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Περίληψη 
 
 
 
Η εργαςία παρουςιάηει τθν υλοποίθςθ ενόσ τριςδιάςτατου παιχνιδιοφ με 
λειτουργία ενόσ παίχτθ και με δυνατότθτα  ςυμμετοχισ πάνω από ζναν παίχτεσ. Σο 
παιχνίδι δθμιουργικθκε με τθ χριςθ τθσ μθχανισ παιχνιδιϊν Unity και υλοποιεί 
διαφορετικζσ λειτουργίεσ-τφπουσ παιχνιδιϊν. το πρϊτο ςκζλοσ ζχει 
λειτουργικότθτα παιχνιδιοφ πλατφόρμασ. το δεφτερο ςκζλοσ ζχει ςτοιχεία δράςθσ 
– turn-base παιχνιδιοφ ρόλων και ςτο τρίτο υπάρχει θ δυνατότθτα ενόσ παιχνιδιοφ 
πολλϊν παιχτϊν με ςτοιχεία πρϊτου προςϊπου shooter.  
 
Η υλοποίθςθ ενόσ ςφγχρονου παιχνιδιοφ είναι μια ιδιαίτερα απαιτθτικι εργαςία 
που απαιτεί ανκρϊπουσ με διαφορετικζσ ειδικότθτεσ (προγραμματιςτζσ, γραφίςτεσ 
κλπ). Ζτςι για τθν εκπόνθςθ του παιχνιδιοφ πιραμε αρκετά δωρεάν κομμάτια από 
το Asset Store που μασ παρζχει θ Unity (μοντζλα, ιχουσ και κινιςεισ μοντζλων) που 
βοικθςαν ςτθν υλοποίθςθ και ςτθ διαμόρφωςθ του παιχνιδιοφ. 
 
Η υλoποίθςθ ζγινε ςε C# (μζςα από τθ λειτουργικότθτα που προςφζρει θ βαςικι 
κλάςθ Monobehaviour), μζςω τθσ οποίασ προγραμματίηονται οι αλλθλεπιδράςεισ 
των τριςδιάςτατων αντικειμζνων. Μζςω του manual τθσ Unity κακϊσ και τθν 
υποςτιριξθ τθσ κοινότθτασ (forum, tutorial κλπ) προγραμματίςαμε ζνα παιχνίδι που 
ζχει τθν δυνατότθτα να ςυμμετζχουν παραπάνω από ζνασ παίχτεσ. Αφοφ 
ολοκλθρϊκθκε θ υλοποίθςθ του παιχνιδιοφ το παιχνίδι δοκιμάςτθκε από χριςτεσ 
διαφόρων θλικιϊν και φφλων και αξιολογικθκε με τθν χριςθ του ερωτθματολογίου 
αξιολόγθςθσ διαλογικισ χριςθσ υςτιματοσ (QUIS - Πανεπιςτιμιο του Maryland, 
1986-1998). 
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Κεφάλαιο 1 

Ειςαγωγή 
 

 

 

1.1 Ειςαγωγή 
 

τόχοσ τθσ διπλωματικισ εργαςίασ είναι θ υλοποίθςθ ενόσ τριςδιάςτατου 
παιχνιδιοφ με λειτουργία ενόσ παίχτθ και με δυνατότθτα  ςυμμετοχισ 
περιςςοτζρων παιχτϊν με τθν χριςθ τθσ μθχανισ παιχνιδιϊν Unity. Σο παιχνίδι ζχει 
ςτοιχεία από διάφορεσ κατθγορίεσ παιχνιδιϊν. τθν αρχι υλοποιείται ςαν ζνα 
παιχνίδι πλατφόρμασ. O χριςτθσ χειρίηεται μια ςφαίρα και προςπακεί να αποφφγει 
ι να ςκοτϊςει τουσ εχκροφσ που ςυναντάει μζχρι να φτάςει ςτο τζλοσ τθσ πίςτασ. 
το επόμενο ςκζλοσ το παιχνίδι μετατρζπεται ςε ζνα δράςθσ-τρίτου προςϊπου 
shooter ι ζνα turn-base παιχνίδι ρόλων. Ο χριςτθσ επιλζγει τι λειτουργία του 
αρζςει να παίξει και χειρίηεται ζναν μάγο που αντιμετωπίηει εχκροφσ  
προςπακϊντασ να φτάςει ςτο τζλοσ τθσ πίςτασ. το τελευταίο ςκζλοσ, το παιχνίδι 
με δυνατότθτα ςυμμετοχισ πολλϊν παιχτϊν, ζχει τθν λειτουργία πρϊτου 
προςϊπου Shooter, όπου ο χριςτθσ ι επιτίκεται ςε άλλουσ χριςτεσ ι ςυνεργάηεται 
με αυτοφσ ϊςτε να αντιμετωπίςει δεινοςαφρουσ και να μαηζψει χρυςό. 
 

 

 

1.2 Περιγραφή παιχνιδιοφ 
 
Η διπλωματικι μασ εργαςία αποτελείτε από τρία ςκζλθ. Σο πρϊτο ςκζλοσ 
αποτελείτε από μια υλοποίθςθ  τφπου παιχνιδιοφ πλατφόρμασ το δεφτερο ςκζλοσ 
από μια υλοποίθςθ τφπου παιχνιδιοφ δράςθσ ι τφπου παιχνιδιοφ ρόλων και το 
τρίτο ςκζλοσ που αποτελεί και το κομμάτι ςυμμετοχισ πολλϊν παιχτϊν τφπου 
παιχνιδιοφ shooter. τα πλαίςια τθσ υλοποίθςθσ του παραπάνω παιχνιδιοφ 
δθμιουργιςαμε το παρακάτω ςενάριο για το παιχνίδι μασ. ε ζναν μακρινό κόςμο 
ζνα ηευγάρι μάγων ζκανε κάποια πειράματα. Ζνα αποτυχθμζνο πείραμα είχε ωσ 
αποτζλεςμα να δθμιουργθκοφν δφο νζοι κόςμοι. Ζνασ κόςμοσ με δεινοςαφρουσ και 
ζνασ με γεωμετρικά ςτερεά. Κάποια ςτιγμι ο κόςμοσ τον δεινοςαφρων ειςβάλει ςτο 
κόςμο των ςτερεϊν και αιχμαλωτίηει όλα τα ςτερεά εκτόσ από τθ ςφαίρα (που κα 
είναι ο βαςικόσ χαρακτιρασ μασ ςτο πρϊτο κομμάτι του παιχνιδιοφ). Η ςφαίρα 
προςπακεί να μαηζψει αρκετι ποςότθτα ενόσ φίλτρου, που δίνει τρομακτικι 
δφναμθ ςε όποιον το πιει, και με τθν βοικεια αυτοφ να καταφζρει να ελευκερϊςει 
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τα άλλα ςτερεά. Όταν θ ςφαίρα καταφζρνει να ελευκερϊςει τα φυλακιςμζνα 
ςτερεά βρίςκει ζνα αιχμάλωτο  μάγο μαηί τουσ (που κα είναι ο βαςικόσ χαρακτιρασ 
μασ ςτο δεφτερο ςκζλοσ τθσ εργαςίασ μασ). Ο μάγοσ είχε βρεκεί ςε αυτόν τον κόςμο 
τυχαία και τον είχαν αιχμαλωτίςει οι δεινόςαυροι. Ο ςκοπόσ του μάγου  τϊρα  
πθγαίνοντασ μζςα από διαφορζσ πφλεσ (οι πφλεσ ςε μεταφζρουν ςε τυχαίουσ 
κόςμουσ) να  προςπακιςει να επιςτρζψει ςτο κόςμο από όπου ιρκε. Η δράςθ του 
παιχνιδιοφ εξελίςςεται ςε ζνα τριςδιάςτατο χϊρο (πίςτα). το πρϊτο ςκζλοσ του 
παιχνιδιοφ ο χριςτθσ χειρίηεται μια ςφαίρα και ο ςκοπόσ του είναι να μαηζψει ζνα 
μαγικό φίλτρο. Για να το καταφζρει αυτό πρζπει ο χριςτθσ  να χρθςιμοποιιςει τα 
αντανακλαςτικά του ϊςτε να πατιςει τθν ςωςτι ςτιγμι τα κουμπιά  για να περάςει 
τα εμπόδια που ζχει ϊςτε να μαηζψει το μαγικό φίλτρο. το δεφτερο ςκζλοσ ο 
χριςτθσ χειρίηεται ζνα μάγο και ζχει ςκοπό να εξολοκρεφςει πζντε εχκροφσ ςε κάκε 
πίςτα ϊςτε να εμφανιςτεί θ πφλθ για τθν επόμενθ πίςτα. το τρίτο ςκζλοσ ο 
χριςτθσ χειρίηεται ζναν μάγο με ςκοπό είτε να εξολοκρεφςει άλλουσ μάγουσ που 
χειρίηονται άλλοι χριςτεσ, ι με τθν βοικεια τουσ να εξολοκρεφςει δεινοςαφρουσ 
ϊςτε να μαηζψει χρυςό. 

 

1.3 Δομή και περιεχόμενα εργαςίασ 
 
το δεφτερο κεφάλαιο παρουςιάηουμε τθν ιςτορία των βιντεοπαιχνιδιϊν. 
Παρουςιάηουμε ψυχολογικά οφζλθ που μποροφν να αποφζρουν τα 
βιντεοπαιχνίδια, αναλφουμε τα είδθ τα ων βιντεοπαιχνιδιϊν και αναλφουμε τθν 
τεχνολογικι βάςθ τθσ εργαςίασ. Πιο ςυγκεκριμζνα αναλφουμε τα χαρακτθριςτικά 
τθσ μθχανισ παιχνιδιϊν και τα βαςικά χαρακτθριςτικά που χρθςιμοποιιςαμε. το 
τρίτο κεφάλαιο αναλφουμε τθν υλοποίθςθ και το user interface που 
δθμιουργιςαμε. το τζταρτο κεφάλαιο αναλφουμε πϊσ υλοποιιςαμε διάφορα 
μζρθ του παιχνιδιοφ και παρατίκενται ενδεικτικά κομμάτια κϊδικα αυτισ τθσ 
υλοποίθςθσ. το πζμπτο κεφάλαιο γράφουμε τα αποτελζςματα από μερικζσ 
κριτικζσ παιχτϊν του παιχνιδιοφ και βελτιϊςεισ που κάναμε με αυτζσ τισ κριτικζσ 
πάνω ςτθν εφαρμογι μασ. 
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Κεφάλαιο 2 

χετική Ζρευνα και Σεχνολογική Βάςη 

 
 
 

2.1 Ιςτορία βιντεοπαιχνιδιοφ 
 

 Παρακάτω παρουςιάηεται το χρονολόγιο με τισ πιο ςθμαντικζσ εξελίξεισ ςτον τομζα 

τον βιντεοπαιχνιδιϊν [5], [10],[11],[18]: 

 

1940: Ο Edward U. Condon δθμιουργεί ζνα υπολογιςτι που παίηει το παιχνίδι Νim 

(ο παίχτθσ προςπακεί να μθν ςθκϊςει το τελευταίο ςπίρτο). 

1947: Oι Thomas T. Goldsmith Jr. και Estle Ray Mann  δθμιουργοφν το πρϊτο arcade 

παιχνίδι όπου ο χριςτθσ πυροβολεί ςε μια οκόνθ και ανάβουν-ςβινουν κάποια 

φωτάκια. 

1950: Ο Claude Shannon δίνει τθν βαςικι λογικι για τθν υλοποίθςθ ενόσ 

προγράμματοσ που οι παίχτεσ παίηουν ςκάκι ςτο άρκο του "Programming a 

Computer for Playing Chess".   Λίγα χρόνια ο Alan Turing δθμιοφργθςε αρκετά 

προγράμματα παιχνιδιοφ με ςκάκι. 
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Εικόνα 2.1 Η μθχανι που δθμιουργικθκε για να παίηει ςκάκι 
 

1952: Ο A. S. Douglass  δθμιουργεί το ΟΧΟ για να μελετιςει  τισ αντιδράςεισ μεταξφ 

ανκρϊπων και υπολογιςτϊν. 

1954: Δθμιουργείται το πρϊτο πρόγραμμα για blackjack. 

1955: Οι Αμερικάνοι δθμιουργοφν το Hutspiel. Σο πρϊτο πολεμικό παιχνίδι. 

1956: O Arthur Samuel παρουςιάηει ςτθν τθλεόραςθ ζνα πρόγραμμα ςκακιοφ ςε 

υπολογιςτι.    

1957: Ο Alex Bernstein φτιάχνει το πρϊτο ολοκλθρωμζνο πρόγραμμα ςκακιοφ που 

μπορεί και υπολογίηει τεςςεριςιμιςι κινιςεισ μπροςτά. 

1958: Ο Willy Higinbotham δθμιουργεί το πρϊτο παιχνίδι τζννισ που αργότερα 

ζδωςε ιδζεσ για άλλα παιχνίδια όπωσ το pong. 

1959: Φοιτθτζσ ςτο MIT δθμιουργοφν το παιχνίδι με το ποντίκι ςτον λαβφρινκο. 

1960: Ο προγραμματιςτισ John Burgeson δθμιουργεί τον πρϊτο προςομοιωτι 

baseball. 

1961: Η εταιρία Raytheon Company δθμιουργεί ζναν εξομοιωτι του ψυχροφ 

πολζμου. 

1962: Ο Steve Russell δθμιουργεί το πρϊτο βιντεοπαιχνίδι με βάςθ τον υπολογιςτι. 

Σο παιχνίδι το ονόμαςε  Spacewar. 

1964: O John Kemeny δθμιουργεί τθν πρϊτθ γλϊςςα προγραμματιςμοφ και δίνει 
τθν δυνατότθτα ςε χιλιάδεσ ανκρϊπουσ να δθμιουργιςουν τα δικά τουσ παιχνίδια. 
Μζχρι εκείνθ τθν εποχι το προγραμματιςτικό ςκζλοσ γινόταν μόνο από 
μακθματικοφσ ι επιςτιμονεσ που χρθςιμοποιοφςαν τον προγραμματιςμό για να  
υπολογίςουν δεδομζνα. Ο Kemeny ικελε να ανοίξει το προγραμματιςτικό κομμάτι 
και ςε άλλα είδθ ςπουδαςτϊν. Γι αυτό το λόγο υλοποίθςε τθν Basic language. 
 

 
Εικόνα 2.2 Παράδειγμα  του προγράμματοσ που δθμιοφργθςε ο kemeny 
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1966: O Ralph Baer εμπνζεται για τθν δθμιουργία ενόσ παιχνιδιοφ ςτθν τθλεόραςθ. 

Αυτι θ ιδζα είναι προπομπόσ των κονςόλων παιχνιδιϊν που χρθςιμοποιοφμε 

ςιμερα. 

1971: Οι Don Rawitsch, Bill Heinemann και Paul Dillenberger δθμιουργοφν το 

Oregon Trail. 

1972: Οι Nolan Bushnell και Al Alcorn δθμιουργοφν το παιχνίδι pong, ζνα 

θλεκτρονικό παιχνίδι πινκ πονκ. 

1974: Δθμιουργείται το Maze Wars το πρϊτο first person shooter. 

1977: Δθμιουργείται το Atari 2600. 

1978: Δθμιουργείται το arcade παιχνίδι Space Invaders. 

1980: Δθμιουργείται το Pac-Man. 

1984: Δθμιουργείται το Tetris από τον μακθματικό Alexey Pajitnov. 

1985: Δθμιουργείται θ κονςόλα Nes από τθν Nintedo. 

1986: Δθμιουργείται το εκπαιδευτικό πρόγραμμα Reader Rabbit. 

 

 
Εικόνα 2.3 Σο εκπαιδευτικό παιχνίδι Reader Rabbit 

 

1987: Δθμιουργείται το legend of Zelda του  Shigeru Miyamoto. 

1989: Δθμιουργείται το Νintendo Game Boy. 

1990: H Microsoft ειςάγει τθν παςιζντςα ςτο λειτουργικό τθσ ςφςτθμα των 

Windows 3.0. 

1995: Δθμιουργείται το PlayStation. 

1999: Η Sony δθμιουργεί το online παιχνίδι Everquest.   

2003: Δθμιουργείται το Steam από τθν Valve. 

2004: Δθμιουργείται το  Nintendo  ds. 
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2005: Δθμιουργείται το  Xbox360. 

2006: Δθμιουργείται το  Nintendo  Wii. 

2010: Δθμιουργείται το  Minecraft. 

2014: Σο είδοσ παιχνιδιοφ free to play γίνεται ευρζωσ διαδεδομζνο με διάφορα 

παραδείγματα τζτοιου τφπου το league of legends, crossfire κλπ. 

 

 

2.2 Ψυχολογικά οφζλη βιντεοπαιχνιδιοφ   
 
Αρκετζσ ζρευνεσ απζδειξαν ότι τα βιντεοπαιχνίδια αυξάνουν τθν αίςκθςθ του γφρω 

χϊρου, μνιμθ, λογικι και αντίλθψθ. Πιο ςυγκεκριμζνα παιδιά που ζπαιηαν 

παιχνίδια shooter αφξαναν τθν αίςκθςθ τουσ για τον χϊρο των τριϊν διαςτάςεων. 

Παιδιά που ζπαιηαν παιχνίδια Puzzle ι RPG είχαν πιο πολφπλοκο τρόπο ςκζψθσ. 

Εφκολα παιχνίδια δίνουν ςτον χριςτθ μια αίςκθςθ ικανοποίθςθσ και μπορεί να του 

αυξιςουν τθν αυτοπεποίκθςθ. Διαδικτυακά παιχνίδια πολλϊν παιχτϊν 

παρατθρικθκε να αυξάνουν τθν κοινωνικότθτα των παιδιϊν που τα παίηουν. ε 

ςχετικό πείραμα που ζγινε ςε διάφορα νοςοκομεία ςε αςκενείσ με καρκίνο τα 

παιδιά που ζπαιηαν το παιχνίδι “Re-Mission” είχαν αξιοςθμείωτθ προςιλωςθ ςτθν 

κεραπεία τθσ αςκζνειασ. Σο“Re-Mission” είναι ειδικό παιχνίδι που ςχεδιάςτθκε για 

να παρζχει πλθροφορίεσ ςτουσ αςκενείσ τθσ εν λόγω αςκζνειασ [6].  

 

2.3 Είδη βιντεοπαιχνιδιοφ 
 

Σα είδθ των βιντεοπαιχνιδιϊν και τα χαρακτθριςτικά τουσ παρατίκενται ςτον πίνακα 

παρακάτω [7],[19]: 

 

Είδη βιντεοπαιχνιδιϊν Βαςικά χαρακτηριςτικά 

Shooter Ο χριςτθσ πυροβολεί ςε διάφορεσ κατευκφνςεισ 
εχκροφσ ϊςτε να περάςει ςτο επόμενο επίπεδο. 

Περιπζτειασ (Adventure) Ο χριςτθσ ςυνικωσ κινείται ςε ζναν ελεφκερο χάρτθ 
εξερευνϊντασ και λφνοντασ κάποιουσ γρίφουσ. 

Πλατφόρμασ (Platform) Ο χριςτθσ ςυνικωσ χρειάηεται να πατάει τα κουμπιά 
ςε ςωςτό χρόνο προκειμζνου να αποφεφγει  παγίδεσ ι 
εχκροφσ. 

Ρόλων (Role playing 
games / RPG) 

Χαρακτθρίηεται από  δυο βαςικά ςτοιχεία: 
υγκεκριμζνεσ αποςτολζσ και εξζλιξθ του χαρακτιρα. 

Γρίφων (Puzzle) Ο χριςτθσ ζχει να λφςει διάφορουσ γρίφουσ. 

Εξομοίωςθσ (Simulation) υνικωσ γίνεται εξομοίωςθ τθ πραγματικισ ηωισ ι 
μιασ δραςτθριότθτασ. 

τρατθγικισ (Strategy) Ο χριςτθσ βρίςκει τρόπουσ επίτευξθσ των ςκοπϊν του 
παιχνιδιοφ χρθςιμοποιϊντασ τα μζςα που του 
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παρζχονται. 

Ακλθμάτων (Sports) Αποτελοφν εξομοίωςθ ακλθμάτων (ποδόςφαιρο, 
μπάςκετ  κλπ). 

Μάχθσ (Fighting) Απαιτοφν ςυντονιςμό κινιςεων και γριγορα 
αντανακλαςτικά προκειμζνου να εξουδετερωκεί ζνασ 
αντίπαλοσ χριςτθσ. 

Πολλϊν παιχτϊν μζςω 
διαδικτφου (Massive 
Multiplayer Online / 
ΜΜΟ) 

Τπάρχουν πολλοί άνκρωποι χριςτεσ που 
αλλθλεπιδροφν μεταξφ τουσ και ςυνδζονται ςτο 
παιχνίδι μζςω διαδικτφου. 

Επιβίωςθσ τρόμου 
(Survival Horror) 

Ο χριςτθσ δίνει ζμφαςθ ςτο να μείνει ηωντανόσ. 

Οδιγθςθσ αγϊνων 
(Driving / racing) 

Ο χριςτθσ οδθγεί ζνα όχθμα με ςκοπό ςυνικωσ να 
τερματίςει πριν από τουσ άλλουσ χριςτεσ ςε μια πίςτα.  

Arcade games υνικωσ υπάρχουν μικρά επίπεδα με απλό χειριςμό 
και εκκετικι δυςκολία παιχνιδιοφ κακϊσ ανεβαίνεισ 
επίπεδο. 

Τβριδικά (Hybrids) Εδϊ μπορεί να υπάρξει δθμιουργία ενόσ παιχνιδιοφ με 
χαρακτθριςτικά περιςςότερα του ενόσ γζνουσ. 

Πίνακασ 2.1 Είδθ βιντεοπαιχνιδιοφ 

 

 

 

 
Εικόνα 2.4 Σο παιχνίδι πλατφόρμασ super Mario bros 
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2.4 Μηχανή παιχνιδιοφ Unity 
 

Η Unity είναι μια από τισ πιο διαδεδομζνεσ μθχανζσ προγραμματιςμοφ. Παρζχει τθν 

δυνατότθτα δθμιουργίασ εκτελζςιμου ςε διάφορεσ πλατφόρμεσ (iOS, Android, Mac, 

Windows, Web Browsers). Παρζχει δωρεάν τθν personal ζκδοςθ τθσ γλϊςςασ που  

δίνει τθν δυνατότθτα δθμιουργίασ παιχνιδιοφ ακόμα και για εμπορικι χριςθ μζχρι 

το όριο κερδϊν των εκατό χιλιάδων δολαρίων. Εάν τα κζρδθ είναι περιςςότερα τότε 

απαιτείται θ χριςθ τθσ επαγγελματικισ ζκδοςθσ [1],[3].  

 

2.4.1 Μηχανή γραφικϊν  
 

Η Unity χρθςιμοποιεί βιβλιοκικεσ  γραφικϊν ανάλογα με το περιβάλλον εκτζλεςθσ 

του παιχνιδιοφ: 

 Direct 3D ςε περιβάλλον Windows (εάν ζχει υποςτιριξθ κάτω από dx 9.0) και 

ςε Xbox360.  

 OpenGL ςε περιβάλλον  Windows, Μac, Linux. 

 OpenGL ES ςε περιβάλλον Andoid, IOS. 

 Ιδιόκτθτεσ API ςε ςυγκεκριμζνεσ κονςόλεσ. 
 

2.4.2 Κϊδικασ 
 

O κϊδικασ πάνω ςτον οποίο είναι χτιςμζνθ θ μθχανι Unity είναι βαςιςμζνοσ ςτον 

Μono. Ο Μono είναι μια ανοιχτι πλατφόρμα  βαςιςμζνο  ςτθν πλατφόρμα .NET 

framework που παρζχει τθν δυνατότθτα ςε χριςτεσ του να υλοποιιςουν 

προγράμματα ςε πολλζσ πλατφόρμεσ χρθςιμοποιϊντασ πολλζσ γλϊςςεσ 

προγραμματιςμοφ. υγκεκριμζνα ςτθν Unity χρθςιμοποιείται  είτε C# ι Javascript 

[8],[9]. 

 

2.4.3 Μηχανή Φυςικήσ 
 
H Unity χρθςιμοποιεί μια ενςωματωμζνθ μθχανι Φυςικισ: τθν PshysX3 τθσ Nvidia. 
Με τθ μθχανι φυςικισ παρζχεται θ δυνατότθτα ανίχνευςθσ ςυγκροφςεων, 
προςκικθ βαρφτθτασ και άλλων δυνάμεων μζςα ςε μια τριςδιάςτατθ ςκθνι. 
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2.5 Asset store 
 

Σο Αsset store που ζχει υλοποιιςει θ Unity είναι ζνα μζροσ ςτο οποίο μπορεί ο 
ςχεδιαςτισ να προμθκευτεί περιεχόμενο για τα παιχνίδια του, κακϊσ και να 
ανεβάςει περιεχόμενο. Αναλυτικότερα δίνεται θ δυνατότθτα για αγορά ζτοιμων 
τριςδιάςτατων μοντζλων (χαρακτιρεσ ι ακόμα και τριςδιάςτατα αντικείμενα), 
animation δθλαδι κινιςεισ μοντζλων, ζτοιμων project, ζτοιμου κϊδικα ι ζτοιμων 
εφαρμογϊν. Μζςω του asset store κατεβάςαμε το μοντζλο του χαρακτιρα που 
χρθςιμοποιοφμε, τα μοντζλα από τουσ εχκροφσ (ςκελετοφσ και δεινοςαφρουσ), 
αρκετά τριςδιάςτατα μοντζλα του περιβάλλοντοσ χϊρου που χρθςιμοποιιςαμε 
(τραπζηια, βιβλία κλπ), ιχουσ που βάλαμε ςτο παιχνίδι μασ κακϊσ και αρκετά 
textures που χρθςιμοποιικθκαν για τα μοντζλα μασ [13]. 
 

2.6 Δομή τησ Unity 
 

Σα προγράμματα τα οποία υλοποιοφνται ςτθν Unity αποτελοφνται πρϊτα από 

τριςδιάςτατεσ ςκθνζσ. Η κάκε ςκθνι αποτελείται από ζνα ςφνολο αντικειμζνων. Σα 

αντικείμενα που υπάρχουν μζςα ςε μια ςκθνι μπορεί να είναι θ πίςτα του 

παιχνιδιοφ (διάφορα μοντζλα, ιχοι μζςα ςτθν ςκθνι κλπ) και οι γραφικζσ διεπαφζσ 

του χριςτθ. Αναλυτικότερα τα κομμάτια που αποτελοφν τθ Unity περιγράφονται 

ςτισ παρακάτω ενότθτεσ. 

 

2.6.1 Gameobject 
Σο κάκε αντικείμενο που υπάρχει μζςα ςτθν ςκθνι ονομάηεται gameobject. τo 

κάκε gameobject για να μπορζςει να είναι λειτουργικό μζςα ςτθν πίςτα μασ, του 

ειςάγουμε components. ε κάκε gameobject μποροφμε να ειςάγουμε όςα 

components επικυμοφμε. Ουςιαςτικά τα gameobjects μποροφν να παρομοιαςτοφν 

με άδεια κουτιά που δεν είναι χριςιμα μζχρι να βάλεισ κάτι μζςα τουσ. 

 

2.6.2 Prefab 
 

Prefab είναι ζνα ζτοιμο υλοποιθμζνο gameobject μαηί με τα component του, που 

είναι αποκθκευμζνο μζςα ςτον τρζχοντα φάκελο του project. Δθμιουργϊντασ το 

prefab δίνεται θ δυνατότθτα να ειςαχκεί ζνα αντικείμενο με ςυγκεκριμζνα 

χαρακτθριςτικά πολλαπλζσ φορζσ ςτθ ςκθνι εξοικονομϊντασ πόρουσ του 

ςυςτιματοσ. 
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2.6.3 Components 
 

Σα Components είναι ουςιαςτικά τα κομμάτια που ειςάγουμε ςτα gameobjects για 

να μπορζςουν να είναι λειτουργικά μζςα ςτο πρόγραμμα μασ. Οι τφποι  component 

είναι οι παρακάτω.  

 

 
Εικόνα 2.5 Σα είδθ των  component 

 

Mesh: Δίνει τθν δυνατότθτα δθμιουργίασ ςχθμάτων.  

Effects: Εφζ όπωσ το particle system που δίνουν τθν δυνατότθτα δθμιουργίασ 

βροχισ κλπ. 

Physics: Μασ δίνει τθν δυνατότθτα ειςάγοντασ Rigidbody να μποροφμε να 

κινιςουμε το αντικείμενο μασ και ειςάγοντασ κάποιον collider να μποροφμε να 

ανιχνεφςουμε οποιαδιποτε ςφγκρουςθ ζχει με άλλα αντικείμενα. 

Physics 2D: Ότι και το physics αλλά για το διςδιάςτατο επίπεδο. 

Navigation: Δίνει τθν δυνατότθτα ειςάγοντασ το ςε ζναν χαρακτιρα, να αποκτιςει 

μια ευρεία αίςκθςθ του χϊρου π.χ. να καταλαβαίνει πότε κα πρζπει να ανζβει τισ 

ςκάλεσ για να πάει ςτον δεφτερο όροφο. 

Audio: Δίνει τθν δυνατότθτα ειςαγωγισ είτε μιασ Αudiosource όπου κα μπορεί το 

gameobject να παίηει κάποιον ιχο, ι Audiolistener όπου κα μπορεί ο χριςτθσ να 

ακοφει τουσ ιχουσ που υπάρχουν ςτθν ςκθνι (κάκε ςκθνι μπορεί να ζχει μόνο ζναν 

Audiolistener). 

Rendering: Σα components που αποτελοφν το rendering κομμάτι είναι components 

τα οποία χρθςιμοποιοφνται για τθν εμφάνιςθ των μοντζλων ςτθν ςκθνι και για τθν 

ειςαγωγι διαφόρων ειδικϊν εφζ. Μερικά παραδείγματα rendering components 
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είναι θ κάμερα που δίνει τθ δυνατότθτα προβολισ των gameobject ςε μια ςκθνι, το 

Skybox που δίνει τθν δυνατότθτα ειςαγωγισ μιασ εικόνασ ςτο background μιασ 

ςκθνισ κλπ. [20] 

Layout: Χρθςιμοποιείται για τθν ειςαγωγι γραφικϊν διεπαφϊν. 

Miscallaneous: Εδϊ υπάρχουν διάφορα χριςιμα components όπωσ το networkview 

που κα αναλυκεί εκτεταμζνα πιο κάτω.  

Event: Εδω ειςάγουμε κάποια events ςτo gameobject, το gameobject ενθμερϊνεται 

όταν υπάρχουν αντικείμενα που αλλθλεπιδράνε με αυτό. 

UI: Εδϊ δίνεται θ δυνατότθτα ειςαγωγισ γραφικϊν κομματιϊν ςτθ ςκθνι (όπωσ 

εικόνεσ, κείμενα κλπ). 

Scripts: Με τθν ειςαγωγι των scripts δίνεται θ δυνατότθτα επεξεργαςίασ των 

αντικειμζνων. Θα αναλυκεί εκτεταμζνα πιο κάτω. 

Image Effects: Εδϊ ειςάγονται εφζ όπωσ κόλωςθ εικόνασ κλπ. 

 

2.7 Τλοποίηςη 
 

Για να υλοποιθκοφν οι αλλθλεπιδράςεισ και θ λειτουργικότθτα των τριςδιάςτατων 
αντικειμζνων ςε μια ςκθνι είναι απαραίτθτθ θ χριςθ μιασ scripting γλϊςςασ. Η 
Unity μασ δίνει τθν δυνατότθτα να προγραμματίςουμε ςε δυο γλϊςςεσ 
προγραμματιςμοφ C# και javascript. Εμείσ υλοποιιςαμε το πρόγραμμα μασ ςε C#. 
 

2.7.1 Βαςικζσ ςυναρτήςεισ τησ Mono behavior 
 

using UnityEngine 

using System.Collections 

 
Με τον παραπάνω τρόπο ειςάγουμε τισ βιβλιοκικεσ από τισ οποίεσ κλθρονομοφμε 
τθ βαςικι λειτουργικότθτα που χρειαηόμαςτε. Οι βαςικζσ ςυναρτιςεισ που 
χρθςιμοποιοφμε  από τθν Μonobehavior είναι οι παρακάτω: 

 

void Awake() {} 

 
Καλείται με το που δθμιουργείται το αντικείμενο ακόμα και αν δεν είναι 
ενεργοποιθμζνο. 
 

void Start() {} 
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Καλείται μετά τθν Αwake() εάν το αντικείμενο είναι ενεργοποιθμζνο. 

 

void FixedUpdate() {} 

void Update() {} 

 
Σο Update() καλείτε ςε κάκε frame ενϊ θ FixedUpdate() καλείται μετά από 
ςυγκεκριμζνα frames. 

 

void OnGUI() {} 

 
Η OnGUI() καλείται για να υλοποιθκοφν τα γεγονότα που ζχουν ςχζςθ με το 
γραφικό κομμάτι τθσ εφαρμογισ. 
 

2.7.2 υναρτήςεισ αλληλεπιδράςεων 

αντικειμζνων  
 

gameObject.tag = "tag" 

 
Καλϊντασ τθν μαρκάρουμε το αντικείμενο για να μπορζςουμε να το βροφμε εφκολα 

αργότερα. 

 

GameObject.FindGameObjectWithTag("tag") 

GameObject.Find("name") 

 
Οι παραπάνω ςυναρτιςεισ επιςτρζφουν ζνα αντικείμενο. Η πρϊτθ ςυνάρτθςθ 

επιςτρζφει αντικείμενο που κα κάνει αναηιτθςθ με βάςθ το tag που επικυμοφμε  

και θ δεφτερθ με βάςθ  το όνομα του αντικειμζνου. 

 

void OnTriggerEnter(Collider other) {} 

 

void OnTriggerExit(Collider other) {} 
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void OnTriggerStay(Collider other) {} 

 

Οι παραπάνω ςυναρτιςεισ καλοφνται όταν το αντικείμενο μασ ςυγκρουςτεί με ζνα 

άλλο αντικείμενο και το άλλο αντικείμενο το διαπεράςει. Η πρϊτθ ςυνάρτθςθ 

καλείται τθν ςτιγμι που αρχίηει θ ςφγκρουςθ. Η δεφτερθ ςυνάρτθςθ καλείται 

τελειϊνει θ ςφγκρουςθ και θ τρίτθ ςυνάρτθςθ καλείται επανειλθμμζνα κατά τθ 

διάρκεια τθσ ςφγκρουςθσ. 

 

void OnCollisionEnter(Collision collision) {} 

 
Η παραπάνω ςυνάρτθςθ καλείται όταν ξεκινάει κάποια ςφγκρουςθ αλλά το ζνα 
αντικείμενο δεν μπορεί να διαπεράςει το άλλο. 
 

gameObject.GetComponent<>() 

 

Με τθν παραπάνω ςυνάρτθςθ ζχουμε πρόςβαςθ ςε ζνα ςυγκεκριμζνο component 

ενόσ αντικειμζνου. 

Instantiate(prefab, position,rotation)  

 

Με τθν παραπάνω ςυνάρτθςθ αφαιροφμε ζνα αντικείμενο από τθν ςκθνι μασ. Με 

τθν παραπάνω ςυνάρτθςθ δθμιουργοφμε ζνα prefab ςε μια ςυγκεκριμζνθ κζςθ και 

με ςυγκεκριμζνθ ροπι. 

 

Destroy(gameObject)  

 

2.8 Masterserver 
 
O Masterserver είναι ζνασ ςζρβερ που παρζχει θ Unity. Μζςω αυτοφ οι χριςτεσ τθσ 
μποροφν να τρζχουν και να δοκιμάηουν τα διαδικτυακά προγράμματα τουσ. 
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2.8.1 Βαςικζσ ςυναρτήςεισ Masterserver 
 

τθν αρχι πρζπει να δθλϊςουμε το παιχνίδι μασ ςτο Masterserver τθσ Unity. Αυτό 

το καταφζρνουμε με τισ τρείσ παρακάτω  γραμμζσ  κϊδικα. 

 

Network.InitializeSecurity() 

Network.InitializeServer(MaxPlayers, 25565, true) 

MasterServer.RegisterHost("gameserverName",ServerName,"")    

 
Σθν πρϊτθ ςυνάρτθςθ πρζπει να τθν καλζςουμε πριν δθμιουργιςουμε τον ςζρβερ. 
Σθν δεφτερθ ςυνάρτθςθ τθν καλοφμε για να δθμιουργιςουμε τον ςζρβερ 
δθλϊνοντασ παράλλθλα τον μζγιςτο αρικμό παιχτϊν και εάν κα χρθςιμοποιιςουμε 
το NAT punchthrough (ϊςτε να μπορεί να περνάει το firewall μασ). Με τθν τρίτθ 
ςυνάρτθςθ δθλϊνουμε το δικό μασ παιχνίδι πάνω ςτον Masterserver τθσ Unity. 
 

 

MasterServer.RequestHostList("servername") 

 

Με τθν παραπάνω εντολι ηθτάμε από τον Masterserver να μασ ενθμερϊςει για τα 

παιχνίδια που υπάρχουν δθλωμζνα ςτον ςζρβερ που βάηουμε ωσ όριςμα. 

 

Network.Connect("ip","port")  

 
 
Με τθν παραπάνω εντολι ςυνδεόμαςτε ςτον εκάςτοτε ςερβερ  παιχνιδιοφ. 
 

2.8.2 Διαδικτυακζσ ςυναρτήςεισ 
 

Οι βαςικζσ ςυναρτιςεισ που χρθςιμοποιοφμε και κλθρονομοφνται από τον Mono 
είναι οι παρακάτω: 
  

void OnConnectedToServer() {} 

 

Καλείται όταν ο χριςτθσ ζχει καταφζρει να ςυνδεκεί ςτον ςζρβερ. 
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void OnPlayerConnected(NetworkPlayer id) {} 

 
Καλείται ςτον ςζρβερ όταν ςυνδεκεί νζοσ χριςτθσ. 

 

void OnPlayerDisconnected(NetworkPlayer id) {} 

 
Καλείται όταν αποςυνδεκεί ο οποιοδιποτε χριςτθσ. 

 

Network.Destroy(GetComponent<NetworkView>().viewID) 

 
Καλείται για να καταςτρζψουμε το αντικείμενο ςε όλα τα instances του παιχνιδιοφ. 
 

Network.Instantiate(playerPrefab,spawn.position,Quaternio

n.identity,0) 

 
Καλείται για να δθμιουργιςουμε ζνα prefab ςε όλα τα instances του παιχνιδιοφ. 
 

2.8.3 NetworkView 
 
Σα NetworkView είναι από τα πιο βαςικά κομμάτια που πρζπει να χρθςιμοποιοφμε για να 

δθμιουργιςουμε ζνα διαδικτυακό παιχνίδι. Με τθν χριςθ των NetworkView μασ δίνετε θ 
δυνατότθτα να επικοινωνοφν τα δεδομζνα μεταξφ των ςυςκευϊν που είναι 
ςυνδεδεμζνεσ ςτο ίδιο δίκτυο. Πιο αναλυτικά τα NetworkView ςου δίνουν τισ δφο 
παρακάτω λειτουργίεσ: 
 

 υγχρονίηουν τα δεδομζνα των αντικειμζνων που τουσ τα ζχουμε ειςάγει ςε 
όλεσ τισ ςυςκευζσ που είναι ςυνδεδεμζνεσ ςε αυτό το δίκτυο  

 Δίνουν τθν δυνατότθτα να χρθςιμοποιιςουμε τισ Remote Procedure Calls 
(RPC),μζςο των οποίων μποροφμε και επικοινωνοφμε μεταξφ διαφορετικϊν 
υπολογιςτϊν με τθν προχπόκεςθ ότι είναι ςυνδεδεμζνεσ ςτο ίδιο δίκτυο. 
 

Πιο ςυγκεκριμζνα θ επιλογι του ςυγχρονιςμοφ των δεδομζνων ςτο αντικείμενο ςτο 
οποίο ειςάγαμε το NetworkView γίνετε με δφο τρόπουσ , αξιόπιςτο ι μθ αξιόπιςτο 
τρόπο.  
Αν ο χριςτθσ επιλζξει να αξιόπιςτο τρόπο  γλιτϊνει από άποψθ bandwidth επειδι θ 
Unity ελζγχει τθν κατάςταςθ που βρίςκετε το αντικείμενο με τθν κατάςταςθ που 
περιζχει  το προθγοφμενο πακζτο που είχε παραλάβει  και ςτζλνει μόνο τισ αλλαγζσ 



Ελευθέριος Μαλινδρέτος Σελίδα 25 
 

(πχ αν αλλάξει θ διεφκυνςθ ενόσ αντικειμζνου αλλά θ κζςθ του είναι ίδια τότε 
ςτζλνει μόνο τθν αλλαγι διεφκυνςθ σ), αλλά το μειονζκτθμα είναι αν δεν λάβει ζνα 
πακζτο τα υπόλοιπα πακζτα περιμζνουν το πακζτο αυτό να ξαναςταλκεί και 
περιμζνουν μζςα ςτον buffer. 
Αν ο χριςτθσ επιλζξει μθ αξιόπιςτο τρόπο τότε θ Unity ςτζλνει όλθ τθν πλθροφορία  
χωρίσ να ελζγξει εάν ζχει αλλάξει κάτι καταναλϊνοντασ περιςςότερο bandwidth. 
Σα κομμάτια τα οποία ςυγχρονίηει το NetworkView είναι τα παρακάτω: 
 

 Σο transform component τθσ Unity  πιο ςυγκεκριμζνα τθν κζςθ διεφκυνςθ 
και κλίμακα  του αντικείμενου. 

 Σο Animation component τθσ Unity πιο ςυγκεκριμζνα για όλεσ τισ animation 
καταςτάςεισ που ζχει το Animation component το χρόνο , το βάροσ , τθν 
ταχφτθτα και εάν ι όχι είναι ενεργοποιθμζνο. 

 Σο Rigidbody component τθσ Unity  πιο ςυγκεκριμζνα τθν κζςθ διεφκυνςθ , 
ταχφτθτα , γωνιακι ταχφτθτα και κζςθ του ςϊματοσ του αντικειμζνου. 

ε περίπτωςθ που κάποιοσ ενδιαφζρετε μόνο να  χρθςιμοποιιςει RPC τότε μπορεί 
να επιλζξει off ςτθν μζκοδο ςυγχρονιςμοφ. 
Σα RPC είναι ςυναρτιςεισ που ςου δίνουν τθν δυνατότθτα να επικοινωνιςεισ με 
ζνα απομακρυςμζνο υπολογιςτι. Σα RPC ζχουν δφο διαφορζσ από τισ κανονικζσ 
ςυναρτιςεισ. Οι διαφορζσ είναι οι παρακάτω: 
 

 Σα RPC χρθςιμοποιοφν το  bandwidth του δικτφου, που ενϊ δεν ζχεισ όριο 
ςτον αρικμό των μεταβλθτϊν που ειςάγεισ όςο τισ αυξάνεισ τόςο αυξάνετε 
το bandwidth που καταναλϊνεισ 

 Με τα RPC κακορίηεισ ςε ποιόν  κα ςτείλεισ τα δεδομζνα (ςτουσ άλλουσ 
υπολογιςτζσ εκτόσ του εαυτοφ ςου, ςτον server ι ςε όλουσ τουσ 
υπολογιςτζσ), επίςθσ ζχεισ τθν δυνατότθτα να αποκθκεφςεισ τα δεδομζνα ςε 
ζναν buffer ζτςι ϊςτε εάν ςυνδεκεί ζνασ καινοφριοσ παίχτθσ τότε παίρνει τα 
νζα δεδομζνα από τον buffer .  

Ο τφποσ δεδομζνων που μποροφν να ςταλκοφν μζςο των RPC είναι ο παρακάτω: 
 

 int 

 float  

 string 

 NetworkPlayer 

 NetworkViewID 

 Vector3 

 Quaternion 
Μζςω των RPC ουςιαςτικά γίνετε θ επικοινωνία μεταξφ των ςυςκευϊν που 
είναι μζςα ςτο δίκτυο και θ αλλαγι μεταβλθτϊν μζςα ςτα script που τουσ 
ζχουμε ειςάγει [4]. 
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Κεφάλαιο 3 
χεδιαςμόσ παιχνιδιοφ και γραφικήσ 

διεπαφήσ 
 
 
 

3.1 Ειςαγωγή 
 
ε αυτό το κεφάλαιο κα αναλφςουμε τθν λειτουργία του παιχνιδιοφ μασ κακϊσ και 
τθν γραφικι διεπαφι του παιχνιδιοφ με τον χριςτθ. 
 

 

3.2 Τπόθεςη παιχνιδιοφ 
 
ε ζνα κόςμο μακρινό ζνα ηευγάρι μάγων προςπακοφςαν να δθμιουργιςουν ζνα 
φίλτρο που κα αφξανε τισ μαγικζσ τουσ  ικανότθτεσ. Μετά από ζνα ατφχθμα  το 
φίλτρο χφκθκε πάνω ςε δυο βιβλία. Επειδι το πείραμα με το φίλτρο ιταν 
αποτυχθμζνο ζφερε διαφορετικά αποτελζςματα. Η πτϊςθ του φίλτρου πάνω ςτα 
βιβλία είχε ςαν  αποτζλεςμα να ηωντανζψει το περιεχόμενο τουσ  και να 
δθμιουργιςει δφο καινοφριουσ κόςμουσ. Ο κάκε κόςμοσ που δθμιοφργθςε ιταν 
επθρεαςμζνοσ από το περιεχόμενο του κάκε βιβλίου. 
 
Σο ζνα βιβλίο περιείχε γεωμετρικά ςτερεά και το άλλο περιείχε δεινόςαυρουσ. Οι 
κόςμοι αυτοί ηοφςαν ειρθνικά μεταξφ τουσ ϊςπου κάποια ςτιγμι οι δεινόςαυροι 
κατάφεραν να μετακινθκοφν από τον κόςμο τουσ ςτον κόςμο των ςτερεϊν. Ο 
ςτόχοσ των δεινοςαφρων ζγινε θ επικράτθςθ τουσ  ςτον κόςμο των ςτερεϊν. Οι 
δεινόςαυροι με τθν βοικεια ενόσ προδότθ (του κφβου), καταφζρνουν να 
αιχμαλωτίςουν όλα τα ςτερεά εκτόσ από τθ ςφαίρα (που κα είναι ο κεντρικόσ 
χαρακτιρασ του παιχνιδιοφ που κα χειριηόμαςτε). Η ςφαίρα προςπακεί να μαηζψει 
αρκετι ποςότθτα ενόσ φίλτρου, που δίνει τρομακτικι δφναμθ ςε όποιον το πιει, και 
με  τθν βοικεια αυτοφ να καταφζρει να ελευκερϊςει τουσ φυλακιςμζνουσ φίλουσ 
του. Η ςφαίρα όταν μάηεψε αρκετι ποςότθτα του φίλτρου καταφζρνει να 
ελευκερϊςει τα φυλακιςμζνα ςτερεά και βρίςκει και ζνα αιχμάλωτο μαηί τουσ. Ο 
αιχμάλωτοσ ιταν ο μάγοσ που πειραματίηονταν με το φίλτρο (είχε δοκιμάςει ζνα 
άλλο φίλτρο αλλά και αυτό ιταν αποτυχθμζνο και τον μετζφερε ςτον κόςμο των 
ςτερεϊν). Ο μάγοσ αιχμαλωτίςτθκε   από τουσ δεινοςαφρουσ και φυλακίςτθκε ςτο  
ίδιο μζροσ που είχαν φυλακίςει και τα ςτερεά. Μετά από ανάκριςθ ςτον κφβο τα 
ςτερεά μάκανε ότι υπάρχουν κάποιεσ πφλεσ που δίνουν τθν δυνατότθτα 
μετακίνθςθσ μεταξφ κόςμων. Ο μάγοσ αποφαςίηει να μπει ςε αυτζσ τισ πφλεσ για να 
μπορζςει να βρεκεί ςτον κόςμο του. το ενδιάμεςο τα ςτερεά αποφαςίηουν να 
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φυλάνε τισ πφλεσ που υπάρχουν ςτον κόςμο τουσ προκειμζνου να μθν εμφανιςτοφν 
άλλοι εχκροί από εκεί. 
 

3.3 Αρχικό Μενοφ  
 
Με τθν εμφάνιςθ του αρχικοφ μενοφ δίνεται θ δυνατότθτα  ςτον χριςτθ να επιλζξει 
μεταξφ Ελλθνικϊν και Αγγλικϊν για  τθν γλϊςςα που κα λειτουργιςει  το παιχνίδι. 
 

Εικόνα 3.1 Αρχικι οκόνθ του παιχνιδιοφ 
 

Η δυνατότθτα επιλογισ τθσ γλϊςςασ γίνεται με το κουμπί πάνω δεξιά. Μετά τθν 

επιλογι τθσ γλϊςςασ λειτουργίασ του παιχνιδιοφ εμφανίηεται ζνα καινοφριο μενοφ 

με τισ ζξι παρακάτω επιλογζσ: 
  

1) Ιςτορία  
2) Περιπζτεια 
3) Επιπλζον επίπεδο 
4) βιςιμο χαρακτιρα 
5) Πλθροφορίεσ χαρακτιρα 
6) Παιχνίδι με φίλουσ 
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Εικόνα 3.2 Σο κεντρικό μενοφ του παιχνιδιοφ 

 

Οι επιλογζσ ζνα και δφο αφοροφν το παιχνίδι με ζνα παίχτθ που αναλφεται 

παρακάτω. 

 

Πατϊντασ τθν επιλογι τρία (επιπλζον επίπεδο) εμφανίηεται θ παρακάτω ςκθνι και 

δίνοντασ τθν δυνατότθτα ςτον χαρακτιρα μασ να αυξιςει ζνα ςτατιςτικό 

πλθρϊνοντασ χίλια χρυςά νομίςματα (βλ. κεφ. 3.6.3). 

 

Εικόνα 3.3 τιγμιότυπο τθσ ςκθνισ  του επιπλζον επιπζδου 
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Εάν πατθκεί θ επιλογι τζςςερα (ςβιςιμο χαρακτιρα) ςβινονται όλα τα δεδομζνα 

για το χαρακτιρα μασ που είναι τοπικά αποκθκευμζνα ςτον υπολογιςτι μασ.  

 

τθν επιλογι πζντε (πλθροφορίεσ χαρακτιρα) εμφανίηονται τα ςτατιςτικά του 

χαρακτιρα μασ.  

 

τθν τελευταία επιλογι (παιχνίδι με φίλουσ) δθμιουργοφμε ι ςυμμετζχουμε ςε 

διαδικτυακό παιχνίδι όπωσ αναλφεται παρακάτω. 

 

 

3.4 Παιχνίδι ενόσ παίχτη  
 
Εδϊ κα αναλφςουμε τθν δομι του παιχνιδιοφ ενόσ παίχτθ. Σο παιχνίδι ενόσ παίχτθ 
αποτελείται από δφο ςκζλθ, τθν ιςτορία και τθν περιπζτεια. 
 
Σο κακζνα ςκζλοσ ζχει διαφορετικοφσ κφριουσ χαρακτιρεσ που χειρίηεται ο χριςτθσ 
και διαφορετικό τρόπο παιξίματοσ. το ςκζλοσ τθσ ιςτορίασ ςτθν αρχι εξιςτοροφμε 
τθν υπόκεςθ του παιχνιδιοφ πλατφόρμασ που υλοποιιςαμε. το ςκζλοσ τθσ 
περιπζτειασ χρθςιμοποιοφμε ζναν καινοφριο χαρακτιρα (ο οποίοσ εμφανίηεται ςτο 
τζλοσ τθσ ιςτορίασ) και τον χειριηόμαςτε  ςε ςκθνζσ με τρόπο λειτουργίασ 
παιχνιδιοφ δράςθσ και με πολλά ςτοιχεία παιχνιδιοφ ρόλων (αφξθςθ ςτατιςτικϊν, 
εμπειρία κλπ). Παρακάτω αναλφουμε τα δυο ςκζλθ παιχνιδιοφ ενόσ παίχτθ.  
 

3.5 Ιςτορία  
 
Η ιςτορία χωρίηεται ςε δυο ςκζλθ: 
  

1) Tθν εκπαίδευςθ όπου ενθμερϊνουμε τον χριςτθ για τον τρόπο χειριςμοφ 
του χαρακτιρα και εξιςτοροφμε τθν ιςτορία του παιχνιδιοφ. 

2) Διάφορα επίπεδα όπου ο χριςτθσ χειρίηεται τον χαρακτιρα και πρζπει να 
διαςχίςει τθν ςκθνι αποφεφγοντασ εμπόδια για να φτάςει ςτο τζλοσ τθσ 
πίςτασ. 

 

το ςκζλοσ τθσ εκπαίδευςθσ εξιςτοροφμε τθν ιςτορία του παιχνιδιοφ μζςα από οχτϊ 

ςκθνζσ. 
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Εικόνα 3.4 τιγμιότυπο τθσ ιςτορίασ του παιχνιδιοφ 

 
τθν ςυνζχεια αφοφ ζχουμε αφθγθκεί τθν ιςτορία αρχίηει το  κομμάτι του 
παιχνιδιοφ πλατφόρμασ (θ αφιγθςθ του κομματιοφ τθσ ιςτορίασ μπορεί να 
παραλθφκεί πατϊντασ το κουμπί παράλθψθ) όπου ο κεντρικόσ  χαρακτιρασ 
προςπακεί να μαηζψει κομμάτια του φίλτρου (που ςυνικωσ βρίςκονται ςτο τζλοσ 
τθσ ςκθνισ) για να μπορζςει να αποκτιςει αρκετι δφναμθ να ελευκερϊςει τουσ 
φίλουσ του. 
  

3.6 Κομμάτι παιχνιδιοφ πλατφόρμασ 
 
Σο πρϊτο ςκζλοσ του παιχνιδιοφ ουςιαςτικά αποτελείτε από το κομμάτι παιχνιδιοφ 
πλατφόρμασ. το κομμάτι παιχνιδιοφ πλατφόρμασ το μοντζλο του χαρακτιρα  που 
χειρίηεται ο χριςτθσ είναι μια ςφαίρα. Ο ςκοπόσ του παιχνιδιοφ είναι ο χαρακτιρασ 
να μαηζψει το φίλτρο που υπάρχει κάπου ςτθν πίςτα. τθν ςκθνι ο χριςτθσ  
βρίςκεται αντιμζτωποσ με διάφορουσ εχκροφσ. Ο χαρακτιρασ  μασ ζχει τθν 
δυνατότθτα να πετάει πζτρεσ ϊςτε να τραυματίηει ι να εξουδετερϊνει τουσ 
εχκροφσ. Ο χριςτθσ όταν ςυναντάει το φίλτρο κα μεταφζρεται ςτο κφριο μενοφ και 
κα ξεκλειδϊνεται το επόμενο επίπεδο παιχνιδιοφ για να μπορζςει να το επιλζξει. 
 

3.6.1 Χειριςμόσ χαρακτήρα  
 

 
Εικόνα 3.5 Ο χαρακτιρασ μασ ςτο πρϊτο ςκζλοσ του παιχνιδιοφ 

 
 

Κουμπιά Λειτουργίεσ χαρακτήρα 

W,πάνω βελάκι Πθγαίνει μπροςτά 
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A, αριςτερό βελάκι Πθγαίνει αριςτερά 

S,κάτω βελάκι Πθγαίνει πίςω 

D,δεξί βελάκι Πθγαίνει δεξιά 

Δεξί κλικ ποντικιοφ Ρίχνει πζτρεσ μπροςτά και πίςω 

Αριςτερό κλικ ποντικιοφ Ρίχνει πζτρεσ δεξιά και αριςτερά 

Space Πθδάει 
Πίνακασ 3.1 Λειτουργίεσ χαρακτιρα ςτο πρϊτο ςκζλοσ του παιχνιδιοφ 

Σο ποντίκι χρθςιμοποιείται μόνο για να εκτοξεφει ο χαρακτιρασ μασ πζτρεσ. 
 
Παρακάτω εμφανίηουμε τα χαρακτθριςτικά του παίχτθ: 
 

 Υγεία. Η υγεία που ζχει ο χαρακτιρασ μασ, μειϊνεται όταν τραυματίηεται 
από εχκροφσ και αυξάνεται όταν μαηεφει φίλτρα κεραπείασ. 

 

 
Εικόνα 3.6 Η μπάρα υγείασ του χαρακτιρα 

 

 Ζωέσ. Είναι πζντε οι ηωζσ που ζχει ο χαρακτιρασ, αυτζσ μειϊνονται εάν θ 
ηωι του παίχτθ πάει ςτο μθδζν. Όταν  μθδενιςτοφν και ο παίχτθσ χρειάηεται 
και άλλθ ηωι το επίπεδο ξαναρχίηει από τθν αρχι. 

 

 
Εικόνα 3.7 Ο αρικμόσ ηωϊν  του χαρακτιρα 

 

3.6.2 Εχθροί και η λειτουργία τουσ 
 
ε αυτό το κομμάτι παρουςιάηουμε τουσ εχκροφσ που ςυναντάει ο χαρακτιρασ 
κατά τθν διάρκεια τθσ πίςτασ και αναλφουμε τθν λειτουργία τουσ: 
 

   
        Εικόνα 3.8 Ο προδότθσ κφβοσ                        Εικόνα 3.9 O εχκρόσ δεινόςαυροσ 

               
Ο κφβοσ όπωσ και ο δεινόςαυροσ ακολουκοφν τουσ παρακάτω κανόνεσ:  
 

1) Ελζγχουν αν είναι κοντά ςτον παίχτθ. Αν είναι τότε πθγαίνουν προσ τον 
παίχτθ. Αν δεν είναι μζνουν ςτθν κζςθ τουσ.  
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2) Εάν είναι ο παίχτθσ κοντά τουσ ο κφβοσ του πετάει μπλε ςφαίρεσ και τον 
ακολουκεί, ενϊ ο δεινόςαυροσ τον πλθςιάηει και μόνο αν είναι δίπλα του, 
του επιτίκεται.   
3) Εάν κυνθγϊντασ τον παίχτθ φτάςουν ςτο τζλοσ τθσ πλατφόρμασ ι ο 
παίχτθσ απομακρυνκεί αρκετά τότε επιςτρζφουν ςτο μζροσ όπου ιταν 
αρχικά. 

 

3.6.3 Διάφορα αντικείμενα  
 
Παρακάτω παρουςιάηουμε κάποια αντικείμενα που ςυναντάει ο χριςτθσ κατά τθν 
διάρκεια του παιχνιδιοφ πλατφόρμασ.  

 

 Ποτό θεραπείασ. Μαηεφοντασ το ποτό ο χριςτθσ κεραπεφει ζνα πόντο 
υγείασ που είχε χάςει. 
 

 
Εικόνα 3.10 Σο ποτό κεραπείασ 

 

 Χρυςά νομίςματα. Σα χρθςιμοποιεί ο χριςτθσ για να ανεβάςει τα ςτατιςτικά 
του. Σα χρυςά νομίςματα μπορεί να τα βρει κατά τθν διάρκεια τθσ πίςτασ 
ςκοτϊνοντασ εχκροφσ ι  ςκορπιςμζνα ςτο ζδαφοσ. 

 

 
Εικόνα 3.11 Σα χρυςά νομίςματα 

 

 Τέλοσ πίςτασ. υναντϊντασ το τζλοσ πίςτασ ο χριςτθσ αποκθκεφει ότι χρυςά 
νομίςματα είχε μαηζψει και μετακινείται ςτο κεντρικό μενοφ  
ξεκλειδϊνοντασ το επόμενο επίπεδο. 
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Εικόνα 3.12 Σο αντικείμενο που κακορίηει το τζλοσ τθσ πίςτασ 

 

 Σημεία επαναφοράσ. Τπάρχουν μερικά ςθμεία από τα οποία όταν περνάει ο 
χριςτθσ του δίνουν τθν δυνατότθτα ςε περίπτωςθ που πεκάνει να μπορεί να 
επιςτρζφει ςε αυτά τα ςθμεία και όχι ςτθν αρχι τθσ ςκθνισ. 

 
 

3.7 Δομή τησ περιπζτειασ 
 
Σο κομμάτι τθσ περιπζτειασ είναι το δεφτερο ςκζλοσ τισ εργαςίασ, αποτελείται από 
δφο διαφορετικά κομμάτια: το παιχνίδι δράςθσ και το turn-base. το μενοφ τθσ 
περιπζτειασ δίνεται θ επιλογι ςτον χριςτθ να επιλζξει ποιο από τα δφο κομμάτια 
προτιμάει να παίξει. Παρακάτω κα αναλφςουμε αυτά τα δφο κομμάτια. 
 
 

3.8 Κομμάτι δράςησ τησ περιπζτειασ  
 
το κομμάτι δράςθσ ο χαρακτιρασ τθσ περιπζτειασ μπαίνει ςτθν τριςδιάςτατθ 
ςκθνι και ςυναντά εχκροφσ ςε διάφορα ςθμεία τθσ. Εάν ο χαρακτιρασ μασ 
πλθςιάςει ι επιτεκεί ςε κάποιον εχκρό τότε ο εχκρόσ ζρχεται προσ το μζροσ του και 
επιτίκεται. 
 
τόχοσ του χαρακτιρα είναι  να εξουδετερϊςει πζντε ςυνολικά εχκροφσ για να 
μεταβεί ςτο επόμενο επίπεδο. Όταν ςκοτωκοφν πζντε εχκροί εμφανίηεται μια πφλθ 
ςε ςυγκεκριμζνο ςθμείο ςτθ ςκθνι. Ζτςι όταν ο χαρακτιρασ μασ πάει πάνω τθσ 
μεταβαίνει ςτο επόμενο επίπεδο. Όταν φτάςει ςτο τζλοσ τθσ πίςτασ μετακινείται ςε 
μια νζα ςκθνι ςτθν οποία υπάρχει ζνα όπλο. Σο όπλο αυξάνει τα ςτατιςτικά του 
παίχτθ. Ζνασ παίχτθσ μπορεί να ζχει μόνο ζνα όπλο κάκε φορά. Εάν επιλζξει να 
αποκτιςει το καινοφριο όπλο το παλιό χάνεται. 
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Εικόνα 3.13 τιγμιότυπο δράςθσ τθσ ιςτορίασ 

 

Παρακάτω εξθγοφνται τα βαςικά ςτοιχεία τθσ γραφικισ διεπαφισ χριςτθ ςε αυτό 
το επίπεδο. 
 
Πάνω δεξιά είναι τα εικονίδια με τουσ εναπομείναντεσ εχκροφσ   που χρειάηεται να 
αντιμετωπίςουμε για να εμφανιςτεί θ πφλθ για το επόμενο επίπεδο.  
 
Πάνω αριςτερά είναι θ ενζργεια του χαρακτιρα. Εάν θ ενζργεια πάει ςτο μθδζν 
αφαιρείται μια καρδιά (ηωι) που υπάρχει ακριβϊσ από κάτω. Αν δεν υπάρχουν 
άλλεσ καρδιζσ και θ ενζργεια ζχει πάει ξανά ςτο μθδζν ο χαρακτιρασ χάνει και θ 
πίςτα ξαναρχίηει.  
 
Μζςθ αριςτερά είναι μερικζσ ειδικζσ κινιςεισ που μπορεί να κάνει ο χαρακτιρασ 
μασ (πατϊντασ ςυγκεκριμζνα κουμπιά κα βλζπε παρακάτω). 
 

3.8.1 Χειριςμόσ χαρακτήρα 
 
Παρακάτω παρουςιάηονται τα κουμπιά που πατάει ο χριςτθσ ϊςτε να μπορεί να 
χειριςτεί τον χαρακτιρα. Η είςοδοσ από το χριςτθ γίνονται μζςω πλθκτρολογίου 
και ποντικιοφ ςυνδυαςτικά δεν μπορείσ να χειριςτεί ο χριςτθσ τον χαρακτιρα 
μεμονωμζνα μόνο με το ποντίκι ι μόνο με το πλθκτρολόγιο. 

Κουμπιά Λειτουργίεσ χαρακτήρα 

W, πάνω βελάκι Πθγαίνει μπροςτά 

A, αριςτερό βελάκι Πθγαίνει αριςτερά 

S, κάτω βελάκι Πθγαίνει πίςω 

D, δεξί βελάκι Πθγαίνει δεξιά 

Δεξί κλικ ποντικιοφ Κάνει επίκεςθ από κοντά χτυπϊντασ όλουσ τουσ 
εχκροφσ που ζχει δίπλα του 

Αριςτερό κλικ ποντικιοφ Κάνει επίκεςθ από μακριά ρίχνοντασ μια μπάλα φωτιάσ 
ςτθν κατεφκυνςθ που κοιτάηει 

Space Αποκτάει μεγαλφτερθ ταχφτθτα για λίγο χρόνο 

C Εκτοξεφει μια τεράςτια μπάλα μαγείασ που όποιον 
εχκρό τον ακουμπιςει του μειϊνει ςτο μιςό τθν 
υπόλοιπθ υγεία του 

V Μετακινεί τθν κάμερα του χαρακτιρα ανάποδα ϊςτε 
να μπορεί να βλζπει και πίςω του 

Πίνακασ 3.2   Λειτουργίεσ χαρακτιρα κομμάτι δράςθσ 
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3.8.2 Είδη εχθρϊν και λειτουργία τουσ  
 
Οι εχκροί που υπάρχουν ςτο κομμάτι δράςθσ εμφανίηονται ςε διάφορα ςθμεία. Οι 
εχκροί κινοφνται μεταξφ δφο ςθμείων και εάν ςυναντιςουν τον χαρακτιρα ι αν ο 
χαρακτιρασ τουσ  επιτεκεί κινοφνται προσ το μζροσ του και του κάνουν επίκεςθ. 
Εάν ςκοτωκοφν ενθμερϊνουν ότι πζκαναν (ϊςτε να μειωκεί ο αρικμόσ τον εχκρϊν 
που υπολείπονται), δίνουν ζνα αρικμό εμπειρίασ ςτον χαρακτιρα μασ και αφινουν 
ςτο ζδαφοσ χρυςά νομίςματα. Ο αρικμόσ των διαφορετικϊν εχκρϊν είναι πζντε, 
αναλυτικότερα οι εχκροί είναι: 
 

 Μια απλι ςφαίρα που κυνθγάει τον χαρακτιρα μασ και του επιτίκεται από 
μακριά. 
 

 
Εικόνα 3.14 Ο εχκρόσ ςφαίρα 

 

 Ζνασ δεινόςαυροσ που κυνθγάει τον χαρακτιρα μασ και του πετάει μπάλεσ 
φωτιάσ. 

 

 
Εικόνα 3.15 Επίκεςθ δεινοςαφρου από μακριά 

 

 Ζνασ δεινόςαυροσ κυνθγάει τον χαρακτιρα μασ και του επιτίκεται.  
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Εικόνα 3.16 Επίκεςθ δεινοςαφρου από κοντά 

 

 Ζνασ ςκελετόσ κυνθγάει τον χαρακτιρα μασ και όταν τον πλθςιάςει του 
επιτίκεται. 

 

 
Εικόνα 3.17 Επίκεςθ ςκελετοφ από κοντά 

 

 Ζνασ ςκελετόσ που κυνθγάει τον χαρακτιρα μασ και του πετάει μπάλεσ 
φωτιάσ. 

 

 
Εικόνα 3.18 Επίκεςθ ςκελετοφ από μακριά 
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3.8.3 Διάφορα αντικείμενα  
 
Παρακάτω αναλφουμε  τα υπόλοιπα αντικείμενα που μπορεί να ςυναντιςει ο 
χριςτθσ μασ ςτο  κομμάτι δράςθσ τθσ περιπζτειασ. 
 

 Κομμάτι εμφάνιςησ εχθρών (Spawner). Ο Spawner ζχει ςκοπό να εμφανίςει 
τον εχκρό και να του δϊςει οδθγίεσ για το ποιο μονοπάτι κα ακολουκιςει.  
 

 
Εικόνα 3.19 Ο spawner 

 

 Τέλοσ πίςτασ. Όταν εμφανιςτεί θ παραπάνω πφλθ και ο χαρακτιρασ μασ 
πάει πάνω τθσ τότε τελειϊνει θ πίςτα, αποκθκεφονται τα ςτατιςτικά που 
ζχει ο παίχτθσ (εμπειρία που ζχει πάρει, αφξθςθ ςτατιςτικϊν και χρυςά 
νομίςματα) και μετακινείται ςτθν ςκθνι όπου επιλζγει όπλο. 

 

 
  Εικόνα 3.20 Σο τζλοσ πίςτασ 

 

3.8.4 χεδιαςμόσ επιπζδων 
 
Σα επίπεδα που δθμιουργιςαμε ςτο κομμάτι δράςθσ τθσ περιπζτειασ 
δθμιουργικθκαν με τθν χριςθ του terrain editor τθσ Unity. 
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Εικόνα 3.21 Ο Terrain editor του unity 

 
υνολικά δθμιουργιςαμε τζςςερα επίπεδα παιχνιδιοφ. Σα παρακάτω: 
 

 Ζνα επίπεδο ςτο οποίο οι εχκροί που εμφανίηονται είναι  ςκελετοί, 
δεινόςαυροι και ςφαίρεσ. 
 

Εικόνα 3.22 Πίςτα ςτο κομμάτι δράςθσ  περιπζτειασ 
 

 Ζνα επίπεδο ςτο οποίο οι εχκροί που εμφανίηονται είναι μόνο ςκελετοί. 
 

Εικόνα 3.23 Πίςτα ςτο κομμάτι δράςθσ περιπζτειασ 
 

 Ζνα επίπεδο ςτο οποίο οι εχκροί που εμφανίηονται είναι μόνο δεινόςαυροι. 
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  Εικόνα 3.24 Πίςτα ςτο κομμάτι δράςθσ  περιπζτειασ 
 

 Ζνα επίπεδο ςτο οποίο οι εχκροί που εμφανίηονται  είναι μόνο ςφαίρεσ. 
 

Εικόνα 3.25 Πίςτα ςτο  κομμάτι  δράςθσ  περιπζτειασ 
 
Η επιλογι των παραπάνω επιπζδων γίνεται τυχαία. Ζτςι όταν ο χριςτθσ φτάνει ςτο 
τζλοσ κάποιου επιπζδου τότε ξεκινάει ζνα άλλο τυχαία. 
 
 

3.9  Ανάλυςη δομήσ turn-base επιπζδου 
 

Σο turn-base επίπεδο χωρίηεται ςε δφο επίπεδα. Σα επίπεδα που το αποτελοφν 
είναι: To επίπεδο ςυνάντθςθσ με τον εχκρό και το επίπεδο μάχθσ. 
 

3.9.1 Επίπεδο ςυνάντηςησ με τον εχθρό  
 
το επίπεδο ςυνάντθςθσ με τον εχκρό ο χαρακτιρασ μασ προςπακεί να ςυναντιςει 
εχκροφσ, ϊςτε να μεταφερκεί ςτο επίπεδο μάχθσ και να τουσ πολεμιςει. Εάν ζχει 
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ςκοτϊςει ςυνολικά πζντε εχκροφσ εμφανίηεται θ πφλθ για το τζλοσ τθσ πίςτασ όπωσ 
ςτο κομμάτι δράςθσ και δίνεται θ δυνατότθτα αλλαγισ όπλου. 
 

3.9.2 Επίπεδο μάχησ 
 
τθν ςκθνι του επιπζδου μάχθσ ςτο δεξί μζροσ βρίςκεται ο χαρακτιρασ μασ και 
αριςτερά ζνασ τυχαίοσ αρικμόσ από εχκροφσ. Ο αρικμόσ εχκρϊν που μπορεί να 
εμφανιςτεί ςε αυτό το επίπεδο είναι μεταξφ ζνα και τρία και επιλζγεται τυχαία. Ο 
τφποσ των εχκρϊν είναι ίδιοσ με τον τφπο του εχκροφ που ςυγκροφςτθκε με τον 
χαρακτιρα μασ ςτο επίπεδο ςυνάντθςθσ με τον εχκρό. Πάνω αριςτερά ςτθν οκόνθ 
μασ βλζπουμε τι κινιςεισ μποροφμε να κάνουμε και επιλζγουμε τθν επόμενθ 
ενζργεια. Οι επιλογζσ είναι οι παρακάτω: 
 

 Σειρά χριςτθ 
o Επίκεςθ από κοντά 
o Επίκεςθ από μακριά 

 

 Σειρά εχκροφ 
o Επίκεςθ εχκροφ  

 
Πάνω δεξιά είναι θ υγεία των εχκρϊν και θ υγεία του παίχτθ μασ. Όταν τελειϊςει θ 
μάχθ εάν ζχουμε ςκοτϊςει όλουσ τουσ εχκροφσ γυρίηουμε ςτο επίπεδο τθσ 
περιπζτειασ και αφαιροφμε τον αρικμό των εχκρϊν που ςκοτϊςαμε (κάκε εχκρόσ 
που ςκοτϊνουμε δίνει εμπειρία). 
 

 
Εικόνα 3.26 τιγμιότυπο τθσ μάχθσ  ςτο turn-base με δεινοςαφρουσ 
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Εικόνα 3.27 τιγμιότυπο τθσ μάχθσ  ςτο turn-base με ςκελετοφσ 
 
 

3.10 Ανάλυςη Παιχνιδιοφ με φίλουσ 
 
Σο παιχνίδι με φίλουσ είναι το τρίτο ςκζλοσ τθσ εργαςίασκαι ουςιαςτικά είναι το 
παιχνίδι με δυνατότθτα ςυμμετοχισ πολλϊν παιχτϊν κομμάτι τθσ εργαςίασ. Σο 
κομμάτι με δυνατότθτα ςυμμετοχισ πολλϊν παιχτϊν είναι  ζνα παιχνίδι τφπου 
πρϊτου προςϊπου shooter. Ο κάκε χριςτθσ ζχει τα ςτατιςτικά  που ζχει ο 
χαρακτιρασ του ςτο παιχνίδι ενόσ παίχτθ και παίηει ςε τρεισ διαφορετικζσ πίςτεσ 
μαηί με τουσ φίλουσ του. 
 
 
 

3.10.1 Βήματα δήλωςησ νζου παιχνιδιοφ  
 
τθν αρχι τθσ δθμιουργίασ του παιχνιδιοφ με δυνατότθτα ςυμμετοχισ πολλϊν 
παιχτϊν, εμφανίηεται ζνα μενοφ όπου πρζπει να δθλϊςουμε και να 
αποκθκεφςουμε το όνομα του χαρακτιρα μασ.   
 

Εικόνα 3.28 Σο κεντρικό μενοφ ςυμμετοχισ πολλϊν παιχτϊν 
 
τθ ςυνζχεια εμφανίηεται ζνα μενοφ το οποίο μασ δίνει τθν δυνατότθτα  να 
αποκθκεφςουμε  το όνομα του παιχνιδιοφ και να ορίςουμε τον μζγιςτο αρικμό 
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παιχτϊν που μποροφν να ςυνδεκοφν ςτο παιχνίδι (ςτο δικό μασ παιχνίδι λόγω 
υλοποίθςθσ μποροφμε να ζχουμε μόνο οχτϊ παίχτεσ να ςυμμετζχουν ςε ζνα 
παιχνίδι). 
 

Εικόνα 3.29 Σο μενοφ δθμιουργίασ παιχνιδιοφ  
 
το τζλοσ επιλζγουμε τον τφπο τθσ πίςτασ και το επίπεδο δυςκολίασ. 
 

3.10.2 Επίπεδα του παιχνιδιοφ  
 
Σα επίπεδα παιχνιδιοφ ςτο κομμάτι παιχνιδιοφ με δυνατότθτα ςυμμετοχισ πολλϊν 
παιχτϊν είναι ςυνολικά τρία. 
 
το πρϊτο επίπεδο ο ςκοπόσ του παιχνιδιοφ είναι οι χριςτεσ να αντιμετωπίςουν ο 
ζνασ τον άλλον μζχρι να μείνει ο τελευταίοσ επιηϊν όπου νικάει το παιχνίδι. Όταν 
ξεκινάει το επίπεδο ο κάκε χριςτθσ εμφανίηεται ςε διάφορα ςθμεία τθσ πίςτασ και 
προςπακεί να βρει τουσ άλλουσ χριςτεσ για να τουσ εξουδετερϊςει πυροβολϊντασ 
τουσ (πατϊντασ το δεξί κλικ). Όταν μείνει ο τελευταίοσ παίχτθσ ηωντανόσ τότε το 
παιχνίδι τελειϊνει. 
 

Εικόνα 3.30 Σο πρϊτο επίπεδο ςυμμετοχισ πολλϊν παιχτϊν  
 

Σο δεφτερο και τρίτο επίπεδο είναι ςτθν ουςία πίςτεσ ςυνεργαςίασ μεταξφ τον 
παικτϊν. Ο χριςτθσ ςκοτϊνει με τθ βοικεια των άλλων χρθςτϊν δεινοςαφρουσ. Οι 
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δεινόςαυροι αφινουν χρυςά νομίςματα και οι χριςτεσ τα μαηεφουν. Σο παιχνίδι 
τελειϊνει όταν εξοντωκοφν όλοι οι χριςτεσ (ιττα) ι όταν φτάςει ζνασ χριςτθσ ςτον 
τερματιςμό (νίκθ).  
 

Εικόνα 3.31 Σο δεφτερο επίπεδο ςυμμετοχισ πολλϊν παιχτϊν  
 

Εικόνα 3.32 Σο τρίτο επίπεδο ςυμμετοχισ πολλϊν παιχτϊν 
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Εικόνα 3.33 τιγμιότυπο του χριςτθ  

 
Πάνω αριςτερά είναι οι ηωζσ που ζχει ο χριςτθσ. Εάν τελειϊςουν και φτάςει θ 
ενζργεια ςτο μθδζν χάνει. Πάνω δεξιά είναι θ ενζργεια του παίχτθ. Εάν θ ενζργεια 
του χριςτθ φτάςει ςτο μθδζν τότε αφαιρεί μια ηωι από τα αριςτερά και του δίνεται 
θ δυνατότθτα να ξαναεμφανιςτεί ςτθν πίςτα. Δίπλα βρίςκεται ζνασ μετρθτισ που 
ενθμερϊνει τον χριςτθ πόςο χρυςό ζχει μαηζψει. 
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Κεφάλαιο 4 

Τλοποίηςη παιχνιδιοφ 
 

 

 

4.1 Ειςαγωγή   
 

ε αυτό το κεφάλαιο κα μιλιςουμε αναλυτικά για το προγραμματιςτικό και τεχνικό 

κομμάτι του παιχνιδιοφ [2],[14],[15],[16],[17]. 

το πρόγραμμα μασ ειςάγουμε ι δθμιουργοφμε αντικείμενα  και πάνω ςε αυτά 
βάηουμε ζνα ι περιςςότερα ςυςτατικά (components) τθσ Unity ϊςτε να κάνουν τισ 
λειτουργίεσ που κζλουμε. 
 
 

4.2 Οργάνωςη κεντρικϊν μενοφ και 
παιχνιδιϊν  

 

4.2.1 Κεντρικό μενοφ 
 

 
Εικόνα 4.1 Σο αρχικό μενοφ του παιχνιδιοφ 

 
τθν αρχι όταν βριςκόμαςτε ςτο κεντρικό μενοφ δθμιουργοφμε ζνα άδειο 
αντικείμενο (τον GameControler). Αυτό ζχει ζνα C# script ςτο οποίο αποκθκεφουμε 
όλα τα βαςικά χαρακτθριςτικά που κζλουμε (π.χ. ςε τι γλϊςςα είναι το παιχνίδι) και 
τον μαρκάρουμε βάηοντασ του ζνα tag (dm). Επειδι τα αντικείμενα καταςτρζφονται 
κάκε φορά που αλλάηουμε ςκθνι ςε μερικά αντικείμενα που δεν κζλουμε να 
καταςτραφοφν (όπωσ ο GameControler) ζχουμε βάλει τθν παρακάτω γραμμι 
κϊδικα: 
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 DontDestroyOnLoad(this) 

  

Επίςθσ ειςάγαμε ζνα script ςτθν κφρια κάμερα με το οποίο δθμιουργοφμε το κουμπί 
(με τθν βοικεια τθσ ςυνάρτθςθσ OnGUI() τθσ Unity) που επιλζγουμε τθν γλϊςςα 
που κα υπάρχει ςτο παιχνίδι. Πατϊντασ το κεντρικό κουμπί μεταφερόμαςτε ςτο 
μενοφ του παιχνιδιοφ. Για τθν εικόνα που ζχουμε βάλει ςτο background απλά 
χρθςιμοποιιςαμε τθν λειτουργία Skybox και ειςάγαμε τθν εικόνα που κζλαμε. 
 

 
Εικόνα 4.2 Σο μενοφ για επιλογι του lightning τθσ Unity 

 

4.2.2 Τπόλοιπα μενοφ παιχνιδιϊν  
 
Όλα τα υπόλοιπα μενοφ ζχουν ςαν κφριο κορμό ζνα C# script το οποίο ψάχνει τον 
GameControler με τθν βοικεια τθσ ςυνάρτθςθσ τθσ Unity. 
 

GameObject.FindGameObjectWithTag(“tag.name”) 

 
Ζτςι βάηοντασ το tag του GameControler (dm) βρίςκουμε το αντικείμενο  και 
βλζπουμε εάν είναι θ γλϊςςα ελλθνικά ι όχι (μζςω μιασ bool του Gamecontroler). 
τθν ςυνζχεια εμφανίηουμε τα κείμενα που ζχουμε ςτισ επιλογζσ ςε Αγγλικά ι 

Ελλθνικά μζςω πάλι τθσ ςυνάρτθςθσ τθσ Unity OnGUI(). 
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Σα μενοφ ςτο παιχνίδι εμφανίηονται πατϊντασ το πλικτρο ESC. Όταν πατθκεί το 
μενοφ κζλουμε να ςταματιςουμε ότι γίνεται ςτο παιχνίδι. Αυτό το καταφζρνουμε 
χρθςιμοποιϊντασ τθν ςυνάρτθςθ τθσ Unity Time.Scale() και με όριςμα μθδζν. 
Για να δοφμε εάν πατικθκε το ESC βάηουμε τθν ακόλουκθ ςυνάρτθςθ μζςα ςτο 
OnGUI(). 
 

if (Input.GetKeyDown (KeyCode.Escape)) {} 

 

4.3 Χαρακτηριςτικά παιχνιδιοφ και μζθοδοι 
αποθήκευςησ 
 
Για τθν μζκοδο αποκικευςθσ επιλζξαμε τθν μζκοδο τθσ  Playerprefs, τθσ Mono 
development. Σα δεδομζνα που αποκθκεφουμε και τα χαρακτθριςτικά τουσ 
εμφανίηονται ςτον παρακάτω πίνακα: 
 

Χαρακτηριςτικό Περιγραφή 

Όνομα Σο όνομα του χαρακτιρα μασ. 

Δφναμθ Αυξάνοντασ το αυξάνεται θ ηθμιά που προκαλοφμε 
ςε εχκροφσ από κοντά. 

Σαχφτθτα Αυξάνοντασ το αυξάνεται θ ηθμιά που προκαλοφμε 
ςε εχκροφσ από μακριά. 

Ευελιξία Αυξάνοντασ το αυξάνεται θ αντοχι ςτθν ηθμιά που 
προκαλείται από  εχκροφσ που επιτίκενται  από 
μακριά. 

υγκζντρωςθ Αυξάνοντασ το αυξάνεται θ αντοχι ςτθν ηθμιά που 
προκαλείται από  εχκροφσ που επιτίκενται  από 
κοντά. 

Αντοχι Αυξάνοντασ το αυξάνεται θ υγεία του χαρακτιρα 
μασ. 

Επίκεςθ από κοντά 
όπλου 

Αυξάνοντασ το αυξάνεται θ ηθμιά που προκαλοφμε 
ςε εχκροφσ από κοντά. 

Επίκεςθ από μακριά 
όπλου 

Αυξάνοντασ το αυξάνεται θ ηθμιά που προκαλοφμε 
ςε εχκροφσ από μακριά. 

Άμυνα από μακριά 
όπλου 

Αυξάνοντασ το αυξάνεται θ αντοχι ςτθν ηθμιά που 
προκαλείται από  εχκροφσ που επιτίκενται  από 
μακριά. 

Άμυνα από κοντά 
όπλου 

Αυξάνοντασ το αυξάνεται θ αντοχι ςτθν ηθμιά που 
προκαλείται από εχκροφσ που επιτίκενται από 
κοντά. 

Χρυςόσ Ο χρυςόσ που ζχει ο παίχτθσ. 

Εμπειρία του όπλου Η εμπειρία που ζχει το όπλο. 

Εμπειρία του παίχτθ Η εμπειρία που ζχει ο χαρακτιρασ μασ.  
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Επίπεδο χαρακτιρα Σο επίπεδο που ζχει ο χαρακτιρασ μασ. 

Επίπεδο όπλου Σο επίπεδο που ζχει το όπλο. 

Πόςεσ πιςτζσ ζχει 
τερματίςει ςτθν 
ιςτορία 

Ο ςυνολικόσ αρικμόσ διαφορετικϊν πιςτϊν που ζχει 
τερματίςει ο χαρακτιρασ μασ.  

Πίνακασ 4.1 Χαρακτθριςτικά παιχνιδιοφ 
 
Η αποκικευςθ του κάκε χαρακτθριςτικοφ γίνεται ανάλογα με το τι τφπου είναι 
(integer, float ι string). Η αποκικευςθ γίνεται με μια από τισ παρακάτω τρεισ 
ςυναρτιςεισ SetFloat, SetInt, SetString και αντίςτοιχα παίρνουμε τα 

δεδομζνα πίςω με τισ παρακάτω ςυναρτιςεισ  GetFloat, GetInt, 

GetString. 

 

 

4.4 Αντικείμενο μουςικήσ 
 
Για να υπάρξει ιχοσ ςτο παιχνίδι δθμιουργοφμε ζνα αντικείμενο με AudioSource 
(component τθσ Unity). τθν ςυνζχεια ειςάγουμε ζνα script ςτο αντικείμενο με τον 
παρακάτω κϊδικα για να δϊςουμε τθν δυνατότθτα ςτον χριςτθ να κάνει τθσ 
παρακάτω ενζργειεσ: 
 

Κουμπιά Λειτουργίεσ 

K,L Αφξθςθ-Μείωςθ ζνταςθσ ιχου 

P ταμάτθμα τθσ μουςικισ 

M Κλείςιμο τελείωσ του ιχου 

Πίνακασ 4.2 Κουμπιά λειτουργίασ μουςικισ 

 
Ο κϊδικασ είναι ο παρακάτω:  
 
using UnityEngine; 

using System.Collections; 

 

public class music : MonoBehaviour { 

 

  

void Awake(){ 

  

  AudioListener.volume = 0.5f; 

  

 } 

 // Update is called once per frame 

 void Update () { 

  if (Input.GetKeyDown (KeyCode.P)) { 

 

   AudioListener.pause = !AudioListener.pause; 

   

  } 

  if (Input.GetKeyDown (KeyCode.M)) { 

    

   AudioListener.volume = 0f; 
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  } 

  if (Input.GetKeyDown (KeyCode.L)) { 

   if(AudioListener.volume >0.1f) 

   {AudioListener.volume = AudioListener.volume -0.1f; 

   } 

  } 

  if (Input.GetKeyDown (KeyCode.K) ){ 

   if(AudioListener.volume <0.9f) 

   {AudioListener.volume = AudioListener.volume +0.1f; 

   }  

  } 

 } 

} 

 

4.5 Αφήγηςη ιςτορίασ 
 
Εδϊ κα αναλφςουμε τθν υλοποίθςθ του πρϊτου κομμάτι του παιχνιδιοφ, το 
κομμάτι τθσ εκπαίδευςθσ. Μζςα ςτθ ςκθνι υπάρχει ζνα κομμάτι μουςικισ για να 
μπορεί να ακοφγεται ο ιχοσ ςτο παιχνίδι μασ (βλ 4.4). Τπάρχει ζνα C# script ςτθν 
κάμερα που ι κρατάει τθ κζςθ τθσ κάμερασ ςτακερι ι τθν μετακινεί μεταξφ των 
αντικειμζνων που βρίςκονται μζςα ςτθν τριςδιάςτατθ ςκθνι. Δθμιουργιςαμε 
μερικά C# script και τα ειςάγαμε ςε διάφορα αντικείμενα ϊςτε να μποροφν να 
κινοφνται ςτο χάρτθ (π.χ. θ μετακίνθςθ των εχκρϊν από το ζνα ςθμείο ςτο άλλο). 
Σζλοσ χρθςιμοποιοφμε τον Canvas τθσ Unity ϊςτε να ζχουμε τθν δυνατότθτα να 
εμφανίηουμε τα μθνφματα ςτον χριςτθ. 
 
Αυτό γίνεται ενεργοποιϊντασ ι απενεργοποιϊντασ κάποια κομμάτια κειμζνου που 
βρίςκονται μζςα ςτο Canvas. Παρακάτω είναι ζνα ενδεικτικό κομμάτι κϊδικα που 
χρθςιμοποιιςαμε για να αλλάξει το κείμενο που βλζπει ο χριςτθσ. τθν αρχι 
ορίηουμε τα αντικείμενα που υπάρχουν ςτθν οκόνθ. 
 
public GameObject text1;//ta text einai ta keimena pou emfanizontai 

ston xristi 

public GameObject text2; 

public GameObject text3; 

public GameObject text4; 

public GameObject text5; 

public GameObject text6; 

public GameObject dino;//edw einai ta gameobject pou energopoioume 

analogo me to poio seimeio //tisistorias eimaste 

public GameObject dino3; 

public GameObject dino2; 

public GameObject enisxiseis1; 

public GameObject enisxiseis2; 

public GameObject enisxiseis3; 

public GameObject enisxiseis4; 

public dinoai22 dino11; 

public dinoai22 dino12; 

public dinoai22 dino13; 

public GameObject p; 

public GameSettings2 scr; 

private bool elinika; 

 

private int j=0; 
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void Start () { 

  dino11 = dino.GetComponent<dinoai22> (); 

  dino12 = dino2.GetComponent<dinoai22> (); 

  dino13 = dino3.GetComponent<dinoai22> (); 

  p=GameObject.FindWithTag("dm"); 

  if(p!=null){ 

   scr=p.GetComponent<GameSettings2>(); 

   elinika=scr.Elinika; 

  } 

  if(elinika) 

   {text1.SetActive(true);} 

  else 

   {text4.SetActive(true);} 

 } 

 

Παρακάτω με τθ βοικεια τθσ OnGUI() κακορίηουμε ποιο κείμενο κα εμφανιςτεί 
όπωσ και ποια αντικείμενα τθσ ςκθνισ μασ κα είναι ενεργοποιθμζνα (κακϊσ και τι 
κάνουν).   
 
void  OnGUI() 

{ 

 if (j < 3) { 

  if (elinika) { 

   if (GUI.Button (new Rect ((Screen.width) - 150,  

   Screen.height / 2 + 20, 150, 20), "συνεχεια")) { 

     if (j == 0) { 

      text1.SetActive (false); 

      text2.SetActive (true); 

      j++; 

       

      dino.SetActive (true); 

      dino3.SetActive (true); 

      dino2.SetActive (true); 

     } else 

     if (j == 1) { 

      text2.SetActive (false); 

      text3.SetActive (true); 

      j++; 

      dino11.elenxos = true; 

      dino12.elenxos = true; 

      dino13.elenxos = true; 

      enisxiseis1.SetActive (true); 

      enisxiseis2.SetActive (true); 

      enisxiseis3.SetActive (true); 

      enisxiseis4.SetActive (true); 

     } else 

     if (j == 2) { 

        

      text3.SetActive (false); 

      j++; 

      Application.LoadLevel ("tut05"); 

        } 

     } 

    } 

   else{ 

     

if (GUI.Button (new Rect ((Screen.width ) - 150, 

Screen.height / 2 + 20, 150, 20), "continue")) { 

    if(j==0){ 
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      text4.SetActive(false); 

      text5.SetActive(true); 

      j++; 

       

      dino.SetActive(true); 

      dino3.SetActive(true); 

      dino2.SetActive(true); 

    } 

Else{ 

    if(j==1) { 

      text5.SetActive(false); 

      text6.SetActive(true); 

      j++; 

      dino11.elenxos=true; 

      dino12.elenxos=true; 

      dino13.elenxos=true; 

      enisxiseis1.SetActive(true); 

      enisxiseis2.SetActive(true); 

      enisxiseis3.SetActive(true); 

      enisxiseis4.SetActive(true); 

     } 

    else if(j==2){ 

        

      text6.SetActive(false); 

      j++; 

      Application.LoadLevel("tut05"); 

     }      

    } 

   } 

  } 

 } 

 
Σζλοσ παρουςιάηουμε ζνα παράδειγμα με  ζνα κομμάτι από τον κϊδικα που 
χρθςιμοποιιςαμε ςτον εχκρό για να μετακινθκεί αφοφ πιρε τθν εντολι του από 
τον παραπάνω κϊδικα. 
 
void Update () { 

 if (!elenxos) { 

myTransform.position = Vector3.MoveTowards 

(transform.position, start.position, 4 * Time.deltaTime); 

  if(myTransform.position==start.position) 

  { 

 

dinome.GetComponent<Animation> ().Stop 

("Allosaurus_Walk"); 

dinome.GetComponent<Animation> ().Play 

("Allosaurus_Attack01"); 

  } 

 } 

 if (elenxos)  

{ 

dinome.GetComponent<Animation> ().Stop 

("Allosaurus_Attack01"); 

dinome.GetComponent<Animation> ().Play 

("Allosaurus_Run"); 

myTransform.position = 

Vector3.MoveTowards(transform.position, end.position, 4 * 

Time.deltaTime); 

myTransform.rotation = Quaternion.Slerp 
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(myTransform.rotation, Quaternion.LookRotation  

(end.position - myTransform.position), 11* 

Time.deltaTime);// kanei rotation ston paixti  

 } 

}  

 

4.6 Ανάλυςη υλοποίηςησ ιςτορίασ ςτο 
παιχνίδι  
 
Παρακάτω κα αναλφςουμε τθν λειτουργία του παιχνιδιοφ ςτο κομμάτι τθσ ιςτορίασ. 
Η βαςικι αλλθλεπίδραςθ μεταξφ των αντικειμζνων ςε αυτό το κομμάτι του 
παιχνιδιοφ γίνεται με τθ χριςθ των collider τθσ Unity και τθ χρθςιμοποίθςθ tags. Σα 
tags χρθςιμοποιοφνται για να μπορζςουμε να αναγνωρίςουμε από ποιον collider 
προζκυψε θ ςφγκρουςθ. Όταν ξεκινάει ζνα επίπεδο δθμιουργοφμε τον χαρακτιρα 
μασ (τον ζχουμε μετατρζψει ςε prefab) και του βάηουμε τα ςτατιςτικά του. Ο 
χριςτθσ ελζγχει τα input με τισ ςυναρτιςεισ τθσ Unity Input.GetAxis() και 
Input.GetButton() για να δει μιπωσ πρζπει να μετακινιςει τον χαρακτιρα. Η 
δθμιουργία ενόσ αντικειμζνου ςτθ ςκθνι γίνεται μζςω τθσ ςυνάρτθςθσ  
Instantiate() (π.χ. εάν ο  χαρακτιρασ να πετάξει πζτρεσ) και για να 
μετακινιςουμε τον χαρακτιρα μασ χρθςιμοποιοφμε τθν εντολι AddForce(). 
 
Μποροφμε να αναγνωρίςουμε τισ ςυγκροφςεισ αντικειμζνων με τον χαρακτιρα μασ 
μζςω τθσ OnTriggerEnter() και για να αναγνωρίςουμε τον τφπο των 

αντικειμζνων που ςυγκροφςτθκαν χρθςιμοποιοφμε τον ζλεγχο  if 

(other.gameObject.tag == ""). Ζτςι αναγνωρίηουμε αν ο χαρακτιρασ 
ιρκε ςε επαφι με τα όπλα των εχκρϊν ϊςτε να μειϊςουμε τθν υγεία του ι αν ιρκε 
ςε επαφι με κεραπευτικά φίλτρα για να τθν αυξιςουμε. 
 
 Οι εχκροί ςε αυτό το κομμάτι εκτελοφν τισ παρακάτω ενζργειεσ: 
 
1) Ελζγχουν αν βρίςκονται κοντά ςτον χαρακτιρα με τθν ςυνάρτθςθ 

Vector3.Distance. Με τθν Vector3.Distance βλζπουν τθν απόςταςθ 
τθσ κζςθσ που βρίςκονται ςε ςχζςθ με τθ κζςθ που βρίςκεται ο χαρακτιρασ. 
 

2) Εάν θ απόςταςθ είναι μικρότερθ από ζνα όριο που ορίηουμε ο εχκρόσ 
μετακινείται προσ τον χαρακτιρα μασ με τθν χριςθ τθσ παρακάτω ςυνάρτθςθσ. 

  

 Transform.position=Vector3.MoveTowards 

(transform.position,target.position,movespeed) 

 

3α) Ζνα δεν ςυναντιςει το τζρμα τθσ πλατφόρμασ και ζχει πλθςιάςει αρκετά  τον 
χαρακτιρα τότε του επιτίκεται.   
 
3β) Εάν ςυναντιςει το τζρμα τθσ πλατφόρμασ τότε επιςτρζφει ςτθν κζςθ που ιταν 
αρχικά. 
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Επίςθσ οι εχκροί ελζγχουν αν ςυναντάνε τισ πζτρεσ που πετάει ο χαρακτιρασ. Εάν 
τθ ςυναντάνε τότε μειϊνουν τθν υγεία τουσ και εάν θ υγεία τουσ φτάςει ςτο μθδζν 
καταςτρζφονται. 
 
Ζνα άλλο ςθμαντικό κομμάτι είναι τα checkpoint.  Σα checkpoint είναι κάποια 
ςθμεία από τα οποία εμφανίηουμε τον χαρακτιρα μασ ςε περίπτωςθ που πεκάνει. 
Σο κάκε checkpoint το ενεργοποιοφμε εάν ο χριςτθσ περάςει ζνα ςυγκεκριμζνο 
ςθμείο τθσ πίςτασ. Δίνουμε ςτον χαρακτιρα μασ τισ ςυντεταγμζνεσ ςτισ οποίεσ κα 
εμφανιςτεί εάν πεκάνει. 
 
Σο τελευταίο κομμάτι είναι το αντικείμενο που όταν το πάρει ο χαρακτιρασ 
ξεκλειδϊνει τθν επόμενθ πίςτα και πθγαίνει τον χριςτθ ςτο αρχικό μενοφ. Η 
μετακίνθςθ ςτο αρχικό μενοφ γίνεται με τθν Application.LoadLevel() και 
ο ζλεγχοσ εάν ςυναντάει τον χριςτθ γίνεται με τθν OnTriggerEnter() και τθν 

if(other.gameObject.tag == ""). 
 
 

4.7 Τλοποίηςη δράςησ τησ περιπζτειασ 
 
Παρακάτω κα αναλφςουμε το πϊσ υλοποιιςαμε το κομμάτι δράςθσ τθσ 
περιπζτειασ. το κομμάτι δράςθσ τθσ περιπζτειασ  θ βαςικι αλλθλεπίδραςθ μεταξφ 
των αντικειμζνων γίνεται με τθν χριςθ των collider τθσ Unity ςε ςυνδυαςμό και τθν 
χρθςιμοποίθςθ tags για να αναγνωρίςουμε από ποιον collider προζκυψε θ 
ςφγκρουςθ.  
 
ε αυτό το κομμάτι χρθςιμοποιιςαμε ζνα ζτοιμο μοντζλο χαρακτιρα που το 
κατεβάςαμε δωρεάν από το Unity asset store. ε αυτό το μοντζλο ειςάγαμε 
διάφορα scripts και components που δθμιουργιςαμε ϊςτε να μπορζςουμε να το 
κάνουμε λειτουργικό μζςα ςτο παιχνίδι μασ. 
 
το μοντζλο ειςάγουμε αρχικά ζνα rigid body ϊςτε με τθν 
GetComponent<Rigidbody>().AddForce() να μποροφμε να το 
μετακινοφμε μζςα ςτθν ςκθνι. Επίςθσ διαβάηουμε τα inputs του χριςτθ με τθν 
Input.GetButton() και ελζγχουμε εάν ςυναντάει αντικείμενα με τθν χριςθ 
τθσ OnTriggerEnter (Collider other). τθν αρχι τθσ ςκθνισ ζχουμε 
ειςάγει ζνα empty gameobject  που είναι υπεφκυνο για τθν δθμιουργία των 
εχκρϊν. Για λόγουσ ευκολίασ ονομάςαμε το αντικείμενο αυτό spawncontroler. 
 
Ο spawncontroler δθμιουργεί τουσ εχκροφσ και κακορίηει (δίνοντασ τουσ δφο 
ςυντεταγμζνεσ) που κα κινοφνται ςτθν ςκθνι. Ο spawncontroler με το που 
δθμιουργείται ςτθν ςκθνι ψάχνει να βρει και τουσ άλλουσ spawncontroler που 
υπάρχουν ςτο παιχνίδι ϊςτε να αποκθκεφςει τθν κζςθ που ζχει ο πιο κοντινόσ 
spawncontroler.  Αυτό το κάνει ϊςτε να μπορεί να δϊςει τισ ςυντεταγμζνεσ  του 
κοντινότερου spawncontroler και τισ ςυντεταγμζνεσ του εαυτοφ του ςτον εχκρό που 
κα δθμιουργιςει. Αυτό γίνεται για να δθμιουργθκεί μια διαδρομι μεταξφ αυτϊν 
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των δφο αντικειμζνων πάνω ςτθν οποία κα κινείται ο εχκρόσ. Η εφρεςθ των άλλων 
spawncontroler γίνεται με τθν χριςθ τθσ παρακάτω ςυνάρτθςθσ: 
 

go2=GameObject.FindGameObjectsWithTag("spawncontrolerai") 

 
(go2 είναι ενασ πίνακασ από gameobject που ζχουμε δθλϊςει πιο πάνω  public 
GameObject[] go2 ).  
 
Σουσ spawncontroler τουσ ταξινομοφμε με τον παρακάτω κϊδικα: 
  
foreach (GameObject loc in go2) 

 { 

 if (loc!=null) 

  {    

if(Vector3.Distance (loc.transform.position,  

gameObject.transform.position)>megalosarithmos) 

   { 

    megalosarithmos=Vector3.Distance  

    (loc.transform.position, gameObject. 

transform.position); 

    loc2=loc.transform; 

   } 

  } 

 }  

 
Ζτςι βάηουμε ςτο loc2 τθν κζςθ που κα δϊςουμε ςτουσ εχκροφσ. Ο 
spawncontroler αφοφ βρίςκει τον πιο κοντινό  spawncontroler δθμιουργεί τουσ 
εχκροφσ. Ο spawncontroler ζχει πάνω του τζςςερα διαφορετικά prefabs από 
εχκροφσ, ζτςι επιλζγει τυχαία τι τφπο εχκροφ κα δθμιουργιςει με τθ χριςθ τθσ 
ςυνάρτθςθσ Random.Range().  
Για να δθμιουργιςει ζνα εχκρό χρθςιμοποιεί τον παρακάτω κϊδικα: 
 

z=Instantiate(enemy3,gameObject.transform.position+position, 

spawnRotation) as GameObject 

 
Μετά παίρνει το script του εχκροφ και του δίνει τισ δφο ςυντεταγμζνεσ. τθν ςκθνι 
ζχουμε δθμιουργιςει ζνα επιπλζον άδειο gameobject που δίνει ουςιαςτικά τθν 
ηθμιά που κάνουν οι εχκροί ςτον παίχτθ (θ ηθμιά δεν είναι ςτακερι προςαρμόηεται 
ανάλογα με το επίπεδο που βριςκόμαςτε),  ενθμερϊνει τα ςτατιςτικά του παίχτθ 
όταν δθμιουργθκεί μζςω των playerprefs και αποκθκεφει τα ςτατιςτικά του παίχτθ 
όταν τελειϊνει θ πίςτα. Ο κϊδικασ τθσ ενθμζρωςθσ των ςτατιςτικϊν είναι ο 
ακόλουκοσ. 
 
public void SetStats(){       

 player=GameObject.FindGameObjectWithTag("player"); 

 pc2part pcClass =player.GetComponent<pc2part>(); 

 pcClass.Elinika = elinika; 
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 pcClass.Onoma=PlayerPrefs.GetString("Onoma"); 

 pcClass.Dinami=PlayerPrefs.GetInt("Dinami"); 

 pcClass.Antoxi=PlayerPrefs.GetInt("Antoxi"); 

 pcClass.Taxitita=PlayerPrefs.GetInt("Taxitita"); 

 pcClass.Ygeia=PlayerPrefs.GetInt("Ygeia"); 

 pcClass.Magia=PlayerPrefs.GetInt("Magia"); 

 pcClass.BasikiTimi=PlayerPrefs.GetInt("Epipedo"); 

 pcClass.Xrisos=PlayerPrefs.GetInt("xrisos"); 

pcClass.PollaplasiastisEmpeirias=PlayerPrefs.GetInt("pollaplasi

astisEmpeirias"); 

 pcClass.Bonuslevels=PlayerPrefs.GetInt("bonuslevel"); 

pcClass.Bonusweaponlevels=PlayerPrefs.GetInt("bonusweaponlevels

"); 

pcClass.Arithmosauxisisoplou=PlayerPrefs.GetInt("arithmosauxisi

soplou"); 

 pcClass.EmpeiriaOplou=PlayerPrefs.GetInt("empeiriaOplou"); 

 pcClass.EpipedoOplou=PlayerPrefs.GetInt("epipedoOplou"); 

pcClass.EpomenoEpipedoOplou=PlayerPrefs.GetInt("epomenoEpipedoO

plou"); 

 pcClass.MeeleDinOplou=PlayerPrefs.GetInt("meeleDinOplou"); 

 pcClass.RangedDinOplou=PlayerPrefs.GetInt("rangedDinOplou"); 

 pcClass.MeeleAminaOplou=PlayerPrefs.GetInt("meeleAminaOplou"); 

 pcClass.RangedAminaOplou=PlayerPrefs.GetInt("rangedAminaOplou"; 

 

 pcClass.RangedDamageExthrou1 = rangeddmg1; 

 pcClass.RangedDamageExthrou2 = rangeddmg2; 

 pcClass.RangedDamageExthrou3 = rangeddmg3; 

 pcClass.MelleDamageExthrou1= meeledmg1; 

 pcClass.MelleDamageExthrou2= meeledmg2; 

 pcClass.MelleDamageExthrou3= meeledmg3; 

pcClass.LevelModifier=PlayerPrefs.GetFloat("apomenousa exp gia 

epomeno epipedo"); 

 pcClass.UpdateStatistika (); 

} 

 

Κακϊσ επίςθσ με παρόμοιο κϊδικα αποκθκεφει τα ςτατιςτικά του παίχτθ. 
Οι εχκροί που δθμιουργοφνται ςτθν πίςτα ζχουν απλζσ λειτουργίεσ. τθν αρχι όταν 
δθμιουργοφνται πθγαίνουν μεταξφ δυο ςθμείων. Η μετακίνθςθ τουσ γίνεται με τθν 
Vector3.MoveTowards(transform.position,target.position,mo

vespeed). Εάν ο εχκρόσ ςυναντιςει τον χριςτθ (είναι ςε μια κοντινι απόςταςθ  
με τον χαρακτιρα του χριςτθ) τότε κινείται προσ το μζροσ του και αν πλθςιάςει 
αρκετά του επιτίκεται. Ο εχκρόσ ελζγχει τισ αποςτάςεισ μεταξφ αυτοφ και του 
χριςτθ με τθ βοικεια τθσ ςυνάρτθςθσ Vector3.Distance(target. 

position, myTransform.position). Όταν θ υγεία του εχκροφ γίνεται 
μθδζν τότε εμφανίηει χρυςά νομίςματα ςτο ζδαφοσ και δίνει εμπειρία ςτον 
χαρακτιρα μασ. Όταν ο βαςικόσ χαρακτιρασ εξουδετερϊςει πάνω από πζντε 
εχκροφσ εμφανίηεται το τζλοσ τθσ πίςτασ.  
 
 

4.8 Περιπζτεια turn-base κομμάτι 
 
Σο επίπεδο turn-base ζχει διαφορετικι λειτουργικότθτα από το κομμάτι δράςθσ. 
Αρχικά κα το διαχωρίςουμε ςε δφο επίπεδα. Σο πρϊτο επίπεδο που είναι το 
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επίπεδο ςυνάντθςθσ με τον εχκρό και το δεφτερο επίπεδο είναι το επίπεδο τθσ 
μάχθσ με τον εχκρό. 
 

4.8.1 Επίπεδο ςυνάντηςησ με τον εχθρό  
 
ε αυτό το επίπεδο ο χαρακτιρασ μασ προςπακεί να ςυναντιςει εχκροφσ, ϊςτε να 
μεταφερκεί ςτο επίπεδο μάχθσ. Εδϊ όπωσ και ςτο κομμάτι δράςθσ ζχουμε 
δθμιουργιςει κάποια άδεια gameobject. Ζπειτα τουσ ειςάγουμε ζνα script ϊςτε να 
μποροφν να δθμιουργοφν τουσ εχκροφσ και του δίνουν τισ δφο κζςεισ που κα 
κακορίηουν τθν διαδρομι που  κα κινοφνται. Οι εχκροί, όπωσ και ςτο κομμάτι 
δράςθσ, ελζγχουν τθν απόςταςθ τουσ από τον χαρακτιρα μασ με τθν 
Vector3.Distance() και πθγαίνουν προσ το μζροσ του με τθν 
Vector3.MoveTowards(). Εάν ςυγκρουςτοφν με τον χαρακτιρα μασ 
μεταφζρονται ςτο επίπεδο μάχθσ. Πριν μεταφερκοφν ςτο επίπεδο μάχθσ 
αποκθκεφουν ςε τρία Playerprefs τισ ςυντεταγμζνεσ που ζχει ο χριςτθσ πριν τθν 
ςφγκρουςθ ϊςτε εάν νικιςει να επιςτρζψει ςτο ςθμείο που ζγινε θ ςφγκρουςθ. Ο 
χαρακτιρασ μασ ςε αυτό το κομμάτι απλά κινείται μζςα ςτθν πίςτα. Εδϊ επίςθσ 
εμφανίηεται μια πφλθ (όπωσ ςτο κομμάτι δράςθσ) όταν ζχει ςκοτϊςει τουλάχιςτον 
πζντε εχκροφσ για να πάει ςτο επόμενο επίπεδο αφοφ επιλζξει όπλο. 
 

4.8.2 Επίπεδο μάχησ με τον εχθρό  
 
το επίπεδο μάχθσ αρχικά δθμιουργοφμε ζνα άδειο  gameobject όπου του 
ειςάγουμε ζνα script για να κάνει τισ παρακάτω λειτουργείεσ: 

 Να μπορεί να δθμιουργιςει τουσ εχκροφσ, 

 Να ενεργοποιεί ανάλογα με το ποιανοφ είναι θ ςειρά το κατάλλθλο 
αντικείμενο (τον χριςτθ ι κάποιον εχκρό)  

 Να επιςτρζφει τον χαρακτιρα ςτο επίπεδο ςυνάντθςθσ με τον εχκρό αν 
νικιςει τθν μάχθ. 
 

 Σο αντικείμενο αυτό για ευκολία το ονομάςαμε controlermaxis. Ο 
controlermaxis αρχικά επιλζγει τον αρικμό των εχκρϊν που κα εμφανιςτοφν. Ο 
αρικμόσ των εχκρϊν μπορεί να είναι μεταξφ του αρικμοφ ζνα και τρία. Αυτό 
γίνεται  με τθν χριςθ τθσ ςυνάρτθςθσ Random.Range(1F, 4F). O 
controlermaxis ενεργοποιεί τον χριςτθ και όταν τελειϊςει θ κίνθςθ του χριςτθ, 
ενεργοποιεί τουσ εχκροφσ. Αυτό γίνεται με μια απλι λογικι μθχανισ 
καταςτάςεων. Πρϊτα ενεργοποιείται ο χριςτθσ. Όταν τελειϊςει εάν οι εχκροί 
δεν είναι νεκροί τότε ενεργοποιοφνται οι εχκροί. Διαφορετικά γυρίηει τον 
χριςτθ ςτο προθγοφμενο επίπεδο. Όταν ενεργοποιοφνται οι εχκροί αν ο 
χριςτθσ μετά τθν επίκεςθ είναι νεκρόσ τότε πάμε ςτο κεντρικό μενοφ ενϊ εάν 
δεν είναι ενεργοποιεί τον χριςτθ. Η παραπάνω υλοποίθςθ γίνεται με απλό 
ζλεγχο ςε boolean μεταβλθτζσ. Όταν ο χαρακτιρασ ενεργοποιείται, 
εμφανίηουμε με τθν χριςθ τθσ OnGUI() ζνα μενοφ. 

Σο μενοφ εμφανίηει ςτον χριςτθ τισ επιλογζσ εάν κα κάνει επίκεςθ από κοντά ι 
μακριά και ςε ποιον εχκρό. Ζχουμε βάλει επιπλζον μία λειτουργία εάν ο 
χαρακτιρασ μασ ζχει μικρότερθ από το ζνα τρίτο τθσ υγείασ του να κάνει διπλάςια 
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ηθμιά και να ενεργοποιοφμε με ζνα απλό enable ζνα particle system που κα τον 
εμφανίηει ςαν να βγάηει φωτιά. 
 

 
Εικόνα 4.3 Ο παίχτθσ ενϊ βγάηει φωτιά 

 
Όταν τελειϊςει ο χαρακτιρασ μασ πάλι με τθν χριςθ τθσ  OnGUI() εμφανίηουμε 
ζνα μενοφ και επιλζγουμε τθν επίκεςθ του εχκροφ. Ο εχκρόσ επιτίκεται ςτον 
χαρακτιρα μασ και μετά ενεργοποιεί τον επόμενο εχκρό, εάν δεν είναι νεκρόσ, ι 
τον χαρακτιρα μασ εάν ιταν ο τελευταίοσ ηωντανόσ εχκρόσ. Σο ενδιαφζρον κομμάτι 
που υλοποιιςαμε είναι ότι όλοι οι εχκροί ζχουν ουςιαςτικά το ίδιο script 
νοθμοςφνθσ παρόλο που ζχουν διαφορετικά animations.  
 
 

4.9 Παιχνίδι με δυνατότητα ςυμμετοχήσ 
πολλϊν παιχτϊν 
 

4.9.1  Λειτουργία 
 
Σο κομμάτι του παιχνιδιοφ με δυνατότθτα ςυμμετοχισ πολλϊν παιχτϊν το 
υλοποιιςαμε με τθν χριςθ των εντολϊν που μασ δίνει ο Masterserver τθσ Unity. 
τον Masterserver ο χριςτθσ ο οποίοσ δθλϊνει το παιχνίδι μασ (που γίνεται και ο 
ςζρβερ) ζχει τθ δυνατότθτα να επικοινωνιςει με όλουσ τουσ χριςτεσ που κα 
ςυνδεκοφν ςε αυτό το παιχνίδι. Ζτςι ο κάκε χριςτθσ για να μπορζςει να 
επικοινωνιςει με τουσ άλλουσ χριςτεσ επικοινωνεί με τον ςζρβερ και αυτόσ 
επικοινωνεί με τουσ χριςτεσ. Αρχικά με τθ χριςθ τθσ OnGUI() δίνουμε το μενοφ 
που ο χριςτθσ μπορεί να δθμιουργιςει ι να ςυνδεκεί ςε ζνα παιχνίδι. Εάν ο 
χριςτθσ επιλζξει να  δθμιουργιςει παιχνίδι του δίνεται θ δυνατότθτα να επιλζξει να 
δθμιουργιςει ζνα παιχνίδι που μποροφν να ςυμμετάςχουν δφο μζχρι οχτϊ παίχτεσ  
(επειδι ζχουμε υλοποιιςει τθν λειτουργικότθτα του παιχνιδιοφ να ζχει μζγιςτο 
αρικμό παιχτϊν τουσ οχτϊ). Για να βάλουμε αυτό το όριο  χρθςιμοποιοφμε τθν 
εντολι Players=Mathf.Clamp (Players,2,8) και για να το 
ενεργοποιιςουμε ςτον ςζρβερ χρθςιμοποιοφμε τον παρακάτω κϊδικα.  
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 public void StartServer(string ServerName, int MaxPlayers) 

 { 

  Network.InitializeSecurity(); 

  Network.InitializeServer(MaxPlayers, 25565, true); 

  MasterServer.RegisterHost("lefterismal1",ServerName,""); 

 } 

 
Εάν ο χριςτθσ επιλζξει να βρει κάποιον ςζρβερ για να παίξει τότε ςτθν αρχι ηθτάει 
από τον masterserver να δϊςει όλα τα παιχνίδια που υπάρχουν από αυτόν του τφπο 
παιχνιδιοφ. Αυτό γίνεται με τθν χριςθ τθσ εντολισ  MasterServer. 

RequestHostList("lefterismal1"). Ζπειτα μποροφμε να ςυνδεκοφμε 
με τθν χριςθ τθσ εντολισ  Network.Connect() ςτο παιχνίδι που επικυμοφμε. 
Ζνα ο παίχτθσ ςυνδεκεί ςτο παιχνίδι τότε καλείται αυτόματα θ ςυνάρτθςθ 
OnConnectedToServer(). Η επικοινωνία μζςα ςτο παιχνίδι γίνεται μζςω 

RPC(remote procedure calls). 
 

4.9.2 Σρόποσ χρηςιμοποίηςησ αποθηκευμζνων 
ςτατιςτικϊν  
 
το κομμάτι του παιχνιδιοφ με δυνατότθτα ςυμμετοχισ πολλϊν παιχτϊν οι 
αλλθλεπιδράςεισ μεταξφ των χρθςτϊν  γίνονται μζςω colliders. Για να γίνει θ 
ςφγκρουςθ ςωςτά πρζπει πρϊτα να ενθμερϊςουμε τον κάκε χριςτθ για το 
χαρακτθριςτικό "επίκεςθ" όλων των χρθςτϊν. Αυτό προχποκζτει ότι πάνω ςτο 
instance του παιχνιδιοφ που ζχουμε δθμιουργιςει ο κάκε χριςτθσ πρζπει να ζχει τα 
δικά του χαρακτθριςτικά αποκθκευμζνα μζςα  ςε ζνα κοινό script. Αυτό βρίςκεται 
μζςα ςε ζνα αντικείμενο που μποροφν να ζχουν πρόςβαςθ όλοι οι χριςτεσ. 
Αναλυτικότερα για αυτό το λόγο δθμιουργοφμε ζνα empty gameobject τον 
networkmanager που του ειςάγουμε ζνα script για να μποροφμε πάνω του να 
αποκθκεφουμε τουσ χριςτεσ όταν μπαίνουν ςτο παιχνίδι κακϊσ και τα 
χαρακτθριςτικά τουσ. Αυτό γίνεται με τθν χριςθ τθσ void 

OnPlayerConnected(NetworkPlayer id){}. Η παραπάνω ςυνάρτθςθ 
καλείται κάκε φορά που ζνασ χριςτθσ ςυνδζεται ςτο παιχνίδι μασ. Πάνω ςε αυτι 
δθμιουργιςαμε μια RPC τθν Client_PlayerJoined και τθν καλοφμε με τθν 

παρακάτω εντολι nView.RPC ("Client_PlayerJoined", id, 

pl.PlayerName, pl.OnlinePlayer, pl.kodikos). Ο κϊδικασ τθσ 
RPC είναι ο παρακάτω: 
  
 [RPC] 

public void Client_PlayerJoined(string Username, NetworkPlayer 

id,int kodiko) 

 { 

  Player temp = new Player(); 

  temp.PlayerName = Username; 

  temp.OnlinePlayer = id; 

  if (kodiko == 0)  

  { 

   eidikoskodikos = Random.Range (0, 900000000); 

   kodiko=eidikoskodikos; 
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  } 

  temp.kodikos = kodiko; 

  temp3 = temp; 

  PlayerList.Add(temp); 

 

  if(Network.player == id) 

  { 

   nView.RPC("dimpaixti2",RPCMode.AllBuffered); 

GameObject LastPlayer= 

Network.Instantiate(SpawnPlayer,Vector3.zero,Quater

nion.identity,0) as GameObject; 

 

   r=MyPlayer; 

  } 

 } 

 

Ζτςι ενθμερϊνονται απευκείασ τα χαρακτθριςτικά που ζχει ςτο struct του ο παίχτθσ  
ο οποίοσ ςυνδζκθκε. Παρακάτω παρουςιάηουμε το struct player. 
 

[System.Serializable] 

public class Player{ 

 public string PlayerName; 

 public NetworkPlayer OnlinePlayer; 

 public float Health =200; 

 public UserPlayer Manager; 

 public bool IsAlive; 

 public int idikoskodikos; 

 public int kodikos; 

 public int zwes=4; 

 public int xrysos=0; 

 public bool xtipithike =false; 

 public string tagg; 

 public int def;  

 public int attack=0;  

} 

 
Μετά κα πρζπει να ενθμερϊςουμε τα χαρακτθριςτικά του κάκε παίχτθ ςτο 
networkmanager του χριςτθ που ζχει γίνει server μιασ και είναι ο μόνοσ  που 
μπορεί να είναι ςε  επαφι με όλουσ τουσ χριςτεσ. Αυτό γίνεται με τισ παρακάτω 
ςυναρτιςεισ.  
 
public void entag(){ 

   

 if (Network.isServer)  

 { 

NetworkManager 

kooo=gameplan.GetComponent<NetworkManager>(); 

  float o=0; 

 

Παραπάνω κοιτάξουμε εάν ο χριςτθσ μασ είναι ο server ( ουςιαςτικά ςε όλεσ τισ 
αλλθλεπιδράςεισ επιλζγουμε να γίνουν μόνο ςτον server αλλιϊσ  ο αρικμόσ των 
φορϊν που κα επαναλαμβανόταν ο παραπάνω κϊδικασ κα ιταν όςο ο αρικμόσ των 
ςυςκευϊν που είναι ςυνδεδεμζνεσ ςτο δίκτυο, δθλαδι κα  καλοφςε τον κϊδικα 
κάκε ςυςκευι ) εάν είναι παίρνουμε το component NetworkManager (είναι το 
όνομα του script) για να μπορζςουμε να το επεξεργαςτοφμε. 
 
  foreach (Player tt in kooo.PlayerList)  
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  { 

   if(tt.OnlinePlayer==kooo.MyPlayer.OnlinePlayer) 

   { 

int k=(PlayerPrefs.GetInt ("Dinami") + 

PlayerPrefs.GetInt ("rangedDinOplou") + 

PlayerPrefs.GetInt ("meeleDinOplou") + 

PlayerPrefs.GetInt ("Taxitita")) / 4 ; 

int uj= (PlayerPrefs.GetInt ("Antoxi") + 

PlayerPrefs.GetInt ("Magia") + 

PlayerPrefs.GetInt ("meeleAminaOplou") + 

PlayerPrefs.GetInt ("rangedAminaOplou")) / 4; 

    tt.def=uj; 

 

    tt.attack=k; 

GetComponent<NetworkView>().RPC 

("enimepithall", RPCMode.All, 

tt.OnlinePlayer, k,uj); 

   } 

 
Παραπάνω ςτον κϊδικα παίρνουμε κάκε ζνα χριςτθ που ζχουμε μζςα ςτο 
networkmanager και του ενθμερϊνουμε τθν επίκεςθ που ζχει. Με τον κϊδικα 
παρακάτω βάηουμε ςε κακζνα χριςτθ ζνα  tag  ϊςτε με το να  περνάει το tag του 
ςτα πυρά που ρίχνει να μποροφμε να βρίςκουμε από ποιον προιλκε το βλιμα για 
να υπολογίςουμε πόςο ηθμιά κα πάκει ο χαρακτιρα που πζτυχε.   
 
   if(o==0) 

   { 

    tt.Manager.MyPlayer.tagg="mpl1"; 

      

GetComponent<NetworkView> ().RPC 

("enimemrositat", RPCMode.All, 

tt.Manager.MyPlayer.OnlinePlayer,tt.Manager.M

yPlayer.tagg);   

} 

    

Με παρόμοιο τρόπο το κάνουμε και για τουσ οχτϊ χαρακτιρεσ. 
 

if(o==7) 

   { 

    tt.Manager.MyPlayer.tagg="mpl8"; 

    GetComponent<NetworkView> ().RPC  

("enimemrositat", RPCMode.All, 

tt.Manager.MyPlayer.OnlinePlayer,tt.Manager.M

yPlayer.tagg); 

   } 

   o++; 

    

   }    

  } 

 } 

 

Κακϊσ και τθν RPC: 
    
public void enimemrositat(NetworkPlayer id,string tag){ 

   

 NetworkManager kooo = gameplan.GetComponent<NetworkManager> (); 

 foreach (Player pl in kooo.PlayerList)  

 { 
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  if (pl.OnlinePlayer == id)  

  { 

   pl.tagg=tag; 

  } 

  if(pl.OnlinePlayer==kooo.MyPlayer.OnlinePlayer) 

  { 

   int k=(PlayerPrefs.GetInt ("Dinami") +  

   PlayerPrefs.GetInt ("rangedDinOplou") +  

PlayerPrefs.GetInt ("meeleDinOplou") + 

PlayerPrefs.GetInt ("Taxitita")) / 4 ; 

   int uj= (PlayerPrefs.GetInt ("Antoxi") +  

   PlayerPrefs.GetInt ("Magia") + PlayerPrefs.GetInt 

("meeleAminaOplou") + PlayerPrefs.GetInt 

("rangedAminaOplou")) / 4; 

   GetComponent<NetworkView> ().RPC ("enimepiths", 

RPCMode.Server, pl.OnlinePlayer, k,uj); 

  }  

 } 

} 

 
Με τισ παραπάνω μεκόδουσ ζχουμε ζνα αντικείμενο που περιζχει μία λίςτα με 
όλουσ τουσ χριςτεσ. Επίςθσ περιζχει  πλθροφορίεσ για τθν επίκεςθ και άμυνα που 
ζχει ο κάκε χριςτθσ.  
 

4.9.3 Ανάλυςη τησ δομήσ του χαρακτήρα 
 
Παρακάτω κα αναλφςουμε τθν δομι και τισ λειτουργίεσ του κάκε κομματιοφ που 
αποτελεί τον χαρακτιρα μασ για το κομμάτι του παιχνιδιοφ με δυνατότθτα 
ςυμμετοχισ πολλϊν παιχτϊν. Η βαςικι δομι του χαρακτιρα αποτελείται από τρία 
βαςικά κομμάτια: το κυρίωσ ςϊμα, το κομμάτι χριςθσ πρϊτου προςϊπου(first 
person controller) και το κομμάτι χριςθσ τρίτου προςϊπου (third person controller). 
Σο κυρίωσ ςϊμα ελζγχει τα άλλα δφο κομμάτια. Ανάλογα εάν ο χριςτθσ χειρίηεται 
τον ςυγκεκριμζνο χαρακτιρα ι όχι απενεργοποιεί το κατάλλθλο κομμάτι. το κφριο 
ςϊμα γίνονται και οι βαςικζσ λειτουργίεσ (μείωςθ υγείασ παίχτθ κλπ).  
 

4.9.4 Ανάλυςη first person controller 
 
Σο first person controller κομμάτι είναι ενεργοποιθμζνο όταν ο χριςτθσ είναι 
εκείνοσ που χειρίηεται αυτόν τον χαρακτιρα. Με το FPC (first person controller) 
χειριηόμαςτε τον χαρακτιρα με βάςθ τα κουμπιά που πατάει ο χριςτθσ. 
Αναλυτικότερα για να μετακινοφμε τον χαρακτιρα ειςάγαμε το first person 
controller που μασ δίνεται από τθν Unity. Σο first person controller τθσ Unity  

 Περιζχει ζνα ενςωματωμζνο capsule collider  που ελζγχει τισ ςυγκροφςεισ 

  Διάφορα scripts τα οποία κακορίηουν πωσ κα κινείται ο χαρακτιρασ μασ  

  Μια κάμερα που τον ακολουκεί.  
το FPC προςκζςαμε ζνα script το οποίο ουςιαςτικά ενθμερϊνει τι κάνει ο 
χαρακτιρασ μασ, ϊςτε να χρθςιμοποιεί το κατάλλθλο animation ςτον third 
person controller για να βλζπουν οι άλλοι χριςτεσ τθ ςωςτι κίνθςθ.  
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Ο κϊδικασ αυτοφ του component είναι ο παρακάτω: 
 
using UnityEngine; 

using System.Collections; 

 

public class netwanimst2 : MonoBehaviour { 

 private bool z=true; 

 public float V; 

 public float H; 

 public netanstates2 States; 

 

Παραπάνω δθλϊςαμε τισ μεταβλθτζσ που κα χρθςιμοποιιςουμε ποιο κάτω κακϊσ 
και δθλϊςαμε ωσ public τθν μεταβλθτι states για να μπορζςουμε να τθν πάρουμε 
με ευκολία από το workspace του Unity. 
 
 void Update () { 

  V=Input.GetAxis("Vertical"); 

  H=Input.GetAxis("Horizontal"); 

  if (z != true)  

  { 

  } 

  else 

  { 

   if (Input.GetButtonDown ("Fire1"))  

   { 

   z=false; 

   States.SyncAnimation ("punch_20", 1); 

   StartCoroutine (delay ()); 

   } 

 
Παραπάνω ελζγχουμε ςε κάκε ζνα update εάν ο χριςτθσ ζχει πατιςει το αριςτερό 
click.Αν το ζχει πατιςει τότε παίηουμε το animation τθσ επίκεςθσ (το SyncAnimation 
είναι απλά μια ςυνάρτθςθ που ζχουμε ςτο component states. Η ςυνάρτθςθ αυτι 
παίηει το clip που ζχουμε βάλει ωσ string και του δίνει τθν ταχφτθτα που ζχουμε 
βάλει ωσ int). Επίςθσ χρθςιμοποιοφμε τθν coroutine delay επειδι δεν μποροφμε να 
βάλουμε μζςα ςτθν update wait και κζλουμε να περάςει κάποιοσ χρόνοσ ϊςτε να 
ςταματιςει αυτό το clip. 
 

  else if (V < 0)  

  { 

    

   States.SyncAnimation ("walk_00", 1); 

    

  }  

  else if (V > 0)  

  { 

    

   States.SyncAnimation ("walk_00", -1); 

    

    

  } 

 

 

  else if (H < 0)  

  { 

    

   States.SyncAnimation ("sidestep_11_p", 1); 
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  }  

  else if (H > 0)  

  { 

    

   States.SyncAnimation ("sidestep_11_p", -1); 

    

    

  } 

 
Παραπάνω κακορίηουμε τθ φορά κα ζχει το ςϊμα βάηοντασ ζνα ,μείων ζνα και 
επίςθσ εάν πάει ο χριςτθσ μπροςτά παίηουμε το clip που ο χριςτθσ περπατάει ενϊ 
εάν πάει ο χριςτθσ πλάγια το clip που κάνει πλάγια βιματα.  
 

  else   

  { 

   States.SyncAnimation ("idle_01", 1); 

  } 

 } 

 IEnumerator delay() { 

 yield return new WaitForSeconds (1f); 

  z = true; 

 } 

 

}  

 
 
το FPC προςκζςαμε ζνα ακόμα script το οποίο ενθμερϊνει εάν ο χριςτθσ ζχει 
χτυπθκεί. Αυτό το script είναι το ίδιο και ςτο third person controller. Σο παραπάνω 
script ενθμερϊνει εάν ο χριςτθσ ζχει χτυπθκεί από τα πυρά κάποιου παίχτθ. Εάν 
ζχει χτυπθκεί τότε βλζπει τθν επίκεςθ του εχκροφ και τθν άμυνα του παίχτθ και 
ςτζλνει τθν διαφορά ϊςτε να αφαιρεκεί από τθν υγεία του. τθν κάμερα του FPC 
ειςάγαμε ζνα canvas για να δθμιουργιςουμε τθ γραφικι διεπαφι που βλζπει ο 
χριςτθσ (τθν ηωι κλπ). Ειςαγάγαμε επίςθσ ζνα script που δθμιουργεί τα πυρά όταν 
πατάει ο χριςτθσ το ποντίκι. Αυτό ζγινε με τθ χριςθ τθσ 
Network.Instantiate(). Μετά δϊςαμε ςτο αντικείμενο που δθμιουργιςαμε 
το tag που ζχει ο παίχτθσ (για να μποροφμε να αναγνωρίηουμε ποιοσ παίχτθσ μασ 
χτφπθςε), αυτό ζγινε με τθν παρακάτω ςυνάρτθςθ: 
 

 GetComponent<NetworkView>().RPC("tagd", RPCMode.All, 

 tt.MyPlayer.tagg) 

 

Για να μπορζςει να λειτουργιςει θ παραπάνω εντολι πρζπει να βάλουμε τθν 
παρακάτω RPC εντολι ςε ζνα script και να το ειςάγουμε ςτο αντικείμενο που 
δθμιουργοφμε. 
 

 [RPC] 

 public void tagd(string y) 

 { 

  this.gameObject.tag = y; 
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  UserPlayer jj; 

  GameObject jjj; 

  jjj = this.gameObject; 

  

 } 

 

  

Σο παραπάνω το κάναμε ϊςτε να βάλει το tag (για να διαχωρίηει από ποιον παίχτθ 
δθμιουργικθκε κάκε βλιμα) ςε όλα τα instances του παιχνιδιοφ. 
 

4.9.5 Ανάλυςη third person controller  
 
Σο third person controller είναι ουςιαςτικά το μοντζλο του παίχτθ και απλά του 
ειςάγαμε ζνα script για να ελζγχουμε τισ ςυγκροφςεισ (το ίδιο με του FPC). To third 
person controller είναι ενεργοποιθμζνο ςτου χαρακτιρεσ που δεν χειριηόμαςτε 
ϊςτε να βλζπουμε τα μοντζλα και τα animation τουσ ςτο instance του παιχνιδιοφ 
μασ. Ο κϊδικασ με τισ ςυγκροφςεισ είναι ο παρακάτω:  
 
using UnityEngine; 

using System.Collections; 

 

public class mulcol : MonoBehaviour { 

  

 public GameObject tager; 

 public GameObject networklist; 

 public tagger tg; 

 public UserPlayer onllineid; 

   

int y=0; 

 bool firstcol=false; 

  

 int def33=0; 

 float jj; 

 private bool hit=true; 

 float j; 

 public string tagggg; 

  

 void Start ()  

 { 

  hit=true; 

  tager=GameObject.FindGameObjectWithTag("tager"); 

  tg = tager.GetComponent<tagger> (); 

 } 

  

Παραπάνω δθλϊνουμε τισ μεταβλθτζσ που κα χρθςιμοποιιςουμε. Με τθν start() 
κζτουμε αρχικζσ τισ τιμζσ ςε μερικζσ μεταβλθτζσ. 
 void OnTriggerEnter(Collider other)  

 { 

   

   

  if(!firstcol) 

  { 

  firstcol=true; 

 networklist=GameObject.FindGameObjectWithTag("netmanager"); 

  NetworkManager kooo = 
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networklist.GetComponent<NetworkManager> (); 

    

    

   

tagggg=kooo.MyPlayer.tagg; 

  def33= tager.GetComponent<tagger> ().amina (tagggg); 

  } 

} 

 
Παραπάνω όταν γίνει θ ςφγκρουςθ  τότε παίρνουμε τθν τιμι τθσ άμυνασ που 
υπάρχει ςτον tagger του χαρακτιρα μασ τθν οποία κα τθν χρθςιμοποιιςουμε 
παρακάτω ϊςτε βροφμε τθν διαφορά από τθν επίκεςθ του χαρακτιρα που ζριξε τα 
πυρά. 
 

 if (other.gameObject.tag == "telospistas")  

 { 

   

  

  Application.LoadLevel("desscene"); 

 } 

  

Παραπάνω ελζγχουμε ζνα ςυνάντθςε το τζλοσ τθσ πίςτασ οπότε τελειϊνει το 
παιχνίδι και γυρίηουμε ςτο αρχικό μενοφ.  
  

if (Network.isServer)  

  { 

  if (other.gameObject.tag == "multgold")  

  { 

   onllineid.goldmm (100,  

   onllineid.MyPlayer.OnlinePlayer); 

  } 

  if (other.gameObject.tag == "exthrika opla")  

  { 

   onllineid.dmm (2,  

   onllineid.MyPlayer.OnlinePlayer,1); 

  } 

    

Παραπάνω ελζγχουμε ζνα ςυνάντθςε χρυςό ι επίκεςθ από δεινοςαφρουσ αν 
ςυνάντθςε τότε  ενθμερϊνουμε το κφριοσ ςϊμα. Παρακάτω ελζγχουμε ςε 
περίπτωςθ που του επιτεκεί κάποιοσ χριςτθσ τότε παίρνουμε το damage του από 
τον tagger αφαιροφμε από αυτό  τθν άμυνα του χαρακτιρα που χτυπικθκε και 
ςτζλνουμε ςτο κφριοσ ςϊμα τθν ηθμιά  που ζπακε.    

  

 if (other.gameObject.tag == "mpl1" && hit)  

  { 

   y = tager.GetComponent<tagger> ().dramage ("mpl1"); 

     

   hit = true; 

     

   StartCoroutine (Handlet ()); 

   y = y - def33; 

     

   if (y <= 0)  

   { 

    y = 1; 

   } 

   onllineid.dmm (y,  

   onllineid.MyPlayer.OnlinePlayer,0);  
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  } 

  

Με παρόμοιο τρόπο το κάνουμε και για τθν πικανότθτα να χτυπθκοφμε από ζνα 
βλιμα εκτόξευςε ζνασ από τουσ οχτϊ χαρακτιρεσ που μπορεί να είναι 
ςυνδεδεμζνοι ςτο δίκτυο. 
  

  if (other.gameObject.tag == "mpl8" && hit)  

  { 

   hit = true; 

     

   StartCoroutine (Handlet ()); 

   y = tager.GetComponent<tagger> ().dramage ("mpl8"); 

     

   j = (float)y; 

     

   y = y - def33; 

    

   if (y <= 0)  

   { 

    y = 1; 

   } 

  onllineid.dmm (y,  

onllineid.MyPlayer.OnlinePlayer,0); 

  } 

 } 

 else  

 { 

  if (other.gameObject.tag == "exthrika opla")  

{ 

  } 

 } 

  

 void Update () 

{ 

 } 

 private IEnumerator Handlet() 

 { 

   

  hit = true; 

  yield return new WaitForSeconds( 0f ); 

 } 

} 

 

4.9.6 Ανάλυςη του κυρίωσ ςϊματοσ  
 
Σο κυρίωσ ςϊμα ουςιαςτικά είναι το ςυνδετικό κομμάτι μεταξφ των εντολϊν που 
δίνει ο χριςτθσ και των κινιςεων και των animation που βλζπουν οι άλλοι χριςτεσ. 
το κυρίωσ ςϊμα αρχικά βάηουμε δφο network view. Ζνα πάνω ςτον παίχτθ και ζνα 
πάνω ςτο script του first player controller. Σο κφριωσ ςϊμα αρχικά ελζγχει εάν 
ζχουμε τον χριςτθ που ελζγχει τον χαρακτιρα με τθν εντολι  
GetComponent<NetworkView>().isMine και ενεργοποιεί ι απενεργοποιεί 
το κακζνα κομμάτι ανάλογα αν θ εντολι πάνω είναι κετικι ι αρνθτικι. Επίςθσ το 
κυρίωσ ςϊμα είναι υπεφκυνο να μειϊνει τθν υγεία του εάν του ζρκει θ εντολι ότι 
χτυπικθκε από ζνα από τα κομμάτια του (first person controller ι third person 
controller). Αυτό γίνετε με  τθν παρακάτω ςυνάρτθςθ. 
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public void dmm(int damage,NetworkPlayer id,int k){ 

   

 if (Network.isServer)  

 { 

  NetworkManager 

kooo=gameplan.GetComponent<NetworkManager>(); 

  float z=0; 

  foreach (Player pl in kooo.PlayerList)  

  { 

     

   if (pl.OnlinePlayer == id)  

   { 

    

    pl.Health -= damage; 

     

    z=pl.Health; 

    if(z<=0) 

    { 

 

    pl.zwes--; 

    xxl=pl.zwes; 

      

    } 

     

 

Παραπάνω ελζγχουμε εάν ο χριςτθσ ποιοσ χριςτθσ τραυματίςτθκε και του 
αφαιροφμε τθν ηθμιά από τθν υγεία του .Αν θ υγεία του χριςτθ γίνει μθδζν του 
αφαιροφμε μια ηωι.    
     

if(pl.zwes<0&&pl.Health<=0) 

    { 

    

           

  level=GameObject.FindGameObjectWithTag 

("levelmod"); 

     if(level!=null) 

     { 

      levelmod kks= 

level.GetComponent<levelmod>(); 

      kks.anan(); 

     } 

 

 

 

     if(kooo.MyPlayer.OnlinePlayer==id) 

     { 

 

      kooo.enapominantespaixtes--; 

           

     gameplan.GetComponent<NetworkView>() 

.RPC ("meiwsi2",  

RPCMode.All,kooo.enapominantespaixtes); 

     } 

     else 

     { 

 

        

gameplan.GetComponent<NetworkView>() 

.RPC ("meiwsi2", 
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RPCMode.All,kooo.enapominantespaixtes-

1); 

       

     } 

 

Παραπάνω κάνουμε τθν μείωςθ ςτθσ ηωζσ του χριςτθ και ςτζλνουμε τα νζα 
δεδομζνα ςε όλουσ τουσ χριςτεσ. 
 

     if(kooo.enapominantespaixtes==1) 

     { 

     level= 

GameObject.FindGameObjectWithTag("level

mod"); 

 

     if(level!=null) 

      { 

         

       StartCoroutine (Handlet () 

); 

         

         

        `   

     Application.LoadLevel("desscene");  

         

     } 

 

     if(kooo.enapominantespaixtes<=0) 

     { 

         

StartCoroutine (Handlet () 

); 

         

         

           

                              Application.LoadLevel("desscene");

        

     } 

        

    } 

 

Παραπάνω ελζγχουμε ζνα εάν υπάρχει levelmod. Αν δεν υπάρχει είμαςτε ςτο coop 
κομμάτι οπότε το παιχνίδι δεν ςταματάει παρά μόνο πεκάνουν όλοι οι χριςτεσ αν 
υπάρχει και είναι μόνο ζνασ ηωντανόσ το παιχνίδι ςταματάει και αυτόσ ο χριςτθσ 
νικάει.   

  

  GetComponent<NetworkView> ().RPC ("enimstat",  

  RPCMode.All, id,z); 

  if (z <= 0)  

  { 

FirstPerson.gameObject.transform.position=new 

Vector3(0,2000,0); 

   ThirdPerson.gameObject.transform.position=new 

Vector3(0,2000,0); 

  

   MyPlayer.xtipithike=true; 

   FirstPerson.gameObject.SetActive(false); 

   MyPlayer.IsAlive=false; 

   GetComponent<NetworkView> ().RPC ("pethane",  

   RPCMode.All, id,xxl); 



Ελευθέριος Μαλινδρέτος Σελίδα 69 
 

} 

 

Παραπάνω εάν πζκανε ο χριςτθσ ςτζλνουμε τθν κζςθ του πολφ μακριά ϊςτε να 
μθν επθρεάςει τθν αναηιτθςθ που κάνουν οι δεινόςαυροι για του χριςτεσ και 
απενεργοποιοφμε και τα δφο κομμάτια του(first person controller και third person 
controler) μζχρι να πατιςει να αναςτθκεί.  
    

Με τθν  RPC εντολι GetComponent<NetworkView>().RPC 

("enimstat", RPCMode.All, id,z) το κυρίωσ ςϊμα ενθμερϊνει όλουσ 
τουσ παίχτεσ που ςυμμετζχουν ςτο παιχνίδι τθν νζα υγεία του μετά τθν αφαίρεςθ 
τθσ ηθμιάσ. Ο κϊδικασ είναι  ο παρακάτω: 
 
[RPC] 

 public void enimstat(NetworkPlayer id,float health) 

 { 

  NetworkManager 

kooo=gameplan.GetComponent<NetworkManager>(); 

  

  foreach (Player pl in kooo.PlayerList)  

  { 

    

   if (pl.OnlinePlayer == id)  

   { 

    pl.Health =health; 

    

   } 

  } 

   

 } 

 
Επίςθσ με παρόμοιο τρόπο ενθμερϊνει για τα χρυςά νομίςματα που μαηεφει ο κάκε 
παίχτθσ κακϊσ για τθν αφαίρεςθ ηωϊν μετά το κάνατο του παίκτθ. 
To κυρίωσ ςϊμα είναι επίςθσ υπεφκυνο για να «γράφει» τισ κζςεισ του χαρακτιρα 
πάνω ςτθ ςκθνι του παιχνιδιοφ. Αυτό γίνεται με τθν παρακάτω εντολι:  
 
void OnSerializeNetworkView(BitStream stream,NetworkMessageInfo info) 

{ 

 

 if (stream.isWriting) { 

     

  CurPos = FirstPerson.position; 

  CurRot = FirstPerson.rotation; 

 

  stream.Serialize (ref CurPos); 

  stream.Serialize (ref CurRot); 

    

  char Ani =(char)GetComponent<netanstates2>().CurrentAnim; 

  stream.Serialize(ref Ani); 

 } 

 else  

 { 

  stream.Serialize (ref CurPos); 

  stream.Serialize (ref CurRot); 

  

  char Ani =(char)0; 

  stream.Serialize(ref Ani); 
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 GetComponent<netanstates2>().CurrentAnim=(Animations2)Ani; 

 

 } 

} 

 
Ζτςι μετακινεί το μοντζλο που βλζπουν όλοι ςτο παιχνίδι (το third person controller) 
ςτο ςθμείο που είναι ο χαρακτιρασ του χριςτθ (το first person controller) και 
δείχνει τα ςωςτά animation του μοντζλου.  
 

4.9.7 Ανάλυςη κϊδικα εχθροφ 

 
Ο μόνοσ εχκρόσ που ζχουμε ςτο κομμάτι του παιχνιδιοφ με δυνατότθτα ςυμμετοχισ 
πολλϊν παιχτϊν είναι ο δεινόςαυροσ. Σο μοντζλο και τα animation είναι ακριβϊσ τα 
ίδια με αυτά του εχκροφ ςτο single player. Για να μπορεί ο εχκρόσ να εμφανίηεται 
ςε όλα τα instances του παιχνιδιοφ του βάηουμε ζνα Networkview. τθν αρχι ο 
εχκρόσ βρίςκει τι επίπεδο δυςκολίασ ζχει επιλζξει ο χριςτθσ για να προςαρμόςει 
τθν υγεία του. τθ ςυνζχεια ζχουμε βάλει διάφορα άδεια gameobjects ςτθν πίςτα. 
Οι εχκροί βρίςκουν τα δφο πιο κοντινά τουσ και κινοφνται μεταξφ αυτϊν των δυο 
ςθμείων. Ο εχκρόσ μετά ψάχνει να βρει πόςοι παίχτεσ υπάρχουν ςτο παιχνίδι και 
τουσ βάηει ςε ζνα πίνακα οχτϊ αντικειμζνων. Γεμίηει τισ υπόλοιπεσ κζςεισ με ζνα 
άδειο αντικείμενο με πολφ μακρινι απόςταςθ (ϊςτε να μθν επθρεάηει το παιχνίδι). 
Ο εχκρόσ κάνει ςυνεχείσ ελζγχουσ εάν υπάρχει κάποιοσ παίχτθσ ςε κοντινι 
απόςταςθ. Εάν υπάρχει, κινείται προσ το μζροσ του και του επιτίκεται. Εάν ο εχκρόσ 
χτυπθκεί από πυρά ενόσ χριςτθ τότε χάνει υγεία και εάν θ υγεία του φτάςει ςτο 
μθδζν τότε εμφανίηει χρυςά νομίςματα ςτθν ςκθνι. Ο κϊδικασ του εχκροφ είναι ο 
παρακάτω: 
  
using UnityEngine; 

using System.Collections; 

 

public class dinoscriptmulttry2 : MonoBehaviour  

{ 

 public GameObject[] mploko; 

 public GameObject tager; 

 public tagger tg; 

 int y=0; 

 private int epipedomultpaixnidiou8293; 

 public GameObject dinodeath; 

 public GameObject dUMMY; 

 private GameObject wcont; 

 public  Transform dok; 

 public bool z1 = true; 

 public int maxdistance3; 

 private GameObject d;//to instance pou bazeis gia na tou dwseis 

to tag 

 private string tagname ; 

 private int damages; 

  

 private GameObject scenemaster;// gia na dilwsoume tous extrous 

na mporesei na energopoihthei i exodos 

 private GameObject r33;// gia na dilwsoume tous extrous na 

mporesei na energopoihthei i exodos 

 private scencontr2 de; 
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 public GameObject xrysos;//inst gia to gold pou petan oi extroi 

otan tous skwtwseis 

  

 public Transform target;//o paixtis 

 public Transform[] playerth;//o paixtis 

 public Transform loc1; 

 public Transform loc2; 

 public bool locconr=true;//true loc 2 false loc 1; 

 public Transform destination; 

 public Vector3 ff= new Vector3(0f,0.5f,0f); 

 private bool kinigaw=false; 

 public float trrr=1000000f; 

 private int playerdmg;//to damage pou kanoun ta ranged opla tou 

paixti 

 private pc2part enim;//ta komatia tou  paixti  

 private dino_ai_anime kat;//oi katastaseis animation pou exoume 

gia ton dinosauro 

 private bool z=true;//edw einai gia na stamatisei o dinosauto 

tin epithesi kai na sinexisei ta upoloipa anime states tou 

 private bool block =false;//enable gia to an einai arketa konta 

ston paixti na tou epitethei 

 public int movespeed;//i taxitita  tou dino 

 public int rotationspeed;//i taxitita pou girizei 

 public int maxdistance;//megisti apostasi gia na tou kanei 

epithesi 

 public int maxdistance2;//megisti apostasi gia na ton kinigisei 

 public GameObject shot;//i epithesi tou paixti mas emeis mias 

kai einai meele tha to kanoume inst panw ston paixti me to sosto tag 

 private GameObject[] go;//o paixtis mas 

 private GameObject[] go2;//o paixtis mas 

 private float nextfire;//blepe apo katw 

 public float firerate;//poso prosthetei sto next  fire na 

xanaepitethei 

 private Transform myTransform;// to transform tou dino mas 

 public GameObject hbar;//to tetragono pragma panw apo ton dino 

pou deixnei tin ygeia tou 

 public GameObject dino;//to anime controler 

 private bool die =false;// to bool gia to teliko anime tou dino 

mas 

  

 public int empeiriaTeratos=80;  

 private int maxhealth=36;//heallth  

 private int currhealth=6;//zwi twra 

 public int cueyyy; 

 public float hbpercen;// gia tin mpara ygeias 

 public float pososto;//  

 public GameObject jj; 

  

 public string Tagname{ 

  get {return tagname;} 

  set {tagname=value;} 

   

 } 

 

Παραπάνω δθλϊνουμε τθσ μεταβλθτζσ που κα χρθςιμοποιιςουμε ςε αυτό το 
script. 
 

 void Awake ()  

{ 

  epipedomultpaixnidiou8293=     

PlayerPrefs.GetInt("epipedomultpaixnidiou"); 
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  tager=GameObject.FindGameObjectWithTag("tager"); 

  tg = tager.GetComponent<tagger> (); 

  go2 = new GameObject[8]; 

  playerth = new Transform[8]; 

  destination = loc2; 

  hbar.GetComponent<Renderer>().material.color =  

  Color.green; 

  myTransform = transform; 

  firerate = 2; 

  go = GameObject.FindGameObjectsWithTag ("Player"); 

  mploko = GameObject.FindGameObjectsWithTag ("mploko"); 

  r33 =GameObject.FindGameObjectWithTag ("majorhouse"); 

  int meget = go.Length; 

} 

 

Παραπάνω παίρνουμε το επίπεδο  δυςκολίασ παιχνιδιοφ,  δθλϊνουμε τθν 
μεταβλθτι go2 ςτθν οποία κα αποκθκεφςουμε τουσ χριςτεσ που υπάρχουν ςτο 
δίκτυο και κζτουμε τον προοριςμό του δεινοςαφρου το loc2, που είναι μια ςτακερι 
κζςθ μζςα ςτθν ςκθνι .Σο r33 είναι ζνα αντικείμενο πάρα πολφ μακριά που το 
χρθςιμοποιοφμε εάν δεν υπάρχει κάποιοσ παίχτθσ. Σο mploko είναι ο πίνακασ που 
περιζχει τα ςθμεία μζςα ςτα οποία κα κινοφνται οι δεινόςαυροι. Επίςθσ κάνουμε 
τθν μπάρα υγείασ που είναι πάνω από το κεφάλι του δεινοςαφρου πράςινθ. 
 

  for (int y=0; y<meget; y++)  

  { 

   go2[y]=go[y]; 

   UserPlayer jj=go[y].GetComponent<UserPlayer>(); 

   playerth[y]=jj.thesi; 

  } 

 
Παραπάνω παίρνουμε τισ κζςεισ των παιχτϊν.  
 

  float mjk = 80000000; 

  int first = 0999; 

  int sec = 9484; 

  for(int lko=0;lko<mploko.Length;lko++) 

  { 

   if( Vector3.Distance (mploko  

    [lko].transform.position, 

 myTransform.position) < mjk ) 

   { 

     

    mjk=Vector3.Distance (mploko  

    [lko].transform.position, 

 myTransform.position); 

    first=lko; 

   } 

  } 

  mjk = 80000000; 

  for(int lko=0;lko<mploko.Length;lko++) 

  { 

   if( Vector3.Distance (mploko  

   [lko].transform.position, myTransform.position) 

 < mjk ) 

   { 

    if(lko!=first) 

    { 
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     mjk=Vector3.Distance (mploko  

     [lko].transform.position, 

 myTransform.position); 

     sec=lko; 

    } 

   } 

  } 

 
Παραπάνω με τισ δφο ςυναρτιςεισ παίρνουμε τα δφο πιο κοντινά ςθμεία. Μζςα ςε 
αυτά τα ςθμεία κα κινείτε ο δεινόςαυροσ. 
 

  loc1 = mploko [first].transform; 

  loc2 = mploko [sec].transform; 

  if (meget < 8)  

{ 

   while(meget<8) 

{ 

    go2[meget]=r33; 

    playerth[meget]=r33.transform; 

    meget++; 

   } 

} 

 

Παραπάνω γεμίηουμε τισ υπόλοιπεσ κζςεισ με ζνα πολφ μακρινό gameobject. 
    

 void Start ()  

 { 

  kat = dino.GetComponent<dino_ai_anime> (); 

  maxdistance = 4; 

  maxdistance2 = 15; 

  maxhealth = 5+epipedomultpaixnidiou8293*8; 

  currhealth = maxhealth; 

  playerdmg = 3; 

 } 

 

Παραπάνω δθλϊνουμε από ποιά απόςταςθ και κάτω ο δεινόςαυροσ κα κυνθγάει 
τουσ χαρακτιρεσ και από ποια απόςταςθ και πάνω κα ςταματάει να τουσ κυνθγάει. 
Επίςθσ αυξάνουμε τθν υγεία του δεινοςαφρου με βάςθ τθν δυςκολία που παίηουμε. 
  

 // Update is called once per frame 

 void Update ()  

 { 

  cueyyy = currhealth; 

  for (int y=0; y<go.Length; y++)  

  { 

   UserPlayer jj = go [y].GetComponent<UserPlayer> (); 

   playerth [y] = jj.thesi; 

   if (trrr > Vector3.Distance (playerth [y].position, 

 myTransform.position))  

   { 

    dok = playerth [y]; 

    trrr = Vector3.Distance (playerth  

    [y].position, myTransform.position); 

   } 

} 

} 

    

Παραπάνω βρίςκουμε κάκε φορά τον κοντινότερο παίχτθ ςτον δεινόςαυρο.  
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  if (locconr)  

  { 

   destination = loc2; 

  }  

  else  

  { 

   destination = loc1; 

  } 

 
Παραπάνω βάηουμε τισ κζςεισ ςτισ οποίεσ πθγαίνει εάν δεν ζχει ςυναντιςει 
κάποιον παίχτθ. 
 

  if (die)  

  { 

    

   if(Network.isServer) 

{ 

    Network.Destroy (gameObject); 

} 

    

  } 

 
Παραπάνω καταςτρζφουμε το gameobject ςε όλα τα instances του παιχνιδιοφ. 
 

  if (!z1)  

  { 

   kinigaw = true; 

  }  

  else 

  { 

      if (Vector3.Distance (playerth [0].position, 

myTransform.position) > maxdistance2 && 

Vector3.Distance (playerth [1].position, 

myTransform.position) > maxdistance2 && 

Vector3.Distance (playerth [2].position, 

myTransform.position) > maxdistance2 && 

Vector3.Distance (playerth [3].position, 

myTransform.position) > maxdistance2 && 

       Vector3.Distance (playerth [4].position,  

       myTransform.position) > maxdistance2 && 

       Vector3.Distance (playerth [5].position,  

       myTransform.position) > maxdistance2 && 

       Vector3.Distance (playerth [6].position,  

       myTransform.position) > maxdistance2 && 

       Vector3.Distance (playerth [7].position,  

       myTransform.position) > maxdistance2)  

   { 

    kinigaw = false; 

   }  

   else  

   { 

    trrr = 1000; 

    kinigaw = true; 

   } 

  } 

 
Παραπάνω ελζγχουμε εάν είναι κάποιοσ παίχτθσ κοντά μασ και εάν είναι βάηουμε  
το χαρακτιρα μασ ςε mode κυνθγιοφ. 
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  if (!kinigaw) 

  { 

   target = destination; 

    

  } 

  if (kinigaw)  

  { 

   target = dok; 

    

  } 

 
Παραπάνω εάν «δεν κυνθγάω» ο ςτόχοσ (προοριςμόσ του δεινοςαφρου) είναι ζνα 
από τα δυο ςθμεία ενϊ εάν «κυνθγάω» είναι ο κοντινότεροσ χαρακτιρασ. 
 

  if (!block)  

  { 

   if ((Vector3.Distance (playerth [0].position,  

   myTransform.position) < maxdistance - 1 || 

Vector3.Distance (playerth [1].position, 

myTransform.position) < maxdistance - 1 || 

       Vector3.Distance (playerth [2].position,  

`   myTransform.position) < maxdistance - 1 || 

Vector3.Distance (playerth [3].position, 

myTransform.position) < maxdistance - 1 || 

Vector3.Distance (playerth [4].position, 

myTransform.position) < maxdistance - 1 || 

Vector3.Distance (playerth [5].position, 

myTransform.position) < maxdistance - 1 || 

Vector3.Distance (playerth [6].position, 

myTransform.position) < maxdistance - 1 || 

Vector3.Distance (playerth [7].position, 

myTransform.position) < maxdistance - 1)) 

{ 

   } 

   else 

   { 

     

    myTransform.rotation = Quaternion.Slerp  

(myTransform.rotation, 

Quaternion.LookRotation (target.position - 

myTransform.position), rotationspeed * 

Time.deltaTime);// kanei rotation ston paixti  

     

    myTransform.position = Vector3.MoveTowards  

    (transform.position, target.position + ff,  

    movespeed * Time.deltaTime); 

    if (z)  

    { 

     kat.Katastasi = 2; 

    } 

   } 

    

    

   if (Vector3.Distance (target.position,  

   myTransform.position) < maxdistance)  

   { 

    if (kinigaw) 

    { 

     if (Time.time > nextfire)  

     { 
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      z = false; 

       

      kat.Katastasi = 1; 

      StartCoroutine (delay ()); 

      nextfire = Time.time + firerate; 

      d = Instantiate (shot,  

      target.position,target.rotation) 

as GameObject; 

      

      GetComponent<AudioSource> ().Play 

(); 

} 

} 

} 

} 

  

Παραπάνω εάν  ο δεινόςαυροσ  ςυναντιςει τον χριςτθ και είναι ςε κοντινι 
απόςταςθ του επιτίκεται.  
 
    else  

    { 

     locconr = !locconr; 

} 

 
Παραπάνω εάν ο δεινόςαυροσ φτάςει ςτο τζλοσ τθσ διαδρομι αλλάηει προοριςμό 
και πάει προσ τθν αρχι (από εκεί που  ξεκίνθςε). 
 

 public void Adjusthealth(int adj){ 

   

  currhealth += adj; 

   

   

  if (currhealth <= 0 )  

  {   

    

   for(int jks=0;jks<epipedomultpaixnidiou8293;jks++) 

   { 

    Instantiate(xrysos, myTransform.position,  

    myTransform.rotation); 

   } 

   kat.Katastasi=3; 

   StartCoroutine (delay2()); 

    

  } 

  if (currhealth > maxhealth)   

  { 

   currhealth =maxhealth; 

    

  } 

} 

 

Παραπάνω είναι θ ςυνάρτθςθ με τθν οποία μειϊνουμε τθν υγεία του. 
 

  if((currhealth/(float)maxhealth)<0.3f) 

   hbar.GetComponent<Renderer>().material.color = 

Color.red; 

  if((currhealth/(float)maxhealth)>=0.3f) 

   hbar.GetComponent<Renderer>().material.color =  

   Color.blue; 



Ελευθέριος Μαλινδρέτος Σελίδα 77 
 

  hbar.transform.localScale-= new Vector3((- 

  adj/(float)maxhealth),0,0); 

  hbar.transform.localPosition-= new  

  Vector3(((adj/(float)maxhealth)/2),0,0); 

 
Παραπάνω αλλάηουμε το χρϊμα τθσ μπάρασ πάνω από τον δεινόςαυρο ανάλογα με 
πόςθ υγεία του απομζνει. 
  

 void OnTriggerEnter(Collider other) { 

   

  if (currhealth > 0)  

  { 

   if (other.gameObject.tag == "mpl1") 

   { 

    y = tager.GetComponent<tagger> ().dramage 

 ("mpl1"); 

 

    Adjusthealth (-1 * y); 

} 

}  

 
Με παρόμοιο τρόπο το κάνουμε και για τθν πικανότθτα να χτυπθκεί ο εχκρόσ από 
ζνα βλιμα που εκτόξευςε ζνασ από τουσ οχτϊ χαρακτιρεσ που μπορεί να είναι 
ςυνδεδεμζνοι ςτο δίκτυο. 
    

    if (other.gameObject.tag == "mpl8")  

    { 

     y = tager.GetComponent<tagger>  

().dramage ("mpl8"); 

     

     Adjusthealth (-1 * y); 

     

    } 

    

Παραπάνω αφαιροφμε υγεία ανάλογα τθν επίκεςθ του παίχτθ από τθν οποία 
προιλκε το βλιμα.  
    

   if (other.gameObject.tag == "opla")  

   { 

    damages = -1 * playerdmg; 

    Adjusthealth (damages); 

    z1 = false; 

    StartCoroutine (delaytarg ()); 

     

   } 

   if (other.gameObject.tag == "opla2")  

   { 

    Adjusthealth (-1 * (currhealth / 3)); 

   } 

 IEnumerator delay2() 

{ 

  block = true; 

  Instantiate (dinodeath,myTransform.position,  

myTransform.rotation); 

   

  yield return new WaitForSeconds(2.26f); 

   

  die = true; 
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} 

 
Παραπάνω μπλοκάρουμε τον δεινόςαυρο από το να κινείτε. Αυτό γίνετε κάνοντασ 
το block true, παίηουμε το anime clip που πεκαίνει και το κατάλλθλο ιχο.  
 

 IEnumerator delay()  

{ 

  yield return new WaitForSeconds(1f); 

  z = true; 

  kat.Katastasi = 4; 

 } 

 IEnumerator delaytarg() 

{ 

  yield return new WaitForSeconds(3f); 

  z1 = true;  

 } 
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Κεφάλαιο 5 
Αξιολόγηςη ςυςτήματοσ 

 
 
 

5.1 Ειςαγωγή 
 
το κεφάλαιο αυτό παρουςιάηουμε μια μζκοδο αξιολόγθςθσ του παιχνιδιοφ που 
δθμιουργιςαμε ςτα πλαίςια τθσ διπλωματικισ εργαςίασ. 
 
 

5.2 Μζθοδοσ αξιολόγηςησ και 
αποτελζςματα ερωτηματολόγιου  
 
Για να αξιολογιςουμε το πρόγραμμα χρθςιμοποιοφμε το ερωτθματολόγιο για τθν 
ικανοποίθςθ τθσ αλλθλεπίδραςθσ του χριςτθ. Σο ερωτθματολόγιο αποτελείται από 
είκοςι ζξι ερωτιςεισ και χωρίηεται ςε πζντε διαφορετικζσ ενότθτεσ. Παρακάτω 
παρατίκεται το ερωτθματολόγιο [12] και τα αποτελζςματα που πιραμε:  
 

Ερωτηματολόγιο Αξιολόγηςησ Διαλογικήσ Xρήςησ 
υςτήματοσ 

(QUIS - Πανεπιςτήμιο του Maryland, 1986-1998) 
 

MEPO 1: Γενική εντφπωςη του χρήςτη 
 

Παρακαλϊ κυκλϊςτε τουσ αρικμοφσ που αντικατοπτρίηουν ακριβζςτερα τισ 
εντυπϊςεισ ςασ από τθ χριςθ αυτοφ του υπολογιςτικοφ ςυςτιματοσ. Δεν ξζρω/δεν 
απαντϊ = NA.  
 
1.1. Γενικι αντίδραςθ του Συςτιματοσ:  
 
Απαράδεκτθ     υπζροχθ  
1 2 3 4 5 6 7 8 9   NA  
 
1.2. Γενικι αντίδραςθ του Συςτιματοσ :  
 
δφςκολο      εφκολο  
1 2 3 4 5 6 7 8 9   NA  
 
1.3. Γενικι αντίδραςθ του Συςτιματοσ:  
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Μπερδεφει     ικανοποιεί  
1 2 3 4 5 6 7 8 9   NA  
 
1.4. Γενικι αντίδραςθ του Συςτιματοσ :  
 
Αδφναμο      δυνατό  
1 2 3 4 5 6 7 8 9   NA  
 
1.5. Γενικι αντίδραςθ του Συςτιματοσ :  
 
Χαηό       ευχάριςτο  
1 2 3 4 5 6 7 8 9   NA  
 
1.6. Γενικι αντίδραςθ του Συςτιματοσ :  
 
άκαμπτο      ευζλικτο  
1 2 3 4 5 6 7 8 9 NA  
 

 
 

Ερϊτηςη Μ.Ο. Βαθμολογίασ 

1.1 7.6 

1.2 8 

1.3 7.6 

1.4 7.3 

1.5 6.8 

1.6 7 
Πίνακασ 5.1 Αποτελζςματα αξιολόγθςθσ πρϊτου μζρουσ  

 
 
 

MEPO 2: Οθόνη 
 

2.1 O ςχεδιαςμόσ τθσ οκόνθσ βοικθςε: 
 
ποτζ       πάντα  
1 2 3 4 5 6 7 8 9   NA  
 
2.2 Ποςότθτα πλθροφορίασ που εμφανίηονταν ςτθν οκόνθ :  
 
Ανεπαρκισ     επαρκισ  
1 2 3 4 5 6 7 8 9   NA  
 
2.3 Δόμθςθ τθσ πλθροφορίασ που εμφανίηονταν ςτθν οκόνθ :  
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χαοτικι      οργανωμζνθ  
1 2 3 4 5 6 7 8 9   NA  
 
2.4 Αλλθλουχία οκονϊν : 
 
 Μπερδεμζνθ     ςαφισ  
1 2 3 4 5 6 7 8 9   NA  
 
 
 

Ερϊτηςη Μ.Ο. Βαθμολογίασ 

2.1 7.8 

2.2 8.2 

2.3 7.8 

2.4 8.7 
Πίνακασ 5.2 Αποτελζςματα αξιολόγθςθσ δευτζρου μζρουσ  

 
 
 
 

MEPO 3: Ορολογία και επικοινωνία με το φςτημα 
 

3.1 Τα μθνφματα εμφανίηονται ςτθν οκόνθ με :  
 
Αςυνζπεια      ςυνζπεια  
1 2 3 4 5 6 7 8 9  NA  
 
3.2 Εκτελϊντασ μια κίνθςθ οδθγοφμαςτε ςε προβλζψιμο αποτζλεςμα :  
 
ποτζ       πάντα  
1 2 3 4 5 6 7 8 9   NA  
 
3.3  Θζςθ μθνυμάτων ςτθν οκόνθ 
 
αποδοτικά     μθ αποδοτικά  
1 2 3 4 5 6 7 8 9   NA  
 
3.4  Tα μθνφματα που εμφανίηονται ςτθν οκόνθ είναι:  
 
μπερδεμζνα     ςαφι  
1 2 3 4 5 6 7 8 9   NA  
 
3.5 O υπολογιςτισ ςασ ενθμερϊνει για το τι κάνει:  
 
Ποτζ       πάντα  
1 2 3 4 5 6 7 8 9   NA  
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3.6 Μθνφματα λακϊν :  
 
δεν βοθκοφν     πολφ βοθκθτικά  
1 2 3 4 5 6 7 8 9   NA  
 
 
 

Ερϊτηςη Μ.Ο Βαθμολογίασ 

3.1 7 

3.2 8 

3.3 7.6 

3.4 9.3 

3.5 - 

3.6 - 
Πίνακασ 5.3  Αποτελζςματα αξιολόγθςθσ τρίτου μζρουσ  

 
 
 
 
 

MEPO 4: Εκμάθηςη χρήςησ 
 
4.1 H εκμάκθςθ χριςθσ του ςυςτιματοσ είναι:  
δφςκολθ      εφκολθ  
1 2 3 4 5 6 7 8 9   NA  
 
4.2 H εξερεφνθςθ των δυνατοτιτων με τθ μζκοδο “προςπάκειασ και λάκουσ (trial 
and error)”:  
 
Απογοθτεφει     αποδίδει  
1 2 3 4 5 6 7 8 9   NA  
 
4.3 Η εκμάκθςθ των εντολϊν είναι :  
 
δφςκολθ      εφκολθ  
1 2 3 4 5 6 7 8 9   NA  
 
4.4 Tα βιματα για τθν ολοκλιρωςθ τθσ εργαςίασ ακολουκοφν μια λογικι ςειρά  
 
ποτζ     πάντα  
1 2 3 4 5 6 7 8 9   NA  
 
4.5 Βοθκθτικά μθνφματα ςτθν οκόνθ :  
 
δεν βοθκοφν     πολφ βοθκθτικά  
1 2 3 4 5 6 7 8 9   NA  
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4.6 Ανάδραςθ όταν ολοκλθρωκεί θ εργαςία:  
 
Αςαφισ      ςαφισ  
1 2 3 4 5 6 7 8 9   NA  
 
 

Ερϊτηςη Μ.Ο Βαθμολογίασ 

4.1 5.8 

4.2 8.3 

4.3 6.8 

4.4 8.2 

4.5 7.4 

4.6 8.3 
Πίνακασ 5.4 Αποτελζςματα αξιολόγθςθσ τζταρτου μζρουσ  

 
 

MEPO 5: Δυνατότητεσ του υςτήματοσ 
 
5.1. H ταχφτθτα του Συςτιματοσ είναι:  
 
πολφ αργι     ικανοποιθτικι  
1 2 3 4 5 6 7 8 9   NA  
 
5.2. Το Σφςτθμα είναι ςτακερό :  
 
Ποτζ       πάντα  
1 2 3 4 5 6 7 8 9   NA  
 
5.3 Το Σφςτθμα τείνει να γίνει : 
 
Θορυβϊδεσ     ιςυχο  
1 2 3 4 5 6 7 8 9   NA  
 
5.4 H ευκολία χειριςμοφ εξαρτάται από τθν εμπειρία του χριςτθ:  
 
Ποτζ       πάντα  
1 2 3 4 5 6 7 8 9  NA  
  
 

Ερϊτηςη Μ.Ο. Βαθμολογίασ 

5.1 8.3 

5.2 7.8 

5.3 6.8 

5.4 8.3 
Πίνακασ 5.5 Αποτελζςματα αξιολόγθςθσ πζμπτου μζρουσ  
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5.3 υμπεράςματα 
 
Παρακάτω κα αναλφςουμε τα ςυμπεράςματα από το ερωτθματολόγιο με βάςθ τισ 
πζντε κατθγορίεσ που το αποτελοφν. 
 

MEPO 1: Γενική εντφπωςη του χρήςτη 
 
Η γενικι εντφπωςθ ιταν αρκετά ικανοποιθτικι. Γενικότερα επειδι το παιχνίδι 
αποτελοφταν από διαφορετικά κομμάτια ικανοποιοφςε μεγάλο εφροσ τον χρθςτϊν. 
 

MEPO 2: Οθόνη 
 

Εδϊ ιταν τα πιο κετικά αποτελζςματα, κανείσ δεν είχε πρόβλθμα με τισ 
πλθροφορίεσ που εμφανίηονταν ςτθν οκόνθ. Γενικότερα οι χριςτεσ ιταν αρκετά 
ικανοποιθμζνοι με τθν εμφάνιςθ τθσ γραφικισ διεπαφισ του παιχνιδιοφ.  
 

MEPO 3: Ορολογία και επικοινωνία με το φςτημα 
 
Δεν παρατθρικθκαν προβλιματα από τουσ χριςτεσ και οι μπάρεσ με τθν υγεία 
πάνω από τουσ αντιπάλουσ ιταν αρκετά δθμοφιλείσ. 

 

MEPO 4: Εκμάθηςη χρήςησ 
 
Εδϊ παρατθρικθκε το μεγαλφτερο πρόβλθμα. το action κομμάτι τθσ εφαρμογισ 
άτομα που δεν είχαν ιδιαίτερθ ςχζςθ με βιντεοπαιχνίδια και με τθν λογικι τουσ 
δυςκολευτικαν αρκετά να κατανοιςουν πωσ λειτουργεί. Ζτςι υπιρχε μεγάλθ 
διαφορά ςτο εφροσ των απαντιςεων. Σο μόνο που ςυμφϊνθςαν όλοι οι χριςτεσ 
είναι ότι παίηοντασ το παιχνίδι το μάκαιναν πιο εφκολα (trial and error). 
 

MEPO 5: Δυνατότητεσ του υςτήματοσ 
 
Σο ςφςτθμα αποδείχτθκε πάρα πολφ ςτακερό ςχεδόν κανζνασ χριςτθσ δεν είχε 
πρόβλθμα. Σο παιχνίδι κόλλθςε ςτο multiplayer κομμάτι μερικζσ φορζσ ςε 
διάφορουσ χριςτεσ αλλά υπάρχουν πολλοί διαφορετικοί  παράγοντεσ εκτόσ του 
παιχνιδιοφ που μπορεί να το προκάλεςαν αυτό (μειωμζνθ ταχφτθτα ςτο ίντερνετ, 
προβλιματα με τον Masterserver τθσ Unity, προβλιματα με το antivirus κλπ ). 
 
 

5.4 Αλλαγζσ λόγω αξιολόγηςησ 
 
Με βάςθ ςχόλια και παρατθριςεισ χρθςτϊν βελτιϊςαμε ςε διάφορουσ τομείσ τθν 
εφαρμογι μασ. Αναλυτικότερα για το κομμάτι πλατφόρμασ μασ ζγιναν διάφορεσ 
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παρατθριςεισ για τθν κοντινι απόςταςθ τθσ κάμερασ ςτον χριςτθ, οπότε τθν 
πιγαμε πιο μακριά κακϊσ επίςθσ μασ ζγιναν παρατθριςεισ για το πλικοσ των 
εχκρϊν οπότε και το μειϊςαμε. το κομμάτι δράςθσ μασ ζγιναν παρατθριςεισ πάλι 
για τθν κάμερα οπότε βάλαμε τθν δυνατότθτα αλλαγισ κζςθσ τθσ κάμερα (δθλαδι 
αν ο χριςτθσ πατιςει το κουμπί V μετακινεί τθν κάμερα του χαρακτιρα ανάποδα 
ϊςτε να μπορεί να βλζπει και πίςω του), επίςθσ ζγιναν κάποιεσ παρατθριςεισ από 
κάποιουσ χριςτεσ ότι δεν γνϊριηαν εάν είχαν ανζβει επίπεδο για να ανεβάςουν τα 
ςτατιςτικά του (κζλανε δθλαδι να ενθμερϊνονται κατά τθν διάρκεια του 
παιχνιδιοφ ότι ανζβθκαν επίπεδο χωρίσ να ανοίγουν το μενοφ με το esc για να το 
κοιτάνε ). Ζτςι όταν ζνασ χριςτθσ ανζβει επίπεδο ι  μπορεί να ανεβάςει το 
ςτατιςτικό του χαρακτιρα του ι μπορεί να ανεβάςει το ςτατιςτικό του όπλου 
εμφανίηουμε ζνα κουμπί πάνω δεξιά για να τον ενθμερϊνουν. το turn base 
κομμάτι μασ ζγιναν κάποιεσ παρατθριςεισ για τθν μθ δυνατότθτα του χαρακτιρα 
να χτυπάει όλουσ τουσ εχκροφσ με μια επίκεςθ οπότε βάλαμε ο χαρακτιρασ όταν 
κάνει επίκεςθ από μακριά να ζχει τθν δυνατότθτα να επιλζξει να δθμιουργεί 
πυραφλουσ όςουσ είναι και οι εχκροί αλλά να κάνει μόνο τθν μιςι ηθμιά. Όςον 
αφορά το τελευταίο κομμάτι με το παιχνίδι με τθν ςυμμετοχι πολλϊν χρθςτϊν ςτθν 
αρχι μασ ζγινε θ παρατιρθςθ ότι φαινόταν “άδειο” οπότε προςκζςαμε δφο 
επιπλζον  επίπεδα (ςτθν αρχι είχαμε υλοποιιςει μόνο το death match κομμάτι ςτθν 
ςυνζχεια προςκζςαμε τα επίπεδα ςυνεργαςίασ μεταξφ των χρθςτϊν), εχκροφσ για 
να μποροφν να ςκοτϊνουν ϊςτε να μθν ςκοτϊνονται μόνο μεταξφ τουσ οι χριςτεσ  
και δυνατότθτα αφξθςθσ δυςκολίασ επιπζδου (αυξάνοντασ το οι εχκροί γίνονται 
ποιο δφςκολοι αλλά επίςθσ ρίχνουν περιςςότερο χρυςό όταν ςκοτωκοφν). 
 

5.5 Επίλογοσ 
 
Ο ςκοπόσ τθσ εργαςίασ ιταν θ ειςαγωγι ςτουσ κανόνεσ και τα αντικείμενα για τθν 
δθμιουργία ενόσ τριςδιάςτατου παιχνιδιοφ και οι βαςικοί κανόνεσ και λογικζσ για 
τθν υλοποίθςθ του κομματιοφ ςυμμετοχισ πολλϊν παιχτϊν. τθν αρχι ςχεδιάςαμε 
το ςενάριο του παιχνιδιοφ και τισ βαςικζσ αλλθλεπιδράςεισ που ζχουν τα αντικείμενα 
ςτο παιχνίδι μασ. τθ ςυνζχεια αφοφ μάκαμε πϊσ να προγραμματίηουμε και να 
λειτουργοφμε ςτθν γλϊςςα παιχνιδιοφ Unity υλοποιιςαμε το παιχνίδι μασ. Η 
υλοποίθςθ  του παιχνιδιοφ είναι αρκετά απαιτθτικι και χρονοβόρα εργαςία. Ενϊ 
αρχικά ζγινε προςπάκεια ςχεδιαςμοφ των αντικειμζνων από το μθδζν(ςχεδιαςμόσ 
μοντζλων παιχτϊν, δθμιουργία μουςικισ κλπ) τελικά αποφαςίςαμε να πάρουμε ζτοιμα 
τα μοντζλα και τουσ ιχουσ από το Unity Asset Store. Για τθν δθμιουργία ενόσ 
παιχνιδιοφ χρειάηονται πολλζσ ομάδεσ ατόμων διαφόρων ειδικοτιτων για να το 
υλοποιιςουν. Ο κακζνασ από αυτοφσ τουσ ανκρϊπουσ  ζχει γνϊςθ ςε διάφορεσ 

ειδικότθτεσ (π.χ. προγραμματιςμό, ςχεδιαςμό τριςδιάςτατων μοντζλων κλπ). Αυτι θ 
πρϊτθ προςπάκεια παρζχει τισ βαςικζσ γνϊςεισ για ζνα μεγάλο μζροσ τθσ 
προγραμματικισ λογικισ που χρειάηεται ζνα παιχνίδι. 
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Χρήςιμοι ςφνδεςμοι 
 
Game sounds 
final fantasy VII game chocobo song 
https://www.youtube.com/watch?v=x4UDIfcYMKI 
Wild arms theme song  
https://www.youtube.com/watch?v=ajMRQnhQ9zU 

https://www.youtube.com/watch?v=x4UDIfcYMKI
https://www.youtube.com/watch?v=ajMRQnhQ9zU

