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ΠΔΡΙΛΗΨΗ  

΢ηε ζπγθεθξηκέλε πηπρηαθή εξγαζία έρεη δεκηνπξγεζεί έλα παηρλίδη ζην ινγηζκηθό Blender.  

΢ηόρνο ηνπ ζπγθεθξηκέλνπ έξγνπ είλαη ε  δεκηνπξγία ηνπ παηρληδηνύ θαζώο θαη ε εθκάζεζε 

ηνπ ινγηζκηθνύ Blender.  Σν ζελάξην ηνπ παηρληδηνύ είλαη ν ραξαθηήξαο λα θαηαθέξεη λα 

ππξνβνιήζεη όια ηα κπνπθάιηα πνπ ππάξρνπλ κέζα ζηα κπαξ θαη λα θαηαθέξεη λα θηάζεη 

κέρξη θαη ην ηειεπηαίν ζηάδην πνπ ππάξρεη.  ΢ηόρνο ηνπ παηρληδηνύ απηνύ είλαη λα 

ςπραγσγήζεη ηνλ ρξήζηε, αθνύ ζήκεξα ε ςπραγσγία είλαη ζεκαληηθό θνκκάηη ηεο δσήο καο.   

Σν Blender είλαη έλα ινγηζκηθό ην νπνίν ρξεζηκνπνηείηαη γηα ηξηζδηάζηαηε κνληεινπνίεζε, 

texturing, rigging, skinning, animating, rendering θιπ.  Δπίζεο ρξεζηκνπνηείηαη γηα 

δεκηνπξγία ηξηζδηάζηαησλ δηαδξαζηηθώλ εθαξκνγώλ όπσο παηρλίδηα, ηαηλίεο, θηλνύκελα 

ζρέδηα θηι.    

Πην θάησ αλαθέξνληαη νη πιαηθόξκεο πνπ ππάξρνπλ γηα ηα παηρλίδηα θαζώο θαη γηα ηα είδε 

ησλ παηρληδηώλ πνπ ππάξρνπλ ζήκεξα ζηελ αγνξά.  Δπίζεο, αλαθέξνληαη νη κεραλέο 

παηρληδηώλ πνπ ππάξρνπλ ζήκεξα ζηελ αγνξά.  Αθόκε ρξεηάδεηαη λα κηιήζνπκε γηα ηελ 

ζρεδίαζε νινθιήξσζεο ηνπ παηρληδηνύ ε νπνία απνηειείηαη από ηξία κέξε: ηελ 

Μνληεινπνίεζε, ην Animation θαη ηε Λνγηθή ηνπ παηρληδηνύ. 

Αθνύ έγηλε πεξηγξαθή ησλ πιαηθόξκσλ θαη ηα είδε παηρληδηώλ ζα αλαθεξζνύκε ζηε 

Μνληεινπνίεζε.  ΢ηε Μνληεινπνίεζε πεξηγξάθνληαη ηα είδε κνληεινπνίεζεο πνπ ππάξρνπλ 

γηα ηε δεκηνπξγία ελόο ηξηζδηάζηαηνπ κνληέινπ. Σα είδε απηά είλαη ην polygonal modeling, 

ην nurb modeling θαη ην subdivision modeling.  Δπίζεο, αλαθέξεηαη ε δηαδηθαζία 

δεκηνπξγίαο ησλ ηξηζδηάζηαησλ αληηθεηκέλσλ πνπ δεκηνπξγήζεθαλ γηα ηελ ζρεδίαζε ηνπ 

παηρληδηνύ ζην ινγηζκηθό Autodesk Maya.  Δπίζεο, έρεη γίλεη αλαθνξά ζηε δεκηνπξγία ηνπ 

ραξαθηήξα.  

Όηαλ έγηλε πεξηγξαθή ηεο Μνληεινπνίεζεο ησλ ηξηζδηάζηαησλ κνληέισλ ηνπ παηρληδηνύ 

έγηλε αλαθνξά γηα ην Animation.  ΢ην Animation αλαθέξεηαη ην armature ηνπ ραξαθηήξα. 

Έλαο ζθειεηόο ν νπνίνο ζα θάλεη ηνλ ραξαθηήξα λα θηλεζεί θαη λα ηνλ εκςπρώζεη.  Δπίζεο, 

αλαθέξνληαη νη ιεηηνπξγίεο ηνπ armature ζην ινγηζκηθό Blender θαη ην εξγαιείν weight paint 

πνπ καο βνήζεζε λα δηνξζώζνπκε ηε γεσκεηξία ηνπ ραξαθηήξα γηα λα ζπλερίζνπκε κε ην 

animation.  Μηιήζακε γηα ηα actions πνπ ρξεζηκνπνηήζακε γηα λα δεκηνπξγήζνπκε ηελ 

θίλεζε πνπ ζα πεξπαηά ν ραξαθηήξαο, θαζώο θαη γηα ηα keyframes γηα λα δεκηνπξγήζνπκε 
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ηελ θίλεζε.  Δπίζεο, έρεη γίλεη πεξηγξαθή γηα ηελ ξύζκηζε κηαο ζθελήο θαη ηα ζεκαληηθά 

ραξαθηεξηζηηθά ηεο γηα λα θαίλεηαη αηζζεηηθά σξαία θαη ελδηαθέξνλ όπσο είλαη ν θσηηζκόο, 

νη εηθόλεο πθήο (textures) θηι. 

΢ηε Λνγηθή ηνπ παηρληδηνύ πεξηγξάθεθαλ ηα "ινγηθά blocks" (logic blocks), ην πιαίζην 

(panel) πνπ βξίζθνληαη πάλσ απηά ζην ινγηζκηθό Blender.  Έγηλε αλαθνξά γηα ηα ηξία είδε 

πνπ ρξεηάδεηαη γηα λα γίλεη ε ινγηθή πνπ είλαη νη αηζζεηήξεο (Sensors), νη ειεγθηέο 

(Controllers)  θαη νη ελεξγνπνηεηέο (Actuators) θαζώο θαη γηα ην ηη είλαη ην θαζέλα από απηά.  

Δπίζεο, αλαθέξζεθαλ νη θαηεγνξίεο πνπ  ππάξρνπλ ζην θαζέλα από απηά θαη δείμακε 

κεξηθέο από ηηο ινγηθέο πνπ δεκηνπξγήζακε ζην παηρλίδη.   

΢ηα πεηξακαηηθά απνηειέζκαηα πεξηγξάθεθαλ ηα απνηειέζκαηα ησλ εξσηεκαηνινγίσλ πνπ 

δεκηνπξγήζεθαλ.  Σέινο, ζηε κειινληηθή εξγαζία θαη ζην ζπκπέξαζκα έρνπλ αλαθεξζεί νη 

κειινληηθέο βειηηώζεηο  πνπ ζα θάλακε ζην παηρλίδη ιόγσ ηνπ πεξηνξηζκέλνπ ρξόλνπ πνπ 

καο δόζεθε.  ΢ην ζπκπέξαζκα θάλακε κηα αλαθνξά γηα όια ηα πην πάλσ πνπ έρνπκε 

αλαθεξζεί.  Γειαδή, ηηο πιαηθόξκεο παηρληδηώλ θαη ηα είδε παηρληδηώλ πνπ ππάξρνπλ 

ζήκεξα, γηα ηε ζρεδίαζε νινθιήξσζεο ελόο παηρληδηνύ πνπ είλαη ε Μνληεινπνίεζε, ην 

Animation θαη ε Λνγηθή ηνπ παηρληδηνύ.                                            
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ΔΙ΢ΑΓΩΓΗ  

΢ην ζπγθεθξηκέλν έξγν έρεη γίλεη ν ζρεδηαζκόο θαη ε αλάπηπμε ελόο παηρληδηνύ.  Σν εξγαιείν 

πνπ ρξεζηκνπνηήζεθε γηα ηελ πινπνίεζε ηνπ παηρληδηνύ είλαη ην ινγηζκηθό Βlender, ην νπνίν 

επηηξέπεη ζηνπο ρξήζηεο λα δεκηνπξγήζνπλ ηα δηθά ηνπο ηξηζδηάζηαηα κνληέια, θηλνύκελα 

ζρέδηα θηι.  Η δεκηνπξγία ηνπ παηρληδηνύ έρεη σο βαζηθό ζηόρν λα ςπραγσγήζεη ηνλ ρξήζηε, 

αθνύ ε ςπραγσγία απνηειεί αλαπόζπαζην θνκκάηη ζηε δσή καο.  Πξνζδηνξίδνληαο ηνλ ηύπν 

ηνπ παηρληδηνύ γηα ην ζπγθεθξηκέλν παηρλίδη πνπ πινπνηήζεθε αλήθεη ζηελ θαηεγνξία δξάζε 

(action).  Ο  ήξσαο ηνπ παηρληδηνύ αλαδεηά ην ρακέλν ηνπ άινγν πνπ ην έθιεςαλ νη ερζξνί, 

πεξλώληαο κέζα από δηάθνξα κπαξ θαη ππξνβνιεί ηα κπνπθάιηα πνπ βξίζθνληαη κέζα ζε απηά. 

Σέινο, ην θνηλό ζην νπνίν απεπζύλεηαη ην παηρλίδη απηό είλαη ζε λεαξά άηνκα ειηθίαο 15-20 

ρξνλώλ. 

Όπσο αλαθέξζεθε πην πάλσ βαζηθόηεξνο ζηόρνο ηνπ ζπγθεθξηκέλνπ έξγνπ είλαη ε δεκηνπξγία 

ελόο παηρληδηνύ όπνπ ν ρξήζηεο κέζα από απηό ζα ςπραγσγείηαη.  Σν παηρλίδη έρεη πινπνηεζεί 

κε ηελ ρξήζε ηνπ ινγηζκηθνύ Blender θαη άιισλ δεπηεξεύνλ δηαζέζηκσλ εξγαιείσλ πνπ καο 

δίλνπλ ηελ δπλαηόηεηα δεκηνπξγίαο ηξηζδηάζηαησλ κνληέισλ.  Έρεη δεκηνπξγεζεί έλα παηρλίδη 

πνπ  απνηειείηαη από ηνλ βαζηθό ήξσα, ηα ηξηζδηάζηαηα αληηθείκελα θαζώο επίζεο, απνηειείηαη 

από έλα ζπγθεθξηκέλν αξηζκό επηπέδσλ (levels).  Δπίζεο, ε επρξεζηία είλαη έλαο από ηνπο 

ζεκαληηθνύο ζηόρνπο πνπ πξέπεη λα ιάβεη ππόςε ν ζρεδηαζηήο ελόο παηρληδηνύ θαηά ηελ 

δεκηνπξγία πινπνίεζεο ηνπ.  Γηα λα ζεσξεζεί κηα αμηνιόγεζε επρξεζηίαο επηηπρήο πξέπεη νη 

ρξήζηεο ηνπ παηρληδηνύ λα εθηειέζνπλ ην παηρλίδη αθίλδπλα, επράξηζηα θαη γεληθά εμαξηάηαη 

από ην πόζν θαιά κπνξεί ν ρξήζηεο λα ρξεζηκνπνηήζεη ην παηρλίδη.  Με ηε βνήζεηα 

εξσηεκαηνινγίσλ πηζαλόλ λα εληνπηζηνύλ πξνβιήκαηα επρξεζηίαο ηα νπνία αλ ηα αλαιύζνπκε 

ζα βξνύκε δεδνκέλα πνπ κε ηελ αλάιπζε πηλάθσλ θαη γξαθηθώλ ζα καο νδεγήζνπλ ζε 

ζπκπεξάζκαηα πνπ ζα καο βνεζήζνπλ ζηελ νκαιή επίιπζε ηνπο.   
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1 ΢ςναθείρ Δπγαζίερ   

1.1 Διζαγυγή 

Σα ειεθηξνληθά παηρλίδηα έρνπλ γίλεη αλαπόζπαζην θνκκάηη ηεο ζύγρξνλεο δσήο καο.  

Άηνκα θάζε ειηθίαο ρξεζηκνπνηνύλ ηέηνηνπ είδνπο παηρλίδηα.  Σέηνηνπ είδνπο παηρλίδηα 

ρξεηάδνληαη κηα κνλάδα έλδεημεο, όπσο έλα κόληηνξ, ή κηα ηειεόξαζε ή κηα νζόλε ζηελ 

νπνία αλαπαξίζηαηαη ην ζελάξην ηνπ παηρληδηνύ.  Ο ρεηξηζκόο όκσο ησλ παηρληδηώλ ζηνλ 

ππνινγηζηή απαηηεί πιεθηξνιόγην, πνληίθη ή εηδηθά ρεηξηζηήξηα όπσο joysticks (΢σήμα 1), 

gamepads (΢σήμα 2) ή εμεηδηθεπκέλα πιήθηξα πινήγεζεο (Παιτνίδια σπολογιστών, 2011).   

 

 

 

 

 

 

 

 

Αλάινγα κε ηα θξηηήξηα πνπ ζα ρξεζηκνπνηεζνύλ κπνξνύλ λα γίλνπλ δηάθνξεο 

θαηεγνξηνπνηήζεηο ησλ παηρληδηώλ απηώλ.  Γηα παξάδεηγκα ηέηνην θξηηήξην ζα κπνξνύζε λα 

είλαη ε ζπζθεπή, ε ειηθία ζηελ νπνία απεπζύλεηαη, ην ζέκα, ηελ ζπλζεηόηεηα θηι. 

  

1.2 Κονζόλερ παισνιδιών 

Η θιαζζηθή πιαηθόξκα παηρληδηώλ είλαη νη ειεθηξνληθνί ππνινγηζηέο.  Σα πεξηζζόηεξα 

παηρλίδηα πνπ θπθινθνξνύλ ζηελ αγνξά έρνπλ εθαξκνγή ζε ειεθηξνληθό ππνινγηζηή.  

Παξάιιεια ππάξρνπλ θαη εμεηδηθεπκέλεο πιαηθόξκεο πνπ είλαη εηδηθέο γηα παηρλίδηα 

ππνινγηζηή.  Σν Arcade (΢σήμα 3) είλαη έλα ζύζηεκα παηρληδηώλ ην νπνίν παηδόηαλ ζε  

Σχήμα 1. Joystick Σχήμα 2. Gamepad 
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όξζηα ζηάζε ηνπ ζώκαηνο.  Οη δεκηνπξγίεο ησλ Arcades εζηίαδαλ πεξηζζόηεξν ηελ 

δεκηνπξγία ζύληνκσλ ή κε παηρληδηώλ θαη δελ έδηλαλ έκθαζε ζηε ιεπηνκεξή αλάπηπμε ηεο 

ηζηνξίαο ή ησλ ραξαθηήξσλ (Novak, 2
nd

 Edition, ζει. 80).  

Έλα άιιν ζύζηεκα παηρληδηώλ είλαη νη θνλζόιεο, νη νπνίεο ρξεζηκνπνηνύληαη θπξίσο γηα 

παηρλίδηα ζην ζπίηη κε ηελ ρξήζε ηεο ηειεόξαζεο.  Οη ηξείο κεγαιύηεξεο θνλζόιεο ζήκεξα 

ζηελ αγνξά είλαη  ην Sony PlayStation (΢σήμα 4), to Nintendo Wii (΢σήμα 5)  θαη ην 

Microsoft Xbox (΢σήμα 6).  Οη θνλζόιεο είλαη θηηαγκέλεο απνθιεηζηηθά γηα παηρλίδηα ζε 

αληίζεζε κε ηνπο ειεθηξνληθνύο ππνινγηζηέο νη νπνίνη δελ πξννξίδνληαη γηα πεξηζζόηεξεο  

 

 

 

Σχήμα 3. Arcade 

Σχήμα 4. Sony 

PlayStation 

Σχήμα 5. Nintendo 

Wii 

Σχήμα 6. Microsoft 

Xbox 
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θαη δηαθνξεηηθέο ρξήζεηο.  ΢΄ απηό ην ζεκείν πξέπεη λα δηεπθξηληζηεί όηη ηα ζπζηήκαηα 

θνλζόισλ έρνπλ πην δπλαηήο πνηόηεηαο γξαθηθά από απηά ησλ ππνινγηζηώλ.  Παξάιιεια 

ππάξρνπλ θαη ζε κηθξόηεξν κέγεζνο ζπζθεπέο νη νπνίεο είλαη δπλαηόλ λα κεηαθεξζνύλ 

νπνπδήπνηε.  Σέηνηεο είλαη ην Nintendo Gameboy (΢σήμα 7) θαη ην Nintendo DS (΢σήμα 8), 

ζπζθεπέο, νη νπνίεο ζηελ πξαγκαηηθόηεηα έρνπλ δεκηνπξγεζεί εηδηθά γηα  

 

 

 

 

 

 

 

 

παηρλίδηα.  Αληίζεηα όπσο ηα θηλεηά ηειέθσλα ρξεζηκνπνηνύληαη σο πιαηθόξκεο γηα 

παηρλίδηα (Novak, 2
nd

 Edition, ζει. 81, 85).  

 

1.3 Δίδη παισνιδιών 

Έλαο δηαθνξεηηθόο δηαρσξηζκόο κπνξεί λα γίλεη κε βάζε ην ραξαθηεξηζηηθό ηνπ παηρληδηνύ 

(game play).  Σα παηρλίδηα δράζης (action games) απνηεινύληαη από απνζηνιέο.  Θέηνληαη 

απνζηνιέο πνπ πξέπεη λα εθηειεζηνύλ, θαη έηζη απνθηνύληαη ρξήκαηα, ή μεθιεηδώλνληαη 

άιιεο απνζηνιέο ή δηάθνξα αληηθείκελα πνπ είλαη βαζηθά γηα ηνλ πξσηαγσληζηή (Παιτνίδι 

δράσης, 2011).  Μηα θαηεγνξία παηρληδηώλ δξάζεο πνπ ρξεζηκνπνηνύληαη πνιύ ζπρλά 

απνηεινύλ ηα shooters games είλαη έλα είδνο παηρληδηνύ δξάζεο θαη απνηεινύλ ηελ 

πιεηνςεθία ησλ παηρληδηώλ δξάζεο.  ΢θνπόο ησλ shooters games είλαη λα ππξνβνιεζνύλ νη 

αληίπαινη θαη ν παίρηεο λα ζπλερίζεη ηηο απνζηνιέο ρσξίο λα ζθνηώζεη ηνλ εαπηό ηνπ 

(Shooter game, 2011). 

Έλα άιιν είδνο παηρληδηώλ είλαη ηα παηρλίδηα περιπέηειας (adventure game).  ΢ε ηέηνηνπ 

είδνπο παηρλίδηα παίρηεο πηνζεηεί ηνλ ξόιν ηνπ πξσηαγσληζηή.  Αθνινπζείηαη κηα ηζηνξία 

Σχήμα 7. Nintendo Gameboy Σχήμα 8. Nintendo DS 
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κέζα από ηελ νπνία ν πξσηαγσληζηήο πξέπεη λα εμεξεπλήζεη θαη λα επηιύζεη πξνβιήκαηα 

θαη γξίθνπο γηα λα ζπλερίζεη (Adventure game, 2011).  

Σα πάζλ (puzzle game) παηρλίδηα είλαη παηρλίδηα ινγηθήο πνπ ππνγξακκίδνπλ ηελ επίιπζε 

γξίθσλ.  Απηνί νη γξίθνη είλαη ηύπνη ινγηθήο, ζηξαηεγηθήο, αλαγλώξηζεο ζρεδίσλ θαη 

παηρλίδηα πνπ ζηνρεύνπλ ζηελ νινθιήξσζε ιέμεο.  ΢ε ηέηνηνπ είδνπο παηρλίδηα ν έιεγρνο  

ηνπ παηρληδηνύ δελ εζηηάδεη  ζε θάπνην ραξαθηήξα.  ΢΄ απηνύ ηνπ είδνπο παηρλίδηα  

πεξηιακβάλνληαη ζπλήζσο κνξθέο, ρξώκαηα ή ζύκβνια θαη ν παίρηεο πξέπεη άκεζα ή 

έκκεζα λα ηα ρεηξηζηεί ζε έλα ζπγθεθξηκέλν ζρέδην (Puzzle video game, 2011).   

Σα παηρλίδηα ρόλων (role playing games) είλαη παηρλίδηα ζηα νπνία ν παίρηεο αλαιακβάλεη 

ηνλ ξόιν ελόο ραξαθηήξα θαζώο εθηπιίζζεηαη ε ηζηνξία.  Οη παίρηεο αλαιακβάλνπλ ηνπο 

ξόινπο ζην πιαίζην κηαο αθήγεζεο κέζσ κηαο δηαδηθαζίαο ιήςεο απνθάζεσλ ή ηελ 

αλάιεςε ηνπ ραξαθηήξα.  Οη δξάζεηο πνπ αλαιακβάλνληαη ζην πιαίζην ηνπ παηρληδηνύ 

κπνξεί λα πεηύρνπλ ή αθόκα θαη λα απνηύρνπλ.  Καζώο ε ηζηνξία εμειίζζεηε  πξνζηίζεληαη 

λέα ζηνηρεία θαη δεμηόηεηεο ή εξγαιεία (Role playing game, 2011).   

Έλα παηρλίδη προζομοίωζης (simulation game) επηρεηξεί λα αλαπαξαζηήζεη δξαζηεξηόηεηεο 

ηεο "πξαγκαηηθήο δσήο "κε ηελ κνξθή ελόο παηρληδηνύ γηα δηαθόξνπο ζθνπνύο όπσο είλαη ε 

θαηάξηηζε – εθπαίδεπζε.  ΢ρεηηθά παξαδείγκαηα γηα ηέηνηνπ είδνπο παηρλίδηα είλαη ηα 

πνιεκηθά παηρλίδηα, επηρεηξήζεσλ θηι. (Simulation game, 2011).   

Σέινο, έλα άιιν είδνο παηρληδηώλ είλαη ηα παηρλίδηα ζηραηηγικής (strategy games) όπσο ην 

ζθάθη.  Οη παίρηεο απαηηνύλ λα δηαρεηξηζηνύλ έλα πεξηνξηζκέλν ζύλνιν πεγώλ γηα λα 

επηηύρνπλ ηνλ ζηόρν.  ΢ρεδόλ όια ηα παηρλίδηα ζηξαηεγηθήο απαηηνύλ ηξόπν ζθέςεο θαη 

ζπλήζσο πνιύ πςειή επίγλσζε ηεο θαηάζηαζεο (Strategy game, 2011). 

 

1.4 Μησανέρ παισνιδιών 

΢ήκεξα ππάξρνπλ αξθεηέο κεραλέο παηρληδηώλ παξόκνηεο κε ηε κεραλή παηρληδηνύ Blender.  

Σν Crystal Space είλαη έλα ινγηζκηθό γηα ηελ αλάπηπμε ηξηζδηάζηαησλ εθαξκνγώλ 

γξακκέλεο ζηε γιώζζα πξνγξακκαηηζκνύ C++.  Υξεζηκνπνηείηαη θπξίσο γηα ηε δεκηνπξγία 

παηρληδηώλ θαη γεληθά κπνξεί λα ρξεζηκνπνηεζεί γηα νπνηνδήπνηε είδνο ηξηζδηάζηαηεο 

απεηθόληζεο.  Δίλαη επίζεο ειεύζεξν ινγηζκηθό θαη κπνξεί λα ην ρξεζηκνπνηήζεη 

νπνηνζδήπνηε (Crystal Space, 2011).  Δπίζεο κηα άιιε κεραλή παηρληδηνύ είλαη ην Panda3D.  

http://en.wikipedia.org.wiki/strategy-game
http://en.wikipedia.org/wiki/Crystal_Space
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Δίλαη κηα κεραλή παηρληδηνύ ειεύζεξεο ρξήζεο ε νπνία πεξηιακβάλεη γξαθηθά, ήρν θαη άιιεο 

ηθαλόηεηεο πνπ ζρεηίδνληαη κε ηε δεκηνπξγία ηξηζδηάζηαησλ παηρληδηώλ.  Η γιώζζα 

πξνγξακκαηηζκνύ πνπ ρξεζηκνπνηείηαη γηα ηελ αλάπηπμε παηρληδηνύ είλαη ε Python (Panda 

3D, 2011).  Σέινο, κηα άιιε κεραλή παηρληδηνύ είλαη ε Ardor3D.  Δίλαη κηα κεραλή 

παηρληδηνύ ε νπνία είλαη γξακκέλε ζηε γιώζζα πξνγξακκαηηζκνύ Java (Ardor3D, 2011).        

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://en.wikipedia.org/wiki/Panda3D
http://en.wikipedia.org/wiki/Ardor3D
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2  Δπιζκόπηζη ζςζηήμαηορ    

 

 

 

 

 

 

 

 

΢ην storyboarding παξνπζηάδνληαη εηθόλεο κε ζεηξά πνπ έρνπλ ζθνπό λα δείμνπλ πσο ζα 

θαίλεηαη ην παηρλίδη κεηά ηε δεκηνπξγία ηνπ.  Σν storyboarding είλαη ζεκαληηθό γηαηί καο 

βνεζάεη ζην ηη ζα αθνινπζήζεη ζηε δεκηνπξγία ηνπ παηρληδηνύ θαη γηα λα έρνπκε κηα 

νινθιεξσκέλε εηθόλα γηα ηελ όιε δεκηνπξγία ηνπ.  ΢ηελ Μονηελοποίηζη έρνπλ 

δεκηνπξγεζεί όια ηα ηξηζδηάζηαηα κνληέια θαη ν θύξηνο ραξαθηήξαο πνπ ζα 

ρξεζηκνπνηεζνύλ γηα ηε δεκηνπξγία ηνπ παηρληδηνύ.  Σα ηξηζδηάζηαηα απηά κνληέια έρνπλ 

δεκηνπξγεζεί κε ηελ ρξήζε ηνπ polygonal modeling.  ΢ην Animation δίλεηαη θίλεζε ζε όια 

ηα αληηθείκελα πνπ ρξεηάδνληαη γηα ην παηρλίδη.  Δπίζεο, ζην ζπγθεθξηκέλν θεθάιαην ζα 

δνύκε πώο λα εκςπρώζνπκε ηνλ ραξαθηήξα ηνπ παηρληδηνύ δίλνληαο ηνπ θίλεζε κε ηε 

βνήζεηα ηνπ armature.  Όια απηά γίλνληαη κε ηε βνήζεηα ησλ keyframes.  ΢ηε Λογική είλαη 

Storyboarding 

Μνληεινπνίεζε 

Animation 

Λνγηθή 
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εδώ πνπ γίλεηαη ε αιιειεπίδξαζε ηνπ παηρληδηνύ.  Μέζσ ησλ "ινγηθώλ blocks" (logic 

blocks) ηα νπνία είλαη ήδε θάπνηεο πξνγξακκαηηζκέλεο ιεηηνπξγίεο ζα δεκηνπξγήζνπλ ην 

παηρλίδη.  ΢’ απηά ηα "ινγηθά blocks" ππάξρνπλ ηξία είδε γηα ηελ έλσζε απηώλ ησλ "ινγηθώλ 

blocks": νη αηζζεηήξεο, νη ειεγθηέο θαη νη ελεξγνπνηεηέο.  Απηνί είλαη πνπ βνεζνύλ γηα ηελ 

αιιειεπίδξαζε ελόο παηρληδηνύ.       
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3 Μονηελοποίηζη 

3.1 Διζαγυγή 

΢ηα ηξηζδηάζηαηα γξαθηθά ησλ ππνινγηζηώλ ε ηξηζδηάζηαηε κνληεινπνίεζε  είλαη ε 

δηαδηθαζία ηεο αλάπηπμεο κηαο καζεκαηηθήο αλαπαξάζηαζεο νπνηαζδήπνηε ηξηζδηάζηαηεο 

επηθάλεηαο ελόο αληηθεηκέλνπ κε εηδηθό ινγηζκηθό (3D modeling, 2011). ΢ηε πεξίπησζε  ηνπ 

παηρληδηνύ ηα πεξηζζόηεξα κνληέια  έρνπλ δεκηνπξγεζεί ζην ινγηζκηθό Autodesk Maya.  To 

ζπγθεθξηκέλν ινγηζκηθό δίλεη ζε θάπνην ηελ δπλαηόηεηα λα δεκηνπξγήζεη δηάθνξα 

ηξηζδηάζηαηα κνληέια.  Σα ηξηζδηάζηαηα απηά κνληέια αλαπαξηζηνύλ έλα ηξηζδηάζηαην 

αληηθείκελν ρξεζηκνπνηώληαο ζεκεία ζε έλα ηξηζδηάζηαην ρώξν, ζπλδεδεκέλα κε δηάθνξεο 

γεσκεηξηθέο νληόηεηεο. Σα ζεκεία απηά ζην  ηξηζδηάζηαην ρώξν ιέγνληαη  θνξπθέο θαη 

ζπλδένληαη  κε ηκήκαηα γξακκώλ ζε έλα πνιπγσληθό πιέγκα (3D modeling, 2011).   

Γηα ηε ζρεδίαζε ηξηζδηάζηαησλ κνληέισλ ππάξρνπλ δηάθνξα είδε κνληεινπνίεζεο γηα λα 

δεκηνπξγεζεί έλα κνληέιν.  Αξρηθά ην polygonal modeling (΢σήμα 9 ) είλαη ζεκεία ζηνλ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ηξηζδηάζηαην ρώξν ηα νπνία νλνκάδνληαη θνξπθέο θαη ζπλδένληαη κε επζύγξακκα ηκήκαηα 

γηα λα ζρεκαηίζνπλ έλα πνιπγσληθό πιέγκα.  Σέηνηνπ είδνπο πνιπγσληθά πιέγκαηα 

ρξεζηκνπνηνύληαη θαη ζην ινγηζκηθό Blender.  Σα πεξηζζόηεξα ηξηζδηάζηαηα κνληέια 

ζήκεξα είλαη θηηαγκέλα κε polygonal modeling επεηδή είλαη επέιηθηα θαη νη ππνινγηζηέο 

Σχήμα 9. Polygonal Modeling 

http://en.wikipedia.org/wiki/3D_modeling
http://en.wikipedia.org/wiki/3D_modeling
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κπνξνύλ λα ηα θαηαζηήζνπλ γξήγνξα.  Δπίζεο, ηα πνιύγσλα είλαη επίπεδα θαη κπνξνύλ λα 

πξνζεγγίζνπλ κόλν θακπύιεο επηθάλεηεο ρξεζηκνπνηώληαο άιια πνιύγσλα (3D modeling). 

Σν nurb modeling (΢σήμα 10) είλαη έλα άιιν είδνο κνληεινπνίεζεο.  Οη nurbs επηθάλεηεο 

νξίδνληαη από θακπύιεο  νη νπνίεο επεξεάδνληαη από ζηαζκηζκέλα ζεκεία ειέγρνπ.  Η  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

αύμεζε ηνπ βάξνπο γηα έλα ζεκείν ζα ηξαβήμεη ηελ θακπύιε θνληά ζε εθείλν ην ζεκείν.  Σα 

nurbs είλαη ιείεο επηθάλεηεο πνπ ρξεζηκνπνηνύλ κηθξέο επίπεδεο επηθάλεηεο. Σέηνηνπ είδνπο 

nurbs επηθάλεηεο ρξεζηκνπνηνύληαη  ζην ινγηζκηθό  Autodesk Maya (3D modeling). 

Σέινο ην subdivision modeling (΢σήμα 11)  είλαη 

κηα κέζνδνο πνπ αληηπξνζσπεύεη κηα  

νκαιή επηθάλεηα.  Η δηαδηθαζία μεθηλά κε έλα 

πνιπγσληθό πιέγκα θαη παίξλεη ην πιέγκα θαη ην 

ππνδηαηξεί δεκηνπξγώληαο λέεο θνξπθέο.  Η ζέζεηο 

ησλ λέσλ θνξπθώλ ππνινγίδνληαη ζην πιέγκα κε 

βάζε ηηο παιηέο γεηηνληθέο θνξπθέο (Subdivision 

surface, 2011).     

3.2 ΢ηαηικά ανηικείμενα μονηελοποίηζηρ 

΢ηα πιαίζηα ηεο ζπγθεθξηκέλεο εξγαζίαο ρξεηάζηεθε λα ζρεδηαζηνύλ ηα κπαξ  πνπ ζα 

ρξεζηκνπνηεζνύλ αξγόηεξα ζην Blender γηα ηελ ζρεδίαζε ησλ ζθελώλ. ΢ηα κπαξ έρνπλ 

ηνπνζεηεζεί  κπνπθάιηα ηα νπνία ζα ππξνβνιεί ν ραξαθηήξαο. Σα κπαξ (΢σήμα 12) απηά  

Σχήμα 10. Nurb Modeling 

Σχήμα 11. Subdivision Modeling 

http://en.wikipedia.org/wiki/3D_modeling
http://en.wikipedia.org/wiki/3D_modeling
http://en.wikipedia.org/wiki/Subdivision_surface
http://en.wikipedia.org/wiki/Subdivision_surface
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όπσο έρεη αλαθεξζεί πην πάλσ έρνπλ δεκηνπξγεζεί ζην ινγηζκηθό  Autodesk Maya. Γηα ηελ 

ζρεδίαζε  ησλ κπαξ ρξεηάζηεθε  λα ρξεζηκνπνηεζνύλ ηα αξρέηππα  κνληεινπνίεζεο ή 

αιιηώο primitives modeling.  Απηή ε δηαδηθαζία ρξεζηκνπνηεί γεσκεηξηθά αξρέηππα όπσο 

κπάιεο, θπιίλδξνπο θώλνπο θηι ζαλ δνκηθά ζηνηρεία γηα ζπγθξνηήκαηα κνληέισλ. Σα νθέιε 

απηώλ ησλ αξρέηππα είλαη ε γξήγνξε  θαη εύθνιε θαηαζθεπή θαη ην όηη νη θόξκεο είλαη 

καζεκαηηθά πξνζδηνξηζκέλεο θαη απνιύησο αθξηβήο. Η αξρέηππε κνληεινπνίεζε  είλαη θαιά 

πξνζαξκνζκέλε γηα ηερληθέο εθαξκνγέο θαη ιηγόηεξν γηα νξγαληθά ζρήκαηα (3D modeling, 

2011). 

Γηα ηελ δεκηνπξγία όισλ ησλ κπαξ ρξεηάζηεθε λα ρξεζηκνπνηεζεί ην αξρέηππν θύβνο. Όκσο 

γηα λα επεθηαζεί θαη λα δηακνξθσζεί ην κπαξ ρξεηάζηεθε λα γίλνπλ θάπνηεο εμνρέο γηα λα 

επεθηαζεί ν θύβνο. Απηό έρεη γίλεη κε ηελ εληνιή extrude (εμέρσ) ζην Autodesk Maya. Με 

ηελ βνήζεηα ηνπ extrude o θύβνο έρεη δηακνξθσζεί θαη έρεη πάξεη έλα ζρήκα πνπ κνηάδεη κε 

κπαξ.  

Δπίζεο, γηα ηελ δεκηνπξγία κεξηθώλ από ησλ θαξεθιώλ ρξεζηκνπνηήζεθε ην αξρέηππν  

θύβνο, ελώ ζε κεξηθέο άιιεο ρξεζηκνπνηήζεθε ν θύιηλδξνο. ΢ηελ πεξίπησζε πνπ έρεη 

ρξεζηκνπνηεζεί  ν θύβνο έρεη γίλεη κε εμνρέο  (΢σήμα 13) κε ηελ βνήζεηα ηνπ extrude έηζη 

ώζηε  λα πάξεη  

 

Σχήμα 12. Γεκηνπξγία ησλ κπαξ ζην ινγηζκηθό Autodesk Maya 

http://en.wikipedia.org/wiki/3D_modeling
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ην ζρήκα ηεο θιαζζηθήο θαξέθιαο. ΢ηελ πεξίπησζε πνπ ρξεζηκνπνηήζεθε ν θύιηλδξνο γηα 

ηελ βάζε ηεο θαξέθιαο έρνπλ ελσζεί θαη άιια αξρέηππα γηα ηελ δηακόξθσζε θαη 

νινθιήξσζε ηεο θαξέθιαο. Σέινο γηα ηελ δεκηνπξγία ησλ ηξαπεδηώλ γηα ηα κπαξ έρνπλ 

ρξεζηκνπνηεζεί αξρέηππα όπσο θύβνο θαη θύιηλδξνο. Έρεη ρξεζηκνπνηεζεί θύβνο γηα ηελ 

βάζε ηνπ ηξαπεδηνύ θαζώο θαη γηα ηα πόδηα ηνπ. ΢ηελ πεξίπησζε ηνπ θπιίλδξνπ έρεη 

ρξεζηκνπνηεζεί γηα ηελ βάζε ηνπ ηξαπεδηνύ θύιηλδξνο θαζώο θαη γηα ηα πόδηα ηνπ 

ηξαπεδηνύ. Με ηελ πην πάλσ πεξηγξαθή θαη δηαδηθαζία έρνπλ δεκηνπξγεζεί όια ηα κπαξ πνπ 

βξίζθνληαη θαηά ηελ δηάξθεηα ηνπ παηρληδηνύ. 

Δπίζεο, άιια ζηαηηθά αληηθείκελα πνπ ππάξρνπλ ζην παηρλίδη είλαη νη θακήιεο θαη ηα δέληξα 

ηα νπνία ηα βξέζεθαλ από δηάθνξεο ηζηνζειίδεο έηνηκα θαη ηα ηνπνζεηήζεθαλ ζηνλ 

ηξηζδηάζηαην ρώξν ηνπ παηρληδηνύ (΢σήμα 14).  

Σχήμα 13. Ο θύβνο πνπ έρεη γίλεη extrude γηα 

λα δεκηνπξγεζεί ε θαξέθια. 

Σχήμα 14. ΢θελή από ην παηρλίδη  
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3.3 ΢σεδιαζμόρ σαπακηήπα 

Αθνύ δεκηνπξγήζεθαλ ηα κπαξ γηα ην παηρλίδη άξρηζε ε δεκηνπξγία ηνπ θύξηνπ ραξαθηήξα 

ηνπ παηρληδηνύ. Μέζσ ηνπ ινγηζκηθνύ make human δεκηνπξγήζεθε ν ραξαθηήξαο (΢σήμα 

15). Αθνύ δεκηνπξγήζεθε ν ραξαθηήξαο ζην make human έγηλε εμαγσγή ηνπ ζε κνξθή  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

object (.obj) γηα λα κπνξέζεη λα εηζαρζεί ζην Βlender ην νπνίν δέρεηαη ηέηνηνπ είδνπο κνξθή. 

Λόγσ όκσο ηεο πεξηπινθόηεηαο ηνπ ραξαθηήξα ήηαλ αδύλαηε ε εηζδνρή ηνπ ζην ινγηζκηθό 

Βlender.  Έηζη, κέζα από δηάθνξεο ηζηνζειίδεο βξήθακε έηνηκν ηνλ ραξαθηήξα θαη ηνλ 

ηνπνζεηήζακε ζην ινγηζκηθό Autodesk Maya.  Από εθεί ηνπ πξνζζέζακε δηάθνξα 

αληηθείκελα επάλσ ηνπ όπσο θαπέιν θηι γηα λα δεκηνπξγήζνπκε ηνλ ραξαθηήξα πνπ εκείο 

θαληαδόκαζηαλ (΢σήμα 16).  Όηαλ πξνζζέζακε όια ηα αληηθείκελα ιόγσ ηνπ όηη ν  

 

 

 

 

 

 

 

 

Σχήμα 15. Υαξαθηήξαο πνπ δεκηνπξγήζεθε ζην 

Make Human 

Σχήμα 16. Ο θαηλνύξγηνο ραξαθηήξαο   
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ραξαθηήξαο δελ ήηαλ έλα θνκκάηη όινο έπξεπε λα ηνλ ελώζνπκε κε ηα άιια αληηθείκελα πνπ 

είρε επάλσ ηνπ γηα λα γίλνπλ όια έλα γηα λα κπνξέζεη λα ηνλ ηνπνζεηεζεί ζην ινγηζκηθό 

Blender. Έηζη ελώζακε όια ηα θνκκάηηα καδί.  Όκσο, ιόγσ ηνπ όηη δελ ήηαλ πνιύ απιή ε 

γεσκεηξία ηνπ ραξαθηήξα, ρξεηάζηεθε λα κεησζεί γηα λα κπνξέζεη λα ηνπνζεηεζεί ζην 

ινγηζκηθό Blender.  

Αθνύ ηειείσζε ν ραξαθηήξαο αξρίζακε λα πξνζζέηνπκε ηα κνληέια ζηε ζθελή ηα νπνία 

είλαη ηα κπαξ, άξρηζε ε δεκηνπξγία ζην ινγηζκηθό Blender ησλ ππόινηπσλ κνληέισλ πνπ ζα 

ρξεζηκνπνηεζνύλ θαη ζηηο ππόινηπεο ζθελέο, όπσο είλαη ηα βνπλά , ν νπξαλόο θηι (΢σήμα 

14). Δπίζεο, κέζα από δηάθνξεο ηζηνζειίδεο βξήθακε δηάθνξα κνληέια ηα νπνία 

ρξεζηκνπνηήζεθαλ γηα ηελ δεκηνπξγία ηεο ζθελήο όπσο θακήιεο, θάθηνη θηι. Όηαλ 

ηειεηώζακε κε ηα κνληέια ηόηε αξρίζακε λα πξνζζέηνπκε textures πάλσ ζε απηά.  Σν  

texture image  είλαη ε πην δηαδεδνκέλε  κέζνδνο γηα ηελ εθαξκνγή ηεο ζε έλα ηξηζδηάζηαην 

κνληέιν.  Σνπνζεηείηαη ζηελ επηθάλεηα ηνπ κνληέινπ κε κηα δηαδηθαζία πνπ ιέγεηαη texture 

mapping.  Οη εηθόλεο πθήο (texture images) δελ έρνπλ θακία δηαθνξά από ηηο θνηλέο 

ςεθηαθέο θσηνγξαθίεο αιιά θαηά ηελ δηαδηθαζία ραξηνγξάθεζε πθήο εηδηθέο πιεξνθνξίεο 

πξνζζέηνληαη ζην κνληέιν νη νπνίεο ππνδεηθλύνπλ πηα θνκκάηηα ηεο εηθόλαο ζα πάλε ζηελ 

επηθάλεηα ηνπ ηξηζδηάζηαηνπ κνληέινπ (3D modeling, 2011). 

Σέινο, ε ξύζκηζε κηαο ζθελήο είλαη από ην ζεκαληηθόηεξα βήκαηα ζην παηρλίδη. Γηα λα 

δεκηνπξγήζνπκε κηα ζθελή ρξεηάζηεθαλ ηα κνληέια πνπ δεκηνπξγήζεθαλ.  Δπίζεο κηα 

ζθελή εθηόο από κνληέια πεξηιακβάλεη θσηηζκό, θάκεξεο θαη νηηδήπνηε άιιν ην νπνίν ζα 

δεκηνπξγήζεη κηα ζθελή.  Ο θσηηζκόο είλαη έλα πνιύ ζεκαληηθό ραξαθηεξηζηηθό γηα ηελ 

ξύζκηζε κηαο ζθελήο. Όπσο θαη ζηε πξαγκαηηθόηεηα ν θσηηζκόο παίδεη ζεκαληηθό ξόιν 

ζηελ αηζζεηηθή θαη ηελ πνηόηεηα κηαο δνπιεηάο. Σα απνηειέζκαηα ηνπ θσηηζκνύ  κπνξνύλ 

λα επεξεάζνπλ ηε δηάζεζε απηνύ πνπ βιέπεη ηε ζθελή.   

 

 

       

 

 

 

http://en.wikipedia.org/wiki/3D_modeling
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4 Animation 

4.1 Διζαγυγή  

Σν Animation είλαη πνιύ ζεκαληηθό γηα ηε δεκηνπξγία ελόο παηρληδηνύ. Σν Animation είλαη 

κηα ζεηξά από ηξηζδηάζηαηεο εηθόλεο, ζηελ πεξίπησζε ηνπ παηρληδηνύ, πνπ ζνπ δίλνπλ ηελ 

ςεπδαίζζεζε ηεο θίλεζεο.  Σα animations ζην παηρλίδη πξέπεη λα ππάξρνπλ γηα λα θάλνπλ ην 

παηρλίδη αηζζεηηθά πην σξαίν θαη ελδηαθέξνλ.  Σν animation γίλεηαη κε ηε βνήζεηα ησλ 

keyframes.  Σα keyframes είλαη κηα ζεηξά από θαξέ ηα νπνία θαιείηαη ν ρξήζηεο λα δεη θαηά 

ηε δηάξθεηα κηαο θίλεζεο.          

4.2 Keyframe 

Σα keyframes θαζνξίδνπλ ηελ αξρή θαη ην ηέινο κηαο νκαιήο κεηάβαζεο.  Όια ηα ππόινηπα 

keyframes πνπ βξίζθνληαη ελδηάκεζα ππνινγίδνληαη απηόκαηα.  Μηα αθνινπζία keyframes 

θαζνξίδεη ηη ζα δεη ν ζεαηήο θαηά ηε δηάξθεηα πνπ ζα παίμεη ε θίλεζε.  ΢ην παηρλίδη κεξηθά 

keyframes έρνπλ δεκηνπξγεζεί γηα ηηο πόξηεο ησλ κπαξ γηα λα κπνξνύλ λα αλνίγνπλ όηαλ 

θνληεύεη ν ραξαθηήξαο ζε απηέο.  Πην θάησ ζηα ζρήκαηα βιέπνπκε ηα keyframes όηαλ ε 

πόξηα είλαη θιεηζηή (΢σήμα 17) θαη όηαλ ε πόξηα είλαη αλνηθηή (΢σήμα 18).     

 

 
Σχήμα 17. Η πόξηα όηαλ είλαη θιεηζηή 
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4.3 Skeleton keyframe animation 

Ο ραξαθηήξαο ζην παηρλίδη έρεη έλα ζύλνιν από δξάζεηο ηηο νπνίεο πξέπεη λα εθηειέζεη, 

όπσο γηα παξάδεηγκα λα πεξπαηά.  Με ην ζύζηεκα armature κπνξνύκε λα δεκηνπξγήζνπκε 

νπνηαδήπνηε δξάζε ζέινπκε γηα ηνλ ραξαθηήξα καο θαη λα παίδεη ηελ ζηηγκή πνπ ζέινπκε 

ρξεζηκνπνηώληαο ηα "logic blocks". 

 

4.3.1 ΢κελεηόρ 

Γηα ηε δεκηνπξγία θίλεζεο ηνπ ραξαθηήξα καο ρξεηάζηεθε ην ζύζηεκα Armature. To 

armature (΢σήμα 19) είλαη όπσο νη αξζξώζεηο ησλ ζθειεηώλ ησλ αλζξώπσλ πνπ ζνπ  

 

 

 

 

 

 

Σχήμα 18. Η πόξηα όηαλ είλαη αλνηθηή 

Σχήμα 19. Armature θαη B-Bone 
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επηηξέπνπλ λα δηακνξθώζεηο θαη λα παξακνξθώζεηο ηελ γεσκεηξία ηνπ αληηθεηκέλνπ ζνπ. 

Έλα armature δεκηνπξγείηε ζπλδένληαο θάπνηα θνκκάηηα κεηαμύ ηνπο ηα νπνία νλνκάδνληαη 

νζηά (bones) (΢σήμα 19). Σα νζηά απηά είλαη ζεκαληηθά γηα λα δσληαλέςνπλ – εκςπρώζνπλ 

ηνλ ραξαθηήξα ζνπ. Σα νζηά καο επηηξέπνπλ λα κεηαθηλήζνπκε ηα άθξα ηνπ ραξαθηήξα καο 

κε έλα απιό ηξόπν από όζν ηνλ θαληαδόκαζηε (Bones, 2011). 

 

4.3.2 Rigging 

Σν rigging ρξεζηκνπνηείηαη γηα ηε δεκηνπξγία animations.  Δίλαη κηα δηαδηθαζία πνπ 

ρξεζηκνπνηείηαη θπξίσο γηα animation ησλ ραξαθηήξσλ.  ΢ην rigging γηα λα δεκηνπξγεζεί 

έλα animation ηνπ ραξαθηήξα γίλεηαη κε ηε ρξήζεη ησλ νζηώλ (bones).  Σα νζηά 

ρξεζηκνπνηνύληαη γηα λα παξακνξθώζνπλ θνκκάηη ηνπ ραξαθηήξα.     

Αθνύ νινθιεξώζεθε ην armature ην επόκελν βήκα ήηαλ λα θηλήζνπκε ηα νζηά απηά πνπ 

δεκηνπξγήζακε.  Όηαλ θηλήζακε ηα νζηά κεξηθά θνκκάηηα ηεο γεσκεηξίαο δελ θηλνύληαλ.  

Έηζη κε ηε βνήζεηα ηνπ εξγαιείνπ weight paint mode καο βνήζεζε λα δηνξζώζνπκε απηό ην 

πξόβιεκα πνπ δεκηνπξγήζεθε.   

Σν weight paint (΢σήμα 20) mode ρξεζηκνπνηείηαη γηα αιιαγή ησλ γεσκεηξηθώλ 

ραξαθηεξηζηηθώλ (θνξπθώλ).  Η θάζε θνξπθή κπνξεί λα κελ είλαη κέξνο ησλ νκάδσλ ησλ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Σχήμα 20. Weight paint 

http://www.pxleyes.com/ext-tutorial/blender/7758/using-bones.html
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θνξπθώλ, σζηόζν κπνξεί λα έρεη θάπνην "βάξνο" ζηελ θάζε νκάδα.  Σν "βάξνο" ζπκβνιίδεη 

ηελ επίδξαζε ζην απνηέιεζκα.  Αιιάδνληαο ην weight paint mode κπνξείο λα δεηο ην 

επηιεγκέλν αληηθείκελν ζε ειαθξύ κπιε ρξώκα.  Σν ρξώκα δείρλεη ην "βάξνο" ηεο θάζε 

θνξπθήο ηεο ελεξγήο νκάδαο.  Μηα θνξπθή ζρεδηαζκέλε κε κπιε ρξώκα δείρλεη είηε όηη ην 

βάξνο είλαη κεδέλ, είηε όηη δελ είλαη κέζα ζε νκάδα, είηε όηη δελ είλαη ζε ελεξγή νκάδα.  

Μπνξνύκε λα πξνζδηνξίζνπκε ην βάξνο ηεο θάζε θνξπθήο δσγξαθίδνληαο πάλσ ζην πιέγκα 

κε ζπγθεθξηκέλν ρξώκα (Weight Paint, 2011).  Έηζη, κε ηελ βνήζεηα ηνπ weight paint mode 

δηνξζώζακε ηε γεσκεηξία ηνπ ραξαθηήξα καο γηα λα κπνξέζεη λα πξνρσξήζεη ζην επόκελν 

ζηάδην πνπ είλαη ην animation πνπ ζα γίλεη ζηνλ ραξαθηήξα γηα λα πεξπαηά (walk cycle) ζην 

παηρλίδη. 

 

4.3.3 Action  

Μέζσ ηνπ armature κπνξνύκε λα δεκηνπξγήζνπκε νπνηαδήπνηε δξάζε ζέινπκε.  Τπάξρνπλ 

δηάθνξεο δξάζεηο πνπ κπνξείο λα δεκηνπξγήζεηο ζηνλ ραξαθηήξα γηα ην παηρλίδη.  Μηα από 

απηέο πνπ δεκηνπξγήζεθε θαη ζην ζπγθεθξηκέλν παηρλίδη είλαη ν ραξαθηήξαο λα κπνξεί λα 

πεξπαηά (walk cycle).  Η δεκηνπξγία ηεο θίλεζεο έρεη γίλεη κε ηε βνήζεηα ησλ keyframes.  

Σα keyframes όπσο αλαθέξακε θαη πην πάλσ είλαη κηα ζεηξά από θαξέ ηα νπνία νξίδνπλ ηελ 

αξρή θαη ην ηέινο κηαο θίλεζεο.  ΢ηελ πεξίπησζε ηνπ παηρληδηνύ κε ηε βνήζεηα ησλ νζηώλ 

ηνπ armature θάλακε ηελ θίλεζε πνπ ζα πεξπαηά ν ραξαθηήξαο όπσο θαίλεηαη ζηα πην θάησ 

ζρήκαηα (΢σήμα 21, 22, 23). 

 
Σχήμα 21. Walk cycle 

http://wiki.blender.org/index.php/Doc:Manual/Modeling/Meshes/Weight_Paint
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Σχήμα 22. Walk cycle 

Σχήμα 23. Walk cycle 
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5 Λογική 

5.1 Διζαγυγή 

Η κεραλή παηρληδηνύ Blender ρξεζηκνπνηεί έλα γξαθηθό ζύζηεκα από "ινγηθά blocks" γηα λα 

ειέγρεη ηελ θίλεζε θαη λα δείρλεη ηα αληηθείκελα ηεο κεραλήο. Η κεραλή παηρληδηνύ κπνξεί 

επίζεο λα επεθηαζεί κέζσ ηνπ python (Game Blender, 2011).   

5.2 Δίδη λογικών blocks ζηο Blender 

To panel ζην ινγηζκηθό Blender είλαη εθεί πνπ θαζνξίδεη ην ηη ζα ζπκβεί κέζα ζην παηρλίδη.  

Σν Blender ρξεζηκνπνηεί έλα ζύζηεκα click and drag γηα λα δεκηνπξγεζνύλ νη βαζηθέο 

αιιειεπηδξάζεηο ηνπ παηρληδηνύ. ΢ην panel ηνπ ινγηζκηθνύ ππάξρνπλ ηξηώλ εηδώλ 

ζπζηήκαηα ινγηθήο (logic): ην sensor, ην controller θαη ην actuator (Sensors, 2011). 

5.2.1 Αιζθηηήπαρ (Sensor) 

Σν sensor είλαη έλαο αηζζεηήξαο πνπ αλαγλσξίδεη κηα κνξθή εηζόδνπ.  Απηή ε είζνδνο ζα 

κπνξνύζε λα είλαη έλα ρεηξηζηήξην ή απιά έλα θνπκπί (Sensors, 2011). 

΢ηνλ αηζζεηήξα (Sensor) ππάξρνπλ θαηεγνξίεο νη νπνίεο ρξεζηκνπνηήζεθαλ γηα ηε 

δεκηνπξγία ηνπ παηρληδηνύ.  ΢ηελ θαηεγνξία "Always" ν αηζζεηήξαο είλαη πάληα 

ελεξγνπνηεκέλνο θαη ζηέιιεη ζεηηθό παικό ζηνλ ειεγθηή (Controller).  Έλαο αηζζεηήξαο 

είλαη πάληα ελεξγνπνηεκέλνο.  Πνηέ δελ είλαη απελεξγνπνηεκέλνο (Sensors 1, 2011). ΢ην 

"Collision" γίλεηαη ζύγθξνπζε κε έλα αληηθείκελν ζην παηρλίδη ελεξγνπνηεί ηνλ αηζζεηήξα.  

΢ύγθξνπζε κε άιιν αληηθείκελν ζην παηρλίδη ζηέιιεη ζεηηθό παικό ζηνλ ειεγθηή (Sensors 5, 

2011).  ΢ηε θαηεγνξία "Keyboard" όηαλ έλα θνπκπί πηεζηεί ζηέιιεη ζεηηθό παικό ζηνλ 

ειεγθηή.  Όηαλ έλα θνπκπί απειεπζεξώλεηαη ζηέιιεη αξλεηηθό παικό ζηνλ ειεγθηή (Sensors 

2, 2011).  ΢ην "Near" όηαλ πιεζηάδνπκε αληηθείκελα ζην παηρλίδη ελεξγνπνηείηαη ν 

αηζζεηήξαο.  Ο αηζζεηήξαο ελεξγνπνηείηαη όηαλ ζην παηρλίδη έλα αληηθείκελν αληρλεύεηαη 

(Sensors 6, 2011).  ΢ηε θαηεγνξία "Property" ν αηζζεηήξαο ελεξγνπνηείηαη όηαλ ην αθίλεην 

αληηθείκελν ζην παηρλίδη δελ είλαη ίζν κε ηελ ηηκή απηή (Sensors 8, 2011).  Σέινο, ζηε 

θαηεγνξία "Message" ν αηζζεηήξαο δέρεηαη κελύκαηα από ηνλ ελεξγνπνηεηή.  Όηαλ 

ιακβάλεη έλα κήλπκα, ζηέιιεηαη ζεηηθόο παικόο ζηνλ ειεγθηή θαη ακέζσο κεηά 

αθνινπζείηαη έλαο αξλεηηθόο παικόο (Sensors 11, 2011). 

http://en.wikipedia.org/wiki/Game_Blender
http://wiki.blender.org/index.php/Doc:Tutorials/Game_Engine/BSoD/Basics_of_the_GE#Sensors
http://wiki.blender.org/index.php/Doc:Tutorials/Game_Engine/BSoD/Basics_of_the_GE#Sensors
http://wiki.blender.org/index.php/Doc:Tutorials/Game_Engine/BSoD/Basics_of_the_GE#Sensors
http://wiki.blender.org/index.php/Doc:Tutorials/Game_Engine/BSoD/Basics_of_the_GE#Sensors
http://wiki.blender.org/index.php/Doc:Tutorials/Game_Engine/BSoD/Basics_of_the_GE#Sensors
http://wiki.blender.org/index.php/Doc:Tutorials/Game_Engine/BSoD/Basics_of_the_GE#Sensors
http://wiki.blender.org/index.php/Doc:Tutorials/Game_Engine/BSoD/Basics_of_the_GE#Sensors
http://wiki.blender.org/index.php/Doc:Tutorials/Game_Engine/BSoD/Basics_of_the_GE#Sensors
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5.2.2 Δλεγκηήρ (Controller) 

Σν controller είλαη νη δηαρεηξηζηέο νη νπνίνη ρξεζηκνπνηνύληαη γηα λα ελώζνπλ ηνπο 

αηζζεηήξεο κε ηνπο ελεξγνπνηεηέο.  Δπηηξέπνπλ γηα έλα πην ζύλζεην έιεγρν ζηελ επηθνηλσλία 

κεηαμύ ησλ αηζζεηήξσλ θαη ησλ ελεξγνπνηεηώλ. (Sensors, 2011). 

΢ηνλ ειεγθηή έρεη ρξεζηκνπνηεζεί κηα θαηεγνξία γηα ηελ έλσζε ηνπ κε ηνλ ελεξγνπνηεηή.  Η 

θαηεγνξία απηή είλαη ε εληνιή "AND".  Αμηνινγεί ηνλ ηειεπηαίν παικό πνπ έιαβαλ από ηνλ 

ελσκέλν αηζζεηήξα. Αλ ην ζύλνιν ησλ αηζζεηήξσλ έζηεηιε έλα ζεηηθό παικό, έλαο ζεηηθόο 

παικόο απνζηέιιεηαη ζηνλ ελεξγνπνηεηή.  ΢ηελ πεξίπησζε πνπ έλαο ή πεξηζζόηεξνη από 

ηνπο αηζζεηήξεο ζηείινπλ έλα αξλεηηθό παικό, έλαο αξλεηηθόο παικόο ζηέιιεηαη ζηνλ 

ελεξγνπνηεηή (Controller, 2011). 

 

5.2.3 Δνεπγοποιηηήρ (Actuator) 

Σν actuator είλαη έλαο ελεξγνπνηεηήο ν νπνίνο νπζηαζηηθά κεηαθέξεη ηελ θίλεζε κέζα ζην 

παηρλίδη.  Απηό κπνξεί λα είλαη ε κεηαθνξά ελόο αληηθεηκέλνπ κέζα ζηε ζθελή ή ε 

αλαπαξαγσγή ελόο ήρνπ (Sensors, 2011). 

΢ηνλ ελεξγνπνηεηή έρνπλ ρξεζηκνπνηεζεί αξθεηέο από ηηο θαηεγνξίεο.  Μηα από απηέο είλαη 

ην "Message".  Σν "Message" ζηέιιεη έλα κήλπκα είηε θείκελν είηε property ζηνλ αηζζεηήξα 

(Actuator, 2011).  Μηα άιιε θαηεγνξία είλαη ην "Scene".  Ο ελεξγνπνηεηήο "Scene" 

δηαρεηξίδεηαη ηηο ζθελέο ζην Blender.  Ο ελεξγνπνηεηήο έρεη νθηώ ηξόπνπο.  Μεξηθνί από 

απηνύο είλαη: 

Restart: Δπαλεθθηλεί ηελ ηειεπηαία ζθελή θαη ηα πάληα ζηε ζθελή έρνπλ κεδεληζηεί. 

Set Scene: Αιιάδεη ζθελή γηα λα επηιέμεη κηα άιιε. 

Add Overlay Scene: Απηό θαζηζηά κηα άιιε ζθελή θαη ηελ ηνπνζεηεί πάλσ από ηελ 

ηειεπηαία ζθελή (Scene, 2011). 

Η θαηεγνξία "Edit Object" ζηνλ ελεξγνπνηεηή αιιάδεη ηε γεσκεηξία ηνπ αληηθεηκέλνπ, 

πξνζζέηεη αληηθείκελα ή ηα θαηαζηξέθεη θαη κπνξεί επίζεο λα αιιάμεη ην κέγεζνο ηεο 

γεσκεηξίαο ελόο αληηθεηκέλνπ. Έρεη πέληε ηξόπνπο.  Μεξηθνί από απηνύο είλαη: 

Add Object: Πξνζζέηεη έλα αληηθείκελν ζην θέληξν ηνπ ηξέρνληνο αληηθεηκέλνπ.  Σν 

αληηθείκελν πνπ πξνζηέζεθε ρξεηάδεηαη λα είλαη ζε έλα θξπθό ζηξώκα. 

End Object: Καηαζηξέθεη ην αληηθείκελν (Edit Object, 2011). 

http://wiki.blender.org/index.php/Doc:Tutorials/Game_Engine/BSoD/Basics_of_the_GE#Sensors
http://wiki.blender.org/index.php/Doc:Tutorials/Game_Engine/BSoD/Basics_of_the_GE#Sensors
http://wiki.blender.org/index.php/Doc:Manual/Game_Engine/Logic/Actuators/Scene
http://wiki.blender.org/index.php/Doc:Manual/Game_Engine/Logic/Actuators/Edit_Object
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Δπίζεο, κηα άιιε θαηεγνξία είλαη ην "Property".  Υξεζηκνπνηώληαο ηελ ηδηόηεηα ηνπ 

ελεξγνπνηεηή κπνξείο λα αιιάμεηο ηελ ηηκή ηεο δνζκέλεο ηδηόηεηαο από ηελ ζηηγκή πνπ ν 

ελεξγνπνηεηήο ηεζεί ζε ιεηηνπξγία (Property, 2011).  Η θαηεγνξία "Sound" ρξεζηκνπνηείηαη 

όηαλ ζέιεηο λα πξνζζέζεηο ήρν κέζα ζην παηρλίδη.  Μηα άιιε θαηεγνξία ηνπ Actuator είλαη 

ην "IPO".  Σα Ipos δεκηνπξγνύληαη κε ηα keyframes  θαη ρξεζηκνπνηνύληαη γηα λα δίλνπλ 

θίλεζε ζηα αληηθείκελα κε δηάθνξνπο ηξόπνπο (IPO, 2011).  ΢ηε θαηεγνξία "Motion" ν 

ελεξγνπνηεηήο θίλεζεο νξίδεη αληηθείκελα ζε θηλήζεη ή πεξηζηξνθή.   Τπάξρνπλ 

δηαθνξεηηθέο επηινγέο από ηελ ηειεκεηαθνξά ζηελ θπζηθή θίλεζε ησλ αληηθεηκέλσλ 

(Motion, 2011).  Σέινο, ε ηειεπηαία θαηεγνξία ηνπ ελεξγνπνηεηή πνπ ρξεζηκνπνηήζεθε ζην 

παηρλίδη είλαη ην "Shape Action".  Ο ελεξγνπνηεηήο θόξκαο θίλεζεο εξγάδεηαη κε θηλήζεηο 

πνπ είλαη απνζεθεπκέλεο ζηα πιήθηξα ζρήκαηνο ηνπ πιέγκαηνο θαη ηνπνζεηνύληαη καδί ζην 

πιήθηξν ζρήκαηνο ηνπ δεκηνπξγνύ. 

5.3 Λογική σαπακηήπα 

Γηα λα θηλείηαη ν ραξαθηήξαο ρξεηάζηεθε ε ινγηθή "Keyboard" ζηνλ αηζζεηήξα θαη ε ινγηθή 

"Motion" ζηνλ ελεξγνπνηεηή.  Δπίζεο ζηνλ ελεξγνπνηεηή ρξεζηκνπνηήζεθε θαη ε ινγηθή 

"Action" όπνπ ζα γίλεηαη ε θίλεζε πνπ ζα πεξπαηά ν ραξαθηήξαο όπσο θαίλεηαη πην θάησ. 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://wiki.blender.org/index.php/Doc:Manual/Game_Engine/Logic/Actuators/Property
http://wiki.blender.org/index.php/Doc:Manual/Game_Engine/Logic/Actuators/IPO
http://wiki.blender.org/index.php/Doc:Manual/Game_Engine/Logic/Actuators/Motion
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5.4 Λογική ζκηνήρ  

Γηα λα αλνίγνπλ νη πόξηεο ζην παηρλίδη ρξεζηκνπνηήζεθε ε ινγηθή "Near" ζηνλ αηζζεηήξα 

θαη ε ινγηθή "IPO" ζηνλ ελεξγνπνηεηή όπσο θαίλεηαη πην θάησ. 

 

Γηα λα εμαθαλίδνληαη νη κπνπθάιεο όηαλ ν ρξήζηεο ηηο ππξνβνιεί ρξεηάζηεθε ζηνλ 

αηζζεηήξα λα ηνπνζεηεζεί ε ινγηθή "Collision" θαη ζηνλ ελεξγνπνηεηή ην "Edit Object" γηα 

λα εμαθαλίδνληαη.  Η ινγηθή πνπ ρξεζηκνπνηήζεθε είλαη όπσο θαίλεηαη πην θάησ. 

 

Η ινγηθή πνπ ρξεζηκνπνηήζεθε όηαλ ν παίθηεο ππξνβνιήζεη ηηο θόθθηλεο κπνπθάιεο θαη λα 

πάεη ζηε ζθελή "game over" είλαη ε εμήο: όηαλ νη δσέο γίλνπλ κεδέλ ηόηε λα γίλεη ε ζθελή 

restart θαη ν ελεξγνπνηεηήο λα ζηείιεη κήλπκα ζηνλ αηζζεηήξα "bad bottles" θαη ηόηε λα πάεη 

ζηε ζθελή "game over"  κε ηελ εληνιή "Scene".  Σν δηάγξακκα είλαη όπσο θαίλεηαη πην 

θάησ.   

 

Η ινγηθή πνπ ρξεζηκνπνηήζεθε γηα λα ράλεη δσή όηαλ ππξνβνιήζεη ηηο θόθθηλεο κπνπθάιεο 

είλαη: όηαλ ε κπάια έξζεη ζε επαθή κε κηα από ηηο θόθθηλεο κπνπθάιεο ηόηε ν ελεξγνπνηεηήο 

ζα ζηείιεη κήλπκα ζηνλ αηζζεηήξα "loose life".  Ο αηζζεηήξαο ηόηε ζα ζηείιεη εληνιή 

"property" ζηνλ ελεξγνπνηεηή γηα λα ηνπ αθαηξέζεη κηα από ηηο δσέο  ηνπ πνπ έρεη.  
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Πην θάησ βιέπνπκε ηε ινγηθή πνπ ρξεζηκνπνηήζεθε όηαλ ηειεηώζεη ν ρξόλνο ζην παηρλίδη ε 

ζθελή λα γίλεηαη restart.  Ο αηζζεηήξαο ζα ζηείιεη ηελ εληνιή "property"  γηα λα αθαηξέζεη 

ρξόλν από ηα ιεπηά θαη ν ελεξγνπνηεηήο ζα ζηείιεη κήλπκα "loose" ζηνλ αηζζεηήξα.  Σόηε 

ζηνλ ελεξγνπνηεηή ζα ππάξρεη ε εληνιή "Scene" πνπ ζα γίλεηαη επαλεθθίλεζε  ηεο 

ζθελήο.

 

Η ζπγθεθξηκέλε ινγηθή δεκηνπξγήζεθε γηα λα κεηξά ηα κπνπθάιηα ηα νπνία ππξνβνιεί ν 

παίθηεο.  Όηαλ ε κπάια έξζεη ζε επαθή κε κηα από ηηο κπνπθάιεο, ηόηε ζα πξνζζέηεηαη έλα 

ζην πίλαθα ηνπ score.  Αθνύ ζηείιεη κήλπκα "scorecount" ν ελεξγνπνηεηήο ζηνλ αηζζεηήξα 

ζα πάξεη ηελ ηηκή 1 γηα λα πξνζηεζεί ε κνλάδα ζηνλ πίλαθα.      
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΢ηε πην θάησ ινγηθή ιέεη όηη όηαλ ζπκπιεξσζνύλ 16 κπνπθάιηα ηόηε ν παίθηεο ζπλερίδεη ην 

παηρλίδη θαη πεγαίλεη ζηε ζθελή 2 πνπ είλαη θαη ην δεύηεξν ζηάδην.  Έρνπλ ρξεζηκνπνηεζεί νη 

θαηεγνξία "Property" ζηνλ αηζζεηήξα θαη ε θαηεγνξία "Scene" ζηνλ ελεξγνπνηεηή. 

 

Γηα ηνλ ήρν έρεη ρξεζηκνπνηεζεί ε πην θάησ ινγηθή ε νπνία ιέεη πάληα λα παίδεη ν 

ζπγθεθξηκέλνο ήρνο.  Έρεη ρξεζηκνπνηεζεί ζηνλ αηζζεηήξα ε θαηεγνξία "Always" θαη ζηνλ 

ελεξγνπνηεηή ε θαηεγνξία "Sound". 
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6 Πειπαμαηικά αποηελέζμαηα 

΢ην πην θάησ ζρήκα (΢σήμα 24) βιέπνπκε ηνλ ραξαθηήξα ν νπνίνο βξίζθεηαη κέζα ζε έλα 

από ηα κπαξ θαη ππξνβνιεί ηα κπνπθάιηα.  Σν ζπγθεθξηκέλν κπαξ πνπ βξίζθεηαη είλαη ζην 

πξώην ζηάδην ηνπ παηρληδηνύ. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

΢ην πην θάησ ζρήκα (΢σήμα 25) βιέπνπκε ηνλ ραξαθηήξα λα έρεη ππξνβνιήζεη όια ηα 

άζπξα κπνπθάιηα πνπ βξίζθνληαη πάλσ ζην κπαξ θαη έρνπλ κείλεη κόλν ηα θόθθηλα 

κπνπθάιηα ηα νπνία αλ ππξνβνιήζεη ν ρξήζηεο ηόηε ράλεη κηα από ηηο δσέο ηνπ. 

 

 

Σχήμα 24. Ο ραξαθηήξαο βξίζθεηαη κέζα ζην κπαξ θαη ππξνβνιεί 

Σχήμα 25. Ο ραξαθηήξαο έρεη ππξνβνιήζεη όια ηα άζπξα κπνπθάιηα πνπ 

βξίζθνληαη πάλσ ζην κπαξ. 
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΢ην πην θάησ ζρήκα (΢σήμα 26) βιέπνπκε ηελ ζθελή ε νπνία εκθαλίδεηαη κόιηο ν ρξήζηεο 

μεθηλήζεη ην παηρλίδη.  Όηαλ ν ρξήζηεο παηήζεηο ην θνπκπί Α ζην πιεθηξνιόγην ηόηε μεθηλά 

ην παηρλίδη.   

 

 

 

΢ην πην θάησ ζρήκα (΢σήμα 27) βιέπνπκε ηελ ζθελή όηαλ ν ρξήζηεο ππξνβνιήζεη ηξεηο 

θόθθηλεο κπνπθάιεο θαη ράζεη όιεο ηνπ ηηο δσέο κεηαθέξεηαη ζηε ζθελή απηή γηα λα 

μαλαμεθηλήζεη ην παηρλίδη από ηελ αξρή. 

 

Σχήμα 26. Η αξρηθή ζθελή ζην παηρλίδη. 

Σχήμα 27: Η ζθελή όηαλ ράλεη ν ρξήζηεο ηνπ παηρληδηνύ. 
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7 Αξιολόγηζη παισνιδιού 

7.1 Αξιολόγηζη 

Όπσο αλαθέξζεθε πην πάλσ, ε επρξεζηία είλαη έλαο από ηνπο ζεκαληηθόηεξνπο ζηόρνπο ηεο 

δεκηνπξγίαο ελόο παηρληδηνύ.  Έηζη, γηα λα αμηνινγήζνπκε ηελ επρξεζηία ηνπ ζπγθεθξηκέλνπ 

παηρληδηνύ ρξεηάζηεθε ε ρξήζε ησλ εξσηεκαηνινγίσλ.  Μέζα από απηά αμηνινγήζακε ην 

πόζν ελδηαθέξνλ ήηαλ ε ζπκκεηνρή ηνπ ρξήζηε ζην παηρλίδη, ην πόζν ελδηαθέξνλ ήηαλ ηα 

γξαθηθά ηνπ παηρληδηνύ, ην θύιν ηνπ ρξήζηε θαζώο θαη εηζεγήζεηο γηα ηελ θαιπηέξεπζε ηνπ 

παηρληδηνύ.  Μεηά ηελ ηειηθή εξγαζία ζην παηρλίδη ζπκπιεξώζεθαλ ζπλνιηθά ελλέα 

εξσηεκαηνιόγηα γηα ηελ αμηνιόγεζε ηνπ παηρληδηνύ.  Η αμηνιόγεζε ηνπ παηρληδηνύ έγηλε 

δηαθόξσλ ειηθηώλ θαη θύισλ.  Σα απνηειέζκαηα θαίλνληαη ζηηο πην θάησ παξαζηάζεηο.  ΢ε 

ζύλνιν ελλέα αηόκσλ ηα απνηειέζκαηα θαίλνληαη ζηελ πην θάησ γξαθηθή παξάζηαζε 

(Γιάγπαμμα 1).  Σα ηέζζεξα ζηα ελλέα άηνκα ήηαλ αγόξηα θαη ηα πέληε ζηα ελλέα άηνκα 

ήηαλ θνξίηζηα.          

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Όζν αθνξά ην ζπκκεηνρή ηνπ παηρληδηνύ, ηα απνηειέζκαηα θαίλνληαη ζηελ πην θάησ 

γξαθηθή παξάζηαζε (Γιάγπαμμα 2).  ΢ηελ εξώηεζε "πόζν ηθαλνπνηεκέλνο είζαη από ηε 

ζπκκέηνρε ζνπ ζην παηρλίδη" ηα δύν άηνκα από ηα ελλέα απάληεζαλ πάξα πνιύ ελώ ηα επηά 

Διάγραμμα 1. Φύιν 
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άηνκα από ηα ελλέα απάληεζαλ πνιύ.  Καλέλα άηνκν δελ έρεη απαληήζεη ιίγν ή θαζόινπ.  

Γεληθά παξαηεξνύκε όηη ηα άηνκα έκεηλαλ αξθεηά ηθαλνπνηεκέλνη από ηε ζπκκεηνρή ηνπο 

ζην παηρλίδη.    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Όζν αθνξά ην ζρεδηαζκό ηνπ παηρληδηνύ όπσο θαίλεηαη ζηελ πην θάησ γξαθηθή παξάζηαζε 

(Γιάγπαμμα 3), ηα δύν από ηα ελλέα άηνκα ζηελ εξώηεζε "πόζν θαιά ζρεδηαζκέλν ήηαλ ην 

παηρλίδη" απάληεζαλ πάξα πνιύ, ελώ ηα επηά άηνκα από ηα ελλέα απάληεζε πνιύ.  Καλέλα 

από ηα άηνκα δελ απάληεζε ιίγν ή θαζόινπ.  Γεληθά παξαηεξνύκε όηη ηα άηνκα έκεηλαλ 

πνιύ ηθαλνπνηεκέλα από ην ζρεδηαζκό ηνπ παηρληδηνύ.     

 

 

 

 

 

 

 

 

Διάγραμμα 2. ΢πκκεηνρή 

Διάγραμμα 3. ΢ρεδηαζκόο παηρληδηνύ 
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Λόγσ ηνπ πεξηνξηζκέλνπ ρξόλνπ πνπ καο δόζεθε δελ κπόξεζαλ λα πινπνηεζνύλ όζα 

πξνβιέπακε γηα ην παηρλίδη.  Έηζη κε ηε δεκηνπξγία ησλ εξσηεκαηνινγίσλ θαη κε ηελ 

βνήζεηα απηώλ ησλ αηόκσλ πνπ ηα ζπκπιήξσζαλ ηνλίζηεθαλ ιάζε γηα θαιπηέξεπζε ηνπ 

παηρληδηνύ.  Μεξηθά από απηά πνπ ζα άιιαδαλ ζην παηρλίδη είλαη πσο αληί ε ζθαίξα λα είλαη 

κηα απιή κπάια λα ππήξρε ην ζρήκα ηεο ζθαίξαο.  Μηα άιιε παξαηήξεζε ήηαλ πσο νη 

κπνπθάιεο εμαθαλίδνληαλ αιιά ζα ήηαλ θαιύηεξα λα ζπάλε.  Δπίζεο, ιόγσ ηνπ 

πεξηνξηζκέλνπ ρξόλνπ πνπ είρε ν παίθηεο ζα ήηαλ θαιύηεξα γηα παξάδεηγκα ζηα ηξία 

κπνπθάιηα λα δηλόηαλ έμηξα ρξόλνο ζην παηρλίδη.  Έλα άιιν πξόβιεκα ήηαλ ε πεξηνξηζκέλε 

θίλεζε κέζα ζην παηρλίδη, έηζη ζην κέιινλ ζα δηνξζσλόηαλ απηό ην πξόβιεκα κεγαιώλνληαο 

ηνλ ρώξν.  Αθόκε νη πόξηεο ζα γίλνληαλ πην επδηάθξηηεο γηαηί κεξηθνί από ηνπο παίθηεο δελ 

μερώξηδαλ ηηο πόξηεο.  Έλα ζεκαληηθό θνκκάηη ζηε δηόξζσζε ηνπ παηρληδηνύ ζα ήηαλ ν 

ζηόρνο.  Μέζα ζην παηρλίδη δελ ππήξρε ζηόρνο γηα λα κπνξεί ν ρξήζηεο λα ζεκαδεύεη ηα 

κπνπθάιηα θαη απηό ήηαλ έλα από ηα ζεκαληηθόηεξα πξνβιήκαηα ηνπ παηρληδηνύ. Δπίζεο, 

έλα άιιν ζεκαληηθό πξόβιεκα ήηαλ πσο ζηα ζηάδηα δελ ππήξρε κεγάινο βαζκόο δπζθνιίαο.  

Έηζη ζην κέιινλ ζα κπνξνύζακε λα απμήζνπκε ηνλ βαζκό δπζθνιίαο ζε θάζε ζηάδην γηα λα 

γίλεη ην παηρλίδη πην ελδηαθέξνλ.  Σέινο, εθηόο από ηα κπνπθάιηα ζα ήηαλ θαιύηεξα λα ν 

ραξαθηήξαο λα ππξνβνινύζε θη άιια αληηθείκελα γηα λα γίλεη πην ελδηαθέξνλ ην παηρλίδη. 
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7.2 Δπυηημαηολόγιο  
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8 ΢ύνοτη 

Πην πάλσ αλαθέξζεθαλ ηα παηρλίδηα θαη νη θνλζόιεο πνπ ππάξρνπλ ζήκεξα ζηελ αγνξά.  

Δπίζεο, αλαθέξζεθαλ ηα είδε παηρληδηώλ πνπ ππάξρνπλ, θαζώο θαη νη κεραλέο παηρληδηώλ 

πνπ ππάξρνπλ.  Αθόκε, κηιήζακε γηα ηελ ζρεδίαζε νινθιήξσζεο ελόο παηρληδηνύ πνπ είλαη 

ε Μνληεινπνίεζε, ην Animation θαη ε Λνγηθή ηνπ παηρληδηνύ.  ΢ηελ κνληεινπνίεζε 

πεξηγξάθεθαλ ηα είδε κνληεινπνίεζεο πνπ ππάξρνπλ θαζώο θαη ε δεκηνπξγία ηνπ 

ραξαθηήξα.  ΢ην Animation αλαθέξζεθαλ ηα keyframes θαη πσο απηά ιεηηνπξγνύλ ζην 

παηρλίδη.  Δπίζεο, κηιήζακε γηα ην ζθειεηό ηνπ ραξαθηήξα, ην rigging θαζώο θαη γηα ηα 

actions έηζη ώζηε λα κπνξέζνπκε λα θάλνπκε ηνλ ραξαθηήξα καο λα πεξπαηά.  Σέινο, ζηε 

Λνγηθή ηνπ παηρληδηνύ πεξηγξάθεθαλ ηα ηξία είδε πνπ ππάξρνπλ γηα λα δεκηνπξγεζεί ε  

ινγηθή ζην παηρλίδη πνπ είλαη νη Αηζζεηήξεο, νη Διεγθηέο θαη νη Δλεξγνπνηεηέο.  Μηιήζακε 

γηα ην ηη είλαη ν θαζέλαο.  ΢ε θάζε είδνο ππάξρνπλ θαηεγνξίεο ηηο νπνίεο ρξεζηκνπνηήζακε 

ζην παηρλίδη.  Σέινο,  δείμακε κεξηθά παξαδείγκαηα ινγηθήο πνπ ρξεζηκνπνηήζακε κέζα ζην 

παηρλίδη.   

΢ην ινγηζκηθό Blender ππήξμαλ κεξηθνί πεξηνξηζκνί κέρξη ηελ νινθιήξσζε ηνπ παηρληδηνύ.  

Μεξηθνί από απηνύο είλαη πσο δελ κπνξνύζακε λα πξνζζέζνπκε κεγάινπ κεγέζνπο εηθόλεο 

πάλσ ζηηο επηθάλεηεο ησλ αληηθεηκέλσλ κε ηελ δηαδηθαζία πνπ ιέγεηαη texture mapping.  

Δπίζεο, ε γεσκεηξία ησλ ηξηζδηάζηαησλ αληηθείκελσλ πνπ δεκηνπξγήζεθαλ έπξεπε λα ήηαλ 

κεησκέλε θαηά κεγάιν βαζκό έηζη ώζηε λα κπνξέζεη ην ινγηζκηθό Blender ηα θαηαζηήζεη.       
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