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Επαυξημένο φιδάκι
στο Λυκαβητό
Κ ε λ έ κ η  Μ α ρ ί α

Ε π ι β λ έ π ο ν τ ε ς  κ α θ η γ η τ έ ς :





Το παιχνίδι αποτελεί ένα πολύ σημαντικό, αν όχι αναπόσπαστο 
κομμάτι του ανθρώπινου πολιτισμού. Ο σχεδιασμός ενός 
παιχνιδιού, είναι ουσιαστικά η εκτέλεση των κανόνων του (game-
play) στον τόπο του παιχνιδιού (gamespace), που κατοικείται από 
τους παίκτες. Σκοπός αυτής της διπλωματικής εργασίας είναι το 
πώς το παιχνίδι μπορεί να λειτουργήσει ως αφετηρία σχεδιασμού 
του αρχιτεκτονικού χώρου. Πώς, δηλαδή, «παντρεύεται» ο υλικός 
και κατασκευασμένος χώρος –το βίωμα της αρχιτεκτονικής- 
με την εμπειρία του παιχνιδιού. Ο λόφος του Λυκαβηττού, 
εξαιτίας των ποικίλων χαρακτηριστικών του, επιλέχθηκε για να 
τη φιλοξενία του παιχνιδιού μας. Ύστερα από σχετική μελέτη 
και προσωπικές καταγραφές του τόπου, προέκυψε η ιδέα της 
δημιουργίας ενός παιχνιδιού εμπνευσμένου από το δημοφιλές 
επιτραπέζιο παιχνίδι «φιδάκι» προσαρμοσμένο στα δεδομένα 
ενός περιπάτου στο λόφο. Το εργαλείο που εξασφαλίζει σε 
αυτή την περίπτωση τη γεφύρωση της σχέσης αρχιτεκτονικού/
φυσικού χώρου με το παιχνίδι και κατά συνέπεια τη συνοχή 
του «gameplay» («φιδάκι») μέσα στο εκτεταμένο περιβάλλον 
που αποτελεί το «gamespace» (Λυκαβηττός) είναι τα ψηφιακά 
μέσα και πιο συγκεκριμένα η τεχνολογία της επαυξημένης 
πραγματικότητας. Ο σχεδιασμός του φυσικού χώρου, λοιπόν, 
αλλά και ταυτόχρονα η επαύξηση αυτού με τη χρήση ειδικού 
εξοπλισμού είναι το αποτέλεσμα αυτής της διερεύνησης γύρω 
από το παιχνίδι.

περίληψη





γενικά



η  έ ν ν ο ι α  τ ο υ   π α ι χ ν ι δ ι ο ύ

_Johan Huizinga  
‘Homo Ludens’  (1938)   

Christopher W. Totten     

‘An architectural approach to Level Design’  
(2014)

όχι βιολογική ανάγκη, σημαίνουσα λειτουργία
το παιχνίδι είναι ελεύθερο
στέκεται συνειδητά εκτός τη καθημερινής ζωής
διακρίνεται ως προς τον χρόνο και τον τόπο 
διακριτό σύστημα κανόνων

“Ο σχεδιασμός του παιχνιδιού, λοιπόν, είναι το να δημιουργήσεις το 

σύστημα, τους κανόνες με τους οποίους λειτουργεί και με τους οποίους ο 

παίκτης διαδρά με αυτό, την τεχνητή κατάσταση στην οποία συμμετέχει, και 

τα κριτήρια με τα οποία φτάνει κανείς σε ένα αποτέλεσμα εντός του 

συστήματος. ”

τ ο  υ π ό β α θ ρ ο

_Roger Caillois  
 ‘Man Play and games’  (1958)

a g o n     

a l e a       

m i m i c r y   

i l i n x      

“ L e v e l  D e s i g n  i s  t h e  t h o u g h t f u l  e x e -

c u t i o n  o f  g a m e p l a y  i n t o  g a m e s p a c e ,  

f o r  p l a y e r s  t o  d w e l l  i n ”    

α ν τ α γ ω ν ι σ μ ό ς

τ ύ χ η

π ρ ο σ ο μ ο ί ω σ η

α δ ρ ε ν α λ ί ν η
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ο τόπος



πλατώματα

το φαράγγι



διασταυρώσεις

η σκάλα



τα μονοπάτια 

το θέατρο



το δάσος

φυσικά υλικά





ατμόσφαιρες



Πεπατώντας τον Λυκαβηττό ανακάλυπτα σημεία που ως τότε δεν 
ήξερα ότι υπάρχουν. 

εμπειρικές καταγραφές στο λόφο
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βασικά χαρακτηριστικά του Λυκαβηττου :

- Λόγω του έντονου αναγλύφου και της πυκνής βλάστησης, οι κινήσεις 
περιορίζονται στα υπάρχοντα μονοπάτια 
[γραμμικές πορείες και όχι ελεύθερη κίνηση]

- Επειδή τα μονοπάτια συγκεντρώνουν όλη την ένταση της κίνησης, τα 
σημεία συνάντησής τους -οι κόμβοι- αποκτούν ιδιαίτερη σημασία

- έντονο ανάγλυφο 
ανάβαση-κατάβαση





το παιχνίδι



δ ε δ ο μ έ ν α

_πυκνή φύτευση 

_έντονο ανάγλυφο  [μεγάλες υψομετρικές διαφορές]

_περιορισμός κινήσεων σε γραμμικές πορείες  
[δύσβατες νησίδες  μεταξύ των μονοπατιών]

_στοιχείο κόμβου  [διασταυρώσεις κινήσεων]

_ποικιλομορφία χαράξεων  των μονοπατιών

ζ η τ ο ύ μ ε ν α  

_απλοί κανόνες [λογική πρότυπων παιχνιδιών-prototypes] 

_ευρέως γνωστό [διαχρονικότητα] 

_αντιμετώπιση δυσκολιών  [challenges] ή εμποδίων  

_πολλοί παίκτες [multiplayer] 

_διάδραση [με άλλους παίκτες και το περιβάλλον]

_αντίπαλοι ή “εχθροί” [enemies] 

_δυνατότητα επαναληψιμότητας [αντοχή στο χρόνο]

ανταγωνισμός [competition]     | agon |  

το στοιχείο της τύχης [chance] | alea  |

- τ ο -  π α ι χ ν ί δ ι  

*R.Cai l lo is





ανάλυση



μεταφορά της δισδιάστατης πορείας στον 
τριστιάστατο χώρο





το μέσον



ψ ηφ ι α κ ό

ψ η φ ι α κ ό

ψ η φ ι α κ ό

φ υ σ ι κ ό

v i d e o g a m e

v i r t u a l
r e a l i t y

a u g m e n t e d
r e a l i t y

ο  χ ώ ρ ο ς  μ έ σ α  α π ό  τ ο  ψ ηφ ι α κ ό  π α ι χ ν ί δ ι
γεφύρωση σχέσης αρχιτεκτονικού/φυσικού χώρου και παιχνιδιού

εξασφάλιση συνοχής του «gameplay» μέσα στο εκτεταμένο περιβάλλον που 
αποτελεί το «gamespace»



παραδείγματα
ψηφιακών παιχνιδιών

“oculus rift”
[τεχνολογία εικονικής
πραγματικότητας
virtual reality]

“counter strike”
[βιντεοπαιχνίδι-
videogame]



“Pokemon Go”
[παιχνίδι επαυξημένης 
πραγματικότητας-
augmented reality game]

“Pacmanhattan”
[παιχνίδι εναλλακτικής 
πραγματικότητας-alternate 
reality game]



“Μicrosoft Hololens”
[τεχνολογία επαυξημένης 

πραγματικότητας]

συνδυασμός πραγματικού και άυλου/ψηφιακού χώρου 
προσθήκη επιπλέον επιπέδου ψηφιακής πληροφορίας 

[ολογράμματα] στο φυσικό περιβάλλον





μεταφορά παιχνιδιού  
στο φυσικό χώρο του Λυκαβητού





τρίπτυχο



οριοθέτησης περιοχής παιχνιδιού  

τοποθέτηση σημείου αφετηρίας 

_βορειοανατολικό τμήμα Λυκαβηττού
_εξαιρείται η ζώνη του parking και η περιοχή 
γύρω από το θέατρο  

_άμεση πρόσβαση από το parking
_ορατό από τον δρόμο

_κορυφή βράχου
_το υψηλότερο σημείο της περιοχής

τοποθέτηση σημείου τερματισμού 

1

2

3



σχετική θέση αφετηρίας και τερματισμού και η καθ’ ύψος σχέση μεταξύ τους

τερματισμός:  κορυφή βράχου  | το στοιχείο της επιβράβευσης 
η πανοραμική θέα του Λυκαβηττού και της Αθήνας

                     ανάβαση  _κορύφωση

αφετηρία:  συνεπίπεδα με το parking  _χωρίς εποπτεία του χώρου του παιχνιδιού



επιλογή βασικής διαδρομής

4.8 χλμ  |   1.45 ώρα
41 κόμβοι
 

διαδρομές κατηγορίας 2* 

περίπτωση Α    
 

περίπτωση Β    
 

4 χλμ  |  1.30 ώρα
34 κόμβοι
 

4





“σκάλες”    |600m|
“φιδάκια”   |560m| 
 

 περίπτωση Γ  
   



επιλογή των επιμέρους διαδρομών για τις “σκάλες” και τα “φιδάκια”

μεγάλος αριθμός διαδρομών
[υπερτερούν τα “φιδάκια”]
 

μεγάλο μήκος διαδρομών
 

7

 περίπτωση Γ  
   

περίπτωση Α    
 

περίπτωση Β    
 



περίπτωση Α    
 

περίπτωση Β    
 

3 χλμ  |  1 ώρα
32 κόμβοι
 

 περίπτωση Γ  
   



υποδιαίρεση των διαδρομών σε μικρότερες 
30-45m απόσταση μεταξύ 2 checkpoints

πλατώματα
 

σημεία στάσης

προσθήκη σημείων ελέγχου [checkpoints]

5

6



τ ύ π ο ς χ ά ρ α ξ η

φ υ σ ι κ ό ς  χ ώ ρ ο ς

μ ο ρ φ ή π λ ά τ ω μ α “ π α ύ σ η ”



ε π α υ ξ η μ έ ν ο ς  χ ώ ρ ο ς

μ ο ρ φ ή χ ω ρ ο θ έ τ η σ η β λ έ μ μ α



“κόμβος-
ειδική περίπτωση

“φιδάκι”

“σκάλα”

“τερματισμός”

“στάση”



“κόμβος-
ειδική περίπτωση

“φιδάκι”





μακέτα 1:1000 [masterplan]





“επίπεδα“ (layers) πρότασης
[παιχνίδι-φυσική επέμβαση-επαυξημένη πραγματικότητα]





σχεδιαστική απόδοση ιδέας



ΚΑΤΟΨΗ ΑΦΕΤΗΡΙΑΣ ΚΛΙΜΑΚΑ 1:200ΚΑΤΟΨΗ ΑΦΕΤΗΡΙΑΣ





261m

241.5m

231.5m

233.5m

232.5m

223m

226.5m

213m

218m

212m

[φιδάκι]

[σκάλα]

[τερματισμός]

[φιδάκι]

[σκάλα]

[θέση 80]

[θέση 81]

[θέση 83]

[θέση 84]

[θέση 85]

[θέση 86]

[θέση 75]
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