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Κεφάλαιο 1

Εισαγωγή

1.1 Πρόλογος

Η παρούσα διπλωµατική εργασία µε τίτλο ”Μαυροσταυρίτης - Μια δραµατοποιηµένη µαρτυρία

πρόσφυγα για την καταστροφή της Σµύρνης (σε εικονικό περιβάλλον)”, εκπονήθηκε στο πλαίσιο του
Προγράµµατος Μεταπτυχιακών Σπουδών ”Πολιτισµική Επικοινωνία και Τεχνολογία” του Πανεπι-
στηµίου Αιγαίου. Πρόκειται για τη µελέτη του ϑεωρητικού πλαισίου που υποστηρίζει την οµώνυµη
εφαρµογή, την περιγραφή της διαδικασίας δηµιουργίας της, καθώς και την ανάλυση των αναγκών
που πρέπει να καλυφθούν ώστε η αφήγηση σε ένα εικονικό κόσµο να είναι επιτυχής.

Η αρχική έµπνευση για τη δηµιουργία της εφαρµογής ήταν το ενδιαφέρον που τρέφω για τα
γεγονότα που έλαβαν χώρα κατά τη Μικρασιατική Καταστροφή και συγκεκριµένα στην περιοχή
της Σµύρνης, που αποτέλεσε το κορυφαίο συµβολικό επίκεντρο του δράµατος. Είναι γνωστές οι
διώξεις των Ελλήνων και Αρµενίων κατοίκων µετά τη νίκη του τουρκικού στρατού και την κατάληψη
της Σµύρνης, η πυρπόληση συνοικιών της Σµύρνης και η κατάσταση που επικρατούσε στην πόλη
ενώ οι χριστιανοί επιχειρούσαν απελπισµένα να ϐρουν πλωτά µέσα ώστε να αναχωρήσουν και να
σωθούν.

΄Αξια αναφοράς είναι επίσης και η προηγούµενη πτυχιακή που δηµιούργησα, ως απαιτούµενο για
την ολοκλήρωση των προπτυχιακών σπουδών µου στο Τεχνολογικό Πανεπιστήµιο Κύπρου. Στην
εργασία εκείνη, η οποία είχε ως παραδοτέα ένα παιχνίδι και µία διατριβή, ο χρήστης λάµβανε σε
πρώτο πρόσωπο τον έλεγχο ενός χαρακτήρα ο οποίος κατέστρεφε το περιβάλλον του. Παρ΄όλο που
υπάρχει απόσταση µεταξύ των δύο εργασιών ϑεµατικά, τόσο οι τεχνικές που χρησιµοποιήθηκαν,
όσο και η ευρύτερη τεχνική γνώση που απέκτησα µε ϐοήθησαν σηµαντικά στην ολοκλήρωση της
παρούσης εργασίας.

Η παρούσα εφαρµογή έχει το χαρακτήρα διαδραστικής αφήγησης, µε κύριο στόχο την προσπάθεια
µετάδοσης στο χρήστη της συναισθηµατικής κατάστασης που ϑα ϐίωνε ένας συµµετέχων στα γε-
γονότα. Χρησιµοποιούνται δραµατοποιηµένες εκφράσεις και τεχνικές σκηνοθεσίας, όπως γωνία
κάµερας, κίνηση χαρακτήρων, ϕωτισµός και επιρροή του περιβάλλοντος ώστε να επιτευχθεί µε τον
καλύτερο δυνατό τρόπο η εµβύθιση του χρήστη.

Η ιστορία που παρουσιάζεται έχει δηµιουργηθεί µέσα από µία λογοτεχνική συνένωση ιστορικών
δεδοµένων και καταγεγραµµένων προσωπικών µαρτυριών από επιζήσαντες πρόσφυγες, κατόπιν της
ανάγνωσης σχετικών πηγών, µε κυριότερη έµπνευση το ϐιβλίο της Φιλιώς Χαϊδεµένου ”Η ∆ιαθήκη

Της Ιωνίας”, όπου αποκρυσταλλώνεται το ύφος που ήθελα να πετύχω στην αφήγηση. Η εφαρµογή
ολοκληρώθηκε µε ϐάση πηγές που αναλύουν την χρήση της διαδραστικότητας και της εικονικής
πραγµατικότητας (Virtual Reality - VR) ως εργαλεία αποτελεσµατικότερης αφήγησης.
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1.2 Ιστορικό πλαίσιο

Προκειµένου να γίνει κατανοητή η τεταµένη κατάσταση που επικρατούσε εκείνη την περίοδο στην
περιοχή, είναι σηµαντικό να αναφερθούν εξαιρετικά συνοπτικά τα ιστορικά γεγονότα που οδήγησαν
στην καταστροφή της Σµύρνης και στο διωγµό του ελληνικού πληθυσµού.

Μετά το πέρας του Πρώτου Παγκοσµίου Πολέµου, ο ελληνικός στρατός, εν µέσω εσωτερικών πο-
λιτικών αντιπαραθέσεων, µε την εντολή των νικητών του πολέµου και της κυβέρνησης Βενιζέλου,
πραγµατοποίησε απόβαση στην περιοχή της Σµύρνης. Αυτό έγινε σε συνεργασία µε συµµαχικά
στρατεύµατα, και η παρουσία του αποσκοπούσε στην προστασία των χριστιανικών πληθυσµών της
ευρύτερης περιοχής της Σµύρνης.

Ωστόσο, ο Ελευθέριος Βενιζέλος δεν είχε ϕροντίσει να λάβει καµία γραπτή δέσµευση για την συ-
νεργασία των συµµαχικών δυνάµεων. ΄Ετσι µετά την αποτυχία του κόµµατός του στις εκλογές του
Νοεµβρίου του 1920 και την άνοδο του ϐασιλικού καθεστώτος, οι σύµµαχοι αποµακρύνθηκαν από
την αρχική συµφωνία και είτε απέσυραν την ϐοήθεια προς τον ελληνικό στρατό, είτε υποστήριξαν
άµεσα ή έµµεσα τις αξιώσεις των τούρκων εθνικιστών. Η αποτυχία εδραίωσης του ελληνικού στρα-
τού, αλλά και η ενίσχυση του τουρκικού στρατού υπό την ηγεσία του Κεµάλ Ατατούρκ, κατέληξαν
στην άτακτη δραµατική υποχώρηση του ελληνικού στρατού, και στην έκθεση των χριστιανικών
πληθυσµών στις διώξεις που επακολούθησαν.

Η πλήρης αποµάκρυνση του ελληνικού στρατού από την περιοχή της Σµύρνης ολοκληρώθηκε την
26η Αυγούστου του 1922. Λίγες µέρες αργότερα, αφού είχε προελάσει ο τουρκικός στρατός, οι
ελληνικές και αρµένικες συνοικίες της πόλης πυρπολήθηκαν και οι κάτοικοι προσπαθούσαν µε
κάθε τρόπο να εγκαταλείψουν την περιοχή (Βαρούτσος, 2019).

Παρ΄όλο που οι καταγραφές για την πλήρη έκταση των απωλειών από ελληνικής πλευράς είναι
πολλές και µε αρκετή απόκλιση µεταξύ τους, ο ελληνικός πληθυσµός στην Μικρά Ασία υπολογίζε-
ται περίπου στα 2 εκατοµµύρια, εκ των οποίων 300.000 µε 500.000 στη Σµύρνη. Συνεπώς, τα
ϑύµατα από µία τέτοια καταστροφή, ενώ δεν µπορούν να υπολογιστούν µε ακρίβεια λόγω των αµ-
ϕιλεγόµενων καταγραφών, είναι ϕυσικό να ϕτάνουν τις δεκάδες χιλιάδες. Πλοία που ϐρίσκονταν
στην πόλη µετέφεραν χιλιάδες πρόσφυγες σε ελληνικά εδάφη, κάτι που ολοκληρώθηκε πλήρως
κατά την ανταλλαγή πληθυσµών µετά την Συνθήκη της Λωζάνης (Ιστορία του Ελληνικού ΄Εθνους

1970).

1.3 Τρόπος παρουσίασης - αφήγησης

Από τα πρώτα ϐήµατα της συλλογής στοιχείων και ιδεών για την υλοποίηση, γνώριζα ότι ϑέλω να
δηµιουργήσω µία διαδραστική εφαρµογή, µε ϐάση µία προσωποποιηµένη αφήγηση. Κατά τις
πρώτες ερευνητικές προσπάθειες για την διάδραση του χρήστη, είχα την ιδέα να δηµιουργήσω
ένα ανοιχτό περιβάλλον στο οποίο ϑα γινόταν ελεύθερη κίνηση του χαρακτήρα. Στο προσχέδιο
αυτό, ο χρήστης ϑα µπορούσε να µετακινήσει το χαρακτήρα του στα διάφορα σηµεία του Και της
Σµύρνης, ανακαλύπτοντας ιστορικά και κοινωνικά γεγονότα που συνέβησαν εκείνη την περίοδο,
είτε µέσω αλληλεπίδρασης µε άλλους χαρακτήρες, είτε από σηµεία στο περιβάλλον όπως αφίσες,
ανακοινώσεις, ή ακόµα και ασύνδετα σηµεία. Επί παραδείγµατι, µία από τις πρώτες ιδέες για
πληροφορία ήταν µία µατιά στον ουρανό, όπου ϑα ϕαινόταν ο καπνός που κάλυπτε την πόλη, που
ϑα παρέπεµπε στην πυρπόλησή της.

Μία τέτοια προσέγγιση ϑα έδινε αρκετή ελευθερία στο χρήστη, ωστόσο υπήρχε µεγάλος κίνδυνος
να υπερκορεστεί από πληροφορίες. Καθώς ο χώρος ϑα ήταν τόσο ανοιχτός, ϑα ήταν πολύ εύκολο
να χαθεί ή να κουραστεί από την πληθώρα διαδραστικών σηµείων, αφού δεν πρόκειται για κάποιο
οικείο ή επισκέψιµο περιβάλλον ώστε να γίνει χρήση υπάρχουσας γνώσης στην πλοήγηση στο

6



χώρο. ΄Ετσι η αφήγηση µετατράπηκε σε καθοδηγούµενη, ώστε να αποφευχθεί η σύγχυση και να
ϐελτιωθεί η ϐιωµατική εµπειρία. Αυτό επίσης άνοιξε το δρόµο για τη χρήση σκηνοθετικών τεχνικών
που ϑα ϐοηθούσαν µε διακριτικό τρόπο την εµβύθιση.

Ο χρήστης λαµβάνει τον χειρισµό ενός χαρακτήρα που ϐιώνει σε πραγµατικό χρόνο µία στιγµή από
την καταστροφή. Ο χαρακτήρας του συγκεκριµένα είναι ένα παιδί, το οποίο προσπαθεί να ξεφύγει
από τους κινδύνους που παρουσιάζονται στην Σµύρνη, καθώς το οδηγεί η µητέρα του τραβώντας
το µακριά από τον κίνδυνο. Στην διάρκεια αυτής της διαδροµής, εµφανίζονται άλλοι χαρακτήρες
µε τους οποίους ο χρήστης µπορεί να διαλέξει εάν ϑα αλληλεπιδράσει ώστε να µάθει την ιστορία
τους, ή αν ϑα προσπαθήσει να ϕύγει σύντοµα από την πόλη ακολουθώντας τα ”χνάρια” - σηµεία
που ωθούν τον παίκτη στο επόµενο ϐήµα.

Η τεχνολογία Virtual Reality (VR) χρησιµοποιήθηκε ώστε να ϐελτιωθεί η εµβύθιση. Καθώς πρόκει-
ται για πρώτο πρόσωπο, η συναισθηµατική ένταση που ϑα προκαλούταν από την προβολή των
γεγονότων εικονικά ”κοντά” στον χρήστη ήταν επιθυµητή ώστε να αναβαθµιστεί η εµπειρία. Για
την καλύτερη εστίαση στην αφήγηση, περιορίστηκαν οι διαδράσεις, οπότε απέκλεισα την χρήση
µηχανισµών - αντικειµένων µέσα στην εφαρµογή, ενώ εστίασα κυρίως σε τοποθέτηση ”κουµπιών”
που ενεργοποιούνται µε µια απλή µατιά (gaze). ΄Ενας δευτερεύων λόγος για την απλοποίηση
των διαδράσεων ήταν επίσης η επιλογή µου να καταστήσω προσιτή την εφαρµογή σε κατόχους
απλούστερων συσκευών VR όπως είναι το Google Cardboard.
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Κεφάλαιο 2

Ψηφιακή αφήγηση

2.1 Παιχνίδια και εξιστορήσεις

΄Οπως αναφέρει η Miller (2004), στην κοινότητα των επαγγελµατιών των διαδραστικών µέσων υ-
πάρχει µία κουραστική ερώτηση που δεν έχει απαντηθεί εδώ και χρόνια. Η ερώτηση έχει πολλά
σκέλη, αλλά η ουσία είναι το πόσο δυνατή είναι η επιτυχία ενός έργου διαδραστικής ψυχαγωγίας
που είναι καθαρά εξιστόρηση και δεν έχει στοιχεία παιχνιδιού. Επίσης µπορεί να διατυπωθεί και
αντίστροφα, δηλαδή πόση εξιστόρηση µπορεί να ενταχθεί στο αφήγηµα ενός παιχνιδιού; Ενώ ο
µέσος χρήστης κρίνει ένα έργο καθολικά, δηλαδή εάν τον ικανοποίησε σαν σύνολο, είναι εύκολο
να δυσαρεστηθεί από µία κακή εξιστόρηση ή κακούς χειρισµούς στο παιχνίδι, όσο επαρκή και αν
ήταν τα λοιπά στοιχεία της εµπειρίας. Αυτό δε σηµαίνει ότι τα επιµέρους τµήµατα του έργου ήταν
κακοφτιαγµένα - απλά η εµπειρία δεν ήταν συνεκτική στην παρουσίαση τους.

Μία τέτοια συζήτηση µπορεί να ϐοηθήσει στον τυπικό διαχωρισµό των διαδραστικών εφαρµογών σε
δύο κύριες κατηγορίες, µε διακριτές λειτουργίες - στα παιχνίδια και στις διαδραστικές αφηγήσεις.
Η πρώτη κατηγορία είναι εύκολα αναγνωρίσιµη. Ο χρήστης έχει τον µεγαλύτερο έλεγχο του χειρι-
σµού και η εφαρµογή του παρουσιάζει δοκιµασίες που πρέπει να υπερβεί. Επιπλέον, οι επιτυχίες
του επιβραβεύονται, ενώ τα λάθη του (τα οποία είναι πιθανά σε ένα παιχνίδι) επισηµαίνονται ώστε
να επιτευχθεί η ϐελτίωση. Η αφήγηση µέσα στο παιχνίδι πρέπει να είναι δοµηµένη έτσι ώστε να
ικανοποιεί το χρήστη ως προς την πληρότητα της εµπειρίας, αλλά να µην του προκαλεί το αίσθηµα
ότι ακολουθεί µία απόλυτα διαγεγραµµένη πορεία, χωρίς τη δυνατότητα παρεµβολής. Η επιτυχία
προέρχεται όταν ο χρήστης αισθάνεται ότι λαµβάνει µέρος και δηµιουργεί την δική του ιστορία
(emergent narrative) (Aylett, 1999).

Η δεύτερη κατηγορία, που είναι αυτή που αφορά κατά κόρον την παρούσα εργασία, αποτελείται
από ένα σύνολο διαδράσεων που µειώνει τον έλεγχο του χρήστη ώστε να πραγµατοποιηθεί η α-
ϕήγηση µίας σχεδόν αµετάβλητης ιστορίας, που είναι και ο στόχος της εφαρµογής. Η ελευθερία
σχεδιασµού διαδράσεων στις εφαρµογές αφήγησης δεν εστιάζει στο αν και πόσο µπορεί ο χρήστης
να επηρεάσει την εξιστόρηση, αλλά στο κατά πόσο µπορεί να εµβυθιστεί στην ιστορία σαν να είναι
µέρος της και όχι απλά ϑεατης - παρατηρητής (Ryan, 2009).

2.2 Λογοτεχνική απόδοση ιστορικών γεγονότων

Η χρησιµότητα των δραµατοποιηµένων ιστορικών αφηγήσεων είναι υπό αµφισβήτηση, λόγω της
ελευθερίας του δηµιουργού στην προσωποποίηση της αφήγησης, ώστε να αποτελεί µία ενδια-
ϕέρουσα εµπειρία πρωτίστως, και δευτερευόντως µία τεκµηριωµένη ιστορική εξιστόρηση. Αυτό
άλλωστε αποτελεί και την µεγαλύτερη πρόκληση στις ιστορικές αφηγήσης παντός είδους - η χροιά
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που µπορεί να δώσει ο ιστοριογράφος, αλλοιώνοντας µε ή παρά τη ϑέλησή του την ορθή διήγηση
των γεγονότων, συνδέοντας τα γεγονότα και τις στατιστικές µε περιγραφές που είναι πολιτισµικά
και κοινωνικά επηρεασµένες από προσωπικές απόψεις. Ενστικτωδώς γνωρίζουµε ότι κάθε ιστο-
ϱία έχει πολλές όψεις, ωστόσο είναι δύσκολο να κατανοήσουµε τη διαφορά µεταξύ της αφήγησης
που είναι µία προσπάθεια αντικειµενικής παρουσίασης και αυτής που έχει γίνει προσπάθεια να
”χρωµατιστεί” ιδεολογικά ή κοινωνικά. Τέλος, η ίδια η γλώσσα στην οποία γράφεται το ιστορικό
κείµενο έχει µεγάλη επίδραση στην κατανόηση, καθώς υπάρχει η πιθανότητα να χρησιµοποιηθο-
ύν ϕράσεις που αποδίδουν προσεγγιστικά µια έννοια, η οποία όµως ϑα οδηγήσει σε άλλο νόη-
µα αναγνώστες/χρήστες µε διαφορετικό γλωσσικό υπόβαθρο από αυτό των δηµιουργών (Brøgger,
1984).

Για διευκόλυνση των δηµιουργών αφηγήσεων µε ιστορικό ϑέµα, υφίσταται πάντα η επιλογή να τις
χαρακτηρίσουν ώς ”δραµατοποιηµένες” ή ”ϐασισµένες σε πραγµατική ιστορία”. Η Schrier (2014)
κάνει µία πολύ καλή ανάλυση των στοιχείων που απαρτίζουν µία ιστορική αφήγηση, χωρίς να
αµφισβητεί εξαρχής την ιστορική τους αξία.

Απόδοση του παρελθόντος

Το ιστορικό συµβάν παρουσιάζεται επαρκώς µέσα στην αφήγηση, επιτρέποντας στο χρήστη να
διαδράσει µε αυτό. Συνήθως σε αυτά τα σενάρια ο χρήστης καλείται να δηµιουργήσει µια πα-
ϱαλλαγή του ιστορικού γεγονότος, δηµιουργώντας υποθετικές καταστάσεις που ϑα µπορούσαν να
δηµιουργήσουν µία εναλλακτική κατάληξη.

Ιστορική ϑεµατική, ιδέες ή πόροι

Αυτού του είδους η διάδραση συνήθως συναντάται σε παιχνίδια στρατηγικής (real time strategy -
RTS). Σε αυτά, ο παίκτης τοποθετείται σε κάποια ιστορική στιγµή, αναλαµβάνοντας τον χειρισµό
κάποιας σηµαντικής προσωπικότητας, ή διαµορφώνοντα και το γενικότερο κοινωνικό και πολιτι-
σµικό πλαίσιο στο οποίο εκτυλίχθηκε η κανονική ιστορία. ΄Εχοντας αυτές τις γνώσεις, συνήθως του
δίνεται ο ϱόλος του ”Θεού”, επιτρέποντάς του να µεταβάλλει αυτές τις συνθήκες ώστε να στεφθεί
µε επιτυχία η δική του αποστολή, ή οι στόχοι που έχει ϑέσει ο ίδιος. Λόγω ακριβώς της ανοιχτής
ϕύσης αυτής της αφήγησης, του δίνεται η ευκαιρία να χαράξει τη δική του πορεία αλλά και να
απαντήσει ερωτήµατα που µπορεί να έχει σχετικά µε τους λόγους ή τις αφορµές που οδήγησαν σε
κάποια γεγονότα (για παράδειγµα, µπορεί να γίνεται αναφορά στις τεταµένες σχέσεις µεταξύ δύο
χωρών).

Χρήση του ιστορικού περιβάλλοντος

Σε µια τέτοια εφαρµογή, δεν γίνεται σχεδόν καµία προσπάθεια να αναγκαστεί ο παίκτης να πα-
ϱακολουθήσει γραµµικά τα συµβάντα µε ϐάση ιστορικές καταγραφές. Αντ′αυτού, δηµιουργείται
ένα εικονικό περιβάλλον µε µεγάλη πιστότητα στη µεταφορά του από την πραγµατικότητα, µέσα
στο οποίο ο χρήστης καλείται να ολοκληρώσει στόχους που όµως δεν σχετίζονται µε την αληθινή
πορεία των γεγονότων. Ενώ η ιστορική αξία τους δεν έχει την ίδια ϐαρύτητα µε αµιγώς επιστηµονι-
κές εξιστορήσεις, ο κύριος στόχος είναι η πρόκληση ενδιαφέροντος για τη χρονική περίοδο, καθώς
και η ελευθερία της εξερεύνησης υποθετικών σεναρίων µε τα εργαλεία που έχει στη διάθεσή του ο
παίκτης.

Με την ελευθερία στην απόδοση που δίνεται στις δραµατοποιηµένες ιστορικές αφηγήσεις, δηµιουρ-
γείται ένα σηµαντικό ερώτηµα. Μήπως η λανθασµένη απόδοση των γεγονότων, των τοποθεσιών και
των χαρακτήρων δηµιουργεί µία εσφαλµένη γνώση, η οποία µπορεί να επηρεάσει τους παίκτες
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στην πραγµατικότητα; Η απάντηση επαφίεται στην υποκειµενικότητα του καθενός, αλλά και στο
ϐαθµό που ο δηµιουργός αποφασίζει ότι ϑα ακολουθήσει την ιστορία όπως συνέβη. Ο Dow (2017)
αναφέρει ως παράδειγµα το παιχνίδι Assassin’s Creed II για να µιλήσει για την τροποποίηση της
πραγµατικής ιστορίας από δηµιουργούς. Η ανησυχία του κυρίως πηγάζει από το γεγονός ότι έχει
δοθεί µεγάλη σηµασία στην αρχιτεκτονική προσοµοίωση της Φλωρεντίας του 15ου αιώνα, κάνο-
ντας τον παίκτη να εµβυθίζεται σε ένα περιβάλλον που µοιάζει από όλες τις απόψεις πραγµατικό.
Παραθέτοντας όµως εικόνες από αρχείο δίπλα σε εικόνες από το παιχνίδι, γίνεται εµφανής η δια-
ϕορά τους, καθώς ενώ οι δηµιουργοί έχουν δώσει πραγµατικά µεγάλη έµφαση στην αρχιτεκτονική
λεπτοµέρεια, χρησιµοποιούν διάφορες τεχνικές εξοικονόµησης χρόνου, οι οποίες έχουν ποιοτικό
αντίκτυπο στη λεπτοµερή παρουσίαση.

΄Εχοντας γνώση των ανωτέρω περιορισµών και διληµµάτων, στην παρούσα εργασία έγινε προ-
σπάθεια για µία λογοτεχνική αφήγηση η οποία όµως δεν ϑα προσπαθούσε να µείνει πιστή στο
ιστορικό κείµενο. Μία τέτοια προσπάθεια άλλωστε ϑα συναντούσε το εµπόδιο της συχνά διαφορε-
τικής εξιστόρησης ανάλογα την πηγή. Το πρόβληµα των ”δύο όψεων του νοµίσµατος” είναι σαφώς
αξεπέραστο, καθώς οι ελληνικές πηγές για την καταστροφή της Σµύρνης περιγράφουν ”αποτρόπαια
εγκλήµατα”, ενώ οι τουρκικές για ”δράσεις απελευθέρωσης και ανεξαρτησίας”. Περαιτέρω, όλες οι
πηγές από συγγραφείς άλλων χωρών έχουν εξίσου διφορούµενη περιγραφή. ΄Ετσι, για διευκόλυνση
τόσο της αφήγησης, όσο και για απλοποίηση της παρουσίασης στον χρήστη, χρησιµοποιήθηκαν
αποκλειστικά πηγές από ΄Ελληνες πρόσφυγες, που είναι άλλωστε και το επίκεντρο της αφήγη-
σης.

2.3 Χρήστης, ϑεατής, συµµετέχων

Στον κόσµο των σχεδιαστών ψυχαγωγικών εµπειριών, γίνεται ένας διαχωρισµός των δηµιουργιών
σε δύο µεγάλες κατηγορίες. Η πρώτη είναι οι εµπειρίες που σου επιτρέπουν να ”γείρεις πίσω” και
η δεύτερη αυτές που ”γέρνεις µπροστά”. Με απλούστερα λόγια, η πρώτη κατηγορία αναφέρεται
σε έργα που δεν απαιτούν ενεργή συµµετοχή από τον παίκτη, κατά τα οποία εκείνος µπορεί να
”γείρει πίσω” στο κάθισµά του και να ϐιώσει την εµπειρία ως παρατηρητής. Τα παραδοσιακά
πλεονεκτήµατα αυτού του είδους είναι ότι ο δηµιουργός και αφηγητής έχει την δυνατότητα να
παρουσιάσει την ιστορία του όπως εκείνος ϑέλει (Miller, 2004).

Με τη µετατόπιση της ψυχαγωγίας σε µεγάλο ϐαθµό στον ψηφιακό κόσµο, και µε την ανάδειξη του
παράγοντα της διαδραστικότητας, η παθητική ϑέαση έχει περιοριστεί. Ο χρήστης πλέον δεν είναι
απλά ένας παρατηρητής που ϐολεύεται στο κάθισµά του, αλλά έχει την δυνατότητα να συµµετέχει
στην εµπειρία ως ενεργός παράγοντας στην εξέλιξη της αφήγησης, είτε αυτό είναι δηµιουργία
της ιστορίας, είτε επιλεκτική παρουσίασή της. Για το λόγο αυτό δεν χρησιµοποιείται πλέον η
λέξη ”ϑεατής” για το άτοµο για το οποίο προορίζεται η δηµιουργία, αντάυτού ο κάθε τοµέας
διαδραστικών εµπειριών χρησιµοποιεί πιο εξειδικευµένους όρους που περιγράφουν καλύτερα την
αλληλεπίδραση χρήστη-περιεχοµένου (όπως επισκέπτης για ιστότοπους, παίκτης για παιχνίδια
κλπ) (Leong et al., 2011).

Η µεγαλύτερη πρόκληση και πρόβληµα στις διαδραστικές αφηγήσεις είναι η αποδυνάµωση του
ϱόλου του σχεδιαστή ως απόλυτου ενορχηστρωτή της εµπειρίας. Καθώς ο χρήστης αποκτά την
δυνατότητα να επιλέξει ο ίδιος το πόσο ενεργά ϑα αλληλεπιδράσει µε το εικονικό περιβάλλον, ο
δηµιουργος αναγκάζεται να εγκαταλείψει τις παραδοσιακές τεχνικές εξιστόρησης (Miller, 2004).
Φυσικά, υπάρχει και η ϑετική πλευρά της κατάστασης, αφού πλέον µπορούµε, ως δηµιουργοί, να
δουλέψουµε µε ένα πολύ µεγαλύτερο πλέγµα από ιδέες και εναλλακτικούς δρόµους αφήγησης που
δίνουν τη δυνατότητα στο παραχθέν έργο να χτίσει µία πολύ πιο ιδιαίτερη, έως και εντυπωσιακή
εµπειρία.
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2.4 Απόκρυψη γνώσης ως τεχνική εµβύθισης

΄Ενα από τα πιο σηµαντικά εργαλεία που έχει στη διάθεσή του ο δηµιουργός µίας ψηφιακής εµπει-
ϱίας, είναι το ότι δεν είναι υποχρεωµένος να παρουσιάσει την ιστορία σαν µια συνέχεια γεγονότων.
Στην περίπτωση της πλειοψηφίας των εφαρµογών που περιλαµβάνουν αφήγηση, ο χρήστης έχει τη
δυνατότητα να ανακαλύψει µόνος του τον κόσµο, τους χαρακτήρες που τον αποτελούν, καθώς και
τα στοιχεία που ενσωµατώνονται στην απεικόνιση του χαρακτήρα που υποδύεται. Η προσπάθεια
που ϑα καταβάλλει ο χρήστης για να ανακαλύψει αυτά τα στοιχεία είναι ένα από τα σηµαντικότερα
στοιχεία της εµβύθισης - η συµµετοχή.

΄Οπως εύστοχα περιγράφει ο van der Meer (2017), ένας από τους πιο σηµαντικούς αφηγητές, ο J. R.
R. Tolkien, στο έργο του Lord of the Rings, παρουσιάζει χαρακτήρες µε παρελθόν γεµάτο ηρωικά
κατορθώµατα και εντυπωσιακές και µεγαλειώδεις ιστορίες, οι οποίες όµως δεν προσφέρονται προς
ανάγνωση στο ίδιο έργο. Αντί αυτού, γίνονται συνεχείς αναφορές στο ”Σιλµαρίλλιον”, ένα σύγγραµα
που περιέχει αναλυτικά όλες αυτές τις ιστορίες. Το ενδιαφέρον σηµείο του γεγονότος είναι ότι
το ”Σιλµαρίλλιον” εκδόθηκε πολλά χρόνια µετά από το Lord of the Rings. Στην περίοδο που
διανύθηκε, οι αναγνώστες του έργου οδηγήθηκαν σε υποθέσεις και αναζητήσεις που ενέτειναν την
εµβύθισή τους στον ϕανταστικό κόσµο, κάτι που δεν ϑα είχε γίνει εάν τα δύο αυτά έργα είχαν
εκδοθεί παράλληλα.

Με αυτήν τη γνώση συµπεραίνουµε ότι το να αποκρυφθούν στοιχεία από το χρήστη, έως ότου ο
ίδιος επιθυµήσει να τα ανακαλύψει, αποτελεί έναν τρόπο για να ενδιαφερθεί πολύ περισσότερο για
τον κόσµο πάνω στον οποίο είναι χτισµένη η εµπειρία. Εξάλλου, καθώς οι ψηφιακές εφαρµογές
δίνουν τη δυνατότητα για τµηµατική ή διακλαδισµένη αφήγηση, µε πολύ µεγαλύτερη ευκολία
από τις συµβατικές µεθόδους παρουσίασης, ϑεωρείται δεδοµένο ότι µπορούµε να σκηνοθετήσουµε
τη ϱοή της ιστορίας µε τέτοιο τρόπο, ώστε η σταδιακή έκθεση του χρήστη στην εµπειρία να τον
παρακινήσει να αναζητήσει όλο και περισσότερες πληροφορίες µέσα σε αυτήν.

2.5 Εικονικοί κόσµοι

΄Ενα από τα πιο σηµεία που εξερευνά η εργασία αυτή, όσον αφορά στη δηµιουργία του πλαισίου
αφήγησης, είναι η ανάπτυξη ενός αρκετά πιστευτού εικονικού περιβάλλοντος. Εξ′ορισµού, ένας
εικονικός κόσµος έχει πολύ µικρότερη επιρροή στην αντίληψη του ατόµου από τον πραγµατικό,
καθώς πρόκειται µόνο για ένα προσοµοιωµένο περιβάλλον µε στόχο το να παρουσιάσει κάτι, που
δεν αποτελεί αναγκαστικά το επίκεντρο της εµπειρίας του χρήστη. Ωστόσο, ένας ορθά δοµηµένος
κόσµος είναι και αυτός που καταφέρνει να δηµιουργήσει εντύπωση σαν ένα αόριστο συναίσθηµα,
και όχι µε τα επιµέρους στοιχεία του.

Σε ένα ϐιβλίο που έχει χαρακτηριστεί ως η ”ϐίβλος” των δηµιουργών κόσµων, ο Richard Bartle
(2004) κάνει µία εκτενή ανάλυση του κατά πόσο ένας εικονικός κόσµος µπορεί να υπάρξει ανεξάρ-
τητα από τα γεγονότα που διαδραµατίζονται σε αυτόν. Συγκεκριµένα, αναφερόµενος σε κόσµους
που έχουν χτιστεί για διάφορες εφαρµογές όπως παιχνίδια ή προσοµοιώσεις, λέει µε ϐεβαιότητα
ότι πρόκειται για αναπόσπαστο κοµµάτι της εµπειρίας, καθώς πρόκειται για τη σκηνή πάνω στην
οποία ϑα διαδραµατιστεί το έργο. Θεωρεί επίσης ”άδικο” ότι σαν αντικείµενο µελέτης δεν έχουν
λάβει ιδιαίτερη σηµασία, καθώς συνήθως γίνεται προσέγγιση σε αυτούς από τις διάφορες σκοπιές
που τους συνθέτουν - αφηγηµατικά, σχεδιαστικά ή αρχιτεκτονικά - αντί για την καθολική τους
ϑεώρηση. Ωστόσο, ειδικά υπό το πρίσµα του ερευνητή, η γνώση που προέρχεται από οποιαδήποτε
σκοπιά είναι αρκετή για την πλήρωση του Ϲητουµένου.

Είναι γεγονός ότι σε µία εφαρµογή διαδραστικής αφήγησης, είτε είναι παιχνίδι είτε εξιστόρηση
(όπως αναλύθηκε η διαφορά στο κεφάλαιο 2.1), ο κόσµος πάνω στον οποίο στήνεται είναι ένα
σηµείο που µπορεί είτε να ϐοηθήσει εξαιρετικά την εµβύθιση είτε να την ακυρώσει τελείως. ∆εν
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υπάρχει συγκεκριµένη µεθοδολογία για το χτίσιµο ενός εικονικού κόσµου, καθώς δεν πρόκειται
για µια απτή επιστήµη, όπως η χηµεία ή η ϕυσική. Αυτό προκαλεί την ανάγκη για την δηµιουρ-
γία αυθαίρετων κανόνων που µπορεί να υιοθετήσει ο δηµιουργός. Αυτοί οι κανόνες σχετίζονται
αποκλειστικά µε το περιεχόµενο της αφήγησης και ουσιαστικά καθορίζουν το εύρος της. Για
παράδειγµα στην παρούσα εφαρµογή, ο κόσµος χτίστηκε µε τα τρία εξής κριτήρια :

• Πώς ϑα παρουσιαζόταν η περιοχή της Σµύρνης σε κάποιον ανήλικο, ο οποίος έχει µία δια-
ϕορετική προοπτική µέσα στο χώρο;

• Πόσοι χαρακτήρες ϑα µπορούσαν να χωρέσουν µέσα στον κόσµο, αρκετοί ώστε να γίνει
αντιληπτό το αίσθηµα του πλήθους, αλλά όχι τόσοι ώστε να δηµιουργούν χάος;

• Πόσο εκτενές µονοπάτι ϑα ακολουθήσει ο χρήστης;

Σε µία τόσο περιορισµένη - χρονικά και τοπικά - αφήγηση, οι απαντήσεις έρχονται σχετικά αβίαστα.
Η ακριβής γνώση όσον αφορά στην πορεία του χρήστη ϐοηθάει τόσο στο στήσιµο του κόσµου όσο
και στη σκηνοθεσία των διαδράσεων.

Ειδική µνεία οφείλει να γίνει και σε εικονικούς κόσµους που έχουν δηµιουργηθεί ως µέρος επιτυ-
χηµένων εφαρµογών. Καθώς η υπάρχουσα γνώση που αφορά αυτήν την εργασία ϐασίζεται κυρίως
σε παιχνίδια και διαδραστικές αφηγήσεις, τα παραδείγµατα που µπορούµε να λάβουµε από αυτά
είναι πολύτιµα.

2.5.1 Εξερευνήσιµος κόσµος - World of Warcraft

΄Ενα από τα πιο διάσηµα παιχνίδια που έχουν δηµιουργηθεί είναι το World of Warcraft, ένα
διαδικτυακό παιχνίδι στο οποίο ο παίκτης µπορεί να ϕτιάξει ένα χαρακτήρα µε µεγάλες δυνατότητες
προσωποποίησης. Ο κόσµος στον οποίο διαδραµατίζεται είναι εξαιρετικά εκτενής, και κατά το
µεγαλύτερο µέρος του είναι εξερευνήσιµος από τον παίκτη. Η ιστορία που αφηγείται το παιχνίδι
είναι επίσης εντυπωσιακά µεγάλη, µε αναφορές σε διάφορα σύµπαντα (τοπικά και χρονικά) τα
οποία είναι όλα διαθέσιµα για να ϐιώσει ο παίκτης σε αυτά διάφορες επιµέρους ιστορίες, καθώς
και να ολοκληρώσει αποστολές.

΄Οπως σε κάθε παιχνίδι, οι δηµιουργοί έχουν ορίσει ένα πλαίσιο που περιγράφει τους χαρακτήρες,
τους παίκτες και τις διαδράσεις που µπορούν να έχουν µεταξύ τους. Αναφέρουν ότι παρέχουν το
παιχνίδι σαν υπηρεσία, την οποία χρησιµοποιούµε για την ψυχαγωγία µας, και είµαστε υποχρε-
ωµένοι να τηρούµε το πλαίσιο χρήσης της. Ωστόσο πρόκειται για ένα δυναµικό σύµπαν, το οποίο
παρ′όλη τη σταθερότητα µε την οποία είναι χτισµένο, επηρεάζεται αναπόφευκτα και δραµατικά
από την παρουσία των χρηστών (Ruch, 2009).

Η πολυπλοκότητα του κόσµου δίνει την δυνατότητα για αναδυόµενες ιστορίες που δεν ϑα υπήρ-
χαν εάν οι χρήστες δεν είχαν δράσει µέσα στο σύµπαν. Το πιο δηµοφιλές παράδειγµα είναι µία
ασθένεια που κολλούσαν οι χαρακτήρες όταν πολεµούσαν κάποιον εχθρό κατά τη διάρκεια µίας
επιδροµής στον τόπο κατοικίας του (raid). Η ασθένεια αυτή επηρέαζε όλους τους χαρακτήρες και
τα κατοικίδια που τους συνόδευαν, αλλά µόνο κατά τη διάρκεια της µάχης. Οι δηµιουργοί ϑεω-
ϱούσαν δεδοµένο ότι µε το πέρας της διαδικασίας, οι παίκτες ϑα αποδέσµευαν τα κατοικίδιά τους
ώστε να ανασυγκροτηθούν και να ολοκληρώσουν την επιδροµή. Παρ′όλο που η ασθένεια αυτή
εξαφανιζόταν από τους παίκτες µε την έξοδό τους από την τοποθεσία, τα κατοικίδια µπορούσαν
να παραµείνουν µολυσµένα. Λόγω της απρόβλεπτης δράσης µερικών παικτών να κρατήσουν τα
κατοικίδιά τους Ϲωντανά και κατά την έξοδό τους από την τοποθεσία, η ασθένεια µεταδόθηκε πολύ
γρήγορα σε όλον τον πληθυσµό του παιχνιδιού, σκοτώνοντας έτσι χιλιάδες παίκτες.
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Σχήµα 1: Ο εξερευνήσιµος χάρτης του παιχνιδιού World of Warcraft

Πρόκειται για µία αφήγηση η οποία µπορεί να µην ήταν προγραµµατισµένη (ή επιθυµητή) από
τους δηµιουργούς, ωστόσο επηρέασε την αντίληψη των παικτών, δίνοντας έτσι µία εξαιρετική ευ-
καιρία εµβύθισης. Η σύνδεση που ένιωθαν οι παίκτες µε τους χαρακτήρες και το σύµπαν στο οποίο
δρούσαν ενδυναµώθηκε σε σηµείο που, µετά την επιδιόρθωση του σφάλµατος που επέτρεπε την ε-
ξάπλωση της ασθένειας, οι χρήστες πραγµατοποίησαν εικονικές κηδείες για τους ”αδικοχαµένους”
τους χαρακτήρες (Messner, 2016).

Από την επιτυχία της εφαρµογής αυτής, καθώς και από τις αναδυόµενες αφηγήσεις που δηµιουρ-
γούνται από τις δράσεις των παικτών, µπορούµε να εξάγουµε διάφορα συµπεράσµατα που µας
αφορούν στην παρούσα εργασία. Το πιο σηµαντικό είναι ότι οι χρήστες έχουν πάντα την προ-
ϑυµία - η οποία συχνά γίνεται ανάγκη - να εξερευνήσουν περαιτέρω µία ιστορία µε τόσο ϐάθος.
Είναι σκόπιµο άλλωστε, ότι η επιτυχία του κόσµου αυτού συνδέεται άρρηκτα µε την συναρπαστική
αφήγηση που λαµβάνει χώρα σε διαφορετικές χρονικές περιόδους και τοποθεσίες, τοποθετώντας
κάθε ϕορά το χρήστη σε κάποια από αυτές. Επιπλέον, ένας κόσµος που µπορεί να εξερευνηθεί στην
πληρότητά του, δηµιουργεί µια µεταφορά για την πραγµατική Ϲωή και το πλήθος των εµπειριών
που µπορούν να ϐιωθούν µε µόνη απαίτηση τη ϑέληση του ατόµου.

2.5.2 Μη εξερευνήσιµος κόσµος - League of Legends

Στον αντίποδα του πλήρως προσβάσιµου κόσµου ϐρίσκονται οι εφαρµογές που µιλάνε για έναν
κόσµο, χωρίς όµως να προσφέρουν τη δυνατότητα για εξερεύνηση. Ενώ το προαναφερθέν παιχνίδι
έχει ως στόχο την ανάπτυξη του χαρακτήρα, κάτι το οποίο προϋποθέτει ”περιπέτεια” και συνεχή
εµπλοκή σε δράση, αυτό απαιτεί την ανάπτυξη του παίκτη - χρήστη. Ο παίκτης µαθαίνει πώς να
παίζει το παιχνίδι σωστά, και η εµπειρία του εξελίσσεται µε ϐάση την ικανότητά του.
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Σχήµα 2: Ο αφηγηµατικός χάρτης του παιχνιδιού League of Legends

Σε αυτό όµως το είδος παιχνιδιού, η ιστορία που περιγράφει την προέλευση των χαρακτήρων, τους
σκοπούς τους ή τις µεταξύ τους σχέσεις είναι προσθήκη που προωθεί την αφήγηση, όχι όµως και τη
διάδραση. Συγκεκριµένα, στο League of Legends, όλοι οι χαρακτήρες έχουν µοναδικές ιστορίες,
αρκετές από τις οποίες συνδέονται σε έναν τεράστιο ιστό - σε σηµείο που ο κάθε ένας έχει συνάψει
συµµαχίες ή ϐρίσκεται σε αντιπαράθεση µε άλλους χαρακτήρες. Ενώ όµως ο κόσµος στον οποίο
τοποθετούνται οι παίκτες είναι τόσο εκτενής, η δράση λαµβάνει χώρα σε ελάχιστες (τη στιγµή της
γραφής είναι τρεις) πολύ µικρές και αχαρτογράφητες αρένες.

∆εν υπάρχει αµφιβολία ότι η αφηγηµατική υποστήριξη ϐελτιώνει την επιτυχία της εµβύθισης του
παίκτη, ολοκληρώνοντας την εµπειρία. Ωστόσο, η επιτυχία του παιχνιδιού δεν συνδέεται άµεσα µε
την πληρότητα του κόσµου όπου συµβαίνει η δράση. Η ίδια η εταιρία που αναπτύσσει το παιχνίδι,
στον οδηγό για τους νέους παίκτες, δεν κάνει αναφορά στο σύµπαν που έχει δηµιουργήσει για
να τοποθετήσει τους χαρακτήρες της, αντιθέτως µιλάει µόνο για τις τοποθεσίες στις οποίες τους
προσκαλεί να δηµιουργήσουν τις δικές τους αναδυόµενες αφηγήσεις. Μερικά παραδείγµατα που
αναφέρουν είναι το πώς ο παίκτης µπορεί να ανέβει σε κατάταξη στην ϐαθµολογηµένη κλίµακα ή
πώς µπορεί να πραγµατοποίησει εντυπωσιακές κινήσεις διαφυγής (Riot Games, 2009).

Κρίνοντας από την επιτυχία και αυτού του παιχνιδιού, µπορούµε να εξάγουµε περαιτέρω ενδια-
ϕέροντα συµπεράσµατα. Ενώ στο προηγούµενο παράδειγµα ϐρήκαµε ότι ο χρήστης έχει τη ϑέληση
να εξερευνήσει έναν ανοιχτό κόσµο που τον ϐοηθάει στην ανάπτυξη του χαρακτήρα του, όταν η
αφήγηση δεν έχει άµεση σχέση µε τις διαδράσεις η αφηγηµατική αξία του κόσµου συρρικνώνεται.
Σίγουρα, ένα εκτενές σύµπαν µπορεί να ϐοηθήσει στην εµβύθιση, αλλά ϑεωρείται αναµενόµενο ότι
ο παίκτης ϑα επιστρέψει στο παιχνίδι για να εργαστεί στο να δηµιουργήσει τις δικές του ιστορίες,
τις οποίες µετά προσφέρει ο ίδιος σαν αφηγηµατικές εµπειρίες (π.χ. καταγράφοντας τα παιχνίδια
του για προβολή σε ϕίλους ή στο διαδίκτυο).
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2.6 Οι διαδραστικές αφηγήσεις Visual Novels

Σχήµα 3: Στιγµιότυπο οθόνης από Visual Novel

Μία αρκετά διαδεδοµένη κατηγορία εφαρµογών αφήγησης είναι και τα µυθιστορήµατα που πα-
ϱουσιάζονται σε διαδραστική µορφή µε γραφικές απεικονίσεις (visual novels). Σαν είδος, είναι
αρκετά επηρεασµένο σχεδιαστικά από τα ιαπωνικά κόµικ και animations (manga - anime). Σε
αυτές τις εφαρµογές, µια ιστορία παρουσιάζεται ως διακλαδούµενα µονοπάτια που µπορεί να ακο-
λουθήσει ο παίκτης ανάλογα µε τις επιλογές του σε διλήµµατα που του ϑέτει το παιχνίδι (συνήθως
ερωτήσεις από άλλους χαρακτήρες). Λόγω της ηµι-ελεύθερης ϕύσης που τους επιτρέπει ο σχεδια-
σµός, οι παίκτες έχουν τη δυνατότητα να χαράξουν την δική τους πορεία ώστε να δηµιουργήσουν
µια προσωποποιηµένη εµπειρία. ΄Οπως είναι ϕυσικό, στα περισσότερα παραδείγµατα, καθώς η
ιστορία επηρεάζεται από τις επιλογές του χρήστη, γίνεται επιτρεπτή µια αφήγηση σχεδόν ανοι-
χτού τέλους. Το ”σχεδόν” αναφέρεται ϕυσικά στην πρόβλεψη των δηµιουργών για τις διαδράσεις
που ϑα επιτρέψουν, διαγράφοντας έτσι ξεκάθαρα τις εναλλακτικές οδούς που ϑα ακολουθήσει ο
παίκτης.

Στο κεφάλαιό του περί αφηγηµατικής προσέγγισης του είδους, ο Cavallaro (2010) υποστηρίζει σθε-
ναρά τον διαχωρισµό ανάµεσα στα παραδοσιακά παιχνίδια και στα οπτικοποιηµένα µυθιστορήµα-
τα. Μάλιστα, ϕτάνει στο σηµείο να παροµοιάσει τα δεύτερα µε ταινίες ή σειρές µε πραγµατικούς
χαρακτήρες, ενώ ϑεωρεί τα παιχνίδια µία τελείως διαφορετική εµπειρία. Η άποψή του προέρχεται
από την αποδόµηση των στοιχείων αφήγησης - οι χαρακτήρες παρουσιάζουν ϐάθος και εξέλιξη, οι
τοποθεσίες µπορεί να αλλάξουν σύµφωνα µε τις επιλογές του χρήστη και το τέλος της ιστορίας είναι
κάτι που επαφίεται στον παίκτη - ωστόσο παραµένει µια γραµµική ιστορία. Στο µεγαλύτερο µέρος
της µελέτης του, αναφέρει ότι τα οπτικοποιηµένα µυθιστορήµατα είναι πιο συναφή µε έργα παρα-
δοσιακού σχεδιασµού anime - manga, δηλαδή κόµικ και κινούµενα σχέδια, αντί για παιχνίδια.
Ενώ αυτός ο συνειρµός είναι αναπόφευκτος, κυρίως διότι στην πλειονότητά τους ακολουθούν το
ίδιο οπτικό στυλ, ένα οπτικοποιηµένο µυθιστόρηµα είναι κατά κύριο λόγο µία εφαρµογή και όχι
ένα έντυπο. Μπορεί η πλατφόρµα παρουσίασης να αλλάζει, ωστόσο το άτοµο που απολαµβάνει την
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εµπειρία ϑεωρείται ”παίκτης” και όχι ”αναγνώστης”.

΄Οπως αναφέρθηκε στην αρχή του κεφαλαίου, γίνεται προσπάθεια από τους δηµιουργούς να διαχω-
ϱίσουν τις κατηγορίες κοινού στις οποίες απευθύνονται (π.χ. χρήστης - παίκτης - επισκέπτης). Στην
περίπτωση που αναφερόµαστε σε αυτούς µε παραδοσιακούς όρους (όπως αναγνώστης ή ϑεατής),
υποβαθµίζεται η δύναµη του έργου, καθώς δεν γίνεται αναφορά στις διαδράσεις που προωθούν
νέες δυνατότητες αφήγησης.
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Κεφάλαιο 3

Εικονική πραγµατικότητα - VR

3.1 Απαιτήσεις και δυνατότητες VR

Προκειµένου να έχουµε µία πλήρη εικόνα της τεχνολογίας που χρησιµοποιήθηκε, είναι σηµαντικό
να περιγράψουµε το εύρος των δυνατοτήτων της, καθώς και τις προϋποθέσεις που πρέπει να καλυ-
ϕθούν για ένα επιτυχηµένο έργο. Για αρχή, ϑα οριστούν οι ϐασικές ιδιότητες ενός έργου VR, µε τη
χρήση των πυλώνων που αναφέρει ο El Araby (2002). Οι απόψεις για µια επιτυχηµένη εµπειρία
εικονικής πραγµατικότητας µπορεί να είναι διαφορετικές, ωστόσο υπάρχουν κάποια ϐασικά στοι-
χεία, αρκετά από τα οποία σχετίζονται και µε πιο παραδοσιακές µεθόδους παρουσίασης, τα οποία
συνεισφέρουν στην καλύτερη µετάδοση του νοήµατος και της ιστορίας.

Intensity-΄Ενταση

Μία οποιαδήποτε διαδραστική εµπειρία, πρέπει να έχει αρκετές πληροφορίες για να κρατήσει το
χρήστη απασχοληµένο καθ΄όλη την διάρκεια που συµµετέχει. Σε προηγούµενο κεφάλαιο αναφερ-
ϑήκαµε στην απόκρυψη της πληροφορίας από το χρήστη έως ότου ο ίδιος προσπαθήσει να την
ανακαλύψει. Είναι γεγονός όµως ότι η γνώση της ύπαρξης της πληροφορίας είναι σηµαντικός πα-
ϱάγοντας στο να προκαλέσει το ενδιαφέρον. Επι παραδείγµατι, το παιχνίδι World of Warcraft που
αναλύθηκε παραπάνω, χρησιµοποιεί την απόκρυψη, ωστόσο ο παίκτης γνωρίζει από την πρώτη
του επαφή ότι πρόκειται για ένα αρκετά εκτενές περιβάλλον, το οποίο µπορεί να τον ψυχαγωγήσει
για µεγάλο διάστηµα, αρκεί ο ίδιος να ενδιαφερθεί να το εξερευνήσει.

Στο ίδιο πνεύµα, µία εφαρµογή VR, η οποία παρέχει πολύ µεγαλύτερη εµβύθιση λόγω της ”ϕυσικής”
παρουσίας του χρήστη στον κόσµο της, οφείλει να παρουσιάσει εξαρχής την εµπειρία που µπορεί
να αποδώσει. Ακόµα και οι πιο απλούστερες εφαρµογές, όπως για παράδειγµα η Ϲωγραφική σε
VR, ενηµερώνουν τον παίκτη ότι µπορεί να ϐρει περισσότερα εργαλεία δηµιουργίας εάν ψάξει, κάτι
το οποίο µε τη σειρά του τον ωθεί να νιώσει ότι έχει αρκετές επιλογές, ενώ το παραχθέν αποτέλεσµα
είναι πάντα παρόµοιο.

Interactivity-∆ιαδραστικότητα

Εκτός από τον αριθµό των επιλογών στη διάθεση του παίκτη, είναι αναµενόµενο να µπορεί να
λαµβάνει κάποιου είδους αλληλεπίδραση από όλα (ή τουλάχιστον τα περισσότερα) στοιχεία που
απαρτίζουν την εφαρµογή. Για παράδειγµα, εάν υπάρχει κάποιο εικονικό κουµπί, ϑα πρέπει να
προκαλεί κάποια διάδραση κατά το πάτηµά του. Οι ιδιαιτερότητες σχεδιασµού της διεπιφάνειας
χρήστη είναι ϕυσικά µία εντελώς διαφορετική περιοχή µελέτης, ωστόσο κάποια δεδοµένα µπορούν
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να εξαχθούν σχεδόν ασυνείδητα. ΄Οπως όταν στην πραγµατική Ϲωή πατάµε κάποιο διακόπτη, ή
γυρνάµε κάποιο µοχλό, αναµένουµε κάποια αλληλεπίδραση από το περιβάλλον µας, έτσι και όλα
τα στοιχεία που ϕαίνονται σαν διαδραστικά πρέπει να κάνουν το ίδιο. Η έλλειψη µίας τέτοιας
απάντησης στο χρήστη δίνει την εντύπωση ότι κάτι δεν δουλεύει σωστά.

Immersion-Εµβύθιση

Πρόκειται ίσως για το σηµαντικότερο στοιχείο που χαρακτηρίζει τις εφαρµογές VR. Σε όλες, είναι
δεδοµένο ότι η εµπειρία έχει χτιστεί µε το χρήστη στο κυριολεκτικό επίκεντρο. Η κάµερα που
συνδέει τον ψηφιακό κόσµο µε τα αισθητήρια όργανα του ατόµου οφείλει να είναι και ο στόχος των
διαδράσεων. Προκειµένου να επιτευχθεί η εµβύθιση - που είναι και το σηµαντικότερο Ϲητούµενο
όλων των εφαρµογών εικονικής πραγµατικότητας - οι χαρακτήρες του έργου, οι µικροδιαδράσεις
και η κίνηση πρέπει να έχουν τον δικό µας χαρακτήρα ως πρωταγωνιστή, ενώ η πρόοδος να
προκαλείται από τον χρήστη. Εάν µία εφαρµογή προωθεί αυθαίρετα την πρόοδο της αφήγησης,
ή οι χαρακτήρες αγνοούν την ύπαρξή µας και αλληλεπιδρούν παρά την επιθυµία µας ή εν τη
απουσία µας, τότε είναι ϕυσική απόρροια η αποκοπή του χρήστη από την εµπειρία.

Illustration-Απεικόνιση

Η ιδιαιτερότητα του VR είναι ότι επιτρέπει τη χρήση τρισδιάστατων γραφικών και την περιήγηση
σε αυτά σε πραγµατικό χώρο. Ωστόσο, αυτό αποτελεί και την µεγαλύτερη πρόκλησή του - η
εµπειρία πρέπει να οπτικοποιείται επαρκώς ώστε να µην διασπάται η εµβύθιση. Ενώ σε κάποιο
συµβατικό παιχνίδι µία ϱύθµιση, αναβάθµιση ή αφήγηση µπορεί να ϐρίσκεται πίσω από µία
κρυπτική διάδραση (ένα ακραίο παράδειγµα είναι οι κωδικοί - cheat codes που δίνουν προβάδισµα
στον παίκτη), σε έναν VR κόσµο η πληροφορία πρέπει να απεικονίζεται και όχι να εννοείται.
Λόγω του σχετικά υψηλότερων απαιτήσεων χειρισµού που χρειάζεται η περιήγηση σε περιβάλλοντα
εικονικής πραγµατικότητας, και της αναπόφευκτης κούρασης του µέσου, οι δηµιουργοί οφείλουν
να παρέχουν στο χρήστη µία άνετη παρουσίαση.

Intuition-∆ιαίσθηση

Η ιδιότητα αυτή περιγράφει το πόσο εύκολα µπορεί ο χρήστης να ταυτίσει τις διαδράσεις του
στον πραγµατικό κόσµο µε αυτές στον ψηφιακό. Επί το πλείστον, οι εφαρµογές εικονικής πραγ-
µατικότητας προσφέρουν αληθοφανείς κινήσεις στη διάθεση του παίκτη ώστε να υποβοηθηθεί η
εµβύθιση. Μερικά παραδείγµατα είναι η κάµερα που ακολουθεί την κίνηση του κεφαλιού, τα ση-
µεία διάδρασης που είναι τα χειριστήρια στα χέρια ή ο χαρακτήρας που µετακινείται ανάλογα µε
την κίνηση του χρήστη και λοιπές µιµήσεις κίνησης. Ειδική µέριµνα πρέπει να δοθεί στην ταύτιση
των µετρήσεων εντός της εφαρµογής µε αυτές που είναι εκτός, για παράδειγµα η περιστροφή του
κεφαλιού κατά 90 µοίρες πρέπει να αντιστοιχεί στην ίδια εντός της εφαρµογής. Ενώ οι περισ-
σότερες µηχανές παιχνιδιών προσφέρουν πρόσθετο κώδικα για την ακριβή ταύτιση των κινήσεων,
ο δηµιουργός πρέπει να αποφύγει την

”

υπερσκηνοθεσία
”

ή την έντονη δραµατοποίηση των κινήσεων, καθώς η µεγάλη απόκλιση χρήστη-χαρακτήρα ϑα
καταστρέψει την εµβύθιση (Bowman and McMahan, 2007).

Ειδικά για την συγκεκριµένη κατηγορία, µε ϐάση τη διερεύνηση των διαδράσεων σε διάφορους
χρήστες, έχει δηµιουργηθεί ένα πλαίσιο αναφοράς σχετικά µε το πόσο ακριβείς πρέπει να είναι.
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Σε έρευνά τους, οι McMahan, Lai και Pal (2016), ανακάλυψαν ότι η προσπάθεια για υπερβολικά
ακριβείς ή αληθοφανείς διαδράσεις προκαλούν το ϕαινόµενο uncanny valley, δηλαδή την υπερ-
ϐολική πιστότητα στην πραγµατικότητα, µε αποτέλεσµα να απωθείται ο χρήστης αισθητικά. Οι
περισσότερες εφαρµογές προσφέρουν µία ϐασική ταύτιση, δηλαδή µέρη του σώµατος µε ψηφιακά
σηµεία, το οποίο ϑεωρείται και το πιο επιθυµητό επίπεδο. Σε αυτές τις διαδράσεις, η πιθανότητα
λάθους µπορεί να ελαχιστοποιηθεί, αποσπώντας έτσι την προσοχή από µικρές αποκλίσεις.

Με ϐάση αυτές τις ιδιότητες, µπορούµε να αποδοµήσουµε σχεδόν κάθε εφαρµογή στα ϐασικά της
στοιχεία. Στην παρούσα εργασία συγκεκριµένα, ο κάθε ένας από αυτούς τους πυλώνες έχει ληφθεί
υπ΄όψιν, ώστε να γίνει πληρέστερη η εµπειρία. Παρ΄όλο που από µόνη της η εµφάνιση αυτών
των στοιχείων δεν µπορεί να εγγυηθεί την επιτυχία, αποτελεί σίγουρα ένα ϑεµέλιο πάνω στο οποίο
πρέπει να ϐασίζεται µία διαδραστική εµπειρία.

3.2 Βελτιστοποίηση εµβύθισης σε κόσµους VR µέσω ψυχολογικής
υποβολής

΄Εχουµε αναλύσει σε προηγούµενα κεφάλαια πως µια διαδραστική εφαρµογή µπορεί να χρησιµο-
ποιήσει τα διάφορα εργαλεία στη διάθεση των δηµιουργών ψηφιακών έργων ως διευκόλυνση για να
καταφέρει να προκαλέσει περισσότερη αίσθηση στο χρήστη. Είναι επίσης αναµενόµενο η παρου-
σία του χρήστη σε ένα εικονικό περιβάλλον (µε τη χρήση του VR) να ϐελτιώσει ακόµα περισσότερο
τη σύνδεση των κόσµων, καθώς ενθαρρύνεται η ϕυσική κίνηση και δράση. Χρειάζεται ωστόσο να
µελετήσουµε τις αντιδράσεις των χρηστών σε διάφορα περιβάλλοντα, µε απώτερο στόχο αναγνω-
ϱίσουµε κάποιους δείκτες, στους οποίους έχουµε αρκετές διακυµάνσεις, ώστε να είναι δυνατή η
αναγνώριση των στοιχείων που πραγµατικά επηρεάζουν το χρήστη.

Σε πείραµά τους, οι Riva κ.ά. (2007), δηµιούργησαν τρία εικονικά περιβάλλοντα που ανταπο-
κρίνονταν στα συναισθήµατα ”άγχος”, ”χαλάρωση” και ”ουδέτερο”. Και στα τρία περιβάλλοντα
υπήρχαν σχεδόν τα ίδια αντικείµενα, ωστόσο άλλαζε ο ϕωτισµός και η ατµόσφαιρα του χώρου ώστε
να ανταποκρίνεται στα συναισθήµατα. Μετά από την ”επίσκεψη” σε κάθε περιβάλλον, οι χρήστες
απαντούσαν σε ερωτήσεις σχετικά µε τη συναισθηµατική τους κατάσταση και την εµβύθισή τους στο
περιβάλλον. ΄Ολοι οι χρήστες που συµµετείχαν, έδωσαν παρόµοιες απαντήσεις για τα περιβάλλοντα
”άγχος” και ”χαλάρωση”. Τα περιβάλλοντα επηρέασαν την ψυχολογική τους κατάσταση, κάνοντάς
την να ανταποκρίνεται στην πρόθεση των δηµιουργών. Σε αυτές τις περιπτώσεις επίσης ανέφε-
ϱαν υψηλό αίσθηµα παρουσίας µέσα στον εικονικό κόσµο, καθώς και διάθεση να εξερευνήσουν
περαιτέρω. Στο ”ουδέτερο” περιβάλλον όµως, ενώ οι απαντήσεις όσον αφορά τα συναισθήµατά
τους δεν είχαν την ίδια οµοιοµορφία µε τα προηγούµενα, η πλειοψηφία των χρηστών απάντησε
ότι δεν ένιωσε τον ίδιο ϐαθµό εµβύθισης, µε κάποιες απαντήσεις να αναφέρουν αποκοπή από τον
κόσµο.

΄Οσον αφορά την ψυχολογική επίδραση των συµβόλων στο εικονικό περιβάλλον, µε ϐάση τις µελέτες
που έχουν γίνει, µπορούµε να συµπεράνουµε ότι µια εµπειρία µπορεί να είναι αποµακρυσµένη
από το ϱεαλισµό, τόσο όσον αφορά τα γραφικά της, όσο και την αφήγηση, χωρίς αυτό να επηρεάζει
το µέγεθος της ψυχολογικής επιρροής στο χρήστη. Μεγαλύτερη σηµασία πρέπει να δοθεί στην
ορθή επιµέλεια των στοιχείων ώστε να έχουν κάποια επίδραση στη γενικότερη ατµόσφαιρα, παρά
στην ϱεαλιστική τους απεικόνιση. Σε ένα πείραµα περί συναισθηµατικής αποδοχής µη ϱεαλιστικών
χαρακτήρων, έγινε άµεσα ταύτιση των συµµετεχόντων µε την ανθρώπινη ϕύση τους, καθώς όταν
ενηµερώνονταν ότι έπρεπε να αλληλεπιδράσουν µε χαρακτήρες zombie, ένιωθαν εµφανώς αµήχα-
να, παρ΄όλο που οι ερευνητές δεν τους είχαν ορίσει ϱητά εάν ήταν άνθρωποι ή zombie (Mousas,
Anastasiou and Spantidi, 2018).

Αναγνωρίζουµε λοιπόν ότι για να έχουµε µεγαλύτερη πιθανότητα επιτυχίας εµβύθισης στην εµπει-
ϱία που δηµιουργούµε, πρέπει να δώσουµε ϐαρύτητα στη γενική ατµόσφαιρα και την ”αίσθηση”
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του κόσµου µας. Πρόκειται για µία γνώση αρκετά διαδεδοµένη σε συµβατικές εφαρµογές α-
ϕήγησης, καθώς υπάρχουν παιχνίδια µε µινιµαλιστικό σχεδιασµό που συναρπάζουν τους παίκτες.
Ωστόσο είναι εύκολο να παραβλεφθεί σε ένα περιβάλλον εικονικής πραγµατικότητας, καθώς όπως
προαναφέρθηκε, η πληροφορία πρέπει να προσφέρεται σχετικά εύκολα στον χρήστη λόγω της
εγγενούς δυσκολίας του χειρισµού σε VR.

3.3 Υπάρχοντα ΄Εργα VR animation

Στην ϐάση της, η εφαρµογή ”Μαυροσταυρίτης” είναι ένα διαδραστικό animation µέσα στο οποίο
ο χρήστης µπορεί να περιηγηθεί και να ανακαλύψει το εύρος της ιστορίας. Γι′ αυτό το σκοπό,
έγινε µια επισκόπηση και σε αντίστοιχα έργα, τα οποία αν και ελάχιστα (λόγω του ότι η τεχνολογία
αυτή είναι σχετικά πρόσφατη), προσφέρουν πολύτιµη υπάρχουσα γνώση για το πώς ϑα µπορούσε
να υλοποιηθεί το έργο. Τα δύο πιο σηµαντικα εργα που µελετήθηκαν είναι το We Wait (BBC)
και το Henry (Oculus Story Studio). Και τα δύο είναι αφηγηµατικές εφαρµογές, µε ελάχιστη
διάδραση από το χρήστη (µόνο κίνηση της κάµερας) και διηγούνται µία ιστορία στην οποία ο
χρήστης αντιµετωπίζεται ως µέρος της.

We Wait

Πρόκειται για την ιστορία µίας οµάδας Σύριων προσφύγων καθώς προσπαθούν, για δεύτερη ϕορά,
να ταξιδέψουν στην Ελλάδα µέσω της ϑάλασσας. Σε αυτήν την αφήγηση, ο χρήστης ακούει τους
χαρακτήρες να διηγούνται το πρώτο τους ταξίδι, το οποίο απέτυχε καθώς τους έπιασε η τουρκική
ακτοφυλακή και τους επέστρεψε στις τουρκικές ακτές, αναγκάζοντάς τους έτσι να ξαναπροσπα-
ϑήσουν. Ο κάθε χαρακτήρας διηγείται τους ϕόβους του, τις ανησυχίες του και διαπληκτίζονται
µεταξύ τους καθώς διαφωνούν για το τι µπορεί να συµβεί στο ταξίδι τους.

Σχήµα 4: Στιγµιότυπο από το VR animation We Wait

Παρά τη µικρή έκταση της εφαρµογής, τόσο η σκηνοθεσία όσο και οι διάλογοι δίνουν στην παρα-
γωγή υψηλή αισθητική αξία. Καταρχάς, είναι αξιοσηµείωτη η χρήση µοντέλων χαµηλής πιστότητας
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(low-poly), που ενώ συνήθως ταιριάζουν σε δηµιουργίες που απευθύνονται σε νεαρές ηλικίες, ή σε
εφαρµογές για κινητά, εδώ χρησιµοποιούνται σε συνδυασµό µε κινήσεις υψηλής ποιότητας για να
αποδώσουν το νόηµα της αφήγησης χωρίς τον οπτικό ϑόρυβο των πολύπλοκων µοντέλων. ΄Οπως
αναφέρει η σελίδα της παραγωγής, για τα animations χρησιµοποιήθηκε η τεχνολογία motion ca-
pture, η χρήση δηλαδή πραγµατικών ηθοποιών που πραγµατοποιούν κινήσεις που καταγράφονται
και µετά µεταφέρονται στα µοντέλα.

΄Οσον αφορά το ηχητικό κοµµάτι, οι ηθοποιοί που δανείζουν τη ϕωνή τους στους χαρακτήρες έχουν
επίσης κάνει υψηλής ποιότητας ερµηνεία, καθώς ο χρήστης µπορεί να νιώσει τα συναισθήµατα
που προσπαθούν να εκφράσουν. Η εµβύθιση ενισχύεται από τους ήχους που προκαλούνται από
το εγγύς περιβάλλον - ϑάλασσα, περπάτηµα κλπ - καθώς και από τη χρήση τρισδιάστατου ήχου
(όταν οι ήχοι έχουν πηγή κάποιο σηµείο στο περιβάλλον αντί να αναπαράγονται κατευθείαν στον
χρήστη).

Henry

Σχήµα 5: Στιγµιότυπο από το VR animation Henry

Το µικρό αυτό animation έχει πιο ευχάριστο ϑέµα, καθώς είµαστε ϑεατές των γενεθλίων ενός
µοναχικού σκατζόχοιρου, που µας έχει προσκαλέσει για να γιορτάσουµε µαζί. Ο χαρακτήρας
εύχεται για ϕίλους, που τελικά στο τέλος της αφήγησης αποκτάει. Πρόκειται για µια επίσης
υψηλής ποιότητας παραγωγή, εν µέρει λόγω των διαθέσιµων πόρων της εταιρίας που το έφτιαξε
(Oculus). Τα γραφικά, οι κινήσεις και οι ήχοι είναι παρόµοιας ποιότητας µε αυτά που ϑα ϐλέπαµε
σε µια παραδοσιακή ταινία.

Η εφαρµογή έχει µια ιδιαιτερότητα, η οποία εµφανίζεται και στο ανωτέρω animation αλλά γίνεται
προφανής εδώ. Ενώ ο χρήστης τοποθετείται µέσα στο χώρο, και ο µικρός σκατζόχοιρος αναγνωρίζει
την παρουσία του, δεν επιδρά καθόλου στην αφήγηση της ιστορίας. Είναι απλά παρατηρητής, και
οι υπόλοιποι χαρακτήρες δεν αλληλεπιδρούν καθόλου µαζί του. Σε σύνδεση µε την παιδικότητα
των γραφικών και της ιστορίας, ϐρισκόµαστε σχεδόν στο ϱόλο του γονέα, που παρατηρεί τα παιδιά
να παίζουν.
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Μια µικρή επιρροή που έχει ο χρήστης στον κόσµο, είναι ότι µπορεί να προκαλέσει µικρά συµβάντα
(οι δηµιουργοί τα ονοµάζουν micro-interactions) που δεν σχετίζονται µε την πλοκή, αλλά ϐοηθούν
στην εµβύθιση. Το κυριότερο παράδειγµα είναι ότι εάν κοιτάξουµε τριγύρω τη στιγµή που ο µικρός
σκατζόχοιρος ετοιµάζει το γλυκό, µπορούµε να δούµε ένα έντοµο να προσπαθεί να τρέξει µακριά
µας.

3.4 Συµπεράσµατα

Με ϐάση το ϑεωρητικό πλαίσιο που έχει αναλυθεί ως τώρα, καθώς και την υπάρχουσα γνώση,
έχουµε µια αρκετά ολοκληρωµένη εικόνα σχετικά µε τις αποφάσεις που πρέπει να ληφθούν για την
ανάπτυξη της εφαρµογής ”Μαυροσταυρίτης”. Οφείλουµε να λάβουµε υπ΄όψιν µας και τη δυσκολία
της αφήγησης µιας τόσο ϕορτισµένης ιστορίας, η οποία ακόµα προκαλεί έντονα συναισθήµατα σε
άτοµα που έχουν Ϲήσει την εµπειρία από πρώτο χέρι, ή γνωρίζουν άτοµα που υπέστησαν αυτές τις
δυσκολίες.

Αποφεύγοντας λοιπόν την εξωραϊσµένη αφήγηση, καθώς έχει γίνει η σαφής επιλογή της πλευράς
από την οποία ϑα παρουσιάσουµε την ιστορία, µπορούµε να προχωρήσουµε στο επόµενο σκέλος της
εργασίας που είναι η µεθοδολογία της δηµιουργίας της, καθώς και οι τεχνικές λεπτοµέρειες.
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Κεφάλαιο 4

Μεθοδολογία δηµιουργίας

4.1 Περιγραφή απαιτήσεων

Το πρώτο ϐήµα που ακολουθήθηκε στο σχεδιασµό της εφαρµογής ήταν η δηµιουργία ερωτήσε-
ων που ϑα έπρεπε να απαντηθούν ώστε να καλυφθούν οι στόχοι που είχαν τεθεί, έτσι ώστε να
συγκροτηθεί µία πλήρης διαδραστική αφηγηµατική εµπειρία.

Συγκερασµός µαρτυριών

Καθώς η εφαρµογή στοχεύει πρωτίστως στην απόδοση των µαρτυριών των προσφύγων που επέζησαν
της καταστροφής της Σµύρνης, η πρώτη απαίτηση είναι η εξεύρεση των κοινών αφηγηµατικών
τόπων, ώστε να µπορούν να τοποθετηθούν χρονικά και τοπικά στην ίδια αφήγηση.

Τοποθέτηση χρήστη

Ο χρήστης έπρεπε να έχει µία ϑέση η οποία του επέτρεπε τόσο να ανακαλύψει τα διάφορα µέρη
της αφήγησης, όσο και να περιηγηθεί στο εικονικό περιβάλλον µε τρόπο που ϑα µπορούσε να
υποβοηθήσει στην εµβύθισή του.

Μεγάλος αριθµός χαρακτήρων

Από την σύλληψή της, η εφαρµογή είχε ως στόχο να δείξει και την επίδραση της καταστροφής
στους κατοίκους της πόλης. Ενώ οι διαδραστικές αφηγήσεις µε τις οποίες ϑα µπορούσε να αλληλε-
πιδράσει κάποιος να ήταν περιορισµένες, υπήρχε η επιτακτική ανάγκη να προσοµοιωθεί µεγάλος
αριθµός ατόµων που ϑα ϐρίσκονταν γύρω από τον (εικονικό) χρήστη ώστε να αποδίδεται η έννοια
του πλήθους.

Λύτρωση

΄Ενα σηµαντικό στοιχείο µίας ιστορίας είναι το τέλος της, στο οποίο ο χαρακτήρας, που έχει υπο-
ϐληθεί σε δοκιµασίες που µπορεί να τον έχουν ϕέρει στα άκρα του, ολοκληρώνει την αποστολή του
και ”απελευθερώνεται”. Στον ίδιο τόνο, το άτοµο που ϐιώνει αυτήν την αφήγηση πρέπει να περνάει
αυτήν τη ϕάση εξίσου, καθώς µία ιστορία χωρίς τέλος προκαλεί ένα αίσθηµα ηµιτέλειας. Ενώ η
εφαρµογή δεν είναι µία παραδοσιακή αναγνώσιµη ιστορία, ο χρήστης πρέπει µετά την ολοκλήρωση
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της περιήγησής του στο ψυχολογικά ϕορτισµένο περιβάλλον να οδηγηθεί στον επίλογο και στην
αποστασιοποίησή του από τα γεγονότα.

Ευρεία προσβασιµότητα VR

Η απόκτηση ενός πλήρους συστήµατος εικονικής πραγµατικότητας είναι κάτι που είναι ανέφικτο
για αρκετούς χρήστες. Η ιδιοκτησία ϕορετών συσκευών VR (head mounted display - HMD) µπορεί
σταθερά να ανεβαίνει, ωστόσο πρόκειται ακόµα για µία νέα τεχνολογία χωρίς ευρεία διείσδυση στην
αγορά των ψηφιακών εφαρµογών (Orland, 2017). Γι′ αυτό το λόγο, πρέπει να χρησιµοποιηθεί µία
τεχνολογία που επιτρέπει στο χρήστη να ϐιώσει την εµπειρία χωρίς την απαίτηση χρήσης πλήρους
συστήµατος VR, όπως Oculus Rift, HTC Vive ή άλλα παρόµοια.

4.2 Κάλυψη Απαιτήσεων

Οι απαιτήσεις καλύφθηκαν µε τους δύο εξής άξονες δράσης ως σηµεία αναφοράς :

• Η εύρεση του ”minimum working example”, του ελάχιστου λειτουργικού παραδείγµατος.
Αυτό ϐοηθούσε τόσο στην κάλυψη όλων των στοιχείων που απαρτίζουν έναν ενδιαφέροντα
εικονικό κόσµο, όσο και στο να µεταβεί η εφαρµογή ταχύτερα στα διάφορα στάδια ϐελτίωσης

• Η µεταφορά στον εικονικό κόσµο των πραγµατικών τοποθεσιών, χαρακτήρων και ιστοριών
στο µεγαλύτερο δυνατό ϐαθµό, χωρίς να υπονοµεύεται η αισθητική αξία

Με ϐάση ένα νοητικό ηµερολογιακό πλέγµα, τοποθετήθηκαν οι αφηγήσεις σε σειρά. Παρ΄όλο που
είχαν χρονική απόσταση µεταξύ τους, µπορούµε να αναγνωρίσουµε τους κοινούς τόπους. ΄Ετσι
δηµιουργήθηκαν ϕαντασιακές µαρτυρίες που κάλυπταν τη συναισθηµατική ϕόρτιση των πραγ-
µατικών, αφαιρώντας όµως την ατοµική χροιά της καθεµίας. Επίσης, λήφθηκε µέριµνα ώστε να
καταγραφούν σηµαντικά σηµεία των µαρτυριών, όπως κάποιος ϑάνατος, ή κάποια απώλεια αγαπη-
µένου προσώπου. Η αφήγηση γίνεται αποσπασµατικά, µε την µετακίνηση του χρήστη στα διάφορα
σηµεία του ”Και” της Σµύρνης (Quai - προκυµαία στα γαλλικά), όπου µε τη χρήση διαδραστικών
εικόνων - κουµπιών, µπορεί να διαβάσει τη σχετική ιστορία.

Η δεύτερη απαίτηση καλύπτεται µε την χρήση προοπτικής πρώτου προσώπου και την προσο-
µοίωση κινήσεων όπως το πέσιµο στη ϑάλασσα και η ανάβαση σκάλας. Ο χρήστης λαµβάνει τον
έλεγχο ενός ανήλικου παιδιού που ϐιώνει την καταστροφή της πόλης και υποβάλλεται σε διάφορες
δοκιµασίες, όπως τη συνεχή σύγκρουση µε κόσµο ή την εγγύτητα σε µία πυρκαγιά. ΄Ετσι, µε τη
χρήση κάµερας πρώτου προσώπου και κινήσεων όπως περπάτηµα και υποβοήθηση µακριά από
κίνδυνο, εντείνεται η αίσθηση της παρουσίας, µε επιθυµητό στόχο την εµβύθιση.

Η ανάγκη για δηµιουργία πλήθους ήταν η πιο δύσκολη στην κάλυψή της. Προκειµένου να υ-
ποστηριχθούν συστήµατα VR χαµηλής απόδοσης, αποκλείστηκε η ιδέα των προτοποθετηµένων
χαρακτήρων, καθώς ϑα επέφερε µεγάλη επιβάρυνση στη µνήµη του συστήµατος. ΄Ετσι δηµιουρ-
γήθηκε κώδικας ο οποίος λαµβάνει ως σταθερές µια µικρή ”προσωπική” περίµετρο του χρήστη
και µία µεγαλύτερη εξωτερική περίµετρο, και µε ϐάση αυτόν το δακτύλιο, δηµιουργεί αριθµό χα-
ϱακτήρων γύρω από τον χρήστη. Οι χαρακτήρες αποµακρύνονται από την κάµερα σε περίπτωση
σύγκρουσης µε την ”προσωπική” περίµετρο ενώ καταστρέφονται αν ϐρεθούν εκτός του δακτυλίου.
Αυτό επέτρεψε την προσοµοίωση µεγάλου πλήθους χαρακτήρων σε πραγµατικό χρόνο, µε πολύ µι-
κρότερη επιβάρυνση στο σύστηµα. Καθώς ο δακτύλιος αυτός ακολουθεί τον χρήστη, δηµιουργείται
η αίσθηση ότι περιηγείται σε µεγάλο πλήθος. Επίσης ο κώδικας υποστηρίζει ”εµπόδια”, σηµεία
δηλαδή στον εικονικό κόσµο όπου απαγορεύεται η δηµιουργία χαρακτήρων, ώστε να αποφευχθεί
η δηµιουργία πάνω στη ϑάλασσα ή µέσα στα κτήρια.
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Με ϐάση τα γραπτά του Ohler (2005), µια τυπική ιστορία σχηµατίζεται από τρία ϐασικά τµήµα-
τα : η πρόσκληση σε µία περιπέτεια, η µετάβαση του πρωταγωνιστή από την προηγούµενή του
προσωπικότητα στην παρούσα και η ολοκλήρωση-λύτρωση. Ενώ η ιστορία δεν είναι απόλυτα λογο-
τεχνική - ϕαντασιακή δηµιουργία, η ανάγκη για την ολοκλήρωσή της παραµένει. ΄Ετσι η απαίτηση
για λύτρωση καλύπτεται από την τελευταία σκηνή, στην οποία ϕαίνεται η αποµάκρυνση από τη
Σµύρνη, ενώ ο πρωταγωνιστής διηγείται τα συναισθήµατά του για αυτήν την αποχώρηση.

Η τελική απαίτηση καλύφθηκε µε τη χρήση του συστήµατος Steam VR, το οποίο υποστηρίζει τη
χρήση simulator - εξοµοιωτή, ωστε να µπορεί ο χρήστης να ϐιώσει την εµπειρία χρησιµοποιώντας
µόνο το κινητό του τηλέφωνο ως εργαλείο, καθώς και µερικούς πρόσθετους οδηγούς στο σύστηµά
του. Με αυτήν τη µέθοδο, η εφαρµογή εκπέµπει εικόνα σε ένα κινητό σε πραγµατικό χρόνο, χωρίς
να χρειάζεται η εγκατάσταση της εφαρµογής σε αυτό.

4.3 Εργαλεία και εφαρµογές που χρησιµοποιήθηκαν

Καθώς η εφαρµογή έχει σαφή ανάγκη από αισθητική οµοιοµορφία, δηµιουργήθηκαν όλα τα µο-
ντέλα από την αρχή, χωρίς να γίνει καµία χρήση έτοιµων. Το ίδιο ακολουθήθηκε και για τα
περισσότερα στοιχεία του εικονικού κόσµου, εκτός από τη µουσική, για την οποία χρησιµοποι-
ήθηκαν ήχοι από την ιστοσελίδα freesound.org, η οποία επιτρέπει τη χρήση των κοµµατιών µε
αναφορά στον δηµιουργό. Τέλος, χρησιµοποιήθηκε η σελίδα-εφαρµογή mixamo.com που επι-
τρέπει τη µεταφόρτωση µοντέλων για εφαρµογή κινήσεων (animation) σε αυτά. Ενώ αρχικά είχαν
δηµιουργηθεί ειδικές κινήσεις για το κάθε µοντέλο, η χαµηλότερη πιστότητά τους προκαλούσε
πρόβληµα στην εµβύθιση, οπότε εν τέλει πάρθηκε η απόφαση για µετάβαση του τµήµατος αυτού
της διαδικασίας δηµιουργιας στην προαναφερθείσα εφαρµογή.

Τεχνικές πληροφορίες

• Unity 2018.3 - Για τη δηµιουργία της εφαρµογής

• Blender 2.79 - Για τη δηµιουργία όλων των τρισδιάστατων µοντέλων καθώς και τις κινήσεις
των χαρακτήρων που διηγούνται ιστορίες

• Mixamo - Για τη δηµιουργία κινήσεων

• Substance Painter - Για τη δηµιουργία υφών για τα µοντέλα (textures)

• SteamVR - Για την ενεργοποίηση της εικονικής πραγµατικότητας

• iVRy - Για την εξοµοίωση της εφαρµογής σε κινητό τηλέφωνο

• Android 8 - Για δοκιµή της εφαρµογής
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Κεφάλαιο 5

Υλοποίηση εφαρµογής

5.1 ΄Εµπνευση

5.1.1 Εικόνες της εποχής

Είναι γεγονός ότι λόγω της παλαιότητας της περιόδου, οι εικόνες που είναι διαθέσιµες είναι κυρίως
χαµηλής ποιότητας. ∆εν µπορούν από αυτές να εξαχθούν τµήµατα χρήσιµα για άµεση τοποθέτηση
σε γραφικά, ωστόσο µπορούν να χρησιµοποιηθούν ως έµπνευση για την αρχιτεκτονική και την
δοµή της πόλης της Σµύρνης.

Ιδιαίτερη αναφορά πρέπει να γίνει στν σελίδα www.levantineheritage.com, η οποία κρατάει πλήρες
αρχείο εικόνων από τις διάφορες πολιτισµικές συλλογές του Λεβαντίνικου πληθυσµού, ο οποίος είχε
παρουσία και στη Σµύρνη. Η µεγάλη συλλογή της σελίδας ήταν κοµβική στη συγκέντρωση αρκετού
υλικού.

Σχήµα 6: Εικόνες από τη Σµύρνη που χρησίµευσαν σαν έµπνευση
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5.1.2 Στυλ γραφικών

Καθ΄όλη την µελέτη των µαρτυριών και των ιστορικών κειµένων, έγινε προφανής η πολύ προσωπική
ϕύση της αφήγησης. ΄Εγινε µελέτη αρκετών στυλ από διάφορα είδη διαδραστικών εφαρµογών και
παιχνιδιών, ώστε να επιλεγεί το κατάλληλο. Εντέλει επιλέχθηκε η χρήση γραφικών που ϑα προ-
σοµοίαζαν σε ηµερολόγιο-τετράδιο, µε διάφορες µουτζούρες, σηµειώσεις και γραµµές. ∆υστυχώς,
δεν ϐρέθηκε κάποιο παιχνίδι µε παρόµοιο στυλ για έµπνευση, ωστόσο επρόκειτο για µια πολύ
καλή ευκαιρία εξερεύνησης ιδεών για την εφαρµογή.

Σχήµα 7: ΄Ενα από τα πρώτα κτήρια στην αρχική µηχανή Unreal Engine

Λήφθηκε επίσης η απόφαση να τοποθετηθούν και στοιχεία µε ϱεαλιστική όψη µέσα στο περιβάλλον
για δύο κύριους λόγους. Πρώτον, έπρεπε να αποδοθεί η ιδέα του ότι πρόκειται για µία ιστορία
που συνέβη, έστω και σε διαφορετική µορφή, και δεύτερον, να αποφευχθεί η αποσύνδεση του
χρήστη από το περιβάλλον εάν δεν έβλεπε κανένα ϱεαλιστικό στοιχείο. ΄Ετσι, τα σηµαντικά σηµεία
του περιβάλλοντος, όπως οι χαρακτήρες που αφηγούνται, η µητέρα, και το καράβι στο οποίο
ολοκληρώνεται η αφήγηση έχουν ϱεαλιστική όψη, ενώ τα υπόλοιπα στοιχεία ακολουθούν µια πιο
ϕαντασιακή οδό στην εµφάνισή τους.
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5.2 Προετοιµασία απαιτούµενου περιεχοµένου

5.2.1 Καταγραφή προγραµµατιστικών διαδράσεων

Για την υλοποίηση της διαδραστικότητας, αναπτύχθηκε µία πλήρης διεπαφή σε κώδικα C#, την
ενσωµατωµένη γλώσσα της µηχανής Unity. Για την αποφυγή παραλήψεων, καθώς και περιττού
κώδικα, δηµιουργήθηκε λίστα που περιέγραφε το πλήθος των ϐασικών διαδράσεων που έπρεπε να
πραγµατοποιούνται µέσα στο παιχνίδι. Φυσικά, µε την εξέλιξη της εφαρµογης προστέθηκαν και
λοιπές µικροδιαδράσεις, οι οποίες όµως δεν επηρέασαν το αρχικό σχέδιο.

• Εµφανείς διαδράσεις

– ∆ιαδράσεις της µητέρας µε τον χρήστη και το περιβάλλον

– ∆ιαδραστικά ”κουµπιά” για προόδο της ιστορίας

– Προβολή κειµένου κατά την αλληλεπίδραση

– Κίνηση χρήστη

– Raycasting - Αναγνώριση αντικειµένου που εστιάζει ο χρήστης

• ∆ιαδράσεις ϕόντου

– Κώδικας διαχείρισης ϐηµάτων ιστορίας

• Εργαλεία

– Πλήθος

– Μαύρισµα οθόνης

– Υπότιτλοι

• Βρόγχοι

– Συνεχής κίνηση χαρακτήρων

– Αυτόµατη επιλογή εναλλασσόµενων κινήσεων

– Κίνηση δέντρων

5.2.2 Καταγραφή απαιτούµενων γραφικών

Πρόκειται για ένα πολύ σηµαντικό κοµµάτι στις ψηφιακές δηµιουργίες γενικά, καθώς η προθυµία
για προσθήκη περισσότερων οπτικών ερεθισµάτων είναι συνηθισµένο πρόβληµα για τους δηµιουρ-
γούς. ΄Ετσι δηµιουργήθηκε µία εκτενής λίστα των απαιτούµενων γραφικών και λοιπών σχετικών
δηµιουργιών.

• ∆ισδιάστατα γραφικά - 2D

– ”Κουµπιά” - Οδηγητές για προόδο της ιστορίας

– Εικόνα που ϑα χρησίµευε για ουρανό

– Υφή (texture) ϑάλασσας

• Τρισδιάστατα γραφικά - 3D

– Χαρακτήρες

∗ Μητέρα
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∗ Ηλικιωµένη

∗ Παιδί

∗ Ναυτικός

∗ Κορνίζες για υποστήριξη των χαρακτήρων

– Κτήρια

∗ Compagne Maritime

∗ Kraemer Hotel

∗ La Parisienne Cafe

∗ Καφέ ”Η Ανατολή”

∗ Ανώνυµο καφέ µε ϐιτρίνα

∗ Σπίτι 1

∗ Σπίτι 2

∗ Τελωνείο

∗ Πάρκο

· ∆έντρα

· Κάδος

· Παγκάκι

· Γρασίδι και παρτέρια

• Υποδοµές

– Πλατφόρµες

– Σκαλιά

– Θάλασσα

– Πλοία

– Εσωτερικό πλοίου για την τελευταία σκηνή

• ∆ιακοσµητικά στοιχεία

– Φυτά

– Φωτιστικά δρόµου

– Βιβλίο

– Βαρέλι

– Βαλίτσα

– Παλέτα

– Στρατιωτικό ”λουκάνικο” (σάκος)

• Λοιπά γραφικά

– Ειδικά εφέ κατά την αλληλεπίδραση µε τα ”κουµπιά”
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– Χρωµατική επικάλυψη εφαρµογής ώστε να µοιάζει µε παλιά ταινία

– Φωτιές, νερό και λοιπά εφέ που συνοδεύουν τα διάφορα µοντέλα

΄Οπως προαναφέρθηκε, όλα τα γραφικά δηµιουργήθηκαν αποκλειστικά για την εφαρµογή και
εξ′ολοκλήρου στο λογισµικό Blender.

5.2.3 Πρώτη άποψη περιβάλλοντος

Το πρώτο πράγµα που δηµιουργήθηκε στο περιβάλλον, είναι το κτήριο στο Σχήµα 7. Αυτό έγινε για
να διερευνηθεί εξαρχής το γραφικό στυλ, αλλά και για να δηµιουργήσει την αίσθηση της κλίµακας
στα υπόλοιπα κτήρια. Αφού ολοκληρώθηκε το µοντέλο του κτηρίου, υλοποιήθηκε µία ψηφιακή
”µακέτα” της πόλης ώστε να τοποθετηθούν εκεί οι χαρακτήρες και οι διαδράσεις.

Σχήµα 8: Ψηφιακή ”Μακέτα” της πόλης της Σµύρνης

Με ϐάση αυτή τη µακέτα, κάθε κτήριο που υλοποιούταν έπαιρνε τη ϑέση του στην ευρεία άποψη
του εικονικού κόσµου µέσα στη µηχανή παιχνιδιών Unity. Το προσχέδιο χρησιµοποιήθηκε επίσης
για να ορίσει τις σχέσεις µεταξύ των στοιχείων, όπως τα πλοία ή η εγγύτητα των κτηρίων στην
ϑάλασσα.

5.3 Τελική υλοποίηση

5.3.1 Υλοποίηση κώδικα

Αναµφίβολα, το κοµµάτι υλοποίησης που παρουσίασε τη µεγαλύτερη πρόκληση ήταν το κοµµάτι
του προγραµµατισµού. ΄Επρεπε να παρουσιαστεί µία ολοκληρωµένη εµπειρία, πλήρως αποσφαλ-
µατωµένη, ώστε να µην προκληθεί αποκοπή του χρήστη από την εµβύθιση. Σε συνδυασµό µε όλες
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τις µικροδιαδράσεις που χρειάστηκε να προγραµµατιστούν, σύντοµα δηµιουργήθηκε ένας µεγάλος
αριθµός αρχείων κώδικα, µε αρκετές πλεονάζουσες εντολές.

Σε αυτήν την ϕάση υλοποίησης, έλαβα την απόφαση να αξιοποιήσω το πακέτο διαδράσεων Lean
Tween (σύνδεσµος στην σελίδα των Πολυµέσων), διαθέσιµο δωρεάν από το κατάστηµα προσθέτων
της Unity. Η κύρια χρήση του πακέτου αυτού είναι η δηµιουργία ακολουθιών από εντολές, συ-
νοδευόµενων από κάποια καθυστέρηση σε δευτερόλεπτα. Αποδείχθηκε πολύτιµο εργαλείο, καθώς
µεγάλο µέρος της αφήγησης ϐασίζεται στη ”σκηνοθεσία” της κίνησης της κάµερας ώστε να µιµηθεί
πραγµατικές καταστάσεις, όπως την ανάδυση από την ϑάλασσα, ή την κίνηση της µητέρας και του
χρήστη στα διάφορα σηµεία της πόλης.

Χρησιµοποιώντας τον κώδικα του ανωτέρω προσθέτου, σκηνοθετήθηκε η κίνηση σε κάθε ϐήµα
της αφήγησης, συµπεριλαµβάνοντας ακόµα και ενεργοποιήσεις και απενεργοποιήσεις ϕώτων ή
αντικειµένων σε εγγύτητα. Το ίδιο πρόσθετο χρησιµοποιήθηκε και στον προγραµµατισµό των
κινήσεων των δέντρων στη σκηνή.

Crowd Spawner - Κώδικας δηµιουργίας πλήθους

Ιδιαίτερη αναφορά πρέπει να γίνει στο σηµαντικό αυτό κοµµάτι του κώδικα, το οποίο αναβάθµισε
τόσο την αφηγηµατική εµπειρία, καθώς τοποθετεί τον χρήστη εν µέσω πλήθους, όσο και την εµ-
ϐύθιση, καθώς το πλήθος αντιδρά στη ϑέση της κάµερας. Πρόκειται για µία ϐασική έκδοση που
γράφτηκε αποκλειστικά για την εφαρµογή, ωστόσο ακολουθεί όλες τις απαιτήσεις που επιδιώκει
να καλύψει.

Ο κώδικας αυτός λαµβάνει εισόδους για 3 µεταβλητές, την εξωτερική περίµετρο, την προσωπική
περίµετρο του χρήστη και τον αριθµό του πλήθους.

Η εξωτερική περίµετρος καθορίζει το πόσο µακριά από τον χρήστη µπορεί να δηµιουργηθεί πλήθος.
Αυτό επανεξετάζεται σε κάθε κίνηση του παίκτη, καθώς µετακινείται και η κάµερα (που χρησιµο-
ποιείται ως σηµείο αναφοράς). Εάν κάποιος χαρακτήρας ϐρεθεί εκτός της εξωτερικής περιµέτρου,
καταστρέφεται και δηµιουργείται καινούριος για να καλύψει τον αριθµό που έχουµε ϑέσει.

Η ”προσωπική” περίµετρος αποτελεί τον προσωπικό χώρο του χρήστη. Ο κώδικας απαγορεύει στο
πλήθος να δηµιουργηθεί µέσα στην προσωπική περίµετρο, ενώ εάν κάποιος χαρακτήρας έρθει σε
επαφή µε αυτή µετά τη δηµιουργία, κάνει κίνηση οπισθοχώρησης και αποµακρύνεται.

Τέλος, ο αριθµός πλήθους είναι ο µέγιστος αριθµός χαρακτήρων που µπορούν να δηµιουργηθούν
σε κάθε στιγµή. Η πρόσβαση στην µεταβλητή αυτή έγινε για λόγους ϐελτιστοποίησης, ώστε να
γίνουν αρκετές δοκιµές για να ϐρεθεί η ισορροπία ανάµεσα στην ορθή παρουσίαση και στη µη
επιβάρυνση του συστήµατος.

Οι χαρακτήρες που δηµιουργούνται έχουν ανεξάρτητη κίνηση. Ο καθένας µπορεί να διαδρά µε
τον χρήστη χωρίς να επηρεάζονται οι υπόλοιποι. ΄Εχει επίσης προβλεφθεί κίνηση οπισθοχώρησης,
καθώς και επιστροφή σε κατάσταση ηρεµίας - idle.

Στην παρακάτω εικόνα, οπτικοποιείται η λειτουργία του. Σε γαλάζιο ϐλέπουµε τον δακτύλιο µέσα
στον οποίο επιτρέπεται η δηµιουργία πλήθους (τα πράσινα σηµεία). Σε κόκκινο ϐρίσκεται η περιο-
χή µετά την οποία οι χαρακτήρες ϑα καταστραφούν. Σε καφέ ϐλέπουµε την προσωπική περίµετρο,
στην οποία έχουν εισέλθει δύο χαρακτήρες (µε κίτρινο) οι οποίοι ϑα ξεκινήσουν οπισθοχώρηση
ώστε να αποµακρυνθούν από αυτήν. Τέλος, µε µωβ είναι µία έξτρα λειτουργία του κώδικα, τα
”εµπόδια”, στα οποία οι χαρακτήρες επίσης καταστρέφονται, καθώς δηλώνουν κτήρια, περιοχές
γύρω από χαρακτήρες αφήγησης, ή τη ϑάλασσα.
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Σχήµα 9: Γραφικό για επεξήγηση της λειτουργίας του κώδικα πλήθους.

5.3.2 Ανάπτυξη χαρακτήρων

Οι χαρακτήρες που ϑα αφηγούνταν τις ιστορίες τους, καθώς και η µητέρα που ϑα οδηγούσε τον
παίκτη, όφειλαν να έχουν αρκετά ενδιαφέρουσα παραστατική απεικόνιση ώστε να ωθηθεί ο χρήστης
να διαβάσει τις ιστορίες του και να ταυτιστεί µε τον ϱόλο του ως ϕυσική παρουσία στον εικονικό
κόσµο. Γι′ αυτό το λόγο, δηµιουργήθηκε µία νοητή ιστορία για τον κάθε χαρακτήρα, ώστε να
υπάρχει µία εξέλιξη στη δηµιουργία του έχοντας συγκεκριµένο στόχο.

Μητέρα

Η µητέρα ήταν ο πιο σηµαντικός χαρακτήρας εξ′αρχής. Πρόκειται για τον καθοδηγητή του παίκτη,
καθώς και για ένα σύµβολο προστασίας, εννοώντας ότι ο χαρακτήρας που χειριζόµαστε δεν µπορεί
να τραυµατιστεί ή να ”χάσει” το παιχνίδι. ΄Ετσι, δόθηκε µεγάλη ϐαρύτητα στη δηµιουργία της, µε
πολλαπλά στάδια εξωραϊσµού, ώστε να µην αποξενώνει το χρήστη (λόγω και της εγγύτητάς του σε
αυτή καθ′όλη την αφήγηση) αλλά να αποτελεί ένα σηµείο οπτικής ανάπαυλάς του.
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Σχήµα 10: Υψηλής πιστότητας µοντέλο για τη µητέρα και λεπτοµέρεια αυτού

Λοιποί χαρακτήρες

Οι κύριοι χαρακτήρες της αφήγησης µε τους οποίους αλληλεπιδρά ο χρήστης είναι :

• Μία ηλικιωµένη που αφηγείται την ιστορία του πώς οι Τούρκοι που εισέβαλαν στην πόλη της
έκαψαν το σπίτι στο οποίο έµενε µε τα παιδιά και τα εγγόνια της

• ΄Ενας ανήλικος που εκφράζει την ανησυχία του για τον πατέρα του που ως µέλος του ελληνι-
κού στρατού οδηγήθηκε στον Τσεσµέ

• ΄Ενας ξένος ναυτικός ο οποίος τελικά αποκαλύπτεται ότι πρόκειται για µέλος πληρώµατος
ενός πλοίου που σκοπεύει να µεταφέρει πρόσφυγες στην Ελλάδα

Σχήµα 11: ΄Ολοι οι διαδραστικοί χαρακτήρες της εφαρµογής
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Ο χαρακτήρας ”πλήθους”

Χρησιµοποιήθηκε ένα ιδιαίτερο µοντέλο για την απεικόνιση του µεγαλύτερου τµήµατος του µη-
διαδραστικού κοινού. Αυτό το µοντέλο δεν είχε κανένα απολύτως χαρακτηριστικό, εκτός από τη
ϐασική µορφή σώµατος. Αυτό εξυπηρετούσε πολλαπλούς σκοπούς τόσο στην αφήγηση, όσο και
στην εφαρµογή. Αρχικά, καθώς είχε ληφθεί η απόφαση να δηµιουργηθεί κώδικας δυναµικής
τοποθέτησης χαρακτήρων γύρω από το χρήστη, έπρεπε να υπάρχει ένα αρκετά χαµηλής πιστότητας
µοντέλο, το οποίο δε ϑα επιβάρυνε το σύστηµα. Επίσης, έπρεπε να υπάρχει οµοιοµορφία σε
τυχόν µοντέλα που ϑα χρησιµοποιούνταν ώστε να αποφευχθεί η σύγχυση των διαδραστικών ή µη
χαρακτήρων. Τέλος, αφηγηµατικά συνάδει µε την ιδέα ότι ένα µικρό παιδί που περιηγείται µέσα
στον πανικό που επικρατεί στην πόλη, δεν ϑα ϑυµάται µελλοντικά τα πρόσωπα όλων των ατόµων
που ήρθε σε επαφή.

Σχήµα 12: Το απλοϊκό µοντέλο που συµβολίζει το πλήθος

Η έλλειψη χαρακτήρα χρήστη

Σε κάποιες εφαρµογές εικονικής πραγµατικότητας, ο χρήστης αντιπροσωπεύεται, εκτός από την
κεντρική του ϑέση στον κόσµο, από µέλη του σώµατος που χρησιµεύουν στη διάδραση (για πα-
ϱάδειγµα χέρια). Ωστόσο, εδώ έγινε συνειδητή επιλογή να µην τοποθετηθούν τέτοια στοιχεία, καθώς
εκτός από την έλλειψη χρησιµότητάς τους, αφού ο χρήστης αλληλεπιδρά µόνο µε το ϐλέµµα, ϑα
προκαλούσαν οπτικό ϑόρυβο, αποκρύπτοντας έτσι µέρη της οθόνης.

5.3.3 Ολοκλήρωση µοντέλων και γραφικών

Για την ολοκλήρωση των µοντέλων των κτηρίων, χρησιµοποιήθηκαν δύο κύριες µέθοδοι δηµιουρ-
γίας. Η πρώτη αφορά στο modular building. και πρόκειται για την προτιµώµενη µέθοδο δόµησης
µεγάλων κόσµων. Τα modular µοντέλα αποτελούνται από µικρότερα κοµµάτια τα οποία τοποθε-
τούνται πολλές ϕορές στη σκηνή ώστε να ολοκληρώσουν µεγαλύτερες σκηνές. Αυτή η µέθοδος
χρησιµοποιείται κυρίως σε αρχιτεκτονικά στοιχεία, καθώς η επανάληψη µπορεί να κουράσει το
χρήστη. Στην παρούσα εργασία, χρησιµοποιήθηκε σε κάποια από τα κτήρια του περιβάλλοντος,
ώστε να µπορεί να αποδοθεί ευκολότερα η αίσθηση του µεγάλου µεγέθους, όπως για παράδειγµα
απαιτείται από ένα επιβλητικό ξενοδοχείο.
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Σχήµα 13: Κοµµάτια - modules από ένα µεγαλύτερο κτήριο

Η δεύτερη µέθοδος αφορά στη δηµιουργία του κάθε µοντέλου ανεξάρτητα. Αυτό χρησιµοποιήθηκε
σε όλα τα µοντέλα χαρακτήρων, σε κάποια κτήρια, στα διακοσµητικά στοιχεία του κόσµου και στα
πλοία. Η ιδιαιτερότητα της µεθόδου αυτής, είναι ότι ενώ πρόκειται για τον προτιµώµενο τρόπο
δηµιουργίας σε οργανικά ή µικρά µοντέλα, µπορεί να απορροφήσει µεγάλο χρονικό διάστηµα
από τη διαδικασία υλοποίησης, καθώς τα παραγόµενα µοντέλα απαιτούν πληρέστερη διαχείριση
σε σχέση µε το modular building.

Ωστόσο, µε την χρήση πιο αποδοτικών τεχνικών µοντελοποίησης, κυρίως της επαναχρησιµοποίησης
περιοχών του µοντέλου, ακόµα και τα µεγαλύτερα κοµµάτια δηµιουργήθηκαν σε εύλογο χρονικό
διάστηµα, χωρίς εµφανή απώλεια ποιότητας. Σε αυτό ϐοήθησε επίσης και το ιδιαίτερο οπτικό στυλ,
για το οποίο η διαδικασία δηµιουργίας των υφών (textures) των µοντέλων είχε ϐελτιστοποιηθεί
αρκετά νωρίς.

Σχήµα 14: Μεµονωµένα µοντέλα που δηµιουργήθηκαν χωρίς τµηµατοποίηση
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5.3.4 Ειδικά εφέ

΄Ενα τµήµα της δηµιουργίας γραφικών που συχνά παραβλέπεται η σηµασία του, κυρίως σε πα-
ϱαγωγές µικρού µεγέθους είναι τα ειδικά εφέ. Αυτά µπορεί να είναι στοιχεία από την ϐελτίωση
του χρώµατος της τελικής εικόνας, µέχρι τα εφέ εκρήξεων ή ϐροχή. Σε αυτήν την εργασία δη-
µιουργήθηκαν αρκετά ειδικά εφέ, τα οποία ωστόσο έπρεπε να παραµείνουν αρκετά ενσωµατωµένα
στον κόσµο χωρίς πολλή απόκλιση από την πραγµατικότητα, παρ΄όλη τη ϕαντασιακή ϕύση της
αφήγησης.

Συγκεκριµένα, δηµιουργήθηκαν ϕλόγες που χρησιµοποιήθηκαν στις λάµπες δρόµου του περιβάλ-
λοντος, µια µεγάλη ϕωτιά που συµβόλιζε την πόλη που καιγόταν, ενώ ιδιαίτερη προσοχή δόθηκε
στην όψη της ϑάλασσας, για την οποία δηµιουργήθηκε ειδικός shader (κώδικας που περιγράφει
την εµφάνιση ενός αντικειµένου) ώστε να ταιριάζει στο περιβάλλον και στην ιστορία. Τέλος, τα
διαδραστικά τµήµατα της εφαρµογής συµβολίζονται από εφέ που δείχνει ότι ο χρήστης έρχεται σε
επαφή µε αυτά.

Σχήµα 15: Μερικά από τα ειδικά εφέ - ϑάλασσα και ϕλόγα λάµπας

5.3.5 Κινήσεις

Για τις κινήσεις των χαρακτήρων χρησιµοποιήθηκαν διάφορες τεχνικές. Αρχικά, είχε γίνει πρόβλε-
ψη να χρησιµοποιηθούν εξ′ολοκλήρου χειροποίητα animations, γι′ αυτόν το λόγο όλοι οι χαρα-
κτήρες περιείχαν κόκαλα - armature, µε την χρήση των οποίων ϑα γινόταν η υλοποίηση.

Σύντοµα έγιναν εµφανή δύο µεγάλα προβλήµατα. Πρώτον, η πιστότητα των χειροποίητων κινήσεων,
δε ϑα µπορούσε σε καµία περίπτωση να πλησιάσει αυτή των κινήσεων µε καταγραφή πραγµατικών
ατόµων (motion capture), το οποίο αναπόφευκτα ϑα κατέστρεφε τη σύνδεση του χρήστη µε το
χαρακτήρα. ∆εύτερον, η σχολαστική χειροποίητη κίνηση ϑα χρειαζόταν πολύ µεγάλη - χρονικά -
αφοσίωση, που ϑα επιβάρυνε σηµαντικά τις απαιτήσεις της εφαρµογής.

΄Ετσι, σε εκείνη τη ϕάση έγινε χρήση της πλατφόρµας Mixamo. Πρόκειται για µία ιστοσελίδα -
εφαρµογή, στην οποία µπορεί κάποιος να ανεβάσει ένα τρισδιάστατο µοντέλο χαρακτήρα, να εφαρ-
µόσει σύστηµα κίνησης χρησιµοποιώντας κάποιους ϐοηθούς, και µετά να ϐάλει στο χαρακτήρα
του κίνηση επιλέγοντας από µία µεγάλη ϐιβλιοθήκη motion capture animations.
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Σχήµα 16: Πλήρες σύστηµα καταγραφής κίνησης στη µητέρα στην πρώτη εκδοχή

Στους χαρακτήρες που ϑα αφηγούνταν ιστορίες, ακολουθήθηκε η χειροποίητη µέθοδος, καθώς η
πιστότητα αρκούσε για να καλυφθούν οι ανάγκες της εφαρµογής, και δεν χρειάστηκε να αναδη-
µιουργηθούν κινήσεις.

΄Ενα επιπλέον προτέρηµα της διατήρησης του χειροποίητου συστήµατος, είναι ότι κυρίως αφορούσε
κινήσεις προσώπου, επιτρέποντας έτσι τη δηµιουργία κινήσεων που ϕανέρωναν συναισθήµατα για
τους χαρακτήρες, ενώ η πλατφόρµα Mixamo δεν υποστηρίζει κίνηση προσώπου. ΄Ετσι, απέκτησαν
”συναίσθηµα”, καθώς υπήρχε η δυνατότητα για ελεύθερη κίνηση τµηµάτων του προσώπου, όπως
χείλη, µάτια, στόµα κλπ.

Χρησιµοποιήθηκε το ίδιο σύστηµα και στους τρεις χαρακτήρες, ωστόσο χρειάστηκε να αναδη-
µιουργηθεί προσωποποιηµένο για τον καθένα, λόγω των διαφορών που είχαν στις αναλογίες του
µοντέλου. Επίσης, ο ναυτικός είχε την ιδιαιτερότητα ότι καπνίζει τσιγάρο, το οποίο έχει µία ανε-
παίσθητη ανεξάρτητη κίνηση από το υπόλοιπο µοντέλο.
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Σχήµα 17: Το σύστηµα κίνησης στην ηλικιωµένη

5.3.6 ΄Ηχος και µουσική

Κατά τη σύλληψη της εφαρµογής, υπήρχε η ιδέα για ηχογράφηση όλων των αφηγήσεων, καθώς
και τυχαίου ϑορύβου πόλης, ενώ είχαν δηµιουργηθεί και κάποια πρώτα δείγµατα για τη µουσική
επένδυση της εφαρµογής µε προσωποποιηµένη µουσική από επαγγελµατία. Υπήρχαν όµως αρ-
κετά µειονεκτήµατα σε αυτήν την προσέγγιση, τα οποία επίσης ϐοήθησαν στο να κατανοηθούν οι
πραγµατικές ανάγκες για τη συγκεκριµένη αφήγηση.

Το κυριότερο εµπόδιο ήταν σαφώς η εύρεση κατάλληλων ηθοποιών για την πραγµατοποίηση των
ηχογραφήσεων. Λόγω της ακαδηµαϊκής ϕύσης της εφαρµογής, έπρεπε να γίνουν κάποιες υποχω-
ϱήσεις στην πιστότητα, οι οποίες όµως ϑα είχαν µεγάλο αντίκτυπο στην εµβύθιση, κάτι που έπρεπε
να αποφευχθεί. ΄Οσον αφορά στον ϑόρυβο πόλης, καθώς δεν πρόκειται απλά για µία καθηµερινή
κατάσταση, ϑα έπρεπε να περιλαµβάνει ϕωνές, κίνηση καθώς και τουρκικές εκφράσεις.

Οι απαιτήσεις αυτές λοιπόν, οδήγησαν εν τέλει στη χρήση ελεύθερης µουσικής και ηχητικών
εφέ, οι οποίες κάλυπταν επαρκώς την εφαρµογή. Χρησιµοποιήθηκε ένα κεντρικό χαλί που είχε
δηµιουργηθεί µε αναπαραγωγή παλιάς µουσικής σε γραµµόφωνο, τόσο για τη µελωδικότητά του,
όσο και για τη vintage αισθητική του. Χρησιµοποιήθηκαν επίσης διάφοροι ήχοι, όπως πλήθος,
ψίθυροι, ανάσες και ϑάλασσα, σε τρισδιάστατη τοποθέτηση, ώστε να δώσουν την αίσθηση ενός
Ϲωντανού περιβάλλοντος που όµως αµφιταλαντεύεται µεταξύ πραγµατικού και ϕαντασιακού.

Ακολουθεί λίστα µε αναφορές σε όλα τα κοµµάτια που έχουν χρησιµοποιηθεί.

• Alessandro Gargiulo - Pier

• Sound Effects Factory - Small Group Whispering

• Scratchikken - Underwater

• Oscar Zehngut - Orientalische Motive 1 Teil
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5.4 ∆οκιµές σε τελικό σύστηµα VR

Κατά την ολοκλήρωση της υλοποίησης, το σύστηµα περιήγησης µε ποντίκι και πληκτρολόγιο
αντικαταστάθηκε από σύστηµα VR. ΄Εγινε µελέτη αρκετών συστηµάτων που µπορούσαν να χρησι-
µοποιηθούν από τη µηχανή Unity, συµπεριλαµβανοµένων των Google Cardboard, Virtual Reality
Toolkit και Steam VR. Εν τέλει επιλέχθηκε το τελευταίο, λόγω της άµεσης εγκατάστασής του και
της ευκολίας στη διασύνδεση µε το iVRy, το λογισµικό που ϑα προσοµοίωνε πλήρες σύστηµα head
mounted display για προβολή της εφαρµογής.

Χρησιµοποιήθηκε επίσης µία υποτυπώδης µάσκα, στην οποία τοποθετήθηκε το κινητό για όλη τη
διάρκεια της προσοµοίωσης µέσω streaming.

5.5 Γνωστά σφάλµατα

Λόγω του εύρους των διαδράσεων που απαιτούσε η εφαρµογή, καθώς και εξ′αιτίας του περιο-
ϱισµένου χρόνου αλλά και ενίοτε της έλλειψης ειδικευµένης γνώσης στον προγραµµατισµό, η
εφαρµογή έχει κάποια σφάλµατα, τα οποία καταγράφονται εδώ ώστε να διορθωθούν σε µελλοντική
έκδοση.

1. Κώδικας πλήθους: Οι νέοι χαρακτήρες, καθώς δηµιουργούνται µε τυχαία τοποθέτηση,
κάποιες ϕορές δηµιουργούνται µέσα στο οπτικό πεδίο του χρήστη. Ωστόσο, ακολουθούν και
πάλι τους κανόνες του κώδικα, δηλαδή προσπαθούν να αποµακρυνθούν από το χρήστη.

2. Κώδικας πλήθους: Οι νέοι χαρακτήρες εµφανίζονται για ένα frame πριν καταστραφούν,
που µπορεί να προκαλέσει οπτικό ϑόρυβο.

3. Κινήσεις µητέρας: Η µητέρα, κατά την περιστροφή της για τη µετακίνηση σε νέο σηµείο,
το κάνει µε απότοµο τρόπο που µπορεί να µετακινήσει απότοµα και την κάµερα.

4. Μαύρισµα εικόνας: Κατά τη χρήση του εφέ µαυρίσµατος εικόνας (fade out), µερικές ϕορές
εκείνο εξαφανίζεται. ∆εν έχει γίνει σταθερά αναπαράξιµο, µε ϕαινοµενικά τυχαία εµφάνιση.

5. ∆ιάδραση µε οδηγητές - κουµπιά: Κάποιες ϕορές υπάρχει η πιθανότητα να µην είναι
αλληλεπιδράσιµα. ∆εν είναι σταθερά αναπαράξιµο.
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Κεφάλαιο 6

Ολοκλήρωση της Εφαρµογής

6.1 Σκέψεις για την εφαρµογή

Η εφαρµογή ”Μαυροσταυρίτης” ήταν αναµφίβολα το πληρέστερο και µεγαλύτερο έργο που έχω
ολοκληρώσει µέχρι σήµερα. Τόσο ο αριθµός των στοιχείων που έπρεπε να δηµιουργηθούν και
ϐελτιστοποιηθούν, όσο και η ανάγκη για διατήρηση της αφήγησης σε ϱεαλιστικό επίπεδο, δηµιο-
ύργησαν υψηλές απαιτήσεις για την ποιότητα του παραδοτέου. Για αυτόν τον λόγο, η υλοποίηση
συχνά κωλυόταν από το ϕαινόµενο scope creep. Πρόκειται για την συνεχή ανάγκη του δηµιουργού
να ϐελτιώσει, να αναδιοργανώσει ή ακόµα και να προσθέσει στοιχεία στην εφαρµογή του, τα οποία
δεν είχαν υπολογιστεί εξ′αρχής, ώστε να παραδώσει ένα τελειοποιηµένο έργο. Είναι ένα πρόβληµα
που αντιµετωπίζουν συχνά οι ανεξάρτητοι δηµιουργοί, ενώ σε µεγαλύτερες εταιρίες συνήθως επι-
λύεται από άτοµο επιφορτισµένο να το αναγνωρίζει και να το σταµατάει. Επίσης, είναι απαραίτητος
ο διαχωρισµός των ιδεών κατά τη σύλληψη σε ”είναι απαραίτητο να υπάρχει” και ”ϑα ήταν καλό
να υπάρχει”. Μέρος της έµπνευσης προέρχεται από το εγχειρίδιο ”∆ιαδραστικό Παραµύθι” της
Μαρίας Κουκλατζίδου που γράφτηκε για την δηµιουργία σχετικών έργων για παιδιά (2014).

Αφηγηµατικά, πρόκειται για ένα έργο που στόχο έχει να προκαλέσει συναισθηµατικές αντιδράσεις
στον παίκτη. Η εφαρµογή δεν περιλαµβάνει κανενός είδους εµπόδιο ή γρίφο, και στην αρχή
µάλιστα αναφέρεται στο χρήστη πώς µπορεί να ολοκληρώσει τη µοναδική διάδραση που χρειάζεται
(µατιά σε οδηγητές - ”κουµπιά”). Η αµιγής ιστορική παρουσίαση είναι εκτός του πεδίου ενδιαφέρο-
ντος της εφαρµογής, καθώς η δραµατοποίηση που γίνεται, έχει έµφυτα την επιρροή από τις ιδέες
του δηµιουργού. ΄Οπως αναφέρει ο White (1986), η ιστοριογραφία είναι µία επιστήµη που απαιτεί
την ελάχιστη υποκειµενικότητα, ώστε να προκληθεί το ενδιαφέρον του αναγνώστη. Ο ιστοριογράφος
οφείλει να χρησιµοποιήσει τη δύναµη που του δίνεται, επιλέγοντας τα σηµεία της καταγραφής που
ϑα τονίσει και αυτά που απλώς ϑα αναφέρει. Καταλήγουµε στο ότι µία αµιγής ιστορική καταγραφή,
δεν αποτελεί αναγνώσιµο έργο, αλλά πηγή πληροφόρησης και έµπνευσης.

Με αυτήν την γνώση, επιλέχθηκαν οι µαρτυρίες και οι ιστορίες που ϑα εξυπηρετούσαν κυρίως
την ενδιαφέρουσα αφήγηση. Αφού πρόκειται για δραµατοποίηση, είχε αποφευχθεί η ανάγκη για
την ουδέτερη παρουσίαση αριθµών και στατιστικών - τα οποία έτσι κι αλλιώς διαφέρουν µαζικά
µεταξύ των διάφορων ιστορικών πηγών. Ο στόχος µας λοιπόν επιτυγχάνεται από µία αυξανόµενα
αρνητική, ϕορτισµένη παρουσίαση, η οποία εν τέλει καταλήγει στον επίλογο και στη λύτρωση του
χαρακτήρα, και συνεπώς του παίκτη, µε την ϕυγή του από τα γεγονότα.
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6.2 ∆υνατότητες χρήσης

΄Οπως έχει προαναφερθεί, η εφαρµογή αποτελεί κυρίως µία δραµατοποιηµένη, και όχι ιστορικά
ακριβή αφήγηση. Μία σηµαντική πιθανή χρήση της είναι σε εκθέσεις σχετικές µε τα συµβάντα,
χωρίς όµως να χρησιµοποιείται ως πηγή ιστορικής γνώσης. Μπορεί να προκαλέσει το ενδιαφέρον
για περαιτέρω, εξειδικευµένη πληροφόρηση, ή να χρησιµοποιηθεί για να εισάγει το χρήστη σε
µία συναισθηµατική κατάσταση στην οποία είναι πιο δεκτικός στις εµπειρίες που ϑα προσλάβει
στην υπόλοιπη περιήγησή του. Καθώς η ιστορία όπως γράφτηκε είναι τραγική εξ′αρχής, η συ-
ναισθηµατικά ϕορτισµένη ϕύση του ”Μαυροσταυρίτη”, µπορεί να ϐοηθήσει στην εµβύθιση στα
γεγονότα.

Η εκπαιδευτική χρησιµότητα είναι αµφίβολη. Ακόµα και µε την ακριβέστερη παρουσίαση ιστοριών,
µια εφαρµογή που απαιτεί δραµατοποίηση, είναι αναµενόµενο να περιέχει πολύ περισσότερες
”προσωπικές πινελιές” του δηµιουργού από όσες µπορούν να υπάρχουν σε ιστορικό κείµενο πριν
ϑεωρηθεί προκατειληµµένο. Ωστόσο, ίσως πρόκειται για έναν τρόπο παρουσίασης της ιστορίας σε
νεαρά άτοµα, το οποίο µπορεί να κινήσει το ενδιαφέρον τους περισσότερο από την παραδοσιακή
εκµάθηση εξ′ολοκλήρου µέσω κειµένου.

6.3 Μελλοντικές αλλαγές - προσθήκες

΄Ολα τα έργα επιδέχονται ϐελτιώσεων, και οι εφαρµογές ειδικότερα είθισται να λαµβάνουν συνεχείς
αναβαθµίσεις για ϐελτίωση και εξάλειψη σφαλµάτων. Στην παρούσα εργασία, αναγνωρίστηκαν οι
εξής άξονες εργασίας, επάνω στους οποίους ϑα µπορούσε να εξελιχθεί σε µελλοντική επανεξέτα-
ση.

• Επιµήκυνση της αφήγησης: Χρήση περισσότερων ιστοριών, χαρακτήρων και τοποθεσι-
ών, για µία πληρέστερη αφήγηση που ϑα µπορούσε να περιλαµβάνει τους συµπάσχοντες
πληθυσµούς των κατοίκων της Σµύρνης, όπως τον αρµενικό.

• Χρήση ελεύθερης περιήγησης: Ο χρήστης ϑα µπορούσε να λαµβάνει απλά υποδείξεις
για την κατεύθυνση που µπορεί να ακολουθήσει για την ολοκλήρωση της αφήγησης, ενώ ο
ίδιος ϑα µπορούσε να ”αφήνει το χέρι της µητέρας του” και να περιηγείται µόνος του στην
πόλη. Αυτό προϋποθέτει επίσης την αναδόµηση του συστήµατος υποστήριξης VR, ώστε να
επιδέχεται πλήρες σύστηµα και όχι µόνο εξοµοιωτή head mounted display.

• Ανοιχτός κόσµος: ΄Οπως είδαµε σε ανωτέρω κεφάλαιο περί της χρήσης ιστορικών γεγονότων
ως κοµβικού παράγοντα παιχνιδιών, συνήθως η χρήση ανοιχτού κόσµου αποτελεί σηµείο
τριβής. Ωστόσο, µία τέτοια αφήγηση ϑα µπορούσε να επωφεληθεί από τη χρήση µεγάλου
τµήµατος της πόλης, όπου ϑα µπορούσε ο χρήστης να δει την έκταση της καταστροφής.

• Επιλογή τέλους από το χρήστη: Αν και οι µαρτυρίες που λαµβάνουµε είναι εξ′ορισµού
από επιβιώσαντες, χρησιµοποιώντας την ελευθερία που µας παρέχει η ψηφιακή δηµιουρ-
γία, µπορούµε να αφήσουµε στο χρήστη την δυνατότητα επιλογής του τέλους της αφήγησης.
Επιθυµεί να γλιτώσει το συντοµότερο δυνατόν; Να σώσει ”αγαπηµένα του πρόσωπα”; Θα µπο-
ϱούσαν να δηµιουργηθούν σενάρια που επιτρέπουν ένα ανοιχτό τέλος, ή/και ενθαρρύνουν
µη αναµενόµενες δράσεις, όπως το πέρασµα µέσα από συντρίµµια για να ϐοηθήσει κάποιον
τραυµατία.
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