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Διπλωματική Εργαςία Βερυκοκίδη Ελένη Αγγέλα 

ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
 

Η διπλωματικι εργαςία αφορά τθν υλοποίθςθ ενόσ τριςδιάςτατου παιχνιδιοφ για 

κινθτζσ ςυςκευζσ αφισ, λειτουργικοφ ςυςτιματοσ Android ι iOS, με τθν πλατφόρμα Unity 3D. 

Μζςα από το παιχνίδι εκμεταλλευτικαμε τισ παραπάνω δυνατότθτεσ που μασ προςφζρουν οι 

ςυςκευζσ αυτζσ ςε αντίκεςθ με τουσ υπολογιςτζσ, όπωσ είναι το επιταχυνςιόμετρο, το 

γυροςκόπιο και οι αςκθτιρεσ αφισ,  τα οποία χρθςιμοποιικθκαν για τθ διαχείριςθ του 

παιχνιδιοφ και τθν κίνθςθ του ιρωα. 

Μεγάλθ ζμφαςθ δόκθκε ςτο γραφικό και ςχεδιαςτικό κομμάτι του παιχνιδιοφ, κακϊσ ο 

ιρωασ και ςχεδόν κάκε αντικείμενο που χρθςιμοποιείται ςτο παιχνίδι ςχεδιάςτθκε 

εξολοκλιρου ςτα πλαίςια τθσ διπλωματικισ εργαςίασ.   

Το παιχνίδι είναι κατάλλθλα ςχεδιαςμζνο ϊςτε να είναι εφχρθςτο και φιλικό ωσ προσ 

τον χριςτθ λαμβάνοντασ υπόψιν ότι κα ζχει μπροςτά του μια μικρι οκόνθ και ο τρόποσ 

χειριςμοφ του παιχνιδιοφ περιορίηεται μόνο ςτθν αφι και τθν κλίςθ τθσ ςυςκευισ.  

Στα πλαίςια αυτά προςπακιςαμε να το κάνουμε όςο πιο ενδιαφζρον γίνεται 

χρθςιμοποιϊντασ μια ποικιλία ςτουσ τρόπουσ χειριςμοφ του ιρωα, ςτα είδθ και τον αρικμό 

των αντιπάλων, ςτθν δυςκολία τθσ κάκε πίςτασ, ςτο περιβάλλον του κάκε κόςμου, ςτθ 

μουςικι υπόκρουςθ, ςτισ δυνάμεισ του ιρωα, ςτο ςυνολικό ςκορ που διαμορφϊνει ςε κάκε 

πίςτα, ςτισ ηωζσ που ζχει και κυρίωσ ςτθν αυτονομία των χαρακτιρων ςτουσ οποίουσ 

προςτζκθκε τεχνθτι νοθμοςφνθ για να αλλθλεπιδροφν με τον ιρωα. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1 

ΕΙΣΑΓΩΓΗ 

 

1.1 Εςαγωγή  
 

Τα τελευταία χρόνια θ χριςθ κινθτϊν τθλεφϊνων smartphone ι iPhone, κακϊσ και των 

υπολογιςτϊν χεριοφ  tablet ι iPad, ζχει αυξθκεί ςθμαντικά παγκοςμίωσ και ςυνεχίηει να 

επεκτείνεται με ταχφ ρυκμό. Σφμφωνα με ζρευνεσ οι χριςτεσ smartphone ςε παγκόςμιο 

επίπεδο ξεπεράςαν το 1 διςεκατομμφριο το 2012 και αναμζνεται πωσ το 2014 κα ανζλκουν 

ςτο 1,75 διςεκατομμφριο.   

Tο 2013 από τα λειτουργικά ςυςτιματα των smartphones το Android ζχει το 

μεγαλφτερο μερίδιο αγοράσ με ποςοςτό που ανζρχεται ςτο  79% διακζτοντασ περιςςότερεσ 

από  1.000.000 εφαρμογζσ, ενϊ το iOS ζχει το 14.2% διακζτοντασ περιςςότερεσ από 1.000.000 

εφαρμογζσ. Καταλαβαίνουμε λοιπόν ότι ο τομζασ των εφαρμογϊν ζχει πολλά περικϊρια 

ανάπτυξθσ και εξζλιξθσ κακϊσ το ενδιαφζρον του κόςμου είναι μεγάλο προσ τον ςυγκεκριμζνο 

τομζα τθσ τεχνολογίασ. 
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Η απαςχόλθςθ των χρθςτϊν με τα παιχνιδια καταλαμβάνει το 66% του χρόνου τθσ 

κακθμερινισ χριςθσ των Smartphones . Κατά μζςο όρο μθνιαίωσ ζνασ χριςτθσ iPhone 

κατεβάηει το μζγιςτο 48 εφαρμογζσ από τισ οποίεσ το 26% είναι παιχνίδια, ενϊ ζνασ χριςτθσ 

Android κατεβάηει 35 εφαρμογζσ από τισ οποίεσ το 20% είναι παιχνίδια. Όπωσ φαίνεται θ 

κατθγορία των παιχνιδιϊν ζχει μεγάλθ ηιτθςθ και καταλαμβάνει ςθμαντικό κομμάτι ςτθ 

χριςθ των smartphones και ςτθν δραςτθριότθτα των χρθςτϊν, για αυτό και απαςχολεί 

πολλοφσ προγραμματιςτζσ και αυτόσ είναι ζνασ  βαςικόσ λόγοσ που κινθκικαμε ςε αυτόν τον 

τομζα όςον αφορά τθ διπλωματικι εργαςία. 

H διπλωματικι εργαςία πραγματεφεται τθ δθμιουργία ενόσ τριςδιάςτατου παιχνιδιοφ, 

κατθγορίασ Arcade, Action και Adventure, για κινθτζσ ςυςκευζσ με λειτουργικό ςφςτθμα 

Android ι iOS (smartphones, iPhone, tablet computer και iPad). Για αυτό το λόγο είναι 

κατάλλθλα ςχεδιαςμζνο ϊςτε να είναι εφχρθςτο και ευχάριςτο ςε μικρζσ οκόνεσ 

διαφορετικοφ μεγζκουσ, διαφορετικισ ανάλυςθσ, διαφορετικοφ επεξεργαςτι τθσ ςυςκευισ 

και διαφορετικοφ λογιςμικοφ, κακϊσ θ αγορά ποικίλει ςτα διάφορα είδθ κινθτϊν ςυςκευϊν.  

Το παιχνίδι υλοποιικθκε ςτθν πλατφόρμα Unity3D θ οποία υποςτθρίηει και τα δφο 

λογιςμικά Android και iOS , και ωσ γλϊςςα προγραμματιςμοφ χρθςιμοποιικθκε θ JavaScript. 

Για τθν μετατροπι του παιχνιδιοφ ςε εφαρμογι Android χρθςιμοποιικθκε το Android SDK 

Manager.  

Ο ιρωασ ςχεδιάςτθκε εξολοκλιρου με το πρόγραμμα Maya τθσ Autodesk. 

Ακολουκικθκαν όλεσ οι διαδικαςίεσ μοντελοποίθςθσ, οι οποίεσ περιλαμβάνουν τθν 

καταςκευι του τριςδιάςτατου μοντζλου (3D Modeling),  τθν φφανςθ (Texturing), τθ 

δυνατότθτα τθσ κίνθςθσ (Rigging), και τισ κινιςεισ (Animation) που βλζπουμε ςτο παιχνίδι. 

 

1.2 Περιγραφή Παιχνιδιού  
Ο ιρωασ μασ είναι ζνασ πιγκουίνοσ ο οποίοσ περιπλανιζται ςτα χιόνια και προςπακεί 

να βρει το κθςαυρό ςε κάκε πίςτα. Στο δρόμο του μαηεφει τα νομίςματα που πζςανε από το 

ςεντοφκι όταν προςπάκθςαν να τον κρφψουν οι κακοί βίκινγκσ! Πρζπει όμωσ να τουσ 

αποφεφγει ι να τουσ εξουδετερϊνει και αυτοφσ και τα κανόνια τουσ γιατί κα τον ςκοτϊςουν. 

Σκοπόσ είναι θ όςο το δυνατόν καλφτερθ εκμετάλλευςθ των δυνατοτιτων των κινθτϊν 

ςυςκευϊν μζςω τθσ διαχείρθςθσ του ιρωα από τον χριςτθ. Για να υπάρξει ποικιλία 

δθμιουργικθκαν τζςςερισ κόςμοι παιχνιδιοφ ανάλογα με τον τρόπο κίνθςθσ του ιρωα ο 

οποίοσ είναι διαφορετικόσ ςτον κάκε κόςμο. Ο κάκε κόςμοσ αποτελείται από οχτϊ 

διαφορετικζσ πίςτεσ κλιμακϊμενθσ δυςκολίασ.  



Κεφάλαιο 1   Ειςαγωγι 

  
      12 

 
Διπλωματική Εργαςία Βερυκοκίδη Ελένη Αγγέλα 

Στον πρϊτο και δεφτερο κόςμο για τθν κίνθςθ και περιςτροφι του ιρωα 

χρθςιμοποιείται ζνα χειριςτιριο αφισ, το οποίο κινείται ελάχιςτα πάνω ςτθν οκόνθ ςφμφωνα 

με τθν κατεφκυνςθ του δαχτφλου του χριςτθ.  Στον τρίτο κόςμο για τθν κίνθςθ 

χρθςιμοποιείται το επιταχυνςιόμετρο όπου αναλόγωσ τθν κλίςθ που δίνει ο χριςτθσ ςτο 

κινθτό κινείται ο ιρωασ δεξιά και αριςτερά, μζςω ενόσ φίλτρου που δθμιουργιςαμε για να 

γίνεται ομαλι θ κίνθςθ.  Στον  τζταρτο κόςμο μπορεί να επιλζξει ο χριςτθσ αν κα 

χρθςιμοποιιςει για τθν κίνθςθ το επιταχυνςιόμετρο ι τα κουμπιά αφισ.  

Το γυροςκόπιο χρθςιμοποιείται για τθν περιςτροφι τθσ οκόνθσ ανάλογα με τθν 

περιςτροφι τθσ ςυςκευισ. Χρθςιμοποιοφνται και οι αιςκθτιρεσ αφισ με τουσ οποίουσ 

αναγνωρίηονται ςυγκεκριμζνεσ περιοχζσ τθσ οκόνθσ για τθν υλοποίθςθ κουμπιϊν,  

υπολογίηεται ο αρικμόσ των δαχτφλων που βρίςκονται ςτθν οκόνθ τθν κάκε ςτιγμι, και 

μετράμε τισ φορζσ που ο χριςτθσ ακουμπάει τθν οκόνθ. Επίςθσ υπολογίηεται θ κατεφκυνςθ 

τθσ κίνθςθσ του δαχτφλου του χριςτθ πάνω ςτθν οκόνθ για τθν κίνθςθ του ιρωα ςτον τζταρτο 

κόςμο, αν ςφρει το δάχτυλο προσ τα πάνω ο ιρωασ πθδάει, αν το ςφρει προσ τα κάτω κυλιζται 

με τοφμπα για να αποφφγει τα εμπόδια, αν το ςφρει δεξιά ι αριςτερά ςτρίβει 90° αντίςτοιχα. 

Ζχει προςτεκεί τεχνθτι νοθμοςφνθ ςε δφο χαρακτιρεσ ςε διαφορετικοφσ κόςμουσ, 

ςτον βίκινγ και ςτθ φάλαινα, ϊςτε να μποροφν να βρουν τθ ςυντομότερθ διαδρόμθ ωσ προσ το 

ςτόχο τουσ αποφεφγοντασ τα εμπόδια ςτο δρόμο τουσ και χωρίσ να βγαίνουν ζξω από το 

επιτρεπτό μονοπάτι.  

Στθ μία περίπτωςθ θ φάλαινα δείχνει ςτον πιγκουίνο το δρόμο για το κθςαυρό από τθ 

πιο ςφντομθ διαδρομι μζςα από το λαβφρινκο. Αν απομακρυνκεί ο πιγκουίνοσ από αυτιν, τον 

περιμζνει να γυρίςει για να ςυνεχίςει το δρόμο τθσ. Στθν άλλθ περίπτωςθ ο βίκινγκ κυνθγάει 

τον πιγκουίνο μζςα ςτον λαβφρινκο, ϊςτε να τον πλθςιάηει από τθν ςυντομότερθ διαδρομι 

ανεξαρτιτωσ από τθ διαδρομι που διάλεξε ο χριςτθσ. 

 

1.3 Πλατφόρμα 
Το παιχνίδι είναι ςχεδιαςμζνο για κινθτζσ ςυςκευζσ αφισ με λειτουργικό ςφςτθμα 

Android και iOS, όπωσ είναι τα smartphone, iPhone, τα tablet pc και iPad.  

Υλοποιικθκε ςτθν πλατφόρμα Unity 3D και ο κϊδικασ είναι γραμμζνοσ ςε γλϊςςα 

JavaScript. Το Unity ωσ πολυπλατφόρμα υποςτθρίηει το παχνίδι για όλα τα λειτουργικά 

ςυςτιματα με κατάλλθλεσ μετατροπζσ φυςικά. Ο κϊδικασ είναι γραμμζνοσ ζτςι ϊςτε να 

αναγνωρίηεται και από Android και από iOS.  

Η Unity υποςτθρίηει τθν ανάπτυξθ ςε πολλαπλζσ πλατφόρμεσ. Μζςα από το ίδιο 

project μποροφμε να εκδόςουμε ζνα παιχνίδι ςε κινθτζσ ςυςκευζσ, ςε προγράμματα 
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περιιγθςθσ ςτο διαδίκτυο, ςε υπολογιςτζσ και ςε κονςόλεσ. Επίςθσ ςυμπιζηει τισ υφζσ και 

ρυκμίηει τθν ανάλυςθ για κάκε πλατφόρμα που υποςτθρίηει το παιχνίδι.  

 Οι υποςτθριηόμενεσ πλατφόρμεσ περιλαμβάνουν τα Xbox One, BlackBerry 10, Windows 

8, Windows Phone 8, Windows, Mac, Linux, Android, iOS, Unity Web Player, Adobe Flash, 

PlayStation 3, Xbox 360, Wii U και Wii. Επίςθσ υποςτθρίηει ανεπίςθμα και το PlayStation Vita. 

Προςεχϊσ πλατφόρμεσ περιλαμβάνουν το PlayStation 4. 

1.3.1 Απαιτήςεισ ςυςτήματοσ για Android ανάπτυξη 
Εκτόσ από τισ γενικζσ απαιτιςεισ ςυςτιματοσ, χρειαηόμαςτε το Android SDK και τθ Java 

Development Kit (JDK). Οι ςυςκευζσ πρζπει να ζχουν από τθν ζκδοςθ Android OS 2.3.1 και 

πάνω για να λειτουργιςει ςωςτά. Η ςυςκευι πρζπει να τροφοδοτείται από μια ARMv7 (Cortex 

family) CPU και θ GPU ςυνιςτάται να υποςτθρίηει OpenGLES 2.0. Ζχοντασ κάνει τα παραπάνω 

και επιλζγοντασ τθν ζκδοςθ τθσ Unity για Android, μετατρζπεται το παιχνίδι ςε εφαρμογι  

Android με τθ μορφι αρχείου .apk . 

 

 

1.3.2 Απαιτήςεισ ςυςτήματοσ για iOS ανάπτυξη 
Εκτόσ από τισ γενικζσ απαιτιςεισ ςυςτιματοσ, μόνο θ Unity OS X ζκδοςθ υποςτθρίηει το 

iOS ωσ πλατφόρμα καταςκευισ, που ςθμαίνει ότι χρειαηόμαςτε ζνα υπολογιςτι MAC. Επίςθσ 

χρειαηόμαςτε το πρόγραμμα Xcode 4.3 το οποίο διατίκεται μόνο επί πλθρωμισ. Ζχοντασ κάνει 

τα παραπάνω και επιλζγοντασ τθν ζκδοςθ τθσ Unity για iOS, μετατρζπεται το παιχνίδι ςε 

εφαρμογι iOS με τθ μορφι αρχείου .ipa . 

Το ίδιο παιχνίδι που υλοποιιςαμε για κινθτζσ ςυςκευζσ, είναι διακζςιμο και για 

υπολογιςτζσ, PC και MAC , με μικρζσ μετατροπζσ ςτον κϊδικα όςον αφορά το χειριςμό κακϊσ  

χειριηόμαςτε τον ιρωα από το πλθκτρολόγιο και το μενοφ από το ποντίκι. 
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1.4 Τι είναι η Unity 
Η Unity είναι μια πλιρωσ ολοκλθρωμζνθ μθχανι ανάπτυξθσ που παρζχει πλοφςια out-

of-the-box λειτουργικότθτά για τθ δθμιουργία παιχνιδιϊν και άλλα διαδραςτικά περιεχόμενα 

3D. Μποροφμε να να ςυγκεντρϊςουμε τθν τζχνθ και τα περιουςιακά μασ ςτοιχεία ςε ςκθνζσ 

και περιβάλλοντα, προςκζτοντασ φωτιςμό, ιχο, ειδικά εφζ, φυςικι και animation, και 

ταυτόχρονα μποροφμε να δοκιμάςουμε και να επεξεργαςτοφμε το παιχνίδι μασ, και να το 

δθμοςιεφςουμε ςε πλατφόρμεσ που κζλουμε, όπωσ Mac, PC και Linux desktop υπολογιςτζσ, 

Windows Store ςτο Web, iOS, Android, Windows Phone 8, Blackberry 10, Wii U, PS3 και Xbox 

360.  

Προςφζρει ζνα πλιρεσ ςφνολο εργαλείων, ζνα διαιςκθτικό χϊρο εργαςίασ και ταχείεσ 

παραγωγικζσ ροζσ εργαςίασ που βοθκοφν τουσ χριςτεσ να μειϊςουν δραςτικά το χρόνο, τθν 

προςπάκεια και το κόςτοσ καταςκευισ διαδραςτικοφ περιεχομζνου. 

Η Unity είναι ζνα ςφςτθμα ανάπτυξθσ παιχνιδιοφ: μια ιςχυρι μθχανι rendering πλιρωσ 

ενςωματωμζνθ με ζνα πλιρεσ ςφνολο διαιςκθτικϊν εργαλείων και ταχείων ροϊν εργαςίασ για 

τθ δθμιουργία διαδραςτικϊν 3D και 2D περιεχομζνων, εφκολθ multiplatform δθμοςίευςθ, 

πολφ υψθλι ποιότθτα, ζτοιμα περιουςιακά ςτοιχεία του Asset Store και γνϊςθ μζςω  τθσ 

ενεργισ κοινότθτάσ τθσ.  

Για τουσ ανεξάρτθτουσ προγραμματιςτζσ και τα ςτοφντιο, θ Unity ςπάει τα χρονικά και 

οικονομικά εμπόδια για τθ δθμιουργία μοναδικϊν και όμορφων παιχνιδιϊν ςε οποιαδιποτε 

πλατφόρμα. 

Συγκεντρϊνουμε γριγορα τισ ςκθνζσ ςε ζνα διαιςκθτικό, επεκτάςιμο χϊρο εργαςίασ 

Editor. Με το «Play» δοκιμάηουμε και να επεξεργαηόμαςτε το ολοκλθρωμζνο παιχνίδι μασ. Η 

ειςαγωγι οποιουδιποτε asset γίνεται με τον πιο ολοκλθρωμζνο asset  αγωγό ςτθν αγορά. Η 

δθμιουργία ςφνκετου κόςμου επιτυγχάνεται με κλιμακωτζσ δομικά ςκθνζσ. Ο κϊδικασ 
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γράφεται ςφφωνα με τα πρότυπα γλωςςϊν και ζχει πολφ γριγορουσ χρόνουσ μεταγλϊττιςθσ. 

Επίςθσ μποροφμε να ςϊςουμε χρόνο χρθςιμοποιϊντασ τα ζτοιμα assets που υπάρχουν ςτο 

Unity Asset Store, να εμπνευςτοφμε από αυτά, ι να ηθτιςουμε βοικεια ςτα Unity Forums. 

Μποροφμε να δθμιουργιςουμε ζνα παιχνίδι με ΑΑΑ οπτικι πιςτότθτα, rendering 

δφναμθ, ατμόςφαιρα, λεπτομζρειεσ, φωσ, ςκιά ιχο, δράςθ και ειδικά εφζ που εκτελοφνται 

ομαλά και κακαρά ςε οποιαδιποτε οκόνθ. Μποροφμε ακόμα να ζχουμε φωτεινι θμζρα, 

φανταχτερι λάμψθ των πινακίδων νζον τθ νφχτα,  sunshafts ι αγωνιςτικά ςφννεφα, αμυδρό 

φωτιςμό ςτουσ δρόμουσ τα μεςάνυχτα, ςκιερζσ ςιραγγεσ, εκριξεισ, πυροτεχνιματα, 

τελειοποιθμζνα θχθτικά εφζ, πανζμορφο φωτιςμό, ακολουκοφμενα από ομαλι απόδοςθ, τα 

οποία δθμιουργοφν μια υποβλθτικι δυναμικι παιχνίδι για να γοθτεφει τουσ παίκτεσ ςε 

οποιαδιποτε πλατφόρμα. 

Υπάρχουν ειδικά εργαλεία για τθ δθμιουργία 2D και 3D περιεχομζνου με 

αποτελεςματικά workflows που χρθςιμοποιοφνται. Η Unity μπορεί να ειςάγει τα μοντζλα και 

κινοφμενα ςχζδια από ςχεδόν οποιαδιποτε εφαρμογι 3D. Αποκθκεφοντασ ςτο Maya, 3ds 

Max, Modo, Cinema 4D, Blender ι ςε οποιοδιποτε από τα πολλά άλλα εργαλεία δθμιουργίασ 

περιεχομζνου που υποςτθρίηει το λογιςμικό, θ Unity αμζςωσ επανειςάγει το ανανεωμζνο 

περιουςιακό ςτοιχείο και εφαρμόηει αλλαγζσ ςε ολόκλθρο το project. Η ειςαγωγι των sprites 

είναι τόςο απλι όςο θ τοποκζτθςι (drag and drop) τουσ ςτο ςχετικό φάκελο. Η Unity μπορεί 

να χωρίςει τα spritesheet αυτόματα και ο χειροκίνθτοσ τεμαχιςμόσ είναι πραγματικά εφκολοσ, 

απλά επιλζγουμε με το ποντίκι τθν επικυμθτι περιοχι. 

Διακζτει ζνα μοναδικά ιςχυρό και ευζλικτο ςφςτθμα animation, το Mecanim, που 

φζρνει ανκρϊπινουσ και μθ ανκρϊπινουσ χαρακτιρεσ ςτθ ηωι με απίςτευτα φυςικζσ και 

ρευςτζσ κινιςεισ. Επειδι είναι εγγενϊσ ενςωματωμζνο με τθ Unity, το Mecanim καταργεί τθν 

ανάγκθ ανάπτυξθσ ενςωμάτωςθσ ακριβοφ 3rd part middleware. Μποροφμε να πάρουμε όλα τα 

εργαλεία και τισ ροζσ εργαςίασ που χρειάηόμαςτε για να δθμιουργιςουμε και να χτίςουμε το 

muscle clips, μείγματα δζντρων, μθχανζσ καταςτάςεων και ελεγκτζσ απευκείασ από τθ Unity. 

Μποροφμε να χρθςιμοποιιςουμε το Mecanim για να δθμιουργιςουμε animation για τα 

πάντα, sprites, ςυνδυαςμζνα ςχιματα και τθν ζνταςθ του φωτόσ. Επιπλζον με 

AnimationEvents μποροφμε να καλζςουμε οποιαδιποτε λειτουργία που κζλουμε από τθν 

αναπαραγωγι animation μζςω του κϊδικα. Η ςτακερότθτα και θ δφναμθ που προςφζρει, ςε 

ςυνδυαςμό με τισ νζεσ βελτιςτοποιιςεισ, όπωσ skinned mesh instancing, εξαςφαλίηουν 

εξαιρετικά ομαλι απόδοςθ τθσ εκτζλεςθσ. 

Παρζχει αξιόπιςτθ απόδοςθ και ομαλό framerate ςε όλεσ τισ πλατφόρμεσ που 

υποςτθρίηει ϊςτε να ζχει εξαιρετικό αποτζλεςμα το παιχνίδι. Δθμιουργεί τα παιχνίδια που 

ζχουν καλφτερεσ επιδόςεισ κατά το χρόνο εκτζλεςθσ, μείωςθ των ςθμείων ςυμφόρθςθσ 

γραφικϊν, και παίρνει τον ζλεγχο τθσ φόρτωςθσ των assets. 
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Καμία άλλθ μθχανι παιχνιδιοφ δεν προςφζρει τθν επιλογι τόςων πολλϊν εκδόςεων 

πλατφόρμων με ςχεδόν καμία επιλζον ανάπτυξθ. Μποροφμε να δθμιουργιςουμε μεγάλο 

gameplay ςε όλεσ τισ μεγάλεσ παγκόςμιεσ πλατφόρμεσ με εξαιρετικά αποδοτικι δθμοςίευςθ 

multiplatform. Με ιςχυρι μθχανι και εργαλεία, διαιςκθτικζσ ροζσ εργαςίασ και γριγορθ 

επανάλθψθ, ζχουμε τον πλιρθ ζλεγχο για να δθμιουργιςουμε και να αναπτφξουμε ομαλά ζνα 

παιχνίδι ςε οποιαδιποτε οκόνθ. 

Υπάρχει πλιρθσ ζλεγχοσ ζκδοςεων για όλα τα περιουςιακά ςτοιχεία του παιχνιδιοφ, 

ενθμερϊνονται αμζςωσ από τυχϊν αλλαγζσ από άλλα μζλθ τθσ ομάδασ, και επεκτείνεται θ 

Unity για γενικότερθ υποςτιριξθ VCS. Η Team License είναι ζνα προϊόν προςκικθσ που 

επεκτείνει τον επεξεργαςτι τθσ Unity για εφκολθ τοπικι και απομακρυςμζνθ ςυνεργαςία 

ςυνδυάηοντασ τθ δφναμθ και τθν απλότθτα.  

Η Unity Pro προςφζρει μια πλιρθ επαγγελματικι ζκδοςθ τθσ απόδοςθσ ιςχφοσ και των 

εργαλείων για τθ δθμιουργία οποιουδιποτε είδουσ παιχνιδιοφ και άλλα πλοφςια διαδραςτικά 

περιεχόμενα. Τα εκτεταμζνα high-end γραφικά , τα ειδικά εφζ , ο ιχοσ ,ο  φωτιςμόσ , θ φυςικι 

και τα εργαλεία βελτιςτοποίθςθσ των επιδόςεων είναι διακζςιμα για να διατθριςουν τθ 

μεγάλθ εμφάνιςθ του περιεχομζνου να λειτουργεί ομαλά ςε οποιοδιποτε υλικό. 

Η Unity Pro υποςτθρίηει τισ πλατφόρμεσ Web και desktop. Τα παιχνίδια κινθτϊν και το 

περιεχόμενο μπορεί να αναπτυχκεί με επιπλζον προςκικεσ κινθτοφ τθσ Unity Pro. Μια ειδικι 

άδεια απαιτείται για τθν ανάπτυξθ των παιχνιδιϊν κονςόλασ με το Unity Pro . 

Στο Online Store μποροφμε να αγοράςουμε τθ Unity Pro και τισ Unity Pro προςκικεσ 

(add – ons) για δθμοςίευςθ ςε κινθτό. Μποροφμε επίςθσ να κατεβάςουμε τθν δωρεάν ζκδοςθ 

τθσ Unity που περιλαμβάνει μια δοκιμαςτικι ζκδοςθ τριάντα θμερϊν τθσ Unity Pro. Η δωρεάν 

ζκδοςθ του Unity μασ προςφζρει περιοριςμζνα , αλλά ιςχυρά , ευζλικτα και υψθλισ ποιότθτασ 

εργαλεία για τθν αναπτφξθ δθμιουργικοφ και εμπορικοφ περιεχομζνου, και υποςτθρίηει τθν 

ανάπτυξθ για υπολογιςτζσ, κινθτά τθλζφωνα και Web πλατφόρμεσ . 

Χρθςιμοποιϊντασ τθ Unity μποροφμε να δθμοςιεφςουμε το παιχνίδι μασ ςτισ 

ακόλουκεσ πλατφόρμεσ: Mac OSX App, Windows Executable, Windows Store, desktop Linux, 

προγράμματα περιιγθςθσ ςτο Web μζςω του Unity Web Player, iPhone, iPad, Android 

τθλζφωνα και ταμπλζτεσ, Windows Phone 8, Blackberry 10, Wii U, PS3 και Xbox 36. 

Η Unity υποςτθρίηει τθ δθμιουργία ςχεδόν κάκε διαδραςτικοφ περιεχομζνου 2D ι 3D 

που μπορεί να φανταςτεί κανείσ, όπωσ παιχνίδια που βαςίηονται ςε πρόγραμμα περιιγθςθσ 

MMOGs, πρϊτου προςϊπου ςκοπευτζσ (first-person shooters), αγωνιςτικά παιχνίδια, 

παιχνίδια ςτρατθγικισ ςε πραγματικό χρόνο, shooters τρίτου προςϊπου, παιχνίδια ρόλων, 

Side-scrollers, ςοβαρά παιχνίδια όπωσ ςτρατιωτικι προςομοίωςθ, ιατρικι εκπαίδευςθ, 

εικονικι πραγματικότθτα, αρχιτεκτονικζσ εφαρμογζσ, διαφιμιςθ και λιανικι πϊλθςθ.  
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Οι πόροι είναι ελεφκερα διακζςιμοι για να βοθκιςουν ςτθ δθμιουργία του παιχνιδιοφ 

κάνοντασ τθ διαδικαςία μικρότερθ, πιο γριγορθ και πολφ πιο διαςκεδαςτικι. Η κοινότθτα τθσ 

Unity, το Asset Store, τα ολοκλθρωμζνα άρκρα αναλυτικισ περιγραφισ τθσ λειτουργίασ τθσ 

Unity, θ δωρεάν εκπαίδευςθ και τα tutorials ςτο διαδίκτυο βοθκάνε τουσ χριςτεσ ϊςτε να 

ξεπεράςουν τυχόν εμπόδια και να μάκουν ςυντομεφςεισ και βελτιςτοποιιςεισ. 

 

1.5 Δομή τησ διπλωματικήσ εργαςίασ 
Το κεφάλαιο αυτό αποτελεί μια ειςαγωγι τθσ διπλωματικισ εργαςίασ. Ακολουκοφν 

άλλα ζξι κεφάλαια ςτα οποία αναλφουμε εισ βάκοσ ολόκλθρθ τθ διαδικαςία δθμιουργίασ και 

υλοποίθςθσ του παιχνιδιοφ. 

 Στο δεφτερο κεφάλαιο παρουςιάηουμε τθν ςχετικι ζρευνα που διεξάχκθκε ςτα πλαίςια 

τθσ διπλωματικισ εργαςίασ όςον αφορά τθν τεχνολογία και τισ γνϊςεισ που χρειάηονται για 

τθν ανάπτυξθ τριςδιάςτατου παιχνιδιοφ για φορθτζσ ςυςκευζσ. Αναφζρονται τα προγράμματα 

που υποςτθρίηουν τθν ανάπτυξθ τζτοιου είδουσ παιχνιδιοφ κακϊσ και τα ςχεδιαςτικά 

προγράμματα τα οποία υποςτθρίηουν τθ δθμιουργία θρϊων για τα αντίςτοιχα παιχνίδια και 

εξθγοφμε τουσ λόγουσ για τουσ οποίουσ επιλζξαμε ςυγκεκριμζνα τθ Unity και το Maya . 

 Στο τρίτο κεφάλαιο αναλφουμε τθ τεχνολογικι βάςθ των δφο προγραμμάτων αυτϊν 

που χρθςιμοποιιςαμε για τθ δθμιουργία του παιχνιδιοφ. 

 Στο τζταρτο κεφάλαιο περιγράφουμε το ςχεδιαςμό του παιχνιδιοφ. Αναλφουμε τθν 

βαςικι ιδζα, το ςενάριο,  και τον ςχεδιαςμό τθσ γραφικισ διεπαφισ ϊςτε να είναι το παιχνίδι 

φιλικό προσ το χριςτθ. 

 Στο πζμπτο αναλφουμε λεπτομερϊσ τθν υλοποίθςθ του παιχνιδοφ κακϊσ και όλεσ τισ 

διαδικαςίεσ που ακολουκικθκαν ζωσ τθν ολοκλιρωςι του. 

 Στο ζκτο κεφάλαιο αναφζρουμε τισ εντυπϊςεισ του παιχνιδιοφ από χριςτεσ που το 

δοκίμαςαν και το αξιολόγθςαν., και τισ αλλαγζσ που κάναμε ςτο παιχνίδι ςφμφωνα με τισ 

προτιμιςεισ τουσ  και τισ προτάςεισ τουσ για βελτιϊςεισ. 

 Στο ζβδομο κεφάλαιο ανακεφαλαιϊνουμε και αναφζρουμε τα ςυμπεράςματα που 

προκφπτουν από τθν όλθ διαδικαςία, και προτείνουμε μελλοντικζσ επεκτάςεισ. 
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ΚΕΥΑΛΑΙΟ 2  

ΕΠΙ΢ΚΟΠΗ΢Η ΢ΦΕΣΙΚΗ΢ ΈΡΕΤΝΑ΢ 
 

2.1 Ειςαγωγή 
 

 ΢το κεφάλαιο αυτό δείχνουμε το ενδιαφζρον των χρθςτϊν προσ τισ εφαρμογζσ Android 

και iOS και τθν ταχφτατθ άνοδό τουσ ςτθν αγορά.  

Αναλφουμε τισ διαφορετικζσ κατθγορίεσ παιχνιδιϊν που υπάρχουν ςτα κινθτά και τα 

κφρια χαρακτθριςτικά τθσ ςυγκεκριμζνθσ κατθγορίασ παιχνιδιοφ που υλοποιιςαμε. 

΢τθ ςυνζχεια εξθγοφμε τα χαρακτθριςτικά των παιχνιδιϊν των κινθτϊν ςυςκευϊν 

κακϊσ και ποιζσ πλατφόρμεσ υποςτθρίηουν τθν ανάπτυξι τουσ.  

Ζπειτα αναφζρουμε τισ μθχανζσ παιχνιδιϊν αναλφοντασ τα ςτοιχεία που τισ αποτελοφν 

και τον τρόπο που λειτουργοφν.  

Εμβακφνοντασ ςτο hardware που υποςτθρίηει τισ μθχανζσ παιχνιδιϊν, αναλφουμε τον 

αγωγό γραφικϊν, τισ διεπαφζσ γραφικϊν και βαςικζσ ςχετικζσ ζννοιεσ και όρουσ.  

Αναφζρουμε τισ κατθγορίεσ μθχανϊν παιχνιδιοφ υποςτθρίηουν τθ δθμιουργία 

τριςδιάςτατων παιχνιδιϊν για φορθτζσ ςυςκευζσ, κακϊσ και τα κφρια χαρακτθριςτικά τουσ, τισ 

διαφορζσ τουσ και τα πλεονεκτιματά τουσ.   

Εξθγοφμε τον λόγο που επιλζξαμε τθ Unity ανάμεςα ςτισ άλλεσ μθχανζσ και 

αναφζρουμε χαρακτθριςτικά τθσ και βαςικά πλεονεκτιματά τθσ. 

Αναλφουμε τον τρόπο που ςυνδζονται τα γραφικά του υπολογιςτι με τισ μθχανζσ 

παιχνιδιοφ και πωσ λειτουργοφν. Αναφζρουμε ποιά προγράμματα ςχεδίαςθσ γραφικϊν και 

ανάπτυξθσ τριςδιάςτατων χαρακτιρων υποςτθρίηει θ Unity, ποια είναι τα βαςικά τουσ 

χαρακτθριςτικά και τα ςυγκρίνουμε μεταξφ τουσ ϊςτε να καταλιξουμε ςτο καταλλθλότερο για 

μασ πρόγραμμα. 

Καταλιγοντασ ςτο Maya αναλφουμε τα χαρακτθριςτικά του, τισ δυνατότθτζσ του και τισ 

λειτουργίεσ που υποςτθρίηει. 
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2.2 ΢τατιςτικά περί εφαρμογών 
 Σα δεδομζνα των εφαρμογϊν και ο αρικμόσ τουσ αλλάηουν με πολφ ζντονουσ ρυκμοφσ. 

΢φμφωνα με ςτοιχεία που βρικαμε για το 2013 μποροφμε να διακρίνουμε το τεράςτιο 

ενδιαφζρον τθσ αγοράσ προσ αυτι τθν κατθγορία τθσ τεχνολογίασ. 

 Σον Οκτϊβρθ του 2013 θ Apple ανακoίνωςε ότι ςτο App Store υπάρχουν περιςςότερεσ 

από 1.000.000 εφαρμογζσ, ενϊ μόλισ τον Ιοφνιο ιταν 900.000. Επίςθσ ανακοίνωςε ότι οι 

εφαρμογζσ που ζχουν κατεβάςει οι χριςτεσ από το App Store ξεπερνοφν τα 60 

διςεκατομμφρια, ενϊ τον Μάιο ζφταναν τα 50 

διςεκατομμφρια όπου υπιρχαν περιςςότερεσ 

από 850.000 εφαρμογζσ για iPhone και 350.000 

εφαρμογζσ για iPad. Αυτό αποτελεί μεγάλθ 

πρόοδο κακϊσ μόλισ το 2012 οι εφαρμογζσ που 

είχαν κατεβεί από χριςτεσ άγγιηαν τα 40 

διςεκατομμφρια και οι διακζςιμεσ εφαρμογζσ 

ιταν περίπου 775.000 και περίπου 300.000 για 

iPad. ΢τον πίνακα φαίνεται ο αρικμόσ των 

λιψεων των εφαρμογϊν από το App Store τθσ 

Apple από τον Ιοφλιο του 2008 ζωσ τον Οκτϊβριο 

του 2013. 

Σον Ιοφλιο του 2013 θ Google ανακοίνωςε ότι οι 

χριςτεσ Android ζχουν κατεβάςει πάνω 50 

διςεκατομμφρια εφαρμογζσ από το Google Play, και οι 

διακζςιμεσ εφαρμογζσ είναι πάνω από 1.000.000. Αυτό 

αποτελεί μεγάλθ άνοδο για τθν Google κακϊσ μόλισ το 

2012 οι εφαρμογζσ που είχαν λθφκεί από τουσ χριςτεσ 

άγγιηαν τα 25 διςεκατομμφρια διακζτοντασ 675.000 

εφαρμογζσ. 

΢φμφωνα με ςτατιςτικά του 2013, οι 9 ςτουσ 10 χριςτεσ smartphone χρθςιμοποιοφν το 

τθλζφωνό τουσ ςε κακθμερινι βάςθ. Θ πιο δθμοφιλισ δραςτθριότθτα είναι τα γραπτά 

μθνυμάτα αποτελϊντασ το 92% τθσ χριςθσ του κινθτοφ, ακολουκοφμενθ από τθν περιιγθςθ 

ςτο Internet με 84%, τθν θλεκτρονικι αλλθλογραφία-emails με 76% και τθ χριςθ  παιχνιδιϊν 

με 66%. Κατά μζςο όρο μθνιαίωσ ζνασ χριςτθσ iPhone κατεβάηει το μζγιςτο 48 εφαρμογζσ από 

τισ οποίεσ το 26% είναι παιχνίδια, ενϊ ζνασ χριςτθσ Android κατεβάηει 35 εφαρμογζσ από τισ 

οποίεσ το 20% είναι παιχνίδια. Όπωσ φαίνεται θ κατθγορία των παιχνιδιϊν ζχει μεγάλθ ηιτθςθ 

και καταλαμβάνει ςθμαντικό κομμάτι ςτθ χριςθ των smartphones και ςτθν δραςτθριότθτα 

των χρθςτϊν, για αυτό και απαςχολεί πολλοφσ προγραμματιςτζσ. 
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2.3 Κατηγορίεσ παιχνιδιών  
 

Σα παιχνίδια ςτο Google Play χωρίηονται ςτισ εξισ κατθγορίεσ : 

- Arcade & Action    -    Εφκολα (Casual) 

- Αγϊνεσ (Racing)    -    Ηωντανι ταπετςαρία (Live Wallpaper) 

- Ακλθτικά παιχνίδια (Sports Games)  -    ΢παηοκεφαλιζσ και κουίη (Brain & Puzzle) 

- Γραφικά ςτοιχεία (Widgets)   -    Χαρτιά και καηίνο (Cards & Casino) 

 

΢φμφωνα με τα ςτοιχεία τθσ AppBrain οι πιο 

δθμοφιλείσ κατθγορίεσ εφαρμογϊν ςτθν αγορά 

του Android  είναι θ κατθγορία τθσ Διαςκζδαςθσ 

θ οποία περιλαβάνει κατά κφριο λόγο τα 

παιχνίδια. ΢τον πίνακα αναγράφεται ο ςυνολικόσ 

αρικμόσ των εφαρμογϊν, ελεφκερων 

εφαρμογϊν και εφαρμογϊν επί πλθρωμισ για 

κάκε κατθγορία ςτθν αγορά Android: 

  

΢φμφωνα με ςτοιχεία του Φεβρουαρίςου 

2014, ο επόμενοσ πίνακα δείχνει τα ςτοιχεία για όλεσ τισ κατθγορίεσ των εφαρμογϊν 

παιχνιδιϊν Android, που περιλαμβάνουν τον ςυνολικό αρικμό εφαρμογϊν τθσ ςυγκεκριμζνθσ 

κατθγορίασ, τθ μζςθ βακμολογία ςε αςτζρια, τον αρικμό και το ποςοςτό των εφαρμογϊν τθσ 

κατθγορίασ που ζχουν περιςςότερεσ από 50,000 λιψεισ, τον αρικμό και το ποςοςτό των επί 

πλθρωμισ εφαρμογϊν ςε αυτιν τθν 

κατθγορία, τθ μζςθ τιμι των 

εφαρμογϊν επί πλθρωμισ ςε αυτι τθν 

κατθγορία, και τον αρικμό και το 

ποςοςτό των χαμθλισ ποιότθτασ 

εφαρμογϊν ςε αυτι τθν κατθγορία. 

  

Όπωσ μποροφμε να δοφμε θ κατθγορία Arcade & Action είναι θ τρίτθ κατθγορία με τον 

μεγαλφτερο αρικμό εφαρμογϊν ςε ςχζςθ με τισ υπόλοιπεσ κατθγορίεσ παιχνιδιϊν, και 

δεφτερθ κατθγορία με  τισ περιςςότερεσ λιψεισ. 
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Σα παιχνίδια ςτο App Store χωρίηονται ςτισ εξισ κατθγορίεσ : 

- Δράςθ (Action)     -     Μουςικά (Music)  

- Περιπζτεια (Adventure)   -     Παηλ (Puzzle)  

- Arcade      -     Αγϊνεσ (Racing) 

- ΢παηοκεφαλιζσ (Board)   -     Παιχνίδια ρόλων (Role Playing)  

- Χαρτιά (Card)     -     Προςομοίωςθ (Simulation)  

- Καηίνο (Casino)    -     Ακλθτικά (Sports)  

- Ηάρια (Dice)     -     ΢τρατθγικι (Strategy)  

- Εκπαιδευτικά (Educational)   -     Εφκολα (Trivia)  

- Οικογενειακά (Family)   -     Λζξεισ (Word)  

 

΢φμφωνα με τα ςτοιχεία τθσ Statistics Portal θ πιο 

δθμοφιλισ κατθγορία εφαρμογϊν τθσ Apple App Store 

για το 2013 είναι τα παιχνίδια, με αρκετά μεγαλφτερο 

ποςοςτό εφαρμογϊν. Αναλφοντασ τα ςτοιχεία που 

ανακοινϊκθκαν ςτο iTunes App Store το 2013 μποροφμε 

να ζχουμε μια πιο αναλυτικι εικόνα όςον αφορά το ρόλο 

που ζχουν τα παιχνίδια ςε ςχζςθ με τισ υπόλοιπεσ 

εφαρμογζσ και ποια κατθγορία παιχνιδιϊν κεντρίηει 

περιςςότερο το ενδιαφζρον των χρθςτϊν. Αν και μόνο το 

16,98% είναι παιχνίδια, αποτελοφν το ιμιςυ των 

εφαρμογϊν που εμφανίηονται ςτθν κεντρικι ςελίδα App 

Store. 

Σο επόμμενο διαγράμματα δείχνει το ποςοςτό των 

προτεινόμενων εφαρμογϊν ςε κάκε κατθγορία, ςε χϊρεσ 

τισ Ευρϊπθσ ςυμπεριλαμβανομζνθσ 

και τθσ Ελλάδασ. Με πράςινο χρϊμα 

είναι οι δωρεάν εφαρμογζσ, ενϊ με 

κόκκινο είναι οι εφαρμογζσ επί 

πλθρωμισ. Παρατθροφμε πωσ δεν 

υπάρχει μεγάλθ διακφμανςθ από 

χϊρα ςε χϊρα. Σα παιχνίδια Δράςθσ 

(Action) είναι τα πιο δθμοφιλι, και 

ακολουκοφν τα παιχνίδια 

Περιπζτειασ, Arcade και Παηλ. 
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Σο παιχνίδι που υλοποιιςαμε ανικει ςτθ δθμοφιλζςτερθ κατθγορία παιχνιδιοφ, δθλαδι 

ςτθν Arcade & Action ςτο Google Play, ενϊ ςτο App Store ανικει και ςτισ τρεισ κατθγορίεσ  

Action, Adventure και Arcade κακϊσ περιλαμβάνει τα περιςςότερα χαρακτθριςτικά τουσ και τα 

ςυνδυάηει, τα οποία αναλφουμε ςτθ ςυνζχεια. 

2.3.1 Arcade game 
 Σα παιχνίδια αυτισ τθσ κατθγορίασ ζχουν ςυχνά μικρά επίπεδα, απλό και διαςκιτικο 

ςφςτθμα ελζγχου, και ταχζωσ αυξανόμενθ δυςκολία. Ο χριςτθσ μπορεί να παίηει όςο 

διάςτθμα παραμζνει ηωντανόσ ο ιρωάσ του. ΢υνικωσ αυτά τα παιχνίδια ζχουν ςχεδιαςτεί με 

Flash / Java / DHTML και να τρζχουν άμεςα ςε web - browsers . 

 Ζχουν μια απλοποιθμζνθ μθχανι φυςικισ και δεν απαιτοφν πολφ χρόνο εκμάκθςθσ 

προκειμζνου να διατθρθκεί θ ςυνιςτϊςα τθσ δράςθσ τουσ. Οι AI αντίπαλοι μερικζσ φορζσ 

ζχουν προγραμματιςτεί ϊςτε να βρίςκονται πάντα κοντά ςτον ιρωα (rubberband effect). 

Για το χειριςμό υπάρχει ζνασ ελεγκτισ arcade controller, οι λειτουργίεσ του παιχνιδιοφ 

γίνονται με διαιςκθτικό ζλεγχο, υπάρχει γριγορα αυξανόμενθ δυςκολία, και τα παιχνίδια 

κινθτϊν με διαιςκθτικό ζλεγχο είναι ςυχνά με μικρζσ πίςτεσ. 

2.3.2 Action game 
 Σα παιχνίδια δράςθσ δίνουν ζμφαςθ ςε φυςικζσ προκλιςεισ, ςτο ςυντονιςμό του 

χεριοφ με το μάτι και τθν αντίδραςθ ςτο χρόνο. Περιλαμβάνει παιχνίδια μάχθσ(fighting 

games), παιχνίδια με πυροβολιςμοφσ (shooter games), και παιχνίδια πλατφόρμασ (platform 

games), τα οποία κεωροφνται ευρζωσ ότι είναι τα πιο ςθμαντικά παιχνίδια δράςθσ, αν και 

κάποια παιχνίδια ςτρατθγικισ πραγματικοφ χρόνου κεωροφνται ότι είναι παιχνίδια δράςθσ. 

 ΢ε ζνα παιχνίδι δράςθσ ο παίκτθσ ελζγχει τυπικά το avatar του πρωταγωνιςτι. Σο 

avatar πρζπει να μετακινθκεί μζςα ςτο επίπεδο, να ςυλλζξει αντικείμενα, να αποφφγει τα 

εμπόδια, και να αντιμετωπίςει τουσ εχκροφσ με διάφορεσ επικζςεισ. Οι επικζςεισ του εχκροφ 

και τα εμπόδια καταςτρζφουν τθν υγεία και τισ ηωζσ του avatar, και το παιχνίδι τελειϊνει 

ξεμείνει από ηωζσ. Εναλλακτικά, ο παίκτθσ κερδίηει το παιχνίδι με τθν ολοκλιρωςθ μιασ ςειράσ 

επιπζδων. ΢τόχοσ του παίκτθ είναι να μεγιςτοποιεί το ςκορ τουσ ςυλλζγοντασ αντικείμενα 

νικϊντασ τουσ εχκροφσ. 

Καθοριςμόσ ςτοιχείων 
 Αυτι θ κατθγορία περιλαμβάνει οποιοδιποτε παιχνίδι όπου θ πλειοψθφία των 

προκλιςεων είναι φυςικζσ δοκιμαςίεσ ελζγχου των ικανοτιτων. Σα παιχνίδια δράςθσ μπορεί 

μερικζσ φορζσ να ενςωματϊνουν προκλιςεισ όπωσ αγϊνεσ, μάχθ, ι τθ ςυλλογι αντικειμζνων, 

αλλά δεν είναι κεντρικισ ςθμαςίασ. Οι παίκτεσ μποροφν επίςθσ να εφαρμόςουν ςτρατθγικι 

και να εξερευνιςουν τισ προκλιςεισ, αλλά αυτά τα παιχνίδια απαιτοφν πρϊτα και πάνω από 
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όλα υψθλι ταχφτθτα αντίδραςθσ και καλό ςυντονιςμό χεριοφ-ματιοφ. Ο παίκτθσ είναι ςυχνά 

κάτω από πίεςθ χρόνου, και δεν υπάρχει αρκετόσ χρόνοσ για πολφπλοκο ςτρατθγικό 

ςχεδιαςμό. ΢ε γενικζσ γραμμζσ, τα πιο γριγορα παιχνίδια δράςθσ είναι πιο δφςκολα.  

΢χεδιαςμόσ του παιχνιδιού 

Επίπεδα 

 Οι παίκτεσ πρζπει να ολοκλθρϊςουν μια ςειρά από επίπεδα. Σα επίπεδα ςυχνά 

ομαδοποιοφνται με βάςθ το κζμα, με παρόμοια γραφικά και εχκροφσ. Κάκε επίπεδο 

περιλαμβάνει μια ποικιλία από προκλιςεισ, πχ πυροβολάνε ι πετάνε αντικείμενα ςτον εχκρό 

ςε ζνα shooter παιχνίδι, τισ οποίεσ ο παίκτθσ πρζπει να ξεπεράςει για να κερδίςει το παιχνίδι.  

Σα παλαιότερα παιχνίδια ανάγκαηαν τουσ παίκτεσ να ξεκινιςουν το επίπεδο πάλι από 

τθν αρχι αφοφ πεκάνουν, αν και είχαν εξελιχκεί για να προςφζρουν τθν αποκικευςθ του 

παιχνιδιοφ και των ςθμείων ελζγχου (checkpoints) ϊςτε να επιτρζψει ςτον παίκτθ να κάνει 

μερικι επανεκκίνθςθ (partway) μζςα μζςα από ζνα επίπεδο. Σϊρα τα περιςςότερα παιχνίδια 

επιτρζπουν τθν « ανάςταςθ » ι « κλωνοποίθςθ » και τθ δυνατότθτα τθσ ανάκτθςθσ των 

χαμζνων αντικειμζνων μετά από το κάνατο για ζνα οριςμζνο ποςό νομιςμάτων ςτο παιχνίδι, 

που ςυνικωσ αυξάνεται εκκετικά όςο αυξάνονται οι φορζσ που πεκαίνει ο παίκτθσ. Σα 

εμπόδια και οι εχκροί ςε ζνα επίπεδο ςυνικωσ δεν διαφζρουν μεταξφ των τμθμάτων του 

παιχνιδιοφ, επιτρζποντασ ςτουσ παίκτεσ να μάκουν από τθ δοκιμι και τα λάκθ τουσ. Ωςτόςο, 

τα επίπεδα μερικζσ φορζσ προςκζτουν ζνα τυχαίο ςτοιχείο, όπωσ ζναν εχκρό που εμφανίηεται 

τυχαία ι ζνα απρόβλεπτο μονοπάτι. 

Για επίπεδα που απαιτοφν διερεφνθςθ, ο παίκτθσ μπορεί να χρειαςτεί να ψάξει για μια 

ζξοδο από το επίπεδο που είναι κρυμμζνθ ι να φυλάςςονται από τουσ εχκροφσ. Αυτά τα 

επίπεδα μπορεί επίςθσ να περιζχουν μυςτικά, τα οποία μπορεί να είναι κρυμμζνα ι 

δυςπρόςιτα αντικείμενα, ι χϊρουσ που περιζχουν κάτι πολφτιμο. Σο βραβείο μπορεί να είναι 

ζνα μπόνουσ ι μια μθ - τυπικι ζξοδοσ που επιτρζπει ςε ζναν παίκτθ να αποκτιςει πρόςβαςθ 

ςε ζνα κρυφό επίπεδο.  

Ικανότητεσ του χαρακτήρα 

 ΢τα περιςςότερα παιχνίδια δράςθσ, ο παίκτθσ ελζγχει ζνα avatar ωσ πρωταγωνιςτι. Σο 

avatar ζχει τθ δυνατότθτα να πλοθγθκεί και να ελιχκεί, και ςυχνά ςυλλζγει ι χειρίηεται 

αντικείμενα. Ζχει μια ςειρά από άμυνεσ και επικζςεισ, κακϊσ μπορεί να πυροβολάει ι να 

γρονκοκοπάει. 

Οι παίκτεσ μποροφν να βρουν μια δφναμθ (power-up) μζςα ςτον κόςμο του παιχνιδιοφ 

που χορθγεί προςωρινζσ ι μόνιμεσ βελτιϊςεισ ςτισ ικανότθτζσ τουσ. Για παράδειγμα, το avatar 

μπορεί να αποκτιςει μια αφξθςθ ςτθν ταχφτθτα, πιο ιςχυρζσ επικζςεισ, ι μια προςωρινι 
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αςπίδα από επικζςεισ. Μερικά παιχνίδια δράςθσ επιτρζπουν ακόμθ ςτουσ παίκτεσ να 

ξοδζψουν τουσ αναβακμιςμζνουσ βακμοφσ ςε δυνάμεισ τθσ επιλογισ τουσ. ΢ε παιχνίδια 

δράςθσ, το μεγαλφτερο μζροσ τθσ ανάπτυξθσ του χαρακτιρα του avatar προζρχεται από 

power-ups και νζεσ κινιςεισ, και οι νοθτικζσ καταςτάςεισ ςυνικωσ δεν αλλάηουν ι δεν 

προοδεφουν. 

Εμπόδια και εχθροί 

 ΢ε παιχνίδια δράςθσ που αφοροφν τθν πλοιγθςθ ςε ζνα χϊρο, οι παίκτεσ κα 

ςυναντιςουν εμπόδια, παγίδεσ και εχκροφσ. Οι εχκροί ςυνικωσ ακολουκοφν τα κακιερωμζνα 

πρότυπα και επιτίκονται ςτον παίκτθ, αν και νεότερα παιχνίδια δράςθσ μπορεί να κάνουν 

χριςθ τθσ πιο περίπλοκθσ τεχνθτισ νοθμοςφνθσ για να καταδιϊξουν τον παίκτθ. Οι εχκροί 

εμφανίηονται μερικζσ φορζσ ςε ομάδεσ ι ςε κφματα, με τουσ εχκροφσ να αυξάνονται ςε 

δφναμθ και αρικμό μζχρι το τζλοσ του επιπζδου. 

Τγεία και ζωή 

 ΢ε πολλά παιχνίδια δράςθσ, το avatar ζχει ζνα οριςμζνο αρικμό των χτυπθμάτων που 

δζχεται (hitpoints) ι υγείασ, ο οποίοσ εξαντλείται από τισ επικζςεισ του εχκροφ και από άλλουσ 

κινδφνουσ. Μερικζσ φορζσ, θ υγεία μπορεί να αναπλθρϊνονται με τθ ςυλλογι ζνοσ 

αντικειμζνου ςτο παιχνίδι. Όταν ο παίκτθσ εξαντλιςει τθν υγεία του, το avatar πεκαίνει. ΢το 

avatar του παίκτθ δίνεται ςυχνά ζνασ μικρόσ αρικμόσ από ευκαιρίεσ για να ξαναπροςπακιςει 

μετά το κάνατο, ςυνικωσ αναφζρεται ωσ ηωι. Κατά τθν ζναρξθ μιασ νζασ ηωισ, ο παίκτθσ 

ςυνεχίηει το παιχνίδι, είτε από τθν ίδια κζςθ που ζχαςε τθ ηωι του, ζνα ςθμείο ελζγχου, ι από 

τθν αρχι του επιπζδου. Κατά τθν ζναρξθ μιασ νζασ ηωισ, το avatar είναι ςυνικωσ ανίκθτοσ για 

μερικά δευτερόλεπτα για να επιτρζψει ςτον παίκτθ να επαναπροςανατολιςτεί. Οι παίκτεσ 

μποροφν να κερδίςουν επιπλζον ηωζσ φκάνοντασ ςε ζνα ςυγκεκριμζνο ςκορ ι βρίςκοντασ ζνα 

αντικειμζνο ςτο παιχνίδι. Σα Arcade παιχνίδια περιορίηουν τον αρικμό των ηωϊν των παικτϊν. 

Γραφικά και διεπαφή 

 Σα παιχνίδια δράςθσ λαμβάνουν χϊρα είτε ςε 2D ι 3D από ποικίλεσ οπτικζσ γωνίεσ. ΢ε 

3D παιχνίδια δράςθσ, θ προοπτικι είναι ςυνικωσ ςυνδεδεμζνθ με τον avatar από μια 

προοπτικι πρϊτου προςϊπου ι τρίτου προςϊπου. Ωςτόςο, οριςμζνα 3D παιχνίδια 

προςφζρουν ζνα πλαίςιο ευαίςκθτθσ προοπτικισ που ελζγχεται από μια κάμερα τεχνθτισ 

νοθμοςφνθσ. Σα περιςςότερα από αυτά που χρειάηεται να γνωρίηει ο παίκτθσ περιζχονται ςε 

μία οκόνθ, αν και τα παιχνίδια δράςθσ ςυχνά κάνουν χριςθ του heads-up display που 

εμφανίηουν ςθμαντικζσ πλθροφορίεσ όπωσ θ υγεία ι πυρομαχικά.  

Βαθμολόγηςη και νίκη 

 Σα παιχνίδια δράςθσ ζχουν τθν τάςθ να κζτουν απλοφσ ςτόχουσ , και θ επίτευξι τουσ 

είναι προφανισ. Ζνασ κοινόσ ςτόχοσ είναι θ ζρευςθ του ςθμείου τερματιςμοφ που μπορεί να 
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περιλαμβάνει ζναν κθςαυρό. Αυτό ςυχνά παρουςιάηεται με τθ μορφι μιασ δομθμζνθσ 

ιςτορίασ , με αίςιο τζλοσ μετά τθ νίκθ του παιχνιδιοφ.  

Πολλά παιχνίδια δράςθσ παρακολουκοφν το ςκορ του παίκτθ. Πόντοι απονζμονται για 

τθν ολοκλιρωςθ οριςμζνων προβλθμάτων (challenges), ι τθ νίκθ οριςμζνων εχκρϊν. Μερικζσ 

φορζσ τα παιχνίδια δράςθσ κα προςφζρουν μπόνουσ αντικείμενα που αυξάνουν το ςκορ του 

παίκτθ. Δεν υπάρχει καμία ποινι για τθ μθ ςυλλογι τουσ , αν και αυτά τα μπόνουσ αντικείμενα 

μπορεί να ξεκλειδϊνουν κρυμμζνα επίπεδα ι ςυγκεκριμζνα γεγονότα. ΢ε πολλά παιχνίδια 

δράςθσ θ επίτευξθ μιασ υψθλισ βακμολογίασ είναι ο μόνοσ ςτόχοσ , και τα επίπεδα αυξάνουν 

ςε δυςκολία μζχρι να χάςει ο παίκτθσ. Σα Arcade παιχνίδια μπορεί είτε να μθν τερματίηουν 

ποτζ ι να ζχουν διακριτζσ ςυνκικεσ νίκθσ αναλόγωσ το κζμα τουσ.  

2.3.3 Adventure game 
 Ζνα παιχνίδι περιπζτειασ είναι ζνα παιχνίδι ςτο οποίο ο παίκτθσ αναλαμβάνει το ρόλο 

του πρωταγωνιςτι ςε μια διαδραςτικι ιςτορία θ οποία κακοδθγείται από τθν ζρευνα και τθν 

επίλυςθ γρίφων. ΢χεδόν όλα τα παιχνίδια περιπζτειασ (κείμενο και γραφικά) ζχουν ςχεδιαςτεί 

για ζναν παίκτθ, και δεδομζνου τθσ ζμφαςθσ ςτθν ιςτορία και τον χαρακτιρα κακιςτά 

δφςκολο το ςχεδιαςμό για πολλοφσ παίκτεσ (multi-player). Σο παιχνίδι περιπζτειασ ορίηεται 

από το κζμα που πραγματεφεται, τθ δραςτθριότθτα τθσ περιπζτειασ. Βαςικά ςτοιχεία του 

είδουσ περιλαμβάνουν αφιγθςθ, εξερεφνθςθ και επίλυςθ γρίφων.  

΢χέςη με άλλα είδη 
Οι προκλιςεισ μάηθσ (combat) και δράςθσ είναι περιοριςμζνεσ ι απουςιάηουν από τα 

παιχνίδια περιπζτειασ, ξεχωρίηοντασ ζτςι από τα παιχνίδια δράςθσ . Μειϊνοντασ τθν ζμφαςθ 

ςτθν καταπολζμθςθ των εχκρϊν,  δεν ςθμαίνει ότι δεν υπάρχει καμία ςφγκρουςθ ςτα 

παιχνίδια περιπζτειασ, απλά θ μάχθ δεν είναι θ κφρια δραςτθριότθτα. Μερικά παιχνίδια 

αναμειγνφουν τθ δράςθ με τθ περιπζτεια ςε όλθ τθν διάρκεια του παιχνιδιοφ. Αυτά τα 

υβριδικά παιχνίδια δράςθσ-περιπζτειασ (action-adventure) περιλαμβάνουν περιςςότερο 

ςωματικζσ προκλιςεισ από τα κακαρά παιχνίδια περιπζτειασ , κακϊσ επίςθσ και ταχφτερο 

ρυκμό.  Σα παιχνίδια τα οποία εμπεριζχουν αρκετζσ μθ φυςικζσ προκλιςεισ κεωροφνται 

παιχνίδια δράςθσ περιπζτειασ, και δεν ζχουν καμία δεξιότθτα ςυςτιματοσ , μάχθσ, ι ζναν 

αντίπαλο που κα θττθκεί μζςα από ςτρατθγικι και τακτικι, αλλά μπορεί για παράδειγμα να 

απαιτοφν από τουσ παίκτεσ να περιθγθκοφν ςε λαβφρινκουσ . 

΢χεδιαςμόσ του παιχνιδού 
 Σα παιχνίδια περιπζτειασ είναι για ζναν παίκτθ ςε μεγάλο βακμό με γνϊμονα τθν 

ιςτορία. Περιςςότερο από κάκε άλλο είδοσ, τα παιχνίδια περιπζτειασ εξαρτϊνται από τθν 

ιςτορία και ρυκμίηονται για να δθμιουργιςουν μία ςυναρπαςτικι εμπειρία ενόσ παίκτθ. Ζχουν 

κακοριςτεί τυπικά ςε ζνα κακθλωτικό περιβάλλον, ςυχνά ζναν φανταςτικό κόςμο, και 
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προςπακοφν να ποικίλλουν ςτισ ρυκμίςεισ από κεφάλαιο ςε κεφάλαιο, για να προςκζτουν 

καινοτομία και ενδιαφζρον για τθν εμπειρία. Θ κωμωδία είναι εμφανισ, και τα παιχνίδια 

ςυχνά είναι ςχεδιαςμζνα ϊςτε να ζχουν κωμικζσ αντιδράςεισ όταν οι παίκτεσ επιχειροφν 

πράξεισ ι ςυνδυαςμοφσ πράξεων που είναι γελοίεσ ι αδφνατεσ. 

 Ο πρωταρχικόσ ςτόχοσ ςτα παιχνίδια περιπζτειασ είναι θ ολοκλιρωςθ τθσ 

ανατεκθμζνθσ αναηιτθςθσ. Θ υψθλι βακμολογία παρζχει ςτον παίκτθ ζνα δευτερεφοντα 

ςτόχο, και χρθςιμεφςει ωσ δείκτθσ τθσ εξζλιξθσ. Θ πρωταρχικι προχπόκεςθ αποτυχίασ ςτα 

παιχνίδια περιπζτειασ, που κλθρονόμθςε περιςςότερο από τα παιχνίδια δράςθσ, είναι ο 

κάνατοσ του παίκτθ.  

 

2.4 Παιχνίδια κινητών 
 

Ζνα παιχνίδι κινθτοφ είναι ζνα βίντεοπαιχνίδι που παίηεται ςε ζνα τθλζφωνο, 

smartphone, PDA, υπολογιςτι tablet, φορθτι ςυςκευι αναπαραγωγισ πολυμζςων ι 

αρικμομθχανι, αλλά δεν περιλαμβάνονται τα παιχνίδια που παίηονται ςε ειδικά φορθτά 

ςυςτιματα βίντεοπαιχνιδιϊν, όπωσ το Nintendo 3DS ι PlayStation Vita. 

Σο πρϊτο downloadable περιεχόμενο ειςιχκθ ιδθ το 2000. Ωςτόςο θ διανομι των 

παιχνιδιϊν των κινθτϊν από φορείσ εκμετάλλευςθσ κινθτισ τθλεφωνίασ παρζμεινε ςτθ μορφι 

των τυχερϊν παιχνιδιϊν μζχρι που το ξεκίνθςε θ Apple από το App Store που παρουςιάςτθκε 

το 2008. Σο App Store, που ιταν το πρϊτο κατάςτθμα που λειτουργοφςε άμεςα από τον 

κάτοχο τθσ κινθτισ πλατφόρμασ, άλλαξε ςθμαντικά τθ ςυμπεριφορά των καταναλωτϊν και 

γριγορα διεφρυνε τισ αγορζσ για τα κινθτά παιχνίδια, κακϊσ ςχεδόν κάκε ιδιοκτιτθσ 

smartphone άρχιςε να κατεβάηει υλικό παιχνιδιϊν για κινθτά τθλζφωνα. Σα παιχνίδια κινθτϊν 

παίηονται ςτθν ίδια τθ ςυςκευι ι πάνω ςτο mobile cloud. 

2.4.1 Ιςτορία  
Θ ζναρξθ του App Store τθσ Apple το 2008 άλλαξε ριηικά τθν αγορά. Πρϊτα απ 'όλα  

διευρφνκθκαν οι δυνατότθτεσ των καταναλωτϊν κακϊσ μποροφν να επιλζγουν από ποφ να 

κατεβάςουν τισ εφαρμογζσ, από το κατάςτθμα εφαρμογϊν τθσ ςυςκευισ , το κατάςτθμα του 

φορζα ι το καταςτιματα τρίτων μζςω του ανοιχτοφ διαδικτφου. Οι χριςτεσ τθσ Apple όμωσ, 

μποροφν να χρθςιμοποιιςουν μόνο το Apple App Store, δεδομζνου ότι θ Apple απαγορεφει τθ 

διανομι των εφαρμογϊν μζςω οποιουδιποτε άλλου καναλιοφ διανομισ. Δεφτερον, οι 

προγραμματιςτζσ εφαρμογϊν κινθτϊν μποροφν να ανεβάςουν απευκείασ ςτο App Store χωρίσ 

τισ τυπικζσ μακρζσ διαπραγματεφςεισ με τουσ εκδότεσ και τουσ φορείσ, γεγονόσ που αφξθςε το 

μερίδιο των εςόδων τουσ και ζκανε τθν ανάπτυξθ των παιχνιδιϊν κινθτϊν πιο κερδοφόρα. 
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Σρίτον, θ ςτενι ανάμειξθ του App Store με τθν ίδια τθ ςυςκευι οδιγθςε πολλοφσ καταναλωτζσ 

να δοκιμάςουν τισ εφαρμογζσ , και θ αγορά παιχνιδιϊν ζλαβε μια ςθμαντικι ϊκθςθ.  

Κατά ςυνζπεια, τα πρϊτα εμπορικά άκρωσ επιτυχθμζνα παιχνίδια κινθτϊν 

εμφανίςτθκαν λίγο μετά τθν ζναρξθ του App Store. Θ αρχικι ζκδοςθ του Angry Birds 

αναπτφχκθκε από τθν Rovio Entertainment, κυκλοφόρθςε ςτισ iOS το Δεκζμβριο του 2009 . 

΢ιμερα τα smart phone και tablet παιχνίδια ζχουν διανφςει πολφ δρόμο. Σα γραφικά 

τουσ είναι περίπου το ίδιο όπωσ κα περίμενε κανείσ για ζνα παιχνίδι κονςόλασ 6θσ ι 5θσ 

γενιάσ, θ οποία δεν μπορεί να φαίνεται ςαν μια πολφ μεγάλθ βελτίωςθ αλλά κεωρείται 

βελτίωςθ επειδι το παιχνίδι παίηεται ςε ζνα κινθτό τθλζφωνο. 

Μετά τθν ολοκλιρωςθ των 3D APIs ςε κινθτζσ πλατφόρμεσ, το παγκόςμιο mobile 

gaming ζδωςε το δικό του ςτίγμα ςτα παιχνίδια. Μετά τθν τεράςτια επιτυχία του τουρνουά 

Arena Soccer 3D από τθν Mobilenter το οποίο είχε πάνω από 35 εκατομμφρια downloads μζςα 

ςε μόλισ μία εβδομάδα, θ ανάπτυξθ των παιχνιδιϊν 3D ζγινε θ κφρια περιοχι τθσ ανάπτυξθσ 

των παιχνιδιϊν των κινθτϊν και το mobile gaming ζγινε μία από τισ πιο ςθμαντικζσ 

πλατφόρμεσ παιχνιδιϊν . 

2.4.2 Διαφορετικέσ πλατφόρμεσ 
 Σα παιχνίδια κινθτϊν αναπτφςςονται με τθ χριςθ πλατφορμϊν και τεχνολογιϊν, όπωσ 

το Windows Mobile, Palm OS, Symbian, Adobe Flash Lite, DoJa τθσ NTT DoCoMo, τθσ Sun Java 

ME, BREW τθσ Qualcomm, WIPI, το Apple iOS, Windows Phone 8 ι το Google Android.  

Θ Java είναι θ πιο κοινι πλατφόρμα για κινθτά παιχνίδια, ωςτόςο τα όρια των 

επιδόςεων τθσ οδθγοφν ςτθν ζκδοςθ διαφόρων ικαγενϊν δυαδικϊν μορφϊν για πιο 

εξελιγμζνα παιχνίδια. 

2.4.3 Κοινά όρια των κινητών παιχνίδια 
Σα παιχνίδια κινθτϊν τείνουν να είναι μικρά ςε ζκταςθ και ςυχνά εξαρτϊνται από το 

καλό gameplay και όχι τα γραφικά , λόγω τθσ ζλλειψθσ τθσ επεξεργαςτικισ ιςχφοσ των 

ςυςκευϊν του πελάτθ. Ζνα ςθμαντικό πρόβλθμα για τουσ προγραμματιςτζσ και τουσ εκδότεσ 

των παιχνιδιϊν των κινθτϊν είναι θ περιγραφι ενόσ παιχνιδιοφ με τόςθ λεπτομζρεια που να 

δίνει ςτον πελάτθ αρκετζσ πλθροφορίεσ για να κάνει μια απόφαςθ αγοράσ. Σα περιςςότερα 

από τα παιχνίδια κινθτϊν είναι χτιςμζνα γφρω από ζνα ςυγκεκριμζνο κζμα ι ζχουν κάποια 

ςυγκεκριμζνθ γραμμι ιςτορίασ. Σα παιχνίδια κινθτϊν πωλοφνται κυρίωσ μζςω του Δικτφου 

Carriers (φορείσ εκμετάλλευςθσ πυλϊν) και αυτό ςθμαίνει ότι υπάρχουν μόνο λίγεσ γραμμζσ 

κειμζνου και ίςωσ ζνα ςτιγμιότυπο οκόνθσ του παιχνιδιοφ για να προςελκφςει τον πελάτθ. Για 

αυτό αναγράφεται θ ποιότθτα του παιχνιδιοφ και θ κατθγορία ςτθν οποία ανικει.  
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Οι πρόςφατεσ καινοτομίεσ ςτον τομζα των παιχνιδιϊν των κινθτϊν περιλαμβάνουν 

Singleplayer, Multiplayer και 3D γραφικά. Σα Multiplayer παιχνίδια βρίςκουν γριγορα ζνα 

ακροατιριο, κακϊσ οι προγραμματιςτζσ επωφελοφνται από τθ δυνατότθτα να μπορείσ να 

παίξεισ ενάντια ςε άλλουσ, μια φυςικι προζκταςθ τθσ ςφνδεςθσ του κινθτοφ τθλεφϊνου. 

Επίςθσ δθμοφιλοί είναι τα τυχερά παιχνίδια και τα κουίη. 

2.4.4 Όρια για την ανάπτυξη του κλάδου τησ κινητήσ παιχνίδια 
 Σα κφρια εμπόδια ςτθν ανάπτυξθ του κλάδου των παιχνιδιϊν των κινθτϊν ςτθν 

Ευρϊπθ το 2013 είναι ότι οι προγραμματιςτζσ παιχνιδιϊν πρζπει να ακολουκοφν τα πρότυπα 

ανάπτυξθσ, να είναι καλά ενθμερωμζνοι ςχετικά με το hardware και να αςκοφν όςο το 

δυνατόν μεγαλφτερθ επιρροι ςε αυτό, κακϊσ και ςτθν ανάπτυξθ των λειτουργικϊν 

ςυςτθμάτων. Είναι απαραίτθτθ θ αξιολόγθςθ των API, κακϊσ οι εννοποιθμζνεσ μορφζσ 

παραγωγισ απαιτοφν να ςυγχρονιςτοφν τα εργαλεία και τα APIs ςε όλεσ τισ πλατφόρμεσ. Σα 

Middleware και οι μθχανζσ παιχνιδιϊν φζρνουν τουσ κινδφνουσ lock-in και lock-out. Επίςθσ θ 

ευαιςκθτοποίθςθ του καταναλωτι των διακζςιμων παιχνιδιϊν του κινθτοφ των είναι χαμθλι . 

2.4.5 Κατανομή 
Σα παιχνίδια κινθτϊν μποροφν να διανεμθκοφν ςε ζναν από τισ τζςςερισ τρόπουσ : 

 Μζςω Air ( OTA ) ζνα δυαδικό αρχείο παιχνιδιοφ ( ςυνικωσ BREW ι Java) παραδίδεται 

ςτθν κινθτι ςυςκευι μζςω αςφρματων δικτφων μεταφοράσ . 

 Μζςω παράλλθλθσ φόρτωςθσ (Sideloaded), ζνα δυαδικό αρχείο παιχνιδιοφ είναι 

φορτωμζνο ςτο τθλζφωνο ενϊ είναι ςυνδεδεμζνο με ζναν υπολογιςτι, είτε μζςω 

καλωδίου USB ι Bluetooth . 

 Μζςω προεγκατάςταςθσ, ζνα δυαδικό αρχείο παιχνιδιοφ είναι προεγκατεςτθμζνο ςτθ 

ςυςκευι από τον καταςκευαςτι πρωτότυπου εξοπλιςμοφ ( OEM ) . 

 Μζςω κατεβαςμζνου προγράμματοσ περιιγθςθσ ςτο κινθτό, ζνα αρχείο του παιχνιδιοφ 

( ςυνικωσ Adobe Flash Lite ) ζχει λθφκεί άμεςα από μια ιςτοςελίδα για κινθτό. 

Μετά τθν ζναρξθ του Apple App Store και των κινθτϊν πλατφόρμων OS όπωσ θ Apple iOS , 

το Google Android και Microsoft Windows Mobile 7, οι προγραμματιςτζσ κινθτϊν OS 

δθμιοφργθςαν ψθφιακζσ βιτρίνεσ λιψθσ που μποροφν να τρζξουν ςε ςυςκευζσ που 

χρθςιμοποιοφν το λειτουργικό ςφςτθμα ι το λογιςμικό που χρθςιμοποιείται ςτα PCs . Αυτζσ οι 

βιτρίνεσ ( όπωσ τθσ Apple iOS App Store) ενεργοφν ωσ κεντρικι ψθφιακι λιψθ υπθρεςιϊν από 

τθν οποία μποροφμε να κατεβάςουμε μια ποικιλία μζςων ψυχαγωγίασ και λογιςμικοφ, 

ςυμπεριλαμβανομζνων των παιχνιδιϊν όπου θ πλειοψθφία των παιχνιδιϊν διατίκεται μζςω 

αυτϊν. 

Θ δθμοτικότθτα των mobile games αυξικθκε τθ δεκαετία του 2000, κακϊσ το 2007 

πουλικθκαν παιχνίδια αξίασ περίπου 3.000.000.000 δολαριϊν ΘΠΑ με προβλεπόμενθ ετιςια 
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αφξθςθ άνω του 40%. Θ κυριότθτα ενόσ smartphone αυξάνει τθν πικανότθτα του καταναλωτι 

να παίξει παιχνίδια για κινθτά τθλζφωνα. Πάνω από το 90 % των χρθςτϊν smartphone παίηουν 

ζνα παιχνίδι κινθτοφ, τουλάχιςτον μία φορά τθν εβδομάδα.  

Πολλά παιχνίδια κινθτϊν που διανζμονται δωρεάν για τον χριςτθ, αλλά μεταφζρουν 

πλθρωμζνθ διαφιμιςθ : παραδείγματα είναι Flappy Bird και Candy Crush Saga . Ακολουκεί το « 

freemium » μοντζλο, ςτο οποίο το βαςικό παιχνίδι είναι δωρεάν, αλλά πρόςκετα ςτοιχεία για 

το παιχνίδι μποροφν να αγοραςτοφν χωριςτά από το χριςτθ. 

 

2.5  Μηχανέσ παιχνιδιού  
  

 Μια μθχανι του παιχνιδιοφ είναι ζνα ςφςτθμα ςχεδιαςμζνο για τθ δθμιουργία και τθν 

ανάπτυξθ των video games. Οι κορυφαίεσ μθχανζσ παιχνιδιϊν παρζχουν ζνα πλαίςιο 

λογιςμικοφ που χρθςιμοποιοφν οι προγραμματιςτζσ για να δθμιουργιςουν παιχνίδια για 

κονςόλεσ παιχνιδιϊν, κινθτά τθλζφωνα και προςωπικοφσ υπολογιςτζσ. Θ βαςικι 

λειτουργικότθτα που τυπικά προζρχεται από μια μθχανι παιχνιδιοφ περιλαμβάνει ζνα 

μθχανιςμό απόδοςθσ ("renderer") για 2D ι 3D γραφικά, μια νζα μθχανι φυςικισ, ανίχνευςθ 

ςφγκρουςθσ, ιχο, scripting, animation, τεχνθτι νοθμοςφνθ, δικτφωςθ, streaming, μνιμθ 

διαχείριςθσ, threading, υποςτιριξθ τοπικοποίθςθσ, και ζνα γράφθμα ςκθνισ. Θ διαδικαςία τθσ 

ανάπτυξθσ παιχνιδιοφ ςυχνά γίνεται με τθν επαναχρθςιμοποίθςθ/προςαρμογι τθσ ίδιασ 

μθχανισ παιχνιδιοφ για τθ δθμιουργία διαφορετικϊν παιχνιδιϊν, για να είναι πιο εφκολθ θ 

υποςτιριξθ παιχνιδιϊν ςε πολλαπλζσ πλατφόρμεσ. 

2.5.1 ΢κοπόσ 
΢ε πολλζσ περιπτϊςεισ, οι μθχανζσ παιχνιδιϊν παρζχουν μια ςειρά από οπτικά 

εργαλεία ανάπτυξθσ παράλλθλα με επαναχρθςιμοποιιςιμα ςτοιχεία λογιςμικοφ. Αυτά τα 

εργαλεία παρζχονται γενικά ςε ζνα ολοκλθρωμζνο περιβάλλον ανάπτυξθσ, ϊςτε να 

απλοποιθκεί θ ταχεία ανάπτυξθ των παιχνιδιϊν, με τρόπο που βαςίηεται ςε δεδομζνα. Οι 

προγραμματιςτζσ των μθχανϊν του παιχνιδιοφ προςπακοφν να «προ - εφεφρουν τον τροχό " 

με τθν ανάπτυξθ ιςχυρϊν λογιςμικϊν που περιλαμβάνουν πολλά ςτοιχεία που μπορεί να 

χρειαςτεί ζνασ προγραμματιςτισ παιχνιδιοφ για να φτιάξει ζνα παιχνίδι. Οι περιςςότερεσ 

πλατφόρμεσ μθχανϊν παιχνιδιοφ παρζχουν διεργαςίεσ, που διευκολφνουν τθν ανάπτυξθ, 

όπωσ τα γραφικά, τον ιχο, τθ φυςικι και AI λειτουργίεσ. Αυτζσ οι μθχανζσ παιχνιδιϊν μερικζσ 

φορζσ ονομάηονται « middleware », επειδι παρζχουν μια ευζλικτθ και επαναχρθςιμοποιιςιμθ 

πλατφόρμα λογιςμικοφ θ οποία παρζχει όλεσ τισ βαςικζσ λειτουργίεσ που απαιτοφνται για τθν 

ανάπτυξθ μιασ εφαρμογισ παιχνιδιοφ, μειϊνοντασ ταυτόχρονα το κόςτοσ, τθ πολυπλοκότθτα 

και το χρόνο διάκεςθσ ςτθν αγορά, δθλαδι όλοι οι κρίςιμοι παράγοντεσ ςτθν άκρωσ 
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ανταγωνιςτικι βιομθχανία βιντεοπαιχνιδιϊν. Οι μθχανζσ Gamebryo, JMonkey και RenderWare 

είναι ευρζωσ χρθςιμοποιοφμενα προγράμματα middleware. 

Όπωσ και άλλεσ λφςεισ middleware, οι μθχανζσ παιχνιδιϊν παρζχουν ςυνικωσ 

πλατφόρμα άντλθςθσ, επιτρζποντασ το ίδιο παιχνίδι να τρζχει ςε διάφορεσ πλατφόρμεσ, 

ςυμπεριλαμβανομζνων κονςόλεσ παιχνιδιϊν και προςωπικοφσ υπολογιςτζσ με λίγεσ αλλαγζσ 

ςτον πθγαίο κϊδικα του παιχνιδιοφ, εάν υπάρχουν. ΢υχνά οι μθχανζσ παιχνιδιοφ ςχεδιάηονται 

με μια component-based αρχιτεκτονικι που επιτρζπει ςε ςυγκεκριμζνα ςυςτιματα τθσ 

μθχανισ να αντικαταςτακοφν ι να παρατακοφν με πιο εξειδικευμζνα (και ςυχνά πιο ακριβά ) 

ςυςτατικά middleware παιχνιδιοφ όπωσ το Havok για τθ Φυςικι, το ςφςτθμα ιχου Miles για 

τον ιχο, ι το Bink για το βίντεο. Μερικζσ μθχανζσ παιχνιδιϊν, όπωσ θ RenderWare, ζχουν 

ςχεδιαςτεί ωσ μια ςειρά από χαλαρά ςυνδεδεμζνα ςυςτατικά middleware παιχνιδιοφ που 

μποροφν να ςυνδυαςτοφν επιλεκτικά για να δθμιουργιςουν μια προςαρμοςμζνθ μθχανι, αντί 

τθσ πιο κοινισ προςζγγιςθσ τθσ επζκταςθσ ι τθσ προςαρμογισ μιασ ευζλικτθσ ολοκλθρωμζνθσ 

λφςθσ. Θ επεκταςιμότθτα αποτελεί υψθλι προτεραιότθτασ για τισ μθχανζσ παιχνιδιοφ λόγω 

τθσ μεγάλθσ ποικιλίασ των χριςεων για τισ οποίεσ εφαρμόηονται. Ο μθχανζσ παιχνιδιϊν ςυχνά 

χρθςιμοποιοφνται για άλλα είδθ διαδραςτικϊν εφαρμογϊν με γραφικζσ ανάγκεσ πραγματικοφ 

χρόνου, όπωσ demos μάρκετινγκ, αρχιτεκτονικζσ απεικονίςεισ , προςομοιϊςεισ εκπαίδευςθσ, 

και περιβάλλοντα μοντελοποίθςθσ.  

Μερικζσ μθχανζσ παιχνιδιϊν παρζχουν μόνο δυνατότθτεσ real-time 3D rendering αντί 

του ευρζοσ φάςματοσ των λειτουργιϊν που απαιτοφνται από τα παιχνίδια. Οι μθχανζσ αυτζσ 

βαςίηονται ςτουσ προγραμματιςτζσ για να αναπτφξουν το υπόλοιπο τθσ λειτουργικότθτασ ι να 

να ςυγκεντρϊςουν άλλα ςυςτατικά middleware παιχνιδιοφ. Αυτοί οι τφποι μθχανϊν γενικά 

αναφζρονται ωσ " μθχανζσ γραφικϊν ", " μθχανζσ rendering , " ι " 3D μθχανζσ " αντί του πιο 

γενικοφ όρου " μθχανζσ παιχνιδιοφ ". Αυτι θ ορολογία χρθςιμοποιείται ςε πολλζσ μθχανζσ 3D 

παιχνιδιϊν με πλιρεισ δυνατότθτεσ, οι οποίεσ αναφζρονται απλϊσ ωσ " μθχανζσ 3D ". Μερικά 

παραδείγματα των μθχανϊν γραφικϊν είναι : Crystal Space , Genesis3D , Irrlicht , OGRE , 

Realmforge , Truevision3D και Vision Engine. ΢φγχρονεσ μθχανζσ παιχνιδιοφ ι γραφικϊν 

παρζχουν γενικά ζνα γράφθμα ςκθνισ, το οποίο είναι μια αντικειμενοςτραφισ αναπαράςταςθ 

του 3D κόςμου του παιχνιδιοφ που ςυχνά απλοποιεί το ςχεδιαςμό του παιχνιδιοφ και μπορεί 

να χρθςιμοποιθκεί για πιο αποτελεςματικι παροχι των τεράςτιων εικονικϊν κόςμων. 

2.5.2 Hardware abstraction 
 Σισ περιςςότερεσ φορζσ, οι μθχανζσ 3D ι τα ςυςτιματα απόδοςθσ ςτισ μθχανζσ 

παιχνιδιϊν βαςίηονται ςε ζνα περιβάλλον προγραμματιςμοφ εφαρμογϊν γραφικϊν (API - 

Application Programming Interface), όπωσ το Direct3D ι το OpenGL τα οποία παρζχουν μια 

αφαίρεςθ του λογιςμικοφ τθσ μονάδασ επεξεργαςίασ γραφικϊν (GPU) ι τθσ κάρτασ βίντεο. 

Βιβλιοκικεσ χαμθλοφ επιπζδου, όπωσ το DirectX, το Simple Layer DirectMedia (SDL), και το 
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OpenAL, επίςθσ χρθςιμοποιοφνται ευρζωσ ςτα παιχνίδια κακϊσ παρζχουν ανεξάρτθτθ 

πρόςβαςθ του hardware ςε άλλο hardware του υπολογιςτι, όπωσ ςε ςυςκευζσ ειςόδου ( 

ποντίκι, πλθκτρολόγιο και joystick ), κάρτεσ δικτφου, και κάρτεσ ιχου. Πριν τθν ανάπτυξθ του 

hardware ςε 3D γραφικά , είχαν χρθςιμοποιθκεί renderers λογιςμικοφ. Σο λογιςμικό rendering 

εξακολουκεί να χρθςιμοποιείται ςε οριςμζνα εργαλεία μοντελοποίθςθσ ι rendered εικόνεσ 

όταν θ οπτικι ακρίβεια ετκιμάται ςε επιδόςεισ πραγματικοφ χρόνου ( καρζ ανά δευτερόλεπτο) 

ι όταν το υλικό του υπολογιςτι δεν ικανοποιεί τισ ανάγκεσ, όπωσ τθν υποςτιριξθ shader . 

Με τθν ζλευςθ του hardware accelerated ςτθν επεξεργαςία φυςικισ, διάφορα APIs 

φυςικισ, όπωσ το PAL και τισ προεκτάςεισ τθσ φυςικισ COLLADA, ζγιναν διακζςιμα για να 

παρζχουν μια αφαίρεςθ του λογιςμικοφ τθσ μονάδασ επεξεργαςίασ φυςικισ των 

διαφορετικϊν παρόχων middleware και των πλατφόρμων τθσ κονςόλασ. Οι μθχανζσ 

παιχνιδιϊν μποροφν να γραφτοφν ςε οποιαδιποτε γλϊςςα προγραμματιςμοφ όπωσ θ C + + , C 

ι Java . 

2.5.3 Πρόςφατεσ τάςεισ 
 Κακϊσ θ τεχνολογία τθσ μθχανισ του παιχνιδιοφ ωριμάηει και γίνεται πιο φιλικι προσ 

το χριςτθ, θ εφαρμογι των μθχανϊν παιχνιδιϊν ζχει διευρυνκεί. Σϊρα χρθςιμοποιοφνται για 

ςοβαρά παιχνίδια: οπτικοποίθςθ, εκπαίδευςθ, ιατρικι, και ςτρατιωτικζσ εφαρμογζσ 

προςομοίωςθσ. Για να διευκολυνκεί αυτι θ προςβαςιμότθτα, νζεσ πλατφόρμεσ hardware 

είναι πλζον ςτο ςτόχαςτρο από τισ μθχανζσ παιχνιδιϊν, ςυμπεριλαμβανομζνων των κινθτϊν 

τθλεφϊνων (π.χ. κινθτά Android, iPhone) και web browsers (π.χ. WebGL, Shockwave, Flash, 

WebVision Trinigy, το Silverlight, Unity Web Player, O3D και κακαρό DHTML).  

Επιπλζον, οι περιςςότερεσ μθχανζσ παιχνιδιοφ χτίηονται ςε υψθλότερου επιπζδου 

γλϊςςεσ, όπωσ θ Java και θ C#/.NET (π.χ. TorqueX και Visual3D.NET) ι Python (Panda3D). 

Δεδομζνου ότι τα περιςςότερα εμπλουτιςμζνα 3D παιχνίδια είναι πλζον ωσ επί το πλείςτον 

GPU περιοριςμζνα, δθλαδι περιορίηονται από τθν ιςχφ τθσ κάρτασ γραφικϊν, θ πικανι 

επιβράδυνςθ λόγω τθσ μετάφραςθσ των γενικϊν εξόδων τθσ υψθλότερου επιπζδου γλϊςςασ 

κακίςταται αμελθτζα, ενϊ τα κζρδθ παραγωγικότθτασ που προςφζρονται από αυτζσ τισ 

γλϊςςεσ λειτουργοφν προσ όφελοσ των προγραμματιςτϊν τθσ μθχανισ του παιχνιδιοφ. Αυτζσ 

οι πρόςφατεσ τάςεισ προωκοφνται από εταιρείεσ όπωσ θ Microsoft για τθν υποςτιριξθ Indie 

ανάπτυξθ παιχνιδιοφ. Θ Microsoft ανζπτυξε το XNA ωσ το SDK τθσ επιλογισ για όλα τα 

παιχνίδια βίντεο που κυκλοφόρθςαν για το Xbox και τα ςυναφι προϊόντα. Κακίςταται 

ευκολότερθ και φκθνότερθ από ποτζ θ αναπτφξθ μθχανϊν παιχνιδιϊν για πλατφόρμεσ που 

υποςτθρίηουν τθ διαχείριςθ πλαίςιων-frameworks. 
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2.5.4 Middleware παιχνιδιού 
 Με τθν ευρφτερθ ζννοια του όρου, οι μθχανζσ παιχνιδιοφ μποροφν να περιγραφοφν ωσ 

middleware. ΢το πλαίςιο των βιντεοπαιχνιδιϊν όμωσ, ο όροσ "middleware" ςυχνά 

χρθςιμοποιείται για να δθλϊςει τα υποςυςτιματα τθσ λειτουργικότθτασ εντόσ μιασ μθχανισ 

παιχνιδιοφ. Μερικά middleware παιχνίδια κάνουν μόνο ζνα πράγμα, αλλά το κάνουν πιο 

πειςτικά ι πιο αποτελεςματικά από ό, τι κάνει γενικά ζνα middleware.  

Σα τζςςερα πιο ευρζωσ χρθςιμοποιοφμενα προγράμματα middleware που παρζχουν τα 

υποςυςτιματα τθσ λειτουργικότθτασ περιλαμβάνουν RAD Game Tools' Bink, Firelight FMOD , 

Havok και Scaleform GFX. Σα RAD Game Tools ανζπτυξαν το Bink για τθ βαςικι απόδοςθ του 

βίντεο, μαηί με τον Miles ιχου, και το Granny 3D rendering. Σο Firelight FMOD είναι μια 

χαμθλοφ κόςτουσ ιςχυρι ακουςτικι βιβλιοκικθ και ζνα ςφνολο εργαλείων. Σο Havok παρζχει 

ζνα ιςχυρό ςφςτθμα προςομοίωςθσ τθσ φυςικισ, μαηί με μια ςειρά από κινοφμενα ςχζδια και 

τρόπουσ ςυμπεριφορά.  Σο Scaleform παρζχει GFX για υψθλι απόδοςθ Flash UI, μαηί με ζνα 

τρόπο υψθλισ ποιότθτασ αναπαραγωγισ βίντεο, και ζνα Input Method Editor (IME) add-on για 

τθν υποςτιριξθ ςυνομιλίασ- chat τθσ Αςίασ ςτο παιχνίδι. 

Μερικά middleware περιζχουν πλιρθ πθγαίο κϊδικα, και άλλα παρζχουν μόνο μια 

αναφορά API από τθ μεταγλωττιςμζνθ δυαδικι βιβλιοκικθ. Μερικά προγράμματα middleware 

μποροφν να λάβουν άδεια, για να ζχουν πλιρθ τον πθγαίο κϊδικα . 

2.5.5 First-person shooter engines 
 Ζνα πολφ γνωςτό υποςφνολο των μθχανϊν παιχνιδιϊν είναι οι 3D first-person shooter 

(FPS) μθχανζσ παιχνιδιϊν. Θ πρωτοποριακι ανάπτυξθ από τθν άποψθ τθσ ποιότθτασ τθσ 

εικόνασ γίνεται ςε FPS παιχνίδια με τθν ανκρϊπινθ κλίμακα. Ενϊ τα παιχνίδια τθσ 

προςομοίωςθσ πτιςθσ και οδιγθςθσ και ςτρατθγικισ ςε πραγματικό χρόνο (RTS) παρζχουν 

ρεαλιςμό ςε μεγάλθ κλίμακα, οι first-person shooters είναι ςτθν πρϊτθ γραμμι των γραφικϊν 

του υπολογιςτι ςε μικρότερεσ κλίμακεσ. Θ ανάπτυξθ των γραφικϊν των FPS μθχανϊν που 

εμφανίηονται ςτα παιχνίδια μπορεί να χαρακτθρίηοναι από μια ςτακερι αφξθςθ ςτον τομζα 

των τεχνολογιϊν, με κάποιεσ ςθμαντικζσ ανακαλφψεισ.  

 

2.6 Graphics pipeline (Αγωγόσ γραφικών) 
 

Ο αγωγόσ γραφικϊν ι ο rendering αγωγόσ αναφζρεται ςτθν αλλθλουχία των ςταδίων 

που χρθςιμοποιοφνται για τθ δθμιουργία μιασ 2D raster αναπαράςταςθσ μιασ 3D ςκθνισ. 

Αφοφ δθμιουργιςουμε ζνα 3D μοντζλο, για παράδειγμα ςε ζνα βίντεοπαιχνίδι, ι οποιοδιποτε 

άλλα 3d κινοφμενα ςχζδια υπολογιςτι, ο αγωγόσ γραφικϊν είναι θ διαδικαςία τθσ μετατροπισ 
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αυτοφ του 3D μοντζλου ςε αυτό που φαίνεται ςτθν οκόνθ του υπολογιςτι. ΢τισ αρχζσ τα 3D 

γραφικά υπολογιςτϊν hardware χρθςιμοποιικθκαν για να επιταχφνουν τα βιματα του 

αγωγοφ μζςω ενόσ αγωγοφ ςτακερισ λειτουργίασ, αλλά το hardware εξελίχκθκε και ζγινε 

γενικότερου ςκοποφ, επιτρζποντασ μεγαλφτερθ ευελιξία ςτθν απόδοςθ των γραφικϊν, κακϊσ 

το πιο γενικευμζνο hardware επιτρζπει το ίδιο hardware να εκτελζςει όχι μόνο διαφορετικά 

ςτάδια του αγωγοφ, ςε αντίκεςθ με το ςτακερό ςκοπό του hardware, αλλά ακόμθ και 

περιοριςμζνεσ μορφζσ γενικοφ ςκοποφ computing. Κακϊσ το hardware εξελίςςεται, το ίδιο 

κάνουν και οι αγωγοί γραφικϊν, θ OpenGL και θ DirectX αγωγοί, αλλά θ γενικι ιδζα του 

αγωγοφ παραμζνει θ ίδια. 

2.6.1 Έννοια 
 Ο 3d αγωγόσ αναφζρεται ςυνικωσ ςτθν πιο κοινι μορφι του 3d υπολογιςτι rendering, 

Θ 3D απόδοςθ πολυγϊνου είναι διακριτι από raytracing και raycasting. Ειδικότερα το 3D 

rendering πολυγϊνου είναι παρόμοιο με raycasting. ΢το raycasting μια ακτίνα προζρχεται από 

το ςθμείο όπου βρίςκεται θ κάμερα, εάν θ ακτίνα χτυπά μια επιφάνεια, τότε υπολογίηεται το 

χρϊμα και ο φωτιςμόσ του ςθμείου επί τθσ επιφανείασ όπου χτφπθςαν οι ακτίνεσ. ΢το 3d 

rendering πολυγϊνου κα ςυμβεί το αντίςτροφο, θ περιοχι που είναι κατά τθν άποψθ τθσ 

κάμερασ υπολογίηεται, και ςτθ ςυνζχεια οι ακτίνεσ δθμιουργοφνται από κάκε μζροσ τθσ κάκε 

επιφάνειασ προβολισ τθσ κάμερασ και εντοπίηονται πίςω από τθν κάμερα. 

2.6.2 Προγραμματιζόμενοσ αγωγόσ γραφικών 
Οι υπολογιςτζσ άρχιςαν να δζχονται ςθμαντικζσ αλλαγζσ τα τελευταία χρόνια με τθν 

ειςαγωγι μιασ ξεχωριςτισ κάρτασ βίντεο και τθν άνοδο του hardware accelerated γραφικϊν. 

Αυτό ζχει οδθγιςει ςτθν ανάγκθ για ζνα προγραμματιηόμενο αγωγό γραφικϊν που μπορεί να 

χειραγωγθκεί από Shaders. Με τθν ειςαγωγι του προγραμματιηόμενου αγωγοφ γραφικϊν 

εφαρμογϊν αγωγοφ πιο ςτακερζσ λειτουργίεσ ζχουν καταςτεί άνευ αντικειμζνου, όπωσ θ 

άμεςθ λειτουργία τθσ OpenGL ι Direct3D ενςωματωμζνθ ςτο hardware Transform, clipping, 

και ο φωτιςμόσ. 

2.6.3 ΢τάδια του αγωγού γραφικών 
Θ ςκθνι ζχει δθμιουργθκεί από τριςιδάςτατα γεωμετρικά αρχζτυπα. ΢υνικωσ αυτό 

γίνεται με τθ χριςθ τριγϊνων, τα οποία είναι κατάλλθλα κακϊσ αυτά ορίηονται πάντοτε ςε ζνα 

επίπεδο. Θ μοντελοποίςθ και θ μετατροπι είναι ο μεταςχθματιςμόσ από το τοπικό ςφςτθμα 

ςυντεταγμζνων ςτο 3d παγκόςμιο ςφςτθμα ςυντεταγμζνων. Ο μεταςχθματιςμόσ κάμερασ 

είναι ο μεταςχθματιςμόσ του ςυςτιματοσ ςυντεταγμζνων του 3d κόςμου ςε 3d κάμερα 

ςφςτθματοσ ςυντεταγμζνων, με τθ φωτογραφικι μθχανι, όπωσ τθν αρχικι. Φωτίηουμε 

ςφμφωνα με το φωτιςμό και τθν ανάκλαςθ, και υπολογίηονται θ επίδραςθ του φωτιςμοφ και 

των αντανακλάςεων. Ο μεταςχθματιςμόσ προβολισ γίνεται μεταμορφϊνοντασ τισ 

ςυντεταγμζνεσ του 3d κόςμου ςτθ 2d κζα τθσ φωτογραφικισ μθχανισ. ΢τθν περίπτωςθ μιασ 
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Perspective προβολισ, τα αντικείμενα που είναι απομακρυςμζνα από τθν κάμερα γίνονται 

μικρότερα. Αυτό επιτυγχάνεται διαιρϊντασ τισ ςυντεταγμζνεσ Χ και Τ τθσ κάκε κορυφισ του 

κάκε primitive από τισ Η ςυντεταγμζνεσ του, οι οποίεσ αντιπροςωπεφει τθν απόςταςι του από 

τθν κάμερα. ΢ε μια orthographic προβολι, τα αντικείμενα διατθροφν το αρχικό τουσ μζγεκοσ 

ανεξάρτθτα από τθν απόςταςθ από τθν κάμερα. Κατά τθ διαδικαςία Clipping τα γεωμετρικά 

αντικείμενα που πζφτουν εντελϊσ ζξω από το viewing frustum δεν κα είναι ορατά και 

απορρίπτονται. 

Rasterization ι ςάρωςθ μετατροπισ είναι θ διαδικαςία με τθν οποία θ εικόνα 2D, θ 

οποία αναπαραςτάται ςτο χϊρο τθσ ςκθνισ, μετατρζπεται ςε μορφι raster, κακορίηοντασ τισ 

ςωςτζσ τιμζσ pixel που προκφπτον. Από τϊρα και ςτο εξισ, οι εργαςίεσ κα πρζπει να 

πραγματοποιοφνται ςε κάκε pixel. Αυτό το ςτάδιο είναι μάλλον πολφπλοκο, κακϊσ 

περιλαμβάνει πολλαπλά βιματα που ςυχνά αναφζρονται ωσ μια ομάδα με το όνομα του 

αγωγοφ εικονοςτοιχείων (pixel pipeline). 

Κατά τθν φφανςθ (Texturing) τα επιμζρουσ κραυςμάτα(fragments) του αγωγοφ (ι προ-

pixel) ζχουν ζνα χρϊμα που βαςίηεται ςε τιμζσ που παρεμβάλλονται από τισ κορυφζσ κατά τθ 

διάρκεια του rasterization, από τθν υφι ςτθ μνιμθ, ι από ζνα πρόγραμμα shader. 

2.6.4 Ο αγωγόσ γραφικών ςε hardware 
Ο rendering pipeline χαρτογραφείται πάνω ςε τρζχον hardware επιτάχυνςθσ γραφικϊν, 

ζτςι ϊςτε θ είςοδοσ ςτο GPU να είναι υπό τθ μορφι των κορυφϊν. Αυτζσ οι κορυφζσ ςτθ 

ςυνζχεια υφίςτανται μεταςχθματιςμό και φωτιςμό ανά κορυφι. ΢ε αυτό το ςθμείο ςτουσ 

ςφγχρονουσ αγωγοφσ GPU ζνα προςαρμοςμζνο πρόγραμμα shader κορυφϊν μπορεί να 

χρθςιμοποιθκεί για να χειραγωγθκοφν οι 3D κορυφζσ πριν τθν ραςτεροποίθςθ(rasterization) . 

Μόλισ μετατραποφν και ανάψουν, οι κορυφζσ δζχονται κοφρεμα και rasterization ζχοντασ ωσ 

αποτζλεςμα τα κραφςματα. Ζνα δεφτερο προςαρμοςμζνο πρόγραμμα shader μπορεί ςτθ 

ςυνζχεια να τρζξει ςε κάκε κραφςμα, πριν οι τελικζσ τιμζσ των πίξελ να είναι θ ζξοδοσ ςτο 

ρυκμιςτικό πλαίςιο για τθν οκόνθ . 

Ο αγωγόσ γραφικϊν είναι κατάλλθλοσ για τθ διαδικαςία απόδοςθσ επειδι επιτρζπει 

ςτθ GPU να λειτουργεί ςαν επεξεργαςτισ ρεφματοσ αφοφ όλεσ οι κορυφζσ και τα κραφςματα 

μποροφν να κεωρθκοφν ωσ ανεξάρτθτα. Αυτό επιτρζπει ςε όλα τα ςτάδια του αγωγοφ να 

χρθςιμοποιοφνται ταυτόχρονα για διαφορετικζσ κορυφζσ ι κραφςματα κακϊσ επεξεργάηονται 

το δρόμο τουσ μζςα από το ςωλινα. Εκτόσ από τισ κορυφζσ διαςωλινωςθσ και τα κραφςματα , 

θ ανεξαρτθςία των επεξεργαςτϊν γραφικϊν επιτρζπει να χρθςιμοποιοφν παράλλθλεσ μονάδεσ 

επεξεργαςίασ για τθν επεξεργαςία πολλαπλϊν κορυφϊν ι κραυςμάτων ςε ζνα μόνο ςτάδιο 

του αγωγοφ τθν ίδια ςτιγμι. 



Κεφάλαιο 2   Επιςκόπθςθ ΢χετικισ Ζρευνασ  

  
      35 

 
Διπλωματική Εργαςία Βερυκοκίδη Ελένη Αγγέλα 

2.7 Διεπαφέσ γραφικών (3D APIs) 
 

 Όπωσ αναφζραμε παραπάνω, τισ περιςςότερεσ φορζσ οι μθχανζσ 3D ι τα ςυςτιματα 

απόδοςθσ ςτισ μθχανζσ παιχνιδιοφ βαςίηονται ςε ζνα περιβάλλον προγραμματιςμοφ 

εφαρμογϊν γραφικϊν (API), όπωσ το Direct3D ι το OpenGL τα οποία παρζχουν μια αφαίρεςθ 

του λογιςμικοφ τθσ μονάδασ επεξεργαςίασ γραφικϊν (GPU) ι τθσ κάρτασ βίντεο. Αυτά τα 

αναλφουμε παρακάτω, κακϊσ και θ Unity χρθςιμοποιεί ωσ μθχανι γραφικϊν τθ Direct3D (για 

τα Windows, Xbox 360), τθν OpenGL (για τα Mac, Windows, Linux), τθν OpenGL ES (για τα 

Android, iOS), και τθν API (για τισ κονςόλεσ). 

2.7.1 Διεπαφή προγραμματιςμού εφαρμογών (Application 

programming interface - API) 
 Μια διεπαφι προγραμματιςμοφ εφαρμογϊν ( API ) κακορίηει πϊσ οριςμζνα ςτοιχεία 

του λογιςμικοφ κα πρζπει να αλλθλεπιδροφν μεταξφ τουσ . Εκτόσ από τθν πρόςβαςθ ςε βάςεισ 

δεδομζνων ι υλικοφ υπολογιςτϊν, όπωσ ςκλθροφσ δίςκουσ ι κάρτεσ γραφικϊν, μια API μπορεί 

να χρθςιμοποιθκεί για να διευκολφνει το ζργο των ςτοιχείων του περιβάλλοντοσ τθσ εργαςίασ 

του χριςτθ με τον προγραμματιςμό των γραφικϊν. ΢τθν πράξθ πολλζσ φορζσ μια API ζρχεται 

με τθ μορφι μιασ βιβλιοκικθσ που περιλαμβάνει προδιαγραφζσ για ρουτίνεσ, δομζσ 

δεδομζνων, κλάςεισ αντικειμζνων, και μεταβλθτζσ. ΢ε οριςμζνεσ άλλεσ περιπτϊςεισ, ιδίωσ για 

SOAP και REST υπθρεςίεσ , μια API ζρχεται απλά ωσ μια προδιαγραφι απομακρυςμζνων 

κλιςεων που εκτίκονται ςτουσ καταναλωτζσ API. Μια API διαφζρει από μια εφαρμογι 

δυαδικισ διεπαφισ ( ABI ) κατά το ότι μια API είναι πθγαίοσ κϊδικασ με βάςθ ενϊ ζνα ABI 

είναι ζνα δυαδικό περιβάλλον.  

2.7.2 Direct3D 
Θ Direct3D είναι μζροσ τθσ διεπαφισ προγραμματιςμοφ εφαρμογϊν DirectX τθσ 

Microsoft ( API ). Είναι θ βάςθ για τουσ φορείσ γραφικϊν API για τισ κονςόλεσ ςυςτθμάτων 

Xbox και Xbox 360. Θ Direct3D χρθςιμοποιείται για τθν απόδοςθ τριςδιάςτατων γραφικϊν ςε 

εφαρμογζσ όπου θ απόδοςθ είναι ςθμαντικι, όπωσ τα παιχνίδια. Επιτρζπει επίςθσ ςτισ 

εφαρμογζσ να τρζχουν ςε πλιρθ οκόνθ αντί ςε ζνα ενςωματωμζνο παράκυρο, αν και μπορεί 

να τρζξει και ςε ζνα παράκυρο. Θ Direct3D χρθςιμοποιεί επιτάχυνςθ υλικοφ, εάν είναι 

διακζςιμθ ςτθν κάρτα γραφικϊν, επιτρζποντασ τθν επιτάχυνςθ υλικοφ του ςυνόλου του 

αγωγοφ 3D rendering ι ακόμθ και μερικι μόνο επιτάχυνςθ. Θ Direct3D εκκζτει τισ προθγμζνεσ 

δυνατότθτεσ γραφικϊν των 3D γραφικϊν hardware, ςυμπεριλαμβανομζνων των z - buffering ,  

χωροταξικοφ anti-aliasing, alpha blending, mipmapping, ατμοςφαιρικϊν επιδράςεων και 

προοπτικισ ςωςτισ απεικόνιςθσ υφισ. Θ ενοποίθςθ με άλλεσ τεχνολογίεσ DirectX επιτρζπει 

ςτθν Direct3D να αποδϊςει τα παραπάνω χαρακτθριςτικά, όπωσ θ χαρτογράφθςθ βίντεο, το 
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3D rendering υλικοφ ςε 2D επίπεδα επικάλυψθσ, ακόμθ και sprites, παρζχοντασ τθ χριςθ των 

2D και 3D γραφικϊν ςε διαδραςτικζσ ςχζςεισ των μζςων ενθμζρωςθσ . 

Θ Direct3D είναι μια 3D API, δθλαδι περιζχει πολλζσ εντολζσ για 3D rendering. 

Προςφζρει πλιρθ εξομοίωςθ λογιςμικοφ κορυφισ, αλλά όχι εξομοίωςθ λογιςμικοφ pixel γιατί 

τα χαρακτθριςτικά δεν είναι διακζςιμα ςε hardware. Θ API δεν περιλαμβάνει Rasterizer 

αναφοράσ ( REF ι ςυςκευι) , το οποίο μιμείται μια γενικι κάρτα γραφικϊν ςτο λογιςμικό, αν 

και είναι πολφ αργι για τισ περιςςότερεσ εφαρμογζσ 3D ςε πραγματικό χρόνο και ςυνικωσ 

χρθςιμοποιοφνται μόνο για debugging. Μια νζα rasterizer λογιςμικοφ ςε πραγματικό χρόνο, 

WARP, μιμείται το πλιρεσ ςφνολο των δυνατοτιτων τθσ Direct3D 10.1, τθσ οποίασ οι επιδόςεισ 

του ότι είναι ςτο ίδιο επίπεδο με τισ lower-end 3D κάρτεσ ςε multi - core επεξεργαςτζσ. Ο 

κφριοσ ανταγωνιςτισ τθσ Direct3D είναι θ OpenGL.  

2.7.3 OpenGL 
Θ OpenGL (Open Graphics Library) είναι μια cross-γλϊςςα, multi-platform διεπαφι 

προγραμματιςμοφ εφαρμογϊν (API) για τθν απόδοςθ 2D και 3D διανυςματικϊν γραφικϊν. Θ 

API ςυνικωσ χρθςιμοποιείται για να αλλθλεπιδροφν με μια μονάδα επεξεργαςίασ γραφικϊν 

(GPU), για να επιτευχκεί επιτάχυνςθ του υλικοφ απόδοςθσ. Θ OpenGL χρθςιμοποιείται ευρζωσ 

ςε CAD, εικονικι πραγματικότθτα, επιςτθμονικι απεικόνιςθ, οπτικοποίθςθ πλθροφοριϊν, 

προςομοίωςθ πτιςθσ, και βιντεοπαιχνίδια.  

Θ προδιαγραφι τθσ OpenGL περιγράφει μια αφθρθμζνθ API για τθν κατάρτιςθ 2D και 

3D γραφικϊν, είναι ςχεδιαςμζνθ να εφαρμοςτεί ωσ επί το πλείςτον ι εξ ολοκλιρου ςτο 

hardware. 

Θ API ορίηεται ωσ μια ςειρά από λειτουργίεσ που μποροφν να κλθκοφν από το 

πρόγραμμα client, μαηί με ζναν αρικμό από τουσ ςτακεροφσ ακεραίουσ αρικμοφσ, ανεξάρτθτα 

τθσ γλϊςςασ. Ωσ εκ τοφτου θ OpenGL ζχει πολλζσ γλϊςςεσ bindings, μερικζσ από τισ πιο 

αξιοςθμείωτεσ είναι θ JavaScript δεςμευτικι τθσ WebGL (API, με βάςθ τθν OpenGL ES 2.0 για 

3D rendering μζςα από ζνα web browser), οι δεςμοί C WGL, GLX και ΚΕΓ, θ C binding 

παρζχεται από το iOS,  και τα Java και C 

bindings που προβλζπονται από το Android . 

Θ OpenGL είναι ανεξάρτθτθ γλϊςςα 

και ανεξάρτθτθ από τθν πλατφόρμα, και 

αςχολείται με τθν απόδοςθ, παρζχοντασ APIs 

που δεν ςχετίηονται με τθν είςοδο , τον ιχο , 

ι τα παρακφρα. 
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Θ OpenGL είναι μια εξελιςςόμενθ API. Εκτόσ από τα χαρακτθριςτικά που απαιτοφνται 

από τον πυρινα ΑΡΙ, οι πωλθτζσ GPU μποροφν να παρζχουν πρόςκετθ λειτουργικότθτα με τθ 

μορφι των επεκτάςεων. Οι επεκτάςεισ μποροφν να ειςαγάγουν νζεσ λειτουργίεσ και νζεσ 

ςτακερζσ, και μποροφν να χαλαρϊςουν ι να καταργιςουν τουσ περιοριςμοφσ ςτισ 

υπάρχουςεσ λειτουργίεσ OpenGL, το οποίο αυξάνει ςθμαντικά τθν ευελιξία τθσ OpenGL. Όλεσ 

οι επεκτάςεισ ςυλλζγονται και ορίηονται από το OpenGL Registry.  Σα χαρακτθριςτικά που 

ειςάγονται από κάκε νζα ζκδοςθ του OpenGL ςυνικωσ ςχθματίηονται από το ςυνδυαςμό των 

διάφορων χαρακτθριςτικϊν που εφαρμόηονται ευρζωσ ςε επεκτάςεισ, ιδιαίτερα οι επεκτάςεις 

τθσ ζγκριςθσ τφπου ARB ι EXT . 

2.7.4 OpengGL ES 
 Θ OpenGL για ενςωματωμζνα ςυςτιματα (OpenGL ES ι GLES) είναι ζνα υποςφνολο των 

γραφικϊν του υπολογιςτι OpenGL που αποδίδει τθ διεπαφι εφαρμογϊν προγραμματιςμοφ 

(API) για τθν απόδοςθ 2D και 3D γραφικϊν του υπολογιςτι, όπωσ αυτά που χρθςιμοποιοφνται 

από τα βιντεοπαιχνίδια, ςυνικωσ με επιτάχυνςθ του hardware χρθςιμοποιϊντασ μια μονάδα 

επεξεργαςίασ γραφικϊν (GPU). Είναι ςχεδιαςμζνο για τα ενςωματωμζνα ςυςτιματα, όπωσ 

smartphones, ταμπλζτεσ υπολογιςτϊν, κονςόλεσ βιντεοπαιχνιδιϊν και PDAs. Θ API είναι 

διαγλωςςικό και multi-platform. Δεν υπάρχει καμία ιςοδφναμθ με τθν OpenGL βιβλιοκθκι, 

όπωσ θ GLUT ι GLU για OpenGL ES.  

2.7.5 ΢ύγκριςη των OpenGL και Direct3D 
 Θ Direct3D και θ OpenGL είναι ανταγωνιςτικζσ διεπαφζσ προγραμματιςμοφ 

εφαρμογϊν (APIs) που μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν ςε εφαρμογζσ για να καταςτιςουν 2D 

και 3D γραφικά υπολογιςτϊν, με κοινό ςτόχο τθν επιτάχυνςθ του hardware. Οι GPUs που 

υποςτθρίηουν πιο πρόςφατεσ εκδόςεισ των προτφπων είναι ςυμβατζσ με τισ εφαρμογζσ που 

χρθςιμοποιοφν τα παλαιότερα πρότυπα, για παράδειγμα μπορεί κανείσ να τρζξει τα 

μεγαλφτερα DirectX 9 παιχνίδια ςε μια πιο πρόςφατθ DirectX 11 πιςτοποιθμζνθ-GPU. 

Θ Direct3D ανάπτυξθ εφαρμογϊν ςτοχεφει ςυνικωσ τθν πλατφόρμα Microsoft 

Windows. Θ OpenGL API είναι ζνα ανοιχτό πρότυπο, και υπάρχουν υλοποιιςεισ για μια ευρεία 

ποικιλία από πλατφόρμεσ. Θ Direct3D είναι μια ιδιόκτθτο API που παρζχει λειτουργίεσ για να 

καταςτιςει τριςδιάςτατα γραφικά, και χρθςιμοποιεί επιτάχυνςθ hardware, εάν είναι 

διακζςιμθ ςτθν κάρτα γραφικϊν. H OpenGL είναι μια ανοικτι πρότυπθ API που παρζχει μια 

ςειρά από λειτουργίεσ για να καταςτιςει 2D και 3D γραφικά, και είναι διακζςιμο ςτα 

περιςςότερα ςφγχρονα λειτουργικά ςυςτιματα ςυμπεριλαμβανομζνων, αλλά χωρίσ να 

περιορίηονται, των Windows, Mac OS X και Linux. Μια ςθμαντικι διαφορά όμωσ είναι ότι θ 

Direct3D υλοποιεί τθν API ςε μια κοινι runtime, θ οποία με τθ ςειρά τθσ ςυνομιλεί ςε μια 

χαμθλοφ επιπζδου Device Driver Interface (DDI). Με τθν OpenGL κάκε προμθκευτισ 
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εφαρμόηει το ςφνολο API ςτο ίδιο το πρόγραμμα εμφάνιςθσ. Αυτό ςθμαίνει ότι κάποιεσ 

λειτουργίεσ API μπορεί να ζχουν ελαφρϊσ διαφορετικι ςυμπεριφορά από το ζνα ςτο άλλο.  

 Θ ιδιόκτθτθ Direct3D είναι διακζςιμθ μόνο ςε λειτουργικά ςυςτθμάτα τθσ Microsoft, 

ςυμπεριλαμβανομζνων των ενςωματωμζνων εκδόςεων που χρθςιμοποιοφνται ςε 

βιντεοπαιχνιδιϊν κονςόλων του Xbox και ςε Dreamcast τθσ Sega. Θ OpenGL ζχει εφαρμογζσ 

που διατίκονται ςε πολλζσ πλατφόρμεσ, ςυμπεριλαμβανομζνων των Microsoft Windows, 

ςυςτιματα Unix-based, όπωσ το Mac OS X , GNU/Linux . Ζνα υποςφνολο τθσ OpenGL 

επιλζχκθκε ωσ θ κφρια βιβλιοκικθ γραφικϊν για το Android, BlackBerry, iOS και Symbian με τθ 

μορφι OpenGL ES . 

2.7.6 Μονάδα επεξεργαςίασ γραφικών (Graphics processing unit - GPU) 
 Μια μονάδα επεξεργαςίασ γραφικϊν (GPU), που επίςθσ μερικζσ φορζσ ονομάηεται 

μονάδα οπτικισ επεξεργαςίασ (VPU), είναι ζνα εξειδικευμζνο θλεκτρονικό κφκλωμα 

ςχεδιαςμζνο για να χειριςτεί γριγορα και να αλλάξει τθ μνιμθ για να επιταχφνει τθ 

δθμιουργία των εικόνων ςε ζνα ρυκμιςτικό πλαίςιο που προορίηεται για τθν παραγωγι ςε μια 

οκόνθ. Οι GPUs χρθςιμοποιοφνται ςτα ενςωματωμζνα ςυςτιματα, κινθτά τθλζφωνα, 

προςωπικοφσ υπολογιςτζσ, ςτακμοφσ εργαςίασ, και κονςόλεσ παιχνιδιϊν . Οι ςφγχρονεσ GPUs 

είναι πολφ αποτελεςματικζσ ςτο χειριςμό γραφικϊν του υπολογιςτι, και ιδιαίτερα θ 

παράλλθλθ δομι τουσ τισ κακιςτά πιο αποτελεςματικζσ από ό,τι οι επεξεργαςτζσ γενικισ 

χριςθσ για τουσ αλγόρικμουσ εφόςον θ επεξεργαςία των μεγάλων μπλοκ δεδομζνων γίνεται 

παράλλθλα. ΢ε ζναν προςωπικό υπολογιςτι, μια GPU μπορεί να είναι παρόν ςε μια κάρτα 

βίντεο, ι μπορεί να είναι ςτθ μθτρικι πλακζτα ι ςε οριςμζνουσ επεξεργαςτζσ επί τθσ CPU.  

Σα ςφγχρονα GPUs χρθςιμοποιοφν τα περιςςότερα από τα τρανηίςτορ τουσ για να 

κάνουν υπολογιςμοφσ που ςχετίηονται με 3D γραφικά υπολογιςτϊν. Χρθςιμοποιικθκαν 

αρχικά για να επιταχφνουν τισ εργαςίεσ τθσ χαρτογράφθςθσ υφισ και τθν απόδοςθ 

πολυγϊνων που απαιτοφν πολλι μνιμθ, αργότερα για τθν επιτάχυνςθ γεωμετρικϊν 

υπολογιςμϊν , όπωσ θ περιςτροφι και θ μετάφραςθ των κορυφϊν ςε διαφορετικά ςυςτιματα 

ςυντεταγμζνων. Οι πρόςφατεσ εξελίξεισ ςε GPUs περιλαμβάνουν υποςτιριξθ για 

προγραμματιηόμενα shaders που μποροφν να χειριςτοφν κορυφζσ και υφζσ με πολλζσ από τισ 

ίδιεσ λειτουργίεσ που υποςτθρίηονται από CPUs , υπερδειγματολθψία και παρεμβολι τεχνικϊν 

για τθ μείωςθ aliasing, και πολφ υψθλισ ακρίβειασ χϊρου χρϊματοσ. Οι GPUs περιλαμβάνουν 

3D hardware και τισ βαςικζσ 2D επιταχφνςεισ και δυνατότθτεσ framebuffer. 
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2.8 Όροι και έννοιεσ 

2.8.1 Μηχανή γραφικών 
Μια μθχανι γραφικϊν είναι ζνα είδοσ προγράμματοσ υπολογιςτι υπεφκυνο για τθν 

κατάρτιςθ των γραφικϊν θλεκτρονικϊν υπολογιςτϊν. Ο όροσ μπορεί να αναφζρεται ςε 

μθχανι του παιχνιδιοφ, ζνα ςφςτθμα ςχεδιαςμζνο για τθ δθμιουργία και τθν ανάπτυξθ των 

video games, όπωσ μια μθχανι γραφικϊν shooter πρϊτου προςϊπου, που είναι μια μθχανι 

παιχνιδιϊν βίντεο που ειδικεφεται ςτθν προςομοίωςθ 3D περιβάλλοντων για χριςθ ςε ζνα 

first-person shooter βίντεοπαιχνίδι. Επίςθσ μπορεί να αναφζρεται ςε μια μθχανι γραφικϊν 

(hardware), μια εξειδικευμζνθ ςυςκευι υλικοφ του υπολογιςτι για τθν εκτζλεςθ υπολογιςμϊν 

γραφικϊν ανεξάρτθτα από τον κφριο επεξεργαςτι ενόσ υπολογιςτι. 

Σα 3D γραφικά ζχουν γίνει τόςο δθμοφιλοί, ιδιαίτερα ςτα βιντεοπαιχνίδια, που ζχουν 

εξειδικευμζνεσ APIs (διεπαφζσ προγραμματιςμοφ εφαρμογϊν) που δθμιουργικθκαν για να 

διευκολφνουν τισ διαδικαςίεσ ςε όλα τα ςτάδια τθσ παραγωγισ γραφικϊν θλεκτρονικϊν 

υπολογιςτϊν, και παρζχουν ζναν τρόπο για τουσ προγραμματιςτζσ να ζχουν πρόςβαςθ ςτο 

hardware με ζναν αφθρθμζνο τρόπο, ενϊ εξακολουκοφν να επωφελοφνται από το ειδικό 

hardware κάκε ςυγκεκριμζνθσ κάρτασ γραφικϊν.  

Από τισ APIs για 3D γραφικά υπολογιςτϊν χαμθλοφ επιπζδου είναι ιδιαίτερα δθμοφιλοί θ 

OpenGL, θ OpenGL ES 3D API για φορθτζσ ςυςκευζσ, και θ Direct3D (ζνα υποςφνολο του 

DirectX). Τπάρχουν και μθχανζσ που βαςίηονται ςε JavaScript. Σο WebGL είναι μια διεπαφι 

Javascript για OpenGL ES API, που επιτρζπει ςτισ εφαρμογζσ να χρθςιμοποιοφν τα μθτρικά 

γραφικά. Τπάρχουν επίςθσ, υψθλότερου επίπεδου 3D APIs γραφικισ παράςταςθσ ςκθνι που 

παρζχουν πρόςκετθ λειτουργικότθτα από το χαμθλότερου επιπζδου απόδοςθσ API. Επίςθσ 

υπάρχουν Flash-based engines, μθχανζσ 3D που ζχουν αναπτυχκεί ςτθν πλατφόρμα Adobe 

Flash για να τρζξουν ςε web browsers. 

2.8.2 Texture (υφέσ) 
Θ χαρτογράφθςθ υφισ (Texture mapping) είναι μια μζκοδοσ για τθν προςκικθ 

λεπτομζρειασ, επιφάνειασ υφισ (bitmap ι ράςτερ εικόνασ), ι χρϊματοσ ςε ζνα γραφικό ι 3D 

μοντζλο υπολογιςτι που δθμιουργείται.  

Ζνασ χάρτθσ υφισ εφαρμόηεται και αντιςτοιχίηεται προσ τθν επιφάνεια ενόσ ςχιματοσ 

ι ενόσ πολυγϊνου. ΢ε κάκε κορυφι ενόσ πολυγϊνου ζχει εκχωρθκεί μια υφι ςυντεταγμζνων, 

οι οποίεσ ςτθν περίπτωςθ του 2d είναι επίςθσ γνωςτζσ ωσ UV ςυντεταγμζνων, είτε με ρθτι 

εκχϊρθςθ ι με διαδικαςτικό οριςμό. ΢τθ ςυνζχεια οι κζςεισ δειγματολθψίασ τθσ εικόνασ, με 

παρεμβολι ςε όλθ τθν επιφάνεια ενόσ πολυγϊνου, παράγουν ζνα οπτικό αποτζλεςμα που 

φαίνεται να ζχει περιςςότερο πλοφτο από ό,τι κα μποροφςε διαφορετικά να επιτευχκεί με 
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ζναν περιοριςμζνο αρικμό πολυγϊνων.  Multitexturing είναι θ χριςθ περιςςότερων από μία 

υφζσ το χρόνο ςε ζνα πολφγωνο, όπωσ για να φωτίςει μια επιφάνεια ωσ εναλλακτικι λφςθ για 

τον εκ νζου υπολογιςμό του φωτιςμοφ τθσ επιφάνειασ που χρειάηεται κάκε φορά. Μια άλλθ 

τεχνικι multitexture είναι θ bump mapping, θ οποία επιτρζπει μια υφι να ελζγχει άμεςα τθν 

επιφάνεια που ζχει κατεφκυνςθ προσ αυτιν για τον υπολογιςμό του φωτιςμοφ. Μπορεί να 

δϊςει μια πολφ καλι εμφάνιςθ από μια ςφνκετθ επιφάνεια, που παίρνει από τθ λεπτομζρεια 

του φωτιςμοφ εκτόσ από το ςυνικεσ λεπτομερι χρωματιςμό. Σο Bump mapping ζγινε 

δθμοφιλζσ ςτα τελευταία βίντεοπαιχνίδια ωσ hardware γραφικϊν και ζχει γίνει αρκετά ιςχυρό 

για να το δουλεφει ςε πραγματικό χρόνο . 

2.8.3 Υωτιςμόσ 
 Ο φωτιςμόσ των γραφικϊν των υπολογιςτϊν αναφζρεται ςτθν προςομοίωςθ του 

φωτόσ ςε γραφικά υπολογιςτϊν. Θ προςομοίωςθ μπορεί να είναι εξαιρετικά ακριβισ, ι 

μπορεί απλά εμπνευςτεί από το φωσ τθσ φυςικισ, αλλά και ςτισ δφο περιπτϊςεισ 

χρθςιμοποιείται ζνα μοντζλο ςκίαςθσ (shading model) για να περιγράψει τον τρόπο που οι 

επιφάνειεσ αντιδροφν ςτο φωσ. Ο φωτιςμόσ γραφικϊν του υπολογιςτι μπορεί επίςθσ να 

αναφζρεται ςτθν εργαςία του φωτιςμοφ ςτο computer animation.  

2.8.4 Lightmap 
Ζνα lightmap είναι μια δομι δεδομζνων θ οποία περιζχει τθ φωτεινότθτα των 

επιφανειϊν ςε 3d εφαρμογζσ γραφικϊν, όπωσ τα βιντεοπαιχνίδια. Σα Lightmaps προ-

υπολογίηονται και χρθςιμοποιοφνται κανονικά μόνο για ςτατικά αντικείμενα. Είναι ιδιαίτερα 

κατάλλθλα για αςτικοφσ και εςωτερικοφσ χϊρουσ με μεγάλεσ επίπεδεσ επιφάνειεσ. 

Κατά τθ δθμιουργία των lightmaps, οποιοδιποτε μοντζλο φωτιςμοφ μπορεί να 

χρθςιμοποιθκεί, επειδι ο φωτιςμόσ είναι απολφτα προχπολογιςμζνοσ και οι επιδόςεισ ςε 

πραγματικό χρόνο δεν είναι πάντα αναγκαίεσ. Σα ςφγχρονα 3d πακζτα περιλαμβάνουν ειδικά 

plugins για τθν εφαρμογι χάρτθ φωτόσ UV ςυντεταγμζνων, χάρτθ πολλαπλϊν επιφανειϊν ςε 

μεμονωμζνα φφλλα υφϊν, rendering των χαρτϊν και προςαρμοςμζνα lightmap εργαλεία 

δθμιουργίασ. Θ απαλότθτα των ςκιϊν κακορίηεται από το πόςο θ μθχανι παρεμβάλλει τα 

δεδομζνα Lumel ςε μια επιφάνεια, και μπορεί να οδθγιςει ςε μια pixelated ματιά εάν τα 

lumels είναι πολφ μεγάλα. Σα Lightmaps μποροφν επίςθσ να υπολογιςτοφν ςε πραγματικό 

χρόνο για τθν καλι ποιότθτα χρϊματοσ εφζ φωτιςμοφ που δεν είναι επιρρεπείσ ςτισ ατζλειεσ 

και θ δθμιουργία ςκιάσ πρζπει να γίνει με χριςθ άλλθσ μεκόδου. 

2.8.5 ΢κιαςτήσ (Shader) 
΢τον τομζα των γραφικϊν του υπολογιςτι ζνασ shader είναι ζνα πρόγραμμα 

υπολογιςτι που χρθςιμοποιείται για να κάνει ςκίαςθ, δθλαδι  παραγωγι των κατάλλθλων 
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επιπζδων του φωτόσ και του χρϊματοσ μζςα ςε μια εικόνα, να δθμιουργιςει ειδικά εφζ και να 

τα μετεπεξεργαςτεί.  

Οι Shaders υπολογίηουν τισ επιπτϊςεισ του rendering ςτο hardware γραφικϊν με 

υψθλό βακμό ευελιξίασ. Οι περιςςότεροι shaders κωδικοποιοφνται για μια μονάδα 

επεξεργαςίασ γραφικϊν (GPU). Οι γλϊςςεσ ςκίαςθσ ςυνικωσ χρθςιμοποιοφνται για τον 

προγραμματιςμό του αγωγοφ απόδοςθσ τθσ GPU. Με τουσ shaders μποροφν να 

χρθςιμοποιθκοφν προςαρμοςμζνα αποτελζςματα. Θ κζςθ, θ απόχρωςθ, ο κορεςμόσ, θ 

φωτεινότθτα, θ ανίχνευςθ ακμϊν και κίνθςθσ, και θ αντίκεςθ όλων των pixels, των κορυφϊν, 

των υφϊν που χρθςιμοποιοφνται για τθν καταςκευι μιασ τελικισ εικόνασ μποροφν να 

μεταβλθκοφν, χρθςιμοποιϊντασ αλγόρικμουσ που ορίηονται ςτο shader, και μποροφν να 

τροποποιθκοφν με εξωτερικζσ μεταβλθτζσ ι υφζσ που ειςάγει το πρόγραμμα καλϊντασ τον 

shader . 

2.8.6 Computer animation 
Animation υπολογιςτι ι CGI animation είναι θ διαδικαςία που χρθςιμοποιείται για τθ 

δθμιουργία κινοφμενων εικόνων με τθ χριςθ γραφικϊν θλεκτρονικϊν υπολογιςτϊν. Ο πιο 

γενικόσ όροσ περιλαμβάνει ςτατικζσ ςκθνζσ και δυναμικζσ εικόνεσ, ενϊ το animation 

υπολογιςτϊν αναφζρεται μόνο ςε κινοφμενεσ εικόνεσ. Σο ςφγχρονο animation υπολογιςτϊν 

ςυνικωσ χρθςιμοποιεί 3D γραφικά υπολογιςτϊν, χαμθλό εφροσ ηϊνθσ, και ταχφτερεσ 

απεικονίςεισ ςε πραγματικό χρόνο. Μερικζσ φορζσ ο ςτόχοσ του animation είναι ο ίδιοσ ο 

υπολογιςτισ, αλλά μερικζσ φορζσ ο ςτόχοσ είναι ζνα άλλο μζςο, όπωσ φιλμ. 

Σο Animation υπολογιςτϊν είναι ουςιαςτικά ζνασ ψθφιακόσ διάδοχοσ με τεχνικζσ 

ςτάςεισ κίνθςθσ που χρθςιμοποιοφνται ςτο παραδοςιακό animation με 3D μοντζλα και καρζ 

καρζ animation με 2D εικόνεσ. Σα τριςδιάςτατα κινοφμενα ςχζδια είναι περιςςότερο 

ελεγχόμενα από άλλεσ διαδικαςίεσ με πιο φυςικι προςζγγιςθ, επειδι επιτρζπει τθ δθμιουργία 

των εικόνων που δεν κα ιταν εφικτζσ με οποιαδιποτε άλλθ τεχνολογία. Για να 

δθμιουργιςουμε τθν ψευδαίςκθςθ τθσ κίνθςθσ, μια εικόνα εμφανίηεται ςτθν οκόνθ του 

υπολογιςτι και επανειλθμμζνα αντικαταςτάται από μια νζα εικόνα που είναι παρόμοια με 

αυτι, αλλά με ελαφριά πρόοδο του χρόνου (ςυνικωσ ςε ποςοςτό 24 ι 30 

καρζ/δευτερόλεπτο). Αυτι θ τεχνικι είναι πανομοιότυπθ με το πϊσ θ ψευδαίςκθςθ τθσ 

κίνθςθσ επιτυγχάνεται με τθν τθλεόραςθ και τθν κίνθςθ εικόνων . 

Για 3D animations, τα αντικείμενα (μοντζλα) δθμιουργοφνται ςτο monitor του 

υπολογιςτι (πρότυπο) και οι 3D φιγοφρεσ ςτινονται (rigged) με ζνα εικονικό ςκελετό. Για 2D 

ςχιματα κινουμζνων ςχεδίων, τα ξεχωριςτά αντικείμενα (εικόνεσ) και ξεχωριςτά διαφανι 

ςτρϊματα χρθςιμοποιοφνται με ι χωρίσ ζνα εικονικό ςκελετό. ΢τθ ςυνζχεια τα άκρα, τα μάτια, 

το ςτόμα, τα ροφχα, κλπ. του ςχιματοσ κινοφνται από τον γραφίςτα ςε βαςικά καρζ. Οι 

διαφορζσ ςτθν εμφάνιςθ μεταξφ των βαςικϊν πλαιςίων υπολογίηεται αυτόματα από τον 
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υπολογιςτι ςε μια διαδικαςία γνωςτι ωσ tweening ι μορφοποίθςθ. ΢το τζλοσ αποδίδεται θ 

κινοφμενθ εικόνα. 

Για 3D animations όλα τα πλαίςια πρζπει να αποδίδονται μετά τθν πλιρθ 

μοντελοποίθςθ. Σα πλαίςια μποροφν επίςθσ να εμφανίηονται ςε πραγματικό χρόνο, όπωσ 

αυτά παρουςιάηονται ςτο κοινό του τελικοφ χριςτθ. Σα animations χαμθλοφ εφρουσ ηϊνθσ 

που μεταδίδονται μζςω του διαδικτφου ( π.χ. 2D Flash , X3D ) χρθςιμοποιοφν ςυχνά το 

λογιςμικό ςτον υπολογιςτι των τελικϊν χρθςτϊν για να αποδωκοφν ςε πραγματικό χρόνο. 

2.8.7 Meshes 
Ζνα πλζγμα πολυγϊνου είναι μια ςυλλογι από κορυφζσ, ακμζσ και επιφάνειεσ που 

κακορίηουν το ςχιμα ενόσ πολυεδρικοφ αντικειμζνου ςε 3D γραφικά υπολογιςτϊν και ςτερεά 

μοντελοποίθςθ. Σα πρόςωπα ςυνικωσ αποτελοφνται από τρίγωνα, τετράπλευρα ι άλλα απλά 

κυρτά πολυγϊνα, κακϊσ ζτςι απλοποιείται θ απόδοςθ, αλλά μπορεί να αποτελείται από 

περιςςότερα κοίλα πολφγωνα ι πολφγωνα με τρφπεσ. 

Θ μελζτθ των πολυγωνικϊν πλεγμάτων είναι ζνασ μεγάλοσ υπο-τομζασ των computer 

graphics και τθσ γεωμετρικισ μοντελοποίθςθσ. Διαφορετικζσ αναπαραςτάςεισ πολυγωνικϊν 

πλεγμάτων χρθςιμοποιοφνται για διαφορετικζσ εφαρμογζσ και ςτόχουσ. Σα ογκομετρικά 

meshes είναι διαφορετικά από τα meshes πολυγϊνων ςε ότι αντιπροςωπεφουν ρθτά τόςο τθν 

επιφάνεια και τον όγκο μιασ δομισ, ενϊ το meshes πολυγϊνου μόνο απεικονίηει τθν 

επιφάνεια. Δεδομζνου ότι τα πολυγωνικά πλζγματα χρθςιμοποιοφνται ευρζωσ ςε γραφικά 

θλεκτρονικϊν υπολογιςτϊν, υπάρχουν επίςθσ αλγόρικμοι για ray tracing, ανίχνευςθ 

ςφγκρουςθσ, και πολυγωνικά πλζγματα δυναμικοφ άκαμπτου ςϊματοσ. 

2.8.8 Υυςική παιχνιδιού 
Θ φυςικι του computer animation ι θ φυςικι του παιχνιδιοφ περιλαμβάνει τθν 

ειςαγωγι των νόμων τθσ φυςικισ ςε μια μθχανι προςομοίωςθσ ι ςτθ μθχανι του παιχνιδιοφ, 

ιδιαίτερα ςε 3D γραφικά υπολογιςτϊν, με ςκοπό να καταςτοφν οι επιπτϊςεισ ϊςτε να 

φαίνονται πιο αλθκινζσ ςτον παρατθρθτι. ΢υνικωσ θ φυςικι προςομοίωςθ είναι μόνο μια 

ςτενι προςζγγιςθ τθσ πραγματικισ φυςικισ, και ο υπολογιςμόσ γίνεται με τθ χριςθ διακριτϊν 

τιμϊν.  

Τπάρχουν διάφορα ςτοιχεία που αποτελοφν ςυςτατικά τθσ φυςικισ προςομοίωςθσ, 

ςυμπεριλαμβανομζνθσ τθσ μθχανισ φυςικισ, το κϊδικα του προγράμματοσ που 

χρθςιμοποιείται για τθν προςομοίωςθ τθσ νευτϊνειασ φυςικισ ςτο περιβάλλον, και τθν 

ανίχνευςθ ςφγκρουςθσ που χρθςιμοποιείται για να λφςει το πρόβλθμα του κακοριςμοφ όταν 

υπάρχουν δφο ι περιςςότερα φυςικά αντικείμενα ςτο περιβάλλον που ςυναντά το ζνα το 

άλλο. 
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2.9 Κατηγορίεσ των μηχανών παιχνιδιών 
 

 Πολλά εργαλεία που ονομάηονται μθχανζσ παιχνιδιϊν είναι διακζςιμα για τουσ 

ςχεδιαςτζσ παιχνιδιϊν για να κωδικοποιιςουν ζνα παιχνίδι γριγορα και εφκολα, χωρίσ να 

χρειάηεται να το φτιάξουν από το μθδζν. Τπάρχουν πολλά διακζςιμα εργαλεία που 

χρθςιμοποιοφνται για τθν ανάπτυξθ παιχνίδιοφ πάνω ςε διάφορεσ γλϊςςεσ 

προγραμματιςμοφ, και είναι ςθμαντικό να επιλεχκεί θ κατάλλθλθ πλατφόρμα που κα το 

υποςτθρίηει. Είναι προτιμότερο θ εφαρμογι να είναι ςυμβατι με όςεσ περιςςότερεσ 

πλατφόρμεσ το δυνατόν. Για το λόγο αυτόν εξετάηονται παρακάτω οι ςθμαντικότερεσ 

πλατφόρμεσ δθμιουργίασ παιχνιδιϊν ωσ προσ τα χαρακτθριςτικά τουσ, τισ ικανότθτζσ και τισ 

διαφορζσ τουσ, ϊςτε να επιλεγεί θ καταλλθλότερθ. Παρακάτω ςυγκρίνουμε μόνο μθχανζσ 

παιχνιδιοφ που υποςτθρίηουν τθν ανάπτυξθ τριςδιάςτατου παιχνιδιοφ ςε λειτουργικά κινθτϊν 

ςυςκευϊν, κακϊσ αυτζσ μασ ενδιαφζρουν ςτθν περίπτωςι μασ. 

 

2.9.1 Μηχανέσ παιχνιδιού χωρίσ χρήςη προγραμματιςμού 
Τπάρχουν πλατφόρμεσ για τθ δθμιουργία παιχνιδιϊν ςε κινθτά  χωρίσ τθ χριςθ 

προγραμματιςμοφ. Σο αρνθτικό όμωσ είναι ότι μειονεκτοφν ςτθν ευελιξία και απαιτείται θ 

πλθρωμι ςυνδρομισ. Σο ςθμαντικότερο όμωσ είναι ότι λόγω ζλλεψθσ προγραμματιςμοφ 

περιορίηονται οι δυνατότθτεσ του παιχνιδιοφ, και για αυτό δεν επιλζχκθκε καμία από τισ 

παρακάτω  πλατφόρμεσ. Όμωσ επειδι είναι ςθμαντικζσ  ςτον τομζα τθσ δθμιουργίασ 

παιχνιδιϊν ςε κινθτά τισ αναφζρουμε, παρόλο που οι περιςςότερεσ δεν απαιτοφν καμία γνϊςθ 

προγραμματιςμοφ.  

 Construct 2 – για δθμιουργία παιχνιδιοφ ςε κινθτά για τα Windows που επιτρζπει τθ 

δθμιουργία iOS, Android και Facebook παιχνίδια χωρίσ γνϊςεισ προγραμματιςμοφ. 

Χρθςιμοποιεί απλό ‘event-based’  interface. 

 Gamemaker - πλατφόρμα που χρθςιμοποιεί μια drag and drop οπτικι διεπαφι και 

επιτρζπει τθ δθμιουργία παιχνίδιϊν  για Android και iOS. Χρθςιμοποιείται  για τθν 

καταςκευι iOS gamese Froad και Grave Maker. 

 Stencyl - πλατφόρμα δθμιουργίασ παιχνιδιοφ για iOS και Flash και μελλοντικι 

υποςτιριξθ από Android και HTML5. Διακζτει οπτικό drag and drop interface. 

 Multimedia Fusion 2 - επιτρζπει τθ δθμιουργία και παιχνιδιϊν και εφαρμογϊν για iOS, 

Android, Java και XNA χωρίσ κανζνα προγραμματιςμό. Τποςτθρίηεται ότι τα βαςικά 

μακαίνονται μζςα ςε μια ϊρα. 

 GameSalad – δθμιουργία παιχνιδιοφ με Drag and drop πλατφόρμα που επιτρζπει τθν 

ανάπτυξθ και τθ δθμοςίευςθ ςε Windows Phone, iOS, Android και HTML5.  
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 Gideros Mobile - Χρθςιμοποιεί Flash-ςυναρτιςεισ για τθ δθμιουργία παιχνιδιϊν και 

εφαρμογϊν. Δεν είναι τόςο απλό όςο μερικζσ από τισ παραπάνω πλατφόρμεσ των 

παιχνιδιϊν, αλλά δεν χρειάηεται υψθλοφ επιπζδου γλϊςςεσ προγραμματιςμοφ. Είναι 

δωρεάν για iOS και Android , χρθςιμοποιεί τθ γλϊςςα προγραμματιςμοφ  LUA και ζχει 

το δικό του IDE.  

 LiveCode - επιτρζπει τθ χριςθ ενόσ "ζξυπνου" γραφικοφ περιβάλλοντοσ και «αγγλικισ 

γλϊςςασ προγραμματιςμοφ" για τθ γριγορθ δθμιουργία παιχνιδιϊν, τα οποία μποροφν 

να μεταφζρονται μεταξφ iOS και Android. 

 Game Editor - πλατφόρμα δθμιουργίασ παιχνιδιοφ Open source που είναι ελεφκερο να 

χρθςιμοποιθκεί (εφ 'όςον το παιχνίδι είναι open source). Τποςτθρίηει iOS και Windows 

Mobile. 

 Mominis – είναι πλατφόρμα δθμιουργίασ παιχνιδιοφ που βαςίηεται ςτο drag and drop. 

Είναι ελεφκερθ, εφκολθ ςτθ χριςθ και κατάλλθλθ για όλα τα ιδθ λειτουργικϊν 

ςυςτθμάτων κακϊσ ςτο κάκε παιχνίδι που δθμιουργείται παρζχεται υποςτιριξθ για 

τθν κάκε πλατφόρμα.  

 YoyoGames Gamemaker – πλατφόρμα μθχανισ παιχνιδιϊν για κινθτά για iOS και 

Android που χρθςιμοποιεί Drag and drop. 

 

2.9.2  Μηχανέσ παιχνιδιού με  χρήςη προγραμματιςμού 
Για τθ δθμιουργία παιχνιδιϊν ςε iOS και Android  χρθςιμοποιοφνται ιςχυρζσ μθχανζσ, οι 

οποίεσ είναι πλαίςια ςε λογιςμικό που παρζχουν τα βαςικά ςτοιχεία του παιχνιδιοφ, όπωσ 2D 

ι 3D γραφικι απόδοςθ, φυςικι, ιχο, AI και animation. Οι μθχανζσ αυτζσ απαιτοφν γερζσ 

γνϊςεισ προγραμματιςμοφ με αντάλλαγμα το μεγάλο μζγεκοσ των δυνατοτιτων και τθν 

ευελιξία που προςφζρουν. Αυτόσ είναι ο λόγοσ που οι μθχανζσ αυτζσ προςελκφουν το 

ενδιαφζρον μασ. Παρακάτω παρουςιάηεται ζνα ευρφ φάςμα των μθχανϊν παιχνιδιοφ, οι 

οποίεσ απαιτοφν προγραμματιςμό.  

Μηχανέσ παιχνιδιού για iOS και για Android 
Πολυπλατφόρμεσ-Cross platform (iOS/Android): 

 Edgelib – μία από τισ πιο ιςχυρζσ και ευζλικτεσ 2D και 3D middleware μθχανζσ για 

cross-platform ανάπτυξθ παιχνιδιοφ.  Επιτρζπει τθ δθμιουργία ανϊτερων εφαρμογϊν 

και παιχνιδιϊν ςε μια τεράςτια ποικιλία από πλατφόρμεσ κινθτϊν. Δθμιουργεί multi-

platform εφαρμογζσ με περιβάλλον εργαςίασ για Apple iOS, το Google Android, 

Symbian, Windows Mobile, επιφάνεια εργαςίασ (Linux/Windows/OS X) και πολλζσ 

περιςςότερεσ πλατφόρμεσ. 
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 Unity3D - είναι ζνα εργαλείο ανάπτυξθσ παιχνιδιϊν που ζχει ςχεδιαςτεί για να αφινει 

τον προγραμματιςτι να επικεντρωκεί ςτθ δθμιουργία καταπλθκτικϊν παιχνιδιϊν. Είναι 

μια cross πλατφόρμα εφαρμογϊν, εφκολθ ςτθ διαχείριςθ ςτοιχείων-assets, βαςίηεται 

ςτθ φυςικι και είναι πολφ ιςχυρι για 3D παιχνίδια. Μπορεί όμωσ να χρθςιμοποιθκεί 

και για 2D παιχνίδια, τα οποία κα είναι 3D αλλά επεξεργαςμζνα κατάλλθλα ϊςτε να 

φαίνονται και να ελζγχονται ςαν να είναι 2D. Σο Unity δεν εμποδίηει τον 

προγραμματιςτι και του επιτρζπει να επικεντρωκεί απλϊσ ςτθ δθμιουργία του 

παιχνιδιοφ. Είναι κατάλλθλο για ανάπτυξθ ςτο διαδίκτυο, τα κινθτά, ι τθν κονςόλα.  

Τπάρχει επίςθσ, θ δυνατότθτα τθσ αγοράσ 3D ςτοιχείων και animations και τθσ εφκολθσ 

ειςαγωγισ τουσ ςτθν εφαρμογι με ςκοπό τθ διευκόλυνςθ του προγραμματιςτι. Είναι 

εφκολο ςτον προγραμματιςμο κακϊσ χρθςιμοποιεί Javascript και C#. 

 Unity Mobile - Mobile ζκδοςθ τθσ δθμοφιλοφσ μθχανισ 3D Unity. Τποςτθρίηει iOS και 

Android.  

 Emo – framework παιχνιδιοφ ςε κινθτά. Χρθςιμοποιεί Squirrel scripting γλϊςςα και 

βαςίηεται ςε OpenGL ES και OpenAL / OpenSL. Σο παιχνίδι μπορεί να τρζξει τόςο ςε iOS 

όςο και ςε Android με μία μόνο υλοποίθςθ. 

 Unreal Development Kit - Δωρεάν ζκδοςθ τθσ βιομθχανίασ Unreal Engine III, που μασ 

επιτρζπει να δθμιουργιςουμε τα παιχνίδια χρθςιμοποιϊντασ UE3 χωρίσ άδεια Unreal 

Engine 3. Σο UDK χρθςιμοποιείται για να δθμιουργιςει παιχνίδια, εφαρμογζσ και 

προθγμζνεσ 3D προςομοιϊςεισ. Τποςτθρίηει iOS και Android. 

 JMonkey Engine - Δωρεάν λογιςμικό ανοιχτοφ κϊδικα Java OpenGL μθχανι που 

επιτρζπει τον προγραμματιςμό ςε Java και εφαρμόηεται ςε οποιοδιποτε OpenGL 2 

ςυμβατι ςυςκευι. 

 ShiVa3D - είναι το εργαλείο που επιλζγουν οι προγραμματιςτζσ γιατθν εφκολθ 

δθμιουργία εκπλθκτικϊν 3D εφαρμογϊν και παιχνιδιϊν ςε πραγματικό χρόνο για 

Windows Mobile, Mac OS, Linux, iPhone- iOS, Android, Palm, το Wii , το iPad και 

BlackBerry OS. Θ Shiva 3D ιςχυρίηεται ότι είναι ιςχυρι και «θ πιο πολλαπλι 

πλατφόρμα» μθχανισ παιχνιδιοφ 3D, 3D WYSIWYG Editor και ΜΜΟ Server. Μερικά από 

τα χαρακτθριςτικά τθσ είναι τα εξισ: Android, Palm και το Wii μθχανι, Ενιαίο Εργαλείο 

΢υγγραφισ, Μθχανι Plug-ins & Επεκτάςεισ, Native C++ Complication, Mesh 

Modification API, Shiva Editor PLE Εξαγωγι, Compound Dynamic Body. 

 Corona SDK - δθμοφιλισ πλατφόρμα ανάπτυξθσ εφαρμογϊν app που επιτρζπει τθ 

δθμιουργία παιχνιδιϊν, κακϊσ και άλλεσ εφαρμογζσ  για iOS και Android.  H Corona 

είναι μια 2D μθχανι πολφ απλι ςτθ χριςθ και ζχει τθν ευκολότερθ και ςυντομότερθ 

ςφνταξθ LUA. Είναι αυςτθρά για 2D παιχνίδια και είναι περιςςότερο SDK παρά 

μθχανι/εφαρμογι  όπωσ είναι το Unity 3D. Τποςτθρίηεται ότι χρθςιμοποιείται από 

περιςςότερουσ από 150.000 προγραμματιςτζσ. Σο πλαίςιο τθσ Corona ζχει αυξιςει 

δραματικά τθν παραγωγικότθτα. Εργαςίεσ όπωσ το animating αντικειμζνων ςε OpenGL 
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ι δθμιουργία διεπαφισ χριςτθ widgets χρειάηεται μόνο μία γραμμι κϊδικα, και οι 

αλλαγζσ είναι άμεςα ορατζσ ςτο Corona Simulator. Ο ζλεγχοσ είναι άμεςοσ και 

γριγοροσ χωρίσ χρονοβόρεσ διαδικαςίεσ όμωσ μετά τθ δθμιουργία του παιχνιδιοφ 

πρζπει ο κϊδικασ να ςταλεί ςτθν Corona για τθ ςφνταξθ. Θ  Corona είναι θ μόνθ 

ολοκλθρωμζνθ λφςθ για τθν ανάπτυξθ ςε όλεσ τισ πλατφόρμεσ, εκδόςεισ OS, και τα 

μεγζκθ οκόνθσ. Με τθν Corona μπορεί θ εγγραφι και θ δθμιουργία του παιχνιδιοφ να 

γίνει μόνο μία φορά ςτο iOS ι ςτο Android και θ Corona αυτόματα κλιμακϊνει το 

περιεχόμενό ςτισ ςυςκευζσ από τα κινθτά τθλζφωνα ζωσ τα tablets. 

 Libdx - Android, HTML5 και Java 3D/2D πλαίςιο ανάπτυξθσ παιχνιδιϊν. Δωρεάν για 

χριςθ, επιτρζπει τθν ανάπτυξθ ςε πολλαπλζσ πλατφόρμεσ με μία μόνο υλοποίθςθ. 

 Papaya Social Game Engine - 2D μθχανι παιχνιδιοφ από το ςχεδιαςμό τθσ Papaya για 

να βοθκιςει τουσ προγραμματιςτζσ να δθμιουργιςουν τθν κοινωνία των παιχνιδιϊν 

των κινθτϊν ευκολότερθ. Τποςτθρίηει iOS και Android. 

 MoSync – Ελαφρφ εργαλείο για HTML5/JavaScript προγραμματιςτζσ για να φτιάξουν 

εφαρμογζσ για iOS, Android και Windows Phone. 

 NME - Δωρεάν ανοικτόσ κϊδικασ που επιτρζπει τθν ανάπτυξθ των Android, iOS, 

BlackBerry και Windows εφαρμογϊν του τθλεφϊνου από μία ενιαία codebase. Δεν 

απαιτοφνται δεξιότθτεσ ςε C ι C++. 

 SIO2 – είναι ζνα OpenGLES με βάςθ τθ 2D και 3D μθχανι παιχνιδιοφ για iOS και 

Android, MacOS και τα Windows, το οποίο παρζχει όλεσ τισ ςφγχρονεσ λειτουργίεσ 

μθχανισ παιχνιδιοφ ενςωματωμενζσ με τιμι πολφ χαμθλότερθ ςυγκριτικά με άλλεσ 

μθχανζσ ςτθν αγορά με τον ίδιο τφπο ποιότθτασ. Θ μθχανι επιτρζπει επίςθσ τθ 

μεταφορά του παιχνιδιοφ ςτθν αγορά Mac και Windows. Βαςικό χαρακτθριςτικό του 

είναι ότι είναι εξαιρετικά γριγορο και ευζλικτο, επιτρζπει τθ δθμιουργία ΑΑΑ 

παιχνιδιϊν για πλατφόρμα κινθτϊν και δεν επιβάλλει τθ χριςθ κάποιου ςυγκεκριμζνου 

IDE για να κωδικοποιθκοφν ι να χτιςτοφν τα παιχνίδια. Χρθςιμοποιεί ςφνταξθ cross-

platform C / C++. 

 Marmalade - αναπτυξιακό εργαλείο παιχνιδιοφ που επιτρζπει τθν ανάπτυξθ cross-

platform παιχνιδιϊν και εφαρμογϊν υποςτθρίηοντασ C / C++ , πρότυπα βιβλιοκθκϊν, 

STL και OpenGL ES . Είναι ιδιαίτερα ςυμβατι με τα πρότυπα πλατφόρμασ και επιτρζπει 

τθν ανάπτυξθ τόςο φορθτϊν όςο και επιτραπζηιων υπολογιςτϊν-desktop. Βοθκάει 

τουσ προγραμματιςτζσ να δθμιουργιςουν και να διανείμουν cross-platform εφαρμογζσ 

γριγορα, εφκολα και χωρίσ ςυμβιβαςμοφσ. Τποςτθρίηει iOS, Android και BlackBerry.  

 BattryTech - αναπτυξιακό πλαίςιο παιχνιδιοφ που επιτρζπει τθν εγγραφι  C++ κϊδικα 

για Android και iPhone πλατφόρμεσ. 

 App Game Kit - Χρθςιμοποιεί μια γλϊςςα BASIC script και επιτρζπει  να αναπτυχκεί ο 

κϊδικασ των προγραμματιςτϊν ςε πολλαπλζσ πλατφόρμεσ όπωσ το iOS, Android και 

BlackBerry OS. 
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 Antiryad Gx - Cross-πλατφόρμα multi-core 3D και 2D μθχανι παιχνιδιοφ για iOS, 

Android και WP. Τποςτθρίηει C, C++ και Gel. 

 PhoneGap - είναι μια πλατφόρμα HTML5 app που επιτρζπει τθ δθμιουργία εφαρμογϊν 

με τεχνολογίεσ web και τθν απόκτθςθ πρόςβαςθσ ςε APIs και ςτα καταςτιματα app. Σο 

PhoneGap αξιοποιεί τισ τεχνολογίεσ web που οι προγραμματιςτζσ ιδθ γνωρίηουν 

καλφτερα: HTML και JavaScript. Σο PhoneGap είναι μια εφαρμογι ανοιχτοφ κϊδικα των 

ανοικτϊν προτφπων. Αυτό ςθμαίνει ότι οι προγραμματιςτζσ και οι εταιρείεσ μποροφν 

να χρθςιμοποιιςουν το PhoneGap για εφαρμογζσ κινθτϊν που είναι δωρεάν, 

εμπορικά, ανοιχτοφ κϊδικα, ι οποιοδιποτε ςυνδυαςμό αυτϊν. Σο PhoneGap κα 

παραμείνει πάντα δωρεάν και κα ζχει ανοικτό κϊδικα με άδεια από το MIT. 

 Titanium Mobile -  μεταφράηει τισ γνϊςεισ του προγραμματιςτι πάνω ςτο web ςε 

εφαρμογζσ που εκτελοφνται και μοιάηουν ακριβϊσ ςαν να γράφτθκαν ςε Objective-C 

*iPhone και iPad+ ι Java *Android+. Με πάνω από 300 APIs και με μια ακμάηουςα 

κοινότθτα προγραμματιςτϊν που παρζχουν τθν απαραίτθτθ υποςτιριξθ, είναι δυνατι 

θ δθμιουργία εφαρμογϊν που μποροφν να χαρακτθριςτοφν ωσ κοινωνικζσ, τοπικζσ, 

μζτρια ακριβζσ, διαδραςτικζσ, και επεκτάςιμεσ. 

 Cocos2d-x  - είναι μια δωρεάν μθχανι παιχνιδιοφ 2D για κινθτά ανοιχτοφ κϊδικα που 

διατίκεται βάςει τθσ άδειασ MIT. Χρθςιμοποιεί C++ ωσ μθτρικι γλϊςςα 

προγραμματιςμοφ. Είναι είναι μια πολυ-πλατφόρμα, ελαφρυά, και φιλικι ςτον 

προγραμματιςτι . Προζρχεται από το "cocos2d ", που κάνει επίςθσ Android εφαρμογζσ, 

κρατϊντασ τα κφρια χαρακτθριςτικά ςυγχρονιςμζνα με αυτό. Μπορεί να φτιάξει 

εφαρμογζσ για το iPhone, iPod και iPad, κακϊσ και για Android ςυςκευζσ. Για τθ ςωςτι 

χριςθ αυτισ τθσ πλατφόρμασ είναι απαραίτθτθ θ γνϊςθ ςε βαςικι Objective C και C++, 

διαχείριςθ μνιμθσ και ςτον τρόπο με τον οποίο ο υπολογιςτισ αποκθκεφει και 

μετακινεί τα δεδομζνα.Αν το παιχνίδι είναι 2D τότε το Cocos2d είναι κατάλλθλο 

εργαλείο, κακϊσ είναι ςυγκεκριμζνα για 2d και παρζχει ζτοιμα παιχνίδια και 

εφαρμογζσ που μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν δωρεάν.  

 Moai - Δωρεάν και ανοιχτοφ κϊδικα. Σο Moai SDK είναι μια πολλαπλι πλατφόρμα 

ανάπτυξθσ παιχνιδιϊν για κινθτά, που μπορεί να εφαρμοςτεί ςχεδόν παντοφ ,όμωσ ζχει 

πολφ κακι τεκμθρίωςθ. Χρθςιμοποιεί τθ γλϊςςα προγραμματιςμοφ Lua ςε φορθτζσ 

ςυςκευζσ ςτο cloud. Θ Moai SDK μπορεί να χειριςτεί γραφικά, animation, input, 

φυςικι, ςυγκροφςεισ, και πολλά άλλα. Σο Moai Cloud φιλοξενεί τθ λογικι του 

παιχνιδιοφ, τισ βάςεισ δεδομζνων και επιπλζον το περιεχόμενο του παιχνιδιοφ, κακϊσ 

και βαςικζσ υπθρεςίεσ που χρειάηονται για τθ δθμιουργία και διαχείριςθ μεγάλων 

παιχνιδιϊν. Σο  Moai είναι ςχεδιαςμζνο για ζμπειρουσ προγραμματιςτζσ παιχνιδιϊν 

που επικυμοφν να χρθςιμοποιιςουν το Lua για τθν ανάπτυξθ κινθτϊν και cloud. Θ 

χριςθ του Lua ςε πολλαπλζσ πλατφόρμεσ ανάπτυξθσ ςθμαίνει ότι ο προγραμματιςτισ 
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μπορεί να επικεντρωκεί ςτθν ανάπτυξθ μεγάλων παιχνιδιϊν και όχι ςτθν εναλλαγι 

μεταξφ πολλαπλϊν γλωςςϊν. 

 Simple DirectMedia Layer - είναι μια cross-platform βιβλιοκικθ πολυμζςων 

ςχεδιαςμζνθ για να παρζχει πρόςβαςθ ιχου χαμθλοφ επιπζδου, πλθκτρολογίου, 

ποντικιοφ, joystick, 3D hardware μζςω του OpenGL, και 2D βίντεο framebuffer. 

Χρθςιμοποιείται από το λογιςμικό αναπαραγωγισ  MPEG, emulators, και πολλά 

δθμοφιλι παιχνίδια. Σο SDL είναι γραμμζνο ςε C, αλλά λειτουργεί εγγενϊσ με C++, και 

ζχει ςυνδζςεισ με διάφορεσ άλλεσ γλϊςςεσ, ςυμπεριλαμβανομζνων των Ada, C#, D, 

Eiffel, Erlang, Euphoria, Go, Guile, Haskell, Java, Lisp, Lua, ML, Objective C, Pascal, Perl, 

PHP, Pike, Pliant, Python, Ruby, Smalltalk, και Tcl. 

 Unreal engine 3 – πλατφόρμα μθχανισ παιχνιδιοφ για κινθτά που υποςτθρίηει Android 

και iOS. Χρθςιμοποιεί UnrealScript και Unreal Kismet (advanced visual scripting solution 

C++). 

Μηχανέσ παιχνιδιού για iOS 
΢υγκερκιμζνεσ μθχανζσ παιχνιδιοφ για  iOS : 

 iTorque - 2D game editor για τθν ανάπτυξθ iPad, iPhone και iPod Touch.. 

 Cocos2D - πλαίςιο για τθ δθμιουργία 2D παιχνιδιϊν για το iPod Touch, iPhone και iPad. 

Τποςτθρίηεται ότι  χρθςιμοποιείται από περιςςότερα από 2500 παιχνίδια ςτο App 

Store. 

 Sparrow - μθχανι παιχνιδιοφ για iOS, δωρεάν ςτθ χριςθ ανοικτοφ κϊδικα. 

Χρθςιμοποιεί κακαρι Objective C και χτίςτθκε εξ’ολοκλιρου για το iPhone και το iPad. 

 Oolong - Δωρεάν ςτθ χριςθ τθσ μθχανισ παιχνιδιοφ γραμμζνθ ςε C++ που επιτρζπει τθ 

δθμιουργία νζων παιχνιδιϊν iOS και εφαρμόηεται ςε υπάρχοντα παιχνίδια των iOS 

ςυςκευϊν. 

 Bork3D - Χαμθλοφ κόςτουσ 3D μθχανι παιχνιδιοφ για iPhone, iPad και iPod Touch. 

Κατάλλθλο μόνο για προγραμματιςτζσ με εμπειρία ςτον προγραμματιςμό. 

 NinevehGL - 3D μθχανι που καταςκευάςτθκε με Objective C, διακζτει τθν ικανότθτα να 

ειςάγει 3D μοντζλα  απευκείασ από 3D λογιςμικά, πολλαπλά shaders ςε ζνα ενιαίο 

αντικείμενο και πολλά ειδικά εφζ. 

 Newton – μθχανι φυςικισ πραγματικοφ χρόνου ανοιχτοφ κϊδικα  με άδεια zlib που 

ζχει ςχεδιαςτεί για να χρθςιμοποιείται με βαςικζσ γνϊςεισ των αρχϊν τθσ Φυςικισ. 

Ελεφκερο ςτθ χριςθ. 

 Kobold2D - Σο Kobold2D είναι μια εκτεταμζνθ και βελτιωμζνθ ζκδοςθ τθσ δθμοφιλισ 

μθχανισ παιχνιδιοφ Cocos2D for iPhone. Ό, τι ιςχφει για Cocos2D μπορεί ακόμα να 

εφαρμοςτεί. Σο Kobold2D είναι πιο βολικό ςτθ χριςθ, πιο εφκολο, πιο ιςχυρό και πιο 

ευζλικτο από το Cocos2D με όλα τα ζγγραφα που είναι διακζςιμα online και offline . 
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Είναι ελεφκερo και open source με επιπλζον περιεχόμενο για τθν υποςτιριξθ τθσ 

ανάπτυξθσ του κακϊσ διακζτει περιςςότερα και καλφτερα δείγματα projects ,καλφτερθ 

τεκμθρίωςθ, και είναι προεγκατεςτθμζνο με πολλά πρότυπα για διάφορα είδθ 

παιχνιδιϊν. Με αυτό τον τρόπο γίνεται ευκολότερο για κάποιον να αρχίςει τον 

προγραμματιςμό παιχνιδιϊν iOS. Χρθςιμοποιείται για τθν ανάπτυξθ παιχνιδιϊν ςε 

iPhone, iPod touch, iPad και Mac OS X ςτο Apple Stores 

 DragonFire - 2D iPhone και iPad εργαλείο ανάπτυξθσ για τα Windows. 

Μηχανέσ παιχνιδιού για Android 
΢υγκεκριμζνεσ μθχανζσ παιχνιδιοφ για Android: 

 Candroid - μθχανι παιχνιδιοφ για το Android δωρεάν ςτθ χριςθ(εκτιμάται δωρεά). 

 AndEngine - μθχανι παιχνιδιοφ ελεφκερο ςτθ χριςθ Android 2D OpenGL. 

 jPCT ΑΕ - Δωρεάν 3D μθχανι παιχνιδιοφ που είναι μια εφαρμογι τθσ jPCT για το 

Android. Τποςτθρίηει OpenGL ES 1.x και 2.0. 

 Android Box2D - Βραβευμζνθ 2D μθχανι φυςικισ άκαμπτου ςϊματοσ γραμμζνθ ςε C++ 

για τουσ προγραμματιςτζσ Android. 

 Catcake - Δωρεάν ςτθ χριςθ 3D μθχανι γραφικϊν για το Android (κακϊσ και το Linux), 

που προορίηεται να είναι εφκολο ςτθ χριςθ και υψθλισ απόδοςθσ. 

 Cocos2D για το Android - πλαίςιο για τθ δθμιουργία 2D παιχνιδιϊν για το Android. 

Βαςίηεται ςτο πλαίςιο Cocos2D για το iPhone. Ελεφκερο ςτθ χριςθ (εκτιμάται δωρεά). 

 

2.10 Επιλογή τησ πλατφόρμασ Unity 3D για τη 

δημιουργία του παιχνιδιού 
 

Μασ ενδιαφζρει θ πλατφόρμα να χρθςιμοποιεί προγραμματιςμό και να υποςτθρίηει τα 

λειτουργικά ςυςτιματα Android και iOS κακϊσ και τθ δθμιουργία τριςδιάςτατου παιχνιδιοφ. 

Θεωρθτικά πιο ικανοποιθτικζσ για τα 3D περιβάλλοντα φαίνονται οι μθχανζσ παιχνιδιοφ Unity 

3D, Unreal Development Kit και Shiva 3D.  

2.10.1 Unreal Development Kit 
 Θ Unreal Development Kit είναι μθχανι παιχνιδιοφ που παρζχει ανάπτυξθ για DirectX 

υπολογιςτζσ, Xbox 360, PlayStation 3, και Oses (Mac OS X, iOS) που βαςίηεται ςε OpenGL. 

 Θ Unreal Development Kit (UDK) είναι μια δωρεάν ζκδοςθ του SDK UE3, θ οποία είναι 

διακζςιμθ ςτο ευρφ κοινό, αλλά δεν ςυμπεριλαμβάνει τον πθγαίο κϊδικα. Θ UDK παρζχει 

υποςτιριξθ για όλα τα UDK-based παιχνίδια ςε πλατφόρμεσ iOS, OS X και Windows. 
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 Θ Unreal Engine είναι μια μθχανι παιχνιδιοφ που αναπτφχκθκε από τθν Epic Games, 

και είναι θ πρϊτθ που ζφτιαξε first-person shooter παιχνίδι. Παρά το γεγονόσ ότι ζχει 

αναπτυχκεί κυρίωσ για first-person shooters, ζχει χρθςιμοποιθκεί με επιτυχία ςε μια ποικιλία 

από άλλα είδθ. Με τον κϊδικα τθσ γραμμζνο ςε C++  ι ςε Unrealscript, θ Unreal Engine 

διακζτει υψθλοφ βακμοφ δυνατότθτα μεταφοράσ και είναι ζνα εργαλείο που χρθςιμοποιείται 

από πολλοφσ προγραμματιςτζσ παιχνιδιϊν ςιμερα.  

Θ τρζχουςα ζκδοςθ είναι θ Unreal Engine 4, και ζχει ςχεδιαςτεί για τθσ Microsoft τθ 

DirectX 9 (για Windows και Xbox 360), τθ DirectX 10 (για Windows Vista) και DirectX 11 (για τα 

Windows 7 και αργότερα),  OpenGL (για το OS X, Linux, PlayStation 3, Wii U, και iOS), Android,  

΢τάδιο 3D (για το Adobe Flash Player 11 και μετά) και JavaScript/WebGL (για HTML5). 

Θ Unreal Engine είναι κορυφαία μθχανι παιχνιδιϊν και είναι μία από τισ καλφτερεσ που 

υπάρχουν. Τποςτθρίηει πολφ υψθλοφ επιπζδου γραφικά και αναλφςεισ, παρζχει πολλζσ 

δυνατότθτεσ, υποςτθρίηοντασ πολλζσ πλατφόρμεσ. Παρόλα αυτά δεν τθν επιλζξαμε κακϊσ θ 

δωρεάν ζκδοςθ που προςφζρει δεν ςυμπεριλαμβάνει τον πθγαίο κϊδικα, γεγονόσ το οποίο 

μασ περιορίηει πάρα πολφ κακϊσ πρζπει να γραφτοφν τα πάντα εξαρχισ. Επιπλζον θ μθχανι 

αυτι ζχει μεγάλεσ απαιτιςεισ ςε πόρουσ του ςυςτιματοσ ϊςτε να υποςτθρίξει τα γραφικά 

υψθλοφ επιπζδου, γεγονόσ που μασ ζκανε να μθν τθν προτιμιςουμε κακϊσ δεν κζλουμε να 

επιβαρφνουμε το ςφςτθμά μασ αλλά να είναι όςο το δυνατόν πιο ελαφρφ κακϊσ ςκοπόσ μασ 

είναι να είναι ςυμβατό με τισ περιςςότερεσ φορθτζσ ςυςκευζσ, οι οποίεσ δεν ζχουν όλεσ 

ιςχυρό επεξεργαςτι ι πολφ καλι ανάλυςθ. Άλλοσ ζνασ λόγοσ, επίςθσ πολφ ςθμαντικόσ, ιταν 

ότι δεν υπιρχαν αρκετά ζτοιμα παραδείγματα ι μεκοδολογίεσ για τθν ανάπτυξθ του 

παιχνιδιοφ ϊςτε να κατανοιςουμε πωσ λειτουργεί θ μθχανι αυτι εισ βάκοσ και λεπτομερϊσ. 

2.10.2 Shiva 3D 
Θ ShiVa3D είναι μια 3D μθχανι παιχνιδιοφ με ζνα πρόγραμμα επεξεργαςίασ γραφικϊν 

που ζχει ςχεδιαςτεί για τθ δθμιουργία εφαρμογϊν και βιντεοπαιχνιδιϊν για το Web, τισ 

κονςόλεσ και τισ φορθτζσ ςυςκευζσ. Μπορεί να παράγει παιχνίδια και 3D προςομοιϊςεισ 

γραφικϊν για Windows, Mac, Linux, iPhone, iPad, BlackBerry Tablet OS/10 BlackBerry, Android, 

Palm OS, το Wii και το WebOS, αυτόνομα ι ενςωματωμζνα ςε web browsers.  

Θ μθχανι του παιχνιδιοφ χρθςιμοποιεί OpenGL, OpenGL ES ι DirectX, και μπορεί 

επίςθσ να τρζξει ςε λειτουργία του λογιςμικοφ. Θ ShiVa3D υποςτθρίηει plug-ins, όπωσ τθν 

NVIDIA PhysX, τθν F-Mod βιβλιοκικθ ιχων και το ARToolKit.  

Περιςςότερεσ από 8.000 εφαρμογζσ ζχουν δθμιουργθκεί με τθ χριςθ του λογιςμικοφ. 

΢τισ 19 Μαρτίου του 2010 θ εταιρεία κυκλοφόρθςε μια beta ζκδοςθ του Android SDK τθσ, 

κακιςτϊντασ τθν το πρϊτο 3D development kit για τθν πλατφόρμα Android.  
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Αν και θ Shiva παρείχε πολλζσ δυνατότθτεσ δεν τθν επιλλζξαμε κακϊσ δεν υπιρχε τόςο 

μεγάλθ υποςτιριξθ από τθν κοινότθτά τθσ, υπιρχαν λίγα ζτοιμα παραδείγματα παιχνιδιοφ 

που να εξθγοφν τθ διαδικαςία ανάτπυξισ του, οπότε αυτό μασ δυςκόλεψε ςτθν εκμάκθςθ τθσ 

μθχανισ εισ βάκοσ. 

2.10.3 Επιλογή τησ Unity 3D 
Θ Unity είναι και αυτι μία από τισ κορυφαίεσ μθχανζσ παιχνιδιοφ. Ανταποκρίνεται και θ 

Unity ςε πάρα πολλζσ διαφορετικζσ πλατφόρμεσ, δθλαδι Android, IOS, PC, MAC, Linux, Web 

Player, Flash, PS3, Xbox 360, Wii U. 

Δεν μασ περιορίηει ωσ προσ τθ γλϊςςα προγραμματιςμοφ κακϊσ υποςτθρίηει τρεισ 

διαφορετικζσ γλϊςςεσ προγραμματιςμοφ, τθ JavaScript, τθ C#, και τθ Python, από τισ οποίεσ 

μασ ενδιαφζρει θ γλϊςςα JavaScript.  Επίςθσ, θ Unity παρζχει δωρζαν τον πθγαίο κϊδικα, ο 

οποίοσ αποτελεί τθ βάςθ για τθν ανάπτυξθ του παιχνιδιοφ κακϊσ μπορεί να χρθςιμοποιθκεί 

ςε πάρα πολλζσ περιπτϊςεισ αυτοφςιοσ ι τροποποιθμζνοσ. 

Απαιτεί υψθλοφ επιπζδου 3D μοντζλα και animations κακϊσ υποςτθρίηει το DirectX11, 

δίνοντασ ζτςι τθν ευκαιρία να αναπτυχκεί το 

γραφικό κομμάτι τθσ διπλωματικισ εργαςίασ, 

χωρίσ όμωσ να επιβαρφνουμε πολφ το παιχνίδι 

ζτςι ϊςτε να είναι αρκετά ελαφρφ για τα 

κινθτά. Επιπλζον, είναι δυνατι θ υλοποίθςθ 

3D/2D ( ι αλλιϊσ 2,5D) από το ίδιο εργαλείο.   

Θ φωτογραφία που ακολουκεί δείχνει ζνα 

παράδειγμα του τι είναι δυνατόν να γίνει με 

το DirectX11:  

΢υνεργάηεται με πολλά εργαλεία τα οποία βοθκοφν ςτθν γρθγορότερθ υλοποίθςθ του 

project, όπωσ το Photoshop και το Flash Player, που μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν ςτο 

ςχεδιαςμό. Διακζτει ζτοιμα αντικείμενα-assets, ιρωεσ και περιβάλλοντα που μποροφν να 

ενςωματωκοφν αυτοφςια ι επεξεργαςμζνα ςτο project χωρίσ να χρειάηεται να δθμιουργθκοφν 

από το μθδζν.  

Είναι μια πολφ ιςχυρι μθχανι ανάπτυξθσ παιχνιδιϊν για κινθτά που ςυγκεντρϊνει μια 

ιςχυρι μθχανι απόδοςθσ, ζνα ςυνεχϊσ αναβακμιηόμενο εργαλείο ανάπτυξθσ που 

περιλαμβάνει ςκιζσ ςε πραγματικό χρόνο και δυναμικά περιβάλλοντα, προςφζρει τεκμθρίωςθ 

ςε βάκοσ, χιλιάδεσ ζτοιμα assets-ςτοιχεία, και πολφτιμεσ ςυμβουλζσ από τθν ςυνεχϊσ 

διευρυνόμενθ κοινότθτα των προγραμματιςτϊν τθσ Unity iOS και Android. 
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Σζλοσ,  υπάρχει άφκονο υλικό εκμάκθςθσ και παραδειγμάτων όςον αφορά τθ χριςθ τθσ 

Unity3D, όπωσ είναι το Unity3DStudents,  tutorials,  εγχειρίδια, βίντεο με παραδείγματα, και 

forums από άλλουσ developers, τα οποία βοικθςαν πάρα πολφ ςτθν εκμάκθςθ τθσ μθχανισ 

και τθν ανάπτυξθ του παιχνιδιοφ. 

2.11 3D computer graphics 
Σα 3D γραφικά υπολογιςτϊν είναι τα γραφικά που χρθςιμοποιοφν μια τριςδιάςτατθ 

αναπαράςταςθ των γεωμετρικϊν ςτοιχείων που είναι αποκθκευμζνα ςτον υπολογιςτι για 

τουσ ςκοποφσ τθσ εκτζλεςθσ υπολογιςμϊν και απόδοςθσ 2D εικόνων. Αυτζσ οι εικόνεσ 

μποροφν να αποκθκεφονται για να προβλθκοφν αργότερα ι εμφανίηονται ςε πραγματικό 

χρόνο.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Σα 3D γραφικά υπολογιςτϊν ςυχνά αναφζρεται ωσ 3D μοντζλα. Εκτόσ από τα rendered 

γραφικά, το μοντζλο περιζχεται μζςα ςτο γραφικό αρχείο δεδομζνων. Ζνα 3D μοντζλο είναι θ 

μακθματικι αναπαράςταςθ του τριςδιάςτατου αντικειμζνου. Ζνα μοντζλο δεν είναι τεχνικά 

γραφικό μζχρι να εμφανιςτεί. Λόγω τθσ 3D εκτφπωςθσ, τα 3D μοντζλα δεν περιορίηονται ςτον 

εικονικό χϊρο. Ζνα μοντζλο μπορεί να εμφανίηεται οπτικά ωσ μια διςδιάςτατθ εικόνα, μζςω 
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μιασ διαδικαςίασ που ονομάηεται 3D rendering ι χρθςιμοποιείται ςε μθ γραφικζσ 

προςομοιϊςεισ θλεκτρονικοφ υπολογιςτι και υπολογιςμϊν . 

Θ δθμιουργία 3D γραφικϊν του υπολογιςτι χωρίηεται ςε τρία βαςικά ςτάδια, το 3D 

modeling που είναι θ διαδικαςία ςχθματιςμοφ ενόσ μοντζλου του υπολογιςτι δίνοντασ το 

ςχιμα ενόσ αντικειμζνου, το Layout και animation που είναι θ κίνθςθ και θ τοποκζτθςθ 

αντικειμζνων μζςα ςε μια ςκθνι, και το 3D rendering που περιλαμβάνει τουσ υπολογιςμοφσ 

που γίνονται με βάςθ τθ τοποκζτθςθ του φωσ, τουσ τφπουσ των επιφανειϊν, κακϊσ και άλλων 

ιδιοτιτων, για τθ δθμιουργία τθσ εικόνασ μζςω υφισ. 

2.11.1 Μοντελοποίηςη 
 Σο μοντζλο περιγράφει τθ διαδικαςία ςχθματιςμοφ του ςχιματοσ ενόσ αντικειμζνου. 

Δφο είναι οι πιο κοινζσ πθγζσ 3D μοντζλων, εκείνεσ με τισ οποίεσ ζνασ καλλιτζχνθσ ι μθχανικόσ 

δθμιουργεί τα μοντζλα ςτον υπολογιςτι με κάποιο είδοσ εργαλείου 3D modeling, και εκείνεσ 

με τισ οποίεσ τα μοντζλα ςαρϊνονται ςε ζναν υπολογιςτι από αντικείμενα του πραγματικοφ 

κόςμου. Σα μοντζλα μποροφν επίςθσ να παραχκοφν διαδικαςτικά ι μζςω φυςικισ 

προςομοίωςθσ. Ζνα 3D μοντζλο ςχθματίηεται από ςθμεία που ονομάηονται κορυφζσ (vertices 

ι vertexes) που ορίηουν το ςχιμα και τθ μορφι των πολυγϊνων. Ζνα πολφγωνο είναι μια 

περιοχι που αποτελείται από τουλάχιςτον τρεισ κορυφζσ (τρίγωνο). Ζνα πολφγωνο τεςςάρων 

ςθμείων είναι ζνα quad, και ζνα πολφγωνο πάνω από τζςςερα ςθμεία είναι ζνα n-γωνο. Θ 

ςυνολικι ακεραιότθτα του μοντζλου και θ καταλλθλότθτά του για χριςθ ςε κινοφμενα ςχζδια 

εξαρτϊνται από τθ δομι των πολυγϊνων. 

2.11.2 Layout and animation 
 Πριν από το rendering ςε μια εικόνα, τα αντικείμενα πρζπει να τοποκετθκοφν (laid out) 

ςε μια ςκθνι. Αυτό ορίηει τισ χωρικζσ ςχζςεισ μεταξφ των αντικειμζνων, 

ςυμπεριλαμβανομζνθσ τθσ κζςθσ και του μεγζκουσ. Σο Animation αναφζρεται ςτθν χρονικι 

περιγραφι ενόσ αντικειμζνου, δθλαδι ςτο πϊσ κινείται και παραμορφϊνεται τθν πάροδο του 

χρόνου. Οι δθμοφιλείσ μζκοδοι περιλαμβάνουν βαςικά καρζ, αντίςτροφθ κινθματικι και 

καταγραφι τθσ κίνθςθσ (keyframing, inverse kinematics, και motion capture). Αυτζσ οι τεχνικζσ 

χρθςιμοποιοφνται ςυχνά ςε ςυνδυαςμοφσ. Όπωσ και με τθ μοντελοποίθςθ, θ φυςικι 

προςομοίωςθ κακορίηει επίςθσ τθν κίνθςθ. 

2.11.3 Rendering 
 Σο Rendering μετατρζπει ζνα μοντζλο ςε μια εικόνα είτε με τθ προςομοίωςθ του φωτόσ 

μεταφοράσ για τθ λιψθ φωτορεαλιςτικϊν εικόνων, είτε με τθν εφαρμογι κάποιου είδουσ 

ςτυλ, όπωσ μθ-φωτορεαλιςμοφ. Οι δφο βαςικζσ λειτουργίεσ ςε ρεαλιςτικι απόδοςθ είναι οι 

μεταφορζσ (πόςο φωσ δζχεται από το ζνα μζροσ ςτο άλλο) και θ ςκζδαςθ (πϊσ αλλθλεπιδροφν 

οι επιφάνειεσ με το φωσ). Αυτό το βιμα γίνεται ςυνικωσ με τθ χριςθ λογιςμικοφ 3D γραφικϊν 
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υπολογιςτι ι 3D γραφικά API. Θ αλλαγι τθσ ςκθνισ ςε μια κατάλλθλθ μορφι απόδοςθσ 

περιλαμβάνει επίςθσ 3D προβολι, θ οποία εμφανίηει μια τριςδιάςτατθ εικόνα ςε δφο 

διαςτάςεισ. 

2.11.4 Κοινοτήτεσ 
 Τπάρχει μια πλθκϊρα από ιςτοςελίδεσ που ζχουν ςχεδιαςτεί για να βοθκιςουν, να 

εκπαιδεφςουν και να υποςτθρίξουν τουσ 3D γραφίςτεσ. Οριςμζνεσ διευκφνονται από 

προγραμματιςτζσ λογιςμικοφ και τουσ παρόχουσ του περιεχομζνου, αλλά υπάρχουν επίςθσ και  

standalone sites. Αυτζσ οι κοινότθτεσ επιτρζπουν ςτα μζλθ να ηθτοφν ςυμβουλζσ, να εκδίδουν 

tutorials,  να παρζχουν κριτικζσ για το προϊόν ι να δθμοςιεφουν παραδείγματα τθσ δουλειάσ 

τουσ. 

2.11.5 Διάκριςη από φωτορεαλιςτικά γραφικά 2D 
Σα 3D γραφικά υπολογιςτϊν βαςίηονται ςε πολλoφσ από τουσ ίδιουσ αλγορίκμουσ των 

2D vector γραφικϊν υπολογιςτϊν ςτο μοντζλο wire-frame και 2D γραφικϊν υπολογιςτι raster 

ςτο τελικό rendered display. ΢ε λογιςμικό γραφικϊν υπολογιςτι, θ διάκριςθ μεταξφ 2D και 3D 

είναι μερικζσ φορζσ κολι, οι 2D εφαρμογζσ μποροφν να χρθςιμοποιιςουν 3D τεχνικζσ για τθν 

επίτευξθ των αποτελεςμάτων όπωσ ο φωτιςμόσ, και οι 3D μποροφν να χρθςιμοποιοφν 2D 

τεχνικζσ rendering. Δεν βαςίηονται όλα τα 3D γραφικά υπολογιςτϊν που εμφανίηονται ςε ζνα 

μοντζλο ςε wireframe. Σα 2D γραφικά υπολογιςτϊν με 3D φωτορεαλιςτικά αποτελζςματα 

ςυχνά επιτυγχάνονται χωρίσ wireframe μοντελοποίθςθ και μερικζσ φορζσ είναι δυςδιάκριτα 

ςτθν τελικι τουσ μορφι. Μερικά γραφικά λογιςμικά τζχνθσ περιλαμβάνουν φίλτρα που 

μποροφν να εφαρμοςτοφν ςε 2D διανυςματικά γραφικά ι 2D γραφικά raster ςε διαφανι 

ςτρϊματα. Οι εικαςτικοί καλλιτζχνεσ μποροφν επίςθσ να αντιγράψουν ι να απεικονίςουν 3D 

εφζ και να χειριςτοφν φωτορεαλιςτικά εφζ χωρίσ τθ χριςθ φίλτρων. 

 

2.12  Φαρακτηριςτικά των ςχεδιαςτικών 

προγραμμάτων τριςδιάςτατων χαρακτήρων που 

υποςτηρίζει η Unity 3D 
 Όπωσ είδαμε θ Unity υποςτθρίηει πολλά διαφορετικά είδθ αρχείων τριςδιάςτατων 

ςτοιχείων από διαφορετικά προγράμματα τα οποία μπορεί να αναγνωρίςει αυτοφςια ι 

μετατρζποντάσ τα ςε κάποια άλλθ μορφι αρχείου. Για τθ δθμιουργία των χαρακτιρων και των 

ςτοιχείων του παιχνιδιοφ (assets), μασ ενδιζφερε να χρθςιμοποιιςουμε πρόγραμμα το οποίο 

υποςτθρίηει πλιρωσ θ Unity, αναγνωρίηοντασ ολόκλθρο το περιεχομζνο του 

ςυμπεριλαμβανομζνου του υλικοφ, των υφϊν, των κόκαλων, και των κινοφμενων ςχεδίων. Θ 
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Unity υποςτθρίηει αυτοφςια τα αρχεία εφτά ςχεδιαςτικϊν προγραμμάτων, του Maya, του 

Cinema 4D, του 3ds Max, του Cheetah3D, του Modo, του Lightwave, και του Blender.  

2.12.1 Maya 
H Autodesk Maya, που ςυνικωσ αποκαλείται απλά Maya, είναι λογιςμικό 3D γραφικϊν 

υπολογιςτϊν που τρζχει ςε Windows, Mac OS και Linux, θ οποία ανικει και αναπτφχκθκε από 

τθν Autodesk, Inc. Χρθςιμοποιείται για τθ δθμιουργία διαδραςτικϊν 3D εφαρμογϊν, 

ςυμπεριλαμβανομζνων των βιντεοπαιχνιδιϊν, ταινιϊν, κινουμζνων ςχεδίων, τθλεοπτικϊν 

ςειρϊν, ι οπτικϊν εφζ. Σο προϊόν πιρε το όνομά του από τθ ςανςκριτικι λζξθ Μάγια (Maya 

    ), τθν ινδουιςτικι ζννοια τθσ ψευδαίςκθςθσ. 

2.12.2 3ds Max 
Ο Autodesk 3ds Max, πρϊθν 3D Studio Max, είναι ζνα πρόγραμμα 3D γραφικϊν 

υπολογιςτϊν για τθν παραγωγι 3D animations, μοντζλων, και εικόνων. Ζχει αναπτυχκεί και 

παράγεται από τθν Autodesk Media and Entertainment. Ζχει ικανότθτεσ μοντελοποίθςθσ, μια 

ευζλικτθ αρχιτεκτονικι plugin και μπορεί να χρθςιμοποιθκεί για τθν πλατφόρμα Microsoft 

Windows. ΢υχνά χρθςιμοποιείται από τουσ ςχεδιαςτζσ παιχνιδιϊν βίντεο, πολλά εμπορικά 

τθλεοπτικά ςτοφντιο και αρχιτεκτονικά ςτοφντιο οπτικοποίθςθσ. Επίςθσ χρθςιμοποιείται για τα 

εφζ ςε ταινίεσ και τθν προ-οπτικοποίθςθ τθσ ταινίασ. Διακζτει εργαλεία μοντελοποίθςθσ και 

animation, shaders, δυναμικι προςομοίωςθ, ςυςτιματα ςωματιδίων, radiosity, κανονικι 

δθμιουργία χάρτθ και rendering, παγκόςμιο φωτιςμό, ζνα προςαρμόςιμο περιβάλλον 

εργαςίασ χριςτθ, και τθ δικι του γλϊςςα scripting. 

2.12.3 Cinema 4D 
Σο CINEMA 4D είναι ζνα πρόγραμμα για 3D modeling, animation και rendering που 

αναπτφχκθκε από τθ MAXON Computer GmbH. Είναι ικανό για το ςχεδιαςμό διαδικαςτικισ και 

πολυγωνικισ/Subd μοντελοποίθςθσ, animating, φωτιςμοφ, υφισ, rendering, και κοινϊν 

διεργαςιϊν που εκτελοφνται από προγράμματα τριςδιάςτατου ςχεδιαςμοφ. 

2.12.4 Cheetah3D 
Σο Cheetah3d είναι ζνα πρόγραμμα γραφικϊν για 3D modeling, animation και 

rendering. Είναι γραμμζνο ςε Cocoa για Mac OS X. Σο πρόγραμμα ζχει ωσ ςτόχο αρχάριουσ και 

εραςιτεχνικοφσ 3D καλλιτζχνεσ. Προςφζρει μια ςειρά από μεςαία και high-end 

χαρακτθριςτικά, ςε ςυνδυαςμό με ζνα ςχετικά απλό user interface. Θ απλότθτα του είναι που 

το κάνει να ξεχωρίηει από άλλα προγράμματα. Είναι διακζςιμο για Mac OS X. Μια απλι άδεια 

χριςθσ κοςτίηει 99 δολάρια. Μια δωρεάν δοκιμαςτικι ζκδοςθ είναι διακζςιμθ, χωρίσ τθ 

δυνατότθτα τθσ αποκθκεφςθσ ι εξαγωγισ μοντζλων. 
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2.12.5 Modo 
Σο Modo είναι ζνα πρόγραμμα για πολφγωνθ και υποδιαιρεμζνθ μοντελοποίθςθ 

επιφάνειασ, γλυπτικισ, ηωγραφικι 3D, animation και rendering που αναπτφχκθκε από 

Luxology, LLC. Σο πρόγραμμα ενςωματϊνει χαρακτθριςτικά όπωσ n-gons και edge weighting, 

και τρζχει ςε Microsoft Windows, Linux και πλατφόρμεσ Mac OS X. 

2.12.6 Lightwave 
Σο LightWave 3D είναι ζνα πλιρεσ λογιςμικό υψθλισ απόδοςθσ 3D γραφικϊν 

υπολογιςτι που αναπτφχκθκε από τθ NewTek. Ζχει χρθςιμοποιθκεί ςε οριςμζνεσ μεγάλεσ 

blockbuster ταινίεσ, τθλεοπτικζσ εκπομπζσ, κινοφμενα γραφικά, ψθφιακό matte painting, 

οπτικά εφζ, ανάπτυξθ βιντεοπαιχνιδιϊν, τθλεοπτικζσ διαφθμίςεισ, ςχεδιαςμό προϊόντοσ, 

αρχιτεκτονικι απεικονίςεων, εικονικι παραγωγι, μουςικά βίντεο, προ-απεικονίςεισ, και 

διαφιμιςθ. Σο Lightwave ζχει ζνα πολφ γριγορο φωτορεαλιςτικό renderer και κεωρείται ωσ 

ζνα εξαιρετικό εργαλείο για τθν ταχεία ανάπτυξθ 3D περιεχομζνου και χρθςιμοποιείται ςε 

ταινίεσ χαμθλοφ προχπολογιςμοφ.  

2.12.7 Blender 
 Σο Blender είναι ζνα δωρεάν και open-source προϊόν λογιςμικοφ για υπολογιςτι 3D 

γραφικϊν που χρθςιμοποιείται για τθ δθμιουργία ταινιϊν κινουμζνων ςχεδίων, οπτικϊν εφζ, 

τζχνθσ, τυπωμζνων 3D μοντζλων, διαδραςτικϊν εφαρμογϊν 3D και βιντεοπαιχνιδιϊν. Σα 

χαρακτθριςτικά του Blender περιλαμβάνουν 3D modeling, UV ξετφλιγμα, φφανςθ, rigging και 

skinning, προςομοίωςθ υγρϊν και καπνοφ, προςομοίωςθ των ςωματιδίων, προςομοίωςθ του 

μαλακοφ ςϊματοσ, γλυπτικι, animating, κίνθςθ, εντοπιςμό κάμερασ, rendering, επεξεργαςία 

βίντεο και compositing. Διακζτει επίςθσ ενςωματωμζνθ μθχανι παιχνιδιοφ. 

2.12.8 Επιλογή του Maya 
Ενδιαφερόμαςτε για τθν ολοκλθρωμζνθ δθμιουργία χαρακτιρων ϊςτε να μπορζςουν 

να χρθςιμοποιθκοφν ςτο παιχνίδι μασ, θ οποία προςφζρεται και από τα εφτά ςχεδιαςτικά 

προγράμματα.  Για να καταλιξουμε ςτο καταλλθλότερο για το παιχνίδι μασ ςτθ Unity, 

ςυγκρίναμε τα προγράμματα αυτά μεταξφ τουσ, ωσ προσ τισ δυνατότθτζσ τουσ και τισ 

υπθρεςίεσ που προςφζρουν. Δεν χρειάςτθκε να ςυγκρίνουμε τισ μορφζσ αρχείων ειςαγωγισ 

και εξαγωγισ που προςφζρουν, κακϊσ θ Unity υποςτθρίηει τισ μορφζσ αρχείων των 

προγραμμάτων Maya, Cinema 4D, 3ds Max, Cheetah3D, Modo, Lightwave, και Blender, οπότε 

δεν μασ απαςχολεί θ μορφι των αρχείων που κα ζχουμε. 

Σο πρόγραμμα Cheetah 3D είναι διακζςιμο μόνο ςε πλατφόρμα OSX, ενϊ εμείσ 

δουλεφουμε ςε πλατφόρμα Windows, οπότε αμζςωσ αποκλείςαμε το ςυγκεκριμζνο 

πρόγραμμα. 
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Εκτόσ από το Blender που διατίκεται δωρεάν, τα προγράμματα 3ds Max, Maya και 

Cinema 4D διατίκονται δωρεάν ςε φοιτθτζσ χωρίσ να υπάρχει περιοριςμόσ ςτισ δυνατότθτεσ 

που παρζχουν. Ζτςι κάναμε αίτθςθ με τα ςτοιχεία από τθ ςχολι μασ και μια φωτογραφία του 

πάςο, αποκτϊντασ ζτςι τουσ κωδικοφσ για να χρθςιμοποιιςουμε τα τρία αυτά προγράμματα 

μόνο για μθ εμπορικοφσ ςκοποφσ.  

Επίςθσ βρικαμε δωρεάν εκδόςεισ και των υπόλοιπων προγραμμάτων οι οποίεσ 

παρείχαν μόνο τα βαςικά από τισ ςυνολικζσ δυνατότθτεσ των προγραμμάτων, ι ιταν 

διακζςιμα δωρεάν για λίγεσ μόνο μζρεσ ωσ δοκιμι. Αυτό όμωσ δεν είναι αρκετό, οπότε τα 

αποκλείςαμε από τθν επιλογι μασ και μείναμε ανάμεςα ςτα Blender, 3ds Max, Maya και 

Cinema 4D. 

 Κακϊσ ο ςκοπόσ μασ είναι θ ολοκλθρωμζνθ δθμιουργία τριςδιάςτατων χαρακτιρων, 

ςυγκρίναμε τισ δυνατότθτζσ τουσ ωσ προσ τισ υφζσ και το χρωματιςμό. Από τα προγράμματα 

που ζχουμε ςτθ διάκεςι μασ δωρεάν, κατάλλθλα για αυτζσ τισ λειτουργίεσ είναι τα 3ds Max, 

Blender, Cinema 4D και Maya. ΢υγκρίνοντασ επίςθσ ωσ προσ το ςχεδιαςμό κινουμζνων ςχεδίων  

και τθν προςομοίωςθ, βλζπουμε πάλι ότι πιο ιςχυρά με περιςςότερεσ δυνατότθτεσ είναι τα 

3ds Max, Blender, Cinema 4D και Maya.  

Καταλλιγοντασ ςε αυτά τα τζςςερα προγράμματα τα ςυγκρίναμε ωσ προσ τθν 

απόδοςθ- rendering, τθν διαςφνδεςθ και τθ διεπαφι, χωρίσ όμωσ να βροφμε ουςιαςτικζσ 

διαφορζσ ςτα χαρακτθριςτικά τουσ που να μασ κάνει να αποκλείςουμε κάποιο από αυτά. Για 

τον λόγο αυτό εγκαταςτιςαμε και τα τζςςερα από αυτά προγράμματα δοκιμάηοντάσ τα ϊςτε 

να βροφμε το καταλλθλότερο. Όπωσ διαπιςτϊςαμε, και τα τζςςερα προγράμματα είναι πολφ 

ιςχυρά και μασ καλφπτουν απόλυτα ςτισ λειτουργίεσ που κζλουμε.  

Σελικά επιλζξαμε να αςχολθκοφμε με το Maya κακϊσ βρικαμε πολφ μεγάλθ βοικεια 

ςτο διαδίκτυο από άλλουσ χριςτεσ αυτοφ του προγράμματοσ, αλλά και λεπτομερείσ οδθγίεσ οι 

οποίεσ επεξθγοφν αναλυτικά τθ διαδικαςία δθμιουργίασ ενόσ ιρωα και τθν ειςαγωγι του ςτθ 

Unity. 
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ΚΕΥΑΛΑΙΟ 3 

ΣΕΦΝΟΛΟΓΙΚΗ ΒΑ΢Η 
 

3.1 Ειςαγωγή 
 Σε αυτό το κεφάλαιο κα αναπτφξουμε το τεχνικό κομμάτι τθσ Unity και του Maya, όςον 

αφορά τθν αρχιτεκτονικι τουσ και τισ μονάδεσ που τισ αποτελοφν, κακϊσ και τα 

χαρακτθριςτικά τουσ. 

 

3.2 Βαςικά τεχνικά χαρακτηριςτικά τησ Unity 3D 
 

Θ Unity είναι και αυτι μία από τισ κορυφαίεσ μθχανζσ παιχνιδιοφ. Eίναι μια μθχανι 

παιχνιδιοφ που υποςτθρίηει πολλζσ διαφορετικζσ πλατφόρμεσ και ζχει ενςωματωμζνο ζνα IDE 

(Integrated development environment), ολοκλθρωμζνο περιβάλλον ανάπτυξθσ, το οποίο 

αναπτφχκθκε από τθ Unity Technologies. Χρθςιμοποιείται για τθν ανάπτυξθ παιχνιδιϊν ςτο 

διαδίκτυο, ςε υπολογιςτζσ, ςε κονςόλεσ και ςε φορθτζσ ςυςκευζσ. Υποςτθρίηει τθν ανάπτυξθ 

για iOS, Android, Windows, BlackBerry 10, OS X, PC, MAC, Linux, web browsers, Flash, 

PlayStation 3, PlayStation Vita, Xbox 360, Windows Phone 8, and Wii U. Δφο εκδόςεισ τθσ 

μθχανισ του παιχνιδιοφ είναι διακζςιμεσ, θ Unity και θ Unity Pro. 

Navigation and Pathfinding 

Σε πολλά παιχνίδια ζνασ χαρακτιρασ πρζπει να είναι ςε κζςθ να ταξιδζψει αυτόματα 

από τθν τρζχουςα κζςθ του ςε ζναν επικυμθτό προοριςμό. Για παράδειγμα μπορoφμε να 

ελζγχουμε ζναν χαρακτιρα κάνοντασ κλικ ςε ζνα ςθμείο-ςτόχο ςτον κόςμο του παιχνιδιοφ, ι 

ίςωσ ζνασ NPC εχκρόσ μπορεί να χρειαςτεί να βρεί μια διαδρομι για να παρακολουκιςει τον 

παίκτθ. Σε οριςμζνεσ περιπτϊςεισ αυτό είναι ζνα απλό κζμα κίνθςθσ ςε μια ευκεία γραμμι ι 

κατά μικοσ μιασ προκακοριςμζνθσ διαδρομισ, αλλά υπάρχουν επίςθσ κόςμοι παιχνιδιοφ που 

βαςίηονται γφρω από κτίρια, δάςθ ι άλλεσ ρυκμίςεισ, όπου θ διαδρομι προσ το ςτόχο δεν 

είναι τόςο άμεςθ. Σε παιχνίδια όπωσ αυτά, θ λογικι ελζγχου είναι απαραίτθτθ για να 

επιτρζψει ςτο χαρακτιρα να λαμβάνει αποφάςεισ ςε κάκε ςθμείο κατά μικοσ τθσ διαδρομισ 

του για να επιλζξει το επόμενο βιμα του. Θ διαδικαςία τθσ επιλογισ των κινιςεων ενόσ 

χαρακτιρα ςε όλο τον κόςμο το παιχνιδιοφ ςαν αυτό είναι γνωςτι ωσ πλοιγθςθ (navigation). 
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Υπάρχουν διάφορεσ τεχνικζσ που μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν για τθν πλοιγθςθ ενόσ 

χαρακτιρα ςτον προοριςμό του, μερικζσ από τισ οποίεσ περιλαμβάνουν ζνα ςτοιχείο τθσ 

δοκιμισ και του λάκουσ. Συχνά όμωσ θ επικυμθτι ςυμπεριφορά είναι να κάνουμε το 

χαρακτιρα να φαίνεται να ςχεδιάηει τθν πορεία του με ζξυπνο τρόπο, λαμβάνοντασ τθν πιο 

άμεςθ και ςυμφζρουςα διαδρομι. Αυτό απαιτεί ζνα κομμάτι τθσ τεχνθτισ νοθμοςφνθσ ( AI ) 

για να κακορίςει τον καλφτερο τρόπο για να πάει από το ςθμείο εκκίνθςθσ ςτο ςθμείο 

προοριςμοφ. Αυτό το ζργο ςτο παιχνίδι AI είναι γνωςτό ωσ pathfinding και παρόλο που μπορεί 

να είναι αρκετά τεχνικό, θ Unity κάνει κάποιεσ κοινζσ περιπτϊςεισ να είναι πολφ εφκολεσ 

χρθςιμοποιϊντασ το ενςωματωμζνο ςφςτθμα pathfinding.  

Built-in Pathfinding  

Θ Unity μασ βοθκά να φζρουμε γριγορα τθ ςκθνι μασ ςτθ ηωι με το αυτόματο πλζγμα 

πλοιγθςθσ (NavMesh). Τα NavMeshes περιγράφουν τα όρια του κάκε χϊρου πλοιγθςθσ ςτο 

παιχνίδι μασ και χρθςιμοποιοφνται κατά το χρόνο εκτζλεςθσ για τθν διερεφνθςθ πορείασ. 

Ορίηουμε (bake) τα δεδομζνα πλοιγθςθσ ςτον επεξεργαςτι, και θ Unity αναλαμβάνει τθν 

εφρεςθ τθσ υψθλισ απόδοςθσ μονοπατιοφ και τθν προςομοίωςθ πλικουσ κατά το χρόνο 

εκτζλεςθσ. Τα εμπόδια αναγνωρίηονται από τθ Unity και ο ιρωασ είναι ςε κζςθ να αντιδράςει 

δυναμικά ςε μεταβαλλόμενα περιβάλλοντα. 

Βαςικά πλεονεκτήματα τησ Unity 
 Θ Unity διαφζρει όςον αφορά τθν ευκολία χριςθσ και το εφροσ τθσ ςτιριξθσ των 

εργαλείων τθσ βιομθχανίασ. Θ ειςαγωγι μοντζλων, υφϊν, ιχου, κϊδικα, καλλιτεχνικϊν και 

άλλων ςτοιχεία ςτο project που υλοποιοφμε ςτθ Unity είναι αποτελεςματικι και εφκολθ, 

κακϊσ χρειάηεται μόνο να τα αποκθκεφςουμε ςτο φάκελο του project και ειςάγονται 

αυτόματα. Μποροφμε να τροποποιιςουμε τα ςτοιχεία ανά πάςα ςτιγμι, και οι αλλαγζσ ςτο  

παιχνίδι είναι άμεςεσ. Θ επζκταςθ API του επεξεργαςτι τθσ Unity δίνει τον πλιρθ ζλεγχο για 

το πϊσ κζλουμε να ειςάγονται τα ςτοιχεία μασ. 

Θ Unity μπορεί να ειςάγει 3D μοντζλα, οςτά (bones), και κινοφμενα ςχζδια (animations) 

από ςχεδόν οποιαδιποτε 3D εφαρμογι. Για κάκε αποκθκευμζνθ αλλαγι ςτο Maya, 3ds Max, 

Modo, Cinema 4D, Cheetah3D ι ςτο Blender, θ Unity αμζςωσ επανειςάγει το ανανεωμζνο 

asset-ςτοιχείο και εφαρμόηει αλλαγζσ ςε ολόκλθρο το project. 

Χειρίηεται τζλεια ανά pixel τθν εμφάνιςθ των γραμματοςειρϊν Unicode TrueType. 

Μποροφμε να ειςάγουμε οποιαδιποτε γραμματοςειρά TTF και να εμφανίηεται εξαιρετικά το 

κειμζνο. Υποςτθρίηονται οι ςυμβολοςειρζσ Unicode και θ είςοδοσ ΙΜΕ. 

Είναι αποτελεςματικι ςτο χειριςμό των υφϊν. Μετατρζπει ζναν Height-map ςε 

Normal-map: κάκε υφι αυτόματα μετατρζπεται ςε ζναν κανονικό χάρτθ, ακόμα και αν 
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αλλάξουμε τα αρχεία τθσ εικόνασ. Υποςτθρίηει αρκετζσ διαφορετικζσ μεκόδουσ παραγωγισ 

mipmap και υψθλισ ποιότθτασ: Λεπτομερι Fade, Φίλτρα Kaiser, και Διόρκωςθ Γάμμα.  

Αποκθκεφοντασ τα πολλαπλϊν ςτρϊςεων αρχεία μασ ςτο Photoshop, θ Unity ςυμπιζηει 

αυτόματα τισ εικόνεσ με υψθλι ποιότθτα. Ρεριλαμβάνει 5 διαφορετικζσ προεπιλογζσ για να 

μασ αφιςει να ρυκμίςουμε γριγορα τισ υφζσ μασ. Μποροφμε να παρακάμψουμε το μζγεκοσ 

και τισ ρυκμίςεισ ςυμπίεςθσ ανά πλατφόρμα, ϊςτε να μποροφμε να κρατιςουμε ζνα αρχείο 

πθγι. 

Μπορεί να ειςάγει οποιαδιποτε μορφι ιχου που υποςτθρίηεται από FMOD. Το FMOD 

επιτρζπει να ζχουμε εφκολο και ςτακερό ιχο μεταξφ όλων των υποςτθριηόμενων πλατφόρμων 

τθσ Unity. Ο ιχοσ μπορεί να μετατραπεί εςωτερικά και να κατανεμθκεί ωσ Ogg Vorbis, για να 

μειωκεί το μζγεκοσ του αρχείου του δθμοςιευμζνου παιχνιδιοφ μασ. 

Υποςτθρίηει Allegorithmic ουςίεσ, οι οποίεσ είναι assets-ςτοιχεία που μποροφν να 

ζχουν πολλαπλζσ εξόδουσ για να δθμιουργιςουν ολοκλθρωμζνεσ υφζσ με βάςθ το ίδιο 

ςφνολο παραμζτρων, τα οποία μποροφμε να τα βροφμε ςτο Asset Store. Μποροφμε να 

τοποκετιςουμε τα αρχεία κατ 'ευκείαν ςτο project μασ ρυκμίηοντασ και προςαρμόηοντασ τισ 

παραμζτρουσ τουσ ςτο εςωτερικό του Editor τθσ Unity. Ζχουμε άμεςθ πρόςβαςθ ςτα 

ειςαγόμενα ςτοιχεία, ϊςτε να μποροφμε να τα τροποποιιςουμε μζςω κϊδικα ςτο Unity. Θ 

αναηιτθςθ και θ διαχείριςθ των ςτοιχείων είναι γριγορθ και εφκολθ μζςα από τθ Unity, και 

είναι δυνατι θ προεπιςκόπθςθ ςε μεγάλα και ςφνκετα 

ζργα με το πρόγραμμα περιιγθςθσ.  

Θ Unity αναγνωρίηει τριςδιάςτατουσ χαρακτιρεσ 

από πολλά διαφορετικά ςχεδιαςτικά προγράμματα, τα 

οποία είτε ανανγωρίηει αμζςωσ είτετα  μετατρζπει ςε 

αρχεία .fbx ι .collada. Τα προγράμματα τα οποία 

υποςτθρίηει είναι τα Maya (.mb & .ma), 3D Studio Max 

(.max), Cheetah 3D (.jas), Cinema 4D (.c4d), Blender 

(.blend), modo (.lxo), Autodesk FBX, COLLADA, Carrara, 

Lightwave, XSI 5 (.x), SketchUp Pro, Wings 3D, 3D Studio 

(.3ds), Wavefront (.obj), και Drawing Interchange Files 

(.dxf),  και αναγνωρίηει από αυτά το πλζγμα (Meshes), τισ 

υφζσ (Textures), τα κινοφμε ςχζδια (Anims), και τα κόκαλα 

(Bones). 

Οι μορφζσ εικόνων που υποςτθρίηονται ποικίλουν. Τα αρχεία .psd και .tiff που με 

ςτρϊματα ςτο Photoshop ειςάγονται αυτόματα ωσ ζνα ςτρϊμα ςτθ Unity. Αρχεία ςε μορφι 
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.JPEG, .PNG, .GIF, .BMP, .TGA, .IFF, .PICT και πολλζσ άλλεσ μορφζσ εικόνων υποςτθρίηονται 

επίςθσ από τθ Unity. 

Οι μορφζσ βίντεο και ιχων που υποςτθρίηονται είναι επίςθσ πολλϊν μορφϊν. Τα 

αρχεία MP3 και Ogg Vorbis .ogg υποςτθρίηονται εγγενϊσ, ανάλογα με τθν πλατφόρμα. Σε 

κινθτζσ πλατφόρμεσ ο ιχοσ μετατρζπεται ςε MP3 για να ζχουμε πλιρθ θ αποςυμπίεςθ 

hardware. Τα αρχεία τθσ μορφισ AIFF, WAV και πολλζσ άλλεσ μορφζσ ιχου υποςτθρίηονται, 

και είναι ιδανικά για θχθτικά εφζ, των οποίων θ ςυμπίεςθ είναι προαιρετικι και μπορεί να 

ρυκμιςτεί ςτθ Unity. Τα αρχεία MOD, IT, S3M, και XM tracker υποςτθρίηονται πλιρωσ, ενϊ τα 

Ogg Theora βίντεο υποςτθρίηονται εγγενϊσ. Τα βίντεο MOV, AVI, ASF, MPG, MPEG και 

MP4VIDEO μετατρζπονται από τθ Unity με ζνα ρυκμιηόμενο bitrate. 

Άλλα είδθ αρχείων που υποςτθρίηονται είναι μορφισ XML και αρχεία κειμζνου με .xml 

και .txt προεκτάςεισ τα οποία μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν ςε χρόνο εκτζλεςθσ. Άλλεσ 

μορφζσ αρχείων, όπωσ RTF και DOC, μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν για ςθμειϊςεισ και λίςτεσ 

ςτο project. 

3D formats 
 Θ ειςαγωγι τριςδιάςτατων αρχείων ςτθ Unity μπορεί να επιτευχκει από δφο κφρια είδθ 

αρχείων: από εξαγόμενα  αρχεία 3D μορφισ όπωσ .FBX ι .OBJ, ι από αναγνωρίςιμα 3D αρχεία 

των εφαρμογϊν ςε αυτοφςια μορφι, όπωσ οι μορφζσ αρχείων .MAX και .Blend από το 3D 

Studio Max ι Blender. Και με τουσ δφο τρόπουσ μποροφμε να πάρουμε το περιεχόμενο των 

αρχείων ςτθ Unity, αλλά υπάρχουν περιοριςμοί οι οποίοι πρζπει να λθφκοφν υπόψιν ωσ προσ 

τον τρόπο που κα επιλζξουμε. 

 Θ Unity μπορεί να διαβάςει εξαγόμενα αρχεία τθσ μορφισ  .FBX, .dae (Collada), .3DS, 

.dxf και .obj. Οι εξαγωγείσ FBX και Collada μποροφν να υποςτθρίηουν πολλζσ εφαρμογζσ. Τα 

πλεονεκτιματα των εξαγόμενων αρχείων είναι ότι εξάγουμε μόνο τα δεδομζνα που 

χρειαηόμαςτε, χωρίσ περιττζσ πλθροφορίεσ, είναι επαλθκεφςιμα κακϊσ είναι διακζςιμθ θ 

επανειςαγωγι τουσ ςε 3D προγράμματα, είναι ςε γενικζσ γραμμζσ μικρότερα αρχεία, 

ενκαρρφνεται θ ατομικι προςζγγιςθ, και υποςτθρίηονται 3D προγράμματα των οποίων θ 

μορφι των αρχείων δεν υποςτθρίηεται άμεςα. Τα μειονεκτιματα όμωσ είναι ότι μπορεί να 

είναι πιο αργό το pipeline, και είναι ευκολότερο να χακοφν τα ίχνθ των εκδόςεων μεταξφ τθσ 

πθγισ και τα δεδομζνα του παιχνιδιοφ (που εξάγονται από τον FBX). 

 Θ Unity μπορεί επίςθσ να ειςάγει αυτοφςια τα αρχεία των 3D εφαρμογϊν Max, Maya, 

Blender, Cinema4D, Modo, Lightwave και Cheetah3D, τα οποία ζχουν αντίςτοιχα τθ μορφι  

.MAX, .MB, .MA κλπ. Τα πλεονεκτιματα τθσ ειςαγωγισ αυτισ τθσ μορφισ αρχείων είναι ότι 

ζχουμε απλότθτα και γριγορθ διαδικαςία επανάλθψθσ, αποκθκεφουμε το αρχείο προζλευςθσ 

και θ Unity το επαναειςάγει.  Τα μειονεκτιματα είναι ότι πρζπει να εγκαταςτακεί ζνα  νόμιμο 
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αντίγραφο του λογιςμικοφ που χρθςιμοποιείται ςε όλουσ τουσ υπολογιςτζσ που 

χρθςιμοποιοφν το Unity, τα αρχεία μπορεί να γεμίςουν με περιττά ςτοιχεία, τα μεγάλα αρχεία 

μπορεί να επιβραδφνουν τισ ενθμερϊςεισ τθσ Unity, και λιγότερθ επικφρωςθ ςθμαίνει και 

δυςκολότερθ αντιμετϊπιςθ προβλθμάτων. 

3.2.1 Απόδοςη 
 Θ μθχανι γραφικϊν χρθςιμοποιεί Direct3D (Windows, Xbox 360), OpenGL (Mac, 

Windows, Linux), OpenGL ES (Android, iOS), και ιδιόκτθτεσ APIs (κονςόλεσ).  

Υποςτθρίηεται θ χαρτογράφθςθ χτυπιματοσ (bump mapping), θ χαρτογράφθςθ 

αντανάκλαςθσ (reflection mapping),  θ παράλλθλθ χαρτογράφθςθ (parallax mapping), οι 

δυναμικζσ ςκιζσ χρθςιμοποιϊνασ χάρτεσ ςκιϊν, και επεξεργάηοναι κατάλλθλα οι υφζσ ωςτε να 

αποδίδουν ςε πλιρθσ οκόνθ. 

 Θ Unity υποςτθρίηει γραφικά μοντζλα (art assets) και μορφζσ αρχείων από τα 

προγράμματα 3ds Max, Maya, Softimage, Blender, modo, ZBrush, Cinema 4D, Cheetah3D, 

Adobe Photoshop, Adobe Fireworks and Allegorithmic Substance. Τα μοντζλα αυτϊν τον 

προγραμμάτων μποροφν να προςτεκοφν ςτο παιχνίδι και να διαχειριςτοφν μζςα από τθ Unity. 

 Εμείσ χρθςιμοποιιςαμε το Maya για να φτιάξουμε τον πιγκουίνο, τα νομίςματα, το 

ιγκλοφ, το μαγικό ςμαράγδι, τα ψάρια και το κθςαυρό. Ο βίκινγκ, το κανόνι, θ φάλαινα και οι 

βράχοι δθμιουργικθκαν με το 3ds Max αλλά τα πιραμε ζτοιμα από το Asset Store τθσ Unity. 

 Στο  Adobe Photoshop φτιάξαμε όλεσ τισ υφζσ (textures) των μοντζλων, τα μενοφ, τα 

κουμπιά, τισ ενδείξεισ με το ςκορ και τισ ηωζσ, τισ καρτζλεσ με τισ επιλογζσ και τα μθνφματα 

που παρουςιάηονται ςτο παιχνίδι και τα φόντο. 

 Θ γλϊςςα ShaderLab χρθςιμοποιείται για ςκιζσ, υποςτθρίηοντασ προγραμματιςμό 

γραμμζνο ςε GLSL ι Cg. Μια ςκιά μπορεί να περιλαμβάνει πολλαπλζσ παραλλαγζσ αλλά θ 

Unity ανιχνεφει τθν καλφτερθ παραλλαγι για τθν τρζχουςα κάρτα γραφικϊν και αν καμία δεν 

είναι ςυμβατι βρίςκει μια εναλλακτικι ςκιά κυςιάηοντασ ίςωσ τα χαρακτθριςτικά για τθν 

απόδοςθ. 

3.2.2 Κώδικασ 
 Θ μθχανι είναι χτιςμζνθ πάνω ςε Mono, μια υλοποίθςθ του ανοιχτοφ κϊδικα .ΝΕΤ 

Framework. Οι προγραμματιςτζσ μποροφν να χρθςιμοποιιςουν UnityScript (μια γλϊςςα τθσ 

Unity εμπνευςμζνθ από τθ ςφνταξθ τθσ ECMAScript, θ οποία αναφζρεται ωσ JavaScript από το 

λογιςμικό), C#, ι Boo (θ οποία ζχει εμπνευςτεί από τθ ςφνταξθ τθσ Python). Θ Unity διακζτει 

τθ προςαρμοςμζνθ ζκδοςθ του MonoDevelop για τθν εκςφαλμάτωςθ του κϊδικα. Εμείσ 

χρθςιμοποιιςαμε τθ JavaScript για τθν ανάπτυξθ του παιχνιδοφ. Θ JavaScript (JS) είναι 

διερμθνευμζνθ γλϊςςα προγραμματιςμοφ για θλεκτρονικοφσ υπολογιςτζσ. 
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Θ JavaScript είναι μια γλϊςςα ςεναρίων που βαςίηεται ςτα πρωτότυπα, είναι δυναμικι, 

και ζχει πρϊτθσ τάξθσ ςυναρτιςεισ. Θ ςφνταξι τθσ είναι επθρεαςμζνθ από τθ C. Θ JavaScript 

αντιγράφει πολλά ονόματα και ςυμβάςεισ ονοματοδοςίασ από τθ Java, αλλά γενικά οι δφο 

αυτζσ γλϊςςεσ δε ςχετίηονται και ζχουν πολφ διαφορετικι ςθμαςιολογία. Οι βαςικζσ αρχζσ 

ςχεδιαςμοφ τθσ JavaScript προζρχονται από τισ γλϊςςεσ προγραμματιςμοφ Self και Scheme. 

Είναι γλϊςςα βαςιςμζνθ ςε διαφορετικά προγραμματιςτικά παραδείγματα, υποςτθρίηοντασ 

αντικειμενοςτρεφι, προςτακτικό και ςυναρτθςιακό ςτυλ προγραμματιςμοφ. Το πρότυπο τθσ 

γλϊςςασ κατά τον οργανιςμό τυποποίθςθσ ECMA ονομάηεται ECMAscript. Θ JavaScript 

επιςθμοποιικθκε με τθν τυπικι γλϊςςα ECMAScript και χρθςιμοποιείται κυρίωσ ωσ μζροσ 

ενόσ προγράμματοσ περιιγθςθσ ςτο web (client-side JavaScript). 

3.2.3 Εντοπιςμόσ ήρωα 
 Θ Unity περιλαμβάνει το Unity Asset Server, ςτο οποίο είναι διακζςιμα και ζτοιμα 

παιχνίδια, χαρακτιρεσ, κϊδικεσ και ό,τι μπορεί να χρειαςτεί ζνασ προγραμματιςτισ ςτο 

παιχνίδι του. Από εκεί βρικαμε και εμείσ τον βίκινγκ, το κανόνι, τθ φάλαινα, τουσ βράχουσ και 

τα δζντρα. 

 Χρθςιμοποιεί PostgreSQL ωσ backend, ζνα ςφςτθμα ιχου που είναι ενςωματωμζνο ςτθ 

βιβλιοκικθ FMOD (με δυνατότθτα αναπαραγωγισ Ogg Vorbits ςυμπιεςμζνου ιχου), το Theora 

codec για τθν αναπαραγωγι βίντεο, το ζδαφοσ (terrain) και τθ βλάςτθςθ τθσ μθχανισ (θ οποία 

υποςτθρίηει δζντρα billboarding), ενςωματωμζνο lightmapping και global φωτιςμό με Beast, 

multiplayer μζςω δικτφωςθσ χρθςιμοποιϊντασ RakNet, και ενςωματωμζνo πλζγμα πλοιγθςθσ 

pathfinding. 

3.2.4 Πλατφόρμεσ 
Θ Unity υποςτθρίηει τθν ανάπτυξθ ςε πολλαπλζσ πλατφόρμεσ. Μζςα ςε ζνα ζργο, οι 

προγραμματιςτζσ ζχουν τον ζλεγχο παράδοςθσ ςε κινθτζσ ςυςκευζσ, προγράμματα 

περιιγθςθσ ςτο Web, υπολογιςτζσ και κονςόλεσ. Επιτρζπει επίςθσ τθ ςυμπίεςθ υφισ και τισ 

ρυκμίςεισ ανάλυςθσ για κάκε πλατφόρμα που υποςτθρίηει το παιχνίδι. 

Σιμερα οι υποςτθριηόμενεσ πλατφόρμεσ περιλαμβάνουν Xbox One, BlackBerry 10, τα 

Windows 8, Windows Phone 8, Windows, Mac, Linux, Android, iOS, Unity Web Player, Adobe 

Flash, PlayStation 3, Xbox 360, Wii U και το Wii. Αν και δεν ζχει επιβεβαιωκεί επίςθμα, Unity 

υποςτθρίηει επίςθσ το PlayStation Vita. Οι προςεχϊσ πλατφόρμεσ περιλαμβάνουν PlayStation 4 

και Xbox One. 

3.2.5 Υυςική 
 Θ Unity ζχει  ενςωματωμζνθ τθ μθχανι φυςικισ PhysX τθσ Nvidia (πρϊθν Ageia) με 

πρόςκετθ υποςτιριξθ για τθν προςομοίωςθ ροφχων ςε πραγματικό χρόνο, για skinned 
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meshes, thick ray casts, και collision layers. Διακζτει ενςωματωμζνθ υποςτιριξθ για τθ μθχανι 

φυςικισ Box2D για 2D παιχνίδια. 

3.2.6 Έκδοςη 
 Εμείσ χρθςιμοποιιςαμε τθν ζκδοςθ Unity 4, θ οποία κυκλοφόρθςε ςτα τζλθ του 2012 

και περιλαμβάνει αρκετζσ νζεσ προςκικεσ. Ρεριλαμβάνει πολλζσ ενθμερϊςεισ με επιπλζον 

χαρακτθριςτικά, όπωσ το νζο Retained GUI. Τα νζα χαρακτθριςτικά περιλαμβάνουν τθν 

υποςτιριξθ τθσ DirectX 11 και του Mecanim animation. Οι Mobile βελτιϊςεισ γραφικϊν 

περιλαμβάνουν ςκιζσ ςε πραγματικό χρόνο, skinned mesh instancing, θ δυνατότθτα χριςθσ 

κανονικϊν χαρτϊν (normal maps) κατά τθ δθμιουργία των lightmaps και GPU profiler. Θ 

ανάπτυξθ του Adobe Flash add-on ζχει απελευκερωκεί επίςθσ με τθν Unity 4.0.  

Ρεριλαμβάνει επίςθσ μια νζα επιλογι εγκατάςταςθσ για να δθμοςιεφςει τα παιχνίδια 

ςε υπολογιςτζσ Linux. Ενϊ θ ανάπτυξθ add-on μπορεί δυνθτικά να λειτουργιςει με διάφορεσ 

μορφζσ του Linux, θ ανάπτυξθ εςτιάηεται κυρίωσ ςτο Ubuntu για τθν πρωτοβάκμια 

απελευκζρωςι του. Αυτι θ επιλογι εγκατάςταςθσ παρζχεται ςε όλουσ τουσ χριςτεσ τθσ Unity 

4 χωρίσ επιπλζον κόςτοσ. Από τθν ζκδοςθ 4 θ Unity λειτουργεί ςε ςυνεργαςία με το Facebook 

για να ξεκινιςει μια κοινωνικι πλατφόρμα μζςω του Unity Web Player . 

 Θ Unity 4 εκτόσ από τισ αναβακμίςεισ, εμπεριζχει όλα τα ςτοιχεία τθσ προθγοφμενθσ 

ζκδοςισ τθσ, όπωσ το Shuriken ςυςτιμα ςωματιδίων, το navmesh για pathfinding και τθν 

αποφυγι εμποδίων, το γραμμικό χϊρο, το φωτιςμό, το HDR rendering, το multi-threaded 

rendering, τουσ ανιχνευτζσ φωτόσ, τθν ανάπτυξθ Google Native Client, το Adobe Flash Player 

add-on preview, το GPU profiler, και τον κατευκυνόμενο φωτειςμό (directional lightmaps). 

3.2.7 Mecanim 
 Το Mecanim είναι θ τεχνολογία animation τθσ Unity, με τθν οποία δίνεται ροι και 

φυςικι κίνθςθ ςτουσ χαρακτιρεσ. Ρεριλαμβάνει εργαλεία για τθν δθμιουργία των state 

machines, blend trees, IK rigging, και τθν αυτόματθ αναδιάταξθ των animations μζςα από τον 

Unity editor. Επιπλζον μια ςειρά από κινοφμενα ςχζδια retargetable είναι διακζςιμα ςτο Asset 

Store. Ρολλά από αυτά τα αρχεία animation χρθςιμοποιοφν καταγραφι τθσ κίνθςθσ και 

παρζχονται χωρίσ κόςτοσ από τθ Unity Technologies. 

3.2.8 Άλλεσ βελτιώςεισ 

 Shuriken ςφςτθμα ςωματιδίων που υποςτθρίηει εξωτερικζσ δυνάμεισ, bent normals και 

automatic culling 

 Υποςτιριξθ 3D υφισ  

 Ρλοιγθςθ: δυναμικά εμπόδια και προτεραιότθτα αποφυγισ  

 Σθμαντικζσ βελτιςτοποιιςεισ ςτθν απόδοςθ τθσ UnityGUI και τθ χριςθ τθσ μνιμθσ  

 Δυναμικζσ γραμματοςειρζσ ςε όλεσ τισ πλατφόρμεσ με HTML-όπωσ θ ςιμανςθ  
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 Απομακρυςμζνοσ εντοπιςμόσ ςφαλμάτων Unity Web Player  

 Ραράκυρο νζων ροϊν εργαςιϊν 

 Επαναλθπτικι δθμιουργία lightmap  

 ΢οζσ εργαςίασ που βαςίηονται ςε components  

 Extensible επικεωρθτζσ για προςαρμοςμζνεσ κλάςεισ  

 Βελτιωμζνοσ Cubemap αγωγόσ ειςαγωγισ  

 Βελτιϊςεισ δεδομζνων Γεωμετρίασ για τθν τεράςτια μνιμθ και τθν απόδοςθ 

εξοικονόμθςθσ  

 Τα πλζγματα μποροφν να καταςκευαςτοφν από μθ τριγωνικι γεωμετρία, ζτςι ϊςτε να 

κακιςτοφν τα ςθμεία και τισ γραμμζσ αποτελεςματικά  

 Αναηιτθςθ, ηωντανι προεπιςκόπθςθ και αγορά περιουςιακϊν ςτοιχείων από το Asset 

Store από το παράκυρο του project. 

3.2.9 Κοινότητα 
Θ κοινότθτα τθσ Unity είναι πολφ ενεργι, κακϊσ ζχει 2 εκατομμφρια εγγεγραμμζνουσ 

προγραμματιςτζσ, οι οποίοι βοθκάνε πολφ ςτθν ανάπτυξθ ενόσ παιχνιδιοφ και ςτθ γνωριμία 

με τθν μθχανι Unity λφνοντασ τυχόν απορίεσ, δίνοντασ ιδζεσ και δείχνοντασ παραδείγματα 

από δικά τουσ παιχνίδια για να κακοδθγιςουν νζουσ χριςτεσ. Επιπλζον θ Unity παρζχει 

δωρεάν εκπαίδευςθ ςε απευκείασ ςφνδεςθ ςτθν ιςτοςελίδα τθσ. Υπάρχουν επίςθσ και 

αναλυτικζσ οδθγίεσ για τισ κλάςεισ τθσ μθχανισ του παιχνιδιοφ και τισ διαςυνδζςεισ, οι οποίεσ 

είναι διακζςιμεσ ςτο διαδίκτυο. 

 

3.3 Η δομή τησ Unity 
 

Το κάκε παιχνίδι τθσ Unity είναι ζνα project που περιλαμβάνει μία ι περιςςότερεσ 

ςκθνζσ (scenes) ςτισ οποίεσ οργανϊνεται. Θ κάκε ςκθνι αποτελείται από ζνα ςφνολο 

αντικειμζνων, και μπορεί να περιλαμβάνει τθν πίςτα του παιχνιδιοφ, γραφικζσ διεπαφζσ, ι το 

ςυνδυαςμό τουσ. Το κάκε αντικείμενο που βρίςκεται ςτθν ςκθνι αποτελεί ζνα GameObject. 

Οτιδιποτε περιζχει το παιχνίδι είναι GameObjects τα οποία αποτελοφνται από Components 

(ςυςτατικά). Θ Unity χρθςιμοποιεί μια component-based αρχιτεκτονικι, όπου ζνασ αυκαίρετοσ 

αρικμόσ components ςυνδζεται με κάκε GameObject για να κακορίςει τθ ςυμπεριφορά του 

αντικειμζνου και τισ ιδιότθτζσ του. Χωρίσ αυτά, το αντικείμενο είναι μόνο ζνα γραφικό 

ςτοιχείο και δεν μπορεί να κάνει τίποτα οφτε να αλλθλεπιδράςει με τουσ χαρακτιρεσ.  
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3.3.1 GameObject 
Τα GameObjects είναι τα πιο ςθμαντικά αντικείμενα τθσ Unity. Είναι πολφ ςθμαντικό να 

κατανοιςουμε τι είναι ζνα GameObject και πϊσ μπορεί να χρθςιμοποιθκεί.  Κάκε αντικείμενο 

ςτο παιχνίδι είναι ζνα GameObject. Ωςτόςο τα GameObjects δεν κάνουν τίποτα από μόνα 

τουσ. Χρειάηονται ειδικζσ ιδιότθτεσ πριν γίνουν ζνασ χαρακτιρασ, ζνα περιβάλλον, ι ζνα ειδικό 

εφζ. Πμωσ κάκε ζνα από αυτά τα αντικείμενα κάνει πολλά διαφορετικά πράγματα, και για να 

τα ξεχωρίηουμε ζχουμε τα Components. Τα GameObjects είναι αντικείμενα που περιζχουν 

components. Πλα τα αντικείμενα ςτο παιχνίδι είναι GameObjects που περιζχουν διαφορετικά 

ςυςτατικά. Ανάλογα με το είδοσ του αντικειμζνου που κζλουμε να δθμιουργιςουμε 

προςκζτουμε διαφορετικοφσ ςυνδυαςμοφσ των ςτοιχείων ςτο GameObject. Μποροφμε επίςθσ 

να φτιάξουμε το δικό μασ χρθςιμοποιϊντασ Components Scripts. Ζνα άδειο GameObject 

εξακολουκεί να περιζχει ζνα όνομα, μια ετικζτα, και ζνα ςτρϊμα. Κάκε GameObject περιζχει 

επίςθσ ζνα Component Transform που κακορίηει τθ κζςθ, τθν περιςτροφι, τθν κλίμακα, και 

τον γονζα. Μπορεί να δθμιουργθκεί ζνα Component χωρίσ GameObject, αλλά δεν κα είναι ςε 

κζςθ να χρθςιμοποιθκεί μζχρι να εφαρμοςτεί ςε ζνα GameObject. 

3.3.2 Prefabs 
 Ζνα Prefab είναι ζνα είδοσ του περιουςιακοφ ςτοιχείου–asset, ζνα 

επαναχρθςιμοποιιςιμο GameObject αποκθκευμζνο ςτο Project View. Τα Prefabs μποροφν να 

ειςαχκοφν ςε οποιοδιποτε αρικμό ςκθνισ, πολλζσ φορζσ ανά ςκθνι. Πταν προςκζςουμε ζνα 

prefab ςε μια ςκθνι, δθμιουργοφμε μια παρουςία του.  Πλεσ οι παρουςίεσ των Prefabs 

ςυνδζονται με το αρχικό Prefab και είναι ουςιαςτικά κλϊνοι του.  Ανεξάρτθτα από τον αρικμό 

των κλϊνων που υπάρχουν ςτο παιχνίδι, όταν κάνουμε αλλαγζσ ςτο Prefab κα δοφμε τθν 

αλλαγι να εφαρμόηεται ςε όλουσ τουσ κλϊνουσ. 

 Κλθρονομικότθτα ςθμαίνει ότι κάκε φορά που θ πθγι Prefab αλλάηει, οι αλλαγζσ αυτζσ 

εφαρμόηονται ςε όλεσ τα ςυνδεδεμζνα GameObjects. Ωςτόςο είναι δυνατόν να αλλάξουμε τισ 

ιδιότθτεσ ενόσ μόνο GameObject διατθρϊντασ ανζπαφο το ςφνδεςμο, πανωγράφοντασ τισ 

τιμζσ του οι οποίεσ ςτθ ςυνζχεια δεν κα 

επθρεαςτοφν από τισ αλλαγζσ τθσ πθγισ. 

Επίςθσ είναι δυνατι θ διακοπι του 

ςυνδζςμου διατθρϊντασ το αντικείμενο.  

3.3.3 Interface 
Το κφριο παράκυρο του επεξεργαςτι 

αποτελείται από πολλζσ καρτζλεσ 

παρακφρων, που ονομάηονται Ρροβολζσ. 

Υπάρχουν διάφοροι τφποι των Ρροβολϊν. 
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Στο παράκυρο Scene βλζπουμε τθ ςκθνι του παιχνιδιοφ όπου μποροφμε να τθν 

δθμιουργιςουμε και να τθν επεξεργαςτοφμε. Οι Σκθνζσ περιζχουν τα αντικείμενα του 

παιχνιδιοφ. Μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν για να δθμιουργιςουν ζνα κφριο μενοφ, 

μεμονωμζνα επίπεδα, και οτιδιποτε άλλο. Κάκε μοναδικό αρχείο ςκθνισ είναι ζνα μοναδικό 

επίπεδο. Σε κάκε ςκθνι τοποκετοφμε το περιβάλλον, τα εμπόδια, τισ διακοςμιςεισ, το 

ςχεδιαςμό και τθν οικοδόμθςθ του παιχνιδιοφ ςε κομμάτια. 

Στθν Hierarchy βρίςκονται όλα τα αντικείμενα τθσ κάκε ςκθνισ, που μπορεί να είναι 

οργανωμζνα ςε επίπεδα δθμιουργϊντασ ςχζςεισ γονζα-παιδιοφ που το παιδί κα 

κλθρονομιςει τθν κίνθςθ και τθν περιςτροφι του γονζα, και μασ δίνει τθ δυνατότθτα να 

προςκζςουμε ι να αφαιρζςουμε αντικείμενα τθσ ςκθνισ.  

Στο Project βρίςκονται όλα τα ςτοιχεία-assets που μποροφμε να χρθςιμοποιιςουμε ςτο 

παιχνίδι, κϊδικεσ, ιρωεσ, αντικείμενα, φωτιςμόσ, περιβάλλον, κάμερεσ, κτλ.  

Με το Toolbar μποροφμε να επεξεργαςτοφμε το κάκε αντικείμενο, αλλάηοντάσ του 

κζςθ, μζγεκοσ και περιςτροφι. Επίςθσ πατϊντασ “Play” εμφανίηεται το Game View ςτο οποίο 

μποροφμε να δοφμε το αποτζλεςμα του ζργου μασ, να παρακολουκιςουμε τισ τιμζσ, να 

αλλθλεπιδράςουμε με το περιεχόμενό μασ δοκιμάηοντασ κάποια πράγματα χωρίσ να 

προκαλζςουμε μόνιμεσ αλλαγζσ, να αλλάξουμε τισ ρυκμίςεισ, ακόμθ και 

ξαναμεταγλωττίςουμε τον κϊδικα. Στθ ςυνζχεια πατϊντασ παφςθ επιςτρζφουμε ςτθ Scene 

View όπου μποροφμε κάνουμε τισ μόνιμεσ αλλαγζσ που επικυμοφμε.  

Ππωσ αναφζραμε, τα παιχνίδια αποτελοφνται από πολλαπλά GameObjects που 

περιζχουν πλζγματα, scripts, ιχουσ ι άλλα γραφικά ςτοιχεία, όπωσ φϊτα. Ο Inspector 

εμφανίηει αναλυτικζσ πλθροφορίεσ ςχετικά με επιλεγμζνο GameObject, 

ςυμπεριλαμβανομζνων όλων των ςτοιχείων που ςυνδζονται, τισ ιδιότθτζσ του, τα 

χαρακτθριςτικά του, τα components από τα οποία αποτελείται, κακϊσ και τισ τιμζσ που 

περιζχει. Εδϊ μποροφμε να τροποποιιςουμε τθ λειτουργικότθτα των GameObjects ςτθ ςκθνι 

μασ. Κάκε ςτοιχείο που εμφανίηεται ςτον Inspector μπορεί να τροποποιθκεί άμεςα. Ακόμα και 

οι μεταβλθτζσ του κϊδικα μποροφν να αλλάξουν χωρίσ τθν τροποποίθςθ του ίδιου του κϊδικα. 

Μποροφμε να χρθςιμοποιιςουμε τον Inspector για να αλλάξουμε τισ μεταβλθτζσ κατά το 

χρόνο εκτζλεςθσ για να πειραματιςτοφμε και να βρουμε το κατάλλθλο gameplay για το 

παιχνίδι. Σε ζνα κϊδικα αν ορίςουμε μια δθμόςια μεταβλθτι ενόσ τφπου αντικειμζνου (όπωσ 

GameObject ι Transform), μποροφμε να ορίςουμε ςτον Inspector ζνα GameObject ι Prefab 

για τθν αντιςτοίχθςθ. 

3.3.4 Transform Component 
Είναι αδφνατο να δθμιουργθκεί ζνα 

GameObject χωρίσ Component Transform. 
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Αυτό ςυμβαίνει επειδι το Transform υπαγορεφει που βρίςκεται το GameObject, και πϊσ 

περιςτρζφεται και κλιμακϊνεται. Χωρίσ Component Transform, θ GameObject δεν κα ζχουν 

κζςθ ςτον κόςμο. Το Component Transform είναι ζνα από τα πιο ςθμαντικά ςυςτατικά, 

δεδομζνου ότι το ςφνολο των ιδιοτιτων του μεταςχθματιςμοφ του GameObject είναι δυνατό 

με τθ χριςθ του παρόντοσ Component. Ορίηει τθ κζςθ του GameObject ςε X, Y, και Z 

ςυντεταγμζνεσ ςτο χϊρο, τθν περιςτροφι του γφρω από τουσ Χ, Υ, και Η άξονεσ μετροφμενθ ςε 

μοίρεσ και τθν κλίμακα του κάκε αντικειμζνου ςτον κόςμο/Scene View του παιχνιδιοφ κατά 

μικοσ των  Χ, Υ, και Η αξόνων. Θ τιμι "1" είναι το αρχικό μζγεκοσ με το οποίο είχε ειςαχκεί το 

αντικείμενο.  Αυξάνοντασ το μζγεκοσ του αντικειμζνου αυξάνεται και θ τιμι ανάλογα με τον 

άξονα που αυξάνεται. 

Το Transform Component επιτρζπει επίςθσ μια ζννοια που ονομάηεται Parenting. Το 

Parenting είναι μια από τισ πιο ςθμαντικζσ ζννοιεσ τθσ Unity. Πταν ζνα GameObject είναι 

γονζασ ενόσ άλλου GameObject, το παιδί GameObject κα κινθκεί, περιςτραφεί και κλιμακωκεί 

ακριβϊσ όπωσ ο γονζασ του. Κάκε αντικείμενο μπορεί να ζχει πολλαπλά παιδιά, αλλά μόνο 

ζνα γονζα. Πλεσ οι ιδιότθτεσ ενόσ Transform μετριοφνται ςε ςχζςθ με το Transform του γονζα. 

Εάν το Transform δεν ζχει γονζα, οι ιδιότθτεσ μετριοφνται ςε ςχζςθ με τισ διαςτάςεισ του 

κόςμου του παιχνιδιοφ (World Space). 

3.3.5 Scripting 
Το Scripting είναι ζνα βαςικό ςυςτατικό ςε όλα τα παιχνίδια. Ακόμα και το πιο απλό 

παιχνίδι χρειάηεται κϊδικα για να ανταποκρικεί ςτθν ειςαγωγι από τον παίκτθ και να 

μεριμνιςει για να 

ςυμβοφν τα γεγονότα ςτο 

gameplay όταν πρζπει. 

Με τον κϊδικα μποροφμε 

να δθμιουργιςουμε 

οπτικά εφζ, να ελζγξουμε 

τθ φυςικι ςυμπεριφορά 

των αντικειμζνων ι ακόμθ 

και να εφαρμόςουμε ζνα 

AI ςφςτθμα ςτουσ 

χαρακτιρεσ του 

παιχνιδιοφ. 

 

Θ ςυμπεριφορά των GameObjects ελζγχεται από τα components που ςυνδζονται με 

αυτά. Μποροφμε να δθμιουργιςουμε όμωσ δικά μασ components ι να χειριςτοφμε τα ιδθ 

υπάρχοντα με τθ χριςθ των scripts, προκαλϊντασ τα γεγονότα του παιχνιδιοφ, τροποποιϊντασ 
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τισ ιδιότθτεσ των Component με τθν πάροδο του χρόνου και αλλθλεπιδρϊντασ με τον χριςτθ 

με οποιοδιποτε τρόπο επικυμοφμε. 

Θ Unity υποςτθρίηει τρεισ γλϊςςεσ προγραμματιςμοφ:  

 C# : είναι μια τυποποιθμζνθ γλϊςςα παρόμοια με τθν Java ι C++.  

 UnityScript: μια γλϊςςα που ζχει ςχεδιαςτεί ειδικά για χριςθ τθσ Unity και 

διαμορφϊκθκε ςφμφωνα με τθ JavaScript.  

 Boo: μια .NET γλϊςςα με παρόμοια ςφνταξθ με τθν Python. Ζνα κϊδικασ Boo 

ακολουκεί περίπου τθν ίδια διάταξθ με τον κϊδικα τθσ C#, αλλά θ UnityScript 

λειτουργεί λίγο διαφορετικά.  

Εκτόσ από αυτζσ, πολλζσ άλλεσ .NET γλϊςςεσ μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν με τθ Unity αν 

μποροφν να καταρτίςουν ζνα ςυμβατό DLL. Θ Unity χρθςιμοποιιςει το MonoDevelop, αλλά 

μποροφμε να επιλζξουμε οποιοδιποτε πρόγραμμα επεξεργαςίασ 

επικυμοφμε το οποίο υποςτθρίηεται από αυτιν. 

Σε αντίκεςθ με τα περιςςότερα άλλα ςτοιχεία τθσ Unity, τα 

scripts δθμιουργοφνται ςυνικωσ μζςα ςτθ Unity άμεςα. 

Μποροφμε να δθμιουργιςουμε ζνα νζο ςενάριο από το «Create» 

ςτο μενοφ ι επιλζγοντασ Assets > Create > C# Script (ι 

JavaScript/Boo script) από το κφριο μενοφ. 

Το νζο script κα δθμιουργθκεί ςε όποιο φάκελο ζχουμε 

επιλζξει ςτον πίνακα του ζργου. Το όνομα του νζου αρχείου script 

κα επιλεγεί, ηθτϊντασ να ειςάγουμε ζνα νζο όνομα. Είναι καλφτερο 

να ειςάγουμε το όνομα του νζου script ςε αυτό το ςθμείο και όχι μετά 

από επεξεργαςία. Το όνομα που ειςάγουμε κα χρθςιμοποιθκεί για να 

δθμιουργιςει το αρχικό κείμενο μζςα ςτο αρχείο. 

Πταν κάνουμε διπλό κλικ ςε ζνα περιουςιακό ςτοιχείο ςεναρίου τθσ Unity, ανοίγει ζνασ 

επεξεργαςτισ κειμζνου. Από προεπιλογι, θ Unity χρθςιμοποιεί το MonoDevelop, αλλά 

μποροφμε να επιλζξουμε οποιοδιποτε πρόγραμμα επεξεργαςίασ που μασ αρζςει από το 

External Tools εργαλείων ςτισ προτιμιςεισ τθσ Unity.  

Τα αρχικά περιεχόμενα του αρχείου είναι κάτι ςαν αυτό: 

using UnityEngine; 

using System.Collections; 

 

public class MainPlayer : MonoBehaviour { 

 // Use this for initialization 
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 void Start () { 

 } 

 // Update is called once per frame 

 void Update () { 

 } 

} 

Ο κϊδικασ ςυνδζεται με τθν εςωτερικι λειτουργία τθσ Unity, εφαρμόηοντασ μια κλάςθ 

που προζρχεται από τθν ενςωματωμζνθ κλάςθ που ονομάηεται MonoBehaviour. Μποροφμε 

να ςκεφτοφμε μια τάξθ ωσ ζνα είδοσ ςχεδίου για τθ δθμιουργία ενόσ νζου τφπου Component 

που μπορεί να ςυνδεκεί ςε GameObjects. Κάκε φορά που ςυνδζουμε ζνα script component ςε 

ζνα GameObject, δθμιουργείται ζνα νζο ςτιγμιότυπο του αντικειμζνου που κακορίηεται από το 

ςχζδιο. Το όνομα τθσ κατθγορίασ ζχει λθφκεί από το όνομα που παρζχεται όταν 

δθμιουργικθκε το αρχείο. Το όνομα τθσ κλάςθσ και το όνομα του αρχείου πρζπει να είναι το 

ίδιο για να ενεργοποιθκεί το script component και να ςυνδεκεί με ζνα GameObject. 

Τα κφρια πράγματα που πρζπει να ςθμειωκοφν, είναι οι δφο λειτουργίεσ που ορίηονται 

μζςα ςτθν κλάςθ. Θ ςυνάρτθςθ Update είναι το κατάλλθλο μζροσ για να κζςουμε τον κϊδικα 

που κα χειριςτεί τθν ενθμζρωςθ πλαιςίου για το GameObject. Αυτό μπορεί να περιλαμβάνει 

τθν κίνθςθ, προκαλϊντασ τισ δράςεισ και τθν ανταπόκριςθ ςτισ ειςόδουσ των χρθςτϊν, και 

βαςικά τίποτα που πρζπει να αντιμετωπιςτεί ςε βάκοσ χρόνου κατά τθ διάρκεια του 

παιχνιδιοφ. Για να ενεργοποιιςουμε τθ ςυνάρτθςθ Update πρζπει να είναι ςε κζςθ να 

δθμιουργιςει μεταβλθτζσ, να διαβάςεισ τισ προτιμιςεισ και να κάνεισ τισ ςυνδζςεισ με άλλα 

GameObjects πριν από οποιαδιποτε δράςθ του παιχνιδιοφ. Θ ςυνάρτθςθ Start κα κλθκεί πριν 

από τθν ζναρξθ του παιχνιδιοφ (δθλαδι πριν κλθκεί θ Update για πρϊτθ φορά) και είναι ζνα 

ιδανικό μζροσ για να κάνουμε κάποια προετοιμαςία ςτο παιχνίδι, όπωσ τθν αρχικοποίθςθ των 

τιμϊν μασ θ οποία δεν γίνεται χρθςιμοποιϊντασ μια ςυνάρτθςθ καταςκευαςτισ.  

Θ αρχικοποίθςθ ενόσ αντικειμζνου δεν γίνεται χρθςιμοποιϊντασ μια ςυνάρτθςθ 

καταςκευαςτισ. Αυτό οφείλεται ςτο γεγονόσ ότι θ καταςκευι των αντικειμζνων γίνεται από 

τον επεξεργαςτι και δεν λαμβάνει χϊρα κατά τθν ζναρξθ του παιχνιδιοφ. Εάν επιχειριςουμε 

να ορίςουμε ζνα καταςκευαςτι για ζνα script component, κα παρζμβει ςτθν κανονικι 

λειτουργία τθσ Unity και μπορεί να προκαλζςει ςοβαρά προβλιματα με το πρόγραμμα.  

Ζνα ςενάριο Boo ακολουκεί περίπου τθν ίδια διάταξθ με ζνα C# script, αλλά θ 

UnityScript λειτουργεί λίγο διαφορετικά:  

#pragma strict 

 

function Start () { 

 

} 
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function Update () { 

 

} 

Εδϊ, οι ςυναρτιςεισ Start και Update ζχουν τθν ίδια ζννοια, αλλά θ κλάςθ δεν 

δθλϊνεται ρθτά. Το ίδιο το script κεωρείται πωσ κακορίηει τθν κλάςθ, απορρζει ςιωπθρϊσ από 

το MonoBehaviour και λαμβάνει το όνομά του από το όνομα του αρχείου του script asset. 

Ππωσ προαναφζρκθκε, ζνα script ορίηει μόνο ζνα προςχζδιο για ζνα Component και 

ζτςι κανζνασ κϊδικασ δε κα ενεργοποιθκεί μζχρι ζνα ςτιγμιότυπο του script να ςυνδεκεί με 

ζνα GameObject. Μποροφμε να επιςυνάψουμε ζνα script ςφροντασ το περιουςιακό ςτοιχείο 

ενόσ script ςε ζνα GameObject ςτον πίνακα ιεραρχίασ ι ςτον επικεωρθτι του GameObject που 

ζχει επιλεγεί. Υπάρχει επίςθσ ζνα υπομενοφ Scripts για το Component μενοφ, το οποίο 

περιζχει όλα τα scripts που διατίκενται ςτο ζργο, ςυμπεριλαμβανομζνων και εκείνων που 

ζχουμε δθμιουργιςει μόνοι μασ. Το αντικείμενο script 

μοιάηει πολφ με οποιαδιποτε άλλο Component ςτον 

Inspector. 

Ο κϊδικασ ελζγχει τα Components, αλλά ενεργοποιείται μόνο  όταν ςυνδεκεί με ζνα 

GameObject. Το script αποτελεί το ίδιο ζνα Component και μποροφμε να επιτρζψουμε τθν 

επεξεργαςία των τιμϊν των μεταβλθτϊν του μζςω του Inspector. Μόλισ ςυνδεκεί, το script κα 

αρχίςει να λειτουργεί όταν πατιςουμε Play και ξεκινιςει το παιχνίδι. Μποροφμε να το 

ελζγξουμε αυτό με τθν προςκικθ του παρακάτω κϊδικα ςτθ λειτουργία εκκίνθςθσ:  

// Use this for initialization 

void Start () { 

 Debug.Log("I am alive!"); 

} 

 Το Debug.Log είναι μια απλι εντολι που απλά τυπϊνει ζνα μινυμα ςτθν ζξοδο τθσ 

κονςόλασ Unity. Αν πατιςουμε τϊρα Play, κα δοφμε το μινυμα ςτο κάτω μζροσ του κφριου 

παρακφρου του επεξεργαςτι Unity και ςτο παράκυρο τθσ κονςόλασ (μενοφ: Window> 

Console). 

Variables 

Ζνα script λειτουργεί πολφ όπωσ και κάκε άλλο component κυρίωσ, και το ςτοιχείο για 

το script ςτον Inspector μοιάηει λίγο με τα άλλα Components ςτθ δυνατότθτα επεξεργαςίασ 

των ιδιοτιτων τουσ. Μποροφμε να επιτρζψουμε ςτισ τιμζσ του script να είναι επεξεργάςιμεσ 

από τον Επικεωρθτι χρθςιμοποιϊντασ μεταβλθτζσ:  

using UnityEngine; 

using System.Collections; 
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public class MainPlayer : MonoBehaviour { 

 public string myName; 

 

 // Use this for initialization 

 void Start () { 

  Debug.Log("I am alive and my name is " + myName); 

 } 

 

 // Update is called once per frame 

 void Update () { 

 

 } 

} 

Αυτόσ ο κϊδικασ δθμιουργεί ζνα ςτοιχείο ςτον 

Inspector με τθν ετικζτα "My Name". 

Θ Unity δθμιουργεί τθν ετικζτα ςτον Επικεωρθτι με 

τθν ειςαγωγι ενόσ χϊρου όπου ζνα κεφαλαίο γράμμα 

εμφανίηεται ςτο όνομα τθσ μεταβλθτισ. Ωςτόςο, αυτό είναι 

κακαρά για λόγουσ επίδειξθσ και κα πρζπει πάντα να 

χρθςιμοποιοφμε το όνομα τθσ μεταβλθτισ μζςα ςτον κϊδικά 

μασ. Εάν επεξεργαςτοφμε το όνομα και ςτθ ςυνζχεια, 

πατιςουμε το πλικτρο Play, κα δοφμε ότι το μινυμα 

περιλαμβάνει το κείμενο που ζχουμε ειςάγει. 

Σε C# και Boo, πρζπει να δθλϊςουμε μια μεταβλθτι ωσ κοινι-public για να τθ δοφμε 

ςτθν Inspector. Στθν UnityScript, οι μεταβλθτζσ είναι δθμόςιεσ από προεπιλογι, εκτόσ αν 

κακορίςουμε ότι κα πρζπει να είναι ιδιωτικζσ-private:  

#pragma strict 

 

private var invisibleVar: int; 

 

function Start () { 

 

} 

Θ Unity μασ αφινει να αλλάηουμε τθν τιμι των μεταβλθτϊν ενόσ script, ενϊ το παιχνίδι 

βρίςκεται ςε λειτουργία. Αυτό είναι πολφ χριςιμο για να δοφμε τισ επιδράςεισ των μεταβολϊν 

άμεςα χωρίσ να χρειάηεται να ςταματιςουμε και να επανεκκινιςουμε. Πταν τελειϊνει το 

gameplay, οι τιμζσ των μεταβλθτϊν κα επανζλκουν ςε ό,τι ιταν πριν πατιςουμε το Play. Αυτό 

εξαςφαλίηει ότι μποροφμε ελεφκερα να αλλάηουμε τισ ρυκμίςεισ του αντικειμζνου μασ, χωρίσ 

το φόβο του να κάνουμε οποιαδιποτε μόνιμθ βλάβθ. 
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Accessing Components 

Στον επεξεργαςτι Unity, μποροφμε να κάνουμε αλλαγζσ ςε Component ιδιότθτεσ 

χρθςιμοποιϊντασ τον Inspector. Ζτςι, για παράδειγμα, μεταβολζσ ςτισ τιμζσ κζςεωσ τθσ 

ςυνιςτϊςασ μεταςχθματιςμοφ(Transform Component) κα οδθγιςουν ςε μια αλλαγι ςτθ κζςθ 

του GameObject. Ομοίωσ, μποροφμε να αλλάηουμε το χρϊμα του υλικοφ ενόσ Renderer ι τθσ 

μάηασ ενόσ Rigidbody με αντίςτοιχθ επίδραςθ ςτθν εμφάνιςθ ι τθ ςυμπεριφορά του 

GameObject. Το scripting χρθςιμοποιείται κυρίωσ για τθν τροποποίθςθ των ιδιοτιτων των 

ςυνιςτωςϊν για να χειραγωγιςουμε τα GameObjects. Θ διαφορά, όμωσ, είναι ότι ζνα script 

μπορεί να αλλάηει τθν τιμι ενόσ ςτοιχείου ςταδιακά με τθν πάροδο του χρόνου ι ανάλογα με 

τθν είςοδο από το χριςτθ. Με τθν αλλαγι, τθ δθμιουργία και τθν καταςτροφι των 

αντικειμζνων ςτο ςωςτό χρόνο, μπορεί να υλοποιθκεί οποιοδιποτε είδοσ του παιχνιδιοφ. 

Θ απλοφςτερθ και πιο ςυνθκιςμζνθ περίπτωςθ είναι όταν ζνα script πρζπει να ζχει 

πρόςβαςθ ςε άλλα Components που ςυνδζονται με το ίδιο GameObject. Ζνα Component είναι 

ζνα ςτιγμιότυπο μιασ κλάςθσ, ζτςι το πρϊτο βιμα είναι να κάνουμε μια αναφορά ςτο 

Component αντικείμενο με το οποίο κζλουμε να εργαςτοφμε και να αποκτιςουμε πρόςβαςθ 

ςε αυτό. Αυτό γίνεται με τθ ςυνάρτθςθ GetComponent. Συνικωσ, κζλουμε να εκχωριςουμε το 

Component αντικείμενο ςε μια μεταβλθτι, θ οποία γίνεται ςε C# χρθςιμοποιϊντασ τθν 

ακόλουκθ ςφνταξθ: 

void Start () { 

 Rigidbody rb = GetComponent<Rigidbody>(); 

} 

Στθν UnityScript, θ ςφνταξθ είναι ελαφρά διαφορετικι: 

function Start () { 

 var rb = GetComponent.<Rigidbody>(); 

} 

Μόλισ ζχουμε μια αναφορά ςε ζνα Component, μποροφμε να ορίςουμε τισ τιμζσ των 

ιδιοτιτων του, όπωσ κα κάναμε ςτον Inspector:  

void Start () { 

 Rigidbody rb = GetComponent<Rigidbody>(); 

 // Change the mass of the object's Rigidbody. 

 rb.mass = 10f; 

} 

Ζνα επιπλζον χαρακτθριςτικό που δεν είναι διακζςιμο ςτον Inspector είναι θ 

δυνατότθτα τθσ κλιςθσ των ςυναρτιςεων των Component ςτιγμιοτφπων:  

void Start () { 

 Rigidbody rb = GetComponent<Rigidbody>(); 

 // Add a force to the Rigidbody. 
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 rb.AddForce(Vector3.up * 10f); 

} 

 Επίςθσ μποροφμε να ζχουμε περιςςότερα από ζνα script ςυνδεδεμζνα ςτο ίδιο 

αντικείμενο. Θ πρόςβαςθ από το ζνα script ςτο άλλο γίνεται με τθν GetComponent και το 

όνομα του script ςτο οποίο κζλουμε να ζχουμε πρόςβαςθ και το όνομα τθσ script class για να 

κακορίςουμε το Component που κζλουμε.  

Εάν προςπακιςουμε να ανακτιςουμε ζνα Component που ςτθν πραγματικότθτα δεν 

ζχει προςτεκεί ςτο GameObject τότε θ GetComponent κα επιςτρζψει null, κα πάρουμε μια 

null αναφορά λάκουσ κατά το χρόνο εκτζλεςθσ, εάν προςπακιςουμε να αλλάξουμε 

οποιεςδιποτε τιμζσ ςε μθδενικό αντικείμενο.  

Σε οριςμζνα είδθ Components που χρθςιμοποιοφνται πολφ ςυχνά, θ Unity παρζχει 

ενςωματωμζνεσ μεταβλθτζσ ςτισ οποίεσ μποροφμε να ζχουμε πρόςβαςθ ςτθν κλάςθ τθσ 

MonoBehaviour, ϊςτε να μποροφμε να χρθςιμοποιιςουμε πράγματα όπωσ: 

void Start () { 

 transform.position = Vector3.zero; 

} 

χωρίσ να χρειάηεται να χρθςιμοποιιςουμε GetComponent για να αποκτιςουμε πρόςβαςθ ςτο 

Component Transform. Εάν το επικυμθτό ςυςτατικό δεν ςυνδζεται με το αντικείμενο, θ 

μεταβλθτι κα περιζχει μια μθδενικι τιμι. 

Accessing Other Objects 

Αν και μερικζσ φορζσ λειτουργοφν ςε απομόνωςθ, είναι κοινό για τα scripts να 

παρακολουκοφν άλλα αντικείμενα. Για παράδειγμα, ςε μια καταδίωξθ του εχκροφ ίςωσ 

χρειαςτεί να γνωρίηουμε τθ κζςθ του παίκτθ. Θ Unity παρζχει μια ςειρά από διαφορετικοφσ 

τρόπουσ για να ανακτιςουμε άλλα αντικείμενα, κάκε ζνασ κατάλλθλοσ για οριςμζνεσ 

καταςτάςεισ.  

Ο πιο απλόσ τρόποσ για να βροφμε ζνα ςχετικό GameObject είναι να προςκζςουμε μια 

public GameObject μεταβλθτι ςτο script: 

public class Enemy : MonoBehaviour { 

 public GameObject player; 

 

 // Other variables and functions... 

} 

Θ μεταβλθτι αυτι κα είναι ορατι ςτον Inspector 

όπωσ και κάκε άλλθ. Μποροφμε τϊρα να ςφρουμε ζνα 

αντικείμενο από τθ ςκθνι ι τον πίνακα Hierarchy ςτθ 

μεταβλθτι αυτι για να το ανακζςουμε. Θ ςυνάρτθςθ GetComponent και οι προςβάςιμεσ 
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μεταβλθτζσ Component είναι διακζςιμεσ για αυτό το αντικείμενο, όπωσ και για κάκε άλλο, 

ϊςτε να μποροφμε να χρθςιμοποιιςουμε κϊδικα ςαν τον παρακάτω: 

public class Enemy : MonoBehaviour { 

 public GameObject player; 

 

 void Start() { 

  // Start the enemy ten units behind the player character. 

  transform.position = player.transform.position - Vector3.forward * 10f; 

 } 

} 

Επιπλζον, αν δθλϊςουμε μια δθμόςια μεταβλθτι ενόσ τφπου Component ςτο script 

μασ, μποροφμε να ςφρουμε οποιοδιποτε GameObject που ζχει το Component που είναι 

ςυνδεδεμζνο ςε αυτό. Αυτό κα ζχει άμεςθ πρόςβαςθ ςτο Component και όχι το ίδιο το 

GameObject.  

public Transform playerTransform; 

Συνδζοντασ αντικείμενα μαηί με τισ μεταβλθτζσ είναι πιο χριςιμο όταν ζχουμε να 

κάνουμε με μεμονωμζνα αντικείμενα που ζχουν μόνιμεσ ςυνδζςεισ. Μποροφμε να 

χρθςιμοποιιςουμε μια μεταβλθτι πίνακα για να ςυνδζςουμε διάφορα αντικείμενα του ίδιου 

τφπου, αλλά οι ςυνδζςεισ κα πρζπει ακόμθ να γίνουν ςτον επεξεργαςτι Unity και όχι κατά το 

χρόνο εκτζλεςθσ. Συχνά είναι βολικό να εντοπίςουμε τα αντικείμενα κατά το χρόνο εκτζλεςθσ 

και θ Unity παρζχει δφο βαςικοφσ τρόπουσ για να γίνει αυτό, όπωσ περιγράφεται παρακάτω. 

Μερικζσ φορζσ, μια ςκθνι παιχνιδιοφ κα κάνει χριςθ ενόσ αρικμοφ αντικειμζνων του 

ίδιου τφπου, όπωσ οι εχκροί, τα ςθμεία αναφοράσ και τα εμπόδια. Αυτά μπορεί να χρειαςτεί 

να παρακολουκοφνται από ζνα ςυγκεκριμζνο script που εποπτεφει ι αντιδρά ςε αυτά (π.χ., 

όλα τα ςθμεία μπορεί να χρειαςτεί να είναι διακζςιμα ςε ζνα script pathfinding). Θ χριςθ 

μεταβλθτϊν για τθ ςφνδεςθ αυτϊν των αντικειμζνων είναι μια πικανότθτα, αλλά κα 

καταςτιςει τθ διαδικαςία ςχεδιαςμοφ κουραςτικι αν κάκε νζο ςθμείο πρζπει να ςυρκεί ςε 

μια μεταβλθτι ςε ζνα script. Ομοίωσ, αν ζνα ςθμείο αναφοράσ διαγραφεί, τότε κα πρζπει να 

αφαιρζςουμε τθν αναφορά μεταβλθτισ ςτο αντικείμενο που λείπει. Σε περιπτϊςεισ όπωσ 

αυτι, είναι ςυχνά καλφτερο να διαχειριςτοφμε ζνα ςφνολο αντικειμζνων, κάνοντάσ τα όλα 

παιδιά ενόσ γονζα αντικειμζνου. Τα αντικείμενα παιδιά μποροφν να ανακτθκοφν 

χρθςιμοποιϊντασ το Transform Component του γονζα (αφοφ όλα τα GameObjects ζχουν 

ςιωπθρά Transform):  

public class WaypointManager : MonoBehaviour { 

 public Transform waypoints; 

 

 void Start() { 
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  waypoints = new Transform[transform.childCount]; 

  int i = 0; 

 

  for (Transform t in transform) { 

   waypoints[i++] = t; 

  } 

 } 

} 

Μποροφμε επίςθσ να εντοπίςουμε ζνα ςυγκεκριμζνο παιδί αντικειμζνου με το όνομά 

του, χρθςιμοποιϊντασ τθ ςυνάρτθςθ Transform.Find:  

transform.Find ("Gun")?  

Αυτό μπορεί να είναι χριςιμο όταν ζνα αντικείμενο ζχει ζνα παιδί που μπορεί να 

προςτεκεί ι να αφαιρεκεί κατά τθ διάρκεια του παιχνιδιοφ. Ζνα όπλο που μπορεί να 

ςθκϊνεται και αφινεται κάτω, είναι ζνα καλό παράδειγμα. 

Είναι πάντα δυνατό να εντοπιςτοφν GameObjects οπουδιποτε ςτθν ιεραρχία τθσ 

ςκθνισ για όςο διάςτθμα ζχουμε κάποιεσ πλθροφορίεσ για τον εντοπιςμό τουσ. Μεμονωμζνα 

αντικείμενα μποροφν να ανακτθκοφν από το όνομα, χρθςιμοποιϊντασ τθ ςυνάρτθςθ 

GameObject.Find: 

GameObject player; 

 

void Start() { 

 player = GameObject.Find("MainHeroCharacter"); 

} 

Ζνα αντικείμενο ι μια ςυλλογι αντικειμζνων μποροφν επίςθσ να βρίςκονται με βάςθ 

τθν ετικζτα τουσ, χρθςιμοποιϊντασ τισ ςυναρτιςεισ GameObject.FindWithTag και 

GameObject.FindGameObjectsWithTag:  

GameObject player; 

GameObject[] enemies; 

 

void Start() { 

 player = GameObject.FindWithTag("Player"); 

 enemies = GameObject.FindGameObjectsWithTag("Enemy"); 

} 

 

Event Functions 
Ζνα script ςτθ Unity δεν είναι ςαν τθν παραδοςιακι ιδζα ενόσ προγράμματοσ, όπου ο 

κϊδικασ τρζχει ςυνεχϊσ ςτο βρόχο μζχρι να ολοκλθρϊςει το ζργο του. Αντ 'αυτοφ, θ Unity 
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περνά τον ζλεγχο ςε ζνα script κατά διαςτιματα με τθν κλιςθ οριςμζνων λειτουργιϊν που 

δθλϊνονται μζςα ςε αυτό. Μόλισ μια λειτουργία ζχει τελειϊςει τθν εκτζλεςθ, ο ζλεγχοσ περνά 

πίςω ςτθ Unity. Οι λειτουργίεσ αυτζσ είναι γνωςτζσ ωσ ςυναρτιςεισ γεγονότων, δεδομζνου ότι 

ενεργοποιοφνται από τθν Unity ωσ απάντθςθ ςε γεγονότα που ςυμβαίνουν κατά τθ διάρκεια 

του παιχνιδιοφ. Θ Unity χρθςιμοποιεί ζνα ςφςτθμα ονοματοδοςίασ για να προςδιορίςει ποιεσ 

ςυναρτιςεισ να καλζςουμε για ζνα ςυγκεκριμζνο γεγονόσ, όπωσ είδαμε  με τθ ςυνάρτθςθ 

Update (που καλλείται πριν τθν ενθμερωμζνθ του πλαιςίου) και τθ ςυνάρτθςθ Start (που 

καλλείται ακριβϊσ πριν από τθν πρϊτθ ενθμζρωςθ του πλαιςίου του αντικειμζνου). Ρολλά 

περιςςότερα γεγονότων ςυναρτιςεων είναι διακζςιμα ςτθ Unity. Τα ακόλουκα είναι μερικά 

από τα πιο κοινά και ςθμαντικά γεγονότα. 

Ζνα παιχνίδι είναι ςαν μια κινοφμενθ εικόνα, όπου τα animation frames 

δθμιουργοφνται ςε πραγματικό χρόνο κρυπτογράφθςθσ (on the fly). Μια βαςικι ζννοια του 

προγραμματιςμοφ παιχνιδιϊν είναι θ πραγματοποίθςθ αλλαγϊν ςτθ κζςθ, τθν κατάςταςθ και 

τθ ςυμπεριφορά των αντικειμζνων ςτο παιχνίδι λίγο πριν αποδοκεί κάκε πλαίςιο. Θ 

ςυνάρτθςθ Update είναι ο κφριοσ τόποσ για αυτό το είδοσ του κϊδικα ςτθ Unity. Θ ενθμζρωςθ 

καλείται πριν το πλαίςιο καταςτακεί και επίςθσ πριν υπολογιςτοφν τα κινοφμενα ςχζδια. 

void Update() { 

 float distance = speed * Time.deltaTime * Input.GetAxis("Horizontal"); 

 transform.Translate(Vector3.right * speed); 

} 

Θ μθχανι φυςικισ ενθμερϊνεται επίςθσ ςε διακριτά χρονικά βιματα με παρόμοιο 

τρόπο με τθν παροχι πλαιςίου. Μια ξεχωριςτι ςυνάρτθςθ γεγονότων που ονομάηεται 

FixedUpdate καλείται αμζςωσ πριν από κάκε ενθμζρωςθ τθσ φυςικισ. Αφοφ οι ενθμερϊςεισ 

φυςικισ και οι ενθμερϊςεισ πλαιςίου δεν εμφανίηονται με τθν ίδια ςυχνότθτα, κα παίρνουμε 

πιο ακριβι αποτελζςματα από τον κϊδικα τθσ φυςικισ, αν μποροφμε να τον τοποκετιςουμε 

ςτθ ςυνάρτθςθ FixedUpdate παρά ςτθν Update. 

void FixedUpdate() { 

 Vector3 force = transform.forward * driveForce * Input.GetAxis("Vertical"); 

 rigidbody.AddForce(force); 

} 

Επίςθσ, είναι χριςιμο μερικζσ φορζσ να είμαςτε ςε κζςθ να κάνουμε πρόςκετεσ 

αλλαγζσ ςε ζνα ςθμείο μετά που κα ζχουν κλθκεί οι ςυναρτιςεισ Update και FixedUpdate για 

όλα τα αντικείμενα ςτθ ςκθνι και μετά που κα ζχουν υπολογιςτεί όλα τα κινοφμενα ςχζδια. 

Ζνα παράδειγμα είναι όταν μια φωτογραφικι μθχανι πρζπει να παραμείνει ςε ζνα 

αντικείμενο-ςτόχο, θ προςαρμογι με τον προςανατολιςμό τθσ φωτογραφικισ μθχανισ πρζπει 

να γίνει μετά που το αντικείμενο προοριςμοφ κα ζχει μετακινθκεί. Ζνα άλλο παράδειγμα είναι 

όταν ο script κϊδικασ πρζπει να υπεριςχφει το αποτζλεςμα μιασ κίνθςθσ (για παράδειγμα, να 
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κάνει το κεφάλι του χαρακτιρα κα ςτραφεί προσ ζνα αντικείμενο-ςτόχο ςτθ ςκθνι). Θ 

LateUpdate ςυνάρτθςθ μπορεί να χρθςιμοποιθκεί για τζτοιου είδουσ καταςτάςεισ. 

void LateUpdate() { 

 Camera.main.transform.LookAt(target.transform); 

} 

Είναι ςυχνά χριςιμο να είμαςτε ςε κζςθ να καλζςουμε τον κϊδικα αρχικοποίθςθσ πριν 

από τισ ενθμερϊςεισ που ςυμβαίνουν κατά τθ διάρκεια του παιχνιδιοφ. Θ ςυνάρτθςθ αυτι 

καλείται πριν από το πρϊτο καρζ ι τθν ενθμζρωςθ τθσ φυςικισ ςε ζνα αντικείμενο. Θ 

ςυνάρτθςθ Awake καλείται για κάκε αντικείμενο ςτθ ςκθνι κατά τθ ςτιγμι που φορτϊνει θ 

ςκθνι. Αν τα διάφορα αντικείμενα καλοφνται ςτισ Start και Awake ςυναρτιςεισ με αυκαίρετθ 

ςειρά, όλα τα Awakes κα ζχει ολοκλθρωκοφν πριν κλθκεί το πρϊτο Start. Αυτό ςθμαίνει ότι ο 

κϊδικασ ςτθ ςυνάρτθςθ Start μπορεί να κάνει χριςθ των άλλων αρχικοποιιςεων που 

προθγουμζνωσ πραγματοποιικθκαν ςτθν Awake  φάςθ. 

Θ Unity ζχει ζνα ςφςτθμα για τθν απόδοςθ των ελζγχων GUI πάνω από τθν κφρια 

δράςθ ςτθ ςκθνι και ανταποκρίνεται ςε κλικ ςε αυτοφσ τουσ ελζγχουσ. Αυτόν τον κϊδικα τον 

χειρίηεται κάπωσ διαφορετικά από τθν κανονικι ενθμζρωςθ πλαιςίου και ζτςι κα πρζπει να 

τοποκετθκεί ςτθ ςυνάρτθςθ OnGUI, θ οποία καλείται περιοδικά. 

void OnGUI() { 

 GUI.Label(labelRect, "Game Over"); 

} 

Μποροφμε επίςθσ να ανιχνεφςουμε τα γεγονότα του ποντικιοφ που ςυμβαίνουν ςε ζνα 

GameObject κατά τθ διάρκεια που εμφανίηεται ςτθ ςκθνι. Αυτό μπορεί να χρθςιμοποιθκεί για 

ςτοχοκζτθςθ όπλων ι τθν εμφάνιςθ πλθροφοριϊν για το χαρακτιρα υπό το δείκτθ του 

ποντικιοφ. Ζνα ςφνολο ςυναρτιςεων OnMouseXXX γεγονότων (π.χ., onMouseOver, 

OnMouseDown) είναι διακζςιμο για να επιτρζψει ζνα script να αντιδράςει ςτισ ενζργειεσ του 

χριςτθ με το ποντίκι. Για παράδειγμα, αν το κουμπί του ποντικιοφ είναι πατθμζνο, ενϊ ο 

δείκτθσ είναι πάνω από ζνα ςυγκεκριμζνο αντικείμενο τότε μια OnMouseDown ςυνάρτθςθ ςτο 

εν λόγω ςενάριο αντικειμζνου κα ςυγκλθκεί, αν υπάρχει. 

Θ μθχανι φυςικισ κα αναφζρει ςυγκροφςεισ εναντίον ενόσ αντικειμζνου καλϊντασ 

ςυναρτιςεισ γεγονότων για τον κϊδικα αυτοφ του αντικειμζνου. Οι ςυναρτιςεισ 

OnCollisionEnter, OnCollisionStay και OnCollisionExit κα κλθκοφν όταν πραγματοποιθκεί 

επαφι, παραμείνει μια επαφι και ςταματιςει να υπάρχει επαφι. Οι αντίςτοιχεσ 

OnTriggerEnter, OnTriggerStay και OnTriggerExit ςυναρτιςεισ κα καλοφνται όταν ο 

επιταχυντισ (collider) του αντικειμζνου ζχει διαμορφωκεί ωσ Trigger (δθλαδι, ζνασ 

επιταχυντισ που απλά ανιχνεφει όταν κάτι ειςζρχεται, παρά αντιδρά φυςικά). Αυτζσ οι 

ςυναρτιςεισ μποροφν να κλθκοφν αρκετζσ φορζσ διαδοχικά, εάν ανιχνεφονται περιςςότερεσ 

από μία επαφζσ κατά τθν ενθμζρωςθ τθσ φυςικισ και ζτςι μια παράμετροσ περνάει ςτθ 
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ςυνάρτθςθ δίνοτασ λεπτομζρειεσ τθσ ςφγκρουςθσ (τθ κζςθ, τθν ταυτότθτα του ειςερχόμενου 

αντικειμζνου, κλπ). 

void OnCollisionEnter(otherObj: Collision) { 

 if (otherObj.tag == "Arrow") { 

  ApplyDamage(10); 

 } 

} 

Δημιουργία και Καταςτροφή GameObjects 

Μερικά παιχνίδια κρατάνε ζνα ςτακερό αρικμό αντικειμζνων ςτθ ςκθνι, αλλά είναι 

πολφ ςυνθκιςμζνο για τουσ χαρακτιρεσ, κθςαυροφσ και άλλα αντικείμενα να δθμιουργοφνται 

και να αφαιροφνται κατά τθ διάρκεια του παιχνιδιοφ. Στθν Unity, ζνα GameObject μπορεί να 

δθμιουργθκεί χρθςιμοποιϊντασ τθ ςυνάρτθςθ Instantiate που κάνει ζνα νζο αντίγραφο ενόσ 

υπάρχοντοσ αντικειμζνου: 

public GameObject enemy; 

 

void Start() { 

 for (int i = 0; i < 5; i++) { 

  Instantiate(enemy); 

 } 

} 

Το αντικείμενο από το οποίο καταςκευάηεται το αντίγραφο δεν χρειάηεται να είναι 

παρόν ςτθ ςκθνι. Είναι πιο κοινό να χρθςιμοποιιςουμε ζνα  prefab και να το ςφρουμε ςε μια 

public μεταβλθτι από το Project panel ςτον  editor. Επίςθσ, ζνα ςτιγμιότυπο GameObject κα 

αντιγράψει όλα τα Components που υπάρχουν ςτο πρωτότυπο.  

Υπάρχει επίςθσ μια ςυνάρτθςθ Destroy που κα καταςτρζψει ζνα αντικείμενο μετά που 

κα τελειϊςει θ ενθμζρωςθ του πλαιςίου ι προαιρετικά μετά από μια μικρι χρονικι 

κακυςτζρθςθ: 

void OnCollisionEnter(otherObj: Collision) { 

 if (otherObj == "Missile") { 

  Destroy(gameObject,.5f); 

 } 

} 

Θ ςυνάρτθςθ Destroy μπορεί να καταςτρζψει τα επιμζρουσ components, χωρίσ να 

επθρεάηει το ίδιο το GameObject. Αν γράψουμε όμωσ: 

Destroy(this); 

καταςτρζφει το script component που το καλεί αντί να καταςτρζψει το GameObject που  είναι 

ςυνδεδεμζνο το script. 
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Coroutines 

Πταν καλοφμε μια ςυνάρτθςθ, τρζχει να ολοκλθρωκεί πριν από τθν επιςτροφι. Αυτό 

ουςιαςτικά ςθμαίνει ότι κάκε δράςθ λαμβάνει χϊρα ςε μια ςυνάρτθςθ πρζπει να γίνει μζςα 

ςε ζνα ενιαίο πλαίςιο ενθμζρωςθσ, μια κλιςθ ςυνάρτθςθσ δεν μπορεί να χρθςιμοποιθκεί για 

να περιζχει ζνα διαδικαςτικό animation ι μια ακολουκία γεγονότων με τθν πάροδο του 

χρόνου. Ωσ παράδειγμα, αναφζρεται θ ςταδιακι μείωςθ τθσ alpha τιμισ ενόσ αντικειμζνου 

(αδιαφάνειασ) μζχρι να γίνει εντελϊσ αόρατο. 

void Fade() { 

 for (float f = 1f; f >= 0; f -= 0.1f) { 

  Color c = renderer.material.color; 

  c.a = f; 

  renderer.material.color = c; 

 } 

} 

Θ ςυνάρτθςθ Fade δεν κα ζχει το αποτζλεςμα που κα περίμενε κανείσ. Για να είναι 

ορατό το ξεκϊριαςμα, το alpha πρζπει να μειωκεί ςε μια ακολουκία καρζ για να δείξει τισ 

ενδιάμεςεσ τιμζσ που παρζχονται. Ωςτόςο, θ ςυνάρτθςθ κα εκτελεςτεί ςτο ςφνολό τθσ εντόσ 

ενόσ ενιαίου πλαιςίου ενθμζρωςθσ. Οι ενδιάμεςεσ τιμζσ δεν κα φανοφν και το αντικείμενο κα 

εξαφανιςτεί αμζςωσ.  

Είναι δυνατόν να χειριςτοφμε καταςτάςεισ όπωσ αυτι με τθν προςκικθ κϊδικα ςτθ 

ςυνάρτθςθ Update που εκτελεί το ξεκϊριαςμα με καρζ-καρζ βάςθ. Ωςτόςο, είναι ςυχνά πιο 

βολικό να χρθςιμοποιιςουμε μια coroutine για αυτό το είδοσ τθσ εργαςίασ.  

Μια coroutine είναι ςαν μια ςυνάρτθςθ που ζχει τθν δυνατότθτα να κάνει παφςθ 

εκτζλεςθσ και επιςτροφι του ελζγχου ςτθν Unity αλλά ςτθ ςυνζχεια να ςυνεχίςει από εκεί που 

ςταμάτθςε ςτο παρακάτω πλαίςιο. Σε C#, ζνα coroutine δθλϊνεται ωσ εξισ: 

IEnumerator Fade() { 

 for (float f = 1f; f >= 0; f -= 0.1f) { 

  Color c = renderer.material.color; 

  c.a = f; 

  renderer.material.color = c; 

  yield return; 

 } 

} 

Ρρόκειται ουςιαςτικά για μια ςυνάρτθςθ που δθλϊνεται με ζνα είδοσ επιςτροφισ του 

IEnumerator και με τθν διλωςθ «yield return» να περιλαμβάνεται κάπου ςτο ςϊμα. Θ γραμμι 

«yield return» είναι το ςθμείο ςτο οποίο θ εκτζλεςθ κα διακοπεί προςωρινά και κα ξαναρχίςει 

το ακόλουκο πλαίςιο. Για να ορίςουμε μια λειτουργία coroutine, κα πρζπει να 

χρθςιμοποιιςουμε τθ ςυνάρτθςθ StartCoroutine: 
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void Update() { 

 if (Input.GetKeyDown("f")) { 

  StartCoroutine("Fade"); 

 } 

} 

Στθν UnityScript, τα πράγματα είναι λίγο πιο απλά. Κάκε ςυνάρτθςθ που περιλαμβάνει 

τθ διλωςθ «yield» είναι κατανοθτό ότι είναι μια coroutine και ο τφποσ IEnumerator return δεν 

χρειάηεται να δθλϊνεται ρθτά: 

function Fade() { 

 for (var f = 1.0; f >= 0; f -= 0.1) { 

  var c = renderer.material.color; 

  c.a = f; 

  renderer.material.color = c; 

  yield; 

 } 

} 

Επίςθσ, μια coroutine μπορεί να ξεκινιςει ςτθ UnityScript καλϊντασ το ςαν να ιταν μια 

φυςιολογικι ςυνάρτθςθ: 

function Update() { 

 if (Input.GetKeyDown("f")) { 

  Fade(); 

 } 

} 

Ο μετρθτισ βρόχου ςτθ ςυνάρτθςθ Fade διατθρεί τθ ςωςτι τιμι για τθ διάρκεια ηωισ 

τθσ coroutine. Στθν πραγματικότθτα, οποιαδιποτε μεταβλθτι ι παράμετροσ κα πρζπει να 

διατθρθκεί ςωςτά μεταξφ των yields.  

Από προεπιλογι, μια coroutine επανζρχεται ςτο πλαίςιο μετά το yield, αλλά είναι 

επίςθσ δυνατό να ειςαγάγει μια χρονικι κακυςτζρθςθ χρθςιμοποιϊντασ τθν WaitForSeconds: 

IEnumerator Fade() { 

 for (float f = 1f; f >= 0; f -= 0.1f) { 

  Color c = renderer.material.color; 

  c.a = f; 

  renderer.material.color = c; 

  yield return new WaitForSeconds(.1f); 

 } 

} 

Στθ UnityScript: 

function Fade() { 

 for (var f = 1.0; f >= 0; f -= 0.1) { 
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  var c = renderer.material.color; 

  c.a = f; 

  renderer.material.color = c; 

  yield WaitForSeconds(0.1); 

 } 

} 

Αυτό μπορεί να χρθςιμοποιθκεί ωσ ζνασ τρόποσ για να εξαπλωκεί μια επίδραςθ ςε μια 

χρονικι περίοδο, αλλά είναι επίςθσ μια χριςιμθ βελτιςτοποίθςθ. Ρολλά κακικοντα ςε ζνα 

παιχνίδι πρζπει να πραγματοποιοφνται ςε τακτά χρονικά διαςτιματα και ο πιο προφανισ 

τρόποσ για να γίνει αυτό είναι να τα ςυμπεριλάβουμε ςτθ ςυνάρτθςθ Update. Ωςτόςο, θ 

ςυνάρτθςθ αυτι τυπικά κα καλείται πολλζσ φορζσ ανά δευτερόλεπτο. Πταν ζνα ζργο δεν 

χρειάηεται να επαναλαμβάνεται αρκετά τόςο ςυχνά, μποροφμε να το βάλουμε ςε μία 

coroutine για να πάρουμε μια ενθμζρωςθ ςε τακτικι βάςθ, αλλά όχι για κάκε καρζ. Ζνα 

παράδειγμα αυτοφ κα μποροφςε να είναι ζνασ ςυναγερμόσ που προειδοποιεί τον παίκτθ αν ο 

εχκρόσ είναι κοντά. Ο κϊδικασ μπορεί να μοιάηει κάπωσ ζτςι:  

function ProximityCheck() { 

 for (int i = 0; i < enemies.Length; i++) { 

  if (Vector3.Distance(transform.position, enemies[i].transform.position) <   

          dangerDistance) { 

   return true; 

  } 

 } 

 return false; 

} 

Εάν υπάρχουν πολλοί εχκροί, καλϊντασ αυτι τθ ςυνάρτθςθ κάκε καρζ κα μποροφςε να 

προκαλζςει ζνα ςθμαντικό overhead. Ωςτόςο, μποροφμε να χρθςιμοποιιςουμε μια coroutine 

που να τθν καλοφμε κάκε δζκατο του δευτερολζπτου: 

IEnumerator DoCheck() { 

 for(;;) { 

  ProximityCheck; 

  yield return new WaitForSeconds(.1f); 

 } 

} 

Αυτό κα μειϊςει ςθμαντικά τον αρικμό των ελζγχων που διενεργοφνται χωρίσ 

αξιοςθμείωτθ επίδραςθ ςτο gameplay. 

Special Folders και Script Compilation Order 

Για το μεγαλφτερο μζροσ, μποροφμε να επιλζξουμε οποιοδιποτε όνομα κζλουμε για 

τουσ φακζλουσ ςτο ζργο μασ, αλλά θ Unity διατθρεί κάποια ονόματα για να δείξει ότι το 

περιεχόμενο ζχει ζναν ειδικό ςκοπό. Μερικοί από αυτοφσ τουσ φακζλουσ ζχουν ςυνζπειεσ για 
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τθ ςειρά ςφνταξθσ ςεναρίου. Ουςιαςτικά, υπάρχουν τζςςερισ χωριςτζσ φάςεισ ςφνταξθσ 

ςεναρίου και θ φάςθ όπου κα πρζπει να καταρτιςτεί ζνα ςενάριο κακορίηεται από τον φάκελο 

γονζα. 

Αυτό είναι ςθμαντικό ςε περιπτϊςεισ όπου ζνα ςενάριο πρζπει να αναφζρεται ςε 

κλάςεισ που ορίηονται ςε άλλα scripts. Ο βαςικόσ κανόνασ είναι ότι οτιδιποτε που κα πρζπει 

να ςυνταχκεί ςε μία φάςθ μετά τθν τωρινι δεν μπορεί να αναφζρεται. Οτιδιποτε που 

ςυντάςςεται ςτθν παροφςα φάςθ ι ςε προθγοφμενθ φάςθ είναι πλιρωσ διακζςιμο. 

Μια άλλθ κατάςταςθ εμφανίηεται όταν ζνα script γραμμζνο ςε μία γλϊςςα πρζπει να 

αναφζρεται ςε μια κλάςθ οριςμζνθ ςε άλλθ γλϊςςα (π.χ., ζνα αρχείο UnityScript που δθλϊνει 

τισ μεταβλθτζσ μιασ κλάςθσ οριςμζνθ ςε C# script). Ο κανόνασ εδϊ είναι ότι θ κλάςθ που 

αναφζρεται πρζπει να ζχει ςυνταχκεί ςε μια προθγοφμενθ φάςθ. 

Οι φάςεισ τθσ ςφνταξθσ ζχουν ωσ εξισ: 

 Φάςθ 1: Runtime scripts ςε φακζλουσ που ονομάηονται Standard Assets, Pro Standard 

Assets και Plugins.  

 Φάςθ 2: Editor scripts ςε φακζλουσ που ονομάηονται Standard Assets/Editor, Pro 

Standard Assets/Editor και Plugins/Editor.  

 Φάςθ 3: Πλα τα άλλα ςενάρια που δεν είναι μζςα ςε ζνα φάκελο που ονομάηεται 

Editor.  

 Φάςθ 4: Πλα τα υπόλοιπα ςενάρια (δθλαδι, αυτά που είναι μζςα ςε ζνα φάκελο που 

ονομάηεται Editor). 

Επιπλζον, κάκε ςενάριο μζςα ςε ζνα φάκελο που ονομάηεται WebPlayerTemplates ςτο 

κορυφαίο επίπεδο του φακζλου Assets δεν κα ςυνταχκεί κακόλου. Αυτι θ ςυμπεριφορά είναι 

ελαφρϊσ διαφορετικι από τα άλλα ειδικά ονόματα φακζλων που λειτουργοφν επίςθσ ςε υπο-

φακζλουσ (π.χ., Scripts/Editor λειτουργεί ωσ ζνασ φάκελοσ script editor, αλλά 

Scripts/WebPlayerTemplates δεν εμποδίηει τθν ςφνταξθ).  

Ζνα κοινό παράδειγμα είναι όταν ζνα αρχείο UnityScript πρζπει να αναφερκεί ςε μια 

κλάςθ οριςμζνθ ςε ζνα αρχείο C#. Μποροφμε να το επιτφχουμε αυτό με τθν τοποκζτθςθ του 

C# αρχείου μζςα ςε ζνα φάκελο Plugins και το αρχείο UnityScript ςε ζναν μθ-ειδικό φάκελο. Αν 

δεν το κάνουμε αυτό, κα πάρουμε ζνα λάκοσ το οποίο κα λζει ότι θ C# κλάςθ δεν μπορεί να 

βρεκεί. 

Namespaces 

Κακϊσ τα ζργα γίνονται μεγαλφτερα και ο αρικμόσ των scripts αυξάνεται, θ πικανότθτα 

να ζχουμε ςυγκροφςεισ μεταξφ των ονομάτων κλάςθσ ςεναρίων μεγαλϊνει όλο και 

περιςςότερο. Αυτό ιςχφει ιδιαίτερα όταν αρκετοί προγραμματιςτζσ εργάηονται ςε 
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διαφορετικζσ πτυχζσ του παιχνιδιοφ ξεχωριςτά και κα ςυνδυάςουν ςτο τζλοσ τισ προςπάκειζσ 

τουσ ςε ζνα ζργο. Για παράδειγμα, ζνασ προγραμματιςτισ μπορεί να γράφει τον κϊδικα που 

να ελζγχει τον κφριο χαρακτιρα, ενϊ ζνασ άλλοσ παίκτθσ γράφει τον αντίςτοιχο κϊδικα για τον 

εχκρό. Και οι δφο προγραμματιςτζσ μποροφν να επιλζξουν να ονομάςουν τθν κφρια κλάςθ του 

script Controller, αλλά αυτό κα προκαλζςει μια ςφγκρουςθ, όταν τα ζργα τουσ ςυνδυαςτοφν. 

Σε κάποιο βακμό, το πρόβλθμα αυτό μπορεί να αποφευχκεί με τθ κζςπιςθ μιασ 

ςφμβαςθσ ονομαςίασ ι μετονομάηοντασ τισ κλάςεισ κάκε φορά που ανακαλφπτεται μια 

ςφγκρουςθ (π.χ., ςτισ παραπάνω κλάςεισ κα μποροφςαν να δοκοφν ονόματα όπωσ 

PlayerController και EnemyController). Ωςτόςο, αυτό είναι ενοχλθτικό όταν υπάρχουν 

περιςςότερεσ κλάςεισ με ςυγκρουόμενα ονόματα ι όταν δθλϊνονται μεταβλθτζσ με τθ χριςθ 

αυτϊν των ονομάτων, γιατί κάκε αναφορά του παλιοφ ονόματοσ κλάςθσ κα πρζπει να 

αντικαταςτακεί για τθν ςφνταξθ του κϊδικα.  

Θ γλϊςςα C# προςφζρει ζνα χαρακτθριςτικό που ονομάηεται namespaces που λφνει 

αυτό το πρόβλθμα με ζνα ιςχυρό τρόπο. Το namespace είναι απλά μια ςυλλογι από κλάςεισ 

που αναφζρονται χρθςιμοποιϊντασ ζνα επιλεγμζνο πρόκεμα ςτο όνομα τθσ κλάςθσ. Στο 

παρακάτω παράδειγμα, οι κατθγορίεσ Controller1 και Controller2 είναι μζλθ ενόσ namespace 

που ονομάηεται Enemy: 

namespace Enemy { 

 public class Controller1 : MonoBehaviour { 

  ... 

 } 

 public class Controller2 : MonoBehaviour { 

  ... 

 } 

} 

Στον κϊδικα, αυτζσ οι κλάςεισ αναφζρονται ωσ Enemy.Controller1 και 

Enemy.Controller2, αντίςτοιχα. Αυτό είναι καλφτερο από τθ μετονομαςία των κλάςεων, 

εφόςον θ διλωςθ namespace μπορεί να παρεμβάλλεται γφρω από τισ υφιςτάμενεσ δθλϊςεισ 

κλάςεων (δθλαδι, δεν είναι απαραίτθτο να αλλάξουμε τα ονόματα όλων των κλάςεων 

ξεχωριςτά). Επιπλζον, μποροφμε να χρθςιμοποιιςουμε πολλζσ αγκφλεσ τμθμάτων namespace 

γφρω από τισ κλάςεισ όπου και αν ςυμβαίνουν, ακόμθ και αν οι κλάςεισ αυτζσ βρίςκονται ςε 

διαφορετικά αρχεία προζλευςθσ.  

Μποροφμε να αποφφγουμε να πλθκτρολογιςουμε το πρόκεμα namespace 

επανειλθμμζνα με τθν προςκικθ μιασ «using» οδθγία ςτο επάνω μζροσ του αρχείου. 

using Enemy; 
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Θ γραμμι αυτι δείχνει ότι, όταν τα ονόματα κατθγορίασ Controller1 και Controller2 

βρεκοφν, κα πρζπει να νοείται Enemy.Controller1 και Enemy.Controller2, αντίςτοιχα. Αν το 

script πρζπει επίςθσ να αναφζρεται ςε κλάςεισ με το ίδιο όνομα από ζνα διαφορετικό 

namespace (που ονομάηεται Player, ασ ποφμε), τότε μπορεί ακόμα να χρθςιμοποιθκεί το 

πρόκεμα. Εάν δφο namespaces που περιζχουν ςυγκρουόμενα ονόματα των κλάςεων 

ειςάγονται με using οδθγίεσ τθν ίδια ςτιγμι, ο compiler κα αναφζρει ζνα ςφάλμα. 

Attributes 

 Τα χαρακτθριςτικά- Attributes είναι δείκτεσ που μποροφν να τοποκετθκοφν πάνω από 

μια κλάςθ, ιδιοκτθςία ι ςυνάρτθςθ ςε ζνα script για να δείξει ιδιαίτερθ ςυμπεριφορά. Για 

παράδειγμα, το χαρακτθριςτικό HideInInspector μπορεί να προςτεκεί πάνω από τθ διλωςθ 

ιδιοκτθςίασ για να εμποδίηει το ςτοιχείο από το να εμφανιςτεί ςτον Inspector, ακόμα κι αν 

είναι δθμόςιο. Στθ JavaScript, το όνομα ενόσ γνωρίςματοσ ξεκινά με το ςφμβολο «@», ενϊ ςε 

C# και Boo, περιζχεται μζςα ςε αγκφλεσ:  

// JS 

@HideInInspector 

var strength: float; 

 

// C# 

[HideInInspector] 

public float strength; 

Θ Unity παρζχει μια ςειρά από χαρακτθριςτικά που αναφζρονται ςτθν αναφορά script 

(επιλζγουμε Editor ι το τμιμα Runtime Attributes από το αναδυόμενο μενοφ ςτο sidebar). 

Υπάρχουν επίςθσ τα χαρακτθριςτικά που ορίηονται ςτισ βιβλιοκικεσ .NET που μπορεί μερικζσ 

φορζσ να είναι χριςιμα ςτον κϊδικα Unity.  

Unity Scripting Reference 
 Θ αναφορά scripting είναι οργανωμζνθ ςφμφωνα με τισ κλάςεισ που διατίκενται ςτα 

scripts που περιγράφονται μαηί με τισ μεκόδουσ τουσ, τισ ιδιότθτζσ τουσ , κακϊσ και κάκε άλλθ 

πλθροφορία ςχετικι με τθ χριςθ τουσ . 

 Θ Unity διακζτει ςτισ οδθγίεσ χριςεισ τθσ, ςελίδεσ με παραδείγματα κϊδικα που 

είμαςτε ελεφκεροι να χρθςιμοποιιςουμε για οποιοδιποτε ςκοπό. Τα παραδείγματα μποροφν 

να προβλθκοφν ςε οποιαδιποτε από τισ τρεισ γλϊςςεσ που υποςτθρίηονται (C#, JavaScript και 

Boo) χρθςιμοποιϊντασ το μενοφ ςτο πάνω μζροσ τθσ κάκε ςελίδασ. Θ API είναι θ ίδια, 

ανεξάρτθτα από το ποια γλϊςςα χρθςιμοποιείται, ζτςι ϊςτε θ επιλογι τθσ γλϊςςασ είναι 

κακαρά κζμα προτιμιςεων. 
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Υπάρχουν διακζςιμεσ υποενότθτεσ τθσ αναφοράσ, το τμιμα Runtime Classes που 

αποτελεί το κφριο τμιμα, και άλλα τμιματα του API, ςυμπεριλαμβανομζνθσ τθν επζκταςθ API 

του Editor. 

3.3.6 Mobile Input 
Στα iOS και Android, θ κλάςθ ειςόδου (Input class) προςφζρει πρόςβαςθ ςτθν οκόνθ 

αφισ (touchscreen), το επιταχυνςιόμετρο (accelerometer) και τθ γεωγραφικι κζςθ 

(geographical/location). Θ πρόςβαςθ ςτο πλθκτρολόγιο των κινθτϊν ςυςκευϊν παρζχεται 

μζςω του πλθκτρολογίου iOS. 

Multi-Touch Screen 

Οι ςυςκευζσ iPhone και iPod Touch είναι ικανζσ να ανιχνεφςουν ζωσ και πζντε δάχτυλα 

που αγγίηουν τθν οκόνθ ταυτόχρονα. Μποροφμε να ανακτιςουμε τθν κατάςταςθ του κάκε 

δαχτφλου που αγγίηει τθν οκόνθ κατά τθ διάρκεια του τελευταίου καρζ από τθν πρόςβαςθ 

ςτθν Input.touches.  

Οι Android ςυςκευζσ δεν ζχουν ζνα ενιαίο όριο για το πόςα δάχτυλα μποροφν να 

εντοπίςουν αλλά αυτό ποικίλλει από ςυςκευι ςε ςυςκευι και μπορεί να ποικίλει, από δφο-

touch για παλαιότερεσ ςυςκευζσ ςε πζντε δάχτυλα ςε κάποιεσ νεότερεσ ςυςκευζσ.  

Κάκε άγγιγμα δαχτφλου αντιπροςωπεφεται από ζνα Input.Touch ςτθ δομι δεδομζνων: 

 fingerId : Το μοναδικό διάνυςμα για ζνα άγγιγμα.  

 position : Θ κζςθ ςτθν οκόνθ αφισ.  

 deltaPosition : Θ αλλαγι τθσ κζςθσ τθσ οκόνθσ από το τελευταίο καρζ.  

 deltaTime : Το χρονικό διάςτθμα που ζχει περάςει από τθν τελευταία αλλαγι 

κατάςταςθσ.  

 tapCount : Θ οκόνθ του iPhone/iPad είναι ςε κζςθ να διακρίνει τα γριγορα αγγίγματα 

του δαχτφλου από το χριςτθ. Αυτόσ ο μετρθτισ δείχνει πόςεσ φορζσ ο χριςτθσ ζχει 

ακουμπιςει τθν οκόνθ χωρίσ να κουνιςει το δάχτυλό προσ τα πλάγια. Οι Android 

ςυςκευζσ δεν μετροφν τον αρικμό των γριγορων αγγιγμάτων τθσ οκόνθσ, για αυτό το 

tapCount είναι πάντα 1.  

 Phase : Ρεριγράφει τθν φάςθ τθσ αφισ, ϊςτε να μποροφμε να προςδιορίςουμε αν το 

άγγιγμα μόλισ ξεκίνθςε, αν ο χριςτθσ μετακινεί το δάχτυλό του ι αν απλά ςικωςε το 

δάχτυλο. 

o Began : ζνα δάχτυλο μόλισ άγγιξε τθν οκόνθ.  

o Moved : ζνα δάχτυλο κινείται ςτθν οκόνθ.  

o Stationary : ζνα δάκτυλο αγγίηει τθν οκόνθ, αλλά δεν ζχει μετακινθκεί από το 

τελευταίο καρζ.  
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o Ended : ζνα δάκτυλο άφθςε τθν οκόνθ. Αυτι είναι θ τελικι φάςθ ζνόσ 

αγγίγματοσ.  

o Canceled : Το ςφςτθμα ακφρωςε τθν παρακολοφκθςθ τθσ αφισ, όπωσ όταν ο 

χριςτθσ τοποκετεί τθ ςυςκευι ςτο πρόςωπό του ι ςυμβαίνουν ταυτόχρονα 

περιςςότερα από πζντε αγγίγματα. Αυτι είναι θ τελικι φάςθ ενόσ αγγίγματοσ. 

Επιταχυνςιόμετρο (Accelerometer) 

Κακϊσ κινείται θ κινθτι ςυςκευι, ζνα ενςωματωμζνο 

επιταχυνςιόμετρο εκκζτει τισ γραμμικζσ μεταβολζσ τθσ επιτάχυνςθσ ςτουσ 

τρεισ βαςικοφσ άξονεσ ςτον τριςδιάςτατο χϊρο. Θ επιτάχυνςθ κατά μικοσ 

κάκε άξονα αναφζρεται απευκείασ από το hardware ωσ τιμζσ G-Force. Θ 

τιμι 1,0 παριςτάνει ζνα φορτίο περίπου +1 g κατά μικοσ ενόσ δεδομζνου 

άξονα, ενϊ θ τιμι -1,0 αντιπροςωπεφει -1 g. Εάν κρατάμε τθ ςυςκευι ςε 

όρκια κζςθ (με το κεντρικό κουμπί ςτο κάτω μζροσ) μπροςτά μασ, ο 

άξονασ Χ είναι κετικόσ προσ τα δεξιά, ο άξονασ Υ είναι κετικόσ προσ τα 

πάνω, και ο άξονασ Η είναι κετικόσ δείχνοντασ προσ το μζροσ μασ.  

Μποροφμε να ανακτιςουμε τθν τιμι του επιταχυνςιόμετρου με τθν πρόςβαςθ ςτθν 

Input.acceleration. Διαβάηοντασ τθ μεταβλθτι Input.acceleration δεν ςθμαίνει ότι παίρνουμε 

τιμζσ από το hardware. Θ Unity παίρνει δείγματα του hardware ςε ςυχνότθτα 60Hz και 

αποκθκεφει το αποτζλεςμα ςτθ μεταβλθτι. Θ δειγματολθψία του επιταχυνςιόμετρου δεν 

εμφανίηεται ςε ςυνεπεί χρονικά διαςτιματα, και ζτςι μπορεί να αναφζρει 2 δείγματα κατά τθ 

διάρκεια ενόσ καρζ, και 1 δείγμα κατά τθ διάρκεια του επόμενου, για αυτό παίρνουμε το μζςο 

όρο των δειγμάτων που επιςτρζφει.  

Low-Pass Filter 

Οι μετριςεισ του επιταχυνςιόμετρου μπορεί να είναι ςπαςμωδικζσ και κορυβϊδεισ. 

Εφαρμόηοντασ χαμθλοπερατό φιλτράριςμα ςτο ςιμα ζχουμε πιο ομαλζσ μετριςεισ και 

απαλλαγόμαςτε από το κόρυβο υψθλισ ςυχνότθτασ. 

3.3.7 Unity Mobile Scripting 
Υπάρχουν μια ςειρά από ςυγκεκριμζνεσ ιδιότθτεσ ςυςκευϊν που μποροφμε να ζχουμε 

πρόςβαςθ. 

Anti-Piracy Check 
Συχνά πειρατζσ αποκτοφν πρόςβαςθ ςε μια εφαρμογι αφαιρϊντασ τθν AppStore DRM 

προςταςία και ςτθ ςυνζχεια τθν αναδιανζμουν δωρεάν. Θ Unity διακζτει ζνα αντι-πειρατικό 

ζλεγχο που μασ επιτρζπει να κακοριςτεί αν θ εφαρμογι μασ ζχει αλλάξει μετά τθν υποβολι 

ςτο AppStore.  
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Μποροφμε να ελζγξουμε αν θ εφαρμογι μασ είναι γνιςια (not-hacked) με τθν ιδιότθτα 

Application.genuine. Αν επιςτρζψει false, τότε μποροφμε να ειδοποιιςουμε το χριςτθ ότι 

χρθςιμοποιεί μια hacked εφαρμογι ι ίςωσ να απενεργοποιιςουμε τθν πρόςβαςθ ςε 

οριςμζνεσ λειτουργίεσ τθσ εφαρμογισ μασ. 

Το Application.genuineCheckAvailable κα πρζπει να χρθςιμοποιείται μαηί με το 

Application.genuine για να βεβαιωκοφμε ότι θ ακεραιότθτα τθσ εφαρμογισ μπορεί 

πραγματικά να επιβεβαιωκεί. Θ πρόςβαςθ ςτο Application.genuine είναι μια αρκετά ακριβι 

λειτουργία και ζτςι δεν πρζπει να το κάνουμε κατά τθ διάρκεια ενθμερϊςεων πλαιςίου ι 

άλλου κρίςιμου χρόνου κϊδικα. 

Vibration Support 
Υπάρχουν μια ςειρά από ιδιότθτεσ ςυγκεκριμζνων ςυςκευϊν που μποροφμε να ζχουμε 

πρόςβαςθ. Μποροφμε να ενεργοποιιςουμε μια δόνθςθ καλϊντασ τθ ςυνάρτθςθ 

Handheld.Vibrate. Ωςτόςο, οι ςυςκευζσ που ζχουν ζλλειψθ hardware όςον αφορά τθ δόνθςθ 

κα αγνοιςουν μόνο αυτό το κάλεςμα.  

Activity Indicator 
 Τα Mobile λειτουργικά ςυςτιματα ζχουν ενςωματωμζνουσ δείκτεσ δραςτθριότθτασ, 

που μποροφμε να χρθςιμοποιιςουμε κατά τθ διάρκεια των αργϊν εργαςιϊν με τθ ςυνάρτθςθ 

Handheld.StartActivityIndicator.  

Screen Orientation 

Θ Unity iOS/Android μασ επιτρζπει να ελζγχουμε τον τρζχον προςανατολιςμό τθσ 

οκόνθσ. Θ ανίχνευςθ μιασ αλλαγισ ςτον προςανατολιςμό ι ο αναγκαςμόσ ςε κάποιο 

ςυγκεκριμζνο προςανατολιςμό μπορεί να είναι χριςιμα αν κζλουμε να δθμιουργιςουμε 

ςυμπεριφορζσ ςτο παιχνίδι ανάλογα με το πϊσ ο χριςτθσ κρατά τθ ςυςκευι. 

Μποροφμε να ανακτιςουμε τον προςανατολιςμό τθσ ςυςκευισ με τθν πρόςβαςθ ςτθν 

Screen.orientation. Ο προςανατολιςμόσ μπορεί να είναι ζνα από τα ακόλουκα: 

 Portrait : Θ ςυςκευι είναι ςε λειτουργία πορτρζτου, με τθ ςυςκευι ςε όρκια κζςθ και 

το κεντρικό κουμπί ςτο κάτω μζροσ.  

 PortraitUpsideDown : Θ ςυςκευι είναι ςε λειτουργία πορτρζτου αλλά ανάποδα, με τθ 

ςυςκευι ςε όρκια κζςθ και το κεντρικό κουμπί ςτθν κορυφι.  

 LandscapeLeft : Θ ςυςκευι είναι ςε λειτουργία παράλλθλα ςτο εδάφοσ, με τθ ςυςκευι 

ςε όρκια κζςθ και το κεντρικό κουμπί ςτθ δεξιά πλευρά.  

 LandscapeRight : Θ ςυςκευι είναι ςε λειτουργία παράλλθλα ςτο εδάφοσ, με τθ 

ςυςκευι ςε όρκια κζςθ και το κεντρικό κουμπί ςτθν αριςτερι πλευρά. 
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Μποροφμε να ελζγξουμε τον προςανατολιςμό τθσ οκόνθσ ρυκμίηοντασ τθ 

Screen.orientation ι τθ ScreenOrientation.AutoRotation. Πταν κζλουμε αυτόματθ περιςτροφι, 

μποροφμε να απενεργοποιιςουμε κάποιο προςανατολιςμό ςε κάκε περίπτωςθ χωριςτά.  

Determining Device Generation 
Διαφορετικζσ γενιζσ ςυςκευϊν υποςτθρίηουν διαφορετικζσ λειτουργίεσ και ζχουν πολφ 

διαφορετικζσ επιδόςεισ. Θα πρζπει ανάλογα με τθ γενιά τθσ ςυςκευισ να αποφαςίηουμε ποια 

λειτουργία κα πρζπει να απενεργοποιθκεί για να αντιςτακμίςει τισ πιο αργζσ ςυςκευζσ. 

Υπάρχουν μια ςειρά από ςυγκεκριμζνεσ ιδιότθτεσ ςυςκευισ που μποροφμε να ζχουμε 

πρόςβαςθ για τθ ςυςκευι που χρθςιμοποιείται.  

Για τα iPhone μποροφμε να βροφμε τθ γενιά τθσ ςυςκευισ από τθν iPhone.generation. 

Για τα Android, το Android Marketplace κάνει κάποιο επιπλζον φιλτράριςμα ςυμβατότθτασ, 

ζτςι ϊςτε να μθν πρζπει να ανθςυχοφμε όταν μια ARMv7 εφαρμογι που βελτιςτοποιείται για 

OGLES2 προςφζρεται ςε κάποιεσ παλιζσ αργζσ ςυςκευζσ. 

Splash Screen of Mobile Application 
Σφμφωνα με το iOS και Android Basic, μια προεπιλεγμζνθ οκόνθ splash κα εμφανιςτεί 

ενϊ φορτϊνει το παιχνίδι, και προςανατολίηεται ςφμφωνα με τθν επιλογι προεπιλεγμζνου 

προςανατολιςμοφ οκόνθσ (Default Screen Orientation) ςτισ ρυκμίςεισ αναπαραγωγισ. Οι 

χριςτεσ μποροφν να χρθςιμοποιιςουν οποιοδιποτε υφι ςτο ζργο ωσ μία οκόνθ. 

iOS 

Το μζγεκοσ τθσ υφισ εξαρτάται από τθ ςυςκευι ςτόχο (320x480 pixels για 1-3θσ γενιάσ 

ςυςκευζσ, 1024x768 για iPad mini/iPad 1θσ/2θσ γενιάσ, 2048x1536 για iPad 3θσ/4θσ γενιάσ, 

640x960 για 4θσ γενιάσ ςυςκευζσ iPhone/iPod και 640x1136 για 5θσ γενιάσ ςυςκευζσ) και 

παρζχονται υφζσ που κλιμακϊνονται ϊςτε να ταιριάηουν αν είναι απαραίτθτο. Μποροφμε να 

ρυκμίςουμε τισ υφζσ οκόνθσ εκκίνθςθσ χρθςιμοποιϊντασ τισ ρυκμίςεισ Player iOS. 

Android 

Μποροφμε να ρυκμίςουμε τθν υφι από τισ ρυκμίςεισ Android Player. Θα πρζπει να 

επιλζξουμε τθ μζκοδο Splash κλίμακασ από τισ παρακάτω επιλογζσ:  

 Κζντρο (μόνο κλίμακα προσ τα κάτω) : κα επιςτιςει τθν εικόνα ςτο φυςικό τθσ μζγεκοσ, 

εκτόσ αν είναι πολφ μεγάλθ, οπότε κα πρζπει να μειωκεί ϊςτε να χωρζςει.  

 Κλιμάκωςθ για να χωρζςει (Scale to fit – letter box) : κα επιςτιςει τθν εικόνα ζτςι ϊςτε 

θ μεγαλφτερθ διάςταςθ να ταιριάηει με το μζγεκοσ τθσ οκόνθσ ακριβϊσ. Ο άδειοσ 

χϊροσ γφρω από τισ πλευρζσ ςτθ μικρότερθ διάςταςθ κα ςυμπλθρωκεί με μαφρο 

χρϊμα.  
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 Κλιμάκωςθ για να γεμίςει (Scale to fill - cropped) : κα αναβακμίςει τθν εικόνα ζτςι ϊςτε 

θ μικρότερθ διάςταςθ να ταιριάηει με το μζγεκοσ τθσ οκόνθσ ακριβϊσ. Θ εικόνα κα 

περικοπεί ςτθ μεγαλφτερθ διάςταςθ. 

3.3.8 Ανάπτυξη iOS 
Θ δθμιουργία παιχνιδιϊν για ςυςκευζσ όπωσ το iPhone και το iPad απαιτεί μια 

διαφορετικι προςζγγιςθ από αυτι που χρθςιμοποιοφμε ςε παιχνίδια υπολογιςτϊν (desktop 

PC games). Σε αντίκεςθ με τθν αγορά των PC, το hardware ςτο οποίο ςτοχεφουμε είναι 

ςυγκεκριμζνο και όχι τόςο γριγορο ι ιςχυρό όςο ενόσ υπολογιςτι με μια ειδικι κάρτα 

γραφικϊν. Εξαιτίασ αυτοφ, κα πρζπει να προςεγγίςουμε τθν ανάπτυξθ των παιχνιδιϊν για 

αυτζσ τισ πλατφόρμεσ λίγο διαφορετικά. Επίςθσ οι διακζςιμεσ λειτουργίεσ τθσ Unity για iOS 

διαφζρουν ελαφρϊσ από εκείνεσ για desktop PCs. 

Για να μπορζςουμε να εκτελζςουμε iOS παιχνίδια τθσ Unity ςε μια πραγματικι 

ςυςκευι, κα πρζπει να ζχουμε λογαριαςμό Apple Developer, ο οποίοσ πρζπει να εγκρικεί. Ο 

λογαριαςμόσ αυτόσ παρζχεται επί πλθρωμισ και είναι διακζςιμοσ μόνο ςε λογιςμικό MAC OS. 

Επειδι δεν διακζτουμε υπολογιςτι Apple δεν δοκιμάςαμε το παιχνίδι ςε πραγματικι ςυςκευι 

με iOS, αλλά ζχουμε δθμιουργιςει το παιχνίδι ζτςι ϊςτε να μπορεί να δουλζψει ςε iOS 

κεωρθτικά. 

Πταν μετατρζπουμε το παιχνίδι ςε εφαρμογι iOS μζςω Unity παράγεται ζνα ζργο 

Xcode, το οποίο προετοιμάηει το παιχνίδι κατάλλθλα ϊςτε να υποςτθρίηεται από τισ ςυςκευζσ 

iOS. Θ Unity παρζχει μια ςειρά από scripting APIs για να ζχουμε πρόςβαςθ ςτθν multi-touch 

οκόνθ, το επιταχυνςιόμετρο, τθ ςυςκευι ςυςτιματοσ γεωγραφικισ τθσ κζςθσ και πολλά άλλα. 

Επίςθσ υποςτθρίηεται θ ςυμπίεςθ υψθλισ απόδοςθσ από ςφνκετεσ ςκθνζσ με πολλά 

αντικείμενα. 

Θ Unity επιτρζπει να καλζςουμε ςυναρτιςεισ γραμμζνεσ ςε C, C++ ι Objective-C 

απευκείασ από C# scripts. Ο δυναμικόσ προγραμματιςμόσ ςτθ JavaScript απενεργοποιείται 

πάντα ςτθ Unity, όταν ςτόχευουμε ςε iOS, και προςτίκεται αυτόματα το «#pragma strict» ςε 

όλα τα scripts. Ο ςτατικόσ προγραμματιςμόσ βελτιϊνει ςθμαντικά τισ επιδόςεισ, το οποίο είναι 

ιδιαίτερα ςθμαντικό για τισ ςυςκευζσ iOS. Πταν αλλάηουμε ζνα υπάρχον Unity project ςε iOS, 

κα πάρουμε λάκθ μεταγλϊττιςθσ, εάν χρθςιμοποιοφμε δυναμικό προγραμματιςμό. 

Μποροφμε εφκολα να τα διορκϊςουμε είτε χρθςιμοποιϊντασ ρθτά δθλωμζνουσ τφπουσ για τισ 

μεταβλθτζσ που προκαλοφν ςφάλματα ι εκμεταλλευόμενοι τθν εξαγωγι τφπων 

Για λόγουσ απόδοςθσ, θ MP3 ςυμπίεςθ ευνοείται ςε iOS ςυςκευζσ. Εάν το ζργο 

περιζχει αρχεία ιχου με ςυμπίεςθ Ogg Vorbis, κα γίνει εκ νζου ςυμπίεςθ ςε MP3 κατά τθ 

διάρκεια τθσ καταςκευισ.  
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Τα MovieTextures δεν υποςτθρίηονται ςτο iOS. Αντ 'αυτοφ, θ αναπαραγωγι μιασ 

ςυνεχοφσ ροισ ςε πλιρθ οκόνθ παρζχεται μζςω λειτουργιϊν scripting.  

Θ Unity iOS δεν υποςτθρίηει DXT υφζσ, αλλι θ ςυμπίεςθ PVRTC υφισ υποςτθρίηεται 

εγγενϊσ από ςυςκευζσ iPhone/iPad. Θ PVRTC παρζχει υποςτιριξθ για RGB και RGBA 

(πλθροφορίεσ χρϊματοσ ςυν ζνα άλφα κανάλι) μορφζσ υφισ και μπορεί να ςυμπιζςει ζνα 

pixel ςε δφο ι τζςςερα κομμάτια. Θ μορφι PVRTC μειϊνει τθ μνιμθ και τθν κατανάλωςθ του 

εφρουσ ηϊνθσ τθσ μνιμθσ, δθλαδι τον ρυκμό με τον οποίο τα δεδομζνα μποροφν να 

διαβαςτοφν από τθ μνιμθ, ο οποίοσ είναι ςυνικωσ πολφ περιοριςμζνοσ ςε κινθτζσ ςυςκευζσ.  

Θ CPU και θ GPU ςτο iPhone/iPad μοιράηονται τθν ίδια μνιμθ. Το πλεονζκτθμα είναι ότι 

δεν χρειάηεται να ανθςυχοφμε για τθν αυτονομία τθσ μνιμθσ βίντεο για τισ υφζσ. Το 

μειονζκτθμα είναι ότι κα μοιράηονται το ίδιο εφροσ μνιμθσ για το gameplay και τα γραφικά. 

Πςο μεγαλφτερο εφροσ ηϊνθσ μνιμθσ αφιερϊνουν για τα γραφικά, τόςο λιγότερο κα 

αφιερϊνει για το gameplay και τθ φυςικι. 

Τα περιςςότερα χαρακτθριςτικά των ςυςκευϊν iOS εκτίκενται μζςω των κλάςεων Input 

και Handheld. Για τα ζργα cross-platform, UNITY_IPHONE ορίηεται για τθν κατάρτιςθ iOS 

ειδικόσ κϊδικασ C#. Επίςθσ οι ςυναρτιςεισ OnMouseDown, OnMouseEnter, OnMouseOver, 

OnMouseExit, OnMouseDown, OnMouseUp, OnMouseDrag δεν υποςτθρίηονται. 

Unity iOS Basics 

 Ρρζπει αρχικά να πάρουμε ζγκριςθ από το iPhone Developer τθσ Apple. Στθν πορεία 

κατεβάηουμε το SDK και το τρζχουμε ςτο Apple developer site όπου οργανϊνουμε τθν ομάδα 

μασ και τισ ςυςκευζσ μασ. Μασ παρζχεται μια βαςικι λίςτα με τα βιματα που πρζπει να 

ακολουκιςουμε για να ξεκινιςουμε. 

 Θ Unity δεν μπορεί να τρζξει ενςωματωμζνα παιχνίδια ςτο iPhone Simulator, αλλά 

μπορεί να χτίςει παιχνίδια ςτο  iPad Simulator αν χρθςιμοποιοφμε τθν τελευταία ζκδοςθ SDK. 

Ωςτόςο, ο ίδιο ο προςομοιωτισ δεν είναι πολφ χριςιμοσ για τθν Unity, διότι δεν προςομοιϊνει 

όλεσ τισ ειςόδουσ από το iOS ι δεν μιμείται κατάλλθλα τθν απόδοςθ που μποροφμε να 

πάρουμε ςτο iPhone/iPad. Θα πρζπει να δοκιμάςουμε το gameplay απευκείασ μζςα ςτθ Unity 

χρθςιμοποιϊντασ το iPhone/iPad ωσ τθλεχειριςτιριο, ενϊ εκτελεί τθν Unity Remote 

εφαρμογι. Στθ ςυνζχεια, όταν είμαςτε ζτοιμοι να δοκιμάςουμε τισ επιδόςεισ και να 

βελτιςτοποιιςουμε το παιχνίδι, το δθμοςιεφουμε ςε ςυςκευζσ iOS. 

Στθν αναφορά scripting μζςα ςτθν εγκατάςταςθ Unity iOS, υπάρχουν κλάςςεισ που 

είναι υπεφκυνεσ για τθν λειτουργικότθτα τθσ ςυςκευισ που κα τρζξουμε τισ εφαρμογζσ μασ, 

όπωσ τθν οκόνθ αφισ και το επιταχυνςιόμετρο.  
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Το iOS ζχει ςχετικά χαμθλό fillrate. Για αυτό αν χρθςιμοποιοφμε ςωματίδια που να 

καλφπτουν ζνα αρκετά μεγάλο τμιμα τθσ οκόνθσ με πολλαπλζσ ςτρϊςεισ, κα μειϊςει τθν iOS 

απόδοςθ ακόμθ και με τον πιο απλό shader. Ρρζπει να κάνουμε baking τα particle effects  ςε 

μια ςειρά από υφζσ off-line. Στθ ςυνζχεια, κατά το χρόνο εκτζλεςθσ, μποροφμε να 

χρθςιμοποιιςουμε 1-2 ςωματίδια να τα εμφανίςουμε μζςω κινοφμενεσ υφζσ. Μποροφμε να 

πάρουμε αρκετά αξιοπρεπι αποτελζςματα με ζνα ελάχιςτο ποςό overdraw με αυτόν τον 

τρόπο. 

Θ φυςικι μπορεί να είναι ακριβι για iOS, δεδομζνου ότι απαιτεί πολλζσ μετατοπίςεισ 

κινθτισ υποδιαςτολισ. Θα πρζπει να αποφεφγουμε εντελϊσ τουσ MeshColliders, αν είναι 

δυνατόν, αλλά μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν εάν είναι πραγματικά απαραίτθτο. Για να 

βελτιϊςουμε τισ επιδόςεισ, χρθςιμοποιοφμε ζνα χαμθλό ςτακερό framerate χρθςιμοποιϊντασ 

Edit -> Time-> Fixed Delta Time. Συνιςτάται μια framerate 10-30. Ενεργοποιοφμε τθν rigidbody 

παρεμβολι για να επιτευχκεί θ ομαλι κίνθςθ, ενϊ χρθςιμοποιοφμε χαμθλά ποςοςτά πλαιςίων 

τθσ φυςικισ. Ρροκειμζνου να επιτευχκεί εντελϊσ ρευςτό framerate χωρίσ ταλαντϊςεισ, το 

καλφτερο είναι να πάρουμε ςτακερι τιμι deltaTime με βάςθ το μζςο όρο framerate που το 

παιχνίδι μασ παίρνει ςτο iOS. Συνιςτάται είτε 1:1 ι το μιςό του ρυκμοφ καρζ. Για παράδειγμα, 

αν ζχουμε 30 fps, κα πρζπει να χρθςιμοποιιςουμε 15 ι 30 fps για ςτακερό ρυκμό καρζ (0.033 

ι 0.066). 

Θ Unity iPhone υποςτθρίηει το εγγενζσ ςφςτθμα plugin, όπου μποροφμε να 

προςκζςουμε οποιοδιποτε χαρακτθριςτικό που χρειαηόμαςτε - ςυμπεριλαμβανομζνθσ τθσ 

πρόςβαςθσ ςε Gallery, μουςικι βιβλιοκικθ, iPod Player και οποιοδιποτε άλλο χαρακτθριςτικό 

που εκκζτει το iOS SDK. Θ Unity iOS δεν παρζχει ζνα API για τθν πρόςβαςθ ςτα χαρακτθριςτικά 

που αναφζρονται μζςω Unity scripts.  

Το UnityGUI είναι αρκετά ακριβό, όταν χρθςιμοποιοφνται πολλοί ζλεγχοι. Είναι ιδανικό 

για να περιορίςουμε τθ χριςθ του UnityGUI ςτα μενοφ του παιχνιδιοφ ι να ζχουμε ελάχιςτουσ 

ελζγχουσ GUI ενϊ τρζχει το παιχνίδι μασ. Είναι ςθμαντικό να ςθμειωκεί ότι για κάκε 

αντικείμενο με ζνα script που περιζχει κλιςθ ενόσ OnGUI(), κα απαιτθκεί επιπλζον χρόνοσ 

επεξεργαςτι, ακόμθ και αν αυτό είναι ζνα άδειο OnGUI() μπλοκ. Είναι καλφτερα να 

απενεργοποιιςουμε οποιαδιποτε script ζχουν OnGUI() κλιςθ, εάν οι ζλεγχοι GUI δεν 

χρθςιμοποιοφνται. Μποροφμε να το κάνουμε αυτό με τθ επιςθμαίνοντασ το script enabled = 

false.  

Θα ιταν καλφτερα να χρθςιμοποιιςετουμε το GUILayout όςο το δυνατόν λιγότερο. Εάν 

δεν χρθςιμοποιοφμε κακόλου το GUILayout ςε μια OnGUI() κλιςθ, μποροφμε να 

απενεργοποιιςουμε όλθ τθν απόδοςθ GUILayout χρθςιμοποιϊντασ 

MonoBehaviour.useGUILayout = false; Αυτό διπλαςιάηει τθν GUI rendering απόδοςθ. Τζλοσ, 
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πρζπει να χρθςιμοποιοφμε όςο το δυνατόν λιγότερα ςτοιχεία GUI όταν αποδίδουμε 3D 

ςκθνζσ. 

Unity Remote 
H Unity Remote είναι μια εφαρμογι που μασ επιτρζπει να χρθςιμοποιοφμε τθν iOS 

ςυςκευι μασ ωσ τθλεχειριςτιριο για το ζργο μασ ςτθ Unity. Αυτό είναι χριςιμο κατά τθ 

διάρκεια τθσ ανάπτυξθσ, δεδομζνου ότι είναι πολφ πιο γριγορο να ελζγξουμε το ζργο μασ 

ςτον επεξεργαςτι με τθλεχειριςτιριο από το να χτίςουμε και να το περάςουμε ςτθ ςυςκευι 

μετά από κάκε αλλαγι.  

H Unity Remote είναι διακζςιμθ για λιψθ από το AppStore χωρίσ χρζωςθ. Μποροφμε 

ακόμθ και να δθμιουργιςουμε και να αναπτφξουμε τθν εφαρμογι μόνοι μασ κατεβάηοντασ 

τθν πθγι ςτθν ιςτοςελίδα τθσ Unity. 

Αρχικά κατεβάηουμε τον πθγαίο κϊδικα του ζργου και το αποςυμπιζηουμε ςτθν 

προτιμϊμενθ κζςθ μασ. Το αρχείο zip περιζχει ζνα Xcode project για να φτιάξουμε το Unity 

Remote και να το εγκαταςτιςουμε ςτθ ςυςκευι μασ . 

Ρρζπει να ζχουμε δθμιουργιςει το προφίλ και να ζχουμε εγκαταςτιςει με επιτυχία το 

iOS builds ςτθ ςυςκευι μασ. Ζπειτα ανοίγουμε το αρχείο του Xcode project 

UnityRemote.xcodeproj. Μόλισ το Xcode ξεκινιςει, επιλζγουμε το "Build and Go" για να 

εγκαταςτιςουμεε τθν εφαρμογι ςτθν iOS ςυςκευι μασ. Υπάρχουν επίςθσ, ζτοιμα 

παραδείγματα τθσ Apple για να εξοικειωκοφμε με το Xcode και iOS. 

Μόλισ εγκαταςτακεί το Unity Remote, πρζπει να βεβαιωκοφμε ότι θ ςυςκευι μασ είναι 

ςυνδεδεμζνθ μζςω Wi-Fi ςτο ίδιο δίκτυο με το μθχάνθμα ανάπτυξθσ ι αλλιϊσ ςυνδεδεμζνο με 

το μθχάνθμα απευκείασ μζςω USB. Ξεκινάμε το Unity Remote για το iPhone/iPad, ενϊ θ Unity 

τρζχει ςτον υπολογιςτι μασ και επιλζγουμε τον υπολογιςτι μασ από τθ λίςτα που 

εμφανίηεται. Κάκε φορά που ειςερχόμαςτε ςτο Play mode του επεξεργαςτι, θ ςυςκευι μασ 

κα λειτουργεί ωσ ζνα τθλεχειριςτιριο που μποροφμε να χρθςιμοποιιςουμε για τθν ανάπτυξθ 

και τθ δοκιμι του παιχνιδιοφ μασ. Μποροφμε να ελζγξουμε τθν εφαρμογι με τθ ςυςκευι 

αςφρματα και κα δοφμε επίςθσ μια χαμθλισ ανάλυςθσ ζκδοςθ τθσ εφαρμογισ ςτθν οκόνθ τθσ 

ςυςκευισ. 

Ο Unity iOS editor δεν μπορεί να εξομοιϊςει το υλικό τθσ ςυςκευισ τζλεια, ζτςι ϊςτε 

να μθν μπορεί να πάρει τθν ακριβι ςυμπεριφορά ( απόδοςθ γραφικϊν, ανταπόκριςθ αφισ, 

ιχουσ τθσ αναπαραγωγισ , κλπ) που κα κάναμε ςε μια πραγματικι ςυςκευι. 

iOS Specific Optimizations 
Οι περιςςότερεσ από τισ λειτουργίεσ του UnityEngine namespace υλοποιοφνται ςε 

C/C++. Θ κλιςθ μιασ C/C++ λειτουργίασ από ζνα Mono script περιλαμβάνει μια overhead 
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απόδοςθ. Μποροφμε να χρθςιμοποιιςουμε τθ iOS Script Call βελτιςτοποίθςθ (μενοφ: Edit-

>Project Settings->Player) για να εξοικονομιςουμε περίπου 1 ζωσ 4 χιλιοςτά του 

δευτερολζπτου ανά πλαίςιο.  

Θ Unity iOS μασ επιτρζπει να αλλάηουμε τθ ςυχνότθτα με τθν οποία θ εφαρμογι μασ 

κα προςπακιςει να εκτελζςει το βρόχο τθσ απόδοςι τθσ, θ οποία ζχει οριςτεί ςε 30 καρζ ανά 

δευτερόλεπτο από προεπιλογι. Μποροφμε να μειϊςουμε τον αρικμό αυτό για να 

εξοικονομιςουμε ενζργεια τθσ μπαταρίασ, αλλά φυςικά αυτι θ εξοικονόμθςθ κα προζλκει ςε 

βάροσ των ανανεϊςεων πλαιςίου. Αντίκετα, μποροφμε να αυξιςουμε τθ ςυχνότθτα των καρζ 

για να δϊςουμε προτεραιότθτα απόδοςθσ ςε ςχζςθ με άλλεσ δραςτθριότθτεσ, όπωσ είςοδοσ 

αφισ και επεξεργαςίασ επιταχυνςιομζτρου. Θα πρζπει να πειραματιςτοφμε με τθν επιλογι 

framerate για να κακορίςουμε πϊσ αυτι επθρεάηει το gameplay ςτθν περίπτωςι μασ.  

Εάν θ εφαρμογι μασ περιλαμβάνει βαρφ υπολογιςμό ι απόδοςθ και μπορεί να 

διατθριςει μόνο 15 καρζ ανά δευτερόλεπτο, τότε κακορίηοντασ τον επικυμθτό ρυκμό καρζ 

μεγαλφτερο από δεκαπζντε δεν κα δϊςει καμία επιπλζον απόδοςθ. Θ αίτθςθ πρζπει να 

βελτιςτοποιθκεί αρκετά ϊςτε να επιτρζψει ζνα υψθλότερο framerate. 

Αν θ είςοδοσ επιταχυνςιομζτρου επεξεργάηεται πολφ ςυχνά, τότε θ ςυνολικι απόδοςθ 

του παιχνιδιοφ μασ μπορεί να μειϊνεται. Από προεπιλογι, μια εφαρμογι Unity iOS κα 

δοκιμάηει το επιταχυνςιόμετρο 60 φορζσ ανά δευτερόλεπτο. Μποροφμε να δοφμε κάποιο 

όφελοσ απόδοςθσ μειϊνοντασ τθ ςυχνότθτα δειγματολθψίασ επιταχυνςιομζτρου και 

μποροφμε ακόμθ και να τθν μθδενίςουμε για τα παιχνίδια που δεν χρθςιμοποιοφν είςοδο 

επιταχυνςιομζτρου. Μποροφμε να αλλάηουμε τθ ςυχνότθτα επιταχυνςιομζτρου από το iOS 

Player Settings. 

Account Setup 
Υπάρχουν μερικά βιματα που πρζπει να ακολουκιςουμε για να μπορζςουμε να 

δθμιουργιςουμε και να εκτελζςουμε οποιονδιποτε κϊδικα (ςυμπεριλαμβανομζνων των 

ενςωματωμζνων παιχνιδιϊν τθσ Unity) ςτθν iOS ςυςκευι μασ. Τα βιματα αυτά είναι 

προχπόκεςθ για τθ δθμοςίευςθ δικϊν μασ παιχνιδιϊν iOS.  

1. Αίτθςθ ςτθν Apple για να γίνουμε Registered iPhone/iPad Developer.  

Μποροφμε να το κάνουμε αυτό μζςα από τθν ιςτοςελίδα τθσ Apple.  

2. Αναβακμίηουμε το λειτουργικό μασ ςφςτθμα και τθν iTunes Εγκατάςταςθ.  

Αυτζσ είναι οι απαιτιςεισ τθσ Apple ωσ μζροσ τθσ χριςθσ του iPhone SDK, αλλά οι 

απαιτιςεισ μπορεί να αλλάξουν από καιρό ςε καιρό.  

3. Κατεβάηουμε το iPhone SDK.  

Κατεβάηουμε τθν τελευταία ζκδοςθ του iOS SDK από το κζντρο dev iOS και το 

εγκατακιςτοφμε. Ρρζπει να χρθςιμοποιιςουμε μόνο τθν τελευταία ζκδοςθ του SDK και 



Κεφάλαιο 3   Τεχνολογικι Βάςθ 

  
      95 

 
Διπλωματική Εργαςία Βερυκοκίδη Ελένη Αγγέλα 

όχι τθν beta ζκδοςθ. Το κατζβαςμα και θ εγκατάςταςθ του iPhone SDK κα 

εγκαταςτιςει επίςθσ το Xcode.  

4. Ραίρνουμε το αναγνωριςτικό τθσ ςυςκευισ μασ (Device Identifier).  

Συνδζουμε τθ ςυςκευι μασ iOS ςτο Mac με το καλϊδιο USB και τρζχουμε το Xcode. Το 

Xcode κα εντοπίςει το τθλζφωνό μασ ωσ μια νζα ςυςκευι και κα πρζπει να 

εγγραφοφμε με το «Use For Development», και κα ανοίξει το παράκυρο Organizer. 

Μόλισ δοφμε τθν iOS ςυςκευι μασ ςτθ λίςτα ςυςκευϊν, τθν επιλζγουμε και 

ςθμειϊνουμε τον κωδικό αναγνϊριςθσ τθσ ςυςκευισ μασ ( το οποίο είναι περίπου 40 

χαρακτιρεσ ). 

5. Ρροςκικθ τθσ ςυςκευισ μασ.  

Συνδεόμαςτε με το κζντρο για προγραμματιςτζσ iPhone και ειςζλκουμε ςτθν πφλθ του 

προγράμματοσ. Ρθγαίνουμε ςτθ ςελίδα ςυςκευϊν και επιλζγουμε το κουμπί «Add 

Device». Ρλθκτρολογοφμε ζνα όνομα για τθ ςυςκευι μασ (αλφαρικμθτικϊν 

χαρακτιρων μόνο) και τον κωδικόσ αναγνϊριςθσ τθσ ςυςκευισ μασ (που ςθμειϊςαμε 

ςτο βιμα 5 παραπάνω), και επιλζγουμε το κουμπί «Submit». 

6. Δθμιουργία ενόσ πιςτοποιθτικοφ.  

Από το iPhone Developer Program Portal, επιλζγουμε τθ ςφνδεςθ Certificates και 

ακολουκοφμε τισ οδθγίεσ που αναφζρονται. 

7. Κατεβάηουμε και εγκατακιςτοφμε το πιςτοποιθτικό WWDR Intermediate.  

Το download link είναι ςτθν ίδια ενότθτα «Certificates» ωσ WWDR ενδιάμεςων 

πιςτοποιθτικϊν. Μετά τθ λιψθ, κάνουμε διπλό κλικ ςτο αρχείο πιςτοποιθτικοφ για να 

το εγκαταςτιςουμε.  

8. Δθμιουργοφμε ζνα αρχείο Provisioning.  

Το προφίλ τροφοδότθςθσ είναι ζνα ςφνκετο κομμάτι, και πρζπει να ςυςτακεί ςφμφωνα 

με τον τρόπο που ζχει οργανωκεί θ ομάδα μασ, ακολουκϊντασ τισ οδθγίεσ Provisioning 

ςτθν ιςτοςελίδα τθσ Apple Developer. 

3.3.9 Ανάπτυξη Android 
Θ δθμιουργία παιχνιδιϊν για μια ςυςκευι με λειτουργικό ςφςτθμα Android απαιτεί μια 

προςζγγιςθ παρόμοια με εκείνθ για τθν iOS ανάπτυξθ. Ωςτόςο, το hardware δεν είναι το ίδιο 

ςε όλεσ τισ ςυςκευζσ, και αυτό δθμιουργεί ηθτιματα που δεν υπάρχουν ςτθν iOS ανάπτυξθ. 

Υπάρχουν οριςμζνεσ χαρακτθριςτικζσ διαφορζσ ςτθν Android ζκδοςθ τθσ Unity ςε ςχζςθ με 

τθν ζκδοςθ iOS. 

Θα πρζπει να ζχουμε ρυκμίςει το Android developer περιβάλλον για να μπορζςουμε να 

ελζγξουμε τα παιχνίδια τθσ Unity ςτθ ςυςκευι. Αυτό ςυνεπάγεται τθ λιψθ και τθν 

εγκατάςταςθ του Android SDK με τισ διάφορεσ Android plaforms και προςκζτοντασ τθ φυςικι 

μασ ςυςκευι ςτο ςφςτθμά μασ. Αυτι θ διαδικαςία εγκατάςταςθσ εξθγείται ςτθν ιςτοςελίδα 

προγραμματιςμοφ Android, και μπορεί να υπάρχουν πρόςκετεσ πλθροφορίεσ που παρζχονται 
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από τον καταςκευαςτι τθσ ςυςκευισ μασ. Αυτι είναι μια ςφνκετθ διαδικαςία και πρζπει να 

ολοκλθρωκοφν ςυγκεκριμζνεσ διεργαςίεσ για να μπορζςουμε να εκτελζςουμε κϊδικα ςτθν 

Android ςυςκευι ι ςτο Android emulator. Οι οδθγίεσ ςχετικά με τισ διεργαςίεσ αυτζσ 

υπάρχουν αναλυτικά ςτο Android developer portal. 

Θ ζκδοςθ τθσ Unity για Android παρζχει scripting APIs για να αποκτιςουμε πρόςβαςθ 

ςε διάφορα δεδομζνα ειςόδου και ςτισ ρυκμίςεισ. Μασ επιτρζπει να καλζςουμε 

προςαρμοςμζνεσ ςυναρτιςεισ γραμμζνεσ ςε C/C++ απευκείασ από C# scripts, ενϊ οι 

ςυναρτιςεισ Java μποροφν να καλεςτοφν ζμμεςα.  

Για λόγουσ απόδοςθσ, ο δυναμικόσ προγραμματιςμόσ JavaScript απενεργοποιείται 

πάντα ςε Unity Android, κακϊσ το «#pragma strict» εφαρμόηεται αυτόματα ςε όλο τον κϊδικα. 

Αν ξεκινιςουμε με ζνα ζργο που αναπτφχκθκε αρχικά για τισ πλατφόρμεσ desktop κα ζχουμε 

μθ αναμενόμενα ςφάλματα μεταγλϊττιςθσ κατά τθ μετάβαςθ ςε Android. Ο δυναμικόσ 

προραμματιςμόσ είναι το πρϊτο πράγμα που πρζπει να διερευνθκεί. 

Αν και θ Unity Android δεν υποςτθρίηει υφζσ DXT/PVRTC/ATC, κα αποςυμπιζςει τθν 

υφι ςε μορφι RGB (Α) κατά το χρόνο εκτζλεςθσ, εάν αυτζσ οι μζκοδοι ςυμπίεςθσ δεν 

υποςτθρίηονται από τθ ςυγκεκριμζνθ ςυςκευι που χρθςιμοποιείται. Αυτό κα μποροφςε να 

ζχει επιπτϊςεισ ςτθν ταχφτθτα και τθν απόδοςθ GPU και για αυτό ςυνιςτάται θ χριςθ τθσ 

μορφισ ETC αντ 'αυτοφ. Θ ETC είναι το de facto πρότυπο μορφισ ςυμπίεςθσ για Android, και 

υποςτθρίηεται ςε όλεσ τισ ςυςκευζσ από τθν ζκδοςθ Android 2.0 και μετά. Ωςτόςο, θ ETC δεν 

υποςτθρίηει ζνα κανάλι άλφα και το RGBA 16-bit μερικζσ φορζσ κα είναι το εναλλάςεται 

καλφτερα μεταξφ του μεγζκουσ, τθν ποιότθτα και τθν ταχφτθτα απόδοςθσ, όπου απαιτείται το 

κανάλι άλφα.  

Είναι επίςθσ δυνατό να δθμιουργθκοφν ξεχωριςτά αρχεία android (.apk) για κάκε μία 

από τισ μορφζσ DXT/PVRTC/ATC, αφινοντασ το ςφςτθμα φιλτραρίςματοσ του Android Market 

να επιλζξει τα ςωςτά αρχεία για διάφορεσ ςυςκευζσ. 

Οι ταινίεσ υφϊν δεν υποςτθρίηονται ςτο Android, αλλά μια αναπαραγωγι ςυνεχοφσ 

ροισ πλιρουσ οκόνθσ παρζχεται μζςω λειτουργιϊν scripting.  

Τα περιςςότερα χαρακτθριςτικά των Android ςυςκευϊν εκτίκενται μζςω των κλάςεων  

Input και Handheld. Για τα ζργα cross-platform, το UNITY_ANDROID ορίηεται για τθν κατάρτιςθ 

τθσ μεταγλϊτιςθσ ςυγκεκριμζνα του Android C# κϊδικα. Επίςθσ οι ςυναρτιςεισ 

OnMouseDown, OnMouseEnter, OnMouseOver, OnMouseExit, OnMouseDown, OnMouseUp, 

OnMouseDrag δεν υποςτθρίηονται. 
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Android SDK Setup 
Υπάρχουν μερικά βιματα που πρζπει να ακολουκιςουμε για να μπορζςουμε να 

δθμιουργιςουμε και να εκτελζςουμε οποιονδιποτε κϊδικα ςτθν Android ςυςκευι μασ . Αυτό 

ιςχφει ανεξάρτθτα από το αν χρθςιμοποιοφμε Unity ι γράφουμε τισ Android εφαρμογζσ από 

το μθδζν. 

1. Κατεβάηουμε το Android SDK.  

Ρθγαίνουμε ςτθν ιςτοςελίδα Android Developer SDK. Κατεβάηουμε και 

αποςυμπιζηουμε το πιο πρόςφατο Android SDK. 

2. Εγκατάςταςθ του Android SDK. 

Ακολουκοφμε τισ οδθγίεσ ςτθν ενότθτα Εγκατάςταςθσ του SDK (αν και μποροφμε να 

παραλείψουμε ελεφκερα τα προαιρετικά εξαρτιματα που ςχετίηονται με το Eclipse). 

Στο βιμα 4 Installing the SDK, πρζπει να προςκζςουμε τουλάχιςτον μία Android 

platform με επίπεδο API ίςο ι υψθλότερο του 9 (Platform 2.3 ι μεγαλφτερθ), τα 

Platform Tools, και τουσ USB drivers, αν χρθςιμοποιείτε τα Windows . 

3. Φροντίηουμε να αναγνωριςτεί θ ςυςκευι από το ςφςτθμά μασ.  

Αυτό μπορεί να είναι δφςκολο, ιδίωσ ςτο πλαίςιο των ςυςτθμάτων που βαςίηονται ςτα 

Windows, όπου οι drivers ζχουν ςυνικωσ προβλιματα. Επίςθσ , θ ςυςκευι μασ μπορεί 

να ζχει πρόςκετεσ πλθροφορίεσ ι ειδικοφσ drivers από τον καταςκευαςτι. 

Για Windows : Εάν θ ςυςκευι Android αναγνωρίηεται αυτόματα από το ςφςτθμα, ίςωσ 

εξακολουκεί να χρειάηεται να ενθμερϊςουμε τουσ drivers με αυτά από το Android SDK. 

Αυτό γίνεται μζςα από τθ Διαχείριςθ Συςκευϊν των Windows (Windows Device 

Manager). Εάν θ ςυςκευι δεν αναγνωρίηεται αυτόματα, χρθςιμοποιοφμε τουσ drivers 

από το Android SDK, ι ςυγκεκριμζνουσ drivers που παρζχονται από τον καταςκευαςτι. 

Για Mac: Αν αναπτφςςουμε ςε Mac OSX, τότε δεν απαιτοφνται ςυνικωσ πρόςκετα 

προγράμματα οδιγθςθσ. 

Σημείωση: Δεν πρζπει να ξεχάςουμε να γυρίςουμε ςε "Debugging USB" τθ ςυςκευι 

μασ. Ρθγαίνουμε ςτισ ΢υκμίςεισ -> Επιλογζσ Developer (Settings -> Developer options), 

ςτθ ςυνζχεια, ενεργοποιοφμε το USB debugging. Από το Android Jelly Bean 4.2 οι 

επιλογζσ Developer είναι κρυφζσ από προεπιλογι. Για να τισ ενεργοποιιςουμε 

επιλζγουμε ςτο ΢υκμίςεισ -> Σχετικά με το τθλζφωνο -> Build Ζκδοςθ (Settings -> About 

Phone -> Build Version) πολλζσ φορζσ (ςυγκεκριμζνα εφτά φορζσ). Στθ ςυνζχεια, κα 

είμαςτε ςε κζςθ να αποκτιςουμε πρόςβαςθ ςτισ ΢υκμίςεισ -> Επιλογζσ Developer. 

4. Ρροςκζτουμε το Android SDK μονοπάτι ςτθν Unity.  

Τθν πρϊτθ φορά που δθμιουργοφμε ζνα ζργο για το Android (ι αν θ Unity αργότερα 

αποτυγχάνει να εντοπίςει το SDK) κα μασ ηθτθκεί να εντοπίςουμε το φάκελο όπου 

ζχουμε εγκαταςτιςει το Android SDK (κα πρζπει να επιλζξουμε το ριηικό φάκελο τθσ 

εγκατάςταςθσ SDK). Θ κζςθ του Android SDK μπορεί επίςθσ να αλλάξει ςτον 
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επεξεργαςτι επιλζγοντασ Unity->Preferences από το μενοφ και, ςτθ ςυνζχεια, 

επιλζγοντασ το External Tools ςτο preferences window. 

 

Android Remote 
Το Android Remote είναι μια εφαρμογι Android 

που κάνει τθ ςυςκευι μασ ςαν τθλεχειριςτιριο για το 

ζργο μασ ςτθ Unity. Αυτό είναι χριςιμο για τθν ταχεία 

ανάπτυξθ, όταν δεν κζλουμε να περνάμε το project 

μασ ςτθ ςυςκευι για κάκε αλλαγι.   

Για να χρθςιμοποιιςουμε το Android Remote, κα πρζπει πρϊτον, να βεβαιωκοφμε ότι 

ζχουμε τθν τελευταία ζκδοςθ του Android SDK εγκαταςτθμζνθ (αυτό είναι 

απαραίτθτο για να ρυκμίςουμε τθν κφρα προϊκθςθσ τθσ ςυςκευισ). Στθ 

ςυνζχεια, ςυνδζουμε τθ ςυςκευι ςτον υπολογιςτι μασ με ζνα καλϊδιο USB 

και ξεκινάμε τθν εφαρμογι του Android Remote. Πταν πιζςουμε το πλικτρο 

Play ςτον επεξεργαςτι Unity, θ 

ςυςκευι κα λειτουργεί ωσ 

τθλεχειριςτιριο και κα περάςει 

το επιταχυνςιόμετρο και τισ 

ειςόδουσ αφισ γεγονότων ςτο 

παιχνίδι που τρζχει. 
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Αντιμετώπιςη προβλημάτων Android ανάπτυξη 
Αν δεν μπορεί να εντοπιςτεί θ πλατφόρμα, πρζπει να βεβαιωκοφμε δεν ζχουμε δεν 

ζχουμε περιςςότερα από ζνα αντίγραφο του Android SDK. Θ Java πρζπει να είναι 

ενθμερωμζνθ με μια ςτακερι ζκδοςθ. Κατεβάηουμε ζνα νζο αντίγραφο τθσ τελευταίασ 

ζκδοςθσ του ADT Bundle, εγκατακιςτϊντασ ςωςτά ακολουκϊντασ τισ οδθγίεσ. Ρρζπει να 

διαμορφϊςουμε τθ Unity με το εγκατεςτθμζνο Android SDK . 

Αν θ Unity αποτυγχάνει να εγκαταςτιςει τθν εφαρμογι ςτθ ςυςκευι μασ, πρζπει να 

βεβαιωκοφμε ότι ο υπολογιςτισ μασ πρζπει να μπορεί να δεί και να επικοινωνεί με τθ 

ςυςκευι, και ελζγχουμε τα μινυματα ςφάλματοσ ςτθν Unity κονςόλα. 

Εάν λάβουμε ζνα μινυμα λάκουσ "Δεν είναι δυνατι θ εγκατάςταςθ APK, αποτυχία 

πρωτοκόλλου" κατά τθ διάρκεια μιασ καταςκευισ, τότε αυτό ςθμαίνει ότι θ ςυςκευι είναι 

ςυνδεδεμζνθ ςε κφρα χαμθλισ ιςχφοσ USB. Αν ςυμβεί αυτό, ςυνδζουμε τθ ςυςκευι ςε μια 

κφρα USB ςτον ίδιο τον υπολογιςτι. 

Αν θ εφαρμογι μασ κολλάει αμζςωσ μετά τθν ζναρξθ, πρζπει να βεβαιωκοφμε ότι δεν 

προςπακοφμε να χρθςιμοποιιςουμε NativeActivity με ςυςκευζσ που δεν το υποςτθρίηουν. 

Αφαιροφμε οποιαδιποτε μθτρικά plugins ζχουμε, απενεργοποιοφμε το stripping και 

χρθςιμοποιοφμε adb logcat για να πάρει τθν αναφορά ςφάλματοσ από τθ ςυςκευι μασ. 

Χαρακτθριςτικά που ακόμα δεν υποςτθρίηονται από τθ Unity Android:  

 Μθ τετράγωνεσ υφζσ δεν υποςτθρίηονται από τθ μορφι ETC.  

 Υφζσ ταινιϊν δεν υποςτθρίηονται, αντ 'αυτοφ χρθςιμοποιοφμε τθν αναπαραγωγι 

ςυνεχοφσ ροισ πλιρουσ οκόνθσ.  

 OnMouseEnter, OnMouseOver, OnMouseExit, OnMouseDown, OnMouseUp και 

OnMouseDrag γεγονότα δεν υποςτθρίηεται από το Android.  

 Δυναμικά χαρακτθριςτικά, όπωσ Duck Typing δεν υποςτθρίηονται. Χρθςιμοποιοφμε το 

#pragma αυςτθρά για τον κϊδικά μασ για να αναγκάςει τον compiler να αναφζρει 

δυναμικά χαρακτθριςτικά, όπωσ τα λάκθ.  

 Video streaming μζςω WWW class δεν υποςτθρίηεται. 

Τποςτήριξη για το Split Application Binary ( .OBB ) 
Σφμφωνα με τισ ρυκμίςεισ Player Settings | Publishing Settings βρίςκουμε τθν επιλογι 

για να χωρίςουμε τθ δυαδικι εφαρμογι (.apk) ςε αρχεία επζκταςθσ (.apk + .obb ). Αυτόσ ο 

μθχανιςμόσ είναι απαραίτθτοσ μόνο όταν δθμοςιεφουμε ςτο Google Play Store, εάν θ 

εφαρμογι είναι μεγαλφτερθ από 50 MB. 

 Πταν θ επιλογι Split Application Binary ενεργοποιθκεί το εκτελζςιμο παιχνίδι και τα 

δεδομζνα κα χωρίςουν, παράγοντασ .apk (κφρια δυαδικι εφαρμογι) που αποτελείται μόνο 
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από το εκτελζςιμο αρχείο (Java, Native) κϊδικα (περίπου 10MB), οποιαδιποτε και όλα τα 

script/plugin κϊδικα, και τα δεδομζνα για τθν πρϊτθ ςκθνι. Οτιδιποτε άλλο (όλεσ οι 

πρόςκετεσ ςκθνζσ, οι πόροι , θ ςυνεχι ροι περιουςιακϊν ςτοιχείων ...), κα είναι ςτθ ςειρά 

ξεχωριςτά ςε ζνα αρχείο επζκταςθσ APK (.obb). 

 Πταν ξεκινάμε ζνα .apk φτιαγμζνο με Split Application Binary ενεργοποιϊντασ τθν 

εφαρμογι κα ελζγξει για να δει εάν μπορεί να προςπελάςει το αρχείο .obb από τθ 

κζςθ του ςχετικά με τθν sdcard. 

 Αν δεν μπορεί να βρεκεί το αρχείο επζκταςθσ ( .obb ), μόνο το πρϊτο επίπεδο μπορεί 

να προςεγγιςτεί (δεδομζνου ότι το υπόλοιπο των δεδομζνων είναι ςε .obb). 

 Το πρϊτο επίπεδο, τότε υποχρεοφται να κάνει το αρχείο .obb διακζςιμο ςτθν sdcard, 

πριν θ εφαρμογι να μπορεί να προχωριςει για να φορτϊςει επόμενεσ 

ςκθνζσ/δεδομζνα. 

 Εάν το .obb ζχει βρει το Application.dataPath κα ςτραφεί από .apk μονοπάτι, ςε ςθμείο 

.obb.  Δεν είναι απαραίτθτο να κατεβάςουμε το .obb. 

 Τα περιεχόμενα του .obb δεν χρθςιμοποιοφνται ποτζ με το χζρι. Αντιμετωπίηουμε 

πάντα το .apk + .obb ωσ ζνα μοναδικό πακζτο, με τον ίδιο τρόπο που κα 

αντιμετωπίηαμε ζνα ενιαίο μεγάλο .apk . 

H Split Application Binary επιλογι δεν είναι ο μόνοσ τρόποσ για να χωρίςει ζνα .Apk ςε 

.apk/.obb (άλλεσ επιλογζσ περιλαμβάνουν 3rd party plugins/δζςμεσ ςτοιχείων 

ενεργθτικοφ/etc), αλλά αυτόσ είναι o μόνοσ αυτόματοσ μθχανιςμόσ ςχιςίματοσ που 

υποςτθρίηεται επίςθμα. 

 Το αρχείο επζκταςθσ ( .obb ) μπορεί (αλλά δεν είναι απαραίτθτο, ςτθ ςθμερινι του 

μορφι τουλάχιςτον) να φιλοξενείται ςτο Google Play servers . 

 Αν το αρχείο .obb δθμοςιεφεται μαηί με τθν .apk ςτο Google Play , κα πρζπει να 

περιλαμβάνει και τον κωδικό για να κατεβάςουμε το .obb  (για αυτζσ τισ ςυςκευζσ που 

το απαιτοφν , και για τα ςενάρια όπου το .obb χάνεται) 

 Το κατάςτθμα περιουςιακϊν ςτοιχείων ζχει ζνα plugin (προςαρμοςμζνο από τα 

παραδείγματα Google Apk Expansion), το οποίο 

κα κατεβάςει το .obb και κα το βάλει ςτθ ςωςτι 

κζςθ για τθν sdcard.  

 Πταν χρθςιμοποιοφμε το asset store plugin κα 

πρζπει να καλζςουμε αυτό το plugin από τθν 

πρϊτθ ςκθνι. 

 Το asset store plugin μπορεί επίςθσ να 

χρθςιμοποιθκεί για να κατεβάςουμε το 

δθμιουργθμζνο .obb με κάποιο άλλο τρόπο 
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(ενιαίο αρχείο δεδομζνων , πακζτα περιουςιακϊν ςτοιχείων , κ.λπ.).  

 Για να ελζγξουμε το obb downloader, θ Android ςυςκευι πρζπει να ςυνδεκεί ωσ 

ςωςτόσ λογαριαςμόσ google (λογαριαςμόσ tester). 

3.3.10 Player Settings 
Στισ ΢υκμίςεισ Player μποροφμε να ορίςουμε διάφορεσ παραμζτρουσ (ειδικι 

πλατφόρμα) για το τελικό παιχνίδι που κα φτιάξουμε ςτθ Unity. Μερικζσ από αυτζσ τισ τιμζσ, 

για παράδειγμα χρθςιμοποιοφνται ςτο Resolution Dialog που ξεκινά όταν ανοίγουμε ζνα 

αυτόνομο παιχνίδι, άλλεσ ζχουν χρθςιμοποιθκεί από το Xcode όταν χτίηεται το παιχνίδι μασ 

για τισ iOS ςυςκευζσ, γι 'αυτό είναι ςθμαντικό να τα ςυμπλθρϊςουμε ςωςτά.  

Cross-Platform Properties: 

 Company Name: Το όνομα τθσ εταιρείασ μασ. 

Αυτό χρθςιμοποιείται για να εντοπίςουμε το 

αρχείο προτιμιςεων.  

 Product Name: Το όνομα που κα εμφανίηεται 

ςτθ γραμμι μενοφ, όταν το παιχνίδι μασ 

λειτουργεί και χρθςιμοποιείται για να 

εντοπίςουμε το αρχείο προτιμιςεων επίςθσ.  

 Default Icon: Ρροεπιλεγμζνο εικονίδιο τθσ 

εφαρμογισ που κα είναι ςε κάκε πλατφόρμα. 

Resolution (Κοινζσ ρυκμίςεισ μεταξφ των iOS και Android ςυςκευζσ): 

 Default Orientation: 

o Portrait: Θ ςυςκευι είναι ςε λειτουργία 

πορτρζτου, με τθ ςυςκευι ςε όρκια κζςθ και 

το κεντρικό κουμπί ςτο κάτω μζροσ. 

o Portrait Upside Down: Θ ςυςκευι είναι ςε 

λειτουργία πορτρζτου, αλλά ανάποδα, με τθ 

ςυςκευι ςε όρκια κζςθ και το κεντρικό 

κουμπί ςτθν κορυφι (διατίκεται μόνο με 

Android OS 2.3 και νεότερεσ). 

o Landscape Right: Θ ςυςκευι είναι ςε 

λειτουργία τοπίου , με τθ ςυςκευι ςε όρκια 

κζςθ και το κεντρικό κουμπί ςτθν αριςτερι πλευρά (διατίκεται μόνο με Android 

OS 2.3 και νεότερεσ ) . 

o Landscape Left: Θ ςυςκευι είναι ςε λειτουργία τοπίου, με τθ ςυςκευι ςε όρκια 

κζςθ και το κεντρικό κουμπί ςτθ δεξιά πλευρά . 

 Auto Rotation settings: 
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o Use Animated Autorotation: Πταν ελεγχκεί, θ αλλαγι προςανατολιςμοφ είναι 

κινοφμενθ. Αυτό ιςχφει μόνο όταν ο Default orientation ζχει οριςτεί ςε Auto 

Rotation. 

 Allowed Orientations for Auto Rotation: 

o Portrait: Πταν επιλεχκεί, επιτρζπεται κατακόρυφο προςανατολιςμό. Αυτό ιςχφει 

μόνο όταν ο προεπιλογμζνοσ προςανατολιςμόσ ζχει οριςτεί ςε Auto Rotation. 

o Portrait Upside Down Πταν ελζγχονται , πορτραίτο ανάποδα προςανατολιςμό 

επιτρζπεται . Αυτό ιςχφει μόνο όταν Ρροεπιλογι προςανατολιςμόσ ζχει οριςτεί 

ςε Αυτόματθ περιςτροφι . 

o Landscape Right: Πταν είναι επιλεγμζνο, επιτρζπεται προςανατολιςμόσ με το 

κεντρικό κουμπί ςτθν αριςτερι πλευρά. Αυτό ιςχφει μόνο όταν ο 

προεπιλεγμζνοσ προςανατολιςμόσ ζχει οριςτεί ςε Αυτόματθ περιςτροφι. 

o Landscape Left: Πταν είναι επιλεγμζνο, επιτρζπεται προςανατολιςμό με το 

κεντρικό κουμπί ςτθ δεξιά πλευρά. Αυτό ιςχφει μόνο όταν ο προεπιλεγμζνοσ 

προςανατολιςμόσ ζχει οριςτεί ςε Αυτόματθ περιςτροφι. 

 Status Bar: 

o Status Bar Hidden: Κακορίηει αν θ γραμμι κατάςταςθσ είναι αρχικά κρυμμζνθ 

όταν ξεκινά θ εφαρμογι. 

o Status Bar Style: Κακορίηει το ςτυλ τθσ γραμμισ κατάςταςθσ και τθσ φόρτωςθσ 

τθσ εφαρμογισ: Default, Black Translucent, Black Opaque 

 Use 32-bit Display Buffer: Κακορίηει εάν κα πρζπει να δθμιουργθκεί Display Buffer για 

να κρατιςει τισ τιμζσ χρϊματοσ 32 - bit (16 -bit από προεπιλογι). Το χρθςιμοποιοφμε 

το αν δοφμε banding, ι χρειαηόμαςτε άλφα ςτισ ImageEffects μασ, κακϊσ κα 

δθμιουργιςει RTs ςτθν ίδια μορφι με το Display Buffer. Δεν υποςτθρίηεται ςε 

ςυςκευζσ που τρζχουν προ-Gingerbread OS (κα αναγκαςτοφν 

να χρθςιμοποιιςουν 16 - bit) . 

 Use 24-bit Depth Buffer: Αν οριςτεί Depth Buffer κα 

δθμιουργθκεί για να κρατιςει (τουλάχιςτον) τισ τιμζσ βάκουσ 

24 - bit. Το  χρθςιμοποιοφμε μόνο αν δοφμε «z-fighting» ι 

άλλα αντικείμενα, κακϊσ μπορεί να ζχει επιπτϊςεισ 

απόδοςθσ. 

 Show Loading Indicator: Δείκτθσ για τθν ζνδειξθ φόρτιςθσ: 

o Don't Show: Κανζνασ δείκτθσ.  

o White Large: Δείκτθσ φαίνεται μεγάλοσ και ςε λευκό.  

o White: Δείκτθσ εμφανίηεται ςε κανονικό μζγεκοσ ςτο 

λευκό.  

o Gray: Δείκτθσ εμφανίηεται ςε κανονικό μζγεκοσ ςε γκρι. 
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Icon: 
Override for Android: Ελζγχουμε εάν κζλουμε να ορίςουμε ζνα προςαρμοςμζνο 

εικονίδιο που κα κζλαμε να χρθςιμοποιείται για το παιχνίδι Android μασ. Διαφορετικά 

μεγζκθ τθσ εικόνασ κα πρζπει να ςυμπλθρωκοφν ςτα παρακάτω τετράγωνα. 

Splash Image: 

 Mobile Splash Screen: Κακορίηει τθν υφι που 

πρζπει να χρθςιμοποιείται από τθν iOS Splash 

Screen. To ςτάνταρ μζγεκοσ Splash Screen 

είναι 320x480. (Αυτό μοιράηεται μεταξφ 

Android και iOS). 

 Splash Scaling: Κακορίηει πϊσ κα είναι θ 

κλιμάκωςθ splash image ςτθ ςυςκευι. 

3.3.11 Terrain 
Το Terrain είναι το ζδαφοσ τθσ πίςτασ του παιχνίδιοφ, πάνω ςτο οποίο 

διαδραματίηονται τα αντικείμενά 

μασ. Θ Unity διακζτει πολλά 

εργαλεία με τα οποία μποροφμε να 

επεξεργαςτοφμε το terrain και να 

φτιάξουμε τον κόςμο του 

παιχνιδιοφ όπωσ επικυμοφμε. 

Μποροφμε να ρυκμίςουμε 

τισ διαςτάςεισ που κζλουμε να ζχει 

θ πίςτα, και με τισ διάφορεσ βοφρτςεσ που διακζτει να ρυκμίςουμε το φψοσ δθμιουργϊντασ 

βουνά, το χρϊμα και το ςχζδιο του εδάφουσ, να προςκζςουμε δζντρα, γραςίδι βράχια, 

κάμνουσ, και κάκε είδουσ βλάςτθςθ, τα οποία αλλθλεπιδροφν με τον αζρα του περιβάλλοντοσ, 

και ακόμθ να το φωτίςουμε με lightmap. 

Τα εδάφθ λειτουργοφν διαφορετικά από τα άλλα GameObjects. Υπάρχουν εργαλεία για 

να αλλάξουμε το φψοσ, να ηωγραφίςουμε και να χειριςτοφμε το ζδαφοσ, ι να τοποκετιςουμε  

δζντρα και βράχια. Τα περιςςότερα από τα εργαλεία κάνουν χριςθ μιασ βοφρτςασ-πινζλου, 

διαφορετικϊν μεγεκϊν και λειτουργιϊν, με τθν οποία ηωραφίηουμε απευκείασ επάνω ςτο 

Terrain. Αν κζλουμε να το αλλάξουμε, μποροφμε να τροποποιιςουμε τισ τιμζσ του 

μεταςχθματιςμοφ Θζςθσ. Αυτό μασ επιτρζπει να μετακινιςουμε το Terrain, αλλά δεν 

μποροφμε να το περιςτρζψουμε ι να το κλιμακϊςουμε.  
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Σημείωση απόδοσης σε Κινητά  
Θ απόδοςθ εδάφουσ είναι αρκετά ακριβι, οπότε θ μθχανι εδάφουσ (terrain engine) 

δεν είναι πολφ πρακτικι για τισ lower-end κινθτζσ ςυςκευζσ. Επειδι ςτο παιχνίδι 

χρθςιμοποιικθκε το Terrain, και ςε αρκετά πολφπλοκεσ μορφζσ, το παιχνίδι αποδίδει 

καλφτερα ςε κινθτζσ ςυςκευζσ με διπφρθνο επεξεργαςτι και πάνω, ενϊ ςε μονοπφρθνο τα 

γραφικά τθσ κάκε πίςτασ κολλάνε. 

Πλα τα εργαλεία επεξεργαςίασ εδάφουσ είναι πολφ απλά. Με το πρϊτο εργαλείο 

αυξάνεται και μειϊνεται το φψοσ του εδάφουσ.  

 

 

 

 

 

Με το δεφτερο εργαλείο κακορίηουμε το φψοσ-ςτόχο που κζλουμε να ζχει το εδάφοσ. 

Μόλισ το ζδαφοσ φτάςει το φψοσ του ςτόχου, ςταματάει να αυξάνεται ι να μειϊνεται. Με το 

τρίτο εργαλείο οι τυχόν διαφορζσ φψουσ ομαλοποιοφνται ςτθν περιοχι που ηωγραφίηουμε.  

 

 

 

 

 

Με το τζταρτο εργαλείο διακοςμοφμε το τοπίο του εδάφουσ τοποκετϊντασ υφζσ ςτα 

πλακάκια του Terrain. Μποροφμε να ςυνδυάςουμε υφζσ ςτο Terrain για πιο ομαλι μετάβαςθ 

από το ζνα μζροσ ςτο άλλο, ι για χάρθ τθσ ποικιλίασ. 

Οι υφζσ εδάφουσ ονομάηεται splat maps, και μποροφμε 

να ορίςουμε πολλζσ επαναλαμβανόμενεσ υφζσ υψθλισ 

ανάλυςθσ οι οποίεσ δζνουν μεταξφ τουσ αυκαίρετα, 

χρθςιμοποιϊντασ χάρτεσ άλφα. Επειδι οι υφζσ δεν 

είναι μεγάλεσ ςε ςφγκριςθ με το μζγεκοσ του εδάφουσ, 

θ κατανομι μεγζκουσ των υφϊν είναι πολφ μικρι. 
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Θ μθχανι Terrain υποςτθρίηει τα δζντρα με 

το πζμπτο εργαλείο. Μποροφμε να βάλουμε 

χιλιάδεσ δζντρα ςε ζνα Terrain, τα οποία 

αποδίδοντα ςτο παιχνίδι με ζνα πρακτικό ρυκμό 

καρζ. Τα δζντρα κοντά ςτθν κάμερα είναι 3D, ενϊ 

όταν είναι πολφ μακριά είναι 2D εικόνεσ, οι οποίεσ 

ενθμερϊνονται αυτόματα ϊςτε να 

προςανατολιςτοφν ςωςτά όπωσ τα βλζπουμε από 

διαφορετικζσ οπτικζσ γωνίεσ. Ζτςι ζχουμε ζνα λεπτομερζσ περιβάλλον δζντρων πολφ απλό 

ςτθν απόδοςθ. Ζχουμε πλιρθ ζλεγχο ςε αλλαγζσ των παραμζτρων ϊςτε να μποροφμε να 

ζχουμε τθν καλφτερθ απόδοςθ που χρειαηόμαςτε. 

 Το ζκτο εργαλείο μασ επιτρζπει να 

ηωγραφίςουμε γραςίδι, πζτρεσ, ι άλλεσ 

διακοςμιςεισ ςτο Ζδαφοσ. Δεν χρειάηεται να 

δθμιουργθκεί ζνα πλζγμα για το γραςίδι, μόνο μια 

υφι. 

3.3.12 Image Effect Reference 
Πλα τα εφζ εικόνασ χρθςιμοποιοφν τθ λειτουργία OnRenderImage όπου κάκε 

MonoBehavior ςυνδζεται με μια κάμερα.  

Θ ομίχλθ (Global Fog) των image effect 

δθμιουργεί ομίχλθ βαςιςμζνθ ςε κάμερα. 

Πλοι οι υπολογιςμοί γίνονται ςτον παγκόςμιο 

χϊρο του παιχνίδιοφ, και μποροφμε να 

ελζγξουμε το φψοσ τθσ ομίχλθσ. Το εφζ αυτό 

απαιτεί μια κάρτα γραφικϊν για κινθτό 

OpenGL ES 2.0 με ςτιριξθ βάκοσ υφισ. Πλα 

τα εφζ εικόνασ απενεργοποιοφνται αυτόματα 

όταν δεν μπορεί να τρζξει ςτθν κάρτα 

γραφικϊν του χριςτθ. 

3.3.13 Ήχοσ (Audio Components) 
Θ Unity υποςτθρίηει ςτο λειτουργικό iOS και Android δφο τφπουσ ιχου: 

αποςυμπιεςμζνο ιχο (Uncompressed Audio) ι ςυμπιεςμζνο ιχο MP3. Οποιοςδιποτε τφποσ 

αρχείου ιχου που ειςάγεται ςτο παιχνίδια κα μετατραπεί ςε μία από αυτζσ τισ μορφζσ. 
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Σύποσ αρχείου μετατροπήσ 

 .AIFF : Ειςαγωγι ωσ αςυμπίεςτοσ ιχοσ για ςφντομα θχθτικά εφζ, μπορεί εξαρχισ να 

είναι ςυμπιεςμζνοσ ςτον Επεξεργαςτι.  

 .WAV : Ειςαγωγι ωσ αςυμπίεςτοσ ιχοσ για ςφντομα θχθτικά εφζ, μπορεί εξαρχισ να 

είναι ςυμπιεςμζνοσ ςτον Επεξεργαςτι.  

 .MP3 : Για τα iOS θ ειςαγωγι γίνεται ωσ Apple Native ςυμπιεςμζνθ μορφι για 

μεγαλφτερο χρονικό διάςτθμα μουςικϊν κομματιϊν. Μπορεί να παίξει ςτο hardware 

τθσ ςυςκευισ. Για τα Android θ ειςαγωγι γίνεται ωσ MP3 ςυμπιεςμζνθ μορφι για 

μεγαλφτερο χρονικό διάςτθμα μουςικϊν κομματιϊν. 

 .OGG : Για τα iOS θ OGG ςυμπιεςμζνθ μορφι ιχου είναι αςυμβίβαςτθ με τθ ςυςκευι 

iPhone. Για τα Android θ OGG ςυμπιεςμζνθ μορφι ιχου είναι ςυμβατι με κάποιεσ 

ςυςκευζσ Android, ζτςι θ Unity δεν το υποςτθρίηει για τθν πλατφόρμα Android. Και ςτισ 

δφο περιπτϊςεισ πρζπει να χρθςιμοποιιςουμε MP3 ςυμπιεςμζνο ιχο αντ 'αυτοφ. 

Με τθν ειςαγωγι των αρχείων ιχου, είναι δυνατι θ προςάρτθςι τουσ ςε οποιοδιποτε 

GameObject. Το αρχείο ιχου κα δθμιουργιςει ζνα Component πθγισ ιχου (Audio Source) τθσ 

επιλογισ μασ ςε ζνα GameObject. 

Audio Source 

Θ πθγι ιχου (Audio Source) αναπαράγει ζνα θχθτικό κλιπ (Audio Clip) 

ςτθ ςκθνι. Εάν το Audio Clip είναι ζνα 3D κλιπ, θ πθγι αναπαράγεται ςε 

μια δεδομζνθ κζςθ και αλλάηει τθν ζνταςι τθσ αναλόγωσ τθν απόςταςθ. 

Ο ιχοσ μπορεί να απλϊνεται μεταξφ των θχείων (Spread) και να 

μεταμορφϊνεται μεταξφ 3D και 2D (PanLevel). Αυτό μπορεί να ελεγχκεί εξ 

'αποςτάςεωσ με καμπφλεσ falloff. Επίςθσ εάν ο ακροατισ είναι μζςα ςε 

μία ι πολλαπλζσ ηϊνεσ αντιχθςθσ, εφαρμόηεται αντθχιςθ ςτθν πθγι. 

Στθν επαγγελματικι ζκδοςθ, μεμονωμζνα φίλτρα μποροφν να 

εφαρμοςτοφν ςε κάκε πθγι ιχου για ζναν ακόμθ πιο εμπλουτιςμζνο ιχο. 

Audio Clip 

Οι πθγζσ ιχου δεν κάνουν τίποτα χωρίσ το κλιπ ιχου. Το Audio Clip 

είναι το πραγματικό αρχείο ιχου που κα αναπαραχκεί, και περιζχει τα 

δεδομζνα του ιχου που χρθςιμοποιοφνται από τθν Audio Source. Θ Ρθγι 

είναι ςαν ζνασ ελεγκτισ για τθν ζναρξθ και τθ διακοπι τθσ αναπαραγωγισ των εν λόγω κλιπ, 

και τροποποιεί άλλεσ ιδιότθτεσ του ιχου. Θ Unity υποςτθρίηει μονό, ςτερεοφωνικό και 

πολυκάναλο ιχο περιουςιακϊν ςτοιχείων (μζχρι οκτϊ κανάλια).  

Θ είςοδοσ του ιχου είναι είτε Native ι Compressed, και υποςτθρίηονται οι περιςςότερεσ 

κοινζσ μορφζσ. Τα αρχεία που ειςάγονται είναι τθσ μορφισ .Aif, .Wav, .Mp3, και .Ogg και 
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μποροφν να ειςαχκοφν μονάδεσ tracker ςε μορφζσ .Xm, .Mod, .It, και .S3M, τα οποία 

ςυμπεριφζρονται με τον ίδιο τρόπο όπωσ και οποιαδιποτε άλλα περιουςιακά ςτοιχεία ιχου. 

Θ προεπιλεγμζνθ λειτουργία είναι Native, όπου τα μουςικά δεδομζνα από το αρχικό αρχείο 

ειςάγονται αμετάβλθτα. Ωςτόςο θ Unity μπορεί να ςυμπιζςει τα δεδομζνα ιχου κατά τθν 

ειςαγωγι, απλά επιτρζπει τθν Compressed επιλογι του ειςαγωγζα. 

 Native: (WAV, AIFF) Χρθςιμοποιείται για ςφντομα θχθτικά εφζ. Τα δεδομζνα του ιχου 

είναι μεγαλφτερα, αλλά οι ιχοι δεν αποκωδικοποιοφνται κατά το χρόνο εκτζλεςθσ. 

Δίνουν μεγαλφτερθ ποιότθτα ιχου χωρίσ να αυξάνεται θ επιβάρυνςθ τθσ CPU, αλλά τα 

αρχεία ςε αυτζσ τισ μοφζσ είναι ςυνικωσ πολφ μεγαλφτερα από τα ςυμπιεςμζνα 

αρχεία. Μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν αρχεία modules (.Mod, .It, .S3m, .Xm) για να 

προςφζρουν πολφ υψθλισ ποιότθτασ ιχο. 

 Compressed : Τα θχθτικά δεδομζνα είναι μικρά, αλλά κα πρζπει να αποςυμπιεςτοφν 

από τθ CPU κατά το χρόνο εκτζλεςθσ, το οποίο ςυνεπάγεται επιπλζον επεξεργαςία. Θ 

αποςυμπίεςθ μπορεί να γίνει κατά τθ διάρκεια του παιχνιδιοφ ι μόλισ φορτϊςει το 

παιχνίδι. Θ μορφι του ςυμπιεςμζνου ιχου είναι καλφτερθ για μεγάλα αρχεία, όπωσ θ 

μουςικι υπόκρουςθ ι διαλόγου. Επίςθσ μποροφμε να ρυκμίςουμε τθν μζγεκοσ τθσ 

ςυμπίεςθσ. Ανάλογα με το ςτόχο, θ Unity κα κωδικοποιιςει τον ιχο ςε Ogg Vorbis 

(Mac/PC/Κονςόλεσ ) ι MP3 (Mobile πλατφόρμεσ). Για τθν καλφτερθ ποιότθτα ιχου, 

παρζχουμε τον ιχο ςε αςυμπίεςτθ μορφι, όπωσ WAV ι AIFF (που περιζχει δεδομζνα 

PCM) αφινοντασ ςτθ Unity τθν κωδικοποίθςθ. Εάν ςτοχεφουμε μόνο ςε Mac και PC 

πλατφόρμεσ (ςυμπεριλαμβανομζνων δφο standalones και webplayers) θ ειςαγωγι ενόσ 

αρχείου Ogg Vorbis δεν κα υποβακμίςει τθν ποιότθτα. Ωςτόςο ςε κινθτζσ ςυςκευζσ, τα 

Ogg Vorbis και MP3 αρχεία κα πρζπει να κωδικοποιθκοφν εκ νζου ςε MP3 κατά τθν 

ειςαγωγι , θ οποία κα ειςαγάγει μια μικρι υποβάκμιςθ τθσ ποιότθτασ. 

Κάκε αρχείο ιχου που ειςάγεται είναι διακζςιμο από τον κϊδικα ωσ κλιπ ιχου. Τα κλιπ 

πρζπει να χρθςιμοποιοφνται ςε ςυνδυαςμό με τον ιχο τθσ πθγισ και ζναν Audio Listener, 

προκειμζνου να δθμιουργιςουν ιχο. Πταν ςυνδζςουμε το κλιπ ιχου ςε ζνα αντικείμενο ςτο 

παιχνίδι, προςτίκεται ζνα Audio Source component ςτο αντικείμενο, το οποίο ζχει ζνταςθ, και 

ζνα πλικοσ άλλων ιδιοτιτων. Ενϊ μια πθγι παίηει, ζνασ Audio ακροατισ μπορεί να "ακοφςει" 

όλεσ τισ πθγζσ εντόσ εμβζλειασ , και ο ςυνδυαςμόσ των πθγϊν αυτϊν δίνει τον ιχο που όντωσ 

κα ακοφγεται από τα θχεία. Μπορεί να υπάρχει μόνο ζνασ Listener ιχου ςτθ ςκθνι, και αυτόσ 

ςυνικωσ ςυνδζεται με τθν κφρια κάμερα. 

Στισ κινθτζσ πλατφόρμεσ ο ςυμπιεςμζνοσ ιχοσ κωδικοποιείται ωσ MP3 για να 

επωφελθκοφν από τθν αποςυμπίεςθ του Hardware που είναι ταχφτερθ, θ οποία όμωσ μπορεί 

να αφαιρζςει δείγματα ςτο τζλοσ του κλιπ και ενδεχομζνωσ να ςπάςει ζνα «τζλειο-looping" 

κλιπ, για αυτό πρζπει να ορίςουμε ακριβϊσ τα όρια του MP3 δείγματοσ για τθν αποφυγι τθσ 
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περικοπισ του. Σε iOS ςυςκευζσ, για λόγουσ απόδοςθσ και βελτίωςθσ των επιδόςεων, το κλιπ 

ιχου μπορεί να αναπαραχκεί με τθ χριςθ του κωδικοποιθτι hardware τθσ Apple. Εάν ο 

αποκωδικοποιθτισ hardware δεν είναι διακζςιμοσ, θ αποςυμπίεςθ κα γίνει με τον 

αποκωδικοποιθτι του λογιςμικοφ, όπου χρθςιμοποιείται κατά προτίμθςθ ο 

αποκωδικοποιθτισ λογιςμικοφ τθσ Apple αντί αυτόν τθσ Unity (FMOD). 

Audio Listener 

Ο ακροατισ ιχου (Audio Listener) ενεργεί ωσ ςυςκευι μικροφϊνου. Δζχεται ειςόδουσ 

από οποιαδιποτε πθγι ιχου ςτθ ςκθνι και αναπαράγει ιχουσ μζςα από τα θχεία του 

υπολογιςτι. Για τισ περιςςότερεσ περιπτϊςεισ αρκεί να ςυνδζςουμε τον ακροατι ςτθν κφρια 

κάμερα. Αν ζνασ θχθτικόσ ακροατισ (audio listener) είναι εντόσ των ορίων τθσ αντιχθςθσ 

Reverb Zone εφαρμόηεται ςε όλουσ τουσ ιχουσ 

ςτθ ςκθνι. Επίςθσ μποροφν να εφαρμοςτοφν 

θχθτικά εφζ ςτον ακροατι τα οποία 

εφαρμόηονται ςε όλουσ τουσ ιχουσ ςτθ ςκθνι. Ο 

Audio Listener δεν ζχει ιδιότθτεσ, απλά πρζπει να 

προςτεκεί για να λειτουργιςει και προςτίκεται 

ςτθν κφρια κάμερα από προεπιλογι. 

Ο Audio Listener λειτουργεί ςε ςυνδυαςμό με τισ πθγζσ ιχου. Πταν ο ακροατισ ιχου 

είναι ςυνδεδεμζνοσ με ζνα GameObject ςτθ ςκθνι, τυχόν πθγζσ που είναι αρκετά κοντά ςτον 

ακροατι εντάςςονται ςτον  ιχο που αναπαράγεται από τα θχεία του υπολογιςτι. Κάκε ςκθνι 

μπορεί να ζχει μόνο ζναν Audio Listener για να λειτουργιςει ςωςτά. Θα πρζπει να 

ςυνδζςουμε τον Audio Listener είτε ςτθν κφρια κάμερα ι ςτο GameObject που 

αντιπροςωπεφει τον παίκτθ. Αν οι πθγζσ είναι 3D, ο ακροατισ κα μιμθκεί τθ κζςθ, τθν 

ταχφτθτα και τον προςανατολιςμό του ιχου ςτον 3D κόςμο. Οι πθγζσ 2D αγνοοφν 

οποιαδιποτε 3D επεξεργαςία  

3.3.14 Τφέσ (Textures) 
Θ Unity υποςτθρίηει όλεσ τισ μορφζσ τθσ εικόνασ. Ακόμα και όταν εργαηόμαςτε με 

αρχεία Photoshop, ειςάγονται χωρίσ να διαταραχκεί θ μορφι τουσ. Αυτό μασ επιτρζπει να 

εργαηόμαςτε με ζνα ενιαίο αρχείο υφισ. Οι διαςτάςεισ των υφϊν πρζπει να είναι με βάςθ τθ 

δφναμθ του δφο (π.χ. 32x32, 64x64, 128x128, 256x256, κλπ.). Αφοφ ειςαχκεί θ υφι, τθν 

ανακζτουμε ςε ζνα υλικό (Material). Το υλικό μπορεί ςτθ ςυνζχεια να εφαρμοςτεί ςε ζνα 

πλζγμα (mesh), ςε ζνα Particle ςυςτιμα ι ςε μια GUI υφι. Χρθςιμοποιϊντασ τισ ρυκμίςεισ 

ειςαγωγισ, μπορεί επίςθσ να μετατραπεί ςε ζνα ι Cubemap Normalmap για διαφορετικοφσ 

τφπουσ εφαρμογϊν ςτο παιχνίδι.  
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Οι υφζσ φζρνουν τα πλζγματα, τα ςωματίδια και τισ διεπαφζσ ςτθ ηωι. Ρρόκειται για 

τθν εικόνα ι τθν ταινία αρχείων που ζχουμε κζςει πάνω ι τυλίξει γφρω από τα αντικείμενα, 

και ζχουν πολλζσ ιδιότθτεσ. 

Οι shaders που χρθςιμοποιοφμε για τα αντικείμενα κζτουν ςυγκεκριμζνεσ απαιτιςεισ 

ςχετικά με τθν υφι, αλλά θ βαςικι αρχι είναι ότι μποροφμε να βάλουμε οποιοδιποτε αρχείο 

εικόνασ μζςα ςτο παιχνίδι. Εάν πλθρεί τισ απαιτιςεισ μεγζκουσ, κα ειςαχκεί και 

βελτιςτοποιθκεί για τθ χριςθ του παιχνιδιοφ. Αυτό ιςχφει και για τα πολλαπλά ςτρϊματα 

Photoshop ι τα αρχεία TIFF, τα οποία ενϊνονται ςε ζνα ςτρϊμα ι παραμζνουν άκικτα.  

Οι υφζσ προζρχονται από τα αρχεία εικόνασ ςτο Project Folder. Το Texture Type menu μασ 

επιτρζπει να επιλζξουμε τον τφπο τθσ υφισ που κζλουμε να δθμιουργιςουμε από το αρχείο 

προζλευςθσ τθσ εικόνασ. 

Ρρζπει να προςζξουμε το μζγεκοσ και τθν ποιότθτα των υφϊν αναλόγων τθν πλατφόρμα 

που ςτοχεφουμε. Αν δεν ςτοχεφουμε ςε ζνα ςυγκεκριμζνο hardware, μποροφμε να 

χρθςιμοποιιςουμε τθ ςυμπίεςθ. Αν χρειαςτεί μποροφμε να αποκθκεφςουμε ζνα εξωτερικό 

κανάλι άλφα (θ RGBA16 bit ςυμπίεςθ υποςτθρίηεται από όλουσ τουσ προμθκευτζσ Hardware) 

και εξακολουκοφμε να επωφελοφμαςτε από τθ χαμθλότερθ υφι.  

Υφζσ μποροφν να ειςαχκοφν από αρχεία DDS αλλά μόνο DXT ι αςυμπίεςτεσ μορφζσ pixel 

υποςτθρίηονται αυτιν τθ ςτιγμι. Εάν θ εφαρμογι χρθςιμοποιεί μια μθ υποςτθριηόμενθ 

ςυμπίεςθ υφισ, θ υφι κα είναι αςυμπίεςτθ ςε RGBA 32 και κα αποκθκευτεί ςτθ μνιμθ μαηί 

με τα ςυμπιεςμζνα. Ζτςι κα χάςουμε ςε χρόνο αποςυμπίεςθσ υφϊν και ςε μνιμθ με τθν διπλι 

αποκικευςι τουσ. Μπορεί επίςθσ να ζχει πολφ αρνθτικζσ επιπτϊςεισ ςτισ επιδόςεισ τθσ 

απόδοςθσ. 

Θ ενότθτα μπορεί να διαβάςει τισ παρακάτω μορφζσ αρχείων: PSD, TIFF, JPG, TGA, PNG, 

GIF, BMP, IFF, PICT, μπορεί να ειςάγει πολλαπλά ςτρϊματα PSD και TIFF αρχεία τα οποία 

ενωποιοφνται αυτόματα κατά τθν ειςαγωγι, αλλά τα ςτρϊματα διατθροφνται ςτο ενεργθτικό 

τουσ, ζτςι ϊςτε να μθν χακοφν τα αρχικά αρχεία. Επιτρζπει να ζχουμε μόνο ζνα αντίγραφο 

υφϊν που μποροφμε να χρθςιμοποιιςουμε από το Photoshop, μζςα από εφαρμογζσ 3D 

modeling ςτθ Unity. 

Τα ιδανικά μεγζκθ υφι πρζπει να είναι δυνάμεισ του δφο ςτισ πλευρζσ , όπωσ  2, 4, 8, 16, 

32, 64, 128, 256, 512, 1024, 2048 κλπ. pixels. Οι υφζσ δεν χρειάηεται να είναι τετράγωνεσ, 

δθλαδι το πλάτοσ μπορεί να είναι διαφορετικό από το φψοσ. Κάκε πλατφόρμα μπορεί να 

επιβάλει το μζγιςτο μζγεκοσ υφισ. Είναι δυνατι θ χριςθ άλλων (όχι δφναμθ του δφο - 

"NPOT") μεγεκϊν υφισ με το Unity. Το μζγεκοσ τθσ υφισ που δεν είναι δφναμθ του δφο γενικά 

χρειάηεται λίγο περιςςότερθ μνιμθ και μπορεί να είναι πιο αργι για να διαβαςτεί από τθν 

GPU. Αν θ πλατφόρμα ι GPU δεν υποςτθρίηει NPOT μεγζκθ υφισ, τότε θ Unity κα 
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αναβακμίςει το μζγεκοσ τθσ υφισ μζχρι τθν επόμενθ δφναμθ του, το οποίο κα χρθςιμοποιιςει 

ακόμα περιςςότερθ μνιμθ και κα κάνει πιο αργι τθ φόρτωςθ (αυτό ςυμβαίνει πάντα ςε Flash 

και κάποιεσ παλαιότερεσ ςυςκευζσ Android).  

UV Mapping 

 Κατά τθ χαρτογράφθςθ μιασ 2D υφισ ςε ζνα 3D μοντζλο γίνεται ζνα είδοσ 

περιτυλίγματοσ. Αυτό ονομάηεται UV χαρτογράφθςθ και γίνεται ςε εφαρμογζσ ςχεδιαςμοφ 3D. 

Με αυτόν τον τρόπο δίνουμε χρϊμα και ςχζδιο ςτα τριςδιάςτατα μοντζλα. Μζςα ςτθ Unity 

μποροφμε να αναβακμίςουμε και να μετακινιςουμε τθν υφι χρθςιμοποιϊντασ υλικά. Θ 

κλιμάκωςθ και οι λεπτομερείσ χάρτεσ είναι ιδιαίτερα χριςιμοι. 

Normal Maps 
Οι κανονικοί χάρτεσ χρθςιμοποιοφνται από τουσ shaders για να κάνουν τα μοντζλα με 

λίγα πολφγωνα να φαίνονται ςαν να περιζχουν περιςςότερεσ λεπτομζρειεσ. Οι normal maps 

κωδικοποιοφνται ωσ εικόνεσ RGB, και μποροφμε να δθμιουργιςουμε ζνα κανονικό χάρτθ από 

μια αςπρόμαυρθ εικόνα. 

Λεπτομερείσ Φάρτεσ 

Για τθ δθμιουργία του εδάφουσ (terrain), χρθςιμοποιοφμε τθν κφρια υφι για να 

δείξουμε ποφ υπάρχουν περιοχζσ με χόρτα, βράχια άμμο, κλπ. Αν το εδάφοσ είναι πολφ 

μεγάλο θ εικόνα κα είναι κολι. Οι λεπτομερείσ υφζσ εξαφανίηουν τθ κολι εικόνα κακϊσ ζχουν 

μικρζσ λεπτομζρειεσ ςτθν κφρια υφι όςο πλθςιάηουμε κοντά. Στισ λεπτομερείσ υφζσ ζνα 

ουδζτερο γκρι είναι αόρατο, το άςπρο είναι δφο φορζσ πιο φωτεινό και το μαφρο είναι 

εντελϊσ μαφρο ςτθν κφρια υφι.  

Αντικατοπτριςμοί (Cube Maps)  

Αν κζλουμε να χρθςιμοποιιςουμε τθν υφι 

για αντικατοπτριςμό (π.χ. να χρθςιμοποιοφμε τισ 

Ανακλάςεισ ενςωματωμζνων shaders), κα πρζπει να 

χρθςιμοποιιςουμε Cubemap υφζσ. 

3.3.15 Υυςική 
Για να ζχει ζνα αντικείμενο φυςικι ςυμπεριφορά ςε ζνα παιχνίδι πρζπει να επιταχφνει 

ςωςτά και να επθρεάηεται από τισ ςυγκροφςεισ, τθ βαρφτθτα και τισ άλλεσ δυνάμεισ. Θ 

ενςωματωμζνθ μθχανι φυςικισ τθσ Unity παρζχει ςυςτατικά που χειρίηονται τθ προςομοίωςθ 

τθσ φυςικισ. Με λίγεσ ρυκμίςεισ παραμζτρων μποροφμε να δθμιουργιςουμε αντικείμενα που 

ςυμπεριφζρονται πακθτικά με ρεαλιςτικό τρόπο, όπωσ θ μετακίνθςι τουσ μετά από 

ςυγκροφςεισ και πτϊςεισ, αλλά δεν κα αρχίςουν να κινοφνται από μόνα τουσ. Με τον ζλεγχο 

τθσ φυςικισ μζςω του κϊδικα, μποροφμε να δϊςουμε ςε ζνα αντικείμενο τθ δυναμικι ενόσ 

οχιματοσ, μιασ μθχανισ ι ακόμα και ζνόσ κινοφμενου κομματιοφ υφάςματοσ.  
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Θ Unity ζχει ενςωματωμζνθ τθ φυςικι μθχανι NVIDIA PhysX. Στθν πραγματικότθτα 

υπάρχουν δφο ξεχωριςτζσ μθχανζσ φυςικισ, θ μία για 3D φυςικι και θ άλλθ για 2D φυςικι. Οι 

κφριεσ ζννοιεσ είναι ταυτόςθμεσ μεταξφ των δφο κινθτιρων (εκτόσ από τθ διάςταςθ ςε 3D ), 

αλλά υλοποιοφνται με διαφορετικά ςυςτατικά . Ζτςι υπάρχει Rigidbody ςυςτατικό για τθ 3D 

φυςικι και ζνα ανάλογο Rigidbody 2D για τθ 2D φυςικι. 

Rigidbodies 

Τα Rigidbodies επιτρζπουν ςτα GameObjects να ενεργοφν υπό τον ζλεγχο τθσ φυςικισ, 

κακϊσ μποροφν να λαμβάνουν δυνάμεισ και ροπζσ για να κάνουν τα αντικείμενα να κινοφνται 

με ρεαλιςτικό τρόπο. Είναι θ φυςικι προςομοίωςθ των αντικειμζνων. Κάκε GameObject 

πρζπει να περιζχει ζνα Rigidbody ϊςτε να επθρεάηεται από τθ βαρφτθτα, να ενεργεί από ζνα 

ςφνολο δυνάμεων μζςω scripting, ι να αλλθλεπιδρά με άλλα αντικείμενα μζςα από τθ μθχανι 

φυςικισ PhysX NVIDIA.  

Το Rigidbody είναι το κφριο ςυςτατικό που ενεργοποιεί τθ φυςικι ςυμπεριφορά ενόσ 

αντικειμζνου. Ρροςαρτϊντασ ζνα Rigidbody ςτο αντικείμενο ζχουμε άμεςθ ανταπόκτιςθ με τθ 

βαρφτθτα. Εάν προςτεκοφν επίςθσ ζνα ι περιςςότερα ςυςτατικά Επιταχυντι (Collider 

components ) τότε το αντικείμενο κα μετακινείται από ειςερχόμενεσ ςυγκροφςεισ. 

Δεδομζνου ότι ζνα Rigidbody component αναλαμβάνει τθν κίνθςθ του αντικειμζνου 

ςτο οποίο είναι ςυνδεμζνο, θ μετακίνθςι του πρζπει να γίνεται μζςω κϊδικα εφαρμόηοντασ 

δυνάμεισ ϊκθςθσ ςε αυτό αφινοντασ ςτθ μθχανι φυςικισ τον υπολογιςμό των 

αποτελεςμάτων και όχι αλλάηοντασ τισ ιδιότθτεσ μεταςχθματιςμοφ του, όπωσ τθ κζςθ και τθν 

περιςτροφι.  

Υπάρχουν οριςμζνεσ περιπτϊςεισ όπου ζνα αντικείμενο ζχει ζνα Rigidbody χωρίσ να 

ελζγχεται από τθν μθχανι φυςικισ  θ κίνθςθ του. Αυτό το είδοσ τθσ μθ φυςικισ κίνθςθσ που 

παράγεται από τον κϊδικα είναι γνωςτι ωσ κινθματικι κίνθςθ (kinematic motion). Το 

Rigidbody ςυςτατικό ζχει μια ιδιότθτα που ονομάηεται Is Kinematic που το αφαιρεί από τον 

ζλεγχο τθσ μθχανισ φυςικισ και το αφινει να κινθκεί κινθματικά από μια δζςμθ ενεργειϊν 

του κϊδικα. Είναι δυνατόν να αλλάξουμε τθν τιμι του Is Kinematic από τον κϊδικα για να 

επιτρζψουμε τθ φυςικι να επθρεάηει ι να μθν επθρεάηει το αντικείμενο. Εάν μετακινιςουμε 

το Transform ενόσ μθ-Κινθματικοφ Rigidbody μπορεί να μθν ςυγκροφεται ςωςτά με άλλα 

αντικείμενα. Αντ 'αυτοφ κα πρζπει να κινθκεί το Rigidbody εφαρμόηοντασ δυνάμεισ και ροπζσ 

ςε αυτό. Μποροφμε επίςθσ να προςκζςουμε τισ αρκρϊςεισ ςτα rigidbodies για να κάνουμε τθ 

ςυμπεριφορά πιο πολφπλοκθ, όπωσ μια πόρτα ι ζνα γερανό με μια αλυςίδα swinging . 

Μποροφμε επίςθσ να χρθςιμοποιιςουμε Rigidbodies ςε οχιματα, αεροπλάνα, 

αυτοκίνθτα, 4 Wheel Colliders, ρομπότ με τθν προςκικθ διαφόρων αρκρϊςεων και ζνα 
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κϊδικα εφαρμογισ των δυνάμεων. Τα Rigidbodies ςυχνά χρθςιμοποιοφνται ςε ςυνδυαςμό με 

colliders . 

Colliders 

Οι ςυνιςτϊςεσ του επιταχυντι (Collider components) ορίηουν το ςχιμα ενόσ 

αντικειμζνου για τουσ ςκοποφσ φυςικϊν ςυγκροφςεων. Ζνασ επιταχυντισ, ο οποίοσ είναι 

αόρατοσ, δεν χρειάηεται να είναι ακριβϊσ το ίδιο ςχιμα με πλζγμα του αντικειμζνου και μια 

πρόχειρθ προςζγγιςθ είναι ςυχνά πιο αποτελεςματικι και διακριτι ςτο gameplay. Οι 

απλοφςτεροι επιταχυντζσ ςε 3D, είναι τα Box Collider , Sphere Collider και Capsule Collider. 

Οποιοςδιποτε αρικμόσ από αυτά μπορεί να προςτεκεί ςε ζνα αντικείμενο για να 

δθμιουργιςει μια ζνωςθ επιταχυντϊν. Με προςεκτικι τοποκζτθςθ και το κατάλλθλο μζγεκοσ, 

θ ζνωςθ επιταχυντϊν μπορεί να προςεγγίςει το ςχιμα ενόσ αντικειμζνου αρκετά καλά, 

διατθρϊντασ παράλλθλα χαμθλι επιβάρυνςθ του επεξεργαςτι. Ρεραιτζρω ευελιξία μπορεί να 

αποκτθκεί από επιπλζον επιταχυντζσ ςε αντικείμενα των παιδιϊν του γονζα-GameObject. 

Ωςτόςο πρζπει να υπάρχει μόνο ζνα Rigidbody και αυτό κα πρζπει να τοποκετθκεί ςτο 

αντικείμενο ρίηασ ςτθν ιεραρχία. 

Οι Επιταχυντζσ ςυνεργαηονται με τα Rigidbodies να υπάρξει φυςικι ςτο παιχνίδι. Τα 

Rigidbodies επιτρζπουν ςτα αντικείμενα να ελζγχονται από τθ φυςικι, και οι Colliders 

αφινουν τα αντικείμενα να ςυγκροφονται μεταξφ τουσ. Οι Επιταχυντζσ πρζπει να προςτεκοφν 

ςτα αντικείμενα ανεξάρτθτα από τα Rigidbodies. Ζνασ Collider δεν χρειάηεται απαραίτθτα ζνα 

Rigidbody, αλλά χρειάηεται προκειμζνου το αντικείμενο να κινθκεί ωσ αποτζλεςμα των 

ςυγκροφςεων.  

Υπάρχουν κάποιεσ περιπτϊςεισ όμωσ , όπου ακόμθ και θ ζνωςθ επιταχυντϊν δεν είναι 

αρκετά ακριβισ. Σε 3D μποροφμε να χρθςιμοποιιςουμε Mesh Colliders για να ταιριάξει ο 

επιταχυντισ ακριβϊσ με το ςχιμα του αντικειμζνου. Επίςθσ ζνασ Mesh Collider δεν είναι ςε 

κζςθ να ςυγκρουςτεί με άλλον επιταχυντι πλζγματοσ, δθλαδι τίποτα δεν κα ςυμβεί  όταν 

ζρκουν ςε επαφι, μποροφμε όμωσ να χρθςιμοποιιςουμε Convex με τον οποίο μποροφν να 

ςυγκρουςτοφν οι κινοφμενοι χαρακτιρεσ. Οι Mesh Colliders πρζπει γενικά να προςεγγίηουν τθ 

γεωμετρία και το ςχιμα των αντικειμζνων. 

Επιταχυντζσ μποροφν να προςτεκοφν ςε ζνα αντικείμενο χωρίσ Rigidbody για τθ 

δθμιουργία πατϊματοσ, τοίχων και άλλων ακίνθτων ςτοιχείων μιασ ςκθνισ, και αναφζρονται 

ωσ ςτατικοί επιταχυντζσ. Θ αλλαγι τθσ κζςθσ Transform των ςτατικϊν επθρεάηει ςε μεγάλο 

βακμό από τθν απόδοςθ του κινθτιρα φυςικισ, για αυτό πρζπει να αποφεφγεται. Οι 

επιταχυντζσ ςε ζνα αντικείμενο που ζχει ζνα Rigidbody είναι γνωςτοί ωσ δυναμικοί 

επιταχυντζσ. Οι ςτατικοί επιταχυντζσ μποροφν να αλλθλεπιδράςουν με τουσ δυναμικοφσ 

επιταχυντζσ, αλλά δεδομζνου ότι δεν ζχουν ζνα Rigidbody, δεν κα κινοφνται ωσ απόκριςθ των 

ςυγκροφςεων. 
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Triggers 

Ζνασ εναλλακτικόσ τρόποσ χριςθσ των Colliders είναι θ επιςιμανςι τουσ ωσ Trigger, και 

ζτςι κα αγνοθκοφν από τθν μθχανι φυςικισ. Για να ενεργοποθκοφν δφο Triggers, ι ζνα Trigger 

με ζναν Collider, όταν ζρκουν ςε επαφι πρζπει ζνα από αυτά να περιζχει Rigidbody. 

Το scripting μπορεί να ανιχνεφςει πότε ςυμβαίνουν ςυγκροφςεισ και να ξεκινιςει 

ενζργειεσ χρθςιμοποιϊντασ τθ ςυνάρτθςθ OnCollisionEnter. Μποροφμε επίςθσ να 

χρθςιμοποιιςουμε τθν μθχανι φυςικισ απλά για να ανιχνεφςουμε πότε ζνασ επιταχυντισ 

ειςζρχεται ςτον χϊρο ενόσ άλλου, χωρίσ να δθμιουργεί ςφγκρουςθ. Ζνασ επιταχυντισ Trigger 

(χρθςιμοποιϊντασ τθν ιδιότθτα Is Trigger) δεν ςυμπεριφζρεται ωσ ςτερεό αντικείμενο αλλά 

επιτρζπει άλλουσ επιταχυντζσ να περνάνε μζςα από αυτόν ενθμερϊνοντάσ για τθν επαφι τουσ 

μζςω τθσ ςυνάρτθςθσ OnTriggerEnter. 

Character Controllers 

Οι Ελεγκτζσ χαρακτιρων είναι κατάλλθλοι για τθ δθμιουργία ανκρωποειδϊν 

χαρακτιρων, όπωσ ο κφριοσ χαρακτιρασ ςε παιχνίδι τρίτου προςϊπου, ο FPS shooter ι 

οποιοιδιποτε χαρακτιρεσ του εχκροφ. Ο χαρακτιρασ ςε ζνα παιχνίδι πρϊτου ι τρίτου 

προςϊπου χρειάηεται ςυχνά κάποια ςφγκρουςθ με βάςθ τθ φυςικι, ζτςι ϊςτε να μθν πζφτει 

από το δάπεδο ι να μθν ειςχωροφν τα πόδια του μζςα από τοίχουσ. Συνικωσ όμωσ θ 

επιτάχυνςθ του χαρακτιρα και θ κίνθςθ δεν είναι φυςικά ρεαλιςτικζσ, ζτςι ϊςτε αυτόσ να 

μπορζςει να επιταχυνκεί, να ςταματιςει και να αλλάξει κατεφκυνςθ ςχεδόν αμζςωσ χωρίσ να 

επθρεάηεται από τθν ορμι.  

Οι Ελεγκτζσ χαρακτιρων δεν επθρεάηονται από τισ δυνάμεισ, αλλά μποροφν να 

ωκιςουν τα Rigidbodies εφαρμόηοντασ τισ δυνάμεισ από μια δζςμθ ενεργειϊν. Οι Ελεγκτζσ 

χαρακτιρων είναι αφφςικοι για αυτό είναι απαραίτθτθ θ χριςθ ενόσ Rigidbody που μασ 

επιτρζπει να χρθςιμοποιιςετε τισ αρκρϊςεισ και τισ δυνάμεισ ςτον χαρακτιρα μασ. Είναι 

πάντα ευκυγραμμιςμζνοι κατά μικοσ του άξονα Υ, ζτςι ϊςτε να πρζπει να χρθςιμοποιιςουμε 

ζνα Rigidbody αν ο χαρακτιρασ πρζπει να αλλάξει τον προςανατολιςμό ςτο χϊρο.  

Σε 3D φυςικι μπορεί να δθμιουργθκεί αυτό το είδοσ τθσ ςυμπεριφοράσ με τθ χριςθ 

ενόσ ελεγκτι χαρακτιρων (Character Controller). Αυτό το ςτοιχείο δίνει ςτο χαρακτιρα μια 

κάψουλα επιταχυντι απλι ςε ςχιμα, που είναι πάντα όρκια. Ο ελεγκτισ ζχει δικζσ του 

λειτουργίεσ για τθ ρφκμιςθ τθσ ταχφτθτασ και τθν κατεφκυνςθ του αντικειμζνου, αλλά ςε 

αντίκεςθ με αλθκινοφσ επιταχυντζσ το rigidbody δεν είναι απαραίτθτο και οι επιπτϊςεισ τθσ 

ορμισ δεν είναι ρεαλιςτικζσ . 

Ζνασ Character Controller δεν μπορεί να περάςει μζςα από τουσ ςτατικοφσ επιταχυντζσ 

ςε μια ςκθνι, και ζτςι ακολουκεί το πατϊματα και εμποδίηεται από τουσ τοίχουσ . Μπορεί να 

ωκιςει rigidbody αντικείμενα ςτθν άκρθ ενϊ κινείται, αλλά δεν επιταχφνεται από τισ 
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ειςερχόμενεσ ςυγκροφςεισ. Ζτςι μποροφμε να χρθςιμοποιιςουμε 3D colliders για να 

δθμιουργιςουμε μια ςκθνι ςτθν οποία ο ιρωασ κα περπατιςει, αλλά δεν κα περιορίηεται 

από ρεαλιςτικι φυςικι ςυμπεριφορά. 

3.3.16 Visual Effects Reference 

΢υςτήματα ςωματιδίων (Particle Systems) 

Τα ςωματίδια είναι ουςιαςτικά εικόνεσ 2D ςε 3D χϊρο. Χρθςιμοποιοφνται κυρίωσ για 

εφζ, όπωσ για τθ δθμιουργία ςφννεφων καπνοφ, ατμοφ, φωτιάσ, εκριξεων, καταρακτϊν, 

ςταγονιδίων νεροφ, άλλων ατμοςφαιρικϊν επιδράςεων 

και φφλλων. Ζνα ςφςτθμα ςωματιδίων αποτελείται από 

τρεισ ξεχωριςτζσ ςυνιςτϊςεσ: πομπόσ ςωματιδίων 

(Particle Emitter), Particle Animator, και Particle 

Renderer. Για τθ δθμιουργία ςτατικϊν ςωματιδίων 

χρθςιμοποιιςουμε ζνα πομπό Σωματιδίων και ζναν 

Renderer μαηί. Ο Animator Σωματιδίων κινεί ςωματιδία 

ςε διαφορετικζσ κατευκφνςεισ και αλλάηει τα χρϊματα. 

Μποροφμε επίςθσ να ζχουμε πρόςβαςθ ςε κάκε 

ςωματίδιο ενόσ ςυςτιματοσ ςωματιδίων μζςω scripting. 

Μποροφμε να μεταβάλουμε τισ τιμζσ, το μζγεκοσ, τθν ταχφτθτά τουσ με το χρόνο, το 

χρϊμα, το ςχιμα, τθν ζκταςι τουσ ςτο χϊρο, τθν κατεφκυνςθ ςτθν οποία κα κινθκοφν πάνω 

ςτουσ άξονεσ, τθν ζνταςι τουσ και τθ διάρκειά τουσ. Ανικουν επίςθσ ςτθν κατθγορία των 

Particle Effects. 

Ζνα ςφςτθμα ςωματιδίων αποτελείται από ζνα προκακοριςμζνο ςφνολο μονάδων που 

μπορεί να ενεργοποιθκεί και να απενεργοποιθκεί. Αρχικά μόνο λίγεσ μονάδεσ είναι 

ενεργοποιθμζνεσ. Θ πρόςκεςθ ι θ αφαίρεςθ μονάδων αλλάηει τθ ςυμπεριφορά του 

ςυςτιματοσ ςωματιδίων. Τα διάφορα ςτοιχεία που είναι διακζςιμα ςτο legacy ςφςτθμα 

ςωματιδίων είναι τα παρακάτω.  

Ellipsoid Particle Emitter (Legacy)  

Ο ελλειψοειδισ πομπόσ Σωματιδίων δθμιουργεί 

ςωματίδια μζςα ςε μια ςφαίρα, θ οποία μπορεί να κλιμακωκεί 

και να επεκτακεί. 

Mesh Particle Emitter (Legacy)  
Ο πομπόσ πλεγμάτοσ Σωματιδίων εκπζμπει ςωματίδια 

γφρω από ζνα πλζγμα. Τα ςωματίδια δθμιουργοφνται από τθν 

επιφάνεια του πλζγματοσ, που μπορεί να είναι απαραίτθτο όταν 
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κζλουμε να κάνουμε τα ςωματίδια να αλλθλεπιδροφν με ζνα πολφπλοκο τρόπο με τα 

αντικείμενα. 

Particle Animator (Legacy) 

Οι Animators ςωματιδίων κινοφν τα ςωματίδια με τθν 

πάροδο του χρόνου, και μποροφμε να τουσ χρθςιμοποιιςουμε για 

να εφαρμόςουμε τον αζρα, το χρϊμα, τθν κατεφκυνςθ του 

ςυςτιματοσ ςωματιδίων. 

Particle Renderer (Legacy) 

Οι Renderers ςωματιδίων απαιτοφνται για τα ςυςτιματα ςωματιδίων που 

εμφανίηονται ςτθν οκόνθ. Μποροφμε να κακορίςουμε το υλικό και τον shader που κακιςτά 

και τισ δφο πλευρζσ του υλικοφ. 

World Particle Collider (Legacy) 

Ο Collider Σωματιδίων χρθςιμοποιείται για να ςυγκρουςτοφν τα ςωματίδια ζναντι 

άλλων Colliders ςτθ ςκθνι. 

Line Renderer 

Θ Γραμμι Renderer παίρνει μια ςειρά από δφο ι 

περιςςότερα ςθμεία ςτο 3D χϊρο και ςχεδιάηει μια ευκεία 

γραμμι μεταξφ τουσ. Μια ενιαία γραμμι Renderer Component 

μπορεί να χρθςιμοποιθκεί για να επιςτιςει οτιδιποτε, όπωσ 

ακτίνεσ λζιηερ. Θ γραμμι είναι πάντα ςυνεχισ, εάν πρζπει να 

καταλιξει ςε δφο ι περιςςότερεσ εντελϊσ ξεχωριςτζσ γραμμζσ 

χρθςιμοποιοφμε πολλά GameObjects, το κακζνα με τθ δικι του 

γραμμι Renderer. Θ Γραμμι Renderer δεν κακιςτά ζνα pixel ςε 

λεπτζσ γραμμζσ. Κακιςτά billboard γραμμζσ που ζχουν πλάτοσ και υφι.  

3.3.17 Mecanim Animation System 
Θ Unity ζχει ζνα πλοφςιο και εκλεπτυςμζνο ςφςτθμα animation που ονομάηεται 

Mecanim. Το Mecanim προβλζπει τα εξισ:  

 Εφκολθ ροι εργαςίασ και ρφκμιςθ των κινουμζνων εικόνων (animations) ςε 

ανκρωποειδοφσ χαρακτιρεσ.  

 Animation retargeting: θ δυνατότθτα να εφαρμόηονται κινοφμενα ςχζδια από ζνα 

μοντζλο ςε ζνα άλλο.  

 Απλοποιθμζνθ ροι εργαςίασ για τθν ευκυγράμμιςθ  των animation κλιπσ.  

 Βολικι προεπιςκόπθςθ των animation κλιπ, μεταβάςεων και αλλθλεπιδράςεων μεταξφ 

τουσ. Αυτό επιτρζπει ςτουσ animators να εργάηονται ανεξάρτθτα από τουσ 
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προγραμματιςτζσ, κακϊσ είναι διακζςιμθ θ προεπιςκόπθςθ των κινιςεων των 

πρωτότυπων χαρακτιρων τουσ, 

πριν ςυνδζςουμε τον κϊδικα του 

παιχνιδιοφ ςε αυτά. 

 Διαχείριςθ πολφπλοκων 

αλλθλεπιδράςεων μεταξφ 

κινουμζνων ςχεδίων με ζνα οπτικό 

εργαλείο προγραμματιςμοφ.  

 Animating διάφορα μζρθ του 

ςϊματοσ με διαφορετικι λογικι. 

Το workflow ςτο Mecanim μπορεί να χωριςτεί ςε τρία βαςικά ςτάδια : 

 Ρροετοιμαςία των περιουςιακϊν ςτοιχείων και των ειςαγωγϊν . Αυτό γίνεται από τουσ 

καλλιτζχνεσ ι animators, με εργαλεία όπωσ το Max ι Maya. Αυτό το βιμα είναι 

ανεξάρτθτο από τα  Mecanim χαρακτθριςτικά. 

 ΢φκμιςθ χαρακτιρων για το Mecanim, θ οποία μπορεί να γίνει με 2 τρόπουσ. Ο ζνασ 

τρόποσ περιλαμβάνει τθν ανκρωποειδι εγκατάςταςθ χαρακτιρων. Το Mecanim ζχει 

μια ειδικι ροι εργαςίασ για τα ανκρωποειδι μοντζλα, με εκτεταμζνθ υποςτιριξθ GUI 

και επαναςτόχευςθ. Θ εγκατάςταςθ περιλαμβάνει τθ δθμιουργία και τθ ρφκμιςθ ενόσ 

Avatar και μικροαλλαγζσ ςτουσ οριςμοφσ των μυϊν. Και ο δεφτεροσ τρόποσ 

περιλαμβάνει τθ Generic εγκατάςταςθ χαρακτιρων, θ οποία χρθςιμοποιείται για 

πλάςματα, κινοφμενα ςκθνικά, τετράποδα ηϊα, κλπ. Θ επαναςτόχευςθ δεν είναι 

δυνατι εδϊ. 

 Φζρνοντασ χαρακτιρεσ ςτθ ηωι. Ρεριλαμβάνει τθ δθμιουργία animation clips, κακϊσ 

και τισ αλλθλεπιδράςεισ μεταξφ τουσ, και τθν εγκατάςταςθ των State Machines και 

Blend Trees, εκκζτοντασ Animation Ραραμζτρουσ, και τον ζλεγχο των κινουμζνων 

ςχεδίων από τον κϊδικα. 

3.3.18 Animation και Mecanim όροι 

Όροι Animation Clip 

 Animation Clip : Δεδομζνα κίνθςθσ που μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν για χαρακτιρεσ 

κινουμζνων ςχεδίων ι απλά κινοφμενα ςχζδια. Είναι ζνα από ενιαίο κομμάτι κίνθςθσ, 

όπωσ "Idle", "Walk" ι "Run".  

 Μάςκα ςϊματοσ: Θ προδιαγραφι για τθν οποία τα μζρθ του ςϊματοσ 

ςυμπεριλαμβάνονται ι όχι ςτο ςκελετό. Χρθςιμοποιείται ςε ςτρϊματα Animation και 

ςτον ειςαγωγζα.  
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 Καμπφλεσ animation: Οι καμπφλεσ μποροφν να ςυνδεκοφν με animation κλιπ και 

ελζγχονται από διάφορεσ παραμζτρουσ ςτο παιχνίδι. 

Όροι Avatar 

 Avatar: Μια διεπαφι για τθν επαναςτόχευςθ ενόσ ςκελετοφ ςε ζναν άλλον.  

 Επαναςτόχευςθ : Θ εφαρμογι animations που δθμιουργικθκαν για ζνα μοντζλο ςε ζνα 

άλλο.  

 Rigging: Θ διαδικαςία οικοδόμθςθσ μιασ ιεραρχίασ των αρκρϊςεων των οςτϊν ςτο 

πλζγμα του χαρακτιρα. Διενεργείται με ζνα εξωτερικό εργαλείο, όπωσ το Max ι το 

Maya.  

 Skinning: Θ διαδικαςία δζςμευςθσ αρκρϊςεων των οςτϊν ςτο πλζγμα του χαρακτιρα ι 

αλλιϊσ «δζρμα».  Διενεργείται με ζνα εξωτερικό εργαλείο, όπωσ το Max ι το Maya.  

 Οριςμόσ των Μυϊν : Μια ενζργεια του Mecanim, θ οποία μασ επιτρζπει να ζχουμε ζνα 

πιο διαιςκθτικό ζλεγχο ςτο ςκελετό του χαρακτιρα. Πταν το Avatar είναι 

τοποκετθμζνο ςωςτά, το Mecanim εργάηεται ςτο χϊρο των μυϊν, το οποίο είναι πιο 

αποτελεςματικό από το διάςτθμα των οςτϊν.  

 T-πόηα: Θ ςτάςθ ςτθν οποία ο χαρακτιρασ ζχει τα χζρια του ςτο πλάι ςχθματίηοντασ 

ζνα «Τ». Θ πόηα αυτι είναι απαιτοφμενθ για να γίνει ο χαρακτιρασ Avatar.  

 Bind-πόηα: Θ ςτάςθ ςτθν οποία ο χαρακτιρασ ςχεδιάςτθκε.  

 Ανκρϊπινο πρότυπο: Μια προ-κακοριςμζνθ χαρτογράφθςθ οςτϊν. Χρθςιμοποιείται 

για το ταίριαςμα των οςτϊν από τα αρχεία FBX ςτο Avatar. 

Όροι animator και Animator Controller 

 Animator Component: Συςτατικό που παρζχεται ςτο μοντζλο animations 

χρθςιμοποιϊντασ το ςφςτθμα animation Mecanim. Το component αναφζρεται ςε ζνα 

Animator Controller Asset που ελζγχει τθν κίνθςθ. 

 Root κίνθςθσ: Θ κίνθςθ τθσ ρίηασ του χαρακτιρα, είτε ελζγχεται από το ίδιο το 

animation ι εξωτερικά . 

 Animator Controller (Asset): Ελζγχει το animation μζςω των Layers Animation με 

Animation State Machines και Animation Blend Trees, που ελζγχονται από τουσ 

Animation Parameters. Ο ίδιοσ Animator Controller μπορεί να αναφερκεί από 

πολλαπλά μοντζλα με τα Animator components. 

 Animator Controller (Window): Το παράκυρο όπου ο Animation Controller Asset 

οπτικοποιείται και επεξεργάηεται. 

 Animation Layer: Ζνα Layer Animation περιζχει Animation State Machine που ελζγχει τα 

animations ενόσ μοντζλου ι ζνα μζροσ τουσ . Μποροφμε να ζχουμε ςε ζνα επίπεδο 

ολόκλθρο το ςϊμα, για το περπάτθμα ι το άλμα, και ζνα υψθλότερο επίπεδο για 

κινιςεισ του άνω μζρουσ του ςϊματοσ, όπωσ θ ρίψθ ενόσ αντικειμζνου ι ο 
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πυροβολιςμόσ. Τα υψθλότερα επίπεδα υπεριςχφουν για τα μζρθ του ςϊματοσ που 

ελζγχουν. 

 Animation State Machine: Ζνα γράφθμα ελζγχου τθσ αλλθλεπίδραςθσ μεταξφ των 

Animation States. Κάκε κατάςταςθ αναφζρεται ςε ζνα Animation Blend Tree ι ςε ζνα 

μόνο Animation Clip. 

 Animation Blend Tree: Χρθςιμοποιείται για τθ ςυνεχι ανάμειξθ μεταξφ παρόμοιων 

Animation Clips βαςιςμζνα ςε παραμζτρουσ float Animation Parameters. 

 Ραράμετροι Animation: Χρθςιμοποιείται για να επικοινωνοφν μεταξφ τουσ το scripting 

και ο Animator Controller. Μερικοί παράμετροι μποροφν να ρυκμιςτοφν μζςω scripting 

και να χρθςιμοποιθκοφν από τον ελεγκτι, ενϊ οι άλλοι παράμετροι βαςίηονται ςτο  

Custom Curves ςτο Animation Clips, ςτισ οποίεσ μποροφμε να επζμβουμε μζςω του 

scripting API . 

 Inverse Κινθματικι (IK): Θ ικανότθτα να ελζγχουμε τα μζρθ του ςϊματοσ του 

χαρακτιρα όταν αλλθλεπιδρά με διάφορα αντικείμενα ςτον κόςμο. 

Animation View 

Θ προβολι Animation μασ επιτρζπει να 

δθμιουργιςουμε και να τροποποιιςουμε τα 

Animation Clips απευκείασ μζςα ςτθ Unity. 

Λειτουργεί ωσ ζνα εναλλακτικό εργαλείο των 

εξωτερικϊν προγραμμάτων 3D animation. Για τθ 

δθμιουργία τθσ κίνθςθσ μζςω animation, μποροφμε 

να τροποποιιςουμε τισ μεταβλθτζσ των υλικϊν και 

των components και να προςκζςουμε ςτα 

Animation Clips των Animation Events λειτουργίεσ 

που καλοφνται ςε κακοριςμζνα ςθμεία κατά μικοσ 

τθσ λωρίδασ χρόνου.  

Προετοιμαςία και ειςαγωγή ενόσ Asset 

Υπάρχουν τρία βαςικά βιματα για τθ 

δθμιουργία ενόσ animated ανκρωποειδοφσ 

χαρακτιρα από το μθδζν: μοντελοποίθςθ, rigging 

και skinning. Οι διαδικαςίεσ αυτζσ γίνονται ςτο 

Maya. Για να επωφελθκοφμε πλιρωσ από το 

ανκρωποειδζσ ςφςτθμα animation και τθν 

επαναςτόχευςθ του Mecanim, κα πρζπει να ζχουμε 

ολοκλθρϊςει επιτυχϊσ και τα τρία αυτά βιματα.  

Μοντελοποίηςη 



Κεφάλαιο 3   Τεχνολογικι Βάςθ 

  
      119 

 
Διπλωματική Εργαςία Βερυκοκίδη Ελένη Αγγέλα 

Μοντελοποίθςθ είναι θ διαδικαςία δθμιουργίασ ενόσ ανκρωποειδοφσ πλζγματοσ ςε 

ζνα 3D πρόγραμμα μοντελοποίθςθσ, όπωσ 3DSMax, Maya, Blender, κλπ. Ζνα μοντζλο ενόσ 

χαρακτιρα γενικά αποτελείται από πολφγωνα ενόσ 3D πρόγραμματοσ ι μετατρζπεται ςε 

πολυγωνικό ι τριγωνικό πλζγμα από ζνα πιο ςφνκετο τφπο πλεγμάτων πριν από τθν εξαγωγι. 

Υπάρχουν μερικζσ οδθγίεσ με τισ οποίεσ εξαςφαλίηεται θ καλι λειτουργία ενόσ μοντζλου με 

animation ςτθ Unity. 

 Είναι απαραίτθτθ μια λογικι τοπολογία: Οι κορυφζσ και τα τρίγωνα του μοντζλου 

αλλοιϊνονται κακϊσ αυτό κινείται. Μια κακι τοπολογία δεν κα επιτρζψει το μοντζλο 

να κινθκεί χωρίσ αντιαιςκθτικζσ παραμόρφωςεισ του πλζγματοσ.  

 Ρρζπει να λθφκεί υπόψιν θ κλίμακα του πλζγματοσ. Θ ςφγκριςθ του μεγζκουσ των 

ειςαγόμενων μοντζλων μπορεί να γίνει με ζναν κφβο-GameObject τθσ Unity, κακϊσ θ 

κάκε πλευρά του ζχει μικοσ μια μόναδα Unity θ οποία ιςοδυναμεί με το ζνα μζτρο ςτθ 

φυςικι τθσ Unity. Οι μονάδεσ των 3D 

προγραμμάτων προςαρμόηονται ςτισ 

ρυκμίςεισ εξαγωγισ, ζτςι ϊςτε το μζγεκοσ του 

μοντζλου να είναι ςε ςωςτι αναλογία με τον 

κφβο. Αν τα μοντζλα ζχουν αφφςικα μεγζκθ θ 

φυςικι τθσ Unity δεν κα δουλεφει ςωςτά αλλά 

κα προςαρμόηεται ςτο μζγεκοσ του 

αντικειμζνου. Τα μεγζκθ των αντικειμζνων 

πρζπει να είναι ομοιόμορφα μεταξφ τουσ ςε 

μία πίςτα για να ζχουμε καλά αποτελζςματα. 

 Ρρζπει το πλζγμα να τοποκετθτεί ζτςι ϊςτε τα 

πόδια του χαρακτιρα να ςτζκονται ςτθν 

τοπικι προζλευςθ ι το κεντρικό ςθμείο του 

μοντζλου (anchor point – pivot). Δεδομζνου 

ότι ζνασ χαρακτιρασ ςυνικωσ περπατά όρκιοσ 

ςτο πάτωμα, είναι πολφ πιο εφκολο να τον χειριςτοφμε αν το κεντρικό του ςθμείο είναι 

ακριβϊσ πάνω ςτο πάτωμα . 

 Το μοντζλο πρζπει να είναι ςε T-πόηα. Ζτςι ζχουμε χϊρο για να βελτιϊςουμε 

λεπτομζρειεσ του πολυγϊνου και είναι πιο εφκολθ θ διαδικαςία rigging ςτο εςωτερικό 

του πλζγματοσ. 

 Ρρζπει να κακαρίςουμε το μοντζλο όπου είναι δυνατόν, απομακρφνοντασ ότι δεν 

χρειάηεται, κρυμμζνεσ επιφάνειεσ ι κορυφζσ, διευκολφνοντασ ζτςι τθ διαδικαςία 

skinning, ιδιαίτερα τισ αυτοματοποιθμζνεσ διαδικαςίεσ skinning. 
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Rigging 

Το Rigging είναι θ διαδικαςία τθσ δθμιουργίασ ενόσ ςκελετοφ αρκρϊςεων για να 

ελζγχει τισ κινιςεισ του μοντζλου. Θ ιεραρχία των αρκρϊςεων-joint ι του ςκελετοφ ορίηει τα 

οςτά ςτο εςωτερικό του πλζγματοσ και τθν κίνθςι τουσ ςε ςχζςθ με τα άλλα, και πρζπει να 

δθμιουργθκεί για να ελζγχει τθν κίνθςθ του χαρακτιρα. Θ διαδικαςία για τθ δθμιουργία τθσ 

ιεραρχίασ joint είναι γνωςτι ωσ rigging. 

Τα 3D προγράμματα παρζχουν μια ςειρά από τρόπουσ για να δθμιουργιςουν 

αρκρϊςεισ για ανκρωποειδι rig. Υπάρχουν ζτοιμοι δίποδοι ςκελετοί που αυξομειϊνονται ςε 

κλίμακα ϊςτε να χωρζςει ςτο κάκε πλζγμα, και διατίκονται εργαλεία για τθν ατομικι 

δθμιουργία των οςτϊν και τθν ζνωςθ μεταξφ τουσ 

μζςω parenting για να δθμιουργιςουμε οποιαδιποτε 

δομι οςτϊν επικυμοφμε. Για να εργαςτοφμε με το 

Mecanim οι γοφοί πρζπει να είναι θ ρίηα τθσ 

ιεραρχίασ των οςτϊν, και απαιτοφνται τουλάχιςτον 

δεκαπζντε οςτά ςτο ςκελετό.  

Θ ιεραρχία αρκρϊςεων/οςτϊν κα πρζπει να 

ακολουκεί μια φυςικι δομι για το χαρακτιρα που 

δθμιουργοφμε. Δεδομζνου ότι τα χζρια και τα πόδια 

ζρχονται ςε ηεφγθ, κα πρζπει να χρθςιμοποιιςουμε 

μια ςυνεπι ςφμβαςθ για τθν ονομαςία τουσ (π.χ., 

"arm_L" για το αριςτερό χζρι, "arm_R" για το δεξί 

χζρι, κλπ) ϊςτε να μπορζςουν να αναγνωριςτοφν από 

το Mecanim.  

Skinning 

 Το Skinning είναι θ διαδικαςία τθσ ςυνδζςθσ του πλζγματοσ ςτο ςκελετό. Το πλζγμα ι 

το δζρμα κα πρζπει να ςυνδεκεί με τθν ιεραρχία των αρκρϊςεων προκειμζνου να κακορίςει 

ποια μζρθ του πλζγματοσ του χαρακτιρα κινοφνται όταν κινείται ζνα ςυγκεκριμζνο joint.  

Το Skinning δεςμεφει τισ κορυφζσ του πλζγματοσ με τα οςτά, είτε άμεςα (με άκαμπτθ 

δεςμεφςθ-rigid bind) ι με μικτι επίδραςθ ςε μια ςειρά από οςτά (ομαλι δζςμευςθ- soft bind). 

Διαφορετικά προγράμματα λογιςμικοφ χρθςιμοποιοφν διαφορετικζσ μεκόδουσ, π.χ. 

ανακζτουν επιμζρουσ κορυφζσ και ηωγραφίηουν τα βάρθ επιρροισ ανά οςτό πάνω ςτο 

πλζγμα. Θ αρχικι ρφκμιςθ είναι ςυνικωσ αυτοματοποιθμζνθ, δθλαδι θ εφρεςθ τθσ 

πλθςιζςτερθσ επιρροισ ι τθ χριςθ «Heatmaps». Το Skinning πρζπει να ελεγχκεί αρκετζσ 

φορζσ μζςω δοκιμϊν κίνθςθσ προκειμζνου να εξαςφαλιςτοφν ικανοποιθτικά αποτελζςματα 

όςον αφορά τθν παραμόρφωςθ του δζρματοσ. Μερικζσ γενικζσ οδθγίεσ για τθ διαδικαςία 

αυτι περιλαμβάνουν : 
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 Αρχικά τθ χριςθ μιασ αυτοματοποιθμζνθσ διαδικαςίασ για τθ δθμιουργία μερικοφ 

skinning, τθν οποία μποροφμε να δοφμε από ςχετικά tutorials για 3DMax, Maya, κλπ.  

 Τθ δθμιουργία ενόσ απλοφ animation για το 

rig ι τθν ειςαγωγι οριςμζνων δεδομζνων 

κίνθςθσ θ οποία κα λειτουργιςει ωσ δοκιμι 

για το skinning. Αυτό κα μασ δϊςει μια 

αξιολόγθςθ κατά πόςον ι όχι φαίνεται καλό 

το skinning ςε κίνθςθ. 

 Τθ ςταδιακι επεξεργαςία και βελτίωςθ του 

skinning. 

 Τθ διατιρθςθ το πολφ τεςςάρων επιρροϊν 

ςε ζνα joint όταν χρθςιμοποιοφμε τθν 

ομαλι δεςμεφςθ, δεδομζνου ότι αυτόσ 

είναι ο μζγιςτοσ αρικμόσ που χειρίηεται θ 

Unity. Εάν υπάρχουν περιςςότερεσ από 

τζςςερισ επιδράςεισ που επθρεάηουν ζνα 

μζροσ του πλζγματοσ τότε τουλάχιςτον 

κάποιεσ πλθροφορίεσ κα χακοφν όταν 

παίηει το animation ςτθ Unit 

Θ Unity ειςάγει ζναν αρικμό διαφορετικϊν generic και native 3D μορφϊν αρχείων, 

όπωσ native αρχεία Maya (.mb or .ma) και Cinema 4D (.c4d), και generic FBX αρχεία τα οποία 

μποροφν να εξαχκοφν από τα περιςςότερα προγράμματα animation. Θ μορφι που 

προτιμιςαμε για τθν εξαγωγι και τθν επαλικευςθ του μοντζλου μασ είναι του FBX 2013, 

δεδομζνου ότι κα μασ επιτρζψει τθν εξαγωγι του πλζγματοσ με τθν ιεραρχία του ςκελετοφ, 

των normals, των υφϊν και των animations, τθν επανειςαγωγι του αρχείου ςτο 3D προγράμμα 

για να ελζγξουμε το κινοφμενο μοντζλο, και τθν εξαγωγι κινουμζνων ςχεδίων χωρίσ πλζγματα. 

Διάςπαςη Animations 

Ζνασ κινοφμενοσ χαρακτιρασ ζχει ςυνικωσ μια ςειρά από διαφορετικζσ κινιςεισ που 

ενεργοποιοφνται ςτο παιχνίδι ςε διαφορετικζσ περιςτάςεισ. Οι κινιςεισ αυτζσ ονομάηονται 

Animation Clips. Για παράδειγμα μπορεί να ζχουμε ξεχωριςτά κλιπ κινουμζνων ςχεδίων για το 

περπάτθμα, το τρζξιμο, το άλμα, τθ ρίψθ, το κάνατο, κλπ. Ανάλογα με τον τρόπο που 

δθμιουργικθκαν τα κινουμζνα ςχεδία του μοντζλου, αυτζσ οι διαφορετικζσ κινιςεισ μποροφν 

να ειςαχκοφν ωσ ξεχωριςτά κλιπ κινουμζνων ςχεδίων ι ωσ ζνα ενιαίο κλιπ όπου θ κάκε κίνθςθ 

είναι απλά θ ςυνζχεια του προθγοφμενου κλιπ. Σε περιπτϊςεισ όπου υπάρχει μόνο ζνα κλιπ το 

κλιπ χωρίηεται ςε component animation clips εντόσ τθσ Unity. 

 



Κεφάλαιο 3   Τεχνολογικι Βάςθ 

  
      122 

 
Διπλωματική Εργαςία Βερυκοκίδη Ελένη Αγγέλα 

Non-humanoid animations 

Υπάρχουν δφο επιλογζσ για μθ-ανκρωποειδι animation: Generic και Legacy. Τα Generic 

animations ειςάγονται με τθ χριςθ του ςυςτιματοσ Mecanim αλλά δεν επωφελθκοφνται από 

τισ επιπλζον λειτουργίεσ που είναι διακζςιμεσ για τα ανκρωποειδι κινοφμενα ςχζδια. Τα 

Legacy Animations χρθςιμοποιοφν το ςφςτθμα του animation που παρζχεται από τθ Unity πριν 

το Mecanim.  

Humanoid Animations 

Λόγω τθσ ομοιότθτασ ςτθ δομι των οςτϊν, είναι δυνατό να χαρτογραφθκοφν 

κινοφμενεσ εικόνεσ από ζνα ανκρωποειδι ςκελετό ςε ζναν άλλον, επιτρζποντασ τθν 

επαναςτόχευςθ και τθν αντίςτροφθ κινθματικι.  

Με ςπάνιεσ εξαιρζςεισ, τα ανκρωποειδι μοντζλα που 

εκπροςωποφν τα ςθμαντικότερα τμιματα των αρκρϊςεων 

του ςϊματοσ, του κεφαλιοφ και των άκρων, αναμζνεται να 

ζχουν τθν ίδια βαςικι δομι, ζτςι το ςφςτθμα Mecanim 

απλοποιεί το rigging και τον ελζγχο των κινοφμενων εικόνων. 

Ζνα βαςικό βιμα για τθ δθμιουργία ενόσ animation είναι θ 

δθμιουργία μίασ χαρτογράφθςθσ μεταξφ τθσ απλουςτευμζνθσ 

ανκρωποειδοφσ δομισ των οςτϊν κατανοθτι από το 

Mecanim, και των πραγματικϊν οςτϊν που υπάρχουν ςτο 

ςκελετό. Στθν ορολογία του Mecanim, αυτι θ χαρτογράφθςθ 

ονομάηεται Avatar.  

Το Mecanim ταιριάηει τθν υφιςτάμενθ δομι των 

οςτϊν με τθ δομι των οςτϊν  του Avatar. Σε πολλζσ 

περιπτϊςεισ, αυτό μπορεί να γίνει αυτόματα αναλφοντασ τισ 

ςυνδζςεισ μεταξφ των οςτϊν ςτο rig. Αν τα ταιριάξει 

επιτυγχϊσ εμφανίηεται θ ζνδειξθ “Configure”, διαφορετικά κα 

πρζπει να τα ταιριάξουμε χειροκίνθτα. 

 

Θ δομι των οςτϊν του χαρακτιρα πρζπει να ταιριάηει με τθν προκακοριςμζνθ δομι 

των οςτϊν του Mecanim και το μοντζλο να είναι ςε T-ςτάςθ. Θ χαρτογράφθςθ των οςτϊν 

φαίνεται ςε ζναν Avatar Configuration inspector. Ο επικεωρθτισ δείχνει ποια από τα οςτά 

χρειάηονται και ποια είναι προαιρετικά. Ο ςκελετόσ πρζπει να ζχει τα απαιτοφμενα οςτά ςτθ 

κζςθ τουσ. Για να πραγματοποιθκεί ςωςτά θ αυτόματθ ζρευςθ των οςτϊν από τον Avatar, τα 

ονόματα των οςτϊν πρζπει να αντανακλοφν τα μζρθ του ςϊματοσ που εκπροςωποφν 

(ονόματα όπωσ "LeftArm", "RightForearm").  
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Το Mecanim επιτρζπει τον ζλεγχο του εφρουσ τθσ κίνθςθσ των διαφόρων οςτϊν, 

χρθςιμοποιϊντασ τουσ μφεσ. Μόλισ ρυκμιςτεί ςωςτά ο Avatar, το Mecanim κα "καταλάβει" τθ 

δομι των οςτϊν και κα αρχίςει να εργάηεται ςτουσ μφεσ του Avatar Inspector, κακϊσ εκεί είναι 

πολφ εφκολοσ ο χειριςμόσ τθσ κίνθςθσ του χαρακτιρα και επίςθσ μποροφμε να ελζγξουμε αν θ 

παραμορφϊςθ γίνεται με πειςτικό τρόπο. 
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Avatar Body Mask 

Συγκεκριμζνα μζρθ του ςϊματοσ μποροφν να ενεργοποιθκοφν ι 

να απενεργοποιθκοφν ςε μια κινοφμενθ εικόνα, χρθςιμοποιϊντασ τθ 

λεγόμενθ μάςκα ςϊματοσ επιλεκτικά. Οι μάςκεσ ςϊματοσ 

χρθςιμοποιοφνται ςτθν καρτζλα Animation του πλζγματοσ και ςτα 

Επίπεδα του Animation. Επιτρζπουν τθν προςαρμογι ενόσ κινουμζνου 

ςχεδίου ϊςτε να ταιριάηει περιςςότερο με τισ ειδικζσ απαιτιςεισ του 

χαρακτιρα μασ. Για παράδειγμα, μπορεί να ζχουμε ζνα animation 

περπατιματοσ που περιλαμβάνει τθν κίνθςθ των ποδιϊν και των χεριϊν, 

αλλά αν ο χαρακτιρασ μεταφζρει ζνα μεγάλο αντικείμενο με τα δφο 

χζρια δεν κζλουμε τα χζρια του να ταλαντεφονται ςτο πλάι κακϊσ 

περπατά, αλλά κα μποροφςαμε να χρθςιμοποιιςουμε το animation 

περπατιματοσ ςβινοντασ τισ κινιςεισ των χεριϊν ςτθ μάςκα ςϊματοσ . 

Τα μζρθ του ςϊματοσ που περιλαμβάνονται είναι το κεφάλι, το χζρια (αριςτερό και 

δεξί), τισ παλάμεσ (αριςτερι και δεξιά) τα πόδια (αριςτερό και δεξί) και τθ ρίηα Root που 

ςυμβολίηεται με τθν ςκιά κάτω από τα πόδια. Στθ μάςκα ςϊματοσ μποροφμε να αλλάξουμε 

τθν αντίςτροφθ κινθματικι ( IK ) για τα χζρια και τα πόδια, θ οποία κα κακορίςει κατά πόςον 

οι IK καμπφλεσ κα πρζπει να περιλαμβάνονται ςε animation blending. 

Ζνα από τα πιο ιςχυρά χαρακτθριςτικά του Mecanim είναι θ αναδιάταξθ των 

ανκρωποειδϊν animations. Αυτό ςθμαίνει ότι μποροφμε να εφαρμόςουμε το ίδιο ςφνολο των 

animations ςε διάφορα μοντζλα χαρακτιρων. Θ επαναςτόχευςθ είναι δυνατι μόνο για τα 

μοντζλα ανκρωποειδϊν όπου ο Avatar ζχει ρυκμιςτεί, διότι αυτό μασ δίνει μια αντιςτοιχία 

μεταξφ τθσ δομισ των οςτϊν των μοντζλων. 

Inverse Kinematics 

Τα περιςςότερα animations παράγονται από τθν περιςτροφι των γωνιϊν των 

αρκρϊςεων ςε ζνα ςκελετό ςε προκακοριςμζνεσ τιμζσ. Θ κζςθ ενόσ παιδιοφ μιασ άρκρωςθσ 

αλλάηει ανάλογα με τθν περιςτροφι του γονζα του και ζτςι το τελικό ςθμείο μιασ αλυςίδασ 

αρκρϊςεων μπορεί να προςδιοριςκεί από τισ γωνίεσ και τισ ςχετικζσ κζςεισ των μεμονωμζνων 

αρκρϊςεων που περιζχει. Αυτι θ μζκοδοσ παρουςιάηει ζνα ςκελετό που είναι γνωςτόσ ωσ 

forward kinematics.  

Θ τοποκζτθςθ αρκρϊςεων γίνεται και με αντίςτροφι διαδικαςία, δθλαδι δίνεται μια 

επιλεγμζνθ κζςθ ςτο χϊρο και εργαηόμαςτε προσ τα πίςω για να βροφμε ζναν ζγκυρο τρόπο 

χάραξθσ των αρκρϊςεων ζτςι ϊςτε το τελικό ςθμείο να τοποκετθκεί ςε αυτι τθ κζςθ. Αυτό 

χρειάηεται όταν κζλουμε ο χαρακτιρασ μασ να αγγίξει ζνα αντικείμενο ςε ζνα ςθμείο που 

επιλζγεται από το χριςτθ ι να τοποκετιςει τα πόδια του με πειςτικό τρόπο ςε μια ανϊμαλθ 
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επιφάνεια. Θ προςζγγιςθ αυτι είναι γνωςτι ωσ αντίςτροφθ κινθματικι (IK) και υποςτθρίηεται 

ςτο Mecanim για κάκε ανκρωποειδι χαρακτιρα με ςωςτά ρυκμιςμζνο Avatar. 

Looping animation clips 

Μια κοινι λειτουργία των κινουμζνων ςχεδίων είναι θ ςωςτι 

λειτουργία του βρόγχου επανάλθψθσ. Είναι ςθμαντικό το κλιπ 

κινουμζνων ςχεδίων να αρχίηει και να τελειϊνει ςε μια παρόμοια ςτάςθ 

(π.χ. ςτο περπάτθμα το αριςτερό πόδι ςτο ζδαφοσ), ϊςτε να 

εξαςφαλίηεται ότι δεν υπάρχουν παράξενεσ ςπαςμωδικζσ κινιςεισ. Το 

Mecanim παρζχει πρακτικά εργαλεία για το ςκοπό αυτό. Το Animation 

κλιπ μπορεί επαναλθφκεί με βάςθ τθν πόηα, τθν περιςτροφι και τθ κζςθ.  

Επιλζγοντασ τθν αρχι και το τζλοσ του animation clip βλζπουμε τισ 

καμπφλεσ καταλλθλότθτασ του βρόγχου επανάλθψθσ για όλεσ τισ 

παραμζτρουσ βάςει των οποίων είναι δυνατι θ επανάλθψθ. Ο δείκτθσ 

loop match ανάλογα με το χρϊμα που παίρνει δείχνει πόςο κατάλλθλο 

είναι το looping για τισ επιλεγμζνεσ περιοχζσ, όπου πράςινο είναι το καταλλθλότερο looping. 

Animator και Animator Controller 

Το Avatar ορίηει τθ δομι του ςκελετοφ ενόσ αντικειμζνου, αλλά απαιτείται ζνασ 

Animator ελεγκτισ για να εφαρμόςει τα animations ςτο ςκελετό. Ο Animator Controller 

δθμιουργείται μζςα ςτθ Unity και μασ επιτρζπει να διατθροφμε 

μια ςειρά από κινοφμενα ςχζδια για ζνα χαρακτιρα και να τα 

εναλλάςουμε μεταξφ τουσ όταν ςυμβαίνουν οριςμζνεσ ςυνκικεσ 

του παιχνιδιοφ. Για παράδειγμα μποροφμε να αλλάξουμε από ζνα 

animation περπατιματοσ ςε ζνα άλμα όταν πιζςουμε το spacebar. 

Ο ελεγκτισ διαχειρίηεται τισ μεταβάςεισ μεταξφ των animations 

χρθςιμοποιϊντασ τθ State Machine, ζνα απλό πρόγραμμα 

γραμμζνο ςε μια οπτικι γλϊςςα προγραμματιςμοφ εντόσ τθσ 

Unity.  

Animation State Machines 

Ζνασ χαρακτιρασ μπορεί να ζχει πολλζσ διαφορετικζσ κινιςεισ που αντιςτοιχοφν ςε 

διαφορετικζσ ενζργειεσ που μπορεί να εκτελζςει ςτο παιχνίδι, όπωσ να αναπνεφει ι να 

ταλαντεφονται ελαφρά ενϊ είναι ςε αδράνεια, να περπατάει, να ςθκϊνει τα χζρια του ςε 

κατάςταςθ πανικοφ κακϊσ πζφτει από μια πλατφόρμα. Ο ζλεγχοσ, όταν αναπαράγονται αυτζσ 

οι κινιςεισ, είναι μια αρκετά πολφπλοκθ εργαςία scripting. Το Mecanim χρθςιμοποιεί μθχανζσ 

καταςτάςεων για τθν απλοποίθςθ του ελζγχου και τθσ αλλθλουχίασ των animations ενόσ 

χαρακτιρα.  
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Ζνασ χαρακτιρασ ζχει ζνα ςυγκεκριμζνο είδοσ δράςθσ ςε κάκε δεδομζνθ ςτιγμι. Οι 

διακζςιμεσ ενζργειεσ κα εξαρτθκοφν από το είδοσ του παιχνιδιοφ, αλλά οι τυπικζσ ενζργειεσ 

περιλαμβάνουν τθν αδράνεια, το περπάτθμα, το τρζξιμο, τα άλματα, κλπ. Οι δράςεισ αυτζσ 

αναφζρονται ωσ καταςτάςεισ, και ο χαρακτιρασ βρίςκεται ςε μια "κατάςταςθ " περπατιματοσ 

ι οτιδιποτε άλλο. Υπάρχουν περιοριςμοί ςχετικά με τθν επόμενθ κατάςταςθ που μπορεί να 

πάει ο χαρακτιρασ και δεν είναι ςε κζςθ να ςτραφεί αμζςωσ από μια κατάςταςθ ςε 

οποιαδιποτε άλλθ. Για παράδειγμα, ο χαρακτιρασ μπορεί να πθδιξει όταν τρζχει μόνο όταν 

βρίςκεται ιδθ ςε εξζλιξθ και όχι όταν είναι ςε ακινθςία, γι 'αυτό δεν μπορεί να μεταβεί κατ' 

ευκείαν από τθν κατάςταςθ αναμονισ ςτθν κατάςταςθ άλματοσ. Οι επιλογζσ για τθν επόμενθ 

κατάςταςθ ςτθν οποία ζνασ χαρακτιρασ μπορεί να πάει από τθν τρζχουςα κατάςταςθ 

αναφζρονται ωσ μεταβάςεισ. Για να κυμόμαςτε τθν τωρινι κατάςταςθ τθσ ςτατικισ μθχανισ 

ςυγκρατοφμε το ςφνολο των καταςτάςεων, το ςφνολο των μεταβάςεων και τισ μεταβλθτζσ. 

Οι καταςτάςεισ και οι μεταβάςεισ μιασ 

ςτατικισ μθχανισ μποροφν να αναπαραςτακοφν 

χρθςιμοποιϊντασ ζνα γραφικό διάγραμμα, όπου οι 

κόμβοι αναπαριςτοφν ςτισ καταςτάςεισ και τα τόξα ( 

βζλθ μεταξφ των κόμβων ) αντιπροςωπεφουν τισ 

μεταβάςεισ. Θ τρζχουςα κατάςταςθ μπορεί να 

κεωρθκεί ωσ ζνασ δείκτθσ που τοποκετείται ςε ζναν 

από τουσ κόμβουσ και μπορεί ςτθ ςυνζχεια να μεταβεί 

μόνο ςε άλλο κόμβο κατά μικοσ ενόσ από τα βζλθ. 

Με τισ ςτατικζσ μθχανζσ τα κινοφμενα ςχζδια 

μποροφν να ςχεδιάηονται και να ενθμερϊνονται 

αρκετά εφκολα με ςχετικά μικρι κωδικοποίθςθ. Κάκε 

κατάςταςθ ζχει μια κίνθςθ που ςυνδζεται με αυτό 

που κα ςυμβεί κάκε φορά που το μθχάνθμα βρίςκεται 

ςε αυτι τθν κατάςταςθ. Αυτό επιτρζπει ςε ζναν animator ι ςχεδιαςτι να κακορίςει τισ 

πικανζσ ακολουκίεσ ενεργειϊν του χαρακτιρα και των κινουμζνων ςχεδίων, χωρίσ να 

ανθςυχεί για το πϊσ κα δουλεφει ο κϊδικασ. Τα Animation State Machines του Mecanim 

παρζχουν ζναν τρόπο για να εποπτεφουν όλα τα κλιπ κινουμζνων ςχεδίων που ςχετίηονται με 

ζνα ςυγκεκριμζνο χαρακτιρα και επιτρζπουν ςτισ διάφορεσ εκδθλϊςεισ του παιχνιδιοφ να 

προκαλζςουν διαφορετικά animations.  

Animation States 

Οι καταςτάςεισ των animation (Animation States) είναι τα 

βαςικά δομικά ςτοιχεία μιασ μθχανισ καταςτάςεων Animation. Κάκε 

κατάςταςθ περιζχει μια μεμονωμζνθ ςειρά κινουμζνων ςχεδίων (ι 
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blend tree), θ οποία κα παίξει ενϊ ο χαρακτιρασ είναι ςε αυτι τθν κατάςταςθ. Πταν ζνα 

γεγονόσ ςτο παιχνίδι ενεργοποιεί μια μεταβατικι κατάςταςθ, ο χαρακτιρασ κα πρζπει να 

αφεκεί ςε μια νζα κατάςταςθ και ςε ζνα νζο animation. 

Animation Transitions 

Οι μεταβάςεισ των Animations ορίηουν τι ςυμβαίνει όταν αλλάηουμε 

από τθ μια Animation κατάςταςθ ςτθν άλλθ. Μπορεί να υπάρχει μόνο μία 

ενεργι μετάβαςθ ςε κάκε δεδομζνθ ςτιγμι. Μια κατάςταςθ αποτελείται 

από μια παράμετρο του γεγονότοσ ι ζναν χρόνο εξόδου, προςδιορίηοντασ 

ζναν αρικμό που αντιπροςωπεφει το κανονικοποιθμζνο χρόνο τθσ 

κατάςταςθ τθσ πθγισ (π.χ. 0,95 ςθμαίνει ότι θ μετάβαςθ κα 

πραγματοποιθκεί όταν ζχουμε παίξει το 95% του κλιπ τθσ πθγισ), ζναν όρο 

αν χρειάηεται (για παράδειγμα Λιγότερο/Ρεριςςότερο για float 

μεταβλθτζσ), και μια τιμι τθσ παραμζτρου (αν χρειάηεται). 

Animation Parameters 

Οι παράμετροι του Animation είναι οι μεταβλθτζσ που ζχουν οριςτεί ςτο πλαίςιο του 

ςυςτιματοσ κινουμζνων ςχεδίων, αλλά μποροφν επίςθσ να προςεγγιςτοφν κακοριςμζνεσ τιμζσ 

από τον κϊδικα. Για παράδειγμα, θ τιμι μιασ παραμζτρου μπορεί να ενθμερϊνεται από μια 

καμπφλθ animation και ςτθ ςυνζχεια να προςεγγιςτεί από ζνα κϊδικα, όπωσ ο τόνοσ ενόσ 

ιχου μπορεί να μεταβάλλεται ςαν να ιταν ζνα κομμάτι του animation. Ομοίωσ ζνασ κϊδικασ 

ορίηει τισ τιμζσ των παραμζτρων που πρζπει να διαβαςτοφν από το Mecanim, όπωσ μπορεί να 

ρυκμίςει μια παράμετρο για τον ζλεγχο ζνόσ Blend Tree. Θ μεταβλθτι μιασ παραμζτρου 

μπορεί να είναι ζνασ Vector για ζνα ςθμείο ςτο διάςτθμα, ζνασ ακζραιοσ αρικμόσ Int, ζνασ 

αρικμόσ Float με ζνα κλαςματικό μζροσ, ι μια Bool με τιμι true ι false. 

Blend Trees 

Σε ζνα παιχνίδι ςυνικωσ ςυνδυάηονται μεταξφ τουσ δφο ι περιςςότερεσ παρόμοιεσ 

κινιςεισ, όπωσ θ ανάμειξθ του περπατιματοσ και του τρεξίματοσ των κινουμζνων ςχεδίων 

ανάλογα με τθν ταχφτθτα του χαρακτιρα, ι τθν κλίςθ του ιρωα προσ τα αριςτερά ι προσ τα 

δεξιά κακϊσ γυρίηει ενϊ τρζχει. Οι μεταβάςεισ και τα Blend δζντρα χρθςιμοποιοφνται για τθ 

δθμιουργία ομαλισ κίνθςθσ αλλά για διαφορετικά είδθ καταςτάςεων. 

Οι μεταβάςεισ χρθςιμοποιοφνται για τθν ομαλι μετάβαςθ από τθ μια κατάςταςθ του 

Animation ςε μια άλλθ ςε ζνα ςυγκεκριμζνο χρονικό διάςτθμα. Οι μεταβάςεισ ορίηονται ωσ 

μζροσ μιασ μθχανισ καταςτάςεων του Animation. Θ μετάβαςθ από τθ μία κίνθςθ ςε μια 

εντελϊσ διαφορετικι κίνθςθ είναι ςυνικωσ καλι, αν θ μετάβαςθ είναι γριγορθ. 

Τα Blend δζντρα χρθςιμοποιοφνται για να επιτρζπουν τθν ομαλι ανάμιξθ πολλαπλϊν 

κινιςεων με ενςωματωμζνα τμιματά τουσ ςε διάφορουσ βακμοφσ. Το πόςο ςυμβάλλει θ κάκε 
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μία από τισ κινιςεισ ςτο τελικό αποτζλεςμα ελζγχεται με μια ανάμειξθ παραμζτρων, θ οποία 

είναι μόλισ μία από τισ πολλζσ παραμζτρουσ κίνθςθσ που ςχετίηονται με τον Animator ελεγκτι. 

Για για να ζχει νόθμα θ μικτι κίνθςθ, οι κινιςεισ που είναι αναμεμειγμζνεσ πρζπει να είναι 

παρόμοιασ φφςθσ και χρονοδιαγράμματοσ. Τα Blend δζντρα είναι ζνασ ειδικόσ τφποσ μιασ 

κατάςταςθσ ςε μια μθχανι καταςτάςεων του Animation. 

Για να λειτουργεί καλά θ ανάμειξθ των animations, οι μεταβολζσ των κλιπσ πρζπει να 

γίνονται ςτα ίδια ςθμεία ςε κανονικοποιθμζνο χρόνο. Για παράδειγμα, το περπάτθμα και το 

τρζξιμο μποροφν να ευκυγραμμιςτοφν ζτςι ϊςτε οι ςτιγμζσ τθσ επαφισ του ποδιοφ ςτο 

πάτωμα να λαμβάνουν χϊρα ςτα ίδια 

ςθμεία ςε κανονικοποιθμζνο χρόνο 

(π.χ. το αριςτερό πόδι να ακουμπάει 

ςτο 0,0 και το δεξί πόδι ςτο 0,5). 

Δεδομζνου ότι χρθςιμοποιείται 

κανονικοποιθμζνοσ χρόνοσ, δεν ζχει 

ςθμαςία αν τα κλιπσ ζχουν 

διαφορετικό μικοσ. 

 Τα είδθ τθσ ανάμειξθσ των κινουμζνων ςχεδίων χωρίηονται ςε δφο 

κατθγορίεσ, ςε 1D και 2D. Το 1D Blending ςυνδυάηει τισ κινιςεισ του 

παιδιοφ, ςφμφωνα με μία μόνο παράμετρο, ενϊ το 2D Blending ςυνδυάηει 

τισ κινιςεισ του παιδιοφ, ςφμφωνα με δφο παραμζτρουσ. Μετά τθ ρφκμιςθ 

του Blend Τφπου, πρζπει να επιλζξουμε τθν παράμετρο Animation που κα 

ελζγξει αυτό το Blend δζντρο. Σε αυτό το παράδειγμα, θ παράμετροσ είναι 

κατεφκυνςθ που κυμαίνεται μεταξφ -1.0 (αριςτερά) και 1.0 (δεξιά), με 0,0 

δθλϊνει μια ευκεία κίνθςθ, χωρίσ να κλίνει. Μποροφμε να προςκζςουμε 

ξεχωριςτά κινοφμενεσ εικόνεσ. 

Το διάγραμμα ςτθν κορυφι του Inspector δείχνει τθν επίδραςθ κακεμιάσ από τισ 

κινιςεισ των παιδιϊν, κακϊσ θ παράμετροσ ποικίλει μεταξφ τθσ ελάχιςτθσ και τθσ μζγιςτθσ 

τιμισ τθσ. Κάκε κίνθςθ εμφανίηεται ωσ μια μικρι μπλε πυραμίδα (θ πρϊτθ και θ τελευταία 

εμφανίηονται μόνο κατά το ιμιςυ), θ κορυφι τθσ κάκε πυραμίδασ κακορίηει τθν τιμι τθσ 

παραμζτρου. Ππου θ κίνθςθ ζχει πλιρθ επίδραςθ 

το βάροσ του animation είναι 1 και οι άλλεσ 

κινιςεισ ζχουν βάροσ 0. Αυτό ονομάηεται επίςθσ 

το threshold τθσ κίνθςθσ.  

Animation Curves ςτο Mecanim 

Οι Animation καμπφλεσ μποροφν να ςυνδεκοφν με animation κλιπ ςτισ ρυκμίςεισ 

ειςαγωγισ. Ο x-άξονασ τθσ καμπφλθσ παριςτάνει τον κανονικοποιθμζνο χρόνο και κυμαίνεται 
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πάντα μεταξφ 0,0 και 1,0 , που αντιςτοιχεί ςτθν αρχι και το τζλοσ του κλιπ κινουμζνων 

ςχεδίων, αντιςτοίχωσ και ανεξάρτθτα από τθ διάρκεια του. 

Μποροφμε να προςκζςουμε κλειδιά ςτθν καμπφλθ, τα οποία είναι τα ςθμεία κατά 

μικοσ του χρόνου τθσ καμπφλθσ όπου ζχει οριςτεί μια τιμι από τον animator. Τα κλειδιά είναι 

πολφ χριςιμα για τθ ςιμανςθ ςθμαντικϊν ςθμείων κατά μικοσ τθσ λωρίδασ χρόνου του 

animation. Για παράδειγμα, ςε ζνα animation περπατιματοσ 

μποροφμε να βάλουμε ωσ κλειδιά τα ςθμεία όπου είναι ςτο 

ζδαφοσ το αριςτερό πόδι, και τα δφο πόδια, το δεξί πόδι, κλπ.  

Animation Layers 

Τα Animation Layers χρθςιμοποιοφνται για τθ διαχείριςθ 

ςφνκετων ςτατικϊν μθχανϊν για διάφορα μζρθ του ςϊματοσ, πχ ζνα 

ςτρϊμα με το κάτω-ςϊμα για περπάτθμα και άλμα, και ζνα ςτρϊμα 

άνω μζρουσ του ςϊματοσ για ρίψθ αντικειμζνων/πυροβολιςμοφ.  

Target Matching 

Συχνά ςε παιχνίδια προκφπτει μια κατάςταςθ όπου ζνασ 

χαρακτιρασ πρζπει να κινθκεί με τζτοιο τρόπο που το ζνα χζρι ι πόδι προςγειϊνεται ςε 

οριςμζνο μζροσ ςε ζνα οριςμζνο χρονικό διάςτθμα. Για το χειριςμό μιασ τζτοιασ κατάςταςθσ 

μποροφμε να χρθςιμοποιιςουμε τθ λειτουργία Animator.MatchTarget.  

Root Motion 

Το Body Transform είναι το κζντρο μάηασ του χαρακτιρα, χρθςιμοποιείται ςτθ μθχανι 

επαναςτόχευςθσ του Mecanim και παρζχει το πιο ςτακερό μοντζλο μετατόπιςθσ. Ο 

προςανατολιςμόσ του ςϊματοσ είναι ο μζςοσ όροσ του κατϊτερου και ανϊτερου 

προςανατολιςμοφ του ςϊματοσ ςε ςχζςθ με τθν T-Pose του Avatar. Τα Body 

Μεταςχθματιςμοφ και προςανατολιςμοφ αποκθκεφονται ςτο Animation 

Clip χρθςιμοποιϊντασ τουσ οριςμοφσ των μυϊν του Avatar. Είναι οι 

μόνεσ καμπφλεσ που αποκθκεφονται ςτο Animation Clip, ενϊ όλεσ οι 

καμπφλεσ μυϊν και οι ςτόχοι IK (χζρια και πόδια) είναι αποκθκευμζνεσ 

ςτο body transform.  

Θ Root Transform είναι μια προβολι ςτο επίπεδο Υ του Body 

Transform και υπολογίηεται κατά το χρόνο εκτζλεςθσ. Σε κάκε πλαίςιο 

υπολογίηεται μια αλλαγι ςτθ ρίηα Transform και εφαρμόηεται ςτο 

αντικείμενο για να κινθκεί το GameObject. 

Οι ρυκμίςεισ του Animation Clip Editor, Root Μεταςχθματιςμόσ 

Ρεριςτροφισ (Root Transform Rotation), (Root Transform Position) 
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κζςθσ (Y) και κζςθσ (ΧΗ), μασ επιτρζπουν να ελζγχουμε το Root Transform προβολισ από το 

Body Transform. Ανάλογα με τισ ρυκμίςεισ αυτζσ οριςμζνα μζρθ του ςϊματοσ 

μεταςχθματιςμοφ μποροφν να μεταφζρουν Root Transform. 

 Bake into Pose: Ο προςανατολιςμόσ κα παραμείνει ςτο ςϊμα μεταςχθματιςμοφ (ι 

Pose). Ο προςανατολιςμόσ Root κα είναι ςυνεχισ και ο Ρροςανατολιςμόσ κα είναι θ 

ταυτότθτά του. Αυτό ςθμαίνει ότι το αντικείμενο δεν κα περιςτραφεί κακόλου από 

αυτό το AnimationClip. Μόνο τα AnimationClips που ζχουν παρόμοια αρχι και τζλοσ 

του Root Ρροςανατολιςμοφ χρθςιμοποιοφν αυτι τθν επιλογι. Ζνα πράςινο φωσ ςτο UI 

μασ ενθμερϊνει ότι το AnimationClip είναι κατάλλθλο, που ςθμαιίνει ότι περπατάει ι 

τρζχει ςε ευκεία γραμμι.  

 Based Upon: Αυτό μασ επιτρζπει να ορίςουμε τον προςανατολιςμό του κλιπ. 

Χρθςιμοποιϊντασ το Ρροςανατολιςμό του ςϊματοσ, το κλιπ προςανατολίηεται να 

ακολουκεί τον μπροςτινό φορζα του ςϊματοσ. Αυτι θ προεπιλεγμζνθ ρφκμιςθ 

λειτουργεί καλά για τα περιςςότερα δεδομζνα Motion Capture (Mocap), όπωσ 

περίπατοσ, τρζξιμο, και άλματα, αλλά κα αποτφχει με κίνθςθ κάκετθ προσ τον 

μπροςτινό φορζα του ςϊματοσ . Σε αυτζσ τισ περιπτϊςεισ , μποροφμε να ρυκμίςουμε 

με το χζρι τον προςανατολιςμό χρθςιμοποιϊντασ τθν τιμι Offset . Ζχουμε τθν επίλογι 

Original που προςκζτει αυτόματα offset που βρζκθκε ςτο ειςαγόμενο κλιπ. Συνικωσ 

χρθςιμοποιείται με Keyframed δεδομζνα για τθ διατιρθςθ του προςανατολιςμοφ που 

ορίςτθκε από τον καλλιτζχνθ. 

Animation Clip 

Τα Animation Clip είναι τα μικρότερα δομικά ςτοιχεία του animation ςτθν Unity. 

Αντιπροςωπεφουν ζνα απομονωμζνο κομμάτι τθσ κίνθςθσ, όπωσ RunLeft, Jump, ι Crawl, και 

μποροφμε να τα χειριςτοφμε και να τα ςυνδυάςουμε με διάφορουσ τρόπουσ για να παράγουν 

ηωντανά τελικά αποτελεςμάτα, με τθ βοικεια των Animation State Machines, Animator 

ελεγκτι, ι των Blend δζντρων. Τα Animation κλιπ μποροφν να επιλεχκοφν από τα ειςαγόμενα 

δεδομζνα FBX, τα οποία διακζτουν ζνα ςφνολο ιδιοτιτων. 

Animator Component 

Κάκε GameObject που ζχει ζνα avatar κα ζχει επίςθσ ζνα 

ςυςτατικό Animator, το οποίο είναι θ ςφνδεςθ μεταξφ του χαρακτιρα 

και τθσ ςυμπεριφοράσ του. Αναφζρεται ςε ζναν Animator Controller, ο 

οποίοσ χρθςιμοποιείται για τθ δθμιουργία τθσ ςυμπεριφοράσ του 

χαρακτιρα. Αυτό περιλαμβάνει τθ ρφκμιςθ των ςτατικϊν μθχανϊν, των 

Blend δζντρων, και των γεγονότων που πρζπει να ελζγχονται από τον 

κϊδικα. 
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Animator Controller 

Ο Animator Controller είναι το κφριο ςυςτατικό, με το οποίο θ ςυμπεριφορά animation 

προςτίκεται ςε ζνα αντικείμενο.  

 

3.3.19 Πλοήγηςη και Pathfinding 
Ζνασ χαρακτιρασ πρζπει να είναι ςε κζςθ να ταξιδζψει αυτόματα από τθν τρζχουςα 

κζςθ του ςε ζναν επικυμθτό προοριςμό. Είναι απαραίτθτθ κάποια λογικι ελζγχου για να 

επιτρζψει ςτο χαρακτιρα να λαμβάνει αποφάςεισ ςε κάκε ςθμείο κατά μικοσ τθσ διαδρομισ 

του για να επιλζξει το επόμενο βιμα του. Θ διαδικαςία τθσ επιλογισ των κινιςεων ενόσ 

χαρακτιρα ςε όλο τον κόςμο το παιχνίδι είναι γνωςτι ωσ πλοιγθςθ.  Ρρζπει να φαίνεται ότι ο 

χαρακτιρασ ςχεδιάηει τθν πορεία του με ζξυπνο τρόπο, λαμβάνοντασ τθν πιο άμεςθ και 

ςυμφζρουςα διαδρομι, που αυτό απαιτεί ζνα κομμάτι τθσ τεχνθτισ νοθμοςφνθσ ( AI ) για να 

κακορίςει τον καλφτερο τρόπο που κα πάει από το ςθμείο εκκίνθςθσ ςτο ςθμείο προοριςμοφ. 

Αυτό το ζργο ςτο AI παιχνίδι είναι γνωςτό ωσ pathfinding.  

Πλοήγηςη Πλεγμάτων (Navigation Meshes) 

Ζνα ςφςτθμα pathfinding χρειάηεται ζναν τρόπο για να 

αντιπροςωπεφει ποιά μζρθ του κόςμου του παιχνιδιοφ μποροφν 

να προςεγιςτοφν από ζναν χαρακτιρα, αλλά και ζναν τρόπο για 

να κακορίςει τισ πικανζσ διαδρομζσ μεταξφ δφο οποιωνδιποτε 

ςθμείων και να επιλζξει το καλφτερο. Ζνα πλζγμα (παρόμοιο με 

αυτό που χρθςιμοποιοφνται για 3D γραφικά) είναι μια καλι 

λφςθ και ςτα δφο προβλιματα. Θ προςβάςιμθ περιοχι ορίηεται 

από τα πολφγωνα του πλζγματοσ, ενϊ οι πικανζσ διαδρομζσ μζςα από το πλζγμα εφκολα 

αναλφονται ςε hops μεταξφ γειτονικϊν πολυγϊνων. Θεωρθτικά το ίδιο πλζγμα που 

χρθςιμοποιείται για τα γραφικά δαπζδου μπορεί επίςθσ να χρθςιμοποιθκεί για τθν πλοιγθςθ. 

Στθν πράξθ όμωσ, το γραφικό πλζγμα είναι ςυνικωσ πολφ λεπτομερζσ και κατά ςυνζπεια 

αναποτελεςματικό για τθν πλοιγθςθ. Γι 'αυτό ζνα ςφςτθμα AI ςυμπλθρϊνει ςυνικωσ το 

πλζγμα δαπζδου με ζνα απλοφςτερο, αόρατο πλζγμα γνωςτό ωσ ζνα πλζγμα πλοιγθςθσ ι 

navmesh. Υπάρχουν τεχνικζσ για τθ δθμιουργία ενόσ αποτελεςματικοφ navmesh αυτόματα 

από ζνα γραφικό πλζγμα δαπζδου και μερικϊν αρικμθτικϊν παραμζτρων. Θ διαδικαςία του 

υπολογιςμοφ ενόσ navmesh με αυτόν τον τρόπο είναι γνωςτι ωσ baking. 

Οι επιλογζσ του φίλτρου τθσ ςκθνι απλϊσ περιορίηουν τθν επιλογι των αντικειμζνων 

που εμφανίηονται ςτθ ςκθνι και ςτο Hierarchy. Οι άλλεσ επιλογζσ εφαρμόηονται ςτο 

επιλεγμζνο αντικείμενο(α), και μασ επιτρζπουν να ςυμπεριλάβουμε ι να εξαιρζςουμε ζνα 

αντικείμενο εντόσ τθσ περιοχι βάδιςθσ του navmesh, το οποίο ονομάηεται Static. Μποροφμε 

να ρυκμίςουμε το Layer πλοιγθςθσ (Navigation Layer) ωσ  Default εάν κζλουμε θ περιοχι να 
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είναι προςπελάςιμθ, ι διαφορετικά Walkable. Οι προςβάςιμεσ περιοχζσ αντιςτοιχοφν ςε 

δάπεδα, ράμπεσ και γζφυρεσ ςτον κόςμο του παιχνιδιοφ, ενϊ οι μθ-προςβάςιμεσ περιοχζσ 

αντιςτοιχοφν ςε τοίχουσ και άλλα εμπόδια αδιάβατα.  

Στισ Γενικζσ ρυκμίςεισ θ Ακτίνα κακορίηει πόςο κοντά ζνασ πλοθγοφμενοσ χαρακτιρασ 

μπορεί να φτάςει ςε ζνα τοίχο και το πλάτοσ του ςτενότερου χάςματοσ μεταξφ των δφο τοίχων 

που μπορεί περάςει. Το Φψοσ αναφζρεται ςτο φψοσ του «ταβανιοφ» πάνω από τθν επιφάνεια 

navmesh, κακϊσ μια περιοχι μπορεί να μθν είναι προςβάςιμθ μόνο και μόνο επειδι δεν 

υπάρχει αρκετόσ χϊροσ για το κεφάλι του χαρακτιρα. Θ παράμετροσ τθσ Μζγιςτθσ κλίςθσ 

(Max Slope) κζτει το όριο τθσ κλίςθ όπου ζνα κεκλιμζνο επίπεδο γίνεται τοίχοσ, ενϊ το Φψοσ 

του βιματοσ (Step Height) είναι το μζγιςτο φψοσ χτυπιματοσ ι βιματοσ προσ τθν επιφάνεια 

του δαπζδου που αγνοείται από το χαρακτιρα (κάκε 

βιμα μεγαλφτερο από αυτό το φψοσ ζχει ωσ 

αποτελζςματα τθν αποςυνδεδεμζνθ walkable περιοχι). 

Με αυτζσ τισ παραμζτρουσ και επιλζγοντασ το Bake 

υπολογίηουμε το navmesh, το οποίο δθμιουργείται πολφ 

γριγορα και το προκφπτον navmesh εμφανίηεται ςτθν 

ςκθνι ωσ επικάλυψθ ςτθ γεωμετρία του επιπζδου.  

Αφοφ δθμιουργθκεί το navmesh, πρζπει οι χαρακτιρεσ να εξοπλιςτοφν κατάλλθλα 

ϊςτε να μποροφν να το χρθςιμοποιιςουν. Το Nav Mesh Agent component χειρίηεται το 

pathfinding και τον ζλεγχο κίνθςθσ ενόσ χαρακτιρα. Σε scripts γίνεται θ ρφκμιςθ του 

επικυμθτοφ ςθμείου προοριςμοφ τθσ πλοιγθςθσ μζςω του Nav Mesh Agent. 

Off-mesh Links 

Θ βάδιςθ ςτθν επιφάνεια ενόσ κόςμου παιχνιδιοφ δεν περιορίηεται ςε ζνα μόνο 

πλζγμα. Συχνά χωρίηεται μια επιφάνεια δαπζδου ςε ζναν αρικμό ξεχωριςτϊν τμθμάτων, 

ακόμθ και αν το δάπεδο είναι ςυνεχζσ. Θ Unity μασ επιτρζπει να ςυνδζςουμε δφο navmeshes 

μαηί χρθςιμοποιϊντασ ςυνδζςεισ off-mesh, ϊςτε να μποροφμε να επιτρζψουμε ςε ζνα 

χαρακτιρα να περπατιςει μεταξφ δφο ςθμείων ςε ζνα χϊρο, αλλά μόνο περνϊντασ μζςα από 

ζνα χαρακτθριςτικό «ςθμείο ςυμφόρθςθσ» (π.χ. διζλευςθ ενόσ ποταμοφ μόνο από μια ςτενι 

γζφυρα).  

Ζνασ ςφνδεςμοσ off-πλζγματοσ ζχει δφο ακραία ςθμεία, ζνα ςε κάκε μία από τα δφο 

πλζγματα που πρόκειται να ςυνδεκοφν. Πταν ζνασ πράκτορασ πρζπει να περάςει μεταξφ δφο 

ςυνδεδεμζνων navmeshes, κα κατευκυνκεί προσ το τελικό ςθμείο που είναι πλθςιζςτερο 

μεταξφ των δφο. Στθ ςυνζχεια κα διαςχίςει τθ ςφνδεςθ με το τελικό ςθμείο ςτο άλλο navmesh. 

Στθ ςυνζχεια ςυνεχίηει το ταξίδι του προσ τον προοριςμό κανονικά. Οι off-mesh ςυνδζςεισ 

μετατοπίηονται αυτόματα, αλλά μποροφμε να ενεργοποιιςουμε το script να ανιχνεφςει πότε 

ζνασ πράκτορασ φτάνει ςε μια ςφνδεςθ και δεν περνάει από αυτιν. 
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Σφνδεςμοι μποροφν εφκολα να προςτεκοφν αυτόματα κατά τθ διαδικαςία baking. 

Μποροφμε να ελζγξουμε το φψοσ τθσ πτϊςθσ και τθν απόςταςθ του 

άλματοσ, τα οποία αντιπροςωπεφουν τθν μζγιςτθ κατακόρυφθ και 

οριηόντια απόςταςθ που μπορεί να καλυφκεί από μια ςφνδεςθ 

πλζγματοσ. Τα πλζγματα που βρίςκονται ςτο επιτρεπόμενο φψοσ 

πτϊςθσ και ςτο φψοσ άλματοσ ςυνδζονται με μαφρα τόξα, τα οποία 

αντιπροςωπεφουν τισ ςχζςεισ μεταξφ των πλεγμάτων. Ζνασ navmesh 

agent πάνω ςτο πλζγμα μπορεί να φτάςει το ςθμείο-ςτόχο ςε ζνα 

ξεχωριςτό πλζγμα ακολουκόντασ τισ ςυνδζςεισ μεταξφ των δφο. 

Δφο navmeshes πρζπει να ςυνδζονται οπουδιποτε επικαλφπτονται τα άκρα τουσ. Αυτό 

ςυνικωσ ςυμβαίνει όταν τα δφο πλζγματα αντιπροςωπεφουν μια ενιαία επιφάνεια που 

περιλαμβάνει ζνα βιμα ι κζνο. Οι ςυνδζςεισ μποροφν να τοποκετθκοφν ζτςι ϊςτε να 

επιτρζπουν μια κατάςταςθ ςτο παιχνίδι, όπωσ μία μόνο ςφνδεςθ για να αντιπροςωπεφει μια 

πόρτα, γζφυρα ι άλλο ςτενό ςθμείο επαφισ ανάμεςα ςε δφο ξεχωριςτά τμιματα του 

αγωνιςτικοφ χϊρου. Αυτό βοθκάει ςτθν απόδοςθ του pathfinding 

ςε ζνα μεγάλο κόςμο παιχνιδιοφ, αν αυτόσ ο κόςμοσ είναι 

κατανεμθμζνοσ ςε χωριςτά navmeshes με λίγα μόνο περιοριςμζνα 

ςθμεία επαφισ μεταξφ τουσ. Θ αυτόματθ δθμιουργία ςυνδζςμου 

δεν κα είναι ςε κζςθ να τοποκετιςει τουσ ςυνδζςμουσ με 

ςφνεςθ, αλλά μποροφμε να προςκζςουμε δικζσ μασ ςυνδζςεισ 

μεταξφ πλεγμάτων χειροκίνθτα χρθςιμοποιϊντασ το ςτοιχείο Off 

Mesh Link component . 

Είναι πικανό θ navmesh ςτατικι γεωμετρία ςτθ ςκθνι να ζχει αποςυνδεκεί, 

κακιςτϊντασ ζτςι αδφνατθ ςτουσ πράκτορεσ για να πάνε από το ζνα μζροσ του κόςμου ςτο 

άλλο. Για να αντιμετωπιςτεί αυτι θ κατάςταςθ, θ Unity ζχει ζνα ςφςτθμα ςυνδζςμων Off-

mesh. 

Επίπεδα πλοήγηςησ και κόςτοσ (NavMesh Layers and Costs) 

Για να φαίνονται οι πράκτορεσ ζξυπνοι, ςχεδιάηουμε το ςφςτθμα ϊςτε να αναηθτιςουν 

τθν βζλτιςτθ διαδρομι από το ςθμείο εκκίνθςθσ ςτο ςθμείο προοριςμοφ. Θ ςυντομότερθ 

διαδρομι κεωρείται βζλτιςτθ, αλλά υπάρχουν πολλζσ καταςτάςεισ ςτθν πραγματικι ηωι όπου 

ο υπολογιςμόσ δεν είναι τόςο απλόσ και μπορεί να είναι πιο δφςκολο να προχωριςουμε μζςα 

οριςμζνεσ περιοχζσ από ό,τι άλλεσ και μπορεί να υπάρχουν ανθςυχίεσ εκτόσ από το χρόνο. 

Κάκε βιμα κατά μικοσ μιασ διαδρομισ ζχει ζνα ςυγκεκριμζνο κόςτοσ που ςυνδζεται με αυτό. 

Το κόςτοσ μπορεί να αποτελεί τθ δυςκολία του εδάφουσ, του κινδφνου ι πολλοφσ άλλουσ 

παράγοντεσ. Θ βζλτιςτθ διαδρομι είναι αυτι με το χαμθλότερο ςυνολικό κόςτοσ και αυτι δεν 

κα είναι πάντα θ ςυντομότερθ. Κάκε τμιμα navmesh μπορεί να ςυςτακεί με τθν αξία του 
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κόςτουσ μζςω τθσ χριςθσ των ςτρωμάτων Navmesh (Navmesh Layers). Κάκε γεωμετρία που 

χαρακτθρίηεται ωσ Navmesh Static κα ανικει ςε ζνα Navmesh Layer. Το κόςτοσ ενόσ 

μονοπατιοφ είναι μια πολφ αφθρθμζνθ ζννοια και κα μποροφςε να περιλαμβάνει πολλοφσ 

διαφορετικοφσ παράγοντεσ, όπωσ το κίνδυνο, τθν ορατότθτα, τον προςανατολιςμό, τθν 

αποφυγι βλαβερϊν αντικειμζνων ι ςθμείων, και τθ δυςκολία ι ςκοπιμότθτα του εδάφουσ.  

Κατά τθ διάρκεια του pathfinding, αντί να ςυγκρίνονται τα μικθ των πικανϊν τμθμάτων 

διαδρομισ, υπολογίηεται το κόςτοσ του κάκε τμιματοσ. Αυτό γίνεται με τθν κλιμάκωςθ του 

κόςτουσ του navmesh layer μικουσ του κάκε τμιματοσ για αυτό το ςυγκεκριμζνο τμιμα. Πλα 

τα κόςτθ είναι οριςμζνα ςε 1 όταν θ βζλτιςτθ διαδρομι είναι ιςοδφναμθ με τθ ςυντομότερθ 

διαδρομι. 

NavMesh Agent 

Το NavMesh Agent component χρθςιμοποιείται ςε 

ςυνδυαςμό με το pathfinding, και ορίηουμε ςε αυτό τισ 

πλθροφορίεσ ςχετικά με το πϊσ ο πράκτορασ κα περιθγείται τθν 

NavMesh. 

Navmesh Εμπόδιο 

Τα ςτακερά εμπόδια ςτο navmesh μποροφν 

να ςυςτακοφν ωσ μζροσ τθσ διαδικαςίασ baking. 

Είναι επίςθσ δυνατόν να ζχουμε δυναμικά εμπόδια 

ςε μία ςκθνι, τα οποία κα πρζπει να 

αποφεφγονται από τουσ πράκτορεσ κακϊσ 

κινοφνται γφρω. Τζτοια δυναμικά εμπόδια 

μποροφν να προςδιορίηονται με τθ χριςθ του 

Navmesh Obstacle component, το οποίο μπορεί να προςτεκεί ςε οποιοδιποτε GameObject και 

κα κινθκεί όπωσ κινείται ζνα αντικείμενο. 

3.3.20 Asset Components 
Τα περιουςιακά ςτοιχεία είναι τα μοντζλα, οι υφζσ, οι ιχοι και όλα τα άλλα 

περιεχόμενα του αρχείου από τα οποία μποροφμε να φτιάξουμε το παιχνίδι μασ.  

Ειςαγωγή αρχείων Maya 

 Θ Unity αναγνωρίηει τα αρχεία Maya ςτθν κανονικι τουσ μορφι .Mb , .Ma . Πταν 

ειςάγουμε ζνα αρχείο Maya ςτθ Unity, το αρχείο μπορεί να περιλαμβάνει όλουσ τουσ κόμβουσ 

με τθ κζςθ, τθν περιςτροφι και τθν κλίμακά τουσ, τα ςθμεία του άξονα και τα ονόματα, τα 

πλζγματα με τα χρϊματα κορυφϊν, τα Normals και μζχρι 2 UV ςετ, τα υλικά με υφι, το χρϊμα, 

και πολλαπλά υλικά ανά πλζγμα, τα Animations FK & IK, τα Bone-based Animations, και Blend 

Σχιματα. 
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Γραμματοςειρά (Font) 

Οι γραμματοςειρζσ μποροφν να δθμιουργθκοφν ι να ειςαχκοφν με τθ χριςθ είτε του 

GUI κειμζνου ι του κειμζνου Mesh Components. Οι υποςτθριηόμενεσ μορφζσ 

γραμματοςειρϊν είναι οι γραμματοςειρζσ TrueType ( .Ttf ι .Dfont αρχεία) και OpenType (.Otf 

αρχεία) και υποςτθρίηεται θ δυναμικι απεικόνιςθ γραμματοςειρϊν. Μποροφμε να αλλάξουμε 

το μζγεκοσ, το χρϊμα και το υλικό τθσ γραμματοςειράσ, να ρυκμίςουμε το κείμενο που 

βαςίηεται ςε Unicode μζςω scripting. Το αποτζλεςμα εμφανίηεται ςε ζνα UnityGUI ι ςε ζνα 

GUIText. 

Materials και Shaders 

Τα Υλικά χρθςιμοποιοφνται ςε ςυνδυαςμό με το πλζγμα ι τα Συςτιματα Σωματιδίων 

που επιςυνάπτονται ςτο GameObject. Ραίηουν ςθμαντικό ρόλο ςτον κακοριςμό του τρόπου 

εμφάνιςθσ του αντικειμζνου. Τα υλικά ςυνδζονται με τον Shader που χρθςιμοποιείται για να 

καταςτιςει το πλζγμα ι τα ςωματίδια, ζτςι ϊςτε αυτά τα ςυςτατικά δεν μποροφν να 

εμφανιςτοφν χωρίσ κάποιο είδοσ του υλικοφ. 

Τα Υλικά χρθςιμοποιοφνται για να 

τοποκετιςουμε υφζσ ςε GameObjects. Δεν μποροφμε να 

προςκζςουμε μια υφι άμεςα χωρίσ υλικό, κακϊσ θ κάκε 

τοποκζτθςθ μιασ υφισ δθμιουργεί ζμμεςα ζνα νζο 

υλικό. Θ ςωςτι ροι εργαςίασ είναι θ δθμιουργία ενόσ 

υλικοφ, θ επιλογι ενόσ Shader, και θ επιλογι τθσ υφισ αντικειμζνου για να εμφανιςτεί μαηί με 

αυτό. Υπάρχει ςτενι ςχζςθ μεταξφ υλικϊν και Shaders. Οι Shaders περιζχουν κϊδικα ο οποίοσ 

κακορίηει τι είδουσ ιδιότθτεσ και αντικείμενα να χρθςιμοποιιςουμε. Τα υλικά μασ επιτρζπουν 

να προςαρμόςουμε τισ ιδιότθτεσ και να εκχωριςουμε τα αντικείμενα. Μποροφμε να 

επιλζξουμε ποιο Shader κα χρθςιμοποιεί το κάκε υλικό, κακϊσ και να  αλλάξουμε τισ ιδιότθτζσ 

του. Οι ιδιότθτεσ μπορεί να είναι τα χρϊματα, οι υφζσ, οι αρικμοί, ι τα διανφςματα.  

Διατίκονται πάνω από ογδόντα ενςωματωμζνοι Shaders. Ζνασ Shader ουςιαςτικά 

ορίηει τθ ςκίαςθ ςτο παιχνίδι και είναι μια ςειρά από ιδιότθτεσ (ςυνικωσ υφζσ). Οι shaders 

υλοποιοφνται μζςω υλικϊν, τα οποία 

ςυνδζονται άμεςα με GameObjects. 

Δθμιουργοφνται από προγραμματιςτζσ 

γραφικϊν, χρθςιμοποιϊντασ τθ γλϊςςα 

ShaderLab θ οποία είναι αρκετά απλι. Θ 

ομαλι λειτουργία ενόσ shader ςε μια 

ποικιλία καρτϊν γραφικϊν είναι μια 

περίπλοκθ εργαςία και απαιτεί 

ολοκλθρωμζνθ γνϊςθ τθσ λειτουργίασ των καρτϊν γραφικϊν. 
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Meshes  

Τα Ρλζγματα αποτελοφν ζνα μεγάλο μζροσ του 3D κόςμου. Εκτόσ από μερικά plugins θ  

Unity δεν περιλαμβάνει εργαλεία μοντελοποίθςθσ. Ωςτόςο υπάρχει μεγάλθ αλλθλεπίδραςθ με 

τα περιςςότερα 3D modeling προγράμματα. Υποςτθρίηει τριγωνικά ι Quadrangulated 

πολυγωνικά πλζγματα. Οι Nurbs, NURMS, Subdiv επιφάνειεσ πρζπει να μετατραποφν ςε 

πολφγωνα. Θ ειςαγωγι πλεγμάτων μπορεί να επιτευχκεί από τισ εξαγόμενεσ 3D μορφζσ 

αρχείων, όπωσ .FBX ι .OBJ, ι από 3D μορφζσ αρχείων 3D προγραμμάτων, όπωσ .Max και 

.Blend από το 3D Studio Max ι Blender, κακϊσ επίςθσ και μζςα 

από τθ Unity. 

3.3.21 Settings Managers 

Render Settings 

Οι Render ρυκμίςεισ περιζχουν προκακοριςμζνεσ τιμζσ 

για μια ςειρά από οπτικά ςτοιχεία ςτθ ςκθνι, όπωσ φϊτα και 

skyboxes. Χρθςιμοποιείται για να κακορίςει κάποιεσ βαςικζσ 

οπτικζσ ομοιότθτεσ του κάκε ατόμου ςκθνι του παιχνιδιοφ. 

Μποροφμε να ζχουμε δφο επίπεδα ςτο ίδιο περιβάλλον για τθ 

μζρα και τθ νφχτα χρθςιμοποιϊντασ το Ambient Light για να 

ελζγξουμε το φωτιςμό. 

Ομίχλη  

Μποροφμε να ενεργοποιιςουμε ομίχλθ ςτθν ςκθνι μασ, και να ρυκμίςουμε τθν 

εμφάνιςθ, τθν πυκνότθτα και το χρϊμα τθσ. Θ προςκικθ ομίχλθσ ςυχνά χρθςιμοποιείται για τθ 

βελτιςτοποίθςθ τθσ απόδοςθσ, με τθ διαςφάλιςθ ότι τα μακριά αντικείμενα ξεκωριάηουν και 

δεν ζχουν ςυνταχκεί, ρυκμίηοντασ κατάλλθλα τθν κάμερα.  

Ετικέτεσ και Επίπεδα (Tags and Layers) 

Οι ετικζτεσ και τα ςτρϊματα μασ επιτρζπουν να ορίςουμε Layers, 

Ετικζτεσ και τθν ταξινόμθςθ των ςτρωμάτων. Οι ετικζτεσ είναι δείκτεσ 

που μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν για τον εντοπιςμό αντικειμζνων ςτο 

ζργο μασ. Μποροφμε να προςκζςουμε και να αφαιρζςουμε όςεσ ετικζτεσ 

κζλουμε και να τισ ορίςουμε ςτα GameObjects που επικυμοφμε να 

βροφμε. Τα Layers χρθςιμοποιοφνται για τθ δθμιουργία ομάδων των 

αντικειμζνων που μοιράηονται ςυγκεκριμζνα χαρακτθριςτικά. Τα Layers 

χρθςιμοποιοφνται κυρίωσ για να περιοριςτοφν εργαςίεσ όπωσ raycasting 

ι απόδοςθσ, ζτςι ϊςτε να εφαρμόηονται μόνο για τισ ομάδεσ των 

αντικειμζνων που είναι ςχετικζσ. Τα πρϊτα οκτϊ ςτρϊματα είναι 

προεπιλεγμζνα και δεν είναι επεξεργάςιμα αλλά τα ςτρϊματα 8-31 
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μποροφν να υποςτοφν επεξεργαςία, όμωσ ςε αντίκεςθ με ετικζτεσ ο αρικμόσ των ςτρωμάτων 

δεν μπορεί να αυξθκεί. 

Time Manager 
 

Fixed Timestep  

Το Fixed TimeStep είναι ζνα καρζ που δθλϊνει πότε πραγματοποιοφνται οι μετριςεισ 

φυςικισ και γεγονότα FixedUpdate( ). Θ ςτακερά του χρόνου του βθματιςμοφ είναι πολφ 

ςθμανικι για τθ ςτακερι προςομοίωςθ τθσ φυςικισ. Δεν είναι όλοι οι υπολογιςτζσ ι τα κινθτά 

ίςα μεταξφ τουσ, και διαφορετικζσ διαμορφϊςεισ hardware κα τρζξουν τα παιχνίδια με 

διαφορετικζσ επιδόςεισ. Ωσ εκ τοφτου, θ φυςικι πρζπει να υπολογιςτεί ανεξάρτθτα από το 

frame rate του παιχνιδιοφ. Οι υπολογιςμοί τθσ φυςικισ, όπωσ θ ανίχνευςθ ςφγκρουςθσ και θ 

Rigidbody κίνθςθ πραγματοποιείται με διακριτά βιματα κακοριςμζνου χρόνου που δεν 

εξαρτϊνται από το frame rate. Το γεγονόσ αυτό κακιςτά τθν προςομοίωςθ πιο ςυνεπισ ςε 

διαφορετικοφσ υπολογιςτζσ και διαφορετικά κινθτά ι όταν ςυμβάινουν οι αλλαγζσ ςτο ρυκμό 

καρζ. Για παράδειγμα, ο ρυκμόσ καρζ μπορεί να μειωκεί λόγω τθσ εμφάνιςθσ πολλϊν 

παιχνιδιϊν ςτθν οκόνθ του,  είτε επειδι ο χριςτθσ ξεκίνθςε μια άλλθ εφαρμογι ςτο 

παραςκινιο.  

Ρριν εμφανιςτεί το κάκε πλαίςιο ςτθν οκόνθ, θ Unity υπολογίηει το fixed delta time και 

εκτελεί τουσ υπολογιςμοφσ φυςικισ μζχρι να φτάςει ςτθν τρζχουςα ςτιγμι. Πςο μικρότερθ 

είναι θ τιμι του Fixed TimeStep, τόςο πιο ςυχνά υπολογίηεται θ φυςικι. Ο αρικμόσ των 

ςτακερϊν καρζ ανά δευτερόλεπτο μπορεί να υπολογιςτεί διαιρϊντασ το 1 από το ςτακερό 

Timestep. Ζτςι ζχουμε 1 / 0,02 = 50 ςτακερά καρζ ανά δευτερόλεπτο και 1 / 0,05 = 20 ςτακερά 

πλαίςια ανά δευτερόλεπτο. Μια μικρότερθ ςτακερι τιμι οδθγεί ςε πιο ακριβι προςομοίωςθ 

φυςικισ, αλλά είναι βαρφτερο για τθν CPU . 

Maximum Allowed Timestep  

Το Maximum Allowed Timestep είναι ζνα καρζ όταν το frame-rate είναι χαμθλό. 

Υπολογιςμοί Φυςικισ και FixedUpdate ( ) γεγονότα δεν κα πραγματοποιθκοφν για μεγαλφτερο 

χρονικό διάςτθμα από ό, τι ορίηεται. Θ ςτακερά χρόνου εξαςφαλίηει τθ ςτακερι προςομοίωςθ 

φυςικισ, αλλά μπορεί να προκαλζςει αρνθτικζσ επιπτϊςεισ ςτθν απόδοςθ, αν το παιχνίδι είναι 

βαρφ για τθ φυςικι και ιδθ τρζχει αργά ι περιςταςιακά βυκίηεται ςε χαμθλό ρυκμό καρζ. 

Πςο περιςςότερο χρόνο χρειάηεται το πλαίςιο για να επεξεργαςτεί, τόςα περιςςότερα 

ςτακερά βιματα ενθμζρωςθσ κα πρζπει να εκτελεςτοφν για το επόμενο πλαίςιο. Αυτό οδθγεί 

ςε υποβάκμιςθ τθσ απόδοςθσ. Για να αποφευχκεί ζνα τζτοιο ςενάριο το Maximum Allowed 

Timestep εξαςφαλίηει ότι οι υπολογιςμοί τθσ φυςικισ δεν κα τρζξουν περιςςότερο από το 

κακοριςμζνο όριο. 
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Εάν το πλαίςιο χρειάηεται περιςςότερο χρόνο για να επεξεργαςτεί από το χρόνο που 

ορίηεται, τότε θ φυςικι " προςποιείται " ότι το πλαίςιο χρειάςτθκε τα μζγιςτα δευτερόλεπτα. 

Με άλλα λόγια, αν το frame rate πζφτει κάτω από κάποιο όριο, τότε τα ςτερεά ςωμάτα κα 

επιβραδφνουν λίγο για να καλφψει θ CPU τθ διαφορά. Το Maximum Allowed Timestep 

επθρεάηει τον υπολογιςμό τθσ φυςικισ και τα FixedUpdate() γεγονότα. Το μζγιςτο κακορίηεται 

ςε δευτερόλεπτα, όπωσ θ Στακερι Timestep. Συνεπϊσ το 0.1 κα κάνει τθ φυςικι και τα 

FixedUpdate() γεγονότα να επιβραδφνουν, αν το frame rate κατζβει κάτω από το 1/0,1 = 10 

καρζ ανά δευτερόλεπτο. 

Time Scale  

Το Time Scale είναι θ ταχφτθτα του χρόνου. Θ τιμι 1 ςθμαίνει πραγματικόσ χρόνοσ, θ 

τιμι 0,5 ςθμαίνει μιςι ταχφτθτα, ενϊ θ τιμι 2 είναι διπλάςια ταχφτθτα. 

3.3.22 Mesh Components 

Mesh Renderer 

Το Mesh Renderer παίρνει τθ γεωμετρία από το φίλτρο του πλζγματοσ (Mesh Filter) και 

τθν τοποκετεί ςτθ κζςθ που ορίηεται από το Transform του αντικειμζνου. Τα πλζγματα 

ειςάγονται από 3D προγράμματα και μποροφν να χρθςιμοποιοφν πολλαπλά υλικά. Κάκε 

submesh κα χρθςιμοποιιςει ζνα υλικό από τθ λίςτα υλικϊν. Εάν υπάρχουν περιςςότερα υλικά 

ςτο Mesh Renderer από όςα submeshes υπάρχουν ςτο πλζγμα, το πρϊτο submesh κα 

αποδοκεί με κακζνα από τα υπόλοιπα υλικά. Με κόςτοσ των επιδόςεων, αυτό κα να 

δθμιουργιςει multi-pass απόδοςθ ςε αυτό το submesh.  

Skinned Mesh Renderer 

Ο Skinned Mesh Renderer προςτίκεται αυτόματα ςτα ειςαγόμενα πλζγματα, όταν το 

ειςαγόμενο πλζγμα ζχει δζρμα. Τα Skinned πλεγμάτα χρθςιμοποιοφνται για τθν απόδοςθ 

χαρακτιρων. Οι χαρακτιρεσ κινουμζνων 

ςχεδίων χρθςιμοποιοφν τα οςτά, και το κάκε 

οςτό επθρεάηει ζνα μζροσ του πλζγματοσ. Τα 

πολλαπλά οςτά μπορεί να επθρεάςοφν τθν ίδια 

κορυφι. Το animation χωρίσ κόκαλα είναι θ 

κφρια τεχνικι που χρθςιμοποιείται για να 

παραμορφϊςουμε το ςχιμα ενόσ πλζγματοσ, 

ζτςι ϊςτε τα άκρα να μποροφν να λυγίςουν ςτισ 

αρκρϊςεισ. Το Rigidbody και ο χαρακτιρασ 

μποροφν να ςυνδζονται με τα οςτά, ζτςι ϊςτε 

να κινοφνται ρεαλιςτικά και με φυςικό τρόπο, το 

οποίο είναι γνωςτό ωσ "ragdoll" effect. 
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Text Mesh 

Το Mesh Κείμενο δθμιουργεί 3D γεωμετρία που εμφανίηει ςυμβολοςειρζσ κειμζνου. Το 

πλζγμα κειμζνου τοποκετεί κειμζνο ςτθ 3D ςκθνι. Για να δθμιουριςουμε κείμενο για 2D 

γραφικά περιβάλλοντα, χρθςιμοποιοφμε ζνα ςτοιχείο GUI κειμζνου. 

3.3.23 Rendering Components 

Κάμερα 

Οι κάμερεσ είναι οι ςυςκευζσ που ςυλλαμβάνουν και εμφανίηουν τον κόςμο ςτον 

παίκτθ. Μποροφμε να ζχουμε απεριόριςτο αρικμό των καμερϊν ςε μια ςκθνι, να 

προςαρμόςουμε κϊδικα ςε αυτζσ, μποροφν να 

ρυκμιςτοφν ςε οποιαδιποτε ςειρά, ςε 

οποιαδιποτε κζςθ ςτθν οκόνθ, ι μόνο ςε 

οριςμζνα τμιματα τθσ οκόνθσ. Επίςθσ μποροφμε 

να δθμιουργιςουμε μια ςχζςθ γονζα-παιδιοφ 

όπου το παιδί κα είναι θ κάμερα ϊςτε να 

ακολουκεί παντοφ τον γονεά ςτο παιχνίδι. 

Οι κάμερεσ χρθςιμοποιοφνται για τθν παρουςίαςθ του παιχνιδιοφ ςτθ ςυςκευι 

αναπαραγωγισ. Μποροφν να προςαρμοςτοφν, να ελεγχκοφν από τον κϊδικα, ι να αποτελοφν 

το παιδί ςε μια pareting ςχζςθ με ζνα GameObjetc. Για ζνα first-person shooter παιχνίδι, ο 

χαρακτιρασ του παίκτθ αποτελεί το γονζα και θ κάμερα το παιδί ϊςτε να τον ακολουκεί 

παντοφ και τοποκετείται ςτο επίπεδο των ματιϊν του χαρακτιρα, ενϊ ςε ζνα third-person 

shooter κα τοποκετθτεί από πίςω του όπωσ ςε ζνα παιχνίδι αγϊνων θ κάμερα ακολουκεί το 

όχθμα του παίκτθ. Μποροφμε να δθμιουργιςουμε πολλαπλζσ κάμερεσ και να εκχωριςουμε 

κάκε μία ςε διαφορετικό βάκοσ. Θ προτεραιότθτα τθσ κάκε κάμερα ορίηεται αναλόγωσ το 

βάκοσ που τθσ ζχουμε ορίςει, θ κάμερα με μεγαλφτερο βάκοσ επικαλφπτει αυτζσ με μικρότερο 

βάκοσ. Μποροφμε να ρυκμίςουμε το μζγεκοσ και τθ κζςθ προβολι ςτθν οκόνθ τθσ κάμερασ 

αλλάηοντασ τισ τιμζσ τουσ.  

GUI Layer 

Ζνα GUI Layer component ςυνδζεται με μια κάμερα για να καταςτιςει δυνατι τθν 

απόδοςθ των 2D γραφικϊν περιβάλλοντων. Πταν ζνα GUI Layer είναι 

ςυνδεδεμζνο με μια κάμερα προβάλονται όλεσ οι υφζσ GUI και τα GUI 

Κείμενα ςτθ ςκθνι. Τα GUI ςτρϊματα δεν επθρεάηουν τθν UnityGUI.  

GUI Text 

Το GUI Κείμενο εμφανίηει κείμενο κάκε γραμματοςειράσ που 

ειςάγουμε ςε ςυντεταγμζνεσ τθσ οκόνθσ. Χρθςιμοποιείται για τθν 

εκτφπωςθ κειμζνου πάνω ςτθν οκόνθ ςε 2D. Θ κάμερα πρζπει να ζχει 
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ζνα GUI Layer προκειμζνου να καταςτεί το κείμενο, το οποίο το ζχει από προεπιλογι. Τα GUI 

Κείμενα τοποκετοφνται χρθςιμοποιϊντασ μόνο τουσ Χ και Υ άξονεσ, και τοποκετοφνται ςε 

ςυντεταγμζνεσ οκόνθσ, όπου (0,0) είναι το κάτω-αριςτερά και (1,1) είναι θ κορυφαία δεξιά 

γωνία τθσ οκόνθσ.  

GUI Texture 

Οι GUI υφζσ εμφανίηονται ωσ επίπεδεσ εικόνεσ ςε 2D. 

Είναι φτιαγμζνεσ ειδικά για τα ςτοιχεία διεπαφισ του 

χριςτθ, τα κουμπιά ι τισ διακοςμιςεισ. Θ τοποκζτθςθ και θ 

κλιμάκωςθ τουσ γίνεται κατά μικοσ του x και y άξονεσ μόνο, 

και μετρϊνται ςε ςυντεταγμζνεσ οκόνθσ αντί ςε World 

ςυντεταγμζνεσ. 

Οι GUI υφζσ είναι τζλειεσ για τθν παρουςίαςθ υπόβακρων interface του παιχνιδιοφ, 

κουμπιά ι άλλων ςτοιχείων για τον παίκτθ. Μζςω scripting μποροφμε να παρζχουμε εφκολα 

οπτικι ανάδραςθ για διαφορετικζσ καταςτάςεισ τθσ υφισ, όπωσ όταν το ποντίκι πλανάται 

πάνω από τθν υφι, ι πατάμε με το ποντίκι ζνα ςθμείο.  

Υωτιςμόσ 

 Τα φϊτα είναι ζνα ουςιαςτικό μζροσ τθσ κάκε ςκθνισ. Ενϊ 

τα meshes και οι υφζσ κακορίηουν το ςχιμα και τθν εμφάνιςθ μιασ 

ςκθνισ, τα φϊτα κακορίηουν το χρϊμα και τθ διάκεςθ του 3D 

περιβάλλοντοσ, φωτίηουν τισ ςκθνζσ και τα αντικείμενα για να 

δθμιουργιςουν τθν τζλεια οπτικι διάκεςθ. Είναι δυνατι θ 

τοποκζτθςθ περιςςότερων από μία φωτεινι πθγι ςε κάκε ςκθνι. 

Τα φϊτα μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν για να προςομοιϊςουν τον 

ιλιο, τα φανάρια, το  φακό, τθ λάμψθ από πυροβολιςμό, ι 

εκριξεισ, κακϊσ επίςθσ μποροφν να αλλάξουν το  κλίμα τθσ ςκθνισ 

αλλάηοντασ το χρϊμα του φωτιςμοφ. 

Υπάρχουν τζςςερισ τφποι φϊτων: 

 Τα φϊτα κατεφκυνςθσ (Directional lights) που τοποκετοφνται απείρωσ μακριά και 

επθρεάηουν τα πάντα ςτθ ςκθνι, ςαν τον ιλιο. 

Χρθςιμοποιοφνται κυρίωσ ςε εξωτερικζσ ςκθνζσ 

για τον ιλιο και το φωσ του φεγγαριοφ. Μποροφν 

να επθρεάςουν όλεσ τισ επιφάνειεσ των 

αντικειμζνων ςτθ ςκθνι. Είναι το λιγότερο 

ακριβό ςχετικά με τον επεξεργαςτι γραφικϊν.  
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 Σθμείο φωτόσ (Point lights) που λάμπει από μια τοποκεςία ενόσ 

ςθμείου ςε όλεσ τισ κατευκφνςεισ εξίςου, 

όπωσ μια λάμπα. Είναι τα πιο κοινά φϊτα ςε 

παιχνίδια υπολογιςτι, χρθςιμοποιοφνται 

ςυνικωσ για εκριξεισ, λαμπτιρεσ, κ.λπ. Ζχουν 

ζνα μζςο κόςτοσ για τον επεξεργαςτι 

γραφικϊν (αν και οι ςκιζσ του point light είναι 

το πιο ακριβό). 

 

 Spot lights που λάμπει από ζνα ςθμείο ςε μια 

κατεφκυνςθ και φωτίηει μόνο τα αντικείμενα 

μζςα ςε ζνα κϊνο. Είναι ιδανικό για φακοφσ, 

προβολείσ των αυτοκινιτων ι φανοςτάτεσ. 

Είναι το πιο ακριβό ςτον επεξεργαςτι 

γραφικϊν. 

 

 

 Φϊτα περιοχισ (Area lights), διακζςιμα μόνο για τθ δθμιουργία 

lightmap , λάμπουν ςε όλεσ τισ κατευκφνςεισ προσ τθ μία πλευρά 

ενόσ ορκογϊνιου τμιματοσ τθσ περιοχισ. ΢ίχνει φωσ ςε όλα τα 

αντικείμενα εντόσ τθσ εμβζλειασ του φωτόσ. Το μζγεκοσ του 

ορκογωνίου κακορίηεται από τισ πλάτοσ και το φψοσ του 

πλαιςίου, δθλαδι τθν πλευρά ςτθν οποία ρίχνει το φωσ, θ οποία 

είναι θ ίδια με τθ κετικι κατεφκυνςθ Z του φωτόσ. Το φωσ εκπζμπεται από όλθ τθν 

επιφάνεια του ορκογωνίου, ζτςι θ ςκίαςθ και οι ςκιζσ από τα αντικείμενα είναι πιο 

ομαλζσ από ό,τι με τισ πθγζσ point ι directional φωτιςμοφ. Δεδομζνου ότι ο 

υπολογιςμόσ φωτιςμοφ είναι εντατικόσ, τα φϊτα περιοχισ δεν είναι διακζςιμα κατά το 

χρόνο εκτζλεςθσ και μπορεί να υπάρξουν μόνο ςε lightmaps. 

Τα φϊτα μποροφν να ζχουν ςκιζσ και οι ιδιότθτζσ τουσ μποροφν να ρυκμιςτοφν με βάςθ το 

κάκε είδοσ φωτιςμοφ. Τα φϊτα που δθμιουργοφμε είναι πραγματικοφ χρόνου, ο φωτιςμόσ 

τουσ υπολογίηεται κάκε καρζ ενϊ το παιχνίδι βρίςκεται ςε λειτουργία. Αν γνωρίηουμε ότι το 

φωσ δεν κα αλλάξει, μποροφμε να κάνουμε το παιχνίδι πιο γριγορο και να φαίνεται καλφτερο  

με τθ χριςθ Lightmapping. Υποςτθρίηονται διαφορετικά μονοπάτια Rendering, τα οποία 

επθρεάηουν κυρίωσ τα Φϊτα και τισ ςκιζσ, επιλζγοντασ ζτςι το ςωςτό μονοπάτι απόδοςθσ 

ανάλογα με τισ απαιτιςεισ του παιχνιδιοφ μπορεί να υπάρξει βελτιϊςει ςτθν απόδοςθ του 

ζργου.  
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Τα φϊτα μποροφν να αποδοκοφν με μία από τισ δφο μεκόδουσ: φωτιςμόσ κορυφϊν και 

φωτιςμοφ pixel. Ο Vertex φωτιςμόσ υπολογίηει μόνο το φωτιςμό ςτισ κορυφζσ των μοντζλων 

παιχνιδιϊν και παρεμβάλλει το φωτιςμό πάνω από τισ επιφάνειεσ των μοντζλων. Ο φωτιςμόσ 

των Pixel υπολογίηεται ςε κάκε pixel τθσ οκόνθσ, και ωσ εκ τοφτου είναι πολφ πιο ακριβόσ. Ενϊ 

ο φωτιςμόσ pixel είναι πιο αργόσ, επιτρζπει κάποια εφζ που δεν είναι δυνατά με το φωτιςμό 

κορυφϊν. Τα ςχιματα Spotlight και τα ςθμεία Point light είναι πολφ καλφτερα όταν 

εμφανίηονται με pixel.  

Τα φϊτα ζχουν μεγάλο αντίκτυπο ςτθν απόδοςθ τθσ ταχφτθτασ, ωσ εκ τοφτου πρζπει 

να γίνει μια ανταλλαγι μεταξφ τθσ ποιότθτασ του φωτιςμοφ και τθν ταχφτθτα του παιχνιδιοφ. 

Αφοφ ο φωτιςμόσ των pixel είναι πολφ πιο ακριβόσ από το φωτιςμό κορυφϊν, θ Unity κα 

αποδϊςει μόνο τα φωτεινότερα ανά-pixel ποιότθτασ. Από προεπιλογι το φωσ αποδίδεται 

αυτόματα με βάςθ το πόςο το αντικείμενο επθρεάηεται από το φωσ.  

Ουρανόσ (Skybox) 

Τα Skyboxes είναι ζνα περίβλθμα γφρω από όλθ τθ ςκθνι 

και πζρα από τον κόςμο που εμφανίηει τον ουρανό. Το υλικό που 

χρθςιμοποιείται για να αποδόςθ τον ουρανό περιζχει ζξι υφζσ, 

χρθςιμοποιϊντασ το Skybox Shader. 

Τα Skyboxes αποδίδονται πριν από οτιδιποτε άλλο ςτθ 

ςκθνι, ϊςτε να δωκεί θ εντφπωςθ ενόσ πολφπλοκου τοπίου ςτον 

ορίηοντα. Αποτελεί ζνα κουτί από ζξι υφζσ, μία για κάκε πλευρά του. Ζχουμε δφο επιλογζσ 

εφαρμογισ των skyboxes. Μποροφμε να τα προςκζςουμε ςε μια κάμερα, ςυνικωσ ςτθν κφρια 

κάμερα, ι να δθμιουργιςουμε ζνα προεπιλεγμζνο Skybox ςτισ ρυκμίςεισ του Render υλικϊν 

του Skybox. Οι Render Settings είναι πιο χριςιμεσ αν κζλουμε όλεσ τισ κάμερεσ ςτθ ςκθνι μασ 

να μοιράηονται το ίδιο Skybox. Θ προςκικθ του Component Skybox ςε μια κάμερα 

παρακάμπτει το προεπιλεγμζνο Skybox ςτα Render Settings, και ζτςι μπορεί θ κάκε κάμερα 

ςτο παιχνίδι να ζχει ζνα διαφορετικό Skybox.  

΢τοιχεία Διεπαφήσ Παιχνιδιού 

Θ Unity παρζχει μια ςειρά από επιλογζσ για τθ δθμιουργία 

των γραφικϊν διεπαφϊν χριςτθ του παιχνιδιοφ μασ (GUI). 

Μποροφμε να χρθςιμοποιιςουμε τα αντικείμενα GUI κειμζνα (GUI 

Text) και GUI Υφζσ (GUI Texture) ςτθ ςκθνι, ι να δθμιουργιςουμε 

το περιβάλλον με scripts χρθςιμοποιϊντασ τθ UnityGUI. 

Θ UnityGUI μασ επιτρζπει να δθμιουργιςουμε μια μεγάλθ ποικιλία από εξαιρετικά 

λειτουργικά GUIs πολφ γριγορα και εφκολα. Θ δθμιουργία, ο ζλεγχοσ και ο χειριςμόσ τουσ 

μπορεί να γίνει μζςω κϊδικα καλϊντασ τθ ςυνάρτθςθ GUI. 
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3.3.24 UnityGUI Group 
Το UnityGUI είναι ζνα ενςωματωμζνο ςφςτθμα δθμιουργίασ GUI. Αποτελείται από τθ 

δθμιουργία διαφορετικϊν ελζγχων, και τον κακοριςμό του περιεχομζνου και τθσ εμφάνιςθσ 

των εν λόγω ελζγχων. Τα components του UnityGUI, GUI Skin και GUI Style, μασ επιτρζπουν να 

ορίςουμε τθν εμφάνιςθ των ελζγχων. Επιτρζπει τθ δθμιουργία μιασ μεγάλθσ ποικιλίασ από 

εξαιρετικά λειτουργικά GUIs πολφ γριγορα και εφκολα με λίγεσ γραμμζσ κϊδικα. Ο κϊδικασ 

παράγει GUI Controls που ελζγχονται με τθν ςυνάρτθςθ OnGUI(). 

Controls 

Υπάρχει μια ςειρά από διαφορετικοφσ ελζγχουσ GUI που μποροφμε να 

δθμιουργιςουμε. Ο λειτουργικόσ ζλεγχοσ είναι απαραίτθτοσ για το παιχνίδι, και θ εμφάνιςθ 

αυτϊν των ελζγχων είναι πολφ ςθμαντικι για τθν αιςκθτικι του παιχνιδιοφ μασ. Στθν UnityGUI 

μποροφμε να ρυκμίςουμε τθν εμφάνιςθ των ελζγχων με πολλζσ λεπτομζρειεσ. Μποροφμε να 

ελζξγουμε το περιεχόμενο, το φφοσ και τθν εμφάνιςθ. Οι εμφανίςεισ ελζγχου υπαγορεφονται 

με GUIStyles. Πταν ζχουμε ζνα μεγάλο αρικμό διαφορετικϊν GUIStyles, μποροφμε να τα 

κακορίςουμε ςε ζνα ενιαίο GUISkin. Ζνα GUISkin δεν είναι τίποτα περιςςότερο από μια 

ςυλλογι GUIStyles. Τα Styles κακορίηουν τθν εμφάνιςθ του GUI ελζγχου. Δεν χρειάηεται να 

χρθςιμοποιιςουμε ζνα Skin αν κζλουμε να χρθςιμοποιιςουμε ζνα ςτυλ.  

Label 

Θ ετικζτα είναι μθ διαδραςτικι και είναι μόνο για επίδειξθ. Δεν μποροφμε να τθν 

επιλζξουμε ι να μετακινθκεί. Είναι καλφτερθ για τθν εμφάνιςθ μόνο πλθροφοριϊν. 

Button 

Το Button είναι ζνα τυπικό διαδραςτικό πλικτρο. Θα ανταποκρικεί όταν επιλεχκεί, και 

δεν ζχει ςθμαςία πόςο χρόνο παραμζνει το ποντίκι ςε αυτό. Θ αντίδραςι του εμφανίηεται 

μόλισ το κουμπί του ποντικιοφ απελευκερϊνεται. Θα επιςτρζψει true όταν επιλεχκεί, και ςτον 

κϊδικα χρθςιμοποιοφμαι τθν κλάςθ GUI.Button για να το χειριςτοφμε. 

RepeatButton 

 Το RepeatButton είναι μια παραλλαγι του κανονικοφ κουμπιοφ. Θ διαφορά είναι ότι το 

RepeatButton ανταποκρίνεται όςο το ποντίκι παραμζνει πατθμζνο ςε αυτό. Επιςτρζφει true 

για κάκε frame που είναι επιλεγμζνο και ςτον κϊδικα χρθςιμοποιοφμε τθν κλάςθ 

GUI.RepeatButton. 

GUISkin 

Τα GUISkins είναι μια ςυλλογι από GUIStyles που μποροφν να εφαρμοςτοφν ςτο GUI. Ο 

κάκε τφποσ ελζγχου ζχει τον δικό του οριςμό του ςτυλ. Με τα Skins εφαρμόηουμε ςτυλ ςε ζνα 

ολόκλθρο UI, και αποτελοφν μζροσ του ςυςτιματοσ UnityGUI.  
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Πταν δθμιουργοφμε ζνα ολόκλθρο GUI για το παιχνίδι, κα 

χρειαςτεί πικανότατα να κάνουμε παραμετροποίθςθ για κάκε 

διαφορετικό τφπο ελζγχου. Σε πολλά διαφορετικά είδθ παιχνιδιϊν, όπωσ 

ςτρατθγικισ ςε πραγματικό χρόνο ι ρόλων, αυτό πρζπει να γίνεται για 

ςχεδόν κάκε είδοσ ελζγχου.  Επειδι κάκε Control χρθςιμοποιεί ζνα 

ςυγκεκριμζνο ςτυλ, δεν ζχει νόθμα να δθμιουργιςουμε πολλά 

διαφορετικά Styles. Με τθ δθμιουργία των GUI Skins ζχουμε μια 

προκακοριςμζνθ ςυλλογι από Styles για το κάκε Control. Μποροφμε να 

εφαρμόςουμε το Skin με κϊδικα, ζτςι ϊςτε να κακορίηουμε το Style του 

κάκε Control αυτόματα. 

GUI Style 
Το ςτυλ GUI είναι μια ςυλλογι από προςαρμοςμζνα χαρακτθριςτικά για 

τθ χριςθ του UnityGUI. Ζνα GUI Style κακορίηει τθν εμφάνιςθ ενόσ UnityGUI 

Control. Αν κζλουμε να προςκζςουμε το ςτυλ ςε περιςςότερουσ από ζναν 

ζλεγχουσ, χρθςιμοποιοφμε ζνα GUI Skin αντί για ζνα GUI Style.  

Τα GUIStyles δθλϊνονται και τροποποιοφνται μζςω κϊδικα. Αν κζλουμε 

να χρθςιμοποιιςουμε μόνο ζνα ι μερικά Controls με ζνα προςαρμοςμζνο 

ςτυλ, μποροφμε να δθλϊςουμε το Style ςτο κϊδικα ωσ argument τθσ 

ςυνάρτθςθσ Control και ζτςι τα ςτοιχεία ελζγχου κα εμφανίηονται με το ςτυλ 

που ορίςαμε. 

 

3.4 Developer Tools 
 

 Το Android Developer Tools (ADT) plugin για το Eclipse παρζχει επαγγελματικοφ 

επιπζδου περιβάλλον ανάπτυξθσ για τθν 

οικοδόμθςθ Android apps. Είναι ζνα πλιρεσ Java 

IDE με προθγμζνα χαρακτθριςτικά για να μασ 

βοθκιςει ςτθ δθμιουργία, δοκιμι, 

αποςφαλμάτωςθ και τθ ςυςκευαςία των Android 

εφαρμογϊν μασ. Είναι δωρεάν, ανοιχτοφ κϊδικα, 

και τρζχει ςτισ περιςςότερεσ μεγάλεσ πλατφόρμεσ 

OS. Για να ξεκινιςουμε τθν ανάπτυξθ μιασ 

Android εφαρμογισ, κατεβάηουμε το Android SDK. 
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3.4.1 Full Java IDE 

 Android-specific refactoring, γριγορεσ λφςεισ, ενςωματωμζνθ πλοιγθςθ μεταξφ Java και 

των XML πόρων. 

 Ενιςχυμζνοι XML ςυντάκτεσ για τουσ Android XML resources.  

 Εργαλεία ςτατικισ ανάλυςθσ για να εντοπίηει τθν απόδοςθ, τθ χρθςτικότθτα, και τα 

προβλιματα ορκότθτασ.  

 Καταςκευάςτθκε υποςτιριξθ ςφνκετων ζργων, υποςτιριξθ τθσ γραμμισ εντολϊν για CI 

μζςω Ant. Ρεριλαμβάνει ProGuard και app-signing.  

 Template-based wizard για τθ δθμιουργία πρότυπων ζργων Android και των ςυςτατικϊν. 

3.4.2 Graphical UI Builders 

 Καταςκευάςτθκαν πλοφςια Android UI με drag and drop.  

 Οπτικοποίθςθ των UI για tablets, τθλζφωνα και άλλεσ ςυςκευζσ. Εναλλαγι κεμάτων, 

τοπικϊν ρυκμίςεων, ακόμθ και εκδόςεων πλατφόρμασ αμζςωσ, χωρίσ καταςκευι.  

 Visual refactoring μασ επιτρζπει να εξάγουμε διάταξθ για τθν ζνταξθ, μετατρζπει 

ςχεδιαγράμματα, εξάγει ςτυλ.  

 Υποςτιριξθ Editor για τθν εργαςία με custom UI 

components. 

3.4.3 On-device Developer Options 

 Ενεργοποίθςθ εντοπιςμοφ ςφαλμάτων μζςω USB.  

 Γριγορθ καταγραφι αναφορϊν ςφαλμάτων ςτθ 

ςυςκευι.  

 Εμφάνιςθ χριςθ τθσ CPU ςτθν οκόνθ.  

 Σχεδιαςμόσ πλθροφοριϊν εντοπιςμοφ ςφαλμάτων που 

εμφανίηονται ςτθν οκόνθ, όπωσ όρια διάταξθσ, 

ενθμερϊςεισ ςχετικά με τισ GPU όψεισ και τα ςτρϊματα 

του hardware, κακϊσ και άλλεσ πλθροφορίεσ.  

 Ρροςκικθ πολλϊν περιςςότερων επιλογϊν για τθν προςομοίωςθ app stresses ι τθν 

ενεργοποίθςθ των επιλογϊν debugging.  

Απόκτθςθ πρόςβαςθσ ςε αυτζσ τισ ρυκμίςεισ ζχουμε ανοίγοντασ τισ επιλογζσ Developer 

ςτισ ρυκμίςεισ του ςυςτιματοσ.  

3.4.4 Ανάπτυξη ςε ςυςκευέσ Hardware  

 Χρθςιμοποιοφμε οποιαδιποτε εμπορικι Android hardware ςυςκευι ι πολλαπλζσ 

ςυςκευζσ.  

 Ανάπτυξθ τθσ εφαρμογισ μασ για τισ ςυνδεδεμζνεσ ςυςκευζσ απευκείασ από τον IDE.  

 Ηωντανά, εντοπιςμόσ ςφαλμάτων ςε ςυςκευι, ζλεγχοσ, και profiling. 



Κεφάλαιο 3   Τεχνολογικι Βάςθ 

  
      146 

 
Διπλωματική Εργαςία Βερυκοκίδη Ελένη Αγγέλα 

3.4.5 Ανάπτυξη για Virtual ΢υςκευέσ 

 Εξομοίωςθ οποιαςδιποτε ςυςκευισ. Χρθςιμοποιοφμε προςαρμοςμζνα μεγζκθ οκόνθσ, 

πλθκτρολόγια και άλλα μθχανικά εξαρτιματα.  

 Advanced hardware emulation, ςυμπεριλαμβανομζνων κάμερα, αιςκθτιρεσ, multitouch, 

τθλεφωνία. 

 Ανάπτυξθ και δοκιμι για ευρεία ςυμβατότθτα τθσ ςυςκευισ. 

3.4.6 Powerful Debugging 

 Ρλιρεσ πρόγραμμα εντοπιςμοφ ςφαλμάτων Java με 

on-device debugging και ειδικά Android εργαλεία.  

 Ενςωματωμζνθ μνιμθ ανάλυςθσ, απόδοςθ/CPU 

προφίλ, OpenGL ES εντοπιςμό.  

 Γραφικά εργαλεία για τον εντοπιςμό ςφαλμάτων και 

βελτιςτοποίθςθ UI, runtime inspecton τθσ δομισ UI 

και των επιδόςεων.  

 Runtime γραφικι ανάλυςθ τθσ χριςθσ του εφρουσ 

ηϊνθσ (bandwidth) του δικτφου τθσ εφαρμογισ μασ. 

3.4.7 Testing 

 Ρλιρωσ instrumentated, scriptable περιβάλλον 

δοκιμισ.  

 Ολοκλθρωμζνεσ εκκζςεισ με τθ χριςθ 

τυποποιθμζνων δοκιμϊν UI.  

 Δθμιουργία και εκτζλεςθ δοκιμϊν μονάδασ ςε 

ςυςκευζσ hardware ι εξομοιωτι (emulator).  

3.4.8 Native Development  

 Υποςτιριξθ για compiling και packaging τoυ 

υφιςτάμενoυ κϊδικα γραμμζνο ςε C ι C++.  

 Υποςτιριξθ για packaging πολλϊν αρχιτεκτονικϊν ςε ζνα ενιαίο δυαδικό, για ευρεία 

ςυμβατότθτα. 

 

3.5 Android SDK 
 

 Το Android SDK παρζχει τισ βιβλιοκικεσ API και εργαλεία που είναι απαραίτθτεσ για 

τθν καταςκευι, τθ δοκιμι και τον εντοπιςμό ςφαλμάτων για τισ εφαρμογζσ Android.  
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Θ ADT Bundle περιλαμβάνει τα βαςικά ςυςτατικά του Android SDK για τθν ανάπτυξθ 

εφαρμογϊν, ςυμπεριλαμβανομζνθσ μια ζκδοςθ του Eclipse IDE με ενςωματωμζνο ADT 

(Android Developer Tools) για τθν ανάπτυξθ τθσ Android εφαρμογισ: Eclipse + ADT plugin, 

Android SDK Tools, Android Platform-tools, τθν πιο πρόςφατθ πλατφόρμα Android, και τθν 

τελευταία Android εικόνα του ςυςτιματοσ για τον εξομοιωτι. 

Χρειάηεται ςυχνά να εγκαταςτακοφν πρόςκετεσ εκδόςεισ του Android για τον 

εξομοιωτι και άλλα πακζτα όπωσ θ βιβλιοκικθ για το Google Play In-app Billing. Για τθν 

εγκατάςταςθ των πακζτων χρθςιμοποιείται ο SDK Manager. 

Μπορεί να χρθςιμοποιθκεί μια υπάρχουςα ζκδοςθ του Eclipse ι άλλο IDE για τθν 

ανάπτυξθ του Android app, χρθςιμοποιϊντασ τα SDK Tools και εγκακιςτϊντασ πακζτα Android 

SDK (όπωσ θ πλατφόρμα Android και τθν εικόνα του ςυςτιματοσ). Στθν υπάρχουςα ζκδοςθ 

του Eclipse μπορεί να προςκεκεί το ADT plugin.  

Το πακζτο SDK Tools δεν είναι το πλιρεσ περιβάλλον SDK. Ρεριλαμβάνει μόνο τα 

βαςικά εργαλεία SDK, τα οποία μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν για να κατεβάςουμε τα 

υπόλοιπα πακζτα SDK (όπωσ τθν τελευταία εικόνα του ςυςτιματοσ). 

Το πακζτο λιψθσ είναι ζνα εκτελζςιμο αρχείο που ξεκινά ζνα πρόγραμμα 

εγκατάςταςθσ. Το πρόγραμμα εγκατάςταςθσ ελζγχει τον υπολογιςτι μασ για τα απαιτοφμενα 

εργαλεία, όπωσ θ ορκι Java SE Development Kit (JDK) και τθν εγκακιςτά, αν είναι απαραίτθτο. 

Το πρόγραμμα εγκατάςταςθσ αποκθκεφει τα Android SDK Tools ςε μια προεπιλεγμζνθ κζςθ (ι 

μποροφμε να κακορίςουμε τθ κζςθ). Τθ κζςθ αυτι πρζπει να τθ ςυνδζςουμε με τθν Unity για 

να μπορζςει να μετατραπεί το παιχνίδι  μασ ςε εφαρμογι. 

Το Android προςφζρει μια προςαρμοςμζνθ plugin για το Eclipse IDE, που ονομάηεται 

Android Development Tools (ADT). Αυτό το plugin παρζχει ζνα ιςχυρό, ολοκλθρωμζνο 

περιβάλλον για τθν ανάπτυξθ των Android apps. Επεκτείνει τισ δυνατότθτεσ του Eclipse για να 

μασ αφιςει να ρυκμίςουμε γριγορα νζα Android projects, τθν οικοδόμθςθ μιασ UI app, τθν 

εκςφαλμάτωςθ (debug) τθσ app μασ, και τθν εξαγωγι πακζτων app (apks) για τθ διανομι. 

Εμείσ χρθςιμοποιιςαμε το MonoDevelop τθσ Unity οπότε δεν χρειάςτθκε να 

εγκαταςτιςουμε το Eclipse, αλλά χρθςιμοποιιςαμε άμεςα τα εργαλεία SDK για τθν καταςκευι 

και τον εντοπιςμό ςφαλμάτων τθσ εφαρμογισ μασ. Αφοφ ρυκμίςουμε το ADT plugin, πρζπει να 

προςκζςουμε τα πιο ςφγχρονα εργαλεία τθσ πλατφόρμασ SDK και μια Android πλατφόρμα για 

το περιβάλλον μασ. 
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3.5.1 SDK Manager 
Το Android SDK χωρίηει εργαλεία, πλατφόρμεσ, και άλλα ςυςτατικά ςε πακζτα που 

μποροφμε να κατεβάςουμε χρθςιμοποιϊντασ το Android SDK Manager. Το αρχικό πακζτο SDK 

που κατεβάηουμε εξαρχισ περιλαμβάνει μόνο τα εργαλεία SDK. Για τθν ανάπτυξθ μιασ Android 

εφαρμογισ, κα πρζπει επίςθσ να κατεβάςουμε τουλάχιςτον μία Android πλατφόρμα και τα 

τελευταία SDK Platform-tools. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ο SDK Manager εμφανίηει όλα τα διακζςιμα πακζτα SDK για να τα προςκζςουμε ςτο 

Android SDK μασ. Δείχνει τα πακζτα SDK που είναι διακζςιμα, που ζχουν ιδθ εγκαταςτακεί, ι 

για τα οποία είναι διακζςιμθ μια ενθμζρωςθ. Ρρζπει να εγκαταςτιςουμε τα τελευταία πακζτα 

Tools, τθν τελευταία ζκδοςθ του Android, και τθ Βιβλιοκικθ Υποςτιριξθσ Android (Android 

Support Library). Επιλζγοντασ τα πακζτα ο Android SDK Manager τα εγκακιςτά ςτο περιβάλλον 

Android SDK. Με τα πακζτα αυτά εγκατεςτθμζνα, είμαςτε ζτοιμοι να ξεκινιςουμε να 

αναπτφξουμε τθν Android εφαρμογι. 

Το Android SDK αποτελείται από αρκρωτά πακζτα που μποροφμε να κατεβάςουμε 

ξεχωριςτά χρθςιμοποιϊντασ το Android SDK Manager. Πταν ζχει κυκλοφοριςει μια 

ενθμζρωςθ ι μια νζα ζκδοςθ τθσ πλατφόρμασ Android για κάποιο πακζτο, μποροφμε να 

χρθςιμοποιιςετε τον SDK Manager για να τα κατεβάςουμε γριγορα ςτο περιβάλλον μασ.  
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Υπάρχουν πολλά διαφορετικά διακζςιμα πακζτα για το Android SDK. Ραρακάτω 

περιγράφουμε τα περιςςότερα από τα διακζςιμα: 

 SDK Tools: Υποχρεωτικό. Ρεριζχει εργαλεία για τον εντοπιςμό ςφαλμάτων και τισ δοκιμζσ 

(debugging και testing), κακϊσ και άλλα βοθκθτικά προγράμματα που απαιτοφνται για τθν 

ανάπτυξθ μιασ εφαρμογισ. Εάν ζχουμε εγκαταςτιςει το starter πακζτο SDK, τότε ζχουμε 

ιδθ εγκαταςτιςει τθν τελευταία ζκδοςθ αυτοφ του πακζτου. Ρρζπει να το διατθροφμε 

ενθμερωμζνο. 

 SDK Platform-tools: Υποχρεωτικό. Ρεριζχει platform-dependent tools για τθν ανάπτυξθ και 

τον εντοπιςμό ςφαλμάτων τθσ εφαρμογισ μασ. Αυτά τα εργαλεία υποςτθρίηουν τισ πιο 

πρόςφατεσ δυνατότθτεσ τθσ πλατφόρμασ Android και ςυνικωσ ενθμερϊνεται μόνο όταν 

μια νζα πλατφόρμα είναι διακζςιμθ. Τα εργαλεία αυτά είναι πάντα ςυμβατά με 

παλαιότερεσ πλατφόρμεσ, αλλά κα πρζπει να βεβαιωκοφμε ότι ζχουμε τθν πιο πρόςφατθ 

ζκδοςθ αυτϊν των εργαλείων, όταν εγκακιςτάμε μια νζα πλατφόρμα SDK. Ρρζπει να 

εγκαταςτιςουμε αυτό το πακζτο κατά τθν εγκατάςταςθ του SDK τθν πρϊτθ φορά. 

 Documentation: Ζνα offline αντίγραφο τθσ τελευταίασ τεκμθρίωςθσ για το Android APIs τθσ 

πλατφόρμασ. 

 SDK Platform: Υποχρεωτικό. Υπάρχει διακζςιμο ζνα Platform SDK για κάκε ζκδοςθ του 

Android. Ρεριλαμβάνει ζνα android.jar αρχείο πλιρωσ ςυμβατό με Android βιβλιοκικθ. Για 

να φτιάξουμε μια Android εφαρμογι, πρζπει κατεβάςουμε τουλάχιςτον μία πλατφόρμα 

SDK ςτο περιβάλλον μασ για να μποροφμε να κάνουμε compile και να τθν ορίςουμε ωσ 

ςτόχο τθσ καταςκευισ μασ. Ρροκειμζνου να παρζχει τθν καλφτερθ εμπειρία του χριςτθ 

ςχετικά με τισ τελευταίεσ ςυςκευζσ, είναι  καλφτερο να χρθςιμοποιοφμε τθν πιο πρόςφατθ 

ζκδοςθ τθσ πλατφόρμασ ωσ ςτόχο τθσ καταςκευι μασ. Θα εξακολουκεί να είναι ςε κζςθ να 

τρζξει τθν εφαρμογι μασ ςε παλαιότερεσ εκδόςεισ, αλλά κα πρζπει να τθν φτιάξουμε ςτθν 

τελευταία ζκδοςθ προκειμζνου να χρθςιμοποιιςει τισ νζεσ δυνατότθτεσ όταν τρζχει ςε 

ςυςκευζσ με τθν τελευταία ζκδοςθ του Android. 

 System Images: Συνιςτάται. Αν και μπορεί να ζχουμε μία ι περιςςότερεσ ςυςκευζσ με 

λογιςμικό Android ςτθν οποία κα δοκιμαςτεί θ εφαρμογι μασ, είναι απίκανο να ζχουμε 

μια ςυςκευι για κάκε ζκδοςθ Android που υποςτθρίηει θ εφαρμογι μασ. Είναι μια καλι 

πρακτικι για να κατεβάςουμε τισ εικόνεσ του ςυςτιματοσ για όλεσ τισ εκδόςεισ του 

Android που υποςτθρίηει θ εφαρμογι μασ και να δοκιμάςουμε τθν εφαρμογι μασ να 

τρζχει ςε αυτά με το Android emulator. Κάκε ζκδοςθ τθσ πλατφόρμασ προςφζρει μία ι 

περιςςότερεσ διαφορετικζσ εικόνεσ του ςυςτιματοσ (όπωσ για ARM και x86). Το Android 

emulator απαιτεί ζνα ςφςτθμα εικόνασ για να λειτουργιςει. Ρρζπει πάντα να δοκιμάηουμε 

τθν εφαρμογι μασ με τθν τελευταία ζκδοςθ του Android και θ χριςθ του εξομοιωτι με το 

πιο πρόςφατο system image είναι ζνασ καλόσ τρόποσ για να το πετφχουμε.  
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 Sources for Android SDK: Ζνα αντίγραφο τθσ πλατφόρμασ Android πθγαίου κϊδικα που 

είναι χριςιμα για τθν ενίςχυςθ μζςω του κϊδικα κατά τον εντοπιςμό ςφαλμάτων τθσ 

εφαρμογισ μασ. 

 Samples for SDK: Συνιςτάται. Μια ςυλλογι δειγμάτων εφαρμογϊν που επιδεικνφουν μια 

ποικιλία των APIs τθσ πλατφόρμασ. Αυτά είναι ζνασ μεγάλοσ πόροσ για να περιθγθκοφμε 

κϊδικα τθσ Android app. Θ εφαρμογι API Demos παρζχει ζναν τεράςτιο αρικμό μικρϊν 

demos. Τα δείγματα δίνουν τον πθγαίο κϊδικα που μποροφμε να τον χρθςιμοποιιςουμε 

για να μάκουμε το Android, το φορτϊνουμε ωσ ζνα ζργο και το τρζχουμε, ι το 

επαναχρθςιμοποιοφμε ςτθ δικι μασ εφαρμογι. Ρολλαπλά δείγματα πακζτων είναι 

διακζςιμα - ζνα για κάκε ζκδοςθ Android τθσ πλατφόρμασ. Πταν επιλζγουμε ζνα πακζτο 

δείγμα για να κατεβάςουμε, επιλζγουμε εκείνο του οποίου θ API Level ταιριάηει με το 

επίπεδο API τθσ πλατφόρμασ Android που ςκοπεφουμε να χρθςιμοποιιςουμε.  

 Google APIs: Μια SDK add-on που παρζχει μια πλατφόρμα που μποροφμε να 

χρθςιμοποιιςουμε για να αναπτφξουμε μια εφαρμογι με τθ χριςθ ειδικϊν Google APIs 

και ζνα system image για τον εξομοιωτι ϊςτε να μποροφμε να δοκιμάςουμε τθν εφαρμογι 

μασ χρθςιμοποιϊντασ τα APIs τθσ Google. 

 Android Support: Συνιςτάται. Ρεριλαμβάνει μια ςτατικι βιβλιοκικθ που μασ επιτρζπει να 

χρθςιμοποιιςουμε και να ςυμπεριλάβουμε ςε πθγζσ τθσ εφαρμογισ μασ, οριςμζνεσ από 

τισ τελευταίεσ και ιςχυρζσ Android APIs (όπωσ fragments, κακϊσ και άλλεσ που δεν 

περιλαμβάνονται ςτο πλαίςιο κακόλου και δεν είναι διακζςιμα ςτθ βαςικι πλατφόρμα) 

για ςυςκευζσ που τρζχουν μια ζκδοςθ τθσ πλατφόρμασ τόςο παλιά όςο και το Android 1.6. 

Για παράδειγμα, θ βιβλιοκικθ υποςτιριξθσ περιζχει εκδόςεισ τθσ κλάςθσ Fragment που 

είναι ςυμβατι με Android 1.6 και άνω (θ κατθγορία ειςιχκθ αρχικά ςε Android 3.0) και τα 

APIs ViewPager που μασ επιτρζπουν να δθμιουργιςουμε εφκολα ζνα side-swipeable UI. 

Πλα τα διακζςιμα πρότυπα δραςτθριότθτασ όταν δθμιουργοφμε ζνα νζο ζργο με τθν ADT 

Plugin το απαιτοφν. 

 Google Play Billing: Ραρζχει τισ ςτατικζσ βιβλιοκικεσ και τα δείγματα που μασ επιτρζπουν 

να ενςωματϊςουμε τισ υπθρεςίεσ τιμολόγθςθσ ςτθν εφαρμογι μασ με το Google Play. 

 Google Play Licensing: Ραρζχει τισ ςτατικζσ βιβλιοκικεσ και τα δείγματα που μασ 

επιτρζπουν να εκτελζςουμε επαλικευςθ τθσ άδειασ για τθν εφαρμογι μασ κατά τθ 

διανομι με το Google Play. 

Τα παραπάνω πακζτα δεν είναι πλιρθ και μποροφμε να προςκζςουμε νζεσ τοποκεςίεσ για 

να κατεβάςουμε επιπλζον πακζτα από τρίτουσ.  

 Σε οριςμζνεσ περιπτϊςεισ, ζνα πακζτο SDK μπορεί να απαιτιςει μια ςυγκεκριμζνθ 

ελάχιςτθ ανακεϊρθςθ ενόσ άλλου εργαλείου πακζτου ι SDK. Για παράδειγμα, μπορεί να 

υπάρχει εξάρτθςθ μεταξφ του ADT Plugin για το Eclipse και του πακζτου SDK Tools. Πταν 

εγκαταςτιςουμε το πακζτο SDK Tools, κα πρζπει επίςθσ να αναβακμίςουμε τθν απαιτοφμενθ 
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ζκδοςθ του ADT (αν χρθςιμοποιοφμε το Eclipse). Σε αυτι τθν περίπτωςθ, ο μεγαλφτεροσ 

αρικμόσ ζκδοςθσ για το ADT plugin μασ κα πρζπει να ταιριάηει πάντα τον αρικμό 

ανακεϊρθςθσ των εργαλείων SDK μασ (για παράδειγμα, ADT 8.x απαιτεί SDK Tools r8).  

Τα εργαλεία ανάπτυξθσ ειδοποιοφν με debug προειδοποιιςεισ αν υπάρχει εξάρτθςθ, θ 

οποία κα πρζπει να αντιμετωπιςτεί. Ο Android SDK Manager επιβάλλει επίςθσ εξαρτιςεισ 

απαιτϊντασ να κατεβάςουμε όλα τα πακζτα που είναι απαραίτθτα από εκείνα που ζχουμε 

επιλζξει. 

3.5.2 Workflow 
 Για τθν ανάπτυξθ εφαρμογϊν για τισ Android ςυςκευζσ, μποροφμε να 

χρθςιμοποιιςουμε μια ςειρά από εργαλεία που περιλαμβάνονται ςτο Android SDK. 

Κατεβάηοντασ και εγκακιςτϊντασ το SDK, μποροφμε να αποκτιςουμε πρόςβαςθ ςε αυτά τα 

εργαλεία από το Eclipse IDE, μζςα από το plugin ADT, ι από τθ γραμμι εντολϊν. Θ ανάπτυξθ 

με το Eclipse είναι θ προτιμϊμενθ μζκοδοσ, επειδι μποροφμε να επικαλζςουμε απευκείασ τα 

εργαλεία που χρειαηόμαςτε κατά τθν ανάπτυξθ εφαρμογϊν.  

Ωςτόςο, μποροφμε να επιλζξουμε να αναπτφξουμε με άλλο IDE ι ζναν απλό 

επεξεργαςτι κειμζνου και να επικαλοφνται τα εργαλεία τθσ γραμμισ εντολϊν ι scripts. Αυτόσ 

είναι ζνασ λιγότερο ορκολογικόσ τρόποσ, επειδι κα πρζπει μερικζσ φορζσ να καλζςουμε τα 

εργαλεία τθσ γραμμισ εντολϊν με το χζρι, αλλά κα ζχουμε πρόςβαςθ ςτον ίδιο αρικμό 

χαρακτθριςτικϊν που κα είχαμε ςτο Eclipse. 

 Τα βαςικά βιματα για τθν ανάπτυξθ εφαρμογϊν (με 

ι χωρίσ Eclipse) φαίνεται ςτθν εικόνα που ακολουκεί. Τα 

ςτάδια ανάπτυξθσ είναι τζςςερα, τα οποία περιλαμβάνουν: 

Εγκατάςταςη  

Κατά τθ διάρκεια αυτισ τθσ φάςθσ μποροφμε να 

εγκαταςτιςουμε και να δθμιουργιςουμε το περιβάλλον 

ανάπτυξθσ. Μποροφμε επίςθσ να δθμιουργιςουμε το 

Android Virtual Devices (AVDs) και να ςυνδζςουμε τισ 

ςυςκευζσ hardware ςτισ οποίεσ μποροφμε να 

εγκαταςτιςουμε τισ εφαρμογζσ μασ.  

Development 

Κατά τθ διάρκεια αυτισ τθσ φάςθσ δθμιουργοφμε 

και αναπτφςςουμε το Android project μασ, το οποίο 

περιζχει το ςφνολο του πθγαίου κϊδικα και τα αρχεία των 

πόρων για τθν εφαρμογι μασ.  
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Debugging and Testing 

 Κατά τθ διάρκεια αυτισ τθσ φάςθσ μποροφμε να δθμιουργιςουμε το πρόγραμμά μασ 

ςε ζνα πακζτο debuggable .apk που μποροφμε να εγκαταςτιςουμε και να εκτελζςουμε τον 

εξομοιωτι ι μια Android-powered ςυςκευι. Εάν χρθςιμοποιοφμε Eclipse, δθμιουργοφνται 

builds κάκε φορά που αποκθκεφεται το project. Εάν χρθςιμοποιοφμε κάποιο άλλο IDE, 

μποροφμε να δθμιουργιςουμε το project μασ χρθςιμοποιϊντασ Ant και να το εγκαταςτιςουμε 

ςε μια ςυςκευι που χρθςιμοποιεί adb. 

 Στθ ςυνζχεια, μποροφμε να διορκϊςουμε τθν εφαρμογι μασ χρθςιμοποιϊντασ ζνα 

JDWP ςυμβατό πρόγραμμα εντοπιςμοφ ςφαλμάτων μαηί με τα εργαλεία εντοπιςμοφ 

ςφαλμάτων και καταγραφισ που παρζχονται με το Android SDK. Το Eclipse διακζτει ζνα 

ςυμβατό πρόγραμμα εντοπιςμοφ ςφαλμάτων.  

Τζλοσ, δοκιμάηουμε τθν εφαρμογι μασ χρθςιμοποιϊντασ διάφορα εργαλεία ελζγχου 

του Android SDK. 

Publishing 

Κατά τθ διάρκεια αυτισ τθσ φάςθσ μποροφμε να ρυκμίςουμε και να δθμιουργιςουμε 

τθν αίτθςι μασ για τθν απελευκζρωςθ και διανομι τθσ εφαρμογισ μασ για τουσ χριςτεσ.  

3.5.3 Managing Virtual Devices 
Μια Android Virtual Device (AVD) είναι μια διαμόρφωςθ του εξομοιωτι που μασ 

επιτρζπει να μοντελοποιιςουμε μια πραγματικι ςυςκευι ορίηοντασ τισ hardware και software 

επιλογζσ που μποροφν να προςομοιωκοφν από το Android Emulator.  

Ο ευκολότεροσ τρόποσ για να δθμιουργιςουμε μια AVD είναι να χρθςιμοποιιςουμε τθ 

γραφικι AVD Manager, το οποίο κα ξεκινιςει από το Eclipse (Window> AVD Manager). 

Μποροφμε επίςθσ να ξεκινιςουμε τον AVD Manager από τθ γραμμι εντολϊν με τθν κλιςθ του 

android εργαλείου με τισ AVD επιλογζσ, από τθν <sdk>/tools/ directory. Μποροφμε ακόμθ να 

δθμιουργιςουμε AVDs ςτθ γραμμι εντολϊν με το πζραςμα των εργαλείων των android 

επιλογϊν.  

Μία AVD αποτελείται από:  

 Ζνα hardware profile: Κακορίηει τα χαρακτθριςτικά του hardware τθσ εικονικισ ςυςκευισ. 

Για παράδειγμα, μποροφμε να ορίςουμε αν θ ςυςκευι διακζτει φωτογραφικι μθχανι, είτε 

χρθςιμοποιεί ζνα φυςικό πλθκτρολόγιο QWERTY ι ζνα πλθκτρολόγιο κλιςθσ, πόςθ μνιμθ 

ζχει, και οφτω κακεξισ.  

 Μια χαρτογράφθςθ ςε ζνα system image: Μποροφμε να κακορίςουμε ποια ζκδοςθ τθσ 

πλατφόρμασ Android κα τρζξει ςτθν εικονικι ςυςκευι. Μποροφμε να επιλζξουμε μια 



Κεφάλαιο 3   Τεχνολογικι Βάςθ 

  
      153 

 
Διπλωματική Εργαςία Βερυκοκίδη Ελένη Αγγέλα 

ζκδοςθ τθσ standard Android πλατφόρμασ ι τθσ εικόνασ του ςυςτιματοσ μαηί με μια SDK 

add-on.  

 Άλλεσ επιλογζσ: Μποροφμε να κακορίςουμε το δζρμα εξομοιωτι που κζλουμε να 

χρθςιμοποιιςουμε με τθν AVD, το οποίο μασ επιτρζπει να ελζγχουμε τισ διαςτάςεισ τθσ 

οκόνθσ, τθν εμφάνιςθ, και οφτω κακεξισ. Μπορουμε επίςθσ να κακορίςουμε τθν 

προςομοίωςθ τθσ κάρτασ SD για χριςθ με τθν AVD.  

 Ζνασ ειδικόσ χϊροσ αποκικευςθσ για τθν μθχανι ανάπτυξισ μασ: τα δεδομζνα του χριςτθ 

τθσ ςυςκευισ (εγκατεςτθμζνεσ εφαρμογζσ, ρυκμίςεισ, και οφτω κακεξισ) και κάρτα SD 

προςομοίωςθσ αποκθκεφονται ςε αυτόν τον τομζα. 

Μποροφμε να δθμιουργιςουμε όςεσ AVDs χρειαηόμαςτε, με βάςθ τουσ τφπουσ τθσ 

ςυςκευισ που κζλουμε να μοντελοποιιςουμε. Για να ελζγξουμε προςεκτικά τθν εφαρμογι 

μασ, κα πρζπει να δθμιουργιςουμε μία AVD για κάκε γενικι διαμόρφωςθ τθσ ςυςκευισ (για 

παράδειγμα, ςε διαφορετικά μεγζκθ οκόνθσ και εκδόςεισ τθσ πλατφόρμασ), με τα οποία θ 

εφαρμογι μασ είναι ςυμβατι και να ελζγξουμε τθν εφαρμογι για τθν κάκε ζνα. 

Πταν διαλζγουμε ζνα system image ςτόχο για τθν AVD μασ πρζπει να λαμβάνουμε υπόψιν 

μασ: 

 Το επίπεδο API του ςτόχου είναι ςθμαντικό, επειδι θ εφαρμογι μασ δεν κα είναι ςε κζςθ 

να τρζξει ςε ζνα ςφςτθμα του οποίου θ εικόνα API Level είναι μικρότερθ από αυτι που 

απαιτείται από τθν εφαρμογι μασ, όπωσ ορίηεται ςτο minSdkVersion χαρακτθριςτικό ςτο 

αρχείο διλωςθσ τθσ εφαρμογισ.  

 Θα πρζπει να δθμιουργιςουμε τουλάχιςτον μία AVD που χρθςιμοποιεί ζναν ςτόχο του 

οποίου το API Level είναι μεγαλφτερο από αυτό που απαιτείται από τθν εφαρμογι μασ, 

επειδι μασ επιτρζπει να ελζγξουμε τθν εμπρόσ ςυμβατότθτα τθσ εφαρμογισ μασ. Δοκιμι 

τθσ forward-compatibility εξαςφαλίηει ότι, όταν οι χριςτεσ που ζχουν κατεβάςει τθν 

εφαρμογι μασ λάβουν μια ενθμερωμζνθ ζκδοςθ του ςυςτιματοσ, θ εφαρμογι κα 

ςυνεχίςει να λειτουργοφν κανονικά. 

 Εάν θ εφαρμογι μασ δθλϊνει ζνα ςτοιχείο χριςθσ - βιβλιοκικθσ ςτο αρχείο διλωςθσ τθσ, 

θ εφαρμογι μπορεί να τρζξει μόνο ςε μια εικόνα του ςυςτιματοσ ςτθν οποία θ εξωτερικι 

βιβλιοκικθ είναι παροφςα. Εάν κζλουμε να εκτελζςουμε τθν εφαρμογι μασ ςε ζναν 

εξομοιωτι, δθμιουργοφμε μία AVD που περιλαμβάνει τθν απαιτοφμενθ βιβλιοκικθ. 

Συνικωσ, κα πρζπει να δθμιουργιςουμε μια τζτοια AVD χρθςιμοποιϊντασ ζνα Add-on 

ςυςτατικό για τθν πλατφόρμα τθσ AVD (για παράδειγμα, τα APIs Google Add-on περιζχoυν 

τθ βιβλιοκικθ του Google Maps). 
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3.5.4 Managing AVDs με AVD Manager 
Ο AVD Manager είναι ζνα εφκολο ςτθ χριςθ περιβάλλον εργαςίασ (user interface) για 

τθ διαχείριςθ των AVD (Android Virtual 

Device) διαμορφϊςεων. Μια AVD είναι μια 

διαμόρφωςθ τθσ ςυςκευισ για το Android 

emulator που μασ επιτρζπει να 

μοντελοποιιςουμε διαφορετικζσ 

διαμορφϊςεισ των Android-powered 

ςυςκευζσ. Πταν ξεκινάμε τον AVD Manager 

ςτο Eclipse ι πλοθγθκοφμε ςτο SDK's 

tools/directory και εκτελζςουμε το Android 

avd, κα δοφμε τον AVD Manager όπωσ 

φαίνεται ςτθν εικόνα. 

Από τθν κφρια οκόνθ, μποροφμε να δθμιουργιςουμε, να διαγράψουμε, να 

διορκϊςουμε και να αρχίςουμε τισ AVDs, κακϊσ και να δοφμε τισ λεπτομζρειεσ τθσ κάκε AVD. 

Δημιουργώντασ μία AVD 

Μποροφμε να δθμιουργιςουμε όςεσ AVDs κζλουμε να δοκιμάςουμε. Συνιςτάται να 

ελζγξουμε τισ εφαρμογζσ μασ ςε όλα τα επίπεδα API υψθλότερα από το επίπεδο-ςτόχο API για 

τθν εφαρμογι μασ. 

Στον πίνακα Virtual Devices, υπάρχει μια λίςτα με 

τισ υπάρχουςεσ AVDs, από τισ οποίεσ μποροφμε να 

διαλζξουμε μία ι να δθμιουργιςουμε μία νζα AVD. 

Συμπλθρϊνουμε τα ςτοιχεία για τθν AVD. Δίνουμε ζνα 

όνομα, ζνα ςτόχο πλατφόρμασ, ζνα μζγεκοσ κάρτασ SD, 

και το δζρμα (HVGA είναι προεπιλογι). Μποροφμε επίςθσ 

να προςκζςουμε ειδικά χαρακτθριςτικά του hardware τθσ 

προςομοιωμζνθσ ςυςκευισ επιλζγοντασ τα 

χαρακτθριςτικά.  Ραρακάτω αναφζρεται μια λίςτα με τα 

χαρακτθριςτικά του hardware. Ρρζπει να κακορίςουμε 

ζνα ςτόχο για τθν AVD που ικανοποιεί το Build Target τθσ 

εφαρμογισ μασ (ο ςτόχοσ τθσ πλατφόρμασ AVD πρζπει να 

ζχει ζνα επίπεδο API ίςο ι μεγαλφτερο από το επίπεδο 

API για το οποίο φτιάχνεται θ εφαρμογισ μασ). Πταν θ 

AVD μασ είναι πλζον ζτοιμθ, μποροφμε να ξεκινιςουμε 

τον εξομοιωτι με τθν AVD επιλζγοντασ μία ςυςκευι. 



Κεφάλαιο 3   Τεχνολογικι Βάςθ 

  
      155 

 
Διπλωματική Εργαςία Βερυκοκίδη Ελένη Αγγέλα 

Εμείσ για να δοκιμάςουμε το παιχνίδι μασ, φτιάξαμε αρκετζσ διαφορετικζσ AVD 

προςομοιϊνοντασ διαφορετικζσ ςυςκευζσ ςε διαφορετικζσ εκδόςεισ πλατφόρμων Android, 

διαφορετικό hardware, και διαφορετικό μζγεκοσ οκόνθσ. Το παιχνίδι αναγνωρίηεται μζχρι και 

τθν 4.3 ζκδοςθ Android. Στθν καινοφργια ζκδοςθ 4.4 Kit Kat δεν υπιρχε ακόμθ ςυμβατότθτα 

από τθ Unity. 

Εκτόσ από τθ δθμιουργία AVDs με τθ διεπαφι χριςτθ του AVD Manager, μποροφμε επίςθσ 

να τισ δθμιουργιςουμε περνϊντασ τα arguments ςτθ γραμμι εντολϊν ςτο android εργαλείο. 

Ανοίγουμε ζνα terminal window και αλλάηουμε το <sdk>/tools/ directory, αν χρειάηεται. Για τθ 

δθμιουργία τθσ κάκε AVD, δίνουμε τθν εντολι android create avd, με επιλογζσ που να 

κακορίηουν ζνα όνομα για τθ νζα AVD και τθν εικόνα του ςυςτιματοσ που κζλουμε να 

εκτελείται ςτον εξομοιωτι, όταν χρθςιμοποιείται θ AVD. Μποροφμε επίςθσ να κακορίςουμε 

άλλεσ επιλογζσ ςτθ γραμμι εντολϊν, όπωσ το μζγεκοσ τθσ προςομοιωμζνθσ κάρτασ SD, το 

δζρμα του εξομοιωτι, ι μια προςαρμοςμζνθ κζςθ για τα αρχεία δεδομζνων του χριςτθ. 

Hardware options 

Κατά τθ δθμιουργία μιασ νζασ AVD, μποροφμε να κακορίςουμε τισ εξισ επιλογζσ hardware 
για να προςομοιϊςει το AVD: 

 Device ram size: Το ποςό τθσ φυςικισ μνιμθσ RAM τθσ ςυςκευισ, ςε megabyte.  

 Touch-screen support: Αν υπάρχει μια οκόνθ αφισ ι όχι ςτθ ςυςκευι.  

 Trackball support: Αν υπάρχει ζνα trackball ςτθ ςυςκευι.  

 Keyboard support: Αν θ ςυςκευι ζχει ζνα πλθκτρολόγιο QWERTY. 

 DPad support: Αν θ ςυςκευι διακζτει πλικτρα Dpad. 

 GSM modem support: Αν υπάρχει ζνα μόντεμ GSM ςτθ ςυςκευι. 

 Camera support:  Αν θ ςυςκευι διακζτει κάμερα. 

 Μζγιςτα οριηόντια camera pixels: Ρροκακοριςμζνθ τιμι είναι " 640 ". 

 Μζγιςτα κάκετα camera pixels: Ρροκακοριςμζνθ τιμι είναι " 480 ". 

 GPS support: Αν υπάρχει ζνα GPS ςτθ ςυςκευι. 

 Battery support: Αν θ ςυςκευι μπορεί να τρζξει με μια μπαταρία. 

 Accelerometer: Αν υπάρχει ζνα επιταχυνςιόμετρο ςτθ ςυςκευι. 

 Audio recording support: Αν θ ςυςκευι μπορεί να καταγράφει ιχο. 

 Audio playback support: Αν θ ςυςκευι μπορεί να παίξει ιχο. 

 SD Card support: Αν θ ςυςκευι υποςτθρίηει τθν ειςαγωγι/αφαίρεςθ τθσ εικονικισ 

κάρτασ SD. 

 Cache partition support: Αν χρθςιμοποιοφμε ζνα χϊριςμα cache ςτθ ςυςκευι. 

 Cache partition size: Ρροεπιλεγμζνθ τιμι είναι "66MB". 

 Abstracted LCD density: ΢υκμίηει τθ γενικευμζνθ χαρακτθριςτικι πυκνότθτα που 

χρθςιμοποιείται από τθν οκόνθ του AVD του. 
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3.5.5 Φρηςιμοποιώντασ τον Emulator 
Το Android SDK περιλαμβάνει μια εικονικι κινθτι ςυςκευι emulator που τρζχει ςτον 

υπολογιςτι μασ. Ο εξομοιωτισ επιτρζπει τθν ανάπτυξθ και δοκιμι των εφαρμογϊν Android 

χωρίσ τθ χριςθ μιασ φυςικισ ςυςκευισ.  

Ο Android emulator προςομοιϊνει όλα τα hardware και software χαρακτθριςτικά μιασ 

τυπικισ κινθτισ ςυςκευισ, εκτόσ από το ότι δεν μποροφμε να τοποκετιςουμε πραγματικζσ 

τθλεφωνικζσ κλιςεισ. Ραρζχει μια ποικιλία πλοιγθςθσ και πλικτρα ελζγχου, τα οποία 

μποροφμε να "πατιςουμε" χρθςιμοποιϊντασ το ποντίκι ι το πλθκτρολόγιο για να παράγει 

γεγονότα για τθν εφαρμογι μασ. Ραρζχει επίςθσ μια οκόνθ ςτθν οποία εμφανίηεται θ 

εφαρμογι μασ, μαηί με τυχόν άλλεσ ενεργζσ εφαρμογζσ Android. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Για να μπορζςουμε να μοντελοποιιςουμε και να ελζγξουμε τθν εφαρμογι μασ πιο 

εφκολα, ο εξομοιωτισ χρθςιμοποιεί τισ διαμορφϊςεισ τθσ Android Virtual Device (AVD). Οι 

AVDs μασ επιτρζπουν να ορίςουμε οριςμζνεσ πτυχζσ του hardware του προςομοιωμζνου 

τθλεφϊνου μασ και κα μασ επιτρζψει να δθμιουργιςουμε πολλζσ ςυνκζςεισ για να 

δοκιμάςουμε πολλζσ πλατφόρμεσ Android και παραλλαγζσ του hardware. Μόλισ θ εφαρμογι 

μασ λειτουργεί με τον εξομοιωτι, μπορεί να χρθςιμοποιιςει τισ υπθρεςίεσ τθσ πλατφόρμασ 

Android να επικαλεςτεί άλλεσ εφαρμογζσ, πρόςβαςθ ςτο δίκτυο, αναπαραγωγι ιχου και 

βίντεο, να αποκθκεφει και να ανακτεί τα δεδομζνα, να ειδοποιεί το χριςτθ, και να καταςτιςει 

γραφικζσ μεταβάςεισ και κζματα.  
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Ο εξομοιωτισ περιλαμβάνει επίςθσ μια ποικιλία από debug δυνατότθτεσ, όπωσ μια 

κονςόλα από τθν οποία μποροφμε να ςυνδεκοφμε ςτθν ζξοδο του πυρινα, να 

προςομοιϊςουμε τισ διακοπζσ τθσ εφαρμογισ (όπωσ τθν άφιξθ των μθνυμάτων SMS ι 

τθλεφωνικζσ κλιςεισ) και τθν προςομοίωςθ των αποτελεςμάτων λανκάνουςασ κατάςταςθσ 

και απϊλειεσ ςτο δίκτυο δεδομζνων. 

Overview 

O Android emulator είναι μια εφαρμογι που παρζχει μια εικονικι φορθτι ςυςκευι 

ςτθν οποία μποροφμε να τρζξουμε  τισ Android εφαρμογζσ μασ. Τρζχει ζνα πλιρεσ ςφςτθμα 

Android ςτοίβασ, μζχρι το επίπεδο του πυρινα, που περιλαμβάνει ζνα ςφνολο 

προεγκατεςτθμζνων εφαρμογϊν (όπωσ το dialer) ςτο οποίο μποροφμε να ζχουμε πρόςβαςθ 

από τισ εφαρμογζσ μασ. Μποροφμε να επιλζξουμε ποια ζκδοςθ του ςυςτιματοσ Android 

κζλουμε να τρζξουμε ςτον εξομοιωτι με τθ διαμόρφωςθ AVDs, και μποροφμε επίςθσ να 

προςαρμόςουμε το δζρμα κινθτισ ςυςκευισ και τισ key mappings. Κατά τθν ζναρξθ του 

εξομοιωτι και κατά το χρόνο εκτζλεςθσ, μποροφμε να χρθςιμοποιιςουμε μια ποικιλία από 

εντολζσ και επιλογζσ για να ελζγξουμε τθ ςυμπεριφορά του. 

Οι εικόνεσ ςυςτιματοσ Android που διατίκονται μζςω του Android SDK Manager 

περιζχουν κϊδικα για τον πυρινα Linux Android, τισ εγγενείσ βιβλιοκικεσ, τθ Dalvik VM, και 

των διαφόρων πακζτων Android (όπωσ το Android framework και τισ προεγκατεςτθμζνεσ 

εφαρμογζσ). Ο εξομοιωτισ παρζχει δυναμικι δυαδικι μετάφραςθ του κϊδικα μθχανισ τθσ 

ςυςκευισ με το λειτουργικό ςφςτθμα και επεξεργαςτι αρχιτεκτονικισ τθσ μθχανισ τθσ 

εφαρμογισ μασ. 

Ο Android emulator υποςτθρίηει πολλά χαρακτθριςτικά hardware που βρίςκονται ςε 

κινθτζσ ςυςκευζσ, όπωσ οι εξισ: 

 Μια CPU ARMv5 και θ αντίςτοιχθ μονάδα διαχείριςθσ μνιμθσ (MMU).  

 Μια οκόνθ LCD 16-bit. 

 Ζνα ι περιςςότερα πλθκτρολόγια (ζνα πλθκτρολόγιο Qwerty, και τα αντίςτοιχα 

κουμπιά Dpad / τθλζφωνο).  

 Ζνα chip ιχου με δυνατότθτεσ εξόδου και ειςόδου.  

 Χωρίςματα μνιμθσ flash (προςομοιωμζνα μζςα από τα αρχεία εικόνασ δίςκου για τθν 

ανάπτυξθ τθσ μθχανισ).  

 Ζνα μόντεμ GSM, ςυμπεριλαμβανομζνου μιασ προςομοιωμζνθσ κάρτασ SIM.  

 Μια φωτογραφικι μθχανι, χρθςιμοποιϊντασ μια κάμερα ςυνδεδεμζνθ ςτον 

υπολογιςτι μασ.  

 Αιςκθτιρεσ ςαν ζνα επιταχυνςιόμετρο, χρθςιμοποιϊντασ δεδομζνα από μια 

ςυνδεδεμζνθ ςυςκευι Android μζςω USB. 
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Android Virtual Devices και ο Emulator 

Για να χρθςιμοποιιςουμε τον εξομοιωτι, πρζπει πρϊτα να δθμιουργιςουμε μία ι 

περιςςότερεσ διαμορφϊςεισ AVD. Σε κάκε διαμόρφωςθ, μποροφμε να κακορίςουμε μια 

πλατφόρμα Android να τρζχει ςτον εξομοιωτι και το ςφνολο των επιλογϊν του hardware και 

του δζρματοσ εξομοιωτι που κζλουμε να χρθςιμοποιιςουμε. Κατά τθν εκκίνθςθ του 

emulator, μποροφμε να κακορίςουμε τθ διαμόρφωςθ AVD που κζλουμε να φορτϊςουμε.  

Κάκε AVD λειτουργεί ωσ ανεξάρτθτο όργανο, με τθ δικι του ιδιωτικι 

αποκεματοποίθςθ για τα δεδομζνα των χρθςτϊν, κάρτα SD, και οφτω κακεξισ. Κατά τθν 

εκκίνθςθ του εξομοιωτι με μία διαμόρφωςθ AVD, φορτϊνει αυτόματα τα δεδομζνα του 

χριςτθ και τα δεδομζνα τθσ κάρτασ SD από τον κατάλογο AVD. Από προεπιλογι, ο εξομοιωτισ 

αποκθκεφει τα δεδομζνα των χρθςτϊν, τα δεδομζνα τθσ κάρτασ SD, και cache ςτον κατάλογο 

AVD.  Για να δθμιουργιςουμε και να διαχειριςτοφμε AVDs χρθςιμοποιοφμε τον AVD Manager 

UI ι το android εργαλείο που περιλαμβάνεται ςτο SDK. 

Εκκίνηςη και ςταμάτημα του εξομοιωτή 

Κατά τθν ανάπτυξθ και τθ δοκιμι τθσ εφαρμογισ μασ, μποροφμε να εγκαταςτιςουμε 

και να εκτελζςουμε τθν εφαρμογι ςτο Android emulator. Μποροφμε να εκκινιςουμε τον 

εξομοιωτι ωσ μια αυτόνομθ εφαρμογι από μια γραμμι εντολϊν, ι μποροφμε να εκτελζςουμε 

μζςα από το περιβάλλον ανάπτυξθσ του Eclipse. Σε κάκε περίπτωςθ, μποροφμε να 

κακορίςουμε τθ διαμόρφωςθ AVD να φορτϊςει και τισ επιλογζσ εκκίνθςθσ που κζλουμε να 

χρθςιμοποιιςουμε.  

Μποροφμε να εκτελζςουμε τθν εφαρμογι μασ ςε ζνα μόνο παράδειγμα του εξομοιωτι 

ι, ανάλογα με τισ ανάγκεσ μασ, μποροφμε να ξεκινιςουμε πολλαπλζσ περιπτϊςεισ εξομοιωτι 

και να εκτελζςουμε τθν εφαρμογι μασ ςε περιςςότερεσ από μία προςομοιϊςεισ ςυςκευϊν. 

Μποροφμε να χρθςιμοποιιςουμε ενςωματωμζνεσ εντολζσ του εξομοιωτι για τθν 

προςομοίωςθ κλιςθσ τθλεφϊνου GSM ι SMS μεταξφ των περιπτϊςεων εξομοιωτι, και 

μποροφμε να ρυκμίςουμε τθν ανακατεφκυνςθ δικτφου που επιτρζπει emulators να ςτζλνουν 

δεδομζνα ςε ζναν άλλο. Για να ςταματιςουμε ζνα παράδειγμα του εξομοιωτι, απλά 

κλείνουμε το παράκυρο του εξομοιωτι. 

Φρηςιμοποιώντασ Hardware Acceleration 

Για να τρζξει γρθγορότερα ο Android εξομοιωτισ και να είναι πιο ευζλικτοσ, μποροφμε 

να τον ρυκμίςουμε να εκμεταλλεφεται τθν επιτάχυνςθ hardware, χρθςιμοποιϊντασ ζνα 

ςυνδυαςμό επιλογϊν, ςυγκεκριμζνων εικόνων ςυςτιματοσ Android και τουσ hardware drivers. 

3.5.6 Φρηςιμοποιώντασ ςυςκευέσ Hardware 
Κατά τθ δθμιουργία μιασ εφαρμογισ κινθτοφ, είναι ςθμαντικό πάντα να δοκιμάηουμε 

τθν εφαρμογι μασ ςε μια πραγματικι ςυςκευι πριν από τθν δθμοςίευςι τθσ ςτουσ χριςτεσ.  
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Μποροφμε να χρθςιμοποιιςουμε οποιαδιποτε ςυςκευι Android ωσ ζνα περιβάλλον 

για τθν εκτζλεςθ, τον εντοπιςμό ςφαλμάτων και δοκιμι των εφαρμογϊν μασ. Τα εργαλεία που 

περιλαμβάνονται ςτο SDK κακιςτοφν εφκολθ τθν εγκατάςταςθ και τθν εκτζλεςθ τθσ 

εφαρμογισ μασ ςτθ ςυςκευι κάκε φορά που κάνουμε compile. Μποροφμε να 

εγκαταςτιςουμε τθν εφαρμογι μασ ςτθ ςυςκευι απευκείασ από το Eclipse ι από τθ γραμμι 

εντολϊν με τθν ADB.  

Κατά τθν ανάπτυξθ ςε μια ςυςκευι, πρζπει να εξακολουκοφμε να χρθςιμοποιοφμε τον 

Android emulator για να ελζγξουμε τθν εφαρμογι μασ για διαμορφϊςεισ που δεν είναι 

ιςοδφναμεσ με αυτζσ τθσ πραγματικισ ςυςκευισ μασ. Ραρά το γεγονόσ ότι ο εξομοιωτισ δεν 

μασ επιτρζπει να δοκιμάςουμε κάκε χαρακτθριςτικό τθσ ςυςκευισ (όπωσ το 

επιταχυνςιόμετρο), μασ επιτρζπει να βεβαιωκοφμε ότι λειτουργεί ςωςτά θ εφαρμογι μασ ςε 

διαφορετικζσ εκδόςεισ τθσ πλατφόρμασ Android, ςε διαφορετικά μεγζκθ οκόνθσ και 

προςανατολιςμοφσ, και πολλά άλλα. 

Ζτςι ιταν απαραίτθτο να ελζγχουμε το παιχνίδι μασ και ςε πραγματικζσ ςυςκευζσ 

Android αλλά και ςτον emulator, ϊςτε να μπορζςουμε να εξετάςουμε αν όλα λειτουργοφν 

ςωςτά. Αρχικά ελζγξαμε ςτον emulator αν δουλεφει ςωςτά ςε διαφορετικά μεγζκθ οκόνθσ και 

προςανατολιςμοφσ. Στθν πορεία όμωσ εγκαταλείψαμε τον emulator γιατί ιταν αρκετά βαρι 

πρόγραμμα παρουςιάηοντασ ζντονεσ κακυςτεριςεισ ςτον υπολογιςτι, και επίςθσ επειδι το 

παιχνίδι βαςιηόταν ςτο επιταχυνςιόμετρο ζπρεπε να χρθςιμοποιιςουμε ςυςκευζσ Android. 

Αφοφ ελζγξαμε ότι λειτουργεί ςωςτά ςε διαφορετικά μεγζκθ οκονϊν μζςω του emulator, 

χρθςιμοποιοφςαμε μόνο ςυςκευζσ Android για τουσ ελζγχουσ τθσ ςυςκευισ. 

Ρύθμιςη ςυςκευήσ για την Ανάπτυξη 

Με μια Android-powered ςυςκευι, μποροφμε να αναπτφξουμε και να διορκϊςουμε 

Android εφαρμογζσ, ακριβϊσ όπωσ κα κάναμε ςε εξομοιωτι. Για να μπορζςουμε να 

ξεκινιςουμε, υπάρχουν μόνο μερικά πράγματα που πρζπει να κάνουμε:  

1. Δθλϊνουμε τθν εφαρμογι μασ ωσ "debuggable" ςτο Android ςασ Manifest.  

Πταν χρθςιμοποιοφμε Eclipse, μποροφμε να παραλείψουμε αυτό το βιμα, επειδι θ 

εκτζλεςθ τθσ εφαρμογισ μασ απευκείασ από το Eclipse IDE ενεργοποιεί αυτόματα τον 

εντοπιςμό ςφαλμάτων.  

Στο αρχείο AndroidManifest.xml, προςκζτουμε το android:debuggable="true" ςτο 

<application> ςτοιχείο.  

Εάν ενεργοποιιςουμε τον εντοπιςμό ςφαλμάτων ςτο αρχείο διλωςθσ, να πρζπει να το 

απενεργοποιιςουμε πριν το δθμοςιεφςουμε (θ δθμοςιευμζνθ εφαρμογι μασ δεν κα 

πρζπει να είναι debuggable). 

2. Ενεργοποίθςθ εντοπιςμοφ ςφαλμάτων USB ςτθ ςυςκευι μασ.  
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Στισ περιςςότερεσ ςυςκευζσ που τρζχουν Android 3.2 ι παλαιότερεσ εκδόςεισ, 

μποροφμε να βροφμε τθν επιλογι αυτι ςτισ  ΢υκμίςεισ> Εφαρμογζσ> Ανάπτυξθ 

(Settings > Applications > Development).  

Με το Android 4.0 και ςτισ νεότερεσ εκδόςεισ, είναι ςτισ Settings > Developer options.  

3. ΢φκμιςθ του ςυςτιματόσ μασ για να εντοπίςει τθ ςυςκευι μασ.  

Αν χρθςιμοποιοφμε Windows, κα πρζπει να εγκαταςτιςουμε ζνα USB driver για τθν 

adb, ενϊ ςε MAC λειτουργεί κανονικά. 

OEM USB Drivers  

Εάν αναπτφςςουμε ςε Windows και κζλουμε να ςυνδζςουμε μια Android-powered 

ςυςκευι για να ελζγξουμε τισ εφαρμογζσ μασ, τότε κα πρζπει να εγκαταςτιςουμε το 

κατάλλθλο USB driver. Μποροφμε να βροφμε να κατεβάςουμε το κατάλλθλο USB driver για τθ 

ςυςκευι μασ ςε ιςτοςελίδεσ για διάφορεσ καταςκευαςτζσ πρωτότυπου εξοπλιςμοφ (OEM). 

Ωςτόςο, ο κατάλογοσ δεν είναι εξαντλθτικόσ για όλεσ τισ διακζςιμεσ ςυςκευζσ με λογιςμικό 

Android.  

Εμείσ εγκαταςτιςαμε τουσ τελευταίουσ USB drivers για το Samsung Galasy S2 και το 

Sony neoV, ϊςτε να μπορζςουμε να τρζξουμε τθν εφαρμογι του παιχνιδιοφ μασ ςε αυτζσ τισ 

δφο κινθτζσ ςυςκευζσ. Βρικαμε τον κατάλλθλο driver για τθν κάκε ςυςκευι από τθν OEM 

drivers. 

3.5.7 Managing Projects 
Τα projects εμπεριζχουν κϊδικα και αρχεία των πόρων. Τα εργαλεία SDK απαιτοφν τα ζργα 

μασ να ακολουκοφν μια ςυγκεκριμζνθ δομι, ϊςτε να μποροφν να καταρτίηουν και να 

ςυςκευάηουν τθν εφαρμογι μασ ςωςτά, γι 'αυτό ςυνιςτάται ιδιαίτερα να τα δθμιουργιςουμε 

με το Eclipse και το ADT ι με το android εργαλείο ςτθ γραμμι εντολϊν. Υπάρχουν τρεισ τφποι 

ζργων, και όλοι ζχουν τθν ίδια γενικι δομι, αλλά διαφζρουν ςε: 

 Android Projects: Ζνα Android project είναι το εμπεριζχει τον πθγαίο κϊδικα τθσ 

εφαρμογισ μασ, αρχεία πόρων, και αρχεία όπωσ το Ant build και το αρχείο Android 

Manifest. Ζνα project εφαρμογισ είναι ο κφριοσ τφποσ του ζργου και τα περιεχόμενα 

είναι τελικά χτιςμζνα ςε ζνα αρχείο .apk που ζχουμε εγκαταςτιςει ςε μια ςυςκευι.  

 Test Projects: Τα projects αυτά περιζχουν κϊδικα για να δοκιμάςουμε τθν εφαρμογι 

μασ και είναι χτιςμζνα ςε εφαρμογζσ που τρζχουν ςε μια ςυςκευι. 

 Library Projects: Τα ζργα αυτά περιλαμβάνουν κοινόχρθςτο  τον πθγαίο κϊδικα 

Android και τουσ πόρουσ που μποροφμε να αναφερκοφμε ςε ζργα Android. Αυτό είναι 

χριςιμο όταν ζχουμε κοινό κϊδικα που κζλουμε να χρθςιμοποιιςουμε ξανά. Τα 

Library Projects δεν μποροφν να εγκαταςτακοφν ςε μια ςυςκευι, όμωσ, είναι ςτο 

αρχείο .apk κατά το χρόνο καταςκευισ. 
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Πταν χρθςιμοποιοφμε τα εργαλεία ανάπτυξθσ του Android για να δθμιουργιςουμε ζνα νζο 

ζργο, κα δθμιουργθκοφν τα βαςικά αρχεία και οι φάκελοι για εμάσ. Υπάρχουν μόνο λίγα 

αρχεία και φακζλοι που δθμιουργοφνται για μασ, και κάποια από αυτά εξαρτόνται από το αν 

χρθςιμοποιοφμε το plugin Eclipse ι το android εργαλείο για να δθμιουργιςουμε το ζργο μασ. 

Δεδομζνου ότι θ εφαρμογι μασ αυξάνεται ςε πολυπλοκότθτα, μπορεί να απαιτιςει νζα είδθ 

πόρων, καταλόγων και αρχείων. 

3.5.8 Building και Running 
Κατά τθ διάρκεια τθσ διαδικαςίασ ανάπτυξθσ, τα Android projects ςυγκεντρϊνονται και 

ςυςκευάηονται ςε ζνα αρχείο .apk , που περιζχει τθ δυαδικι εφαρμογι μασ. Ρεριζχει όλεσ τισ 

απαραίτθτεσ πλθροφορίεσ για να εκτελεςτεί θ εφαρμογι μασ ςε μια ςυςκευι ι εξομοιωτι, 

όπωσ καταρτίηεται ςε .dex αρχεία (αρχεία .class μετατρζπονται ςε Dalvik byte κϊδικα), μια 

δυαδικι ζκδοςθ του αρχείου AndroidManifest.xml, ςυγκεντρωμζνοι πόροι (resources.arsc) και 

uncompiled αρχεία πόρων για τθν εφαρμογι μασ. 

Το Eclipse και το ADT παρζχει ζνα περιβάλλον όπου οι περιςςότερεσ από τισ 

λεπτομζρειεσ τθσ διαδικαςίασ καταςκευισ είναι κρυμμζνεσ από εμάσ. Εάν αναπτφςςουμε ςτο 

Eclipse, το plugin ADT φτιάχνει ςταδιακά το ζργο μασ όπου θ διαδικαςία καταςκευισ τρζχει 

ςυνεχϊσ ςτο παραςκινιο, κακϊσ κάνουμε τισ αλλαγζσ ςτον πθγαίο κϊδικα. Το Eclipse εξάγει 

ζνα αρχείο .apk αυτόματα ςτο φάκελο bin του ζργου, ζτςι ϊςτε να μθν χρειάηεται να κάνουμε 

τίποτα επιπλζον για τθ δθμιουργία του .apk . 

Αν δεν αναπτφςςουμε ςε περιβάλλον Eclipse, μποροφμε να δθμιουργιςουμε το ζργο 

μασ με το παραγόμενο build.xml Αnt αρχείο που βρίςκεται ςτθν διεφκυνςθ του ζργου. Το 

αρχείο Αnt καλεί τουσ ςτόχουσ που κζτουν αυτόματα τα εργαλεία δθμιουργίασ για μασ. 

Για να εκτελζςουμε μια εφαρμογι ςε ζναν εξομοιωτι ι τθ ςυςκευι, θ εφαρμογι 

πρζπει να υπογράφεται με debug ι με release λειτουργία. Συνικωσ κζλουμε να υπογράψουμε 

τθν εφαρμογι μασ ςε κατάςταςθ εντοπιςμοφ ςφαλμάτων (debug mode) όταν αναπτφςςουμε 

και δοκιμάηουμε τθν εφαρμογι μασ, επειδι τα εργαλεία καταςκευισ χρθςιμοποιοφν ζνα 

κλειδί debug με ζνα γνωςτό κωδικό πρόςβαςθσ, ϊςτε να μθν χρειάηεται να τον ειςάγουμε 

κάκε φορά που τθν δθμιουργοφμε. Πταν είμαςτε ζτοιμοι να απελευκερϊςουμε τθν εφαρμογι 

ςτο Google Play, κα πρζπει να υπογράψουμε τθν εφαρμογι ςτθ λειτουργία απελευκζρωςθσ 

(release mode), χρθςιμοποιϊντασ το δικό μασ ιδιωτικό κλειδί. 

 Ευτυχϊσ, το Eclipse ι το Ant ζχει ζτοιμο κϊδικα (build script) που υπογράφει τθν 

εφαρμογι για μασ ςε κατάςταςθ εντοπιςμοφ ςφαλμάτων κατά τθ δθμιουργία τθσ εφαρμογισ 

μασ. Μποροφμε επίςθσ εφκολα να ρυκμίςουμε τον ζτοιμο κϊδικα του Eclipse ι του Ant για να 

υπογράψουμε τθν εφαρμογι μασ ςε λειτουργία απελευκζρωςθσ. Το παρακάτω διάγραμμα 

απεικονίηει τα ςυςτατικά που εμπλζκονται ςτθν καταςκευι και τθ λειτουργία μιασ εφαρμογισ: 
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3.5.9 Testing 
Το Android framework περιλαμβάνει ζνα ολοκλθρωμζνο πλαίςιο ελζγχου που μασ 

βοθκά να δοκιμάςουμε όλεσ τισ πτυχζσ τθσ εφαρμογισ μασ και τα εργαλεία SDK 

περιλαμβάνουν εργαλεία για τθ δθμιουργία και τθ λειτουργία δοκιμι εφαρμογϊν. Είτε 

εργαηόμαςτε ςε Eclipse με ADT ι από τθ γραμμι εντολϊν, τα εργαλεία SDK μασ βοθκοφν να 

ρυκμίςουμε και να εκτελζςουμε τισ δοκιμζσ μασ μζςα ςε ζναν εξομοιωτι ι τθ ςυςκευι που 

ςτοχεφουμε.  

3.5.10 Debugging 
Το Android SDK παρζχει τα περιςςότερα από τα εργαλεία που χρειαηόμαςτε για να 

διορκϊςουμε τισ εφαρμογζσ μασ. Χρειάηεται ζνα JDWP ςυμβατό πρόγραμμα εντοπιςμοφ 

ςφαλμάτων, αν κζλουμε να είμαςτε ςε κζςθ να δουλζψουμε μζςα από τον κϊδικα, να δοφμε 

τιμζσ των μεταβλθτϊν, και να διακόψουμε τθν εκτζλεςθ τθσ εφαρμογισ. Εάν χρθςιμοποιοφμε 

Eclipse, περιλαμβάνεται ιδθ ζνα JDWP ςυμβατό πρόγραμμα εντοπιςμοφ ςφαλμάτων και δεν 

απαιτείται εγκατάςταςθ. Εάν χρθςιμοποιοφμε 

κάποιο άλλο IDE, μποροφμε να 

χρθςιμοποιιςουμε το πρόγραμμα εντοπιςμοφ 

ςφαλμάτων που ζρχεται με αυτό και να 

επιςυνάψουμε το πρόγραμμα εντοπιςμοφ 

ςφαλμάτων ςε μια ειδικι κφρα, ϊςτε να μπορεί 

να επικοινωνεί με τθν εφαρμογι VMs ςτισ 

ςυςκευζσ μασ. Θ εικόνα που ακολουκεί δείχνει 

πωσ ςυνεργάηονται τα διάφορα εργαλεία 

εντοπιςμοφ ςφαλμάτων ςε ζνα τυπικό 

περιβάλλον εντοπιςμοφ ςφαλμάτων. 

3.5.11 Publishing Overview 
Θ ζκδοςθ (Publishing) είναι θ γενικι διαδικαςία που κάνει τισ Android εφαρμογζσ 

διακζςιμεσ ςτουσ χριςτεσ. Πταν δθμοςιεφουμε μία Android εφαρμογι, εκτελοφμε δφο βαςικά 

κακικοντα : 

 Ρροετοιμάηουμε τθν εφαρμογι για τθν απελευκζρωςθ: Κατά το ςτάδιο τθσ 

προετοιμαςίασ δθμιουργοφμε μια ζκδοςθ τθσ εφαρμογισ μασ, τθν οποία οι χριςτεσ 

μποροφν να κατεβάςουν και να εγκαταςτιςουν ςτισ Android-powered ςυςκευζσ τουσ. 
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 Απελευκερϊνουμε τθν εφαρμογι ςτουσ χριςτεσ: Κατά το ςτάδιο τθσ απελευκζρωςθσ 

κα δθμοςιοποιθκεί, πουλθκεί και διανεμθκεί θ ζκδοςθ τθσ εφαρμογισ μασ ςτουσ 

χριςτεσ. 

Συνικωσ, δθμοςιεφουμε τθν εφαρμογι μασ μζςω μιασ αγοράσ εφαρμογϊν, όπωσ το 

Google Play. Ωςτόςο, μποροφμε επίςθσ να απελευκερϊςουμε τισ εφαρμογζσ ςτζλνοντάσ τεσ 

απευκείασ ςτουσ χριςτεσ ι αφινοντασ τουσ χριςτεσ να τθν κατεβάςουν από τθ δικι μασ 

ιςτοςελίδα. 

Θ παρακάτω εικόνα δείχνει πϊσ θ εκδοτικι διαδικαςία εντάςςεται ςτθ ςυνολικι 

διαδικαςία ανάπτυξθσ τθσ Android εφαρμογισ. Θ διαδικαςία ζκδοςθσ ςυνικωσ 

πραγματοποιείται αφοφ ολοκλθρϊςουμε τθ δοκιμι τθσ εφαρμογισ μασ ςε ζνα περιβάλλον 

εντοπιςμοφ ςφαλμάτων. Επίςθσ, ωσ βζλτιςτθ πρακτικι, θ εφαρμογι μασ κα πρζπει να πλθρεί 

όλα τα κριτιρια δθμοςίευςθσ για τθ λειτουργικότθτα, τθν απόδοςθ και τθ ςτακερότθτα πριν 

ξεκινιςουμε τθ διαδικαςία ζκδοςθσ. 

 

 

 

3.5.12 Support Library 
Το πακζτο Android Support Library είναι ζνα ςφνολο από βιβλιοκικεσ κϊδικα που 

παρζχουν ςυμβατζσ εκδόςεισ του Android APIs πλαιςίου, κακϊσ και χαρακτθριςτικά που είναι 

διακζςιμα μόνο μζςω των APIs τθσ βιβλιοκικθσ. Κάκε Support Library είναι ςυμβατι με ζνα 

ςυγκεκριμζνο επίπεδο Android API. Αυτόσ ο ςχεδιαςμόσ ςθμαίνει ότι οι εφαρμογζσ μασ 

μποροφν να χρθςιμοποιοφν τισ δυνατότθτεσ των βιβλιοκθκϊν και να εξακολουκοφν να είναι 

ςυμβατζσ με τισ ςυςκευζσ που τρζχουν Android (επίπεδο API 4) 1.6 και πάνω.  

3.5.13 Εργαλεία 
Το Android SDK περιλαμβάνει μια ποικιλία από εργαλεία που μασ βοθκοφν να 

αναπτφξουμε κινθτζσ εφαρμογζσ για τθν πλατφόρμα Android. Τα εργαλεία κατατάςςονται ςε 

δφο ομάδεσ: τα SDK tools και platform tools. Τα SDK tools είναι ανεξάρτθτα από τθν 

πλατφόρμα και απαιτοφνται ανεξάρτθτα από τθν πλατφόρμα Android που αναπτφςςονται. Τα 

platform tools ζχουν προςαρμοςτεί για να υποςτθρίηουν τα χαρακτθριςτικά τθσ τελευταίασ 

πλατφόρμασ Android. 
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3.6 Βαςικά  τεχνικά χαρακτηριςτικά του Maya 

3.6.1 Επιςκόπηςη 
Το Maya είναι μια εφαρμογι που χρθςιμοποιείται για τθ δθμιουργία 3D περιουςιακϊν 

ςτοιχείων για χριςθ ςε κινθματογράφο, τθλεόραςθ, ανάπτυξθ παιχνιδιϊν και αρχιτεκτονικι, 

ακολουκϊντασ μια ςειρά από διαδικαςίεσ μζχρι το τελικό ςτάδιο. 

 

Οι χριςτεσ ορίηουν ζναν εικονικό χϊρο εργαςίασ (ςκθνι) για να εφαρμόςουν και να 

επεξεργαςτοφν τα μζςα ενόσ ςυγκεκριμζνου ζργου. Οι ςκθνζσ μποροφν να αποκθκευτοφν ςε 

μια ποικιλία μορφϊν, θ προεπιλεγμζνθ μορφι αρχείου είναι ςε .Mb (Maya Binary). Το Maya 

εκκζτει ζνα κόμβο αρχιτεκτονικοφ γραφιματοσ. Τα ςτοιχεία τθσ ςκθνισ είναι ο κόμβοσ-βάςθ, 

κάκε κόμβοσ ζχει τθ δικι του ιδιότθτα και παραμετροποίθςθ. Ωσ αποτζλεςμα, θ οπτικι 

αναπαράςταςθ μιασ ςκθνισ βαςίηεται εξ’ολοκλιρου ςε ζνα δίκτυο διαςφνδεςθσ κόμβων, 

ανάλογα με τισ πλθροφορίεσ του άλλου. Για τθ διευκόλυνςθ τθσ προβολισ αυτϊν των δικτφων, 

υπάρχει μια εξάρτθςθ και ζνα κατευκυνόμενο άκυκλο γράφθμα . 

Οι χριςτεσ, που είναι φοιτθτζσ ι κακθγθτζσ, μποροφν να κατεβάςουν μια πλιρθ 

εκπαιδευτικι ζκδοςθ από τθν κοινότθτα Autodesk Εκπαίδευςθ. Οι εκδόςεισ που διατίκενται 

ςτθν κοινότθτα ζχουν άδεια μόνο για μθ εμπορικι χριςθ, θ οποία ενεργοποιείται με τθν 

πλιρθ άδεια 36 μθνϊν του προϊόντοσ, και οριςμζνα προϊόντα δθμιουργοφν υδατογραφιματα 

ςτθν παραγωγι. Μόλισ λιξει θ άδεια, οι χριςτεσ μποροφν να ςυνδεκοφν με τθν κοινότθτα και 

να ηθτιςουν νζα άδεια 36 μθνϊν και να κατεβάςουν το πιο πρόςφατο προϊόν τθσ Autodesk .  

Επιπλζον, μια αζναθ μακθτικι άδεια μπορεί να αγοραςτεί για το Maya . Αυτι θ άδεια 

δεν λιγει και θ ζκδοςθ των φοιτθτϊν μπορεί να αναβακμιςτεί με τθν εμπορικι ζκδοςθ με 

ςθμαντικι ζκπτωςθ. Μπορεί να χρθςιμοποιθκεί ακόμθ και μετά τθν αποφοίτθςθ του μακθτι, 

ο μόνοσ περιοριςμόσ είναι μθ εμπορικι χριςθ. Δεν δθμιουργοφνται υδατογραφιματα κατά τθ 

διάρκεια τθσ παραγωγισ, κακιςτϊντασ τθν μακθτικι ζκδοςθ του Maya κατάλλθλθ για τθ 

δθμιουργία χαρτοφυλακίου. Τα αρχεία που αποκθκεφονται με αυτι τθν ζκδοςθ 

αναγνωρίηονται από όλεσ τισ εκδόςεισ των Μάγια ωσ αρχεία που δθμιουργοφνται από μια 

ζκδοςθ των φοιτθτϊν. Θ αζναθ μακθτικι άδεια επιτρζπει επίςθσ τθ δθμιουργία των μθ 
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εμπορικϊν περιουςιακϊν ςτοιχείων για μθ εμπορικι χριςθ ςε μθχανζσ παιχνιδιοφ όπωσ το 

Unreal Development Kit . Θ ελεφκερθ φοιτθτικι άδεια δεν το επιτρζπει αυτό. 

3.6.2 Components  

Fluid Effects 

Ζνασ ρεαλιςτικόσ εξομοιωτισ ρευςτοφ που βαςίηεται ςε απλουςτευμζνεσ, αςυμπίεςτεσ 

εξιςϊςεισ Navier-Stokes για τθν προςομοίωςθ μθ ελαςτικϊν υγρϊν. Είναι αποτελεςματικό για 

τον καπνό, τθ φωτιά, τα ςφννεφα και τισ εκριξεισ, κακϊσ και για εφζ πολφ παχοφ υγροφ, όπωσ 

το νερό, το μάγμα ι τθ λάςπθ που προςτζκθκε ςτο Maya 4.5.  

Κλαςική Ένδυςη   

Ζνα δυναμικό εργαλείο προςομοίωςθσ ζνδυςθσ του ςυςτιματοσ nCloth, που 

χρθςιμοποιεί ζνα πρότυπο επίπεδο based workflow εμπνευςμζνο από τθ διαδικαςία που 

χρθςιμοποιείται για το ςχεδιαςμό πρότυπου ενδφματοσ πραγματικοφ κόςμου.  

Γούνα 

 Θ προςομοίωςθ γοφνασ είναι ςχεδιαςμζνθ για μεγάλθ περιοχι κάλυψθσ με κοντζσ 

τρίχεσ και μαλλιά, όπωσ τα υλικά. Μπορεί να χρθςιμοποιθκεί για τθν προςομοίωςθ κοντισ 

γοφνασ αντικειμζνων, όπωσ το γραςίδι, το χαλί, κλπ. Σε αντίκεςθ με το Maya Hair, θ μονάδα 

Fur δεν κάνει καμία προςπάκεια να αποτρζψει ςυγκροφςεισ μεταξφ των μαλλιϊν. Οι τρίχεσ 

είναι επίςθσ ανίκανεσ να αντιδράςουν δυναμικά ςε φυςικζσ δυνάμεισ με βάςθ τα μαλλιά. Τα 

αποτελζςματα φυςικισ επιτυγχάνονται μζςω κοντινϊν τελεςτϊν γοφνασ που προςεγγίηουν το 

αποτζλεςμα των φυςικϊν δυνάμεων κατά μζςο όρο πάνω από κοντινζσ follicles (ωοκυλακιεσ). 

nHair 

 Ο προςομοιωτισ μαλλιϊν είναι ικανόσ για προςομοίωςθ δυναμικϊν δυνάμεων που 

ενεργοφν για μακριά μαλλιά και ανά ςυγκροφςεισ μαλλιϊν. Συχνά χρθςιμοποιείται για τθν 

προςομοίωςθ πολφπλοκων υπολογιςτικϊν μορφων ανκρϊπινθσ τρίχασ, 

ςυμπεριλαμβανομζνων ουρζσ πόνυ, περμανάντ και πλεξοφδεσ. Θ προςομοίωςθ χρθςιμοποιεί 

καμπφλεσ NURBS ωσ βάςθ οι οποίεσ ςτθ ςυνζχεια χρθςιμοποιοφνται ωσ κινιςεισ για τισ 

πινελιζσ των Paint Effects, δίνοντασ ζτςι ςτισ καμπφλεσ το χρόνο απόδοςθσ (render) να 

αναπαραςτιςουν μια επιφανεία, θ οποία μπορεί να αλλθλεπιδράςει με το φωσ και τθ ςκιά. 

Μια προςομοίωςθ μόνο από τισ καμπφλεσ για άλλουσ ςκοποφσ εκτόσ από τα μαλλιά (όπωσ 

εφκαμπτουσ ςωλινεσ, καλϊδια, ςχοινιά, κλπ) είναι ςυχνά γνωςτι απλά ωσ δυναμικζσ 

καμπφλεσ (Dynamic Curves). 

nCloth 

 Είναι θ πρϊτθ εφαρμογι των Maya Nucleus τθσ Autodesk προςομοίωςθσ πλαιςίου, 

γριγορθ και ευζλικτθ, και αντικατζςτθςε το Maya Cloth. Το nCloth παρζχει καλλιτεχνία με 

λεπτομερι ζλεγχο των υφαςμάτων και των υλικϊν των προςομοιϊςεων. 



Κεφάλαιο 3   Τεχνολογικι Βάςθ 

  
      166 

 
Διπλωματική Εργαςία Βερυκοκίδη Ελένη Αγγέλα 

nParticle 

 Ρροςτζκθκε ςτθν ζκδοςθ του 2009 , το nParticle είναι προςκικθ ςτα εργαλεία του 

Maya Nucleus. Το nParticle είναι να προςομοιϊνει ζνα ευρφ φάςμα πολφπλοκων 3D εφζ , 

ςυμπεριλαμβανομζνων των υγρϊν , τα ςφννεφα , τον  καπνό , το ςπρζι , και τθ ςκόνθ . Το 

nParticles είναι πιο ευζλικτο από ό, τι το προθγοφμενο ςφςτθμα ςωματιδίων του Μάγια και το 

μπορεί να χρθςιμοποιθκεί για τθν προςομοίωςθ παχφρρευςτων υγρϊν , κακϊσ και τθν 

υποςτιριξθ πραγματικϊν ςυγκροφςεων ςωματιδίων. Το nParticles επίςθσ αλλθλεπιδράει με το 

υπόλοιπο του πλαιςίου προςομοίωςθσ Nucleus χωρίσ τθν ανάγκθ δαπανθρϊν επεμβάςεων 

που και scripting . 

MatchMover 

 Επιτρζπει το compositing των ςτοιχείων CGI με τα δεδομζνα κίνθςθσ από ακολουκίεσ 

βίντεο και φιλμ, μια διαδικαςία γνωςτι ωσ Match moving ι εντοπιςμόσ τθσ κάμερασ. Είναι ζνα 

εξωτερικό πρόγραμμα, αλλά διατίκεται ςτθν αγορά με το Μάγια. 

Camera Sequencer 

 Θ κάμερα Sequencer χρθςιμοποιείται για τθ διάταξθ πολλαπλϊν λιψειων τθσ κάμερασ 

και τθ διαχείριςι τουσ ςε μια ςειρά κινουμζνων ςχεδίων . 

3.6.3 Maya Embedded Language 
 Ραράλλθλα με τισ πιο αναγνωριςμζνεσ οπτικζσ ροζσ εργαςίασ, το Maya είναι 

εξοπλιςμζνο με μια cross-platform scripting γλϊςςα, που ονομάηεται Maya Embedded 

Language. Θ MEL προβλζπεται για scripting και ωσ ζνα μζςο για να προςαρμόςουμε τθ βαςικι 

λειτουργικότθτα του λογιςμικοφ, δεδομζνου ότι πολλά από τα εργαλεία και τισ εντολζσ που 

χρθςιμοποιοφνται είναι γραμμζνα ςε αυτό. Ο κϊδικασ μπορεί να χρθςιμοποιθκεί για τθν 

καταςκευι τροποποιιςεων, plug-ins ι να τον ζλεγχο τθσ εκτζλεςθσ. Θ αλλθλεπίδραςθ με το 

χριςτθ καταγράφεται ςτο MEL, επιτρζποντασ ακόμα και άπειρουσ χριςτεσ να εφαρμόηουν 

υπορουτίνεσ. Οι πλθροφορίεσ ςκθνικοφ μπορεί ζτςι να επεκτακοφν ςε αρχείο .Ma, το οποίο 

είναι επεξεργάςιμο ζξω από Maya ςε οποιοδιποτε πρόγραμμα επεξεργαςίασ κειμζνου. 

3.6.4 Απαιτήςεισ ςυςτήματοσ 
 Θ Autodesk υποςτθρίηει τισ πλατφόρμεσ Windows (XP SP3 ι νεότερθ ζκδοςθ), Mac και 

Linux.  Ζχει δθμοςιευκεί απαιτιςεισ 

ςυςτιματοσ για να τρζξει το Maya ςε 

επαρκείσ επιδόςεισ. Οι προδιαγραφζσ είναι 

ίδιεσ και για τισ δφο x86 και x64 

πλατφόρμεσ.  
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3.7 Η δομή του Maya 

3.7.1 Interface 
 Το Maya ζχει ζνα πολφπλοκο 

interface το οποίο χωρίηεται ςε πολλά 

διαφορετικά τμιματα διαφορετικϊν 

λειτουργιϊν. Το workspace είναι ο χϊροσ 

εργαςίασ του Maya ςτον οποίο διεξάγουμε 

το μεγαλφτερο μζροσ τθσ εργαςίασ, είναι το 

κεντρικό παράκυρο όπου εμφανίηονται τα 

αντικείμενα μασ και τα περιςςότερα editor 

πάνελ. 

 Εργαλεία και αντικείμενα είναι 

προςβάςιμα από το μενοφ που βρίςκεται 

ςτθν κορυφι τθσ διεπαφισ χριςτθ. Τα 

μενοφ ομαδοποιοφνται ςε ςφνολα μενοφ, τα 

οποία είναι προςβάςιμα από το Menu Bar (Κυρίωσ Μενοφ). Το κάκε ςφνολο μενοφ αντιςτοιχεί 

ςε μία μονάδα (module) του Μάγια: Animation, Polygons (πολφγωνα), Surfaces (επιφάνειεσ), 

Rendering, και Dynamics. Οι μονάδεσ είναι μια μζκοδοσ ομαδοποίθςθσ ςχετικϊν δυνατοτιτων 

και εργαλείων. Ραραδείγματοσ χάριν, για τθ δθμιουργία ενόσ 3D αντικειμζνου κα επιλζξουμε 

το Polygons μενοφ, ενϊ για τθ δθμιουργία κίνθςθσ επιλζγουμε το Animation μενοφ. 

Το Status Line, που βρίςκεται ακριβϊσ κάτω το κφριο μενοφ, περιζχει μια ποικιλία από 

αντικείμενα, τα περιςςότερα από τα οποία χρθςιμοποιοφνται κατά τθν μοντελοποίθςθ ι τθν 

εργαςία με αντικείμενα ςτο Μάγια. Ρολλά από τα αντικείμενα αντιπροςωπεφονται από ζνα 

γραφικό εικονίδιο ςτο Status Line ϊςτε να ζχουμε γριγορθ πρόςβαςθ ςε αυτά. 

 

ΤO Shelf, που βρίςκεται ακριβϊσ κάτω από το Status Line, περιλαμβάνει εργαλεία και 

αντικείμενα που χρθςιμοποιοφνται ςυχνά και οργανϊνονται ςε 

αντίςτοιχεσ τοποκεςίεσ.  
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Στο Channel Box, ςτθ δεξιά πλευρά τθσ διεπαφισ χριςτθ, φαίνονται αρικμθτικά 

ςτοιχεία. Οι πλθροφορίεσ αυτζσ αφοροφν τα Χ, Υ, και Η, τθ κζςθ, τθν περιςτροφι, και τθν 

κλιμάκωςθ για το ενεργό αντικείμενο. Τα Χ, Υ, και Η τθσ κζςθσ ιςοφνται με 0 όταν το 

αντικείμενο είναι ςτθν αρχικι του κζςθ.  

Το Toolbox περιζχει εργαλεία για βαςικζσ λειτουργίεσ, όπωσ τθν επιλογι, τθν 

μετακίνθςθ, τθν περιςτροφι και τθν κλιμάκωςθ του αντικειμζνου. Τα Quick Layout buttons 

κακορίηουν τθν οπτικι γωνία του χϊρου εργαςίασ. Το Help Line ενθμερϊνει για τυχόν λάκθ 

του ζργου μασ. Στο Command Line μποροφμε να γράψουμε κϊδικα ο οποίοσ κα επιδράςει ςτο 

μοντζλο μασ. Το Time & Range Slider είναι το διάγραμμα του χρόνου κατά μικοσ του οποίου 

φτιάχνουμε τθν κίνθςθ, δθλαδι τα animations. Στον Layer Editor οργανϊνουμε το αρχείο με το 

μοντζλο που φτιάχνουμε χωρίηοντάσ το ςε επίπεδα για τθν καλφτερθ διαχείριςι του. 

Το Hypergraph είναι ζνα παράκυρο που δείχνει 

πϊσ οι κόμβοι και οι ςυνδζςεισ τουσ οργανϊνονται ςτθ 

ςκθνι μασ. Μποροφμε να προβάλουμε τισ ιεραρχίεσ του 

αντικειμζνου, τισ εξαρτιςεισ και τισ ομαδοποιιςεισ του 

ςτο Hypergraph.  

Ζνα ςθμείο περιςτροφισ (pivot point) είναι μια ςυγκεκριμζνθ κζςθ ςτον 3D χϊρο που 

χρθςιμοποιείται ωσ αναφορά για τουσ μεταςχθματιςμοφσ των αντικειμζνων. Πλα τα 

αντικείμενα (καμπφλεσ, επιφάνειεσ, ομάδεσ) ζχουν ςθμεία περιςτροφισ. Πταν τοποκετοφμε  

αντικείμενα ςε μια ομάδα, ζνασ νζοσ κόμβοσ δθμιουργείται και ονομάηεται κόμβοσ γονζασ. 

Πλα τα αντικείμενα ςτο Maya ζχουν ζνα Transform και ζνα shape node. Τα γεωμετρικά 

ςχιματα ζχουν μικρότερα τμιματα που ονομάηονται components (ςυςτατικά). Μερικά 

παραδείγματα των ςυςτατικϊν ςτο Maya είναι οι control vertices (κορυφζσ ελζγχου), τα faces 

(όψεισ) και οι hulls (φλοιοί). Τα Components μασ επιτρζπουν να εργαηόμαςτε με τα 

αντικείμενα ςε ζνα επίπεδο λεπτότερο, και να τα επεξεργαςτοφμε με δθμιουργικοφσ τρόπουσ. 

Για να αλλάξουμε το ςχιμα πζρα από τισ βαςικζσ μετατροπζσ κλίμακασ, με ζναν τρόπο που 

κζλουμε εμείσ, κα πρζπει να τροποποιιςετε τα components που το απαρτίηουν. 

Ο Attribute Editor (Επεξεργαςτισ Χαρακτθριςτικϊν) 

παρζχει πλθροφορίεσ ςχετικά με τουσ διάφορουσ κόμβουσ, τα 

χαρακτθριςτικά των αντικειμζνων και τα υλικά ςτθ ςκθνι μασ. 

Μποροφμε να προβάλουμε και να επεξεργαςτοφμε τισ βαςικζσ 

πλθροφορίεσ μεταςχθματιςμοφ και πολλά άλλα keyable 

χαρακτθριςτικά, κακϊσ παρζχει μια πιο λεπτομερι απεικόνιςθ 

όλων των χαρακτθριςτικϊν για ζνα επιλεγμζνο αντικείμενο. 
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Τα χαρακτθριςτικά χρϊματοσ, λαμπρότθτασ, και ανακλαςτικότθτασ ενόσ αντικειμζνου 

ελζγχονται από το υλικό τθσ επιφάνειάσ του, που μερικζσ φορζσ αναφζρεται ωσ ζνασ shader, ι 

υλικό ςκίαςθσ. Τα χαρακτθριςτικά του υλικοφ ςχετίηονται με το πϊσ το αντικείμενο μιμείται 

μια φυςικι αντίδραςθ ςτο φωσ του 3D κόςμου των υπολογιςτϊν. Το Maya εκχωρεί ζνα 

προεπιλεγμζνo υλικό ςκίαςθσ ςε όλα τα αντικείμενα όταν δθμιουργοφνται για πρϊτθ φορά.  

3.7.2 Polygonal Modeling 
Θ μοντελοποίθςθ αναφζρεται ςτθ διαδικαςία δθμιουργίασ εικονικϊν 3D επιφανειϊν για 

τουσ χαρακτιρεσ και τα αντικείμενα ςτθ ςκθνι του Maya. Οι επιφάνειεσ είναι ηωτικισ 

ςθμαςίασ για τθ δθμιουργία μιασ πειςτικισ εικόνασ 3D. Θ διαδικαςία μοντελοποίθςθσ απαιτεί 

ζντονεσ οπτικζσ ικανότθτεσ και γνϊςθ των εργαλείων μοντελοποίθςθσ. Πςο πιο ακριβείσ 

είμαςτε κατά τθ μοντελοποίθςθ τθσ φόρμασ μασ, όςον αφορά το μζγεκοσ, το ςχιμα, τθ 

λεπτομζρεια, και τθν αναλογία, τόςο πιο πειςτικι κα είναι θ τελικι ςκθνι. 

Υπάρχουν τρεισ τφποι μοντελοποίθςθσ επιφάνειασ ςτο Maya, και ο κάκε τφποσ επιφάνειασ 

ζχει ιδιαίτερα χαρακτθριςτικά και οφζλθ: Polygons (πολφγωνα), NURBS, και Subdivision 

surfaces (επιφάνειεσ υποδιαίρεςθσ). 

Οι επιφάνειεσ πολυγϊνων είναι ζνα δίκτυο από τρεισ ι περιςςότερεσ επίπεδεσ όψεισ 

επιφανειϊν που ονομάηεται faces (όψεισ) που ςυνδζονται μεταξφ τουσ για να δθμιουργιςουν 

ζνα πολυπλζγμα. Τα πολφγωνα των πλεγμάτων αποτελοφνται από vertices (κορυφζσ), faces, 

και edges (ακμζσ). Οι γραμμζσ wireframe ςτο πλζγμα αντιπροςωπεφουν τισ ακμζσ τθσ κάκε 

όψθσ. Οι περιοχζσ που οριοκετοφνται από τισ ακμζσ είναι όψεισ. Ππου οι ακμζσ τζμνονται 

μεταξφ τουσ είναι θ κζςθ ενόσ ςθμείου που ονομάηεται κορυφι. 

 

Πταν ζνα πλζγμα πολυγϊνου αποδίδεται, οι ακμζσ του μποροφν να ρυκμιςτοφν για να 

φαίνονται ςκλθρζσ ι λείεσ. Μποροφν εφκολα τα πολφγωνα να αντιπροςωπεφουν τόςο 
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επίπεδεσ όςο και καμπφλεσ 3D μορφζσ. Κατά τθ μοντελοποίθςθ πολυγϊνων εργαηόμαςτε με 

αυτά τα components ςυνεχϊσ.  

Οι πολυγωνικζσ επιφάνειεσ ζχουν ζνα ευρφ φάςμα εφαρμογϊν και είναι ο προτιμϊμενοσ 

τφποσ επιφάνειασ για πολλζσ εφαρμογζσ 3D, ςυμπεριλαμβανομζνων διαδραςτικϊν παιχνιδιϊν 

και τθν ανάπτυξθ εφαρμογϊν web. Οι πολυγωνικζσ επιφάνειεσ μποροφν να περιγραφοφν με 

το μικρότερο ποςό των δεδομζνων όλων των τφπων 3D επιφανειϊν, για αυτό μποροφν να 

αποδοκοφν γριγορα, παρζχοντασ αυξθμζνθ ταχφτθτα και διαδραςτικι απόδοςθ ςτον τελικό 

χριςτθ ςε παιχνίδια και άλλεσ εφαρμογζσ. 

Θ δθμιουργία διαδραςτικϊν χαρακτιρων ενόσ παιχνιδιοφ γίνεται χρθςιμοποιϊντασ 

πολυγωνικζσ τεχνικζσ μοντελοποίθςθσ επιφανειϊν μζςω των εργαλείων που προςφζρει το 

Maya. Χρθςιμοποιοφμε 2D επίπεδα εικόνων ωσ ςθμείο αναφοράσ για τθν καταςκευι των 3D 

μοντζλων, και 3D primitives ωσ βάςθ για τθ δθμιουργία πιο ςφνκετων μοντζλων. Δουλεφουμε 

με τα components του πλζγματοσ πολυγϊνου (όψεισ, ακμζσ και κορυφζσ), κακϊσ μποροφμε να 

τα επεξεργαςτοφμε με τθν τροποποιιςθ, κλιμάκωςθ, πρόςκεςθ, αφαίρεςθ, μετακίνθςθ, 

περιςτροφι, ζνωςθ και το διαχωριςμό. Στο τζλοσ ομαλοποιοφμε το πλζγμα του πολυγϊνου.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Μποροφμε να χρθςιμοποιιςουμε διαφορετικζσ οπτικζσ γωνίεσ (front, side, και top views) 

των εικόνων, είτε είναι ηωγραφιζσ, ι ςκίτςα ι φωτογραφίεσ, ϊςτε να απεικονίςουμε το 3D 

μοντζλο μασ ςτο Maya. Οι εικόνεσ αυτζσ ειςάγονται ωσ 2D αντικείμενα και ςυνδζονται με τθν 

κάμερα τθσ ςκθνισ, και μποροφμε να τισ επεξεργαςτοφμε. Επίςθσ μποροφν να 

χρθςιμοποιθκοφν για τθ δθμιουργία περιβάλλοντοσ background. 
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Ακολουκϊντασ τθ βαςικι μεκοδολογία καταςκευισ τριςδιάςτατων χαρακτιρων, 

δθμιουργιςαμε το κυρίωσ μζροσ του πλζγματοσ του πιγκουίνου από ζναν κφλινδρο primitive 

που παρείχε το Maya χρθςιμοποιϊντασ τισ εικόνεσ ωσ αναφορά. Τα primitives αντικείμενα 

είναι μια μζκοδοσ για τθν ζναρξθ δθμιουργίασ 3D πλεγμάτων, επειδι μποροφν να 

τροποποιθκοφν για να δθμιουργιςουμε άλλεσ μορφζσ. Μειϊςαμε τισ επιφάνειεσ του αρχικοφ 

αντικειμζνου, ϊςτε να αποφφγουμε τισ πολλζσ λεπτομζρειεσ, να κάνουμε πιο ελαφρφ το 

μοντζλο ςτθν απόδοςι του, και να γίνει πιο απλι και εφκολθ θ τροποποίθςι του. Το αρνθτικό 

τθσ απλοποίθςθσ αυτισ, είναι ότι προςτζκθκαν πιο ζντονεσ και απότομεσ γωνίεσ ςτο μοντζλο, 

οι οποίεσ μποροφν να αφαιρεκοφν ςτο τζλοσ με τθ διαδικαςία τθσ ομαλοποίθςθσ. 

 

 

 

 

 

 

Κατά τθ δθμιουργία του μοντζλου μποροφμε να επωφελθκοφμε τθν ςυμμετρία, 

δουλεφοντασ μόνο ςτο μιςό μζροσ του μοντζλου και ςτθν ςυνζχεια να το αντιγράψουμε και να 

το αντιςτρζψουμε αντικατοπτρίηοντάσ το ωσ προσ τουσ άξονεσ YZ (mirror). Αυτό μπορεί να 

εξοικονομιςει χρόνο και προςπάκεια, και μασ προςφζρει απόλυτθ ςυμμετρία.  

Θ επιλογι των εξαρτθμάτων(components) και ο μεταςχθματιςμόσ τουσ 

ϊςτε να ταιριάηουν με τισ εικόνεσ αναφοράσ είναι μια βαςικι μζκοδοσ για 

τθν επεξεργαςία του ςχιματοσ του πλζγματοσ πολυγϊνου. Στθν κάκε όψθ 

ξεχωριςτά, τθν πλαϊνι και τθν μπροςτινι, επιλζγουμε τισ κορυφζσ Vertex και 
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τισ μετακινοφμε ϊςτε να τισ τοποκετοφμε με τζτοιο τρόπο που να καλφπτουν το 

πλαίςιο τθσ εικόνασ αναφοράσ και να ταιριάηουν με το ςχιμα τθσ. Αρχικά ξεκινάμε 

από τθν πλαϊνι όψθ να δίνουμε ςχιμα ςτο μοντζλο μασ. 

Μποροφμε επίςθσ να μετακινιςουμε και να περιςτρζψουμε τισ ςυνοριακζσ ακμζσ κατά 

μικοσ του άκρου του πλζγματοσ και να προςαρμόςουμε πάλι τισ κορυφζσ ϊςτε να δϊςουμε 

το κατάλλθλο ςχιμα ςτο μοντζλο μασ. 

 

 

 

Ολοκλθρϊνοντασ το ςχιμα από τθν πλαϊνι όψθ, ςυνεχίηουμε από τθν μπροςτινι ακριβϊσ 

τθν ίδια διαδικαςία, ακολουκϊντασ τθν εικόνα αναφοράσ. Δουλεφουμε όμωσ ςτο μιςό 

κομμάτι του μοντζλου από τθ δεξιά μεριά κακϊσ μετά μποροφμε να το αντιγράψουμε 

και να το ενϊςουμε κατάλλθλα ςτο αρχικό κομμάτι. Μετακινϊντασ τθν κορυφι ςτο 

μιςό κομμάτι του μοντζλου, μετακινείται αντίςτοιχα και θ ςυμμετρικι τθσ κορυφι 

κατά μικοσ του άξονα ςυμμετρίασ. 

Στθ ςυνζχεια δουλεφουμε ςτθ προοπτικι προβολι (perspective view) για να 

ζχουμε μια πλιρθ εικόνα και να ελζγξουμε τυχόν ατζλειεσ. Εκεί εξετάηουμε τισ 

κορυφζσ και τισ ακμζσ ϊςτε να είναι ομαλζσ για να δθμιουργιςουν τθν 

καμπυλότθτα του πλζγματοσ χωρίσ ανεπικφμθτεσ αιχμζσ ι βυκίςεισ και να ζχουμε 

υψθλισ ανάλυςθσ πλζγματοσ.  

Εάν εξετάςουμε το μοντζλο ςτθν προοπτικι προβολι πλζγματοσ κα πρζπει να ταιριάηει 

ςτισ εικόνεσ των ςκίτςων αναφοράσ. Το πλζγμα κα πρζπει επίςθσ να ζχει μια ςχετικά 

ομοιόμορφθ κατανομι των όψεων πολυγϊνου ςτο πλζγμα και οι βρόγχοι ακμϊν κα πρζπει να 

ρζουν ομαλά. 

Μποροφμε να τοποκετιςουμε καινοφργιεσ κορυφζσ ςτθ περιοχι που κζλουμε ι μποροφμε 

ακόμα να δθμιουργιςουμε νζα ςτοιχεία πολυγϊνου από τα υπάρχοντα χρθςιμοποιϊντασ τθ 

δυνατότθτα εξϊκθςθσ (Extrude). Πταν εξάγουμε ζνα ςυςτατικό πολυγϊνου (για παράδειγμα, 

μια όψθ, μια ακμι ι μια κορυφι), μποροφμε να δθμιουργιςουμε πρόςκετα ςυςτατικά 

πολυγϊνου από αυτά που ζχουμε επιλζξει. Επίςθσ μποροφμε να ςυνδζςουμε πλζγματα 

γεφυρϊνοντασ μία ι περιςςότερεσ ςυνοριακζσ ακμζσ του πλζγματοσ με τθ λειτουργία Bridge. 

Οι ακμζσ για να γεφυρωκοφν πρζπει να βρίςκονται ςτο ίδιο πλζγμα πολυγϊνου, δθλαδι κα 

πρζπει να ενϊςουμε τα δφο πλζγματα ςε ζνα με τθ λειτουργία Combine.  
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Για να καλφψουμε κενζσ επιφάνειεσ μποροφμε να δθμιουργιςουμε όψεισ τισ οποίεσ κα 

χωρίςουμε με τζτοιο τρόπο ϊςτε να αποτελοφνται από πολλαπλά πολφπλευρα πολφγωνα 

ανάλογα με τθν υπάρχουςα τετράπλευρθ τοπολογία του πλζγματοσ για να ταιριάηουν. Ο 

χωριςμόσ γίνεται με το εργαλείο Split, με το οποίο ςχεδιάηουμε γραμμζσ κατά μικοσ των 

επιφανειϊν, που δείχνουν τθ κζςθ τθσ διάςπαςθσ. 

 

Πλεσ οι ακμζσ πρζπει να είναι αδιάςπαςτεσ και ςυνεχόμενεσ ςε ζνα βρόγχο 

και να μθν κόβονται. 

Το Maya κρατάει ιςτορικό με όλεσ τισ κινιςεισ μασ κατά τθ διαδικαςία δθμιουργίασ και 

επεξεργαςίασ του μοντζλου. Θ διαγραφι του ιςτορικοφ καταςκευισ γίνεται ςυνικωσ μόνο 

όταν ζνα μοντζλο ζχει ολοκλθρωκεί και είναι ζτοιμο να ειςαχκεί ςτο παιχνίδι. Είναι ςθμαντικό 

να διαγράψουμε το ιςτορικό του μοντζλου πριν τθν ειςαγωγι του ςτθ Unity για να κακαριςτεί 

το αρχείο από άχρθςτεσ πλθροφορίεσ και να διαβαςτεί ςωςτά από τθ μθχανι 

παιχνιδιοφ. 

Μόλισ οριςτικοποιθκεί το ιμιςυ του μοντζλου πολυγϊνων, διαγράφουμε το 

ιςτορικό καταςκευισ του και δθμιουργοφμε το αντίκετο μιςό αντιγράφοντασ το 

πλάτοσ του άξονα ςυμμετρίασ, ζτςι ϊςτε να ζχουμε το πλιρεσ μοντζλο, 

χρθςιμοποιϊντασ τθ Mirror Γεωμετρία. Ρριν από τθν αντιγραφι του 

μοντζλου, ελζγχουμε ότι όλεσ οι ςυνοριακζσ ακμζσ βρίςκονται κατά μικοσ 

του άξονα ςυμμετρίασ. 

 

Ανάλογα με τθν προβλεπόμενθ χριςθ του μοντζλου, μποροφμε να ζχουμε μια ζκδοςθ 

χαμθλισ ανάλυςθσ, μια ζκδοςθ υψθλισ ανάλυςθσ, ι και τα δφο. Στο Maya, είναι εφκολο να 

αυξιςουμε τθν ανάλυςθ του μοντζλου χρθςιμοποιϊντασ τθ λειτουργία ομαλοποίθςθσ 

Smooth. 
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Μποροφμε να τςαλακϊςουμε ι να ςκλθρφνουμε τισ ακμζσ ςτα πολυγωνικά πλζγματα 

κακορίηοντασ τον τρόπο που οι μεταβάςεισ μεταξφ των επιφανειϊν ενιςχφουν τον ρεαλιςμό 

του μοντζλου. Πταν ςκλθρφνει μια ακμι ςε ζνα πλζγμα αλλάηει θ 

κατεφκυνςθ των normals που ςυνδζονται με τθν κοινι ακμι, θ οποία με 

τθ ςειρά τθσ επθρεάηει τθ ςκίαςθ κατά μικοσ αυτϊν των ακμϊν. Πταν 

τςακίςει μια ακμι ενόσ πλζγματοσ εξομαλφνεται ζχοντασ ζτςι υψθλι 

ανάλυςθ.  

Με το εργαλείο Soft και επιλζγοντασ ςυςτατικά-components με falloff ςε ζνα πολφγωνο ι 

μια επιφάνεια NURBS μποροφμε να παραμορφϊςουμε μια περιοχι. Falloff είναι μια περιοχι 

γφρω από τα επιλεγμζνα ςυςτατικά που επθρεάηονται από μια μεταμόρφωςθ, ςφμφωνα με 

ζνα ςυντελεςτι. Ο μεταςχθματιςμόσ ςυςτατικϊν με falloff μασ επιτρζπει να εκτελζςουμε μια 

ομαλι μετατροπι ςε πολλαπλά ςυςτατικά, χωρίσ να χρειάηεται να ρυκμίςουμε κάκε 

ςυςτατικό ξεχωριςτά. 

 

 

 

Με αυτι τθ διαδικαςία δθμιουργιςαμε τα μάτια και φρφδια του πιγκουίνου μασ. 
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Στο Maya μποροφμε να δθμιουργιςουμε πολφπλοκα πολυγωνικά μοντζλα με πολφ 

λίγεσ τεχνικζσ. Ξεκινϊντασ από μια primitive επιφάνεια, όπωσ ζναν κφβο, μποροφμε να τθν 

επεξεργαςτοφμε με εξομαλφνςθ, κλιμάκωςθ, κίνθςθ, εξϊκθςθ, διάςπαςθ, και περιςτροφι των 

ςυςτατικϊν τθσ δθμιουργϊντασ μια ζκδοςθ χαμθλισ ανάλυςθ του μοντζλου που κζλουμε να 

δθμιουργιςουμε. Θα πρζπει να ρυκμίηουμε τισ κορυφζσ για να τελειοποιιςουμε το ςχιμα, και 

να εξομαλφνουμε τισ άκρεσ μεταξφ των όψεων, όπου είναι επικυμθτό, ϊςτε να παραχκεί θ 

τελικι ζκδοςθ του μοντζλου μασ.  

Σε διαδραςτικά παιχνίδια οι πολυγωνικζσ επιφάνεισ πρζπει να είναι μικρζσ με ζναν 

μικρό αρικμό πολυγϊνων. Το Μάγια ζχει μια ςειρά από εργαλεία για τθν ελαχιςτοποίθςθ του 

αρικμοφ των πολυγωνικϊν ζδρων ενόσ αντικειμζνου, όπωσ το Reduce Tool. Λιγότερεσ όψεισ 

(faces) ςθμαίνει απλοφςτερθ γεωμετρία. Είναι ςθμαντικό για τθν επίτευξθ αυξθμζνθσ 

διαδραςτικισ απόδοςθσ ςτισ εφαρμογζσ παιχνιδιϊν να είναι λιγότερα τα πολφγωνα.  

3.7.3 NURBS Modeling 
Οι NURBS (Non-Uniform Rational B-splines) χρθςιμοποιοφν μια μζκοδο μακθματικισ 

περιγραφισ των καμπυλϊν και επιφανειϊν που είναι κατάλλθλεσ για εφαρμογζσ 3D. Οι NURBS 

χαρακτθρίηονται από τισ ομαλζσ οργανικζσ μορφζσ που παράγουν.  

Οι επιφάνειεσ NURBS μποροφν να μοντελοποιθκοφν γριγορα και θ επεξεργαςία γίνεται 

χρθςιμοποιϊντασ μία ποικιλία τεχνικϊν. Δθμιουργοφνται με τθ χριςθ ενόσ ι περιςςότερων 

NURBS καμπυλϊν που κακορίηουν το προφίλ του ςχιματοσ που 

κζλουμε για μια επιφάνεια, και ςτθ ςυνζχεια χρθςιμοποιϊντασ μια 

ειδικι μζκοδο καταςκευισ δθμιουργοφμε τθν τελικι επιφάνεια. Μία 

επιφάνεια μπορεί να μοντελοποιθκεί με NURBS και ςτθ ςυνζχεια να 

μετατραπεί ςε ζνα πολυπλζγμα.  

3.7.4 Animation 
Το Maya μασ επιτρζπει να εφαρμόςουμε δράςθ ςτα αντικείμενα τθσ 3D ςκθνισ. Πταν 

ζνα αντικείμενο ι κάποιο χαρακτθριςτικό αλλάηει ςε ςχζςθ με το χρόνο αναφζρεται ωσ 

κινοφμενο (animated). Το Maya προςφζρει μια μεγάλθ ποικιλία από εργαλεία για να μασ 

βοθκιςει να εμψυχϊςουμε (animate) τα αντικείμενα ςτθ ςκθνι μασ. Μποροφμε να 

χρθςιμοποιιςουμε ζνα ςυνδυαςμό από διάφορεσ τεχνικζσ για να επιτφχουμε τα επικυμθτά 

αποτελζςματα.  

Υπάρχουν κοινζσ τεχνικζσ και χαρακτθριςτικά που αναδεικνφουν τθν τεχνολογία 

animation του Maya ςε υπολογιςτζσ όπωσ τα Keyframes και ο Graph Editor, τα Set Driven Key, 

το Path animation, και θ Inverse kinematics.  
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Keyframes και Graph Editor 

Πταν ορίηουμε ζνα βαςικό καρζ ι κλειδί (keyframe ι key), μποροφμε να εκχωριςουμε μια 

τιμι για τθν ιδιότθτα ενόσ αντικειμζνου (για παράδειγμα κζςθσ, περιςτροφισ, κλίμακασ, 

χρϊματοσ) ςε μια ςυγκεκριμζνθ χρονικι ςτιγμι.  

Τα περιςςότερα ςυςτιματα κίνθςθσ χρθςιμοποιοφν το πλαίςιο (frame) ωσ βαςικι μονάδα 

μζτρθςθσ, κακϊσ κάκε πλαίςιο αναπαράγεται ςε γριγορθ διαδοχι για να δϊςει τθν 

ψευδαίςκθςθ τθσ κίνθςθσ.  

Ο ρυκμόσ καρζ (frame rate), που είναι καρζ ανά δευτερόλεπτο, ο οποίοσ χρθςιμοποιείται 

για τθν αναπαραγωγι ενόσ animation βαςίηεται ςτο μζςο που κα αναπαραχκεί θ κινοφμενθ 

εικόνα, για παράδειγμα τον κινθματογράφο, τθ τθλεόραςθ, τα video game, και οφτω κακεξισ.  

Πταν ορίςουμε αρκετά κλειδιά ςε διαφορετικζσ χρονικζσ ςτιγμζσ με διαφορετικζσ τιμζσ, το 

Maya δθμιουργεί τισ τιμζσ παραμζτρων μεταξφ εκείνων των χρόνων κακϊσ θ ςκθνι 

αναπαράγει κάκε καρζ. Το αποτζλεςμα είναι θ κίνθςθ ι θ αλλαγι αυτϊν των αντικειμζνων ι 

των χαρακτθριςτικϊν με τθν πάροδο του χρόνου.  

 Στο Time Slider μποροφμε να ορίςουμε 

πόςο χρόνο κα διαρκζςει το animation και 

εμφανίηει το εφροσ αναπαραγωγισ και τα κλειδιά 

που ζχουμε ορίςει για ζνα επιλεγμζνο αντικείμενο. Τα κλειδιά εμφανίηονται ωσ κόκκινεσ 

γραμμζσ. Το κουτί ςτα δεξιά του Time Slider μασ επιτρζπει να ορίςουμε το τρζχον πλαίςιο, 

δθλαδι το χρόνο, του animation . 

Οι Playback Controls ελζγχουν τθν αναπαραγωγι του animation, όπωσ τα πλικτρα για 

να ξεκινιςει το παίηει (play) και να επιςτρζψει ςτον χρόνο ζναρξθσ (rewind). Το κουμπί παφςθσ 

(stop) εμφανίηεται μόνο όταν παίηει το animation. Το κουμπί Animation Preferences εμφανίηει 

ζνα παράκυρο για τον κακοριςμό των ρυκμίςεων προτίμθςθσ του animation, όπωσ θ ταχφτθτα 

αναπαραγωγισ. Το Range Slider ελζγχει το εφροσ των πλαιςίων που παίηουν όταν επιλζγουμε 

το κουμπί αναπαραγωγισ . 

Το εφροσ αναπαραγωγισ είναι οριςμζνο ςε μια ςειρά πλαιςίων (fames) από 1 ζωσ 24. 

Με ταχφτθτα αναπαραγωγισ 24 καρζ ανά δευτερόλεπτο, θ ςκθνι μπορεί να παίξει για ζνα 

δευτερόλεπτο. Στο Playback End Time box ορίηουμε το ρυκμό των πλαιςίων. Ζνα frame rate 24 

καρζ ανά δευτερόλεπτο (fps) είναι θ ταχφτθτα καρζ που χρθςιμοποιείται για κινθματογραφικι 

ταινία. Για το βίντεο και τα παιχνίδια ο ρυκμόσ πλαιςίων μπορεί να είναι 30 fps (NTSC) ι 25 fps 

(PAL) ανάλογα με τθ μορφι που χρθςιμοποιείται. Με μια ςειρά αναπαραγωγισ από 1 ζωσ 72, 

είναι ςε κζςθ να δθμιουργιςει κινοφμενα ςχζδια τριϊν δευτερολζπτων (72 καρζ διαιροφμενο 

με 24 καρζ ανά δευτερόλεπτο = 3 δευτερόλεπτα).  
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Μποροφμε να χρθςιμοποιιςουμε τα βαςικά καρζ για να ορίςουμε τισ κζςεισ ζναρξθσ 

και λιξθσ τθσ κίνθςθσ. Ορίηουμε ζνα κλειδί ςε ζνα καρζ για όλεσ τισ παραμζτρουσ των 

χαρακτθριςτικϊν X, Y, Z κίνθςθσ του μοντζλου. Ανάμεςα ςε δφο οριςμζνα κλειδιά το Maya 

δθμιουργεί κίνθςθ μεταξφ των κζςεων. Από προεπιλογι, θ κινοφμενθ εικόνα παίηει ςε ζνα 

βρόχο από το πλαίςιο 1 ζωσ το 72. Για μια ομαλι κίνθςθ πρζπει να ορίςουμε και τα ενδιάμεςα 

κλειδιά κίνθςθσ μεταξφ τθσ αρχισ και του τζλουσ του animation. 

Χρειάηεται να ορίςουμε μόνο τα βαςικά βιματα των κινιςεων που κζλουμε να 

αποδϊςουμε και να ζχουμε μεγάλεσ αποςτάςεισ μεταξφ των κλειδιϊν μασ. Τα ενδιάμεςα 

βιματα μεταξφ των κλειδιϊν που ορίηουμε, αποδίδονται από το Maya αυτόματα, 

αναγνωρίηοντασ τθ κζςθ που βρίςκεται το μοντζλο και τθν κζςθ ςτθν οποία κατευκφνεται, 

δθμιουργϊντασ μια ομαλι και φυςικι κίνθςθ. 

Μποροφμε να φτιάξουμε ζνα animation για οποιοδιποτε χαρακτθριςτικό του 

μοντζλου, όχι μόνο για τθ κζςθ, τθ περιςτροφι, και τθν κλίμακα, αλλά και για τθν ζνταςθ του 

φωτόσ, τθ διαφάνεια τθσ επιφάνειασ, τθ περιςτροφι τθσ κάμερασ, ι τθ κζςθ των CVs. 

Μποροφμε επίςθσ να κάνουμε αποκοπι, αντιγραφι, επικόλλθςθ και διαγραφι κλειδιϊν 

απευκείασ ςτο Time Slider για να επεξεργαςτοφμε το animation.  

 

Inverse Kinematics (IK) 

Θ Αντίςτροφθ Κινθματικι (IK) μασ επιτρζπει να κζςουμε 

αποτελεςματικζσ πόηεσ ςτα μοντζλα και τουσ χαρακτιρεσ μασ για τα 

κινοφμενα ςχζδια. Δίνουμε πόηα ςτο ςκελετό με τθν τοποκζτθςθ IK 

λαβϊν, που ςυνικωσ βρίςκονται ςτο τζλοσ μιασ IK αλυςίδασ 

αρκρϊςεων (joint chain), για παράδειγμα ςτο χζρι. Οι περιςτροφζσ για τισ 

άλλεσ αρκρϊςεισ υπολογίηονται αυτόματα από ζναν IK solver. Ζνασ IK solver 

υπολογίηει τισ περιςτροφζσ κάκε ζνωςθσ πίςω ςτθν ιεραρχία τθσ αλυςίδασ 

αρκρϊςεων με βάςθ τθ κζςθ τθσ λαβισ IK.  
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Αντίκετα, θ Εμπρόςκια Κινθματικι (Forward Kinematics-FK) απαιτεί να περιςτρζψουμε 

κάκε άρκρωςθ με τθ ςειρά μζχρι να ζχουμε τθν επικυμθτι πόηα για ζνα βαςικό καρζ. Πταν 

ζχουμε ζνα ςφνκετο ςκελετό, θ διαδικαςία αυτι είναι κουραςτικι. Είναι πιο γριγορο να 

δθμιουργιςουμε ζνα χαρακτιρα χρθςιμοποιϊντασ Αντίςτροφθ Κινθματικι επειδι οι κοινζσ 

περιςτροφζσ που βρίςκονται πιο ψθλά ςτθν ιεραρχία υπολογίηονται αυτόματα με βάςθ τθν 

τοποκζτθςθ τθσ IK λαβισ. Θ χριςθ και των δφο FK και IK τεχνικϊν για τον ίδιο ςκελετό 

ονομάηεται ανάμειξθ FK / IK. 

Θ IK είναι χριςιμθ για τθ δθμιουρία πόηασ ςε animated χαρακτιρεσ που ζχουν ζνα 

ςκελετό (δφο πόδια, τζςςερα πόδια και οφτω κακεξισ) και ςε άλλεσ εφαρμογζσ όπωσ 

ςκελετοφσ μζςα ςε μθχανικά μοντζλα. Για τθ δθμιουργία IK ακολουκοφμε βαςικζσ διαδικαςίεσ 

οι οποίεσ είναι οι εξισ: 

 Καταςκευι ενόσ μοντζλου ιεραρχίασ για να παρζχουμε τισ ςχζςεισ μεταξφ των 

ςυςτατικϊν για τθν κίνθςθ τθσ πόηασ και τα βαςικά καρζ.  

 Ο ςυνδυαςμόσ των ςυςτατικϊν ενόσ 3D μοντζλου ςε μια ιεραρχικι ομαδοποίθςθ.  

- Τθν καταςκευι ενόσ ενιαίου ςκελετοφ αλυςίδασ για να κινιςουμε το μοντζλο 

χρθςιμοποιϊντασ Αντίςτροφθ Κινθματικι IK. Συχνά οι χαρακτιρεσ είναι με πολλαπλζσ 

αλυςίδεσ αρκρϊςεων. 

- Το ςυνδυαςμό του ςκελετοφ με το μοντζλο δθμιουργϊντασ μια ςχζςθ parenting μεταξφ 

των ςυςτατικϊν του μοντζλου ςτθν ιεραρχία ςκελετοφ. Parenting είναι μια μζκοδοσ για 

τον ςυνδυαςμό ενόσ μοντζλου ςε μια ιεραρχία ςκελετοφ. Πταν χρθςιμοποιοφμε 

χαρακτιρεσ που ζχουν χαρακτθριςτικά κάμψθσ ι παραμόρφωςθσ, μια πιο 

ςυνθκιςμζνθ τεχνικι είναι θ χριςθ του δζρματοσ.  

 Τθ δθμιουργία ενόσ ςυςτιματοσ IK που επιτρζπει τθν ιεραρχία του ςκελετοφ να 

δθμιουργεί μια πόηα. Συχνά οι χαρακτιρεσ ζχουν πολλαπλζσ αλυςίδεσ αρκρϊςεων και 

πολλαπλζσ IK λαβζσ για να τισ ελζγχουν.  

 Τθ δθμιουργία ενόσ αντικειμζνου ελζγχου για το χειριςμό του IK ςυςτιματοσ. Τα 

αντικείμενα ελζγχου απλοποιοφν τθν επεξεργαςία του χαρακτιρα. 

 Τθ χριςθ τριϊν τφπων περιοριςμϊν ( Point, Orient, Parent)  για τον ζλεγχο τθσ κζςθσ 

και του προςανατολιςμοφ των ςυςτατικϊν εντόσ του ςυςτιματοσ ΙΚ.  

 Τον περιοριςμό του εφρουσ τθσ κίνθςθσ του ςυςτιματοσ IK. Ρεριορίηεται ο 

μεταςχθματιςμόσ του αντικειμζνου ελζγχου, προκειμζνου να περιοριςτεί θ κίνθςθ του 

IK. Δεν κζτουμε όρια για τθν περιςτροφι ενόσ ςυςτιματοσ IK κακϊσ περιορίηει το πϊσ 

ο solver υπολογίηει τθ κζςθ των αρκρϊςεων. 

 Τθ δθμιουργία τθσ Pose και τον οριςμό των βαςικϊν καρζ για το ςφςτθμα IK.  

 Τθ δθμιουργία του animation ενόσ αντικειμζνου περιορίηοντασ τθν 

κίνθςι του ςε δφο ι περιςςότερα αντικείμενα. 
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Θ Inverse Κινθματικι ςτθρίηεται ςτισ ιεραρχικζσ ςχζςεισ μεταξφ των ςυςτατικϊν ενόσ 

μοντζλου και του ςυςτιματοσ IK για να δθμιουργιςει και να εμψυχϊςει τα ςτοιχεία. Μια 

ιεραρχία αποτελείται από μια ςειρά κόμβων που ςυνδυάηονται δθμιουργϊντασ μια ςχζςθ για 

κάποιο ςκοπό. Οι μεμονωμζνοι κόμβοι μποροφν να αντιπροςωπεφουν τισ επιφάνειεσ ενόσ 

μοντζλου, ζνα δίκτυο υφϊν που περιγράφουν ζνα υλικό ςκίαςθσ ι μια ςειρά αρκρϊςεων ςε 

ζνα ςκελετό. Οι ιεραρχίεσ είναι δομθμζνεσ με ζναν top-down τρόπο, με ζναν κόμβο ςτο πάνω 

μζροσ (ο κόμβοσ γονζασ ι κόμβοσ ρίηα) και άλλουσ κόμβουσ (κόμβουσ ι 

κόμβουσ φφλλα) που επιςυνάπτονται και ςυνδζονται κάτω από τον 

ανϊτερο κόμβο.  

Οι ιεραρχίεσ μασ επιτρζπουν να δθμιουργιςουμε πολφπλοκεσ 

δομζσ με τισ ςχζςεισ μεταξφ των components. Για παράδειγμα, για να 

φτιάξουμε το animation ςε ζνα ιεραρχικό μοντζλο, πρζπει απλά να 

επιλζξουμε και να μετακινιςουμε το γονικό κόμβο τθσ ιεραρχίασ και 

κινείται και το υπόλοιπο του μοντζλου (κόμβοι παιδί). Ανεξάρτθτα από το 

αν κινιςουμε το μοντζλο με FK ι IK, ι ζνα ςυνδυαςμό των δφο μεκόδων, θ 

καλφτερθ προςζγγιςθ περιλαμβάνει τθ δθμιουργία μιασ ιεραρχικισ δομισ.  

Θ δθμιουργία μιασ ιεραρχίασ για το μοντζλο διαςφαλίηει ότι τα 

ςυςτατικά τθσ ιεραρχίασ μποροφν να περιςτρζφονται ςαν να ιταν μία 

μονάδα, με ζνα κοινό ςθμείο περιςτροφισ που δθμιουργείται ςτον κόμβο 

γονζα. Επίςθσ διαφαλίηεται ότι όταν ζνα ςυγκεκριμζνο τμιμα του 

μοντζλου είναι ςε πόηα και είναι keyframed, τα ςτοιχεία που είναι χαμθλότερα ςτθν ιεραρχία 

επίςθσ είναι ςτθν ίδια πόηα και είναι και αυτά keyframed. 

Με το εργαλείο Hypergraph μποροφμε να δοφμε τθν ιεραρχία του μοντζλου, το οποίο 

είναι ζνα πρόγραμμα επεξεργαςίασ διαχείριςθσ τθσ ςκθνι που παρουςιάηει μια γραφικι 

άποψθ τθσ ιεραρχίασ τθσ ςκθνισ. Μασ επιτρζπει να διαχειριςτοφμε πιο εφκολα τθν ιεραρχία 

των αντικειμζνων και των κόμβων ςτθ ςκθνι μασ. Τα κουτιά αντιπροςωπεφουν τουσ κόμβουσ 

για τα διάφορα αντικείμενα ςτθ ςκθνι. Οριςμζνα ςτοιχεία ςτθ ςκθνι ζχουν ιδθ ςχζςεισ 

parenting ςε μια ιεραρχία. Αυτό υποδεικνφεται από τισ γραμμζσ που ςυνδζουν τουσ κόμβουσ. 

Δημιουργία μιασ ιεραρχίασ ςκελετού 

Για να ςυνδζςουμε τα διάφορα ςυςτατικά του μοντζλου ςε μια ιεραρχία για να 

δθμιουργιςουμε μια πόηα, κα πρζπει να δθμιουργιςουμε ζναν ςκελετό. Ο ςκελετόσ είναι μια 

ιεραρχία των αρκρϊςεων που ςυνδζονται μεταξφ τουσ με τα οςτά.  

Στθ ςκθνι, μια άρκρωςθ-joint αντιπροςωπεφει ζναν ειδικό τφπο κόμβου 

που δθμιουργείται ςε μια ιεραρχία ςκελετοφ. Μια άρκρωςθ ενεργεί ωσ κόμβοσ 

γονζασ για οποιεςδιποτε άλλεσ αρκρϊςεισ που είναι ςτθν ιεραρχία κάτω από 
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αυτό. Κάκε άρκρωςθ ζχει ζνα pivot ςθμείο περιςτροφισ που ςυνδζεται με αυτό. Ζνα κόκαλο 

είναι θ οπτικι αναπαράςταςθ που χρθςιμοποιείται ςτθν ςκθνι για να ςυνδζςουμε τισ 

αρκρϊςεισ και βοθκάει ςτθν απεικόνιςθ τθσ αλυςίδασ των αρκρϊςεων.  

Ζνασ ςκελετόσ είναι παρόμοιοσ με ζνα ςκελετό ςτον πραγματικό κόςμο 

κακϊσ ενεργεί ωσ υποκείμενθ δομι για τισ επιφάνειεσ που επιςυνάπτονται. Ενϊ 

μποροφμε να δοφμε τον ςκελετό με τα οςτά και τισ αρκρϊςεισ του ςτθν ςκθνι, 

δεν εμφανίηεται ςτισ εικόνεσ απόδοςθσ. Σκοπόσ του είναι να μασ βοθκιςει ςτθ 

δθμιουργία και το ςτιςιμο των μοντζλων και των χαρακτιρων μασ και να 

απεικονίςει τθν κίνθςθ που κζλουμε να πετφχουμε. Οι ςκελετοί αποτελοφν 

αναπόςπαςτο μζροσ τθσ κίνθςθσ του κάκε χαρακτιρα ι του ιεραρχικοφ μοντζλου.  

Parenting είναι ο όροσ που χρθςιμοποιείται κατά τθν τοποκζτθςθ ενόσ κόμβου κάτω 

από ζνα άλλο ςε μια ιεραρχία ζτςι ϊςτε να γίνεται το παιδί του κόμβου πάνω από αυτό (του 

γονζα του) ςτθν ιεραρχία.  

Μετά τθ δθμιουργία του ςκελετοφ πρζπει να ςυνδζςουμε τισ επιφάνειεσ του μοντζλου 

ςτθν ιεραρχία ςκελετοφ ϊςτε να μποροφν να τοποκετθκοφν ςε πόηα και να φτιάξουμε το 

animation του μοντζλου. Θ τεχνικι για το ςυνδυαςμό ενόσ μοντζλου ςε μια ιεραρχία ςκελετοφ 

αναφζρεται ωσ skinning ι binding. Το Bind Skin tool ςυνδυάηει τα επιφανειακά ςυςτατικά και 

τισ αρκρϊςεισ μαηί ςε μια ιεραρχία και επίςθσ λαμβάνει υπόψθ τυχόν παραμορφϊςεισ που 

μπορεί να ςυμβοφν όταν ο χαρακτιρασ λυγίηει ι κάμπτεται, όπωσ ςτα γόνατα, τθ μζςθ, τον 

αυχζνα, τουσ αγκϊνεσ και οφτω κακεξισ.  

Αφοφ δθμιουργιςουμε τθν ιεραρχία του ςκελετοφ και τισ ςυνδζςεισ parenting, 

μποροφμε να επιλζξουμε και να περιςτρζψουμε τισ αρκρϊςεισ του ςκελετοφ για να φτιάξουμε 

τθν πόηα, και ςτθ ςυνζχεια να ορίςουμε βαςικά καρζ για το animation. Το ςτιςιμο τθσ πόηασ 

ενόσ χαρακτιρα χρθςιμοποιϊντασ τισ περιςτροφζσ των αρκρϊςεων αναφζρεται ωσ Forward 

Κινθματικι (FK). Θ FK επιτρζπει τον ακριβι ζλεγχο κατά τθ δθμιουργία μιασ πόηασ, αλλά 

μπορεί να είναι μια χρονοβόρα διαδικαςία ςτθν οποία επιλζγουμε και περιςτρζφουμε κάκε 

άρκρωςθ ςτθν επικυμθτι κζςθ.  

Πταν ζνα animation είναι περιςςότερο επικεντρωμζνο ςτθν τοποκζτθςθ τθσ τελικισ 

άρκρωςθσ μιασ ιεραρχίασ ςε μια ςυγκεκριμζνθ κζςθ, είναι πιο αποτελεςματικό να 

χρθςιμοποιιςουμε  τθν Αντίςτροφθ Κινθματικι για να φτιάξουμε τθν πόηα του ςκελετοφ. 

Ρρζπει να διαλζξουμε τθν τεχνικι που κα χρθςιμοποιιςουμε αναλόγωσ το αποτζλεςμα που 

κζλουμε να επιτφχουμε και κατά πόςο μασ εξυπθρετεί θ κάκε τεχνικι με βάςθ τισ επιλογζσ 

που παρζχει. Συχνά καταλιγουμε ςτο ςυνδυαςμό των τεχνικϊν animation. 

Θ IK μασ επιτρζπει να ελζγχουμε τισ περιςτροφζσ των αρκρϊςεων ςε ζνα ςκελετό 

χρθςιμοποιϊντασ μια λαβι IK. Θ πόηα ςτο ςκελετό γίνεται τοποκετϊντασ τθ λαβι ΙΚ, που 
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ςυνικωσ βρίςκεται ςτο τελευταίο άκρο του ςκελετοφ, και οι περιςτροφζσ για τισ άλλεσ 

αρκρϊςεισ υπολογίηονται αυτόματα από τον ΙΚ solver. Θ χριςθ τθσ λαβισ IK για τθ δθμιουργία 

μιασ αλυςίδασ IK δεν είναι καλι τακτικι. Θ λαβι IK μπορεί να είναι δφςκολο να επιλεχκεί ςτθ 

ςκθνι, ειδικά όταν είναι ομαδοποιθμζνθ ςε μια ιεραρχία που περιλαμβάνει ζνα ςκελετό και 

άλλα ςτοιχεία τθσ επιφάνειασ. Θ καλφτερθ τακτικι είναι θ δθμιουργία ενόσ αντικειμζνου 

ελζγχου. Μποροφμε να δθμιουργιςουμε ζνα αντικείμενο ελζγχου για να επιλζξουμε και να 

χειριςτοφμε ζνα ςφςτθμα IK αντί να χρθςιμοποιοφμε απευκείασ τθ λαβι IK. Μποροφμε να 

δθμιουργιςουμε ζνα αντικείμενο ελζγχου με μια καμπφλθ ι ζναν locator, τα οποία 

χρθςιμοποιοφνται ςυχνά επειδι δεν εμφανίηονται ςτθν εικόνα που αποδίδεται. Το αντικείμενο 

ελζγχου ελζγχει τθν κίνθςθ τθσ λαβισ IK χρθςιμοποιϊντασ ζναν περιοριςμό. Μποροφμε να 

περιορίςουμε τθ κζςθ, τον προςανατολιςμό, ι τθν κλίμακα ενόσ αντικειμζνου ςε άλλα 

αντικείμενα που χρθςιμοποιοφν περιοριςμοφσ. Για να δθμιουργιςουμε ζνα αντικείμενο 

ελζγχου ακολουκοφμε οριςμζνεσ τυπικζσ διαδικαςίεσ:  

 Δθμιουργία και τοποκζτθςθ του αντικειμζνου ελζγχου ςτθν ςκθνι.  

 Ονομαςία του κόμβου για το αντικείμενο ελζγχου ςτο Hypergraph.  

 Ράγωμα των μεταςχθματιςμϊν για το αντικείμενο του ελζγχου.  

 Ονομαςία του αντικειμζνου ελζγχου ςτθν ςκθνι.  

 Ρεριοριςμόσ τθσ IK λαβισ με το αντικείμενο ελζγχου. 

Ρριν ςυνδζςουμε τθν IK λαβι με το αντικείμενο του ελζγχου, πρζπει να παγϊςουμε τουσ 

μεταςχθματιςμοφσ του αντικειμζνου ελζγχου. Το πάγωμα των μεταςχθματιςμϊν μθδενίηει τισ 

τιμζσ των μεταςχθματιςμϊν για ζνα αντικείμενο χωρίσ να αλλάξει θ κζςθ του αντικειμζνου. 

Με αυτόν τον τρόπο μποροφμε να επανερχόμαςτε ςτθν αρχικι κζςθ του αντικειμζνου 

μθδενίηοντασ τισ τιμζσ των ςχετικϊν παραμζτρων. Για να εντοπίηουμε εφκολα τα αντικείμενα 

ελζγχου τα επιςθμαίνουμε με μια ετικζτα ςχολιαςμοφ. 

Μποροφμε να περιορίςουμε τθν IK λαβι με το αντικείμενο του ελζγχου (πχ ArmControl) 

χρθςιμοποιϊντασ ζνα ςθμείο περιοριςμοφ. Ζνα ςθμείο περιοριςμοφ επιτρζπει τα 

χαρακτθριςτικά του μεταςχθματιςμοφ ενόσ αντικειμζνου να ελζγχονται από τουσ 

μεταςχθματιςμοφσ ενόσ άλλου αντικειμζνου. Για παράδειγμα, μποροφμε να επιλζξουμε και να 

τοποκετιςουμε ζναν ελεγκτι χεριοφ ArmControl χωρίσ να χρειάηεται να αγγίξουμε τθ λαβι IK. 

Μποροφμε επίςθσ να ρυκμίςουμε τθν απόςταςθ (offset) που κα ζχει το αντικείμενο ελζγχου 

από τθν  τθν λαβι IK, με τθν οποία εξαςφαλίηουμε ότι θ λαβι IK δεν κινείται ςτθν ίδια κζςθ με 

το αντικείμενο του ελζγχου. 

Πταν ςφρουμε το αντικείμενο ελζγχου κινείται το 

IKHandle. Επειδι θ χειρολαβι IK ελζγχει το ςκελετό και το 

μοντζλο (τμιμα του μοντζλου), κινθνοφνται επίςθσ και 

αυτά. Θ απόςταςθ μεταξφ του αντικειμζνου ελζγχου και τθσ λαβισ IK διατθρείται. 
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Ο προςανατολιςμόσ του αντικειμζνου βαςίηεται ςτθν περιςτροφι που είχε ςτθν αρχικι 

του κζςθ, ανεξάρτθτα από τον προςανατολιςμό των άλλων ςυςτατικϊν που περιςτρζφονται 

από το αντικείμενο ελζγχου. Ζνασ περιοριςμόσ orient περιορίηει τον προςανατολιςμό 

(περιςτροφι) των Χ, Υ, και Η αξόνων ενόσ αντικειμζνου ϊςτε να ταιριάηουν με εκείνα του 

αντικειμζνου ςτόχου. 

Είναι δυνατόν να κινιςουμε το αντικείμενο ελζγχου ϊςτε το τμιμα του μοντζλου που 

ελζγχει να εκτείνεται πλιρωσ ςε ευκεία κζςθ ι να προςανατολίηεται ςε άλλεσ κζςεισ που δεν 

κζλουμε απαραίτθτα. Μποροφμε να περιορίςουμε το εφροσ τθσ κίνθςθσ του αντικειμζνου 

ελζγχου για να διαςφαλιςτεί ότι το ςφςτθμα ΙΚ κα δθμιουργιςει μια πόηα με ζνα προβλζψιμο 

τρόπο. Ο περιοριςμόσ τθσ κίνθςθσ για το ςφςτθμα IK περιλαμβάνει κάποια βαςικά βιματα: 

Κλειδϊνουμε τουσ μεταςχθματιςμοφσ του αντικειμζνου ελζγχου, ζτςι ϊςτε να μπορεί να 

κινθκεί μόνο ςε Y και Z άξονεσ. Κλειδϊνοντασ τον X άξονα ζτςι ϊςτε να μθν μπορεί να επιλεγεί 

ι να τροποποιθκεί,  το τμιμα που επθρεάηει το αντικείμενο ελζγχου δεν είναι ςε κζςθ να 

μετακινθκεί από τθ μία πλευρά ςτθν άλλθ. Κλειδϊνουμε τισ περιςτροφζσ ςτθ βάςθ 

περιςτροφισ του αντικειμζνου ελζγχου ζτςι ϊςτε να περιςτρζφεται το μοντζλο μόνο γφρω 

από τον άξονά του Υ, και όχι γφρω από τουσ Χ ι Η άξονεσ. Ρεριορίηουμε τουσ 

μεταςχθματιςμοφσ για το αντικείμενο ελζγχου, ϊςτε το μοντζλο να μθν μπορεί να επεκτακεί 

πλιρωσ ςε μια ευκυγραμμιςμζνθ κζςθ. Ο αρικμόσ των κόμβων ςτθν ιεραρχία του ςυςτιματοσ 

IK μπορεί να είναι πολφ μεγάλοσ και θ δθμιουργία τθσ πόηασ αποδοτικι και αποτελεςματικι. 

Μποροφμε να απλοποιιςουμε τθν απεικόνιςθ των κόμβων με τθν κατάρρευςθ τμθμάτων τθσ 

ιεραρχίασ. Ζπειτα από όλεσ αυτζσ τισ διαδικαςίεσ το ςφςτθμα IK είναι rigged και ζτοιμο για τθ 

δθμιουρία κινουμζνων ςχεδίων. 

Αν κζλουμε να περιορίςουμε κάποιεσ δυνατότθτεσ ςτο μοντζλο του ελεγχτι του 

αντικειμζνου, μποροφμε να χρθςιμοποιιςουμε ζναν γονζα περιοριςμοφ. Πταν ζνασ γονζασ 

περιοριςμοφ εφαρμόηεται ςε ζνα αντικείμενο, το αντικείμενο περιορίηεται και 

ςυμπεριφζρεται ςαν να ιταν ζνασ κόμβοσ παιδί του περιοριςτικοφ αντικειμζνου. 

Ζνα αντικείμενο μπορεί να ζχει πολλοφσ περιοριςμοφσ που εφαρμόηονται ςε αυτό. Θ 

επίδραςθ του κάκε περιοριςμοφ ςτο αντικείμενο μπορεί να αλλάξει τροποποιϊντασ το 

χαρακτθριςτικό του βάρουσ για τον γονζα περιοριςμοφ. Το χαρακτθριςτικό βάρουσ είναι μια 

animatable παράμετροσ που μπορεί να ρυκμιςτεί για να είναι ενεργοποιθμζνθ ι 

απενεργοποιθμζνθ ςε ςυγκεκριμζνα πλαίςια. Για να ρυκμίςουμε τουσ γονείσ περιοριςμϊν 

τοποκετοφμε το αντικείμενο ςτισ κζςεισ όπου θ επιρροι αρχίηει ι τελειϊνει, και ςτθ ςυνζχεια 

ορίηουμε του περιοριςμοφσ του γονζα. 

Ολοκλθρϊνοντασ τισ παραπάνω ρυκμίςεισ μποροφμε να φτιάξουμε τθν πόηα που κζλουμε 

και να ορίςουμε τα keyframes. Θ ςειρά κινουμζνων ςχεδίων ςυμβαίνει κατά τθ διάρκεια μιασ 

περιόδου 180 πλαιςίων.  
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3.7.5 Character Setup 
Ζνα τυπικόσ 3D χαρακτιρασ μπορεί να αποτελείται από πολλζσ επιφάνειεσ και 

ςυςτατικά. Για να εξαςφαλιςτεί ότι ο χαρακτιρασ κα κινθκεί με τον τρόπο που κζλουμε 

ςχεδιάηουμε προςεκτικά τθ διαδικαςία τθσ εγκατάςταςθσ του χαρακτιρα. Character setup ι 

rigging είναι ο γενικόσ όροσ που χρθςιμοποιείται για τθν παραςκευι των 3D μοντζλων με τισ 

αρκρϊςεισ και τουσ ςκελετοφσ για τα κινοφμενα ςχζδια.  

Ανάλογα με το μοντζλο που κινείται, θ εγκατάςταςθ χαρακτιρων μπορεί να 

περιλαμβάνει τισ ακόλουκεσ τεχνικζσ : 

 Δθμιουργία ενόσ ςκελετοφ με κόκαλα και αρκρϊςεισ που λειτουργεί ωσ πλαίςιο 

(framework) για το 3D μοντζλο του χαρακτιρα. Ορίηουμε τα όρια ςτισ αρκρϊςεισ, ϊςτε 

να περιςτρζφεται με πειςτικό τρόπο. Πταν φτιάχνουμε το animation του χαρακτιρα, 

τοποκετοφμε τισ αρκρϊςεισ του χρθςιμοποιϊντασ είτε προσ τθν εμπρόςκια ι τθν 

αντίςτροφθ κινθματικι τεχνικι ( FK ι IK ) . 

 Δζςμευςθ (Binding) των 3D επιφανειϊν ςτο ςκελετό, ζτςι ϊςτε να κινοφνται μαηί. Θ 

διαδικαςία τθσ δζςμευςθσ μπορεί επίςθσ να περιλαμβάνει τον κακοριςμό του τρόπου 

με τον οποίο οι αρκρϊςεισ του χαρακτιρα λυγίηουν ι πϊσ οι επιφάνειεσ του δζρματοσ 

διογκϊνονται για τθν προςομοίωςθ των μυϊν. 

 Οριςμόσ και περιοριςμόσ ςυγκεκριμζνων κινοφμενων χαρακτθριςτικϊν, προκειμζνου 

να περιοριςτεί το εφροσ τθσ κίνθςθσ ι να ελεγχκεί ζνα χαρακτθριςτικό με βάςθ τθν 

κίνθςθ του άλλου . 

 Ομαδοποίθςθ των ςυςτατικϊν τθσ επιφάνειασ, όπωσ ςε CVs ςφνολα που ονομάηονται 

clusters ζτςι ϊςτε τα μζρθ του χαρακτιρα να είναι κινοφμενα ςε ζνα πιο λεπτομερζσ 

επίπεδο . 

Τα πιο κοινά χαρακτθριςτικά εγκατάςταςθσ χαρακτιρα είναι θ δθμιουργία ςκελετοφ και 

χριςθ τθσ κινθματικισ, ομαλό skinning, Cluster και θ μίξθ ςχθμάτων deformers. 

Skeletons and kinematics 

 Μετά τθν μοντελοποίθςθ των επιφανειϊν που ςυνκζτουν ζναν άνκρωπο, ηϊο ι άλλο 

χαρακτιρα, δθμιουργοφμε ζνα ςκελετό και τον ςυνδζουμε με τθν επιφάνεια του χαρακτιρα, 

που ονομάηεται δζρμα.  

Ζνασ ςκελετόσ παρζχει μια δομι για τθν εμψφχωςθ του χαρακτιρα. Πταν 

δθμιουργοφμε ζνα ςκελετό ςτο Maya, μποροφμε να δθμιουργιςουμε μια ςειρά από οςτά με 

τισ αρκρϊςεισ ςτισ κζςεισ του ςκελετοφ που κζλουμε τον χαρακτιρα να λυγίηει ι να ςτρίβει. 

Μποροφμε να φτιάξουμε το animation ενόσ ςκελετοφ χωρίσ να ζχει δζρμα. Οι βαςικζσ τεχνικζσ 

για τθ δθμιουργία ενόσ απλοφ ςκελετό για ζνα ανκρϊπινο χαρακτιρα περιλαμβάνουν :  
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 Δθμιουργία ςυνδζςμων για ζνα χαρακτιρα.  

 Ονομαςία των αρκρϊςεων ςτο Hypergraph.  

 Χριςθ τθσ ςυμμετρίασ κατά τθ δθμιουργία του χαρακτιρα.  

 Αρκρϊςεισ γονζα ςτο ςκελετό.  

 Χριςθ τεχνικϊν Αντίςτροφθσ Κινθματικισ (IK) για τθ δθμιουργία του ςκελετοφ.  

 Δζςμευςθ ενόσ χαρακτιρα ςτο ςκελετό. 

Δημιουργία Joints 

Ζνασ ςκελετόσ αποτελείται από οςτά και αρκρϊςεισ, με τουσ ςυνδζςμουσ να βρίςκονται 

ςτισ κζςεισ του ςκελετοφ που κζλουμε ο χαρακτιρασ να λυγίηει ι να ςτρίβει. Μια κοινι 

τεχνικι για τθ δθμιουργία ενόσ ςκελετοφ είναι να δθμιουργιςουμε διάφορεσ ανεξάρτθτεσ 

αλυςίδεσ αρκρϊςεων, μία για κάκε χζρι, μια για κάκε πόδι, μια για τθν ςπονδυλικι 

ςτιλθ/κεφάλι, και ςτθ ςυνζχεια ομαδοποιοφμε τισ αλυςίδεσ μαηί για να δθμιουργιςουν μια 

ενιαία ιεραρχία ςκελετοφ. Επίςθσ πρζπει να προςζχουμε ϊςτε οι αρκρϊςεισ να ζχουν κλίςθ 

προσ τθν κατεφκυνςθ που κζλουμε να κινοφνται τα οςτά. 

Στο Hypergraph, που δείχνει τα ονόματα των αρκρϊςεων, μποροφμε να επιλζξουμε, να 

μετονομάςουμε, και να ορίςουμε γονείσ-αντικείμενα. Είναι παρόμοιο με το Outliner, αλλά ζχει 

τα χαρακτθριςτικά προςαρμοςμζνα για τθν εγκατάςταςθ του χαρακτιρα και απεικονίηει όλεσ 

τισ ςχζςεισ γονζα-παιδιοφ ςε μια εφκολθ μορφι. Οι αρκρϊςεισ ζχουν ιεραρχικι ςχζςθ, με το 

πρϊτο joint ςτθν ιεραρχία είναι θ ρίηα και ο γονζασ όλων των παιδιϊν, και το κάκε παιδί είναι 

ο γονζασ των επόμενων παιδιϊν ςτθν αλυςίδα. Εάν αλλάξουμε τθ κζςθ τθσ ρίηασ, κα αλλάξει θ 

κζςθ ολόκλθρθσ τθσ αλυςίδα άρκρωςθσ.  

Οι αρκρϊςεισ εκπροςωποφνται από ςφαιρικά εικονίδια. Τα 

οςτά διαχωρίηουν τισ αρκρϊςεισ και αντιπροςωπεφονται από 

επιμθκυμζνα εικονίδια πυραμίδασ. Το ςτενό μζροσ ενόσ οςτοφ 

δείχνει προσ τθν κάτω κατεφκυνςθ τθσ ιεραρχίασ. 

Θ τοποκζτθςθ του ςκελετοφ γίνεται αναλόγωσ το ςχιμα του 

μοντζλου και τα μζρθ του ςϊματοσ που μασ ενδιαφζρουν να 

κινοφνται. Φτιάχνουμε πρϊτα το ςκελετό από τθν πλαινι όψθ 

ακολουκϊντασ το ςχιμα του χαρακτιρα, και ζπειτα ελζγχουμε 

τθ κζςθ του από τθν μπροςτινι όψθ κακϊσ και τθν όψθ από 

πάνω, και τον μετακινοφμε ϊςτε να εφαρμόηει ςτο ςχιμα. 

 Το κεντρικό τμιμα του ςκελετοφ είναι θ ςπονδυλικι 

ςτφλθ, θ οποία ξεκινάει από τουσ γοφοφσ και επεκτείνεται μζχρι 

το λαιμό, θ οποία ςυνικωσ ςυνεχίηεται μζχρι το κεφάλι. Ο 

κατάλλθλοσ αρικμόσ των αρκρϊςεων ςε ζνα ςκελετό εξαρτάται 
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από τα ανατομικά μζρθ του χαρακτιρα που κζλουμε να χειριςτοφμε. Ρεριςςότερεσ αρκρϊςεισ 

ςθμαίνει καλφτεροσ ζλεγχοσ ςε βάροσ τθσ μεγαλφτερθσ πολυπλοκότθτασ. Αναλόγωσ τθν 

λεπτομζρεια που κζλουμε να δϊςουμε ςτθν κίνθςθ και το πόςο ζλεγχο κζλουμε να ζχουμε 

ςτο μοντζλο, προςαρμόηουμε τον αρικμό των αρκρϊςεων. Θ κλίςθ που δίνουμε ςτο ςκελετό 

είναι ανάλογθ τθσ κίνθςθσ που κζλουμε να προςφζρει, και μοιάηει αρκετά με τθν κλίςθ ενόσ 

πραγματικοφ ςκελετοφ αντίςτοιχου χαρακτιρα (μοιάηει με το γράμμα S). Αν δεν κζλουμε να 

ελζγξουμε τισ εκφράςεισ του προςϊπου και απλά κζλουμε να ελζγξουμε τθν κίνθςθ του 

κεφαλιοφ, ςυνικωσ οι αρκρϊςεισ ςε ζνα κεφάλι είναι τζςςερισ, μία ςτο λαιμό που ελζγχει τθν 

κλίςθ του κεφαλιοφ, μία ςτο κζντρο του με τθν οποία ενϊνονται θ άρκρωςθ που βρίςκεται ςτο 

ςαγόνι και θ άρκρωςθ που βρίςκεται ςτθν κορυφι του κεφαλιοφ.  

Εκτόσ από το κεντρικό κομμάτι του ςκελετοφ, πρζπει να διαμορφϊςουμε τα άκρα του 

χαρακτιρα, χζρια, πόδια, ι και ουρά. Θ ουρά, αν ζχουμε, ανικει ςτο κεντρικό κομμάτι του 

ςκελετοφ και είναι μια προζκταςθ τθσ ςπονδυλικισ ςτφλθσ ςτθν ίδια ευκεία με άλλθ κλίςθ. 

Πμωσ τα χζρια και τα πόδια ζρχονται ςε όμοια ηευγάρια ςτο πλάι τθσ ςπονδυλικισ ςτφλθσ. 

Μποροφμε να φτιάξουμε τα κόκαλα και τισ αρκρϊςεισ ςτο μιςό μζροσ του ςϊματοσ του 

χαρακτιρα, πχ ςτθν δεξιά μεριά, και ζπειτα χρθςιμοποιϊντασ τθ λειτουργία Mirror 

δθμιουργοφνται αυτόματα οι αρκρϊςεισ και τα κόκαλα από τθν αριςτερι μεριά με απόλυτθ 

ςυμμετρία. 
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Πταν δθμιουργιςουμε το ςκελετό, 

δεςμεφουμε το χαρακτιρα ςε αυτόν για να 

παράγει φυςικζσ παραμορφϊςεισ του 

δζρματοσ κατά τθ διαδικαςία του animation. 

Είναι ςυνικωσ καλφτερο και πιο εφκολο να 

φτιάχνουμε το animation με ολόκλθρο τον 

ςκελετό από πόηα ςε πόηα ςε επικυμθτά 

πλαίςια, παρά να χρθςιμοποιοφμε ξεχωριςτά το κάκε διαφορετικό τμιμα του ςκελετοφ. Για το 

λόγο αυτό, ολοκλθρϊνοντασ τα διάφορα τμιματα του ςκελετοφ ςτα διάφορα μζρθ του 

ςϊματοσ του ιρωα, πρζπει να τα ενϊςουμε ϊςτε να ζχουμε ζναν ενιαίο ςκελετό. Για να 

δθμιουργιςουμε μια ενιαία ιεραρχία, κάνουμε parenting τουσ ςκελετοφσ αυτοφσ με τθν 

κοντινότερθ άρκρωςθ τθσ ςπονδυλικισ ςτιλθσ.  

Πταν ςυνδζςουμε ζνα χαρακτιρα ςε ζνα ςκελετό, ο ςκελετόσ παρζχει μια δομι για το 

δζρμα του χαρακτιρα και αποτρζπει το δζρμα από τθν κατάρρευςθ. Μποροφμε επίςθσ να 

προςκζςουμε επιπλζον αρκρϊςεισ ςε περιοχζσ του χαρακτιρα που κζλουμε να διατθρθκεί ο 

όγκοσ τθσ επιφάνειασ κατά τθν παραμόρφωςθ. 

Ππωσ περιγράψαμε και παραπάνω, υπάρχουν δφο τεχνικζσ για να φτιάξουμε μια πόηα 

ενόσ ςκελετοφ, θ προσ τα εμπρόσ κινθματικι και θ αντίςτροφθ κινθματικι. Μποροφμε να 

ςυνδυάςουμε τισ δφο τεχνικζσ κινθματικισ ΙΚ και FK ι να κάνουμε εναλλαγι μεταξφ τουσ ςτισ 

αρκρϊςεισ που ελζγχονται από μια λαβι IK. Υπάρχουν πολλά είδθ των IK λαβϊν που παρζχουν 

διαφορετικά χειριςτιρια για το χειριςμό μζρθ του ςκελετοφ. Ιδιαίτερα αξιοςθμείωτθ είναι θ 

λαβι IK spline, θ οποία το κακιςτά εφκολο το ςτρίψιμο και τθν κυματιςτι κίνθςθ ςε ουρζσ, 

λαιμοφσ, ςπονδυλικι ςτφλθ, και οφτω κακεξισ. 

Για να δθμιουργιςουμε ζνα χαρακτιρα με τθν εμπρόςκια κινθματικι, μποροφμε να 

περιςτρζψουμε κάκε ςφνδεςμο ξεχωριςτά, μζχρι να πάρει τθν επικυμθτι κζςθ. Για 

παράδειγμα, για να μετακινιςουμε το χζρι ςε κάποια κζςθ, κα πρζπει να περιςτραφοφν 

πολλζσ αρκρϊςεισ του βραχίονα για να φτάςει ςτο ςθμείο που κζλουμε. Φτιάχνοντασ 

animation με τθν εμπρόςκια κινθματικι, το Maya παρεμβάλλει τισ περιςτροφζσ των 

αρκρϊςεων ξεκινϊντασ με τθν ρίηα-άρκρωςθ, ςτθ ςυνζχεια τισ αρκρϊςεισ-παιδιά τθσ ρίηασ, 
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και οφτω κακεξισ, μζςω τθσ δράςθσ τθσ ιεραρχίασ ςκελετοφ. Το Maya προχωρεί προσ τα 

εμπρόσ μζςα από τθν δράςθ τθσ ιεραρχίασ, ξεκινϊντασ από τθν ρίηα.  

Θ εμπρόςκια κινθματικι είναι κατάλλθλθ για τθ δθμιουργία απλϊν κινιςεων τόξου, αλλά 

είναι κουραςτικι για ζναν ςφνκετο ςκελετό. Επίςθσ δεν είναι κατάλλθλθ για τθν 

κατευκυνόμενθ κίνθςθ ςε ζναν ςυγκεκριμζνο ςτόχο. Για παράδειγμα, για να μετακινιςουμε το 

χζρι ςε κάποια κζςθ, δεν είναι προφανζσ το πϊσ να περιςτρζψουμε τισ αρκρϊςεισ ςε ζνα χζρι. 

Με τθν IK, μποροφμε να δθμιουργιςουμε μια επιπλζον δομι ελζγχου, μία λαβι IK, για 

ςυγκεκριμζνεσ αλυςίδεσ αρκρϊςεων, όπωσ τα χζρια και τα πόδια. Μια λαβι IK επιτρζπει να 

δθμιουργοφμε και να εμψυχϊςουμε μια ολόκλθρθ αλυςίδα από αρκρϊςεισ με τθ μετακίνθςθ 

ενόσ ενιαίου χειριςμοφ. Κακϊσ κινοφμε τθ IK λαβι, περιςτρζφει αυτόματα όλεσ τισ αρκρϊςεισ 

ςτθν αλυςίδα αρκρϊςεων.  

Θ IK είναι καλφτερθ από ό, τι θ εμπρόςκια κινθματικι για ζνα ςτόχο κατευκυνόμενθσ 

κίνθςθσ, επειδι μποροφμε να επικεντρωκοφμε ςτο ςτόχο και όχι ςτο πϊσ κα πρζπει να 

περιςτρζψουμε κάκε άρκρωςθ για τθν επίτευξθ αυτοφ του ςτόχου. 

Κατά τθ δθμιουργία πόηασ  και animations με τθν ΙΚ, κζτουμε τισ τρζχουςεσ γωνίεσ 

αρκρϊςεων ςε όλο το ςκελετό ωσ τισ προτιμϊμενεσ γωνίεσ, μετά τθν ολοκλιρωςθ του 

ςκελετοφ. Το Maya ςτθ ςυνζχεια χρθςιμοποιεί τθν τρζχουςα κάμψθ ςτα γόνατα και τουσ 

αγκϊνεσ ωσ προτιμϊμενθ αρχικι κατεφκυνςθ περιςτροφισ των αρκρϊςεων αυτϊν κατά τθ 

διάρκεια τθσ αντίςτροφθσ κινθματικισ (IK). Αυτό κακιςτά ευκολότερο να κζςουμε το 

χαρακτιρα ςε κίνθςθ με τρόπο φυςικό για ζναν ανκρϊπινο χαρακτιρα.  

Στθ ςυνζχεια δθμιουργοφμε μια λαβι IK που μασ επιτρζπει να ελζγχουμε όλεσ τισ 

αρκρϊςεισ, θ οποία ςυνδζεται ςυνικωσ ςτθν τελευταία άρκρωςθ τθσ αλυςίδασ που 

ελζγχουμε. Ορίηουμε άλλο ζνα κλειδί για τθ λαβι αυτι και φτιάχνουμε το animation.  
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Δεν ζχει ςθμαςία πόςο μακριά τραβάμε τθ λαβι χειριςμοφ, οι αρκρϊςεισ του τμιματοσ 

του ςϊματοσ που ελζγχουμε (πχ του ποδιοφ) δεν κα επεκτακοφν πζρα από τθν ευκεία κζςθ 

του. Αυτό είναι ςθμαντικό κακϊσ δεν κζλουμε το μζγεκοσ του ςκελετοφ να αλλάηει όταν του 

αλλάηουμε τθ κζςθ. Ωςτόςο, αν ςφρουμε μια άρκρωςθ, το οςτό ιεραρχικά πάνω από αυτι τθν 

άρκρωςθ κα επιμθκυνκεί, για αυτό πρζπει να επιλζγουμε τθν άρκρωςθ με τθ IK λαβι πριν τθ 

μετακινιςουμε. 

 

Κακϊσ τραβάμε τθ λαβι ςε κάποιεσ κζςεισ, οι αρκρϊςεισ γυρίηουν απότομα για αυτό είναι 

δφςκολο να ελζγξουμε τθν τοποκζτθςθ ςε μια περιοχι. Υπάρχουν όμωσ αρκετά εργαλεία για 

τθν επίλυςθ αυτοφ του προβλιματοσ, όπωσ το IK Rotate Plane handle, το Twist manipulator, το 

Pole Vector XYZ και το Pole Vector Constraint. Εάν μετακινιςουμε τισ αρκρϊςεισ, τα οςτά 

μακραίνουν και το δεςμευμζνο δζρμα παραμορφϊνεται. 

Smooth Skinning 

Αφοφ δθμιουργιςουμε το ςκελετό, τον δεςμεφουμε με τθν επιφάνεια του χαρακτιρα, 

ζτςι ϊςτε οι επιφάνειεσ να κινοφνται με το ςκελετό κατά τθ διάρκεια τθσ κίνθςθσ. Θ δζςμευςθ 

ονομάηεται skinning, και θ επιφάνεια ενόσ χαρακτιρα μετά τθ δζςμευςθ ονομάηεται δζρμα. 

Μποροφμε να δεςμεφςουμε ζναν ςκελετό ςε πολλαπλζσ επιφάνειεσ ι ακόμθ και ςε μια 

επιλογι από κορυφζσ του πολυγϊνου ι NURBS CVs ι επιφάνειεσ υποδιαίρεςθσ. 

Το δζρμα του χαρακτιρα πρζπει να παραμορφϊνεται φυςικά κακϊσ κινείται ο 

ςκελετόσ. Κοντά ςε αρκρϊςεισ υπάρχουν εξογκϊματα του δζρματοσ ι ηάρεσ όταν 
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περιςτρζφουμε τισ αρκρϊςεισ. Στο Maya, το δζρμα παραμορφϊνεται επειδι οι κορυφζσ τθσ 

επιφάνειασ (ι CV) κινοφνται ςε απόκριςθ τθσ περιςτροφισ των γειτονικϊν αρκρϊςεων. Οι 

κορυφζσ είναι γνωςτζσ ωσ ςθμεία του δζρματοσ, τα οποία είναι χριςιμα για τθν κίνθςθ ςτουσ 

αγκϊνεσ, τουσ ϊμουσ, τουσ λαιμοφσ, και οφτω κακεξισ.  

Από προεπιλογι, θ επιρροι μιασ άρκρωςθσ ςτθν κίνθςθ ενόσ ςθμείου του δζρματοσ 

εξαρτάται από το πόςο κοντά είναι ςτθν άρκρωςθ αυτι. Μποροφμε να επεξεργαςτοφμε το 

ςθμείο του δζρματοσ ςτάκμιςθσ και να αλλάξουμε τθν προεπιλεγμζνθ κίνθςθ ακολουκϊντασ 

ςυγκεκριμζνεσ διαδικαςίεσ δζνοντασ ομαλά το ςκελετό και τροποποιϊντασ τα βάρθ του 

δζρματοσ χρθςιμοποιϊντασ το εργαλείο Paint Skin Weights Tool αλλάηοντασ ζτςι τθν 

παραμόρφωςθ του δζρματοσ που επθρεάηεται από τα αντικείμενα.  

Το πολφ τρεισ αρκρϊςεισ μποροφν να επθρεάηουν ζνα ςθμείο του δζρματοσ. Από 

προεπιλογι, θ πλθςιζςτερθ άρκρωςθ προσ το ςθμείο ζχει τθ μεγαλφτερθ επιρροι. Θ δεφτερθ 

πιο κοινι επιρροι είναι θ άρκρωςθ γονζασ τθσ εν λόγω άρκρωςθσ ι το παιδί τθσ, ανάλογα με 

το ποια είναι πιο κοντά ςτο ςθμείο. Θ τρίτθ μεγαλφτερθ επιρροι είναι θ πλθςιζςτερθ 

άρκρωςθ γονζασ ι παιδί τθσ δεφτερθσ άρκρωςθσ. Θ επιρροι μειϊνεται με τθν απόςταςθ από 

τισ αρκρϊςεισ. Το ποςό τθσ επιρροισ που ζχει θ κάκε άρκρωςθ ςε οποιοδιποτε ςθμείο του 

δζρματοσ είναι το βάροσ του δζρματοσ. Τα προεπιλεγμζνα βάρθ του δζρματοσ δθμιουργοφν 

ομαλζσ παραμορφϊςεισ του δζρματοσ ςε αγκϊνεσ, γόνατα, και ςε άλλα μζρθ που οι κοντινζσ 

αρκρϊςεισ περιςτρζφονται. Ρροςαρμόηουμε τα βάρθ του δζρματοσ για να αποτρζψουμε τθν 

κατάρρευςθ μιασ περιοχισ κατά τθν παραμόρφωςθ 

Για να κζςουμε ςωςτά τα βάρθ πρζπει να δοκιμάςουμε διαφορετικζσ πόηεσ ςτο 

ςκελετό και βλζποντασ τθν παραμόρφωςθ που ςχθματίηεται, τα προςαρμόςουμε αναλόγωσ. 

Το Maya δείχνει τα βάρθ είτε ςε μια κλίμακα του γκρι, είτε ςε μια ποικιλία χρωμάτων θ οποία 

παρζχει περιςςότερεσ λεπτομζρεισ για τα μικρά βάρθ. Το κάκε χρϊμα δείχνει τθν επιρροι που 

ζχει θ επιλεγμζνθ άρκρωςθ ςτθν παραμόρφωςθ του δζρματοσ. Σε γενικζσ γραμμζσ, μια λευκι 

περιοχι του δζρματοσ επθρεάηεται ςχεδόν εξ ολοκλιρου από τθν επιλεγμζνθ ζνωςθ. Μια 

γκρίηα περιοχι επθρεάηεται ςθμαντικά από μία ι δφο επιπλζον αρκρϊςεισ, και μια μαφρθ 

περιοχι δζρματοσ δεν επθρεάηεται από τθν επιλεγμζνθ άρκρωςθ. Αντίςτοιχα με τα χρϊματα, 

θ κόκκινθ επιφάνεια επθρεάηεται εξ ολοκλιρου από τθν επιλεγμζνθ άρκρωςθ, οι κιτρινεσ, 

πορτοκαλί, πράςινεσ και μπλε επθρεάηονται από πολλαπλζσ αρκρϊςεισ, ενϊ οι μαφρεσ 

κακόλου. 
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Μποροφμε να τροποποιιςουμε τα βάρθ του δζρματοσ ϊςτε να επθρεάηονται από 

οποιαδιποτε άρκρωςθ αλλάηοντασ τθν περιοχι των χρωμάτων. Ζμφαςθ πρζπει να δίνεται 

ςτθν κφρια άρκρωςθ που ζχει τθν μεγαλφτερθ επιρροι. Επικυμθτά αποτελζςματα ζχουμε 

μετά από πολλοφσ πειραματιςμοφσ και δοκιμζσ με διαφορετικζσ πόηεσ καλφβοντασ αρκετζσ 

περιπτϊςεισ κίνθςθσ, ϊςτε να ζχουμε μια φυςικι κίνθςθ. 

Τα βάρθ του δζρματοσ και τα αντικειμζνα επιρροισ δεν μποροφν να ξεπεράςουν όλα 

τα προβλιματα μοντελοποίθςθσ, όπωσ ανεπικφμθτεσ τςαλακϊςεισ δζρματοσ ι βακουλϊματα.  

Αυτό ςυμβαίνει λόγω τθσ αςφμμετρθσ διάταξθσ των πολυγωνικϊν ακμϊν ςτθν περιοχι του 

ιςχίου του αρχικοφ μοντζλου. Για να διορκϊςουμε το πρόβλθμα, κα πρζπει να 

αποςυνδζςουμε το δζρμα, να αλλάξουμε το αρχικό μοντζλο, και να δεςμεφςουμε πάλι ομαλά 

το μοντζλο . 

Cluster and blend shape deformers 

Το Facial animation (προςϊπου) είναι αναπόςπαςτο ςτοιχείο του χαρακτιρα 

κινουμζνων ςχεδίων. Το πρόςωπο ενόσ χαρακτιρα μπορεί να μεταδϊςει μια ςειρά από 

ςυναιςκιματα και εκφράςεισ. Το Maya ζχει δφο εργαλεία παραμόρφωςθσ που διευκολφνουν 

τθν εγκατάςταςθ του χαρακτιρα για τα κινοφμενα ςχζδια του προςϊπου, τουσ deformers 

διαςποράσ (cluster) και μίξθσ ςχιματοσ (blend) . 

Οι Cluster Deformers μασ επιτρζπουν να ελζγχουμε ζνα ςφνολο ςθμείων, όπωσ CVs, 

κορυφζσ, ι ςθμεία πλζγματοσ, που ανικουν ςε ζνα αντικείμενο με ποικίλεσ ποςότθτεσ 

επιρροϊν για να δθμιουργιςουν ζνα ςχιμα ςτόχου για μια κινοφμενθ εικόνα. Με αυτοφσ 

μποροφμε να διαμορφϊςουμε το ςτόμα ενόσ χαρακτιρα και να κζςουμε ζνα χαμόγελο. 

Ζνασ Blend shape deformer παρζχει μια διεπαφι για τθν ανάμειξθ διαφόρων ςχθμάτων 

ςτόχων, και ελζγχει το εφροσ τθσ κίνθςθσ για το ςφμπλεγμα ενόσ αντικειμζνου ι προςϊπου. 

Με αυτόν μποροφμε να φτιάξουμε το animation ενόσ προςϊπου από μια ουδζτερθ ςτάςθ ςε 

ζνα χαμόγελο. Για αυτό να το καταφζρουμε αυτό, επιλζγουμε τα CVs ςε μια περιοχι και 

δθμιουργοφμε ζναν deformer ςυμπλζγματοσ. Χρθςιμοποιοφμε τθ λαβι του ςυμπλζγματοσ 

deformer για να ρυκμίςουμε τθ κζςθ του deformer ςυμπλζγματοσ, και το εργαλείο Cluster 



Κεφάλαιο 3   Τεχνολογικι Βάςθ 

  
      191 

 
Διπλωματική Εργαςία Βερυκοκίδη Ελένη Αγγέλα 

Weights Tool για να βελτιϊςουμε τισ τιμζσ βάρουσ του ςυμπλζγματοσ. Τζλοσ, δθμιουργοφμε 

ζνα deformer Blend ςχιμα για να ελζγχει τθν ανάμιξθ μεταξφ των ςχθμάτων ςτόχου. 

Για να επεξεργαςτοφμε το πρόςωπο με το μείγμα ςχιματοσ διπλαςιάηουμε αρχικά το 

κεφάλι αν ο χαρακτιρασ αποτελείται μόνο από το κεφάλι, διαφορετικά διπλαςιάηουμε 

ολόκλθρο το ςϊμα. Δθμιουργοφμε ζναν deformer ςυμπλζγματοσ ςτο δεφτερο πρόςωπο 

(αντικείμενο-ςτόχο) για να διαμορφϊςουμε τθν ζκφραςθ ςε ζνα χαμόγελο. Ο deformer 

ςυμπλζγματοσ κα χρθςιμοποιθκεί για να αλλάξουμε το αντικείμενο βάςθσ ςε ζνα 

χαμογελαςτό πρόςωπο.  

 

Ο deformer ςυμπλζγματοσ δθμιουργεί ζνα ςφνολο του οποίου τα μζλθ αποτελοφνται 

από επιλεγμζνα ςθμεία (CVs, κορυφζσ, ι ςθμεία πλζγματοσ). Μποροφμε να εκχωριςουμε ζνα 

ποςοςτό του βάρουσ του κάκε ςθμείου, που δείχνει πόςο πολφ κζλουμε κάκε ςθμείο να 

επθρεάηεται από οποιαδιποτε μετάφραςθ, περιςτροφι, ι κλίμακα του ςυνόλου του 

ςυμπλζγματοσ. Πταν μετατρζψουμε το ςφμπλεγμα, τα ςθμεία μεταςχθματίηονται ςφμφωνα με 

τα ποςοςτά που ζχουμε ορίςει. Ζνα ςφμπλεγμα είναι χριςιμο για το τζντωμα, τθ μετακίνθςθ ι 

τθ ςυμπίεςθ του ςυνόλου ι μζρουσ τθσ επιφάνειασ. 

 

 

 

 

 

 

Τ
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             Tα ςθμεία ςε ζνα ςφμπλεγμα κινοφνται όταν μετακινοφμε τθ λαβι του ςυμπλζγματοσ. 

Θ απόςταςθ που κινείται ζνα ςυγκεκριμζνο ςθμείο εξαρτάται από το βάροσ του. Τα 

χαμθλότερα βάρθ προκαλοφν λιγότερθ κίνθςθ, ενϊ τα υψθλότερα βάρθ προκαλοφν 

υπερβολικι κίνθςθ.  

Μποροφμε να δθμιουργιςουμε ζνα μείγμα ςχιματοσ deformer για να ελζγχει το 

χαμόγελο ςτο αντικείμενο βάςθσ χρθςιμοποιϊντασ το αντικείμενο ςτόχου. Ζνα μείγμα 

ςχιματοσ deformer είναι ιδανικό για τα κινοφμενα ςχζδια του προςϊπου, όπου κα πρζπει να 

ζχουμε μια ςειρά από κζςεισ του προςϊπου άμεςα διακζςιμεσ για χριςθ ςε ςειρά 

κινουμζνων ςχεδίων. Με ζνα μείγμα ςχιματοσ deformer, μποροφμε να ρυκμίςουμε το 

πρόςωπο ενόσ χαρακτιρα να ςυνδυάηει χαμόγελο, ςυνοφρφωμα, προςποιθτό χαμόγελο, και 

οφτω κακεξισ. Για κάκε διαφορετικό μορφαςμό που κζλουμε να αποδϊςουμε ςτο χαρακτιρα, 

δθμιουργοφμε ζνα νζο πρόςωπο αντιγράφοντασ το αρχικό πρόςωπο, και εφαρμόηουμε τισ 

αλλαγζσ ςτο νζο. Πταν ολοκλθρϊςουμε όλεσ τισ εκφράςεισ που κζλουμε ςτα νεά πρόςωπα, τα 

ενϊνουμε όλα ςτο αρχικό, ζτςι ϊςτε να υπάρχει μόνο ζνα πρόςωπο με διαφορετικζσ 

εκφράςεισ.  

 

Για να διαχειριςτοφμε τισ εκφράςεισ του προςϊπου χρειάηονται και οι δφο deformers, 

cluster και blend shape. Για καλφτερο αποτζλεςμα και καλφτερο ζλεγχο των εκφράςεων του 

προςϊπου, δθμιουργοφμε πολλά clusters με deformer μείγμα ςχιματοσ, πχ για να 

προςομοιϊςουμε τα φωνιματα του λόγου. Το ςχιμα ςτόχου δεν πρζπει να είναι πολφ 

διαφορετικό από το ςχιμα βάςθσ.  

3.7.6 Polygon Texturing 
Οι χάρτεσ υφισ μασ επιτρζπουν να τροποποιιςουμε τθν εμφάνιςθ των 3D μοντζλων 

και των ςκθνϊν μασ ςτο Maya. Οι χάρτεσ υφισ είναι εικόνεσ που εφαρμόηουμε και 

τοποκετοφμε με ακρίβεια πάνω ςε επιφάνειεσ χρθςιμοποιϊντασ μια διαδικαςία που 

ονομάηεται χαρτογράφθςθ υφισ (texture mapping). Πταν μια εικόνα χαρτογραφθκεί ωσ υφι 
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πάνω ςε μία επιφάνεια, μεταβάλλει τθν εμφάνιςθ τθσ επιφάνειασ με ζναν μοναδικό τρόπο.  Οι 

χάρτεσ υφισ μασ επιτρζπουν να δθμιουργιςουμε πολλά ενδιαφζροντα οπτικά εφζ, να 

εφαρμόςουμε ετικζτεσ και λογότυπα ςε επιφάνειεσ, να εφαρμόςουμε ανάγλυφεσ 

λεπτομζρειεσ και τα χαρακτθριςτικά ςε μια επιφάνεια, αντί να χρειάηεται να διαμορφϊςουμε 

τισ λεπτομζρειεσ ςτθν επιφάνεια άμεςα, και ακόμθ να δθμιουργιςουμε ςκθνικά. Τα 

περιςςότερα χαρακτθριςτικά ςκίαςθσ ςε μία επιφάνεια υλικοφ μποροφν να μεταβάλλονται 

από ζνα χάρτθ υφισ όπωσ το χρϊμα, τα κάτοπτρα, θ διαφάνεια, και θ ανακλαςτικότθτα. Θ 

χαρτογράφθςθσ υφισ, είναι ζνα βαςικό ςυςτατικό ςτθν 3D παραγωγι.  

UV texture mapping 

Υπάρχουν διάφορεσ τεχνικζσ για τθ χαρτογράφθςθ υφισ ςε 3D επιφάνειεσ ανάλογα με 

τον τφπο τθσ επιφάνειασ (NURBS, πολφγωνα, επιφάνειεσ υποδιαίρεςθσ). Οριςμζνεσ τεχνικζσ 

περιλαμβάνουν τθν προετοιμαςία των επιφανειϊν για τθ χαρτογράφθςθ υφισ, όπωσ μια 

χαρτογράφθςθ υφισ ςε μια πολυγωνικι και ςε μια υποδιαίρεςθσ επιφάνεια οι υφζσ 

εφαρμόηονται χρθςιμοποιϊντασ UV ςυντεταγμζνεσ υφισ . 

Οι UV ςυντεταγμζνεσ υφισ, ι UVs, είναι δφο διαςτάςεων ςυντεταγμζνεσ που 

βρίςκονται οι πλθροφορίεσ των ςυςτατικϊν κορυφισ για μια 3D επιφάνεια. Τα UVs ελζγχουν 

τθν τοποκζτθςθ ενόσ χάρτθ υφισ ςε ζνα 3D μοντζλο ςυςχετίηοντασ τθ κζςθ pixel του 2D χάρτθ 

υφισ ςτισ κζςεισ κορυφϊν του μοντζλου, ζτςι ϊςτε θ υφι να τοποκετθκεί (χαρτογραφθκεί) 

ςωςτά. Οι ςυντεταγμζνεσ UV είναι απαραίτθτεσ για τθν εφαρμογι και τθν ακριβι τοποκζτθςθ 

χαρτϊν υφισ για πολυγωνικζσ επιφάνειεσ. Ζνα UV μπορεί να δθμιουργθκεί για ζνα πλζγμα 

μιασ επιφάνειασ χρθςιμοποιϊντασ μια ποικιλία από τεχνικζσ χαρτογράφθςθσ UV (Planar 

χαρτογράφθςθ, ςφαιρικι χαρτογράφθςθ, κυλινδρικι χαρτογράφθςθ, και αυτόματθ 

χαρτογράφθςθ).  

Τα UVs μποροφν να δθμιουργθκοφν και να τροποποιθκοφν ϊςτε να ανταποκρίνονται 

ςτισ απαιτιςεισ του χάρτθ υφισ ακολουκϊντασ ςυγκεκριμζνεσ διαδικαςίεσ:  

 Αντιςτοιχίηουμε το 2D χάρτθ υφισ ςτο πολυγωνικό μοντζλο.  

 Χαρτογραφοφμε ζναν  χάρτθ υφισ  ςυντεταγμζνων (UVs) ςτθν πολυγωνικι επιφάνεια.  

 Συςχετίηουμε τισ UVs μεταξφ τθσ ςκθνισ και του ςυντάκτθ UV υφισ (UV Texture Editor).  

 Χρθςιμοποιοφμε τον UV Texture Editor για να απεικονίςουμε το πϊσ ςυνδζεται θ υφι 

ςυντεταγμζνων από ζνα τριςδιάςτατο μοντζλο με ζνα ειδικό διςδιάςτατο χάρτθ υφισ. 

 Ρροςδιορίηουμε τισ βαςικζσ απαιτιςεισ διάταξθσ UV.  

 Ορίηουμε τισ ρυκμίςεισ ϊςτε να απεικονίςουμε τα ςφνορα υφισ ςτον UV Texture Editor 

και ςτθν ςκθνι για να κατανοιςουμε καλφτερα τον τρόπο που ο χάρτθσ υφισ 

τοποκετείται ςτο πολυγωνικό μοντζλο.  
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 Επιλζγουμε και τοποκετοφμε τισ UV ςυντεταγμζνεσ υφισ εντόσ του UV Επεξεργαςτι 

Υφισ χρθςιμοποιϊντασ τα εργαλεία μετατροπισ για να κάνουμε τα UVs να ταιριάηουν 

με ζνα προκακοριςμζνο χάρτθ υφισ.  

 ΢άβουμε τισ UV ςυντεταγμζνεσ υφισ ςτα υπάρχοντα κελιά UV . 

Οι επιφάνειεσ εμφανίηονται ςε μια εικόνα με βάςθ τθ ςκίαςθ των υλικϊν που 

εφαρμόηουμε ςε αυτά. Το προεπιλεγμζνο υλικό ςκίαςθσ που ανατίκεται ςε επιφάνειεσ 

παρζχει βαςικά χαρακτθριςτικά, όπωσ το χρϊμα και τθ διαφάνεια. Ανάλογα με τισ τελικζσ 

απαιτιςεισ τθσ εικόνασ, μποροφμε να βελτιϊςουμε τθν οπτικι εμφάνιςθ ενόσ αντικειμζνου με 

τθν προςκικθ ενόσ ι περιςςοτζρων χαρτϊν υφισ ςτο υλικό ςκίαςθσ. Ζνασ βαςικόσ χάρτθσ 

υφισ που μποροφμε να εφαρμόςουμε είναι μια εικόνα bitmap που αναφζρεται επίςθσ ωσ 

αρχείο υφισ.  

Κατά τθ δθμιουργία ενόσ μοντζλου το υλικό που χρθςιμοποιείται από προεπιλογι είναι 

το Lambert, το οποίο δίνει ζνα ζντονο γκρι χρϊμα ςτο μοντζλο. Οι τροποποιθςείσ δεν γίνονται 

ςτο αρχικό υλικό ςκίαςθσ, αλλά δθμιουργοφμε ζνα νζο υλικό ςκίαςθσ για το οποίο 

επεξεργαηόμαςτε. Ο Επεξεργαςτισ Χαρακτθριςτικϊν (Attribute Editor) εμφανίηει τα διακζςιμα 

υλικά και τα διάφορα χαρακτθριςτικά τουσ, ςτον οποίο μποροφμε να τα τροποποιιςουμε και 

να προςκζςουμε τισ εικόνεσ υφισ. 

Μποροφμε να εξάγουμε μια εικόνα bitmap 2D του UV Texture Editor για τθν να 

χρθςιμοποιιςουμε ωσ οδθγό για το ςχεδιαςμό τθσ υφισ ςτο λογιςμικό δθμιουργίασ τθσ 

εικόνασ μασ. Εάν χρθςιμοποιοφμε το Adobe ® Photoshop ® για τθ δθμιουργία τθσ εικόνασ υφισ 

και τθν επεξεργαςία , μποροφμε να δθμιουργιςουμε ζνα ςτιγμιότυπο UV ςε μορφι αρχείου 

.PSD, που μασ επιτρζπει να κρατιςουμε τισ διάφορεσ ςυνιςτϊςεσ του χάρτθ υφισ ςε 

πολλαπλά ςτρϊματα. Αυτό είναι χριςιμο κακϊσ μποροφμε να επεξεργαςτοφμε ζνα ςτοιχείο 

τθσ υφισ κατά τθ διάρκεια τθσ παραγωγισ. Ορίηουμε τθν πθγι του αρχείου του χάρτθ υφισ 

ςτο υλικό που κζλουμε για να αποδωκεί θ εικόνα. 

Πταν μια υφι εφαρμόηεται ςε ζνα υλικό ςκίαςθσ, τα χαρακτθριςτικά τθσ προςτίκονται 

ςτισ υπάρχουςεσ ιδιότθτζσ του, δθλαδι όλα τα υπάρχοντα χαρακτθριςτικά ςκίαςθσ 

παραμζνουν αμετάβλθτα, εκτόσ από το χαρακτθριςτικό που τροποποιείται με τθν υφι. Ζτςι το 

γκρι χρϊμα που αρχικά ζχει το μοντζλο αντικαταςτάται από τα χρϊματα και ςχζδια τθσ υφισ. 

Ο χάρτθσ υφισ δεν εμφανίηεται ςωςτά ςτο μοντζλο, επειδι οι προεπιλεγμζνεσ UVs για 

το primitive αντικείμενο δεν ςυςχετίηονται με τθν υφι του χάρτθ ςωςτά. Ο χάρτθσ υφισ 

ςχεδιάςτθκε μόνο για ςυγκεκριμζνεσ πλευρζσ του αντικειμζνου, όμωσ εμείσ ζχουμε 

τροποποιιςει το αρχικό ςχιμα του αντικειμζνου για να φτιάξουμε το χαρακτιρα και επίςθσ 

κζλουμε να προςαρμοςτεί θ υφι ςε όλεσ τισ πλευρζσ του. Για να διορκϊςουμε αυτό το 

πρόβλθμα, πρζπει να τροποποιιςουμε τισ προεπιλεγμζνεσ UV ςυντεταγμζνεσ υφισ του 
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μοντζλου ζτςι ϊςτε να ταιριάηει με τθ διάταξθ τθσ εικόνασ υφισ, το οποίο επιτυχάνουμε με τθ 

χριςθ του  UV Texture Editor. 

Ο UV Texture Editor μασ επιτρζπει να δοφμε και να επεξεργαςτοφμε αλλθλεπιδραςτικά 

τισ UV ςυντεταγμζνεσ υφισ για τα πολφγωνα τθσ επιφανειασ του μοντζλου. Οι UV 

ςυντεταγμζνεσ υφισ εμφανίηονται ςε μορφι προβολισ 2D ςτον UV ςυντάκτθ υφισ, όπωσ μια 

επίπεδθ διςδιάςτατθ απεικόνιςθ. Τα UVs επιςθμαίνονται με τισ γραμμζσ που ςυνδζουν τα UVs 

υποδείκνφοντασ τθν περιοχι τθσ υφισ των Uvs που εκπροςωποφν. Ρρζπει να εξαςφαλίςουμε 

ότι το ςχιμα και θ τοποκζτθςθ των UVs ταιριάηει με τθν εικόνα, όπωσ εμφανίηεται ςτθν 

προβολι 2D του UV Editor Υφισ, ϊςτε να εμφανίηεται ο ςωςτά ο χάρτθσ ςτο μοντζλο ςτθν 

προβολι 3D.  

Θ εικόνα που ζχουμε ορίςει ωσ το χάρτθ υφισ για το μοντζλο επίςθσ εμφανίηεται ςε 2D 

μορφι ςτον UV Texture editor, ςτο πάνω δεξιά τεταρτθμόριο τθσ 2D γραφικισ παράςταςθσ 

που ονομάηεται το εφροσ τθσ εικόνασ UV ι  UV Texture Space. Οι ςυντεταγμζνεσ για αυτό το 

εφροσ τεταρτθμόριων είναι από 0,0 ζωσ 1,1 και αντιπροςωπεφουν το χϊρο υφισ για τθν 

επιφάνεια. Ο τρόποσ που τα UVs εμφανίηονται ςε αυτό το τεταρτθμόριο ςε ςχζςθ με τθν 

εικόνα που εμφανίηεται, ζχει άμεςθ ςχζςθ με το πϊσ θ υφι χαρτογραφείται ςτθν επιφάνεια. 

Για τθ ςωςτι χαρτοργάφθςθ υφισ, κόβουμε τισ πλευρζσ  των επιφανειϊν του 

μοντζλου, με τρόπο που να μασ βολεφει, καλφπτοντασ όςο το δυνατόν μεγαλφτερεσ και όμοιεσ 

επιφάνειεσ, και ςτθ ςυνζχεια τισ ξεδιπλϊνουμε, τισ απλϊνουμε, τισ κλιμακϊνουμε και τισ 

τοποκετοφμε κατάλλθλα ςτον UV Texture editor ϊςτε να χωρζςουν ςτο πρϊτο τεταρτθμόριο 

εντόσ τθσ περιοχισ 0 ζωσ 1.  

Πταν τοποκετιςουμε τα UVs του επιλεγμζνου υλικοφ του μοντζλου ςτο πρϊτο 

τεταρτθμόριο, χωρίσ να επικαλφπτει το ζνα το άλλο, φτιάχνουμε τθν υφι ςτο Photoshop 

αναλόγωσ τθ κζςθ τουσ. Ακριβϊσ πάνω από τθ κζςθ του κάκε UV βάηουμε τθν εικόνα και το 

χρϊμα που κζλουμε να ζχει θ επιφάνεια που αντιπροςωπεφει, και ζπειτα αφαιροφμε τα UV 

κρατϊνασ μόνο τθν εικόνα που δθμιουργιςαμε. Στθ ςυνζχεια προςαρτοφμε το αρχείο του 

Photoshop ςτο υλικό που κζλουμε, και εφαρμόηεται πάνω ςε αυτό θ εικόνα που 

καταςκευάςαμε, θ οποία εμφανίηεται επίςθσ ςτον UV Texture editor μαηί με τα UVs. Ρρζπει 

όμωσ να προςζχουμε να εφαρμόηεται τζλεια θ εικόνα πάνω ςτα UVs για να ζχουμε καλά 

αποτελζςματα. 

Για περιςςότερεσ λεπτομζρειεσ, μποροφμε να χωρίςουμε το μοντζλο ςε πολλά 

διαφορετικά υλικά αναλόγωσ τα μζρθ του ςϊματοσ που κζλουμε να αποδϊςουμε τθν εικόνα, 

ανεξάρτθτα αν αποτελοφνται από το ίδιο υλικό. Ο λόγοσ που το κάνουμε αυτό είναι ότι πρζπει 

όλα τα UVs να χωρζςουν ςτο πρϊτο τεταρτθμότιο του επεξεργαςτι των υφϊν. Αν το μοντζλο 

είναι πολφπλοκο δεν μποροφμε να τα χωρζςουμε όλα και να δϊςουμε λεπτομζρειεσ. Ζτςι το 
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χωρίηουμε ςε τμιματα υλικϊν, και ζχουμε διαφορετικά UVs και αρχεία υφϊν για το κακζνα 

από αυτά. Στισ παρακάτω εικόνεσ φαίνονται τα UVs του κεφαλιοφ του πιγκουίνου, των ματιϊν, 

του ράμφουσ, και του ςϊματόσ του. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Στισ επόμενεσ εικόνεσ φαίνονται τα αρχεία υφισ που δθμιουργιςαμε για τα αντίςτοιχα 

UVs ςτο Photoshop: 
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Και ςτισ επόμενεσ δείχνουμε πωσ  φαίνονται ςτον UV Texture Editor όταν 

προςαρμόςουμε αυτζσ τισ υφζσ ςτα αντίςτοιχα υλικά: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Συνικωσ τα UVs μιασ επιφάνειασ είναι άςχθμα μπερδεμζνα ι λείπουν κάποια UVs. 

Αυτό μπορεί να ςυμβεί όταν μια επιφάνεια ζχει υποςτεί επεξεργαςία ι τροποποιθκεί κατά 

κάποιο τρόπο, και γίνεται δφςκολο να ελζγξουμε ποια UVs μπορεί να λείπουν. Χρειαηόμαςτε 

ζνα μοναδικό ςφνολο UVs για ζνα ςυγκεκριμζνο ςκοπό. Το Maya μασ επιτρζπει να 

δθμιουργιςουμε UVs για πολυγωνικζσ επιφάνειεσ χρθςιμοποιϊντασ μια διαδικαςία 

χαρτογράφθςθσ προβολισ, που αναφζρεται επίςθσ ωσ UVs χαρτογράφθςθ. Ραρζχονται 

διάφοροι τφποι χαρτογράφθςθσ προβολισ που χαρτογραφοφν ό,τι φαίνεται από μια 

ςυγκεκριμζνθ προβολι ςε μια επίπεδθ 2D προβολι, που μπορεί ςτθ ςυνζχεια να ςυςχετιςτεί 
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με τθν υφι του χάρτθ μασ, χρθςιμοποιϊντασ τον επεξεργαςτι UV υφισ. Τα UVs ονομάηονται 

UV κελιά (shells), και πρζπει να χωρζςουν εντόσ τθσ περιοχισ υφισ UV 0 ζωσ 1. Για να 

εμφανιςτεί ςωςτά θ υφι του χάρτθ πρζπει τα κελιά UV να μετακινθκοφν, ϊςτε να 

ευκυγραμμιςτοφν με τισ αντίςτοιχεσ ςυνιςτϊςεσ του χάρτθ εικόνασ.  

Σε μια χαρτογράφθςθ υφισ μιασ επιφάνειασ πολυγϊνων του μοντζλου είναι ςυχνά 

αναγκαίο να τροποποιθκοφν τα ςτοιχεία UV ζτςι ϊςτε να ταιριάηουν με το χάρτθ υφισ. Τα 

ςχετίηουμε με το μοντζλο και τα τροποποιοφμε με ακρίβεια, ενϊνουμε μαηί τα όμοια κελιά 

(Sewing UV shells) για απλοποίθςθ τθσ διαδικαςίασ, μετακινοφμε και περιςτρζφουμε τα UVs 

για να τα ευκυγραμμίςουμε με το πλαίςιο του χάρτθ υφισ. Τα UV ςυνδζονται με τα 

components του μοντζλου των κορυφϊν, των ακμϊν, αλλά και των επιφανειϊν.  

Τα Sewing UV shells ςυγχωνεφουν μαηί τα κελιά UV μιασ κοινισ ακμισ που ζχουμε 

ορίςει. Μποροφμε να τα μετακινιςουμε και να τροποποιιςουμε ωσ μεγαλφτερεσ ςυνεχόμενεσ 

μονάδεσ υφισ, ζτςι ϊςτε να ταιριάηουν τα UVs με τθν υφι ςε πολλζσ καταςτάςεισ πιο 

αποτελεςματικά. Οι χάρτεσ υφισ μποροφν να εμφανίηονται πιο ομοιόμορφοι ςτα ςφνορα τθσ 

υφισ, όταν θ υφι εφαρμόηεται ςε ζνα ι περιςςότερα ενωμζνα κελιά UVs ςε ςφγκριςθ με 

πολλά ξεχωριςτά κελιά UV. Τα ενωμζνα κελιά μειϊνουν τθν πικανότθτα μιασ ανεπικφμθτθσ 

αντιςτοιχίασ υφισ κατά μικοσ των ακμϊν τθσ υφισ. 

Θ υφι ενόσ μοντζλου δθμιουργείται μόνο αφοφ το μοντζλο ζχε ολοκλθρωκεί, 

διαφορετικά οι αλλαγζσ ςτο μοντζλο μπορεί να επθρεάςουν τισ ςχετικζσ UV ςυντεταγμζνεσ 

υφισ, που με τθ ςειρά τουσ κα επθρεάςουν το πϊσ εμφανίηεται θ υφι με το μοντζλο. 

UV unfolding 

Ενϊ θ υφι ενόσ επίπεδου αντικειμζνου είναι αρκετά απλι, θ υφισ ενόσ αντικειμζνου 

με καμπφλεσ μπορεί να δθμιουργιςει μερικά προβλιματα. Ρρζπει να ςχεδιάςουμε μια 2D 

υφι ςε μια κυρτι επιφάνεια, ςε βακουλϊματα και εξογκϊματα επιφάνειασ.  Χωρίηοντασ το 

πλζγμα UV ςε τμιματα, μπορεί να καταλιξουμε με εκατοντάδεσ μικρά κομμάτια. Για τθν 

αντιμετϊπιςθ αυτϊν των προβλθμάτων χρθςιμοποιοφμε μια τεχνικι που ονομάηεται 

ξεδίπλωμα (unfolding). Το ξεδίπλωμα ενόσ πλζγματοσ UV αναφζρεται ςτθ διαδικαςία τθσ 

κοπισ μιασ ραφισ ςτο πλζγμα UV (ζνα πλζγμα αποτελείται από UVs παρόμοια με το πϊσ ζνα 

πλζγμα πολυγϊνου αποτελείται από κορυφζσ) και ςτθ ςυνζχεια εκτυλίςςεται κατά μικοσ 

αυτισ τθσ ραφισ. Θζτοντασ τα UVs με αυτόν τον τρόπο, μπορουμε εφκολα να ηωγραφίςουμε 

μια υφι ςτθν επιφάνεια 2D, τθν οποία ςτθ ςυνζχεια μποροφμε να τυλίξουμε γφρω από το 

μοντζλο. Ρρζπει να χωρίςουμε το πλζμα ςε ξεχωριςτά τμιματα για τθν φφανςθ, να 

αντιςτοιχίςουμε ζνα βαςικό μοτίβο για να κρίνουμε τθν ποιότθτα τθσ χαρτογράφθςθσ να 

δθμιουργιςουμε μια επίπεδθ χαρτογράφθςθ, να κόψουμε τα άκρα UV, να ξεδιπλϊςουμε το 

πλζγμα UV και να ξεδιπλϊςουμε το πλζγμα χρθςιμοποιϊντασ πάντα τα κατάλλθλα εργαλεία 

του Maya. 
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Τα UVs για το ςϊμα, τα χζρια και τα πόδια είναι διαςκορπιςμζνα 

ςε ζνα ςχζδιο που δεν μοιάηει με το πραγματικό μοντζλο, ζτςι είναι 

δφςκολοσ ο ςχεδιαςμόσ του χάρτθ τθσ υφισ. Για τθν απλοποίθςθ τθσ 

εργαςίασ, διαιροφμε το πλζγμα ςε πολλά κομμάτια που φτιάχνουμε τθν 

υφι ςτο κακζνα ξεχωριςτά. Γενικά διαιροφμε το πλζγμα ςε κομμάτια που 

μποροφν να ξεδιπλωκοφν περίπου ςε τετράγωνο ι ορκογϊνιο ςχιμα.  

Ο χωριςμόσ του πλζγματοσ γίνεται μζςω των ακμϊν ι των όψεων τθσ επιφάνειασ 

(edges ι faces) του μοντζλου, τισ οποίεσ κόβουμε και ράβουμε ανάλογα τθν επιφάνεια ςτθν 

οποία κζλουμε να εφαρμόςουμε τθν υφι, και ζπειτα τθν ξεδιπλϊνουμε και τθν απλϊνουμε 

ςτον επεξεργαςτι ϊςτε να καλφψει μια ςχετικά μεγάλθ επιφάνεια για τον ομαλό ςχεδιαςμό 

τθσ υφισ. Συνικωσ χωρίηουμε από το ςϊμα τα χζρια, τα πόδια, το κεφάλι, τθν ουρά και το 

κεντρικό ςϊμα. Αν ζχουν πολφπλοκο ςχζδιο τα χωρίηουμε και αυτά ςε πιο μικρά τμιματα για 

τθν μπροςτινι και τθν πίςω όψθ, ϊςτε να μθν επικαλφπτονται τα UVs. Για περιςςότερεσ 

λεπτομζρειεσ μποροφμε να τα χωρίςουμε και αυτά ςε ακόμα μικρότερα τμιματα, όπωσ 

χωρίςαμε το κεφάλι ςτο ράμφοσ τα μάτια και το πρόςωπο. Από τα UVs που παίρνουμε, 

ενϊνουμε αυτά των χεριϊν, και των ποδιϊν κακϊσ είναι ακριβϊσ ίδια λόγω ςυμμετρίασ, ϊςτε 

να εξοικονομίςουμε χϊρο ςτο πρϊτο τεταρτθμόριο και να απλοποιιςουμε τθν διαδικαςία. Για 

τθν υφι ενόσ οργανικοφ αντικειμζνου, ξεκινάμε τθ δθμιουργία μιασ επίπεδθσ χαρτογράφθςθσ 

ωσ βάςθ, τθν οποία ςτθ ςυνζχεια ξεδιπλϊνουμε ϊςτε να μθν επικαλφπτονται τα UVs.  

Θ ξεδίπλωςθ ενόσ πλζγματοσ UV είναι θ διαδικαςία τθσ κοπισ ενόσ πλζγματοσ 

ζτςι ϊςτε να μποροφμε να απλϊςουμε ολόκλθρθ τθν επίπεδθ επιφάνειά του, και 

πρζπει τα UVs να απλϊνονται ομοιόμορφα κατά μικοσ τθσ επιφάνειασ. Μποροφμε 

να ςτακεροποιιςουμε ζνα UV και να απλϊςουμε το πλζγμα γφρω από αυτό προσ 

όλεσ τισ κατευκφνςεισ, ι προσ μία κατεφκυνςθ. Για να ελζγξουμε αν είναι 

ομοιόμορφα τοποκετθμζνα τα UVs, κζτουμε ςτθν επιφάνεια του μοντζλου μια 

εικόνα με ομοιόμορφα μικρά τετράγωνα άςπρα και μαφρα, ϊςτε να δοφμε ςε ποια 
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ςθμεία υπάρχει παραμόρφωςθ. Ενϊ ελαχιςτοποιείται θ ςτρζβλωςθ, μπορεί να δθμιουργθκεί 

μια ορατι ραφι ςτο ςθμείο που κόβουμε τισ άκρεσ UV. Δυςτυχϊσ, αυτό είναι αναπόφευκτο. 

Σε γενικζσ γραμμζσ είναι καλφτερα να βάλουμε ραφζσ ςε λιγότερο εμφανι ςθμεία. Μποροφμε 

επίςθσ να αυξιςουμε τον αρικμό των τετραγϊνων ςτο ςχζδιο τετραγϊνων ςκακιζρασ ϊςτε να 

εντοπίςουμε πιο εφκολα τισ παραμορφϊςεισ ςτο ςχιμα. Μετά τθν ξεδίπλωςθ των UVs, τα 

εξάγουμε με τθ λιψθ ενόσ ςτιγμιότυπου τθσ διάταξθσ των UVs, ϊςτε να μποροφμε να 

ςχεδιάςουμε τθν υφι τουσ.  

Δεν ζχει ςθμαςία το μζγεκοσ, θ κζςθ και θ κατεφκυνςθ των UVs ςτον επεξεργαςτι 

υφισ, αρκεί να εφαρμόηουν ςωςτά με τθν υφι που ςχεδιάςαμε και να μθν πανωγράφονται 

διαφορετικά UVs. Μερικζσ φορζσ μπορεί τα UVs ενόσ πλζγματοσ να βρίςκονται πολφ κοντά 

μεταξφ τουσ δθμιουργϊντασ παραμόρφωςθ και προβλιματα ςτθν απόδοςθ τθσ υφισ, και ζτςι 

να χρειάηεται να τα απλϊςουμε ι μπορεί να κζλουμε να ξεδιπλωκοφν εν μζρει. Για να 

ξεδιπλϊςουμε ι να χαλαρϊςουμε το πλζγμα και να διορκϊςουμε ατζλειεσ ςε περιοχζσ κελιϊν 

χρθςιμοποιοφμε το UV Smooth tool. Μετά από όλα αυτά δθμιουργοφμε τθν υφι με ζνα 

πρόγραμμα ςχεδιαςμό και το ειςάγουμε ςτο μοντζλο. 

Normal mapping 

Θ κανονικι χαρτογράφθςθ (Normal mapping) είναι μια τεχνικι ςτθν οποία μποροφμε 

να χρθςιμοποιιςουμε ζνα πλζγμα υψθλισ ανάλυςθσ για να δθμιουργιςουμε ζνα χάρτθ για 

ζνα πλζγμα χαμθλισ ανάλυςθσ. Τα πλζγματα υψθλισ ανάλυςθσ ζχουν πιο περίπλοκθ 

γεωμετρία και να επιβαρφνουν το πρόγραμμα και μειϊνεται πολφ θ απόδοςθ. Θ κανονικι 

χαρτογράφθςθ χρθςιμοποιείται ςυνικωσ ςε αυτζσ τισ καταςτάςεισ για να ςυλλάβει τθν 

λεπτομζρεια ενόσ πλζγματοσ υψθλισ ανάλυςθσ με τθ γεωμετρία ενόσ μοντζλου χαμθλισ 

ανάλυςθσ.  

Ζνασ κανονικόσ χάρτθσ διαφζρει από ζνα χάρτθ υφισ από το ότι παράγει μια εικόνα 

πολλαπλϊν καναλιϊν με βάςθ τα normals του πλζγματοσ υψθλισ ανάλυςθσ (πθγι). Οι 

πλθροφορίεσ αυτζσ χρθςιμοποιοφνται για να χαρτογραφθκοφν λεπτομζρειεσ του πλζγματοσ 

χαμθλι ανάλυςθ (ςτόχοσ) πειςτικά, ακόμα κι αν θ ίδια θ επιφάνεια είναι ςχετικά επίπεδθ. 

Θ λεπτομζρεια του αρχικοφ μοντζλου εξαρτάται από τον αρικμό των πολυγϊνων και 

των ςυςτατικϊν που αποτελείται. Πςο μικρότεροσ είναι ο αρικμόσ αυτόσ, τόςο πιο εφχρθςτο 

είναι το μοντζλο και με καλφτερθ απόδοςθ ειδικά ςε μθχανζσ παιχνιδιοφ. Πμωσ υςτερεί ςε 

λεπτομζρειεσ εικόνασ και ςχεδιαςμοφ. Αυτό καλφπτεται από το normal mapping που αποδίδει 

λεπτομζρειεσ χωρίσ να επιβαρφνεται και να μειϊνεται θ απόδοςθ του μοντζλου. Για να 

δθμιουργιςουμε ζνα κανονικό χάρτθ χρειάηονται δφο αρχεία, τθν πθγι και τον ςτόχο. Το 

μοντζλο πθγισ είναι γενικά υψθλότερθσ ανάλυςθσ και πιο λεπτομερι ζκδοςθ του μοντζλου 

ςτόχου. Ο ςτόχοσ ζχει τθ γεωμετρία που κζλουμε για τθ ςκθνι μασ.  
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Δθμιουργιςαμε normal map υφζσ του πιγκουίνου του κεφαλιοφ, των ματιϊν, του 

ράμφουσ και του ςϊματοσ μζςω τθσ Unity, θ οποία τισ δθμιοφργθςε αυτόματα πάνω ςτισ 

αρχικζσ υφζσ: 

 

Εφαρμόηοντασ αυτζσ τισ υφζσ normal map, ςε ςυνδυαςμό με τισ αρχικζσ απλζσ υφζσ 

πάνω ςτον πιγκουίνο είναι αιςκθτι θ διαφορά τθσ ανάλυςθσ κακϊσ παρατθροφμε ότι το 

πλζγμα ζγινε πιο ομαλό, πιο ρεαλιςτικό και με περιςςότερεσ λεπτομζρειεσ.  
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ΚΕΥΑΛΑΙΟ 4 

΢ΦΕΔΙΑ΢ΜΟ΢ ΠΑΙΦΝΙΔΙΟΤ &                                                                                                                                              

ΓΡΑΥΙΚΗ ΔΙΕΠΑΥΗ ΦΡΗ΢ΣΗ 
 

4.1 Ειςαγωγή 
 Σε αυτό το κεφάλαιο περιγράφουμε τθ ςχεδίαςθ και τθ γραφικι διεπαφι του 

παιχνιδιοφ, αναλφοντασ το χειριςμό και τθ λειτουργία του ςε κάκε βιμα. 

4.2 ΢ενάριο 
 Ο ιρωασ του παιχνιδιοφ είναι ζνασ πιγκουίνοσ. Σκοπόσ του είναι να βρει το κθςαυρό 

τθσ κάκε πίςτασ, δθλαδι το ςθμείο τερματιςμοφ, εξουδετερϊνοντασ τουσ βίκινγκσ που τον 

κυνθγάνε και τα κανόνια που τον ςθμαδεφουν. Δευτερεφον ςτόχοσ του είναι θ βακμολογία τθσ 

κάκε πίςτασ να είναι όςον το δυνατόν υψθλότερθ, ςυλλζγοντασ νομίςματα και μπόνουσ 

αντικείμενα (ψαράκια).  

 Στο παιχνίδι προςφζρονται τζςςερισ διαφορετικοί κόςμοι, που χωρίηονται αναλόγωσ το 

κζμα τουσ και τον τρόπο χειριςμοφ τουσ. Δεν μποροφμε να μεταβοφμε από τον ζναν κόςμο 

ςτον άλλον, μόνο από τθν μία πίςτα ςτθν επόμενι τθσ του ίδιου κόςμου. Η ειςαγωγι μασ ςτον 

κάκε κόςμο, και ςε κάποια πίςτα γίνεται από το μενοφ. 

Οι δφο πρϊτοι κόςμοι είναι ςχεδιαςμζνοι για τθ πλάγια όρκια κζςθ τθσ ςυςκευισ, και 

ο χειριςμόσ τουσ γίνεται με κουμπιά αφισ. Ο ιρωασ μπορεί να περιθγθκεί μζςα ςτον κόςμο 

του παιχνιδιοφ ελεφκερα.  

Οι άλλοι δφο κόςμοι είναι ςχεδιαςμζνοι για τθν όρκια κζςθ τθσ ςυςκευισ. Στον τρίτο 

κόςμο ο ιρωασ ζχει προκακοριςμζνθ κατεφκυνςθ πετϊντασ ςτον αζρα και ο χειριςμόσ γίνεται 

με τθν κλίςθ τθσ ςυςκευισ, και με κάποια κουμπιά αφισ. Στον τζταρτο κόςμο ο ιρωασ μπορεί 

να πάει όπου κζλει μζςα ςε κάποια όρια τθσ πίςτασ, ζχοντασ μια προκακοριςμζνθ ταχφτθτα 

κίνθςθσ κακόλθ τθ διάρκεια του παιχνιδιοφ, και ζτςι δεν μπορεί να μείνει ςτάςιμοσ. Ο 

χειριςμόσ του τζταρτου κόςμου γίνεται από τθν κίνθςθ και κατεφκυνςθ των δαχτφλων του 

χριςτθ πάνω ςτθν οκόνθ, με τθν κλίςθ τθσ ςυςκευισ και με κουμπιά αφισ. 
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4.3 Αναλυτική Περιγραφή Παιχνιδιού 
Η εφαρμογι όταν εγκαταςτακεί ςτθ ςυςκευι ζχει ζνα εικονίδιο με το πρόςωπο του 

πιγκουίνου. Πταν επιλεχκεί θ εφαρμογι, μζχρι να φορτϊςει το παιχνίδι ςτθν ςυςκευι 

εμφανίηεται μια εικόνα με τον ιρωά μασ ςε πλάγια κζςθ τθσ ςυςκευισ πάνω ςτθν οποία 

εμφανίηεται ο χρόνοσ φόρτωςθσ τθσ εφαρμογισ.  

 

4.3.1 Μενού 
Το παιχνίδι ξεκινάει με το κυρίωσ μενοφ, το οποίο περιλαμβάνει ζνα κεντρικό κουμπί 

ζναρξθσ (Play) το οποίο μασ ειςάγει ςτο παιχνίδι, και τρία μικρότερα κουμπιά με τα οποία  

ζχουμε πρόςβαςθ ςτισ οδθγίεσ του παιχνιδιοφ, ελζγχεται θ ενεργοποίθςθ και θ 

απενεργοποίθςθ του ιχου, και ο τερματιςμόσ του παιχνιδιοφ.  
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Στθν ςυνζχεια οδθγοφμαςτε ςε ζνα άλλο μενοφ με τζςςερισ κόςμουσ ςτουσ οποίουσ 

μποροφμε να περιθγθκοφμε, τθ SnowLand, τθ WaterLand, τθν JumpLand και τθ RunLand. Κάκε 

φορά ςτθν οκόνθ φαίνεται μόνο ο ζνασ κόςμοσ.  Δεξιά και αριςτερά από αυτόν βρίςκονται οι 

υπόλοιποι, ςτουσ οποίουσ μποροφμε να πάμε είτε πατϊντασ τα βζλθ που βρίςκονται δεξιά και 

αριςτερά από αυτόν, είτε ςφροντασ το δάχτυλό μασ πάνω ςτθν οκόνθ αντίςτοιχα. 

Μόνο από το μενοφ αυτοφ μποροφμε να αλλάξουμε κόςμο, και όχι μζςα από τον ζναν 

κόςμο ςτον άλλον. Η επιςτροφι μασ ςτο μενοφ μζςα από ζναν κόςμο γίνεται με το κουμπί τθσ 

Ραφςθσ, που αναλφεται παρακάτω.  

 

Με τθν επιλογι του κάκε κόςμου εμφανίηονται οχτϊ πίςτεσ αρικμθμζνεσ ςε οχτϊ 

μικρά μπλε κουτάκια, οι οποίεσ είναι αρχικά κλειδωμζνεσ εκτόσ από τθν πρϊτθ. Για να 

ξεκλειδϊςει θ κάκε πίςτα κα πρζπει να τερματιςτεί επιτυχϊσ θ προθγοφμενι τθσ. Στθν κάκε 

πίςτα εμφανίηεται το μεγαλφτερο ςκορ του χριςτθ όςον αφορά τα νομίςματα και τα ψαράκια 

μπόνουσ που ςυνζλεξε. Αν ο χριςτθσ ςυλλζξει και τα τρία ψαράκια, θ ςυγκεκριμζνθ πίςτα ςτο 

μενοφ από μπλε γίνεται χρυςι. 
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Μποροφμε να ζχουμε πρόςβαςθ ςε οποιαδιποτε ξεκλειδωμζνθ πίςτα και να 

ειςαχκοφμε ςε αυτι ανεξαρτιτωσ ςειράσ μόνο μζςα από το μενοφ αυτό. Μζςα από τθν κάκε 

πίςτα του κόςμου, μποροφμε να μεταβοφμε μόνο ςτθν επόμενι τθσ εφόςον είναι ξεκλείδωτθ.  

Στο πάνω μζροσ τθσ οκόνθσ υπάρχουν τζςςερα επιπλζον κουμπιά. Τα δφο 

εμφανίηονται ςτο μενοφ των κόςμων και ςτο μενοφ με τισ πίςτεσ, το ζνα για τον ζλεγχο του 

ιχου, και το άλλο για τθν επιςτροφι ςτο αρχικό μενοφ. Τα άλλα δφο κουμπιά εμφανίηονται 

μόνο ςτο μενοφ των πιςτϊν, το ζνα για τθν επιςτροφι ςτο μενοφ των κόςμων, και το άλλο 

είναι για τθ διαγραφι όλων των αποκθκευμζνων δεδομζνων αυτοφ του κόςμου, κλειδϊνοντασ 

πάλι όλεσ τισ πίςτεσ εκτόσ από τθν πρϊτθ και διαγράφοντασ όλα τα ςκορ ϊςτε να ξεκινιςουμε 

από τθν αρχι. 

 Το μενοφ είναι ςχεδιαςμζνο ϊςτε να κρατάμε τθ ςυςκευι παράλλθλα ωσ προσ το 

ζδαφοσ με το κεντρικό κουμπί ςτο πλάι, είτε ςτο δεξί είτε ςτο αριςτερό χζρι. Αν 

περιςτρζψουμε τθ ςυςκευι από τθ μία πλάγια κζςθ ςτθν άλλθ τότε κα περιςτραφεί και το 

μενοφ αντίςτοιχα. Αν περιςτρζψουμε τθ ςυςκευι ςε όρκια κζςθ με το κεντρικό κουμπί προσ 

τα κάτω, το μενοφ κα είναι ςαν να βριςκόταν ςε πλάγια κζςθ με το κουμπί ςτο δεξί χζρι.  

Ρεριςτρζφοντασ τθ ςυςκευι ςε όρκια κζςθ ανάποδα με το κεντρικό κουμπί προσ τα πάνω, το 

μενοφ κα περιςτραφεί ςαν να βριςκόταν ςε πλάγια κζςθ με το κουμπί ςτο αριςτερό χζρι.  Αν 

αφιςουμε το κινθτό κάτω δεν κα περιςτραφεί. Σε όλεσ τισ περιπτϊςεισ εξακολουκεί να είναι 

ενεργό και λειτουργικό. 

Πταν ο χριςτθσ επιλζξει μια πίςτα, μζχρι να φορτϊςει και να ξεκινιςει να παίηει, 

εμφανίηονται ςτθν οκόνθ οι οδθγίεσ τθσ ςυγκεκριμζνθσ πίςτασ, οι οποίεσ ςυμπεριλαμβάνουν 

πλθροφορίεσ όςον αφορα το ςτόχο του ιρωα, τουσ εχκροφσ, τον τρόπο με τον οποίο μπορεί 

να κινθκεί, κακϊσ και τθ λειτουργία και το ςκοπό του κάκε κουμπιοφ. Στο κάτω μζροσ τθσ 

εικόνασ αυτισ υπάρχει μια μπάρα (Loading Bar) θ οποία αυξάνεται αναλογικά με το χρόνο που 



Κεφάλαιο 4   Σχεδιαςμόσ Ραιχνιδιοφ & Γραφικι Διεπαφι Χριςτθ 

  
      206 

 
Διπλωματική Εργαςία Βερυκοκίδη Ελένη Αγγέλα 

απομζνει μζχρι να ξεκινιςει το παιχνίδι, ϊςτε να ειδοποιεί για τον χρόνο αναμονισ και 

εκκίνθςθσ τθσ πίςτασ. 

Οι οδθγίεσ για τισ πίςτεσ SnowLand και WareLand είναι ίδιεσ, κακϊσ από το παιχνίδι 

αλλάηει μόνο το περιβάλλον, και εμφανίηονται ςε πλάγια κζςθ τθσ ςυςκευισ, όπωσ είναι 

οριοκετθμζνοι αυτοί οι κόςμοι. Οι οδθγίεσ για τθ JumpLand και τθ RunLand είναι διαφορετικζσ 

και εμφανίηονται ςε όρκια κζςθ τθσ ςυςκευισ για να προθδεάςουν τον χριςτθ να τθν 

περιςτρζψει πριν ξεκινιςει το παιχνίδι, κακϊσ οι κόςμοι αυτοί είναι ςχεδιαςμζνοι να 

λειτουργοφν μόνο ςε όρκια κζςθ τθσ ςυςκευισ. 
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4.3.2 SnowLand 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Στον κόςμο αυτό ζχουμε διαμορφϊςει το παιχνίδι ζτςι ϊςτε να είναι ζνασ ςυνδυαςμόσ 

παιχνιδιοφ υπολογιςτϊν με παιχνίδι για κινθτά. Ραραπζμπει περιςςότερο ςτα παιχνίδια που 

είναι γνωςτά για υπολογιςτζσ αλλά είναι ςχεδιαςμζνο ζτςι ϊςτε να είναι κατάλλθλο και 

εφχρθςτο ςε κινθτι ςυςκευι. 

Για να παίξουμε ςτον κόςμο αυτό μποροφμε να κρατάμε τθ ςυςκευι όπωσ κζλουμε. 

Λόγω όμωσ πολυπλοκότθτασ του χειριςμοφ αλλά και τθσ ορατότθτασ τθσ πίςτασ, είναι 

καλφτερο να κρατάμε τθ ςυςκευι παράλλθλα προσ το ζδαφοσ με το κεντρικό κουμπί ςτο δεξί 

ι το αριςτερό χζρι και όχι ςε όρκια κζςθ 
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Πίςτεσ 

 Οι πίςτεσ περιβάλλονται κυρίωσ από χιόνια, αλλά και από βουνά, ςφννεφα, κάλλαςα, 

καταράκτεσ, βράχουσ, δζντρα και μονοπάτια. Ο πιγκουίνοσ μπορεί να εξερευνιςει τθν κάκε 

πίςτα και να κινθκεί όπου κζλει, ακόμα και να κολυμπιςει, προςζχοντασ να μθν βρεκεί ζξω 

από τα όρια του εδάφουσ γιατί κα πζςει ςτο κενό (ςφννεφα) και κα ςκοτωκεί. Σε ςθμεία όμωσ, 

που υπάρχει νερό ςτα όρια του εδάφουσ τθσ πίςτασ, δεν του επιτρζπεται να προχωριςει για 

να μθν πζςει κάτω, ωσ βοικεια ςτο χριςτθ λόγω περιοριςμζνθσ ορατότθτασ. 

Ο χριςτθσ πάντα βλζπει το πίςω μζροσ του ιρωα και ότι βρίςκεται μπροςτά από 

αυτόν. Η κάμερα βρίςκεται πάνω από το κεφάλι του πιγκουίνου ςτο πίςω μζροσ και κοιτάει 

προσ τα μπροςτά. Πςο προχωράει ο ιρωασ προχωράει και θ κάμερα με μια ομαλι κίνθςθ 

μζςω φίλτρων. Ζτςι ο χριςτθσ πάντα βλζπει που βρίςκεται ο ιρωάσ του αλλά και τι αντικρίηει 

κάκε ςτιγμι. Ραρακάτω παρουςιάηουμε τθν οργάνωςθ τθσ κάκε πίςτασ και δίπλα τθν οπτικι 

γωνία του χριςτθ.  
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Κινήςεισ 

 Για κάκε του κίνθςθ υπάρχει ζνα διαφορετικό κινοφμενο ςχζδιο (animation) που του 

προςφζρει ηωι και αλθκοφάνεια ςτθν κίνθςι του. Ρεριμζνει να ξεκινιςουμε, περπατάει, 

ςτρίβει, τρζχει, πθδάει, πθδάει διπλά, περπατάει και τρζχει προσ τα πίςω, κολυμπάει, πετάει 

χιονόμπαλεσ ςτουσ κακοφσ, κοιτάει να βρει το κθςαυρό, πετάει, προςγειϊνεται, πζφτει, 

χτυπάει, πεκαίνει και πανθγυρίηει όταν κερδίηει. 

 

Πόντοι 

 Στο δρόμο του υπάρχουν χρυςά νομίςματα που περιςτρζφονται ςτον αζρα. Πςα 

περιςςότερα μαηζψει τόςο μεγαλφτερο ςκορ κα ζχει ςτο τζλοσ τθσ πίςτασ. Κάκε νόμιςμα δίνει 

από ζναν βακμό ςτθν τελικι βακμολογία. Επιπλζον, ςε κάκε πίςτα 

υπάρχουν τρία φωτεινά ψαράκια μπόνουσ διαφορετικοφ χρϊματοσ, ζνα 

κίτρινο, ζνα μωβ και ζνα κόκκινο, τα οποία περιςτρζφονται και αυτά ςτον 

αζρα. Το κίτρινο δίνει εκατό 
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πόντουσ ςτθν τελικι βακμολογία, το μωβ δίνει 200, και το κόκκινο δίνει 300.  

Ετικέτεσ 

Στο πάνω μζροσ τθσ οκόνθσ αριςτερά φαίνονται τα τρία ψαράκια με 

αχνό χρϊμα, και όταν ςυλλζξει κάποιο από αυτά παίρνει ζντονο χρϊμα. Από 

κάτω αναγράφεται ο αρικμόσ των νομιςμάτων που ζχει ςυλλζξει.    

Στο αριςτερό μζροσ υπάρχουν τρεισ κόκκινεσ καρδοφλεσ οι οποίεσ φανερϊνουν 

τον αρικμό των ηωϊν του ιρωα. Με κάκε ηωι που χάνει αφαιρείται και μία 

καρδοφλα. Πταν χάςει όλεσ τισ ηωζσ παγϊνουν όλεσ οι καρδιζσ και γίνονται γαλάηιεσ. 

Κάτω από τισ καρδοφλεσ υπάρχουν δφο εικονίδια, ζνα κανόνι και ζνασ βίκινγκ, 

που ενθμερϊνουν τον αρικμό των αντιπάλων που απομζνουν ςε κάκε πίςτα, τα οποία 

εμφανίηονται μόνο εφόςον υπάρχουν ςτθν ςυγκεκριμζνθ πίςτα. Δίπλα ςτο κάκε 

εικονίδιο αναγράφεται ο αρικμόσ των αντίςτοιχων αντιπάλων που υπάρχουν αρχικά 

ςτθν πίςτα. Κάκε φορά που εξουδετερϊνουμε ζνα αντίπαλο, ο αρικμόσ αυτόσ 

μειϊνεται κατά ζνα. Ζτςι ο χριςτθσ μπορεί να ξζρει κάκε φορά πόςοι αντίπαλοι 

απομζνουν ακόμα να ςκοτϊςει, ϊςτε να μπορζςει να τερματίςει.                            

Ζωέσ 

 Ο πιγκουίνοσ ςε κάκε πίςτα ζχει τρεισ ηωζσ και τον ακολουκοφν δφο μικρά 

πιγκουινάκια τα οποία τον βοθκάνε να μθν ςκοτωκεί και του δίνουν παραπάνω ηωι. Χάνει ζνα 

πιγκουινάκι με κάκε χτφπθμα που δζχεται από τα κανόνια. Πταν χάςει 

και τα δφο, χάνει μια ηωι. Κάκε φορά που χάνει μία ηωι, ξεκινάει από 

τθν αρχικι του κζςθ. Μαηί με αυτόν επανζρχονται ςτθν αρχικι τουσ 

κζςθ και επανενεργοποιοφνται οι δφο μικροί πιγκουίνοι κακϊσ και οι 

αντίπαλοί του ακόμα και αν τουσ είχε εξουδετερϊςει πριν χάςει. 

Επίςθσ ςτθν αρχικι τουσ κζςθ επανζρχονται και τα αντικείμενα που 

του δίνουν δυνάμεισ, εν αντικζςθ με τα νομίςματα και τα ψαράκια 

που ζχει ιδθ ςυλλζξει τα οποία παραμζνουν προςκεςμζνα ςτο ςκορ.  

Αντίπαλοι 

Υπάρχουν δφο διαφορετικοί αντίπαλοι, τα κανόνια και οι βίκινγκσ, οι οποίοι ποικίλουν 

ςτον αρικμό αναλόγωσ τθν κάκε πίςτα. Μόλισ ο ιρωασ πλθςιάςει αρκετά τα κανόνια, τον 

ςθμαδεφουν και εκτοξεφουν βλιματα κατά πάνω του. Η απόςταςθ με τθν οποία εντοπίηουν τα 

κανόνια τον ιρωα αλλάηει ανάλογα με τθν δυςκολία τθσ πίςτασ, όςο πιο δφςκολθ είναι, τόςο 

μεγαλφτερθ είναι και θ απόςταςθ από τθν οποία εντοπίηεται ο πιγκουίνοσ. Τα βλιματα 

εκτοξεφονται κάκε δφο δευτερόλεπτα και τα κανόνια ςθμαδεφουν τον ιρωα με μια μικρι 

κακυςτζρθςθ ωσ προσ τθν κίνθςι του, ϊςτε να ζχει τθν ευκαιρία να τουσ ξεφφγει και να 

μπορζςει να τα καταςτρζψει. Αν το βλιμα πετφχει τον ιρωα, τότε αυτόσ χάνει ζνα πιγκουινάκι 
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και περιςτρζφεται γφρω από τον εαυτό του ϊςτε να χάςει ο χριςτθσ τον προςανατολιςμό του 

και να δυςκολευτεί να εντοπίςει πάλι το κανόνι. Πταν χτυπθκεί δφο φορζσ χάνει και τα δφο 

πιγκουινάκια και περπατάει πλθγωμζνοσ κακϊσ δεν ζχει άλλθ ευκαιρία να ηιςει αν 

ξαναχτυπθκεί. Με το τρίτο χτφπθμα χάνει μία ηωι και επανζρχεται ςτθν αρχικι του κζςθ και 

ζχει πάλι και τα δφο πιγκουινάκια.  

Οι βίκινγκσ αρχικά κάκονται ακίνθτοι. Πταν τουσ πλθςιάςει ο πιγκουίνοσ ςε κάποια 

απόςταςθ, γυρίηουν προσ το μζροσ του και τον κοιτάνε περιμζνοντασ να επιτεκοφν. Αν τουσ 

πλθςιάςει περιςςότερο τότε τρζχουν κατά πάνω του να τον πιάςουν. Αν κινθκεί ο πιγκουίνοσ 

κα τον κυνθγιςουν και κα τον ακολουκιςουν μζχρι να τουσ ςκοτϊςει ι να απομακρυνκεί 

αρκετά από αυτοφσ και να μθν τον βλζπουν. Η απόςταςθ ςτθν οποία τον εντοπίηουν και τον 

κυνθγάνε διαφζρει ανάλογα με τθ δυςκολία τθσ κάκε πίςτασ. Αν ο βίκινγκσ πιάςει τον ιρωα 

πεκαίνει αμζςωσ και χάνει μια ηωι, και ζπειτα και οι δφο επιςτρζφουν ςτθν αρχικι τουσ κζςθ.  

 

Ο ιρωασ πρζπει επίςθσ να προςζχει να πατάει μόνο πάνω ςτθ γθ και να μθν πζςει ςτο 

κενό γιατί κα πεκάνει και κα χάςει μια ηωι. 

Επίθεςη 

Ο πιγκουίνοσ μπορεί να εξουδετερϊςει τουσ 

αντιπάλουσ του πετϊντασ τουσ χιονόμπαλεσ. 

Μπορεί να πετάξει όςεσ κζλει κάκε φορά χωρίσ 

περιοριςμό αφοφ γφρω του υπάρχουν παντοφ 

χιόνια. Πταν χτυπιςει ζνα κανόνι με μια 

χιονόμπαλα, τότε το δθμιουργείται μια ζκρθξθ που 

καταςτρζφει το πάνω μζροσ του κανονιοφ (αυτό 

που πυροβολάει). Πταν χτυπιςει ζναν βίκινγκ, τότε 
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εκείνοσ κάνει μια περιςτροφι γφρω από τον εαυτό του φωνάηοντασ, και μετά εξαφανίηεται. 

Σέλοσ παιχνιδιού 

 Αν χάςει και τισ τρεισ ηωζσ, το παιχνίδι τελείωνει και εμφανίηεται ζνα μινυμα τζλουσ 

παιχνιδιοφ.  Ζπειτα εμφανίηεται μια καρτζλα με τρία κουμπια, ζνα για τθν επιςτροφι ςτο 

μενοφ με τισ πίςτεσ αυτοφ του κόςμου, ζνα κουμπί για τθν επανάλθψθ τθσ ίδιασ πίςτασ, και 

ζνα κουμπί για τθν ζναρξθ τθσ επόμενθσ πίςτασ αν και μόνο αν ζχει τερματιςτεί επιτυχϊσ θ 

τωρινι πίςτα ζςτω μία φορά, διαφορετικά δεν μπορεί να προχωριςει ςτθν επόμενθ. 

 

Pick Ups 

 Κρυμμζνα ςτθν πίςτα υπάρχουν κάποια αντικείμενα που βοθκάνε 

τον ιρωά μασ. Αν ζχει χάςει κάποια από τισ τρεισ ηωζσ του, οι καρδοφλεσ 

που αιωροφνται του προςκζτουν μία ηωι ακόμα. Αν ζχει ιδθ τρεισ ηωζσ και 

πάρει ακόμα μία δεν ζχει παραπάνω ηωζσ, αλλά εξακολουκεί να ζχει τρεισ.  

Αν ζχει χτυπθκεί από κάποιο κανόνι και ζχει χάςει κάποιο 

πιγκουινάκι, τα ιπτάμενα πιγκουινάκια το αναπλθρϊνουν. Δεν μπορεί όμωσ 

να ζχει περιςςότερα από δφο πιγκουινάκια, οπότε αν δεν ζχει χάςει κάποιο 

από αυτά, και πάρει άλλο ζνα δεν κα προςτεκεί ςε αυτά που τον 

ακολουκοφν.  

Υπάρχει ζνα μαγικό ςμαράγδι το οποίο δίνει δφναμθ ςτον ιρωά μασ. 

Μόλισ το πάρει γίνεται διπλάςιοσ ςτο μζγεκοσ και ακάνατοσ για οχτϊ 

δευτερόλεπτα. Πςο διαρκεί θ επίδραςθ του μαγικοφ ςμαραγδιοφ δεν μπορεί 

να πεκάνει οφτε από τουσ βίκινγκσ οφτε από τα κανόνια, παρά μόνο αν πζςει 

ςτο κενό. Ραράλλθλα μπορεί να εξουδετερϊςει τουσ αντιπάλουσ του. 
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Οδηγόσ 

 Σε δυςκολότερεσ πίςτεσ υπάρχουν λαβφρινκοι και ο πιγκουίνοσ δεν μπορεί εφκολα να 

βρει το δρόμο του. Για τον λόγο αυτό ζχουμε τοποκετιςει μία φάλαινα για να οδθγεί τον 

ιρωα προσ το κθςαυρό. Τθσ προςκζςαμε τεχνθτι νοθμοςφνθ για να κατευκφνεται ςτο ςτόχο 

από τθν πιο ςφντομθ διαδρομι αποφεφγοντασ όλα τα εμπόδια ςτο δρόμο τθσ. Για να ξεκινιςει 

να οδεφει προσ το κθςαυρό πρζπει να τθν πλθςιάςει ο πιγκουίνοσ. Αν απομακρυνκεί πολφ από 

αυτιν, τότε εκείνθ τον περιμζνει να γυρίςει για να ςυνεχίςει να προχωράει. 

 

 

΢τόχοσ 

Σκοπόσ του πιγκουίνου για να τερματίςει τθν πίςτα είναι να βρει το ςεντοφκι με το 

κθςαυρό, ϊςτε να μπορζςει να προχωριςει ςτθν επόμενθ. Πταν φτάςει ςτο ςεντοφκι ο 

πιγκουίνοσ πανθγυρίηει, αλλάηει θ μουςικι, εμφανίηεται ζνα μινυμα νίκθσ και ςτθ ςυνζχεια 

εμφανίηεται θ τελικι βακμολογία. Σε δυςκολότερεσ πίςτεσ, το ςεντοφκι του κυςαυροφ δεν 

ανοίγει αν ο ιρωασ δεν ζχει ςκοτϊςει όλουσ τουσ αντιπάλουσ του, οπότε και δεν μπορεί να 

τερματίςει. Αν πάει ςτο ςεντοφκι κα του εμφανίςει ζνα 

μινυμα που κα τον ενθμερϊνει πωσ πρζπει πρϊτα να 

ςκοτϊςει τουσ εχκροφσ του. Μόλισ ςκοτϊςει όλουσ τουσ 

εχκροφσ, θ κάμερα δείχνει να ανοίγει το ςεντοφκι του 

κυςαυροφ, ϊςτε να ειδοποιθκεί ο παίκτθσ ότι τϊρα μπορεί να 

πάει ςτο ςθμείο τερματιςμοφ. 
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Νίκη 

Πταν νικιςει αναγράφεται θ τελικι βακμολογία, θ οποία διαμορφϊνεται από τα 

νομίςματα και τα ψαράκια που ςυνζλεξε κακϊσ και από το χρόνο που χρειάςτθκε για να 

τερματίςει. Ραίρνει ζνα βακμό από κάκε νόμιςμα, εκατό βακμοφσ για κάκε ψαράκι και μείον 

δζκα βακμοφσ για κάκε λεπτό που ζκανε μζχρι να νικιςει. Επίςθσ φαίνεται αναλυτικά πωσ 

προζκυψε θ βακμολογία κακϊσ αναγράφονται ο αρικμοσ των νομιςμάτων, ο χρόνοσ του 

παιχνιδιοφ και εμφανίηονται με ζντονο χρϊμα τα ψαράκια που μάηεψε ενϊ εκείνα τα οποία 

δεν κατάφερε να μαηζψει είναι με αχνό χρϊμα. Στο κάτω μζροσ υπάρχουν τρία κουμπιά, ζνα 

για τθν επιςτροφι ςτο μενοφ των πιςτϊν αυτοφ του κόςμου, ζνα τθν επανάλθψθ τθσ πίςτασ 

και ζνα για τθν ζναρξθ τθσ επόμενθσ. 
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Παύςη 

 Ο χριςτθσ μπορεί να διακόψει το παιχνίδι οποιαδιποτε ςτιγμι πατϊντασ το κουμπί 

παφςθσ που βρίςκεται πάνω δεξιά, ι πιζηοντασ τρία δάχτυλα ταυτόχρονα ςτθν οκόνθ. Το 

παιχνίδι κα ςταματιςει ςτο ςθμείο που ηθτικθκε θ παφςθ και κα εμφανιςτεί ζνα μενοφ με 

τζςςερα κουμπιά. Ζνα για τθν επιςτροφι πίςω ςτο παιχνίδι, ζνα για τθν ςυνζχιςθ του 

παιχνιδιοφ από το ςθμείο που ςταμάτθςε, ζνα για τθν επανάλθψθ από τθν αρχι και ζνα για 

τθν είςοδο ςτο μενοφ με τισ πίςτεσ αυτοφ του κόςμου και τον τερματιςμό τθσ πίςτασ. 

Ουςιαςτικά τα δφο πρϊτα κουμπιά κάνουν ακριβϊσ το ίδιο πράγμα. Ραρόλα αυτά όμωσ 

τοποκετικθκαν και τα δφο γιατί θ επιλογι “Ρίςω” είναι πιο φιλικι προσ τον χριςτθ κακϊσ 

νιϊκει πιο ςίγουροσ ότι κα επιςτρζψει από εκεί που ςταμάτθςε. 

 Άλλοσ ζνασ τρόποσ παφςθσ του παιχνιδιοφ είναι αφινοντασ τθ ςυςκευι κάτω ι να 

δίνοντάσ τθσ τζτοια κλίςθ ςαν να τθν είχαμε αφιςει ςε μια επιφάνεια. Πςο δεν κρατάμε τθ 

ςυςκευι το παιχνίδι ςταματάει να  παίηει. Μόλισ τθν ςθκϊςουμε πάλι ςτα χζρια μασ το 

παιχνίδι ξεκινάει από το ςθμείο που το αφιςαμε. 

 

Φειριςμόσ 

 Η κίνθςθ γίνεται με ζνα χειριςτιριο αφισ (joystick) ςτθν 

αριςτερι μεριά τθσ οκόνθσ. Ανάλογα τθν κατεφκυνςθ του δαχτφλου του 

χριςτθ πάνω ςτο χειριςτιριο κινείται και περιςτρζφεται ο πιγκουίνοσ 

κακϊσ επίςθσ και το χειριςτιριο ϊςτε να δίνει τθν ψευδαίςκθςθ ενόσ 

πραγματικοφ χειριςτθρίου.  Η κίνθςθ μπορεί να είναι ςυνεχόμενθ χωρίσ 

να χρειάηεται να βγάηει ο χριςτθσ το δάχτυλο πάνω από το χειριςτιριο.  

 Στθν δεξιά μεριά, ςτο ίδιο φψοσ με το χειριςτιριο, υπάρχουν τζςςερα κουμπιά αφισ. 

Το κουμπί με το βζλοσ προσ τα πάνω είναι για να πθδάει ο ιρωασ. Αν το πατιςουμε μία φορά 
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πθδάει μία φορά. Αν το πατιςουμε δφο φορζσ, ςχετικά κοντά θ μία φορά από 

τθν άλλθ, τότε κα πθδιξει δφο φορζσ ϊςτε να πάει πιο ψθλά και να βρίςκεται 

ςτον αζρα με μεγαλφτερθ διάρκεια.  

Το κουμπί με τθν χιονόμπαλα είναι για να πετάει χιονόμπαλεσ για να 

αποκροφει τουσ αντιπάλουσ του. Πςεσ φορζσ το πατάμε, τόςεσ χιονόμπαλλεσ 

πετάει.  

Το κουμπί με το μάτι πρζπει να πατθκεί ςυνεχόμενα για να λειτουργιςει. Πςο το 

πιζηουμε θ κάμερα αλλάηει κζςθ και πλθςιάηει το κεφάλι του πιγκουίνου, ο οποίοσ βλζπει 

προσ το κθςαυρό και τον ςτοχεφει με ακτίνεσ λζιηερ που βγαίνουν από τα μάτια του, ϊςτε να 

καταλάβει ο χριςτθσ προσ τα που πρζπει να κατευκυνκεί. Αν βριςκόμαςτε ςε 

δυςκολότερθ πίςτα ςτθν οποία υπάρχει θ φάλαινα που μασ δείχνει το δρόμο για 

το κθςαυρό, το κουμπί αυτό μασ δείχνει τθ φάλαινα και όχι το ςεντοφκι κακϊσ 

δεν μπορεί να φανεί λόγω του λαβυρίνκου. Πταν αφιςουμε το κουμπί θ κάμερα 

επανζρχεται ςτθν κζςθ τθσ. 

Το κουμπί με το τετράγωνο και το βζλοσ ςυμβολίηει τθν ςμίκρυνςθ τθσ 

εικόνασ. Αυτό ςθμαίνει ότι όςο πατάμε το κουμπί (ςυνεχόμενα), θ κάμερα 

αλλάηει κζςθ και ςθκϊνεται ψθλά ϊςτε να μποροφμε να δοφμε τι γίνεται γφρω 

μασ και προσ τα που να κατευκυνκοφμε αναλόγωσ με αυτό που ψάχνουμε. Μόλισ 

αφιςουμε το κουμπί θ κάμερα επιςτρζφει ςτθν κζςθ τθσ. 
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4.3.3 WaterLand 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Η Waterland και θ Snowland είναι παρόμοιεσ πίςτεσ με μικρζσ διαφορζσ. Η ουςιϊδθσ 

διαφορά ανάμεςα ςε αυτοφσ τουσ δφο κόςμουσ είναι ότι θ SnowLand ζχει ωσ κφριο ςτοιχείο 

ςτισ πίςτεσ τθσ τα χιόνια, ενϊ θ WaterLand ζχει ωσ βαςικό ςτοιχείο τθσ τθ κάλλαςα θ οποία 

ζχει ειςζλκει πάνω από τα χιόνια και δυςκολεφει τθν ορατότθτα και τον προςανατολιςμό του 

ιρωα.  

Ρζραν αυτοφ θ WaterLand ζχει ζνα μεγαλφτερο βακμό δυςκολίασ ςτθν κάκε πίςτα 

όςον αφορά τον τερματιςμό και τουσ αντιπάλουσ του ιρωα. Οι αντίπαλοι εντοπίηουν τον 

ιρωα από μεγαλφτερθ απόςταςθ, υπάρχουν λιγότερα αντικείμενα βοικειασ που μπορεί να 

ςυλλζξει ο ιρωασ, και για να τερματίςει οποιαδιποτε πίςτα πρζπει να ζχει ςκοτϊςει πρϊτα 

όλουσ του τουσ αντιπάλουσ. 
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4.3.4 JumpLand 

 
 Σε αυτόν τον κόςμο ο πιγκουίνοσ μακαίνει 

να πετάει για να μπορζςει να το ςκάςει από τουσ 

βίκινκσ που τον κυνθγάνε παντοφ. Το παιχνίδι εδϊ 

είναι ειδικά ςχεδιαςμζνο για κινθτζσ ςυςκευζσ. 

Με τθ βοικεια του γυροςκoπίου ελζγχουμε τθν 

κλίςθ και τθ κζςθ τθσ ςυςκευισ. Μποροφμε να 

παίξουμε μόνο κρατϊντασ τθ ςυςκευι ςε όρκια 

κζςθ με το κεντρικό κουμπί προσ τα κάτω. 

Κρατϊντασ τθ ςυςκευι ςε οποιαδιποτε άλλθ 

κζςθ (πχ ςε πλάγια ι ςε ανάποδθ όρκια κζςθ) το 

παιχνίδι μπαίνει ςε αναμονι μζχρι να 

περιςτρζψουμε τθ ςυςκευι ςτθ ςωςτι κζςθ. 

Ανεξάρτθτα με τθν περιςτροφι τθσ οκόνθσ, το 

παιχνίδι δεν περιςτρζφεται και παραμζνει ςε 

όρκια κζςθ, ϊςτε να ξζρει ο χριςτθσ προσ ποια 

κατεφκυνςθ να το γυρίςει.  

Σε πρϊτο ςτάδιο αντί για αναμονι του παιχνιδιοφ όταν ο χριςτθσ κρατοφςε ςε λάκοσ 

κζςθ τθ ςυςκευι, είχαμε ζνα μινυμα που εμφανιηόταν ςε όλθ τθν ζκταςθ τθσ οκόνθσ, και 

ενθμζρωνε τον χριςτθ προσ τα που ζπρεπε να τθν περιςτρζψει, αναλόγωσ τθ κζςθ που τθν 

κρατοφςε. Μόλισ τθν τοποκετοφςε ςτθν ςωςτι κζςθ, το μινυμα εξαφανιηόταν και ξεκινοφςε 

το παιχνίδι. Οι χριςτεσ που δοκίμαςαν το παιχνίδι, το κεϊρθςαν περιττό και προτιμοφςαν να 

βλζπουν απευκείασ τθν πίςτα του παιχνδιοφ και όχι το μινυμα 

περιςτροφισ, οπότε το αφαιρζςαμε. 

 

  Η κάμερα βρίςκεται μπροςτά από τον ιρωα και αρκετά μακριά από 
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αυτόν και τον ακολουκεί με ομαλι κίνθςθ, μζςω φίλτρων, μόνο ςτον κάκετο άξονα. Ο χριςτθσ 

βλζπει τον ιρωα από το μπροςτινό του προφίλ και ό,τι τον περιβάλλει.  

Ο πιγκουίνοσ ςε αυτό τον κόςμο περπατάει πλάγια, πθδάει, πετάει, πζφτει κάνοντασ 

τοφμπεσ ςτον αζρα και ςκοτϊνεται. 

Πίςτεσ 

 Οι πίςτεσ εδϊ είναι πολφ πιο απλζσ, κακϊσ ο πιγκουίνοσ κατά κφριο λόγο βρίςκεται 

ςτον αζρα. Σε κάκε πίςτα υπάρχει ζνα πολφ απλό και μικρό ζδαφοσ, κακϊσ ο ιρωασ δεν 

βρίςκεται πάνω ςε αυτό μόνο μζχρι να ξεκινιςει το παιχνίδι, και από τον ουρανό, ςτον οποίο 

βρίςκονται τα αντικείμενα ςυλλογισ (νομίςματα, ψαράκια, δυνάμεισ), ςφννεφα, δζντρα, και οι 

βίκινγκσ που κρφβονται πάνω ςτα ςφννεφα και ςτα δζντρα. 

 Ο ουρανόσ επεκτείνεται πάνω από το ζδαφοσ όςο ο πιγκουίνοσ πετάει προσ τα πάνω, 

μζχρι να φτάςει ςτο ςθμείο τερματιςμοφ. Στισ παρακάτω εικόνεσ φαίνεται μόνο το αρχικό 

κομμάτι τθσ κάκε πίςτασ, κακϊσ δεν χωράει ολόκλθρθ.  
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Φειριςμόσ 

 Ο πιγκουίνοσ ςτζκεται ακίνθτοσ ςτο κζντρο τθσ οκόνθσ και κοιτάει τον χριςτθ. Μπορεί 

να κινθκεί μόνο λίγα μζτρα δεξιά και αριςτερά ϊςτε να μθν βγαίνει ζξω από τα πλαίςια τθσ 

οκόνθσ, κακϊσ θ κάμερα δεν τον ακολουκεί ςτθν οριηόντια κίνθςθ. Η κίνθςι του ςτον 

οριηόντιο άξονα ελζγχεται από το επιταχυνςιόμετρο και από ζνα φίλτρο που τοποκετιςαμε 

ϊςτε να ζχουμε πιο ςτρογγυλά νοφμερα για πιο ομαλι κίνθςθ. Δίνοντασ κλίςθ ςτθ ςυςκευι 

μασ δεξιά και αριςτερά ο ιρωασ κινείται αντίςτοιχα. 

 Το παιχνίδι ξεκινάει μόλισ ο χριςτθσ πατιςει μια φορά τθν οκόνθ ςε οποιοδιποτε 

ςθμείο, όπου ο ιρωασ απογειϊνεται πθδϊντασ πολφ ψθλά. Για να παραμείνει ο πιγκουίνοσ 

ςτον αζρα πρζπει να μαηεφει ότι αντικείμενα βρει ςτο δρόμο του, όπωσ νομίςματα, ψαράκια 

και μαγικά ςμαράγδια. Τα αντικείμενα αυτά του δίνουν δφναμθ για να πετάξει πιο ψθλά. 

Χωρίσ αυτά δεν μπορεί να πετάξει, αλλά πζφτει και ςκοτϊνεται. Ρζφτοντασ θ κάμερα δεν τον 

ακολουκεί, και κακϊσ βγαίνει από τα πλαίςια τθσ οκόνθσ ζχει μία ευκαιρία να μαηζψει άλλο 
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ζνα αντικείμενο ϊςτε να μπορζςει να ξαναπετάξει. Αν δεν τα καταφζρει ςκοτϊνεται. Πςο είναι 

ςτον αζρα εξακολουκεί να κινείται δεξιά και αριςτερά με τθν κλίςθ που δίνουμε ςτθ ςυςκευι. 

Πόντοι 

 Το κάκε νόμιςμα που ςυλλζγει του προςκζτει ζνα βακμό ςτθν 

τελικι βακμολογία, και από τα ψαράκια μπόνουσ εκατό βακμοφσ το 

κίτρινο ψάρι, διακόςιουσ το μωβ και τριακόςιουσ το κόκκινο.  

Ετικέτεσ 

 Στο πάνω μζροσ τθσ οκόνθσ αριςτερά αναγράφεται ο αρικμόσ 

των νομιςμάτων που ζχει ςυλλζξει. Δεξιά φαίνονται τα τρία ψαράκια με 

γκρι χρϊμα, και όταν ςυλλζξει κάποιο από αυτά παίρνει ζντονο χρϊμα.  

Αντίπαλοι 

 Σε πίςτεσ δυςκολότερου επιπζδου, ανάμεςα ςτα ςφννεφα και τα 

δζντρα, κρφβονται οι βίκινγκσ που ανακάλυψαν ότι ο πιγκουίνοσ 

προςπακεί να ξεφφγει πετϊντασ. Αν τουσ ακουμπιςει με οποιοδιποτε 

τρόπο ςκοτϊνεται αμζςωσ και πζφτει προσ τα κάτω.  

Pick Ups 

Αν όμωσ ζχει πάρει το μαγικό ςμαράγδι γίνεται διπλάςιοσ ςε 

μζγεκοσ και είναι ακάνατοσ για οχτϊ δευτερόλεπτα. Επίςθσ αυξάνεται 

και θ ταχφτθτά του. 

Σέλοσ παιχνιδιού 

 Πταν πζςει και ςκοτωκεί εμφανίηεται μια καρτζλα τζλοσ 

παιχνιδιοφ με τρία κουμπιά, ζνα για να επιςτρζψει ςτο μενοφ με τισ 

πίςτεσ αυτοφ του κόςμου, ζνα για να επαναλάβει τθν πίςτα και ζνα για 

να προχωριςει ςτθν επόμενθ αν και μόνο αν ζχει τερματίςει τθν τωρινι 

επιτυχϊσ κάποια προθγοφμενθ φορά. 

΢τόχοσ 

 Για να κερδίςει πρζπει να φτάςει ςτα μεγάλα ςφννεφα που 

βρίςκονται ςτο υψθλότερο ςθμείο τθσ πίςτασ. 

Νίκη 

 Τότε εμφανίηεται θ καρτζλα νίκθσ ςτθν οποία αναγράφεται θ τελικι βακμολογία. Κάκε 

φορά αποκθκεφεται θ μεγαλφτερθ βακμολογία που πετυχαίνει ο χριςτθσ ϊςτε να 

χρθςιμοποιείται ωσ μζτρο ςφγκριςθσ με το εκάςτοτε ςκορ. Πποτε κάνει νζο ρεκόρ εμφανίηεται 

θ μεγαλφτερθ βακμολογία με γαλάηια γράμματα, αναγράφοντασ ότι πζτυχε μεγαλφτερο ςκορ, 

ενϊ αν δεν είναι θ μεγαλφτερι του βακμολογία εμφανίηεται με κίτρινα γράμματα απλά το 
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ςκορ. Η βακμολογία προκφπτει από τα νομίςματα και τα ψάρια που ςυνζλεξε. Από  κάτω 

φαίνονται τα νομίςματα που πιρε και  με ζντονα χρϊματα τα ψαράκια μπόνουσ που ςυνζλεξε 

ενϊ εκείνα τα οποία δεν κατάφερε να μαηζψει είναι με γκρι χρϊμα. Στο κάτω μζροσ τθσ 

οκόνθσ είναι τρία κουμπιά, ζνα για τθν επιςτροφι ςτο μενοφ με τισ πίςτεσ αυτοφ του κόςμου, 

ζνα για τθν επανάλθψθ τθσ πίςτασ και ζνα για τθν ζναρξθ τθσ επόμενθσ. 

Παύςη 

 Για τθ διακοπι του παιχνιδιοφ διακζτουμε τρεισ 

διαφορετικοφσ τρόπουσ. Μποροφμε να επιλζξουμε το κουμπί 

παφςθσ που βρίςκεται ςτο πάνω μζροσ τθσ οκόνθσ δεξιά, είτε 

μποροφμε να ακουμπιςουμε δφο δάχτυλα ταυτόχρονα πάνω 

ςτθν οκόνθ ςε οποιοδιποτε ςθμείο. Και ςτισ δφο περιπτϊςεισ 

εμφανίηεται το μενοφ παφςθσ με τζςςερα κουμπιά, ζνα για να 

επιςτρζψουμε πίςω από εκεί που ςταματιςαμε, ζνα για να 

ςυνεχίςουμε το παιχνίδι από εκεί που το αφιςαμε, ζνα για να 

επαναλάβουμε τθν πίςτα από τθν αρχι και ζνα για να πάμε ςτο 

μενοφ με τισ πίςτεσ αυτοφ του κόςμου. 

 Επίςθσ μποροφμε να αφιςουμε τθ ςυςκευι κάτω ι να τισ 

δϊςουμε τζτοια κλίςθ ςαν να τθν είχαμε αφιςει ςε μια 

επιφάνεια και αμζςωσ κα διακοπεί το παιχνίδι. Για να ςυνεχιςτεί 

αρκεί απλά να ξαναπάρουμε τθ ςυςκευι ςτα χζρια μασ. 



Κεφάλαιο 4   Σχεδιαςμόσ Ραιχνιδιοφ & Γραφικι Διεπαφι Χριςτθ 

  
      228 

 
Διπλωματική Εργαςία Βερυκοκίδη Ελένη Αγγέλα 

4.3.5 RunLand 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Σε αυτόν τον κόςμο ο πιγκουίνοσ τρζχει όλθ τθν ϊρα για να μθν τον πιάςει ο βίκινγκ 

που είναι από πίςω του και τον κυνθγάει. Το παιχνίδι και ςε αυτιν τθν περίπτωςθ είναι 

ςχεδιαςμζνο μόνο για κινθτζσ ςυςκευζσ. Για να ξεκινιςει πρζπει να ζχουμε τθ ςυςκευι ςε 

όρκια κζςθ με το κεντρικό κουμπί κάτω. Αν κρατάμε τθ ςυςκευι ςε οποιαδιποτε άλλθ (πλάγια 

ι ανάποδθ όρκια) κζςθ όταν ξεκινάει το παιχνίδι δεν μποροφμε να παίξουμε κακϊσ μπαίνει ςε 

αναμονι ζωσ ότου περιςτρζψουμε τθ ςυςκευι ςε όρκια κζςθ. 

 O πιγκουίνοσ ςε αυτόν τον κόςμο μπορεί να τρζχει, να πθδάει, να πθδάει διπλά, να 

ςκφβει και να  κάνει τοφμπεσ ςτο πάτωμα, να ςτρίβει απότομα κατά 90°,  να πανθγυρίηει, να 

πζφτει, να χτυπάει και να ςκοτϊνεται. 

 Ξεκινϊντασ το παιχνίδι εμφανίηεται ζνα μενοφ με το οποίο ρωτάμε το χριςτθ με ποιον 

τρόπο επικυμεί να ελζγχει τθν κίνθςθ του ιρωα  μετακινϊντασ τον δεξιά και αριςτερά. Η 

κίνθςθ ελζγχεται είτε με το επιταχυνςιόμετρο είτε με δφο κουμπιά αφισ. Επιλζγοντασ το 

επιταχυνςιόμετρο ο ιρωασ κινείται δεξιά και αριςτερά αναλόγωσ τθν κλίςθ που δίνουμε ςτθ 
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ςυςκευι αντίςτοιχα. Επιλζγοντασ τα κουμπιά εμφανίηονται δφο βζλθ δεξιά και αριςτερά ςτθν 

οκόνθ, όςο τα πιζηουμε τόςο μετακινείται ο ιρωασ προσ τθν αντίςτοιχθ κατεφκυνςθ. 

 

 Αφοφ επιλζξουμε τον τρόπο ελζγχου τθσ κίνθςθσ, ξεκινάει μία ταινία μικροφ μικουσ 

μερικϊν δευτερολζπτων θ οποία μασ ειςάγει ςτθν υπόκεςθ του παιχνιδιοφ. Ο πιγκουίνοσ 

βγαίνει τρζχοντασ ζξω από το ιγκλοφ του και από πίςω του βρίςκεται ο βίκινγκ ο οποίοσ τον 

κυνθγάει. Αρχικά θ κάμερα βρίςκεται ψθλά και μπροςτά από το ιγκλοφ, κακϊσ βγαίνει ο 

πιγκουίνοσ από το ιγκλοφ θ κάμερα κατευκφνεται προσ το μζροσ του κοιτϊντασ τον. Για να 

μπορζςει  ο πιγκουίνοσ να ξεφφγει από τον βίκινγκ κατευκφνεται προσ το λαβφρινκο που 
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βίςκεται μπροςτά του, ςε εκείνο το ςθμείο αλλάηει θ κάμερα θ οποία τοποκετείται πίςω από 

τον πιγκουίνο πάνω από το κεφάλι του και τότε ξεκινάει το παιχνίδι. 

Πίςτεσ 

 Η κάκε πίςτα αποτελείται από ζναν λαβφρινκο, ςτον οποίο ο ιρωασ πρζπει να βρει τθν 

ζξοδο για το κθςαυρό, αποφεφγοντασ τα εμπόδια που υπάρχουν ςτο δρόμο του, τον βίκινγκ 

που τον κυνθγάει, και τα αδιζξοδα που οδθγοφν ςτο κενό. Ξεκινάει να τρζχει από το ιγκλοφ ςε 

ζνα περιβάλλον με χιόνια. Πςο προχωράει τισ πίςτεσ και απομακρφνεται από το αρχικό του 

ςθμείο, το περιβάλλον αλλάηει, και ςιγά ςιγά πθγαίνει ςε χλωρό περιβάλλον με γραςίδι, 

καταπράςινα δζντρα και νερά, ςτο οποίο ξεκινάει να τρζχει από μια ςπθλιά ι από ζναν 

καταράκτθ. Στο τζλοσ όμωσ, επιςτρζφει ςτο κανονικό του περιβάλλον. Οι πίςτεσ περιβάλλονται 

από ςφννεφα ςτα οποία βρίςκεται ο πιγκουίνοσ αν πζςει από το ζδαφοσ και ςκοτωκεί. Στο 

κενό μπορεί να βρεκεί μόνο από τα αδιζξοδα και όχι όταν βρίςκεται ςτο νερό, κακϊσ τότε δεν 

του επιτρζπεται να προχωριςει ζξω από τα όρια του εδάφουσ ωσ βοικεια λόγω 

περιοριςμζνθσ ορατότθτασ. Ο βακμόσ δυςκολίασ αυξάνεται με τθν πίςτα.  
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Αντίπαλοι 

 Εκτόσ από τον βίκινγκ που βρίςκεται από πίςω του, ο πιγκουίνοσ πρζπει να προςζχει να 

αποφεφγει τα εμπόδια που βρίςκονται ςτο δρόμο του. Μπορεί να τα αποφεφγει πθγαίνοντασ 

δεξιά και αριςτερά, να πθδάει πάνω από τουσ καφζ βράχουσ ι τα πεςμζνα δζντρα, να πθδάει 

διπλά πάνω από τουσ μεγαλφτερουσ γκρι βράχουσ, και να ςκφβει κάνοντασ τοφμπα κάτω από 

τα δζντρα που γζρνουν από πάνω του.  

 Στον βίκινγκ ζχουμε προςκζςει τεχνθτι νοθμοςφνθ ϊςτε να μπορεί να εντοπίηει τον 

πιγκουίνο μζςα ςτο λαβφρινκο και να τον κυνθγάει ακολουκϊντασ τθν πιο ςφντομθ διαδρομι 

ανεξαρτιτωσ τθ διαδρομι που ακολοφκθςε ο ιρωασ, περπατϊντασ μόνο πάνω ςτο επιτρεπτό 

μονοπάτι. Πτι εμπόδιο ςυναντιςει μπροςτά του ο βίκινγκ το καταςτρζφει για να περάςει, 

επομζνωσ αν ξαναπεράςει από εκεί ο ιρωασ δε κα το ξαναςυναντιςει. 

 Ο βίκινγκ τρζχει πιο αργά από τον πιγκουίνο για αυτό δεν μπορεί να τον πιάςει, παρά 

μόνο αν ο πιγκουίνοσ κακυςτερεί ςε κάποιο ςθμείο και δεν προχωράει, όπωσ παραδείγματοσ 

χάρθ αργεί να ςτρίψει ι ζχει κολλιςει ςε κάποιο εμπόδιο. Κάκε φορά που ο ιρωασ 

ςκοντάφτει ςε κάποιο εμπόδιο και δεν το αποφφγει ο βίκινκγ τον προφτάνει. Τθν πρϊτθ φορά 

που κα πζςει ςε ζνα εμπόδιο κα χάςει μια ηωι και ο βίκινγκ κα εμφανιςτεί ςτθν κάμερα από 

πίςω του, αλλά αν ο πιγκουίνοσ ςυνεχίςει να προχωράει δεν κα τον πιάςει. Τθν δεφτερθ φορα 

κα ζρκει ακόμα πιο κοντά του, και τθν τρίτθ φορά κα τον πιάςει και ο πιγκουίνοσ κα πεκάνει.  

Σε πίςτεσ δυςκολότερου επιπζδου υπάρχουν και άλλοι βίκινγκ μζςα ςτο λαβφρινκο οι 

οποίοι περιμζνουν να περάςει από εκεί ο πιγκουίνοσ. Μόλισ τον εντοπίςουν τρζχουν κατά 

πάνω του. Ο μόνοσ τρόποσ για να τουσ αποφφγει ο ιρωάσ μασ, είναι να πθδιξει από πάνω 
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τουσ. Ακόμα και να πατιςει πάνω ςτο κεφάλι τουσ δεν ςκοτϊνεται, αν όμωσ τον ακουμπιςουν 

από μπροςτά ο πιγκουίνοσ κα πεκάνει. Πταν απομακρυνκεί από αυτοφσ ςταματάνε να τον 

κυνθγάνε εκτόσ από τον αρχικό βίκινγκ ο οποίοσ εξακολουκεί να βρίςκεται από πίςω του. 

Pick Ups 

Ωσ βοικεια υπάρχουν και εδϊ μαγικά ςμαράγδια τα 

οποία δίνουν ςτον ιρωα μια φωτεινι αςπίδα γφρω από αυτόν 

που τον κάνει ακάνατο ωσ προσ τα εμπόδια και τουσ βίκινγκσ. 

Μόνο αν πζςει ςτο κενό πεκαίνει ακόμα και αν ζχει τθν αςπίδα, 

τθσ οποίασ θ διάρκεια είναι οχτϊ δευτερόλεπτα.  

Ζωέσ 

 Σε κάκε πίςτα ο ιρωασ ζχει τρεισ ηωζσ, όμωσ δεν ζχει 

πιγκουινάκια να τον ακολουκοφν ϊςτε να του δίνουν 

περιςςότερεσ ευκαιρίεσ πριν χάςει  μια ηωι. Πταν πζφτει πάνω ςε κάποιο εμπόδιο κάνει μια 

μικρι παφςθ κακϊσ τραυματίηεται, χάνει μια ηωι, αφαιρείται το αντικείμενο με το οποίο 

ςυγκροφςτθκε και ςτθ ςυνζχεια ςυνεχίηει να παίηει από το ίδιο ςθμείο. Αν πζςει ςτο κενό ι 

τον πιάςει ο βίκινγκ χάνει όλεσ του τισ ηωζσ και το παιχνίδι τελειϊνει, ο πιγκουίνοσ πεκαίνει, 

εμφανίηεται μινυμα τζλουσ παιχνιδιοφ, θ κάμερα τον πλθςιάηει από το πλάι ϊςτε να φαίνεται 

καλφτερα και εμφανίηεται θ καρτζλα τζλουσ παιχνιδιοφ. 
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Σέλοσ παιχνιδιού 

 Πταν πεκάνει εμφανίηεται θ καρτζλα τζλοσ παιχνιδιοφ με τρία κουμπιά, ζνα για τθν 

επιςτροφι ςτο μενοφ με τισ πίςτεσ αυτοφ του κόςμου, ζνα για τθν επανάλθψθ τθσ πίςτασ και 

ζνα για τθν είςοδο ςτθν επόμενθ αν και μόνο αν ζχει τερματίςει επιτυχϊσ τθν τωρινι κάποια 

άλλθ φορά. 

Πόντοι 

 Στο δρόμο του υπάρχουν παντοφ νομίςματα τα οποία του ανεβάηουν το ςκορ κατά ζνα 

βακμό το κάκε νομιςμα. Στα ςθμεία που υπάρχουν εμπόδια τα νομίςματα ζχουν πάρει τζτοια 

κζςθ ϊςτε να του δείχνουν  προσ τα που πρζπει να πάει και να καταλάβει αν χρειάηεται να 

πθδιξει ι να ςκφψει. 

 Τα ψαράκια μπόνουσ είναι κρυμμζνα μζςα ςτο λαβφρινκο και δίνουν εκατό βακμόσ το 

κίτρινο, διακόςιουσ το μωβ, και τριακόςιουσ το κόκκινο ςτθν τελικι βακμολογία.  

Ετικέτεσ 

 Στο πάνω μζροσ τθσ οκόνθσ δεξιά αναγράφεται ο αρικμόσ των νομιςμάτων που ζχει 

ςυλλζξει. Κάτω από αυτά, αρχικά φαίνονται τα τρία ψαράκια με γκρι χρϊμα, και όταν ςυλλζξει 

κάποιο από αυτά παίρνει ζντονο χρϊμα.  

Στο αριςτερό μζροσ υπάρχουν τρεισ κόκκινεσ καρδοφλεσ οι οποίεσ φανερϊνουν τον 

αρικμό των ηωϊν του ιρωα. Με κάκε ηωι που χάνει αφαιρείται και μία καρδοφλα. Πταν χάςει 

όλεσ τισ ηωζσ παγϊνουν όλεσ οι καρδιεσ και γίνονται γαλάηιεσ. 

Κάτω από τισ καρδοφλεσ αναγράφεται θ απόςταςθ που απομζνει να διανφςει ο 

πιγκουίνοσ μζχρι να φτάςει ςτο κθςαυρό. Με αυτόν τον 

τρόπο μπορεί να καταλάβει ο χριςτθσ πότε ζχει πάρει το 

λάκοσ δρόμο ςτο λαβφρινκο, κακϊσ όταν απομακρφνεται 

από αυτόν θ απόςταςθ ανάμεςά τουσ μεγαλϊνει αντί να 

μικραίνει. 

΢τόχοσ 

 Για να κερδίςει ο πιγκουίνοσ πρζπει να βρει τθν 

ζξοδο του λαβυρίνκου και να φτάςει ςτον κθςαυρό. Μόλισ 

τον πλθςιάςει και ανοίξει το ςεντοφκι ο βίκινγκ ςταματάει  

να τον κυνθγάει, ο πιγκουίνοσ πανθγυρίηει, θ μουςικι 

αλλάηει και το παιχνίδι τελειϊνει. 

Νίκη 

 Στθ ςυνζχεια εμφανίηεται θ τελικι βακμολογία και 

αποκθκεφεται πάντα θ μεγαλφτερθ ϊςτε να αναγράφεται με 
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γαλάηια γράμματα πότε ο ιρωασ πζτυχε νζο ρεκόρ, ενϊ με κίτρινα γράμματα όταν δεν ζκανε 

καινοφργιο ςκορ. Η βακμολογία προκφπτει από τα νομίςματα και τα ψαράκια που ςυνζλεξε τα 

οποία φαίνονται αναλυτικά από κάτω, όπου εμφανίηεται ο αρικμόσ των νομιςμάτων και τα 

τρία ψαράκια από τα οποία ζχουν ζντονο χρϊμα μόνο όςα κατάφερε  να ςυλλζξει. 

Φειριςμόσ 

 Εκτόσ από τον χειριςμό με το επιταχυνςιόμετρο ι τα κουμπιά αφισ που ελζγχουν πόςο 

κα κινθκεί ο πιγκουίνοσ δεξιά και αριςτερά ζχουμε και άλλεσ δυνατότθτεσ.  

 Σζρνοντασ το δάχτυλο ςτθν οκόνθ προσ τα πάνω ο πιγκουίνοσ πθδάει, για να αποφφγει 

τα μικρά εμπόδια που βρίςκονται ςτο ζδαφοσ.  

 Για να εκτελζςει διπλό πιδθμα αποφεφγοντασ μεγαλφτερα εμπόδια ςτο ζδαφοσ, όςο 

βρίςκεται ςτον αζρα ξανά ςφρουμε το δάχτυλό μασ προσ τα πάνω.  

 Σζρνοντασ το δάχτυλο ςτθν οκόνθ προσ τα κάτω ο πιγκουίνοσ ςκφβει και να κάνει 

τοφμπα, για να αποφφγει δζντρα που γζρνουν από πάνω του.  

 Σζρνοντασ το δάχτυλο πάνω ςτθν οκόνθ προσ τα δεξιά ι προσ τα αριςτερά ο πιγκουίνοσ 

ςτρίβει αντίςτοιχα κατά εννενιντα μοίρεσ (90°) για να μπορζςει να κινθκεί μζςα ςτο 

λαβφρινκο. 

Παύςη 

 Υπάρχουν πάλι τρεισ τρόποι για να διακόψουμε το παιχνίδι. Ριζηοντασ το κουμπί αφισ 

που βρίςκεται ςτο πάνω  μζροσ τθσ οκόνθσ δεξιά, ι τοποκετϊντασ δφο δάχτυλα ταυτόχρονα 

πάνω ςτθν οκόνθ. Και ςτισ δφο περιπτϊςεισ ςταματάει το παιχνίδι ακριβϊσ ςτο ςθμείο που 

διαλζξαμε και εμφανίηεται ζνα μενοφ παφςθσ με τζςςερα κουμπιά αφισ. Ζνα κουμπί για τθν 

επιςτροφι ςτο παιχνίδι, ζνα για τθν ςυνζχιςθ του παιχνιδιοφ, ζνα για τθν επανάλθψι του, και 

ζνα για τθν επιςτροφι ςτο μενοφ με τισ πίςτεσ αυτοφ του κόςμου. 

 Άλλοσ ζνασ τρόποσ να ςταματιςει το παιχνίδι είναι να αφιςουμε κάτω τθ ςυςκευι, ι 

να τισ δϊςουμε τζτοια κλίςθ ςαν να τθν είχαμε αφιςει. Μόλισ τθν ςθκϊςουμε πάλι το  

παιχνίδι ςυνεχίηει να παίηει ςτο ςθμείο που το αφιςαμε. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 5           

ΥΛΟΠΟΙΗΣΗ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ 
 

5.1 Ειςαγωγή 
 Σε αυτό το κεφάλαιο αναλφουμε το προγραμματιςτικό και τεχνικό κομμάτι του 

παιχνιδιοφ με το οποίο υλοποιικθκε και ζφερε ηωι ςε όλα τα παραπάνω μζρθ που 

αναλφςαμε. 

 Σε κάκε αντικείμενο τθσ κάκε πίςτασ, ζχουν προςαρτυκεί  ζνα ι περιςςότερα 

ςυςτατικά (components) τθσ Unity, ϊςτε να αποκτιςει ιδιότθτεσ και χαρακτθριςτικά για να 

μπορζςει να ανταποκρικεί ςτισ απαιτιςεισ του παιχνιδιοφ και να αλλθλεπιδράςει με τα 

γεγονότα. 

 Επίςθσ, ςε κάκε αντικείμενο είναι ςυνδεδεμζνα με ζνα θ περιςςότερα αρχεία κϊδικα, 

τα οποία ελζγχουν τα ςυςτατικά του αντικειμζνου και δθμιουργοφν καινοφργια, ϊςτε να 

μπορζςουμε να ελζξγουμε πλιρωσ τθ ςυμπεριφορά του με τον τρόπο που κζλουμε. Ο κϊδικασ 

είναι γραμμζνοσ ςε JavaScript και μεταγλωτίςτθκε ςτο MonoDevelop τθσ Unity.  

5.2 Οργάνωςη τησ εφαρμογήσ 
 Στισ Player Settings ορίςαμε διάφορεσ παραμζτρουσ για 

τθν πλατφόρμα Android και iOS για τθν τελευτικι μορφι του 

παιχνιδιοφ. ΢υκμίςαμε το 

εικονίδιο τθσ εφαρμογισ του 

παιχνιδιοφ, και τθν ανάλυςθ 

και παρουςίαςθ τθσ εικόνασ 

που εμφανίηεται κατά τθ 

διάρκεια τθσ φόρτωςθσ του 

παιχνιδιοφ από τθ ςυςκευι.  
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Η εικόνα αυτι εμφανίηεται ςε κζςθ Landscape Left, δθλαδι ςε όρκια κζςθ τθσ ςυςκευισ με το 

κεντρικό κουμπί ςτθ δεξιά μεριά, και παραμζνει ςε αυτι τθ κζςθ ανεξάρτθτα τθν περιςτροφι 

τθσ ςυςκευισ. Βρίςκεται ςτο κζντρο τθσ οκόνθσ, καλφπτοντάσ τθν ολόκλθρθ. Επίςθσ 

εμφανίηεται ο χρόνοσ φόρτωςθσ τθσ εφαρμογισ. 

5.3 Οργάνωςη του κεντρικού μενού 
 Το κεντρικό μενοφ περιλαμβάνει ζνα απλό πλαίςιο για το φόντο ςτο πίςω μζροσ ςτο 

οποίο ζχουμε ειςάγει τθν υφι τθσ εικόνασ. Μπροςτά από αυτό βρίςκονται ο πιγκουίνοσ, ζνασ 

βίκινγκ και ζνα κανόνι, για να δϊςουμε ςτο χριςτθ τα βαςικά ςτοιχεία του 

παιχνιδιοφ, τα οποία κινοφνται με ζνα απλό animation. 

 Ο πιγκουίνοσ ςτζκεται, κοιτάει δεξιά και αριςτερά όςο περιμζνει τον 

χριςτθ να ξεκινιςει το παιχνίδι, και όςο εκείνοσ κακυςτερεί του δείχνει το 

κουμπί “Play” για να το επιλζξει. Οι κινιςεισ του αποδίδονται μζςω του 

ςυςτατικοφ Animator και του Controller που ορίςαμε, ο οποίοσ μεταβαίνει 

μεταξφ των καταςτάςεων αναμονισ και επίδειξθσ του κουμπιοφ με τθν 

πάροδο του χρόνου. 

 Ο βίκινγκ περπατάει προσ το ςθμείο του πιγκουίνου, χωρίσ να προχωράει. Η κίνθςθ 

αυτι αποδίδεται με το ςυςτατικό Animation ςτο οποίο ζχουμε ειςάγει τθν ςυγκεκριμζνθ 

κίνθςθ. Το κανόνι δείχνει για πζντε δευτερόλεπτα το ζδαφοσ και για πζντε δευτερόλεπτα 

ςθμαδεφει τον πιγκουίνο, μζςω ενόσ κϊδικα με τον οποίο ελζγχεται θ περιςτροφι και θ 

κατεφκυνςι του. 

 Η γραφικι διεπαφι του μενοφ και οι λειτουργίεσ των κουμπιϊν ρυκμίηονται από το 

MenuControllerMobile.js. Με τθν ςυνάρτθςθ OnGUI() ρυκμίηουμε το χρϊμα, το μζγεκοσ και 

τθ κζςθ τθσ γραμματοςειράσ, των ετικζτων και των κουμπιϊν χρθςιμοποιϊντασ GUIStyle. Με 

τθν κλάςθ GUI.Label, θ οποία χρθςιμοποιείται για τθ δθμιουργία κειμζνων ι ετικετϊν ςτθν 

οκόνθ, δθμιουργιςαμε τον τίτλο ςτο πάνω μζροσ τθσ οκόνθσ με μεγάλα κίτρινα γράμματα. Με 

τθν κλάςθ GUI.Button δθμιουργιςαμε ςτο κζντρο το κυρίωσ κουμπί με ζνα κίτρινο 

θμιδιάφανο χρϊμα, ςτο οποίο αναγράφεται το «Play» με άςπρα γράμματα, τα οποία γίνονται 

κίτρινα όταν επιλεχκεί το κουμπί.  

Μόλισ ο χριςτθσ επιλζξει το Play, φορτϊνεται θ επόμενθ πίςτα που περιλαμβάνει το 

μενοφ των κόςμων, με τθν κλάςθ Application.LoadLevel() θ οποία φορτϊνει τα επίπεδα με 

βάςθ το όνομα ι τον αρικμό τουσ. Αν ο χριςτθσ ζχει ειςζλκει ςτο κυρίωσ μενοφ από το μενοφ 

των κόςμων, αρχικοποιοφμε οποιαδιποτε κατάςταςθ υπιρχε ςτο μενοφ των κόςμων, ϊςτε να 

ζχουμε πρϊτο πλάνο τον κόςμο SnowLand όταν επιςτρζψουμε. 
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Επίςθσ δθμιουργιςαμε και άλλα τρία μικρότερα κουμπιά κάτω από το κεντρικό, για τθν 

πρόςβαςθ ςτισ οδθγίεσ του παιχνιδιοφ, τθν ενεργοποίθςθ ι απενεργοποίθςθ του ιχου, και τον 

τερματιςμό του παιχνιδιοφ. Με τθν επιλογι κάκε κουμπιοφ αναπαράγεται ζνασ μικρόσ ιχοσ με 

τθν audio.PlayOneShot(), ο οποίοσ παράγεται από τθν κφρια κάμερα ςτθν οποία ζχουμε 

ςυνδζςει το ςυςτατικό Audio Source. 

 Αν ο χριςτθσ επιλζξει να απενεργοποιιςει τον ιχο, αλλάηει το εικονίδιο του κουμπιοφ 

ϊςτε να φαίνεται ότι είναι απενεργοποιθμζνοσ. Η επιλογι του χριςτθ πρζπει να αποκθκευτεί 

και να είναι προςβάςιμθ από ολζσ τισ κλάςεισ και όλεσ τισ ςκθνζσ του παιχνιδιοφ. Για αυτό 

χρθςιμοποιοφμε τθν PlayerPrefs θ οποία αποκθκεφει και μασ δίνει πρόςβαςθ ςτισ προτιμιςεισ 

του χριςτθ μεταξφ των ςκθνϊν του παιχνιδιοφ. Η PlayerPrefs.SetInt() ορίηει τθν τιμι 

προτίμθςθσ που προςδιορίηεται από το κλειδί, και θ PlayerPrefs.GetInt() επιςτρζφει τθν τιμι 

που ανιςτοιχεί ςτο κλειδί προτίμθςθσ αν υπάρχει.  

if(bShowButton) //label for sound on 

{ 

 if (GUI.Button (Rect ( widthBut3, heightBut2, totalWidth2, totalHeight2 ), soundButton,"")) {  

  gameObject.Find("Main Camera").audio.Pause(); //stop the sound in the menu 

  bShowButton = false;     //change the label sound 

  PlayerPrefs.SetInt("Sound",0);    //no music for the game 

 } 

} 

else if(bShowButton2) //label for sound off 

{ 

         if (GUI.Button (Rect (widthBut3, heightBut2, totalWidth2, totalHeight2 ), soundOffButton,"")) {  

  audio.PlayOneShot(PressedButtonSound);        //sound when the button is pressed 

  gameObject.Find("Main Camera").audio.Play(); //start the sound in the menu 

  bShowButton2 = false;     //change the label sound 

  PlayerPrefs.SetInt("Sound",1);    //music on 

 } 

} 

Ζτςι ελζγχουμε ςε κάκε ςκθνι αν ο χριςτθσ ζχει ενεργοποιθμζνο τον ιχο, για να 

επιτρζψουμε τθν αναπαραγωγι του με τθν audio.Play() θ οποία παίηει το κλιπ, διαφορετικά 

απενεργοποιοφμε τον ιχο με τθν audio.Stop() θ οποία ςταματάει το κλιπ. 

if(PlayerPrefs.GetInt("Sound")==1)  //sound is on from the main menu 

{ 

 audio.Play(); 

}  

else if(PlayerPrefs.GetInt("Sound")==0)  //sound is off from the main menu 

{ 

 audio.Stop(); 

} 
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Το κυρίωσ μενοφ είναι ςχεδιαςμζνο για τθν όρκια κζςθ τθσ ςυςκευισ με το κεντρικό 

κουμπί ςτθ δεξιά ι αριςτερι μεριά, και περιςτρζφεται αναλόγωσ τθ κζςθ με τθν οποία τθν 

κρατάμε. Ο ζλεγχοσ τθσ κζςθσ τθσ ςυςκευισ γίνεται μζςω του script TiltControlMenu.js.  

Η κλάςθ Input.deviceOrientation αναγνωρίηει το φυςικό προςανατολιςμό τθσ 

ςυςκευισ, όπωσ αναφζρεται από το λειτουργικό ςφςτθμα. 

Η κλάςθ DeviceOrientation περιγράφει το φυςικι προςανατολιςμό τθσ ςυςκευισ, 

όπωσ κακορίηεται από το λειτουργικό ςφςτθμα. Εάν θ ςυςκευι βρίςκεται μεταξφ διακριτϊν 

κζςεων, όπωσ όταν περιςτρζφεται διαγωνίωσ, το ςφςτθμα κα αναφζρει άγνωςτο 

προςανατολιςμό. 

Η κλάςθ Screen.orientation κακορίηει το λογικό προςανατολιςμό τθσ οκόνθσ, και θ 

ScreenOrientation περιγράφει τον προςανατολιςμό τθσ οκόνθσ. 

H ςυνάρτθςθ Start() καλείται ςτο καρζ που ενεργοποιείται ο κϊδικασ λίγο πριν από 

όλεσ τισ άλλεσ ςυναρτιςεισ και καλείται μόνο τθν πρϊτθ φορά. Σε αυτιν ελζγχουμε τον 

φυςικό προςανατολιςμό τθσ ςυςκευισ τθ ςτιγμι που ειςαγόμαςτε ςτο μενοφ, και 

περιςτρζφουμε τθν οκόνθ ανάλογα. Αν ο προςανατολιςμόσ τθσ ςυςκευισ που δθλϊνεται από 

τθν Input.deviceOrientation, είναι ςε όρκια κζςθ με το κουμπί ςτο  κάτω μζροσ που δθλϊνεται 

με τθν DeviceOrientation.Portrait, ι με το κουμπί ςτα δεξιά που δθλϊνεται με τθν 

DeviceOrientation.LandscapeLeft, ι παράλλθλα προσ το ζδαφοσ με τθν οκόνθ προσ τα πάνω 

που δθλϊνεται με τθν DeviceOrientation.FaceUp, τότε θ οκόνθ περιςτρζφεται ςτθ κζςθ 

ScreenOrientation.LandscapeLeft τθν οποία κακορίηουμε με τθν Screen.orientation. Αν θ 

ςυςκευι είναι ςε όρκια κζςθ με το κουμπί ςτο πάνω μζροσ που δθλϊνεται με τθν 

DeviceOrientation.PortraitUpsideDown, ι με το κουμπί ςτα αριςτερά που δθλϊνεται με τθν 

DeviceOrientation. LandscapeRight, ι παράλλθλα προσ το ζδαφοσ με τθν οκόνθ προσ τα κάτω 

που δθλϊνεται με τθν DeviceOrientation. FaceDown, τότε θ οκόνθ περιςτρζφεται ςτθ κζςθ 

LandscapeRight που περιγράφεται από τθν ScreenOrientation, τθν οποία κακορίηουμε με τθν 

Screen.orientation. 

 Η Update() ςυνάρτθςθ καλείται κάκε καρζ, εάν ο κϊδικασ είναι ενεργοποιθμζνοσ. Η 

Update είναι θ πιο ςυχνά χρθςιμοποιοφμενθ ςυνάρτθςθ για τθν εφαρμογι κάκε είδουσ 

ςυμπεριφοράσ παιχνιδιοφ. Σε αυτιν ελζγχουμε το φυςικό προςανατολιςμό τθσ ςυςκευισ  τθν 

κάκε ςτιγμι, ςε περίπτωςθ που ο χριςτθσ τθν περιςτρζψει ενϊ βρίςκεται ιδθ ςτο μενοφ, και 

περιςτρζφουμε αντίςτοιχα και τθν οκόνθ όπωσ και ςτθν περίπτωςθ τθσ ςυνάρτθςθσ Start().  

#pragma strict 

/*  

 DeviceOrientation : Describes physical orientation of the device as determined by the OS. 
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 If device is physically situated between discrete positions, as when (for example) rotated 

 diagonally, system will report Unknown orientation. 

*/ 

static var widthScreen : float; 

static var heightScreen : float; 

 

function Start()  

{  

 //Portrait : The device is in portrait mode, with the device held upright and the home button 

 //at the bottom. 

 //LandscapeLeft : The device is in landscape mode, with the device held upright and the home 

 //button on the right side. 

 //FaceUp : The device is held parallel to the ground with the screen facing upwards. 

 if (Input.deviceOrientation == DeviceOrientation.Portrait ||      

  Input.deviceOrientation == DeviceOrientation.LandscapeLeft ||    

   Input.deviceOrientation == DeviceOrientation.FaceUp) 

 { 

  Screen.orientation = ScreenOrientation.LandscapeLeft; 

 } 

 //PortraitUpsideDown : The device is in portrait mode but upside down, with the device held 

 //upright and the home button at the top. 

//LandscapeRight : The device is in landscape mode, with the device held upright and the 

 //home button on the left side. 

//FaceDown : The device is held parallel to the ground with the screen facing downwards. 

 else if (Input.deviceOrientation == DeviceOrientation.PortraitUpsideDown ||   

  Input.deviceOrientation == DeviceOrientation.LandscapeRight ||    

  Input.deviceOrientation == DeviceOrientation.FaceDown) 

 { 

  Screen.orientation = ScreenOrientation.LandscapeRight; 

 } 

} 

    

function Update ()  

{   

 if (Input.deviceOrientation == DeviceOrientation.Portrait ||     

  Input.deviceOrientation == DeviceOrientation.LandscapeLeft ||   

   Input.deviceOrientation == DeviceOrientation.FaceUp) 

 { 

  Screen.orientation = ScreenOrientation.LandscapeLeft; 

 } 

 else if (Input.deviceOrientation == DeviceOrientation.PortraitUpsideDown ||   

  Input.deviceOrientation == DeviceOrientation.LandscapeRight ||   

  Input.deviceOrientation == DeviceOrientation.FaceDown) 

 { 



Κεφάλαιο 5   Υλοποίθςθ Ραιχνιδιοφ 

  
      241 

 
Διπλωματική Εργαςία Βερυκοκίδη Ελένη Αγγέλα 

  Screen.orientation = ScreenOrientation.LandscapeRight; 

 } 

} 
 

5.4 Οργάνωςη του μενού των κόςμων 
 Το μενοφ των κόςμων αποτελείται κατά κφριο λόγο από κουμπιά, κείμενα και ετικζτεσ, 

επομζνωσ οι περιςςότερεσ ρυκμίςεισ γίνονται μζςω τθσ ςυνάρτθςθσ OnGUI() ςτθν κλάςθ 

LevelCtrlMobile.js, καλϊντασ τθν κλάςθ GUI.Label() για τθ δθμιουργία κειμζνων και ετικετϊν, 

και τθν GUI.Button() για τθ δθμιουργία κουμπιϊν. 

Υπάρχουν καρτζλεσ για τον κάκε κόςμο, οι οποίεσ αποτελοφνται από ζνα πλαίςιο και 

μια εικόνα που αντιπροςωπεφει τον κόςμο. Το πλαίςιο αυτό, δθμιουργικθκε με τθν 

GUI.Button(), και λειτουργεί ωσ κουμπί, ζτςι ϊςτε να μπορεί να το επιλζξει ο χριςτθσ με το 

δάχτυλό του και να ζχουμε μια αντίδραςθ.  

Κάκε φορά ςτο κζντρο εμφανίηεται  μόνο μία καρτζλα, ξεκινϊντασ με τον κόςμο τθσ 

SnowLand, και από πάνω τθσ αναγράφεται ο τίτλοσ του κόςμου με μεγάλα άςπρα γράμματα 

μζςω τθσ GUI.Label(). Δεξιά και αριςτερά από αυτιν βρίςκονται οι υπόλοιπεσ καρτζλεσ, οι 

οποίεσ εναλλάςονται είτε με τα κουμπιά που βρίςκονται δεξιά και αριςτερά, είτε ςφροντασ το 

δάχτυλο προσ ςτθν αντίςτοιχθ κατεφκυνςθ. Για να καταλάβει ο χριςτθσ ότι υπάρχουν και 

άλλεσ καρτζλεσ, ςτα άκρα τθσ οκόνθσ αφινουμε να φαίνονται ελάχιςτα θ επόμενθ και θ 

προθγοφμενθ καρτζλα.  

Ο ζλεγχοσ τθσ αφισ του δαχτφλου του χριςτθ και ο υπολογιςμόσ τθσ κατεφκυνςθσ τθσ 

κίνθςισ του γίνεται μζςω του script SwipeMenu.js. Αρχικά ορίηουμε μια Vector2 μεταβλθτι 

StartPos, που αντιπροςωπεφει δφο ςθμεία, για τον οριςμό τθσ κζςθσ του αγγίγματοσ, μια int 

μεταβλθτι SwipeID ίςθ με -1 για να ξζρουμε πότε να ςφρουμε τθν οκόνθ (swipe), και μία float 

μεταβλθτι minMovement για να ορίςουμε τθν ελάχιςτθ κίνθςθ που πρζπει να ζχει το δάχτυλο 

για να πραγματοποιικεί θ αντίδραςθ. Επίςθσ ορίηουμε μεταβλθτζσ τισ οποίεσ ενεργοποιοφμε 

όταν ο χριςτθσ ςφρει το δάχτυλο του προσ κάποια κατεφκυνςθ. Η boolen μεταβλθτι goLeft 

ενεργοποιείται όταν κινιςει το δάχτυλό του προσ τα αριςτερά για να μετατοπίςουμε τισ 

καρτζλεσ αριςτερά, και θ goRight όταν το ςφρει προσ τα δεξιά. Αρχικοποιοφμε τισ τιμζσ τουσ 

ςτθν ςυνάρθςθ Start(). Οι μεταβλθτζσ αυτζσ είναι static για να μπορεί να ζχει πρόςβαςθ ςε 

αυτζσ θ κλάςθ LevelCtrlMobile ϊςτε να μετατοπίηει αντίςτοιχα τισ καρτζλεσ των κόςμων. 

Η κλάςθ Input.touches επιςτρζφει μια λίςτα αντικειμζνων που αντιπροςωπεφουν τθν 

κατάςταςθ όλων των αγγιγμάτων κατά τθ διάρκεια του τελευταίου καρζ. Κάκε είςοδοσ 

περιγράφει τθν κατάςταςθ αγγίγματοσ του δαχτφλου.  
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Κάκε άγγιγμα δαχτφλου αντιπροςωπεφεται από μια Input.Touch δομι δεδομζνων. Εμάσ 
μασ ενδιαφζρουν εξισ δεδομζνα:  

 το fingerId που μασ ενθμερϊνει αν βρζκθκε αφι,  

 θ position θ οποία αναφζρει τθ κζςθ ςτθν οκόνθ αφισ, και  

 το phase που περιγράφει τθν κατάςταςθ τθσ αφισ, θ οποία μπορεί να προςδιορίςει αν 

το άγγιγμα μόλισ ξεκίνθςε, αν ο χριςτθσ μετακινθκεί με το δάχτυλο ι αν απλά ςικωςε 

το δάχτυλο. 

Από τισ φάςεισ αγγίγματοσ που προςφζρονται μασ ενδιαφζρουν οι: 

 Began, που ςθμαίνει ότι ο χριςτθσ μόλισ άγγιξε τθν οκόνθ ζνα δάχτυλο,  

 Moved, που ςθμαίνει ότι κινικθκε ζνα δάχτυλο ςτθν οκόνθ,  

 Ended, που ςθμαίνει ότι ζνα δάχτυλο ςθκϊκθκε από τθν οκόνθ και αποτελεί τθ τελικι 

φάςθ ενόσ αγγίγματοσ,  

 Canceled, όταν το ςφςτθμα ακυρϊςει τθν παρακολοφκθςθ τθσ αφισ, όπωσ όταν ο 

χριςτθσ τοποκετεί τθ ςυςκευι ςτο πρόςωπό του ι τοποκετιςει περιςςότερα από 

πζντε δάχτυλα ταυτόχρονα, το οποίο αποτελεί επίςθσ τθν τελικι φάςθ τθσ ενόσ 

αγγίγματοσ. 

Στθ ςυνάρτθςθ Update() ελζγχουμε κάκε καρζ τθν κατάςταςθ των αγγιγμάτων ςτθν 

οκόνθ. Για κάκε άγγιγμα τθσ Input.touches, το οποίο αποκθκεφεται ςε μια μεταβλθτι Τ, 

αποκθκεφουμε τθ κζςθ του ςτθν οκόνθ ςε μια μεταβλθτι Ρ. Στθ ςυνζχεια ελζγχουμε με τθν 

TouchPhase.Began αν ο χριςτθσ μόλισ άγγιξε τθν οκόνθ και αν δεν είχαμε κάποια αφι ςτθν 

οκόνθ ωσ τϊρα (SwipeID == -1), αποκθκεφεουμε ςτθν SwipeID τθν ζρευςθ αφισ μζςω τθσ 

fingerId, και αποκθκεφουμε ςτθν μεταβλθτι StartPos τθ κζςθ του αγγίγματοσ του δαχτφλου 

πάνω ςτθν οκόνθ.  

Αλλιϊσ αν θ αφι τθσ οκόνθσ δεν ξεκίνθςε τϊρα και είναι θ ίδια αφι που 

αποκθκεφςαμε ςτθν SwipeID, αποκθκεφουμε ςτθν μεταβλθτι delta τθ διαφορά τθσ τωρινισ 

κζςθσ του αγγίγματοσ ςτθν οκόνθ ΢, με αυτιν που είχε ςτθν αρχι StartPos. Ζπειτα ελζγχουμε 

αν το δάχτυλο μετακινικθκε ςτθν οκόνθ μζςω τθσ TouchPhase.Moved και αν το μικοσ τθσ 

μεταβλθτισ τθσ διαφοράσ κζςθσ delta.magnitude είναι μεγαλφτερο από τθν ελάχιςτθ 

απόςταςθ μετακίνθςθσ δαχτφλου minMovement που ζχουμε ορίςει για να ενεργοποιιςουμε 

τθν αντίδραςθ. Εφόςον ιςχφουν και οι δφο αυτοί όροι, κζτουμε πάλι τθν SwipeID ίςθ με -1 για 

να εντοπίςουμε πάλι άλλθ αφι αργότερα. Αν θ απόλυτθ τιμι Mathf.Abs τθσ διαφοράσ κζςθσ 

τθσ αφισ ςτον άξονα των x delta.x, είναι μεγαλφτερθ από τθν απόλυτθ τιμι τθσ διαφοράσ τθσ 

κζςθσ τθσ αφισ ςτον άξονα των y delta.y, και αν διαφορά τθσ κζςθσ ςτον άξονα των x είναι 

κετικι τότε ο χριςτθσ ζςυρε το δάχτυλό του προσ τα δεξιά και πρζπει να μετακινθκοφν οι 

καρτζλεσ προσ τα δεξιά και κζτουμε τθν goRight ίςθ με true, ενϊ αν θ διαφορά τθσ κζςθσ ςτον 
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άξονα των x είναι αρνθτικι ςθμαίνει πωσ ο χριςτθσ μετακίνθςε το δάχτυλό του προσ τα 

αριςτερά και κζτουμε τθν goLeft ίςθ με true.  

Αν όμωσ το δάχτυλο του χριςτθ αντί να μετακινθκεί, ακυρωκεί, TouchPhase.Canceled, 

ι ςθκωκεί από τθν οκόνθ, TouchPhase.Ended, κζτουμε τθν SwipeID ίςθ με -1 για να 

εντοπίςουμε τθν επόμενθ αφι. 

#pragma strict 

var StartPos : Vector2; 

var SwipeID : int = -1; 

var minMovement : float = 20.0f; 

static var goLeft : boolean = false; 

static var goRight : boolean = false; 

 

// Use this for initialization 

function Start () 

{ 

 goLeft = false; 

 goRight = false; 

} 

 

// Update is called once per frame 

function Update () 

{ 

for (var T : Touch in Input.touches) {  

         var P = T.position; 

         if (T.phase == TouchPhase.Began && SwipeID == -1) { 

            SwipeID = T.fingerId; 

            StartPos = P; 

         }           

  else if (T.fingerId == SwipeID) { 

            var delta = P - StartPos; 

            if (T.phase == TouchPhase.Moved && delta.magnitude > minMovement) { 

              SwipeID = -1; 

              if (Mathf.Abs (delta.x) > Mathf.Abs (delta.y)) { 

                   if (delta.x > 0) { 

                      Debug.Log ("Swipe Right Found"); 

                      goLeft = false; 

      goRight = true; 

                   } else { 

                      Debug.Log ("Swipe Left Found"); 

                      goLeft = true; 

       goRight = false; 

                   } 



Κεφάλαιο 5   Υλοποίθςθ Ραιχνιδιοφ 

  
      244 

 
Διπλωματική Εργαςία Βερυκοκίδη Ελένη Αγγέλα 

             }  

            } else if (T.phase == TouchPhase.Canceled || T.phase == TouchPhase.Ended) 

              SwipeID = -1; 

         }  

} 

}    

Οι καρτζλεσ των κόςμων ζχουν ίςεσ αποςτάςεισ μεταξφ τουσ και βρίςκονται θ μία 

δίπλα ςτθν άλλθ, και πάνω από τθν κάκε μία βρίςκεται ο τίτλοσ του αντίςτοιχου κόςμου. Με 

κάκε επιλογι του χριςτθ για αλλαγι καρτζλασ, μετατοπίηουμε τθν καρτζλα και τον τίτλο που 

βρίςκονται ςτο κζντρο, και μαηί με αυτιν μετατοπίηονται και όλεσ οι υπόλοιπεσ μζχρι να 

βρεκεί ςτο κζντρο θ αμζςωσ επόμενθ, όπου και ςταματάει θ μετατόπιςθ. Δθλαδι ςε κάκε 

επιλογι μετατόπιςθσ, μετατοπίηονται όλεσ οι καρτζλεσ κατά μία κζςθ προσ τθν αντίςτοιχθ 

κατεφκυνςθ.  

Η μετατόπιςθ γίνεται ςταδιακά με ζνα μικρό βιμα για να δθμιουργιςουμε μια κίνθςθ 

των καρτελϊν των κόςμων. Κατά τθ διάρκεια τθσ μετατόπιςθσ δεν είναι ενεργό κανζνα κουμπί, 

και αν επιλεχκεί οτιδιποτε (καρτζλα κόςμου ι κουμπί) δεν κα ζχει καμία αντίδραςθ μζχρι να 

βρεκεί ςτο κζντρο τθσ οκόνθσ θ καρτζλα του κόςμου και ςταματιςει. Επίςθσ, για να φαίνεται 

ότι δεν μπορεί να επιλεχκεί κάποιο άλλο κουμπί, όςθ διάρκεια μετακινείται θ καρτζλα το 

αντίςτοιχο κουμπί που τθν μετατόπιςε αλλάηει χρϊμα και γίνεται πιο ζντονο, ϊςτε να δίνεται 

θ ψευδαίςκθςθ ότι είναι πιεςμζνο. Μόλισ βρεκεί θ καρτζλα ςτο κζντρο, επανζρχεται το 

κουμπί ςτθν κανονικι του μορφι. 

Η μετατόπιςθ προσ μια ςυγκεκριμζνθ κατεφκυνςθ γίνεται εφόςον υπάρχουν επόμενεσ 

καρτζλεσ μετά από αυτιν. Αν ο χριςτθσ ζχει φτάςει ςτθν τελευταία δεξιά καρτζλα, τότε το 

κουμπί για τθν δεξιά μετατόπιςθ απενεργοποιείται και παίρνει ζνα γκρι χρϊμα και ο χριςτθσ 

μπορεί να κατευκυνκεί μόνο προσ τα αριςτερά. Αντίςτοιχα, αν φτάςει ςτθν τελευταία 

αριςτερι καρτζλα απενεργοποιείται το κουμπί για τθν αριςτερι μετατόπιςθ παίρνοντασ ζνα 

γκρι χρϊμα και μπορεί να μεταβεί μονο προσ τα δεξιά.  

 Στο πάνω μζροσ τθσ οκόνθσ δεξιά βρίςκεται ζνα κουμπί για τθν επιςτροφι ςτο κυρίωσ 

μενοφ (Home Button), ενϊ ςτο πάνω αριςτερό μζροσ βρίςκεται ζνα κουμπί για τθν 

ενεργοποίθςθ ι απενεργοποίθςθ του ιχου, όπου αποκθκεφεται θ προτίμθςθ του χριςτθ ςτθν 

PlayerPrefs  και αλλάηει ανάλογα και το εικονίδιο του κουμπιοφ, όπωσ είχαμε και ςτο κυρίωσ 

μενοφ. 

Επιλζγοντασ τον κάκε κόςμο, θ καρτζλα αλλάηει, και εμφανίηονται οχτϊ μικρά 

κουτάκια που αντιςτοιχοφν ςτισ οχτϊ πίςτεσ του κόςμου, που πάνω τουσ αναγράφεται ο 

αρικμόσ τθσ πίςτασ. Αρχικά ο χριςτθσ ζχει πρόςβαςθ μόνο ςτθν πρϊτθ πίςτα, κακϊσ οι 

υπόλοιπεσ είναι κλειδωμζνεσ, εμφανίηοντασ ζνα λουκζτο ςτο κουτάκι που τουσ αντιςτοιχεί. Για 

να ξεκλειδϊςει μια πίςτα πρζπει να ζχει τερματιςτεί επιτυχϊσ θ προθγοφμενι τθσ. Για τθν 
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ειςαγωγι ςτθν κάκε πίςτα, αρκεί απλά να επιλζξει ο χριςτθσ το αντίςτοιχο κουτάκι το οποίο 

λειτουργεί ωσ κουμπί μζςω τθσ GUI.Button(). Σε κάκε ξεκλείδωτθ πίςτα αναγράφεται ο 

αρικμόσ των νομιςμάτων, και απεικονίηονται με ζντονο χρϊμα τα ψαράκια που ζχει ςυλλζξει ο 

χριςτθσ. Κάκε φορά αναγράφεται ο μεγαλφτεροσ αρικμόσ νομιςμάτων και τα περιςςότερα 

ψάρια που ζχουν ςυλλεχκεί ςτθν ςυγκεκριμζνθ πίςτα μζςω τθσ GUI.Label().  

Για να ζχουμε πρόςβαςθ ςε όλα αυτά τα ςτοιχεία των πιςτϊν, χρθςιμοποιοφμε τθν 

PlayerPrefs για να αποκθκεφουμε τα δεδομζνα τθσ κάκε πίςτασ κατά τθν ολοκλιρωςι τθσ από 

τον χριςτθ. Σε κάκε μία πίςτα αποκθκεφουμε μια μεταβλθτι win, θ οποία είναι ίςθ με 1 αν 

ζχει τερματιςτεί επιτυχϊσ μζςω τθσ PlayerPrefs.SetInt(). Επίςθσ αν είναι ίςθ με 1, 

αποκθκεφουμε πάλι μεςω τθσ PlayerPrefs.SetInt() τον αρικμό των νομιςμάτων και τα ψάρια 

μπόνουσ που ςυνζλεξε. Με τθν PlayerPrefs.GetInt(), μποροφμε να ελζγξουμε τθ τιμι τθσ 

μεταβθτισ win για να ξεκλειδϊςουμε ι όχι τθν επόμενθ πίςτα, και να αναγράψουμε ςτο κάκε 

κουτάκι το μεγαλφτερο ςκορ. 

Πςο βριςκόμαςτε ςτο μενοφ των πιςτϊν, δίπλα ςτα αρχικά κουμπιά ςτο πάνω μζροσ 

τθσ οκόνθσ εμφανίηονται άλλα δφο. Το ζνα κουμπί βρίςκεται δίπλα ςτο Home Button, και είναι 

για τθν επιςτροφι ςτισ καρτζλεσ των κόςμων εξαφανίηοντασ τα κουτάκια των πιςτϊν. Το άλλο 

είναι για τθ διαγραφι όλων των δεδομζνων και των ςκορ των πιςτϊν του ςυγκεκριμζνου 

κόςμου, κλειδϊνοντασ πάλι όλεσ τισ πίςτεσ, για να ξεκινιςουμε από τθν αρχι. Επειδι τα 

δεδομζνα είναι αποκθκευμζνα ςτθν PlayerPrefs, για τθ διαγραφι τουσ κα χρθςιμοποιιςουμε 

τθν PlayerPrefs.DeleteKey(), μία για κάκε μεταβλθτι που κζλουμε να διαγράψουμε με το 

όνομά τθσ μζςα ςτθν παρζνκεςθ. 

Το μενοφ των κόςμων είναι ςχεδιαςμζνο για τθν όρκια κζςθ τθσ ςυςκευισ με το 

κεντρικό κουμπί ςτθ δεξιά ι αριςτερι μεριά, και περιςτρζφεται αναλόγωσ τθ κζςθ με τθν 

οποία τθν κρατάμε. Αν τθν κρατάμε με το κεντρικό κουμπί προσ τα κάτω, ι προσ τα δεξιά, ι 

παράλλθλα προσ το ζδαφοσ με τθν οκόνθ προσ τα πάνω, τότε θ οκόνθ περιςτρζφεται ςε κζςθ 

LandscapeLeft. Αν τθν κρατάμε με το κεντρικό κουμπί προσ τα πάνω, ι προσ τα αριςτερά, ι 

παράλλθλα προσ το ζδαφοσ με τθν οκόνθ προσ τα κάτω, τότε θ οκόνθ περιςτρζφεται ςε κζςθ 

LandscapeRight. Ο ζλεγχοσ τθσ κζςθσ τθσ ςυςκευισ γίνεται, όπωσ και ςτο κυρίωσ μενοφ, μζςω 

του script TiltControlMenu.js. 

Οι διαςτάςεισ όλων των GUI είναι ανάλογεσ με τθν οκόνθ τθσ κάκε ςυςκευισ, 

διαβάηοντασ το φψοσ τθσ με τθν κλάςθ Screen.height, και το πλάτοσ με τθν κλάςθ 

Screen.width. Πταν όμωσ περιςτρζφεται θ ςυςκευι από τθ κζςθ LandscapeLeft ςτθν Portrait, 

το πλάτοσ με το φψοσ αντιςτρζφονται και οι αναλογίεσ των GUI χαλάνε, ενϊ εμείσ κζλουμε να 

παραμζνει το μενοφ ςε κζςθ LandscapeLeft κακϊσ δεν το περιςτρζφουμε. Το ίδιο ιςχφει όταν 

περιςτρζφεται από τθ κζςθ LandscapeRight ςτθν PortraitUpsideDown. Για να διατθριςουμε 
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φαίνομενικά τισ διαςτάςεισ ελζγχουμε τθ κζςθ τθσ ςυςκευισ και υπολογίηουμε αντίςτοιχα και 

τισ διαςτάςεισ. 

Ο ζλεγχοσ αυτόσ γίνεται ςτθ ςυνάρτθςθ Start() κακϊσ κζλουμε να είναι ζτοιμα τα GUI 

μόλισ ενεργοποιείται το μενοφ των κόςμων. Αν θ ςυςκευι βρίςκεται ςε κζςθ LandscapeLeft, 

LandscapeRight, FaceUp ι FaceDown το πλάτοσ των GUI υπολογίηεται από τθν Screen.width 

και το φψοσ από τθν Screen.height. Αν θ ςυςκευι βρίςκεται ςε κζςθ Portrait ι 

PortraitUpsideDown το πλάτοσ υπολογίηεται από τθν Screen.height και το φψοσ από τθν 

Screen.width. Για οποιαδιποτε άλλθ κζςθ οι διαςτάςεισ υπολογίηονται όπωσ τθν  πρϊτθ 

περίπτωςθ. 

Μζςα από το μενοφ αυτό, ο χριςτθσ μπορεί να μεταβεί ελεφκερα ςε οποιαδιποτε 

ξεκλείδωτθ πίςτα κζλει, οποιουδιποτε κόςμου. Μόλισ επιλζξει ο χριςτθσ μία πίςτα, όςο 

περιμζνει να φορτϊςει και να ξεκινιςει το παιχνίδι, εμφανίηεται ςτθν οκόνθ μια εικόνα με 

οδθγίεσ τθσ ςυγκεκριμζνθσ πίςτασ, που αφοροφν το ςτόχο, το χειριςμό και τουσ εχκροφσ. Η 

εικόνα των οδθγιϊν εμφανίηεται ςτθν οκόνθ ανάλογα με τθ κζςθ που κρατάμε τθ ςυςκευι και 

τθ κζςθ που πρζπει να ζχει θ ςυςκευι για τθν ςυκεκριμζνθ πίςτα, ϊςτε να καταλάβει ο 

χριςτθσ αν κα πρζπει να τθν περιςτρζψει θ όχι. Οι πίςτεσ των κόςμων SnowLand και 

WaterLand παίηονται καλφτερα ςε κζςθ LandscapeLeft ι LandscapeRight, οπότε οι οδθγίεσ κα 

εμφανιςτοφν ςε αντίςτοιχθ κζςθ ςτθν οκόνθ. Οι κοςμοι JumpLand και RunLand παίηονται ςε 

κζςθ Portrait ι PortraitUpsideDown, οπότε αντίςτοιχα κα εμφανιςτοφν και οι οδθγίεσ. Στο 

κάτω μζροσ τθσ οκόνθσ υπάρχει μια μπάρα φόρτωςθσ (Loading Bar), θ οποία αυξάνεται κατά 

μικοσ τθσ οκόνθσ όςο μειϊνεται ο χρόνοσ αναμονισ τθσ φόρτωςθσ τθσ πίςτασ. Με αυτόν τον 

τρόπο ο χριςτθσ ξζρει πόςοσ χρόνοσ του απομζνει μζχρι να ξεκινιςει το παιχνίδι. 

Η κλάςθ Application.LoadLevelAsync() φορτϊνει πλιρωσ το επίπεδο, και όλα τα 

αντικείμενα ςτθ ςκθνι, αςφγχρονα ςτο παραςκινιο. Ζτςι μποροφμε να φορτϊςουμε νζα 

επίπεδα, ενϊ παίηει ακόμθ το τωρινό επίπεδο, παρουςιάηοντασ μια γραμμι προόδου (progress 

bar).  

var async : AsyncOperation; 

//make the game button boxes 

if(GUI.Button(Rect ( widthBut8, heightBut8, totalWidth8, totalHeight8 ), label1)) 

{ 

 async = Application.LoadLevelAsync(2);  //Load the scene 

 ShowInstructions(); 

} 

 Η ςυνάρτθςθ ShowInstructions() ςθματοδοτεί τθν εμφάνιςθ τθσ εικόνασ των οδθγιϊν 

για τθν SnowLand και τθν WaterLand μζςω τθσ κλάςθσ InstructionsCtrl.js, και κακυςτερεί τθν 

φόρτωςθ τθσ πίςτασ για πζντε δευτερόλεπτα, για να μπορζςει ο χριςτθσ να τισ διαβάςει. 
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Αντίςτοιχα θ ςυνάρτθςθ ShowInstructions2() ςθματοδοτεί τθν εμφάνιςθ οδθγιϊν τθσ 

JumpLand, και θ ShowInstructions3() τθσ RunLand. 

function ShowInstructions() 

{ 

 showInstr1 = true;  //Show instructions for SnowLand or WaterLand 

 async.allowSceneActivation = false; 

 yield WaitForSeconds(5); 

 async.allowSceneActivation = true; 

} 

function ShowInstructions2() 

{ 

 showInstr2 = true;  //Show instructions for JumpLand  

 async.allowSceneActivation = false; 

 yield WaitForSeconds(5); 

 async.allowSceneActivation = true; 

} 

function ShowInstructions3() 

{ 

 showInstr3 = true;  //Show instructions for RunLand  

 async.allowSceneActivation = false; 

 yield WaitForSeconds(5); 

 async.allowSceneActivation = true; 

} 

Στθν κλάςθ InstructionsCtrl κζτουμε τισ εικόνεσ των οδθγιϊν αναλόγωσ με τθν 

περιςτροφι τθσ ςυςκευισ. Το μενοφ των πιςτϊν είναι ςχεδιαςμζνο για τθν πλάγια κζςθ τθσ 

ςυςκευισ. Πταν επιλζξει ο χριςτθσ πίςτα τθσ SnowLand ι τθσ WaterLand θ εικόνα των 

οδθγιϊν κζλουμε να εμφανίηεται για τθν ίδια κζςθ, οριηόντια. Πταν επιλζξει πίςτα τθσ 

JumpLand ι τθσ RunLand κζλουμε να καταλάβει ότι οι πίςτεσ αυτζσ παίηονται ςε κάκετθ κζςθ 

του κινθτοφ. Ζτςι αν κρατάει τθ ςυςκευι οριηόντια εμφανίηονται οι οδθγίεσ ςτθν πλάγια κζςθ 

περιςτραμμζνεσ. Αν περιςτρζψει τθ ςυςκευι κάκετα, χρθςιμοποιοφμε τθν ίδια εικόνα θ οποία 

φαίνεται κανονικά ςε αυτι τθ κζςθ που είναι θ ςωςτι. 

Για να καταλάβει ο χριςτθσ πωσ πρζπει να περιμζνει όςο εμφανίηονται οι οδθγίεσ, 

δθμιουργοφμε μια μπάρα φόρτωςθσ που ενθμερϊνει για το χρόνο που απομζνει μζχρι τθν 

ζναρξθ τθσ πίςτασ. Ορίηουμε μια float μεταβλθτι Timer για να μετράμε το χρόνο από όταν 

επιλεχκεί μία πίςτα μζχρι τθν ειςαγωγι ςε αυτιν τθν πίςτα. Επίςθσ ορίηουμε τρεισ Texture2D 

μεταβλθτζσ ςτισ οποίεσ κζτουμε τισ εικόνεσ των οδθγιϊν για το χειριςμό τουσ. Στθ ςυνάρτθςθ 

Start() αρχικά απενεργοποιοφμε τθν εμφάνιςθ των εικονϊν, γιατί διαφορετικά κα 

εμφανίηονται με τθν ειςαγωγι ςτο μενοφ των κόςμων, και κζτουμε τθν Timer ίςθ με μθδζν. 
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Στθ ςυνάρτθςθ Update() όταν επιλεχκεί μία πίςτα (και γίνει κετικι θ showInstr1, ι θ 

showInstr2, ι θ showInstr3), αρχίηουμε να υπολογίηουμε τον χρόνο προςκζτοντασ ςτθν Timer 

κάκε καρζ τθν Time.deltaTime, δθλαδι το χρόνο ςε δευτερόλεπτα που χρειάηεται για να 

ολοκλθρωκεί το τελευταίο καρζ. Επίςθσ υπολογίηονται οι διαςτάςεισ τθσ εικόνασ κάκε ςτιγμι 

για κάκε περιςτροφι τθσ ςυςκευισ, ϊςτε να καλφβει όλθ τθν οκόνθ τθσ ςυςκευισ. Η εικόνα 

που χρθςιμοποιείται είναι θ ίδια, και βρίςκεται ςε τζτοια κζςθ ϊςτε να δθλϊνει πωσ πρζπει 

να τοποκετθκεί θ ςυςκευι. 

Μόλισ θ ςυνάρτθςθ ShowInstructions() ςθματοδοτιςει τθν εμφάνιςθ των οδθγιϊν για 

τθ SnowLand ι τθ WaterLand μζςω τθσ showInstr1, ενεργοποιοφμε τθν εικόνα με τισ 

διαςτάςεισ υπολογιςμζνεσ από τθν Update(). Αν ςθματοδοτιςει θ ShowInstructions2() τθν 

εμφάνιςθ των οδθγιϊν για τθ JumpLand μζςω τθσ showInstr2, ενεργοποιοφμε τθν εικόνα, και 

εμφανίηουμε εκείνθ με τισ οδθγίεσ τθσ JumpLand. Αντίςτοιχα αν ShowInstructions3() κζςει τθν 

showInstr3, ενεργοποιοφμε τθν εικόνα και εμφανίηουμε τισ οδθγίεσ τθσ RunLand. 

Πςο εμφανίηονται οι οδθγίεσ τθσ SnowLand ι τθσ WareLand, ςτο κάτω μζροσ τθσ 

οκόνθσ, μπροςτά από τθν εικόνα οδθγιϊν εμφανίηουμε τθ μπάρα προόδου. Για τον 

υπολογιςμό τθσ μπάρασ αυτισ, χρθςιμοποιοφμε τθ μεταβλθτι Timer ςτθν οποία ζχουμε 

υπολογίςει το χρόνο. Μόλισ ενεργοποιθκεί θ εικόνα των οδθγιϊν, δθμιουργοφμε τθν μπάρα 

με τθ κλάςθ GUI.Box(), θ οποία χρθςιμοποιείται για τθ δθμιουργία ενόσ πλαιςίου-κουτιοφ. 

Ορίηουμε τθ κζςθ τθσ να είναι ςτο κάτω μζροσ τθσ οκόνθσ, και τθν υπολογίηουμε κατάλλθλα 

για κάκε περιςτροφι τθσ ςυςκευισ. Ξεκινάει από το αριςτερό κάτω άκρο τθσ οκόνθ, και λίγο 

πιο ψθλά από το κάτω όριο τθσ οκόνθσ. Στθ τιμι του πλάτουσ τθσ, ζχουμε ορίςει τθν τιμι τθσ 

μεταβλθτισ του χρόνου ϊςτε να αυξάνεται ςταδιακά, και για το φψοσ ζχουμε ορίςει μια 

ςτακερι τιμι. Ο χρόνοσ που ςυμβολίηει θ μπάρα, διαρκεί πζντε δευτερόλεπτα, όςα δθλαδι 

ζχουμε ορίςει τθν ςκθνι να περιμζνει πριν ενεργοποιθκεί, μζςω τθσ allowSceneActivation. 

Πςο εμφανίηονται οι οδθγίεσ τθσ JumpLand ι τθσ RunLand, ςτο δεξιό μζροσ τθσ οκόνθσ, 

μπροςτά από τθν εικόνα οδθγιϊν εμφανίηουμε τθ μπάρα προόδου. Ορίηουμε τθ κζςθ τθσ να 

είναι ςτο κάτω μζροσ τθσ εικόνασ των οδθγιϊν ϊςτε να φαίνεται ςτο κάτω μζροσ τθσ οκόνθσ 

αφοφ περιςτρζψει τθ ςυςκευι ο χριςτθσ ςτθ ςωςτι κζςθ, και τθν υπολογίηουμε κατάλλθλα 

για κάκε περιςτροφι τθσ ςυςκευισ. Ξεκινάει από το δεξιό άκρο τθσ οκόνθσ, λίγο πριν το τζλοσ 

για  να ζχει κάποιο πλάτοσ θ μπάρα, και ανεβαίνει προσ το πάνω μζροσ τθσ οκόνθσ με τθν 

πάροδο του χρόνου. Στθ τιμι του φψουσ τθσ, ζχουμε ορίςει τθν αντίκετθ τιμι τθσ μεταβλθτισ 

του χρόνου ϊςτε να αυξάνεται ςταδιακά προσ τα πάνω, και για το πλάτοσ ζχουμε ορίςει μια 

ςτακερι τιμι.  

#pragma strict 

/* 

 While waiting for the game to load we show the instructions of each world 
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*/ 

var instructions1 : Texture2D; 

var instructions2 : Texture2D; 

var instructions3 : Texture2D; 

 

function Start () { 

 

 guiTexture.enabled = false; 

Timer = 0; 

} 

private var Timer : float; //to show the time we play 

 

function Update() 

{ 

 if(LevelCtrlMobile.showInstr1 == true || LevelCtrlMobile.showInstr2 == true ||   

  LevelCtrlMobile.showInstr3 == true) 

 { 

  Timer += Time.deltaTime; 

 } 

 guiTexture.pixelInset.x = -Screen.width/2; 

 guiTexture.pixelInset.y = -Screen.height/2; 

 guiTexture.pixelInset.width = Screen.width; 

 guiTexture.pixelInset.height = Screen.height; 

} 

function OnGUI ()  

{  

 if(LevelCtrlMobile.showInstr1 == true) 

 { 

  guiTexture.enabled = true; 

  guiTexture.texture = instructions1; 

  GUI.Box(new Rect(0,Screen.height - 40, Timer * Screen.width*0.1,40),"");  

 } 

 else if(LevelCtrlMobile.showInstr2 == true) 

 {  

  guiTexture.enabled = true;        

  guiTexture.texture = instructions2; 

  GUI.Box(new Rect(Screen.width - 40,Screen.height,40,     

        -(Timer * Screen.width*0.1)),"");  

 } 

 else if(LevelCtrlMobile.showInstr3 == true) 

 { 

  guiTexture.enabled = true; 

  guiTexture.texture = instructions3; 
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  GUI.Box(new Rect(Screen.width - 40,Screen.height,40,     

        -(Timer * Screen.width*0.1)),""); 

 } 

} 

Στο τζλοσ του χρόνου τθσ μπάρασ, απενεργοποιοφμε τθν εικόνα οδθγιϊν, 

αρχικοποιοφμε όλεσ τισ τιμζσ και μεταβλθτζσ, και ξεκινάει θ ςκθνι τθσ πίςτασ. 

Πταν ο χριςτθσ επιςτρζψει από μια πίςτα ςτο μενοφ των κόςμων, κα βρεκεί ςτο μενοφ 

με τισ πίςτεσ του αντίςτοιχου κόςμου, και όχι ςτθν αρχικι καρτζλα του SnowLand. 

 Στο πίςω μζροσ υπάρχει ζνα φόντο με τον ουρανό, το οποίο αποδίδεται μζςω ενόσ 

κφβου με τθν αντίςτοιχθ υφι. 

5.5 Οργάνωςη των SnowLand και WaterLand 

5.5.1 Έλεγχοσ περιςτροφήσ τησ ςυςκευήσ 
 Το παιχνίδι ςε αυτοφσ τουσ κόςμουσ μπορεί να παίξει ςε όρκια, ανάποδα όρκια και 

πλάγια κζςθ τθσ ςυςκευισ, είτε αριςτερά είτε δεξιά. Είναι προτιμότερθ όμωσ θ πλάγια κζςθ 

λόγω πολυπλοκότθτασ τθσ πίςτασ.  

 Αν αφιςουμε τθ ςυςκευι κάτω, με τθν οκόνθ προσ τα πάνω ι προσ τα κάτω, το 

παιχνίδι ςταματάει και εμφανίηεται ζνα μινυμα παφςθσ μζχρι να τθν ξαναςθκϊςουμε, όπου 

το παιχνίδι ςυνεχίηει από το ςθμείο που το αφιςαμε. 

 Σε ζνα κενό GameObject ζχουμε ςυνδζςει ζνα ςυςτατικό για το GUITexture για τθν 

εμφάνιςθ τθσ εικόνασ, και ζνα ςυςτατικό script για τον ζλεγχο τθσ κζςθσ τθσ ςυκευισ και τθν 

ενεργοποίθςθ τθσ εικόνασ μζςω του TiltControlMoveAround.js. 

#pragma strict 

/*  
 DeviceOrientation: Describes physical orientation of the device as determined by the OS. 
*/ 
var FaceUpTexture : Texture2D; 

var FaceDownTexture : Texture2D; 

 

function Start()  

{  

 guiTexture.enabled = false; 

} 

 

static var canPlay : boolean = false; 

   

function Update ()  
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{   

 //FaceUp: The device is held parallel to the ground with the screen facing upwards. 

 if (Input.deviceOrientation == DeviceOrientation.FaceUp) 

 { 

  //Pause the game 

  guiTexture.pixelInset.x = -Screen.width/2; 

  guiTexture.pixelInset.y = -Screen.height*1.122; 

  guiTexture.pixelInset.width = Screen.width; 

  guiTexture.pixelInset.height = Screen.height*1.68; 

  guiTexture.enabled = true; 

  guiTexture.texture = FaceUpTexture; 

  canPlay = false; 

  Time.timeScale = 0; 

 } 

 //FaceDown: The device is held parallel to the ground with the screen facing downwards. 

 else if (Input.deviceOrientation == DeviceOrientation.FaceDown) 

 { 

  //Pause the game 

  guiTexture.pixelInset.x = -Screen.width/2; 

  guiTexture.pixelInset.y = -Screen.height*1.122; 

  guiTexture.pixelInset.width = Screen.width; 

  guiTexture.pixelInset.height = Screen.height*1.68; 

  guiTexture.enabled = true; 

  guiTexture.texture = FaceDownTexture; 

  canPlay = false; 

  Time.timeScale = 0; 

 } 

 else 

 { 

  guiTexture.enabled = false; 

  canPlay = true; 

  if(PauseTouch.pauseNow == false) 

  { 

   Time.timeScale = 1; 

  } 

 } 

} 

 Στισ μεταβλθτζσ Texture2D ορίηουμε τθν εικόνα που κζλουμε να εμφανίηεται ςε κάκε 

περίπτωςθ, και μόνο θ ςυγκεκριμζνθ θ κλάςθ ζχει πρόςβαςθ ςε αυτζσ. Η static μεταβλθτι 

canPlay μπορεί να διαβαςτεί και από άλλεσ κλάςεισ, και χρθςιμοποιείται για να διακόπτεται το 

παιχνίδι όταν ο χριςτθσ αφινει τθ ςυςκευι, και να ςυνεχίηεται όταν είναι ςτθ ςωςτι κζςθ. 

Στθ ςυνάρτθςθ Start() κζτουμε ανενεργι τθν εικόνα όταν ξεκινάει το παιχνίδι γιατί δεν 

μποροφμε να γνωρίηουμε εξαρχισ τθν κλίςθ τθσ ςυςκευισ. 
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 Η Update() ςυνάρτθςθ καλείται κάκε καρζ, εάν ο κϊδικασ είναι ενεργοποιθμζνοσ. Η 

Update είναι θ πιο ςυχνά χρθςιμοποιοφμενθ ςυνάρτθςθ για τθν εφαρμογι κάκε είδουσ 

ςυμπεριφοράσ παιχνιδιοφ. Σε αυτιν ελζγχουμε αν ο φυςικόσ προςανατολιςμόσ τθσ ςυςκευισ 

είναι ίςοσ με αυτόν με τθν παράλλθλθ κζςθ τθσ ςυςκευισ ωσ προσ το ζδαφοσ με τθν οκόνθ 

προσ τα πάνω που δθλϊνεται με τθν DeviceOrientation.FaceUp, ι με τθν οκόνθ προσ τα κάτω 

που δθλϊνεται με τθν DeviceOrientation.FaceDown. Σε μία τζτοια περίπτωςθ ενεργοποιοφμε 

τθν εικόνα ϊςτε να φαίνεται, ορίηουμε τθν εικόνα που κζλουμε να εμφανιςτεί ςτθν οκόνθ, 

ρυκμίηουμε το μζγεκόσ τθσ και θ κζςθ τθσ ϊςτε να εμφανίηεται ςε όλθ τθν ζκταςθ τθσ οκόνθσ 

οποιαςδιποτε ςυςκευισ διαβάηοντασ το φψοσ και το πλάτοσ τθσ εκάςτοτε οκόνθσ ορίηοντασ 

αντίςτοιχα και τισ διαςτάςεισ τθσ εικόνασ, ςταματάμε το χρόνο του παιχνιδιοφ και κζτουμε τθ 

μεταβλθτι canPlay ίςθ με false για να μθν μπορεί να ςυνεχιςτεί το παιχνίδι. Σε οποιαδιποτε 

άλλθ κζςθ τθσ ςυςκευισ απενεργοποιοφμε τθν εικόνα, κζτουμε πάλι τθ μεταβλθτι canPlay ίςθ 

με true για τθ ςυνζχιςθ του παιχνιδιοφ, και εφόςον δεν ζχει 

επιλεχκεί το κουμπί Ραφςθσ, ςυνεχίηεται ο χρόνοσ του παιχνιδιοφ. 

5.5.2 Υλοποίηςη του ήρωα 
 Η κίνθςθ και θ περιςτροφι του ιρωα γίνεται μζςω ενόσ 

χειριςτθρίου αφισ (joystick), οι οποίεσ ςυνδζονται άμεςα με 

αυτό.  Για τον λόγο αυτό ο ιρωασ και το χειριςτιριο είναι παιδιά 

ενόσ κενοφ GameObject. Ο πιγκουίνοσ αποτελείται από πολλά 

διαφορετικά ςυςτατικά, όπου το κακζνα είναι υπεφκυνο για μια 

διαφορετικι δράςθ.  

 Το Transform κακορίηει τθ κζςθ του ιρωα ςτο χϊρο, τθν 

περιςτροφι και το μζγεκόσ του.  

 Ο Animator είναι θ διεπαφι για τον ζλεγχο του ςυςτιματοσ 

animation Mecanim, που κακορίηει τα animations τθσ κίνθςισ 

του Avatar, αναλόγωσ τθν κατάςταςθ ςτθν οποία βρίςκεται. Οι 

αλλαγζσ μεταξφ των καταςτάςεων αυτϊν γίνονται μζςω του 

Animation Controller που ζχουμε ορίςει, τον penguinAnimCtrl. 

 Ο Character Controller του δίνει φυςικι υπόςταςθ ςτα 

πλαίςια του πράςινου κυλίνδρου που τον περιβάλλει, ϊςτε να 

μπορεί να αλλθλεπιδρά με το περιβάλλον και να κινείται. 

Φροντίηουμε ϊςτε ο κφλινδροσ να καλφπτει όλθ τθν επιφάνεια 

του ςϊματοσ του πιγκουίνου για να προςωμοιωκεί ςωςτά θ 

ςυμπεριφορά τθσ φυςικισ. Ορίςαμε μια τιμι ςτο Slope Limit, 

ο οποίοσ περιορίηει τον επιταχυντι (collider) να ανζβει μόνο 

πλαγιζσ που είναι ίςεσ ι μικρότερεσ από τθν αναγραφόμενθ 

τιμι, ζτςι ϊςτε να ανεβαίνει πλαγιζσ ανάλογα το μεγεκόσ του. 
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 Η Audio Source παράγει τουσ ιχουσ του πθγάηουν από αυτόν, 

και ςυμβολίηεται με το ςιμα του θχείου.  

 Το Rigidbody ελζγχει τθ κίνθςι του μζςω τθσ προςομοίωςθσ τθσ 

φυςικισ, και δθλϊνεται με τον μπλε κφκλο που τον περιβάλλει. 

Ορίςαμε τθ μάηα του ιρωα για τθν προςωμοίωςθ τθσ φυςικισ, 

θ οποία είναι ανάλογθ του μεγζκουσ του.  

 Το script AndroidMoveAround.js είναι ο κϊδικασ που ελζγχει 

όλθ τθν κίνθςθ και δράςθ του, ελζγχοντασ τα παραπάνω 

ςυςτατικά.  

 Το LayserEyesMobile.js είναι για τον ζλεγχο του κεφαλιοφ του 

όταν κοιτάει το κθςαυρό ι τθ φάλαινα οδθγό. 

Ο πιγκουίνοσ είναι γονζασ ενόσ «μαγνιτθ» για τθ ςυλλογι των 

αντικειμζνων, και κάποιων κενϊν GameObjects που χρθςιμοποιοφμε 

για τον προςδιοριςμό τθσ κζςθσ κάποιων Check Points.   

Για να δθμιουργιςουμε τθν ψευδαίςκθςθ ότι τα αντικείμενα 

ςυλλογισ (νομίςματα, ψαράκια μπόνουσ, μαγικό ςμαράγδι, ηωζσ και 

πιγκουινάκια) μαγνθτίηονται από τον ιρωα και κατευκφνονται προσ 

αυτόν όταν τα πλθςιάηει, δθμιουργιςαμε ζνα κενό GameObject, πάνω 

ςτον πιγκουίνο που τον ακολουκεί παντοφ. Του προςαρτιςαμε ζναν 

Sphere Collider, ο οποίοσ είναι ο μεγάλοσ πράςινοσ κφκλοσ γφρω από 

τον πιγκουίνο, για να ξζρουμε πότε ζρχεται ςε επαφι με κάκε 

αντικείμενο, ςτα πλαίςια αυτοφ του κφκλου. Επίςθσ αποτελείται από το 

ςυςτατικό Audio Source, που χρθςιμοποιείται για τθν απόδοςθ ιχων 

των αντικειμζνων που ζρχεται ςε επαφι. Ελζγχεται από το script 

MagnetControl.js, και ενθμερϊνεται για τθν αναπαραγωγι των ιχων 

από Boolean μεταβλθτζσ, και από τον ίδιο τον collider. 

Ζχουμε ειςάγει μια μεγάλθ ποικιλία ιχων για να δϊςουμε όςο το 

δυνατόν περιςςότερο ενδιαφζρον ςτο παιχνίδι. Οι ιχοι που ελζγχει ο 

μαγνιτθσ είναι ο ιχοσ με τθν ςυλλογι κάκε νομίςματοσ, καρδοφλασ, 

μικροφ πιγκουίνου, ψαριοφ μπόνουσ, μαγικοφ ςμαραδιοφ, ιχοσ με τθν 

ρίξθ χιονόμπαλασ, ιχοσ για το απλό και διπλό άλμα, ιχοσ για τθν 

επαναφορά του ςτον αρχικό ςθμείο με το χάςιμο μιασ ηωισ, ιχοσ τζλοσ 

παιχνιδιοφ όταν χάνει και όταν κερδίηει, ιχοσ όταν τον χτυπάει ζνα 

βλιμα κανονιοφ και δθμιουργείται μια ζκρθξθ ςε κάκε πιγκουίνο, ζνασ 

ιχοσ κραυγισ όταν πζφτει ςτο κενό, και ζνασ ιχοσ που πεκαίνει όταν τον πιάςει ο βίκινγκ. 
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Τα Check Points τα χρθςιμοποιοφμε για πολλοφσ ςκοποφσ ςτο παιχνίδι:  

 Τρία για τθν αλλαγι τθσ κζςθσ τθσ κφριασ κάμερασ. Ζνα για όταν πεκαίνει ο ιρωασ και 

κζλουμε να φαίνεται από τθν μπροςτινι του μεριά, ζνα για όταν κοιτάει το κθςαυρό ι 

τθ φάλαινα οδθγό που θ κάμερα πθγαίνει ςτο φψοσ του κεφαλιοφ του, και ζνα για όταν 

κζλει να κοιτάξει τθν πίςτα από ψθλά.  

 Ζνα για το ςθμείο εκτόξευςθσ των χιονόμπαλων του πιγκουίνου μπροςτά από αυτόν, 

ςτο φψοσ των χεριϊν του.  

 Δφο Check Points για τον προςδιοριςμό τθσ κζςθσ των ματιϊν του ιρωα, ϊςτε όταν 

κινιςει το κεφάλι του και κοιτάξει τον κθςαυρό ι τθ φάλαινα οδθγό, να ξζρουμε από 

ποιο ςθμείο να ξεκινάει το λζιηερ που κα δείχνει προσ ςτο ςθμείο που κα κοιτάει μζςω 

τθσ LayserEyesMobile.  

 Δφο για τον οριςμό του ςθμείου πίςω από τον ιρωα, με το οποίο ακουλουκεί το πρϊτο 

μικρό πιγκουινάκι τον ιρωα. Το ζνα χρθςιμοποιείται για να ορίςουμε το φψοσ με το 

οποίο κα τον ακολουκεί κατά τθ διάρκεια του παιχνιδιοφ, ϊςτε να παραμζνει το 

πιγκουινάκι χαμθλά ςτο ζδαφοσ. Το δεφτερο χρθςιμοποιείται όταν ο πιγκουίνοσ 

κολυμπάει ςε βακιά νερά και πρζπει τα πιγκουινάκια να πάνε πιο ψθλά για να 

φαίνονται. 

Πλθ θ ςυμπεριφορά του πιγκουίνου κακορίηεται μζςα ςτθν κλάςθ AndroidMoveAround. 

Στθν ςυνάρτθςθ Start() αρχικοποιοφμε όλεσ τισ μεταβλθτζσ, κάκε φορά που ξεκινάει μία 

πίςτα, και ζχουμε πρόςβαςθ ςτα ςυςτατικά του πιγκουίνου από τα οποία αποτελείται ϊςτε να 

μπορζςουμε να τα χειριςτοφμε, όπωσ το ςυςτατικό Transform για τον ζλεγχο τθσ κζςθσ, το 

CharacterController για τθν κίνθςθ και τον Animator για τον ζλεγχο των animations. Επειδι 

ζχουμε δφο ςτρϊματα animations, ορίηουμε το βάροσ ίςο με τθν τιμι 1 ϊςτε να ξεκινάμε από 

το πρϊτο ςτρϊμα μζςω τθσ Animator.SetLayerWeight. Επίςθσ ελζγχουμε αν κα γίνει 

αναπαραγωγι του ιχου ςτο παιχνίδι αναλόγωσ με τθν επιλογι του χριςτθ ςτα αρχικά μενοφ. 

function Start () 

{ 

// Cache component lookup at startup instead of doing this every frame 

thisTransform = GetComponent( Transform ); 

 controller = GetComponent(CharacterController); 

 anim = GetComponent(Animator); 

 if(anim.layerCount ==2)   //start always from Base Layer 

  anim.SetLayerWeight(1, 1);  

} 

Για να ενεργοποιθκεί οποιαδιποτε λειτουργία τθσ ςκθνισ, πρζπει να βρίςκεται θ ςυςκευι 

ςε ςωςτι κζςθ, δθλαδι να μθν είναι παράλλθλθ προσ το ζδαφοσ, το οποίο το ελζγχουμε από 
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τθν μεταβλθτι canPlay τθσ TiltControlMoveAround. Η κίνθςθ του ιρωα κακορίηεται κυρίωσ 

ςτθν ςυνάρτθςθ Update(), εφόςον βρίςκεται θ ςυςκευι ςτθ ςωςτι κζςθ. 

Αν ο χριςτθσ τοποκετιςει τρία δάχτυλα ταυτόχρονα ςτθν οκόνθ τότε το παιχνίδι 

ςταματάει και εμφανίηεται το μενοφ Ραφςθσ. Στθ μεταβλθτι fingerCount αποκθκεφουμε τον 

αρικμό των δαχτφλων που βρίςκονται ςτθν οκόνθ το κάκε καρζ. Για κάκε άγγιγμα ςτθν οκόνθ 

ελζγχουμε αν θ φάςθ αφισ τελείωςε TouchPhase.Ended ι ακυρϊκθκε TouchPhase.Canceled. 

Σε περίπτωςθ που δεν ιςχφει καμία από αυτζσ τισ δφο περιπτϊςεισ προςκζτουμε ςτθν 

μεταβλθτι fingerCount τον αρικμό των αγγιγμάτων που εντοπίςτθκαν ςτο ςυγκεκριμζνο καρζ. 

Αν ο αρικμόσ των αγγιγμάτων είναι ίςοσ με τρία, ςταματάμε το χρόνο του παιχνιδιοφ μζςω τθσ 

Time.timeScale και κζτουμε τθ μεταβλθτι PauseFingers ίςθ με true θ οποία ενεργοποιεί το 

μενοφ Ραφςθσ. 

Η κίνθςθ και θ περιςτροφι του ιρωα ελζγχεται από τισ ειςόδουσ του χειριςτθρίου, τισ 

οποίεσ διαχειριηόμαςτε ςτθν Update(). Το χειριςτιριο είναι ενεργό και μόνο κατά τθσ διάρκεια 

του παιχνιδιοφ, δθλαδι εφόςον θ ςυςκευι βρίςκεται ςτθ ςωςτι κζςθ και ο χριςτθσ δεν ζχει 

χάςει ι κερδίςει, και δεν ζχει επιλζξει παφςθ του παιχνιδιοφ. 

Θζτουμε ςε μια μεταβλθτι moveTouchPad το χειριςτιριο για να ζχουμε πρόςβαςθ ςε 

αυτό. Για τθν περιςτροφι του ιρωα, κζτουμε ςτθ μεταβλθτι horizontal τθν κίνθςθ του 

χειριςτθρίου ςτον άξονα x, moveTouchPad.position.x, ενϊ για τθν κάκετθ κίνθςθ κζτουμε ςτθ 

μεταβλθτι vertical τθν κίνθςθ του χειριςτθρίου ςτον άξονα των y, moveTouchPad.position.y.  

Σε περιπτϊςεισ που κζλουμε να παγϊςουμε τθν κίνθςθ του ιρωα, όπωσ όταν πεκαίνει θ 

επανζρχεται ςτο αρχικό του ςθμείο, ζχουμε ορίςει μια Boolean μεταβλθτι Froze, θ οποία όταν 

είναι αλθκισ μθδενίηουμε τισ τιμζσ των μεταβλθτϊν τθσ οριηόντιασ και κάκετθσ κίνθςθσ. 

Η Transform.Rotate εφαρμόηει μία περιςτροφι (eulerAngles.z) γφρω από τον άξονα z, 

(eulerAngles.x) γφρω από τον άξονα x, και (eulerAngles.y) γφρω από τον άξονα y (με αυτι τθ 

ςειρά). Εμάσ μασ ενδιαφζρει θ περιςτροφι μόνο γφρω από τον άξονα των y. Οπότε 

μθδενίηουμε τθν περιςτροφι ςτουσ άλλουσ δφο άξονεσ, ενϊ ςτον άξονα των y, 

πολλαπλαςιάηουμε τθν είςοδο περιςτροφισ από το χειριςτιριο με τθν ταχφτθτα περιςτροφισ 

ομοιόμορφα με το χρόνο Time.deltaTime. 

Το Time.deltaTime δίνει το χρόνο ςε δευτερόλεπτα που χρειάςτθκε για να ολοκλθρωκεί το 

τελευταίο καρζ. Χρθςιμοποιείται για να γίνει το παιχνίδι ανεξάρτθτο από τον ρυκμό των καρζ. 

Πταν προςκζτουμε ι αφαιροφμε μια τιμι κάκε πλαίςιο, πρζπει να τθν πολλαπλαςιάςουμε με 

Time.deltaTime, ϊςτε να γίνεται θ κίνθςθ που κζλουμε ανά δευτερόπλεπτο και όχι ανά 

πλαίςιο.  
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Η TransformDirection μεταμορφϊνει τθν κατεφκυνςθ x, y, z από τον τοπικό χϊρο ςτον 

παγκόςμιο χϊρο και δεν επθρεάηεται από τθν κλίμακα ι τθ κζςθ του μεταςχθματιςμοφ, κακϊσ 

το διάνυςμα που επιςτρζφει ζχει το ίδιο μικοσ με τθν κατεφκυνςθ. Αποκθκεφουμε τθν 

κατεφκυνςθ τθσ κίνθςθσ ςτον άξονα x και y ςτο διάνυςμα vel, κακϊσ μασ ενδιαφζρει να 

κινείται ο πιγκουίνοσ μόνο μπροςτά και πίςω. Ομαλοποιοφμε τθ μεταβλθτι αυτι με τθν 

Normalize ϊςτε να ζχει μζγεκοσ 1 διατθρϊντασ τθν ίδια κατεφκυνςθ. 

Για να εφαρμόςουμε τθν κίνθςθ του ιρωα από τθν κίνθςθ του χειριςτθρίου, 

αποκθκεφουμε ςε ζνα διςδιάςτατο διάνυςμα absJoyPos τισ απόλυτεσ τιμζσ τθσ οριηόντιασ και 

κάκετθσ κίνθςισ του. Αν θ απόλυτθ τιμι του διανφςματοσ αυτοφ ςτον άξονα των y, που 

αντιςτοιχεί ςτθν κάκετθ κίνθςθ του χειριςτθρίου, είναι μεγαλφτερθ από τθν απόλυτθ τιμι του 

διανφςματοσ ςτον άξονα των x, που αντιςτοιχεί ςτθν οριηόντια κίνθςθ του χειριςτθρίου, τότε 

κα κινθκεί ο πιγκουίνοσ κάκετα. Αν θ μεταβλθτι vertical είναι κετικι κα κινθκεί προσ τα 

εμπρόσ, ενϊ αν είναι αρνθτικι κα κινθκεί προσ τα πίςω. Στθ μεταβλθτι που ζχουμε ορίςει τθν 

κίνθςθ του πιγκουίνου vel, πολλαπλαςιάηουμε τθν ταχφτθτα κίνθςθσ και τθν απόλυτθ τιμι 

κίνθςθσ του χειριςτθρίου ςτον άξονα y. Αν όμωσ το διάνυςμα absJoyPos δεν ζχει μεγαλφτερθ 

τιμι ςτον άξονα των y από τον άξονα των x, τότε ο πιγκουίνοσ κα κινθκεί οριηόντια, οπότε ςτθ 

μεταβλθτι κίνθςθσ πολλαπλαςιάηουμε τθν ταχφτθτα κίνθςθσ με τθν απόλυτθ τιμι τθσ κίνθςθσ 

του χειριςτθρίου ςτον άξονα των x. 

Ο πιγκουίνοσ μπορεί να πθδιξει μόνο αν βρίςκεται ςτο ζδαφοσ, δθλαδι αν ο κφλινδροσ 

του Character Controller ακουμπάει το terrain. Το CharacterController.isGrounded μασ 

ενθμερϊνει αν ο Character Controller άγγιξε το ζδαφοσ κατά τθν τελευταία κίνθςθ. Πςο 

βρίςκεται ςτο ζδαφοσ θ ταχφτθτα άλματοσ είναι μθδζν, τθν οποία τθν ορίηουμε ςτθ μεταβλθτι 

vSpeed. Αν ο χριςτθσ πατιςει το κουμπί άλματοσ, κζτουμε ςτθν vSpeed τθν ταχφτθτα άλματοσ 

που κζλουμε, και κζτουμε αλθκι τθ μεταβλθτι Jump, μζςω τθσ Animator.SetBool, θ οποία 

μασ ειςάγει ςτθν κατάςταςθ του animation του άλματοσ, ενεργοποιοφμε τον ιχο του άλματοσ, 

και κζτουμε τθ μεταβλθτι canDJump ίςθ με true για να μπορζςει να πθδιξει δεφτερθ φορά 

όςο είναι ςτον αζρα αν το επιλζξει. 

Αν βρίςκεται ςτον αζρα, και ο Character Controller δεν ακουμπάει το ζδαφοσ, μπορεί να 

ξαναπθδιξει και ο χριςτθσ πατιςει το κουμπί άλματοσ, κζτουμε ςτθν μεταβλθτι vSpeed τθν 

ταχφτθτα του διπλοφ άλματοσ, κζτουμε αλθκι τθ μεταβλθτι DoubleJump θ οποία μασ ειςάγει 

ςτθν κατάςταςθ του animation του διπλοφ άλματοσ, ενεργοποιοφμε τον ιχο του διπλοφ 

άλματοσ, και κζτουμε πάλι τθ μεταβλθτι canDJump με false κακϊσ δεν μπορεί  να 

ξαναπθδιξει. 

Αν βρίςκεται ςτον αζρα, μπορεί να ξαναπθδιξει αλλά ο χριςτθσ δεν πατιςει το κουμπί 

άλματοσ, τότε πζφτει προσ το ζδαφοσ και κζτουμε αλθκι τθ μεταβλθτι Fall θ οποία μασ 
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ειςάγει ςτθν κατάςταςθ του animation τθσ προςγείωςθσ. Αν ο χριςτθσ επιλζξει το κουμπί 

άλματοσ όςο πζφτει ο πιγκουίνοσ αλλλά πριν προςγειωκεί, κα ενεργοποιθκεί το διπλό άλμα. 

Από τθ ταχφτθτα άλματοσ αφαιροφμε ανά δευτερόλεπτο μια τιμι gravity που ζχουμε 

ορίςει ωσ βαρφτθτα προςομοιϊνοντασ τθ φυςικι, ϊςτε να προςειωκεί πάλι ςτο ζδαφοσ και να 

μθν παραμείνει ςτον αζρα.  Τθν ταχφτθτα αυτι τθν κζτουμε ςτον άξονα y τθσ μεταβλθτισ vel 

που κακορίηει τθν κίνθςθ ςτον άξονα αυτό. 

Η CharacterController.Move() πραγματοποιεί τθν κίνθςθ μζςω του Character Controller, 

ειςάγοντασ ωσ είςοδο τθ μεταβλθτι κίνθςθσ vel πολλαπλαςιαςμζνθ με Time.deltaTime για να 

πραγματοποιείται θ κίνθςθ ανά δευτερόλεπτο. 

Αν ο χριςτθσ πατιςει το κουμπί πυροβολιςμοφ, δθμιουργείται μια χιονόμπαλα από ζνα 

αόρατο ςθμείο μπροςτά από τον πιγκουίνο ςτο φψοσ των χεριϊν του και εκτοξεφεται με 

δφναμθ προσ τθν κατεφκυνςθ που κοιτάει. Ζχουμε φτιάξει ζνα Prefab μιασ χιονόμπαλασ για να 

μπορζςουμε να τθν δθμιουργιςουμε όςεσ φορζσ κζλουμε. Με τθν Object.Instantiate 

κλωνοποιοφμε το αρχικό αντικείμενο και επιςτρζφουμε τον κλϊνο, ςτο οποίο μποροφμε να 

κακορίςουμε τθ κζςθ με τθν Vector3.zero και τθν περιςτρφι με τθν Quaternion.identity. Τθν 

χιονόμπαλα που ζχουμε δθμιουργιςει τθν εντοπίηουμε με τθν GameObject.Find θ οποία 

εντοπίηει το αντικείμενο από το όνομα που ειςάγουμε και το επιςτρζφει. 

Σε κάκε χιονόμπαλα που δθμιουργείται προςκζτουμε μια ετικζτα μζςω τθσ 

GameObject.tag για να μπορζςουμε να τθν εντοπίςουμε ςτο παιχνίδι. Με τθν 

Rigidbody.AddForce προςκζτουμε δφναμθ ςτθ χιονόμπαλα για να αρχίςει να κινείται, τθν 

οποία τθν ορίηουμε με τθν transform.forward κακϊσ κζλουμε να κινθκεί μόνο προσ τα εμπρόσ 

και τθν πολλαπλαςιάηουμε με μια ταχφτθτα. Πταν εκτοξεφεται θ χιονόμπαλα ενεργοποιοφμε 

και το animation κίνθςθσ του χεριοφ του πιγκουίνου. 

Αν ο πιγκουίνοσ χτυπθκεί από τα κανόνια δφο φορζσ και χάςει όλα τα πιγκουινάκια, 

ενεργοποιείται το animation με το οποίο περπατάει πλθγωμζνοσ κζτοντασ αλθκι τθ 

μεταβλθτι IsWounded.  

Αν θ ςυςκευι βρεκεί παράλλθλθ προσ το ζδαφοσ, με τθν οκόνθ προσ τα πάνω ι προσ τα 

κάτω απενεργοποιοφνται όλεσ οι λειτουργίεσ μζχρι να βρεκεί ςτθ ςωςτι κζςθ. 

var moveTouchPad : Joystick; 

function Update () //function which is read in every frame.it must listen to the character   

   //controller and move the character around      

{  

if(TiltControlMoveAround.canPlay) 

{ 

 //PAUSE IF THREE FINGERS ARE ON THE SCREEN 
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 var fingerCount = 0; 

 for (var touch : Touch in Input.touches) { 

  if (touch.phase != TouchPhase.Ended && touch.phase != TouchPhase.Canceled) 

   fingerCount++;  //Each entry represents a status of a finger touching  

      //the screen. 

 } 

 if (fingerCount == 3)    //User has 3 fingers touching the screen 

 { 

  Time.timeScale = 0; 

  PauseFingers = true;   //Pause 

 } 

  

 if( HealthControl.GameOver == true || HealthControl.WinGame == true ||    

  PauseTouch.pauseNow == true || AndroidMoveAround.PauseFingers == true ) 

 {  

  moveTouchPad.active = false; 

 } 

 if(HealthControl.GameOver == false && HealthControl.WinGame == false &&   

   PauseTouch.pauseNow == false && TiltControlMoveAround.canPlay == true 

       && AndroidMoveAround.PauseFingers == false ) 

 { 

  moveTouchPad.active = true; 

 } 

  

 var horizontal = moveTouchPad.position.x; 

 var vertical = moveTouchPad.position.y; 

 if(Froze){ 

      horizontal = 0;   

      vertical = 0; 

 } 

 // Rotate around y - axis .  

//We are only interested on the y axis and we multiply it with the speed vector 

 transform.Rotate(0, horizontal * turnSpeed * Time.deltaTime, 0);  

    

   // Move forward / backward       

   var vel = thisTransform.TransformDirection( Vector3(horizontal, 0, vertical ) ); 

 vel.Normalize(); 

  

 // Apply movement from move joystick 

 var absJoyPos = Vector2( Mathf.Abs( horizontal ), Mathf.Abs( vertical ) );  

 if ( absJoyPos.y > absJoyPos.x ) 

 { 

  if ( vertical > 0 ) 

   vel *= speed * absJoyPos.y; 
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  else 

   vel *= speed * absJoyPos.y; 

 } 

 else 

  vel *= speed * absJoyPos.x; 

   

   // Check for JUMP 

   if (controller.isGrounded)   // We are grounded, so recalculate 

   { 

      vSpeed = 0;     // grounded character has vSpeed = 0... 

      if (TouchJump.jumpNow)  //JUMP 

      { // unless it jumps: 

         vSpeed = jumpSpeed; 

         anim.SetBool("Jump", true); //SetBool : Sets the value of a bool parameter. 

         playJumpSound = true; 

         canDJump = true; 

      } 

   } 

   if (!controller.isGrounded && canDJump && (TouchJump.jumpNow))    

  //he has no time to  jump higher,he just jumps with the doubleJump clip 

   { 

      vSpeed = dJumpSpeed; 

      anim.SetBool("DoubleJump", true);  //DOUBLE JUMP 

      playDoubleJumpSound = true; 

      anim.SetBool("Fall", false);  

      canDJump = false; 

     } 

   else if (!controller.isGrounded && canDJump && (!TouchJump.jumpNow))   

  //he jumps higher if we  press the jump button after a while since the first one 

     { 

      anim.SetBool("Fall", true);  //FALLING 

      if (!controller.isGrounded && canDJump && (TouchJump.jumpNow)) 

      { 

       vSpeed = dJumpSpeed; 

       anim.SetBool("DoubleJump", true); //DOUBLE JUMP after FALLING 

       playDoubleJumpSound = true; 

       canDJump = false; 

      } 

     }    

   // apply gravity acceleration to vertical speed: 

   vSpeed -= gravity * Time.deltaTime; 

   vel.y = vSpeed; // include vertical speed in vel 

    

   // convert vel to displacement and Move the character: 
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   controller.Move(vel * Time.deltaTime );    

    

 // SHOOTING! we need to check if we are shooting, we will use the CTRL button to shoot 

 if(TouchButtons.shootNow) 

 { // we need to start creating the bullet in our world 

  var bullet = Instantiate(bulletPrefab,        

   transform.Find("spawnPoint").transform.position,Quaternion.identity); 

   // Instantiate function creates the prefab in the world  

  // it needs 3 variables (what we are creating-the prefab, the position where we want  

  //to create it, the angles that it will look towards)  

  // GameObject.Find will look to all the object to the current scene to find the   

  //"GivenName", and transform.positon will give its position 

  // Quaternion.identity finds the angles of the worm 

  // we need to add some force to the bullet 

  bullet.tag = "penguinProjectile"; //we tag the snowballs from penguin as   

       //penguinProjectiles 

  bullet.rigidbody.AddForce(transform.forward * PenguinPower);   

   //Adds a force to the rigidbody. As a result the rigidbody will start moving. 

  anim.SetBool("Punch", true); //SHOOTING by throwing the snowball 

 } 

 if(HealthControl.HITS == 2) 

 { 

  anim.SetBool("IsWounded", true); 

 } 

 else if(HealthControl.HITS == 0 ||HealthControl.HITS == 1 || HealthControl.HITS == 3) 

 { 

  anim.SetBool("IsWounded", false); 

 } 

} 

else if(TiltControlMoveAround.canPlay == false) 

{ 

 moveTouchPad.active = false; 

} 

} 

Ζχουμε δθμιουργιςει δφο ςτρϊματα για να αναπαραχκοφν τα animation, το βαςικό 

ςτρϊμα που ονομάςαμε Base Layer, και ζνα δεφτερο ςτρϊμα που ονομάςαμε Layer2 και 

πανωγράφει τα animations του βαςικοφ ςτρϊματοσ. Οι μεταβάςεισ μεταξφ των καταςτάςεων 

των κινουμζνων ςχεδίων γίνονται μζςω των παραμζτρων που ζχουμε ορίςει (βζλθ) και τισ 

τιμζσ που τουσ δίνουμε μζςω του κϊδικα. 

 Ο πιγκουίνοσ αρχικά παραμζνει ακίνθτοσ με το animation Idle περιμζνοντασ κάποια 

ενζργεια από το χριςτθ. Αν προχωριςει προσ τα εμπρόσ μπαίνει ςτθν κατάςταςθ Locomotion, 

θ οποία περιλαμβάνει άλλεσ δφο καταςτάςεισ Walks και Runs που αναλόγωσ τθν ταχφτθτα 
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Speed που αναπτφςςεται αναπαράγεται το περπάτθμα walk ι το τρζξιμο run, και αναλόγωσ 

τθν κατεφκυνςθ Direction τθσ κίνθςθσ ςτρίβοντασ δεξιά ι αριςτερά ενεργοποιείται για το 

περπάτθμα το WalkFwdTurnLeft ι το WalkFwdTurnRight για να ςτρίψει αντίςτοιχα, ενϊ ςτο 

τρζξιμο το strafeleft ι το straferight. Αν προχωριςει προσ τα πίςω, θ ταχφτατα Speed παίρνει 

αρνθτικζσ τιμζσ, οπότε μπαίνει ςτθν κατάςταςθ WalkBacks όπου πθγαίνει προσ τα πίςω με το 

animation WalkBack, και αν ςτρίβει παράλλθλα ενεργοποιοφνται τα animations 

WalkBackTurnLeft και WalkBackTurnRight μζςω τθσ Direction. Αναλόγωσ τθν ενζργεια τθν 

οποία πραγματοποιεί και τθν κατάςταςθ ςτθν οποία βρίςκεται εκείνθ τθ ςτιγμι (είναι 

ακίνθτοσ ι προχωράει προσ τα μπροςτά ι προσ τα πίςω) κα μεταβεί ςτθν κατάςταςθ με το 

αντίςτοιχο animation, τα περιςςότερα εκ των οποίων γυρίηουν αμζςωσ ςτθν ίδια κζςθ με τθν 

ολοκλιρωςθ του κλιπ τουσ. Αυτό ςυμβαίνει με το animation Hit όταν τον χτυπάει ζνα κανόνι, 

με το Punch με το οποίο πετάει τισ χιονόμπαλεσ, με το DeathFall όταν πζφτει ςτο κενό, με το 

DieRoughShort όταν χάςει όλεσ τισ ηωζσ και πεκάνει, και με το Win όταν βρει το κθςαυρό και 

πανθγυρίηει. Άλλα animation διαδζχονται άλλεσ καταςτάςεισ με άλλα animation και μετά 

γυρίηουν ςτθν κατάςταςθ που βριςκόντουςαν όταν ενεργοποιικθκαν. Αυτό ςυμβαίνει όταν 

πεκάνει από ζναν βίκινγκ, όπου πζφτει κάτω και πεκαίνει με το animation Die, και μετά 

ενεργοποιείται το Alive με το οποίο αναςθκϊνεται από το ζδαφοσ όταν επανζρχεται ςτο 

αρχικό του ςθμείο. Επίςθσ όταν πθδάει ενεργοποιείται μια ςειρά από animations, πρϊτα το 

Jump με το οποίο εκτελείται το άλμα, ςτθ ςυνζχει πζφτει προσ το ζδαφοσ JumpFall και 

προςγειϊνεται με το JumpLand. Σε οποιαδιποτε από αυτζσ τισ καταςτάςεισ, μπορεί να 

εκτελεςτεί διπλό άλμα ενεργοποιϊντασ το animation DoubleJump και ζπειτα επιςτρζφει ςτθν 
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κατάςταςθ από τθν οποία ενεργοποιικθκε και ςυνεχίηει θ ίδια ςειρά των animation μζχρι να 

προςγειωκεί και να επιςτρζψει ςτθν αρχικι του κατάςταςθ. Η κάκε κατάςταςθ ενεργοποιείται 

με τισ κατάλλθλεσ τιμζσ των παραμζτρων που μασ ειςάγουν ςε αυτζσ μζςω του κϊδικα, ι με 

τθν ολοκλιρωςθ του χρόνου του αντίςτοιχου κλιπ. 

Η κατάςταςθ για τθν περιςτροφι και τθν κίνθςθ του ιρωα προσ τα εμπρόσ είναι θ 

Locomotion, θ οποία είναι ζνα Blend Tree, δθλαδι ςυνδυάηει δφο ι περιςςότερεσ παρόμοιεσ 

κινιςεισ. Για τθν κίνθςθ προσ τα εμπρόσ ζχουμε αναμείξει το περπάτθμα και το τρζξιμο 

ανάλογα με τθν ταχφτθτα  Speed του χαρακτιρα. Για τθν περιςτροφι του χαρακτιρα που 

κλίνει προσ τα αριςτερά ι προσ τα δεξιά κακϊσ γυρίηει ςτθ διάρκεια μιασ περιόδου Direction, 

ζχουμε αναμείξει τα animations ςτροφισ  κατά το περπάτθμα και κατά το τρζξιμο. Τθν 

ταχφτθτα κίνθςθσ θ οποία κακορίηει πότε μεταβαίνουμε από το animation του περπατιματοσ 

ςε αυτό του τρεξίματοσ, τθν ορίηουμε με μια μεταβλθτι v ςτθν οποία κζτουμε τθν κάκετθ 

κίνθςθ του χειριςτθρίου. Τθν κατεφκυνςθ που προςδιορίηει τθν περιςτροφι κατά το τρζξιμο ι 

το περπάτθμα τθν ορίηουμε με μια μεταβλθτι h ςτθν οποία κζτουμε τθν οριηόντια κίνθςθ του 

χειριςτθρίου. Ο οριςμόσ των μεταβλθτϊν αυτϊν γίνεται μζςω τθσ Animator.SetFloat. 

Αν ο πιγκουίνοσ κινείται προσ τα πίςω, το animation τθσ κίνθςθσ 

ορίηεται από το Blend Tree WalkBacks, ςτο οποίο ςυνδυάηεται το 

περπάτθμα με τθν ςτροφι αναλόγωσ τισ ειςόδουσ των παραμζτρων. 
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Το ςτρϊμα του δεφτερου επιπζδου περιλαμβάνει τα animation για το κολφμπι Swim και 

του τρεξίματοσ ενϊ είναι πλθγωμζνοσ WoundedRun, κακϊσ 

κζλουμε να πανωγραφεί μόνο θ κίνθςθ του ςϊματοσ από τθ 

μζςθ και πάνω, ενϊ των ποδιϊν να παραμείνει όπωσ ζχει. 

Αυτό γίνεται με τθ χριςθ μιασ μάςκασ Avatar που 

ενεργοποιεί τα ςθμεία του ςϊματοσ που μασ ενδιαφζρουν. 

 

Ορίηουμε ςτθ μεταβλθτι currentBaseState τθν κατάςταςθ του Animator ςτθν οποία 

βριςκόμαςτε ςτο πρϊτο ςτρϊμα, και ςτθ μεταβλθτι layer2CurrentState για το δεφτερο 

ςτρϊμα, μζςω τθσ AnimatorStateInfo θ οποία μασ δίνει πλθροφορίεσ ςχετικά με τθν τωρινι 

και επόμενθ κατάςταςθ. Κάκε κατάςταςθ που κζλουμε να ελζγξουμε τθν ορίηουμε ςε μια 

μεταβλθτι μζςω τθσ Animator.StringToHash. Τθν τωρινι κατάςταςθ ςτθν οποία βριςκόμαςτε 

ςε ζνα ςυγκεκριμζνο ςτρϊμα το γνωρίηουμε με τθν Animator.GetCurrentAnimatorStateInfo. 

Σε κάποια animations κζλουμε να αλλάξουμε το μζγεκοσ και το φψοσ του Collider του 

ιρωα, ςτθ ςυγκεκριμζνθ περίπτωςθ του CharacterController, ϊςτε να μπορζςει να πλθςιάςει 

το ζδαφοσ, πχ όπωσ όταν πεκαίνει και ξαπλϊνει. Ο κφλινδροσ του CharacterController δεν 

αλλάηει κζςθ ι φψοσ με τισ κινιςεισ του ιρωα, οπότε αν επιχειριςει να ξαπλϊςει ο ιρωασ κα 

βρεκεί ξαπλωμζνοσ ςτον αζρα. Για να ακουμπιςει ςτο ζδαφοσ, πρζπει να αλλάξουμε το 

μζγεκοσ και τθ κζςθ του collider. Αυτό 

γίνεται με τθ χριςθ καμπυλϊν του 

Mecanim ι με τισ αλλαγζσ των παραμζτρων 

του CharecterController μζςω κϊδικα. 

Ζπειτα επαναφζρουμε τον κφλινδρο ςτθν 

αρχικι του κζςθ, διαφορετικά κα πζςει 

από το ζδαφοσ ο ιρωασ. 

Χρθςιμοποιϊντασ τισ καμπφλεσ του 

Mecanim, μποροφμε να ορίςουμε κλειδιά-

ςτιγμιότυπα ςε ςθμεία που κζλουμε να 

αλλάξει το μζγεκοσ του collider και να 

ορίςουμε τθν τιμι που κζλουμε να ζχει ςε 
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κάκε κλειδί. Η καμπφλθ αυτι αποκθκεφεται ςε μια παράμετρο, τθν οποία χρθςιμοποιοφμε 

ςτον κϊδικα. Μζςω τθσ Animator.GetFloat παίρνουμε τθν τιμι τθσ float παραμζτρου 

ColliderHeight και ορίηουμε αντίςτοιχα το φψοσ του CharacterCollider. 

Για να ειςαχκοφμε ςε κάκε κατάςταςθ animation πρζπει θ αντίςτοιχθ παράμετροσ που μασ 

οδθγεί ςε αυτιν να πάρει τθν κατάλλθλθ τιμι. Πςο είμαςτε μζςα ςε μια κατάςταςθ, και δεν 

βριςκόμαςτε ςτο ςτάδιο τθσ μετάβαςθσ το οποίο το γνωρίηουμε μζςω τθσ 

Animator.IsInTransition, αρχικοποιοφμε τθν τιμι τθσ παραμζτρου για να βγοφμε από αυτιν 

και μπορζςουμε να ξαναειςζλκουμε όταν χρειαςτεί. 

Ενδεικτικά αναφζρουμε ζνα μζροσ του κϊδικα ςχετικά με τον οριςμό των animation και τισ 

καταςτάςεισ τουσ, κακϊσ δεν ζχουν διαφορζσ. Η αρχικοποίθςθ των παραμζτρων των 

καταςτάςεων γίνεται με τθ ςυνάρτθςθ FixedUpdate(), θ οποία καλείται με ζνα ςτακερό ρυκμό 

πλαιςίου.  

//ANIMATION 

//AnimatorStateInfo : Information about the current or next state. 

private var currentBaseState : AnimatorStateInfo; // a reference to the current state of the  

       //animator, used for base layer 

private var layer2CurrentState : AnimatorStateInfo; // for layer 2 

//StringToHash : Generates an id parameter from a string. Ids are used for optimized setters and 

//getters on parameters. these integers are references to our animator's states and are used to check 

//state for various actions to occur  

static var locoState : int = Animator.StringToHash("Base Layer.Locomotion");   

static var jumpState : int = Animator.StringToHash("Base Layer.Jump");    

static var walkBackState : int = Animator.StringToHash("Base Layer.WalkBacks"); 

static var deadState : int = Animator.StringToHash("Base Layer.DieRoughShort"); 

static var swimState : int = Animator.StringToHash("Layer2.Swim");     //second layer for swimming 

static var woundedState : int = Animator.StringToHash("Layer2.WoundedRun");    //when is twice hit 

 

public var useCurves : boolean;  // a setting for teaching purposes to show use of curves 

 

function FixedUpdate () 

{ 

if(TiltControlMoveAround.canPlay) 

{ 

 var h : float = moveTouchPad.position.x; // setup h variable as our horizontal input axis 

 var v : float= moveTouchPad.position.y; // setup v variables as our vertical input axis 

 //SetFloat : Sets the value of a float parameter. parameters (name:The name of the parameter, 

 // value:The new value for the parameter) 

 anim.SetFloat("Speed", v); // set our animator's float parameter 'Speed' equal to the  

     //vertical input axis     
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 anim.SetFloat("Direction", h);  // set our animator's float parameter 'Direction' equal to the  

     //horizontal input axis 

 //GetCurrentAnimatorStateInfo : Gets the current State information on a specified 

 //AnimatorController layer 

 currentBaseState = anim.GetCurrentAnimatorStateInfo(0); // set our currentState variable 

 // to the current state of the Base Layer (0) of animation 

  

 if(anim.layerCount ==2)   

  layer2CurrentState = anim.GetCurrentAnimatorStateInfo(1);   

 // set our layer2CurrentState variable to the current state of the second Layer (1) of animation 

  

 if (currentBaseState.nameHash == jumpState) // if we are in the jumping state...  

 { //  ..and not still in transition.. 

  if(!anim.IsInTransition(0))  //Animation Transitions define what happens 

   // when you switch from one Animation State to another. There can be only 

   // one transition active at any given time. 

  { 

   anim.SetBool("Jump", false); 

  } 

 } 

 if (currentBaseState.nameHash == deadState)  

 {  

  if(!anim.IsInTransition(0))   

  {  

   controller.height = anim.GetFloat("ColliderHeight"); //set the collider height 

              // to a float curve in the clip called ColliderHeight 

   anim.SetBool("Dead", false); 

  } 

 } 

}  

} 

Η ςυνάρτθςθ LateUpdate() καλείται κάκε καρζ, μετά που κλθκοφν όλεσ οι λειτουργίεσ τθσ 

Update(). Αυτό είναι χριςιμο για να ορίςουμε μια ςειρά ςτθν εκτζλεςθ του κϊδικα, ορίηοντασ 

γεγονότα που κζλουμε να γίνουν μετά τθν Update. 

Στθν ςυνάρτθςθ αυτι επαναφζρουμε τον ιρωα ςτθν αρχικι του κζςθ και κατεφκυνςθ 

κάκε φορά που χάνει μια ηωι, είτε επειδι τον ζπιαςε ζνασ βίκινγκ, είτε επειδι χτυπικθκε 

τρεισ φορζσ από βλιμματα κανονιϊν, το οποίο ςθματοδοτείται από τθν μεταβλθτι dead. Αν 

είναι ίςθ με μθδζν αρχικοποιοφμε κάκε κατάςταςι του που αφορά το μζγεκοσ, τα κινοφμενα 

ςχζδια, τθν κίνθςθ και μθδενίηεται ο αρικμόσ των χτυπθμάτων που μπορεί να υποςτεί πριν 

χάςει μια ηωι. Επίςθσ ενεργοποιείται ζνα animation με το οποίο ςθκϊνεται από το ζδαφοσ για 

να ςυνεχίςει το παιχνίδι και αναπαράγεται ζνασ ιχοσ που ειδοποιεί για τθν επαναφορά του. 

Μζχρι να ολοκλθρωκεί το animation με το οποίο ςθκϊνεται όρκιοσ, δεν μπορεί να 
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προχωριςει κακϊσ είναι απενεργοποιθμζνθ θ κίνθςθ. Μαηί με αυτόν επανζρχονται ςτθν 

αρχικι τουσ κζςθ θ κφρια κάμερα και τα πιγκουινάκια που τον ακολουκοφν. 

Κάκε φορά που πεκαίνει ο ιρωασ και χάςει μια ηωι δονείται το κινθτό μζςω τθσ 

ςυνάρτθςθσ Handheld.Vibrate(). Αν θ ςυςκευι που αναπαράγει το παιχνίδι δεν τθν 

υποςτθρίηει, απλά αγνοείται.  

Σε κάκε επαναφορά του ιρωα ςτο αρχικό ςθμείο, πριν ςθκωκεί από το ζδαφοσ, ελζγχουμε 

αν του ζχουν μείνει και άλλεσ ηωζσ για να μπορζςει να ςυνεχίςει το παιχνίδι, διαφορετικά 

πεκαίνει ενεργοποιϊντασ ζνα animation με το οποίο πζφτει ςτο ζδαφοσ και μζνει 

ξαπλωμζνοσ, αλλάηοντασ το μζγεκοσ του collider. 

Επίςθσ ελζγχουμε αν ο πιγκουίνοσ ζχει χτυπθκεί από κάποιο κανόνι, το οποίο 

ςθματοδοτείται από τθν μεταβλθτι gotHit. Αν είναι αλθκισ περιςτρζφεται με κάποια 

ταχφτθτα γφρω από τον εαυτό του και ενεργοποιείται το animation ςτο οποίο πλθγϊνεται. Ο 

ιρωασ περιςτρζφεται για να είναι πιο δφςκολο για το χριςτθ να προςανατολιςτεί και να 

αντιμετωπίςει τον εχκρό. Για τθν περιςτροφι ορίηουμε ςτθ μεταβλθτι tumbleSpeed μια τιμι 

για τθν ταχφτθτα περιςτροφισ, ςτθν μεταβλθτι decreaseTime μια τιμι με τθν οποία κα 

μειϊνουμε ςιγά ςιγά τον χρόνο περιςτροφισ μζχρι να ςταματιςει να κινείται ϊςτε να 

φτιάξουμε το animation μζςω του κϊδικα, και ςε ζναν πίνακα backup κρατάμε τισ αρχικζσ 

τιμζσ των μεταβλθτϊν αυτϊν γιατί αυξάνονται με το χρόνο κατά τθν περιςτροφι. 

Αν ζχει χτυπθκεί, και αν ζχει ςταματιςει να περιςτρζφεται, δθλαδι αν θ ταχφτθτα 

περιςτροφισ του είναι μικρότερθ του 1, αρχικοποιοφμε τισ παραπάνω μεταβλθτζσ μζςω του 

πίνακα backup και κζτουμε ψευδι τθν gotHit για να μπορζςουμε να ξαναχτυπθκοφμε. Αν 

όμωσ θ ταχιτθτα περιςτροφισ είναι μεγαλφτερθ του 1, τότε περιςτρζφεται και ορίηουμε τθν 

περιςτροφι μζςω τθσ transform.Rotate ειςάγοντασ ςτον άξονα y, τθν τιμι τθσ tumbleSpeed 

πολλαπλαςιαςμζνθ με τθν Time.deltaTime για να ζχουμε κίνθςθ ανά δευτερόλεπτο. Κατά τθν 

περιςτροφι αφαιροφμε κάκε φορά από τθν tumbleSpeed το χρόνο decreaseTime με τον οποίο 

κζλουμε να ςταματιςει ςιγά ςιγά θ περιςτροφι, ο οποίοσ κάκε φορά διπλαςιάηεται. 

//Getting hit 

var tumbleSpeed = 800;  //when we get hit we spin the character around 

var decreaseTime = 0.01; //it slowly stops the rotation to start moving 

static var gotHit = false;  //globaly accessable by all scripts 

private var backup = [tumbleSpeed, decreaseTime, decayTime]; //array, we need a backup from these  

       //variables because they increase by time 

function LateUpdate() //basically the same with the Update() but it is called after the Update    

  //function so this way our collision script doesn't interfere with the moving  

  //collider around script  

{ 

if(TiltControlMoveAround.canPlay) 
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{ 

if(gotHit) //we check if we got hit 

 { 

  anim.SetBool("GotHit", true); //GOT HIT 

  if(tumbleSpeed < 1) //if we stop spinning around we need to set everything back to 

  {   //default (safety net) 

   //we're not hit anymore -> reset and get back in the game! 

   tumbleSpeed = backup[0]; 

   decreaseTime = backup[1]; 

   decayTime = backup[2]; 

   gotHit = false;  //because we have already got hit 

  } 

  else //if we are still spinning around then we need to rotate the character 

  { 

   //we're hit! Spin our character around 

   transform.Rotate(0,tumbleSpeed * Time.deltaTime,0, Space.World);  

   //rotate in the world space using only the y axis 

   tumbleSpeed = tumbleSpeed - decreaseTime;//slowly stops rotating over time 

   decreaseTime += decreaseTime;   //it makes the decreaseTime bigger,  

            //so each time it goes faster down to zero and that gives an illusion of animation 

  } 

 } 

} 

}  
 

Επιπλζον, ςτθ ςυνάρτθςθ LateUpdate(), ελζγχουμε ςτο τζλοσ αν κζρδιςε ο ιρωασ και 

αναλόγωσ τον κόςμο και τθν πίςτα που βριςκόμαςτε κάκε φορά, αποκθκεφουμε όλα τα 

δεδομζνα που χρειάηεται να εμφανίςουμε ςτο μενοφ των πιςτϊν. Μζςω τθσ PlayerPrefs 

αποκθκεφουμε ςε μεταβλθτζσ ότι θ ςυγκεκριμζνθ πίςτα τερματίςτθκε επιτυχϊσ, τον μζγιςτο 

αρικμό των νομιςμάτων και των ψαριϊν που ςυλλζχκθκαν και τα αποκθκεφουμε μζςω τθσ 

PlayerPrefs.Save(). 

Για να κρατιςουμε τθ μεγαλφτερθ τιμι, αποκθκεφουμε ςε μία μεταβλθτι το δεδομζνο που 

κζλουμε, πχ τον αρικμό των νομιςμάτων ςτθ μεταβλθτι coins, με τθν PlayerPrefs.SetInt. Κάκε 

φορά που τερματίηεται θ ίδια πίςτα ανακαλοφμε τα δεδομζνα αυτά μζςω τθσ 

PlayerPrefs.GetInt και τα ςυγκρίνουμε με τθν τωρινι μεταβλθτι coins θ οποία περιλαμβάνει 

τον αρικμό των νομιςμάτων του τωρινοφ παιχνιδιοφ. Αν τα δεδομζνα που είχαμε αποκθκεφςει 

ζχουν μικρότερθ τιμι από τθν τωρινι coins, πετφχαμε μεγαλφτερο ςκορ, οπότε αποκθκεφουμε 

τα καινοφργια δεδομζνα ςτθ κζςθ των παλιϊν μζςω τθσ PlayerPrefs.SetInt. Ραρακάτω 

αναφζρουμε τθν αποκικευςθ δεδομζνων για τθν πρϊτθ πίςτα τθσ SnowLand, και 

ακολουκοφμε τθν ίδια μζκοδο και για τισ υπόλοιπεσ πίςτεσ. 
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//WIN 

if(hasWon)  //we save the data for each level 

{  

 //SNOWLAND 

 if(snowLand == 1) 

 {  

  PlayerPrefs.SetInt("WinMove1", 1); 

  //it will automatically check if this value is more then the previous and it will save  

  //automatically on save points. 

          if (PlayerPrefs.GetInt("Coin1")<coins) 

          { 

               PlayerPrefs.SetInt("Coin1", coins); 

          } 

          if(PlayerPrefs.GetInt("FishBonus1")<FishControl.fishCounter) 

          { //save the number of fishes 

           PlayerPrefs.SetInt("FishBonus1", FishControl.fishCounter); 

          }     

          //to find which of the fishes we have collected 

  if(Fishy1) //if the first fish has been collected 

  { 

   PlayerPrefs.SetInt("1GotFish1",1); //make intense its colour 

  } 

  else 

  { 

   PlayerPrefs.SetInt("1GotFish1",0); //otherwise leave it with a fade colour 

  } 

  if(Fishy2) 

  { 

   PlayerPrefs.SetInt("1GotFish2",1); 

  } 

  else 

  { 

   PlayerPrefs.SetInt("1GotFish2",0); 

  } 

  if(Fishy3) 

  { 

   PlayerPrefs.SetInt("1GotFish3",1); 

  } 

  else 

  { 

   PlayerPrefs.SetInt("1GotFish3",0); 

  } 

          PlayerPrefs.Save(); //save all data to disk 

 } 
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} 

Η ςυνάρτθςθ Awake() καλείται όταν το script φορτϊνεται, χρθςιμοποιείται για τθν 

αρχικοποίθςθ μεταβλθτϊν ι οποιαδιποτε κατάςταςθ του παιχνιδιοφ πριν από τθν ζναρξθ του 

παιχνιδιοφ. Καλείται μόνο μία φορά κατά τθ διάρκεια του κϊδικα και μετά που όλα τα 

αντικείμενα ζχουν αρχικοποιθκεί, ζτςι ϊςτε να μπορζςουμε να τα χρθςιμοποιιςουμε.  

Τθ χρθςιμοποιιςαμε για να υπολογίηουμε ςε κάκε ζναρξθ τθσ πίςτασ τον αρικμό των 

κανονιϊν και των βίκινγκ, για να τουσ εμφανίςουμε ςτθν οκόνθ δίπλα ςε ζνα εικονίδιο που 

τουσ αναπαριςτά για να ξζρει ο χριςτθσ τουσ εχκροφσ που πρζπει να αντιμετωπίςει. Για κάκε 

περίπτωςθ εχκροφ, αποκθκεφουμε ςε μια μεταβλθτι των αρικμό των GameObjects που 

βρζκθκαν κατά τθν ζναρξθ του παιχνιδιοφ με τθν ετικζτα (tag) που κζλουμε μζςω τθσ 

GameObject.FindGameObjectsWithTag, και παίρνουμε το μικοσ τθσ μζςω τθσ 

GameObject.Length, το οποίο αντιπροςωπεφει τον αρικμό των αντικειμζνων αυτϊν. 

//we need to count how many cannones exist in the game  

static var CANNONES = 0; static var VIKINGS = 0; 

var cannoneEnemies : GameObject[]; var vikings : GameObject[]; 

function Awake() 

{ 

 cannoneEnemies = GameObject.FindGameObjectsWithTag("Cannone"); 

 CANNONES = cannoneEnemies.Length; 

 vikings = GameObject.FindGameObjectsWithTag("Viking"); 

 VIKINGS = vikings.Length; 

} 

Η ςυνάρτθςθ OnTriggerEnter() καλείται όταν ο Collider ειςζρχεται ςε trigger. Το μινυμα 

αποςτζλλεται ςτον επιταχυντι trigger και ςτο rigidbody (ι ςτον επιταχυντι, εφόςον δεν 

υπάρχει rigidbody) που αγγίηει το trigger. Κάκε φορά δθλαδι που ο επιταχυντισ του 

πιγκουίνου, ο CharacterCollider ι ο SphereCollider που βρίςκεται ςτο μαγνιτθ-παιδί του 

πιγκουίνου, ζρκει ςε επαφι με ζναν άλλον επιταχυντι, θ ςυνάρτθςθ αυτι επιςτρζφει το 

αντικείμενο με του οποίου τον επιταχυντι βρζκθκε ςε επαφι. Διαβάηοντασ το όνομα ι τθν 

ετικζτα του αντικειμζνου το οποίο επιςτρζφει θ ςυνάρτθςθ γνωρίηουμε με ποιο GameObject 

αλλθλεπιδρά ο ιρωασ κάκε ςτιγμι. 

Στθ ςυνάρτθςθ αυτι υπολογίηουμε τον αρικμό των νομιςμάτων που ςυλλζγει ο ιρωασ, 

κάκε φορά που ζρχεται ςε επαφι με το Sphere Collider του νομίςματοσ αυξάνουμε τθ 

μεταβλθτι αρικμοφ νομιςμάτων coins κατά ζνα. Σε κάκε GameObject νομίςματοσ ζχουμε 

ορίςει τθν ετικζται Coin για να μπορζςουμε να τα αναγνωρίςουμε. 

Αν ςυλλζξει το μαγικό ςμαράγδι με τθν ετικζτα PowerUp, τον μετατοπίηουμε λίγο πιο 

ψθλά ςτον άξονα των y για να μπορζςουμε να διπλαςιάςουμε το μζγεκόσ του με τθν 
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ςυνάρτθςθ DoubleSize() και να μθν πζςει κάτω από το ζδαφοσ, και τον κάνουμε ακάνατο 

κζτοντασ αλθκι τθν cannotDie. 

function OnTriggerEnter( hit : Collider ) // this function is called whenever we hit something    

{      // and it tells us in "hit" variable what we are hitting 

if(TiltControlMoveAround.canPlay) 

{    //COIN    

  if (hit.tag == "Coin") //if the penguin collects coins we make a sound 

      { 

           coins++; 

      } 

     //POWER UP 

  if(hit.tag == "PowerUp") 

  { 

   gameObject.transform.position.y = 3.5; 

   DoubleSize(); 

   cannotDie = true;//he cannot die by enemies, only if he fell off the ground  

  } 

 } 

} 

Η ςυνάρτθςθ DoubleSize του διπλαςιάηει το μζγεκοσ με τθν Transform.localScale, 

προςκζτοντασ ςτο τωρινό μζγεκοσ του ιρωα, το οποίο ιςοφται ςε όλουσ τουσ άξονεσ με 1, ζνα 

τριςδιάςτατο διάνυςμα με τθν τιμι 1. Ο διπλαςιαςμόσ διαρκεί για οχτϊ δευτερόλεπτα με τθν 

WaitForSeconds() θ οποία αναςτζλλει τθν εκτζλεςθ τθσ υπορουτίνασ (coroutine) για τθν 

δεδομζνθ ποςότθτα δευτερολζπτων. Μετά το χρόνο αυτό επαναφζρουμε το αρχικό μζγεκοσ 

και κζτουμε τθν cannotDie ίςθ με false για να μπορεί να πεκάνει πάλι. 

var powerupTime : int = 8; 

function DoubleSize() 

{ 

 gameObject.transform.localScale += Vector3(1,1,1); //he will have double size 

 yield WaitForSeconds(powerupTime); 

 gameObject.transform.localScale = Vector3(1,1,1); 

 cannotDie = false;     //he is vulnerable again 

} 

Αν ζρκει ςε επαφι με ζναν βίκινγκ, αν δεν ζχει πάρει το μαγικό ςμαράγδι, θ ςυςκευι 

δονείται με τθν Handheld.Vibrate() για να καταλάβει ο χριςτθσ ότι τον ζπιαςε ο εχκρόσ. 

Ραγϊνουμε τθν κίνθςι του, ενεργοποιοφμε το animation με το οποίο πεκαίνει και 

περιμζνουμε μζχρι να ολοκλθρωκεί για να τον επαναφζρουμε ςτο αρχικό του ςθμείο κζτοντασ 

τθν dead αλθκι. 

Αν πζςει ςτο κενό, κα χάςει μια ηωι οπότε δονείται θ ςυςκευι κακϊσ πζφτει. Ραγϊνουμε 

τθν κίνθςι του, χάνει μια ηωι και επανζρχεται ςτο αρχικό του ςθμείο ενεργοποιϊντασ τθν 
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dead. Αν δεν ζχει χάςει ακόμα, ενεργοποιοφμε ζνα animation για να ςθκωκεί από το ζδαφοσ 

όταν βρεκεί ςτο αρχικό του ςθμείο, αλλιϊσ πεκαίνει. 

Αν χτυπθκεί από βλιμμα κανονιοφ και αν δεν είναι υπό τθν επίδραςθ του  μαγικοφ 

ςμαραγδιοφ, αυξάνουμε τα χτυπιματά του κατά ζνα και καταςτρζφουμε το βλιμμα. Αν είναι 

το πρϊτο χτφπθμα δθμιουργοφμε μία ζκρθξθ ςτο ςθμείο που βρίςκεται το δεφτερο 

πιγκουινάκι το οποίο εξαφανίηεται (όπωσ δείχνουμε παρακάτω), αν είναι το δεφτερο χτφπθμα 

θ ζκρθξθ γίνεται ςτο ςθμείο που είναι το πρϊτο πιγκουινάκι, και αν είναι το τρίτο χτφπθμα ςτθ 

κζςθ του πιγκουίνου πριν πεκάνει. Η ζκρθξθ διαρκεί λίγα δευτερόλεπτα και τθ δθμιουργοφμε 

μζςω τθσ Instantiate.  Στο τρίτο χτφπθμα κα χάςει μια ηωι, οπότε ενεργοποιείται θ δόνθςθ τθσ 

ςυςκευισ. 

//DIEING from Viking  

if(hit.gameObject.tag == "Viking" ) 

{ 

 if(!cannotDie)      //he can die 

 { 

  Froze=true; 

      if(isHit == false)  

      { 

       Handheld.Vibrate ();   // vibrate the device 

           isHit = true; 

           anim.SetBool("Die", true);  //die animation 

           yield WaitForSeconds(1.5);  //assuming it takes 1.5 seconds to play  

        //the animation 

   dead = true; 

          } 

         } 

} 

//FALLING. we need to check what we are hitting 

if(hit.gameObject.tag == "fallout2")  //it means we have fall off the platform 

{ 

 Handheld.Vibrate ();    // vibrate the device 

 Froze = true;      //the player is frozen, he cannot move 

 anim.SetBool("DeadFall", true);   //die animation 

 if(HealthControl.LIVES == 3 || HealthControl.LIVES == 2)  //this is not our last life 

 { 

  yield WaitForSeconds(1); 

  anim.SetBool("GetUp", true); 

 } 

 else if(HealthControl.LIVES == 1) 

 { 

  anim.SetBool("GetUp", false); 
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 } 

} 

//GOT HIT 

if(hit.gameObject.tag == "enemyProjectile") //if we get hit by the enemy 

{ 

if(!cannotDie)     //he can die 

{ 

 gotHit = true; 

 HealthControl.HITS += 1; //we need to count the hits 

 Destroy(hit.gameObject); //we need to destroy the enemyProjectile after it hit us 

  if(HealthControl.HITS == 1) //with one hit we explode the second small penguin 

  { 

   for (var i : int = 0;i < 10; i++) //the explosion last for some seconds 

   { 

    var boom1 = Instantiate(penguinExplosion,      

      gameObject.Find("littlePenguin2").transform.position, Quaternion.identity); 

   }//the Instantiate clones the particles of the exolosion at the smallPenguin2 position 

  } 

 if(HealthControl.HITS == 2) //with two hits we explode the first small penguin 

  { 

   for (var j : int = 0;j < 10; j++)  

   { 

    var boom2 = Instantiate(penguinExplosion,      

                  gameObject.Find("littlePenguin1").transform.position, Quaternion.identity); 

   } 

  } 

  if(HealthControl.HITS == 3) //with three hits we explode the Main penguin 

  { 

   for (var k : int = 0;k < 10; k++)  

   { 

    Handheld.Vibrate ();    // vibrate the device 

    var boom3 = Instantiate(penguinExplosion, transform.position,  

     Quaternion.identity); 

   } 

   dead = true; 

  } 

} 

} 

} 

} 

Για κάκε ψαράκι μπόνουσ που ςυλλζγει προςτίκονται οι βακμοί που αντιςτοιχοφν ςτο 

κακζνα (100, 200, 300) ςε μια μεταβλθτι FishBonus για το ςκορ, και αναλόγωσ το ψάρι που 

ςφλλεξε ςθματοδοτοφμε τθ μεταβλθτι Fishy1, Fishy2, και Fishy3 αντίςτοιχα για να ξζρουμε 

ποιο ψάρι κα πάρει ζντονο χρϊμα ςτο ςκορ. 
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Αν ακουμπιςει το κθςαυρό, ελζγχουμε αν ζχει τερματίςει επιτυχϊσ (ςε πίςτεσ 

δυςκολότερου επιπζδου πρζπει να ζχει ςκοτϊςει όλουσ τουσ εχκροφσ πρϊτα), και 

ενεργοποιοφμε τθ μουςικι τερματιςμοφ, το animation πανθγυριςμοφ και κζτουμε αλθκι τθ 

μεταβλθτι νίκθσ τθσ πίςτασ που χρθςιμεφει ςτο ξεκλείδωμα των κόςμων. 

Αν ακουμπιςει το νερό ενεργοποιείται το animation με το οποίο κολυμπάει και 

αναπαράγεται ζνασ ιχοσ πλατςουρίςματοσ. 

Η ςυνάρτθςθ OnTriggerExit() καλείται όταν ο Collider ζχει ςταματιςει να αγγίηει το trigger 

κάποιου αντικειμζνου, και μασ επιςτρζφει το αντικείμενο αυτό. Πταν ςταματάει ο ιρωασ να 

αγγίηει το νερό, ςταματάει το animation για το κολφμπι και ο αντίςτοιχοσ ιχοσ. 

function OnTriggerExit(other : Collider) 

{ 

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

 { 

  anim.SetBool("CanSwim", false);  //stop swimming 

  isSwimming = false; 

 } 

} 

Στο τζλοσ του παιχνιδιοφ απενεργοποιοφμε το χειριςτιριο. 

function OnEndGame() 

{ 

 moveTouchPad.Disable(); // Disable joystick when the game ends  

} 

Πταν ο χριςτθσ επιλζξει το κατάλλθλο κουμπί, ο ιρωασ κοιτάει προσ το κθςαυρό ι τθ 

φάλαινα γυρίηοντασ το κεφάλι του. Ο ζλεγχοσ του κεφαλιοφ και των ματιϊν του γίνεται μζςω 

του script LayserEyesMobile.js.  

Η LineRenderer χρθςιμοποιείται για να δθμιουργιςουμε ακτίνεσ λζιηερ ωσ ελεφκερεσ 

κυμαινόμενεσ γραμμζσ ςτον 3D χϊρο. Ορίηουμε τρεισ μεταβλθτζσ LineRenderer, τθ laserPrefab 

για να κζςουμε το prefab τθσ ακτίνασ λζιηερ που δθμιουργιςαμε, και δφο για τθ κζςθ με τθν 

οποία ξεκινάει το λζιηερ από το κάκε μάτι του πιγκουίνου (laserL  και laserL). Για να 

γνωρίηουμε το ςθμείο που βρίςκονται τα μάτια του, δθμιουργιςαμε ζνα κενό GameObject για 

το κάκε μάτι, κζτοντάσ το ςε μία Transform μεταβλθτι (EyeL και EyeR). Στθ μεταβλθτι guider 

κζτουμε το GameObjetc που κζλουμε να κοιτάξει ο πιγκουίνοσ, και με μια float μεταβλθτι 

lookWeight ελζγχουμε πότε κα γίνεται θ κίνθςθ του κεφαλιοφ. 

Στθ ςυνάρτθςθ Start() γίνεται ο οριςμόσ και θ αρχικοποιιςθ των τιμϊν, ενϊ ςτθν 

FixedUpdate() ορίηουμε τθ τιμι τθσ lookWeight για να κακορίςουμε αν κα περιςτραφεί το 

κεφάλι του ι όχι.  
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Με τθν Animator.SetLookAtWeight() ρυκμίηουμε το βάροσ lookWeight το οποίο 

χρθςιμοποιοφμε με ΙΚ animation για το κεφάλι ϊςτε να κοιτάξει ο πιγκουίνοσ. Πςο ο χριςτθσ 

πιζηει το κουμπί για να κοιτάξει το κθςαυρό ι τθ φάλαινα, θ μεταβλθτι seeWhaleNow είναι 

αλθκισ. Πςο παραμζνει αλθκισ, ρυκμίηουμε τον πιγκουίνο να κοιτάει προσ τθ κζςθ του 

αντικειμζνου guider με τθν Animator.SetLookAtPosition(). Επίςθσ με τθν Mathf.Lerp() 

ρυκμίηουμε τθν τιμι τθσ lookWeight, δίνοντάσ τθσ μια float τιμι μεταξφ του 0 και 1 με τθν 

πάροδο του χρόνου Time.deltaTime τον οποίο ζχουμε πολλαπλαςιάςει με μια τιμι για να 

ζχουμε πιο ομαλι μετάβαςθ. Αν ο χριςτθσ ςταματιςει να πατάει το κουμπί, κζτουμε τθν 

lookWeight ίςθ με μθδζν για να επανζλκει το κεφάλι ςτθν αρχικι του κζςθ. 

function FixedUpdate () 

{ 

 //SetLookAtWeight : Set look at weights. 

 anim.SetLookAtWeight(lookWeight); // set the Look At Weight - amount to use look at IK 

      // vs using the head's animation 

 // LOOK AT ENEMY 

 if( SeeWhaleTouchButton.seeWhaleNow) 

 { 

 // ...set a position to look at with the head, and use Lerp to smooth the look weight from 

 //animation to IK  

  anim.SetLookAtPosition(guider.position); //SetLookAtPosition : Sets the look at  

        //position(The position to lookAt). 

  lookWeight = Mathf.Lerp(lookWeight,1f,Time.deltaTime*lookSmoother); 

 } 

 else // else, return to using animation for the head by lerping back to 0 for look at weight 

 { 

  lookWeight = Mathf.Lerp(lookWeight,0f,Time.deltaTime*lookSmoother); 

 } 

} 

Στθ ςυνάρτθςθ Update() ενεργοποιοφμε το λζιηερ αναλόγωσ τθν τιμι τθσ lookWeight. Αν θ 

τιμι τθσ είναι μεγαλφτερθ από το 0,9 και δεν ζχει ενεργοποιθκεί το λζιηερ ακόμθ, τότε 

κλωνοποιοφμε δφο λζιηερ με τθν Instantiate ωσ LineRenderer, ενθμερϊνουμε ότι 

ενεργοποιικθκε το λζιηερ κζτοντασ αλθκι τθ μεταβλθτι shot και αναπαράγουμε ζναν 

αντίςτοιχο ιχο λζιηερ. Αν θ τιμι τθσ lookWeight είναι μικρότερθ του 0,9 επαναφζρουμε τθν 

αρχικι κατάςταςθ καταςτρζφοντασ τα λείηερ με τθν Object.Destroy, αρχικοποιοφμε τθν shot 

και απενεργοποιοφμε τον ιχο. Πςο υπάρχει το λζιηερ κακορίηουμε τθ κζςθ από τθν οποία κα 

ξεκινάνε τα λζιηερ, και τθν κατεφκυνςθ ςτθν οποία κα πθγαίνουν με τθν 

LineRenderer.SetPosition(). 

function Update ()  

{ 

 //LASER EYES 
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 if(lookWeight >= 0.9f && !shot) // if the look weight has been increased to 0.9, and we have  

     // not yet shot.. 

 { 

  // instantiate our two lasers 

  laserL = Instantiate(laserPrefab) as LineRenderer; 

  laserR = Instantiate(laserPrefab) as LineRenderer; 

  shot = true;    // register that we have shot once 

  audio.PlayOneShot(LaserSound); // play the laser beam effect 

 } 

 else if(lookWeight < 0.9f) // if the look weight returns to normal 

 { 

  // Destroy the laser objects 

  Destroy(laserL); 

  Destroy(laserR); 

  shot = false;  // reset the shot toggle 

  audio.Stop();  // stop audio playback 

 } 

 if(laserL != null)   // if our laser line renderer objects exist.. 

 { 

 // set positions for our line renderer objects to start at the eyes and end at the enemy position, 

 //registered in the bot control script 

  laserL.SetPosition(0, EyeL.position); //SetPosition : Set the position of the vertex in  

       //the line. 

  laserL.SetPosition(1, guider.position); 

  laserR.SetPosition(0, EyeR.position); 

  laserR.SetPosition(1, guider.position); 

 } 

} 

5.5.3 Υλοποίηςη κουμπιών αφήσ 
Τα κουμπιά άλματοσ, πυροβολιςμοφ, κοιτάγματοσ κυςαυροφ ι φάλαινασ, και κοιτάγματοσ 

του κόςμου από ψθλά είναι το κακζνα ζνα GUITexture GameObject με τθν εικόνα του 

αντίςτοιχου κουμπιοφ και ζνα script λειτουργίασ του. 

Η κλάςθ για τθν λειτουργία του κουμπιοφ άλματοσ είναι θ TouchJump. Στθ ςυνάρτθςθ 

Start() ενεργοποιοφμε τθν εμφάνιςθ τθσ εικόνασ του κουμπιοφ. Ορίηουμε μια ςτατικι Boolean 

μεταβλθτι jumpNow για να ενθμερϊνουμε πότε πρζπει ο πιγκουίνοσ να πθδιξει και να 

μποροφν άλλεσ κλάςεισ να ζχουν πρόςβαςθ ςε αυτιν. Στθ ςυνάρτθςθ Update() 

απενεργοποιοφμε τθν εικόνα του αν τελειϊςει το παιχνίδι, είτε κερδίηοντασ είτε χάνοντασ, ι 

αν ο χριςτθσ επιλζξει τθν παφςθ του παιχνιδιοφ, είτε πιζηοντασ δφο δάχτυλα ταυτόχρονα ςτθν 

οκόνθ είτε επιλζγοντασ το κουμπί παφςθσ, ι αν θ ςυςκευι δεν είναι τοποκετθμζνθ ςτθ ςωςτι 

κζςθ. Αν κανζνα από τα παραπάνω δεν ιςχφει τότε θ εικόνα του κουμπιοφ είναι 

ενεργοποιθμζνθ και ελζγχουμε αν επιλεχκεί το ςυγκεκριμζνο κουμπί.  
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Ελζγχουμε αν υπάρχει ζςτω και ζνα άγγιγμα ςτθν οκόνθ με τθν Input.touchCount θ οποία 

μασ δίνει τον αρικμό των αγγιγμάτων που δεν αλλάηουν κατά τθ διάρκεια του καρζ. Για κάκε 

άγγιγμα ελζγχουμε τθν κατάςταςθ ςτθν οποία βρίςκεται με τθν Input.touches θ οποία μασ 

ενθμερϊνει για τισ καταςτάςεισ των αγγιγμάτων κατά τθ διάρκεια του τελευταίου καρζ. 

Ελζχουμε αν ο χριςτθσ μόλισ άγγιξε τθν οκόνθ με τθν TouchPhase.Began και αν ακοφμπθςε 

τθν περιοχι τθσ κζςθσ του κουμπιοφ άλματοσ, τθν οποία βρίςκουμε με τθν 

GUIElement.HitTest() που είναι ζνα ςθμείο ςτθν οκόνθ ςτο εςωτερικό του ςτοιχείου και 

επιςτρζφει true αν θ κζςθ ςτθν οκόνθ περιζχεται ςε αυτό το GUIElement, τότε κζτουμε αλθκι 

τθ μεταβλθτι jumpNow για να πθδιξει ο πιγκουίνοσ μζςω τθσ Update() ςτθν 

AndroidMoveAround κλάςθ. Αλλιϊσ θ jumpNow είναι ψευδισ και ο πιγκουίνοσ δεν πθδάει. 

#pragma strict 

function Start () { 

 guiTexture.enabled = true; 

} 

 

static var jumpNow : boolean = false; 

function Update () { 

 //disable the button when we die or we have pussed pause 

 if( HealthControl.GameOver == true || HealthControl.WinGame == true ||   

   AndroidMoveAround.PauseFingers == true || PauseTouch.pauseNow == true ||  

  TiltControlMoveAround.canPlay == false) 

 {  

  guiTexture.enabled = false; 

 } 

 if(HealthControl.GameOver == false && HealthControl.WinGame == false &&   

  AndroidMoveAround.PauseFingers == false && PauseTouch.pauseNow == false &&  

  TiltControlMoveAround.canPlay == true) 

 { 

  guiTexture.enabled = true; 

  if (Input.touchCount>0)  

  {  

   for (var touch : Touch in Input.touches)  

   {  

    if (touch.phase == TouchPhase.Began &&     

     guiTexture.HitTest(touch.position))  

    { 

        jumpNow = true; //this can handle many touches :D 

       } 

       else 

       { 

        jumpNow = false; 

       } 
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   }  

  } 

 } 

} 

Κδια διαδικαςία ακολουκείται για το κουμπί πυροβολιςμοφ ςτο script TouchButtons.js 

κζτοντασ αντίςτοιχα αλθκι ι ψευδι τθ μεταβλθτι shootNow θ οποία ενθμερϊνει τθν Update 

τθσ AndroidMoveAround για το πότε πραγματοποιείται πυροβολιςμόσ. Και τα δφο αυτά 

κουμπιά λειτουργοφν με τον ίδιο τρόπο, κακϊσ μασ ενδιαφζρει μόνο το πότε τα πατάει ο 

χριςτθσ και πόςεσ φορζσ, και όχι για πόςο χρόνο. Για αυτό χρθςιμοποιιςαμε ςτο κουμπί 

άλματοσ και πυροβολιςμοφ τθν TouchPhase.Began. 

Στα κουμπιά όμωσ κοιτάγματοσ του κυςαυροφ ι τθσ φάλαινασ, και του κόςμου από ψθλά, 

μασ ενδιαφζρει θ χρονικι διάρκεια τθσ επιλογισ του κουμπιοφ κακϊσ τόςθ ϊρα διαρκεί και θ 

αντίςτοιχθ λειτουργία. Για αυτό το λόγο αντί τθν TouchPhase.Began, χρθςιμοποιοφμε τθν 

TouchPhase.Stationary, θ οποία μασ ενθμερϊνει αν ζνα δάχτυλο αγγίηει τθν οκόνθ και δεν 

ζχει μετακινθκεί. Οι υπόλοιποι ζλεγχοι που πραγματοποιοφνται είναι ίδιοι με τα άλλα δφο 

κουμπιά με διαφορετικζσ μεταβλθτζσ. Στον κϊδικα SeeWhaleTouchButton.js κζτουμε αλθκι 

τθ μεταβλθτι seeWhaleNow όςο είναι επιλεγμζνο το κουμπί για το κοίταγμα τθσ φάλαινασ ι 

του κυςαυροφ, για να ενεργοποιθκεί θ αντίςτοιχθ λειτουργία κοιτάγματοσ από τθν 

LayserEyesMobile. Στον κϊδικα SeeWorldTouch.js κζτουμε αλθκι τθ μεταβλθτι seeWorldNow 

όςο επιλεγμζνο το κουμπί για το κοίταγμα του κόςμου από ψθλά, για να ενεργοποιθκεί θ 

αντίςτοιχθ λειτουργία από τθν AndroidMoveAround. 

if (Input.touchCount>0)  

{  

 for (var touch : Touch in Input.touches)  

 {  

  if (touch.phase == TouchPhase.Stationary && guiTexture.HitTest(touch.position))  

  { 

      seeWhaleNow = true; 

     } 

     else 

     { 

      seeWhaleNow = false; 

     } 

 }  

} 

Για το κουμπί παφςθσ του παιχνιδιοφ, δεν μασ ενδιαφζρει θ φάςθ αγγίγματοσ ςτθν οποία 

βριςκόμαςτε κακϊσ δεν πραγματοποιείται καμία ενζργεια κατά τθ διάρκεια του παιχνιδιοφ, 

απλά διακόπτεται. Επομζνωσ, ςτον κϊδικα PauseTouch.js, μασ ενδιαφζρει απλά να ελζγξουμε 

αν πατικθκε το ςυγκεκριμζνο κουμπί, δθλαδι αν το δάχτυλο ακοφμπθςε τθ κζςθ ςτθν οποία 
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βρίςκεται το κουμπί. Αν το ακοφμπθςε, κζτουμε αλθκι τθ μεταβλθτι pauseNow για να 

ςθμάνουμε τθν παφςθ του παιχνιδιοφ και ςταματάμε το χρόνο με τθν Time.timeScale. 

if (Input.touchCount>0)  

{  

 for (var touch : Touch in Input.touches)  

 {  

  if (guiTexture.HitTest(touch.position))  

  { 

      Time.timeScale = 0; 

      pauseNow = true; 

     } 

 }  

}  

 

5.5.4 Υλοποίηςη κύριασ κάμερασ 
Η κφρια κάμερα βρίςκεται πίςω και πάνω από το κεφάλι του ϊςτε να τον ακολουκεί 

παντοφ ςτο παιχνίδι και να βλζπει ο χριςτθσ τον ιρωα αλλά και το περιβάλλον μπροςτά από 

αυτόν (third person shooter). Η κάμερα αποτελείται από τα ςυςτατικά GUILayer για να μπορεί 

να βλζπει τα GUI του παιχνιδιοφ, από Flare Layer για να μποροφμε να βλζπουμε λάμψεισ, τον 

Audio Listener ο οποίοσ μπορεί να είναι μόνο ζνασ και χρθςιμοποιείται για να ακοφμε όλουσ 

τουσ ιχουσ ςτο παιχνίδι, και τζλοσ το script CameraControl που κακορίηει τθν κίνθςι τθσ ςτο 

παιχνίδι.  

Η κίνθςθ τθσ κάμερασ είναι ομαλι και ακολουκεί τον πιγκουίνο με μια μικρι κακυςτζρθςθ, 

για αυτό τθν ελζγχουμε μζςω τθσ ςυνάρτθςθ LateUpdate(). Πςο ο χριςτθσ πιζηει το κουμπί 

κοιτάγματοσ κυςαυροφ ι φάλαινασ και θ seeWhaleNow είναι κετικι αλλάηουμε τθ κζςθ τθσ 

κάμερασ transform.position και τθν βάηουμε κοντά και πίςω από το κεφάλι του πιγκουίνου. 

Για να βροφμε τθ κζςθ αυτι, τοποκετοφμε ζνα κενό GameObject ςτο ςθμείο που κζλουμε του 

οποίου θ κζςθ μεταβιβάηεται ςτθν κάμερα μζςω τθσ Vector3.Lerp ομαλά με τθν πάροδο του 

χρόνο ανά δευτερόλεπτο, κακϊσ πολλαπλαςιάηουμε τθν Time.deltaTime με μια τιμι 

ομαλοποίθςθσ. Με τον ίδιο τρόπο αλλάηουμε και τθν κατεφκυνςθ τθσ κάμερασ 

transform.forward ϊςτε να κοιτάει προσ το ςτόχο. Το ίδιο γίνεται όταν ο ιρωασ πεκαίνει και 

ζχει μθδζν ηωζσ, θ κάμερα πθγαίνει μπροςτά του και κοιτάει προσ αυτόν. Στθ κζςθ εκείνθ 

ζχουμε άλλο ζνα κενό GameObject του οποίου τθ κζςθ και κατεφκυνςθ τθν ορίηουμε ςτθν 

κάμερα με τθν  Vector3.Lerp. Επίςθσ, όςο ο χριςτθσ πιζηει το κουμπί για να κοιτάξει το κόςμο 

από ψθλά και θ seeWorldNow είναι κετικι, και θ κάμερα παίρνει τθ κζςθ και τθν κατεφκυνςθ 

ενόσ κενοφ GameObject που ζχουμε τοποκετιςει ψθλά και πάνω από τον πιγκουίνο για να 

βλζπει καλφτερα. 
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Αν δεν ιςχφει καμία από τισ παραπάνω περιπτϊςεισ, τότε θ κάμερα απλά ακολουκεί ομαλά 

τον ιρωα από πίςω. Στθ Transform μεταβλθτι target κζτουμε τον ςτόχο που ακολουκεί θ 

κάμερα, δθλαδι τον πιγκουίνο. Ορίηουμε ςτθ μεταβλθτι wantedRotationAngle τθν 

περιςτροφι ωσ Euler γωνίεσ ςε μοίρεσ του ιρωα ςτον άξονα y, και ςτθ wantedHeight τθ κζςθ 

του ςτον άξονα των y ςτθν οποία προςκζτουμε μια τιμι για να πάρουμε το φψοσ που 

επικυμοφμε να ζχει θ κάμερα που βρίςκεται πάνω από αυτόν. Επίςθσ ορίηουμε ςτθν 

currentRotationAngle τθν περιςτροφι ωσ Euler γωνίεσ και ςτθν currentHeight τθ κζςθ τθσ τθσ 

κάμερασ ςτον άξονα των y. Ζπειτα κζτουμε τθν περιςτροφι τθσ κάμερασ currentRotationAngle 

ίςθ με τθν επικυμθτι περιςτροφι του ςτόχου wantedRotationAngle με μία ομαλι μετάβαςθ 

κατά τθ διάρκεια του χρόνο, μζςω τθσ Mathf.LerpAngle θ οποία είναι ίδια με τθ Lerp αλλά 

φροντίηει να παρεμβάλονται ςωςτά οι τιμζσ ςτουσ 360 βακμοφσ. Το φψοσ τθσ κάμερασ 

currentHeight το αντικακιςτοφμε με το επικυμθτό φψοσ wantedHeight ομαλά με τθν πάροδο 

του χρόνου μζςω τθσ Mathf.Lerp. Ορίηουμε μια μεταβλθτι currentRotation ςτθν οποία 

μετατρζπουμε τθν γωνία Euler του άξονα y ςε περιςτροφι μζςω τθσ Quaternion.Euler, θ 

οποία επιςτρζφει μια περιςτροφι με currentRotationAngle μοίρεσ γφρω από τον άξονα y. Για 

να βροφμε τθ κζςθ τθσ κάμερασ πίςω από τον πιγκουίνο, αφαιροφμε από τθ κζςθ του ιρωα 

τθν currentRotation περιςτροφι τθσ ςτον άξονα των y, κρατϊντασ μια απόςταςθ distance. Η 

κζςθ είναι προςδιοριςμζνθ μόνο ωσ προσ τον άξονα z, το οποίο εξαςφαλίηεται με τθν 

Vector3.forward θ οποία πολλαπλαςιάηεται ςτθν τιμι τθσ κζςθσ τθσ κάμερασ και μθδενίηει τισ 

τιμζσ ςτουσ άλλουσ άξονεσ αφοφ είναι ςτθν ουςία Vector3(0, 0, 1). Στθν κζςθ τθσ κάμερασ ςτον 

άξονα των y κζτουμε το φψοσ τθσ. Και τζλοσ, με τθν Transform.LookAt() τθν περιςτρζφουμε 

ϊςτε να κοιτάει πάντα μπροςτά προσ τον ςτόχο. 

function LateUpdate () { 

if (!target) // Early out if we don't have a target 

  return; 

 if((SeeWhaleTouchButton.seeWhaleNow ) && lookAtPos){ 

 // lerp the camera position to the look at position, and lerp its forward direction to match  

  transform.position = Vector3.Lerp(transform.position, lookAtPos.position,   

   Time.deltaTime * smooth); 

  transform.forward = Vector3.Lerp(transform.forward, lookAtPos.forward,   

   Time.deltaTime * smooth); 

 } 

 else if ( HealthControl.LIVES == 0 ) //if we die the camera needs to chane place at the die 

      // position 

 { 

  // lerp the camera position to the die position, and lerp its forward direction to match  

  transform.position = Vector3.Lerp(transform.position, diePos.position,   

      Time.deltaTime * smooth); 

  transform.forward = Vector3.Lerp(transform.forward, diePos.forward,   

      Time.deltaTime * smooth); 
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 } 

 else if ((SeeWorldTouch.seeWorldNow) && mapPos) //if we press "x" we can see the world  

        //from above 

 {  

  transform.position = Vector3.Lerp(transform.position, mapPos.position,   

      Time.deltaTime * smooth); 

  transform.forward = Vector3.Lerp(transform.forward, mapPos.forward,   

      Time.deltaTime * smooth); 

 } 

 else 

 { 

  // Calculate the current rotation angles 

  var wantedRotationAngle = target.eulerAngles.y; 

  var wantedHeight = target.position.y + height; 

  var currentRotationAngle = transform.eulerAngles.y; 

  var currentHeight = transform.position.y; 

  

  // Damp the rotation around the y-axis 

  currentRotationAngle = Mathf.LerpAngle (currentRotationAngle,    

     wantedRotationAngle, rotationDamping * Time.deltaTime); 

  // Damp the height 

  currentHeight = Mathf.Lerp (currentHeight, wantedHeight, heightDamping *   

      Time.deltaTime); 

 

  // Convert the angle into a rotation 

  var currentRotation = Quaternion.Euler (0, currentRotationAngle, 0); 

  // Set the position of the camera on the x-z plane to: distance meters behind the target 

  transform.position = target.position; 

  transform.position -= currentRotation * Vector3.forward * distance; 

  transform.position.y = currentHeight;  // Set the height of the camera 

  transform.LookAt (target); // Always look at the target 

 } 

} 
 

5.5.5 Οργάνωςη των ετικετών GUI 

Ετικέτεσ ςτην οθόνη του παιχνιδιού 

 Για τθν εμφάνιςθ των εικόνων και των ετικετϊν ςτθν οκόνθ που αφοροφν πλθροφορίεσ 

του παιχνιδιοφ, όπωσ ηωζσ, νομίςματα, ψαράκια, εχκροί που απομζνουν, δθμιουργιςαμε ζνα 

GUIText το οποίο διαχειριηόμαςτε με τον κϊδικα ScoreTextMobile.js. Ζχουμε προςαρτιςει 

επίςθσ ζνα ςυςτατικό Audio Source για να αναπαράγουμε τθν μουςικι (background) 

υπόκρουςθ του παιχνιδιοφ. Ο ιχοσ ακοφγεται μόνο από τον Audio Listener που βρίςκεται ςτθν 
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κφρια κάμερα, θ οποία ακολουκεί τον ιρωα. Για να μπορζςει να ακουςτεί θ μουςικι του 

παιχνιδιοφ κακόλθ τθ διάρκεια κίνθςθσ του ιρωα, πρζπει θ πθγι να βρίςκεται ςτθν εμβζλεια 

ακουςτικισ τθσ κάμερασ. Ζτςι ςυνδζουμε το GameObject ςτθν κάμερα ωσ παιδί τθσ για να τθν 

ακολουκεί παντοφ και να ακοφγεται πάντα θ μουςικι. 

 Στοιχεία που διαχειρίηεται, όπωσ ο χρόνοσ μζχρι τθν ολοκλιρωςθ τθσ πίςτασ, 

χρθςιμοποιοφνται για τθν απόδοςθ τθσ βακμολογίασ ςτο τζλοσ του παιχνιδιοφ. Ορίηουμε τθ 

float μεταβλθτι Timer ςτθν οποία κάκε καρζ που δεν ζχει πεκάνει ο ιρωασ και δεν ζχει 

επιλεχκεί παφςθ του παιχνιδιοφ, είτε με τα δφο δάχτυλα είτε με το κουμπί παφςθσ, και θ 

ςυςκευι είναι ςτθ ςωςτι κζςθ, τθσ προςκζτουμε τθν Time.deltaTime για να υπολογίςουμε 

τον ςυνολικό χρόνο δράςθσ. 

 Πταν ο ιρωασ πεκάνει και εμφανιςτεί θ καρτζλα τζλουσ, ι όταν κερδίςει και 

εμφανιςτεί το ςκορ, ι όταν επιλεχκεί παφςθ και εμφανιςτεί το αντίςτοιχο μενοφ, θ μουςικι 

του παιχνιδιοφ δεν ςταματάει αλλά χαμθλϊνει τθν ζνταςι τθσ μζςω τθσ 

AudioListener.volume. Πταν το παιχνίδι ςυνεχιςτεί δυναμϊνει πάλι θ ζνταςθ ςτθν αρχικι τθσ 

τιμι. 

private var Timer : float; //to show the time we play 

function Update ()  

{ 

 if( HealthControl.LIVES != 0 && (PauseTouch.pauseNow == false &&     

    AndroidMoveAround.PauseFingers == false) && TiltControlMoveAround.canPlay == false )  

 {         //if we have not died or the pause button is pushed, stop the time 

  Timer += Time.deltaTime; //incease the time 

 } 

 if( HealthControl.GameOver || HealthControl.WinGame || PauseTouch.pauseNow == true ||  

       AndroidMoveAround.PauseFingers == true || TiltControlMoveAround.canPlay == false )   

 { 

   AudioListener.volume = 0.3;   //all AudioSources playing will be paused 

 } 

 else if(  HealthControl.GameOver == false && HealthControl.WinGame == false &&   

  PauseTouch.pauseNow == false && AndroidMoveAround.PauseFingers == false  

  &&TiltControlMoveAround.canPlay == true)       

 {//if we have not died or the pause button is pushed, stop the time 

   AudioListener.volume = 1; 

 } 

} 

 Στθν ςυνάρτθςθ OnGUI() ρυκμίηουμε τθ κζςθ, το μζγεκοσ και τθν εικόνα των ψαριϊν 

μπόνουσ, τα οποία αρχικά είναι με αχνά χρϊματα, και όταν ο ιρωασ τα ςυλλζξει παίρνουν 

ζντονο χρϊμα. Οι ετικζτεσ είναι ενεργζσ μόνο εφόςον ο ιρωασ δεν ζχει χάςει ι κερδίςει, δεν 

ζχει επιλεχκεί θ παφςθσ και θ ςυςκευι είναι ςτθ ςωςτι κζςθ. Για να γνωρίηουμε πότε ζχουν 
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ςυλλεχκεί ελζχουμε πότε είναι αλθκείσ οι μεταβλθτζσ Fishy1, Fishy2, Fishy3 από τθν 

OnTriggerEnter τθσ AndroidMoveAround. Από αυτιν επίςθσ διαβάηουμε τθ μεταβλθτι coins 

που μασ ενθμερϊνει για τον τωρινό αρικμό νομιςμάτων που ζχει ςυλλζξει ο χριςτθσ ςτθ 

ςυγκεκριμζνθ πίςτα, και αναγράφουμε τθν τιμι τθσ κάκε φορά δίπλα ςε μια ετικζτα με ζνα 

νόμιςμα. 

 Υπάρχουν δφο μικρζσ ετικζτεσ, μία ενόσ βίκινγκ και μία με ζνα κανόνι, όπου δίπλα 

αναγράφεται ο αρικμόσ του ςυγκεκριμζνου εχκροφ ςτθν πίςτα. Κάκε φορά που ςκοτϊνεται 

ζνασ εχκρόσ, θ τιμι αυτι μειϊνεται κατά ζνα, ϊςτε να ξζρει κάκε φορά ο χριςτθσ πόςοι 

εχκροί του απομζνουν. 

 Υπολογίηουμε επίςθσ το χρόνο ςε λεπτά και δευτερόλεπτα, για να τον 

χρθςιμοποιιςουμε ςτθν απόδοςθ τθσ βακμολογίασ. Για να βροφμε τα λεπτά, διαιροφμε τθν 

τιμι του Timer με το 60 και παίρνουμε τον μεγαλφτερο ακζραιο που είναι μικρότεροσ ι ίςοσ με 

το αποτζλεςμα, μζςω τθσ Mathf.FloorToInt, και το κζτουμε ςτθ μεταβλθτι minutes. Για να 

βροφμε τα δευτερόλεπτα, αφαιροφμε από τον Timer τθν minutes πολλαπλαςιαςμζνθ με 60 και 

κρατάμε τον μεγαλφτερο ακζραιο αρικμό, και το αποκθκεφουμε ςτθν μεταβλθτι seconds. Για 

να δϊςουμε τθ μορφι του χρόνου 0:00 ςτθν τελικι βακμολογία, χρθςιμοποιοφμε τθν 

String.Format κζτοντασ ωσ ειςόδουσ τισ μεταβλθτζσ minutes και seconds και το αποκθκεφουμε 

ςτθν niceTime. 

minutes = Mathf.FloorToInt(Timer / 60F); 

var seconds : int = Mathf.FloorToInt(Timer - minutes * 60); 

     

niceTime = String.Format("{0:0}:{1:00}", minutes, seconds); 

//This will give times in the 0:00 format, {indexOfParameter:formatting} 
 

Έλεγχοσ ζωών και χτυπημάτων 

Οι ηωζσ ςτο παιχνίδι αντιπροςωπεφονται από τρεισ κόκκινεσ καρδοφλεσ ςτο πάνω 

αριςτερό μζροσ τθσ οκόνθσ και ελζγχονται από ζνα GUITexture ςτο οποίο ρυκμίηουμε τισ 

καταςτάςεισ μζςω του κϊδικα HealthControl.js. Ζχουμε τζςςερισ διαφορετικζσ εικόνεσ οι 

οποίεσ εναλλάςονται αναλόγωσ τισ ηωζσ του ιρωα, μία εικόνα με τρεισ κόκκινεσ καρδοφλεσ 

όταν ζχει τρεισ ηωζσ, μία εικόνα με δφο καρδοφλεσ όταν ζχει δφο ηωζσ, μια εικόνα με μια 

καρδοφλα όταν του ζχει μείνει μία ηωι, και μια εικόνα με τρεισ γαλάηιεσ καρδοφλεσ όταν 

πεκαίνει και δεν ζχει καμία ηωι. Για να αφαιρεκεί μια ηωι πρζπει να χτυπθκεί δφο φορζσ από 

ζνα κανόνι, ζχει δθλαδι δφο χτυπιματα, ι να τον πιάςει ζνασ βίκινγκ όπου πεκαίνει αμζςωσ. 

Αυτά τα δφο χτυπιμα ςυμβολίηονται από τα δφο πιγκουινάκια που τον ακολουκοφν. Με το 

πρϊτο χτφπθμα χάνεται το τελευταίο πιγκουινάκι, με το δεφτερο χτφπθμα χάνεται και το 

πρϊτο, ενϊ με το τρίτο χτφπθμα πεκαίνει. Αν πεκάνει και του απομζνουν κ άλλεσ ηωζσ, 

επαναφζρεται ςτο αρχικό του ςθμείο με τα δφο πιγκουινάκια ςτθ κζςθ τουσ.  
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 Πταν χτυπθκει ο ιρωασ, δεν τα καταςτρζφουμε τα πιγκουινάκια, γιατί κζλουμε να τα 

επαναφζρουμε πάλι αργότερα, απλά τα κάνουμε αόρατα με τθν Renderer.enabled και όταν τα 

χρειαςτοφμε τα κάνουμε πάλι ορατά.  Ο ζλεγχοσ και θ ρφκμιςθ των ηωϊν και των πιγκουίνων 

γίνεται ςτθν Update() κακϊσ πρζπει να γίνονται άμεςα. 

function Update ()  

{ //it displays how many lives and hits we have in our current game 

 switch(LIVES) //we need to check if the status of our lives has changed 

 { 

  case 3: 

   guiTexture.texture = health3; 

  break; 

  case 2: 

   guiTexture.texture = health2; 

  break; 

  case 1: 

   guiTexture.texture = health1; 

  break; 

  case 0:  

   guiTexture.texture = health0;   //GAME OVER 

  break; 

 } 

 //another switch-case statement for hits but now we are counting up 

 switch(HITS) 

 { 

  case 0: //enable all penguins 

   smallPenguin1.renderer.enabled = true; 

   smallPenguin2.renderer.enabled = true;  

  break; 

  case 1: //disable penguin2 

    

   smallPenguin1.renderer.enabled = true; 

   smallPenguin2.renderer.enabled = false;  

   //this will turn off the renderer of the penguin2 so we cannot see it anymore,  

   //we do not destroy it because we want to use it again and turn it on   

  break; 

  case 2: //disable penguin1  

   smallPenguin1.renderer.enabled = false; 

   smallPenguin2.renderer.enabled = false; //for safety, in case penguint2  

         //is still there    

  break; 

  case 3: //we need to respawn and subtract a life 

   smallPenguin1.renderer.enabled = true; //enable the little penguins to 

         // be visible again 
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   smallPenguin2.renderer.enabled = true;    

  break; 

 } 

} 

 Στθ ςυνάρτθςθ Start() αρχικοποιοφμε τισ ηωζσ, τα χτυπιματα και το χρόνο του παιχνιδιοφ. Στθ 

ςυνάρτθςθ  OnGUI() όταν οι ηωζσ του τελειϊςουν και πεκάνει, εμφανίηουμε ςτο κζντρο τθσ 

οκόνθ ζνα μινυμα “Game Over” το οποίο αναβοςβινει για κάποια δευτερόλεπτα και μετά 

μζνει ςτακερό μζχρι να εμφανιςτεί θ καρτζλα τζλουσ παιχνιδιοφ. 

if (LIVES == 0 )  

{  

if (Time.time % 2 < 1 && count> -290)  

{ 

  GUI.Label (Rect ( widthBut, heightBut, totalWidth, totalHeight ), "Game Over",  

     GameOverStyle); 

  count = count - 1; 

} 

         if( count <= -290 && count > -292 ) 

         { 

          guiText.enabled = true;  //turns on the text game over on screen 

          count = count - 1; 

         }  

         if ( count <= -292 ) 

         { 

          guiText.enabled = false; 

          GameOver = true;  //game over menu 

          Time.timeScale = 0.0;  //stop time 

          LIVES = 3; 

         }        

    } 

  

Καρτέλα βαθμολογίασ 

Πταν κερδίςει εμφανίηεται θ βακμολογία μζςω του GUITexture που ρυκμίηουμε με τον 

κϊδικα WinGameGUIMobile.js. Στθ ςυνάρτθςθ OnGUI() ενεργοποιοφμε τθν εικόνα που 

βρίςκεται ςτο πίςω μζροσ, και μζςω τθσ GUI.Label εμφανίηουμε ςτο κατάλλθλο μζγεκοσ, 

χρϊμα και κζςθ το ςκορ, το χρόνο, τα νομίςματα και τα ψάρια μπόνουσ που ςυλλζχκθκαν με 

τα αντίςτοιχα εικονίδια. Στθν GUI.Label και ςτθν GUI.Button κζτουμε τισ ςυντεταγμζνεσ του 

χϊρου ςτισ οποίεσ κζλουμε να βρίςκεται θ ετικζτα ι το κουμπί, κακϊσ και τθν εικόνα ι και το 

μινυμα που κζλουμε να εμφανιςτεί. Η κζςθ κακορίηεται με τθ ςυνάρτθςθ Rect () που ορίηει 

τζςςερισ ιδιότθτεσ: αριςτερι κζςθ, ανϊτερθ κζςθ, ςυνολικό πλάτοσ, ςυνολικό φψοσ. Πλεσ 

αυτζσ οι τιμζσ παρζχονται ςε ακζραιουσ αρικμοφσ, που αντιςτοιχοφν ςε τιμζσ εικονοςτοιχείων.  
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 Η βακμολογία διαμορφϊνεται από το άκροιςμα των νομιςμάτων των ψαριϊν, όπου 

κάκε νόμιςμα είναι ζνασ βακμόσ και τα ψάρια είναι 100, 200 ι 300 βακμοί αναλόγωσ το 

χρϊμα του, από το οποίο αφαιροφμε δζκα βακμοφσ για κάκε λεπτό που χρειάςτθκε για να 

τερματίςει το παιχνίδι. 

Κάτω από τα αποτελζςματα αυτά, υπάρχουν τρία κουμπιά αφισ τα οποία 

δθμιουργικθκαν μζςω τθσ GUI.Button. Το πρϊτο κουμπί μασ επιςτρζφει ςτο μενοφ των 

πιςτϊν αυτοφ του κόςμου, ςτθν καρτζλα με τισ πίςτεσ και όχι με τουσ κόςμουσ, κζτοντασ τθν 

οκόνθ ςε LandscapeLeft κζςθ, το δεφτερο κουμπί είναι για τθν επανάλθψθ τθσ πίςτασ, και το 

τρίτο κουμπί είναι για τθν ειςαγωγι ςτθν αμζςωσ επόμενθ πίςτα. Αναλόγωσ τθν επιλογι του 

χριςτθ φορτϊνεται θ αντίςτοιχθ ςκθνι μζςω τθσ Application.LoadLevel() και ςυνεχίηεται πάλι 

ο χρόνοσ, κακϊσ είχε ςταματιςει μόλισ τερματίςαμε. 

if (GUI.Button (Rect (replayWidth, heightBut3, totalWidth3, heightButtons), replayButton,""))  

{ 

 Time.timeScale = 1.0;    //restart the time 

 audio.PlayOneShot(PressedButtonSound); //sound when the button is pressed 

 HealthControl.WinGame = false;  //initialize 

 Application.LoadLevel (SceneNumber);  //Load the scene 

} 

 Στο κάτω μζροσ τθσ οκόνθσ εμφανίηουμε ζνα μινυμα με τθν GUI.Label με το οποίο 

παροτρφνουμε τον χριςτθ να μθν εγκαταλείψει το παιχνίδι. 

Καρτέλα ήττασ 

Πταν ο χριςτθσ χάςει εμφανίηεται θ καρτζλα τζλουσ με το GUITexture που ρυκμίηεται 

από τον κϊδικα GameOverGUIMobile.js. Μζςω τθσ ςυνάρτθςθσ OnGUI() ενεργοποιοφμε τθν 

εικόνα τθσ καρτζλασ όπου ςτο κζντρο υπάρχουν τρία κουμπία ίδια με το μενοφ τθσ 

βακμολογίασ. Η διαφορά είναι ότι ςτο κουμπί που μασ ειςάγει ςτθν επόμενθ πίςτα, γίνεται 

ζλεγχοσ αν θ τωρινι πίςτα ζχει τερματιςτεί επιτυχϊσ κάποια προθγοφμενθ φορά για να 

μπορζςουμε να προχωριςουμε. Διαφορετικά απενεργοποιείται και εμφανίηεται με ζνα αχνό 

γκρι χρϊμα. Στον κϊδικα παρακάτω δείχνουμε τον ζλεγχο αυτόν για τισ δφο πρϊτεσ πίςτεσ τθσ 

SnowLand, και ακολουκείται ο ίδιοσ τρόπο για τισ υπόλοιπεσ πίςτεσ. Στο κάτω μζροσ 

εμφανίηουμε πάλι ζνα μινυμα παρότρυνςθσ του χριςτθ για να ςυνεχίςει το παιχνίδι. 

//we can't go to the nexr scene until we won the current scene 

if( (SceneNumber == 2 && PlayerPrefs.GetInt("WinMove1") == 0) || (SceneNumber == 3 && 

 PlayerPrefs.GetInt("WinMove2") == 0))  // ……………more cases 

{ 

 GUI.Label(Rect (nextWidth, heightBut3, totalWidth3, heightButtons), nonextButton,""); 

} 

else //we have next scenes 

{ 
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// Make the third button. If it is pressed, we are going to the NEXT SCENE 

 if (GUI.Button (Rect (nextWidth, heightBut3, totalWidth3, heightButtons), nextButton,"")) {  

  Time.timeScale = 1.0;    //restart the time 

  audio.PlayOneShot(PressedButtonSound); //sound when the button is pressed 

  HealthControl.GameOver = false;  //initialize 

  Application.LoadLevel (NextScene);  //Load the scene  

 } 

} 

 Για να ξζρουμε ςε ποιά πίςτα βριςκόμαςτε κάκε φορά, χρθςιμοποιοφμε μεταβλθτζσ 

ςτισ οποίεσ αποκθκεφουμε τον αρικμό τθσ κάκε πίςτασ. Για τον κόςμο τθσ SnowLand ζχουμε 

ορίςει μια μεταβλθτι snowland ςτθν οποία κζτουμε τουσ αρικμοφσ από 1 ζωσ 8 για τθν κάκε 

πίςτα του κόςμου. Αντίςτοιχα ζχουμε τισ μεταβλθτζσ waterland, jumpland και runland από 

οχτϊ τιμζσ θ κάκε μία που αντιπροςωπεφουν τισ πίςτεσ του κάκε κόςμου ϊςτε να τισ 

ελζγχουμε. Η μεταβλθτι SceneNumber περιλαμβάνει τον αρικμό τθσ κάκε ςκθνισ με τθν 

ςειρά με τθν οποία ζχει τοποκετθκεί ςτο project ϊςτε να μποροφμε να οδθγθκοφμε ςτθν 

αμζςωσ επόμενθ αρικμθτικά. 

Καρτέλα παύςησ 

 Πταν ο χριςτθσ επιλζξει παφςθ παιχνιδιοφ, είτε με το αντίςτοιχο κουμπί είτε 

τοποκετϊντασ τρία δάχτυλα ταυτόχρονα ςτθν οκόνθ, και θ ςυςκευι είναι τοποκετθμζνθ ςτθ 

ςωςτι κζςθ, εμφανίηεται θ καρτζλα παφςθσ GUITexture που ελζγχεται μζςω του 

GUIbuttons.js. Εμφανίηεται θ εικόνα τθσ καρτζλασ και τζςςερα κουμπιά αφισ που 

υλοποιικθκαν με τθ GUI.Button. Δφο κουμπιά, ζνα μικρότερο ςτθν πάνω αριςτερι άκρθ και 

ζνα ςτο κζντρο, με διαφορετικό εικονίδιο είναι για τθν επιςτροφι ςτο ςθμείο που 

ςταματιςαμε, ζνα είναι για τθν επανάλθψθ τθσ πίςτασ, και ζνα για τθν επιςτροφι ςτο μενοφ 

των πιςτϊν και όχι των κόςμων κζτοντασ τθν οκόνθ ςε LandscapeLeft κζςθ. Στο κάτω μζροσ 

εμφανίηουμε πάλι ζνα μινυμα ςυνζχιςθσ του παιχνιδιοφ που αναφζρεται ςτο χριςτθ. 

// Make the first button. If it is pressed, the game will be continued 

if (GUI.Button (Rect ( widthBut, heightBut - Screen.height * 1/3, totalWidth, totalHeight ),   

  playButton,"")) {  

 audio.PlayOneShot(PressedButtonSound); //sound when the button is pressed  

 Time.timeScale = 1.0;    //restart the time 

 PauseTouch.pauseNow = false;   //initialize  

 AndroidMoveAround.PauseFingers = false; 

} 

// Make the second button. If it is pressed, the game will be restart 

if (GUI.Button (Rect ( widthBut, heightBut, totalWidth, totalHeight ), replayButton, "")) {   

 audio.PlayOneShot(PressedButtonSound); //sound when the button is pressed 

 Application.LoadLevel (SceneNumber);  //Load the scene 

 Time.timeScale = 1.0;    //restart the time 

 PauseTouch.pauseNow = false;   //initialize for mobile game 
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 AndroidMoveAround.PauseFingers = false; 

} 
 

5.5.6 Οργάνωςη των μικρών πιγκουίνων 
 Ο πρϊτοσ πιγκουίνοσ ακολουκεί με κάποια απόςταςθ και με ομαλι κίνθςθ ζνα κενό 

GameObject ςτο κάτω και πίςω μζροσ του ιρωα, με το οποίο ρυκμίηουμε το φψοσ με το οποίο 

κζλουμε να τον ακολουκεί κάκε φορά, ενϊ ο δεφτεροσ πιγκουίνοσ ακολουκεί τον πρϊτο με 

κάποια απόςταςθ. Στθν περίπτωςθ που ο ιρωασ κολυμπάει ςε βακια νερά, για να φαίνονται 

τα πιγκουινάκια αλλάηουμε το ςθμείο που ακολουκοφν, και ζχουν ωσ ςτόχο ζνα κενό 

GameObject που βρίςκεται πιο ψθλά ϊςτε να βρίςκονται ςτθν επιφάνεια του νεροφ. Το 

GameObject αυτό το ακολουκεί μόνο ο πρϊτοσ πιγκουίνοσ, κακϊσ ο δεφτεροσ μεταφζρεται 

αυτόματα πιο ψθλά ακολουκϊντασ τον πρϊτο. Για να ακολουκεί το κάκε πιγκουινάκι το ςτόχο 

του, χρθςιμοποιιςαμε τον ίδιο τρόπο με τον οποίο θ κφρια κάμερα ακολουκεί τον ιρωα όςο 

δεν είναι επιλεγμζνο κάποιο κουμπί. Τθν μεμονωμζνθ αυτι λειτουργία περιζχει ο κϊδικασ 

SmoothFollow.js τον οποίο ζχουμε προςαρτιςει ςτο δεφτερο  πιγκουινάκι ορίηοντασ ωσ ςτόχο 

του τον πρϊτο πιγκουίνο. Η κίνθςθ του πρϊτου πιγκουίνου περιλαμβάνει δφο ςτόχουσ και 

πρζπει να ελζγχει πότε βρίςκεται ςτο νερό και πότε όχι για να εναλλάςονται οι ςτόχοι τουσ 

οποίουσ ακολουκεί ακριβϊσ με τον ίδιο τρόπο μζςω του PenguinFollowCtrl.js. 

 Κακόλθ τθ διάρκεια του παιχνιδιοφ, και τα δφο μικρά πιγκουινάκια κάνουν τθν ίδια 

κίνθςθ με τθν οποία φαίνεται ςαν να αιωροφνται ςτον αζρα. Για τθν απόδοςθ αυτισ τθσ 

κίνθςθσ τουσ ζχουμε 

προςαρτιςει το ςυςτατικό 

Animator με μία μόνο κατάςταςθ 

animation ςτθν οποία βρίςκονται 

ςυνεχϊσ. 

5.5.7 Οργάνωςη των αντικειμένων ςυλλογήσ 
 Τα αντικείμενα που μπορεί να ςυλλζξει ο ιρωασ, αιωροφνται ςτον αζρα, και 

περιςτρζφονται γφρω από τον εαυτό τουσ. Μόλισ ο collider του μαγνιτθ του πιγκουίνου, ζρκει 

ςε επαφι με τον collider του αντικειμζνου κζτουμε αλθκι τθν ςχετικι μεταβλθτι μζςω τθσ 

ςυνάρτθςθσ OnTriggerEnter() για να ξζρουμε πότε πρζπει να γίνει θ αντίςτοιχθ λειτουργία, και 

καταςτρζφουμε το αντικείμενο με τθν Object.Destroy() μετά από 0,1 δευτερόλεπτο. Τα 

νομίςματα τα ελζγχουμε από το CoinControl.js, τα ψαράκια μπόνουσ από το FishControl.js, το 

μαγικό ςμαράγδι με το PowerUpControl.js, τισ καρδοφλεσ με το HeartControl.js, και 

πιγκουινάκια για τθν αφξθςθ των χτυπθμάτων που μπορεί να δεχκεί ο ιρωασ από το 

PenguinLifeCtrl.js. Ρριν καταςτραφεί θ καρδοφλα, αυξάνουμε κατά ζνα των αρικμό των ηωϊν 

του ιρωα. 
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 Τα νομίςματα αιωροφνται ςτον αζρα ςε ζνα ςτακερό ςθμείο και περιςτρζφονται γφρω 

από τον εαυτό τουσ, ενϊ όλα τα άλλα αντικείμενα εκτόσ από τθν περιςτροφι γφρω από τον 

εαυτό τουσ ανεβοκατεβαίνουν ςτον αζρα εντόσ ςυγκεκριμζνων ορίων. Ζχουμε ρυκμίςει τα 

αντικείμενα, εκτόσ το μαγικό ςμαράγδι, ζτςι ϊςτε όταν τα πλθςιάηει ςχετικά κοντά ο ιρωασ να 

μαγνθτίηονται από αυτόν και να πθγαίνουν προσ το μζροσ του, ϊςτε να είναι πιο εφκολο να τα 

ςυλλζξει. Η κατεφκυνςθ προσ τον μαγνιτθ γίνεται μζςω τθσ Vector3.MoveTowards θ οποία 

μετακινεί ζνα τρζχον ςθμείο ςε μια ευκεία γραμμι προσ ζνα ςθμείο-ςτόχο, ςτθν οποία 

ειςάγουμε τθ κζςθ του ςτόχου που κζλουμε και τθν κζτουμε ςτθ κζςθ του νομίςματοσ, και 

κακορίηουμε μζχρι ποιά απόςταςθ κζλουμε να πλθςιάςει και να μθν υπερβεί. 

 Τθν περιςτροφι του αντικειμζνου γφρω από τον εαυτό του τθν ρυκμίηουμε με τθν  

Transform.Rotate εφαρμόηοντασ μία περιςτροφι (eulerAngles.y) γφρω από τον άξονα y που 

αναπαραςτάται με τθν Vector3.up. Η περιςτροφι γίνεται με μια ομαλι κίνθςθ ανά 

δευτερόλεπτο. 

function Update ()       

{ //rotates the coin in the air 

 transform.Rotate(Vector3.up * Time.deltaTime*100, Space.World);   

  

 if(target) { 

          transform.position = Vector3.MoveTowards(transform.position,    

        target.transform.position, 1.0f); 

     } 

} 

 Για τα αντικείμενα που ανεβοκατεβαίνουν ςτον αζρα κζτουμε ςτθν μεταβλθτι angle 

αρχικά τθν τιμι -90 για να κακορίςουμε το φψοσ χρθςιμοποιϊντασ τα θμίτονα. Στθ μεταβλθτι 

toDegrees μετατρζπουμε τα ακτίνια ςε μοίρεσ διαιρϊντασ το π Mathf.PI με το 180, και ςτθ 

μεταβλθτι startHeight ορίηουμε το φψοσ το οποίο κα ζχει το αντικείμενο όταν αρχίςει ο 

κϊδικασ. Στθν ςυνάρτθςθ FixedUpdate() προςκζτουμε ςτθν angle τθν ταχφτθτα περιςτροφισ 

κατά τθ διάρκεια του χρόνου. Αν ξεπεράςει τισ 270 μοίρεσ, τθν κζτουμε ίςθ με -360 για να 

ςυνεχίηει να περιςτρζφεται. Στθ μεταβλθτι maxUpAndDown ορίηουμε τθν μζγιςτθ απόςταςθ 

με τθν οποία μπορεί να ανεβοκατεβαίνει ςτον αζρα, ςε μζτρα τθσ Unity. Τον αρικμό γωνιϊν 

τθσ angle το πολλαπλαςιάηουμε με τθν toDegrees για να πάρουμε τα ακτίνια, τα οποία τα 

κζτουμε ωσ είςοδο ςτθν Mathf.Sin για να μασ δϊςει το θμίτονο τθσ γωνίασ αυτισ ςε ακτίνια. 

Το αποτζλεςμα το πολλαπλαςιάηουμε με τθν maxUpAndDown, το προςκζτουμε ςτον εαυτό 

τθσ και το διαιροφμε με το 2 για να πάρουμε μια αρμονικι κίνθςθ ςφμφωνα με τθν 

περιςτροφι του και το φψοσ ςτο οποίο μπορεί να κίνθκεί. 

Τθν αυξομείωςθ του φψουσ του αντικειμζνου το ρυκμίηουμε με τθν 

transform.localPosition.y, κακϊσ μασ ενδιαφζρει μόνο ο άξονασ των y, ςτθν οποία 
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προςκζτουμε ςτο αρχικό φψοσ startHeight το παραπάνω αποτζλεςμα τθσ παλινδρομικισ 

κίνθςθσ.  

var maxUpAndDown : float = 1;         // amount of meters going up and down 

var speed : float = 50;           // up and down speed 

protected var angle : float = -90;             // angle to determin the height by using the sinus 

protected var toDegrees : float = Mathf.PI/180;   // radians to degrees 

protected var startHeight : float;           // height of the object when the script starts 

function FixedUpdate() 

{ 

angle += speed * Time.deltaTime; 

     if (angle > 270) angle -= 360; 

         transform.localPosition.y = startHeight + maxUpAndDown *     

   (1 + Mathf.Sin(angle * toDegrees)) / 2;      

 //Mathf.Sin : Returns the sine of angle f in radians. 

} 

 

5.5.8 Υλοποίηςη του θυςαυρού-τερματιςμού 
 Στο κθςαυρό ζχουμε προςαρτιςει το ςυςτατικό Animator 

ςτο οποίο ζχουμε ζνα απλό animation για να ανοίγει το ςεντοφκι 

και να φαίνονται τα χρυςά νομίςματα όταν τερματίηει ο ιρωασ. Σε 

ευκολότερεσ πίςτεσ για να ανοίξει το ςεντοφκι και να ολοκλθρωκεί 

θ πίςτα, αρκεί απλά να το ακουμπιςει ο ιρωασ και ελζγχεται 

μζςω του Treasure.js. Αρχικά φροντίηουμε να είναι κλειςτό το 

ςεντοφκι κζτοντασ ψευδι τθν παράμετρο που οδθγεί ςτθ κατάςταςθ του animation 

ανοίγματοσ. Επίςθσ ελζγχουμε μζςω τθσ ςυνάρτθςθσ OnTriggerEnter() πότε ο collider του 

κυςαυροφ ζρχεται ςε επαφι με τον CharacterController του ιρωα, όπου ενεργοποιείται το 

animation ανοίγματοσ του ςεντουκιοφ. Με τθν ςυνάρτθςθ OnGUI() εμφανίηουμε ςτο κζντρο 

τθσ οκόνθσ ζνα μινυμα “You Win!” που αναβοςβινει για μερικά δευτερόλεπτα και μετά 

παραμζνει ςτακερό μζχρι να εμφανιςτεί θ καρτζλα τθσ βακμολογίασ, και ςταματάμε το χρόνο 

του κυςαυροφ, όπωσ ακριβϊσ κάνουμε ςτθν HealthControl.js όταν πεκαίνει ο ιρωασ. 

function Update() 

{ 

 if(AndroidMoveAround.CANNONES == 0 && AndroidMoveAround.VIKINGS == 0) 

 { 

  animTreasure.SetBool("TreasureOpen", true);  

 } //SetBool : Sets the value of a bool parameter 

} 

Σε δυςκολότερεσ πίςτεσ για να ανοίξει το ςεντοφκι πρζπει πρϊτα να ςκοτϊςει όλουσ 

τουσ εχκροφσ, το οποίο ελζγχουμε ςτθν Update() μζςω του TreasureControlMobile.js. Αν πάει 
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ςε αυτόν, το οποίο το ελζγχουμε με τθν OnTriggerEnter(), ενϊ υπάρχουν ακόμα εχκροί ςτθν 

πίςτα εμφανίηεται ζνα μινυμα ςτθν οκόνθ "Destroy your enemies first!" που τον ειδοποιεί ότι 

πρζπει να ςκοτϊςει όλουσ τουσ εχκροφσ του πρϊτα. Μόλισ απομακρυνκεί από το κθςαυρό, το 

οποίο το ξζρουμε μζςω τθσ OnTriggerExit(), το μινυμα εξαφανίηεται.  

Υπάρχει τοποκετθμζνθ μια δεφτερθ κάμερα μπροςτά από τον κθςαυρό τθν οποία 

ελζγχουμε με το CamTreasureSwitcherMobile.js. Μόλισ ςκοτϊςει τον τελευταίο εχκρό, θ 

κάμερα αλλάηει, απενεργοποιϊντασ τθν κφρια κάμερα και ενεργοποιϊντασ αυτιν ϊςτε να 

φαίνεται ςτθν οκόνθ για λίγα δευτερόλεπτα μόνο το ςεντοφκι τθν ϊρα που ανοίγει 

αποκαλφπτοντασ το κθςαυρό, για να ενθμερϊςει τον χριςτθ ότι τϊρα μπορεί να τερματίςει. 

Ζπειτα τθν απενεργοποιοφμε και ενεργοποιοφμε πάλι τθν κφρια κάμερα για να μπορεί να 

παίξει ο χριςτθσ. 

function Update ()  

{ //all the enemies are dead and the treasure chest has opened 

 if(AndroidMoveAround.CANNONES == 0 && AndroidMoveAround.VIKINGS == 0   

 && counter < 400)   

 {  

  treasureCam.camera.enabled = true; 

  mainCam.camera.enabled = false;  

  counter = counter + 1; 

 } 

 else 

 { 

  treasureCam.camera.enabled = false; 

  mainCam.camera.enabled = true; 

 }  

} 

 

5.5.9 Υλοποίηςη εχθρών 

Υλοποίηςη κανονιού 

 Πταν ο πιγκουίνοσ 

πλθςιάςει τα κανόνια ςε μια 

ςυγκεκριμζνθ απόςταςθ που 

ζχουμε ορίςει, τον εντοπίηουν και τον ςθμαδεφουν. Αν ξεπεράςει αυτι 

τθν απόςταςθ δεν απειλείται άλλο από αυτά. Τα κανόνια τα ελζγχουμε 

με τον  κϊδικα CannoneControl.js. Τθν απόςταςθ μεταξφ τθσ κζςθσ του 

πιγκουίνου και του κανονιοφ τθν βρίςκουμε μζςω τθσ Vector3.Distance. 

Αν ο πιγκουίνοσ βρεκεί μζςα ςτα όρια εντοπιςμοφ, τότε το κανόνι 

περιςτρζφεται προσ το μζροσ του. Στθ μεταβλθτι rotate ορίηουμε τθν 
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Quaternion.LookRotation, που δθμιουργεί μια περιςτροφι με τισ κακοριςμζνεσ κατευκφνςεισ 

προσ τα εμπρόσ και προσ τα πάνω, ςτθν οποία ειςάγουμε τθ διαφορά τθσ κζςθσ του ςτόχου 

και κζςθσ του κανονιοφ. Για τθν περιςτροφι χρθςιμοποιοφμε τθν Quaternion.Slerp ςτθν οποία 

ειςάγουμε τθν τωρινι περιςτροφι του κανονιοφ, τθν διαφορά περιςτροφισ μεταξφ του 

ςτόχου και του κανονιοφ και τον χρόνο με τον οποίο κζλουμε να περιςτραφεί 

πολλαπλαςιαςμζνο με μια μεταβλθτι κακυςτζρθςθσ. 

Το κανόνι μπορεί να πυροβολίςει μόνο μία φορά κάκε δευτερόλεπτο, για να είναι πιο 

εφκολο ςτο  χριςτθ να το αποφφγει. Αποκθκεφουμε ςτθ μεταβλθτι seconds το χρόνο, ο 

οποίοσ είναι float, αλλά επειδι κζλουμε μόνο τα δευτερόλεπτα τθν κζτουμε ωσ integer. 

Θζτουμε τθν άρτια θ τιμι τθσ ςτθ μεταβλθτι oddeven χρθςιμοποιϊντασ το module 2, και 

καλοφμε τθ ςυνάρτθςθ Shoot() με τθν οποία το κανόνι πυροβολάει τον πιγκουίνο. Ωσ είςοδό 

τθσ ορίηουμε τα δευτερόλεπτα που υπολογίηουμε. 

function Update ()   

{ //we need to make the cannon to look at the target 

 //the cannones will point at the hero only when he comes too close 

 var distance = Vector3.Distance(gameObject.FindWithTag("Player").transform.position,  

    gameObject.transform.position);     

    //to calculate the distance between the  penguin and the cannone 

 if( distance <= attackDistance && distance>5) ) 

 { //we wil use a little bit slower rotation that Transform.LookAt 

  if(LookAtTarget) //safety net 

  { 

        var rotate = Quaternion.LookRotation(LookAtTarget.position -    

        transform.position); 

 //for inputs we give 2 positions, 2 Vector3 variables(the position of the target and the position of the 

//cannone) and from their difference it will know the rotation in 3d space to make the rotation 

   transform.rotation = Quaternion.Slerp(transform.rotation, rotate,   

        Time.deltaTime * damp  );  

//it takes 3 variables: (1)our current rotation, (2)the difference between two points in space, (3)the 

time //which is needed (it looks the rotation we have and the rotation it is needed and then it will 

rotate it in //the time we have specified * a damping var to be slower) 

//deltaTime is the time difference between one frame and the next one 

   

   //only call it once a second to make it easier to shoot 

   var seconds : int = Time.time;  //it's a float var and we only want the 

        // seconds, so we make it integer 

   //if we divided it by 2 it's either even or uneven 

   var oddeven = (seconds % 2); //this will be true or false 

   if(oddeven)   //if it's true we can shoot 

   { 

    Shoot(seconds); //we send our seconds variable 
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   }//and if it's not true we don't shoot 

  } 

 } 

} 

Πταν καλείται θ ςυνάρτθςθ Shoot, πρζπει να κυμόμαςτε το χρόνο με τον οποίο 

κλικθκε, και αν ο χρόνοσ αυτόσ ζχει χρθςιμοποιθκεί για να πυροβολιςει το κανόνι, δε κα τον 

χρθςιμοποιιςουμε ξανά. Ελζγχουμε αν τα δευτερόλεπτα αυτά δεν ζχουν χρθςιμοποιθκεί για 

πυροβολιςμό, μζςω τθσ μεταβλθτισ savedTime ςτθν οποία αποκθκεφουμε το χρόνο που 

χρθςιμοποιικθκε. Στθ ςυνζχεια δθμιουργοφμε με τθν Instantiate ζνα βλιμα από το ςθμείο 

που ζχουμε ορίςει μπροςτά από το κανόνι τοποκετϊντασ ζνα κενό GameObject spawnPoint, 

και χρθςιμοποιοφμε τθν περιςτροφι του κανονιοφ μζςω τθσ Quaternion.identity. Στο κάκε 

βλιμα που δθμιουργείται, κζτουμε τθν ετικζτα "enemyProjectile" για να μπορζςουμε να 

ελζγξουμε πότε χτυπάει τον ιρωα. Με τθν Rigidbody.AddForce προςκζτουμε μια δφναμθ ςτο 

rigidbody του βλιματοσ για να αρχίςει να κινείται με μια ςυγκεκριμζνθ δφναμθ 

κατευκυνόμενο μπροςτά από το κανόνι κατά τον άξονα των z transform.forward, 

ενεργοποιϊντασ ταυτόχρονα και ζναν ιχο πυροβολιςμοφ. Στο τζλοσ αποκθκεφουμε ςτθ 

savedTime τα δευτερόλεπτα με τα οποία κλικθκε θ ςυνάρτθςθ για να μπορζςουμε να 

ελζγξουμε το χρόνο ςτο επόμενο κάλεςμα. 

function Shoot(seconds) //it goes to the Shoot functions a million times a second 

{ //as soon as the shoot function is called we need to remember the time that it send us, and if 

 //that time is used to shoot a fireball we are not going to use it again 

 if(seconds != savedTime) //if our seconds are already used then we can shoot 

 {//we need to be sure that the fireball is created from our spawnpoint and actually moves 

  var bullet = Instantiate(bulletPrefab, ransform.Find("spawnPoint").transform.position, 

      Quaternion.identity);  

//3 var: (1)the prefab we want to shoot, (2)from where we want to shoot(the spawnpoint, it 

 //needs to look at our transform to find the "spawnpoint" because we have another 

 //spawnpoint in the game), (3)the rotation the same as the current cannone(rotation 

 //identity)) 

  //when it shoots it is tagged as enemyProjectile and we should spinning around 

  bullet.gameObject.tag = "enemyProjectile"; 

  //we need to make this bullet move  

  bullet.rigidbody.AddForce(transform.forward * CannonePower);        

 //we make it move forward along the z axis. The hero is a little faster from the bullet because 

 //we have multiply its movement by 2000, so the game can be easier to beat 

  audio.PlayOneShot(CannoneFireSound);  //shoot sound 

  savedTime = seconds;//after shooting we save our time and set it to our seconds 

 } 

} 

 Στθν κεφαλι του κανονιοφ ζχουμε προςαρτιςει ξεχωριςτά τον κϊδικα 

CannoneCollision.js, με τον οποίο ελζγχουμε πότε ο πιγκουίνοσ το πετυχαίνει με μια 
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χιονόμπαλα. Αν το ςθμαδεφςει καταςτρζφουμε τθ χιονόμπαλα, δθμιουργοφμε μια ζκρθξθ ςτθ 

κζςθ του κανονιοφ για κάποια δευτερόλεπτα, και κάνουμε αόρατθ τθν κεφαλι του κανονιοφ, 

μειϊνοντασ κατά ζνα τον ςυνολικό αρικμό των κανονιϊν τθσ πίςτασ. Δεν τθν καταςτρζφουμε 

γιατί όταν ο ιρωασ χάςει μια ηωι και επανζλκει ςτο αρχικό του ςθμείο κζλουμε να 

επανεμφανίςουμε το κανόνι. Αν το καταςτρζφαμε δεν κα γινόταν να ξανά ενεργοποιθκεί, 

κακϊσ μια καταςτροφι αντικειμζνου είναι μόνιμθ. Ζτςι το απενεργοποιοφμε κάνοντάσ το 

αόρατο, και το ξανά κάνουμε ορατό όποτε χρειαςτεί. 

function OnTriggerEnter( hit : Collider ) 

{ //this function is called when something hits the cannones 

 if(hit.gameObject.tag == "penguinProjectile") //we check if the cannon is hit by the penguin 

 { 

  Destroy(hit.gameObject); //we destroy the the object that hit the cannone  

      //("hit" refers to the projectile) 

  var exp = Instantiate(explosion, transform.Find("boomPoint").transform.position,  

    Quaternion.identity ); //(1)prefab, (2)the position of this current  

    //cannone, (3)the rotation which is the same rotation as the cannone 

  gameObject.active = false;//we dont destroy the child because we want to use it again  

  AndroidMoveAround.CANNONES -= 1;//one less cannone because we destroyed it 

 } 

} 

 Η επαναφορά ενόσ απενεργοποιθμζνου αντικειμζνου δεν μπορεί να πραγματοποιθκεί 

από το ίδιο το αντικείμενο. Ζτςι δθμιουργοφμε ζνα κενό GameObject, το οποίο είναι γονζασ 

του κανονιοφ και χρθςιμοποιείται για τθν επαναφορά του μζςω του κϊδικα 

ReactivateCannone.js. Στθ ςυνάρτθςθ LateUpdate() αποκτάμε πρόςβαςθ ςε όλα τα παιδιά του 

αντικειμζνου, τα οποία τα ενεργοποιοφμε με τθν επαναφορά του ιρωα ςτο αρχικό του ςθμείο 

μετά το χάςιμο μιασ ηωισ. Επίςθσ, ο ιχοσ τθσ ζκρθξθσ κατά τθν εξολόκρευςθ του κανονιοφ, 

δθμιουργείται από αυτό το αντικείμενο, κακϊσ με τθν απενεργοποίθςθ τθσ κεφαλισ κα 

ςταματοφςε και θ αναπαραγωγι του. 

function LateUpdate() 

{  

 for (var child : Transform in transform) {// do whatever we want with child transform here 

   if(AndroidMoveAround.dead) 

  { 

   child.active = true; 

  } 

 } 

} 

 Με τον ίδιο τρόπο ενεργοποιοφμε τουσ βίκινγκσ με το ReactivateVikingMobile.js, τθ 

φάλαινα με το ReactivateWhale.js και τα μαγικά ςμαράγδια με το ReactivatePower.js που 

βρίςκονται ςτθν πίςτα κατά τθν επανάλθψι τθσ. 
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Υλοποίηςη βίκινγκ 

 Ο βίκινγκ αρχικά ςτζκεται 

ακίνθτοσ ςε ζνα ςθμείο και 

ρυκμίηουμε τθ ςυμπεριφορά του 

μζςα από το script 

AIFollowerMobile.js. Ορίηουμε 

δφο μεταβλθτζσ, lookAtDistance 

και attackRange, ςτισ οποίεσ 

κζτουμε μια ςυγκεκριμζνθ 

απόςταςθ για να κακορίςουμε 

μια διαφορετικι ςυμπεριφορά του βίκινγκ. Τθν απόςταςθ μεταξφ του 

ιρωα και του βίκινγκ τθν υπολογίηουμε με τθν Vector3.Distance. Οι 

τιμζσ των μεταβλθτϊν αυτϊν είναι προςβάςιμεσ μζςα από τον Inspector 

τθσ Unity, ϊςτε να τισ αλλάηουμε αναλόγωσ τθ δυςκολία τθσ πίςτασ. Στθν ςυνάρτθςθ Start() 

τον ενεργοποιοφμε, ςε περίπτωςθ που είχε μείνει ανενεργόσ από κάποια προθγοφμενθ πίςτα. 

function Start() 

{    

 gameObject.SetActive(true); 

} 

Μόλισ ο ιρωασ πλθςιάςει τον βίκινγκ μζχρι μια ςυγκεκριμζνθ απόςταςθ 

lookAtDistance, καλείται θ ςυνάρτθςθ lookAt() με τθν οποία τον αντιλαμβάνεται, τον κοιτάει 

και γυρίηει προσ το μζροσ του, και ετοιμάηεται να πάει προσ αυτόν αλλά δεν προχωράει από τθ 

κζςθ του. Για τθν υλοποίθςι τθσ χρθςιμοποιοφμε τθν Transform.LookAt θ οποία περιςτρζφει 

το αντικείμενο ϊςτε να κοιτάει το ςτόχο που κζτουμε. Ενδιαφερόμαςτε να ςτρζφεται προσ τον 

ςτόχο μόνο ςτον άξονα των x και των z, ςτουσ οποίουσ ειςάγουμε τθ κζςθ του ςτόχου, και 

ειςάγουμε τθ κζςθ του βίκινγκ ωσ είςοδο ςτον άξονα των y κακϊσ δεν κζλουμε να αλλάξει 

φψοσ. 

Αν ο πιγκουίνοσ τον πλθςιάςει ακόμα περιςςότερο, ςε μια απόςταςθ attackRange, τότε 

καλείται θ ςυνάρτθςθ attack() με τθν οποία ο βίκινγκ τρζχει κατά πάνω του και τον κθνυγάει 

ςτο χϊρο. Η υλοποίθςθ γίνεται με τθν Transform.Translate θ οποία μετακινεί το αντικείμενο 

προσ τθν κατεφκυνςθ και απόςταςθ που ορίηουμε. Εμείσ κζλουμε να μετακινθκεί προσ τα 

εμπρόσ χρθςιμοποιϊντασ τθν Vector3.forward με μια ταχφτθτα moveSpeed ομαλά με τθν 

πάροδο του χρόνου. 

function Update ()  

{   

 if(!gothit) 

 { //the distance between the viking and the player 
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  var distance = Vector3.Distance(target.position, myTransform.position);  

  animation.CrossFade("Idle"); 

  if( distance < lookAtDistance ) 

      { 

       lookAt (); 

       animation.CrossFade("Shuffle"); 

      }    

      if( distance < attackRange ) 

      { 

       attack (); 

   animation.CrossFade("Run"); 

      } 

 } 

    if(AndroidMoveAround.isHit) 

 { 

  animation.CrossFade("Idle"); 

 } 

 if(Treasure.winGUI1) 

 { 

  animation.Stop(); //if the penguin won the viking stops chasing him 

 } 

} 

 

function lookAt () 

{ // Rotates the transform so the forward vector points at target's current position. 

 myTransform.LookAt(Vector3(target.position.x, myTransform.position.y, target.position.z));  

} 

  

function attack () 

{ 

 if(!AndroidMoveAround.isHit) 

 { //Moves the transform in the forward direction 

      myTransform.Translate(Vector3.forward * moveSpeed * Time.deltaTime);     

} 

} 

Ο βίκινγκ ςταματάει να τον κυνθγάει μόνο αν τον πιάςει και τον ςκοτϊςει, ι αν ο 

ιρωασ απομακρυνκεί αρκετά από αυτόν, ι αν ςκοτωκεί από μια χιονόμπαλα, ι αν (ςε 

ευκολότερεσ πίςτεσ) φτάςει ο ιρωασ ςτο κθςαυρό. Με τθ ςυνάρτθςθ OnTriggerEnter() 

ελζγχουμε πότε ιρκε ςε επαφι με τον ιρωα ι με κάποια χιονόμπαλα. Αν τον πετφχει με 

χιονόμπαλα τθν καταςτρζφουμε και καλείται θ ςυνάρτθςθ SpinAround() με τθν οποία 

ενεργοποιείται θ περιςτροφι του βίκινγκ γφρω από τον εαυτό του μζςω τθσ LateUpdate() με 

τον ίδιο τρόπο που ςτριφογυρίηουμε τον πιγκουίνο όταν τον χτυπάει ζνα βλιμα. Πςο 
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περιςτρζφεται, φωνάηει και εξαφανίηεται, και τον κάνουμε τον αόρατο, δεν τον  

καταςτρζφουμε. 

Για τα animation τθσ κίνθςισ του, ζχουμε προςαρτιςει το ςυςτατικό Animation ςτο 

οποίo κζςαμε εφτά διαφορετικά animation με αντιπροςωπευτικά ονόματα. Τα animation αυτά 

τα καλοφμε με το όνομά τουσ μζςω κϊδικα, χωρίσ να χρειάηεται να κζςουμε τιμζσ 

παραμζτρων για να ειςαχκοφμε ςε αντίςτοιχεσ καταςτάςεισ όπωσ κάναμε με τον πιγκουίνο. Η 

Animation.CrossFade εξαςκενίηει το animation με το όνομα που 

ειςάγουμε πάνω από ζνα χρονικό διάςτθμα δευτερολζπτων για 

να ειςαχκοφμε ςε άλλο animation. Η Animation.Stop διακόπτει 

το animation που παίηει επαναφζροντάσ το ςτθν αρχι, θ 

Animation.Play παίηει το animation χωρίσ καμία ανάμειξθ, θ 

Animation.wrapMode κακορίηει πωσ πρζπει να χρθςιμοποιθκεί 

το χρόνικό διάςτθμα πζρα από το εφροσ αναπαραγωγισ του 

κλιπ, και θ WrapMode.Once  διακόπτει το animation όταν 

φτάςει ςτο τζλοσ του χρόνου του. 

function OnTriggerEnter( hit : Collider ) 

{  

 if(hit.gameObject.tag == "Player")  

 { 

  animation["Land"].wrapMode = WrapMode.Once; 

  animation.Play("Land");  

 } 

 if(hit.gameObject.tag == "penguinProjectile")   

 { 

  if(!vikingDown) 

  { 

   SpinAround();  

   Destroy(hit.gameObject); //we destroy the the object that hit the viking  

       //("hit" refers to the projectile) 

    vikingDown = true; 

   } 

 } 

} 

function SpinAround() 

{ 

 gothit = true;   //cannot attack or walk anymore because he got hit 

 spinAround = true;  //start spinning because he got hit 

} 

function LateUpdate() 

{ 
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 if(spinAround)  //we check if we got hit 

 { 

 animation.Stop(); 

 if(tumbleSpeed < 1) //if he stops spinning around we need to set everything back to default 

    // (safety net) 

  { 

   //he is not hit anymore  

   tumbleSpeed = backup[0]; 

   decreaseTime = backup[1]; 

   decayTime = backup[2]; 

   gameObject.active = false; //we dont destroy the child because we want  

       //to use it again  

   spinAround = false;  //has stopped spinning around 

  } 

  else //if he is  still spinning around then we need to rotate the character 

  { 

   //he's hit! Spin the character around 

   transform.Rotate(0,tumbleSpeed * Time.deltaTime,0, Space.World);  

   //rotate in the world space using only the y axis 

   tumbleSpeed = tumbleSpeed - decreaseTime;//slowly stops rotating over time 

   decreaseTime += decreaseTime; //it makes the decreaseTime bigger, so  

   // each time it goes faster down to zero and that gives an illusion of animation 

  } 

 } 

} 

 

Ο βίκινγκ είναι παιδί ενόσ κενοφ GameObject με το οποίο τον επαναφζρουμε ςτθ κζςθ 

του κατά τθν επανάλθψθ τθσ πίςτασ με το χάςιμο μιασ ηωισ, μζςω του κϊδικα 

ReactivateVikingMobile.js. Επειδι όμωσ κινείται ςτο χϊρο, αποκθκεφουμε τθ κζςθ του τθν 

ϊρα που ξεκινάει θ πίςτα ςε μια μεταβλθτι vikingPos για να μπορζςουμε να τον 

επαναφζρουμε ςε αυτι. Ο ιχοσ που αναπαράγεται όταν πεκαίνει βγάηοντασ μια κραυγι, 

ρυκμίηεται από εδϊ κακϊσ με τθν απενεργοποίθςθ του βίκινγκ κατά το κάνατό του κα 

διακοπτόταν ο ιχοσ. Μετά τθν περιςτροφι του βίκινγκ και τθν εξαςφάλιςθ ότι 

απενεργοποιικθκε από τθν πίςτα, ο αρικμόσ των βίκινγκ ςτθν πίςτα μειϊνεται κατά ζνα. Η 

αφαίρεςθ του ςυνολικοφ αρικμοφ των βίκινγκσ γίνεται εδϊ, γιατί αν τον αφαιρζςουμε κατά 

ζνα, όταν χτυπθκεί από μια χιονόμπαλα, όςο χρόνο περιςτρζφεται πριν εξαφανιςτεί μπορεί να 

δεχκεί και άλλεσ χιονόμπαλεσ και να αφαιρεκεί ξανά ο αρικμόσ των βίκινγκσ. Ζτςι φροντίηουμε 

να αφαιρεκεί μία μόνο φορά κατά ζνα εφόςον εξαφανιςτεί, και αυτό μπορεί να γίνει μόνο 

από εδϊ. Κατά τθν επαναφορά του ςτθν πίςτα ενεργοποιείται πάλι και αρχικοποιοφμε όλεσ τισ 

τιμζσ των μεταβλθτϊν.  

#pragma strict 
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private var vikingPos : Vector3;   //the position of the viking 

private var oneLess : int;   //an integer to erase from the number of the vikings 

function Start ()  

{ 

 vikingPos = transform.position; 

 oneLess = 1; 

} 

 

var VikingDieSound : AudioClip;  //sound when the viking dies 

var tempVikings : int;  //to save the number of the vikings that are still alive in the game 

 

function Update () { 

 for (var child : Transform in transform) {  // do whatever we want with child transform here 

  if(AIFollowerMobile.vikingDown) //if the child viking is hit by one snowball  

  {  

   audio.PlayOneShot(VikingDieSound); //scream of the viking when he dies 

   //decrease the total number of the vikings by one 

   AndroidMoveAround.VIKINGS -= oneLess; 

   oneLess = 0;   //so we cannot decrease the vikings anymore 

   //save the temporary nymber of the existing vikings 

   tempVikings = AndroidMoveAround.VIKINGS;  

   AIFollowerMobile.vikingDown = false;      

     //then make again the viking vulnerable 

   CheckNumber();         

   } 

  } 

} 

 

function CheckNumber() //to check if we have alive vikings in the game to enable, because 

when //we killed one of them, no one else can attack without enable them again 

{ 

 if(tempVikings > 0)    //if there are more vikings to be killed 

  { 

   yield WaitForSeconds(3);  //wait for 3 seconds 

   AIFollowerMobile.gothit = false;  //enable them 

   oneLess = 1;    //now we can decrease the number of the  

     //vikings again by one(only one viking can be killed at a time) 

  } 

} 

 

function LateUpdate() 

{ 

for (var child : Transform in transform) { // do whatever we want with child transform here 
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  if(AndroidMoveAround.dead)  //when the player dies, everything must be reboot 

 { 

  AIFollowerMobile.vikingDown = false; //double check that the viking can be hit again 

  child.position = vikingPos;  //replacce the viking at his initial position 

  child.active = true;   //make him active again (visible) 

  oneLess = 1;   //the number of the vikings can again be decreased 

  AIFollowerMobile.gothit = false;        

    //enable the viking’s functions because he is not hit yet 

 } 

} 

} 
 

5.5.10 Υλοποίηςη φάλαινασ με τεχνητή νοημοςύνη 
 Η φάλαινα οδθγεί τον ιρωα ςτο κθςαυρό από τθ βζλτιςτθ επιτρεπτι διαδρομι τθσ 

πίςτασ, δθλαδι τθ ςυντομότερθ, χρθςιμοποιϊντασ τθν τεχνθτι νοθμοςφνθ που προςφζρεται 

από τθ Unity. Δεν ςυναντάει εμπόδια ςτο δρόμο τθσ εκτόσ από τον ιρωα που ίςωσ βρεκεί 

μπροςτά τθσ. Δεν τον αποφεφγει όμωσ γιατί μπορεί να πθγαίνει ςυνεχϊσ μπροςτά τθσ και να 

μθν μπορεί να φτάςει ποτζ ςτο ςτόχο τθσ. Για να μθν εμποδίηεται από αυτόν, δεν τισ ζχει 

προςτεκεί collider, ζτςι ϊςτε να περνάει μζςα από τον collider του πιγκουίνου και να μθν 

ζρχεται ςε ςφγκρουςθ μαηί του. 

 Για τθν υλοποίθςθ τθσ πλοιγθςθσ-Navigation διαβάηουμε το ζδαφοσ τθσ κάκε πίςτασ 

ξεχωριςτά, δθμιουργϊντασ πλζγματα πλοιγθςθσ, τα navigation meshes ι αλλιϊσ navmeshes, 

με μια διαδικαςία baking, ςτθν οποία ειςάγουμε το ζδαφοσ που μασ ενδιαφζρει και ορίηουμε 

τισ παραμζτρουσ που κζλουμε να λθφκοφν υπόψιν κατά τθν πλοιγθςθ του χαρακτιρα. Το 

πλζγμα φαίνεται ςαν μια γαλάηια διαφάνεια πάνω από το ζδαφοσ. 
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Για να 

μπορζςουν τα δεδομζνα 

αυτά να διαβαςτοφν από 

τον χαρακτιρα, και να 

μπορζςει να πλοθγθκεί 

μζςα ςτθν πίςτα 

ακολουκϊντασ το ςτόχο 

του και αποφεφγοντασ 

τα εμπόδια, πρζπει να 

του εφαρμόςουμε το ςυςτατικό NavMesh Agent. Ο NavMesh Agent είναι 

ζνασ κφλινδροσ γφρω από τον χαρακτιρα, ςαν collider, ο οποίοσ πρζπει 

να ακουμπάει το ζδαφοσ για να μπορεί να κινθκεί. Η φάλαινά μασ 

κολυμπάει, και ςτον αζρα και ςτο νερό, και ανεβοκατεβαίνει ςτον αζρα 
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όςο προχωράει, όπωσ και τα αντικείμενα ςυλλογισ. Αν προςαρτιςουμε ςτθ φάλαινα τον 

NavMeshAgent, όςο ανεβαίνει προσ τα πάνω κα χάνει επαφι από το ζδαφοσ. Ζτςι κζςαμε τθ 

φάλαινα παιδί ενόσ κενοφ GameObject ςτο οποίο ςυνδζςαμε τον NavMesh Agent ςε τζτοιο 

φψοσ, ϊςτε να περιλαμβάνει τθ φάλαινα που βρίςκεται ςτον αζρα και να ακουμπάει το 

ζδαφοσ, οργανϊνοντασ τθν ςυμπεριφορά του μζςω του script NavMeshAI.js.  

Για να ξεκινιςει θ φάλαινα να κατευκφνεται προσ το ςτόχο πρζπει ο πιγκουίνοσ να 

βρίςκεται κοντά τθσ, μζςα ςε μια ςυγκεκριμζνθ απόςταςθ. Αν θ απόςταςθ μεταξφ τουσ 

ξεπεράςει τα 20 μζτρα τθσ Unity, ςταματάει και τον περιμζνει να τθν πλθςιάςει για να 

ςυνεχίςει να κινείται. Τθν απόςταςθ μεταξφ τθσ φάλαινασ και του πικουίνου τθν υπολογίηουμε 

με τθν Vector3.Distance. 

Για να αποκτιςουμε πρόςβαςθ ςτο ςυςτατικό NavMeshAgent χρθςιμοποιοφμε τθν 

GetComponent(). Με τθν NavMeshAgent.destination ορίηουμε το ςθμείο προοριςμοφ για τον 

πράκτορα ςτον οποίο κα κατευκυνκεί. Θα ςχεδιαςτεί αυτόματα το μονοπάτι προσ τον 

προοριςμό και ο πράκτορασ κα αρχίςει να κινείται προσ τθν κατεφκυνςθ αυτι. Το ςθμείο 

προοριςμοφ μπορεί επίςθσ να αλλάξει και να διαβαςτεί ενϊ ο πράκτορασ κινείται. 

Πςο ο πιγκουίνοσ βρίςκεται κοντά ςτθ φάλαινα, ο ςτόχοσ τθσ είναι το ςεντοφκι του 

κυςαυροφ, οπότε και κατευκφνεται προσ αυτό. Αν απομακρυνκεί από αυτιν, κζλουμε θ 

φάλαινα να παραμείνει ςτο ςθμείο που τθν άφθςε μζχρι να ξανά γυρίςει και να ςυνεχίςει πάλι 

να κινείται προσ το ςτόχο. Πςο θ φάλαινα μζνει ςτακερι, κζτουμε ωσ ςτόχο τον εαυτό τθσ, και 

όταν κζλουμε πάλι να ςυνεχίςει να κινείται επαναφζρουμε τον αρχικό ςτόχο. 

#pragma strict 

/* 

 Script that uses the NavMesh and the NavMeshAgent to make the guider of the player  

 find the shortest path for the treasure with AI following 

*/  

var target : Transform; 

 

function Update ()  

{ //to calculate the distance between the penguin and the whale 

 var distance = Vector3.Distance(gameObject.Find("PenguinHero").transform.position,  

       gameObject.transform.position);  

 if( distance <= 20)  

 { ///set the destination of the character to the player's position 

  GetComponent(NavMeshAgent).destination = target.position;    

  //Destination point for the agent to navigate towards 

 } 

 else 

 { 
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  GetComponent(NavMeshAgent).destination = transform.position; 

 } 

} 

 Για να κάνουμε τθ φάλαινα να ανεβοκατεβαίνει από το 

ςθμείο που βρίςκεται, είτε ςτον αζρα είτε ςτο νερό, και κολυμπάει 

κακόλθ τθ διάρκεια του παιχνδιοφ. Η ρφκμιςθ τθσ κίνθςισ τθσ 

γίνεται μζςω του WhaleCtrl.js το οποίο το ςυνδζουμε μόνο ςτο 

αντικείμενο τθσ φάλαινασ, και όχι ςτο GameObject με το ςυςτατικό 

του πράκτορα. Για τθν απόδοςθ τθσ κίνθςθσ τθ ςυνδζουμε το 

ςυςτατικό Animator με ζνα μόνο animation για το κολφμπι, όπου 

και βρίςκεται διαρκϊσ ςε αυτιν τθν κατάςταςθ. Η κίνθςθ πάνω και 

κάτω από το ςθμείο που βρίςκεται γίνεται με τον ίδιο τρόπο που 

ρυκμίςαμε τθν ίδια κίνθςθ για τα αντικείμενα ςυλλογισ. 

function FixedUpdate() 

{ 

    angle += speed * Time.deltaTime; 

    if (angle > 270) angle -= 360; 

    transform.localPosition.y = startHeight + maxUpAndDown * (1 + Mathf.Sin(angle * toDegrees)) / 2;

 //Mathf.Sin : Returns the sine of angle f in radians. 

} 

 Κάκε φορά που ο ιρωασ χάνει μια ηωι και επιςτρζφει ςτο αρχικό του ςθμείο, 

επιςτρζφει και θ φάλαινα ςτο αρχικό τθσ ςθμείο για να ξαναδείξει το δρόμο. Για αυτό το λόγο 

κατά τθν ενεργοποίθςθ του κϊδικα αποκθκεφουμε τθ κζςθ τθσ ςε μια μεταβλθτι. Για να 

επαναφζρουμε ςτθ κζςθ αυτι και τθ φάλαινα αλλά και το κενό GameObject με το NavMesh 

Agent για να μπορζςει να κινθκεί πάλι, τα κζτουμε και τα δφο ωσ παιδιά ενόσ άλλου κενοφ 

GameObject ςτο οποίο ςυνδζςαμε το script ReactivateWhale.js. Με τον κϊδικα αυτόν 

τοποκετοφμε και τα δφο του παιδιά ςτθν αρχικι του κζςθ όπωσ κάναμε και ςτθν περίπτωςθ 

του βίκινγκ και του κανονιοφ. 

#pragma strict 

private var whalePos : Vector3;  //the position of the whale guider 

function Start ()  

{ 

 whalePos = transform.position; 

} 

 

function LateUpdate() 

{ 

for (var child : Transform in transform) {    // do whatever we want with child transform here 

   if(AndroidMoveAround.dead) //when the player dies, everything must be reboot 

  { 
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   child.position = whalePos; //replacce the viking at his initial position 

  }  

} 

} 

5.5.11 Υλοποίηςη αντικειμένων Prefab 
 Κατά τθ διάρκεια του παιχνιδιοφ δθμιουργοφνται υπό ςυνκικεσ νζα κλωνοποιθμζνα 

αντικείμενα, όπωσ οι χιονόμπαλεσ που πετάει ο ιρωασ, τα βλιματα που εκτοξεφονται από τα 

κανόνια, οι εκριξεισ που δθμιουργοφνται ςτθ κζςθ που πεκαίνουν τα πιγκουινάκια ι ο ιρωασ, 

και ςτθ κζςθ του κανονιοφ. Ζχουμε δθμιουργιςει το κάκε αντικείμενο από αυτά μία φορά, και 

το κλωνοποιοφμε με τθν Instantiate όςεσ φορζσ χρειαςτεί.  

 Ρρζπει όμωσ μετά από κάποιο ςυγκεκριμζνο χρόνο να καταςτρζψουμε το 

κλωνοποιθμζνο αντικείμενο για να μθν επιβαρφνεται το παιχνίδι μασ και να μθν γεμίςει θ 

μνιμθ με ζναν τεράςτιο αρικμό αντικειμζνων. Για αυτό τα ςυνδζουμε με τον κϊδικα 

KillMeOverTime.js, ο οποίοσ τουσ δίνει διάρκεια ηωισ ενόσ δευτερολζπτου από τθ ςτιγμι τθσ 

δθμιουργίασ τουσ. 

var lifeTime = 1.0;  //1 second 

function Awake ()   // the function is trigged when a prefab or object is created 

{ 

 Destroy (gameObject, lifeTime); //it destroys the gameObject the script is attached to  

 //(it reffers where is the script attached to, the time in seconds that the snowball has to live) 

}  

 Για τθν υλοποίθςθ των εκριξεων δθμιουργιςαμε δφο διαφορετικά GameObjects με το 

κατάλλθλο υλικό και υφι αναλόγωσ τθν ζκρθξθ, αλλά και ςτα δφο για τθν προςωμοίωςθ τθσ 

ζκρθξθσ μζςω εφζ, προςαρτιςαμε τα ςυςτατικά EllipsoideParticle Emitter, Particle Animator 

και Particle Renderer. 

5.5.12 Υλοποίηςη χειριςτηρίου 
 Για τον χειριςμό τθσ κάκετθσ κίνθςθσ του πιγκουίνου μπροςτά και πίςω ςτον άξονα z 

και τθσ περιςτροφισ του γφρω από τον άξονα y, χρθςιμοποιοφμε ςτο κάτω αριςτερό μζροσ τθσ 

οκόνθσ ζνα χειριςτιριο αφισ. Αναλόγωσ τθν κίνθςθ του δαχτφλου του χριςτθ πάνω ςτο 

χειριςτιριο, μετακινείται ελάχιςτα προσ τθν αντίςτοιχθ κατεφκυνςθ ϊςτε να δωκεί θ 

ψευδαίςκθςθ ενόσ πραγματικοφ χειριςτθρίου και να υποδείξει τθν κατεφκυνςθ κίνθςθσ και 

του ιρωα. Με τθν κάκετθ κίνθςθ του δαχτφλου πάνω ςτο χειριςτιριο ο ιρωασ κινείται 

αντίςτοιχα προσ τα μπροςτά ι προσ τα πίςω, ενϊ με τθν οριηόντια κίνθςθ ςτρίβει γφρω από 

τον εαυτό του προσ τθν αντίςτοιχθ κατεφκυνςθ. Σε ενδιάμεςεσ κζςεισ κίνθςθσ του δαχτφλου, 

ςυνδυάηονται οι κινιςεισ, δθλαδι προχωράει και ςτρίβει ταυτόχρονα προσ τθν κατεφκυνςθ 

που κινοφμε το δάχτυλό μασ.  
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 Αποτελείται από ζνα GUITexture που περιλαμβάνει τθν εικόνα του χειριςτθρίου, και το 

ελζγχουμε από το script Joystick.js. Το κινθτό αυτό χειριςτιριο μπορεί να χειριςτεί ειςόδουσ 

αφισ, αρικμοφσ και καταςτάςεισ αφισ. Οι νεκρζσ ηϊνεσ μποροφν να ελζγξουν πότε πρζπει να 

ομαλοποιθκοφν οι ειςόδοι του χειριςτθρίου. Ζνα TouchPad επιτρζπει ςτο δάχτυλο να 

ακουμπιςει τθν οκόνθ ςε οποιοδιποτε ςθμείο και να παρακολουκεί τθν ςχετικι κίνθςθ χωρίσ 

να κινείται το γραφικό ςτοιχείο. 

 Για ζνα χειριςτιριο είναι υποχρεωτικι θ φπαρξθ του GUITexture, για αυτό δθλϊνουμε 

με τθ RequireComponent τθν αυτόματθ προςκικθ του ςυςτατικοφ αυτοφ για να 

αποφεφγονται ςφάλματα. Στθν κλάςθ Boundery δθλϊνουμε ςε μεταβλθτζσ min και max, τα 

μζγιςτα και τα ελάχιςτα όρια ςτα οποία μπορεί να κινθκεί το χειριςτιριο.  

Αρχικά ορίηουμε μια Boolean μεταβλθτι touchPad για να ελζγχουμε αν το χειριςτιριο 

κα λειτουργεί ωσ TouchPad δθλαδι κα είναι θμιδιάφανο όςο δεν το αγγίηουμε και κα ζχει 

ζντονο χρϊμα όςο το ακουμπάμε και κα παραμζνει ςτακερό ςτο ςθμείο που ζχουμε ορίςει, ι 

αν κα ζχει ζντονο χρϊμα κακόλθ τθ διάρκεια και κα ακολουκεί τθν κίνθςθ του δαχτφλου πάνω 

ςτα όρια αφισ του χειριςτθρίου. Επίςθσ ορίηουμε μια Rect μεταβλθτι touchZone με τθν οποία 

κα κακορίςουμε τθν περιοχι αφισ του χειριςτθρίου, μια μεταβλθτι deadZone για να 

κακορίςουμε τθν περιοχι εκτόσ εμβζλειασ τθσ αφισ του χειριςτθρίου, και μια διςδιάςτατθ 

μεταβλθτι position για να κακορίςουμε τθ κζςθ ςτουσ άξονεσ x και y. 

Επιπλζον ορίηουμε και μια μεταβλθτι lastFingerId που περιζχει το δάχτυλο που 

χρθςιμοποιικθκε τελευταίο για το χειριςτιριο και είναι αρχικά ίςθ με -1 όταν δεν υπάρχει 

δάχτυλο, μια διςδιάςτατθ μεταβλθτι fingerDownPos για τον υπολογιςμό τθσ κζςθσ του 

δαχτφλου ςτθν οκόνθ, μια μεταβλθτι fingerDownTime για τον υπολογιςμό του χρόνου που 

βρίςκεται το δάχτυλο ςτο χειριςτιριο, και μια μεταβλθτι firstDeltaTime για ομαλοποίθςθ του 

χρόνου. 

Τζλοσ, ορίηουμε μια GUITexture μεταβλθτι gui για να κζςουμε τθν εικόνα του 

χειριςτθρίου, μια Rect μεταβλθτι defaultRect ωσ ορκογϊνιο για να κζςουμε τθ 

προεπιλεγμζνθ κζςθ τθσ εικόνασ του χειριςτθρίου, τθ guiBoundary που περιλαμβάνει τα όρια 

τθσ εικόνασ του χειριςτθρίου από τθν ζξοδο τθσ κλάςθσ Boundary, τθ διςδιάςτατθ 

guiTouchOffset για τθν είςοδο αφισ ςτθν εικόνα του χειριςτθρίου, και τθ διςδιάςτατθ 

guiCenter για το κζντρο τθσ εικόνασ του του χειριςτθρίου. 

Στθ ςυνάρτθςθ Start() αποκτάμε πρόςβαςθ ςτο GUITexture με τθν GetComponent, 

ϊςτε να μπορζςουμε να το κινιςουμε, και το αποκθκεφουμε ςτθ μεταβλθτι gui. Στθ 

μεταβλθτι defaultRect αποκθκεφουμε το προεπιλεγμζνο ορκογϊνιο-rect για το gui, ϊςτε να 

μποροφμε να επανερχόμαςτε ςε αυτό. Ζτςι αποκθκεφουμε τθν αρχικι κζςθ του χειριςτθρίου 

ςτθν οκόνθ ωσ προσ το φψοσ ςτον άξονα των y και το πλάτοσ ςτον άξονα των x, και το μζγεκοσ 
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και τθ κζςθ των pixel gui.pixelInset. Αφοφ τα αποκθκεφςουμε, μθδενίηουμε τθ κζςθ του ςτον 

άξονα των x και y.  

Μποροφμε να επιλζξουμε αν το χειριςτιριο κα φαίνεται ςτθν οκόνθ και κα κινείται 

ανάλογα με το δάχτυλο, κζτοντασ τθ  μεταβλθτι touchPad ςτον Inspector τθσ Unity ψευδι, ι 

αν κα είναι θμιδιάφανο και κα γίνεται ζντονο όταν το πατάμε ςτθν οκόνθ αλλά δε κα 

κουνιζται, κζτοντάσ τθν αλθκι. Αν είναι αλθκισ και ζχει οριςτεί εικόνα, αποκθκεφουμε το 

ορκογϊνιο των δεδομζνων φψουσ και πλάτουσ defaultRect ςτθν touchZone για να ορίςουμε 

τθν περιοχι αφισ του χειριςτθρίου. Αν θ touchPad είναι ψευδισ κα κουνιζται το χειριςτιριο, 

και ορίηουμε τθν περιοχι αφισ guiTouchOffset κακορίηοντασ το πλάτοσ, το φψοσ, το κζντρο 

guiCenter αφοφ δεν αλλάηει, και τα μζγιςτα και ελάχιςτα όρια guiBoundary για να 

περιορίςουμε τθν κίνθςθ του χειριςτθρίου. Πταν τερματίηει το παιχνίδι απενεργοποιοφμε το 

χειριςτιριο. 

#pragma strict 

/* 

 Joystick creates a movable joystick (via GUITexture) that  handles touch input, taps, and 

 phases.  Dead zones can control  where the joystick input gets picked up and can be 

 normalized. We can enable the touchPad property from the editor to treat this Joystick as a 

 TouchPad. A TouchPad allows the finger to touch down at any point and it tracks the 

 movement relatively without moving the graphic 

*/ 

@script RequireComponent( GUITexture ) 

 

// A simple class for bounding how far the GUITexture will move 

class Boundary  

{ 

 var min : Vector2 = Vector2.zero; 

 var max : Vector2 = Vector2.zero; 

} 

 

var touchPad : boolean;     // Is this a TouchPad? 

var touchZone : Rect; 

var deadZone : Vector2 = Vector2.zero;  // Control when position is output 

var position : Vector2;      // [-1, 1] in x,y 

private var lastFingerId = -1;    // Finger last used for this joystick 

private var fingerDownPos : Vector2; 

private var fingerDownTime : float; 

private var firstDeltaTime : float = 0.5; 

private var gui : GUITexture;    // Joystick graphic 

private var defaultRect : Rect;         // Default position / extents of the joystick graphic 

private var guiBoundary : Boundary = Boundary(); // Boundary for joystick graphic 

private var guiTouchOffset : Vector2;   // Offset to apply to touch input 
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private var guiCenter : Vector2;   // Center of joystick 

 

function Start() 

{ 

 // Cache this component at startup instead of looking up every frame  

 gui = GetComponent( GUITexture ); 

  

 // Store the default rect for the gui, so we can snap back to it 

 defaultRect = gui.pixelInset;  

     

     defaultRect.x += transform.position.x * Screen.width; 

     defaultRect.y += transform.position.y * Screen.height; 

     

    transform.position.x = 0.0; 

     transform.position.y = 0.0; 

         

 if ( touchPad ) 

 { 

  // If a texture has been assigned, then use the rect ferom the gui as our touchZone 

  if ( gui.texture ) 

   touchZone = defaultRect; 

 } 

 else 

 {     

  // This is an offset for touch input to match with the top left corner of the GUI 

  guiTouchOffset.x = defaultRect.width * 0.5; 

  guiTouchOffset.y = defaultRect.height * 0.5; 

   

  // Cache the center of the GUI, since it doesn't change 

  guiCenter.x = defaultRect.x + guiTouchOffset.x; 

  guiCenter.y = defaultRect.y + guiTouchOffset.y; 

   

  // Let's build the GUI boundary, so we can clamp joystick movement 

  guiBoundary.min.x = defaultRect.x - guiTouchOffset.x; 

  guiBoundary.max.x = defaultRect.x + guiTouchOffset.x; 

  guiBoundary.min.y = defaultRect.y - guiTouchOffset.y; 

  guiBoundary.max.y = defaultRect.y + guiTouchOffset.y; 

 } 

} 

 

function Disable() 

{ 

 gameObject.active = false; 

} 
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 Πταν ο χριςτθσ ςθκϊςει το δάχτυλο και αφιςει το χειριςτιριο, αυτό γυρίηει ςτθν 

αρχικι του κζςθ μζςω τθσ ςυνάρτθςθσ ResetJoystick(), κζτοντασ τθν εικόνα gui.pixelInset ςτθ 

κζςθ τθσ ςτα πλαίςια του ορκογωνίου αφισ defaultRect, και μθδενίηοντασ τθ κζςθ τθσ 

position ςτον άξονα x και y. Επίςθσ αρχικοποιοφμε και τθ μεταβλθτι lastFingerId ςτο -1 κακϊσ 

δεν υπάρχει πλζον δάχτυλο ςτο χειριςτιριο, και τθ fingerDownPos μθδενίηοντασ τθ κζςθ του 

δαχτφλου ςτθν οκόνθ. Αν ζχουμε επιλζξει να λειτουργεί το χειριςτιριο ωσ touchpad κάνουμε 

αχνό το χρϊμα του όταν δεν το αγγίηουμε μζςω τθσ Color.a κζτοντασ μια ςυγκεκριμζνθ τιμι 

αχνότθτασ. 

function ResetJoystick() 

{ 

 // Release the finger control and set the joystick back to the default position 

 gui.pixelInset = defaultRect; 

 lastFingerId = -1; 

 position = Vector2.zero; 

 fingerDownPos = Vector2.zero; 

  

 if ( touchPad ) 

  gui.color.a = 0.025;  

} 

 Στθν ςυνάρτθςθ Update() κζτουμε ςτθ μεταβλθτι count τον αρικμό των αγγιγμάτων 

αφισ. Αν είναι ίςθ με μθδζν, δθλαδι δεν υπάρχει κανζνα άγγιγμα ςτο χειριςτιριο, το 

επαναφζρουμε ςτθν αρχικι του κζςθ καλϊντασ τθ ςυνάρτθςθ ResetJoystick(). Αλλιϊσ για κάκε 

άγγιγμα, κζτουμε ςτθ Touch μεταβλθτι touch τθν Input.GetTouch που επιςτρζφει τθν 

κατάςταςθ τθσ ςυγκεκριμζνθσ επαφισ που ειςάγουμε, ςτθ διςδιάςτατθ μεταβλθτι 

guiTouchPos κζτουμε τθ διαφορά κζςθσ του αγγίγματοσ από τθν αρχικι κζςθ αγγίματοσ του 

χειριςτθρίου guiTouchOffset, και ορίηουμε μια Boolean μεταβλθτι shouldLatchFinger για να 

γνωρίηουμε πότε ςφρεται το δάχτυλο. 

 Αν ζχουμε επιλζξει να λειτουργεί ωσ touchPad και αν το άγγιγμα ςτθν οκόνθ 

touch.position βρίςκεται εντόσ των ορίωσ αφισ του χειριςτθρίου touchZone, κζτουμε τθν 

shouldLatchFinger αλθκι. Αν δεν λειτουργεί ωσ touchpad αλλά το άγγιγμα ςτθν οκόνθ 

βρίςκεται πάνω ςτθν περιοχι τθσ εικόνασ του χειριςτθρίου, το οποίο το γνωρίηουμε μζςω τθσ 

GUIElement.HitTest, κζτουμε τθν shouldLatchFinger αλθκι. 

 Αν ςζρνεται το δάχτυλο ςτθν οκόνθ και αυτό είναι ζνα καινοφργιο άγγιγμα, τότε αν 

ζχουμε επιλζξει να λειτουργεί το χειριςτιριο ωσ touchPad, κάνουμε ζντονο το χρϊμα του κατά 

τθν επιλογι του δίνοντασ μια ςυγκεκριμζνθ τιμι ςτο χρϊμα του, κζτουμε ςτθν lastFingerId τθν 

εφρεςθ τθσ αφισ  με τθν fingerId του ςυγκεκριμζνου αγγίγματοσ, κζτουμε ςτθν fingerDownPos 

τθ κζςθ του αγγίγματοσ, και ςτθν fingerDownTime το χρόνο που διαρκεί το άγγιγμα.  
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 Αν δεν είναι καινοφργιο άγγιγμα, αλλά το ζχουμε εντοπίςει από πριν με τθν 

touch.fingerId, αν ζχουμε επιλζξει να λειτουργεί ωσ touchpad ορίηουμε τθν τωρινι κζςθ που 

βαςίηεται άμεςα με τθν απόςταςθ από τθν αρχικι κζςθ ςτθν οκόνθ touchdown. Για τον άξονα 

x, υπολογίςαμε τθ διαφορά τθσ τωρινισ κζςθσ του δαχτφλου touch.position.x από τθν αρχικι 

ςτον άξονα των x fingerDownPos.x, διαιρϊντασ το με το μιςό πλάτοσ τθσ περιοχισ αφισ του 

χειριςτθρίου touchZone.width. Για τον άξονα y, υπολογίςαμε τθ διαφορά τθσ τωρινισ κζςθσ 

του δαχτφλου από τθν αρχικι ςτον άξονα των y, διαιρϊντασ το με το μιςό φψοσ τθσ περιοχισ 

αφισ του χειριςτθρίου touchZone. Για τον υπολογιςμό τθσ κζςθ ςτον κάκε άξονα position.x 

και position.y, ειςάγουμε το αντίςτοιχο αποτζλεςμα ςτθν  Mathf.Clamp για να πάρουμε μια 

τιμι μεταξφ του -1 και του 1.  

 Αν δεν λειτουργεί ωσ touchpad, αλλάηουμε τθ κζςθ τθσ εικόνασ του χειριςτθρίου για να 

ταιριάηει με το άγγιγμα. Στθν κζςθ και το μζγεκοσ τθσ εικόνασ ςτον άξονα των x 

gui.pixelInset.x, κζτουμε τθν κζςθ του δαχτφλου ςτθν εικόνα του χειριςτθρίου ςτον άξονα των 

x guiTouchPos.x, δίνοντασ μια τιμι μεταξφ του ελάχιςτου και του μζγιςτου ορίου ςε αυτόν τον 

άξονα μζςω τθσ Mathf.Clamp. Αντίςτοιχα ςτθ κζςθ και το μζγεκοσ τθσ εικόνασ ςτον άξονα των 

y gui.pixelInset.y, κζτουμε τθν κζςθ του δαχτφλου ςτθν εικόνα του χειριςτθρίου ςτον άξονα 

των y guiTouchPos.y, δίνοντασ μια τιμι μεταξφ του ελάχιςτου και του μζγιςτου ορίου ςε αυτόν 

τον άξονα. 

 Αν το άγγιγμα τελείωςε TouchPhase.Ended ι ακυρϊκθκε TouchPhase.Canceled, 

καλείται θ ςυνάρτθςθ ResetJoystick() για να αρχικοποιιςουμε το χειριςτιριο. 

 Αν δεν ζχει επιλεχκεί να λειτουργεί το χειριςτιριο ωσ touchpad, για τον υπολογιςμό 

τθσ κζςθσ παίρνουμε μια τιμι μεταξφ του -1 και του 1 με βάςθ τθν τοποκεςία του γραφικοφ 

ςτοιχείου του χειριςτθρίου για τον κάκε άξονα. Στθ κζςθ και το μζγεκοσ τθσ εικόνασ του 

χειριςτθρίου gui.pixelInset.x προςκζτουμε τθ κζςθ αφισ πάνω ςτο χειριςτιριο 

guiTouchOffset.x αφαιρϊντασ το κζντρο του χειριςτθρίου guiCenter.x. Το αποτζλεςμα το 

διαιροφμε με τθ κζςθ αφισ πάνω ςτο χειριςτιριο guiTouchOffset.x και το κζτουμε ςτθ κζςθ 

που ορίηουμε για το χειριςτιριο ςτον άξονα x position.x. Αντίςτοιχα για τον άξονα y, ςτθ κζςθ 

και το μζγεκοσ τθσ εικόνασ του χειριςτθρίου gui.pixelInset.y προςκζτουμε τθ κζςθ αφισ πάνω 

ςτο χειριςτιριο guiTouchOffset.y αφαιρϊντασ το κζντρο του χειριςτθρίου guiCenter.y. Το 

αποτζλεςμα το διαιροφμε με τθ κζςθ αφισ πάνω ςτο χειριςτιριο guiTouchOffset.y και το 

κζτουμε ςτθ κζςθ που ορίηουμε για το χειριςτιριο ςτον άξονα y position.y. 

 Ραίρνουμε τισ απόλυτεσ τιμζσ των κζςεων αυτϊν μζςω τθσ Mathf.Abs και τισ κζτουμε 

ςτισ μεταβλθτζσ absoluteX και absoluteY για να ορίςουμε τθ νεκρι ηϊνθ ςτθν οποία δεν κα 

ανταποκρίνεται το χειριςτιριο. Για τον κάκε άξονα ελζγχουμε αν θ τιμι αυτι είναι μικρότερθ 

από τθν τιμι τθσ νεκρισ ηϊνθσ ςε αυτόν τον άξονα. Για τον άξονα x, αν θ absoluteX είναι 

μικρότερθ από τθν deadZone.x τότε το χειριςτιριο είναι εντόσ τθσ νεκρισ ηϊνθσ και δεν 
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δεχόμαςτε ειςόδουσ τιμϊν κζτοντασ τθ κζςθ ςτον άξονα x μθδζν. Αντίςτοιχα για τον άξονα y, 

αν θ absoluteY είναι μικρότερθ από τθν deadZone.y τότε το χειριςτιριο είναι εντόσ τθσ νεκρισ 

ηϊνθσ και δεν δεχόμαςτε ειςόδουσ τιμϊν κζτοντασ τθ κζςθ ςτον άξονα y μθδζν. 

function Update() 

{   

 var count = Input.touchCount; 

 

 if ( count == 0 ) 

  ResetJoystick(); 

 else 

 { 

  for(var i : int = 0;i < count; i++) 

  { 

   var touch : Touch = Input.GetTouch(i);    

   var guiTouchPos : Vector2 = touch.position - guiTouchOffset; 

  

   var shouldLatchFinger = false; 

   if ( touchPad ) 

   {     

    if ( touchZone.Contains( touch.position ) ) 

     shouldLatchFinger = true; 

   } 

   else if ( gui.HitTest( touch.position ) ) 

   { 

    shouldLatchFinger = true; 

   }   

  

   // Latch the finger if this is a new touch 

   if (shouldLatchFinger&& (lastFingerId == -1 || lastFingerId != touch.fingerId )) 

   { 

    if ( touchPad ) 

    { 

     gui.color.a = 0.15; 

     lastFingerId = touch.fingerId; 

     fingerDownPos = touch.position; 

     fingerDownTime = Time.time; 

    } 

     

    lastFingerId = touch.fingerId;   

   }     

   if ( lastFingerId == touch.fingerId ) 

   {  

    if ( touchPad ) 
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    { // For a touchpad, let's just set the position directly based on 

     // distance from initial touchdown 

     position.x = Mathf.Clamp( ( touch.position.x -    

      fingerDownPos.x ) / ( touchZone.width / 2 ), -1, 1 ); 

     position.y = Mathf.Clamp( ( touch.position.y -    

      fingerDownPos.y ) / ( touchZone.height / 2 ), -1, 1 ); 

    } 

    else 

    {      

          // Change the location of the joystick graphic to match where the touch is 

     gui.pixelInset.x =  Mathf.Clamp( guiTouchPos.x,   

       guiBoundary.min.x, guiBoundary.max.x ); 

     gui.pixelInset.y =  Mathf.Clamp( guiTouchPos.y,   

       guiBoundary.min.y, guiBoundary.max.y );  

    } 

    if ( touch.phase == TouchPhase.Ended ||     

       touch.phase == TouchPhase.Canceled ) 

     ResetJoystick();      

   }    

  } 

 }  

 if ( !touchPad ) 

 { 

  // Get a value between -1 and 1 based on the joystick graphic location 

  position.x = ( gui.pixelInset.x + guiTouchOffset.x - guiCenter.x ) / guiTouchOffset.x; 

  position.y = ( gui.pixelInset.y + guiTouchOffset.y - guiCenter.y ) / guiTouchOffset.y; 

 }  

 // Adjust for dead zone  

 var absoluteX = Mathf.Abs( position.x ); 

 var absoluteY = Mathf.Abs( position.y ); 

  

 if ( absoluteX < deadZone.x ) 

 { 

  // Report the joystick as being at the center if it is within the dead zone 

  position.x = 0; 

 }  

 if ( absoluteY < deadZone.y ) 

 { 

  // Report the joystick as being at the center if it is within the dead zone 

  position.y = 0; 

 } 

} 
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5.6 Υλοποίηςη τησ JumpLand 

5.6.1 Υλοποίηςη περιςτροφήσ 

 Η JumpLand είναι κατάλλθλα ςχεδιαςμζνθ για κινθτζσ ςυςκευζσ ςε όρκια κζςθ, με το 

κεντρικό κουμπί προσ τα κάτω. Μόλισ ξεκινάει μια πίςτα αυτοφ του κόςμου, ελζγχεται πρϊτα 

θ κζςθ τθσ ςυςκευισ μζςω του κϊδικα TiltControlJump.js, τον οποίο ζχουμε προςαρτιςει ςε 

ζνα GUITexture. Το παιχνίδι κα ξεκινιςει μόνο αν θ ςυςκευι είναι ςε όρκια κζςθ και το 

κουμπί βρίςκεται προσ τα κάτω. Αν βρίςκεται ςε οποιαδιποτε άλλθ όρκια κζςθ, δθλαδι ςε το 

κεντρικό κουμπί προσ τα πάνω, ι προσ τα δεξιά, ι προσ τα αριςτερά, τότε δεν κα μπορεί να 

παίξει ο χριςτθσ. 

 Αν ο χριςτθσ αφιςει τθ ςυςκευι παράλλθλα προσ το ζδαφοσ με τθν οκόνθ προσ τα 

πάνω ι προσ τα κάτω, το παιχνίδι ςταματάει και εμφανίηεται μια εικόνα που ενθμερϊνει τον 

χριςτθ να ςθκϊςει τθ ςυςκευι προσ τα πάνω για να ςυνεχιςτεί το παιχνίδι. Για να εμφανιςτεί 

αυτι θ εικόνα ορίηουμε μια Texture2D μεταβλθτι FaceUpTexture. Στθ ςυνάρτθςθ Start() 

κζτουμε τθν οκόνθ Screen.orientation ςτθ κζςθ Portrait με τθν ScreenOrientation.Portrait 

ϊςτε να καταλαβαίνει ο χριςτθσ για τθ κζςθ που πρζπει να κρατιςει τθ ςυςκευι, και 

απενεργοποιοφμε το GUITexture, ϊςτε να μθν εμφανίηεται κάποια εικόνα μθνφματοσ. 

Ορίηουμε μια ςτατικι Boolean μεταβλθτι canPlay ςτθν οποία ζχουν πρόςβαςθ όλεσ οι κλάςεισ 

του παιχνιδιοφ, και γίνεται αλθκισ μόνο όταν θ ςυςκευι βρίςκεται ςτθν κζςθ Portrait για να 

παίξουμε. Σε οποιαδιποτε άλλθ κζςθ είναι ψευδισ και το παιχνίδι βρίςκεται ςε αναμονι. 

 Στθ ςυνάρτθςθ Update() ελζγχουμε κάκε καρζ ςτθν κζςθ τθσ ςυςκευισ μζςω τθσ 

Input.deviceOrientation διαβάηοντασ τισ καταςτάςεισ τθσ DeviceOrientation. Πςο θ ςυςκευι 

είναι ςε κζςθ Portrait, απενεργοποιοφμε τθν εικόνα, ενεργοποιοφμε το χρόνο του παιχνιδιοφ 

αν ο χριςτθσ δεν ζχει επιλζξει παφςθ, είτε με το κουμπί παφςθσ είτε τοποκετϊντασ 

ταυτόχρονα δφο δάχτυλα πάνω ςτθν οκόνθ, και κζτουμε τθν canPlay αλθκι για να μποροφμε 

να παίξουμε. Πςο θ ςυςκευι βρίςκεται ςε κζςθ PortraitUpsideDown, ι LandscapeLeft, ι 

LandscapreRight διατθροφμε απενεργοποιιμενθ τθν εικόνα μθνφματοσ, και τθν οκόνθ 

περιςτραμζνθ ςε κζςθ Portrait ϊςτε να φαίνεται πια είναι θ ςωςτι κζςθ με τθν οποία πρζπει 

να κρατθκεί θ ςυςκευι, κζτουμε τθν canPlay ψευδι και ςταματάμε το χρόνο για να μθν 

μπορεί να ςυνεχιςτεί το παιχνίδι. Πςο βρίςκεται ςε κζςθ FaceUp ι FaceDown ορίηουμε τθν 

εικόνα που κα εμφανιςτεί ςε όλθ τθν ζκταςθ τθσ οκόνθσ με ζνα μινυμα που ενθμερϊνει τον 

χριςτθ να ςθκϊςει τθ ςυςκευι προσ τα πάνω. Οι διαςτάςεισ τθσ εικόνασ υπολογίηονται 

αναλόγωσ τθν οκόνθ τθσ κάκε ςυςκευισ, ωσ προσ τθ κζςθ τθσ και το μζγεκόσ τθσ ςτουσ άξονεσ 

x και y. Επίςθσ διακόπτουμε το παιχνίδι κζτοντασ τθν canPlay ψευδι και ςταματϊντασ το 

χρόνο. Μόλισ ο χριςτθσ ςθκϊςει τθ ςυςκευι ςε ςωςτι κζςθ το παιχνίδι κα ςυνεχιςτεί από το 

ςθμείο που ςταμάτθςε ενεργοποιϊντασ πάλι το χρόνο και κάνοντασ αλθκι τθν canPlay. 
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#pragma strict 

/*  

 DeviceOrientation : Describes physical orientation of the device as determined by the OS. 

 If device is physically situated between discrete positions, as when (for example) rotated 

 diagonally, system will report Unknown orientation. 

*/ 

var FaceUpTexture : Texture2D; 

 

function Start()  

{  

 Screen.orientation = ScreenOrientation.Portrait;   //only then the game starts 

 guiTexture.enabled = false; 

} 

 

static var canPlay : boolean = false; 

   

function Update ()  

{   

 //Portrait: The device is in portrait mode, with the device held upright and the home button 

 //at the bottom. 

 if (Input.deviceOrientation == DeviceOrientation.Portrait) 

 { 

  //Pause the game 

  guiTexture.enabled = false;    //don't show anything 

  if(PauseTouchJump.pauseNow == false && MegaJumpMobile.PauseFingers == false) 

  { 

   Time.timeScale = 1; 

  } 

  canPlay = true; 

 } 

 //PortraitUpsideDown: The device is in portrait mode but upside down, with the device held 

 //upright and the home button at the top.  

//LandscapeLeft: The device is in landscape mode, with the device held upright and the home 

 //button on the right side. 

//LandscapeRight: The device is in landscape mode, with the device held upright and the 

 //home  button on the left side. 

 else if (Input.deviceOrientation == DeviceOrientation.PortraitUpsideDown ||    

  Input.deviceOrientation == DeviceOrientation.LandscapeLeft ||   

   Input.deviceOrientation == DeviceOrientation.LandscapeRight) 

 { 

  //Pause the game 

  guiTexture.enabled = false; //it doesnt start until we rotate it on the portrait side 

  Screen.orientation = ScreenOrientation.Portrait; 

  canPlay = false; 
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  Time.timeScale = 0; 

 } 

 //FaceUp: The device is held parallel to the ground with the screen facing upwards. 

//FaceDown: The device is held parallel to the ground with the screen facing downwards. 

 else if (Input.deviceOrientation == DeviceOrientation.FaceUp ||    

  Input.deviceOrientation == DeviceOrientation.FaceDown) 

 { 

  //Pause the game 

  guiTexture.pixelInset.x = -Screen.width/2; 

  guiTexture.pixelInset.y = -Screen.height/2; 

  guiTexture.pixelInset.width = Screen.width; 

  guiTexture.pixelInset.height = Screen.height; 

  guiTexture.enabled = true; 

  guiTexture.texture = FaceUpTexture; 

  canPlay = false; 

  Time.timeScale = 0; 

 } 

} 

5.6.2 Υλοποίηςη του πιγκουίνου 
 Ο πιγκουίνοσ ςτθν JumpLand είναι πιο απλόσ ςε ςχζςθ με 

αυτόν τθσ SnowLand και τθσ WaterLand. Αποτελείται από το 

ςυςτατικό Transform για το κακοριςμό τθσ κζςθσ, τθσ περιςτροφισ 

και του μεγζκουσ του ςτο χϊρο, από το ςυςτατικό Animator για τθν  

υλοποίθςθ των animations τθσ ςυμπερφοράσ του, από τον Character 

Controller για να ελζγξουμε τθν κίνθςι του, από το Rigidbody για να 

προςωμοιωκεί θ φυςικι ςτισ κινιςεισ του, από τθν Audio Source για 

τθν αναπαραγωγι ιχων, και τον κϊδικα MegaJumpMobile.js με τον 

οποίο ελζχουμε όλθ τθ ςυμπεριφορά του.  

 Οι κινιςεισ του ιρωα είναι περιοριςμζνεσ. Κοιτάει προσ τθν 

κάμερα και βρίςκεται ςτο κζντρο τθσ οκόνθσ. Μπορεί να 

προχωριςει μόνο δεξιά και αριςτερά εντόσ ςτα όρια τθσ οκόνθσ, 

κακϊσ θ κάμερα δεν τον ακολουκεί ςτον οριηόντιο άξονα. Η 

μετακίνθςι του ςτον άξονα των x γίνεται με τθν κλίςθ τθσ ςυςκευισ 

δεξιά και αριςτερά αντίςτοιχα. Για να πετάξει αρκεί να πατιςει ο 

χριςτθσ τθν οκόνθ μια φορά με το δάχτυλό του ςε οποιοδιποτε 

ςθμείο, όπου αςκείται ςτον πιγκουίνο μια μεγάλθ δφναμθ για να 

πθδιξει αρκετά ψθλά. Επειδι όμωσ διακζτει Rigidbody, θ βαρφτθτα 

κα τον τραβιξει πάλι ςτο ζδαφοσ. Για να ςυνεχίςει να ανεβαίνει 
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προσ τα πάνω, πρζπει να ςυλλζξει τα διάφορα αντικείμενα που αιωροφνται κατά το φψοσ τθσ 

πίςτασ, όπωσ τα νομίςματα, τα ψάρια μπόνουσ και τα μαγικά ςμαράγδια, τα οποία του δίνουν 

μια παραπάνω δφναμθ για να τον ωκιςουν ακόμα πιο ψθλά. Πταν ςταματιςει να τα ςυλλζγει 

θ βαρφτθτα τον τραβάει προσ τα κάτω και πεκαίνει. Για να κερδίςει πρζπει να φτάςει ςτα 

ςφννεφα τερματιςμοφ αποφεφγοντασ τουσ βίκινκσ μετακινϊντασ τον με τθν κλίςθ τθσ 

ςυςκευισ.  

 Ο Animator ελζγχεται από το MegaJumpPenguin animator controller, ο οποίοσ είναι 

απλόσ, περιλαμβάνοντασ λιγότερεσ καταςτάςεισ animations και παραμζτρουσ ςε ςχζςθ με 

τουσ προθγοφμενουσ δφο κόςμουσ. Πςο βρίςκεται ςτο ζδαφοσ, περιμζνει μζχρι ο χριςτθσ να 

κάνει κάτι ςε κατάςταςθ Idle. Αν δϊςει κλίςθ ςτθ ςυςκευι, προχωράει δεξιά ι αριςτερά 

αντίςτοιχα κοιτϊντασ πάντα προσ τθν κάμερα. Η κίνθςθ αυτι ελζγχεται από το Blend Tree 

Walks ςτο οποίο ειςάγεται όταν ο πιγκουίνοσ ζχει κάποια ταχφτθτα Speed και δεν είναι 

ακίνθτοσ. Ρεριλαμβάνει δφο καταςτάςεισ, αυτιν που περπατάει προσ τα αριςτερά strafeleft 

και αυτι που περπατάει προσ τα δεξιά straferight, ςτισ οποίεσ ειςάγεται αναλόγωσ τθν τιμι 

τθσ παραμζτρου Direction που κακορίηεται από τθν κατεφκυνςθ τθσ κίνθςθσ. Μόλισ πθδιξει 

ενεργοποιείται το animation του άλματοσ Jump και ετοιμάηεται να πετάξει Fall, και αν 

ςυλλζξει κάποιο αντικείμενο κα πετάει με το  animation πτιςθσ Fly. Αν πζςει πάνω ςε κάποιον 

βίκινγκ κα ενεργοποιθκεί το animation με το οποίο πεκαίνει ςτριφογυρνϊντασ ςτον αζρα 

κατεβαίνοντασ προσ τα κάτω DieViking. Αν απλά ςταματιςει να ςυλλζγει αντικείμενα 

ενεργοποιείται άλλο animation Die με το οποίο πεκαίνει πζφτοντασ αργά ςτο κενό. 
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Ορίηουμε μια μεταβλθτι speed για τθν ταχφτθτα με τθν οποία κινείται πάνω ςτο 

ζδαφοσ, τθν jumpSpeed με τθν οποία πθδάει, τθν dJumpSpeed με τθν οποία πθδάει κάκε 

φορά πιο ψθλά ςυλλζγοντασ νομίςματα ι ψάρια, τθν ddJumpSpeed για να του δωκεί μεγάλθ 

ϊκθςθ με το μαγικό ςμαράγδι, τθ gravity με τθν οποία τον τραβάει θ βαρφτθτα προσ τα κάτω, 

τθν floor ςτθν οποία κζτουμε το ζδαφοσ για να μποροφμε να το χειριςτοφμε, το maxX και 

minX για να ορίςουμε τα όρια ςτα οποία μπορεί να κινθκεί δεξιά και αριςτερά μζςα ςτθν 

οκόνθ, το moveThreshold για να κζςουμε το όριο το οποίο αν ξεπεράςει θ είςοδοσ του 

επιταχυνςιόμετρου κα αρχίςει ο ιρωασ να κινείται, τθν movex για να ορίςουμε τθν κίνθςι 

του, και τθν iPx για να ορίςουμε τισ ειςόδουσ του επιταχυνςιόμετρου για να ελζγξουμε τθν 

κίνθςθ. Στθ ςυνάρτθςθ Start() αρχικοποιοφμε όλεσ τισ μεταβλθτζσ και καταςτάςεισ του 

πιγκουίνου, ελζγχουμε αν επιτρζπεται θ αναπαραγωγι του ιχου αναλόγωσ τθν επιλογι του 

χριςτθ ςτο μενοφ, και αποκτάμε πρόςβαςθ ςτα ςυςτατικά που τον αποτελοφν.  

private var controller : CharacterController; 

private var anim : Animator;   // a reference to the animator on the character 

function Start ()  

{ 

 controller = GetComponent(CharacterController); 

 anim = GetComponent(Animator); 

} 

Στθ ςυνάρτθςθ Update() ελζχουμε αν θ ςυςκευι βρίςκεται ςτθ ςωςτι κζςθ, και μόνο 

αν θ canPlay είναι κετικι μποροφμε να παίξουμε. Ρεριςτρζφουμε τον ιρωα 180° με τθν 

Quaternion.Euler ϊςτε να κοιτάει προσ τθν κάμερα και να μθν ζχει πλάτθ προσ αυτιν.  

Ελζγχουμε τθν κίνθςθ του ιρωα ςτον άξονα x με τισ ειςόδουσ του επιταχυνςιόμετρου. 

Θζτουμε τθν movex ίςθ με μθδζν και τθν iPx ίςθ με τθν κίνθςθ του επιταχυνςιόμετρου τθσ 

ςυςκευισ ςτον άξονα x μζςω τθσ Input.acceleration θ οποία μασ δίνει τθν τελευταία 

μετροφμενθ γραμμικι επιτάχυνςθ τθσ ςυςκευισ ςτον τριςδιάςτατο χϊρο. Αν θ απόλυτθ τιμι 

που παίρνουμε από το επιταχυνςιόμετρο iPx μζςω τθσ Mathf.Abs είναι μεγαλφτερθ από τθν 

τιμι του ορίου moveThreshold που ζχουμε ορίςει για να ξεκινιςει να κινείται ο ιρωασ, 

κζτουμε τθ movex μζςω τθσ Mathf.Sign ίςθ με 1 αν θ τιμι τθσ ειςόδου του επιταχυνςιομζτρου 

iPx είναι κετικι ι μθδζν, και ίςθ με -1 αν θ iPx είναι αρνθτικι.  

Σε μια τριςδιάςτατθ μεταβλθτι vel κακορίηουμε τθν κίνθςθ μόνο δεξιά και αριςτερά 

ςτον άξονα x μζςω τθσ Transform.right πολλαπλαςιαςμζνο με τθν movex και τθν ταχφτθτα τθσ 

κίνθςθσ. 

Αν ο ιρωασ βρίςκεται ςτο ζδαφοσ και δεν ζχει πθδιξει ακόμα, και αν θ movex είναι 

αρνθτικι ι κετικι ςθμαίνει ότι ο ιρωασ περπατάει, οπότε ενεργοποιοφμε το animation 

περπατιματοσ κζτοντασ αλθκι τθν παράμετρο Speed, ενϊ αν είναι ίςθ με μθδζν ςθμαίνει ότι 

δεν περπατάει και κζτουμε τθν Speed ψευδι για να ςταματιςει το animation περπατιματοσ 
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και να γυρίςει ςτο Idle. Αν δεν ζχει πατθκεί το κουμπί παφςθσ μπορεί ο ιρωασ να πθδιξει. 

Θζτουμε τθν μεταβλθτι τθσ ταχφτθτασ του άλματοσ vSpeed ίςθ με μθδζν και ελζγχουμε ςε 

κάκε άγγιγμα τθ φάςθ ςτθν οποία βρίςκεται μζςω τθσ Input.touches. Για κάκε άγγιγμα που 

δεν ζχει τελειϊςει TouchPhase.Ended και δεν ζχει ακυρωκεί TouchPhase.Canceled αυξάνουμε 

κατά ζνα τθ μεταβλθτι jumpcount. Αν θ μεταβλθτι αυτι είναι μεγαλφτερθ του μθδενόσ, 

ςθμαίνει ότι ο χριςτθσ ζχει αγγίξει τθν οκόνθ, οπότε ο πιγκουίνοσ πθδάει κζτοντασ ςτθν 

vSpeed τθν ταχφτθτα άλματοσ jumpSpeed, ςταματάμε το περπάτθμα κζτοντασ τθν Speed 

ψευδι, ενεργοποιοφμε το animation άλματοσ κζτοντασ τθν παράμετρο Jump αλθκι, 

ενεργοποιοφμε τον ιχοσ άλματοσ, και ενθμερϊνουμε ότι ο πιγκουίνοσ ζχει πθδιξει κζτοντασ 

τθν hasJumped αλθκι. 

Αν ζχει πθδιξει, δθλαδι αν θ hasJumped είναι αλθκισ, ο χριςτθσ μπορεί να διακόψει 

το παιχνίδι τοποκετϊντασ ταυτόχρονα δφο δάχτυλα πάνω ςτθν οκόνθ. Ορίηουμε μια 

μεταβλθτι fingerCount για να υπολογίςουμε τον αρικμό των δαχτφλων που βρίςκονται ςτθν 

οκόνθ, και τθν κζτουμε αρχικά ίςθ με μθδζν. Για κάκε άγγιγμα ελζγχουμε τθ φάςθ ςτθν οποία 

βρίςκεται. Αν το άγγιγμα δεν ζχει τελειϊςει ι ακυρωκεί αυξάνουμε τθν fingerCount κατά ζνα. 

Αν θ fingerCount είναι ίςθ με 2 ςθμαίνει ότι υπάρχουν δφο δάχτυλα πάνω ςτθν οκόνθ, οπότε 

διακόπτουμε το παιχνίδι ςταματϊντασ το χρόνο και κζτοντασ αλθκι τθ μεταβλθτι 

PauseFingers θ οποία μασ ειςάγει ςτο μενοφ τθσ παφςθσ. 

 Η μεταβλθτι jumpHigher είναι αλθκισ όποτε ο ιρωασ ςυλλζξει κάποιο αντικείμενο, 

είτε νομίςματα είτε ψάρι μπόνουσ. Αν ο πιγκουίνοσ ζχει ςυλλζξει κάποιο από αυτά και θ 

jumpHigher είναι αλθκισ, και δεν ζχει χτυπθκεί από βίκινγκ προςτίκεται μια δφναμθ 

dJumpSpeed ςτθν ταχφτθτα άλματοσ vSpeed ϊςτε να ανζβει πιο ψθλά.  

Η μεταβλθτι dJumpHigher είναι αλθκισ όποτε ο ιρωασ ςυλλζξει κάποιο μαγικό 

ςμαράγδι. Αν θ dJumpHigher είναι αλθκισ και δεν ζχει χτυπθκεί από κάποιον βίκινγκ onViking, 

προςτίκεται μια μεγάλθ δφναμθ ddJumpSpeed ςτθν vSpeed ϊςτε να ανζβει προσ τα πάνω με 

μεγάλθ ταχφτθτα και για μεγάλθ απόςταςθ. Αν κατά τθ διάρκεια που ζχει ταχφτθτα 

ddJumpSpeed πάρει και άλλα νομίςματα, προςτίκεται κάκε φορά πάλι θ ταχφτθτα 

dJumpSpeed ςτθν ταχφτθτά του vSpeed. Ραίρνοντασ το μαγικό ςμαράγδι καλείται θ 

ςυνάρτθςθ DoubleSize() με τθν οποία διπλαςιάηεται το μζγεκόσ του. 

Για να μθν αιωρείται για πάντα και να μθν ζχει μόνιμθ επιτάχυνςθ προσ τα πάνω με τα 

αντικείμενα που ςυλλζγει και τθν ταχφτθτα που του προςτίκεται, εφαρμόηουμε βαρφτθτα 

ςτον πιγκουίνο. Από τθν ταχφτθτά του vSpeed αφαιροφμε κάκε καρζ τθν τιμι τθσ βαρφτθτασ 

που ζχουμε ορίςει με τθ μεταβλθτθ gravity ανά δευτερόλεπτο που χρειάςτθκε να 

ολοκλθρωκεί το τελευταίο καρζ. Το αποτζλεςμα το κζτουμε ςτον άξονα y τθσ μεταβλθτισ vel 

που ορίηει τθν κίνθςθ του πιγκουίνου. Τθν κίνθςθ τθν αποδίδουμε μζςα από τον 
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CharacterController με τθν CharacterController.Move ειςάγοντάσ τθσ τθν μεταβλθτι vel 

πολλαπλαςιαςμζνθ με το χρόνο ανά δευτερόλεπτο. 

Επίςθσ χρειάηεται να περιορίςουμε τθν κίνθςθ του ιρωα ςτον άξονα x μεταξφ δφο 

οριςμζνων ςθμείων. Στθ μεταβλθτι pos κζτουμε τθ κζςθ του πιγκουίνου με τθν 

transform.position. Στον άξονα x τθσ μεταβλθτισ αυτισ, pos.x, κζτουμε τον άξονα x μεταξφ 

ενόσ ελάχιςτου ςθμείο minX και ενόσ μζγιςτου maxX μζςω τθσ Mathf.Clamp. Ζπειτα κζτουμε 

τθ μεταβλθτι αυτι ςτθ κζςθ του ιρωα. 

Με τθν Vector3.Distance υπολογίηουμε τθν απόςταςθ του πιγκουίνου από το ζδαφοσ. 

Αν ο ιρωασ ζχει πθδιξει από το ζδαφοσ, και δεν ζχει κερδίςει και δεν ζχει πζςει πάνω ςε 

κάποιον βίκινγκ, αν θ ταχφτθτα άλματοσ vel.y είναι μικρότερθ του -0,5, δθλαδι ζχει αρχίςει και 

πζφτει προσ το ζδαφοσ, ενεργοποιείται το Die animation με το οποίο ειδοποιοφμε το χριςτθ 

ότι κα πεκάνει ο ιρωάσ του. Αν εξακολουκεί και πζφτει και θ vel.y  είναι μικρότερθ του -11, 

τότε χάνεται από τθν οκόνθ κακϊσ ζχει πζςει κάτω και πεκαίνει, ενεργοποιείται ο ιχοσ ιττασ 

του παιχνιδιοφ, ςταματάμε το χρόνο, και δονείται το κινθτό με τθν Handheld.Vibrate() κατά τθ 

μετάβαςθ του animation για να καταλάβει ο χριςτθσ ότι ζχαςε. Αν καταφζρει να μαηζψει 

κάποιο αντικείμενο κακϊσ πζφτει πριν όμωσ πζςει αρκετά, τότε ξανά παίρνει ϊκθςθ και 

ςυνεχίηει το παιχνίδι και απενεργοποιοφμε το Die animation. 

 Αν φτάςει ςτα μεγάλα ςφννεφα, ο πιγκουίνοσ ςταματάει να πετάει και τον 

τοποκετοφμε ακίνθτο μία μονάδα πιο πάνω από τθ κζςθ που είχε όταν τα άγγιξε ςτον άξονα y 

ϊςτε να τον κρφψουμε μζςα ςτα ςφννεφα και να μθν αιωρείται ςτον αζρα. 

 Αν ακουμπιςει κάποιον βίκινγκ ενϊ δεν ζχει πάρει το μαγικό ςμαράγδι κα πεκάνει και 

δεν κα μπορεί να ςυλλζξει κανζνα άλλο αντικείμενο κακϊσ πζφτει. Ενεργοποιείται ζνασ ιχοσ 

κραυγισ του πιγκουίνου κακϊσ πζφτει, κάνουμε αρνθτικι τθν ταχφτθτά του ϊςτε να πζςει 

γριγορα προσ το ζδαφοσ, ενεργοποιοφμε το animation DieViking με το οποίο ςτριφογυρίηει 

ςτον αζρα κζτοντασ τθν παράμετρό του αλθκι, υπολογίηουμε το χρόνο για να εμφανιςτεί ςε 

λίγα δευτερόλεπτα θ καρτζλα τζλοσ παιχνιδιοφ, και ςταματάμε το χρόνο του παιχνιδιοφ. 

function Update ()  

{ 

if(TiltControlJump.canPlay) 

{ 

 //ROTATE   

 transform.rotation = Quaternion.Euler(0,180,0); //so he can't rotate while moving  

   // MOVE left / right       

   movex = 0; 

     iPx = iPhoneInput.acceleration.x;     //get the movement from the accelerometer of the mobile  

     if (Mathf.Abs(iPx) > moveThreshold) //put a threshold to move the character if we pass it off 

     {//Return value is 1 when iPx is positive or zero, -1 when f is negative. just like forward.right 
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          movex = Mathf.Sign(iPx);   

     } 

     var vel: Vector3 = -transform.right * movex* speed; //move only the side direction     

   if (!hasJumped)//(controller.isGrounded)  // We are grounded, so recalculate 

   {  

    if(movex <0 || movex  >0)   //move left or right 

  { 

   anim.SetBool("Speed", true); 

  } 

  if(movex  == 0)           

  {  

   anim.SetBool("Speed", false);  //idle state 

  } 

  if(PauseTouchJump.pauseNow == false)  

  { //if we haven't press the pause button we can jump 

   //JUMP 

       vSpeed = 0;  // grounded character has vSpeed = 0     

   for (var touch : Touch in Input.touches) {     

     //we can jump when the player touches the screen, it is enough if he touches it once 

    if (touch.phase != TouchPhase.Ended &&     

     touch.phase != TouchPhase.Canceled)     

     jumpcount++;       

    //Each entry represents a status of a finger touching the screen. 

   } 

   if (jumpcount > 0)  //User has touched the screen, so Jump  

   { 

    vSpeed = jumpSpeed; 

          anim.SetBool("Speed", false); 

          anim.SetBool("Jump", true); 

    if(PlayerPrefs.GetInt("Sound")==1)//sound is on from the main menu 

    { 

           audio.PlayOneShot(JumpSound); 

    } 

          playJumpSound = true; 

          hasJumped = true; 

   } 

  } 

   }  

   if(hasJumped)//if we have already jumped we can pause the game by put two finger on screen 

   { 

    //PAUSE IF TWO FINGER ARE ON THE SCREEN 

  var fingerCount = 0; 

  for (var touch : Touch in Input.touches) { 
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   if (touch.phase != TouchPhase.Ended && touch.phase !=    

         TouchPhase.Canceled) 

    fingerCount++;        

   //Each entry represents a status of a finger touching the screen. 

  } 

  if (fingerCount == 2)  //User has 2 fingers touching the screen 

  { 

   Time.timeScale = 0; 

   PauseFingers = true; //Pause 

  } 

   } 

   if(jumpHigher && onViking == false)   //power jump for each coin 

 { 

  vSpeed = dJumpSpeed; 

  jumpHigher = false; 

 } 

 if(dJumpHigher && onViking == false)   //power up with the pick up power 

 { 

  vSpeed = ddJumpSpeed; 

  if(jumpHigher )     //power jump for each coin 

  { 

   vSpeed = dJumpSpeed; 

   jumpHigher = false; 

  } 

  DoubleSize(); 

  dJumpHigher = false; 

 } 

   // apply gravity acceleration to vertical speed: 

   vSpeed -= gravity * Time.deltaTime; 

   vel.y = vSpeed; // include vertical speed in vel  

   // convert vel to displacement and Move the character: 

   controller.Move(vel * Time.deltaTime );   

 var pos = transform.position; 

     // clamp new position: 

     pos.x = Mathf.Clamp(pos.x, minX, maxX); 

     // and assign it to the object: 

     transform.position = pos; 

      //the distance between the player and the floor 

 var distance = Vector3.Distance(floor.position, transform.position);    

  

 if(hasJumped && (stopFlying == false) && (onViking == false)) 

 { 

  if(vel.y < -0.5) 

  {  
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   anim.SetBool("Die", true);  //when he starts falling 

   if(vel.y < -11) //if he starts falling for a while and no coin is been collected 

   { 

    hasLost = true; 

    if(PlayerPrefs.GetInt("Sound")==1)//sound is on from the main menu 

    { 

           audio.PlayOneShot(GameOverSound); 

    } 

    anim.SetBool("Die", false); 

    Time.timeScale = 0.0;  //stop time 

   } 

  } 

  else 

  { 

   anim.SetBool("Die", false); 

  } 

 }  

 if(stopFlying)     //if we reached the clouds 

 { 

  transform.position.y = winPos.y + 1; 

 } 

 if(onViking && (cannotDie == false)) //we hit on a viking and if we do not have any power  

    // up we die, and cannot collect any other coins or powers or fishes 

 { 

  if(PlayerPrefs.GetInt("Sound")==1)//sound is on from the main menu 

  { 

         audio.PlayOneShot(LooseSound); 

  } 

  vSpeed = -4; 

  anim.SetBool("DieViking", true); 

  count = count + 1;  

  if(count >= 80)  //if he starts falling for a while and no coin is been collected 

  { 

   hasLost = true; 

   count =0; 

   Time.timeScale = 0.0;  //stop time 

  } 

 }  

} 

} 

 Σε μεταβλθτζσ κζτουμε τισ καταςτάςεισ των animations με τα ονόματά τουσ, για να 

μποροφμε να τισ ελζγξουμε. Στθ ςυνάρτθςθ FixedUpdate() αν θ ςυςκευι είναι ςτθ ςωςτι 

κζςθ, αρχικοποιοφμε τισ παραμζτρουσ που μασ ειςάγουν ςτισ καταςτάςεισ των animations, 

όταν βριςκόμαςτε ςε αυτά και δεν είναι ςτθ φάςθ τθσ μετάβαςθσ Animator.IsInTransition, 
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ϊςτε να μπορζςουμε να ειςαχκοφμε ξανά ςε αυτά. Στθ μεταβλθτι currentBaseState κζτουμε 

τθν παροφςα κατάςταςθ του animation ςτθν οποία βριςκόμαςτε, και ςτθ μεταβλθτι h 

κζτουμε τθν movex ϊςτε να ξζρουμε αναλόγωσ τθν κατεφκυνςθ τθσ κίνθςθσ Direction ποιό 

animation περπατιματοσ να ενεργοποιοφμε. 

 Πταν πεκαίνει χάνοντασ φψοσ όπου ενεργοποιείται το animation Die, κζλουμε να 

δονθκεί το κινθτό για να καταλάβει ο χριςτθσ ότι ζχαςε. Ενεργοποιοφμε τθ δόνθςθ μόνο ςτο 

ςτάδιο τθσ μετάβαςθσ, για να μθν ζχουμε ςυνεχόμενθ δόνθςθ αλλά για μία φορά μόνο. 

//ANIMATION 

// a reference to the current state of the animator, used for base layer 

private var currentBaseState : AnimatorStateInfo;  

// these integers are references to our animator's states  and are used to check state for various actions 

//to occur 

static var dieJState : int = Animator.StringToHash("Base Layer.Die");     

//.............More code here…………..// 

function FixedUpdate () 

{ 

if(TiltControlJump.canPlay) 

{ 

 var h : float = movex ; 

// set our animator's float parameter 'Direction ' equal to the vertical input axis 

 anim.SetFloat("Direction", h);   

 // set our currentState variable to the current state of the Base Layer (0) of animation   

 currentBaseState = anim.GetCurrentAnimatorStateInfo(0);  

 if (currentBaseState.nameHash == dieJState)   

 { //  ..and not still in transition.. 

  if(!anim.IsInTransition(0))  //Animation Transitions define what happens  

    //when you switch from one Animation State to another. There can be

    // only one transition active at any given time. 

  { 

   anim.SetBool("Die", false); 

  } 

  else //in transition 

  { 

   Handheld.Vibrate ();    // vibrate the device 

  } 

 } //.............More code here…………..// 

} 

 Στθ ςυνάρτθςθ OnTriggerEnter() αν θ ςυςκευι είναι ςτθ ςωςτι κζςθ ελζγχουμε με 

ποιά αντικείμενα ζρχεται ςε επαφι ο πιγκουίνοσ για να ενεργοποιοιςουμε τισ αντίςτοιχεσ 

ενζργειεσ. Αν ο πιγκουίνοσ πάρει το μαγικό ςμαράγδι γίνεται ακάνατοσ, και κζτουμε αλθκι τθ 

μεταβλθτι cannotDie με τθν οποία ελζγχουμε αν μπορεί να πεκάνει από τουσ βίκινγκσ ι όχι. 
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Αν πάρει ζνα νόμιςμα αυξάνουμε κατά ζνα τθ μεταβλθτι coinsJ για να βροφμε το ςυνολικό 

αρικμό των νομιςμάτων που ςυνζλεξε ςτο τζλοσ του παιχνιδιοφ για τθν απόδοςθ τθσ 

βακμολογίασ. Για κάκε ψάρι  μπόνουσ που ςυλλζγει γίνεται κετικι θ αντίςτοιχθ μεταβλθτι, 

FishJ1, FishJ2, ι FishJ3, και προςτίκενται 100 βακμοί για το πρϊτο ψάρι, 200 για το δεφτερο, 

και 300 για το τρίτο, ςτουσ πόντουσ των ψαριϊν για τθν απόδοςθ τθσ βακμολογίασ.  

Αν φτάςει ςτα ςφννεφα τερματιςμοφ, αποκθκεφουμε ςτθ μεταβλθτι winPos τθ κζςθ 

με τθν οποία τερμάτιςε για να μπορζςουμε να τον τοποκετιςουμε λίγο πιο ψθλά και να τον 

κρφψουμε μζςα ςτα ςφννεφα ϊςτε να μθν αιωρείται ςτον αζρα, ςταματάει να πετάει 

κζτοντασ τθν stopFlying ψευδι, ενεργοποιείται θ μουςικι νίκθσ, ειδοποιοφμε για τθ νίκθ 

κζτοντασ τθν winGUIJ αλθκι ϊςτε να εμφανιςτεί ζνα μινυμα ςτθν οκόνθ, και ενθμερϊνουμε 

ότι κζρδιςε κζτοντασ τθν hasWon αλθκι ϊςτε να ξεκλειδϊςει θ επόμενθ πίςτα και να 

αποκθκευτοφν τα δεδομζνα ςτο μενοφ πιςτϊν. Αν είχε διπλάςιο μζγεκοσ όταν τερμάτιςε, τον 

επαναφζρουμε ςτο κανονικό του μζγεκοσ. 

Αν ακουμπιςει κάποιον βίκινγκ και δεν είχε πάρει μαγικό ςμαράγδι, κζτουμε τθν 

onViking αλθκι και πεκαίνει, και ενεργοποιείται θ δόνθςθ του κινθτοφ μία φορά, για να 

καταλάβει ο χριςτθσ ότι ζχαςε.  

function OnTriggerEnter( hit : Collider ) 

{ 

if(TiltControlJump.canPlay) 

{ 

 //COIN   

 if (hit.tag == "Coin") //if the penguin collects coins we make a sound 

     { 

          coinsJ++; 

     } 

 //FISH BONUS 

 if(hit.gameObject.tag == "Fish1")  //if the penguin has touched the fish1 

 { 

  FishJ1 = true; //we have collect the fish1  

  FishJBonus = FishJBonus + 100; 

 } 

 //WIN 

 if(hit.tag == "End") 

 { 

  winPos = transform.position; 

  stopFlying = true; 

  if(PlayerPrefs.GetInt("Sound")==1)  //sound is on from the main menu 

  { 

   audio.PlayOneShot(WinSound); 

  } 
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  EndCtrlJump.winGUIJ = true;  //show win gui message 

  if(cannotDie) 

  { 

   gameObject.transform.localScale = Vector3(10,10,10); 

   cannotDie = false;        

   gravity = 9.8; 

  } 

  hasWon = true;  

 } 

 //LOOSE 

 if(hit.tag == "Viking") 

 { 

  if(cannotDie == false) 

  { 

   onViking = true; 

   Handheld.Vibrate ();    // vibrate the device 

  } 

 } 

} 

} 

 Η ςυνάρτθ DoubleSize() καλείται όταν ο πιγκουίνοσ πάρει το μαγικό ςμαράγδι, ςτθν 

οποία τοποκετείται λίγο πιο ψθλά από τθν αρχικι του κζςθ ϊςτε να φαίνεται ςτθν ίδια κζςθ 

κατά τθν αλλαγι του κζντρου του, και διπλαςιάηεται το μζγεκόσ του για οχτϊ δευτερόλεπτα. 

Ζπειτα επανζρχεται ςτο αρχικό του μζγεκοσ και κζτουμε πάλι τθν cannotDie ψευδι ϊςτε να 

μπορεί να ςκοτωκεί από τουσ βίκινγκσ. 

function DoubleSize() 

{ 

 gameObject.transform.position.y = gameObject.transform.position.y +2; 

 gameObject.transform.localScale = Vector3(20,20,20); //he will have double size   

 gravity = 7;     

 yield WaitForSeconds(8); 

 gameObject.transform.localScale = Vector3(10,10,10);  

 cannotDie = false;      //he is vulnerable again 

 gravity = 9.8; 

  

} 

 Στθ ςυνάρτθςθ LateUpdate() αν θ ςυςκευι είναι ςτθ ςωςτι κζςθ μετακινοφμε τον 

ιρωα προσ τα πάνω για να μπορεί να πετάει. Πποτε θ jumpHigher είναι αλθκισ, δθλαδι ζχει 

ςυλλζξει ζνα νόμιςμα ι ψάρι, εκτόσ από τθ δφναμθ ταχφτθτασ που του προςκζτουμε, τον 

κατευκφνουμε προσ τα πάνω αλλάηοντασ τθ κζςθ του. Ζχουμε δθμιουργιςει ζνα κενό 

GameObject ωσ παιδί του ιρωα,  πάνω από το κεφάλι του ϊςτε να τον ακολουκεί ςυνεχϊσ, το 

οποίο το χρθςιμοποιοφμε για να τον κατευκφνουμε προσ τθ κζςθ που βρίςκεται αυτό, μζςω 
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τθσ Mathf.SmoothDamp, θ οποία αλλάηει ςταδιακά τθν τιμι τθσ τωρινισ κζςθσ του ιρωασ 

προσ τον επικυμθτό ςτόχο με τθν πάροδο του χρόνου smoothTime. Η τιμι τθσ κζςθσ του 

εξομαλφνεται από τθν τιμι yVelocity που ορίηουμε, τθν οποία ποτζ δεν κα υπερβεί. Οι τιμζσ 

αυτζσ αποκθκεφονται ςτθ μεταβλθτι newPosition τθν οποία κζτουμε ςτον άξονα y τθσ κζςθσ 

του ιρωα transform.position, αφινοντασ ίδια τθ κζςθ του ςτουσ άλλουσ άξονεσ. 

 Μετά τθν ολοκλιρωςθ τθσ κάκε πίςτασ, μόλισ θ hasWon γίνει κετικι, αποκθκεφουμε 

τα δεδομζνα (αρικμόσ νομιςμάτων και ψάρια μπόνουσ) με τθν PlayerPrefs.Save() για τθν 

απόδοςθ τθσ βακμολογίασ, και για τθν εμφάνιςθ των δεδομζνων ςτο μενοφ των πιςτϊν. Η 

βακμολογία ScoreCounter ςε αυτόν τον κόςμο δθμιουργείται από το άκροιςμα του αρικμοφ 

των νομιςμάτων coinsJ και των ψαριϊν FishJBonus. Με τθν PlayerPrefs.SetInt τα κζτουμε ςε 

ςυκεκριμζνεσ μεταβλθτζσ τισ οποίεσ μποροφμε να καλζςουμε με τθν PlayerPrefs.GetInt. 

Κάκε φορά που ο χριςτθσ κάνει νζο ρεκόρ βακμολογίασ, εμφανίηεται θ ζνδειξθ “High 

Score” με γαλάηια γράμματα. Αν δεν κάνει νζο ρεκόρ, απλά εμφανίηεται θ βακμολογία με 

κίτρινα γράμματα αναγράφοντασ “Score”. Για το λόγο αυτό πρζπει να αποκθκεφουμε πάντα τθ 

μεγαλφτερθ βακμολογία ϊςτε να μποροφμε να ςυγκρίνουμε τισ τιμζσ. 

function LateUpdate() 

{ 

if(TiltControlJump.canPlay) 

{ 

 if(jumpHigher && cannotDie == false) 

 { 

  var newPosition : float = Mathf.SmoothDamp(transform.position.y, target.position.y+  

      height, yVelocity, smoothTime); 

  transform.position = Vector3(transform.position.x, newPosition,    

      transform.position.z); 

 } 

}  

 //WIN 

 if(hasWon)  //we save the data for each level 

 {  

  //SNOWLAND 

  if(jumpLand == 1) 

  {  

   PlayerPrefs.SetInt("WinJump1", 1); 

   //it will automatically check if this value is more then the previous and it will  

   //save automatically on save points. 

          if (PlayerPrefs.GetInt("jCoin1")<coinsJ) 

          { 

               PlayerPrefs.SetInt("jCoin1", coinsJ); 

          } 
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          if(PlayerPrefs.GetInt("jFishBonus1")<FishCtrlJump.fishCounter)//save the fishes 

          { 

           PlayerPrefs.SetInt("jFishBonus1", FishCtrlJump.fishCounter); 

          }     

          //to find which fishes we have collected 

  if(FishJ1) 

  { 

   PlayerPrefs.SetInt("j1GotFish1",1); 

  } 

  else 

  { 

   PlayerPrefs.SetInt("j1GotFish1",0); 

  } 

  if(FishJ2) 

  { 

   PlayerPrefs.SetInt("j1GotFish2",1); 

  } 

  else 

  { 

   PlayerPrefs.SetInt("j1GotFish2",0); 

  } 

  if(FishJ3) 

  { 

   PlayerPrefs.SetInt("j1GotFish3",1); 

  } 

  else 

  { 

   PlayerPrefs.SetInt("j1GotFish3",0); 

  } 

  //SCORE 

  ScoreCounter = coinsJ + FishJBonus ;   // each coin is 1 point 

  if (PlayerPrefs.GetInt("jHighScore1")<ScoreCounter) 

          { 

               PlayerPrefs.SetInt("jHighScore1", ScoreCounter); 

          } 

  PlayerPrefs.Save(); 

 } 

} 

} 

 

5.6.3 Υλοποίηςη τησ κάμερασ 
 Η κάμερα κοιτάει τον ιρωα από μπροςτά και τον ακολουκεί μόνο ςτον κάκετο άξονα y, 

με μια ομαλι κίνθςθ που ελζγχεται από το CameraFollow.js. Χρθςιμοποιοφμε πάλι τθν 
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Mathf.SmoothDamp με τθν οποία ςταδιακά αλλάηουμε τθν τιμι τθσ κζςθσ τθσ ςτον άξονα y, 

transform.position.y, προσ το φψοσ του ιρωα ςτθν πάροδο του χρόνου smoothTime, και 

κζτουμε τθν τιμι αυτι ςτθ μεταβλθτι newPosition. Στθ ςυνζχεια τθ χρθςιμοποιοφμε για να 

ορίςουμε τθ κζςθ τθσ κάμερασ ςτον άξονα y. 

/* 

This camera smoothes out rotation around the y-axis and height. Horizontal Distance to the 

 target is always fixed. There are many different ways to smooth the rotation but doing it this 

 way gives you a lot of control over how the camera behaves. 

 For every of those smoothed values we calculate the wanted value and the current value. 

 Then we smooth it using the Lerp function.  Then we apply the smoothed values to the 

 transform's position. 

*/ 

var target : Transform; // The target we are following 

var distance = 10.0; // The distance in the x-z plane to the target 

var height = 5.0; // the height we want the camera to be above the target 

// Place the script in the Camera-Control group in the component menu 

@script AddComponentMenu("Camera-Control/Smooth Follow") 

var smoothTime = 0.3; 

private var yVelocity = 0.0; 

 

function LateUpdate () { 

 // Early out if we don't have a target 

 if (!target) 

  return; 

 // Set the height of the camera 

 var newPosition : float = Mathf.SmoothDamp(transform.position.y, target.position.y+ height, 

                               yVelocity, smoothTime); 

 transform.position = Vector3(transform.position.x, newPosition, transform.position.z); 

}  
 

5.6.4 Υλοποίηςη αντικειμένων ςυλλογήσ 
 Τα αντικείμενα που μπορεί να ςυλλζξει ςε αυτό τον κόςμο είναι τα νομίςματα, τα 

ψάρια μπόνουσ, και τα μαγικά ςμαράδια, που όλα αιωροφνται ςτον αζρα και περιςτρζφονται 

γφρω από τον εαυτό τουσ και μαγνθτίηονται από τον ιρωα όταν τα πλθςιάςει αρκετά. 

 Η περιςτροφι γφρω από τον εαυτό τουσ και θ ζλξθ από το μαγνιτθ γίνεται με τον ίδιο 

τρόπο που υλοποιικθκε από τθ SnowLand και τθ WaterLand, χρθςιμοποιϊντασ τθν 

transform.Rotate για τθν περιςτροφι τουσ ανά το χρόνο, και τθν Vector3.MoveTowards για τθ 

μετακίνθςι τουσ προσ τον ιρωα αλλάηοντασ τθ κζςθ τουσ με τθν transform.position, και 

κζτοντασ ωσ ςτόχο τον ιρωα. 
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 Πταν θ OnTriggerEnter() ενθμερϊςει για τθν επαφι τουσ με τον ιρωα, κζτουμε αλθκι 

τθν υπεφκυνθ μεταβλθτι αναλόγωσ με το αντικείμενο, με τθν οποία πθδάει πιο ψθλά 

προςκζτοντασ μια δφναμθ ςτθν ταχφτθτα άλματόσ του και μετακινϊντασ τον πιο ψθλά 

ακολουκϊντασ το ςτόχο πάνω από το κεφάλι του, και καταςτρζφεται το ίδιο το αντικείμενο. 

Στο CoinJump.js που ελζγχεται θ ςυμπεριφορά των νομιςμάτων, κζτουμε αλθκι τθν 

jumpHigher, ςτο PowerupJump.js που ελζχεται το μαγικό ςμαράγδι κζτουμε αλθκι τθν 

dJumpHigher για να αποκτιςει πολφ μεγάλθ ταχφτθτα, και ςτο FishCtrlJump.js που ελζγχει τα 

ψαράκια μπόνουσ κζτουμε αλθκι επίςθσ jumpHigher και αυξάνουμε τον αρικμό των ψαριϊν 

κατά ζνα. 

 Επίςθσ, τα ψαράκια εκτόσ από τθν περιςτροφι γφρω από τον εαυτό τουσ, 

ανεβοκατεβαίνουν ςτον αζρα μζςα ςε ςυκεκριμζνα όρια, ϊςτε να είναι ακόμα πιο δφςκολθ θ 

ςυλλογι τουσ. Η μετακίνθςι τουσ ςτον κάκετο άξονα γίνεται με τον τρόπο που υλοποιιςαμε 

ςτουσ προθγοφμενουσ κόςμουσ, ορίηοντασ μια ταχφτθτα ςτθ γωνία περιςτροφισ, 

επαναλαμβάνοντασ τισ τιμζσ των γωνιϊν, και ταλατεφοντασ τθ κζςθ τουσ ςτον άξονα y 

transform.localPosition.y μεταξφ ορίων αναλόγωσ τισ μοίρεσ περιςτροφισ ξεκινϊντασ από τθν 

αρχικι τουσ κζςθ. 

5.6.5 Υλοποίηςη κουμπιών 
 Το μόνο κουμπί αυτοφ του κόςμου κατά τθ διάρκεια του παιχνιδιοφ, είναι το κουμπί 

παφςθσ, το οποίο υλοποιικθκε με τον ίδιο τρόπο με τουσ προθγοφμενουσ κόςμουσ. Είναι ζνα 

GUITexture που ελζγχεται από τον κϊδικα PauseTouchJump.js, όπου απενεργοποιοφμε τθν 

εικόνα του κουμπιοφ αν ο χριςτθσ κζρδιςε ι ζχαςε, ι επζλεξε παφςθ είτε με τα δφο δάχτυλα 

ςτθν οκόνθ είτε πατϊντασ το κουμπί παφςθσ, ι αν θ ςυςκευι βρίςκεται ςε λάκοσ κζςθ. Αν 

καμία από αυτζσ τισ περιπτϊςεισ δεν ιςχφει, τότε ενεργοποιοφμε τθν εικόνα του κουμπιοφ και 

αν υπάρχει κάποιο άγγιγμα Input.touchCount, ελζγχουμε για το κακζνα Input.touches 

ξεχωριςτά τθ κζςθ ςτθν οποία πραγματοποιικθκε touch.position. Αν το δάχτυλο ιταν ςτθ 

κζςθ που βρίςκεται θ εικόνα του κουμπιοφ GUIElement.HitTest τότε ςταματάμε το χρόνο του 

παιχνιδιοφ και κζτουμε τθν pauseNow αλθκι για να εμφανιςτεί το μενοφ παφςθσ. 

5.6.6 Υλοποίηςη GUI ςτοιχείων 

Υλοποίηςη καρτέλασ παύςησ 

 Η καρτζλα παφςθσ είναι ζνα GUITexture που ελζγχεται από τον κϊδικα 

PauseGuiJumpMobile.js και εμφανίηεται είτε επιλζγοντασ το κουμπί παφςθσ, είτε 

τοποκετϊντασ ταυτόχρονα ςτθν οκόνθ, εφόςον θ ςυςκευι βρίςκεται ςτθ ςωςτι κζςθ. 

Υλοποιείται με τον ίδιο τρόπο με τουσ προθγοφμενουσ κόςμουσ, αποτελείται από τζςςερα 

κουμπιά που δθμιουργικθκαν ςτθ ςυνάρτθςθ OnGUI() με τθν GUI.Button(). Δφο κουμπιά 

αφισ για τθν επιςτροφι ςτο παιχνίδι από το ςθμείο που το αφιςαμε, ζνα για τθν επανάλθψθ 
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τθσ πίςτασ, και ζνα για τθν επιςτροφι ςτο μενοφ των πιςτϊν αυτοφ του κόςμου. Με τθν 

επιλογι του κάκε κουμπιοφ, αναπαράγεται ζνασ ιχοσ κουμπιοφ, ξεκινάει πάλι ο χρόνοσ και 

εκτελείται θ αντίςτοιχθ λειτουργία. Στο κάτω μζροσ εμφανίηεται με τθν GUI.Label ζνα μινυμα 

που παροτρφνει τον χριςτθ να ςυνεχίςει το παιχνίδι. 

Υλοποίηςη ετικετών 

 Στθν οκόνθ κατά τθ διάρκεια του παιχνιδιοφ, εμφανίηονται πλθροφορίεσ ςχετικά με τισ 

επιδόςεισ του ιρωα. Αν ο χριςτθσ δεν ζχει χάςει ι κερδίςει, και αν δεν ζχει επιλζξει παφςθ 

και αν κρατάει τθ ςυςκευι ςτθ ςωςτι κζςθ, αναγράφεται ο αρικμόσ των νομιςμάτων που 

ςυλλζγει δίπλα ςε μια ετικζτα ενόσ νομίςματοσ, και για κάκε ψαράκι μπόνουσ που ςυλλζγει 

δίνει ςτθν αντίςτοιχθ αχνι ετικζτα του ζντονο χρϊμα. Αυτά ελζγχονται από ζνα GUIText μζςω 

του κϊδικα ScoreJumpMobile.js, το οποίο ζχουμε ςυνδζςει ςτθν κφρια κάμερα ϊςτε να τθν 

ακολουκεί παντοφ και να αναπαράγει τθ μουςικι υπόκρουςθ του παιχνιδιοφ. Αρχικά 

ελζγχεται ςτθ ςυνάρτθςθ Start() αν ο χριςτθσ είχε επιλζξει ςτο μενοφ να είναι 

ενεργοποιθμζνοσ ο ιχοσ ι όχι, για να ξζρουμε αν κα τον αναπαράγουμε. Στθ ςυνάρτθςθ 

Update() χαμθλϊνουμε τθν ζνταςθ τθσ μουςικισ με τθν AudioListener.volume αν ο χριςτθσ 

χάςει ι κερδίςει, ι επιλζξει παφςθ ι κρατιςει λάκοσ τθ ςυςκευι για να δείξουμε πωσ το 

παιχνίδι δεν ςυνεχίηεται, και τθν επαναφζρουμε ςτθν κανονικι τθσ ζνταςθ όταν δεν ιςχφουν 

αυτζσ οι περιπτϊςεισ. 

Υλοποίηςη βαθμολογίασ 

 Πταν ο ιρωασ κερδίςει εμφανίηεται θ καρτζλα ςτθ ςυνάρτθςθ OnGUI(), με τθ 

βακμολογία του που αποτελείται από τον αρικμό των νομιςμάτων και των ψαριϊν, το οποίο 

υλοποιείται από ζνα GUITexture και τον κϊδικα WinGuiJumpMobile.js. Για κάκε πίςτα 

ελζγχουμε τθν μεγαλφτερθ αποκθκευμζνθ βακμολογία από τθν PlayerPrefs που είχε 

αποκτθκεί κάποια προθγοφμενθ φορά και τθ ςυκρίνουμε με τθν τωρινι. Κάκε φορά που 

πραγματοποιείται νζο ρεκόρ βακμολογίασ, αναγράφεται με γαλάηια γράμματα “High Score” 

και το αποτζλεςμα, ενϊ αν δεν είναι νζο ρεκόρ, αναγράφεται απλά με κίτρινα γράμαμτα 

“Score” και το αποτζλεςμα. 

 Από κάτω αναγράφονται αναλυτικά ο αρικμόσ των νομιςμάτων και εμφανίηονται με 

ζντονο χρϊμα τα εικονίδια των ψαριϊν που ςυνζλεξε. Από κάτω υπάρχουν τρία κουμπία αφισ 

που δθμιουργικθκαν με τθν GUI.Button, ζνα για τθν επιςτροφι ςτο μενοφ των πιςτϊν, ζνα για 

τθν επανάλθψθ τθσ πίςτασ, και ζνα για τθν ειςαγωγι ςτθν επόμενθ πίςτα. Στο κάτω μζροσ τθσ 

οκόνθσ εμφανίηεται ζνα μινυμα ςτο χριςτθ μζςω τθσ GUI.Label.  

function OnGUI ()  

{  

 guiTexture.enabled = false;  //we need to make the 2d texture invisible 
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if( EndCtrlJump.WinGameJ && MegaJumpMobile.hasLost == false) //if we won tha game 

{ 

  guiTexture.enabled = true;  //we need to make the 2d texture visible 

  if(jumpLand == 1) 

  { 

      if (PlayerPrefs.GetInt("jHighScore1")==MegaJumpMobile.ScoreCounter) 

       {    

    // Show the HIGH SCORE 

    GUI.Label (Rect ( widthButHighScore , bonusHeight, totalWidth,  

       totalHeight ), "High Score:", myHighScore); 

    GUI.Label (Rect ( highscoreWidth, highscoreHeight, totalWidth,  

           totalHeight )," " +MegaJumpMobile.ScoreCounter, myHighScore); 

   } 

   if (PlayerPrefs.GetInt("jHighScore1")>MegaJumpMobile.ScoreCounter) 

       {  

    // Show the SCORE 

    GUI.Label (Rect ( widthBut , bonusHeight, totalWidth, totalHeight ),  

     "Score:", myBonusStyle); 

    GUI.Label (Rect ( highscoreWidth, highscoreHeight, totalWidth,  

          totalHeight ), " "+MegaJumpMobile.ScoreCounter, myBonusStyle); 

   } 

  } 

} 

} 

Υλοποίηςη καρτέλα τέλοσ παιχνιδιού 

Πταν χάςει ο ιρωασ, εμφανίηεται μια καρτζλα τζλουσ από ζνα GUITexture που ελζχεται 

από το GameOverGuiJumpMobile.js. Ρεριλαμβάνει τρία κουμπιά ςτο κζντρο τθσ οκόνθσ μζςω 

τθσ GUI.Button, ζνα για τθν επιςτροφι ςτο μενοφ των πιςτϊν, ζνα για τθν επανάλθψθ τθσ 

πίςτασ, και ζνα για τθν ειςαγωγι ςτθν επόμενθ πίςτα μόνο εφόςον θ τωρινι είχε τερματιςτεί 

επιτυχϊσ κάποια προθγοφμεθ φορά. Στο κάτω μζροσ εμφανίηεται ζνα μινυμα προσ το χριςτθ 

μζςω τθσ GUI.Label. 

5.6.7 Υλοποίηςη ςημείου τερματιςμού 
 Πταν ο ιρωασ φτάςει ςτα ςφννεφα, εμφανίηεται ζνα μινυμα νίκθσ ςτο κζντρο τθσ 

οκόνθσ “You Win!” με γαλάηια γράμματα με τθν GUI.Label, το οποίο αναβοςβινει για λίγα 

δευτερόλεπτα και μετά παραμζνει ςτακερό μζχρι να εμφανιςτεί θ καρτζλα τθσ βακμολογίασ, 

όπου ςταματάμε το χρόνο του παιχνιδιοφ. Τα ςφννεφα αυτά αποτελοφνται από ζνα Plane με 

τθν εικόνα των ςφννεφων, ζνα Box Collider για να εντοπιςτεί θ επαφι με τον ιρωα, και τον 

κϊδικα EndCtrlJump.js. 
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5.6.8 Υλοποίηςη εχθρού 
 Οι βίκινγκ βρίςκονται κρυμμζνοι ςτα ςφννεφα και ςτα 

δζντρα και ςτζκονται περιμζνοντασ τον πιγκουίνο να πζςει πάνω 

τουσ για να τον ςκοτϊςουν. Αποτελοφνται από ζναν Box Collider 

για να εντοπιςτεί θ επαφι αυτι και το Animation component το 

οποίο αναπαράγει ςυνεχϊσ το animation clip Idle.  

 

5.7 Υλοποίηςη τησ RunLand 

5.7.1 Υλοποίηςη τησ περιςτροφήσ 
 Οι πίςτεσ αυτοφ του κόςμου είναι ειδικά ςχεδιαςμζνεσ για να λειτουργοφν ςε όρκια 

κζςθ του κινθτοφ με το κεντρικό κουμπί προσ τα κάτω. Πςο θ ςυςκευι 

Input.deviceOrientation είναι ςε κζςθ DeviceOrientation.Portrait ο χρόνοσ ςυνεχίηεται 

κανονικά εφόςον ο χριςτθσ δεν ζχει επιλζξει παφςθ, είτε τοποκετϊντασ δφο δάχτυλα ςτθν 

οκόνθ είτε επιλζγοντασ το κουμπί παφςθσ. Για οποιαδιποτε άλλθ όρκια κζςθ τθσ ςυςκευισ, το 

παιχνίδι δεν ςυνεχίηεται και ςταματάμε το χρόνο μζχρι να περιςτραφεί ςτθ ςωςτι κζςθ. 

Ανεξαρτιτωσ περιςτροφισ, θ οκόνθ Screen.orientation είναι ςτραμμζνθ ςε κζςθ Portrait για 

να καταλαβαίνει ο χριςτθσ ςε ποια κζςθ πρζπει να τθν κρατιςει. Αν θ ςυςκευι είναι ςε κζςθ 

παράλλθλθ προσ το ζδαφοσ με τθν οκόνθ προσ τα πάνω ι προσ τα κάτω, το παιχνίδι ςταματάει 

και εμφανίηεται μια εικόνα ςε όλθ τθν ζκταςθ τθσ οκόνθσ με ζνα μινυμα που ενθμερϊνει το 

χριςτθ να ςθκϊςει το κινθτό για να παίξει.  

Η μεταβλθτι canShow χρθςιμοποιείται για να εμφανιςτεί ζνα μενοφ επιλογισ 

χειριςμοφ τθσ κίνθςθσ του ιρωα ςτον άξονα x, ςτο κζντρο τθσ οκόνθσ πριν τθν εκκίνθςθ του 

παιχνιδιοφ. Η μεταβλθτι αυτι είναι ψευδισ όταν θ ςυςκευι είναι παράλλθλθ προσ το ζδαφοσ 

ϊςτε να μθν εμφανίηεται το μενοφ των επιλογϊν αυτϊν, εκτόσ από τθν εικόνα με το μινυμα 

περιςτροφισ, και είναι αλθκισ ςε όλεσ τισ άλλεσ κζςεισ τθσ ςυςκευισ όπου εμφανίηεται και 

αντίςτοιχα το μενοφ. 

Οι ζλεγχοι αυτοφ πραγματοποιοφνται από ζνα GUITexture και τον κϊδικα 

TiltControlRun.js που είναι παρόμοιοσ με αυτόν που χρθςιμοποιικθκε ςτθ JumpLand για τθν 

περιςτροφι. 

5.7.2 Υλοποίηςη του μενού διαχείριςησ τησ κίνηςησ 
 Στο μενοφ αυτό επιλζγει ο χριςτθσ αν κα κινεί τον ιρωα με τθν κλίςθ τθσ ςυςκευισ ι 

με τα κουμπιά. Δθμιουργοφμε δφο ςτατικζσ μεταβλθτζσ για να μποροφμε να ζχουμε πρόςβαςθ 

ςε αυτζσ από τθν κλάςθ ελζγχου κίνθςθσ του πιγκουίνου, οι οποίεσ ςχετίηονται με τθν επιλογι 

του τρόπου κίνθςθσ του ιρωα, μζςω επιταχυνςιόμετρου με τθν tiltChoice, ι μζςω κουμπιϊν 
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αφισ touchChoice. Το παιχνίδι κα ξεκινιςει όταν ο χριςτθσ επιλζξει κάποιο από τα δφο 

κουμπιά του μενοφ, κζτοντασ τθν μεταβλθτι canPlay αλθκι.  

Ρριν ξεκινιςει το παιχνίδι, και εφόςον θ ςυςκευι δεν είναι παράλλθλθ προσ το ζδαφοσ 

(οπότε δεν υπάρχει καρτζλα μθνφματοσ και μπορεί να εμφανιςτεί το μενοφ με τθν canShow 

αλθκι), και δεν ζχει επιλεχκεί κάποιο κουμπί από αυτό το μενοφ (με τθν canPlay ψευδι), 

εμφανίηεται ςτο κζντρο τθσ οκόνθσ ζνα μενοφ για τθ διαχείριςθ τθσ κίνθςθσ του ιρωα ςτον 

οριηόντιο άξονα από ζνα GUITexture που ελζγχεται από το Controls.js. Ο ιρωασ κατά τθ 

διάρκεια του παιχνιδιοφ, ανεξάρτθτα από τθν ςτροφι 90 μοιρϊν ςτο χϊρο, μπορεί να κινθκεί 

δεξιά και αριςτερά πλαγίωσ είτε πιζηοντασ τα αντίςτοιχα κουμπιά αφισ που βρίςκονται δεξιά 

και αριςτερά ςτθν οκόνθ, είτε δίνοντασ κλίςθ ςτθ ςυςκευι δεξιά και αριςτερά αντίςτοιχα. 

 Ο χριςτθσ μπορεί να διαλζξει τον τρόπο που κα χειριςτεί αυτιν τθν κίνθςθ, 

επιλζγοντασ το αντίςτοιχο κουμπί πάνω ςτθν καρτζλα που εμφανίηεται. Μζχρι να επιλζξει ο 

χριςτθσ ζνα από τα δφο κουμπιά, το παιχνίδι δεν ξεκινάει και ο χρόνοσ είναι ςταματθμζνοσ. 

Για να τονίςουμε μόνο τθν καρτζλα του μενοφ και να καταλάβει ο χριςτθσ ότι το παιχνίδι 

βρίςκεται ςε παφςθ, θ πίςτα που φαίνεται ςτο πίςω μζροσ τθσ καρτζλασ είναι με πολφ χαμθλό 

φωτιςμό και φαίνεται ςκοφρο το περιβάλλον. Μόλισ επιλζξει κάποιο κουμπί, θ καρτζλα 

εξαφανίηεται, το φωσ γίνεται ζντονο και ο χρόνοσ του παιχνιδιοφ ξεκινάει. Τθν ζνταςθ του 

φωτιςμοφ του Directional Light τθσ πίςτασ, τθν ελζγχουμε μζςα από τθν Light.intensity 

#pragma strict 

static var canPlay : boolean = false; 

static var tiltChoice : boolean = false; 

static var touchChoice : boolean = false; 

function Start ()  

{ 

 canPlay = false; 

if(canPlay == false && TiltCtrlRun.canShow == true && PauseTouchRun.pauseNow == false) 

{ 

 guiTexture.enabled = true; 

} 

 gameObject.Find("Directional light").transform.GetComponent(Light).intensity = 0.1; 

 tiltChoice = false; 

 touchChoice = false; 

 Time.timeScale = 0; 

} 

 Ράνω από τθν καρτζλα υπάρχει το κουμπί παφςθσ το οποίο είναι ενεργό. Στθν Update() 

ςυνάρτθςθ ελζγχουμε αν επιλζχκθκε το κουμπί παφςθσ ι αν θ ςυςκευι τοποκετικθκε 

παράλλθλα προσ το ζδαφοσ και απενεργοποιοφμε τθν καρτζλα του μενοφ. Αν δεν ιςχφει καμία 

από αυτζσ τισ περιπτϊςεισ και εφόςον δεν ζχει πατθκεί κανζνα κουμπί ακόμα από το μενοφ, θ 

καρτζλα κα παραμζνει ςτο κζντρο τθσ οκόνθσ. 
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function Update ()  

{ 

 if(PauseTouchRun.pauseNow == true || TiltCtrlRun.canShow == false) 

 { 

  guiTexture.enabled = false; 

 } 

 else if(canPlay == false && PauseTouchRun.pauseNow == false &&     

        TiltCtrlRun.canShow == true) 

 { 

  guiTexture.enabled = true; 

 } 

} 

 Στθ ςυνάρτθςθ OnGUI() δθμιουργοφμε τα δφο κουμπιά αφισ, για τα οποία κζτουμε 

ςτισ Texture2D μεταβλθτζσ tiltControl και touchControl τισ εικόνεσ που επικυμοφμε με τθν 

GUI.Button, και τα εμφανίηουμε μόνο όςο δεν ζχει επιλεχκεί κάποιο κουμπί, δεν ζχει επιλεχκεί 

θ παφςθ και θ ςυςκευι δεν είναι παράλλθλθ προσ το ζδαφοσ. Αν επιλεχκεί κάποιο  κουμπί, 

ενεργοποιείται ο χρόνοσ του παιχνιδιοφ, θ ζνταςθ του φωτιςμοφ επανζρχεται ςτθ 

φυςιολογικι τθσ τιμι, και απενεργοποιείται θ καρτζλα του μενοφ και τα κουμπιά, κζτοντασ 

τθν canPlay κετικι. Για να ξζρουμε με ποιο τρόπο κα πραγματοποιθκεί θ κίνθςθ αναλόγωσ το 

κουμπί που επιλζγεται, κζτουμε τθν tiltChoice κετικι αν θ επιλεχκεί ο χειριςμόσ μζςω τθσ 

κλίςθσ του κινθτοφ Tilt, αλλιϊσ κζτουμε κετικι τθν touchChoice αν επιλεχκεί ο χειριςμόσ μζςω 

κουμπιϊν αφισ Touch. Το μζγεκοσ τθσ καρτζλασ και των κουμπιϊν προςαρμόηεται ςτισ 

διαςτάςεισ τθσ οκόνθσ τθσ κάκε ςυςκευισ ϊςτε να πιάνει τθν ίδια ζκταςθ.  

//BUTTONS 

var tiltControl : Texture2D; 

var touchControl : Texture2D; 

 

function OnGUI() 

{ 

 guiTexture.pixelInset.x = -Screen.width*0.45; 

 guiTexture.pixelInset.y = -Screen.height/5; 

 guiTexture.pixelInset.width = Screen.width * 0.92; 

 guiTexture.pixelInset.height = Screen.height/2; 

if(canPlay == false && TiltCtrlRun.canShow == true && PauseTouchRun.pauseNow == false) 

{ 

 var width = Screen.width * 0.19; 

 var height = Screen.height *0.18; 

 var widthStart = Screen.width/2 - width*1.35; 

 var heightStart = Screen.height/2; 

  

 var widthStart2 = Screen.width/2 + width/2; 
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 if (GUI.Button(Rect(widthStart,heightStart,width,height),tiltControl,"")) 

 { 

  canPlay = true; 

  tiltChoice = true; 

  touchChoice = false; 

  guiTexture.enabled = false; 

  gameObject.Find("Directional light").transform.GetComponent(Light).intensity = 0.5; 

  if(PauseTouchRun.pauseNow == false && RunMoveMobile.PauseFingers == false) 

  { 

   Time.timeScale = 1; 

  } 

 } 

 if (GUI.Button(Rect(widthStart2,heightStart,width,height),touchControl,"")) 

 { 

  canPlay = true; 

  tiltChoice = false; 

  touchChoice = true; 

  guiTexture.enabled = false; 

  gameObject.Find("Directional 

light").transform.GetComponent(Light).intensity = 0.5; 

  if(PauseTouchRun.pauseNow == false && 

RunMoveMobile.PauseFingers == false) 

  { 

   Time.timeScale = 1; 

  } 

 } 

} 

} 

 

5.7.3 Υλοποίηςη του πιγκουίνου 
 Ο ιρωασ αποτελείται από το ςυςτατικό Transform για τον ζλεγχο 

τθσ κζςθσ του, τον Animator το οποίο περιλαμβάνει το 

penguinAnimCtrlRun animator controller για τον ζλεγχο των animations, 

τον Character Controller για τον ζλεγχο τθσ κίνθςισ του, το Rigidbody για 

τθν προςκικθ φυςικισ ςτθ ςυμπεριφορά του, το Audio Source για τθν 

αναπαραγωγι του ιχου, το script RunMoveMobile.js για τον ζλεγχο τθσ 

ςυμπεριφοράσ του, και το script SwipeCtrlRun.js για τον ζλεγχο τθσ 

κατεφκυνςθσ του δαχτφλου του χριςτθ ςτθν οκόνθ για τθν 

ενεργοποίθςθ αντίςτοιχων ςυμπεριφορϊν. 

 Στθ ςυνάρτθςθ Start() αρχικοποιοφμε όλεσ τισ μεταβλθτζσ και 

καταςτάςεισ, και αποκτάμε πρόςβαςθ ςτα ςυςτατικά του χαρακτιρα για 
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να μπορζςουμε να τα ελζγξουμε. Επίςθσ ελζγχουμε αν κα πραγματοποιθκεί αναπαραγωγι 

του ιχου αναλόγωσ τθν επιλογι του χριςτθ ςτα αρχικά μενοφ. 

 Ορίηουμε μια μεταβλθτι showButtons θ οποία είναι κετικι αν ο χριςτθσ φτάςει ςτο 

ςθμείο που ξεκινάει θ δράςθ και παίρνει ο χριςτθσ τον ζλεγχο τθσ κίνθςθσ, για να γνωρίηουμε 

πότε να ενεργοποιιςουμε τα κουμπιά κίνθςθσ εφόςον ζχουν επιλεχκεί. Αν ο χριςτθσ επιλζξει 

να χειριςτεί τθν κίνθςθ ςτον οριηόντιο άξονα μζςω των κουμπιϊν αφισ και τεκοφν αλθκείσ οι 

canPlay και touchChoice, και όςο χριςτθσ δεν ζχει χάςει ι κερδίςει, ι δεν ζχει επιλζξει παφςθ 

του παιχνιδιοφ είτε με το αντίςτοιχο κουμπί είτε με δφο δάχτυλα ςτθν οκόνθ, και θ ςυςκευι 

βρίςκεται ςε ςωςτι κζςθ, και ο ιρωασ ζχει φτάςει ςτο ςθμείο ςτο οποίο ξεκινάει το παιχνίδι 

με τθν showButtons αλθκι, δθμιουργοφμε τα δφο κουμπιά αφισ ςτθ ςυνάρτθςθ OnGUI(), με 

τα οποία κα μετακινείται δεξιά και αριςτερά ςτον οριηόντιο άξονα. Πςο ο χριςτθσ πιζηει το 

κάκε κουμπί, τόςο ο πιγκουίνοσ προχωράει προσ αυτι τθ κατεφκυνςθ. Χρειάηεται δθλαδι να 

ξζρουμε πόςθ διάρκεια επιλζγει το κάκε κουμπί. Ζτςι για τθν υλοποίθςθ των κουμπιϊν 

χρθςιμοποιοφμε τθν GUI.RepeatButton διατθρεί ενεργό το κουμπί όςο ο χριςτθσ το πιζηει. 

 Επίςθσ ορίηουμε μια μεταβλθτι movementX με τθν οποία κακορίηουμε τισ ειςόδουσ 

που ζχουμε από τα κουμπιά για να μπορζςουμε να κινιςουμε τον ιρωα. Πςο είναι επιλεγμζνο 

το αριςτερό κουμπί κζτουμε τθ μεταβλθτι ίςθ με -1 για να κινθκεί ο ιρωασ προσ τα αριςτερά, 

όςο είναι επιλεγμζνο το δεξί κουμπί τθ κζτουμε ίςθ με 1 για να κινθκεί δεξιά, και όςο δεν 

είναι επιλεγμζνο κανζνα κουμπί είναι ίςθ με μθδζν ϊςτε να μθν κινείται. 

function OnGUI ()  

{  

if(Controls.canPlay && Controls.touchChoice) 

{ 

if( HealthRun.GameOver == false && HealthRun.WinGame == false &&  showButtons == true &&                                                                                                                                                                          

PauseTouchRun.pauseNow == false && PauseFingers == false && TiltCtrlRun.canShow == true) 

{   

 //MOVEMENT BUTTONS 

 var widthBut = Screen.width * 0.2; 

 var heightBut = Screen.height * 0.2; 

 var width1 = Screen.width*0.04; 

 var height = Screen.height - Screen.height*0.34; 

 var width2 = Screen.width - widthBut; 

 //GO LEFT 

 if(GUI.RepeatButton(Rect(width1, height, widthBut, heightBut), leftButton,""))  

 //Make a button that is active as long as the user holds it down. 

 { 

  movementX = -1;   

 } 

 //GO RIGHT 
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 else if(GUI.RepeatButton(Rect(width2, height, widthBut, heightBut), rightButton,"")) 

 { 

  movementX = 1; 

 } 

 else 

 { 

  movementX = 0; 

 } 

} 

} 

} 

Στθ ςυνάρτθςθ Update() ελζγχουμε αν ζχει επιλεχκεί κάποιο κουμπί για τον χειριςμό 

τθσ κίνθςθσ για να μπορζςει να ξεκινιςει το παιχνίδι, δθλαδι αν θ canPlay είναι αλθκισ. Αν ο 

ιρωασ ζχει φτάςει ςτο ςθμείο που αλλάηει θ κάμερα και ενεργοποιείται ο ζλεγχοσ τθσ κίνθςθσ 

(showButtons είναι αλθκισ), υπολογίηεται θ απόςταςθ μεταξφ του ιρωα και του ςτόχου-

κυςαυροφ μζςω τθσ Vector3.Distance ειςάγοντασ τθ κζςθ τουσ ωσ ειςόδουσ, ϊςτε να 

εμφανιςτεί ςτο πάνω μζροσ τθσ οκόνθσ θ απόςταςθ του ιρωα από το κθςαυρό για να ξζρει αν 

πλθςιάηει ι αν ζχει χάςει το δρόμο του.  

Ορίηουμε μια μεταβλθτι canMove τθν οποία κζτουμε αλθκι όταν ο ιρωασ μπορεί να 

κινθκεί, δθλαδι αν δεν ζχει χτυπθκεί ι πεκάνει. Αν θ μεταβλθτι αυτι είναι αλθκισ, 

κακορίηουμε τθν κίνθςθ του ιρωα ελζγχοντασ τθν επιλογι του χριςτθ ωσ προσ το χειριςμό τθσ 

οριηόντιασ κίνθςθσ. Επίςθσ ορίηουμε και τζςςερισ μεταβλθτζσ για να δθλϊνουμε προσ τα ποια 

κατεφκυνςθ κινεί ο χριςτθσ τον ιρωα για να κακορίςουμε τθ ςυμπεριφορά του. Αν θ 

amStraight είναι αλθκισ ο πιγκουίνοσ κατευκφνεται ευκεία προσ τα μπροςτά, αν θ amRight 

είναι αλθκισ ο ιρωασ ςτρίβει 90° δεξιά, αν είναι αλθκισ θ amLeft ςτρίβει 90° αριςτερά, και αν 

είναι αλθκισ θ amBackward ζχει κάνει μεταβολι 180° και κατευκφνεται προσ τα πίςω. Στθ 

μεταβλθτι horizontal κζτουμε τισ τιμζσ κίνθςθσ ςτον οριηόντιο άξονα, και ςτθν vertical τιμζσ 

για τθν κίνθςθ ςτον κάκετο άξονα. Τθ μεταβλθτι Froze τθ χρθςιμοποιοφμε όταν κζλουμε να 

παγϊςουμε τθν κίνθςθ του ιρωα κζτοντασ μθδζν τισ ειςόδουσ των μεταβλθτϊν horizontal και 

vertical όςο θ Froze είναι αλθκισ. 

Αν θ touchChoice είναι αλθκισ, δθλαδι ζχει επιλζξει να μετακινεί τον ιρωα με τα 

κουμπιά που βρίςκονται δεξιά και αριςτερά, και αν δεν ζχει χάςει όλεσ του τισ ηωζσ (ϊςτε να 

μθν μπορεί να κινείται άλλο αφοφ πεκάνει), ελζγχουμε προσ τα ποια κατεφκυνςθ πρζπει να 

πάει για να τον ςτρζψουμε προσ τα εκεί. 
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 Αν θ amStraight είναι αλθκισ πρζπει να πάει προσ τα μπροςτά. Ο πιγκουίνοσ με μθδζν 

μοίρεσ περιςτροφισ κοιτάει τθν κάμερα, όμωσ πρζπει να ζχει ςτραμμζνθ τθν πλάτθ του προσ 

τθν κάμερα και να προχωράει. Για να προχωριςει προσ τα μπροςτά προσ τθ μεριά που κοιτάει 

θ κάμερα, τον περιςτρζφουμε 180° ςτον άξονα y μζςω τθσ transform.eulerAngles.y. Πςο είναι 

ςτραμμζνοσ προσ αυτιν τθν κατεφκυνςθ, ο άξονα z είναι κετικόσ προσ το πίςω μζροσ τθσ 

πλάτθσ του, ο άξονασ x είναι κετικόσ προσ το αριςτερό του χζρι, ενϊ ο άξονασ y παραμζνει 

κετικόσ προσ τα πάνω. Ενϊ όςο είχε μθδζν μοίρεσ περιςτροφισ ο άξονα z ιταν κετικόσ προσ 

τθν κατεφκυνςθ που κοιτοφςε, και ο άξονασ x προσ το δεξί του χζρι.  Στισ εικόνεσ που 

ακολουκοφν φαίνονται οι άξονεσ ωσ προσ τον ιρωα με μθδζν περιςτροφι ςτον άξονα y, με 

περιςτροφι 180°, με 90° και με 270° αντίςτοιχα. 

 

Η κίνθςι του ςτον οριηόντιο άξονα κακορίηεται από τθν movementX, θ οποία είναι 

οριςμζνθ να κινεί τον χαρακτιρα αριςτερά και δεξιά με μθδζν περιςτροφι. Επειδι ο 

πιγκουίνοσ είναι ςτραμμζνοσ 180°, οι τιμζσ που κακορίηουν τθν κατεφκυνςθ πρζπει να 

αντιςτραφοφν. Στθ μεταβλθτι horizontal κζτουμε τθν αρνθτικι τιμι τθσ movementX, ϊςτε να 

είναι αντίκετθ για κάκε περίπτωςθ. Στθ μεταβλθτι vertical κζτουμε τθν τιμι -1 κακϊσ κζλουμε 

ο ιρωασ να ζχει μια ςτακερι ταχφτθτα όλθ τθ διάρκεια του παιχνιδιοφ ωσ προσ τθν κάκετθ 

κίνθςθ, και να μθν είναι ποτζ ςτακερόσ. Η τιμι αυτι είναι αρνθτικι επειδι ο ιρωασ είναι 

ςτραμμζνοσ προσ τθν αντίκετθ κατεφκυνςθ, διαφορετικά κα ιταν ίςθ με 1.  

Αν θ amRight είναι αλθκισ πρζπει να ςτρίψει άμεςα 90° δεξιά όπωσ κοιτάει ο 

πιγκουίνοσ ςτο παιχνίδι, που ςθμαίνει ςτον αρνθτικό άξονα των x που βρίςκεται ςτο δεξί του 

χζρι. Ρροςκζτοντασ 90° για να ςτρίψει ενϊ βρίςκεται ςτισ 180°, καταλιγει να ζχει 270° 

περιςτροφι ςτον άξονα των y. Η οριηόντια με τθν κάκετθ κίνθςθ κα αντιςτραφοφν, οπότε θ 

horizontal κα γίνει ίςθ με -1 για να ςυνεχίςει να τρζχει ο πιγκουίνοσ προσ τα μπροςτά ςτθν 

κατεφκυνςθ που κοιτάει αφοφ ζςτριψε, και θ vertical κα γίνει θ πλαϊνι κίνθςθ ειςάγοντασ τισ 

τιμζσ τθσ movementX χωρίσ αντιςτροφι κακϊσ τϊρα ο άξονασ z είναι κετικόσ από τθ δεξιά 

μεριά του πιγκουίνου. 
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Αν θ amLeft είναι αλθκισ πρζπει να ςτρίψει άμεςα 90° αριςτερά όπωσ κοιτάει ο 

πιγκουίνοσ ςτο παιχνίδι, δθλαδι να ςτρίψει προσ τον κετικό άξονα των x που βρίςκεται ςτο 

αριςτερό του χζρι. Αφαιροφμε 90° για να ςτρίψει ενϊ βρίςκεται ςτισ 180°, καταλιγοντασ να 

ζχει 90° περιςτροφι ςτον άξονα των y. Η οριηόντια και θ κάκετθ κίνθςθ ζχουν ίδιεσ αλλά 

αντίκετεσ τιμζσ από αυτζσ που ζχουν όταν ο ιρωασ ςτρίβει προσ τα δεξιά, οπότε θ horizontal 

κα γίνει ίςθ με 1 για να ςυνεχίςει να τρζχει ο πιγκουίνοσ προσ τα μπροςτά ςτθν κατεφκυνςθ 

που κοιτάει αφοφ ζςτριψε, και θ vertical κα γίνει θ πλαϊνι κίνθςθ ειςάγοντασ τισ αντίκετεσ 

τιμζσ τθσ movementX κακϊσ τϊρα ο άξονασ z είναι αρνθτικόσ από τθ δεξιά μεριά του 

πιγκουίνου. 

Αν θ amBackward είναι αλθκισ, πρζπει να ςτρίψει άμεςα 180°, δθλαδι να κοιτάει προσ 

τον κετικό άξονα των z, αποκτϊντασ μθδζν μοίρεσ περιςτροφισ ςτον άξονα των y. Η οριηόντια 

με τθν κάκετθ κίνθςθ παίρνουν τισ κανονικζσ του τιμζσ, θ horizontal κα πάρει τισ ειςόδουσ τθσ 

movementX για να αποδοκεί θ οριηόντια κίνθςθ, και θ vertical κα γίνει ίςθ με 1 για να κινείται 

ςυνεχϊσ κάκετα ο ιρωασ. 

Αν όμωσ ο χριςτθσ είχε επιλζξει να χειριςτεί τθν πλάγια κίνθςθ μζςω του 

επιταχυνςιομζτρου, ζχοντασ τθν tiltChoice αλθκι, και αν δεν ζχει χάςει όλεσ τισ ηωζσ του, 

ειςάγουμε άλλεσ τιμζσ ςτισ μεταβλθτζσ αυτζσ. Στθ μεταβλθτι moveThreshold κζτουμε το όριο 

από το οποίο κα αρχίςουμε να κινοφμε τον ιρωα αναλόγωσ τισ ειςόδουσ του 

επιταχυνςιομζτρου, ςτθν movex ειςάγουμε τισ τιμζσ που κακορίηουν τθν οριηόντια κίνθςθ, και 

ςτθν iPx ειςάγουμε τισ τιμζσ που επιςτρζφει το επιταχυνςιόμετρο. Αρχικά κζτουμε τθν movex 

ίςθ με μθδζν και τθν iPx ειςάγουμε τισ τιμζσ που επιςτρζφει το επιταχυνςιόμετρο από τθν 

κίνθςθ τθσ ςυςκευισ για τον άξονα x μζςω του Input.acceleration.x. Αν θ απόλυτθ τιμι τθσ 

τιμισ του επιταχυνςιομζτρου είναι μεγαλφτερθ από το όριο moveThreshold που ζχουμε κζςει, 

τότε ο ιρωασ πρζπει να κινθκεί και κζτουμε ςτθν movex τθν τιμι 1 για να κινθκεί δεξιά αν θ 

iPx είναι κετικι ι  μθδζν, και ίςθ με -1 για να κινθκεί αριςτερά αν είναι αρνθτικι.  

Στθ ςυνζχεια ελζγχουμε τισ μεταβλθτζσ που δθλϊνουν τθν κατεφκυνςθ του ιρωα για 

να κζςουμε τισ μεταβλθτζσ τισ οριηόντιασ και τθσ κάκετθσ κίνθςθσ με τον ίδιο τρόπο με 

προθγουμζνωσ, αλλά με τθν διαφορά ότι όπου ειςάγαμε τθν movementX με τισ ειςόδουσ των 

κουμπιϊν, τϊρα ειςάγουμε τθν movex με τισ ειςόδουσ του επιταχυςιομζτρου. 

Αν θ amStraight είναι αλθκισ προχωράει ευκεία και κζτουμε τισ μοίρεσ ςτον άξονα y 

180°, τθ μεταβλθτι horizontal που κακορίηει τθν οριηόντια κίνθςθ ίςθ με τισ αντίκετεσ τιμζσ 

τθσ movex, και τθν vertical που κακορίηει τθν κάκετθ κίνθςθ ίςθ με -1, ϊςτε να αντιδράςει 

ςωςτά ο ιρωασ ςφμφωνα με τθν κατεφκυνςθ που βρίςκεται. Αν θ amRight είναι αλθκισ 

ςτρίβει δεξιά και κζτουμε τισ μοίρεσ 270°, τθ μεταβλθτι horizontal που τϊρα κακορίηει τθν 

κάκετθ κίνθςθ ίςθ με -1, και τθν vertical που κακορίηει τθν οριηόντια κίνθςθ ίςθ με movex. Αν 

θ amLeft είναι αλθκισ ςτρίβει αριςτερά και κζτουμε τισ μοίρεσ 90°, τθ μεταβλθτι horizontal 
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ίςθ με 1, και τθν vertical ίςθ με τισ αντίκετεσ τιμζσ τθσ movex. Αν θ amBackward είναι αλθκισ 

ςτρίβει προσ τα πίςω και κζτουμε τισ μοίρεσ 0°, τθ μεταβλθτι horizontal ίςθ με movex, και τθν 

vertical ίςθ με 1. 

Αν κατά τθ διάρκεια οποιαςδιποτε κίνθςθσ θ Froze γίνει κετικι, οι ειςόδοι των 

μεταβλθτϊν horizontal και vertical γίνονται μθδζν για κάκε περίπτωςθ ξεχωριςτά, και ο 

πιγκουίνοσ μζνει ακίνθτοσ ςτο ςθμείο που βριςκόταν μόλισ αυτι ενεργοποιικθκε. 

Για να ςτρίψει ο ιρωασ άμεςα 90°, πρζπει ο χριςτθσ να ςφρει το δάχτυλο του πάνω 

ςτθν οκόνθ προσ τθν αντίςτοιχθ κατεφκυνςθ, θ οποία αναγνωρίηεται από το script 

SwipeCtrlRun.js. Αν εντοπίςει ότι το δάχτυλο του χριςτθ ςφρκθκε προσ τα αριςτερά κζτει τθν 

canRotateRight αλθκι με τθν οποία καταλαβαίνουμε ότι πρζπει να ςτρίψουμε αριςτερά και 

αν δεν ζχει χάςει τισ ηωζσ του, κζτουμε τθν μεταβλθτι turnLeft αλθκι που ενεργοποιεί αυτιν 

τθν ενζργεια. Αντίςτοιχα, αν εντοπίςει κίνθςθ δαχτφλου προσ τα δεξιά κζτει αλθκι τθν 

canRotateLeft τθν οποία διαβάηουμε για να κζςουμε τθν turnRight αλθκι ϊςτε να 

ενεργοποιθκεί θ αντίςτοιχθ ςτροφι αν δεν ζχει χάςει όλεσ τισ ηωζσ του ϊςτε να μθν μπορεί να 

ςτρίβει αφοφ πεκάνει. 

Αν ο ιρωασ χάςει και τισ τρεισ ηωζσ του, θ Froze γίνεται αλθκισ ϊςτε να ςταματιςει να 

κινείται, ενεργοποιοφμε το animation με το οποίο πεκαίνει κζτοντασ τθν παράμετρο Die αλθκι 

και αναπαράγοντασ τον ιχο ιττασ παιχνιδιοφ. 

Αν ο χριςτθ τοποκετιςει δφο δάχτυλα ταυτόχρονα ςτθν οκόνθ ςταματάει ο χρόνοσ του 

παιχνιδιοφ και εμφανίηεται θ καρτζλα με το μενοφ παφςθσ. Τθ μεταβλθτι fingerCount τθ 

χρθςιμοποιοφμε για να μετριςουμε τον αρικμό των δαχτφλων που βρίςκονται κάκε καρζ ςτθν 

οκόνθ, και αρχικά τθ κζτουμε ίςθ με μθδζν. Για κάκε άγγιγμα που εντοπίηεται με τθ 

Input.touches το οποίο το αποκθκεφουμε ςε μια μεταβλθτι touch, ελζγχουμε τθ φάςθ ςτθν 

οποία βρίςκεται. Αν το άγγιγμα δεν τελείωςε TouchPhase.Ended ι δεν ακυρϊκθκε 

TouchPhase.Canceled αυξάνουμε τον αρικμό τθσ fingerCount κατά ζνα. Αν γίνει ίςθ με 2, 

ςθμαίνει ότι υπάρχουν δφο δάχτυλα ςτθν οκόνθ, οπότε ςταματάμε το χρόνο και κζτουμε τθν 

PauseFingers αλθκι ϊςτε να μεταβοφμε ςτθν καρτζλα παφςθσ. 

Στθν τριςδιάςταςθ μεταβλθτι vel, ειςάγουμε ςτουσ άξονεσ x και z τισ τιμζσ που ζχουμε 

υπολογίςει για τθν κίνθςθ του ιρωα, και τθν πολλαπλαςιάηουμε με τθν ςτακερι ταχφτθτα 

speed τθν οποία κζλουμε να ζχει κακόλθ τθ διάρκεια του παιχνιδιοφ. 

Αν ο CharacterController ακουμπάει το ζδαφοσ μπορεί να πθδιξει, εφόςον δεν ζχει 

χάςει όλεσ του τισ ηωζσ. Θζτουμε αρχικά τθν ταχφτθτα άλματοσ vSpeed ίςθ με μθδζν και 

ελζγχουμε αν ο χριςτθσ ζχει ςφρει το δάχτυλο του προσ τα πάνω, που δθλϊνεται από τθν 

canJump του script που ελζγχει τθν κατεφκυνςθ του δαχτφλου. Αν είναι αλθκισ πρζπει να 

πθδιξει και κζτουμε τθν ταχφτθτα άλματοσ που κζλουμε, ενεργοποιοφμε το animation 
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άλματοσ κζτοντασ τθν παράμετρο Jump αλθκι, αναπαράγουμε τον ιχο άλματοσ και κζτουμε 

τθν canDJump αλθκι θ οποία μασ επιτρζπει να εκτελζςουμε διπλό άλμα. 

Αν, ενϊ βριςκόμαςτε ςτο ζδαφοσ, θ canSlide είναι αλθκισ, δθλαδι ο χριςτθσ ςφρει το 

δάχτυλο προσ τα κάτω, κζτουμε τθν παράμετρο isSlide αλθκι ϊςτε να ενεργοποιθκεί το 

animation με το οποίο κυλιζται ςτο ζδαφοσ κάνοντασ τοφμπα, και ενεργοποιϊντασ τον 

αντίςτοιχο ιχο. 

Μόνο εφόςον δεν βρίςκεται ςτον αζρα και θ canDJump είναι αλθκισ μπορεί να 

πραματοποιθκεί διπλό άλμα. Αν ςφρει το δάχτυλό του προσ τα πάνω για να πθδιξει υπό αυτζσ 

τισ ςυνκικεσ, κζτουμε τθν ταχφτθτα διπλοφ άλματοσ ςτθν vSpeed, κάνουμε αλθκι τθν 

παράμετρο DoubleJump για να ενεργοποιθκεί το animation του διπλοφ άλματοσ και 

αναπαράγουμε τον αντίςτοιχο ιχο. Αν ζχει ξεκινιςει και πλθςιάηει προσ το ζδαφοσ και δεν 

ζχει επιλζξει διπλό άλμα ο χριςτθσ, τότε ενεργοποιείται το animation πτϊςθσ από τθν 

παράμετρο Fall και αν κακϊσ πζφτει πθδιξει ενεργοποιείται το διπλό άλμα. 

Από τθ vSpeed αφαιροφμε κάκε καρζ τθ τιμι gravity που ζχουμε δθλϊςει ωσ βαρφτθτα 

με τθ πάροδο του χρόνου των δευτερολζπτων, και ειςάγουμε το αποτζλεςμά τθσ ςτον άξονα y 

τθσ vel που κακορίηει τθν κίνθςθ. Η κίνθςθ πραγματοποιείται από τθν 

CharacterController.Move με είςοδο τθν vel με τθν πάροδο του χρόνου. 

Αν ο ιρωασ δεν ζχει φτάςει ακόμα ςτο ςθμείο που αναλαμβάνει ο χριςτθσ δράςθ και 

δεν ζχει ενεργοποιθκεί ακόμα θ κφρια κάμερα (showButtons είναι ψευδι), ο ιρωασ τρζχει 

αυτόματα προσ τα μπροςτά με 180° ςτον άξονα των y. Δεν μπορεί ο χριςτθσ να τον 

μετακινιςει δεξιά και αριςτερά οπότε θ horizontal είναι ίςθ με μθδζν, και θ vertical είναι ίςθ 

με -1. Στθ μεταβλθτι vel κζτουμε τισ τωρινζσ τιμζσ τθσ οριηόντιασ και κάκετθσ κίνθςθσ και τθν 

πολλαπλαςιάηουμε με τθν ταχφτθτα που κζλουμε και με τον χρόνο ανά δευτερόλεπτα 

ειςάγοντάσ τθν ςτθν Move() για να πραγματοποιθκεί θ κίνθςθ. 

function Update ()  

{  

if(Controls.canPlay) 

{ 

if(showButtons) 

{ 

 distance = Vector3.Distance(gameObject.FindWithTag("Treasure").transform.position,  

    transform.position);//the distance between the player and the treasure 

if(canMove)     //only then we can control the movement 

{ //if we chose to move by touching the screen buttons 

 if(Controls.touchChoice && HealthRun.LIVES != 0)  

 { 

  if(amStraight)    //STRAIGHT 
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  { 

   transform.eulerAngles.y = 180; 

   horizontal = -movementX; //TURN left/right 

   vertical = -1; 

   if(Froze){ 

        horizontal = 0;   

        vertical = 0; 

   } 

  } 

  if(amRight)    //RIGHT 

  { 

   transform.eulerAngles.y = 270;  

   horizontal = -1;   //TURN left/right 

       vertical = movementX;   

       if(Froze){ 

        horizontal = 0;   

        vertical = 0; 

   } 

  } 

  if(amLeft)    //LEFT 

  { 

   transform.eulerAngles.y = 90; 

   horizontal = 1;   //TURN left/right 

       vertical = -movementX; 

       if(Froze){ 

        horizontal = 0;   

        vertical = 0; 

   }  

  } 

  if(amBackward)    //BACKWARD 

  { 

   transform.eulerAngles.y = 0; 

   horizontal = movementX; //TURN left/right 

   vertical = 1; 

   if(Froze){ 

        horizontal = 0;   

        vertical = 0; 

   } 

  } 

 }  

 else if(Controls.tiltChoice && HealthRun.LIVES != 0)   

 {//if we chose to move by tilting the device 

    movex = 0;   // MOVE left / right      

  //get the movement from the accelerometer of the mobile  
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      iPx = iPhoneInput.acceleration.x;  

      if (Mathf.Abs(iPx) > moveThreshold) 

      { // put a threshold to move the character if we pass it off 

          movex = Mathf.Sign(iPx);        //Return value is 1 when iPx is positive or zero, 

       //-1 when f is negative. just like forward.right  

      } 

  if(amStraight)    //STRAIGHT 

  { 

   transform.eulerAngles.y = 180;  

   horizontal = -movex;  //TURN left/right 

   vertical = -1; 

   if(Froze){ 

        horizontal = 0;   

        vertical = 0; 

   } 

  }  

  if(amRight)    //RIGHT 

  { 

   transform.eulerAngles.y = 270;  

   horizontal = -1;   //TURN left/right 

       vertical = movex;   

       if(Froze){ 

        horizontal = 0;   

        vertical = 0; 

   } 

  } 

  if(amLeft)    //LEFT 

  { 

   transform.eulerAngles.y = 90; 

   horizontal = 1;   //TURN left/right 

       vertical = -movex; 

       if(Froze){ 

        horizontal = 0;   

        vertical = 0; 

   }  

  }  

  if(amBackward)    //BACKWARD 

  { 

   transform.eulerAngles.y = 0; 

   horizontal = movex;  //TURN left/right 

   vertical = 1; 

   if(Froze){ 

        horizontal = 0;   

        vertical = 0; 



Κεφάλαιο 5   Υλοποίθςθ Ραιχνιδιοφ 

  
      342 

 
Διπλωματική Εργαςία Βερυκοκίδη Ελένη Αγγέλα 

   } 

  } 

 }  

    //TURN LEFT 

 if(SwipeCtrlRun.canRotateRight  &&  HealthRun.LIVES != 0)  

 { 

       turnLeft = true;  

   } 

   //TURN RIGHT 

   if(SwipeCtrlRun.canRotateLeft  &&  HealthRun.LIVES != 0) 

   { 

      turnRight = true; 

   } 

 if(HealthRun.LIVES == 0)   //we have died and the viking reaches us 

 { 

  Froze = true; 

  anim.SetBool("Die", true); 

  playLooseSound = true; 

 }  

 if(Froze){ 

      horizontal = 0;   

      vertical = 0; 

 } 

  

 //PAUSE IF TWO FINGER ARE ON THE SCREEN 

 var fingerCount = 0; 

  for (var touch : Touch in Input.touches) { 

   if (touch.phase != TouchPhase.Ended &&      

        touch.phase != TouchPhase.Canceled) 

    fingerCount++;         

  } //Each entry represents a status of a finger touching the screen. 

  if (fingerCount == 2)   //User has 2 fingers touching the screen 

  { 

   Time.timeScale = 0; 

   PauseFingers = true;   //Pause 

  } 

 // MOVE, only the forward direction because we are interested to moving forward        

     var vel: Vector3 = Vector3(horizontal, 0, vertical);  

   vel *= speed; 

 

   //JUMP 

   if (controller.isGrounded  && HealthRun.LIVES != 0) // We are grounded, so recalculate 

   { 

      vSpeed = 0; // grounded character has vSpeed = 0... 
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      if (SwipeCtrlRun.canJump) //JUMP 

      {  // unless it jumps: 

         vSpeed = jumpSpeed; 

         anim.SetBool("Jump", true); //SetBool : Sets the value of a bool parameter. 

         playJumpSound = true; 

         canDJump = true;  

         SwipeCtrlRun.canJump = false; 

      } 

      

      //LEAN DOWN 

  if(SwipeCtrlRun.canSlide) //he can slide only if he is grounded 

  { 

   anim.SetBool("isSlide", true); 

   playSlideSound = true; 

   SwipeCtrlRun.canSlide = false; 

  } 

   } 

   //Double JUMP   

 if (!controller.isGrounded && canDJump && SwipeCtrlRun.canJump )     

 { //User has double touched the screen, so double Jump 

  vSpeed = dJumpSpeed; 

      anim.SetBool("DoubleJump", true); //DOUBLE JUMP 

          playDoubleJumpSound = true; 

      anim.SetBool("Fall", false);  

      canDJump = false; 

      SwipeCtrlRun.canJump = false; 

 } 

     else if (!controller.isGrounded && canDJump && !SwipeCtrlRun.canJump)  

     { //he jumps higher if we press the jump button after a while since the first one 

      anim.SetBool("Fall", true);  //FALLING 

      if (!controller.isGrounded && canDJump && SwipeCtrlRun.canJump) 

      { 

       vSpeed = dJumpSpeed; 

       anim.SetBool("DoubleJump", true); //DOUBLE JUMP after FALLING 

       playDoubleJumpSound = true; 

       canDJump = false; 

       SwipeCtrlRun.canJump = false; 

      } 

     } 

   // apply gravity acceleration to vertical speed: 

   vSpeed -= gravity * Time.deltaTime; 

   vel.y = vSpeed;    // include vertical speed in vel 

   // convert vel to displacement and Move the character: 

   controller.Move(vel * Time.deltaTime );  
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}  

} 

else      //he can only run by itself 

{ 

 transform.eulerAngles.y = 180; 

 horizontal = 0; 

 vertical = -1; 

 // MOVE        

     vel = Vector3(horizontal, 0, vertical); //only running towards 

   vel *= speed; 

 controller.Move(vel * Time.deltaTime ); 

}  

} 

}   

Στθ ςυνάρτθςθ LateUpdate() πραγματοποιείται θ ςτροφι 90° δεξιά και αριςτερά. Αν θ 

turnLeft είναι αλθκισ, ςτρίβουμε απότομα προσ τα αριςτερά κζτοντασ τον y άξονα ίςο με 90° 

μζςω τθσ transform.Rotate και κζτοντασ πάλι ψευδείσ τισ μεταβλθτζσ που μασ οδιγθςαν εδϊ, 

turnLeft και canRotateRight, ϊςτε να μπορζςουμε να ξαναςτρίψουμε. Αν θ turnRight είναι 

αλθκισ, ςτρίβουμε απότομα προσ τα δεξιά κζτοντασ τον άξονα y ίςο με -90° αρχικοποιϊντασ 

τισ turnRight και canRotateLeft. 

Για να γνωρίηουμε πότε ο πιγκουίνοσ προχωράει προσ τα μπροςτά, ι προσ τα πίςω, ι 

προσ τα δεξιά, ι προσ τα αριςτερά ςυγκριτικά με τον κόςμο και όχι με αυτόν, ορίηουμε τισ 

κατευκφνςεισ αναλόγωσ τισ μοίρεσ που ζχει κάκε φορά ςτον άξονα y. Ζτςι μποροφμε να 

γνωρίηουμε προσ τα που κα πρζπει να ςτρίψει κάκε φορά όςεσ φορζσ και αν ςτρίψει. Οι τιμζσ 

που ζχει ο κάκε άξονασ κατά τθ διάρκεια τθσ κίνθςισ του δεν είναι ζνασ ακζραιοσ ι 

ςυγκεκριμζνοσ αρικμόσ, κακϊσ μεταβάλλονται αναλόγωσ τθν κίνθςθ και του animation γφρω 

από μια ςτακερι τιμι προςεγγίηοντάσ τθν. Αν ο άξονασ y ζχει περίπου γωνία 180 μοιρϊν, 

δθλαδι ζχει τιμι Transform.eulerAngles μεγαλφτερθ του 170 και μικρότερθ του 190, τότε 

κατευκφνεται προσ τα μπροςτά κζτοντασ τθν amStraight αλθκι και τισ άλλεσ μεταβλθτζσ 

κατευκφνςεων ψευδείσ. Αν ζχει γωνία περίπου ίςθ με 270 μοίρεσ, δθλαδι με τιμι μεγαλφτερθ 

του 260 και μικρότερθ του 280, κατευκφνεται προσ τα δεξιά και κζτουμε τθν amRight αλθκι 

και τισ άλλεσ ψευδείσ. Αν ζχει γωνία περίπου ίςθ με 90 μοίρεσ, μεγαλφτερθ του 80 και 

μικρότερθ του 100, κατευκφνεται προσ τα αριςτερά και κζτουμε τθν amLeft αλθκι και τισ 

άλλεσ ψευδείσ. Ρροσ τα πίςω μπορεί να κατευκυνκεί ο ιρωασ ςε όλεσ τισ πίςτεσ εκτόσ τθν 

πρϊτθ. Ζτςι ελζγχουμε ςε ποια πίςτα τθσ RunLand βριςκόμαςτε αρικμθτικά μζςω τθσ 

μεταβλθτισ runLand, και αν δεν βριςκόμαςτε ςτθν πρϊτθ, αν ζχει μθδζν μοίρεσ ο άξονασ y 

δθλαδι μεγαλφτερεσ από το -10 και μικρότερεσ από το 10, ι αν ζχει 360 μοίρεσ, δθλαδι 

μεγαλφτερεσ από 350 και μικρότερεσ από 370, τότε κινείται προσ τα πίςω και κζτουμε τθν 

amBackward αλθκι και τισ άλλεσ ψευδείσ. 
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Επίςθσ ελζγχουμε αν τερματίςτθκε επιτυχϊσ θ πίςτα για να υπολογίςουμε 

αποκθκεφςουμε τα δεδομζνα απόδοςθσ τθσ βακμολογίασ τθσ κάκε πίςτασ, για να 

εμφανίηονται ςτο μενοφ των πιςτϊν μζςω τθσ PlayerPrefs. Η βακμολογία ορίηεται από τον 

αρικμό των νομιςμάτων και των ψαριϊν μπόνουσ που ςυλλζχτθκαν ςτο παιχνίδι. Κάκε φορά 

αποκθκεφουμε τθ μεγαλφτερθ βακμολογία για να αναγράφεται θ κάκε επίτευξθ ενόσ νζου 

ρεκόρ. 

function LateUpdate() 

{ 

if(Controls.canPlay) 

{ 

//UNSMOOTH TURNS 

     if(turnLeft) 

     { 

      transform .Rotate(Vector3(0, 90, 0));  

      turnLeft = false; 

      SwipeCtrlRun.canRotateRight = false; 

     } 

     if(turnRight) 

     { 

      transform .Rotate(Vector3(0, -90, 0)); 

      turnRight = false; 

      SwipeCtrlRun.canRotateLeft = false; 

     } 

     //STRAIGHT 

if(transform.eulerAngles.y >= 170 && transform.eulerAngles.y <= 190) //around 180 degrees 

 {  

  amStraight = true; 

  amRight = false; 

  amLeft = false; 

  amBackward = false; 

    } 

    //RIGHT 

 if(transform.eulerAngles.y >= 260 && transform.eulerAngles.y <= 280) //around 270 degrees 

 { 

  amStraight = false; 

  amRight = true; 

  amLeft = false; 

  amBackward = false; 

 } 

 //LEFT 

 if(transform.eulerAngles.y >= 80 && transform.eulerAngles.y <= 100) //around 90 degrees  

 { 

  amStraight = false; 
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  amRight = false; 

  amLeft = true; 

  amBackward = false; 

 } 

 if(runLand == 2 ||runLand == 3 || runLand == 4 || runLand == 5 || runLand == 6 ||   

  runLand == 7 || runLand == 8) 

 { 

  //BACKWARD 

  if((transform.eulerAngles.y >= -10 && transform.eulerAngles.y <= 10) ||   

  (transform.eulerAngles.y >= 350 && transform.eulerAngles.y <= 370))  

  {//around 180 degrees  

   amBackward = true; 

   amStraight = false; 

   amRight = false; 

   amLeft = false; 

     } 

 } 

} 

 //WIN  //DATA 

 if(hasWon)  //we save the data for each level 

 {  

  //SNOWLAND 

  if(runLand == 1) 

  {  

   PlayerPrefs.SetInt("WinRun1", 1); 

   //it will automatically check if this value is more then the previous and it will  

   //save automatically on save points. 

           if (PlayerPrefs.GetInt("rCoin1")<coinsR) 

           { 

                PlayerPrefs.SetInt("rCoin1", coinsR); 

           } 

           if(PlayerPrefs.GetInt("rFishBonus1")<FishControl.fishCounter 

           { )//save the fishes 

            PlayerPrefs.SetInt("rFishBonus1", FishControl.fishCounter); 

           }     

           //to find which fishes we have collected 

   if(FishR1) 

   { 

    PlayerPrefs.SetInt("r1GotFish1",1); 

   } 

   else 

   { 

    PlayerPrefs.SetInt("r1GotFish1",0); 

   } 
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   if(FishR2) 

   { 

    PlayerPrefs.SetInt("r1GotFish2",1); 

   } 

   else 

   { 

    PlayerPrefs.SetInt("r1GotFish2",0); 

   } 

   if(FishR3) 

   { 

    PlayerPrefs.SetInt("r1GotFish3",1); 

   } 

   else 

   { 

    PlayerPrefs.SetInt("r1GotFish3",0); 

   } 

   //SCORE 

   ScoreCounter = coinsR + FishRBonus ;  // each coin is 1 point 

   if (PlayerPrefs.GetInt("rHighScore1")<ScoreCounter) 

           { 

                PlayerPrefs.SetInt("rHighScore1", ScoreCounter); 

           }          

   PlayerPrefs.Save();        

  } 

} 

} 

Στθ ςυνάρτθςθ OnTriggerEnter() ελζγχουμε με ποια αντικείμενα ςτθν πίςτα ζρχεται ςε 

επαφι ο ιρωασ και ενεργοφμε κατάλλθλα. Αν ο πιγκουίνοσ ςυλλζξει ζνα μαγικό ςμαράγδι 

γίνεται ακάνατοσ από τουσ βίκινγκσ και τα εμπόδια κζτοντασ τθν cannotDie αλθκι και 

καλείται θ ςυνάρτθςθ DoubleSize() για να αποκτιςει ειδικζσ δυνάμεισ ο ιρωασ.  Κάκε φορά 

που ςυλλζγει ζνα νόμιςμα αυξάνουμε κατά ζνα τον αρικμό τθσ μεταβλθτισ coinsR για να 

υπολογίςουμε το ςφνολο των νομιςμάτων που ςυλλζχκθκαν. Για κάκε ψάρι που ςυλλζγει 

κζτουμε τθν αντίςτοιχθ μεταβλθτι, FishR1 ι FishR2 ι FishR3, αλθκι για να δϊςουμε ζντονο 

χρϊμα ςτα εικονίδια των ψαριϊν και προςκζτουμε ςτθ μεταβλθτι FishRBonus τουσ βακμοφσ 

που αντιςτοιχοφν ςε κάκε ψάρι. 

Ορίηουμε τθ μεταβλθτι isHit θ οποία δθλϊνει αν ο πιγκουίνοσ πιάςτθκε από τον 

βίκινγκ, και τθν gotHit που δθλϊνει ότι ο ιρωασ ζπεςε πάνω ςε ζνα εμπόδιο. Η μεταβλθτι 

runViking χρθςιμοποιείται για να ξζρουμε πότε ο βίκινγκ πρζπει να πλθςιάςει περιςςότερο 

τον ιρωα, και θ countHits για να μετράμε τισ φορζσ που ζπεςε ο ιρωασ πάνω ςε ζνα 

αντικείμενο. Για να γνωρίηουμε με ποιο αντικείμενο ζρχεται ςε επαφι κάκε φορά ο ιρωασ, 

ζχουμε κζςει αντίςτοιχεσ ετικζτεσ ςτο κακζνα, όπωσ το όνομα “Viking” ςτον βίκινκγ που τον 
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κυνθγάει, και το όνομα “Obstacle” ςε κάκε εμπόδιο τθσ πίςτασ. Πταν πζφτει ςε ζνα εμπόδιο 

και χάνει μια ηωι, και όταν τον πιάςει ο βίκινγκ και χάςει όλεσ τισ ηωζσ του, θ ςυςκευι 

δονείται με τθν Handheld.Vibrate(). 

Αν τον πιάςει ο βίκινγκ, ανεξάρτθτα από τισ ηωζσ που ζχει, αν δεν ζχει πάρει το μαγικό 

ςμαράδι (cannotDie είναι ψευδι) πεκαίνει. Θζτουμε τθ Froze αλθκι για να παγϊςουμε τθ 

κίνθςθ του πιγκουίνου, και τθν isHit αλθκι ϊςτε να ενεργοποιιςουμε τισ ενζργειεσ που 

εκτελοφνται όταν πεκαίνει μία μόνο φορά. Ενεργοποιοφμε τθ δόνθςθ του κινθτοφ, κζτουμε 

τθν isHit ψευδι για να μθν επαναλθφκοφν οι διαδικαςίεσ, τθν Die αλθκι για να ενεργοποιθκεί 

το animation με το οποίο πεκαίνει, μθδενίηουμε τισ ηωζσ του και περιμζνουμε 1,5 

δευτερόλεπτα για να ολοκλθρωκεί το κλιπ. 

Αν ζρκει ςε επαφι με κάποιο εμπόδιο ενϊ θ cannotDie είναι ψευδισ, δθλαδι δεν ζχει 

πάρει κάποιο ςμαράγδι, κζτουμε τθν gotHit αλθκι για να ενεργοποιιςουμε μία μόνο φορά τισ 

διαδικαςίεσ που εκτελοφνται όταν χτυπάει. Ενεργοποιοφμε τθ δόνθςθ, αρχικοποιοφμε τθ 

gotHit, κζτουμε τθν runViking αλθκι ϊςτε να προφτάςει ο βίκινγκ τον πιγκουίνο, αυξάνουμε 

τθν countHits κατά ζνα για να υπολογίςουμε τον αρικμό των χτυπθμάτων από αντικείμενα, 

κζτουμε τθ Froze αλθκι και τθ canMove ψευδι ϊςτε να ςταματιςει να κινείται ο ιρωασ για 

λίγο επειδι χτφπθςε, ενεργοποιοφμε το animation με το οποίο χτυπάει μζςω τθσ παραμζτρου 

GotHit και περιμζνουμε 0.8 δευτερόλεπτα μζχρι να ολοκλθρωκεί το κλιπ. Ζπειτα 

ενεργοποιοφμε πάλι τθν κίνθςθ του ιρωα επιςτρζφοντασ ςτισ μεταβλθτζσ Froze και canMove 

τισ αρχικζσ τουσ τιμζσ, καλείται θ ςυνάρτθςθ OnObstacle() με τθν οποία αφαιρείται μα ηωι, 

και καταςτρζφουμε το εμπόδιο ςτο οποίο ζπεςε ο ιρωασ ϊςτε να μπορεί να προχωριςει. 

Στθν αρχι τθσ πίςτασ που ο ιρωασ βγαίνει ζξω από το ιγκλοφ και κατευκφνεται προσ το 

λαβφρινκο είναι ενεργοποιθμζνθ θ δεφτερθ κάμερα. Μόλισ φτάςει ςε ζνα ςυγκεκριμζνο 

ςθμείο ςτο οποίο ζρχεται ςε επαφι με ζνα αόρατο αντικείμενο που βρίςκεται ςτο δρόμο του, 

κζτουμε τθν changeCam αλθκι για να ενεργοποιθκεί θ κφρια κάμερα και τθν showButtons 

αλθκι για να επιτρζψουμε τον ζλεγχο τθσ κίνθςθσ από το χριςτθ. 

Μόλισ φτάςει ςτο κθςαυρό, παγϊνουμε τθν κίνθςι του ϊςτε να ςταματιςει να 

προχωράει, αναπαράγουμε τθ μουςικι τθσ νίκθσ, ενεργοποιοφμε το animation με το οποίο 

πανθγυρίηει μζςω τθσ παραμζτρου Winner και κζτουμε τθ hasWon αλθκι για να 

αποκθκευτοφν τα δεδομζνα τθσ πίςτασ. 

Αν πζςει ςτο κενό και ζρκει ςε επαφι με τα ςφννεφα, παγϊνουμε τθ κίνθςι του, 

ενεργοποιοφμε το animation με το οποίο πζφτει μζςω τθσ παραμζτρου DeadFall και 

μθδενίηουμε τισ ηωζσ του και θ ςυςκευι δονείται. 

function OnTriggerEnter( hit : Collider ) 

{ 
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if(Controls.canPlay) 

{ 

//DIEING from Viking  

 if(hit.gameObject.tag == "Viking" && HealthRun.LIVES != 0)   

 { 

  if(!cannotDie)    //he can die 

  { 

   Froze=true; 

   if(isHit == false)  

       { 

    Handheld.Vibrate ();  // vibrate the device 

            isHit = true; 

            anim.SetBool("Die", true);  //die animation 

            HealthRun.LIVES = 0;   //if he catches us we die 

    yield WaitForSeconds(1.5);  //assuming it takes 1.5 seconds 

         //to play the animation 

           }  

         } 

 } 

 //GOT HIT 

 if(hit.gameObject.tag == "Obstacle" )   //when we hit an obstacle  

 { 

  if(!cannotDie)    //we can get hurt if we haven't got power up 

  { 

   if(gotHit == false) 

   { 

    Handheld.Vibrate ();  // vibrate the device 

    gotHit = true;  //so cannot gget hit twice by the same obstacle 

        runViking = true; //run viking towards us 

        countHits = countHits + 1;//increase the number of hits by objects 

    Froze=true; //cannot move immediately when we fell into the object 

    canMove = false; 

    anim.SetBool("GotHit", true);  //Got Hit animation 

    yield WaitForSeconds(0.8);//wait 0.5 second until he can run again 

    Froze=false;    //we can move again 

    canMove = true;       

    OnObstacle();  //function coroutine for remove one life 

    Destroy(hit.gameObject); //if we have lost one life from it we  

        //destroy it so he can pass it 

   } 

  } 

 } 

} 

} 
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Πταν καλείται θ ςυνάρτθςθ OnObstacle() αφαιροφμε μια ηωι από τον πιγκουίνο κακϊσ 

ζπεςε πάνω ςε κάποιο εμπόδιο, και περιμζνουμε λίγο χρόνο μζχρι να καταςτραφεί πρϊτα το 

εμπόδιο πριν κζςουμε πάλι τθν gotHit ψευδι, γιατί αλλιϊσ μπορεί να χτυπθκεί ξανά από το 

ίδιο εμπόδιο και να αφαιρεκοφν παραπάνω από μία ηωζσ. 

 Η ςυνάρτθςθ DoubleSize() καλείται όταν πάρει το μαγικό ςμαράγδι με το οποίο γίνεται 

ακάνατοσ. Ενεργοποιείται μια πράςινθ αςπίδα γφρω από τον ιρωα για οχτϊ δευτερόλεπτα και 

δεν μπορεί να πεκάνει. Μετά το χρόνο αυτόν θ cannotDie γίνεται πάλι ψευδισ για να μπορεί 

να πεκάνει και απενεργοποιείται θ αςπίδα. 

function DoubleSize()      //double our size with power up 

{ 

 gameObject.Find("CannotDie").renderer.enabled  = true; //enable the shield 

 yield WaitForSeconds(8);     //lasts for 8 seconds  

 cannotDie = false;      //he is vulnerable again 

 gameObject.Find("CannotDie").renderer.enabled  = false; //disable the shield 

} 

Τα Animations του ιρωα ελζγχονται από τον penguinAnimCtrlRun ρυκμίηοντασ τισ τιμζσ 

των παραμζτρων που οδθγοφν ςτισ καταςτάςεισ των animations μζςα από τον κϊδικα. Αρχικά 

ο ιρωασ είναι ςτθν κατάςταςθ Idle, και μόλισ ξεκινάει το παιχνίδι μπαίνει ςτθν κατάςταςθ 

Locomotion αφοφ αποκτάει αμζςωσ ταχφτθτα. Η Locomotion δεν χρθςιμοποιεί το περπάτθμα 

κακϊσ θ ταχφτθτα του πιγκουίνου είναι ςτακερι ϊςτε να τρζχει κακόλθ τθ διάρκεια τθσ 

πίςτασ. Ζτςι περιλαμβάνει μόνο το Blend Tree Runs από το οποίο αναλόγωσ τθν κατεφκυνςθ 

Direction που ζχει, τρζχει ευκεία run, ςτρίβει δεξιά τρζχοντασ straferight, ι ςτρίβει αριςτερά 

τρζχοντασ  strafeleft.  

Αν πθδιξει ενϊ τρζχει, ενεργοποιείται από τθ Locomotion το animation Jump, το 

οποίο, με τθν ολοκλιρωςι του, διαδζχονται με τθ ςειρά το animation τθσ πτϊςθσ JumpFall και 

τθσ προςγείωςθσ JumpLand. Αν ςε οποιαδιποτε από αυτζσ τισ καταςτάςεισ επιλεχκεί διπλό 

άλμα ενεργοποιείται το αντίςτοιχο animation DoubleJump το οποίο διαδζχονται οι επόμενεσ 

καταςτάςεισ άλματοσ, και επιςτρζφει ςτθ Locomotion για να ςυνεχίςει να τρζχει. 

Αν επιλζξει να κυλιςτεί ςτο ζδαφοσ κάνοντασ τοφμπα ενϊ τρζχει, ενεργοποιείται από 

τθ Locomotion το animation Slide με το οποίο παίρνει φόρα και κλίςθ για να ετοιμαςτεί να 

κυλιςτεί και ολοκλθρϊνοντασ το διαδζχεται το animation με το οποίο κάνει τοφμπα ςτο 

ζδαφοσ Roll δφο φορζσ ϊςτε να διανφςει μεγάλθ απόςταςθ, και επιςτρζφει ςτθ Locomotion 

για να ςυνεχίςει να τρζχει. 
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Αν πζςει πάνω ςε εμπόδιο ενεργοποιείται το animation GotHit με 

το οποίο χτυπάει και επιςτρζφει ςτθν κατάςταςθ ςτθν οποία χτυπικθκε 

για να ςυνεχίηει να τρζχει, είτε τθ Locomotion είτε τθν Idle θ οποία είναι 

θ default κατάςταςθ, όπου είναι καλφτερο να επιςτρζφουμε πάντα ςε 

αυτιν για να μθν υπάρξει μπζρδεμα. 

Αν τον πιάςει ο βίκινγ ι πζςει τρεισ φορζσ πάνω ςε ζνα εμπόδιο 

πεκαίνει με το animation Die. Αν πζςει ςτο κενό ενεργοποιείται το 

DeathFall με το οποίο πζφτει, και αν φτάςει ςτο κθςαυρό ενεργοποείται 

το Win με το οποίο πανθγυρίηει. Πταν βρεκεί ςε αυτζσ τισ καταςτάςεισ 

δεν χρειάηεται να γυρίςει πίςω ςτθ Locomotion ι τθν Idle γιατί τελειϊνει 

ο γφροσ του παιχνιδιοφ και αρχίηει από τθν αρχι. 

  

Ορίηουμε τθ μεταβλθτι currentBaseState για να ελζγχουμε τθ κατάςταςθ ςτθν οποία 

βριςκόμαςτε. Για να μεταφερκοφμε από τθν κατάςταςθ Idle ςτθ Locomotion πρζπει να ζχει 

αναπτφξει ταχφτθτα Speed τθν οποία διαβάηουμε από τθ μεταβλθτι v, και όταν είναι μζςα ςτθ 

Locomotion ςτρίβει αναλόγωσ τθν διεφκυνςθ τθσ κίνθςθσ Direction που διαβάηεται από τθ 

μεταβλθτι h.  

Στθ ςυνάρτθςθ FixedUpdate (), ελζγχουμε αν θ showButtons είναι αλθκισ, δθλαδι αν 

ο πιγκουίνοσ ζχει φτάςει ςτο ςθμείο αλλαγισ τθσ κάμερασ ςτο οποίο αναλαμβάνει το χειριςμό 

ο χριςτθσ. Αν ο χριςτθσ ζχει επιλζξει να χειρίηεται τθν κίνθςθ του ιρωα μζςω κουμπιϊν αφισ, 
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ορίηουμε ςτθν h τισ τιμζσ των κουμπιϊν movementX, ενϊ αν ζχει επιλζξει να τθ χειρίηεται 

μζςω τθσ κλίςθσ τθσ ςυςκευισ ορίηουμε ςτθν h τισ τιμζσ του επιταχυνςιομζτρου movex. Και 

ςτισ δφο περιπτϊςεισ ζχει αναπτυγμζνθ ταχφτθτα, οπότε κζτουμε τθν v ίςθ με 1. Αν δεν ζχει 

φτάςει ακόμα ςτο ςθμείο αλλαγισ τθσ κάμερασ, μόνο τρζχει και δεν μπορεί να ςτρίψει, οπότε 

κζτουμε τθν h ίςθ με μθδζν και τθν v ίςθ με 1. 

Πταν βριςκόμαςτε μζςα ςε μια κατάςταςθ και δεν είμαςτε ςτθ φάςθ τθσ μετάβαςθσ, 

αρχικοποιοφμε τισ παραμζτρουσ που μασ οδιγθςαν ςε αυτιν τθν κατάςταςθ κζτοντάσ τεσ 

ψευδείσ, ϊςτε να μπορζςουμε να ξανά ειςαχκοφμε ςε αυτιν. 

Κατά τθ διάρκεια των animations πρζπει να προςζχουμε το μζγεκοσ και τθ κζςθ του 

CharacterController του πιγκουίνου και του Sphere Collider του μαγνιτθ που είναι 

προςκολλθμζνοσ ςτον ιρωα, ϊςτε να αντιςτοιχοφν ςτο ςχιμα που παίρνει θ μορφι του 

χαρακτιρα για να αλλθλεπιδρά ςωςτά με το περιβάλλον του. 

Πταν πθδάει, ι όταν κάνει τοφμπα για να αποφφγει κάποιο εμπόδιο αναδιπλϊνεται για 

να μθν τα ακουμπιςει. Αν οι επιταχυντζσ παραμζνουν ςτο αρχικό τουσ μζγεκοσ και κζςθ, κα 

ακουμπιςει ο ιρωασ ςτο εμπόδιο ανεξάρτθτα από το πωσ φαίνεται ςτο animation. Για αυτό 

ελζγχουμε το animation το οποίο εκτελείται και αλλάηουμε τθν κλίμακα και τθ κζςθ των 

επιταχυντϊν. 

Στο απλό άλμα ο πιγκουίνοσ είναι ςε όρκια κζςθ, οπότε δεν χρειάηεται να επζμβουμε. 

Πμωσ ςτο διπλό άλμα εκτελεί μια τοφμπα ςτον αζρα, οπότε μικραίνουμε τθν τιμι του φψουσ 

του CharacterController μζςω τθσ CharacterController.height, και κζτουμε τθν 

magnetColJump αλθκι ϊςτε να μικρφνουμε τον επιταχυντι του μαγνιτθ από το script που τον 

ελζγχει.  

Στθ ςυνζχεια αρχίηει να πζφτει προσ το ζδαφοσ και προςγειϊνεται. Η επιφάνεια που 

καλφβει δεν είναι τόςο μικρι όςο όταν ζκανε τθν τοφμπα ςτον αζρα, αλλά εξακολουκεί να 

είναι μικρι και να αυξάνεται ςταδιακά, και πρζπει αντίςτοιχα να αυξάνονται τα μεγζκθ των 

επιταχυντϊν. Επειδι αλλάηει το μζγεκόσ τουσ ςυνεχϊσ και δεν ζχουμε μία μόνο ςτακερι τιμι, 

χρθςιμοποιοφμε τισ καμπφλεσ curves του Mecanim παράλλθλα με το animation ςτισ οποίεσ 

ορίηουμε κλειδιά ςτα ςθμεία που αλλάηει το animation και κζτουμε τθ τιμι του φψουσ που 

κζλουμε να ζχει ο επιταχυντισ ςτθ κζςθ αυτι. Λαμβάνουμε τισ τιμζσ τθσ καμπφλθσ ColliderY2 

με τθν Animator.GetFloat και τισ κζτουμε ςτο  φψοσ των επιταχυντϊν. Μόλισ ολοκλθρωκεί και 

το animation τθσ προςγείωςθσ, επαναφζρουμε τουσ επιταχυντζσ ςτο αρχικό τουσ φψοσ. 

Πταν πεκαίνει ο ιρωασ και ξαπλϊνει ςτο ζδαφοσ, μικραίνουμε επίςθσ το φψοσ των 

επιταχυντϊν για να μθν τον εμποδίηουν να το ακουμπιςει και βρεκεί ξαπλωμζνοσ ςτον αζρα. 
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Επίςθσ, κατά τθ κφλιςθ ςτο ζδαφοσ πρζπει να προςζξουμε να μθν ακουμπιςουν οι 

επιταχυντζσ ςτο εμπόδιο από πάνω, κακϊσ ο ιρωασ περνάει από κάτω ςκφβοντασ και 

κάνοντασ τοφμπα. Και για τα τρία animations που εκτελοφνται, ξεκινάει να ςκφβει και κάνει 

τοφμπα δφο φορζσ, μικραίνουμε τθν τιμι του φψουσ τουσ αλλά και τθσ κζςθσ τουσ ςτον άξονα 

y με τθν CharacterController.center, κακϊσ ο ιρωασ πλθςιάηει πολφ το ζδαφοσ και το κζντρο 

τουσ μετατοπίηεται πιο χαμθλά από ότι όταν είναι όρκιοσ. Με τθν ολοκλιρωςθ του τελευταίο 

animation τθσ τοφμπασ, επαναφζρουμε το φψοσ και τθ κζςθ των επιταχυντϊν ςτθν αρχικι 

τουσ κζςθ ϊςτε να μθν πζςει ο ιρωασ από το ζδαφοσ. 

function FixedUpdate () 

{ 

if(Controls.canPlay) 

{ 

 if(showButtons)     //we can move 

 { 

  if(Controls.touchChoice) 

  { 

   var h : float = movementX; // setup h variable as our horizontal input axis 

   var v : float= 1;   // setup v variables as our vertical input axis 

  }  

  if(Controls.tiltChoice) 

  { 

   h = movex;   // setup h variable as our horizontal input axis 

   v = 1;    // setup v variables as our vertical input axis 

  }          

 } 

 else 

 { 

  h = 0; 

  v = 1; 

 } 
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//set our animator's parameter 'Speed' equal to the vertical input axis 

 anim.SetFloat("Speed", v); 

 //set animator's parameter Direction equal to horizontal input axis   

anim.SetFloat("Direction", h); 

 currentBaseState = anim.GetCurrentAnimatorStateInfo(0);     

 // set our currentState variable to the current state of the Base Layer (0) of animation 

if (currentBaseState.nameHash == dJumpState)  

 {  

  if(!anim.IsInTransition(0))   

  { 

   controller.height = 0.05;  

   magnetColJump = true; 

   anim.SetBool("DoubleJump", false); 

  } 

 } 

 if (currentBaseState.nameHash == jumpFallState)  

 {  

  if(!anim.IsInTransition(0))   

  { //set the collider height to a float curve in the clip called ColliderY2 

   controller.height = anim.GetFloat("ColliderY2"); 

   anim.SetBool("Fall", false); 

  } 

 } 

 if (currentBaseState.nameHash == jumpLandState)  

 {  

  if(!anim.IsInTransition(0))   

  { 

   controller.height = anim.GetFloat("ColliderY2"); 

  } 

  else 

  { 

   controller.height = 0.18; 

   magnetColJump = false; 

  } 

 } 

 if (currentBaseState.nameHash == deadState)  

 {  

  if(!anim.IsInTransition(0))   

  {  

   controller.height = 0.05;     

   anim.SetBool("Dead", false); 

  } 

 } 

if (currentBaseState.nameHash == slidingState)  
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 {  

  if(!anim.IsInTransition(0))   

  { 

   controller.height = 0.05; 

   anim.SetBool("isSlide", false); 

   magnetCol = true;  //reduce the size of the magnet collider 

  } 

 } 

 if (currentBaseState.nameHash == rollingState)  

 {  

  if(!anim.IsInTransition(0))   

  { 

   controller.height = 0.05;   

   controller.center.y = 0.0;   

   magnetCol = true;  //reduce the size of the magnet collider 

  } 

 } 

 if (currentBaseState.nameHash == rolling2State)  

 {  

  if(!anim.IsInTransition(0))   

  { 

   controller.height = 0.05;   

   controller.center.y = 0.0;   

   magnetCol = true;  //reduce the size of the magnet collider 

  } 

  else 

  { 

   controller.height = 0.18; 

   controller.center.y = 0.03; 

   magnetCol = false;  //increase it to its initial size 

  } 

 } 

} 

} 
  

Από το script του μαγνιτθ MagnetControl.js ελζγχουμε πότε πρζπει να αναπαραχκεί 

κάποιοσ ιχοσ με τθν audio.PlayOneShot και πότε να αλλάξουμε το μζγεκοσ του collider με τθ 

SphereCollider.radius και τθ κζςθ του με τθν SphereCollider.center, διαβάηοντασ τισ 

μεταβλθτζσ που ορίςαμε ςτο RunMoveMobile.js οι οποίεσ ςθματοδοτοφν τθν αντίςτοιχθ 

ενζργεια.  

Ο ζλεγχοσ τθσ κατεφκυνςθσ τθσ κίνθςθσ του δαχτφλου γίνεται μζςω του 

SwipeCtrlRun.js. Ορίηουμε μεταβλθτζσ τισ μεταβλθτζσ canJump, canRotateLeft, 
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canRotateRight, και canSlide, με τισ οποίεσ ενθμερϊνουμε τθν κλάςθ RunMoveMobile για το 

αν ο ιρωασ πρζπει να πθδιξει, να ςτρίψει αριςτερά ι δεξιά, ι να κάνει τοφμπα. Ορίηουμε και 

μια μεταβλθτι SwipeID για να ξζρουμε πότε πραγματοποιείται μετακίνθςθ του δαχτφλου και 

αρχικά τθν κζτουμε ίςθ με -1 που ςθμαίνει ότι δεν υπάρχει κανζνα άγγιγμα, και τθ μεταβλθτι 

StartPos για να κρατάμε τθν αρχικι κζςθ ενόσ αγγίγματοσ. Στθ ςυνάρτθςθ Start() 

αρχικοποιοφμε τισ τιμζσ των μεταβλθτϊν. 

Στθ ςυνάρτθςθ Update() για κάκε καρζ ελζγχουμε κάκε άγγιγμα Τ ςτθν οκόνθ με τθν 

Input.touches και ςτθν μεταβλθτι P αποκθκεφουμε τθ κζςθ ςτθν οποία ζγινε. Αν το άγγιγμα 

μόλισ ξεκίνθςε TouchPhase.Began και δεν υπάρχει άλλο άγγιγμα ςτθ οκόνθ με τθν SwipeID να 

είναι ίςθ με -1, τότε κζτουμε ςτθν SwipeID το μοναδικό άγγιγμα που πραγματοποιικθκε 

fingerId, και ςτθν StartPos αποκθκεφουμε τθ κζςθ του αγγίγματοσ τθ ςτιγμι που ξεκίνθςε. 

Αν δεν ξεκίνθςε τϊρα το άγγιγμα και είναι το μοναδικό άγγιγμα ςτθν οκόνθ fingerId 

που αποκθκεφςαμε ςτθν SwipeID, αποκθκεφουμε ςτθ μεταβλθτι delta τθ διαφορά τθσ κζςθσ 

του αγγίγματοσ που ζχει τϊρα από τθν αρχικι του κζςθ. Αν το άγγιγμα μετακινικθκε 

TouchPhase.Moved και αν το μικοσ τθσ μετακίνθςθσ Vector3.magnitude ιταν μεγαλφτερο 

από τθν ελάχιςτθ απόςταςθ minMovement που πρζπει να μετακινθκεί για να 

πραγματοποιθκεί μια ενζργεια, τότε κάνουμε πάλι τθν SwipeID ίςθ με -1 για να εντοπίςουμε 

τθν επόμενθ κίνθςθ δαχτφλου και ελζγχουμε ποιά ενζργεια κα πραγματοποιθκεί. Αν το μικοσ 

τθσ απόςταςθσ ςε απόλυτθ τιμι Mathf.Abs που διζνυςε το δάχτυλο ςτον άξονα x είναι 

μεγαλφτερο από αυτό ςτον άξονα y ςε απόλυτθ τιμι, ςθμαίνει πωσ το δάχτυλο κινικθκε 

οριηόντια. Αν θ κζςθ delta ζχει κετικι τιμι ωσ προσ τον άξονα x, ο χριςτθσ ζςυρε το δάχτυλό 

του προσ τα δεξιά και κζτουμε τθν canRotateRight αλθκι για να ςτρίψει προσ τα δεξιά. Αλλιϊσ 

αν ζχει αρνθτικι τιμι ο χριςτθσ ζςυρε το δάχτυλό του προσ τα αριςτερά και κζτουμε τθ 

canRotateLeft αλθκι για να ςτρίψει ο ιρωασ προσ τα αριςτερά. 

Αλλιϊσ αν θ απόλυτθ τιμισ τθσ κζςθ ςτον άξονα x είναι μικρότερθ από αυτιν ςτον 

άξονα y, ο χριςτθσ ζςυρε το δάχτυλό του κάκετα. Αν θ κζςθ delta ζχει κετικι τιμι ςτον άξονα 

y, ο χριςτθσ κίνθςε το δάχτυλό του προσ τα πάνω και κζτουμε τθν canJump αλθκι για να 

πθδιξει ο ιρωασ. Αν θ κζςθ delta ζχει αρνθτικι τιμι ςτον άξονα y, ο χριςτθσ κίνθςε το 

δάχτυλό του προσ τα κάτω και κζτουμε τθν canSlide αλθκι για να κάνει τοφμπα.  

Αν το άγγιγμα ακυρωκεί TouchPhase.Canceled ι τελειϊςει TouchPhase.Ended κζτουμε 

τθν SwipeID ίςθ με -1 για να εντοπίςουμε το επόμενο άγγιγμα. 

#pragma strict 

/* 

 Script that detects the swipe movements of our finger on the screen 

*/ 

var StartPos : Vector2; 



Κεφάλαιο 5   Υλοποίθςθ Ραιχνιδιοφ 

  
      357 

 
Διπλωματική Εργαςία Βερυκοκίδη Ελένη Αγγέλα 

var SwipeID : int = -1; 

var minMovement : float = 20.0f; 

static var canJump : boolean = false; 

static  var canRotateLeft : boolean = false; 

static var canRotateRight : boolean = false; 

static var canSlide : boolean = false; 

 

// Use this for initialization 

function Start () 

{ 

 canJump = false; 

 canRotateLeft = false; 

 canRotateRight = false; 

 canSlide = false;  

} 

// Update is called once per frame 

function Update () 

{ 

for (var T : Touch in Input.touches) {  

         var P = T.position; 

         if (T.phase == TouchPhase.Began && SwipeID == -1) { 

            SwipeID = T.fingerId; 

            StartPos = P; 

         } else if (T.fingerId == SwipeID) { 

            var delta = P - StartPos; 

            if (T.phase == TouchPhase.Moved && delta.magnitude > minMovement) { 

              SwipeID = -1; 

              if (Mathf.Abs (delta.x) > Mathf.Abs (delta.y)) { 

                   if (delta.x > 0) { 

                      Debug.Log ("Swipe Right Found"); 

                      canRotateLeft = false; 

                      canRotateRight = true; 

                   } else { 

                      Debug.Log ("Swipe Left Found"); 

                      canRotateLeft = true; 

                      canRotateRight = false; 

                   } 

              }  

              else { 

                   if (delta.y > 0) { 

                      Debug.Log ("Swipe Up Found"); 

                      canRotateLeft = false; 

       canRotateRight = false; 

       canSlide = false;  
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                   } else { 

                      Debug.Log ("Swipe Down Found"); 

                      canSlide = true; 

                      canJump = false; 

       canRotateLeft = false; 

       canRotateRight = false; 

                   } 

              } 

            } else if (T.phase == TouchPhase.Canceled || T.phase == TouchPhase.Ended) 

              SwipeID = -1; 

         }  

     } 

}    

5.7.4 Υλοποίηςη των καμερών 

Υλοποίηςη δεύτερησ κάμερασ 

Το παιχνίδι ξεκινάει με ζνα μικρό βίντεο ςτο οποίο ο πιγκουίνοσ βγαίνει τρζχοντασ από 

το ιγκλοφ και από πίςω τον ακολουκεί ο βίκινγκ. Το ςθμείο εκκίνθςθσ ςτο οποίο είναι 

ςτραμμζνο το βίντεο, είναι ςτθν αντίκετθ κατεφκυνςθ από αυτι που κα κινθκεί ο ιρωασ ςτο 

παιχνίδι. Για να είναι φωτεινό και το βίντεο αλλά και θ πίςτα, ζχουμε αρχικά το φϊσ 

Directional Light ςτραμμζνο προσ το ιγκλοφ. Μια κάμερα δείχνει τον ιρωα από ψθλά 

βγαίνοντασ από το ιγκλοφ, ςτθ ςυνζχεια κατεβαίνει και τον δείχνει από κοντά από τθν 

μπροςτινι του μεριά, και όταν φτάςει ςε ζνα ςυγκεκριμζνο ςθμείο, ενεργοποιείται θ κφρια 

κάμερα θ οποία βρίςκεται από πίςω του και ςτρζφουμε το φωσ προσ τθν πίςτα. Η πρϊτθ 

κάμερα ελζγχεται από το CamSwitcherRunMobile.js. 

Ορίηουμε δφο Camera μεταβλθτζσ, mainCam και introCam, ςτισ οποίεσ κζτουμε τισ δφο 

κάμερεσ για να μπορζςουμε να τισ χειριςτοφμε. Στθ ςυνάρτθςθ Start() ενεργοποιοφμε τθν 

αρχικι κάμερα και απενεργοποιοφμε τθν κφρια με τθν Behaviour.enabled, γιατί κζλουμε μόλισ 

ξεκινάει το παιχνίδι να βλεπουμε τον ιρωα από μπροςτά. Στθ ςυνάρτθςθ Update() ελζγχουμε 

πότε ο ιρωασ φτάνει ςτο ςθμείο αλλαγισ των καμερϊν, όπου απενεργοποιoφμε τθ δεφτερθ 

κάμερα, ενεργοποιοφμε τθν κφρια και ςτρζφουμε το φωσ κατάλλθλα με τθν 

Transform.eulerAngles ϊςτε να φωτιςτεί θ πίςτα. 

Η αρχικι κάμερα δεν είναι ςτακερι, αλλά από κάποιο χρόνο και μετά πλθςιάηει τον 

πιγκουίνο. Τθ κζςθ ςτθν οποία κατευκφνεται τθν ορίηουμε με ζνα κενό GameObject, 

ελζγχουμε τθν κίνθςι τθσ μζςα από τθ ςυνάρτθςθ LateUpdate(), και ορίηουμε μια Transform 

μεταβλθτι introPos2 για να κζςουμε το αντικείμενο αυτό. Μόλισ ο χριςτθσ επιλζξει τρόπο 

χειριςμοφ τθσ κίνθςθσ από τθν αρχικι καρτζλα, υπολογίηουμε το χρόνο και μετά από κάποια 

δευτερόλεπτα κζτουμε ςτθ κζςθ τθσ κάμερασ Transform.position τθ κζςθ του ςτόχου θ οποία 
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αλλάηει ομαλά με τθν πάροδο του χρόνου μζςω τθσ Vector3.Lerp, και φροντίηουμε ϊςτε να 

κατευκφνεται ςτο ςτόχο κοιτάηοντασ προσ αυτόν με τθν Transform.forward.  

#pragma strict 

//switching cameras in the scene 

public var mainCam : Camera; 

public var introCam : Camera; 

var count : int = 0;    //count the time before change position 

 

function Start()       //at the beginning of the game we can 

see the player from the front 

{ 

 introCam.camera.enabled = true; 

 mainCam.camera.enabled = false; 

 count = 0; 

} 

 

function Update ()  

{ 

 if(RunMoveMobile.changeCam) //after a while we can watch the player from behind 

 {  

  introCam.camera.enabled = false; 

  mainCam.camera.enabled = true;  

  gameObject.Find("Directional light").transform.eulerAngles.y = 245; 

 } 

} 

 

public var smooth : float = 3f;  // a public variable to adjust smoothing of camera motion 

var introPos2 : Transform; // the position to move the camera before the player starts moving 

 

function LateUpdate () { 

if(Controls.canPlay) 

{ 

 count = count + 1; 

 if ( (count>=40) && introPos2 )  

 { 

  //lerp the camera position to the intro position,and lerp its forward direction to match  

  transform.position = Vector3.Lerp(transform.position, introPos2.position,   

      Time.deltaTime * smooth); 

  transform.forward = Vector3.Lerp(transform.forward, introPos2.forward,   

      Time.deltaTime * smooth); 

 } 

} 

} 
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Υλοποίηςη τησ κύριασ κάμερασ 

 Η κφρια κάμερα ακολουκεί ομαλά τον ιρωα από πίςω του κακόλθ τθ διάρκεια του 

παιχνιδιοφ. Η κίνθςι τθσ ελζγχεται από τον κϊδικα CameraRun.js ςτον οποίο ακολουκιςαμε 

τον ίδιο τρόπο με τουσ κόςμουσ SnowLand και WaterLand (χωρίσ τθν αλλαγι τθσ κζςθσ τθσ με 

τθν επιλογι των κουμπιϊν που περιείχαν). Επίςθσ ελζγχουμε ςτθν LateUpdate() αν ο ιρωασ 

ζχει πεκάνει, όπου θ κφρια κάμερα μετακινείται ποιο κοντά του για να ζχουμε καλφτερθ 

εικόνα, ςε ζνα κενό GameObject που ζχουμε τοποκετιςει δίπλα του και ζχουμε κζςει ςε μια 

Transform μεταβλθτι diePos για να το ελζγξουμε. Η μετακίνθςθ τθσ κάμερασ προσ αυτό το 

ςθμείο γίνεται ομαλά με τθν πάροδο του χρόνου, χρθςιμοποιϊντασ τθν Vector3.Lerp για να 

κακορίςουμε τθ κζςθ τθσ transform.position και τθν κατεφκυνςθ ςτθν οποία κοιτάει 

transform.forward. 

5.8 Κοινέσ υλοποιήςεισ με άλλουσ κόςμουσ 

5.8.1 Υλοποίηςη αντικειμένων ςυλλογήσ 

 Τα αντικείμενα ςυλλογισ τα οποία μπορεί ο ιρωασ να ςυλλζξει κατά τθ διάρκεια του 

παιχνιδιοφ είναι τα νομίςματα, οι καρδοφλεσ, τα ψάρια μπόνουσ, και τα μαγικά ςμαράγδια τα 

οποία περιςτρζφονται ςτον αζρα γφρω από τον εαυτό τουσ με τθν Transform.Rotate ςτθν 

Update() των κλάςεων CoinControl, HeartCtrlRun, FishCtrlRun και PowerUpRun αντίςτοιχα. 

Επίςθσ μαγνθτίηονται από τον ιρωα όταν τα πλθςιάςει αρκετά, δθλαδι όταν ζρκουν ςε επαφι 

με τον Sphere Collider του μαγνιτθ κατευκφνονται προσ αυτόν με τθν Vector3.MoveTowards. 

Στθ ςυνάρτθςθ OnTriggerEnter() ελζγχουμε πότε ζρχονται ςε επαφι με τον ιρωα  

ενεργοποιϊντασ τθν αντίςτοιχθ ενζργεια πριν καταςτραφοφν με τθν Destroy(). 

 Επίςθσ, τα ψάρια και οι καρδοφλεσ ανεβοκατεβαίνουν ςτον αζρα πάνω και κάτω από 

τθν αρχικι τουσ κζςθ ρυκμίηοντασ τισ γωνίεσ περιςτροφισ και τθ κζςθ τουσ με τθν 

Transform.localPosition ςτθ ςυνάρτθςθ FixedUpdate(). 

5.8.2 Υλοποίηςη των GUI ετικετών 
 Στο πάνω ςτο μζροσ τθσ όκονθσ εμφανίηονται τρεισ καρδοφλεσ που αντιπροςωπεφουν 

τισ ηωζσ του ιρωα, και ρυκμίηονται από τθν κλάςθ HealthRun, θ οποία είναι παρόμοια με αυτι 

των άλλων κόςμων. Οι καρδοφλεσ φαίνονται από τθ ςυνάρτθςθ OnGUI(), εφόςον θ ςυςκευι 

είναι ςτθ ςωςτι κζςθ, ο χριςτθσ ζχει επιλζξει τρόπο χειριςμοφ τθσ κίνθςθσ από το αρχικό 

μενοφ, δεν ζχει χάςει ι κερδίςει και δεν ζχει επιλζξει παφςθ του παιχνιδιοφ. Επίςθσ όταν 

πεκάνει ο ιρωασ εμφανίηει ζνα μινυμα ιττασ ςτο κζντρο τθσ οκόνθσ που αρχικά αναβοςβινει 

και μετά μζνει ςτακερό μζχρι να εμφανιςτεί θ καρτζλα τζλοσ παιχνιδιοφ. 

 Εκτόσ από τισ καρδοφλεσ εμφανίηεται ο αρικμόσ των νομιςμάτων που ςυλλζγει, οι 

εικόνεσ των ψαριϊν μπόνουσ που παίρνουν ζντονο χρϊμα αν ςυλλεχκοφν, και θ απόςταςθ του 

ιρωα από το κθςαυρό που αναγράφεται δίπλα ςε ζνα εικονίδιο με το ςεντοφκι ϊςτε να ξζρει 
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ο χριςτθσ αν πλθςιάηει ι απομακρφνεται από τθν ζξοδο. Επίςθσ αναπαράγει τθ μουςικι του 

παιχνιδιοφ, και χαμθλϊνει τθν ζνταςθ με τθν AudioListener.volume όταν ο ιρωασ χάνει ι 

κερδίηει, ι επιλζξει παφςθ ι κρατιςει τθ ςυςκευι λάκοσ, ι δεν ζχει επιλζξει ακόμα τρόπο 

χειριςμοφ τθσ κίνθςθσ του ιρωα. Το GUITexture ελζγχεται από τθ κλάςθ ScoreRunMobile και 

είναι ςυνδεδεμζνο ςτθν κφρια κάμερα για να ακοφγεται θ μουςικι παντοφ. 

 Το κουμπί παφςθσ είναι ζνα GUITexture όπου θ κλάςθ PauseTouchRun που το ελζγχει, 

ςταματάει το χρόνο και κζτει τθ μεταβλθτι pauseNow αλθκι όταν ο χριςτθσ πατιςει με το 

δάχτυλό του Input.touches τθν περιοχι που βρίςκεται θ εικόνα του κουμπιοφ 

GUIElement.HitTest, ϊςτε να εμφανιςτεί θ καρτζλα παφςθσ. 

 Το μενοφ παφςθσ εμφανίηεται εφόςον πατθκεί το κουμπί παφςθσ ι τοποκετθκοφν δφο 

δάχτθλα ταυτόχρονα ςτθν οκόνθ. Ρεριλαμβάνει δφο κουμπιά GUI.Buttons για τθ ςυνζχιςθ του 

παιχνιδιοφ, ζνα για τθν επανάλθψθ και ζνα για τθν επιςτροφι ςτο μενοφ των πιςτϊν αυτοφ 

του κόςμου, και ζνα μινυμα προσ το χριςτθ GUI.Label. 

 Πταν φτάςει ςτο κθςαυρό, ενεργοποιείται το animation με το οποίο ανοίγει το 

ςεντοφκι από τθν κλάςθ TreasureRun, και εμφανίηεται ςτο κζντρο τθσ οκόνθσ ζνα μινυμα 

νίκθσ, που αρχικά αναβοςβινει και μετά παραμζνει ςτακερό μζχρι να εμφανιςτεί θ καρτζλα 

τθσ βακμολογίασ. 

 Η καρτζλα νίκθσ ελζγχεται από τθν κλάςθ WinGameRunMobile θ οποία εμφανίηει για 

κάκε πίςτα τθ βακμολογία αναγράφοντασ με γαλάηια γράμματα “High Score” αν πζτυχε νζο 

ρεκόρ, ενϊ με κίτρινα γράμματα “Score” αν δεν ζκανε νζο ρεκόρ. Από κάτω φαίνονται ο 

αρικμόσ των νομιςμάτων και εμφανίηονται με ζντονο χρϊμα τα ψάρια που ςφλλεξε. Στο κάτω 

μζροσ υπάρχουν τρία κουμπιά για τθν επιςτροφι ςτο μενοφ των πιςτϊν αυτοφ του κόςμου, 

για τθν επανάλθψθ του παιχνιδοφ και για τθν ειςαγωγι ςτθν επόμενθ πίςτα, και από κάτω ζνα 

μινυμα ςτο χριςτθ. 

 Η καρτζλα τζλοσ παιχνιδιοφ ελζγχεται από τθν κλάςθ  GameOverRunMobile που 

περιλαμβάνει ζνα κουμπί για τθν επιςτροφι ςτο μενοφ των πιςτϊν, ζνα για τθν επανάλθψθ 

τθσ πίςτασ, και ζνα για τθν ειςαγωγι ςτθν αμζςωσ επόμενθ πίςτα μόνο εφόςον θ παροφςα 

ζχει τερματιςτεί επιτυχϊσ μια προθγοφμενθ φορά, και ζνα μινυμα προσ το χριςτθ. Για να 

ελζχουμε τθν πίςτα ςτθν οποία βριςκόμαςτε κζτουμε ςτθ μεταβλθτι SceneNumber τον 

αρικμόσ τθσ ςκθνισ ςτο παιχνίδι, και ςτθν runland τον αρικμό τθσ πίςτασ αυτοφ του κόςμου. 

 Σε δυςκολότερεσ πίςτεσ εκτόσ από τα εμπόδια κατά μικοσ τθσ πίςτασ, βρίςκονται ςε 

οριςμζνα ςθμεία βίκινγκσ ακίνθτοι που περιμζνουν τον ιρωα να φτάςει κοντά τουσ για να του 

επιτεκοφν μζςω τθσ κλάςθσ VikingStanding. Ο τρόποσ υλοποίθςθσ τθσ ςυμπεριφοράσ τουσ 

είναι παρόμοιοσ με αυτόν ςτθ SnowLand και WaterLand. Στθν Update() υπολογίηεται μζςω τθσ 

Vector3.Distance θ απόςταςθ μεταξφ του βίκινγκ και του ιρωα. Αν δεν τον ζχει πιάςει ο 
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κεντρικόσ βίκινγκ και ο ιρωασ δεν ζχει φτάςει ςτο κθςαυρό, ο βίκινγκ είναι ςε κατάςταςθ Idle. 

Αν πλθςιάςει ςε μια ςυγκεκριμζνθ απόςταςθ κοιτάει προσ το μζροσ του με τθν 

Transform.LookAt και ετοιμάηεται να επιτεκεί (Shuffle). Αν 

πλθςιάςει ακόμα πιο κοντά, του επιτίκεται τρζχοντασ (Run) 

προσ το μζροσ του μζςω τθσ Transform.Translate. Αν τον 

ακουμπιςει από μπροςτά, ο πιγκουίνοσ πεκαίνει, ενϊ αν 

πθδιξει από πάνω του και ακουμπιςει ςτο κεφάλι του δεν 

πεκαίνει. Τθν επαφι τθν ελζγχουμε με τθν OnTriggerEnter(). 

Για να κακορίςουμε τον κάνατο του ιρωα μόνο με τθν 

μπροςτινι επαφι, τοποκετοφμε ζνα Box Collider μπροςτά 

από αυτόν, από τον οποίο ελζγχεται θ επαφι με τον ιρωα, 

και όχι από τον Capsule Collider που περιλαμβάνει το ςϊμα 

του βίκινγκ, ο οποίοσ χρθςιμοποιείται για τθν κίνθςι του. 

5.9 Υλοποίηςη εχθρoύ βίκινγκ 
 Ο κεντρικόσ βίκινγκ βρίςκεται πίςω από τον ιρωα και τον κθνυγάει κακόλθ τθ διάρκεια 

του παιχνιδιοφ. Μζςα ςτο λαβφρινκο, αν ο ιρωασ ζχει απομακρυνκεί αρκετά, τον προςεγγίηει 

ακολουκϊντασ τθ ςυντομότερθ επιτρεπτι διαδρομι. Για να γίνει αυτό, προςκζτουμε ςτον 

βίκινγκ τεχνθτι νοθμοςφνθ μζςω τθσ πλοιγθςθσ-Navigation που διακζτει θ Unity, 

δθμιουργϊντασ πλζγματα πλοιγθςθσ (navigation meshes) για τθν κάκε πίςτα, οι οποίεσ 

αναπαριςτϊνται ωσ μια γαλάηια επιφάνεια πάνω από το ζδαφοσ.  

Οι περιςςότερεσ πίςτεσ αποτελοφνται από δφο εδάφθ, ζνα μικρό terrain ςτο οποίο βρίςκεται 

το ιγκλοφ και ζνα μεγάλο που περιλαμβάνει το λαβφρινκο. Η διαδικαςία Baking για τθ 

δθμιουργία πλεγμάτων, γίνεται επιλζγοντασ και τα δφο terrains μαηί, ϊςτε να δθμιουργθκεί 

ζνα ενιαίο πλζγμα πλοιγθςθσ και να μπορεί ο ιρωασ να μεταβεί από το ζνα ςτο άλλο. Επίςθσ 

για να μπορεί να πλοθγικεί από αυτά τα πλζγματα, του ςυνδζουμε το ςυςτατικό 

NavMeshAgent γφρω από το ςϊμα του ακουμπϊντασ το ζδαφοσ. 
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Ο βίκινγκ αποτελείται από το ςυςτατικό Transform για τον κακοριςμόσ τθσ κζςθσ 

περιςτροφισ και κλίμακάσ του, το Animation με το οποίο αναπαράγονται τα animation clip τθσ 

ςυμπεριφοράσ του, το Sphere Collider με τον οποίο αλλθλεπιδρά με το περιβάλλον ωσ collider, 

το script VikingRunMobile.js που ελζγχει τισ λειτουργίεσ του, το Capsule Collider με το οποίο 

αντιδρά με τα αντικείμενα ςτθ πίςτα και λειτουργεί ωσ trigger, το Rigidbody για να λειτουργεί 

υπό τθν επίδραςθ τθσ φυςικισ, και το NavMeshAgent για να διαβάηει τα πλζγματα πλοιγθςθσ 

και να μπορεί να αξιοποιιςει τθ τεχνθτι νοθμοςφνθ διαλζγοντασ τθ ςυντομότερθ διαδρομι. 

Ανεξάρτθτα από το ςθμείο που βρίςκεται ο βίκινγκ, όποτε ο ιρωασ πζφτει πάνω ςε ζνα 

εμπόδιο, τον πλθςιάηει αρκετά και εμφανίηεται ςτο πλάνο τθσ κάμερασ. Με κάκε ηωι που 

χάνει πλθςιάηει όλο και πιο κοντά και φαίνεται πιο πολφ, και τθν τρίτθ φορά που χάνει όλεσ τισ 

ηωζσ του τον πιάνει. Ο ιρωασ πρζπει να ξεκινιςει αμζςωσ να κινείται όταν χάςει μια ηωι, γιατί 

αν κακυςτεριςει ο βίκινγκ που τον ζχει πλθςιάςει κα τον πιάςει, αλλιϊσ κα μείνει πάλι αρκετά 

πίςω κακϊσ τρζχει πιο αργά από τον ιρωα ϊςτε να ζχει ο χριςτθσ προβάδιςμα. Για να 
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κακορίςουμε τα τρία ςθμεία ςτα οποία μετατοπίηεται ο 

βίκινγκ γριγορα με το χάςιμο μιασ ηωισ, δθμιουργοφμε δφο 

κενά GameObject το ζνα πίςω από το άλλο τα οποία 

βρίςκονται λίγο πίςω από τον ιρωα και τον ακολουκοφν 

παντοφ, και τα χρθςιμοποιοφμε για να  ορίςουμε τισ κζςεισ 

ςτισ οποίεσ κα εμφανιςτεί ο βίκινκγ. Στθν Transform 

μεταβλθτι targetCatch1 κζτουμε το πρϊτο ςθμείο ςτο οποίο 

κα εμφανιςτεί ο βίκινγκ, ςτθν targetCatch2 κζτουμε το 

δεφτερο ςθμείο ςτο οποίο εμφανίηεται, και ςτθν targetCatch3 

κζτουμε τον ιρωα, κακϊσ τον πιάνει τθν τρίτθ φορά.  

Στθν Update() ενεργοποιοφμε τθ ςυμπεριφορά του 

βίκινγκ μόνο εφόςον ο χριςτθσ επιλζξει τρόπο χειριςμοφ 

κίνθςθσ από το αντίςτοιχο μενοφ και θ canPlay γίνει αλθκισ. 

Υπολογίηεται κάκε καρζ θ απόςταςι του από τον ιρωα μζςω 

τθσ Vector3.Distance. Αν ο βίκινγκ δεν ζχει πιάςει τον 

πιγκουίνο, ι ο πιγκουίνοσ δεν ζχει φτάςει ςτο κθςαυρό, ο 

βίκινγκ είναι ςτραμμζνοσ ωσ προσ τουσ άξονεσ x και z προσ το 

μζροσ του ιρωα μζςω τθσ Transform.LookAt, διατθρϊντασ τον 

δικό του άξονα y. Αποκτάμε πρόςβαςθ ςτο ςυςτατικό 

NavMeshAgent και τον κατευκφνουμε προσ το ςτόχο μασ με 

τθν NavMeshAgent.destination, κζτοντάσ τθσ τθ κζςθ του ιρωα, και ενεργοποιοφμε το 

animation clip Run για να τρζχει. 

Αν ο ιρωασ χάςει μια ηωι πζφτοντασ πρϊτθ φορά ςε ζνα εμπόδιο, με τθν countHits να 

είναι ίςθ με ζνα, και τθν runViking αλθκι που ςθμαίνει ότι πρζπει να μετακινθκεί προσ αυτόν 

ο βίκινγκ, αλλάηουμε τθ κζςθ του βίκινγκ με τθν Transform.position και τθν κάνουμε ίςθ με τθ 

κζςθ ςτθν οποία βρίςκεται τθν ϊρα τθσ ςφγκρουςθσ το πρϊτο ςθμείο ςτόχου, ειςάγοντασ 

ςτουσ άξονεσ x και z τισ τιμζσ του targetCatch1, διατθρϊντασ τθν κζςθ του ςτον άξονα y. Η 

μεταφορά του μζχρι εκεί γίνεται μζςω πλοιγθςθ κζτοντασ ωσ προοριςμό το targetCatch1. Αν 

πλθςιάςει αρκετά κοντά ςταματάει να τρζχει και απενεργοποιοφμε το animation Run. 

Αν πζςει πάνω ςε κάποιο εμπόδιο δεφτερθ φορά, κζτουμε τθ κζςθ του βίκινγκ ςτουσ 

άξονεσ x και y ίςθ με τθ κζςθ ςτουσ αντίςτοιχουσ άξονεσ του δεφτερου ςθμείου ςτόχου 

targetCatch2, και τον μεταφζρουμε μζχρι εκεί κζτοντασ το ςθμείο αυτό ωσ προοριςμό του 

πράκτορα. Αν πλθςιάςει αρκετά τον ιρωα ςταματάει το Run animation. 

Αν πζςει πάνω ςε εμπόδιο για τρίτθ και τελευταία φορά τον μεταφζρουμε μζςω 

πλοιγθςθσ ςτον κφριο ςτόχο, τον ιρωα για να τον πιάςει. Αν τον πλθςιάςει αρκετά ςταματάει 

να τρζχει. 
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Αν τον πιάςει δθλαδι θ isHit είναι αλθκι, ο βίκινκγ γυρίηει ςτθν κατάςταςθ Idle. Αν ο 

πιγκουίνοσ φτάςει ςτο κθςαυρό δθλαδι θ winGUI1 είναι αλθκισ, ςταματάμε τα animation του 

βίκινγκ και ςταματάει να προχωράει. Και ςτισ δφο περιπτϊςεισ για να ςταματιςει να 

προχωράει κζτουμε ωσ ςτόχο τον εαυτό του ςτθν πλοιγθςθ του NavMeshAgent. 

Στθ ςυνάρτθςθ OnTriggerEnter() ελζγχουμε πότε ζρχεται ςε επαφι με τον πιγκουίνο ο  

Capsule Collider. Αν ζρκει ςε επαφι με τον ιρωα, πθδάει για να τον πιάςει ενεργοποιϊντασ το 

animation Land, το οποίο αναπαράγεται μία μόνο φορά μζχρι να τελειϊςει ο χρόνοσ που 

διαρκεί μζςω WrapMode.Once. 

Η τεχνθτι νοθμοςφνθ που διακζτει ο βίκινγκ περιορίηεται μόνο ςτθν εφρεςθ τθσ 

ςυντομότερθσ διαδρομισ προσ το ςτόχο και τθν κατεφκυνςι του προσ αυτόν. Αν ςυναντιςει 

εμπόδια μπροςτά του, τα οποία δεν είχαν ςυμπεριλθφκεί κατά το baking του εδάφουσ για τθ 

δθμιουργία του πλζγματοσ πλοιγθςθσ και δεν διακζτουν NavMesh Obstacle, κα κολλιςει ςε 

εκείνο το ςθμείο γιατί δεν ξζρει πωσ να τα αποφφγει. Για να μπορζςει να κυνθγιςει τον 

πιγκουίνο που αποφεφγει τα εμπόδια, όταν ο βίκινγκ πζςει πάνω ςε κάποιο από αυτά, τα 

καταςτρζφουμε με τθν Destroy(), για να μπορζςει να ςυνεχίςει να ακολουκεί το μονοπάτι τθσ 

ςυντομότερθσ διαδρομισ χωρίσ επιπλοκζσ. Αν ο ιρωασ ξαναπεράςει από εκεί δεν κα τα 

ςυναντιςει ξανά ςτο δρόμο του. 

#pragma strict 

/* 

 Script that makes the viking chases the player through JumpLand 

*/ 

var target : Transform; 

var moveSpeed : float = 3.0; 

var rotationSpeed = 3; 

private var myTransform : Transform; 

var runLand : int = 4; 

 

function Awake() //when the game starts 

{ 

 myTransform = transform; //the enemy's transform 

} 

 

var lookAtDistance : float = 15.0; 

var attackRange = 10.0; 

var targetCatch1 : Transform; 

var targetCatch2 : Transform; 

var targetCatch3 : Transform; 

var smoothTime = 0.3; 

private var yVelocity = 0.0; 
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function Update ()  

{ 

if(Controls.canPlay) 

{ //the distance between the viking and the player 

 var distance = Vector3.Distance(target.position, myTransform.position);  

 if(!RunMoveMobile.isHit && !TreasureRun.winGUI1) 

 { //if the viking catches the player he stops attacking 

  myTransform.LookAt(Vector3(target.position.x, myTransform.position.y,   

     target.position.z));//Rotates the transform so the forward  

       //vector points at target's current position. 

     GetComponent(NavMeshAgent).destination = target.position;  

     animation.CrossFade("Run"); 

    }  

     if(RunMoveMobile.runViking && RunMoveMobile.countHits == 1) 

     { 

      transform.position = Vector3(targetCatch1.position.x, transform.position.y,   

      targetCatch1.position.z); 

  GetComponent(NavMeshAgent).destination = targetCatch1.position; 

  if( distance<=5 ) 

  { 

   RunMoveMobile.runViking = false; 

  } 

 } 

 if(RunMoveMobile.runViking && RunMoveMobile.countHits == 2) 

     { 

      transform.position = Vector3(targetCatch2.position.x, transform.position.y,   

      targetCatch2.position.z); 

  GetComponent(NavMeshAgent).destination = targetCatch2.position; 

  if( distance<=7 ) 

  { 

   RunMoveMobile.runViking = false; 

  } 

 } 

 if(RunMoveMobile.runViking && RunMoveMobile.countHits == 3) 

    { 

      GetComponent(NavMeshAgent).destination = target.position; 

  if( distance<=7 ) 

  { 

   RunMoveMobile.runViking = false; 

  } 

 } 

    if(RunMoveMobile.isHit ) 

 { 
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  animation.CrossFade("Idle"); 

  GetComponent(NavMeshAgent).destination = transform.position; 

 } 

 if(TreasureRun.winGUI1) 

 { 

  animation.Stop(); //if the penguin won the viking stops chasing him 

  GetComponent(NavMeshAgent).destination = transform.position; 

 } 

} 

 

function OnTriggerEnter( hit : Collider ) 

{  

 if(hit.gameObject.tag == "Player")  

 { 

  animation["Land"].wrapMode = WrapMode.Once; 

  animation.Play("Land");  

 } 

 //GOT HIT 

 if(hit.gameObject.tag == "Obstacle" )   //when he hits an obstacle  

 { 

  Destroy(hit.gameObject);   //we destroy it so he can pass it 

 } 

} 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 6   

ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ ΣΥΣΤΗΜΑΤΟΣ 

6.1 Μέθοδοσ αξιολόγηςησ  
 Το παιχνίδι δοκιμάςτθκε από δζκα χριςτεσ και των δφο φφλλων, θλικίασ από 11 ζωσ 52 

χρονϊν, από διαφορετικοφσ επαγγελματικοφσ χϊρουσ. Πλοι ιταν κάτοχοι ςυςκευϊν αφισ 

smartphone ι και tablet αλλά είχαν διαφορετικι εξοικείωςθ με τισ εφαρμογζσ παιχνιδιϊν. 

 Για τθν αξιολόγθςθ του παιχνιδιοφ ζγινε χριςθ ερωτθματολογίων χρθςτικότθτασ QUIS 

(Questionnaire for User Interaction Satisfaction).  Τα ερωτθματολόγια περιείχαν ερωτιςεισ 

ςχετικζσ με τθν εμφάνιςθ, τθ λειτουργικότθτα, τθν ευκολία εκμάκθςθσ, τισ γενικζσ 

δυνατότθτεσ τθσ εφαρμογισ, τα πολυμζςα και τθν εγκατάςταςθ του προγράμματοσ. 

Το ερωτθματολόγιο QUIS περιλαμβάνει 39 ερωτιςεισ, χωριςμζνεσ ςε πζντε ενότθτεσ, 

και οι απαντιςεισ δίνονται ςε κλίμακα από ζνα (1) ζωσ εννιά (9) ι δεν ξζρω δεν απαντϊ (ΝΑ). 

Ακολουκοφν τα ερωτθματολόγια που χρθςιμοποιικθκαν. 

Ερωτηματολόγιο Αξιολόγηςησ Διαλογικήσ Χρήςησ Συςτήματοσ 
Φφλο:     Ηλικία: __________ 

 Αρςενικό 
 Θυλθκό 

Μέροσ 1: Γενική εντύπωςη του χρήςτη 
Ραρακαλϊ κυκλϊςτε τουσ αρικμοφσ που αντιπροςωπεφουν τισ εντυπϊςεισ ςασ από τθ 

χριςθ αυτισ τθσ εφαρμογισ παιχνιδιοφ. Δεν ξζρω/ δεν απαντϊ = NA. 

1.1 Γενικι αντίδραςθ τθσ εφαρμογισ:   Απαράδεκτθ             Υπζροχθ 

1    2    3    4    5    6    7    8    9      ΝΑ 

1.2 Γενικι αντίδραςθ τθσ εφαρμογισ:  Μπερδεφει      Ικανοποιεί 
       1    2    3    4    5    6    7    8    9      ΝΑ 
 

1.3 Γενικι αντίδραςθ τθσ εφαρμογισ:  Αδιάφορο              Ευχάριςτο 
       1    2    3    4    5    6    7    8    9      ΝΑ 
 

1.4 Γενικι αντίδραςθ τθσ εφαρμογισ:  Δφςκολο             Εφκολο 
       1    2    3    4    5    6    7    8    9      ΝΑ 
 

1.5 Γενικι αντίδραςθ τθσ εφαρμογισ:  Άκαμπτο          Ευζλικτο 
       1    2    3    4    5    6    7    8    9      ΝΑ 
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Μέροσ 2: Οθόνη 
2.1 Ο ςχεδιαςμόσ τθσ οκόνθσ βοικθςε:   Ροτζ            Ράντα 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
 

2.2 Ροςότθτα πλθροφορίασ που εμφανιηόταν ςτθ οκόνθ:          Ανεπαρκισ             Επαρκισ 
               1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
 

2.3 Δόμθςθ τθσ πλθροφορίασ που εμφανιηόταν ςτθν οκόνθ:   Χαοτικι        Οργανωμζνθ 
               1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
 

2.4 Αλλθλουχία οκονϊν:     Μπερδεμζνθ  Σαφισ 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
 

2.5 Επόμενθ οκόνθ ςτθ ςειρά:    Απρόβλεπτθ   Ρροβλζψιμθ 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
 

2.6 Επιςτροφι ςτθν προθγοφμενθ οκόνθ:   Αδφνατθ             Εφκολθ 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 

 
Σχόλια για τθ δομι των οκονϊν: 
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
 

Μέροσ 3: Ορολογία και επικοινωνία με την εφαρμογή 
3.1 Τα μθνφματα εμφανίηονται ςτθν οκόνθ με:  Αςυνζπεια         Συνζπεια 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
 

3.2 Τα μθνφματα που εμφανίηονται ςτθν οκόνθ είναι: Μπερδεμζνα    Σαφι 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
 

3.3 Η εφαρμογι ςασ ενθμερϊνει για το τι κάνει:  Ροτζ   Ράντα 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
 

3.4 Η εκτζλεςθ μιασ κίνθςθσ οδθγεί ςε προβλζψιμο αποτζλεςμα: 
        Ροτζ   Ράντα 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
 

3.5 Ανάδραςθσ τθσ εφαρμογισ:     Αδφνατθ            Εφκολθ 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
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3.6 Κακυςτεριςεισ:      Απαράδεκτεσ            Ανεκτζσ 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
 

3.7 Μθνφματα λακϊν:     Άχρθςτα          Χριςιμα 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 

 
Σχόλια για τθν ορολογία και τθν επικοινωνία με τθν εφαρμογι: 
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
 

Μέροσ 4: Εκμάθηςη χρήςησ 
4.1 Εκμάκθςθ χριςθσ τθσ εφαρμογισ:   Δφςκολθ             Εφκολθ 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ  
 
4.2 Χρόνοσ εκμάκθςθσ τθσ εφαρμογισ:   Ρολφσ     Λίγοσ  
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
 

4.3 Η εξερεφνθςθ των δυνατοτιτων με τθ μζκοδο «προςπάκειασ και λάκουσ (trial and error)» : 
        Απογοθτεφει          Αποδίδει 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ  
 
4.4 Οι εργαςίεσ γίνονται ςε λογικι αλλθλουχία:  Ροτζ   Ράντα 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
 

4.5 Τα βιματα για τθν ολοκιρωςθ τθσ εργαςίασ ακολουκοφν μια λογικι ςειρά: 
        Ροτζ   Ράντα 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
 

4.6 Η ανάδραςθ όταν ολοκλθρωκεί θ εργαςία είναι: Αςαφισ  Σαφισ 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
 

Σχόλια για τθν εκμάκθςθ τθσ χριςθσ: 
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 

Μέροσ 5: Δυνατότητεσ τησ εφαρμογήσ 
5.1 Ταχφτθτα τθσ εφαρμογισ:    Ρολφ αργι     Ικανοποιθτικι 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
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5.2 Στακερότθτα εφαρμογισ:     Ροτζ   Ράντα 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
 

5.3 Χειριςμοί – Λειτουργίεσ:     Αναξιόπιςτα         Αξιόπιςτα 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
 

5.4 Η ευκολία του χειριςμοφ εξαρτάται από τθν εμπειρία του χριςτθ: 
        Ροτζ    Ράντα 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 

Σχόλια για τισ δυνατότθτεσ τθσ εφαρμογισ:   
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
 

Μέροσ 6: Πολυμέςα 
6.1 Ροιότθτα των εικόνων/φωτογραφιϊν:   Κακι      Καλι  
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
 

6.2 Εικόνεσ/Φωτογραφίεσ:     Θολζσ           Κακαρζσ 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
 

6.3 Φωτεινότθτα τθσ εικόνασ/φωτογραφίασ:  Σκοτεινι          Φωτεινι 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
 

6.4 Ηχθτικι απόδοςθ:     Αςτακισ         Εφρυκμθ 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
 

6.5 Ηχθτικι απόδοςθ:     Αλλοιωμζνθ        Ξεκάκαρθ 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
 

6.6 Χρϊματα:       Αφφςικα            Φυςικά 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
 

6.7 Διακζςιμθ ποςότθτα χρωμάτων    Ανεπαρκισ           Επαρκισ 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
 

Σχόλια για τα πολυμζςα: 
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
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______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 

Μέροσ 7: Εγκατάςταςη εφαρμογήσ 
7.1 Ταχφτθτα εγκατάςταςθσ τθσ εφαρμογισ:  Αργι            Γριγορθ 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
 

7.2 Εξατομίκευςθ:      Δφκολθ             Εφκολθ 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
 

7.3 Ρλθροφόρθςθ του χριςτθ για τθν πρόοδό του:  Ροτζ   Ράντα 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
 

7.4 Εποικοδομθτικζσ εξθγιςεισ κατά τθν αποτυχία:  Ροτζ   Ράντα 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
 

Σχόλια για τθν εγκατάςταςθ του ςυςτιματοσ: 
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
 

Μέροσ 8: Γραφικό και ςχεδιαςτικό μέροσ 
8.1 Εντφπωςθ από τον ιρωα:     Κακι   Άριςτθ 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
 

8.2 Εντφπωςθ από τον ιρωα:     Αδιάφοροσ      Ευχάριςτοσ 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
 

8.3 Γραφικόσ ςχεδιαμόσ:     Κακόσ             Ικανοποιθτικόσ 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
 

8.4 Κινιςεισ του ιρωα ςτο παιχνίδι:    Κακζσ              Ικανοποιθτικζσ 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
 

8.5 Κινιςεισ του ιρωα ςτο παιχνίδι:    Ρρόχειρεσ         Ροιοτικζσ 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
         

8.6 Κινιςεισ του ιρωα ςτο παιχνίδι:    Λίγεσ             Αρκετζσ 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 

 
8.7 Ικανοποίθςθ από τισ πίςτεσ:    Αδιάφορεσ      Ευχάριςτεσ 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 
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8.8 Ικανοποίθςθ από τουσ κόςμουσ:    Αδιάφοροι      Ευχάριςτοι 
        1    2    3    4    5    6    7    8    9     ΝΑ 

 
Σχόλια για το γραφικό ςχεδιαςμό του παιχνιδιοφ: 
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
 

6.2 Αποτελέςματα και Συμπεράςματα 
Ραρακάτω παρουςιάηουμε ςε ςχεδιαγράμματα τισ απαντιςεισ των χρθςτϊν για κάκε 

ερϊτθςθ, ανά μζροσ του ερωτθματολογίου. Μζςα από τισ απαντιςεισ των ερωτιςεων αυτϊν, 

μποροφμε να δοφμε τθ χρθςτικότθτα τθσ εφαρμογισ και τθ φιλικότθτά τθσ προσ τουσ χριςτεσ, 

ϊςτε να μπορζςουμε να τθν βελτιϊςουμε ι και να τθν τροποιιςουμε. 

Μέροσ 1 : Γενική εντύπωςη των χρηςτών 
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Σχόλια: 

Χριςτθσ 4:  «Καταπλθκτικό παιχνιδι!!!! Ρολφ καλι ιδζα.» 

Συμπεράςματα: 

 Στουσ χριςτεσ ζκανε ιδιαίτερθ, και κυρίωσ ευχάριςτθ, εντφπωςθ το παιχνίδι μασ. Το 

παιχνίδι είναι μια ολοκλθρωμζνθ εφαρμογι, για αυτό μπόρεςε να εφαρμοςτεί ςτισ διάφορεσ 

ςυςκευζσ των χρθςτϊν. Εντυπωςιάςτθκαν από τα γραφικά, τθ μουςικι, το κζμα, και τθν 

εμφάνιςι του ςτθν οκόνθ τθσ κινθτισ ςυςκευισ τουσ. Ανεξάρτθτα από τθν εμπειρία του κάκε 

χριςτθ ςτα παιχνίδια, δεν δυςκολεφτθκαν ςτο χειριςμό, κακϊσ ιξεραν αμζςωσ πωσ να 

αντιδράςουν. Ρεριθγικθκαν μζςα ςτισ πίςτεσ του παιχνιδιοφ εξερευνϊντασ τεσ με μεγάλθ 

ευκολία, δοκιμάηοντασ τισ δυνατότθτεσ του χριςτθ. Γενικά ζμειναν ικανοποιθμζνοι από τθν 

εφαρμογι μασ, όπωσ μποροφμε να δοφμε και από τισ απαντιςεισ τουσ. 
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Μέροσ 2: Οθόνη 

 

 

Σχόλια: 
 
Χριςτθσ 2: «Γενικά ικανοποιθτικι.» 

Χριςτθσ 3: «Η εφαρμογι κερδίηει αρκετά από το ςχεδιαςμό τθσ οκόνθσ, θ οποία τθν 

αναδεικνφει καλφτερα. Επί προςκζτωσ, θ ποςότθτα των πλθροφοριϊν ειναι απόλυτα επαρκισ 
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ςε αντίκεςθ με τθ δόμθςθ τουσ που πιςτεφω πωσ υςτερεί. Ενϊ, θ αλλθλουχία των οκονϊν 

ειναι ςαφισ και θ επόμενθ οκόνθ ςε ςειρά προβλζψιμθ. Πςο για τθν επιςτροφι ςτθν 

προθγοφμενθ οκόνθ πολφ εφκολθ.» 

Χριςτθσ 7: «Είναι αρκετά ευχάριςτο.» 

Συμπεράςματα: 

 Οι χριςτεσ ιταν αρκετά ικανοποιθμζνοι από το ςχεδιαςμό τθσ οκόνθσ ςτα πλαίςια τθσ 

ςυςκευισ τουσ. Η ποςότθτα τθσ διακζςιμθσ πλθροφορίασ ιταν αρκετι ϊςτε να 

καταλαβαίνουν τι πρζπει να κάνουν και τι ςυμβαίνει ςτο παιχνίδι τθν κάκε ςτιγμι. H δόμθςι 

τθσ ιταν κατάλλθλθ ςτθν οκόνθ τθσ ςυςκευισ ϊςτε να φαίνεται εφκολα ςτο μάτι των χρθςτϊν 

και να μθν περιορίηει τθν ορατότθτά τουσ ςτθν πίςτα του παιχνιδιοφ. Δεν δυςκολεφτθκαν 

κακόλου ςτο να κατανοιςουν τθν αλλθλουχία των οκονϊν, κακϊσ είναι αρκετά απλι και 

ακολουκεί γνωςτά πρότυπα παιχνιδιϊν. Μζχρι και οι πιο άπειροι χριςτεσ καταλάβαιναν που 

κα τουσ οδθγοφςε θ κάκε κίνθςι τουσ, και μποροφςαν να προβλζψουν τθν επόμενθ οκόνθ 

που κα εμφανιςτεί. Σε γενικζσ γραμμζσ, κεϊρθςαν εφκολθ τθ μετάβαςι τουσ ςε προθγοφμενθ 

οκόνθ, κακϊσ θ επιλογι αυτι βριςκόταν ςε κάκε πίςτα του παιχνιδιοφ με απλά και 

αντιπροςωπευτθκά κουμπιά, ίςωσ επίςθσ γνϊριμα από τουσ χριςτεσ από άλλα παιχνίδια. 

Μέροσ 3: Ορολογία και επικοινωνία με την εφαρμογή 
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Σχόλια: 
Χριςτθσ 1: «Κοινότυπθ.» 

Χριςτθσ 2: «Δεν εμφανίηονται ςοβαρζσ δυςκολίεσ.» 

Χριςτθσ 3: «Η επικοινωνία που ζχει ο χριςτθσ με τθν εφαρμογι είναι ικανοποιθτικι, 

περιορίηεται ςε αυτά που χρειάηονται χωρίσ να τον κουράηει. Τα μθνφματα μεταδίδονται 

ζγκυρα περιορίηοντασ τθν ενδεχόμενθ αναμονι.» 

Συμπεράςματα: 

 Η εμφάνιςθ των μθνυμάτων ςτθν οκόνθ ιταν αρκετι ϊςτε να ενθμερϊνονται οι 

χριςτεσ ςχετικά με τθ δράςθ τουσ. Κατανοοφςαν απόλυτα τθν ορολογία του παιχνιδιοφ, 

κακϊσ είναι απλι, ςαφισ και ξεκάκαρθ, ακολουκϊντασ τα πρότυπα των περιςςότερων 

παιχνιδιϊν. Ήξεραν τι ςυνζβαινε κατά τθ διάρκεια του παιχνιδιοφ, κακϊσ τουσ παρζχεται θ 

απαραίτθτθ ενθμζρωςθ των ενεργειϊν τουσ ςε κρίςιμεσ ςτιγμζσ. Επίςθσ ιξεραν τι να 

περιμζνουν με τθν κάκε κίνθςι τουσ, κακϊσ το παιχνίδι είναι απλό και οικείο ϊςτε να μθν 

μπερδεφονται και να νιϊκουν ςίγουροι για τισ ενζργειζσ τουσ. Ήταν αρκετά ικανοποιθμζνοι 

από τθν ανάδραςθ τθσ εφαρμογισ με τθν κάκε επιλογισ τουσ για επανάλθψθ τθσ πίςτασ, και 

δεν παρατιρθςαν ιδιαίτερεσ κακυςτεριςεισ. Θεϊρθςαν επίςθσ, αρκετά χριςιμα τα μθνφματα 

λακϊν για τθ δράςθ τουσ. 
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Μέροσ 4: Εκμάθηςη χρήςησ 

 

 

Σχόλια: 
 
Χριςτθσ 2: «Η ανάδραςθ είναι ζνα ςθμαντικό μζροσ του παιχνιδιοφ.» 

Χριςτθσ 3: «Η εκμάκθςθ τθσ χριςθσ τθσ εφαρμογισ είναι αρκετά εφκολθ, ακόμθ και ςτα 

ενδεχομζνωσ πιο δυςνόθτα ςθμεία λόγω των βοθκθτικϊν μθνυμάτων.» 
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Χριςτθσ 5: «Ρολφ καλι, απλι και γριγορθ εκμάκθςθ τθσ εφαρμογισ.» 

Συμπεράςματα: 

 Η εκμάκθςθ του παιχνιδιοφ από τουσ χριςτεσ ιταν άμεςθ και εφκολθ. Χρειάςτθκαν 

ελάχιςτο χρόνο για να κατανοιςουν τι πρζπει να κάνουν, και ανταποκρίκθκαν άμεςα ςτο 

χειριςμό, κατανοϊντασ τον απόλυτα. Αρκετά αποδοτικι ιταν θ μζκοδοσ «προςπάκειασ και 

λάκουσ», κακϊσ με μία δοκιμι τουσ ςε κάκε πίςτα, καταλάβαιναν πωσ παίηεται το παιχνίδι. Η 

θ εκμάκθςθ ιταν εφκολθ γιατί οι εργαςίεσ γίνονται με λογικι αλλθλουχία και ςειρά. Επίςθσ 

είναι ξεκάκαρθ και ςαφισ θ ανάδραςθ κατά τθν ολοκλιρωςθ μιασ εργαςίασ, οπότε οι χριςτεσ 

ιξεραν που βρίςκονται και που πάνε τθν κάκε ςτιγμι, χωρίσ να χάνονται μζςα ςτο παιχνίδι. 

Μέροσ 5: Δυνατότητεσ τησ εφαρμογήσ 
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Σχόλια: 
 
Χριςτθσ 2: «Απευκφνεται ςε ζμπειρουσ χριςτεσ.» 

Χριςτθσ 3: «Η εφαρμογι ζχει τθν ςτακερότθτα που επιβάλλεται, οι χειριςμοί και οι 

λειτουργίεσ ειναι αξιόπιςτεσ και θ ευκολία χειριςμοφ είναι υψθλι χωρίσ να χρειάηεται ιδαίτερθ 

εμπειρία. Η ταχφτθτα τθσ εφαρμογισ είναι λίγο πιο χαμθλι.» 

Χριςτθσ 5:  «Θα μποροφςε να είχε καλφτερα, για το κουμπί του χτυπιματοσ, ςφμβολο νιφάδασ 

αντί του κεραυνοφ. Κατά τα άλλα εξαιρετικόσ χειριςμόσ!» 

Χριςτθσ 6: «Δεν λειτουργεί ςε μονοπφρθνα κινθτά.» 

Συμπεράςματα: 

 Οι χριςτεσ ιταν αρκετά ικανοποιθμζνοι από τθν ταχφτθτα και τθ ςτακερότθτα τθσ 

εφαρμογισ. Αρκετά αξιόπιςτοσ είναι ο χειριςμόσ και οι λειτουργίεσ του παιχνιδιοφ, κακϊσ δεν 

απογοιτευςαν τουσ χριςτεσ και τουσ επζτρεπαν να παίηουν ευχάριςτα το παιχνίδι. Σε όλουσ 

τουσ χριςτεσ φάνθκε εφκολοσ ο χειριςμόσ, κακϊσ ιταν απλόσ και περιοριςμζνοσ ςτα πλαίςια 

μιασ κινθτισ ςυςκευισ. Ραρατθρικθκε ζντονθ διαφορά ςτισ απαντιςεισ των χρθςτϊν για το 

αν θ ευκολία του χειριςμοφ εξαρτάται από τθν εμπειρία του χριςτθ. Κάποιοι από αυτοφσ 

κεϊρθςαν ότι είναι πολφ απλόσ και κατανοθτόσ και δεν χρειάηεται να είναι ζμπειροσ κάποιοσ 

για να παίξει, και κάποιοι άλλοι κεϊρθςαν ότι είναι πιο εφκολο για ζμπειρουσ παίκτεσ. 
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Μέροσ 6: Πολυμέςα 

 

 

Σχόλια: 
 
Χριςτθσ  2:  «Τζλεια γραφικά.» 

Χριςτθσ 3: «Η ποιότθτα των εικόνων/φωτογραφιϊν είναι αρκετά καλι και ειδικά θ 

φωτεινότθτα είναι ακριβϊσ ςτα όρια που πρζπει. Η θχθτικι απόδοςθ είναι εξίςου καλι ωσ 
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προσ τθν ποιότθτα και λιγότερο καλφτερθ είναι θ ςτακερότθτα του ιχου, θ οποία χάνει ςε 

κάποια ςθμεία.» 

Χριςτθσ 4:  «Ρολφ καλι και παιχνιδιάρικθ μουςικι. Κςωσ θ μουςικι του κθςαυροφ κα ζπρεπε 

να είναι πιο φανταςμαγορικι.» 

Χριςτθσ  5: « Ρολφ ωραία και λεπτομερισ θ ςχεδίαςθ του ιρωα.» 

Συμπεράςματα: 

 Οι χριςτεσ ιταν πολφ ικανοποιθμζνοι από τα γραφικά ςτοιχεία του παιχνιδιοφ, ωσ 

προσ τθν ποιότθτα, τθν κακαρότθτα και τθν φωτεινότθτα των εικόνων, κακϊσ 

χρθςιμοποιιςαμε προγράμματα ςχεδίαςθσ υψθλισ ποιότθτασ για τθ δθμιουργία τουσ. Επίςθσ 

ικανοποιθμζνοι ιταν και από τθν απόδοςθ και κακαρότθτα του ιχου, τον οποίο 

επεξεργαςτικαμε κατάλλθλα για να μθν αλλοιϊνεται κατά τθ δράςθ του ιρωα, και κατά τθν 

αναπαραγωγι περιςςότερων του ενόσ ιχων. Λίγο λιγότερο ικανοποιθμζνοι ιταν ωσ προσ τθ 

φυςικότθτα και τθν ποςότθτα των χρωμάτων, που είναι λογικό να είναι περιοριςμζνα κακϊσ 

οι πίςτεσ δράςθσ περιβάλλονται κυρίωσ από πάγο, μθ μπορϊντασ να προςκζςουμε πολλά 

ςτοιχεία ςτο περιβάλλον αυτό. Επίςθσ δεν κζλαμε να είναι πολφ φυςικά τα χρϊματα κακϊσ 

είναι κινοφμενα ςχζδια και ςτοχεφαμε ςε ζντονα χρϊματα, ϊςτε να τραβάνε τθν προςοχι. 

Μέροσ 7: Εγκατάςταςη εφαρμογήσ 

 

1

2

3

4

5

6

7

8

9

Ταχφτθτα εγκατάςταςθσ εφαρμογισ 

Ευκολία εξατομίκευςθσ 

Ρλθροφόρθςθ προόδου 

Εποικοδομθτικζσ εξθγιςεισ κατά τθν 
αποτυχία 



Κεφάλαιο 6   Αξιολόγθςθ Συςτιματοσ 

  
      384 

 
Διπλωματική Εργαςία Βερυκοκίδη Ελένη Αγγέλα 

 

Σχόλια: 
 
Χριςτθσ  2:  «Ικανοποιεί τισ ανάγκεσ του χριςτθ.» 

Χριςτθσ 3: «Η εγκατάςταςθ τθσ εφαρμογισ είναι πολφ εφκολθ και γριγορθ. Επιπλζον, θ 

ενθμζρωςθ για τθν πρόοδο του χριςτθ όπωσ και θ επεξιγθςθ ςε περίπτωςθ ιττασ δεν 

παρουςιάηει δυςκολίεσ ι ελαττϊματα.» 

Χριςτθσ  5:  «Υποςτθρίηει όλεσ τισ εκδόςεισ του Android!» 

Συμπεράςματα: 

 Οι χριςτεσ ιταν ικανοποιθμζνοι από τθν ταχφτθτα τθσ εγκατάςταςθσ τθσ εφαρμογισ 

ςτθ ςυςκευι τουσ. Επίςθσ ιταν ικανοποιθμζνοι από τθ διαδικαςία εγκατάςταςθσ τθσ 

εφαρμογισ κεωρϊντασ, ο κάκε χριςτθσ, τθν εξατομίκευςθ εφκολθ, τισ πλθροφορίεσ προόδου 

ικανοποιθτικζσ, και τισ εξθγιςεισ κατά τθν αποτυχία αρκετά εποικοδομθτικζσ, ϊςτε να ξζρουν 

ςε ποιο ςτάδιο βρίςκονται και τι ςυμβαίνει κατά τθ διαδικαςία αυτι. 
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Μέροσ 8: Γραφικό και ςχεδιαςτικό μέροσ 

 

 

Σχόλια: 
 
Χριςτθσ  1:  «Ο ιρωασ μοιάηει με ζναν ιρωα γνωςτισ ταινίασ κινουμζνων ςχεδίων, τον 

πιγκουίνο από τθν “Μαδαγαςκάρθ”.» 

Χριςτθσ  2:  «Είναι από τα καλφτερα που ζχω δει!» 
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Χριςτθσ 4:  «Ρολφ ωραίεσ πίςτεσ.  Ο πιγκουίνοσ φοβερόσ. Ριςτεφω ότι ο πιγκουίνοσ κα ζπρεπε 

το βάδιςμα του να ζχει πιο πολφ πλευρικζσ κινιςεισ (όπωσ περπατοφν οι πραγματικοί 

πιγκουίνοι) ςε ςυνδιαςμό με τα άνω άκρα (τα οποία ςυμπεριφζρονται πιο πολφ ςαν χζρια 

ανκρϊπου). Επίςθσ ςτον πιγκουίνο μου φάνθκαν λίγο φαρδιά τα πόδια.» 

Χριςτθσ  5:  «Οι κινιςεισ του ιρωα κα μποροφςαν να ιταν λίγο περιςςότερεσ. Εκείνο που είναι 

πολφ εντυπωςιακό και πρωτότυπο είναι ότι μπορείσ να παίξεισ ςε διαφορετικζσ πίςτεσ που 

αλλάηει αρκετά το ςτυλ του παιχνιδιοφ!» 

Συμπεράςματα: 

 Στουσ χριςτεσ άρεςε πολφ ο ιρωάσ μασ, βρίςκοντάσ τον διαςκεδαςτικό, ευχάριςτο και 

αςτείο. Ήταν πολφ ικανοποιθμζνοι από τθ γραφικι ςχεδίαςθ του πιγκουίνου. 

Εντυπωςιάςτθκαν από τισ κινιςεισ του ιρωα, οι οποίεσ είναι κωμικζσ και προςφζρουν γζλιο 

ςτο παιχνίδι. Αν και ιταν αρκετά ικανοποιθμζνοι από τθν ποιότθτα και τθν ποικιλία των 

κινιςεων, οριςμζνοι χριςτεσ περίμεναν τον πιγκουίνο να περπατάει πιο πολφ ςαν τουσ 

αλθκινοφσ πιγκουίνουσ, με περίεργουσ πλαϊνοφσ βθματιςμοφσ και όχι τόςο ανκρϊπινουσ. 

Ξεναγικθκαν μζςα ςτισ πίςτεσ όλων των κόςμων, τισ οποίεσ βρικαν πολφ διαςκεδαςτικζσ και 

όμορφα ςχεδιαςμζνεσ. Ιδιαίτερθ εντφπωςθ τουσ ζκανε θ ποικιλία των πιςτϊν, κακϊσ όλεσ 

ιταν διαφορετικζσ μεταξφ τουσ με το ίδιο κζμα αναλόγωσ τον κόςμο, και θ ποικιλία των 

κόςμων, γεγονόσ που τουσ τραβοφςε το ενδιαφζρον για να τα εξερευνιςουν. 

 

Προτάςεισ χρηςτών για επέκταςη 
 

Χριςτθσ 4:  

«Στο τζλοσ, αφοφ ο πιγκουίνοσ βρει τον κθςαυρό και μεταβαίνει ςτθν εικόνα με τθν ςυνολικι 

αποτίμθςθ των νομιςμάτων κα μποροφςε ο πιγκουίνοσ να πανθγυρίηει ι αν δεν ςυλλζγει τον 

απαραίτθτο αρικμό πόντων να απογοθτεφεται με τθν ανάλογθ μουςικι. Θα ιταν επίςθσ ωραίο 

να βάλεισ και χιόνι ςτθν πίςτα. Μπορείσ ςτθν αρχι του παιχνιδιοφ να βάλεισ και ζνα μικρό 

βίντεο με τον πιγκουίνο και το τζρασ να διαλζγονται (δθλαδι να ζχει μια υπόκεςθ, όπωσ για 

παράδειγμα να κυνθγοφν φαγθτό-ψάρια για να επιβιϊςουν). Η προθγοφμενθ ιςτορία 

ςυνδζεται με τθν προχπόκεςθ ο κθςαυρόσ να είναι ψάρια θ καλαςςινά. Αν κατάλαβα καλά 

επειδι μπορεί να πάρει πολλουσ δρόμουσ ο πιγκουίνοσ κα μποροφςεσ να βάλεισ επιμζρουσ 

κθςαυροφσ προσ τον τελικό κθςαυρό. Μπορείσ επίςθσ να βάλεισ ςκθνικό ςτο οποίο πθδάει 

απο πάγο ςε πάγο ι να κάνει ςζρφινγκ ςε κομμάτι πάγου με μουςικι Χαβάθ.» 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 7 

 ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΑ ΚΑΙ                                       

ΜΕΛΛΟΝΤΙΚΕΣ ΕΠΕΚΤΑΣΕΙΣ 
 

7.1 Στόχος  
 Στόχοσ τθσ διπλωματικισ εργαςίασ είναι θ δθμιουργία ενόσ τριςδιάςτατου παιχνιδιοφ 

για κινθτζσ ςυςκευζσ με αυτόνομουσ διαδραςτικοφσ χαρακτιρεσ. Εκμεταλλευτικαμε τισ 

δυνατότθτεσ που προςφζρουν οι φορθτζσ ςυςκευζσ και τισ χρθςιμοποιιςαμε για το χειριςμό 

του παιχνιδιοφ. 

 Το παιχνίδι είναι ςχεδιαςμζνο ϊςτε να προςαρμόηεται ςτα διάφορα μεγζκθ των 

οκονϊν των κινθτϊν ςυςκευϊν, ϊςτε να είναι να είναι εφχρθςτο και ευχάριςτο ανεξάρτθτα 

από το μζγεκοσ, και να μθν επθρεάηεται θ εκτζλεςι του από τισ διαφορετικζσ δυνατότθτεσ των 

επεξεργαςτϊν που διακζτουν. Επίςθσ υποςτθρίηει πολλζσ εκδόςεισ Android, καινοφργιεσ και 

παλιζσ, για να καλφβει ζνα μεγάλο εφροσ κινθτϊν ςυςκευϊν. 

Δθμιουργιςαμε τζςςερισ διαφορετικοφσ κόςμουσ παιχνιδιοφ, οι οποίο χωρίηονται 

αναλόγωσ το κζμα τουσ, τον τρόπο αξιοποίθςθσ των δυνατοτιτων τθσ ςυςκευισ για τον 

χειριςμό τθσ κίνθςθσ του ιρωα, και τθν κζςθ τθσ ςυςκευισ ςτθν οποία πρζπει να βρίςκεται για 

να ξεκινιςει το παιχνίδι. Υπάρχει μεγάλθ ποικιλία και ςτο περιβάλλον αλλά και ςτο ςενάριο 

του κάκε κόςμου ϊςτε να διατθρείται το ενδιαφζρον του χριςτθ και να είναι πάντα ευχάριςτο 

ςτο μάτι.  

 Δίνεται ςτο χριςτθ όςο το δυνατόν περιςςότεροσ ζλεγχοσ του παιχνιδιοφ για να μθν 

περιορίηεται από τισ προεπιλεγμζνεσ ρυκμίςεισ. Υπάρχουν μενοφ με τα οποία μπορεί να 

περιθγθκεί ςτουσ κόςμουσ και ςτισ πίςτεσ του παιχνιδιοφ, να αποκθκεφςει ι να διαγράψει τα 

δεδομζνα, να διαλζγει τον τρόπο του χειριςμοφ που επικυμεί, και να ελζγξει τον ιχο του 

παιχνιδιοφ. Τον κρατάμε ενιμερο για τισ λειτουργίεσ του παιχνιδιοφ με ετικζτεσ που περιζχουν 

πλθροφορίεσ ςχετικά με τον ιρωα και τα ςτοιχεία που τον αφοροφν, όπωσ ηωζσ, εχκροί και 

βακμολογία, τα οποία ενθμερϊνονται ςυνεχϊσ. Επίςθσ διακζτουμε οδθγίεσ με εικόνεσ και 

επεξιγθςθ, και μθνφματα ςτθν οκόνθ που αναφζρονται ςτο χριςτθ και τον ενθμερϊνουν για 

τθν δράςθ του. Με τον τρόπο αυτό διατθροφμε τθν επικοινωνία μεταξφ του χριςτθ και του 

παιχνιδιοφ μζςω γραφικισ διεπαφισ.  

Στουσ δφο πρϊτουσ κόςμουσ ο χειριςμόσ γίνεται μζςω κουμπιϊν αφισ και ενόσ 

χειριςτθρίου αφισ, όπου θ ςυςκευι μπορεί να βρίςκεται ςε πλάγια ι όρκια κζςθ και να 



Κεφάλαιο 7   Αποτελζςματα & Μελλοντικζσ Επεκτάςεισ 

  
      388 

 
Διπλωματική Εργαςία Βερυκοκίδη Ελένη Αγγέλα 

περιςτρζφεται ο κόςμοσ αντίςτοιχα. Στον τρίτο κόςμο ο χειριςμόσ γίνεται από τθν κλίςθ που 

δίνει ο χριςτθσ ςτθ ςυςκευι μζςω του επιταχυνςιομζτρου, όπου θ ςυςκευι πρζπει να 

βρίςκεται μόνο ςε όρκια κζςθ για να ξεκινιςει το παιχνίδι. Στον τζταρτο κόςμο 

χρθςιμοποιείται θ κλίςθ τθσ ςυςκευισ από το επιταχυνςιόμετρο, και οι αιςκθτιρεσ αφισ για 

τον υπολογιςμό τθσ κατεφκυνςθσ του δαχτφλου ςτθν οκόνθ, όπου επίςθσ πρζπει θ ςυςκευι 

να βρίςκεται ςε όρκια κζςθ.  

Ο κάκε κόςμοσ αποτελείται από οχτϊ πίςτεσ κλιμακϊμενθσ δυςκολίασ. Σε 

προχωρθμζνα επίπεδα ςυναντάμε αυτόνομουσ χαρακτιρεσ με τεχνθτι  νοθμοςφνθ για να 

αντιδράςουν ςτο παιχνίδι αναλόγωσ τθ ςυμπεριφορά του ιρωα. Η τεχνθτι νοθμοςφνθ που 

χρθςιμοποιείται αφορά τθν εφρεςθ τθσ ςυντομότερθσ διαδρομισ προσ κάποιον ςτόχο, 

κινοφμενο ι ακίνθτο. Μια φάλαινα οδθγεί τον ιρωα προσ το ςθμείο τερματιςμοφ τθσ πίςτασ 

ακολουκϊντασ τθ ςυντομότερθ διαδρομι μζςα από ζνα επιτρεπτό μονοπάτι. Επίςθσ ζνασ 

βίκινγκ τον κυνθγάει μζςα ςε ζνα λαβφρινκο για να τον πιάςει, πλθςιάηοντάσ τον από τθν πιο 

ςφντομθ διαδρομι αποφεφγοντασ τα εμπόδια ςτο δρόμο του. Άλλοι ζξυπνοι εχκροί, όπωσ 

βίκινγκ και κανόνια, εντοπίηουν τθ κζςθ του ιρωα ςτον κόςμο και περιμζνουν να τουσ 

πλθςιάςει αρκετά για να του επιτεκοφν ι να τον πυροβολιςουν. 

Μεγάλθ ζμφαςθ δϊκθκε ςτο ςχεδιαςτικό μζροσ του παιχνιδιοφ. Ο πιγκουίνοσ 

δθμιουργικθκε από το μθδζν, ακολουκϊντασ όλα τα απαραίτθτα βιματα για τθν εφαρμογι 

του ςτο παιχνίδι. Οι μζκοδοι που υλοποιικθκαν περιλαμβάνουν τθν τριςδιάςτατθ 

μοντελοποίθςθ του χαρακτιρα, τθν δθμιουργία και τοποκζτθςθ των υφϊν ςτθν επιφάνεια του 

χαρακτιρα, τθ καταςκευι του ςκελετοφ για τθν υποςτιριξθ των animations και τθν ςφνδεςι 

του με το δζρμα του, τθ δθμιουργία χειριςμϊν ελζγχων πάνω ςτο ςκελετό για τον ζλεγχο τθσ 

κίνθςθσ του μοντζλου, και τθ δθμιουργία των κινουμζνων ςχεδίων.  

Το παιχνίδι αποτελείται από μια μεγάλθ ποικιλία κινουμζνων ςχεδίων ϊςτε να 

προςεγγιςτεί μια ομαλι, πολφπλοκθ και κυρίωσ αςτεία ςυμπεριφορά του πιγκουίνου. Η 

αναπαραγωγι των κινουμζνων ςχεδίων ςχετίηεται με τθ δράςθ του ιρωα ςτο παιχνίδι. 

Υπάρχουν όμωσ και μζρθ ςτα οποία παίρνει πρωτοβουλίεσ και κινείται μόνοσ του. Στθν 

ειςαγωγι του κυρίωσ μενοφ κοιτάει το χριςτθ και του δείχνει να πατιςει το κουμπί Play. 

Επίςθσ κατά τθν είςοδο ςε οριςμζνεσ πίςτεσ, εμφανίηεται ζνα βίντεο μικρισ διάρκειασ, με το 

οποίο παρουςιάηουμε το ςενάριο του κόςμου αυτοφ, ςτο οποίο ο πιγκουίνοσ βγαίνει 

τρζχοντασ από το ςθμείο εκκίνθςθσ, εμφανίηεται από πίςω του ο εχκρόσ και κατευκφνονται 

προσ το ςθμείο ζναρξθσ τθσ πίςτασ. Όλεσ οι κινιςεισ προςομοιϊνονται με βάςθ τθ φυςικι, 

ϊςτε να ζχουμε ρεαλιςτικά αποτελζςματα. 

Η υλοποίθςθ του παιχνιδιοφ ωσ μια αυτόνομθ και πλιρθσ εφαρμογι ζγινε με τθ 

μθχανι παιχνιδιϊν Unity 3D. Η ςχεδίαςθ του ιρωα και των αντικειμζνων ςτο παιχνίδι ζγινε με 

το πρόγραμμα τριςδιάςτατθσ μοντελοποίθςθσ Maya 2013 τθσ Autodesk. Οι διςδιάςτατεσ 
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εικόνεσ του παιχνιδιοφ δθμιουργικθκαν και επεξεργάςτθκαν με το πρόγραμμα Adobe 

Photoshop CS6. Οι ιχοι προζρχονται από το YouTube, και οριςμζνα αντικείμενα και animations 

του παιχνιδιοφ προζρχονται από το ζτοιμα assets του Unity Asset Store. Η μετατροπι ςε 

εφαρμογι Android τθσ μορφισ .apk ζγινε μζςω του προγράμματοσ Android SDK. 

7.2 Αποτελέσματα 
 Από τα αποτελζςματα των ερωτθματολογίων που δόκθκαν ςτουσ χριςτεσ που 

δοκίμαςαν το παιχνίδι και από τισ προτιμιςεισ που διλωςαν μζςω τθσ μεκόδου Think Aloud 

που χρθςιμοποιιςαμε, πραγματοποιιςαμε κάποιεσ αλλαγζσ και διορκϊςεισ για τθ βελτίωςθ 

και τελειοποίθςθ του παιχνιδιοφ.  

 Οι κόςμοι JumpLand και RunLand επιτρζπουν τθν αναπαραγωγι του παιχνιδιοφ μόνο 

όταν θ ςυςκευι βρίςκεται ςε όρκια κζςθ. Όταν βριςκόταν ςε πλάγια ι ανάποδθ όρκια κζςθ, 

εμφανιηόταν ζνα μινυμα περιςτροφισ τθσ ςυςκευισ ςε όλθ τθν οκόνθ. Για κάκε κζςθ 

εμφανιηόταν μια διαφορετικι εικόνα που ενθμζρωνε το χριςτθ προσ τα ποια μεριά να 

περιςτρζψει τθ ςυςκευι για να ξεκινιςει το παιχνίδι. Επειδι αυτό το μινυμα κατά κφριο λόγο 

εμφανιηόταν κατά τθ μετάβαςθ από το μενοφ των πιςτϊν ςτθν αντίςτοιχθ πίςτα, το πρϊτο 

πράγμα που αντίκριηαν ιταν θ εικόνα αυτι, κακϊσ χειριηόμαςτε το μενοφ ςε πλάγια κζςθ. Οι 

χριςτεσ προτίμθςαν να μθν εμφανίηεται κακόλου το μινυμα περιςτροφισ, αλλά να είναι 

εξαρχισ τοποκετθμζνθ θ πίςτα ςτθ κζςθ που πρζπει να περιςτραφεί θ ςυςκευι για να 

καταλαβαίνουν αμζςωσ πωσ πρζπει να τθν κρατιςουν. Ζτςι αφαιρζκθκαν αυτζσ οι εικόνεσ και 

απλά ο χρόνοσ του παιχνιδιοφ ςταματάει ςε άλλεσ κζςεισ. 

 Το παιχνίδι ςταματάει όταν θ ςυςκευι τοποκετθκεί παράλλθλα προσ το ζδαφοσ με τθν 

οκόνθ προσ τα πάνω ι προσ τα κάτω, και εμφανίηεται ζνα μινυμα ςτθν οκόνθ το οποίο 

ενθμερϊνει το χριςτθ ότι πρζπει να ςθκϊςει τθ ςυςκευι για να ςυνεχιςτεί. Οι χριςτεσ 

προτίμθςαν να αφαιρεκεί αυτι θ λειτουργία, κακϊσ μπορεί να κζλουν να κρατάνε τθ ςυςκευι 

με χαμθλι κλίςθ για να παίξουν και δεν μποροφν κακϊσ ςταματάει το παιχνίδι και εμφανίηεται 

θ εικόνα με το μινυμα. 

 Κατά τθν ειςαγωγι ςε μία πίςτα από το αντίςτοιχο μενοφ, μζχρι να ξεκινιςει το 

παιχνίδι, εμφανίηεται μια εικόνα με οδθγίεσ χριςθσ και πλθροφορίεσ ςχετικά με τθ 

ςυγκεκριμζνθ πίςτα. Οι χριςτεσ δεν μποροφςαν να καταλάβουν τι ζπρεπε να κάνουν με τθν 

εμφάνιςθ αυτισ τθσ εικόνασ και πατοφςαν πάνω ςτθν οκόνθ. Πρότειναν να εμφανίηεται ςτο  

κάτω μζροσ μια μπάρα φόρτωςθσ, που να ςυμβολίηει το χρόνο που απομζνει μζχρι να 

ξεκινιςει θ πίςτα, τθν οποία  και υλοποιιςαμε. 

 Στο μενοφ των κόςμων παρατθριςαμε ότι κάποιοι χριςτεσ δεν χρθςιμοποιοφςαν τα 

κουμπιά για να κινθκοφν δεξιά και αριςτερά, αλλά ζςερναν το δαχτυλό τουσ ςτθν οκόνθ. Ζτςι 
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προςκζςαμε τον ζλεγχο τθσ οριηόντιασ κίνθςθσ ενόσ δαχτφλου ςτθν οκόνθ για τθ μετατόπιςθ 

των καρτελϊν των κόςμων, παράλλθλα με τα κουμπιά που βρίςκονται δεξιά και αριςτερά. 

 Στουσ κόςμουσ SnowLand και WaterLand ο χειριςμόσ τθσ κίνθςθσ γίνεται μζςω ενόσ 

χειριςτθρίου αφισ, ο οποίο είναι αρκετά δφςκολοσ. Αρκετοί μθ ζμπειροι χριςτεσ ςε τζτοιεσ 

κατθγορίεσ παιχνιδιϊν, δυςκολεφτθκαν πολφ να κατευκφνουν τον ιρωα ακριβϊσ ςτο ςθμείο 

που επικυμοφςαν, και ηιτθςαν να μειϊςουμε τθν ταχφτθτα κίνθςθσ και περιςτροφισ ϊςτε να 

ελζγχεται πιο εφκολα. 

 Παρατθρικθκε επίςθσ ότι θ απενεργοποίθςθ του ιχου δεν διατθροφνταν κατά τθν 

είςοδο ςε οριςμζνεσ πίςτεσ. Αυτό διορκϊκθκε αποκθκεφοντασ τθν επιλογι του χριςτθ ςε μια 

μεταβλθτι PlayerPref ϊςτε να μπορεί να ανακαλεςτεί θ τιμι τθσ ςε άλλεσ ςκθνζσ, ελζγχοντάσ 

τθν κάκε φορά για τθν αναπαραγωγι του ιχου. 

 Το κουμπί που χρθςιμοποιοφςαμε για τθν ρίξθ μιασ χιονόμπαλασ από τον πιγκουίνο, 

είχε ωσ ςυμβολιςμό ζναν κεραυνό. Οι χριςτεσ δεν μποροφςαν να καταλάβουν άμεςα τθ 

λειτουργία του κουμπιοφ αυτοφ, και προτίμθςαν ζνα πιο παραςτατικό κουμπί ςχετικά με τθ 

λειτουργία του. Ζτςι αντικαταςτιςαμε τον κεραυνό με μια χιονόμπαλα. 

7.3 Μελλοντικές βελτιώσεις και επεκτάσεις 
 Το παιχνίδι που δθμιουργιςαμε μπορεί να δεχκεί πολλζσ διαφορετικζσ τροποποιιςεισ, 

και βελτιϊςεισ. Θα μποροφςαμε να κάνουμε περιςςότερο αυτόνομουσ τουσ χαρακτιρεσ του 

παιχνιδιοφ και πιο ζξυπνουσ βελτιϊνοντασ τθν τεχνθτι νοθμοςφνθ που διακζτουν. 

 Με τθν τεχνθτι νοθμοςφνθ που διακζτουν ιδθ, μποροφν να εντοπίςουν τον ςτόχο και 

να κατευκυνκοφν προσ αυτόν ακολουκϊντασ τθν πιο ςφντομθ διαδρομι, αλλά δεν μποροφν να 

αποφφγουν τα εμπόδια που κα ςυναντιςουν ςτο δρόμο τουσ, με αποτζλεςμα να κολλιςουν 

εκεί. Θα μποροφςαμε να δθμιουργιςουμε ζναν πιο ζξυπνο αλγόρικμο που να μπορεί να 

αντιμετωπίςει τζτοιεσ καταςτάςεισ και να αποφεφγει οτιδιποτε τον εμποδίηει 

χρθςιμοποιθϊντασ το Navmesh Obstacle τθσ Unity ϊςτε να αναγνωρίηονται από τον NavMesh 

Agent. 

 Οι βίκινγκσ ςτζκονται ακίνθτοι ςτθν πίςτα και περιμζνουν  να τουσ πλθςιάςει ο ιρωασ 

για να του επιτεκοφν. Θα μποροφςαμε να φτιάξουμε ζναν αλγόρικμο με τον οποίο ο βίκινγκ 

κα περιπλανιζται τυχαία μζςα ςτθν πίςτα, μζχρι να ςυναντιςει τον πιγκουίνο και να του 

επιτεκεί, χωρίσ όμωσ να περνάει ςυνεχϊσ από το ίδιο ςθμείο, αλλά να περνάει από όλα τα 

ςθμεία τθσ επιφάνειασ του εδάφουσ, αποφεφγοντασ τα εμπόδια που κα ςυναντάει. 

 Στισ πίςτεσ που διαδραματίηονται γριγορα, επειδι ο χριςτθσ δεν ζχει πολφ χρόνο να 

καταλάβει τι πρζπει να αποφφγει, μποροφμε να εμφανίηουμε ζνα ςφμβολο ςτθν οκόνθ και 

ζναν ιχο που να τον ειδοποιεί ότι πλθςιάηει ςε κάποιο εμπόδιο και πρζπει να το αποφφγει. Η 
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κζςθ ςτθν οποία κα εμφανίηεται κα δθλϊνει και τθν κζςθ ςτθν οποία κα είναι το εμπόδιο-

εχκρόσ. Για παράδειγμα ςτθν JumpLand ο πιγκουίνοσ πετάει προσ τα πάνω και θ ζκταςθ που 

καλφβει θ κάμερα είναι μικρι. Όταν εμφανιςτεί ζνασ βίκινγκ ςτθν οκόνθ, ο χριςτθσ ζχει πολφ 

μικρό περικϊριο να αντιδράςει γιατί πλθςιάηει πολφ γριγορα προσ αυτόν. Θα μποροφςε να 

εμφανιςτεί μια εικόνα με ζναν ιχο προειδοποίθςθσ λίγο πριν εμφανιςτεί ο βίκινγκ, ςτθ κζςθ 

ςτθν οποία κα βρίςκεται. Αντίςτοιχα και ςτθν RunLand, το οπτικό πεδίο του ιρωα είναι 

περιοριςμζνο, ειδικά αν το εμπόδιο βρίςκεται αμζςωσ μόλισ ςτρίψει ςτο λαβφρινκο. Μπορεί 

και εκεί να εμφανίηεται κάποιο ςθμάδι ςυνοδευόμενο ίςωσ με ζναν ιχο όταν πλθςιάηει ςε 

κάποιο εμπόδιο. 

Όςον αφορά τθν επζκταςθ, κα μποροφςαμε να ακολουκιςουμε τθν τακτικι των 

περιςςότερων εφαρμογϊν των παιχνιδιϊν και να δϊςουμε ζνα λόγο και μια πρόκλθςθ ςτο 

χριςτθ για να ςυλλζγει τα αντικείμενα τθσ κάκε πίςτασ. Στο παιχνίδι που υλοποιιςαμε, τα 

νομίςματα που ςυλλζγονται αφοροφν τθν κάκε πίςτα ξεχωριςτά, και χρθςιμοποιοφνται απλά 

για τθν απόδοςθ τθσ βακμολογίασ και τθν απόκτθςθ νζου ρεκόρ. Θα μποροφςαμε να 

αποκθκεφουμε όλα τα νομίςματα που ςυλλζγονται ανεξαρτιτωσ τθν πίςτα, τα οποία κα 

μπορεί να χρθςιμοποιιςει ο χριςτθσ για να αγοράςει με το αντίςτοιχο αντίκτυπο κάποια 

επιπλζον πράγματα ςτο παιχνίδι ϊςτε να διευκολυνκεί. Όπωσ να αγοράςει ηωζσ όποτε χάνει 

για να μπορζςει να ςυνεχίςει από το ςθμείο που πζκανε και όχι να ξαναπάει από τθν αρχι. 

Επίςθσ κα μποροφςε να αγοράςει κάποια επιπλζον δφναμθ για να κάνει πιο δυνατό τον ιρωά 

του, ι να αγοράςει εξαρτιματα ι ροφχα για να τον καλλωπίςει, ι ακόμα και να αγοράςει 

άλλον ιρωα προχωρϊντασ επίπεδο, ι να ξεκλειδϊςει κάποιεσ πίςτεσ. 

Οι πίςτεσ που ζχουμε υλοποιιςει είναι περιοριςμζνου μικουσ. Θα μποροφςαμε να 

δθμιουργιςουμε μια ατελείωτθ πίςτα, θ οποία κα δθμιουργείται κακϊσ ο ιρωασ κα 

προχωράει. Θα μποροφςαμε να δθμιουργιςουμε τθ RunLand από μια πίςτα οποία κα τρζχει 

για πάντα και κα ςτρίβει δεξιά και αριςτερά, ι τθν JumpLand από μια πίςτα ςτθν οποία κα 

πετάει για πάντα. Για να μθν επιβαρφνεται το ςφςτθμα, δεν κα μπορεί να γυρίςει πίςω κακϊσ 

κα καταςτρζφεται το μζροσ που προςπερνάει. Η υλοποίθςθ αυτι μπορεί να γίνει, 

καταςκευάηοντασ μικρά τμιματα τθσ πίςτασ από τα οποία κα αποτελείται, που κα 

επαναλαμβάνονται και κα εναλλάςονται διαδζχοντασ το ζνα το άλλο. Για τθν ποικιλία του 

παιχνιδιοφ θ δθμιουργία των τμθμάτων αυτϊν κα τοποκετοφνται τυχαία κάκε φορά και που 

κα εμφανίηονται μπροςτά από τον ιρωα για να ζχει πρόςβαςθ ςε αυτά. Η πίςτα κα είναι 

χωριςμζνθ ςε τμιματα αναλόγωσ τθ δυςκολία, θ οποία κα εξαρτάται από τθν απόςταςθ που 

κα διανφει. Για το κάκε τμιμα δυςκολίασ, κα ζχουμε δθμιουργιςει διαφορετικά τμιματα 

πίςτασ τα οποία κα εναλλάςονται ςτα αντίςτοιχα πλαίςια.  

Μποροφμε να ειςάγουμε τθν υποςτιριξθ πολλαπλϊν παικτϊν από το παιχνίδι, 

χρθςιμοποιϊντασ τθν υπομονάδα τθσ Unity για να μποροφν να ςυνδεκοφν πολλοί παίκτεσ. 
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Κάνοντασ το παιχνίδι multiplayer, κα μπορεί ο χριςτθσ να ςτείλει μια πρόκλθςθ (challenge) ςε 

άλλουσ χριςτεσ τθσ εφαρμογισ, όπου κα ςυγκρίνεται θ βακμολογία που πζτυχε ο κακζνασ. 

Στον νικθτι μπορεί να αποδοκεί κάποιο δϊρο για να τον βοθκιςει ςτο παιχνίδι, όπωσ κάποιο 

ποςό νομιςμάτων, ι κάποια παραπάνω δφναμθ που κα μπορεί να χρθςιμοποιιςει (είτε 

μόνιμα είτε μία μόνο φορά), ι το ξεκλείδωμα κάποιασ επόμενθσ πίςτασ. 

Για να γίνει αυτό πρζπει να αποκθκεφονται τα ονόματα των χρθςτϊν ςε κάποιον sever 

από όπου κα μπορεί ο χριςτθσ να ςτείλει τθν πρόκλθςθ. Στο όνομα του κάκε χριςτθ μπορεί 

να αναγράφεται το ρεκόρ ι το επίπεδο ςτο οποίο βρίςκεται ϊςτε να ξζρει ο κάκε χριςτθσ 

πόςο καλόσ κα είναι ο αντίπαλόσ του. Όςο μεγαλφτερου επιπζδου είναι οι χριςτεσ που κα 

προκλθκοφν τόςο μεγαλφτερθ κα είναι θ ανταμοιβι του νικθτι. 

7.4 Επίλογος 
 Πάντα μου  άρεςαν τα παιχνίδια και τα κινοφμενα ςχζδια! Από μικρι ικελα  να φτιάξω 

το δικό μου παιχνίδι και να ηωντανζψω ζναν δικό μου ιρωα. Είμαι ιδιαίτερα χαροφμενθ που 

τα κατάφερα και πραγματοποίθςα το όνειρό μου! Θαφμαηα τα παιχνίδια και τα γραφικά 

κινουμζνων ςχεδίων που ζβλεπα, και αναρωτιόμουν με ποιον τρόπο δθμιουργοφνται και 

ςχεδιάηονται. Όταν πιρα τθν απόφαςθ να αναλάβω τθ δθμιουργία του ιρωα και του 

παιχνιδιοφ, δεν ιξερα απολφτωσ τίποτα οφτε για τθ διαδικαςία που απαιτείται αλλά οφτε για 

τα προγράμματα που χρειάηονται. Το ικελα όμωσ πολφ και ξεκίνθςα από το μθδζν.  

Το παιχνίδι ολοκλθρϊκθκε μετά από πάρα πολφ κόπο, χρόνο, επιμονι και υπομονι 

κακϊσ ακολουκικθκαν δφςκολεσ διαδικαςίεσ και ζγιναν πολλζσ ζρευνεσ για τθν εκμάκθςι 

τουσ. Η δθμιουργία ενόσ παιχνιδιοφ ςυνικωσ απαιτεί μια ομάδα δθμιουργϊν που 

αναλαμβάνει ο κακζνασ κάποιο ξεχωριςτό κομμάτι, άλλοσ τον προραμματατιςμό, άλλοσ τθ 

μοντελοποίθςθ. Ζτςι χρειάςτθκε να καλφψω διαφορετικοφσ τομείσ για τισ ανάκεσ του 

παιχνιδιοφ. Θα μποροφςα να πάρω ζναν ζτοιμο ιρωα, αλλά ικελα να μάκω πωσ γίνεται θ 

μοντελοποίθςθ και θ δθμιουργία κινουμζνων ςχεδίων, κακϊσ μου αρζςει πολφ που είναι 

δθμουργικζσ και ευχάριςτεσ διαδικαςίεσ! Χρθςιμοποίθςα επαγγελματικά προγράμματα που 

ζχουν μεγάλεσ εταιρείεσ, και απαιτικθκε αρκετόσ χρόνοσ για τθν εκμάκθςθ των λειτουργιϊν 

τουσ.  

Το αποτζλεςμα όμωσ επιβράβευςε τθν προςπάκειά μου! Το παιχνίδι προςεγγίηει τα 

παιχνίδια τθσ αγοράσ και είναι ζτοιμο να κυκλοφοριςει ςτο Android Market τθσ Google Play. 

Είναι ζνα ολοκλθρωμζνο παιχνίδι, με μια ποικιλία διαφορετικϊν πιςτϊν και κόςμων, και είναι 

αυτόνομο κακϊσ υποςτθρίηεται από πολλζσ ςυςκευζσ. 

 Πλζον, γνωρίηω τι απατείται για τθν δθμιουργία ενόσ παιχνιδιοφ, ενόσ  τριςδιάςτατου 

χαρακτιρα και των animations, και μπορϊ να πω με ςιγουριά ότι κζλω να αςχολθκϊ με τον 

ςυγκεκριμζνο τομζα! Ζχει μεγάλα περικϊρια εξζλιξθσ με ταχφτατουσ ρυκμοφσ, κακϊσ θ 
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τεχνολογία των κινθτϊν ςυςκευϊν (ςτισ δυνατότθτεσ του επεξεργαςτι και τθσ κάρτασ 

γραφικϊν) εξελίςςεται ςυνεχϊσ και οι χριςτεσ ανταποκρίνονται άμεςα ςε αυτζσ. Οι 

εφαρμογζσ παιχνιδιϊν ςε κινθτζσ ςυςκευζσ ζχουν μεγάλθ απιχθςθ από τον κόςμο και οι ιδζεσ 

για καινοφργια παιχνίδια είναι πολλζσ τα οποία γίνονται ανάρπαςτα ςε ολόκλθρο τον κόςμο 

ςε μικρά χρονικά διαςτιματα.    
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