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ΠΡΟΛΟΓΟ΢ 

Βαζηθόο ζηόρνο ηεο πηπρηαθήο εξγαζίαο είλαη ε δεκηνπξγία ελόο 

αηκνζθαηξηθνύ παηρληδηνύ 3 δηαζηάζεσλ (3D) πνπ δηαδξακαηίδεηαη ζε πξώην 

πξόζσπν, ην νπνίν ζα αλαπηπρζεί ζηελ πιαηθόξκα αλάπηπμεο παηρληδηώλ 

Unreal Engine 4 θπξίσο κε ηελ ρξήζε Blueprints. Σν παηρλίδη απνηειείηαη από ηνλ 

βαζηθό καο παίρηε ηνλ νπνίν ρεηξηδόκαζηε θαη βιέπνπκε κέζα από ηα κάηηα ηνπ 

(πξώην πξόζσπν) ηνλ θόζκν ηνπ παηρληδηνύ. Ζ πινπνίεζε έρεη γίλεη κε ηελ ρξήζε 

ζελαξίνπ θαη εμειίζζεηαη ζεηξηαθά (sequence). Έρεη δνζεί κεγάιε βάζε ζην δξάκα 

θαη ηελ αγσλία θαη απηό έρεη επηηεπρζεί κε ην ζπλνιηθό πεξηερόκελν ηνπ παηρληδηνύ 

όπσο νη δηάινγνη, νη ήρνη από ην πεξηβάιινλ ε δηάδξαζή κε ηα αληηθείκελα. Μέζα 

από ην ηαμίδη ηεο πινπνίεζεο ηνπ παηρληδηνύ ζα αλαθαιύςνπκε όζεο 

πεξηζζόηεξεο από ηηο πηπρέο ηεο ζπγθεθξηκέλεο πιαηθόξκαο κπνξνύκε, όπσο 

εξγαιεία, πιενλεθηήκαηα θιπ. Θα πξνζπαζήζνπκε λα δώζνπκε απάληεζε θαη ζε 

έλα πνιύ ζεκαληηθό εξώηεκα, εάλ ηειηθά ε Unreal Engine είλαη ην θαηάιιειν 

εξγαιείν, ην νπνίν ζπγθαηαιέγεηαη ζηηο δπλαηόηεξεο πιαηθόξκεο ηνπ είδνπο ηεο, 

γηα ηελ αλάπηπμε παηρληδηώλ. Σν κέγεζνο θαη νη δπλαηόηεηεο είλαη ζρεδόλ 

απεξηόξηζηεο κε κόλν γλώκνλα ηελ δεκηνπξγηθόηεηα θαη ηελ θαληαζία. 

Πξνζσπηθόο ζηόρνο είλαη ε απόθηεζε γλώζεο, εκπεηξίαο πάλσ ζηελ 

αλάπηπμε παηρληδηώλ θαη ε κειινληηθή ελαζρόιεζε ζε επαγγεικαηηθό επίπεδν. 

Δπίζεο απνηεινύζε θαη πξνζσπηθό ζηνίρεκα ε δεκηνπξγία ελόο ηέηνηνπ 

παηρληδηνύ δίλνληαο κνπ ηελ ώζεζε θαη ηελ επηβεβαίσζε πνπ ρξεηαδόκνπλ γηα 

απηά πνπ έπνληαη.   
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ΠΔΡΙΛΗΦΗ 

 

΢ε απηήλ ηελ πηπρηαθή εξγαζία ζα αλαθεξζνύκε ζηηο κεραλέο παηρληδηώλ 

θαη εηδηθόηεξα ζηελ ηζηνξία ηεο Unreal Engine θαη ηελ πνξεία ηεο από αξρή ηεο 

δεκηνπξγίαο κέρξη ην ζήκεξα. Δπίζεο ζα αλαθεξζνύκε ζηηο δπλαηόηεηεο θαη ζηα 

εξγαιεία πνπ παξέρνληαη, δίλνληαο βάζε θπξίσο ζε απηά πνπ ρξεζηκνπνηήζεθαλ 

κε πξσηαγσληζηή ηελ ρξήζε Blueprints γηα ηα νπνία γίλεηαη εθηεηακέλε αλαθνξά. 

Μηθξή αλαθνξά ζα γίλεη θαη ζηα βνεζεηηθά πξνγξάκκαηα (Blender, World 

Machine)  πνπ ρξεζηκνπνηήζεθαλ γηα ηελ δεκηνπξγία  3D κνληέισλ, texture, 

Terrain θιπ. Τπάξρεη νιόθιεξν ππνθεθάιαην ζην νπνίo αλαιύνπκε ηελ νξνινγία 

ηεο Unreal Engine 4. 

Έπεηηα ζπλερίδνπκε κε ηελ Αλάπηπμε ηνπ παηρληδηνύ, από ηελ δεκηνπξγία 

ηνπ project, ηνπ terrain θαη ηεο θύζεο κε ην εξγαιείν foliage, ηελ επεμεξγαζία ηνπ 

ραξαθηήξα πξώηνπ πξνζώπνπ, δεκηνπξγία ησλ κελνύ έσο θαη  ηνπο ζηόρνπο γηα 

ηνπο νπνίνπο γίλεηαη εθηεηακέλε αλαθνξά, ηα θεληξηθά ζηνηρεία όπσο ην ζπίηη 

αιιά θαη δηάθνξα αθόκε όπσο components, cinematics θαη player dialogues. 
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ΚΔΦΑΛΑΙΟ 1: ΔΙ΢ΑΓΧΓΗ 

Ζ ηζηνξία ηνπ παηρληδηνύ ιακβάλεη ρώξα ζην παηξηθό ζπίηη ηνπ 

πξσηαγσληζηή ην νπνίν βξίζθεηαη ζε κία νξεηλή πεξηνρή αλάκεζα ζε βνπλά, δάζε 

θαη ιίκλεο. Σν ηειεπηαίν δηάζηεκα δελ κπνξεί λα επηθνηλσλήζεη κε ηνλ παηέξα ηνπ 

θαη αλεζπρεί γηα εθείλνλ παίξλνληαο έηζη ηελ απόθαζε λα κάζεη ηη ζπκβαίλεη θαη λα 

ηνλ επηζθεθηεί. Φηάλνληαο αξρίδεη λα αλαπνιεί ηα παηδηθά ηνπ ρξόληα 

ζαπκάδνληαο παξάιιεια ην ηνπίν. Αξρηθά αλαδεηεί ηξόπν λα κπεη ζην ζπίηη δηόηη 

δελ έρεη ν ίδηνο θιεηδί, ζπκάηαη όκσο όηη ν παηέξαο ηνπ είρε έλα δεύηεξν θιεηδί 

κέζα ζηελ βάξθα ηνπ. Αθνύ βξεη ην θιεηδί θαη κπεη ζην ζπίηη ςάρλεη ζηνηρεία γηα ην 

ηη κπνξεί λα έρεη ζπκβεί ζηνλ παηέξα ηνπ. Βξίζθεη ην εκεξνιόγην ηνπ, κηα ζειίδα 

από έλα βηβιίν θαη ζηγά ζηγά θαζνδεγνύκελνο από όηη έρεη αλαθαιύςεη θηάλεη πην 

θνληά ζηελ αιήζεηα θαη ην κπζηήξην πνπ θπξηεύεη ηελ ζπειηά ζην βνπλό. Καηά ηελ 

δηάξθεηα ηεο αλάβαζεο πξνο ηελ ζπειηά κνλνινγεί ηζηνξίεο πνπ ηνπ είρε πεη ν 

παηέξαο ηνπ ζρεηηθά κε ηελ ζπειηά θαηά ηελ δηάξθεηα ηνπ δεύηεξνπ παγθνζκίνπ 

πνιέκνπ θαη πσο ν ζηξαηόο κε πξόθαζε ηελ πξνζηαζία ησλ πνιηηώλ ζθξάγηζε 

ηελ είζνδν ηεο. Μπαίλνληαο ζηελ ζπειηά αλαθαιύπηεη όηη θάηη δσληαλό ππάξρεη 

θαη όηη θάηη πνιύ θαθό έρεη ζπκβεί. Φηάλνληαο πξνο ην ηέινο ηνπ παηρληδηνύ 

αλαθαιύπηεη ην ζώκα ηνπ λεθξνύ παηέξα ηνπ θαη νινθιεξώλεηαη ην πξώην 

θεθάιαην ηελ ηζηνξίαο.  

Γηα ηελ πινπνίεζε ηεο πηπρηαθήο εξγαζίαο ρξεζηκνπνηήζακε ηελ κεραλή 

γξαθηθώλ Unreal Engine 4 ζηελ έθδνζε 4.18.2, ην Blender 3D Creation Software 

ην νπνίν είλαη δσξεάλ θαη αλνηρηνύ θώδηθά θαη ην World Machine 3D Terrain 

Generator.  

Ζ εξγαζία γηα ηελ θαιύηεξε θαηαλόεζε ηεο έρεη ρσξηζηεί ζε 5 θεθάιαηα. Σν 

πξώην θεθάιαην πεξηέρεη ηα εηζαγσγηθά, ζην δεύηεξν γίλεηαη κηα εηζαγσγή ζηελ 

γεληθόηεξε έλλνηαο κηαο κεραλήο γξαθηθώλ θαη αλαιύεη ηελ ηζηνξία ηεο Unreal 

Engine. Σν ηξίην θεθάιαην θάλεη ιόγν γηα ηελ πιαηθόξκα αλάπηπμεο ηεο Unreal 

Engine 4, αλαιύεη όξνπο θαη πεξηγξάθεη ην γξαθηθό πεξηβάιινλ εξγαζίαο. ΢ην 

ηέηαξην θεθάιαην γίλεηαη εθηελήο αλάιπζε ηεο αλάπηπμεο ηνπ παηρληδηνύ 

ιεπηνκεξώο γηα θάζε ζπζηαηηθό μερσξηζηά. Σέινο ζην πέκπην θεθάιαην 

ππάξρνπλ ηα ζπκπεξάζκαηα.  

Δπηπιένλ ζηόρνο ηεο ζπγθεθξηκέλεο πηπρηαθήο εξγαζίαο είλαη λα δώζεη 

θίλεηξα ζε επόκελνπο θνηηεηέο λα αζρνιεζνύλ κε ην αληηθείκελν ηεο αλάπηπμεο 

παηρληδηώλ, θιάδνο πνπ βξίζθεηαη ζε ρακειό επίπεδν ζηελ ρώξα καο θαη αλζίδεη 

ζε ρώξεο ηνπ εμσηεξηθνύ. 
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ΚΔΦΑΛΑΙΟ 2: GAME ENGINE & UNREAL ENGINE 

2.1 Σι είναι μια μητανή παιτνιδιού; 

Μηα κεραλή παηρληδηνύ είλαη έλα ζύζηεκα ινγηζκηθνύ ζρεδηαζκέλν γηα ηε 

δεκηνπξγία θαη ηελ αλάπηπμε βηληενπαηρληδηώλ. Τπάξρνπλ πνιιέο κεραλέο 

παηρληδηώλ νη νπνίεο είλαη ζρεδηαζκέλεο λα δνπιεύνπλ ζε θνλζόιεο 

βηληενπαηρληδηώλ θαη ιεηηνπξγηθά ζπζηήκαηα επηηξαπέδησλ ππνινγηζηώλ όπσο ηα 

Microsoft Windows, ην Linux, θαη ην Mac OS X. Ζ θεληξηθή ιεηηνπξγηθόηεηα πνπ 

παξέρεηαη ηππηθά από κηα κεραλή παηρληδηνύ πεξηιακβάλεη κηα κεραλή 

θσηναπόδνζεο ("renderer") γηα 2D ή 3D γξαθηθά, κηα κεραλή θπζηθήο ή 

εληνπηζκνύ ζπγθξνύζεσλ (collision detection, θαζώο θαη collision response), ήρν, 

scripting, animation, ηερλεηή λνεκνζύλε, δηθηύσζε, streaming, δηαρείξηζε κλήκεο, 

λήκαηα (threading), ππνζηήξημε ηνπηθνπνίεζεο, θαη έλα γξάθν ζθελήο (scene 

graph). Ζ δηαδηθαζία ηεο αλάπηπμεο παηρληδηνύ ζπρλά νηθνλνκηθνπνηείηαη κε ην όηη 

ζε κεγάιν κέξνο ε ίδηα κεραλή παηρληδηνύ επαλαρξεζηκνπνηείηαη γηα λα 

δεκηνπξγεζνύλ δηαθνξεηηθά παηρλίδηα. 

Οη κεραλέο παηρληδηώλ παξέρνπλ κηα ζνπίηα νπηηθώλ εξγαιείσλ αλάπηπμεο 

εθηόο από επαλαρξεζηκνπνηήζηκα ζηνηρεία ινγηζκηθνύ. Απηά ηα εξγαιεία γεληθά 

παξέρνληαη ζε έλα νινθιεξσκέλν πεξηβάιινλ αλάπηπμεο ώζηε λα θαζηζηνύλ 

ηθαλή ηελ απιή, γξήγνξε αλάπηπμε παηρληδηώλ κε έλα νδεγνύκελν από δεδνκέλα 

ηξόπν. Απηέο νη κεραλέο παηρληδηώλ ζπρλά θαινύληαη "game middleware" επεηδή, 

όπσο κε ηελ εκπνξηθή έλλνηα ηνπ όξνπ, παξέρνπλ κηα επέιηθηε θαη 

επαλαρξεζηκνπνηήζηκε πιαηθόξκα ινγηζκηθνύ ε νπνία παξέρεη όιε ηελ θεληξηθή 

ιεηηνπξγηθόηεηα πνπ απαηηείηαη, ακέζσο έμσ από ην θνπηί, γηα ηελ αλάπηπμε κηαο 

εθαξκνγήο παηρληδηνύ ελώ ηαπηόρξνλα κεηώλεη ηα θόζηε, ηηο πνιππινθόηεηεο, θαη 

ην ρξόλν κέρξη ηελ αγνξά (time-to-market) — όινη θξίζηκνη παξάγνληεο ζηελ 

πςειά αληαγσληζηηθή βηνκεραλία βηληενπαηρληδηώλ. 

Όπσο άιιεο ιύζεηο middleware, νη κεραλέο παηρληδηώλ ζπλήζσο παξέρνπλ 

κηα αθαίξεζε ηεο πιαηθόξκαο, επηηξέπνληαο ζην ίδην παηρλίδη λα ηξέρεη ζε 

δηάθνξεο πιαηθόξκεο ζπκπεξηιακβαλνκέλσλ ησλ θόλζνιώλ παηρληδηώλ θαη ησλ 

πξνζσπηθώλ ππνινγηζηώλ κε ιίγεο, αλ όρη θαζόινπ, αιιαγέο ζηνλ πεγαίν θώδηθα 

ηνπ παηρληδηνύ. ΢πρλά, ην middleware παηρληδηνύ ζρεδηάδεηαη κε κηα βαζηζκέλε ζε 

ζηνηρεία αξρηηεθηνληθή ε νπνία επηηξέπεη ζε ζπγθεθξηκέλα ζπζηήκαηα ζηε κεραλή 

λα αληηθαηαζηαζνύλ ή λα επεθηαζνύλ κε πην εμεηδηθεπκέλα (θαη ζπρλά πην αθξηβά) 

ζηνηρεία middleware όπσο ην Havok γηα θπζηθή, ην FMOD γηα ήρν, ή ην Scaleform 

γηα UI θαη Βίληεν. Μεξηθέο κεραλέο παηρληδηώλ όπσο ε RenderWare είλαη θαη 

αθόκε ζρεδηαζκέλεο σο κηα ζεηξά ραιαξά ζπλδεδεκέλσλ ζηνηρείσλ middleware ηα 

νπνία κπνξνύλ λα ζπλδπαζηνύλ θαηά βνύιεζε γηα ηε δεκηνπξγία κηαο 

πξνζαξκνζκέλεο κεραλήο, αληί γηα ηελ πην θνηλή πξνζέγγηζε ηεο επέθηαζεο ή 

ηεο πξνζαξκνγήο κηα επέιηθηεο ελζσκαησκέλεο ιύζεο. Με νπνηνδήπνηε ηξόπν 
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θαη αλ ε επεθηαζηκόηεηα επηηπγράλεηαη, παξακέλεη κηα πςειή πξνηεξαηόηεηα ζηηο 

κεραλέο παηρληδηώλ ιόγσ ηεο επξείαο πνηθηιίαο ρξήζεσλ γηα ηελ νπνίεο απηέο 

εθαξκόδνληαη. Παξά ηελ ζπγθεθξηκέλε έλλνηα ηνπ νλόκαηνο, νη κεραλέο 

παηρληδηώλ ζπρλά ρξεζηκνπνηνύληαη γηα άιια είδε δηαδξαζηηθώλ εθαξκνγώλ κε 

πξαγκαηηθνύ ρξόλνπ γξαθηθέο απαηηήζεηο όπσο επηδείμεηο κάξθεηηλγθ, 

αξρηηεθηνληθέο νπηηθνπνηήζεηο, εθπαηδεπηηθέο εμνκνηώζεηο, θαη πεξηβάιινληα 

κνληεινπνίεζεο. 

Μεξηθέο κεραλέο παηρληδηώλ παξέρνπλ κόλν ηθαλόηεηεο θσηναπόδνζεο 3D 

πξαγκαηηθνύ ρξόλνπ (real time 3D rendering) αληί ηεο επξείαο γθάκαο 

ιεηηνπξγηθόηεηαο πνπ απαηηείηαη από ηα παηρλίδηα. Απηέο νη κεραλέο βαζίδνληαη 

ζηνλ δεκηνπξγό ηνπ παηρληδηνύ λα εθαξκόζεη ην ππόινηπν απηήο ηεο 

ιεηηνπξγηθόηεηαο ή λα ην ζπλζέζεη από άιια ζηνηρεία middleware παηρληδηνύ. 

Απηνύ ηνπ ηύπνπ νη κεραλέο γεληθά αλαθέξνληαη σο «κεραλή γξαθηθώλ», «κεραλή 

rendering», ή «κεραλή 3D» αληί γηα ηνλ πην πεξηιεπηηθό όξν «κεραλή παηρληδηνύ». 

Χζηόζν, απηή ε νξνινγία ρξεζηκνπνηείηαη αλαθόινπζα θαζώο πνιιέο πιήξεηο ζε 

ραξαθηεξηζηηθά κεραλέο 3D παηρληδηώλ αλαθέξνληαη απιά σο «κεραλέο 3D». 

Μεξηθά παξαδείγκαηα κεραλώλ γξαθηθώλ είλαη νη εμήο: RealmForge, 

Truevision3D, OGRE, Crystal Space, Genesis3D, Irrlicht θαη JMonkey Engine. Οη 

κνληέξλεο κεραλέο παηρληδηώλ ή γξαθηθώλ γεληθά παξέρνπλ έλα scene graph, ν 

νπνίνο είλαη κηα αληηθεηκελνζηξαθήο αλαπαξάζηαζε ηνπ 3D θόζκνπ ηνπ 

παηρληδηνύ ε νπνία ζπρλά απινπνηεί ηνλ ζρεδηαζκό ηνπ παηρληδηνύ θαη κπνξεί λα 

ρξεζηκνπνηεζεί γηα πην απνδνηηθό rendering ηεξάζηησλ εηθνληθώλ θόζκσλ. 

Αθαίρεζη σλικού 

Πην ζπρλά, νη 3D κεραλέο ή ηα ζπζηήκαηα rendering ζηηο κεραλέο 

παηρληδηώλ θαηαζθεπάδνληαη πάλσ ζε έλα API γξαθηθώλ, όπσο ηα Direct3D ή 

OpenGL, ην νπνίν παξέρεη κηα αθαηξεηηθόηεηα ινγηζκηθνύ ηεο GPU ή ηεο θάξηαο 

βίληεν. Βηβιηνζήθεο ρακεινύ επηπέδνπ όπσο ηα DirectX, SDL θαη OpenAL επίζεο 

ρξεζηκνπνηνύληαη ζπρλά ζε παηρλίδηα θαζώο παξέρνπλ πξόζβαζε αλεμάξηεηε 

από ην πιηθό ζε άιιν πιηθό ηνπ ππνινγηζηή όπσο ζπζθεπέο εηζόδνπ (πνληίθη 

(ππνινγηζηέο), πιεθηξνιόγην θαη joystick), θάξηεο δηθηύνπ θαη θάξηεο ήρνπ. Πξηλ 

από ηα επηηαρπλόκελα από ην πιηθό 3D γξαθηθά, είραλ ρξεζηκνπνηεζεί renderers 

ινγηζκηθνύ. To rendering ινγηζκηθνύ αθόκα ρξεζηκνπνηείηαη ζε θάπνηα εξγαιεία 

κνληεινπνίεζεο ή γηα εηθόλεο αθίλεηα rendered όηαλ ε νπηηθή αθξίβεηα απνηηκάηαη 

πάλσ από ηελ επίδνζε πξαγκαηηθνύ ρξόλνπ (θαξέ αλά δεπηεξόιεπην) ή όηαλ ην 

πιηθό ηνπ ππνινγηζηή δελ ζπλαληά απαηηήζεηο όπσο ππνζηήξημε shader ή, ζηελ 

πεξίπησζε ησλ Windows Vista, ππνζηήξημε γηα ην Direct3D 10. 

 

Με ηελ αλαηνιή ηεο επηηαρπλόκελεο από ην πιηθό επεμεξγαζίαο θπζηθήο, 

δηάθνξα API θπζηθήο όπσο ην PAL θαη νη επεθηάζεηο θπζηθήο ηνπ COLLADA (κηαο 

αληαιιαθηηθήο κνξθήο γηα 3D ζηνηρεία) έγηλαλ δηαζέζηκα γηα λα παξέρνπλ κηα 
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αθαηξεηηθόηεηα ινγηζκηθνύ ηεο κνλάδαο επεμεξγαζίαο θπζηθήο δηαθνξεηηθώλ 

παξόρσλ middleware θαη πιαηθνξκώλ θόλζνιώλ. 

 

Ιζηορία 

Πξηλ από ηηο κεραλέο παηρληδηώλ, ηα παηρλίδηα ηππηθά γξάθνληαλ σο 

κνλαδηθέο νληόηεηεο: έλα παηρλίδη γηα ην Atari 2600, γηα παξάδεηγκα, έπξεπε λα 

ζρεδηαζηεί από ην κεδέλ γηα λα θάλεη βέιηηζηε ρξήζε ηνπ πιηθνύ εκθάληζεο – απηή 

ε θεληξηθή ξνπηίλα εκθάληζεο ζήκεξα θαιείηαη ππξήλαο από ηνπο δεκηνπξγνύο 

retro. Άιιεο πιαηθόξκεο είραλ πεξηζζόηεξα πεξηζώξηα, αιιά αθόκα θαη όηαλ ε 

εκθάληζε δελ ήηαλ κέξηκλα, νη πεξηνξηζκνί κλήκεο ζπλήζσο ζακπόηαξαλ 

πξνζπάζεηεο γηα ηε δεκηνπξγία ηεο βαξηάο ζε δεδνκέλα ζρεδίαζεο πνπ κηα 

κεραλή απαηηνύζε. Αθόκα θαη ζε πην θηιηθέο πιαηθόξκεο, πνιύ ιίγα κπνξνύζαλ 

λα ρξεζηκνπνηεζνύλ αλάκεζα ζε παηρλίδηα. Ζ γνξγή αλάπηπμε ηνπ arcade πιηθνύ 

– ν αθξνγσληαίνο ιίζνο ηεο αγνξάο – ζήκαηλε όηη ην κεγαιύηεξν κέξνο ηνπ θώδηθα 

ζα έπξεπε λα πεηαρηεί κεηά έηζη θαη αιιηώο, θαζώο νη κεηαγελέζηεξεο γεληέο 

παηρληδηώλ ζα ρξεζηκνπνηνύζαλ ηειείσο δηαθνξεηηθέο ζρεδηάζεηο παηρληδηώλ νη 

νπνίεο εθκεηαιιεπόληνπζαλ επηπιένλ πόξνπο. Παξνκνίσο, νη πεξηζζόηεξεο 

ζρεδηάζεηο παηρληδηώλ ηε δεθαεηία ηνπ 1980 ζρεδηάδνληαλ δηακέζνπ ελόο ζθιεξά 

θσδηθνπνηεκέλνπ ζπλόινπ θαλόλσλ κε κηα κηθξή πνζόηεηα δεδνκέλσλ επηπέδνπ 

θαη γξαθηθώλ. 

Ζ πξώηε γεληά κεραλώλ γξαθηθώλ ηξίησλ κεξώλ ή renderers 

θπξηαξρνύληαλ από ηξεηο παίθηεο: ηελ BRender από ηελ Argonaut Software, ηελ 

Renderware από ηελ Criterion Software Limited θαη ηελ Reality Lab ηεο 

RenderMorphics. Ζ Reality Lab ήηαλ ε ηαρύηεξε από ηηο ηξεηο θαη ήηαλ ε πξώηε 

πνπ αλαιήθζεθε ζε κηα επηζεηηθή θίλεζε ηεο Microsoft. Ζ νκάδα ηεο 

RenderMorphics, νη Servan Keondjian, Kate Seekings θαη Doug Rabson, 

αθνινύζσο πξνζρώξεζαλ ζην εγρείξεκα ηεο Microsoft ην νπνίν κεηέηξεςε ηελ 

Reality Lab ζην Direct3D, πξηλ νη Keondjian θαη Rabson θύγνπλ γηα λα μεθηλήζνπλ 

κηα άιιε εηαηξεία middleware Qube Software. Ζ Renderware ηειηθά αγνξάζηεθε 

από ηελ EA. 

Ο όξνο «κεραλή παηρληδηνύ» ήξζε ζηελ επηθάλεηα ζηα κέζα ηεο δεθαεηίαο 

ηνπ 1990, εηδηθά ζπζρεηηζκέλνο κε ηα παηρλίδηα ηξηώλ δηαζηάζεσλ, όπσο ηα First 

Person Shooter (FPS). (Γείηε επίζεο: κεραλή βνιώλ πξώηνπ πξνζώπνπ). Σόζε 

ήηαλ ε δεκνηηθόηεηα ησλ ζεηξώλ παηρληδηώλ Doom θαη Quake πνπ, αληί λα 

δνπιέςνπλ από κεδεληθή βάζε, άιινη δεκηνπξγνί πήξαλ άδεηα γηα ηα θεληξηθά 

θνκκάηηα ηνπ ινγηζκηθνύ θαη ζρεδίαζαλ ηα δηθά ηνπο γξαθηθά, ραξαθηήξεο, όπια 

θαη επίπεδα – ην «πεξηερόκελν ηνπ παηρληδηνύ» ή ηα «ζηνηρεία ηνπ παηρληδηνύ». Ο 

δηαρσξηζκόο ησλ εηδηθώλ γηα ην παηρλίδη θαλόλσλ θαη δεδνκέλσλ από βαζηθέο 

έλλνηεο όπσο ν έιεγρνο ζύγθξνπζεο θαη νη νληόηεηεο ηνπ παηρληδηνύ ζήκαηλε όηη νη 

νκάδεο κπνξνύζαλ λα κεγαιώζνπλ θαη λα εηδηθεπηνύλ. 
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Μεηαγελέζηεξα παηρλίδηα, όπσο ην Quake III Arena θαη ην Unreal ηνπ 1998 

ηεο Epic Games ζρεδηάδνληαλ κε απηή ηελ πξνζέγγηζε, κεραλή θαη πεξηερόκελν 

αλαπηπγκέλα μερσξηζηά. Ζ πξαθηηθή ηεο αδεηνδόηεζεο ηέηνηαο ηερλνινγίαο έρεη 

απνδεηρζεί όηη είλαη κηα ρξήζηκε βνεζεηηθή πεγή εζόδσλ γηα θάπνηνπο 

δεκηνπξγνύο παηρληδηώλ, θαζώο κηα κόλν άδεηα γηα κηα πςειήο πνηόηεηαο 

εκπνξηθή κεραλή παηρληδηνύ κπνξεί λα θπκαλζεί από $10,000 κέρξη εθαηνκκύξηα 

δνιάξηα, θαη ν αξηζκόο ησλ απνδεθηώλ αδεηώλ κπνξεί λα θηάζεη αξθεηέο ληνπδίλεο 

εηαηξεηώλ (όπσο έγηλε κε ηελ Unreal Engine. Σνπιάρηζηνλ, νη 

επαλαρξεζηκνπνηήζηκεο κεραλέο θάλνπλ ηελ αλάπηπμε ζπλερεηώλ παηρληδηώλ 

γξεγνξόηεξε θαη επθνιόηεξε, ην νπνίν είλαη έλα πιενλέθηεκα αμίαο ζηελ 

αληαγσληζηηθή βηνκεραλία βηληενπαηρληδηώλ. 

Οη κνληέξλεο κεραλέο παηρληδηώλ απνηεινύλ κεξηθέο από ηηο πην ζύλζεηεο 

εθαξκνγέο πνπ έρνπλ αλαπηπρζεί, κε ζπρλά λα ραξαθηεξίδνληαη από 

ηειεηνπνηεκέλα ζπζηήκαηα πνπ αιιειεπηδξνύλ γηα λα εγγπώληαη κηα αθξηβώο 

ειεγρόκελε εκπεηξία ρξήζηε. Ζ ζπλερήο εμέιημε ησλ κεραλώλ παηρληδηώλ έρεη 

δεκηνπξγήζεη έλα ηζρπξό δηαρσξηζκό αλάκεζα ζην rendering, ην scripting, ηελ 

ηέρλε, θαη ην ζρεδηαζκό επηπέδσλ. Δίλαη ηώξα θνηλό, γηα παξάδεηγκα, γηα κηα 

ηππηθή νκάδα αλάπηπμεο παηρληδηώλ λα έρεη πνιιέο θνξέο πεξηζζόηεξνπο 

θαιιηηέρλεο απ' όηη πξνγξακκαηηζηέο. 

Σα παηρλίδηα First Person Shooter παξακέλνπλ νη θπξίαξρνη ρξήζηεο third-

party κεραλώλ παηρληδηώλ, αιιά πιένλ ρξεζηκνπνηνύληαη θαη ζε άιια είδε. Γηα 

παξάδεηγκα, ην βηληενπαηρλίδη ξόισλ The Elder Scrolls III: Morrowind θαη ην 

MMORPG Dark Age of Camelot βαζίδνληαη ζηε κεραλή Gamebryo, ελώ ην επίζεο 

MMORPG,Lineage II, ζηελ Unreal Engine. Οη κεραλέο παηρληδηώλ 

ρξεζηκνπνηνύληαη επίζεο γηα παηρλίδηα αξρηθά αλεπηπγκέλα γηα νηθηαθέο θνλζόιεο: 

γηα παξάδεηγκα ε κεραλή RenderWare ρξεζηκνπνηείηαη ζηα franchises Grand 

Theft Auto θαη Burnout. 

Σν Threading απνθηά κεγαιύηεξε ζεκαζία ιόγσ ησλ ζύγρξνλσλ 

ζπζηεκάησλ πνιιαπιώλ ππξήλσλ (π.ρ. Cell) θαη ησλ απμεκέλσλ απαηηήζεσλ 

ζηνλ ξεαιηζκό. Σππηθά ηα threads πεξηιακβάλνπλ ην rendering, ην streaming, ηνλ 

ήρν, θαη ηα Physics. Σα Racing Games έρνπλ ηππηθά βξεζεί ζηελ πξώηε γξακκή 

ηνπ πξνγξακκαηηζκνύ κε threads, κε ηελ Physics Engine λα ηξέρεη ζε έλα 

μερσξηζηό λήκα πνιύ πην πξηλ ζπγθξηηηθά κε άιια ππνζπζηήκαηα ηνπ ππξήλα, ελ 

κέξε επεηδή ην rendering θαη ζρεηηθέο εξγαζίεο απαηηνύλ ελεκέξσζε ζηα 30-60 Hz 

κόλν. Γηα παξάδεηγκα, ην Need For Speed ζην Playstation ηξέρεη ηα Physics ηνπ 

ζηα 100 Hz ζπγθξηλόκελα κε ην Forza Motorsport 2 πνπ ηξέρεη ηα Physics ηνπ ζηα 

360 Hz. 

Αλ θαη ν όξνο πξσηνρξεζηκνπνηήζεθε ζηε δεθαεηία ηνπ 1990, ππάξρνπλ 

θάπνηα πξνγελέζηεξα ζπζηήκαηα ζηε δεθαεηία ηνπ 1980 ηα νπνία επίζεο 

ζεσξνύληαη κεραλέο παηρληδηώλ, όπσο ηα ζπζηήκαηα AGI θαη SCI ηεο Sierra, ην 

ζύζηεκα SCUMM ηεο LucasArts θαη ε Μεραλή Freescape ηεο Incentive Software. 
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Χζηόζν, αληίζεηα κε ηηο κνληέξλεο κεραλέο παηρληδηώλ, απηά ηα ζπζηήκαηα δελ 

ρξεζηκνπνηήζεθαλ πνηέ ζε πξντόληα ηξίησλ κεξώλ (εθηόο ηνπ ζπζηήκαηνο 

SCUMM ην νπνίν πήξε άδεηα θαη ρξεζηκνπνηήζεθε από ηελ Humongous 

Entertainment). 

Πρόζθαηες ηάζεις 

Καζώο ε ηερλνινγία ησλ κεραλώλ παηρληδηώλ σξηκάδεη θαη γίλεηαη πην 

θηιηθή πξνο ην ρξήζηε, ε εθαξκνγή ησλ κεραλώλ παηρληδηώλ έρεη δηεπξπλζεί ζε 

έθηαζε, θαη ηώξα ρξεζηκνπνηείηαη γηα ζνβαξά παηρλίδηα: νπηηθνπνίεζεο, 

εθπαίδεπζεο, ηαηξηθήο θαη εθαξκνγέο ζηξαηησηηθήο εμνκνίσζεο. Γηα λα 

δηεπθνιύλνπλ απηή ηελ πξνζβαζηκόηεηα, λέεο πιαηθόξκεο πιηθνύ ζηνρεύνληαη 

ηώξα από κεραλέο παηρληδηώλ, πεξηιακβαλνκέλνπ θηλεηώλ ηειεθώλσλ (π.ρ. ην 

iPhone) θαη θπιινκεηξεηώλ (π.ρ. Shockwave, Flash, Silverlight, Unity Web Player, 

O3D). 

Δπηπξόζζεηα, πεξηζζόηεξεο κεραλέο παηρληδηώλ θαηαζθεπάδνληαη πάλσ ζε 

Τςεινύ επηπέδνπ γιώζζεο πξνγξακκαηηζκνύ όπσο ε Java θαη ε C#/.NET (π.ρ. 

TorqueX, Blade3D, θαη Visual3D.NET) ή Python (Panda3D). Καζώο ηα 

πεξηζζόηεξα από ηα πινύζηα ζε 3D παηρλίδηα είλαη πεξηζζόηεξν πεξηνξηζκέλα 

από ηελ GPU (δειαδή πεξηνξηζκέλα από ηελ ηζρύ ηεο θάξηαο γξαθηθώλ), νη 

ελδερόκελεο θαζπζηεξήζεηο ησλ πςεινύ επηπέδνπ γισζζώλ πξνγξακκαηηζκνύ 

γίλνληαη ακειεηέεο, ελώ ηα νθέιε παξαγσγηθόηεηαο πνπ πξνζθέξνληαη από απηέο 

ηηο γιώζζεο ζηνπο δεκηνπξγνύο κεραλώλ παηρληδηώλ γίλνληαη θέξδνο. Απηέο νη 

πξόζθαηεο ηάζεηο πξνσζνύληαη από εηαηξείεο όπσο ε Microsoft γηα λα 

ππνζηεξίμνπλ αλεμάξηεηε αλάπηπμε παηρληδηώλ ζε πεξηζζόηεξεο πιαηθόξκεο, 

όπσο ην Xbox360 θαη ην Zune ρξεζηκνπνηώληαο ην .NET Framework θαη ην XNA 

γηα γξαθηθά θαη rendering ήρνπ. Γίλεηαη επθνιόηεξν θαη θζελόηεξν από πνηέ λα 

δεκηνπξγεζνύλ κεραλέο παηρληδηώλ γηα πιαηθόξκεο νη νπνίεο ππνζηεξίδνπλ 

δηαρεηξηδόκελα πιαίζηα. 

 

2.2 Σι είναι η Unreal Engine 

H Unreal Engine είλαη κηα κεραλή παηρληδηώλ πνπ αλαπηύρζεθε από ηελ 

Epic Games. Παξνπζηάζηεθε γηα πξώηε θνξά ζην first-person shooter παηρλίδη 

Unreal ηνπ 1998. Παξόιν πνπ αλαπηύρζεθε θπξίσο γηα shooters πξώηνπ 

πξνζώπνπ, έρεη ρξεζηκνπνηεζεί κε επηηπρία ζε δηάθνξα άιια είδε, όπσο stealth, 

παηρλίδηα κάρεο, MMORPGs θαη άιια RPGs. Με ηνλ θώδηθα γξακκέλν ζε C ++, ε 

Unreal Engine δηαζέηεη πςειό βαζκό θνξεηόηεηαο θαη είλαη έλα εξγαιείν πνπ 

ρξεζηκνπνηείηαη από πνιινύο πξνγξακκαηηζηέο παηρληδηώλ ζήκεξα. Έρεη θεξδίζεη 

πνιιά βξαβεία, ζπκπεξηιακβαλνκέλνπ ηνπ βξαβείνπ Guinness World Records γηα 

ηελ "πην επηηπρεκέλε κεραλή βηληενπαηρληδηώλ". Ζ ηξέρνπζα έθδνζε είλαη ε Unreal 

Engine 4, ζρεδηαζκέλε γηα ηα Microsoft Windows, MacOS, Linux, SteamOS, 

HTML5, iOS, Android, Nintendo Switch, PlayStation 4, Xbox One, Magic Leap 
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One θαη εηθνληθή πξαγκαηηθόηεηα (SteamVR / HTC Vive, Oculus Rift, PlayStation 

VR, Google Daydream, OSVR θαη Samsung Gear VR). 

 

 

Δικόνα 1 “Σο λογόησπο ηης Unreal Engine” 

 

2.3 Η ιζηορία ηης Unreal Engine 

2.3.1 Unreal Engine 1 

 

 

Δικόνα 2 “Σο Unreal ήηαν ηο πρώηο παιτνίδι με ηην Unreal Engine” 

Ζ αλάπηπμε ηεο πξώηεο γεληάο Unreal Engine πξαγκαηνπνηήζεθε από ηνλ 

ηδξπηή ησλ Epic Games, Tim Sweeney. Δκπλεπζκέλνο από ην πξσηνπνξηαθό 

πξόγξακκα πξνγξακκαηηζκνύ ηνπ John Carmack γηα ην Doom θαη ζηε ζπλέρεηα 

γηα ην Quake, ν Sweeney μεθίλεζε ηελ κεραλή ην 1995 γηα ηελ παξαγσγή ελόο 

παηρληδηνύ πνπ αξγόηεξα ζα απνθαινύζε Unreal, έλα shooter πξώηνπ πξνζώπνπ 

ζε έλαλ κεζαησληθό θόζκν κε μέλα ζηνηρεία. Μεηά από ηξία ρξόληα αλάπηπμεο, 

μεθίλεζε κε ηελ δεκνζίεπζε ηνπ παηρληδηνύ ην 1998, παξόιν πνπ νη θάηνρνη άδεηαο 

όπσο ε MicroProse θαη ε Legend Entertainment είραλ ηελ ηερλνινγία πνιύ 

λσξίηεξα, κε ηελ πξώηε ζπκθσλία αδεηνδόηεζεο λα πξαγκαηνπνηείηαη ην 1996. 

Σόζν ε απόδνζε ινγηζκηθνύ (software render) όζν θαη ε απόδνζε πιηθνύ 

(hardware render) ππήξραλ ζην βαζηθό ινγηζκηθό, θαζώο θαη αλίρλεπζε 
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ζύγθξνπζεο (collision detection), έγρξσκνο θσηηζκόο (colored lighting) θαη κηα 

ζηνηρεηώδεο έθδνζε θηιηξαξίζκαηνο πθήο (texture filtering).  Ζ κεραλή επίζεο 

παξείρε ηελ δπλαηόηεηα επεμεξγαζίαο επηπέδνπ (level editor), πνπ νλνκάδεηαη 

UnrealEd, πνπ είρε ππνζηήξημε γηα ιεηηνπξγηθέο θαηαζθεπέο ζηεξεάο γεσκεηξίαο 

ζε πξαγκαηηθό ρξόλν ήδε από ην 1996, επηηξέπνληαο ζηνπο ραξηνγξάθνπο λα 

αιιάμνπλ ηε δηάηαμε επηπέδσλ "ελ θηλήζεη". Άιια ραξαθηεξηζηηθά πνπ 

πινπνηήζεθαλ θαηά ηε δηάξθεηα ηεο αλάπηπμεο πεξηειάκβαλαλ άκεζν θσηηζκό ζε 

πξαγκαηηθό ρξόλν θαη πεγέο θσηόο (real-time direct illumination and light 

sourcing), ηα νπνία ελζσκαηώζεθαλ αληηζηνίρσο ην 1995 θαη ην 1997. Δθηόο από 

ηελ ππνζηήξημε ησλ Microsoft Windows, Linux θαη Mac, ην Unreal Tournament 

άλνημε επίζεο ηελ πιαηθόξκα ζην PlayStation 2 θαη, κε ηε βνήζεηα ηνπ Secret 

Level, ζην Dreamcast. Σν 2000, ε Epic ελεκέξσζε ηελ κεραλή κε λέεο βειηηώζεηο, 

ζπκπεξηιακβαλνκέλσλ κνληέισλ θαη αξρηηεθηνληθήο πςειόηεξνπ πνιύγσλνπ, 

ζθειεηηθνύ ζπζηήκαηνο θηλνύκελσλ ζρεδίσλ θαη κεγάιεο θιίκαθαο ππνζηήξημεο 

εδάθνπο.  

΢ηα ηέιε ηνπ 1999, νη The New York Times αλέθεξαλ όηη ν αξηζκόο ησλ 

έξγσλ πνπ ρξεζηκνπνίεζαλ ηελ ηερλνινγία ηεο Epic ήηαλ 16, νλνκάδνληαο ηα 

νλόκαηα Deus Ex, Nerf Arena Blast θαη Duke Nukem Forever,  ν ηίηινο από ηα 3D 

Realms πνπ είρε πξνγξακκαηηζηεί λα θάλεη ληεκπνύην ζηελ θνλζόια ηνπ 

GameCube. Δλώ θόζηηζε πεξίπνπ 3 εθαηνκκύξηα δνιάξηα γηα λα πινπνηεζεί θαη 

κε ην θόζηνο αδεηνδόηεζεο λα θηάλεη κέρξη θαη ηα 350.000 δνιάξηα, ε Epic έδσζε 

ζηνπο Modders ηε δπλαηόηεηα λα δεκηνπξγήζνπλ ηνπο δηθνύο ηνπο θόζκνπο κε 

ηελ ελζσκάησζε ηνπ UnrealEd θαη κηαο γιώζζαο scripting πνπ νλνκάδεηαη 

UnrealScript, πξνθαιώληαο κηα θνηλόηεηα enthusiasts  γύξσ από κηα κεραλή 

παηρληδηώλ πνπ ρηίζηεθε γηα λα είλαη επεθηάζηκε θαη βειηησκέλε ζε πνιιαπιέο 

γεληέο παηρληδηώλ.  

 

2.3.2 Unreal Engine 2 

 

 

Δικόνα 3 “Σο Killing Floor καηαζκεσάζηηκε ζηην Unreal Engine 2” 
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Ζ δεύηεξε έθδνζε έθαλε ην ληεκπνύην ηεο ην 2002 κε ην ―America‘s Army‖, 

έλα δσξεάλ shooter παηρλίδη γηα πνιινύο παίθηεο πνπ αλέπηπμε ν ζηξαηόο ησλ 

Ζ.Π.Α. σο εξγαιείν πξόζιεςεο. Αλ θαη βαζηζκέλε ζε πξνεγνύκελε ηερλνινγία, 

απηή ε γεληά είδε ηελ απόδνζε γξαθηθώλ λα μαλαγξάθεηαη εληειώο θαη λα 

ζπκπεξηιακβάλεη κηα πνηθηιία ραξαθηεξηζηηθώλ όπσο ην θηλεκαηνγξαθηθό 

εξγαιείν επεμεξγαζίαο Matinee, εμαγσγή plug-ins γηα ην 3D Studio Max θαη Maya 

θαη ηε Karma physics engine έλα εξγαιείν από ην Math Engine πνπ ηξνθνδνηνύζε 

ηε θπζηθή ηνπ ragdoll ζην Unreal Tournament 2003. Δπηπιένλ, παξνπζηάζηεθε ην 

UnrealEd 2, ην νπνίν έθαλε ην ληεκπνύην ηνπ κε ηελ πξνεγνύκελε γεληά ηνπ 

θηλεηήξα θαη ιίγν αξγόηεξα αθνινύζεζε ην UnrealEd 3. Άιια ζηνηρεία ηεο κεραλήο 

ελεκεξώζεθαλ επίζεο, κε βειηησκέλα ζηνηρεία ελεξγεηηθνύ θαζώο θαη κε ηελ 

πξνζζήθε ππνζηήξημεο γηα ην Xbox. 

UE2.5, κία ελεκεξσκέλε έθδνζε ηεο UE2, βειηίσζε ηελ απόδνζε 

γξαθηθώλ θαη δηέζεηαη θπζηθή νρεκάησλ (vehicles physics), επεμεξγαζηή 

ζπζηήκαηνο ζσκαηηδίσλ (particle system editor) γηα ην UnrealEd θαη ππνζηήξημε 

64 bit ζην Unreal Tournament 2004. Μηα εμεηδηθεπκέλε έθδνζε ηεο UE2 πνπ 

νλνκάδεηαη UE2X ρξεζηκνπνηήζεθε γηα ην ―Unreal Championship 2: The Liandri 

Conflict‖ ζηελ αξρηθή πιαηθόξκα Xbox, πνπ πεξηιάκβαλε βειηηζηνπνηήζεηο πνπ 

αθνξνύζαλ ηελ ζπγθεθξηκέλε θνλζόια. 

Σνλ Μάξηην ηνπ 2011, ε Ubisoft ηνπ Μόληξεαι απνθάιπςε όηη ε UE2 

ιεηηνύξγεζε κε επηηπρία ζην Nintendo 3DS.  

 

2.3.3 Unreal Engine 3 

 

 

Δικόνα 4 “Σο BioShock Infinite καηαζκεσάζηηκε ζηην Unreal Engine 3” 
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΢ηηγκηόηππα νζόλεο ηεο Unreal Engine 3 παξνπζηάζηεθαλ ην 2004, νπόηε ε 

κεραλή είρε ήδε αλαπηπρζεί γηα πάλσ από 18 κήλεο. ΢ε αληίζεζε κε ηελ Unreal 

Engine 2, ε Unreal Engine 3 ζρεδηάζηεθε γηα λα εθκεηαιιεπηεί πιήξσο 

πξνγξακκαηηδόκελν shader hardware. Όινη νη ππνινγηζκνί θσηηζκνύ γηλόληνπζαλ 

αλά pixel, αληί γηα vertex. ΢ηελ πιεπξά απόδνζεο, ε Unreal Engine 3 παξείρε 

ππνζηήξημε γηα gamma-correct high-dynamic range renderer.  

Αξρηθά, ε Unreal Engine 3 ππνζηήξηδε κόλν ηηο πιαηθόξκεο Windows, 

PlayStation 3 θαη Xbox 360, ελώ ην iOS (πνπ παξνπζηάζηεθε γηα πξώηε θνξά κε 

ην Epic Citadel) θαη ην Android πξνζηέζεθαλ αξγόηεξα ην 2010, κε ην Infinity 

Blade λα είλαη ν πξώηνο ηίηινο iOS θαη ην Dungeon Defenders ν πξώηνο ηίηινο 

Android. Ζ ππνζηήξημε OS X πξνζηέζεθε ην 2011. Σελ ίδηα ρξνληά αλαθνηλώζεθε 

όηη ε κεραλή ζα ππνζηεξίδεη ην Adobe Flash Player 11 θαη όηη ρξεζηκνπνηείηαη ζε 

δύν παηρλίδηα Wii U, Batman: Arkham City θαη Aliens: Colonial Marines. 

Τπνζηήξημε Windows 8 θαη Windows RT πξνζηέζεθε ην 2012. Σν 2013, ε Epic 

ζπλεξγάζηεθε κε ην Mozilla γηα λα θέξεη ηελ Unreal Engine 3 ζε HTML5. 

Υξεζηκνπνηώληαο ηελ ππνγιώζζα asm.js θαη ηνλ κεηαγισηηηζηή Emscripten, ήηαλ 

ζε ζέζε λα κεηαθέξνπλ ηελ κεραλή ζε JavaScript θαη WebGL ζε ηέζζεξηο εκέξεο.  

Καζ 'όιε ηε δηάξθεηα δσήο ηεο UE3, έρνπλ ελζσκαησζεί ζεκαληηθέο 

ελεκεξώζεηο, ζπκπεξηιακβαλνκέλσλ ησλ βειηησκέλσλ θαηαζηξεθόκελσλ 

πεξηβάιινλησλ (destructible environments), ηεο καιαθήο δπλακηθήο ηνπ ζώκαηνο 

(soft body dynamics), ηεο πξνζνκνίσζεο κεγάινπ πιήζνπο (large crowd 

simulation), ηεο ιεηηνπξγηθόηεηαο ηνπ iPod Touch, ηεο ελζσκάησζεο ηνπ 

Steamworks, κηαο παγθόζκηαο ιύζεο θσηηζκνύ ζε πξαγκαηηθό ρξόλν, θαη ην 

ζηεξενζθνπηθό 3D ζην Xbox 360 κέζσ ηεο ηερλνινγίαο TriOviz for Games Ζ 

ππνζηήξημε ηνπ DirectX 11 παξνπζηάζηεθε κε ην demo ηνπ Samaritan, ην νπνίν 

απνθαιύθζεθε ζην ζπλέδξην Developers Game 2011 θαη ρηίζηεθε από ηελ Epic 

Games ζε ζηελή ζπλεξγαζία κε ηε NVIDIA, κε κεραληθνύο πνπ εξγάδνληαλ ζε όιε 

ηε ρώξα γηα λα σζήζνπλ ηα γξαθηθά ζε πξαγκαηηθό ρξόλν ζε έλα λέν πςειό 

ζεκείν.  

Unreal Development Kit 

Δλώ ε Unreal Engine 3 ήηαλ αξθεηά open source γηα λα ζπλεξγαζηεί κε 

ηνπο Modders, ε δπλαηόηεηα δεκνζίεπζεο θαη πώιεζεο παηρληδηώλ πνπ έγηλαλ κε 

ρξήζε UE3 πεξηνξίζηεθε ζηνπο αδεηνύρνπο ηεο κεραλήο. Χζηόζν, ην Ννέκβξην 

ηνπ 2009, ε Epic θπθινθόξεζε κηα δσξεάλ έθδνζε ηνπ SDK ηνπ UE3, πνπ 

νλνκάδεηαη Unreal Development Kit (UDK), πνπ δηαηίζεηαη ζην επξύ θνηλό.  

Σνλ Γεθέκβξην ηνπ 2010, αλαλεώζεθε γηα λα ζπκπεξηιάβεη ππνζηήξημε γηα 

ηε δεκηνπξγία παηρληδηώλ θαη εθαξκνγώλ iOS.  

 

 



Πηπρηαθή εξγαζία ηνπ θνηηεηή  Σζηηεξίδε Ησάλλε 
 

 19 από 80 
 

 

 

 

 

2.3.3 Unreal Engine 4 

 

 

Δικόνα 5 “Σο Unreal Tournament σλοποιείηαι με ηην Unreal Engine 4” 

Σνλ Αύγνπζην ηνπ 2005, ν Mark Rein, αληηπξόεδξνο ηεο Epic Games, 

απνθάιπςε όηη ε Unreal Engine 4 βξηζθόηαλ ζε εμέιημε από ην 2003.  Μέρξη ην 

2008, ε αλάπηπμε "βαζηθά" έγηλε από ηνλ Tim Sweeney, Γηεπζύλνληα ΢ύκβνπιν 

θαη ηδξπηή ηεο Epic Games . Ζ κεραλή ζηνρεύεη ζηελ όγδνε γεληά θνλζνιώλ, 

ππνινγηζηώλ θαη ζπζθεπώλ  κε ηερλνινγία Tegra K1 ζπζθεπέο Android, πνπ 

αλαθνηλώζεθαλ ηνλ Ηαλνπάξην ηνπ 2014 ζην CES. 

Σνλ Φεβξνπάξην ηνπ 2012, ν Mark Rein δήισζε όηη "νη άλζξσπνη ζα 

ζπγθινληζηνύλ αξγόηεξα θέηνο όηαλ ζα δνπλ ηελ Unreal Engine 4" . Ζ Unreal 

Engine 4 παξνπζηάζηεθε ζε πεξηνξηζκέλνπο ζπκκεηέρνληεο ζην ζπλέδξην 

πξνγξακκαηηζηώλ παηρληδηώλ γηα ην 2012, θαη ην video ηεο κεραλήο πνπ 

παξνπζηάδεηαη από ηνλ ηερληθό θαιιηηέρλε Alan "Talisman" Willard θπθινθόξεζε 

ζην θνηλό ζηηο 7 Ηνπλίνπ 2012 κέζσ ηεο GameTrailers TV .  Απηό ην demo 

δεκηνπξγήζεθε ζε έλαλ ππνινγηζηή κε ηξεηο GeForce GTX 580 (tri SLI) θαη κπνξεί 

λα ηξέμεη ζε έλαλ ππνινγηζηή κε GeForce GTX 680.  

Έλα από ηα θύξηα ραξαθηεξηζηηθά πνπ ζρεδηάζηεθαλ γηα ηελ UE4 ήηαλ ν 

θσηηζκόο global illumination ζε πξαγκαηηθό ρξόλν ρξεζηκνπνηώληαο ηνλ 

εληνπηζκό θώλνπ voxel, εμαιείθνληαο ηνλ πξν-ππνινγηζκέλν θσηηζκό.  Χζηόζν, 

απηή ε δπλαηόηεηα έρεη αληηθαηαζηαζεί από έλαλ παξόκνην αιιά ιηγόηεξν 

computationally-expensive αιγόξηζκν πξηλ από ηελ απειεπζέξσζε γηα όιεο ηηο 

πιαηθόξκεο, ζπκπεξηιακβαλνκέλνπ ηνπ Ζ/Τ, ιόγσ πξνβιεκάησλ απόδνζεο . Ζ 
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UE4 πεξηιακβάλεη επίζεο λέεο ιεηηνπξγίεο πξνγξακκαηηζηώλ γηα ηε κείσζε ηνπ 

ρξόλνπ επαλάιεςεο θαη επηηξέπεη ηελ ελεκέξσζε ηνπ θώδηθα C++ θαηά ηε 

ιεηηνπξγία ηεο κεραλήο. Σν λέν νπηηθό ζύζηεκα scripting "Blueprint" (δηάδνρνο ηνπ 

Kismet ηεο UE3 ) επηηξέπεη ηελ ηαρεία αλάπηπμε ηεο ινγηθήο ηνπ παηρληδηνύ ρσξίο 

ηε ρξήζε ηεο C ++ θαη πεξηιακβάλεη δσληαλή απνζθαικάησζε.  Σν απνηέιεζκα 

είλαη ν κεησκέλνο ρξόλνο επαλάιεςεο θαη ιηγόηεξε δηαθνξά κεηαμύ ηερληθώλ 

θαιιηηερλώλ, ζρεδηαζηώλ θαη πξνγξακκαηηζηώλ.  

΢ηηο 19 Μαξηίνπ 2014, ζην ζπλέδξην πξνγξακκαηηζηώλ παηρληδηώλ, ε Epic 

Games θπθινθόξεζε ζηελ dev θνηλόηεηα κέζσ ελόο λένπ κνληέινπ ζπλδξνκήο,  

ηελ Unreal Engine 4, ηα ραξαθηεξηζηηθά, ηνλ πιήξε πεγαίν θώδηθα C++ θαη όια ηα 

εξγαιεία ηεο.  Ο Tim Sweeney, δήισζε όηη ην λέν επηρεηξεκαηηθό κνληέιν 

αληηθαηνπηξίδεη ηηο αιιαγέο ζηε βηνκεραλία. Ζ Epic Games δηέζεηε ηελ Unreal 

Engine ζε κεγάιεο νκάδεο αλάπηπμεο παηρληδηώλ ΑΑΑ κε θόζηνο εθαηνκκπξίσλ 

δνιαξίσλ, αιιά θαζώο ε βηνκεραλία έρεη εμειηρζεί, ε Epic αλαγθάζηεθε λα 

«Δπαλεμεηάζεη πξαγκαηηθά όιε ηελ βηνκεραλία καο γηα ην πώο δηαζέηνπκε ηελ 

κεραλή γξαθηθώλ. Κνηηάδνληαο ηε λέα κνξθή ηεο βηνκεραλίαο ηώξα, 

ζπλεηδεηνπνηνύκε όηη απηό είλαη έλα μεπεξαζκέλν εξγαιείν ", αλέθεξε ν Sweeney. 

"Μειεηώληαο ηηο δπλαηόηεηεο ηεο κεραλήο, μεθηλήζακε από ην κεδέλ θαη 

ζθεθηήθακε πώο κπνξνύκε λα θάλνπκε ηελ κεραλή δηαζέζηκε ζε πεξηζζόηεξνπο 

αλζξώπνπο;" 

΢ηηο 4 ΢επηεκβξίνπ 2014, ε Epic θπθινθόξεζε δσξεάλ ηελ Unreal Engine 4 

ζε ζρνιεία θαη παλεπηζηήκηα, ζπκπεξηιακβαλνκέλσλ πξνζσπηθώλ αληηγξάθσλ 

γηα θνηηεηέο εγγεγξακκέλνπο ζε αλαγλσξηζκέλα πξνγξάκκαηα βηληενπαηρληδηώλ, 

επηζηήκεο ππνινγηζηώλ, ηέρλεο, αξρηηεθηνληθήο, πξνζνκνίσζεο θαη 

νπηηθνπνίεζεο. 

΢ηηο 19 Φεβξνπαξίνπ 2015, ε Epic εγθαηλίαζε ην Unreal Dev Grants, έλα 

αλαπηπμηαθό ηακείν ύςνπο 5 εθαηνκκπξίσλ δνιαξίσλ πνπ ζρεδηάζηεθε γηα λα 

παξέρεη ρξεκαηννηθνλνκηθέο επηρνξεγήζεηο ζε θαηλνηόκα έξγα πνπ 

θαηαζθεπάζηεθαλ κε UE4. 

Από ηηο 2 Μαξηίνπ 2015, ε Unreal Engine 4 είλαη δηαζέζηκε δσξεάλ γηα 

όινπο, καδί κε όιεο ηηο κειινληηθέο ελεκεξώζεηο, κε επηιεθηηθό ρξνλνδηάγξακκα 

δηθαησκάησλ Ζ Oculus VR αλαθνίλσζε ηνλ Οθηώβξην ηνπ 2016 όηη ζα θαιύςεη ηα 

ηέιε δηθαησκάησλ γηα όινπο ηνπο ηίηινπο Unreal Engine πνπ κεηαθέξνληαη ζην 

Oculus Store κέρξη ηα πξώηα αθαζάξηζηα έζνδα αλά παηρλίδη ησλ 5 εθαηνκκπξίσλ 

δνιαξίσλ.  

Πξνθεηκέλνπ λα πξνεηνηκαζηεί γηα ηελ θπθινθνξία ηνπ free-to-play ηύπνπ 

"Battle Royale" mode ζην Fortnite ηνλ ΢επηέκβξην ηνπ 2017, ε Epic ρξεηάζηεθε λα 

θάλεη κηα ζεηξά ηξνπνπνηήζεσλ ηεο Unreal Engine πνπ ηελ βνήζεζαλ λα ρεηξηζηεί 

έλαλ κεγάιν αξηζκό (κέρξη 100) ζπλδέζεσλ κε ηνλ ίδην server δηαηεξώληαο 

ηαπηόρξνλα πςειό εύξνο δώλεο θαη βειηηώλνληαο ηελ απόδνζε ελόο κεγάινπ 
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αλνηρηνύ θόζκνπ ζην παηρλίδη. Ζ Epic ζα ελζσκαηώζεη απηέο ηηο αιιαγέο ζε 

κειινληηθέο ελεκεξώζεηο ηνπ Unreal Engine.  

 Οη πιαηθόξκεο πνπ ππνζηεξίδνληαη απηήλ ηελ πεξίνδν είλαη Microsoft 

Windows. macOS, Linux, SteamOS, HTML5, iOS, Android, Nintendo Switch, 

PlayStation 4, Xbox One, Magic Leap One and virtual reality (SteamVR/HTC Vive, 

Oculus Rift, PlayStation VR, Google Daydream, OSVR and Samsung Gear VR). 

 

ΔΠΙΛΟΓΟ΢  

Κιείλνληαο ην ζπγθεθξηκέλν θεθάιαην έρνπκε θαιύςεη ηα εηζαγσγηθά 

ζέκαηα όπσο ην ηη είλαη κηα κεραλή γξαθηθώλ, πην ζπγθεθξηκέλα κάζακε 

πιεξνθνξίεο γηα ηελ κεραλή γξαθηθώλ Unreal Engine θαη ηεο ηζηνξηθή ηεο 

δηαδξνκή από ηελ ίδξπζε θαη ηελ δεκηνπξγία κέρξη ην ζήκεξα. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Πηπρηαθή εξγαζία ηνπ θνηηεηή  Σζηηεξίδε Ησάλλε 
 

 22 από 80 
 

 

ΚΔΦΑΛΑΙΟ 3: ΠΛΑΣΦΌΡΜΑ UNREAL ENGINE 4 

ΔΙ΢ΑΓΧΓΗ 

Τπάξρνπλ πνιιέο δηαζέζηκεο εθδόζεηο ηεο πιαηθόξκαο θαζώο ε Epic 

Games  ηελ ελεκεξώλεη θαη αλαβαζκίδεη ζπλερώο. Ζ έθδνζε ηεο πιαηθόξκαο πνπ 

ρξεζηκνπνηήζακε είλαη ε 14.8.2. 

3.1 Περιήγηζη ζηη πλαηθόρμα  (UE4) 

Όηαλ εθθηλνύκε ηελ πιαηθόξκα εκθαλίδεηαη ην παξάζπξν πεξηήγεζεο. Σν 

παξάζπξν πεξηήγεζεο project  καο δίλεη ηε δπλαηόηεηα λα επηιέμνπκε έλα 

ππάξρνλ έξγν ή λα δεκηνπξγήζνπκε έλα λέν, ην νπνίν κπνξεί λα είλαη έλα έξγν 

Blueprint ή C ++. 

 

Δικόνα 6 “Παράθσρο Έργοσ” 

Ζ θαξηέια "New Project" καο δίλεη αξρηθά πξόηππα γηα ηα project καο. Σν 

έξγν Blank δεκηνπξγεί έλα εληειώο άδεην έξγν. Σα άιια πξόηππα εκπίπηνπλ ζε 

δύν θαηεγνξίεο: Μόλν Blueprints θαη C ++. 

 

Γηα παξάδεηγκα, ππάξρεη έλα πξόηππν Side Scroller (Μόλν Blueprints) θαη 

έλα πξόηππν Side Scroller (C ++). Σα παηρλίδηα πνπ παξάγνληαη από απηά ηα δύν 

πξόηππα παίδνπλ κε ηνλ ίδην ηξόπν, κε ην ίδην επίπεδν ζρεδηαζκνύ, ζπκπεξηθνξά 
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ραξαθηήξσλ θαη δηάηαμε θάκεξαο. Ζ δηαθνξά είλαη πώο δεκηνπξγείηαη ην αξρηθό 

πιαίζην γηα ηα έξγα: 

 

Μόλν Blueprints - Σν αξρηθό gameplay νξίδεηαη κε Blueprints. Σα Blueprints 

είλαη ηα ζηνηρεία πεξηγξαθήο ηεο Unreal Engine 4. Με ηα Blueprints, είλαη δπλαηό 

λα δεκηνπξγήζνπκε ζπκπεξηθνξά παηρληδηνύ ζηελ Unreal ρσξίο λα ρξεηαζηεί λα 

γξάςνπκε θώδηθα C ++. Χζηόζν, μεθηλώληαο από έλα πξόηππν Blueprints Only 

δελ ζεκαίλεη όηη πνηέ δελ κπνξνύκε λα ζπκπεξηιάβνπκε ηνλ θώδηθα C ++ ζην 

έξγν καο. Απιώο ζεκαίλεη όηη ηα αξρηθά παξαδείγκαηα πνπ παξέρνληαη ζα είλαη ζε 

Blueprints. 

 

C ++ - Σν αξρηθό gameplay νξίδεηαη κε ηνλ θώδηθα C ++. Σα έξγα πνπ 

δεκηνπξγνύληαη κε ηα πξόηππα C ++ κπνξνύλ λα δηαρεηξηζηνύλ κέζσ ηνπ editor 

ηεο Unreal, αιιά κπνξνύλ επίζεο λα επεμεξγαζηνύλ ζην Visual Studio. Αθξηβώο 

όπσο ηα έξγα Blueprints Only κπνξνύλ λα επεθηαζνύλ κε ηνλ θώδηθα C ++, είλαη 

εμίζνπ απιό λα πξνζζέζνπκε Blueprints ζε έλα έξγν πνπ μεθίλεζε σο πξόηππν C 

++. 

Γηα λα δεκηνπξγήζνπκε έλα λέν έξγν: 

1. Δπηιέγνπκε έλα πξόηππν από ηε ιίζηα. 

2. Δπηιέγνπκε αλ ζέινπκε ή όρη λα πεξηέρεη Πεξηερόκελν εθθίλεζεο (Starter 

Content) ζην έξγν καο. 

3. Καηαρσξνύκε έλα όλνκα γηα ην έξγν καο. 

4. Κάλνπκε θιηθ ζηελ επηινγή Γεκηνπξγία. 

 

Γηα λα απνζεθεύζνπκε ην έξγν καο έμσ από ηελ πξνεπηιεγκέλε ηνπνζεζία 

απνζήθεπζεο, κπνξνύκε λα θάλνπκε θιηθ ζην εηθνλίδην κε ην βέινο γηα λα 

αιιάμνπκε ηελ εκθάληζε ηεο πξνεπηζθόπεζεο πιήξνπο δηαδξνκήο θαη 

δεκηνπξγίαο αξρείνπ. 

 

Ρπζκίζεηο έξγνπ 

 

Δικόνα 7 “Ρσθμίζεις  Έργοσ” 
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Οη Ρπζκίζεηο έξγνπ καο επηηξέπνπλ λα νξίζνπκε δηαθνξεηηθέο επηινγέο 

απόδνζεο γηα ην έξγν καο αλάινγα κε ην είδνο ηνπ πιηθνύ πνπ ζηνρεύνπκε.  

 

3.2 Ορολογία ηης Unreal Engine 4  

 

Απηό ην ζεκείν είλαη αθηεξσκέλν ζηελ πεξηγξαθή ησλ ζπλήζσο 

ρξεζηκνπνηνύκελσλ όξσλ θαηά ηελ εξγαζία κε ηελ Unreal Engine 4. Γηα 

παξάδεηγκα, αλ βξεζνύκε λα ξσηάκε εξσηήζεηο όπσο "Ση είλαη έλαο Actor", "Ση 

είλαη Component" ή "Ση είλαη Pawn" εδώ δίλνληαη απαληήζεηο ζε απηνύο ηνπο 

ηύπνπο εξσηήζεσλ θαη πνιιά άιια.  

3.2.1 Έργα “Projects” 

Έλα έξγν είλαη κηα απηόλνκε κνλάδα πνπ πεξηέρεη όιν ην πεξηερόκελν θαη 

ηνλ θώδηθα πνπ ζπλζέηνπλ έλα κεκνλσκέλν παηρλίδη θαη ζπκπίπηεη κε έλα ζύλνιν 

θαηαιόγσλ ζην δίζθν καο. Γηα παξάδεηγκα, ζηελ εηθόλα θάησ από ην Γέληξν 

ηεξαξρίαο ηνπ Πεξηεγεηή Πεξηερνκέλνπ πεξηέρεη ηελ ίδηα δνκή θαηαιόγνπ πνπ 

βξέζεθε ζην θάθειν ηνπ Έξγνπ ζην δίζθν καο.  

 

Δικόνα 8 “Περιηγηηής Περιετομένοσ” 

Παξόιν πνπ έλα Έξγν ζπρλά αλαθέξεηαη από ην αξρείν .uproject πνπ 

ζρεηίδεηαη κε απηό, είλαη δύν μερσξηζηά αξρεία πνπ ππάξρνπλ παξάιιεια. Σν 

.uproject είλαη έλα αξρείν αλαθνξάο πνπ ρξεζηκνπνηείηαη γηα ηε δεκηνπξγία, ην 

άλνηγκα ή ηελ απνζήθεπζε ελόο αξρείνπ, ελώ ην Project πεξηέρεη όια ηα αξρεία 

θαη ηνπο θαθέινπο πνπ ζρεηίδνληαη κε απηό. 

Μπνξνύκε λα δεκηνπξγήζνπκε νπνηνδήπνηε αξηζκό δηαθνξεηηθώλ έξγσλ 

ηα νπνία κπνξνύλ λα δηαηεξεζνύλ θαη λα αλαπηπρζνύλ παξάιιεια. Σόζν ε 

Μεραλή Γξαθηθώλ (όζν θαη ν Editor) κπνξνύλ εύθνια λα ελαιιάζζνληαη κεηαμύ 

ηνπο, πξάγκα πνπ καο επηηξέπεη λα εξγαδόκαηε ζε πνιιαπιά παηρλίδηα 
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ηαπηόρξνλα ή λα έρνπκε πνιιά δνθηκαζηηθά πξνγξάκκαηα εθηόο από ην θύξην 

Project καο. 

3.2.2 Αντικείμενα “Objects” 

Σα βαζηθά δνκηθά ζηνηρεία ηεο Unreal Engine νλνκάδνληαη Αληηθείκελα θαη 

πεξηέρνπλ πνιιέο νπζηαζηηθέο ιεηηνπξγίεο γηα ηα πεξηνπζηαθά ζηνηρεία ηνπ 

παηρληδηνύ καο (game assets). ΢ρεδόλ ηα πάληα ζηελ Unreal Engine 4 

θιεξνλνκνύλ (ή παίξλνπλ θάπνηα ιεηηνπξγηθόηεηα) από έλα αληηθείκελν. ΢ηελ C 

++, ην UObject είλαη ε βαζηθή θιάζε όισλ ησλ αληηθεηκέλσλ. ελζσκαηώλεη 

ραξαθηεξηζηηθά όπσο garbage collections, ππνζηήξημε κεηαδεδνκέλσλ 

(UProperty) γηα ηελ έθζεζε κεηαβιεηώλ ζηνλ επεμεξγαζηή Unreal θαη 

ζεηξηνπνίεζε γηα θόξησζε θαη απνζήθεπζε. 

3.2.3 Κλάςεισ “Classes” 

Μηα θιάζε νξίδεη ηηο ζπκπεξηθνξέο θαη ηηο ηδηόηεηεο ελόο ζπγθεθξηκέλνπ 

εζνπνηνύ (actor) ή αληηθεηκέλνπ (object) πνπ ρξεζηκνπνηείηαη ζηε δεκηνπξγία ελόο 

παηρληδηνύ ζηελ Unreal Engine. Οη θιάζεηο είλαη ηεξαξρηθέο, πνπ ζεκαίλεη όηη κηα 

ηάμε θιεξνλνκεί πιεξνθνξίεο από ηηο κεηξηθέο ηεο θιάζεηο (ηηο θαηεγνξίεο πνπ 

πξνήιζε ή από ηηο ππνθιάζεηο) θαη δηαβηβάδεη απηέο ηηο πιεξνθνξίεο ζηα παηδηά 

ηεο. Οη θιάζεηο κπνξνύλ λα δεκηνπξγεζνύλ ζε θώδηθα C ++ ή ζε Blueprints. 

3.2.4 Ηθοποιοί “Actors” 

Έλαο εζνπνηόο είλαη νπνηνδήπνηε αληηθείκελν πνπ κπνξεί λα ηνπνζεηεζεί 

ζε έλα επίπεδν. Οη εζνπνηνί είλαη κηα γεληθή θιάζε πνπ ππνζηεξίδεη 

ηξηζδηάζηαηνπο κεηαζρεκαηηζκνύο όπσο κεηάθξαζε, πεξηζηξνθή θαη θιίκαθα. Οη 

εζνπνηνί κπνξνύλ λα δεκηνπξγεζνύλ (spawned) θαη λα θαηαζηξαθνύλ κέζσ 

θώδηθα παηρληδηνύ (C ++ ή Blueprints). ΢ηελ C ++, ν AActor είλαη ε βαζηθή 

θαηεγνξία όισλ ησλ Ζζνπνηώλ. 

Τπάξρνπλ δηάθνξνη ηύπνη εζνπνηώλ, κεξηθά παξαδείγκαηα πεξηιακβάλνπλ 

ηα εμήο: StaticMeshActor, CameraActor θαη PlayerStartActor. 

3.2.5 ΢υςτατικά “Components” 

Έλα ζπζηαηηθό είλαη έλα θνκκάηη ιεηηνπξγηθόηεηαο πνπ κπνξεί λα πξνζηεζεί 

ζε έλαλ εζνπνηό. Σα ζπζηαηηθά ζηνηρεία δελ κπνξνύλ λα ππάξρνπλ από κόλα 

ηνπο, σζηόζν όηαλ πξνζηεζνύλ ζε έλαλ Ζζνπνηό, ν Ζζνπνηόο ζα έρεη πξόζβαζε 

θαη κπνξεί λα ρξεζηκνπνηήζεη ηε ιεηηνπξγηθόηεηα πνπ παξέρεηαη από απηά. 

Γηα παξάδεηγκα, έλα ζπζηαηηθό Spot Light ζα επηηξέςεη ζηνλ Ζζνπνηό καο 

λα εθπέκπεη θσο όπσο έλα spot light, έλα ζηνηρείν πεξηζηξνθήο θίλεζεο ζα θάλεη 

ηνλ Ζζνπνηό καο λα πεξηζηξαθεί ή έλα ζηνηρείν ήρνπ ζα θάλεη ηνλ Ζζνπνηό καο λα 

παίδεη ήρνπο. 

3.2.6 Πιόνια “Pawns” 

Σα πηόληα είλαη κηα ππνθιάζε ηνπ εζνπνηνύ(Actor) θαη ρξεζηκεύνπλ σο 

avatar εληόο ηνπ παηρληδηνύ ή persona, γηα παξάδεηγκα νη ραξαθηήξεο ζε έλα 
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παηρλίδη. Σα πηόληα κπνξνύλ λα ειέγρνληαη από έλαλ παίθηε ή από ην AI ηνπ 

παηρληδηνύ, κε ηε κνξθή ραξαθηήξσλ πνπ δελ είλαη παίθηεο (NPCs). 

3.2.7 Χαρακτήρεσ “Characters” 

Ο Υαξαθηήξαο είλαη κηα ππνθιάζε ελόο Pawn Actor πνπ πξννξίδεηαη λα 

ρξεζηκνπνηεζεί σο ραξαθηήξαο παίθηε. Ζ ππνθιάζε ραξαθηήξσλ πεξηιακβάλεη 

κηα ξύζκηζε ζύγθξνπζεο (collision setup), ζπλδέζεηο εηζόδνπ (input bindings) γηα 

κεηαθίλεζε δπαδηθώλ ςεθίσλ θαη πξόζζεην θώδηθα γηα θίλεζε πνπ ειέγρεηαη από 

ηνλ παίρηε. 

3.2.8 PlayerController 

Ζ θιάζε PlayerController ρξεζηκνπνηείηαη γηα λα πάξεη ηελ είζνδν ηνπ 

παίθηε θαη λα κεηαθξάζεη απηή ζε αιιειεπηδξάζεηο ζην παηρλίδη θαη θάζε παηρλίδη 

έρεη ηνπιάρηζηνλ έλα PlayerController ζε απηό. Έλαο παίθηεο ειέγρνπ ζπρλά 

δηαζέηεη έλα πηόλη ή ραξαθηήξα σο αλαπαξάζηαζε ηνπ παίθηε ζε έλα παηρλίδη. 

Ο PlayerController είλαη επίζεο ην θύξην ζεκείν αιιειεπίδξαζεο ηνπ 

δηθηύνπ παηρληδηώλ γηα πνιινύο παίθηεο. Καηά ηε δηάξθεηα ηνπ παηρληδηνύ γηα 

πνιινύο παίθηεο, ν δηαθνκηζηήο έρεη κία εκθάληζε ηνπ PlayerController γηα θάζε 

παίθηε ηνπ παηρληδηνύ, θαζώο πξέπεη λα είλαη ζε ζέζε λα θάλεη θιήζεηο ιεηηνπξγίαο 

δηθηύνπ ζε θάζε παίθηε. Κάζε πειάηεο έρεη κόλν ην PlayerController πνπ 

αληηζηνηρεί ζηε ζπζθεπή αλαπαξαγσγήο θαη κπνξεί λα ρξεζηκνπνηεί κόλν ην 

PlayerController γηα λα επηθνηλσλήζεη κε ην δηαθνκηζηή. 

3.2.9 AIController 

Αθξηβώο όπσο ν PlayerController δηαζέηεη έλα Πηόλη σο αλαπαξάζηαζε ηνπ 

παίθηε ζε έλα παηρλίδη, έλαο AIController δηαζέηεη έλα Πηόλη γηα λα εθπξνζσπεί 

έλαλ ραξαθηήξα κε παίθηε (NPC) ζε έλα παηρλίδη. Από πξνεπηινγή, ηα Πηόληα θαη 

νη Υαξαθηήξεο ζα θαηαιήμνπλ ζε έλαλ βαζηθό AIController, εθηόο εάλ έρνπλ 

ζπγθεθξηκέλα θαηνρπξσζεί από έλαλ PlayerController ή έρνπλ εληνιή λα κελ 

δεκηνπξγήζνπλ έλαλ AIController γηα ηνλ εαπηό ηνπο. 

3.2.10 Brushes 

Σν Brush είλαη έλαο actor πνπ πεξηγξάθεη έλαλ ηξηζδηάζηαην ηόκν πνπ 

ηνπνζεηείηαη ζε έλα επίπεδν γηα λα θαζνξίζεη ηε γεσκεηξία ηνπ επηπέδνπ (πνπ 

αλαθέξεηαη σο BSP) θαη ηνπο ηόκνπο παηρληδηνύ. ΢πλήζσο ζα ρξεζηκνπνηνύκε 

Βνύξηζεο BSP γηα λα πξνηππνπνηήζνπκε ή λα απνθιείζνπκε ηα επίπεδα γηα 

δνθηκέο παηρληδηνύ. 

Οη ηόκνη (Volumes) από ηελ άιιε πιεπξά έρνπλ πνιιέο ρξήζεηο αλάινγα 

κε ηα effects πνπ ζπλδένληαη κε απηνύο, όπσο: Blocking Volumes (πνπ είλαη 

αόξαηνη θαη ρξεζηκνπνηνύληαη γηα λα απνηξέςνπλ ηνπο Ζζνπνηνύο λα πεξάζνπλ 

από απηά), Pain Causing Volumes (πνπ πξνθαινύλ βιάβε ζηελ δηάξθεηα ηνπ 

ρξόλνπ ζε νπνηνλδήπνηε Ζζνπνηό πνπ ηνπο επηθαιύπηεη) ή Trigger Volumes (νη 

νπνίνη ρξεζηκνπνηνύληαη σο έλαο ηξόπνο γηα λα πξνθαιέζνπλ γεγνλόηα όηαλ έλαο 

Ζζνπνηόο εηζέξρεηαη ή εμέξρεηαη από απηά). 
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3.2.11 Επίπεδα “Levels” 

Σν Δπίπεδν είλαη κηα πεξηνρή παηρληδηνύ θαζνξηζκέλε από ην ρξήζηε. Σα 

επίπεδα δεκηνπξγνύληαη, πξνβάιινληαη θαη ηξνπνπνηνύληαη θπξίσο κε 

ηνπνζέηεζε, κεηαηξνπή θαη επεμεξγαζία ησλ ηδηνηήησλ ησλ Ζζνπνηώλ πνπ 

πεξηέρνπλ. ΢ηελ Unreal, θάζε επίπεδν απνζεθεύεηαη σο μερσξηζηό αξρείν .umap, 

γη 'απηό θαη κεξηθέο θνξέο ζα ηα βιέπνπκε σο Υάξηεο. 

3.2.12 Κόςμοσ “World” 

Έλαο θόζκνο πεξηέρεη κηα ιίζηα κε Δπίπεδα πνπ θνξηώλνληαη. Γηαρεηξίδεηαη 

ηε ξνή ησλ επηπέδσλ θαη ηελ αλαπαξαγσγή (δεκηνπξγία) δπλακηθώλ εζνπνηώλ. 

Ζ άκεζε αιιειεπίδξαζε κε έλαλ θόζκν δελ είλαη απαξαίηεηε, αιιά βνεζά 

ζηελ παξνρή ελόο ζπγθεθξηκέλνπ ζεκείνπ αλαθνξάο ζηε δνκή ηνπ παηρληδηνύ 

(δει .: αλαθέξνληαο ηελ ιέμε Κόζκνο ζεκαίλεη όηη δελ αλαθεξόκαζηε απιά ζε 

Δπίπεδα, Υάξηεο ή παηρλίδη). 

3.2.13 GameModes 

Ζ Κιάζε GameMode είλαη ππεύζπλε γηα ηνλ θαζνξηζκό ησλ θαλόλσλ ηνπ 

παηρληδηνύ πνπ παίδεηαη. Οη θαλόλεο κπνξνύλ λα πεξηιακβάλνπλ ηνλ ηξόπν κε ηνλ 

νπνίν νη παίθηεο εληάζζνληαη ζην παηρλίδη, αλεμάξηεηα από ην εάλ έλα παηρλίδη 

κπνξεί λα ηεζεί ζε παύζε θαη κεηαβάζεηο επηπέδνπ, θαζώο θαη νπνηαδήπνηε 

ζπκπεξηθνξά ζπγθεθξηκέλνπ παηρληδηνύ, όπσο νη ζπλζήθεο λίθεο. 

Μπνξνύκε λα νξίζνπκε ην πξνεπηιεγκέλν GameMode ζηηο Ρπζκίζεηο ηνπ 

Έξγνπ, αιιά κπνξνύκε λα ην παξαθάκςνπκε αλά Δπίπεδν. Αλεμάξηεηα από ην 

πώο επηιέγνπκε λα εθαξκόζνπκε ην GameMode, ππάξρεη πάληα κόλν έλα 

GameMode παξώλ αλά επίπεδν. ΢ε έλα παηρλίδη γηα πνιινύο παίθηεο, ην 

GameMode ππάξρεη κόλν ζην δηαθνκηζηή θαη νη θαλόλεο αληηγξάθνληαη 

(απνζηέιινληαη) ζε θάζε ζπλδεδεκέλν πειάηε. 

3.2.14 ΢ύςτημα Blueprints Visual Scripting 

Σν ΢ύζηεκα Visual Scripting Blueprints ζην Unreal Engine είλαη έλα πιήξεο 

ζελάξην παηρληδηνύ πνπ βαζίδεηαη ζηελ ηδέα ηεο ρξήζεο κηαο δηαζύλδεζεο πνπ 

βαζίδεηαη ζε θόκβνπο γηα λα δεκηνπξγήζνπκε ζηνηρεία παηρληδηνύ κέζα από ηνλ 

Unreal Editor. Όπσο ζπκβαίλεη κε πνιιέο θνηλέο γιώζζεο scripting, 

ρξεζηκνπνηνύληαη γηα ηνλ νξηζκό αληηθεηκελνζηξεθώλ (OO) θιάζεσλ ή 

αληηθεηκέλσλ ζηελ κεραλή γξαθηθώλ. Καζώο ρξεζηκνπνηνύκε ηελ UE4, ζπρλά 

δηαπηζηώλνπκε όηη ηα αληηθείκελα πνπ νξίδνληαη κε ρξήζε ηνπ Blueprint 

αλαθέξνληαη ζπλνπηηθά σο απιά "Blueprints". Σν ζύζηεκα απηό είλαη εμαηξεηηθά 

επέιηθην θαη ηζρπξό, θαζώο παξέρεη ηε δπλαηόηεηα ζηνπο ζρεδηαζηέο λα 

ρξεζηκνπνηνύλ ζρεδόλ ην πιήξεο θάζκα ησλ ελλνηώλ θαη ησλ εξγαιείσλ πνπ είλαη 

γεληθά δηαζέζηκα κόλν ζηνπο πξνγξακκαηηζηέο. Δπηπιένλ, ε ζρεδίαζε Blueprint 

πνπ είλαη δηαζέζηκε ζηελ εθαξκνγή C ++ ηεο Unreal Engine επηηξέπεη ζηνπο 

πξνγξακκαηηζηέο λα δεκηνπξγήζνπλ ζπζηήκαηα βάζεο πνπ κπνξνύλ λα 

επεθηαζνύλ από ηνπο ζρεδηαζηέο. Πεξηζζόηεξα γηα ηα Blueprints ζηελ παξάγξαθν 

3.4.  
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Δικόνα 9 “΢ύζηημα Blueprints Visual Scripting” 

3.2.15 GameStates 

Σν GameState πεξηέρεη ηηο πιεξνθνξίεο πνπ ζέινπκε λα αλαπαξαρζνύλ ζε 

θάζε πειάηε ζε έλα παηρλίδη, ή απιά είλαη "Ζ θαηάζηαζε ηνπ παηρληδηνύ" γηα όινπο 

ηνπο ζπλδεδεκέλνπο. 

΢πρλά πεξηέρεη πιεξνθνξίεο ζρεηηθά κε ην ζθνξ παηρληδηνύ, θαηά πόζνλ 

έλαο αγώλαο έρεη μεθηλήζεη ή όρη, πόζα AI ζα γελλήζεη κε βάζε ηνλ αξηζκό ησλ 

παηθηώλ ζηνλ θόζκν θαη άιιεο πιεξνθνξίεο γηα ην παηρλίδη. 

Γηα ηα παηρλίδηα mutliplayer, ππάξρεη έλα ζηηγκηόηππν ηνπ GameState ζηε 

κεραλή θάζε παίθηε, κε ην ζηηγκηόηππν ηνπ δηαθνκηζηή λα είλαη ην απζεληηθό (ή 

απηό από ην νπνίν νη πειάηεο ιακβάλνπλ ελεκεξσκέλεο πιεξνθνξίεο). 

3.2.16 PlayerStates 

Σν PlayerState είλαη ε θαηάζηαζε ελόο ζπκκεηέρνληνο ζην παηρλίδη, όπσο 

έλαο άλζξσπνο παίθηεο ή έλα bot πνπ πξνζνκνηώλεη έλαλ παίθηε. Σν AI πνπ δελ 

είλαη παίθηεο πνπ ππάξρεη σο κέξνο ηνπ θόζκνπ παηρληδηώλ δελ ζα είρε 

PlayerState. 

Παξάδεηγκα δεδνκέλσλ πνπ ζα ήηαλ θαηάιιεια ζε έλα PlayerState 

πεξηιακβάλνπλ ην όλνκα ή ην ζθνξ ηνπ παίθηε, ην ηξέρνλ επίπεδν ή ηελ πγεία 

ηνπο, ή αλ θέξνπλ απηή ηε ζεκαία ζε έλα παηρλίδη Capture the Flag. 

Γηα ηα παηρλίδηα γηα πνιινύο παίθηεο, νη PlayerStates γηα όινπο ηνπο 

παίθηεο ππάξρνπλ ζε όια ηα κεραλήκαηα (αληίζεηα κε ηνπο PlayerControllers) θαη 

κπνξνύλ λα αλαπαξάγνπλ δεδνκέλα από ην δηαθνκηζηή ζηνλ πειάηε γηα λα 

θξαηνύλ ηα πξάγκαηα ζπγρξνληζκέλα. 

3.3 Δργαλεία και ΢σνηάκηες “Tools and Editors” 

Απηό ην ζεκείν έρεη ζθνπό λα δώζεη κηα γεληθή εηθόλα γηα θάπνηνπο από 

ηνπο δηαθνξεηηθνύο ηύπνπο εξγαιείσλ πνπ ζα ρξεζηκνπνηνύκε κέζα ζηελ Unreal 

Engine 4. Δίηε βξηζθόκαζηε κέζα ζηνλ Level Editor, δεκηνπξγώληαο ην επίπεδν 

ηνπ παηρληδηνύ καο, είηε εξγαδόκαζηε κε ηνλ Blueprint Editor ζε ζπκπεξηθνξέο 

Ζζνπνηώλ ζην επίπεδν καο, κηα θαιή θαηαλόεζε ηνπ ηη κπνξεί λα θάλεη ν θάζε 

επεμεξγαζηήο κπνξεί λα βειηηώζεη ηε ξνή εξγαζίαο καο θαη λα βνεζήζεη λα 

απνθεπρζνύλ ηπρόλ εκπόδηα θαηά ηε δηάξθεηα ηεο αλάπηπμεο. 
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3.3.1 Level Editor 

Ο Level Editor είλαη ν θύξηνο Editor πνπ ρξεζηκνπνηείηαη γηα ηελ θαηαζθεπή 

ησλ επηπέδσλ παηρληδηνύ καο. ΢ε γεληθέο γξακκέο, νξίδνπκε ηνλ ρώξν παηρληδηνύ 

πξνζζέηνληαο δηαθνξεηηθνύο ηύπνπο Ζζνπνηώλ θαη Γεσκεηξίαο, Blueprints, 

΢πζηήκαηα Cascade Particle ή νηηδήπνηε άιιν ζέινπκε λα πξνζζέζνπκε ζην 

επίπεδν. Από πξνεπηινγή, όηαλ δεκηνπξγνύκε ή αλνίγνπκε έλα έξγν, ζα αλνίμεη ν 

Level Editor. 

 

Δικόνα 10 "Level Editor" 

3.3.2 Material Editor 

Ο Material Editor είλαη ην παξάζπξν όπνπ κπνξνύκε λα δεκηνπξγήζνπκε (ή 

λα επεμεξγαζηνύκε ππάξρνληα) Τιηθά (Materials) ηα νπνία κπνξνύλ λα 

εθαξκνζηνύλ ζε έλα πιέγκα (mesh) γηα ηνλ έιεγρν ηεο νπηηθήο ηνπ εκθάληζεο. 

Γηα παξάδεηγκα, κπνξνύκε λα δεκηνπξγήζνπκε έλα πιηθό "βξσκηάο" θαη λα ην 

εθαξκόζνπκε ζηα δάπεδα ζην επίπεδν ή ζην έδαθόο γηα λα δεκηνπξγήζνπκε κηα 

επηθάλεηα πνπ θαίλεηαη βξώκηθε. 
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Δικόνα 11 "Material Editor" 

3.3.3 Blueprint Editor 

Ο Blueprint Editor είλαη ην παξάζπξν όπνπ κπνξνύκε λα επεμεξγαζηνύκε 

θαη λα ηξνπνπνηήζνπκε ηα Blueprints ηα νπνία είλαη εηδηθά ζηνηρεία πνπ κπνξνύλ 

λα ρξεζηκνπνηεζνύλ γηα ηε δεκηνπξγία λέσλ ηύπσλ ζπκβάλησλ ζε επίπεδν 

εζνπνηώλ θαη ζελαξίσλ, ρσξίο λα ρξεηάδεηαη λα γξάςνπκε νπνηαδήπνηε κνξθή 

θώδηθα C ++. 

 

Δικόνα 12 "Blueprint Editor" 
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3.3.4 UMG UI Editor 

Ο UMG UI Editor είλαη έλα εξγαιείν δεκηνπξγίαο νπηηθώλ UI πνπ κπνξεί λα 

ρξεζηκνπνηεζεί γηα ηε δεκηνπξγία ζηνηρείσλ UI όπσο HUDs, κελνύ ή άιια 

γξαθηθά πνπ ζρεηίδνληαη κε ηε δηεπαθή πνπ ζέινπκε λα παξνπζηάζνπκε ζηνπο 

ρξήζηεο καο. 

 

Δικόνα 13 "UMG UI Editor" 

3.3.5 Static Mesh Editor 

Ο Static Mesh Editor ρξεζηκνπνηείηαη γηα ηελ πξνεπηζθόπεζε ηεο 

εκθάληζεο, ηεο ζύγθξνπζεο θαη ησλ UVs θαζώο θαη γηα ηνλ νξηζκό θαη ηνλ 

ρεηξηζκό ησλ ηδηνηήησλ ησλ ΢ηαηηθώλ Πιεγκάησλ (Static Meshes). Μέζα από ηνλ 

Static Mesh Editor κπνξνύκε επίζεο λα ξπζκίζνπκε ηα LODs (ηηο ξπζκίζεηο 

Δπηπέδνπ ιεπηνκέξεηαο) γηα ηα ζηνηρεία ηύπνπ Static Mesh. 
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Δικόνα 14 "Static Mesh Editor" 

3.3.6 Behavior Tree Editor 

Μέζα από ηνλ επεμεξγαζηή Tree Behavior κπνξνύκε λα γξάςνπκε ηερλεηή 

λνεκνζύλε κέζσ ελόο νπηηθνύ ζπζηήκαηνο βαζηζκέλνπ ζε θόκβνπο (παξόκνην κε 

Blueprints) γηα ηνπο Ζζνπνηνύο ζηα επίπεδα καο (απηό ζα κπνξνύζε λα είλαη 

νπνηνζδήπνηε αξηζκόο δηαθνξεηηθώλ ζπκπεξηθνξώλ γηα ερζξνύο, ραξαθηήξεο 

NPC, νρήκαηα θ.ιπ.) 

 

Δικόνα 15 "Behavior Tree Editor" 
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3.3.7 Persona Editor 

Ο επεμεξγαζηήο Persona είλαη ην ζύλνιν εξγαιείσλ επεμεξγαζίαο 

θηλνύκελσλ ζρεδίσλ ζην Unreal Engine 4 θαη ρξεζηκνπνηείηαη γηα ηελ επεμεξγαζία 

ζηνηρείσλ ζθειεηνύ, ζθειεηηθώλ καηηώλ, Blueprints θηλνύκελσλ εηθόλσλ θαη άιισλ. 

Σα πεξηζζόηεξα (αλ όρη όια) έξγα ηνπ animation ζην Unreal Engine 4 ζα 

πξαγκαηνπνηεζνύλ ζε απηόλ ηνλ επεμεξγαζηή. 

 

Δικόνα 16 "Persona Editor" 

3.3.8 Cascade Editor 

Cascade Particle Systems ζε Unreal Engine 4 επεμεξγάδνληαη κέζα ζηνλ 

επεμεξγαζηή Cascade, ν νπνίνο είλαη έλαο πιήξσο ελζσκαησκέλνο θαη 

δηακνξθσκέλνο επεμεξγαζηήο εθέ ζσκαηηδίσλ. Σν Cascade πξνζθέξεη 

αλαηξνθνδόηεζε ζε πξαγκαηηθό ρξόλν θαη επεμεξγαζία αξζξσηώλ εθέ, 

επηηξέπνληαο ηελ γξήγνξε θαη εύθνιε δεκηνπξγία αθόκα θαη ησλ πην πεξίπινθσλ 

εθέ. 
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Δικόνα 17 "Cascade Editor" 

3.3.9 Matinee Editor 

Ο επεμεξγαζηήο Matinee βαζίδεηαη ζηε ρξήζε εμεηδηθεπκέλσλ θνκκαηηώλ 

θηλνύκελσλ εηθόλσλ, ζηηο νπνίεο κπνξνύκε λα ηνπνζεηήζνπκε ηα βαζηθά θαξέ γηα 

λα νξίζνπκε ηηο ηηκέο νξηζκέλσλ ηδηνηήησλ ησλ Actor ζην επίπεδν καο. Απηό καο 

επηηξέπεη λα δεκηνπξγήζνπκε θηλεκαηνγξαθηθέο θηλήζεηο παηρληδηώλ, δπλακηθά 

γεγνλόηα παηρληδηνύ ή αθόκα θαη λα δσληαλέςνπκε ηηο ηδηόηεηεο ησλ Ζζνπνηώλ κε 

ηελ πάξνδν ηνπ ρξόλνπ (όπσο ε αύμεζε ηεο θσηεηλόηεηαο κίαο πεγήο θσηόο). 

 

Δικόνα 18 "Matinee Editor" 
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3.3.10 Sound Cue Editor 

Ζ ζπκπεξηθνξά ηεο αλαπαξαγσγήο ήρνπ ζην Unreal Engine 4 νξίδεηαη ζην 

Sound Cues, ην νπνίν κπνξεί λα επεμεξγαζηεί ρξεζηκνπνηώληαο ην πξόγξακκα 

επεμεξγαζίαο Sound Cue. Μέζα από ηνλ επεμεξγαζηή Sound Cue Editor, 

κπνξνύκε λα ζπλδπάζνπκε θαη λα αλακίμνπκε πνιιά ζηνηρεία ήρνπ γηα λα 

δεκηνπξγήζνπκε κηα εληαία κηθηή "έμνδν" πνπ είλαη απνζεθεπκέλε σο Sound Cue. 

 

Δικόνα 19 "Sound Cue Editor" 

3.3.11 Paper2D Sprite Editor 

Ο επεμεξγαζηήο Paper2D Sprite επηηξέπεη ηελ εγθαηάζηαζε θαη ηελ 

επεμεξγαζία κεκνλσκέλσλ 2D Sprites (πνπ είλαη νπζηαζηηθά έλαο γξήγνξνο θαη 

εύθνινο ηξόπνο γηα λα ζρεδηάζνπκε 2D εηθόλεο ζηελ Unreal Engine 4). 
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Δικόνα 20 "Paper2D Sprite Editor" 

3.3.12 Paper2D Flipbook Editor 

Με ην Paper2D Flipbook Editor κπνξνύκε λα δεκηνπξγήζνπκε 2D 

θηλνύκελα ζρέδηα πνπ νλνκάδνληαη Flipbooks. Καζνξίδνληαο κηα ζεηξά από Sprites 

θαηά κήθνο νξηζκέλσλ πιαηζίσλ θιεηδηώλ κέζα ζην Paper2D Flipbook Editor, απηά 

ηα πιαίζηα "κεηαθηλνύληαη" γηα λα δεκηνπξγήζνπλ κηα θηλνύκελε εηθόλα. Ο 

θαιύηεξνο ηξόπνο λα ζθεθηνύκε ηα Flipbooks είλαη ην παιηό ζηπι θηλνπκέλσλ 

ζρεδίσλ. 

 

Δικόνα 21 "Flipbook Editor" 
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3.3.13 Physics Asset Tool Editor 

Σν Δξγαιείν Physics Asset Tool Editor (ή PhAT ελ ζπληνκία) 

ρξεζηκνπνηείηαη γηα ηε δεκηνπξγία ζηνηρείσλ θπζηθήο γηα ρξήζε κε ζθειεηηθά 

meshes. Μπνξνύκε λα μεθηλήζνπκε από ην ηίπνηα θαη λα ρηίζνπκε ζε κηα πιήξε 

ζύλζεζε ragdoll ή λα ρξεζηκνπνηήζνπκε ηα εξγαιεία απηνκαηηζκνύ γηα λα 

δεκηνπξγήζνπκε έλα βαζηθό ζύλνιν Φπζηθώλ Οξίσλ θαη Φπζηθώλ Πεξηνξηζκώλ. 

 

Δικόνα 22 "Physics Asset Tool Editor" 

3.3.14 Media Player Editor 

Ο Δπεμεξγαζηήο Media Player καο επηηξέπεη λα νξίζνπκε αξρεία 

πνιπκέζσλ ή δηεπζύλζεηο URL πνπ ζα ρξεζηκνπνηεζνύλ σο κέζν πεγήο γηα 

αλαπαξαγσγή ζηελ Unreal Engine 4. 

Παξόιν πνπ δελ είλαη απαξαηηήησο έλαο "επεμεξγαζηήο" όζνλ αθνξά ζην 

όηη δελ κπνξνύκε λα επεμεξγαζηνύκε αξρεία πνιπκέζσλ, αιιά θαζνξίδνπκε ηηο 

ξπζκίζεηο γηα ηνλ ηξόπν αλαπαξαγσγήο ηνπ πεγαίνπ κέζνπ, όπσο γηα 

παξάδεηγκα απηόκαηε αλαπαξαγσγή, ξπζκόο αλαπαξαγσγήο ή βξόρνο. 

Μπνξνύκε επίζεο λα δνύκε πιεξνθνξίεο ζρεηηθά κε ηα κέζα θαζώο θαη λα 

ρξεζηκνπνηήζνπκε ηππηθά ζηνηρεία ειέγρνπ αλαπαξαγσγήο γηα ηελ πξνβνιή 

απηώλ. 
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Δικόνα 23 "Media Player Editor" 

3.4 Blueprints 

Σα Blueprints είλαη ε πξνζέγγηζε ηεο Unreal Engine 4 ζηνλ νπηηθό 

πξνγξακκαηηζκό. Απηό ζεκαίλεη όηη νη εξγαζίεο πνπ γεληθά πξννξίδνληαη γηα 

πξνγξακκαηηζκό scripts δεκηνπξγνύληαη αλη 'απηνύ κέζσ ελόο γξαθήκαηνο ησλ 

θόκβσλ θαη ησλ ζπλδέζεσλ, αληί λα ρξεηάδεηαη λα πιεθηξνινγήζνπκε 

νπνηνδήπνηε πξαγκαηηθό θώδηθα. Απηό επηηξέπεη ζηνπο θαιιηηέρλεο θαη άιινπο 

ρξήζηεο πνπ δελ ρξεζηκνπνηνύλ θώδηθα λα δεκηνπξγνύλ πεξίπινθα θαη 

εμειηγκέλα ζπζηήκαηα παηρληδηνύ πνπ ήηαλ πξνεγνπκέλσο δηαζέζηκα κόλν ζηνπο 

πξνγξακκαηηζηέο. 

Ο ζθνπόο ηνπ παξαδείγκαηνο ησλ Blueprints είλαη λα επηδείμεη νξηζκέλνπο 

από ηνπο πνιινύο ηξόπνπο κε ηνπο νπνίνπο κπνξνύλ λα ρξεζηκνπνηεζνύλ 

Blueprints ζηα ζρέδηα ηνπ επηπέδνπ καο. Σν ζπκπεξηιακβαλόκελν επίπεδν 

πεξηέρεη κηα πνηθηιία δπλαηνηήησλ εθέ πνπ βαζίδνληαη ζε Blueprint. Οξηζκέλα από 

απηά ρξεζηκνπνηνύληαη σο ζηνηρεία ζρεδίαζεο επηπέδνπ γηα ηελ πξνζζήθε 

νπηηθώλ ή πεξηβαιινληηθώλ εθέ, όπσο θύιια νκίριεο θαη "αθηίλεο ζενύ", ελώ 

άιια είλαη δηαινγηθά ζηνηρεία επηπέδνπ όπσο εμειηγκέλα ζπζηήκαηα θάκεξαο 

αζθαιείαο. Ο ζηόρνο είλαη λα δνζεί κηα αίζζεζε ησλ ηεξάζηησλ δπλαηνηήησλ πνπ 

κπνξνύλ λα πξνζθέξνπλ ηα Blueprints, παξέρνληαο παξάιιεια ρξήζηκα 

παξαδείγκαηα γηα λα βνεζήζνπλ ηνπο ρξήζηεο λα κάζνπλ πώο λα δεκηνπξγήζνπλ 

νη ίδηνη ηα Blueprints. 

3.4.1 Πώσ λειτουργούν τα Blueprints; 

΢ηε βαζηθή ηνπο κνξθή, ηα Blueprints είλαη visual scripting πξνζζήθεο ζην 

παηρλίδη καο. ΢πλδένληαο θόκβνπο, ζπκβάληα, ιεηηνπξγίεο θαη κεηαβιεηέο κε 

θαιώδηα, είλαη δπλαηή ε δεκηνπξγία ζύλζεησλ ζηνηρείσλ παηρληδηνύ. 
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Σα Blueprints ιεηηνπξγνύλ κε ηε ρξήζε γξαθεκάησλ θόκβσλ γηα δηάθνξνπο 

ζθνπνύο - θαηαζθεπή αληηθεηκέλσλ, κεκνλσκέλεο ιεηηνπξγίεο θαη γεληθά ζπκβάληα 

παηρληδηνύ - ηα νπνία είλαη ζπγθεθξηκέλα γηα θάζε όςε ηνπ Blueprint γηα ηελ 

πινπνίεζε ζπκπεξηθνξάο θαη άιισλ ιεηηνπξγηώλ. 

3.4.2 Οι πιο ςύνηθεσ τύποι Blueprint 

Οη πην ζπλεζηζκέλνη ηύπνη Blueprint ηνπο νπνίνπο ζα ζπλαληήζνπκε 

ζπρλόηεξα είλαη ηα Level Blueprint θαη Blueprint Classes. 

Απηνί είλαη κόλν δύν από ηνπο ηύπνπο Blueprints, νη νπνίνη πεξηιακβάλνπλ 

επίζεο καθξνεληνιέο Blueprint θαη Blueprint Interfaces. 

 

Δικόνα 24 "Level Blueprint example" 

 Σν Level Blueprint πιεξεί ηνλ ίδην ξόιν πνπ έθαλε ην Kismet ζην Unreal 

Engine 3 θαη έρεη ηηο ίδηεο δπλαηόηεηεο. Κάζε επίπεδν έρεη ην δηθό ηνπ Level 

Blueprint θαη απηό κπνξεί λα παξαπέκπεη θαη λα ρεηξίδεηαη ηνπο Actors ζην 

επίπεδν, λα ειέγρεη ηα cinematics ρξεζηκνπνηώληαο ηνπο Matinee Actors 

θαη λα δηαρεηξίδεηαη πξάγκαηα όπσο ην level streaming, ηα ζεκεία ειέγρνπ 

θαη άιια ζπζηήκαηα πνπ ζρεηίδνληαη κε ην Level. Σν Level Blueprint κπνξεί 

επίζεο λα αιιειεπηδξάζεη κε ηηο θιάζεηο Blueprint (δείηε ηελ επόκελε 

ελόηεηα γηα παξαδείγκαηα απηώλ) πνπ βξίζθνληαη ζην επίπεδν, όπσο 

αλάγλσζε / ξύζκηζε νπνησλδήπνηε κεηαβιεηώλ ή ελεξγνπνίεζε 

πξνζαξκνζκέλσλ ζπκβάλησλ πνπ ελδέρεηαη λα πεξηέρνπλ. 

 

Δικόνα 25 "Blueprint Class Example" 
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 Οη Blueprint Classes είλαη ηδαληθέο γηα ηε δεκηνπξγία δηαδξαζηηθώλ 

ζηνηρείσλ όπσο πόξηεο, δηαθόπηεο, ζπιιεθηηθά αληηθείκελα θαη 

θαηαζηξνθηθά ηνπία. ΢ηελ παξαπάλσ εηθόλα, ην θνπκπί θαη ην ζύλνιν ησλ 

ζπξώλ είλαη μερσξηζηά Blueprints πνπ πεξηέρνπλ ην απαξαίηεην ζελάξην γηα 

λα απαληήζνπλ ζηα γεγνλόηα επηθαιύςεσλ παηθηώλ, λα ηα δσληαλέςνπλ, 

λα παίμνπλ ερεηηθά εθέ θαη λα αιιάμνπλ ηα πιηθά ηνπο (ην θνπκπί αλάβεη 

όηαλ παηεζεί, γηα παξάδεηγκα ). ΢ε απηήλ ηελ πεξίπησζε, ην πάηεκα ηνπ 

θνπκπηνύ ελεξγνπνηεί έλα ζπκβάλ κέζα ζην Blueprint ηεο πόξηαο, 

πξνθαιώληαο ην άλνηγκα - αιιά νη πόξηεο ζα κπνξνύζαλ λα 

ελεξγνπνηεζνύλ εμίζνπ εύθνια κε άιιν ηύπν Blueprint ή κε κηα αθνινπζία 

Blueprint Level. Λόγσ ηεο απηνηεινύο θύζεο ησλ Blueprints, κπνξνύλ λα 

θαηαζθεπαζηνύλ κε ηέηνην ηξόπν ώζηε λα κπνξνύκε λα ηα αθήζνπκε ζε 

έλα επίπεδν θαη ζα ιεηηνπξγήζνπλ απιά, κε ειάρηζηε απαηηνύκελε 

ξύζκηζε. Απηό ζεκαίλεη επίζεο όηη ε επεμεξγαζία ελόο Blueprint πνπ 

ρξεζηκνπνηείηαη θαζ 'όιε ηε δηάξθεηα ελόο έξγνπ ζα ελεκεξώλεη θάζε 

εκθάληζε ηνπ. 

3.4.3 Σι άλλο μπορεί να κάνει ένα Blueprint; 

Γημιοσργία ενός Υαρακηήρα παιτνιδιού 

Σα πηόληα (Pawn) είλαη επίζεο έλαο ηύπνο θαηεγνξίαο Blueprint θαη είλαη 

δπλαηό λα ζπγθεληξώζνπκε όια ηα ζηνηρεία πνπ ρξεηάδεζηε γηα έλα ραξαθηήξα 

κέζα ζε έλα γξάθεκα Blueprint. Μπνξνύκε λα ρεηξηζηνύκε ηε ζπκπεξηθνξά ηεο 

θάκεξαο, λα ξπζκίζνπκε ηα ζπκβάληα εηζόδνπ γηα ηηο νζόλεο αθήο, controllers θαη 

mouse θαη λα δεκηνπξγήζνπκε έλα πεξηνπζηαθό ζηνηρείν Blueprint Animation γηα 

ην ρεηξηζκό ησλ θηλνύκελσλ ζρεδίσλ ζθειεηηθώλ mesh . 

Όηαλ δεκηνπξγνύκε έλα λέν Blueprint ραξαθηήξσλ, απηό εκπεξηέρεη έλα 

κεγάιν κέξνο ηεο ζπκπεξηθνξάο πνπ απαηηείηαη γηα ηε κεηαθίλεζε, ην άικα, ην 

θνιύκπη θαη ηελ πηώζε, θαη ην κόλν πνπ απαηηείηαη είλαη λα πξνζζέζνπκε 

νξηζκέλα ζπκβάληα εηζόδνπ ζύκθσλα κε ηνλ ηξόπν πνπ ζέινπκε λα ειέγρεηαη ν  

ραξαθηήξα καο. 

Γημιοσργία ενός HUD 

Μπνξνύκε λα ρξεζηκνπνηήζνπκε έλα Blueprint γηα λα δεκηνπξγήζνπκε έλα 

HUD, ην νπνίν είλαη παξόκνην κε ηηο Classes Blueprint, θαζώο κπνξεί λα πεξηέρεη 

αθνινπζίεο ζπκβάλησλ θαη κεηαβιεηώλ, αιιά έρεη αλαηεζεί ζην πεξηνπζηαθό 

ζηνηρείν GameMode ηνπ project αληί λα πξνζηεζεί απεπζείαο ζε έλα επίπεδν. 

Μπνξνύκε λα ξπζκίζνπκε έλα HUD γηα λα δηαβάδνπκε ηηο κεηαβιεηέο από 

άιια Blueprints θαη λα ηηο ρξεζηκνπνηήζνπκε γηα λα εκθαλίζνπκε κηα κπάξα 

πγείαο, λα ελεκεξώζνπκε κηα ηηκή ζθνξ, λα εκθαλίζνπκε αληηθεηκεληθνύο δείθηεο 

θιπ. Δίλαη επίζεο δπλαηό λα ρξεζηκνπνηήζνπκε ην HUD γηα λα πξνζζέζνπκε hit-
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boxes γηα ζηνηρεία όπσο θνπκπηά ζηα νπνία κπνξνύκε λα θάλνπκε θιηθ ή, ζηελ 

πεξίπησζε παηρληδηώλ γηα θηλεηά, λα αληαπνθξίλνληαη ζηελ είζνδν αθήο. 

 

ΔΠΙΛΟΓΟ΢  

Κιείλνληαο απηό ην θεθάιαην έρνπκε πιένλ εμνηθεησζεί κε ηηο έλλνηεο θαη ηα 

εξγαιεία πνπ παξέρνληαη ζηε πιαηθόξκα ηεο Unreal Engine 4. Έρεη γίλεη εθηελήο 

αλάπηπμε ησλ ελλνηώλ, εξγαιείσλ θαη δπλαηνηήησλ ηεο Unreal γηα ηελ νκαιή 

θαηαλόεζε ηεο πινπνίεζεο. Μεγάιε βαξύηεηα κε απνθιεηζηηθή παξάγξαθν έρεη 

δνζεί ζηα Blueprints ηα νπνία απνηεινύλ ην θύξην εξγαιείν ηεο UE4. ΢πλερίδνπκε 

κε ην θεθάιαην ηεο αλάπηπμεο. 
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ΚΔΦΑΛΑΙΟ 4: ΑΝΆΠΣΤΞΗ ΠΑΙΥΝΙΓΙΟΎ 

ΔΙ΢ΑΓΧΓΗ 

Ξεθηλώληαο ην ηαμίδη ηεο δεκηνπξγίαο πξέπεη λα αλαθεξζεί όηη αθνινπζείηαη 

κηα πξνζέγγηζε από έμσ πξνο ηα κέζα. Απηό ζεκαίλεη όηη πεξηγξάθεηαη ε 

δεκηνπξγία ηνπ θόζκνπ από ην terrain (κνξθνινγία ηνπ εδάθνπο) θαη ηα 

foliage(δέληξα, γξαζίδη, πέηξεο) θαη θαζώο πξνρσξάεη πξνο ην εζσηεξηθνύ ηνπ 

θόζκνπ θαη ηηο κηθξόηεξεο ιεπηνκέξεηεο όπσο κηθξναληηθείκελα θαη ιεηηνπξγίεο 

δηάδξαζεο κε ην πεξηβάιινλ. 

 

4.1 Γημιοσργία Project 

 

Σν παηρλίδη δεκηνπξγήζεθε κε ηελ ρξήζε ηνπ πξνηύπνπ First Person κε 

βάζε ηα Blueprints. Χο ξπζκίζεηο ηνπ project επηιέρζεθαλ Desktop/Console θαη 

Maximum Quality σο ην πιηθό ζηόρεπζεο θαη ζπκπεξηιάβακε θαη ην Starter 

Content δηόηη πεξηιακβάλνληαη πνιύ εύρξεζηα θαη ζεκαληηθά γηα ηελ πινπνίεζε 

καο assets. 

4.2 Έδαφοσ “Terrain” 

Σν έδαθνο πνπ ρξεζηκνπνηήζεθε δεκηνπξγήζεθε κε ηελ ρξήζε ηνπ 

πξνγξάκκαηνο World Machine. Δδώ δελ κπνξεί λα γίλεη εθηελήο αλαθνξά γηα ην 

ζπγθεθξηκέλν εξγαιείν αιιά ζα αξθεζηνύκε ζηελ πεξηγξαθή ηνπ θαη ζην ηη καο 

εμππεξεηεί. Μέζα από ην παξαπάλσ εξγαιείν έρνπκε ηελ δπλαηόηεηα λα 

δεκηνπξγήζνπκε, κέζν δηαδηθαζηηθήο πξνζέγγηζεο, ξεαιηζηηθά εδάθε κε κεγάιε 

επθνιία θαη ζε ειάρηζην ρξόλν. ΢ηελ εηθόλα 26 βιέπνπκε ην project πνπ 

ρξεζηκνπνηήζεθε σο βάζε γηα ηελ δεκηνπξγία ηνπ εδάθνπο ζην παηρλίδη. 

 

Δικόνα 26 "World Machine" 
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Έπεηηα έγηλε ε εηζαγσγή ηνπ terrain ζην Project καο όπσο θαίλεηαη θαη ζηελ εηθόλα 

27 θαη πιένλ βιέπνπκε θαη ην αξρηθό terrain ζηνλ editor εηθόλα 28. 

 

Δικόνα 27 "Landscape Import" 
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Δικόνα 15 "Import Terrain" 

 

Δικόνα 28 "Terrain μεηά ηην ειζαγωγή" 

Σν επόκελν βήκα ήηαλ ν «ρξσκαηηζκόο» ηνπ εδάθνπο θαη έηζη 

δεκηνπξγήζεθε ην αληίζηνηρν material ην νπνίν πεξηέρεη όια εθείλα ηα texture πνπ 

ρξεηαζηήθακε. Γηα ηνλ «ρξσκαηηζκό» ρξεζηκνπνηήζεθαλ Bitmaps από ην World 

Machine έηζη ε δηαδηθαζία ήηαλ πην γξήγνξε θαη ην απνηέιεζκα πην ξεαιηζηηθό. 

΢ηελ εηθόλα 29 βιέπνπκε ην material ―terrain_new‖ θαη ζηελ εηθόλα 30 ην 

απνηέιεζκα κε ηελ ρξήζε ησλ bitmap. Έρεη γίλεη θαη παξέκβαζε ζην αξρηθό 

terrain κε ηελ ρξήζε ησλ εξγαιείσλ sculpt θαη paint γηα ηελ ηειηθή δηακόξθσζε ηνπ 

εδάθνπο. 

 

Δικόνα 29 "Material Terrain_new" 
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Δικόνα 30 "Σελικό Landscape" 

 

4.3 Foliage 

Σν ζύζηεκα Foliage Instanced Mesh καο επηηξέπεη λα δσγξαθίζνπκε 

γξήγνξα ή λα δηαγξάςνπκε ζύλνια από Static Meshes. Γηα παξάδεηγκα 

εηζάγνπκε έλα κνληέιν δέληξνπ θαη κπνξνύκε λα «Εσγξαθίζνπκε» θαη λα 

δηαρεηξηδόκαζηε πνιιά ίδηα δέληξα πάλσ ην terrain κε κεγάιε επθνιία θαη ηαρύηεηα 

ρσξίο λα ρξεηάδεηαη λα ηα πξνζζέηνπκε έλα έλα. Με ηελ ρξήζε ηνπ ζπγθεθξηκέλνπ 

εξγαιείνπ πξνζηέζεθαλ ζην terrain δέληξα, γξαζίδη, ινπινύδηα θαη πέηξεο. 

 

Δικόνα 31 "Foliage Demostration" 
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Σα ζηνηρεία πνπ ρξεζηκνπνηήζακε κέζα από ην ζύζηεκα Foliage είλαη ηα 

παξαθάησ: 

 HillTree_02 

 Low_pine 

 ScotsPine_01 

 ScotsPineTall_01 

 SM_Boulder05a 

 SM_Buttercup_Patch_01 

 SM_FieldGrass_01 

 SM_FieldScabious_01 

 SM_GroundRevealRock001 

 SM_GroundRevealRock002 

 SM_Heather_Mesh_Clumps2 

 SM_LargePlainsBoulder002 

 SM_River_Rock_01 

 SM_Yarrow 

4.4 First Person Character Blueprint 

Όπσο έρεη αλαθεξζεί θαη ζην θεθάιαην 3.1 θαηά ηελ δεκηνπξγία ηνπ project 

ρξεζηκνπνηήζεθε ην πξόηππν First Person. Απηό ην πξόηππν πεξηέρεη ηηο βαζηθέο 

ιεηηνπξγίεο πνπ ρξεηάδεηαη έλα παηρλίδη ηύπνπ «Πξώηνπ Πξνζώπνπ». Έλα πνιύ 

ζεκαληηθό θνκκάηη ηνπ είλαη ην First Person Character Blueprint. Έρνπλ γίλεη νη 

απαξαίηεηεο παξεκβάζεηο ζην ζπγθεθξηκέλν αξρείν Blueprint ώζηε λα 

επηηεπρζνύλ νη ζηόρνη ηνπ παηρληδηνύ. Σν ζπγθεθξηκέλν Blueprint εκπεξηέρεη όιεο 

ηηο ιεηηνπξγίεο πνπ έρνπλ λα θάλνπλ κε ηελ θίλεζε ηνπ ραξαθηήξα καο, ηελ 

εηζαγσγή δειαδή ηεο θίλεζεο από ην πιεθηξνιόγην, πνληίθη θιπ. όπσο θαη 

ιεηηνπξγίεο πνπ πξνζζέζακε εκείο Line Trace, Pause Widget, Notes Widget θαη 

Intro Sequence όπσο ζα δνύκε θαη ζα αλαπηύμνπκε παξαθάησ. Αθαηξέζεθαλ 

ζηνηρεία όπσο ε εθηόμεπζε κπάιαο κε ην θιηθ θαη ηα ρέξηα κε ην όπιν βιέπε 

εηθόλα 32,33. Αιιαγέο έγηλαλ θαη ην FirstPersonHUD ώζηε λα γίλεη κηα δηάθαλε 

ηειεία ν θεληξηθόο, αξρηθά θόθθηλνο, ζηόρνο. Με απηήλ ηε ηειεία ζα κπνξεί ν 

παίρηεο λα ζηνρεύεη ηα αληηθείκελα κε ηα νπνία επηζπκεί λα αιιεινεπηδξάζεη.  
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Δικόνα 32 "First Person Character 1" 

 

Δικόνα 33 "First Person Character 2” 
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4.4.1 First Person Character Custom Variables. 

 PlayerObjective ηύπνπ Text ζηελ νπνία θξαηάκε θαη εκθαλίδνπκε ηνλ 

επόκελν ζηόρν ηνπ παίρηε. 

 Pause Menu Reference ηύπνπ User WIdget ζηελ νπνία θξαηάκε ην Pause 

Menu WIdget κεηά ηελ δεκηνπξγία ηνπ. 

 has_key ηύπνπ Boolean ε νπνία θαζνξίδεη αλ ν παίρηεο δηαζέηεη ην θιεηδί 

γηα ηελ πόξηα ηνπ ζπηηηνύ. 

 Notes_Text ηύπνπ Text ε νπνία πεξηέρεη ην θείκελν από ην ζεκεησκαηάξην. 

 Story_sequence ηύπνπ Integer ηελ νπνία ηελ ρξεζηκνπνηνύκε γηα λα 

θαζνξίζνπκε ηελ ζεηξά πνπ κπνξεί ν παίρηεο λα ιακβάλεη ηα objectives. 

4.4.2 Intro Sequence 

Καηά ηελ δεκηνπξγία ηνπ First Person Character θαη ηνπ Event BeginPlay 

δεκηνπξγνύκε έλαλ Level Sequence Player κε ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ Create Level 

Sequence Player θαη ζηελ είζνδν ηνπ δίλνπκε ην αληηθείκελν Level Sequence 

―Intro‖. Έπεηηα ε επηζηξεθόκελε ηηκή ζπλδέεηαη κε ηνλ θόκβν play ώζηε λα 

μεθηλήζεη ε αλαπαξαγσγή ηεο εηζαγσγήο ε νπνία ζα εθηειείηαη κέρξη λα δηαθνπεί. 

΢ηνπο θόκβνπο παξαηεξνύκε όηη κεηά ηνλ θόκβν Play ππάξρεη ν θόκβνο Delay ν 

νπνίνο ιακβάλεη ζαλ παξάκεηξν ηελ δηάξθεηα ηνπ Level Sequence αληηθεηκέλνπ 

Intro θαη ε ρξήζε ηνπ είλαη λα θαζπζηεξήζεη ηελ εκθάληζε ηνπ FirstPersonHUD 

κέρξη λα νινθιεξσζεί ε αλαπαξαγσγή. Παξάιιεια ππάξρεη θαη ν θόκβνο enter 

πνπ θαηά ην event pressed ελεξγνπνηείηαη ν θόκβνο Stop έηζη ώζηε λα 

παξαθάκςνπκε ηελ εηζαγσγή. Αθνύ νινθιεξσζεί ε αλαπαξαγσγή ηόηε κε ηελ 

ρξήζε ηνπ θόκβνπ Cast to First Person HUD έρνπκε πξόζβαζε θαη αιιάδνπκε ηελ 

custom κεηαβιεηή πνπ έρνπκε δεκηνπξγήζεη TRANSPAR ηύπνπ Float από κεδέλ 

ζε 1, δεκηνπξγνύκε ην First Person Hud Widget θαη κε ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ Add 

to Viewpoint ην εκθαλίδνπκε. ΢ηελ εηθόλα 34 βιέπνπκε ην ηειηθό απνηέιεζκα. 

 

Δικόνα 34 "Intro Sequence Playback” 

4.4.3 Note Widget 

Έλα ραξαθηεξηζηηθό ηνπ παηρληδηνύ είλαη όηη θαηαγξάθεηαη ζην 

«ζεκεησκαηάξην» ηνπ παίρηε όηη ζπκβαίλεη ζην παηρλίδη ώζηε λα κπνξεί λα 

αλαηξέμεη ζην παξειζόλ βνεζώληαο ηνλ έηζη λα θηάζεη πην γξήγνξα ζηελ ιύζε 
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ηνπ κπζηεξίνπ. Έηζη κε ηελ ρξήζε θόκβσλ κε ηελ ρξήζε ηνπ πιήθηξνπ «Ν» 

κπνξεί ν παίρηεο λα ελεξγνπνηήζεη θαη λα απελεξγνπνηήζεη ην ΢εκεησκαηάξην. 

Αξρηθά έρνπκε ηνλ θόκβν ηύπνπ event N θαη θαηά ην event pressed ελεξγνπνηείηαη 

ν θόκβνο FlipFlop ν νπνίνο έρεη δύν ελέξγεηεο Α θαη Β ηηο νπνίεο εθηειεί ελαιιάμ 

κε θάζε πιεθηξνιόγεζε ηνπ πιήθηξνπ «Ν».  

 Ζ Α επηινγή καο νδεγεί ζηνλ θόκβν Create Notes Widget ζην νπνίν 

δεκηνπξγνύκε ην Widget Notes θαη έπεηηα κε ηνλ θόκβν Add to Viewport ην 

εκθαλίδνπκε. Έπεηηα αιιάδνπκε ηνλ ηξόπν εηζαγσγήο ζε Game and UI θαη 

απηό ώζηε λα κπνξνύκε λα θηλεζνύκε κε ηα πιήθηξα θαη ην πνληίθη κέζα 

ζην Note Widget. Με ηνλ επόκελν θόκβν θάλνπκε Pause ην Game θαη ηέινο 

εκθαλίδνπκε ηνλ θέξζνξα κε ηνλ θόκβν SET. 

 H B επηινγή καο νδεγεί ζηνλ θόκβν Remove from Parent θαη ιακβάλνπκε 

σο ηηκή εηζόδνπ ηελ επηζηξεθόκελε ηηκή από ηνλ θόκβν Create Notes 

Widget. Έπεηηα αιιάδνπκε μαλά ηνλ ηξόπν εηζόδνπ απηήλ ηελ θνξά κόλν 

ζε Game, αιιάδνπκε ηελ ηηκή ηνπ Game Paused ζε false θαη 

απνθξύπηνπκε ηνλ θέξζνξα. 

 

Δικόνα 35 "Notes Widget Activation/Deactivation" 

 

Δικόνα 36 "Notes Widget In-Game" 
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4.4.4 Pause Widget 

Ο παίρηεο έρεη ηελ δπλαηόηεηα λα θάλεη παύζε θαηά ηελ δηάξθεηα πνπ παίδεη 

κε ηελ ρξήζε ηνπ πιήθηξνπ Escape. Έηζη μεθηλώληαο από ην event on escape key 

pressed  ειέγρνπκε αλ ε κεηαβιεηή ηύπνπ User Widget ―Pause Menu Reference‖ 

πνπ έρνπκε δεκηνπξγήζεη είλαη valid. Δάλ δελ είλαη ηόηε κε ηνλ θόκβν ―Create 

Pause Menu Widget Widget‖ δεκηνπξγνύκε ην Pause Menu Widget θαη ην ζέηνπκε 

ζηελ κεηαβιεηή  ―Pause Menu Reference‖. Έπεηηα ή ζηελ πεξίπησζε πνπ είλαη 

valid ζπλερίδνπκε κε ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ ―Set Input Mode UI Only‖ κε ζηόρν ηνλ 

Player Controller θαη Widget to Focus ην πεξηερόκελν ηεο κεηαβιεηήο  ―Pause 

Menu Reference‖ θαη ην εκθαλίδνπκε κε ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ Add to Viewport. 

Σειεηώλνληαο ζέηνπκε ην παηρλίδη ζε παύζε κε ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ Set Game 

Paused ζέηνληαο ζε True ηελ boolean κεηαβιεηή Paused θαη εκθαλίδνπκε ηνλ 

θέξζνξα.  

 

Δικόνα 37 "Pause Widget Activation" 

Pause Menu Widget 

Ο ζρεδηαζκόο ηνπ ζπγθεθξηκέλνπ widget είλαη πνιύ απιόο. Γηαζέηεη έλα 

background, δύν buttons, Resume θαη Quit to Main Menu. Κάλνληαο θιηθ ζην 

Resume απνθξύπηνπκε ηνλ θέξζνξα, ζέηνπκε ηελ κέζνδν εηζόδνπ ζε Game 

Mode Only, αθαηξνύκε ην widget κε ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ Remove from Parent 

θαη δίλνπκε ζπλέρεηα ζην παηρλίδη θάλνληαο false ηελ κεηαβιεηή Paused ηνπ 

θόκβνπ Set Game Paused. Κάλνληαο θιηθ ζην Quit to Main Menu αξρηθά 

εκθαλίδνπκε ηνλ θέξζνξα θαη θαινύκε ηελ κέζνδν Remove HUD πνπ έρνπκε 

δεκηνπξγήζεη. Έπεηηα αλνίγνπκε ην αξρηθό κελνύ ην νπνίν βξίζθεηαη ζε 

δηαθνξεηηθό Level. Απηό ην θαηαθέξλνπκε κε ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ Open Level 

θαη δίλνληαο ζαλ εηζαγσγή Level Name ην ―MainMenu‖. Γηα ην αξρηθό κελνύ ζα 

κηιήζνπκε ζε επόκελε παξάγξαθν. 
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Δικόνα 38 "Pause Widget In-Game" 

4.4.5 Interaction Line trace 

Μπνξεί λα ππάξρνπλ πεξηπηώζεηο ζην παηρλίδη όπνπ ζέινπκε λα 

πξνζδηνξίζνπκε αλ ν ραξαθηήξαο ηνπ παίθηε θνηηάδεη θάηη θαη αλ λαη λα 

δεκηνπξγείηαη θάπνην ζπκβάλ. Απηό κπνξνύκε λα ην πινπνηήζνπκε 

ρξεζηκνπνηώληαο Raycasts (ή Tracing) γηα λα "ππξνβνιήζνπκε" κηα αόξαηε 

αθηίλα πνπ ζα αληρλεύζεη ηε γεσκεηξία κεηαμύ δύν ζεκείσλ θαη αλ ρηππήζεη 

γεσκεηξία, επηζηξέθεη απηό πνπ ρηππήζεθε, ώζηε λα κπνξνύκε λα θάλνπκε θάηη 

κε απηό. Σν πην ζεκαληηθό ραξαθηεξηζηηθό ηνπ παηρληδηνύ είλαη ε παξαπάλσ 

δπλαηόηεηα ηνπ παίρηε λα αιιεινεπηδξά κε ηα αληηθείκελα ηα νπνία ζηνρεύεη κε ην 

ζηόρν παηώληαο παξάιιεια ην πιήθηξν ―E‖. Ξεθηλώληαο κε ην event on ―E‖ key 

pressed θαινύκε ηελ κέζνδν LineTraceByChannel δίλνληαο παξακέηξνπο Start 

ηελ ζέζε ηεο θάκεξαο ―First Person Camera‖ κε ηελ ρξήζε ηνπ GetWorldLocation 

θαη End κέρξη ην ζεκείν πνπ ζέινπκε λα ιεηηνπξγεί ην linetrace κε απόζηαζε 300 

από ηελ ζέζε ηεο θάκεξαο αλεμαξηήηνπ πεξηζηξνθήο. Με ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ 

Break Hit Result αλαιύνπκε ην ρηύπεκα ηεο αόξαηεο αθηίλαο θαη ιακβάλνπκε ηνλ 

Hit Actor απηό θπζηθά κόλν εάλ έρεη γίλεη ρηύπεκα δειαδή ε return value από ηελ 

LineTraceByChannel είλαη true. ΢ε απηό ην ζεκείν πξέπεη λα αλαθέξνπκε όηη 

έρνπκε δεκηνπξγήζεη έλα interface ην ―Interaction_Interface‖ ην νπνίν πεξηέρεη ηελ 

κέζνδν Interact. ΢ην ηέινο ηνπ Line Trace θαιείηαη απηή ε κέζνδνο κε ζηόρν ηνλ 

Hit Actor πνπ ―ρηύπεζε‖ ην Line Trace. Οπόηε θάζε αληηθείκελν πνπ έρεη γίλεη 

impliment ην ζπγθεθξηκέλν interface θαη δηαζέηεη πινπνηεκέλν ην Interact event, 

ζηνρεύνληαο ην κε ηνλ ζηόρν θαη παηώληαο ην πιήθηξν ―E‖, ζα εθηειείηαη όηη 

αθνινπζεί κεηά ηελ ελεξγνπνίεζε ηνπ event. Απηή ε πινπνίεζε καο έδσζε ηελ 

δπλαηόηεηα λα αιιεινεπηδξνύκε κε όπνηνλ Actor επηζπκνύκε, εηζάγνληαο ηηο 

ελέξγεηεο πνπ ζέινπκε λα ιακβάλνπλ ρώξα εληόο ηνπ αληίζηνηρνπ Blueprint. 
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Δικόνα 39 "Line Trace Workflow" 

4.5 Main Menu Level 

Σν ζπγθεθξηκέλν Level ην ρξεζηκνπνηνύκε κόλν γηα ην θεληξηθό κελνύ ηνπ 

παηρληδηνύ. ΢ε επίπεδν ξπζκίζεσλ θόζκνπ ρξεζηκνπνηνύκε ην 

―FirstPersonGameModeMenu‖ αιιάδνληαο ζπγθξηηηθά κε ην 

―FirstPersonGameMode‖ από ην ―FirstPersonExampleMap‖ level ηελ HUD Class 

ζε ―MainMenu‖ θαη ηελ Default Pawn Class ζε ―None‖. 

4.5.1 MainMenu HUD 

Καηά ηελ εθθίλεζε ηνπ Level θαη παξάιιεια ηελ δεκηνπξγία ηνπ MainMenu 

HUD ελεξγνπνηείηαη ην event BeginPlay πνπ βξίζθεηαη κέζα ζε απηό. Έπεηηα 

δεκηνπξγνύκε ην MainMenuWidget Widget θαη ην εκθαλίδνπκε κε ηελ κέζνδν Add 

to Viewport εκθαλίδνληαο θαη ηνλ θέξζνξα. 

 

4.5.2 MainMenuWidget Widget 

΢ην ζρεδηαζηηθό θνκκάηη ην θεληξηθό κελνύ απνηειείηαη από κηα εηθόλα σο 

background θαη ηξία buttons Start Game, Options θαη Quit Game. Δληόο ηεο 

επηινγήο Options ππάξρνπλ 4 θνπκπηά κε 3 επηινγέο αλάιπζεο (1920*1080, 

1280*800, 800*600) θαη κία επηινγή Return γηα επηζηξνθή ζην θεληξηθό κελνύ. ΢ην 

ιεηηνπξγηθό θνκκάηη πινπνηνύληαη ηα παξαθάησ: 

 On Clicked (StartGame): Καινύκε ηελ κέζνδν Open Level κε ζηόρν ην 

Level ―FirstPersonExampleMap‖, ζέηνπκε ώο κέζνδν εηζαγσγήο Game 

Only θαη εμαθαλίδνπκε ηνλ θέξζνξα. 

 On Clicked (QuitGame): Καινύκε ηελ κέζνδν Quit Game θαη ηεξκαηίδεη ην 

παηρλίδη. 

 On Clicked (Options): Όηαλ επηιέγνπκε ηελ επηινγή options δηα ηεο 

κεζόδνπ Set Visibility εκθαλίδνπκε ην κελνύ Options θαη εμαθαλίδνπκε ην 

κελνύ Main. 
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o On Clicked (Return): Κάλεη αθξηβώο ην αληίζεην, δηα ηεο κεζόδνπ Set 

Visibility εκθαλίδνπκε ην κελνύ Main θαη εμαθαλίδνπκε ην κελνύ 

Options. 

o On Clicked (1920*1080): Με ηελ ρξήζε ηεο κεζόδνπ Execute 

Console Command εθηεινύκε ηελ εληνιή ―setres 1920x1080‖ θαη 

αιιάδνπκε ηελ αλάιπζε ηνπ παηρληδηνύ ζε 1920*1080 pixel. 

o On Clicked (1280*800): Με ηελ ρξήζε ηεο κεζόδνπ Execute Console 

Command εθηεινύκε ηελ εληνιή ―setres 1280x800w‖ θαη αιιάδνπκε 

ηελ αλάιπζε ηνπ παηρληδηνύ ζε 1280*800 pixel. 

o On Clicked (800*600): Με ηελ ρξήζε ηεο κεζόδνπ Execute Console 

Command εθηεινύκε ηελ εληνιή ―setres 800x600w‖ θαη αιιάδνπκε 

ηελ αλάιπζε ηνπ παηρληδηνύ ζε 800*600 pixel. 

 

Δικόνα 40 "Main Menu" 
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Δικόνα 41 "Main Menu Options” 

4.6 Objectives Sequence 

΢ε απηό ην ζεκείν ζα αλαιύζνπκε ηνπο ζηόρνπο πνπ πξέπεη λα 

νινθιεξώλεη ν παίρηεο θαη ηνλ ηξόπν πνπ πινπνηνύληαη ώζηε λα θηάζεη ζηνλ 

ηεξκαηηζκό. Ο έιεγρνο ηεο ζεηξάο εθηέιεζεο ησλ ζηόρσλ γίλεηαη κε ηελ ρξήζε ηεο 

κεηαβιεηήο Story_sequence πνπ βξίζθεηαη κέζα ζην Blueprint ―First Person 

Character‖. 

4.6.1 Door_BP 

To Blueprint Door_BP εθηειεί ηηο ιεηηνπξγίεο κηαο θαλνληθήο πόξηαο. Υξεηάδεηαη 

θιεηδί γηα λα ηελ αλνίμνπκε, αλαπαξάγεηαη ήρνο θάζε θνξά πνπ αλνίγεη ή θιείλεη 

θαη ζηελ πεξίπησζε καο ελεκεξώλεη θαη θάπνηεο κεηαβιεηέο γηα ηελ εμέιημε ηεο 

ηζηνξίαο. 

Αξρηθά ζηηο ξπζκίζεηο θιάζεο (Class Settings) ηνπ Blueprint έρνπκε θάλεη 

implement ην Interaction Interface θαη έηζη πινπνηήζακε ην Event Interact. Όηαλ 

ελεξγνπνηείηαη ην Event Interact κε ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ Cast to 

FirstPersonCharacter έρνπκε πξόζβαζε ζηηο κεηαβιεηέο ηνπ 

FirstPersonCharacter. Διέγρνπκε αλ ν ραξαθηήξαο καο θαηέρεη ην θιεηδί κε ηελ 

boolean κεηαβιεηή Has Key. Με ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ Branch αλάινγα κε ην αλ 

θαηέρεη ην θιεηδί (True) ή όρη (False) γίλεηαη δηαρσξηζκόο ζηηο ελέξγεηεο πνπ 

έπνληαη. 

 Δάλ θαηέρεη ην θιεηδί ειέγρνπκε αλ ε πόξηα είλαη αλνηρηή ή θιεηζηή ώζηε 

θαηά ηελ εθηέιεζε λα αλνίμεη ή λα θιείζεη. Με ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ Add 

Audio Component αλαπαξάγνπκε ηνλ αληίζηνηρν ήρν όηαλ αλνίμεη ε πόξηα 

(Door_Open) ή όηαλ θιείζεη (Door_Close). Έπεηηα ρξεζηκνπνηνύκε ηνλ 

θόκβν Timeline. Δάλ ε πόξηα ήηαλ θιεηζηή εθηειείηαη θαλνληθά ην 
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ρξνλνδηάγξακκα (Play) timeline δηαθνξεηηθά εάλ ήηαλ αλνηρηή εθηειείηαη 

αληίζηξνθα (Reverse). Δζσηεξηθά ζην Timeline έρνπκε δεκηνπξγήζεη έλα 

Float Track (left_down_rot) κε κήθνο 2.0 γηα λα εθηειέζνπκε νκαιά ηελ 

πεξηζηξνθή ηεο πόξηαο από αλνηρηή ζε θιεηζηή θαη αληίζηξνθα. Ξεθηλάκε 

έρνληαο ην πξώην key ζηελ ηηκή 0 ζηνλ ρξόλν 0.0 θαη ην δεύηεξν key ζηελ 

ηηκή 100 θαη ρξόλν 2.0. Σέινο κε ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ 

SetRelativeRotation, κε ζηόρν ηελ Πόξηα (Door) θαη σο New Rotation ηε 

ηηκή ηνπ θόκβνπ Make Rotator ζύκθσλα κε ηελ ηηκή ηνπ Left Down Rot από 

ην timeline  ζηελ ζέζε Z (ηνπ θάζεηνπ άμνλα), εθηεινύκε ηελ πεξηζηξνθή 

ηεο πόξηαο. 

 

 Δάλ δελ έρεη ην θιεηδί ηόηε αιιάδνπκε ηελ ηηκή ηεο κεηαβιεηήο Player 

Objective ζε ―Door is Locked!‖ θαη αλαπαξάγνπκε ηνλ ήρν ―key_place‖. 

Σέινο ελεκεξώλνπκε ηελ ηηκή ηεο κεηαβιεηήο Notes Text πξνζζέηνληαο ηα 

λέα ζηνηρεία ζην ζεκεησκαηάξην θαη ηελ ηηκή ηεο κεηαβιεηήο Story 

Sequence ζε 1 δείρλνληαλ όηη ηόηε νινθιεξώζεθε ν πξώηνο ζηόρνο. 

 

Δικόνα 42 " Door Blueprint" 

 

4.6.2 key1 

To Blueprint key πεξηέρεη ην θιεηδί ην νπνίν είλαη απαξαίηεην γηα λα αλνίμεη 

ε πόξηα Door_BP. 

Γηα ηελ πινπνίεζε ηνπ ζπγθεθξηκέλνπ objective ρξεζηκνπνηήζεθε ην event 

ActorBeginOverlap θαη ε εθηέιεζε γίλεηαη κηα θνξά κε ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ 

DoOnce. Με ηελ ρξήζε ηνπ παξαπάλσ event θαη ηνλ θόκβν Cast To 

FirstPersonCharacter έρνπκε πξόζβαζε ζηηο κεηαβιεηέο πνπ ππάξρνπλ ζην 

FirstPersonCharacter θαη ελεκεξώλνπκε ηελ κεηαβιεηή Has Key ζε True, 

ελεκεξώλνπκε ηελ κεηαβιεηή Player Objective ζε ―I got the key!‖ θαη ηελ 
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κεηαβιεηή Story Sequence ζε 2. Σέινο κε ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ Set Visibility 

απνθξύπηνπκε ην αληηθείκελν ηνπ θιεηδηνύ. 

 

Δικόνα 43 "Key Blueprint" 

 

4.6.3 Look_for_dad 

 To Blueprint Look_for_dad αλαπαξάγεη έλαλ κνλόινγν ηνπ πξσηαγσληζηή 

θαη ελεκεξώλεη θαη θάπνηεο κεηαβιεηέο γηα ηελ εμέιημε ηεο ηζηνξίαο 

Όπσο θαη ζην πξνεγνύκελν Objective γηα ηελ πινπνίεζε ρξεζηκνπνηήζεθε 

ην event ActorBeginOverlap θαη ε εθηέιεζε γίλεηαη κηα θνξά κε ηελ ρξήζε ηνπ 

θόκβνπ DoOnce. Με ηελ ρξήζε ηνπ παξαπάλσ event θαη ηνλ θόκβν Cast To 

FirstPersonCharacter έρνπκε πξόζβαζε ζηηο κεηαβιεηέο πνπ ππάξρνπλ ζην 

FirstPersonCharacter θαη ελεκεξώλνπκε ηελ ηηκή ηεο κεηαβιεηήο Player Objective 

ζε ―Look for your Dad‘s Notebook. Έπεηηα ελεκεξώλνπκε ην ζεκεησκαηάξην 

δειαδή ηελ κεηαβιεηή Notes Text θαη αλαπαξάγνπκε ηνλ ήρν ―search_for_dad‖. 

Σέινο ελεκεξώλνπκε ηελ κεηαβιεηή Story Sequence ζηελ ηηκή 3. 

 

Δικόνα 44 " Look For your Dad Blueprint" 
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4.6.4 Notebook 

 Σν Blueprint Notebook αλαπαξάγεη έλαλ κνλόινγν ηνπ πξσηαγσληζηή, 

αλνίγεη ην widget ―Notebook Widget‖ θαη ελεκεξώλεη θαη θάπνηεο κεηαβιεηέο γηα 

ηελ εμέιημε ηεο ηζηνξίαο. 

Σν ζπγθεθξηκέλν Blueprint απνηειείηαη από δύν event πνπ πινπνηνύλ 

δηαθνξεηηθέο ιεηηνπξγίεο. ΢ηηο ξπζκίζεηο θιάζεο (Class Settings) ηνπ Blueprint 

έρνπκε θάλεη implement ην Interaction Interface θαη έηζη πινπνηήζακε ην Event 

Interact. Δπίζεο έρνπκε πξνζζέζεη ην event ActorEndOverlap. Έρνπκε 

δεκηνπξγήζεη θαη κία κεηαβιεηή ηύπνπ Boolean ηελ BookVis γηα λα ειέγρνπκε εάλ 

έρνπκε αλνηρηό ην εκεξνιόγην.  

Event Interact 

Ξεθηλώληαο ηεο εθηέιεζε ρξεζηκνπνηνύκε ηνλ θόκβν Branch κε ζπλζήθε ηελ 

ηηκή ηεο κεηαβιεηήο Book Vis.  

 Δάλ ε ηηκή ηεο είλαη False δειαδή δελ έρνπκε αλνίμεη ην εκεξνιόγην νπόηε 

δεκηνπξγνύκε ην Widget ―Notebook Widget‖ θαη ην εκθαλίδνπκε κε ηελ 

ρξήζε ηνπ θόκβνπ Add to Viewport θαη αλαπαξάγνπκε ηνλ ήρν 

―Notebook_read‖ κε ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ Add Audio Component. Έπεηηα 

αιιάδνπκε ηελ ηηκή ηεο κεηαβιεηήο Book Vis ζε true θαη κε ηελ ρξήζε ηνπ 

θόκβνπ Cast To FirstPersonCharacter έρνπκε πξόζβαζε ζηηο κεηαβιεηέο 

πνπ ππάξρνπλ ζην FirstPersonCharacter θαη ελεκεξώλνπκε ηελ ηηκή ηεο 

κεηαβιεηήο Player Objective ζε ―Look for your Dad in the Forest‖, ηελ ηηκή 

ηεο κεηαβιεηήο Notes Text θαη ην Story Sequence ζε 4. 

 Δάλ ε ηηκή ηεο είλαη True αθαηξνύκε ην Widget κε ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ 

Remove from Parent, ζέηνπκε ηελ ηηκή ηεο κεηαβιεηήο Book Vis ζε False 

θαη δηαθόπηνπκε ηελ αλαπαξαγσγή ηνπ ήρνπ ―Notebook_read‖ κε ηελ 

ρξήζε ηνπ θόκβνπ Stop. 

Event ActorEndOverlap 

Ξεθηλώληαο ηεο εθηέιεζε ρξεζηκνπνηνύκε ηνλ θόκβν Branch κε ζπλζήθε 

ηελ ηηκή ηεο κεηαβιεηήο Book Vis. Δάλ είλαη αιεζήο, κε ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ 

Remove from Parent, ζέηνπκε ηελ ηηκή ηεο κεηαβιεηήο Book Vis ζε False θαη 

δηαθόπηνπκε ηελ αλαπαξαγσγή ηνπ ήρνπ ―Notebook_read‖ κε ηελ ρξήζε ηνπ 

θόκβνπ Stop. 
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Δικόνα 45 "Notebook Blueprint" 

 

4.6.5 Book_Page 

Σν Blueprint Book_Page αλαπαξάγεη έλαλ κνλόινγν ηνπ πξσηαγσληζηή, 

αλνίγεη ην widget ―Page Widget‖ θαη ελεκεξώλεη θαη θάπνηεο κεηαβιεηέο γηα ηελ 

εμέιημε ηεο ηζηνξίαο. 

Όπσο θαη ην πξνεγνύκελν θαη απηό ην Blueprint απνηειείηαη από δύν event 

πνπ πινπνηνύλ δηαθνξεηηθέο ιεηηνπξγίεο. ΢ηηο ξπζκίζεηο θιάζεο (Class Settings) 

ηνπ Blueprint έρνπκε θάλεη implement ην Interaction Interface θαη έηζη πινπνηήζακε 

ην Event Interact. Δπίζεο έρνπκε πξνζζέζεη ην event ActorEndOverlap. Έρνπκε 

δεκηνπξγήζεη θαη κία κεηαβιεηή ηύπνπ Boolean ηελ BookVis γηα λα ειέγρνπκε εάλ 

έρνπκε αλνηρηή ηελ ζειίδα. 

 

Event Interact 

Ξεθηλώληαο ηεο εθηέιεζε ρξεζηκνπνηνύκε ηνλ θόκβν Branch κε ζπλζήθε ηελ 

ηηκή ηεο κεηαβιεηήο Book Vis.  

 Δάλ ε ηηκή ηεο είλαη False δειαδή δελ έρνπκε αλνίμεη ηελ ζειίδα νπόηε 

δεκηνπξγνύκε ην Widget ―Page Widget‖ θαη ηελ εκθαλίδνπκε κε ηελ ρξήζε 

ηνπ θόκβνπ Add to Viewport. Έπεηηα αιιάδνπκε ηελ ηηκή ηεο κεηαβιεηήο 

Book Vis ζε true θαη κε ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ Cast To 

FirstPersonCharacter έρνπκε πξόζβαζε ζηηο κεηαβιεηέο πνπ ππάξρνπλ 

ζην FirstPersonCharacter. Με ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ branch ειέγρνπκε εάλ 

ε ηηκή ηεο κεηαβιεηήο Story Sequence είλαη ίζε κε 4 ώζηε λα κελ κπνξεί λα 

εθηειεζηεί ε ζπλέρεηα εάλ δελ έρνπκε νινθιεξώζεη ηα πξνεγνύκελα 

objective. Δάλ ε ζπλζήθε είλαη αιεζήο ηόηε αλαπαξάγνπκε ηνλ ήρν 

―magic_page‖ κε ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ Add Audio Component θαη έπεηηα 

κε ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ Set Visibility θαη κε ζηόρν ηνπ Static Mesh ―Page‖ 

απνθξύπηνπκε ηελ ζειίδα. Σέινο ελεκεξώλνπκε ηελ ηηκή ηεο κεηαβιεηήο 
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Player Objective ζε ― Search the Cabinet for the rest of the Book ‖, ηελ ηηκή 

ηεο κεηαβιεηήο Notes Text θαη ην Story Sequence ζε 5. 

 Δάλ ε ηηκή ηεο είλαη True αθαηξνύκε ην Widget κε ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ 

Remove from Parent θαη ζέηνπκε ηελ ηηκή ηεο κεηαβιεηήο Book Vis ζε 

False. 

Event ActorEndOverlap 

Ξεθηλώληαο ηεο εθηέιεζε ρξεζηκνπνηνύκε ηνλ θόκβν Branch κε ζπλζήθε 

ηελ ηηκή ηεο κεηαβιεηήο Book Vis. Δάλ είλαη αιεζήο, κε ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ 

Remove from Parent θαη ζέηνπκε ηελ ηηκή ηεο κεηαβιεηήο Book Vis ζε False. 

 

Δικόνα 46 "Book_Page Blueprint" 

4.6.6 Magic_History 

Σν Blueprint Magic_History αλαπαξάγεη έλαλ κνλόινγν ηνπ πξσηαγσληζηή, 

αλνίγεη ην widget ―Magic Book Widget‖ θαη ελεκεξώλεη θαη θάπνηεο κεηαβιεηέο γηα 

ηελ εμέιημε ηεο ηζηνξίαο. 

Όπσο θαη ην πξνεγνύκελν θαη απηό ην Blueprint απνηειείηαη από δύν event 

πνπ πινπνηνύλ δηαθνξεηηθέο ιεηηνπξγίεο. ΢ηηο ξπζκίζεηο θιάζεο (Class Settings) 

ηνπ Blueprint έρνπκε θάλεη implement ην Interaction Interface θαη έηζη πινπνηήζακε 

ην Event Interact. Δπίζεο έρνπκε πξνζζέζεη ην event ActorEndOverlap. Έρνπκε 

δεκηνπξγήζεη θαη κία κεηαβιεηή ηύπνπ Boolean ηελ BookVis γηα λα ειέγρνπκε εάλ 

έρνπκε αλνηρηό ην βηβιίν. 

Event Interact 

Ξεθηλώληαο ηεο εθηέιεζε ρξεζηκνπνηνύκε ηνλ θόκβν Cast To 

FirstPersonCharacter ώζηε έρνπκε πξόζβαζε ζηηο κεηαβιεηέο πνπ ππάξρνπλ ζην 

FirstPersonCharacter. Με ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ branch ειέγρνπκε εάλ ε ηηκή ηεο 

κεηαβιεηήο Story Sequence είλαη ίζε κε 5 ώζηε λα κελ κπνξεί λα εθηειεζηεί ε 

ζπλέρεηα εάλ δελ έρνπκε νινθιεξώζεη ηα πξνεγνύκελα objective. Έπεηηα 

ρξεζηκνπνηνύκε ηνλ θόκβν Branch κε ζπλζήθε ηελ ηηκή ηεο κεηαβιεηήο Book Vis. 
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 Δάλ ε ηηκή ηεο είλαη False δειαδή δελ έρνπκε αλνίμεη ην καγηθό βηβιίν νπόηε 

δεκηνπξγνύκε ην Widget ―Magic Book Widget‖ θαη ην  εκθαλίδνπκε κε ηελ 

ρξήζε ηνπ θόκβνπ Add to Viewport. Έπεηηα αιιάδνπκε ηελ ηηκή ηεο 

κεηαβιεηήο Book Vis ζε true θαη αλαπαξάγνπκε ηνλ ήρν ―Magic_book_find‖ 

κε ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ Add Audio Component. Σέινο ελεκεξώλνπκε ηελ 

ηηκή ηεο κεηαβιεηήο Player Objective ζε ―Find the mysterious cave on the 

mountain ‖, ηελ ηηκή ηεο κεηαβιεηήο Notes Text θαη ην Story Sequence ζε 6. 

 Δάλ ε ηηκή ηεο είλαη True αθαηξνύκε ην Widget κε ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ 

Remove from Parent θαη ζέηνπκε ηελ ηηκή ηεο κεηαβιεηήο Book Vis ζε 

False. 

Event ActorEndOverlap 

Ξεθηλώληαο ηεο εθηέιεζε ρξεζηκνπνηνύκε ηνλ θόκβν Branch κε ζπλζήθε 

ηελ ηηκή ηεο κεηαβιεηήο Book Vis. Δάλ είλαη αιεζήο, κε ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ 

Remove from Parent θαη ζέηνπκε ηελ ηηκή ηεο κεηαβιεηήο Book Vis ζε False. 

 

Δικόνα 47 "Magic_History Blueprint" 

 

4.6.7 to_the_cave1 

Σν ζπγθεθξηκέλν Blueprint αλαπαξάγεη έλαλ κνλόινγν ηνπ πξσηαγσληζηή, 

θαη ελεκεξώλεη θαη θάπνηεο κεηαβιεηέο γηα ηελ εμέιημε ηεο ηζηνξίαο. 

΢ην ζπγθεθξηκέλν Blueprint πινπνηνύκε ην event ActorBeginOverlap ην 

νπνίν ελεξγνπνηείηαη όηαλ ν παίρηεο εηζαρζεί ζηελ πεξηνρή ηνπ blueprint. 

Ξεθηλώληαο ηελ εθηέιεζε ρξεζηκνπνηνύκε ηνλ θόκβν Cast To 

FirstPersonCharacter ώζηε έρνπκε πξόζβαζε ζηηο κεηαβιεηέο πνπ ππάξρνπλ ζην 

FirstPersonCharacter. Με ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ branch ειέγρνπκε εάλ ε ηηκή ηεο 

κεηαβιεηήο Story Sequence είλαη ίζε κε 6 ώζηε λα κελ κπνξεί λα εθηειεζηεί ε 

ζπλέρεηα εάλ δελ έρνπκε νινθιεξώζεη ηα πξνεγνύκελα objective. Έπεηηα 

αλαπαξάγνπκε ηνλ ήρν ―to_the_cave1‖ κε ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ Add Audio 

Component. Σέινο ελεκεξώλνπκε ηελ ηηκή ηεο κεηαβιεηήο Notes Text θαη ην Story 

Sequence ζε 7.  
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Δικόνα 48 "To the cave 1 Blueprint" 

4.6.8 to_the_cave2 

Σν ζπγθεθξηκέλν Blueprint αλαπαξάγεη έλαλ κνλόινγν ηνπ πξσηαγσληζηή, 

θαη ελεκεξώλεη θαη θάπνηεο κεηαβιεηέο γηα ηελ εμέιημε ηεο ηζηνξίαο. 

΢ην ζπγθεθξηκέλν Blueprint πινπνηνύκε ην event ActorBeginOverlap ην 

νπνίν ελεξγνπνηείηαη όηαλ ν παίρηεο εηζαρζεί ζηελ πεξηνρή ηνπ blueprint. 

Ξεθηλώληαο ηελ εθηέιεζε ρξεζηκνπνηνύκε ηνλ θόκβν Cast To 

FirstPersonCharacter ώζηε έρνπκε πξόζβαζε ζηηο κεηαβιεηέο πνπ ππάξρνπλ ζην 

FirstPersonCharacter. Με ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ branch ειέγρνπκε εάλ ε ηηκή ηεο 

κεηαβιεηήο Story Sequence είλαη ίζε κε 7 ώζηε λα κελ κπνξεί λα εθηειεζηεί ε 

ζπλέρεηα εάλ δελ έρνπκε νινθιεξώζεη ηα πξνεγνύκελα objective. Έπεηηα 

αλαπαξάγνπκε ηνλ ήρν ―to_the_cave2‖ κε ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ Add Audio 

Component. Σέινο ελεκεξώλνπκε ηελ ηηκή ηεο κεηαβιεηήο Notes Text θαη ην Story 

Sequence ζε 8. 

 

Δικόνα 49 "To the cave 2 Blueprint" 
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4.6.9 to_the_cave3 

Σν ζπγθεθξηκέλν Blueprint αλαπαξάγεη έλαλ κνλόινγν ηνπ πξσηαγσληζηή, 

θαη ελεκεξώλεη θαη θάπνηεο κεηαβιεηέο γηα ηελ εμέιημε ηεο ηζηνξίαο. 

΢ην ζπγθεθξηκέλν Blueprint πινπνηνύκε ην event ActorBeginOverlap ην 

νπνίν ελεξγνπνηείηαη όηαλ ν παίρηεο εηζαρζεί ζηελ πεξηνρή ηνπ blueprint. 

Ξεθηλώληαο ηελ εθηέιεζε ρξεζηκνπνηνύκε ηνλ θόκβν Cast To 

FirstPersonCharacter ώζηε έρνπκε πξόζβαζε ζηηο κεηαβιεηέο πνπ ππάξρνπλ ζην 

FirstPersonCharacter. Με ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ branch ειέγρνπκε εάλ ε ηηκή ηεο 

κεηαβιεηήο Story Sequence είλαη ίζε κε 8 ώζηε λα κελ κπνξεί λα εθηειεζηεί ε 

ζπλέρεηα εάλ δελ έρνπκε νινθιεξώζεη ηα πξνεγνύκελα objective. Έπεηηα 

αλαπαξάγνπκε ηνλ ήρν ―to_the_cave3‖ κε ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ Add Audio 

Component. Σέινο ελεκεξώλνπκε ηελ ηηκή ηεο κεηαβιεηήο Notes Text θαη ην Story 

Sequence ζε 9. 

 

Δικόνα 50 "To the cave 3 Blueprint" 

4.6.10 into_the_cave1 

Σν ζπγθεθξηκέλν Blueprint αλαπαξάγεη έλαλ κνλόινγν ηνπ πξσηαγσληζηή, 

θαη ελεκεξώλεη θαη θάπνηεο κεηαβιεηέο γηα ηελ εμέιημε ηεο ηζηνξίαο. 

΢ην ζπγθεθξηκέλν Blueprint πινπνηνύκε ην event ActorBeginOverlap ην 

νπνίν ελεξγνπνηείηαη όηαλ ν παίρηεο εηζαρζεί ζηελ πεξηνρή ηνπ blueprint. 

Ξεθηλώληαο ηελ εθηέιεζε ρξεζηκνπνηνύκε  ηνλ θόκβν DoOnce ώζηε ε επαθόινπζε 

εθηέιεζε λα γίλεη κηα θνξά θαη ηνλ θόκβν Cast To FirstPersonCharacter ώζηε 

έρνπκε πξόζβαζε ζηηο κεηαβιεηέο πνπ ππάξρνπλ ζην FirstPersonCharacter. 

Έπεηηα ρξεζηκνπνηνύκε αλαπαξάγνπκε ηνλ ήρν ―into_the_cave1‖ κε ηελ ρξήζε 

ηνπ θόκβνπ Add Audio Component. Σέινο ελεκεξώλνπκε ηελ ηηκή ηεο κεηαβιεηήο 

Player Objective ζε ―Go deeper in the Cave!‖, Notes Text θαη ην Story Sequence 

ζε 10.  
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Δικόνα 51 "Into the cave 1 Blueprint" 

4.6.11 into_the_cave2 

Σν ζπγθεθξηκέλν Blueprint αλαπαξάγεη έλαλ κνλόινγν ηνπ πξσηαγσληζηή, 

θαη ελεκεξώλεη θαη θάπνηεο κεηαβιεηέο γηα ηελ εμέιημε ηεο ηζηνξίαο. 

΢ην ζπγθεθξηκέλν Blueprint πινπνηνύκε ην event ActorBeginOverlap ην 

νπνίν ελεξγνπνηείηαη όηαλ ν παίρηεο εηζαρζεί ζηελ πεξηνρή ηνπ blueprint. 

Ξεθηλώληαο ηελ εθηέιεζε ρξεζηκνπνηνύκε  ηνλ θόκβν DoOnce ώζηε ε επαθόινπζε 

εθηέιεζε λα γίλεη κηα θνξά θαη ηνλ θόκβν Cast To FirstPersonCharacter ώζηε 

έρνπκε πξόζβαζε ζηηο κεηαβιεηέο πνπ ππάξρνπλ ζην FirstPersonCharacter. 

Έπεηηα ρξεζηκνπνηνύκε αλαπαξάγνπκε ηνλ ήρν ―into_the_cave2‖ κε ηελ ρξήζε 

ηνπ θόκβνπ Add Audio Component. Σέινο ελεκεξώλνπκε ηελ ηηκή ηεο κεηαβιεηήο 

Player Objective ζε ―See if you can open the Tomb.‖, Notes Text θαη ην Story 

Sequence ζε 11.  

 

Δικόνα 52 "Into the cave 2 Blueprint" 

4.6.12 end_1 

Σν Blueprint end_1 νπζηαζηηθά αλαπαξάγεη κέζα από ρξνλνδηαγξάκκαηα ήρνπο 

θαη κε ηελ νινθιήξσζε ηνπ αλνίγεη ην widget ―End Game Widget‖. 
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Σν ζπγθεθξηκέλν objective απνηειεί ην ηειεπηαίν θαη κεηά ηελ εθηέιεζε ηνπ 

νινθιεξώλεηαη ην παηρλίδη. Αξρηθά πινπνηνύκε ην event ActorBeginOverlap ην 

νπνίν ελεξγνπνηείηαη όηαλ ν παίρηεο εηζαρζεί ζηελ πεξηνρή ηνπ blueprint. 

Ξεθηλώληαο ηελ εθηέιεζε ρξεζηκνπνηνύκε  ηνλ θόκβν DoOnce ώζηε ε επαθόινπζε 

εθηέιεζε λα γίλεη κηα θνξά θαη αλαπαξάγνπκε ηνλ ήρν 

―Man_Crying_and_Whimpering‖ κε ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ Add Audio Component. 

Έπεηηα κε ηελ ρξήζε ηνπ Timeline_0 όηαλ νινθιεξσζεί ν ρξόλνο εθηέιεζεο ηνπ κε 

ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ Stop θαη σο ζηόρν ην πξνεγνύκελν Audio Component 

δηαθόπηνπκε ηελ αλαπαξαγσγή. Παξάιιεια θαηά ηελ εθηέιεζε ηνπ πξνεγνύκελνπ 

Timeline έρνπκε πξνζζέζεη θαη έλα float track ζηνλ νπνίν πάλσ αλαπαξάγνπκε 

ηνλ ήρν ―Dinosaur_Footsteps_Sound_Effect‖ γηα 5 sec. Έπεηηα αλαπαξάγνπκε ηνλ 

ήρν ―Dinosaur_Roar_sound_effect‖ θαη κε ηελ ρξήζε ηνπ Timeline_1 θαη ηνπ 

θόκβνπ Stop δηαθόπηνπκε ηελ αλαπαξαγσγή κεηά από 7 sec. Θέηνπκε ηελ 

θαηάζηαζε ηνπ παηρληδηνύ ζε Paused κε ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ Set Game 

Paused. Σέινο δεκηνπξγνύκε ην Widget End Game θαη ην εκθαλίδνπκε. 

 

Δικόνα 53 "end_1 Blueprint" 

End Game Widget 

Όηαλ αλνίγνπκε ην ζπγθεθξηκέλν Widget εθηειείηαη ην Event Construct κέζν 

ηνπ θόκβνπ Play Animation αλαπαξάγνπκε ην ―New Animation 1‖ ην νπνίν έρεη 

κέγεζνο 5 sec όπνπ έρνπκε δύν Key έλα ζηνλ ρξόλν 0 όπνπ θαη ην Opacity ηνπ 

TextBlock_38 είλαη 0 θαη ζηνλ ρξόλν 5 όπνπ ην Opacity είλαη 1. Με ηελ ρξήζε ηνπ  

θόκβνπ Delay θαζπζηεξνύκε ηελ ζπλέρεηα ηεο εθηέιεζεο θαηά ηνλ ρξόλν ―Get End 

Time‖ ηνπ ―New Animation 1‖ θαη αθνύ πεξάζεη απηόο ν ρξόλνο κε ηελ ρξήζε ηνπ 

θόκβνπ Open Level αλνίγνπκε ην MainMenu Level επηζηξέθνληαο έηζη ζην αξρηθό 

κελνύ. 
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Δικόνα 54 "End Game Widget" 

4.7 Main Assets 

Γηα λα κπνξέζεη λα πινπνηεζεί ζε ξεαιηζηηθό ρξόλν ην ζπγθεθξηκέλν project 

ρξεζηκνπνηήζεθαλ πνιιά έηνηκα assets από ηα νπνία θάπνηα παξέρνληαη από ηελ 

Epic Games, ηνλ δεκηνπξγό δειαδή ηεο Unreal Engine, αιιά θαη πνιιά αθόκε ηα 

νπνία δεκηνπξγήζεθαλ από δηάθνξνπο δεκηνπξγνύο θαη παξέρνληαη δσξεάλ πξνο 

ρξήζε. Μελ μερλάκε όηη γηα ηελ πινπνίεζε ελόο ΑΑΑ (* A lot of time. * A lot of 

resources. * A lot of money.) παηρληδηνύ δηαθνξεηηθή πξνζέγγηζε ζα ήηαλ αδύλαηε. 

Ζ εηζαγσγή θαη ε βειηηζηνπνίεζε ελόο ηξηζδηάζηαηνπ κνληέινπ απνηειεί κία 

δηαδηθαζία πνπ απαηηεί αξθεηή κειέηε θαη εθπαίδεπζε δηόηη κελ δίλνληαο ζεκαζία 

ζε παξακέηξνπο όπσο ην κέγεζνο ησλ texture θαη ησλ triangles κπνξεί λα 

νδεγήζεη ζε έλα αξθεηά ‗βαξύ‘ γηα ην hardware παηρλίδη. Παξάιιεια αξθεηά 

κνληέια δεκηνπξγήζεθαλ από εκέλα κε ηελ ρξήζε ηνπ εξγαιείνπ Blender ην νπνίν 

απνηειεί δσξεάλ θαη αλνηρηνύ θώδηθα ινγηζκηθό δεκηνπξγίαο ηξηζδηάζηαηνπ 

πεξηερνκέλνπ. Παξαθάησ παξαζέηνληαο κεξηθά από ηα κνληέια ηα νπνία 

ρξεζηκνπνηήζεθαλ θαη γίλεηαη πην εθηελήο αλάιπζε ζε απηά πνπ δεκηνπξγήζεθαλ 

από εκέλα όπσο θαη ζε απηά πνπ εθηεινύλ θάπνηα ιεηηνπξγία. 
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4.7.1 House 

 

Δικόνα 55 "House Blueprint" 

Σν ζπίηη πνπ απνηειεί ζεκαληηθό θνκκάηη ηνπ παηρληδηνύ δεκηνπξγήζεθε 

εμνινθιήξνπ από εκέλα ζην Blender 3D κε ηέηνην ηξόπν ώζηε λα απνηειείηαη από 

όζν ην δπλαηόλ κηθξόηεξν αξηζκό πνιύγσλσλ ρσξίο λα ράλεηαη ν ξεαιηζκόο. 

Απνηειείηαη από δηαθνξεηηθά θνκκάηηα (roof, up_floor, side_logs_A_new_Cube, 

side_logs_A_new_Cube_001, side_logs_C_new,…. θαη πνιιά αθόκε) ηα νπνία 

ζπλζέηνπλ ην Blueprint house ην νπνίν εηθνλίδεηαη ζηελ εηθόλα 55. Δθαξκόζηεθαλ 

material ζην θάζε θνκκάηη αλάινγα κε ηελ ζέζε πνπ έρεη ζην ζπίηη. Σν ζπίηη 

απνηειείηαη από 2 νξόθνπο. Ο θάησ όξνθνο απνηειείηαη από 2 δσκάηηα (θνπδίλα, 

ζαιόλη) θαη έρεη δύν εηζόδνπο κηα θεληξηθή είζνδν θαη κία ζην πίζσ κέξνο. Μέζα 

από ην ζαιόλη κε ηελ ρξήζε εζσηεξηθήο ζθάιαο ν παίρηεο έρεη πξόζβαζε ζηνλ 

άλσ όξνθν ν νπνίνο απνηειείηαη θαη απηόο από δύν δσκάηηα (ππλνδσκάηην, 

απνζήθε-γξαθείν). Όια ηα δσκάηηα δηαρσξίδνληαη κε πόξηεο ηηο νπνίεο όπσο ζα 

δνύκε παξαθάησ ν ρξήζηεο κπνξεί κε ηελ ζέιεζε ηνπ λα ηηο αλνίμεη εθόζνλ 

δηαζέηεη ην θιεηδί. Πεξηκεηξηθά ζηνπο ηνίρνπο ππάξρνπλ παξάζπξα  ηα νπνία 

απνηεινύληαη από material γπαιί (M_Glass) θαη μύιν (M_Wood_Oak). Δζσηεξηθά 

ηνπ ζπηηηνύ ππάξρνπλ «ειεθηξηθνί» δηαθόπηεο πνπ ειέγρνπλ ην θσο ζε θάζε 

δσκάηην μερσξηζηά ζύκθσλα κε ηελ βνύιεζε ηνπ παίρηε.  

 

 

4.7.1.1 switch 

Σν ζπγθεθξηκέλν Blueprint απνηειείηαη από έλαλ δηαθόπηε θαη έλα PointLight 

θαη ε ρξήζε ηνπ είλαη όηαλ ν παίρηεο ζηνρεύεη ηνλ δηαθόπηε κε ηελ ρξήζε ηνπ 

πιήθηξνπ ―E‖ αιιεινεπηδξά κε απηόλ θαη αλάβεη ή ζβήλεη ηα θώηα. Αξρηθά κέζα 

ζηηο ξπζκίζεηο Κιάζεο ―Class Settings‖ έρνπκε θάλεη Implement ην Interaction 
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Interface έηζη ώζηε λα κπνξέζνπκε λα ρξεζηκνπνηήζνπκε ην Event Interact. 

Τινπνηώληαο ην παξαπάλσ Event εθηεινύκε ηνλ θόκβν Sequence δηόηη θαηά ηελ 

ελεξγνπνίεζε ζέινπκε λα εθηειέζνπκε δύν ελέξγεηεο. Πξώηνλ ηελ αιιαγή ζέζεο 

ηνπ δηαθόπηε από ON ζε OFF θαη αληίζηξνθα, Γεύηεξνλ ηελ αιιαγή ηεο έληαζεο 

ηελ πεγήο ηνπ θσηόο.  

 Then 0: Με ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ Branch ειέγρνπκε ηελ ηηκή ηνπ Left 

Down Rot ώζηε αλαγλσξίδνληαο ηελ ζέζε ηνπ δηαθόπηε λα εθηειέζνπκε ηελ 

αληίζηνηρε ελέξγεηα ώζηε λα αιιάμεη ζέζε. Έπεηηα κε ηελ ρξήζε ηνπ 

Timeline_0 εάλ ε ζπλζήθε είλαη αιεζήο εθηεινύκε ηελ θαλνληθή θνξά ηνπ 

Timeline. Δζσηεξηθά ηνπ Timeline έρνπκε δεκηνπξγήζεη έλα float track κε 

δύν keyframes έλα ζηνλ ρξόλν 0.0 κε ηηκή -30.0 θαη άιιν έλα ζηνλ ρξόλν 

0.35, πνπ είλαη θαη ην κήθνο ηνπ Timeline, θαη ηηκή 30.0. Δπεηδή ε θίλεζε 

γίλεηαη ζηνλ άμνλα Y δεκηνπξγνύκε έλαλ Rotator κε ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ 

―Make Rotator‖ θαη ζέηνπκε ηελ λέα πεξηζηξνθή κε ηνλ θόκβν 

SetRelativeRotation κε ζηόρν ηνλ δηαθόπηε ―Switch Cube 001‖. Δάλ ε 

ζπλζήθε είλαη ςεπδήο εθηειείηαη ην Timeline κε αληίζεηε θνξά έηζη ώζηε 

επαλαθέξεηαη ζηελ πξνεγνύκελε ζέζε πεξηζηξνθήο. 

 

 Then 1: Με ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ Branch ειέγρνπκε ηελ ηηκή Intensity ηνπ 

Point Light έηζη αλ ε ηηκή ηνπ είλαη κεγαιύηεξε από 0.0 ηόηε ζέηνπκε ηελ 

ηηκή ηνπ Intesity ζε 0.0 ζβήλνληαο έηζη ην θσο. Γηαθνξεηηθά ζέηνπκε ηελ 

ηηκή ζε 5000 θαη έηζη αλάβνπκε ην θσο. 

 

 

Δικόνα 56 "switch Blueprint" 
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4.7.1.2 switch2 

Ο ηξόπνο πινπνίεζεο είλαη ίδηνο κε ην switch κε ηελ δηαθνξά όηη έρνπκε 

δύν πεγέο θσηόο. 

4.7.1.3 switch3 

Ο ηξόπνο πινπνίεζεο είλαη ίδηνο κε ην switch. 

4.7.1.4 old_lamp 

Σν ζπγθεθξηκέλν Blueprint απνηειείηαη από ην πνξηαηίθ θαη κία πεγή θσηόο 

θαη ε ρξήζε ηνπ είλαη όηαλ ν παίρηεο ζηνρεύεη ηνλ δηαθόπηε κε ηελ ρξήζε ηνπ 

πιήθηξνπ ―E‖ αιιεινεπηδξά κε απηόλ θαη αλάβεη ή ζβήλεη ην θσο. Αξρηθά κέζα 

ζηηο ξπζκίζεηο Κιάζεο ―Class Settings‖ έρνπκε θάλεη Implement ην Interaction 

Interface έηζη ώζηε λα κπνξέζνπκε λα ρξεζηκνπνηήζνπκε ην Event Interact. 

Τινπνηώληαο ην παξαπάλσ Event θαη κε ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ Branch ειέγρνπκε 

ηελ ηηκή Intensity ηνπ Point Light ώζηε λα αιιάμνπκε ηελ ηηκή ηνπ Intesity κε ηελ 

ρξήζε ηνπ θόκβνπ Set Intesity αλάβνληαο ή ζβήλνληαο αληίζηνηρα ην θσο. 

 

Δικόνα 57 "old_lamp Blueprint" 

4.7.1.5 cabinet 

΢ηελ βηβιηνζήθε-θακπίλα πνπ ππάξρεη ζην ζαιόλη έρνπκε δώζεη ηελ 

δπλαηόηεηα ζηα ληνπιάπηα ηεο (cabinet_down, cabinet_down_right, 

cabinet_up_left, cabinet_up_right) κε ηελ ρξήζε ηνπ Event Interact λα αλνίγνπλ θαη 

λα θιείλνπλ. Μέζα ζε θάζε έλα από απηά ζηηο ξπζκίζεηο θιάζεο έρεη γίλεη 

Implement ην Interaction interface. Ο ηξόπνο πνπ πινπνηείηαη ην άλνηγκα θαη ην 

θιείζηκν ησλ ληνπιαπηώλ είλαη ίδηνο κε απηόλ ηεο πόξηαο θαη ησλ δηαθνπηώλ. 

Δζσηεξηθά απηήο ππάξρεη θαη ην objective Magic_History. 
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Δικόνα 58 "cabinet Blueprint" 

4.7.2 windmill 

Σν Blueprint ηνπ αλεκόκπινπ απνηειείηαη από δύν θνκκάηηα, ηνλ θνξκό θαη 

ηα πηεξύγηα ζηα νπνία ηα έρνπκε δώζεη θίλεζε. Με ηελ ρξήζε ηνπ event tick πνπ 

θαιείηαη ζε θάζε frame εθηεινύκε ηελ πεξηζηξνθή ησλ πηεξπγίσλ ζηνλ άμνλα X. 

 

Δικόνα 59 "windmill Blueprint" 

 

4.7.3 Boat_bp 

Με ηελ ρξήζε ηνπ Event BeginPlay θαη ηνπ Timeline έρνπκε δεκηνπξγήζεη 

έλα Loop ην νπνίν εθηειείηαη θαηά ηελ εθθίλεζε ηνπ παηρληδηνύ θαη νπζηαζηηθά 

αιιάδεη ηελ ηηκή ηεο πεξηζηξνθήο ηεο βάξθαο ζηνλ άμνλα X δίλνληαο ηελ 

ςεπδαίζζεζε ηεο θίλεζεο επάλσ ζην λεξό. ΢ην ζπγθεθξηκέλν blueprint 

εκπεξηέρεηαη θαη ην objective ―key1‖. 
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Δικόνα 60 "Boat_bp Blueprint" 

4.7.4 wood_plank 

Με ηε μύιηλε ζαλίδα κπνξεί ν ρξήζηεο λα αιιεινεπηδξάζεη θαη λα ηελ 

ζπάζεη. Γηα λα είλαη εθηθηό απηό έρνπκε δεκηνπξγήζεη  έλα destructible mesh από 

ην ―wood_plank‖ θαη έρνπκε θάλεη implement ην interaction interface. Δπνκέλσο κε 

ηελ ρξήζε ηνπ Event Interact ελεξγνπνηνύκε ηελ ιεηηνπξγία Simulate physics έηζη 

ώζηε θαηά ηελ θαηαζηξνθή ηα θνκκάηηα λα πέζνπλ ζην έδαθνο. Σέινο κε ηελ 

ρξήζε ηνπ θόκβνπ Apply Damage πξνθαινύκε ηελ δεκηά ζηελ ζαλίδα.  

 

Δικόνα 61 "Wood plank Blueprint Nodes" 
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Δικόνα 62 "Wood Plank Blueprint Preview" 

4.7.5 rip_bp 

Σν ηειεπηαίν νπζηαζηηθά blueprint πνπ ζπλαληάεη ν παίρηεο ζην παηρλίδη θαη 

απνηειείηαη από ην ηάθν πνπ πξέπεη λα αλνίμεη θαη λα κπεη κέζα. Αξρηθά κέζα ζηηο 

ξπζκίζεηο Κιάζεο ―Class Settings‖ έρνπκε θάλεη Implement ην Interaction Interface 

έηζη ώζηε λα κπνξέζνπκε λα ρξεζηκνπνηήζνπκε ην Event Interact. Τινπνηώληαο 

ην παξαπάλσ Event θαη κε ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ DoOnce ν παίρηεο παηώληαο ην 

―E‖ εθηεινύληαη ηα παξαθάησ κία κόλν θνξά. Αλαπαξάγνπκε ηνλ ήρν 

―Rock_Moving_mp3cut_net_‖ κε ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ Add Audio Component. 

Έπεηηα έρνπκε δύν Timeline κε ηα νπνία αιιάδνπκε ηελ ηηκή ηεο πεξηζηξνθήο 

ζηνλ άμνλα Z θαη ηελ ηηκή ηεο ζέζεο ηνπ  ―Rip Knight Statue Lying 001‖ ώζηε λα 

αλνίμεη. Σέινο κε ηελ ρξήζε ηνπ θόκβνπ Activate ελεξγνπνηνύκε ηνλ αηκό ―P 

Steam Lit‖. 

 

Δικόνα 63 "RIP Tomb Blueprint" 
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4.8 Components 

 

4.8.1 Exponential Height Fog 

Έρεη πεξηζζόηεξε ππθλόηεηα ζε ρακειέο ζέζεηο ελόο ράξηε θαη ιηγόηεξε 

ππθλόηεηα ζε ςειά κέξε. Ζ κεηάβαζε είλαη νκαιή, ώζηε πνηέ λα κελ απόηνκε 

αιιαγή θαζώο απμάλεηαη ην πςόκεηξν. Σν εθζεηηθό ύςνο νκίριεο παξέρεη επίζεο 

δύν ρξώκαηα νκίριεο, έλα γηα ην εκηζθαίξην πνπ βιέπεη ην θπξίαξρν directional 

light (ή επζεία επάλσ αλ δελ ππάξρεη) θαη έλα άιιν ρξώκα γηα ην αληίζεην 

εκηζθαίξην.  Σν ζπγθεθξηκέλν Component ρξεζηκνπνηήζεθε γηα λα πξνζζέζνπκε 

νκίριε ζην ζθεληθό καο. Κξαηήζεθαλ νη βαζηθέο ξπζκίζεηο, ελεξγνπνηήζακε όκσο 

ηελ επηινγή Volumetric Fog ώζηε λα επηηύρνπκε κεγαιύηεξν ξεαιηζκό ζε ζρέζε 

κε ηελ νκίριε θαη ηελ πεγή θσηόο ηνπ ήιηνπ. ΢ηηο ηηκέο Extinction Scale δώζακε 

ηελ ηηκή 9.34 θαη View Distance ηελ ηηκή 1000. 

4.8.2 Directional Light 

Σν ζπγθεθξηκέλν Component απνηειεί ηελ πεγή θσηόο καο. Έρνπκε 

αιιάμεη ηελ ηηκή ηνπ Intensity ζε 4.5 όπσο επίζεο έρνπκε ελεξγνπνηήζεη ηηο 

επηινγέο ―Light Shaft Occlusion‖ θαη ―Light Shaft Bloom‖ ώζηε λα δεκηνπξγήζνπκε 

ην θαηλόκελν ησλ God Rays (ζετθέο αθηίλεο) θάλνληαο ηελ εκπεηξία ηνπ παηρληδηνύ 

αηκνζθαηξηθή. 

 

4.8.3 Sky Sphere Blueprint 

Σν ζπγθεθξηκέλν blueprint ππήξρε κέζα ζην αξρηθό πξόηππν θαη απνηειεί 

ηελ ζθαίξα ηνπ θόζκνπ καο. Οη αιιαγέο πνπ θάλακε ζε ζρέζε κε ην αξρηθό είλαη ε 

επηινγή ηνπ Directional Light Actor ζε ―DirectionalLight‖ από ην 3.9.2, 

απελεξγνπνηήζακε ηελ επηινγή ―Colors Determined by Sun‘s Position‖, αιιάμακε 

ηηο ηηκέο ―Sun Brightness‖ ζε 5.0, ―Cloud Speed‖ ζε 5.0, ―Cloud Opacity‖ ζε 1.1 θαη 

―Stars Brightness‖ ζε 0.1. Σέινο αιιάμακε ην ρξώκα ζηηο επηινγέο ―Zenith Color‖ 

θαη ―Horizon Color‖. 

 

4.8.4 Post Process Volume 

Σα Components ηύπνπ Post Process Volume ηα ρξεζηκνπνηνύκε γηα λα 

αιιάμνπκε ηηκέο όπσο ζεξκνθξαζία ρξώκαηνο, θνξεζκόο, αληίζεζε, gamma θηι. 

θηάλνληαο έηζη ζην επηζπκεηό ηειηθό απνηέιεζκα. Δίλαη έλα πνιύ ζεκαληηθό 

θνκκάηη όηαλ ζέινπκε λα επηηύρνπκε ξεαιηζκό θαη απνηειεί ηζρπξό εξγαιείν ηεο 

κεραλή γξαθηθώλ. ΢ην παηρλίδη έρνπκε ρξεζηκνπνηήζεη 2 ηέηνηα Components 

έρνληαο ην θάζε έλα ηηο αλάινγεο ξπζκίζεηο. 

4.8.5 Ambient Sound Actor 

Ο Ambient Sound Actor κπνξεί λα ρξεζηκνπνηεζεί γηα πνιινύο ζθνπνύο, 

όπσο νη επαλαιακβαλόκελνη ήρνη πεξηβάιινληνο θαζώο θαη νη ήρνη ρσξίο loop. 



Πηπρηαθή εξγαζία ηνπ θνηηεηή  Σζηηεξίδε Ησάλλε 
 

 73 από 80 
 

Γεληθά, ν Ambient Sound Actor ζπκκνξθώλεηαη κε ηνλ πξαγκαηηθό θόζκν, όπνπ 

όζν πην θνληά ζηελ πεγή ελόο ήρνπ βξηζθόκαζηε, ηόζν πην δπλαηά ηνλ αθνύκε. 

΢πγθξηηηθά, έλαο ήρνο πνπ είλαη θαλνληθά δπλαηόο, κπνξεί λα αθνύγεηαη πην ζηγά 

εάλ είλαη πην καθξηά. 

Δάλ ν Ambient Sound Actor έρεη ξπζκηζηεί ζε Απηόκαηε Δλεξγνπνίεζε, ζα 

αξρίζεη ακέζσο λα αλαπαξάγεηαη κόιηο δεκηνπξγεζεί (ζηελ αξρή ηνπ παηρληδηνύ ή 

ζηελ αλαπαξαγσγή), αθόκα θαη αλ ε ζπζθεπή αλαπαξαγσγήο δελ είλαη ζε ζέζε 

λα ηελ αθνύζεη. 

Σν ζηνηρείν ήρνπ πνπ δείρλεη ην ζηνηρείν Ambient Sound Actor ζα 

αλαπαξάγεηαη κόλν κία θνξά αλά ελεξγνπνίεζε, εθηόο αλ νξίδεηαη σο Looping ζην 

Sound Wave ή νξίδεηαη σο κέξνο ελόο ζηνηρείνπ Sound Cue. 

Δκείο έρνπκε ρξεζηκνπνηήζεη 2 ηέηνηα Components, έλα γηα ηνλ ήρν εληόο 

ηεο ζπειηάο θαη έλα γηα ηνλ ήρν ζην δάζνο. 

4.8.6 Decal Actor 

Γηα ηελ απεηθόληζε ηνπ αίκαηνο ρξεζηκνπνηήζακε ην component Decal 

actor ην νπνίν πξνζθέξεη θαιύηεξεο επηδόζεηο, ζπληήξεζε αιιά θαη κεγαιύηεξε 

ξεαιηζηηθόηαηα ζε γσλίεο θαη πνιύπινθα κνληέια όπσο ν άλζξσπνο. 

4.8.7 Έτοιμα Components 

Παξαθάησ παξαζέηνπκε κεξηθά παθέηα θαη κεκνλσκέλα asset ηα νπνία 

ρξεζηκνπνηήζακε θαη δηαηίζεληαη από ηελ Epic Games  ή ειεύζεξα από δηάθνξνπο 

δεκηνπξγνύο πξνο ρξήζε. 

4.8.7.1 Open World Demo Collection 

Υνξεγείηαη άδεηα ρξήζεο κόλν γηα πξντόληα πνπ βαζίδνληαη ζε UE4. Μηα 

ζπιινγή ξεαιηζηηθώλ ζηνηρείσλ από ην demo ηνπ Open World ηεο Epic πνπ 

παξνπζηάζηεθε ζην GDC 2015.  

΢ρεηηθά κε απηό ην παθέην: 

Κάζε ζηνηρείν έρεη δεκηνπξγεζεί ρξεζηκνπνηώληαο θσηνγξαθίεο ελόο αληηθεηκέλνπ 

πξαγκαηηθνύ θόζκνπ. 

Ζ Γηαδηθαζία: 

Γηα κεγαιύηεξα ζηνηρεία όπσο πεηξώκαηα, έδαθνο, γθξεκνύο θαη δέληξα, ε 

αλαθαηαζθεπή πξαγκαηνπνηήζεθε απεπζείαο από θσηνγξαθίεο ρξεζηκνπνηώληαο 

κηα δηαδηθαζία πνπ νλνκάδεηαη θσηνγξακκεηξία. Απηά ηα πεξηνπζηαθά ζηνηρεία 

ηέζεθαλ ζηε ζπλέρεηα κέζσ κηαο δηαδηθαζίαο πνπ νλνκάδεηαη "de-lighting" γηα λα 

ηα θαηαζηήζνπλ θαηάιιεια γηα ρξήζε ζε νπνηνδήπνηε ζελάξην θσηηζκνύ. 

Specular θαη roughness maps, πνπ δεκηνπξγήζεθαλ γηα λα εθκεηαιιεπηνύλ 

πιήξσο ηελ αξρηηεθηνληθή ηνπ Physical Based Rendering  ηεο Unreal Engine 4. 

Σέινο, ηα πεξηνπζηαθά ζηνηρεία πνπ βειηηζηνπνηήζεθαλ από ην παηρλίδη 



Πηπρηαθή εξγαζία ηνπ θνηηεηή  Σζηηεξίδε Ησάλλε 
 

 74 από 80 
 

δεκηνπξγήζεθαλ κε normal maps, LOD θαη πιέγκαηα ζύγθξνπζεο (collision 

meshes). 

Γηα ηε βιάζηεζε, όπσο ινπινύδηα, ζάκλνπο θαη γξαζίδη, ρξεζηκνπνηήζεθε 

color calibrated reference photography πνπ ηξαβήρηεθε ζην πεδίν γηα αθξηβέζηεξε 

κνληεινπνίεζε θαη πθή απηώλ ησλ ζηνηρείσλ. 

 

Δικόνα 64 "Open World Demo Collection" 

4.8.7.2 Landscape Mountains 

Απηό ην ρηνληζκέλν, νξεηλό πεξηβάιινλ δεκηνπξγήζεθε γηα λα παξνπζηάζεη 

ηη κπνξείηε λα θάλεηε κε ηα εξγαιεία ηνπίνπ landscape θαη θπιιώκαηνο foliage 

ζηελ Unreal Engine 4. Σν έδαθνο είλαη πεξίπνπ 5ρικ έσο 5ρικ ζε κέγεζνο, 

απνηεινύκελν από ςειέο θνξπθέο, θνηιάδεο, θαηεςπγκέλεο ιίκλεο θαη δάζε 

απνηεινύκελα από ρηιηάδεο δέληξα. 

Μέζα από απηό ην παθέην ρξεζηκνπνηήζακε ην  Blueprint BP_Birds ην 

νπνίν απνηειεί έλα ζκήλνο από γιάξνπο όπσο επίζεο θαη SM_Path πνπ ην 

ρξεζηκνπνηήζακε γηα ηνλ δξόκν κε ηελ ρξήζε ηνπ εξγαιείνπ Splines. 
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Δικόνα 65 "Landscape Mountains" 

4.8.7.3 Water Planes 

Απηή ε ζπιινγή πεξηέρεη επηθάλεηεο λεξνύ θαη παξαδείγκαηα από 

δηαθνξεηηθά water shaders θαη Blueprints γηα λα ηα επεμεξγαζηνύκε ζύκθσλα κε 

ηηο αλάγθεο καο. Οη επηθάλεηεο λεξνύ ζε απηό ην παθέην θαιύπηνπλ έλα εύξνο από 

δηαθνξεηηθέο πεξηπηώζεηο εθαξκνγήο, από κεγάιεο έθηαζεο επηθάλεηεο σθεαλνύ 

κε θύκαηα θαη αθξό, έσο δηάθαλεο επηθάλεηεο κηθξόηεξσλ πεξηνρώλ. 

Δκείο ρξεζηκνπνηήζακε ηελ επηθάλεηα λεξνύ BP_LakeWater γηα ηελ 

δεκηνπξγία ηεο ιίκλεο πνπ ππάξρεη ζηνλ θόζκν καο. 

 

Δικόνα 66 "Water Planes" 
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4.8.7.4 Luos's FREE Modular Caves/Rocks mini Package 

Σν ζπγθεθξηκέλν παθέην απνηειεί κία δσξεάλ έθδνζε ηνπ ―Luos's Modular 

Rocks & Caves‖ θαη πεξηέρεη έηνηκα κνληέια θαη materials ηα νπνία είλαη modular 

θαη ηα ρξεζηκνπνηήζακε γηα λα ζπλζέζνπκε ηελ ζπειηά καο. 

 

Δικόνα 67 "Luos Caves" 

4.9 Cinematics 

΢ε απηό ην ζεκείν ζα πνύκε κεξηθά πξάγκαηα γηα ην πώο δεκηνπξγήζεθε ην 

εηζαγσγηθό βίληεν ην νπνίν αλαπαξάγεηαη ζε πξαγκαηηθό ρξόλν. 

Υξεζηκνπνηώληαο ηελ επηινγή Cinematics από ηα ην κελνύ εηζάγνπκε έλαλ λέν 

Level Sequence. Έπεηηα εηζάγνπκε έλα Component ηύπνπ Cine Camera Actor 

ζηνλ θόζκν καο θαη έπεηηα εληόο ηνπ Sequencer. Με ηελ ρξήζε ησλ Keyframes 

αιιάδνπκε ηελ ζέζε ηεο θάκεξαο. Δπίζεο έρνπκε εηζάγεη 2 ζηνηρεία ήρνπ (audio 

track), ηελ θσλή ηνπ πξσηαγσληζηή θαη background music όπσο θαη έλα Fade 

track γηα λα δεκηνπξγήζνπκε νκαιή εθθίλεζε ηνπ intro θαη νκαιό θιείζηκν. 
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Δικόνα 68 "Intro Sequence" 

 

4.10 Player Dialogues 

Ο κνλόινγνο ηνπ παίρηε θαηά ηελ δηάξθεηα ηνπ παηρληδηνύ έρεη δεκηνπξγεζεί 

κέζν ηεο ηζηνζειίδαο http://www.fromtexttospeech.com/ ε νπνία καο δίλεη ηελ 

δπλαηόηεηα λα κεηαηξέςνπκε θείκελν ζε ιόγηα. Με ηελ θαηάιιειε κεηαηξνπή ηνπ 

αξρείνπ ζε format *.wav κπνξνύκε λα εηζάγνπκε ην αξρείν ήρνπ ζηελ Unreal 

Engine 4. 

ΔΠΙΛΟΓΟ΢ 

Κιείλνληαο απηό ην θεθάιαην έρνπκε αλαιύζεη όιεο ηηο πηπρέο ηνπ 

παηρληδηνύ έηζη ώζηε θάπνηνο ηειεηώλνληαο ην λα έρεη πιήξε επίγλσζε ηνπ 

ηξόπνπ ζθέςεο θαη πινπνίεζεο δεκηνπξγώληαο παξάιιεια θαη ηελ επηζπκία γηα 

επηπιένλ κειέηε θαη αλαδήηεζε.  

Ξεθηλήζακε κε ηελ δεκηνπξγία ηνπ project, θηηάμακε ην έδαθνο ηελ θύζε, ηα 

δέληξα, ηνλ θεληξηθό καο ραξαθηήξα, ην αξρηθό βαζηθό κελνύ, ηνπο ζηόρνπο πνπ 

πξέπεη λα νινθιεξώζεη ν παίρηεο, ηα βαζηθά ζηνηρεία πνπ απαξηίδνπλ ηνλ θόζκν, 

ην ζπίηη, ε βάξθα, ε ζπειηά όπσο θαη όια απηά ηα ζηνηρεία πνπ απνηεινύλ ην 

αιαηνπίπεξν ζην παηρλίδη όπσο ν θσηηζκόο ε νκίριε νη αθηίλεο ηνπ ήιηνπ θηι.  

Ζ πξνζέγγηζε όπσο έρεη αλαθεξζεί θαη ζηελ αξρή ηνπ θεθαιαίνπ είλαη από 

έμσ πξνο ηα κέζα αιιά πξέπεη λα γλσξίδνπκε όηη έλα ηέηνην project δελ αθνινπζεί 

ζπλερώο ζεηξηαθά κνληέια αλάπηπμεο. Πνιιέο πηπρέο ηνπ παηρληδηνύ 

αλαπηύζζνληαη παξάιιεια θαη ν ζπλδπαζκόο ηνπο καο δίλεη έλα νινθιεξσκέλν 

αηκνζθαηξηθό, νπηηθναθνπζηηθό κε πινθή θαη λόεκα απνηέιεζκα.  

http://www.fromtexttospeech.com/
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΢ίγνπξα ππάξρνπλ έλλνηεο κηθξόηεξεο ζεκαζίαο πνπ δελ έρνπλ αλαπηπρζεί 

όπσο θαη κνληέια ή ηερληθέο ζηηο νπνίεο δελ γίλεηαη θάπνηα αλαθνξά. Δάλ γηλόηαλ 

αλάιπζε ζε βάζνο ε ζπγθεθξηκέλε εξγαζία ζα κπνξνύζε λα γίλεη έλα κηθξό βηβιίν. 
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ΚΔΦΑΛΑΙΟ 5: ΢ΤΜΠΔΡΑ΢ΜΑΣΑ 

 

 ΢πκπεξαζκαηηθά, ε UE4 απνηειεί έλα ζύγρξνλν εξγαιείν αλάπηπμεο 

παηρληδηώλ, ζην νπνίν ζπλερώο όιν θαη πεξηζζόηεξνη πξνγξακκαηηζηέο 

επελδύνπλ. Ζ δσξεάλ έθδνζε πνπ παξέρεη ε Epic Games παξέρεη έλα αξθεηά 

ηθαλνπνηεηηθό αξηζκό εξγαιείσλ θαη δελ πζηεξεί ζε ηίπνηα ζε ζρέζε κε άιια 

παξόκνηα πξνγξάκκαηα. Σέινο ε Unreal Engine 4 απνηειεί ηελ πξώηε επηινγή 

γηα ηελ αλάπηπμε 3D παηρληδηώλ θαη θαηαιήγσ ζην ζπκπέξαζκα απηό, θαζώο 

παξέρεη ην θαηάιιειν πεξηβάιινλ, ηα εξγαιεία αιιά θαη από ην κεγάιν αξηζκό 

βηβιηνγξαθίαο θαη βίληεν εθκάζεζεο πνπ θπθινθνξεί ζην δηαδίθηπν. 

 Ζ αλάπηπμε ελόο παηρληδηνύ ηξηώλ δηαζηάζεσλ απαηηεί πνιύ ρξόλν θαη 

πξσηνηππία. ΢ε ηερληθό επίπεδν ρσξίδεηαη ζε δηαθνξεηηθά κέξε όπσο ν 

ζρεδηαζκόο ησλ 3D κνληέισλ, ε δεκηνπξγία ζελαξίνπ, cinematic, material, Level 

Designer θηι. Έηζη θαηαιαβαίλνπκε όηη ν βαζκόο δπζθνιίαο είλαη πςειόο γηα κηα 

κηθξή νκάδα 2-3 αλζξώπσλ λα πινπνηήζεη έλα ηέηνην project. Σίπνηα όκσο δελ 

είλαη αδύλαην αξθεί λα ππάξρεη κεζνδηθόηεηα ζην ηξόπν εξγαζίαο πάλσ ζην 

project. Τπάξρνπλ αξθεηά έηνηκα ζηνηρεία από άιινπο developers αλά ηνλ θόζκν 

ηα νπνία κπνξνύκε λα απνθηήζνπκε κε κηθξό αληίηηκν θαη λα γιηηώζνπκε πνιύ 

ρξόλν θαη ρξήκαηα. 

 Ζ ζπγθεθξηκέλε εξγαζία απνηειεί κηα κηθξνγξαθία ελόο εκπνξηθνύ 

παηρληδηνύ θαη ζίγνπξα επηδέρεηαη βειηηώζεσλ θαη επεθηάζεσλ. Καζώο 

νινθιεξώλεηαη ην παηρλίδη νινθιεξώλεηαη νπζηαζηηθά ην πξώην θεθάιαην ηεο 

ηζηνξίαο αθήλνληαο ηνλ παίρηε κε ηελ απνξία ηνπ πσο ζα κπνξνύζε λα είλαη ε 

ζπλέρεηα. Θα ιέγακε όηη είλαη demo από θάηη κεγαιύηεξν. Δπίζεο ιόγν ηεο ρξήζεο 

ηνπ Interaction Interface ζα κπνξνύζακε λα δώζνπκε δσή ζε πεξηζζόηεξα 

αληηθείκελα όπσο ην ξαδηόθσλν, ε ηειεόξαζε, ην ηζεθνύξη ην νπνίν ζα κπνξνύζε 

λα γίλεηαη θαη όπιν ηνπ παίρηε. Σερλνινγίεο όπσο ε ρξήζε inventory ή Player 

Stats όπσο δσή θαη αληνρή είλαη πξάγκαηα πνπ δελ ζα έιεηπαλ από έλα 

νινθιεξσκέλν, ζην επίπεδν πνπ απαηηεί ε αγνξά, παηρλίδη. 
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