζάκι και οι 



 

 

34 

πάγκοι της κουζίνας οι οποίοι έγιναν από συνδιασµό τριών κουζίνων. Το maya 

χρησιµοποιήθηκε επίσης για την εισαγωγή των materials όπου έπρεπε να φτιαχτούν τα UVs, 

έτσι ώστε να είναι πιο ρεαλιστικά. 

 

4.2 Unity 3D Engine 5.5.2 

Το λογισµικό που χρησιµοποιήθηκε για την υλοποίηση του παιχνιδιού ήταν το Unity3D. Τα 

τελευταία χρόνια η Unity έχει εξελιχθεί σε µία από τις πιο διαδεδοµένες game engines στη 

βιοµηχανία, οπότε η παρουσία της στη νέα γενιά έχει ιδιαίτερο ενδιαφέρον. Ένα από τα 

χαρακτηριστικά του Unity3D είναι ότι χρησιµοποιείται για την ανάπτυξη video games σε 

ηλεκτρονικούς υπολογιστές, κονσόλες, φορητές συσκευές και ιστοσελίδες και υποστηρίζει 

iOS, Windows, Android κ.ά. µε µόνο µικρές προσαρµογές στον κώδικα. Επιπλέον, υπάρχει 

µια τεράστια κοινότητα στο διαδίκτυο µε µια αφθονία από tutorials και παραδείγµατα που 

προσφέρουν λύσεις σε τυχόν επιπλοκές και ερωτήσεις που µπορεί να έχουν οι χρήστες. Με 

αυτό τον τρόπο το πρόγραµµα αυτό δηµιουργεί ένα δίχτυ ασφαλείας για τους 

προγραµµατιστές να ξεπεράσουν οποιοδήποτε πρόβληµα που θα αντιµετωπίσουν. Τέλος, το 

Unity 3D είναι φιλικό προς το χρήστη αφού δίνει την δυνατότη προγραµµατισµού µε τρεις 

διαφορετικές γλώσσες προγραµµατισµού (C #, java script και boo). 

 

H Unity σου επιτρέπει να σχεδιάζεις σε ένα τρισδιάστατο χώρο τρισδιάστατα αντικείµενα 

(Διάγραµµα 20). Ο χώρος αυτός αποτελείται από τις τρεις διαστάσεις x, y, z. Στα αντικείµενα 

που υπάρχουν στη σκηνή µπορείς να προσθέσεις κανόνες βασισµένους από τη φυσική, όπως 

για παράδειγµα τη βαρύτητα, την ταχύτητα κτλ. Οποιοσδήποτε κανόνας του φυσικού 

πραγµατικού κόσµου µπορεί να προστεθεί στο αντικείµενο, εφόσον χρησιµοποιήσεις το 

“Rigidbody” (Διάγραµµα 21). H Unity σου δίνει τη δυνατότητα να χρησιµοποιήσεις 

οποιαδήποτε από τις τρεις γλώσσες προγραµµατισµού που υποστηρίζει για να δηµιουργήσεις 

τον δικό σου κώδικα προγραµµατισµού. Με τον ίδιο τρόπο µπορείς να δηµιουργήσεις και 

materials (χρώµατα, υλικά και υφές) (Διάγραµµα 22). Οποιαδήποτε αντικείµενα ή κώδικες ή 

materials χρησιµοποιηθούν εµφανίζονται στο φάκελο των “Assets” µέσα στο project (έργο) 

(Διάγραµµα 23). 
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Όσο αφορά την ανάπτυξη ενός τρισδιάστατου χαρακτήρα, αποτελεί µια χρονοβόρα 

διαδικασία που απαιτεί µήνες να ολοκληρωθεί. Για το λόγο αυτό οι χαρακτήρες που 

χρησιµοποιήθηκαν στο παιχνίδι έγιναν µε την χρήση του λογισµικού Fuse της Adobe που 

προσφέρεται δωρεάν και επιτρέπει στους χρήστες να κάνουν προσαρµογές σε µια ποικιλία 

βασικών χαρακτήρων και µοντέλων. Στη συνέχεια, προστέθηκε σκελετός (rig) στα µοντέλα µε 

το σύστηµα του Mixamo που είναι άµεσα συνδεδεµένο µε το λογισµικό Fuse. Στο Mixamo 

προσφέρονταν επίσης και δωρεάν animation από τα οποία χρησιµοποιήθηκαν δύο ενώ τα 

υπόλοιπα που εµφανίζονταν στο παιχνίδι έγιναν από εµάς µέσα στο Animator του Unity. Για 

παράδειγµα, το µοντέλο της κόρης σχεδιάστηκε στο πρόγραµµα Adobe Fuse CC (Beta) όπου 

τροποποιήθηκε το ύψος και γενικά το καθε µέλος του σώµατος σύµφωνα µε τις δικές µας 

ανάγκες (π.χ το φάντασµα να φαίνεται µικρής ηλικίας). Σηµαντικό είναι να αναφέρθει, ότι το 

λογισµικό αυτό παρείχε materials στα µοντέλα.  

 

 

 
Διάγραµµα 20: Unity 3D Engine Interface 
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Διάγραµµα 21: Προσθήκη φυσικών κανόνων “Rigidbody” 

 

 

 
Διάγραµµα 22: Πτυσσόµενο µενού για τη δηµιουργία material, javascript κ.ά. 
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Διάγραµµα 23: Script και Material στον φάκελο των “Assets” 

 
 
 

4.3 Ηλεκτρονικό Παιχνίδι “CYCLE” 

Πρωταρχικός στόχος της πτυχιακής εργασίας αφορούσε τη δηµιουργία ενός ηλεκτρονικού 

παιχνιδιού το οποίο θα απευθύνεται σε άτοµα ηλικίας πάνω από 18 µιας και η θεµατική του 

είναι “παιχνίδι τρόµου”. Για την υλοποίηση του παιχνιδιού χρειάστηκε να δηµιουργηθεί ένα 

σενάριο (Παράρτηµα Ι) το οποίο θα εξιστορεί τη ζωή ενός ναρκοµανή πατέρα ο οποίος µετά 

από χρήση ουσιών σκότωσε τη γυναίκα και την κόρη του. Το σενάριο είναι λεπτοµερέστατο 

και ακολουθεί ένα συγκεκριµένο πρότυπο, όπως ακριβώς γίνονται τα σενάρια 

κινηµατογραφικών παραγωγών. Για τη συγγραφή του σεναρίου βοήθησε η κα. Γιάννα 

Αµερικάνου η οποία είναι σκηνοθέτης κινηµατογράφου, έχει γράψει σενάρια παιχνιδιών και 

διδάσκει το µάθηµα της κινηµατογραφικής παραγωγής στο ΤΕΠΑΚ. Το Cycle δίνει ένα 

επιπρόσθετο µήνυµα για την αποτροπή των ναρκωτικών ουσιών και ουσιαστικά 

διαδραµατίζεται σε µια προσωπική “κόλαση” του πατέρα ο οποίος είναι αναγκασµένος να ζει 

τα ίδια γεγονότα ξανά και ξανά. Το γεγονός αυτό µας έδωσε την ιδέα για τον τίτλο του 

παιχνιδιού ο οποίος είναι “CYCLE”. Η ιδέα του “Cycle” είναι εµπνευσµένη από έναν 

ατέλειωτο κύκλο που οδηγεί στο άπειρο, χωρίς τελειωµό. Βασικός χαρακτήρας του 

παιχνιδιού αποτελεί ο πατέρας, ενώ επιπρόσθετα υπάρχει το φάντασµα της κόρης που 

στοιχειώνει τον ίδιο τον πατέρα.  
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Το παιχνίδι ξεκινά µε τον πρώτο κύκλο όπου ο παίχτης πρέπει να περιηγηθεί και να 

περιπλανηθεί µέσα στο σπίτι έτσι ώστε να εξοικειωθεί µε τον χώρο. Μόλις ο παίχτης εισέρθει 

στην κουζίνα εµφανίζεται στην οθόνη ένα κινητό τηλέφωνο όπου εξηγεί στον χρήστη ότι 

υπάρχει κάτι στο γκαράζ (Διάγραµµα 24). Αυτό έγινε µε την εισαγωγή ενός box collider το 

οποίο καθορίστηκε ως «trigger» έτσι ώστε όταν ο παίχτης έρθει σε επαφή µε αυτό, 

εµφανίζεται το κινητό τηλέφωνο µε το µήνυµα. Σηµαντικό είναι να αναφερθεί ότι στην 

κουζίνα υπάρχουν οι χαρακτήρες της κόρης και της µητέρας, οι οποίοι κινούνται µε ένα απλό 

animation. Όταν ο παίχτης µπει στο γκαράζ θα πρέπει να βρει το κρυµµένο αντικείµενο που 

βρίσκεται µέσα σε ένα κουτί (Διάγραµµα 25). Μόλις ο παίχτης πάρει το αντικείµενο αυτό, 

ένα µήνυµα εµφανίζεται στην οθόνη που του λέει ότι πρέπει να πάει στο µπάνιο για να το 

ανοίξει. Μόλις ο παίχτης φτάσει στο µπάνιο ολοκληρώνεται ο πρώτος κύκλος µε ένα 

cutscene.  

 

Φτάνοντας στον δεύτερο κύκλο ουσιαστικά αρχίζει το παιχνίδι! Ο δεύτερος κύκλος 

διαδραµατίζεται νύχτα, όπου ο παίχτης ξυπνά µέσα στο µπάνιο και στο πάτωµα υπάρχει η 

ένεση που κτύπησε. Βγαίνοντας από το µπάνιο καλείται να πάρει ένα φανάρι που κυλά 

µπροστά του µε ένα µικρό animation. Ο παίχτης µπορεί να ανοίξει τα φώτα οποιαδήποτε 

στιγµή χρησιµοποιώντας τους διακόπτες. Αυτό έγινε µε την εισαγωγή collider στον κάθε 

διακόπτη και µε raycasting στην κάµερα, ούτως ώστε να αναγνωρίζει τους διακόπτες, να 

παίζει το animation και να ανοίγουν τα φώτα. Καθώς περιπλανιέται στο σπίτι του δεύτερου 

κύκλου, το φάντασµα της κόρης ξυπνά και αρχίζει η δράση. Διάφορα jumb scares 

εµφανίζονται σε διάφορες γωνιές του σπιτιού µε την χρήση των triggers που εξήγησα πιο 

πάνω (Διάγραµµα 26). Μέσα από το δωµάτιο της κόρη ακούγεται ένα κλάµα. Όσο ο παίχτης 

πλησιάζει το δωµάτιο, το κλάµα ακούγεται περισσότερο. Αυτό έγινε µε την επεξεργασία του 

ήχου σε «3D audio». Όταν ο παίχτης προσπαθήσει να ανοίξει την πόρτα του υπνοδωµατίου 

της κόρης, εµφανίζεται ένα µήνυµα στην οθόνη που εξηγεί στον παίχτη ότι η πόρτα είναι 

κλειδωµένη και το κλειδί για την πόρτα βρίσκεται στο χρηµατοκιβώτιο (Διάγραµµα 27). 

Όµως, ο παίχτης δεν µπορεί να ανοίξει το χρηµατοκιβώτιο γιατί χρειάζεται έναν κωδικό. Ο 

κωδικός βρίσκεται σε διάφορα αντικείµενα του σπιτιού που πρέπει να ανακαλύψει ο παίχτης 

σιγά σιγά (Διάγραµµα 28). Σηµαντικό είναι να αναφερθεί ότι υπάρχουν αντικείµενα στο χώρο 

τα οποία ο παίχτης µπορεί να πάρει και να επεξεργαστεί µε τη βοήθεια του µοχλού που του 

δίνει την δυνατότητα να τα περιστρέψει. Αφού µαζέψει και τους τέσσερις αριθµούς, ο  
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παίχτης µπορεί να ανοίξει το χρηµατοκιβώτιο, να πάρει το κλειδί, να ανοίξει την πόρτα του 

υπνοδωµατίου της κόρης και να ολοκληρώσει τον δεύτερο κύκλο (Διάγραµµα 29). 

 

Όσο αφορά τον τρίτο και τέταρτο κύκλο, οι σκηνές που εµφανίζονται είναι σουρεαλιστικές 

λόγω του ότι το παιχνίδι βασίζεται σε µια προσωπική κόλαση του πάτέρα ο οποίος ζει ξανά 

τον εφιάλτη του. Τέλος, ο πέµπτος κύκλος διαδραµατίζεται στο κενό, όπου υπάρχει µόνο µια 

καρέκλα και µια θηλιά που παροτρύνουν τον πατέρα να κρεµαστεί για να µπορέσει να 

ολοκληρωθεί ο πέµπτος κύκλος και να ξαναξεκινήσει το µαρτύριο του πατέρα από την αρχή. 

 

 

 

 

Διάγραµµα 24: Μήνυµα στο κινητό – Hint 

 

Διάγραµµα 25: Κουτί µε ναρκωτικά που πρέπει να βρεί ο παίχτης 
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Διάγραµµα 26: Φάντασµα κόρης – Jumb scares 

 

 
 

Διάγραµµα 27: Πόρτα υπνοδωµατίου της κόρης – Canvas/ Hint 
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Διάγραµµα 28: Τα τέσσερα αντικείµενα που πρέπει να βρεί ο χρήστης 

 
 

 
 

Διάγραµµα 29: Χρηµατοκιβώτιο 
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5 ΠΕΙΡΑΜΑΤΙΚΗ ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ 

5.1 Συµµετέχοντες  

Η παρέµβαση έγινε στην αίθουσα εργαστηρίου του ΤΕΠΑΚ “ΕΠΟΛΥ”. Στο έργο 

συµµετείχαν άτοµα µε µέσο όρο ηλικίας 24.5. Συνολικά συµµετείχαν δέκα (10) άτοµα εκ των 

οποίων οι πέντε ήταν γυναίκες και οι πέντε ήταν άντρες. 

 

5.2 Διαδικασία εκτέλεσης 

Η αξιολόγηση του παιχνιδιού έγινε σε µία µέρα και διήρκεσε περίπου µισή ώρα για τον κάθε 

συµµετέχοντα, δηλαδή πέντε ώρες. Αρχικά, οι συµµετέχοντες έρχονταν στην αίθουσα και 

έπαιρναν τη θέση τους µπροστά από έναν ηλεκτρονικό υπολογιστή. Για την εκτέλεση της 

αξιολόγησης χρειάστηκε να δηµιουργήσω δυο οµάδες εστίασης. Οι δύο αυτές οµάδες έγιναν 

για να επαληθεύσουν το θέµα της πτυχιακής µου εργασίας. 

 

5.2.1 Πρώτη οµάδα εστίασης  

Οι συµµετέχοντες της πρώτης οµάδας έπρεπε να παίξουν πρώτα το παιχνίδι µε τα στοιχεία 

της κυπριακής κουλτούρας και τα αντικείµενα που απαρτίζουν ένα κυπριακό σπίτι. Μόλις 

ολοκλήρωναν το παιχνίδι, καλούνταν να παίξουν το κοινό παιχνίδι που δηµιουργήσαµε µε 

τον συµφοιτητή µου Μιχάλη Κοντονικόλα. Το δεύτερο παιχνίδι διαδραµατιζόταν στον ίδιο 

χώρο, µε το ίδιο σενάριο και γραφικά, αλλά απουσίαζαν παντελώς τα κυπριακά στοιχεία. Το 

κάθε παιχνίδι αποτελείτο από πέντε σκηνές.  

 

5.2.2 Δεύτερη οµάδα εστίασης 

Οι συµµετέχοντες της δεύτερης οµάδας εστίασης αρχικά έπρεπε να παίξουν το κοινό παιχνίδι 

που δεν περιείχε καθόλου στοιχεία της κυπριακής κουλτούρας. Αφού ολοκλήρωναν το 

παιχνίδι, στη συνέχεια καλούνταν να παίξουν το δικό µου ηλεκτρονικό παιχνίδι, το οποίο 

όπως προανέφερα είχε ως θεµατική ενότητα την Κύπρο. 
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5.3 Συλλογή Δεδοµένων 

Κατά τη διάρκεια των αξιολογήσεων λήφθηκαν φωτογραφίες και βιντεοσκοπήθηκαν οι 

κινήσεις των ατόµων που συµµετείχαν για περεταίρω ανάλυση και αξιολόγηση του 

παιχνιδιού. Καθ’όλη τη διάρκεια της αξιολόγησης υπήρχε ένα τριπόδι µε επαγγελµατική 

κάµερα η οποία τραβούσε τις όλες αντιδράσεις των χρηστών καθώς και τη συναισθηµατική 

τους κατάσταση. Στο τέλος της αξιολόγησης του παιχνιδιού δηµιούργησα ένα 

ερωτηµατολόγιο το οποίο αποτελείτο από είκοσι (20) ερωτήσεις, εκ των οποίων οι έντεκα 

(11) ήταν ερωτήσεις κλίµακας, οι πέντε (5) ανοιχτού τύπου και οι υπόλοιπες τέσσερις (4) 

κλειστού τύπου (Παράρτηµα IΙ). 

 

 

 
Διάγραµµα 30: Αξιολόγηση - Συµµετέχοντας 1 
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Διάγραµµα 31: Αξιολόγηση - Συµµετέχοντας 2 

 
 
 
 

 

Διάγραµµα 32: Αξιολόγηση - Συµµετέχοντας 3-4 
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6 ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΑ  

Στην τελική παρέµβαση συµµετείχαν δέκα (10) άτοµα µε µέσο όρο ηλικίας 24.9 ετών, εκ των 

οποίων οι πέντε (5) ήταν άντρες και οι πέντε (5) ήταν γυναίκες. Τα αποτελέσµατα της 

αξιολόγησης πάρθηκαν από ερωτηµατολόγια, καθώς τα ποιοτικά χαρακτηριστικά της έρευνας 

αναλύθηκαν µε βάση τις παρατηρήσεις που έγιναν κατά την εγγραφή του βίντεο.  

Μετά τη λήξη του παιχνιδιού τα άτοµα που συµµετείχαν απαντούσαν ένα ερωτηµατολόγιο 

για την εµπειρία τους µε το παιχνίδι. Το ερωτηµατολόγιο είχε στόχο να µετρήσει τη 

συναισθηµατικά κατάσταση του παίχτη, το κατά πόσο ήταν ενδιαφέρον και διασκεδαστικό το 

παιχνίδι, καθώς επίσης και εάν κατάφερε να εµβυθιστεί στο παιχνίδι. Επιπλέον, το 

ερωτηµατολόγιο στόχευε στο να παρθούν πληροφορίες για τα δυο παιχνίδια που 

αξιολογήσαµε και να καταγραφούν οι διαφορές τους. Η αξιολόγηση των απαντήσεων έγινε 

µε κλίµακα 1-5.  

 
Διάγραµµα 33: Αποτελέσµατα ερωτηµατολόγιου οµάδας εστίασης Α’ (N=5) 

 

Σύµφωνα µε το Διάγραµµα 33, τα αποτελέσµατα της πρώτης οµάδας εστίασης, όπου οι 

συµµετέχοντες έπρεπε να παίξουν το παιχνίδι µε τα κυπριακά στοιχεία πρώτο και το κοινό 

παιχνίδι δεύτερο, αποκαλύπτουν ότι οι παίχτες βρήκαν πιο ενδιαφέρον το πρώτο παιχνίδι που 

έπαιξαν. Σύµφωνα µε τις απαντήσεις που έδωσαν στις ερωτήσεις ανοιχτού τύπου, και οι 

πέντε συµµετέχοντες υποστήριξαν ότι το πρώτο παιχνίδι ήταν πιο γεµάτο µε αντικείµενα, και 
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υπήρχαν πολλά στοιχεία γνώριµα για εκείνους. Πολλοί αποκάλυψαν ότι τους έκανε εντύπωση 

το γεγονός ότι υπήρχαν πραγµατικές φωτογραφίες στο σπίτι από γάµους, βαφτίσια κτλ. Άλλοι 

επισήµαναν ότι βρήκαν ενδιαφέρον τα κυπριακά µηνύµατα που εµφανίζονταν στην οθόνη 

καθώς επίσης, ταυτίζονταν καλύτερα σε ένα πιο κυπριακό περιβάλλον. Επιπρόσθετα, 

τέσσερις στους έξι υποστήριξαν ότι το πρώτο παιχνίδι ήταν πολύ ενδιαφέρον, φτάνοντας τον 

µέσο όρο στο 4.8 που ισοδυναµεί µε το “Συµφωνώ πολύ” (ερώτηση 6). Όσο αφορά την 

ερώτηση 11, που εστιαζόταν στο δεύτερο παιχνίδι υπήρχαν διάφορες απαντήσεις, µε µέσο 

όρο 3.4 που υποδηλώνει την ουδετερότητα του παιχνιδιού. 

 

 

 
Διάγραµµα 34: Αποτελέσµατα ερωτηµατολόγιου οµάδας εστίασης Β’ (N=5) 

 

Σύµφωνα µε το Διάγραµµα 34, τα αποτελέσµατα της δεύτερης οµάδας εστίασης, όπου οι 

συµµετέχοντες έπρεπε να παίξουν το παιχνίδι µε τα κυπριακά στοιχεία πρώτο και το κοινό 

παιχνίδι δεύτερο, αποκαλύπτουν ότι οι παίχτες βρήκαν πιο ενδιαφέρον το δεύτερο παιχνίδι 

που έπαιξαν. Στις ερωτήσεις ανοιχτού τύπου όλοι οι συµµετέχοντες της δεύτερης οµάδας 

επισήµαναν ότι στο πρώτο παιχνίδι δεν υπήρχαν αρκετά στοιχεία που να υποδηλώνουν ότι το 

σπίτι κατοικείται από ανθρώπους. Τέσσερις στους 5 υποστήριξαν ότι τα σκηνικά χρειάζονταν 

περισσότερες λεπτοµέρειες. Παρόλα αυτά, κάποιοι υποστήριξαν ότι υπήρχε ποικιλία στα 

δωµάτια, στα animations, αλλά θα προτιµούσαν να υπάρχουν περισσότερα πράγµατα να 

ανακαλύψεις. Όσο αφορά την εµπειρία τους µε το δεύτερο παιχνίδι που έπαιξαν πρόσθεσαν 
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στις απαντήσεις τους την κυπριακή κουλτούρα, την ρεαλιστικότητα των σκηνικών, όσο 

αφορά τις φωτογραφίες, τα αντικείµενα και τους ήχους. Κάποιοι ανέφεραν µικρά αντικείµενα 

που τους έκαναν εντύπωση που υπήρχαν στο σπίτι, όπως για παράδειγµα το κυπριακό αλάτι 

στο τραπέζι, οι φωτογραφίες, η κυπριακή γλώσσα, το ταβάνι στο υπνοδωµάτιο, η φουκού και 

τα µικρά πετσετάκια (λευκαρίτικα) στα έπιπλα του σπιτιού. Στην ερώτηση 5 ρωτούσε εάν οι 

παίχτες έχουν ξαναπαίξει ηλεκτρονικό παιχνίδι µε στοιχεία της δικής τους κουλτούρας, εννέα 

στους δέκα συµµετέχοντες απάντησαν “όχι”. Στην τελευταία ερώτηση που αφορούσε την 

αντικατάσταση ολόκληρου του σπιτιού µε ένα παραδοσιακό σπίτι ενός κυπριακού χωριού, 

οκτώ στους δέκα απάντησαν ότι θα ήταν πολύ ενδιαφέρον όλο το παιχνίδι µε την ένταξη της 

πολιτιστικής µας κουλτούρας. Ο ένας από τους δύο µάλιστα σε συζήτηση που έγινε µαζί του 

επισήµανε ότι δεν θα τον πείραζε, φτάνει να µην αλλάζαµε την εποχή του παιχνιδιού γιατί δεν 

θα ταίριαζε η ιστορία. 

Συγκρίνοντας τους µέσους όρους των απαντήσεων των δυο οµάδων διακρίνεται η διαφορά 

στο διάγραµµα 35. Στο διάγραµµα αυτό, οι κύριες διαφορές των απαντήσεων βρίσκονται στις 

ερωτήσεις 11, 12 και 13. Οι απαντήσεις της πρώτης οµάδας αφορούσαν το παιχνίδι που δεν 

περιείχε τα κυπριακά στοιχεία και οι απαντήσεις της δεύτερης οµάδας αφορούσαν το παιχνίδι 

που περιείχε τα κυπριακά στοιχεία. Στις συγκεκριµένες απαντήσεις φαίνεται ότι το παιχνίδι 

µε τα κυπριακά στοιχεία είχε θετικές επιδράσεις και ήταν πιο αρεστό. Όσο αφορά την 

ερώτηση 17 που ρωτούσε εάν οι παίχτες ένιωσαν διαφορετικά συναισθήµατα σε κάθε 

παιχνίδι, οι απαντήσεις και των δυο οµάδων ήταν οι ίδιες, αφού ισχυρίστηκαν ότι σε κάθε 

παιχνίδι ένιωσαν διαφορετικά συναισθήµατα. 

 
Διάγραµµα 35: Συγκρίσεις απαντήσεων των δυο παιχνιδιών  
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7 ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ 

7.1 Γενική Συζήτηση 

Όπως προανέφερα, η παρούσα πτυχιακή εργασία στοχεύει στην αξιολόγηση και καταγραφή 

της εµπειρίας του χρήστη κατά τη διάρκεια της αλληλεπίδρασής του µε ένα ηλεκτρονικό 

παιχνίδι που εµπεριέχει στοιχεία της δικής του κουλτούρας. Πρωταρχικός στόχος ήταν να 

αναπτυχθεί ένα ηλεκτρονικό παιχνίδι µε σκηνικά και χαρακτηριστικά της κυπριακής 

κουλτούρας και έπειτα να αξιολογηθεί το παιχνίδι µε κύπριους χρήστες. Τέλος, η µελέτη 

στόχευε στην καταγραφή της εµπειρίας και της συναισθηµατικής κατάστασης των χρηστών. 

 Η εφαρµογή του ηλεκτρονικού παιχνιδιού έδειξε ότι οι παίχτες αντιδρούσαν θετικά και µε 

πιο πολύ ενδιαφέρον στο παιχνίδι µε τα στοιχεία της κυπριακής κουλτούρας και µάλιστα θα 

προτιµούσαν την ολική αλλαγή του σπιτιού σε ένα παραδοσιακό κυπριακό σπίτι του χωριού. 

Ένα άλλο σχόλιο αφορούσε την αίσθηση του φόβου στο παιχνίδι, όπου πολλοί από αυτούς 

βίωσαν αρκετά στο παιχνίδι. Οι περισσότερες γυναίκες µάλιστα στην ερώτηση που ρωτούσε 

εάν το παιχνίδι ήταν ενδιαφέρον και διασκεδαστικό υποστήριζαν σε συζήτηση που έκαναν 

µαζί µας ότι ήταν πολύ ενδιαφέρον αλλά λόγω της αίσθησης του φόβου που ένιωθαν δεν το 

διασκέδασαν αρκετά. Το γεγονός αυτό έρχεται σε αντίθεση µε τα αποτελέσµατα των αντρών 

οι οποίοι ένιωθαν ενθουσιασµένοι µε τα jump scares και κίνησε περισσότερο το ενδιαφέρον 

τους. Κάποιοι µάλιστα υποστήριξαν ότι θα ήθελαν ακόµη περισσότερα µε πιο µεγάλη 

διάρκεια.  

Τα αποτελέσµατα της έρευνας φανερώνουν την υψηλή αποδεκτικότητα του “κυπριακού” 

παιχνιδιού από τους χρήστες. Συνολικά, τα πορίσµατα φαίνεται να είναι θετικά και 

ενθαρρυντικά, αφού µέσα από την αξιοποίηση της πολιτιστικής µας κουλτούρας και 

κληρονοµιάς η εµπειρία γίνεται ευχάριστη και αποτελεσµατική. Συνολικά, τα αποτελέσµατα 

της έρευνας όχι µόνο επιβεβαιώνουν και ενθαρρύνουν τις προσδοκίες του ερευνητή, αλλά 

επιβεβαιώνουν τα αποτελέσµατα ερευνών που έγιναν προηγουµένως. Τα ευρήµατα 

συµφωνούν µε τα αποτελέσµατα των προηγούµενων έργων που έγιναν µε τη χρήση 

διαφορετικών σκηνικών για την ευαισθητοποίηση των παιχτών (emotional design).  
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7.2 Περιορισµοί και Μελλοντικές Κατευθύνσεις 

Η παρούσα έρευνα έγινε µε περιορισµένο αριθµό ατόµων, λόγω του περιορισµένου χρόνου 

που είχαµε στη διάθεσή µας για την εκπόνηση της πτυχιακής εργασίας. Πιο συγκεκριµένα, 

ιδιαίτερο ενδιαφέρον θα παρουσίαζε η εκπόνηση µίας µεγαλύτερης έρευνας που θα 

περιλαµβάνει ένα µεγαλύτερο αριθµό συµµετεχόντων, έτσι ώστε να µπορούν να επιτευχθούν 

συγκεκριµένοι στόχοι.  

Επιπλέον, στόχος µας ήταν να εντάξουµε την τεχνολογία του Oculus Rift (VR Glasses) στο 

παιχνίδι έτσι ώστε να πετυχαίνεται πιο εύκολα η εµβύθιση του χρήστη στο παιχνίδι, καθώς 

επίσης και η αίσθηση της παρουσίας τους µέσα σε αυτό. Λόγω του ότι το παιχνίδι περιείχε 

διάφορα animations, κινήσεις της κάµερας, cutscenes και διάφορα canvas (πίνακες) η ένταξη 

των oculus glasses θα δυσκόλευε την εφαρµογή του παιχνιδιού. Επιπλέον, το παιχνίδι θα 

γινόταν πολύ βαρετό όσο αφορά την ταχύτητα που τρέχει. Επιπρόσθετα, σηµαντικό θα ήταν 

να αναφέρω ότι ο παίχτης θα είχε περιορισµένο χρόνο για την υλοποίηση του παιχνιδιού, 

γιατί τα γυαλιά αυτά συνήθως ζαλίζουν τον παίχτη πάνω από κάποια λεπτά. Λόγω αυτών των 

διάφορων τεχνικών προβληµάτων που αντιµετωπίσαµε περιοριστήκαµε σε ένα κανονικό 

ηλεκτρονικό παιχνίδι µε την απουσία της συγκεκριµένης τεχνολογίας.  

Ένας σηµαντικός µελλοντικός στόχος θα ήταν το παιχνίδι να γίνει όσο πιο κυπριακό γίνεται 

που να σου δίνει την αίσθηση του παραδοσιακού κυπριακού χωριού. Επιπρόσθετα, θα 

µπορούσε να αναλυθεί σε βάθος η κυπριακή κουλτούρα, τα κυπριακά ήθη και έθιµά και στη 

συνέχεια να προσαρµοστούν τα στοιχεία αυτά στο συγκεκριµένο παιχνίδι. Με την ένταξη των 

κυπριακών στοιχείων το παιχνίδι µπορεί να γίνει πιο µεγάλο µε περισσότερους γρίφους για 

τον παίχτη. Η ιστορία µπορεί να αναπτυχθεί και να προστεθούν περισσότερα στάδια µε 

περισσότερες επιλογές για τον παίχτη έτσι ώστε κάθε φορά η ιστορία να αναπτύσσεται 

ανάλογα µε τις επιλογές τους παίχτη. Τέλος, το παιχνίδι αυτό µπορεί να προχωρήσει στην 

αγορά και να γίνει εµπορική επιτυχία εάν ενταχθούν τα χαρακτηριστικά που ανέφερα και 

ανάπτυξα στο κεφάλαιο 2.4.1.  
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ Ι 

Σενάριο ηλεκτρονικού παιχνιδιού 

 

[CUTSCENE #01]  

 

INT - BEDROOM  

 

Το παιχνίδι ξεκίνα µε τον ΠΑΤΕΡΑ να σηκώνεται απότοµα από το κρεβάτι του, µε βαθιά 

ανάσα. Ταυτόχρονα ακούγονται φωνές από την ΜΗΤΕΡΑ και την ΚΟΡΗ που βρίσκονται στην 

κουζίνα. Όσο κοντεύει προς την κουζίνα η φωνές δυναµώνουν. 

 

[GAMEPLAY] 

 

INT - BEDROOM 

 

Ο παίχτης πρέπει να περπατήσει, να φτάσει στην πόρτα και να την ανοίξει (µε το 

κουµπί B). Ακολούθως θα πρέπει να κατεβεί τις σκάλες και να φτάσει στην κουζίνα. 

 

[CUTSCENE #02] 

 

INT - KITCHEN 

 

Όταν ο ΠΑΤΕΡΑΣ µπαίνει στην κουζίνα η ΜΗΤΕΡΑ δεν µιλά πλέον και σερβίρει το πρωινό, 

η ΚΟΡΗ του κάθεται στο παιδικό κάθισµα της και αρχίζει να κλαίει. 

 

[GAMEPLAY] 

 

Ο ΠΑΤΕΡΑΣ παίρνει µια ειδοποίηση στο κινητό του που του έστειλε µήνυµα ο ΠΑΝΙΚΚΟΣ. 

Το µήνυµα αυτό θα γράφει: Στην αυλή. 

 

INT - KITCHEN 

 

Ο παίχτης πρέπει να βρει το κλειδί της εξώπορτας που βρίσκεται στον πάγκο της 

κουζίνας και ακόλουθος να ανοίξει την εξώπορτα έτσι ώστε να βγει έξω στην αυλή και 

παραλαβή την τσάντα που του άφησε ο ΠΑΝΙΚΚΟΣ. 

 

ΕΧΤ - ΑΥΛΗ 

 

Ο παίχτης µόλις φτάσει κοντά στην τσάντα θα πρέπει να την πιάσει και να την βάλει 

στον ώµο του (µε το κουµπί Α). Ο παίχτης µε το κουµπί Υ θα µπορεί να ανοίξει την 
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τσάντα αλλά όχι οπουδήποτε. Όταν ο παίχτης θα πατήσει το κουµπί για να ανοίξει την 

τσάντα ο ΠΑΤΕΡΑΣ θα βοηθά τον χρήστη. Ο ΠΑΤΕΡΑΣ θα µπορεί να ανοίξει την τσάντα 

µόνο όταν πάει στην τουαλέτα και κλείσει την πόρτα. 

 

 

ΠΑΤΕΡΑΣ 

Γλήορα πρέπει να πάω στο µπάνιο πρίν µε δεί κανένας. 

 

 

 

INT - BATHROOM 

 

Με το που µπαίνει ο πατέρας στο µπάνιο, κλείσει την πόρτα και πατήσει το Υ ανοίγει 

την τσάντα και βγάζει από µέσα ένα ΚΟΥΤΑΛΙ, έναν ΑΝΑΠΤΗΡΑ, µια ΣΥΡΙΓΓΑ, ένα ΛΑΣΤΙΧΟ 

και ένα ΣΑΚΟΥΛΑΚΙ. Ο ΠΑΙΧΤΗΣ πρέπει να πατήσει το κουµπί Α για να πάρει την σύριγγα 

και να την καρφώσει στο χέρι του. 

 

ΠΑΤΕΡΑΣ 

Πρέπει να κρύψω την τσάντα για να µην την δει κανείς. 

 

ΕΧΤ - AYΛΗ 

Ο παίχτης όταν κρύψει την τσάντα µετά από λίγο θα αρχίσει να σκοτεινιάζει και να 

θολώνει η οθόνη µέχρι να λιποθυµήσει (FADE TO BLACK) 

 

INT - LIVING ROOM 

 

Η οθόνη είναι µαύρη και ακούγεται ο ήχος του τηλεφώνου σιγά, ο παίχτης ανοίγει τα 

µάτια του και ακούγεται ΔΥΝΑΤΑ ο ήχος του τηλεφώνου. Ο παίχτης θα πρέπει να σηκωθεί 

από τον καναπέ (πατώντας το Y). Όταν σηκωθεί ο ΠΑΤΕΡΑΣ ζαλίζεται και πέφτει και 

ξανασηκώνεται µε το κουµπί Υ. Στη συνέχεια πρέπει να βρει το τηλέφωνο και να το 

σηκώσει (πατώντας το Β). 

 

ΠΑΝΙΚΚΟΣ 

Έλα ρε ο Πανίκκος είµαι 

 

ΠΑΤΕΡΑΣ 

Έλα Πανίκκο µου, εννά χρειάζουµαι τζιαλλο αρκέφκει να λήφκει τζίνο που µου έδωκες.  

 

ΠΑΝΙΚΚΟΣ 

ΡΕ µα είσαι σοβαρός;(µικρή παύση) Έσχει ένα µηνα που καρτερώ να µε πλερώσεις για το 

τελευταίο που σου έδωκα τζαι πιάνωσε εγώ τηλέφωνο τζαι ζητάς µου τζιάλλο; Φερτά 

µίλια σου ένα περιµένω τηλεφώνηµα για τα λεφτά της τελευταίας δώσεις τζαι κανόνισε 

να εν µες τούτες τες µέρες γιατί ένα δεις τον ΠΑΝΙΚΚΟ ΣΟΥ όπως εν τον εξαναείδες. 
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Ο ΠΑΝΙΚΚΟΣ κλείνει το τηλέφωνο δυνατά. Ο παίχτης µόλις κλείνει το τηλέφωνο ακούει 

σιγανά το κλάµα της κόρης του, από το δωµάτιο της. Όταν ο ΠΑΤΕΡΑΣ κοντεύει στο 

δωµάτιο της κόρης του το κλάµα δυναµώνει. Η πόρτα του δωµάτιου είναι κλειδωµένει 

και ο ΠΑΙΧΤΗΣ πρέπει να βρει το κλειδί που βρίσκεται στο κοµοδίνο του υπνοδωµατίου 

του. Όταν ο παίχτης πάρει το κλειδί και ανοίξει την πόρτα του δωµατίου της ΚΟΡΗΣ. 

Όταν η πόρτα ανοίξει το κλάµα της ΚΟΡΗΣ σταµατά και δεν είναι κανείς στο 

υπνοδωµάτιο. Ο ΠΑΙΧΤΗΣ όταν βγει από το δωµάτιο στο τέλος του διαδρόµου θα περάσει 

γρήγορα µια σκιά από το ΦΑΝΤΑΣΜΑ. Ο ΠΑΤΕΡΑΣ θα αρχίσει να θολώνει και να 

σκοτεινιάζει η οθόνη. Ο ΠΑΙΧΤΗΣ πρέπει να καταλάβει ότι Ο ΠΑΤΕΡΑΣ χρειάζεται την 

δώσει του και να πάει να πάρει την τσάντα από εκεί που την έκρυψε να πάει στον 

µπάνιο και να πάρει την δώσει του µεσα σε 2 λεπτά. Αν δεν το καταλάβει και δεν τα 

καταφέρει τότε ο παίχτης χάνει και ξεκινά από την αρχή αυτού του cylcle που 

ακούγεται το τηλέφωνο. 

  

 Αν χάσει ο ΠΑΙΧΤΗΣ τα γεγονότα θα είναι διαφορετικά. Δηλαδή  όταν 

καταφέρει να πάρει το κλειδί. Στο σηµείο που πάει να   ανοίξει την πόρτα θα 

εµφανιστεί το φάντασµα και θα κλείσει   την πόρτα δυνατά. Στη συνέχεια θα 

αρχίζει να θολώνει και να  σκοτεινιάζει η οθόνη και ο ΠΑΤΕΡΑΣ αυτή τη φορά θα 

βοηθήσει  τον ΠΑΙΧΤΗ και θα πει: 

 

ΠΑΤΕΡΑΣ 

Χρειάζοµαι την δώσει µου. 

 
Όταν ο ΠΑΤΕΡΑΣ καταφέρει να πάρει τη δώσει του τότε ηρεµεί και η οθόνη είναι 

καθαρή. Ταυτόχρονα ακούγεται ο ήχος από την εξώπορτα. Μερικά δευτερόλεπτα µετά η 

ΜΗΤΕΡΑ χτυπά την πόρτα της τουαλέτας.  

 

ΜΗΤΕΡΑ 

Είσαι µέσα; 

 

ΠΑΤΕΡΑΣ  

Ναι, τι θέλεις; 

 

ΜΗΤΕΡΑ 

Μετά έλα στο δωµάτιο θέλω να σου µιλήσω. 

 

Ο ΠΑΙΧΤΗΣ πρέπει να κρύψει την τσάντα στην τουαλέτα µέσα σε ένα ερµάρι και 

ακόλουθος να ανοίξει την πόρτα της τουαλέτας και να πάει στο υπνοδωµάτιο. Στο 

υπνοδωµάτιο βρίσκεται η ΜΗΤΕΡΑ πάνω στο κρεβάτι και την βλέπει που κλαίει. 

 

ΠΑΤΕΡΑΣ  

Τι έπαθες; 

 

ΜΗΤΕΡΑ  
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Σήµερα, µετά τη δουλειά επηά να µπω στο αυτοκίνητο τζαι ήρτεν κάποιος µε ένα 

µαχαίρι τζαι έπιασεν µου την τσάντα µου. Εγώ εν έκαµα τίποτε γιατί εφοήθηκα πάρα 

πολλά τζαι πριν να φει εψιθύρισεν µου µες το αυτί “Να πεις του άντρα σου ότι 

επροειδοποίησα τον”. Που επιες τζαι εµπλεξες; Έσταµάτησες να µου µιλάς αρκέφκω τζαι 

φοούµαι… 

 

Η ΜΗΤΕΡΑ συνεχίζει να µιλά αλλά ο ΠΑΤΕΡΑΣ σιγά σιγά δεν ακούει τίποτα και σιγά σιγά 

η οθόνη µαυρίζει µέχρι που λιποθύµα και τρέχει η ΜΗΤΕΡΑ από επάνω του.  

 

 

 

[GAMEPLAY] 

 

Με το που κλείνει το τηλέφωνο, ένα χέρι παίρνει το δικό του. Το χέρι αυτό είναι του 

φαντάσµατος της ΚΟΡΗΣ του. Αυτό αρχίζει και του βάζει πρέζες και ο παίχτης θα 

πρέπει να φύγει, να τρέξει και να κρυφτεί. Με το κουµπί “space” θα αποφεύγει να του 

βάζει πρέζες. Καθώς τρέχει θα φαίνεται ότι ο παίχτης έχει ζαλάδες και θα πρέπει το 

συντοµότερο να κρυφτεί µέσα σε ένα ντουλάπι. Μόλις µπει στο ντουλάπι θα είναι όλα 

σκοτεινά. Το φάντασµα θα τον ακολουθήσει και στο δωµάτιο. Ο παίχτης όσο ακούει 

θόρυβο έξω από το ντουλάπι θα πρέπει να µείνει µέσα, αλλιώς θα χάνει. Όταν 

ησυχάσουν όλα θα πρέπει να βγει. 

Από αυτό το σηµείο, ο παίχτης είναι ελεύθερος να περιπλανηθεί στο σπίτι και να 

ανακαλύψει πράγµατα. Κάθε φορά που θα µπαίνει µέσα σε ένα δωµάτιο, θα βρίσκει 

στοιχεία που θα του υπενθυµίζουν τι άνθρωπος ήταν, ενώ µόλις βγαίνει από το 

δωµάτιο, αυτό θα αλλάζει και την επόµενη φορά που θα εισέρχεται θα έχει να 

ανακαλύψει καινούργια πράγµατα.  

Θα πρέπει επίσης να περάσει από πέντε jump scares για την ολοκλήρωση του 

παιχνιδιού. Μόλις τα περάσει θα εµφανιστεί µια κρεµάλα στο garage. Μόλις ο παίχτης 

φτάσει στο garage, θα εµφανιστεί το φάντασµα της ΚΟΡΗΣ του. Εκείνη θα του επιτεθεί, 

και ο παίχτης µε το “space” θα πρέπει να πνίξει το φάντασµα. Όσο πιο γρήγορα πατά 

το “space” ο παίχτης, τόσο πιο σφιχτά θα πνίγει το φάντασµα. Μόλις το φάντασµα 

πνιγεί εντελώς, το πρόσωπο του φαντάσµατος θα αλλάξει και θα εµφανιστεί το πρόσωπο 

της ΚΟΡΗΣ του. Μόλις ο παίχτης συνειδητοποιήσει τι έγινε, θα πρέπει να πατήσει τα 

σωστά κουµπιά, έτσι ώστε να κρεµαστεί. Όταν κρεµαστεί, θα εµφανιστεί και πάλι η 

ΚΟΡΗ του µε ένα απότοµο ήχο, η σκηνή θα κάνει FADE OUT και καθώς µαυρίζει, θα 

ακούγονται οι ήχοι που άκουγε και στην αρχή που θα φωνάζει η γυναίκα του. 

 

ΓΥΝΑΙΚΑ 

Αγάπη µου ξύπνα τζιαι εννα αρκήσεις για τη δουλειά  

 

ΠΑΤΕΡΑΣ:  

Αµµάνα µου, πονώ πολλά το σβέρκο µου. 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ IΙ 

Ερωτηµατολόγιο αξιολόγησης ηλεκτρονικού παιχνιδιού “CYCLE” 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ ΙΙΙ 

Σύνδεσµος παιχνιδιού και trailer: 

Ο σύνδεσµος αυτός περιέχει τρεις φακέλους, ένα βίντεο και τις οδηγίες του παιχνιδιού. Ο 

φάκελος “Cycle – Mutual”  περιέχει το κοινό παιχνίδι που δηµιουργήθηκε σε συνεργασία µε 

τον Μιχάλη Κοντονικόλα σε build µορφή για windows και ένα βίντεο εκτέλεσης παιχνιδιού. 

Ο φάκελος “Cycle – Cyprus” περιέχει το παιχνίδι µε τα κυπριακά στοιχεία σε build µορφή για 

windows. Ο τρίτος φάκελος, “Cycle – Low Graphics” αφορά το ηλεκτρονικό παιχνίδι του 

συµφοιτητή µου Μιχάλη. Επιπρόσθετα, υπάρχει ένα βίντεο το οποίο είναι το trailer του 

ηλεκτρονικού παιχνιδιού που δηµιουργήθηκε. 

 

https://drive.google.com/open?id=0B7CecwnDDcEtaC0tamhfN0hldWM 

 


