
Ιόνιο Πανεπιστήµιο
Τµήµα Πληροφορικής

Σχεδίαση και Ανάπτυξη παιχνιδιού εικονικής
πραγµατικότητας για ϕορητές συσκευές

Πτυχιακή Εργασία
του

∆ιονύσιου-Παύλου Κοντοζίδη µε ΑΜ: Π2016178

24 Ιουνίου 2021



Ιόνιο Πανεπιστήµιο

Επιβλέπουσα καθηγήτρια
Ελένη Χριστοπούλου, Εργαστηριακό ∆ιδακτικό Προσωπικό Τµήµα Πληροφορικής,
Ιόνιο Πανεπιστήµιο

Τριµελής Επιτροπή
Κωνσταντίνος Οικονόµου, Καθηγητής Τµήµα Πληροφορικής,
Ιόνιο Πανεπιστήµιο
Μιχαήλ Στεφανιδάκης, Αναπληρωτής Καθηγητής Τµήµα Πληροφορικής,
Ιόνιο Πανεπιστήµιο
Ελένη Χριστοπούλου, Εργαστηριακό ∆ιδακτικό Προσωπικό Τµήµα Πληροφορικής,
Ιόνιο Πανεπιστήµιο



Περίληψη

Σήµερα, υπάρχουν πολλοί τρόποι για την ανάπτυξη παιχνιδιών στο διαδίκτυο, που είναι
δηµοφιλής, καθώς χρησιµοποιούνται από ερασιτέχνες, αλλά και από επαγγελµατίες.
Τεχνολογίες όπως η επαυξηµένη πραγµατικότητα συνεχίζουν να αναπτύσσονται και
χρησιµοποιούνται για να ϐελτιώσουν την Ϲωή των χρηστών σε διάφορους τοµείς. Η
πτυχιακή αυτή εξερευνά την τεχνολογία της επαυξηµένης πραγµατικότητας και το πως
χρησιµοποιείται στις ηλεκτρονικές εφαρµογές που έχουν στόχο την ψυχαγωγία κάποιου
ατόµου.
Στην συγκεκριµένη εργασία, ο στόχος είναι η αναφορά σε ένα παράδειγµα πάνω σε µία
εφαρµογή του χώρου ηλεκτρονικών παιχνιδιών που εφαρµόζουν την τεχνολογία αυτή
και η εµφάνιση των συµπερασµατικών και µελλοντικών προσδοκιών που έχουν εκπο-
νηθεί από αυτή την διαδικασία.
Η ψυχαγωγική εφαρµογή που ϑα δηµιουργήσουµε είναι ένα παιχνίδι της κατηγορίας
FPS µε Ϲωντανούς νεκρούς ως αντιπάλους. Το παιχνίδι αυτό ϑα κατασκευαστεί µε την
χρήση της µηχανής δηµιουργίας παιχνιδιών της εταιρείας Unity. Η εφαρµογή αυτή ϑα
αναµιγνύει ψηφιακό περιεχόµενο, που είναι οι αντίπαλοι και το ψηφιακό περιβάλλον
µε τον ϕυσικό χώρο του χρήστη, ο οποίος ϑα λαµβάνεται από την κάµερα της κινητής
συσκευής. Επίσης, ϑα µπορεί να χρησιµοποιηθεί, από συσκευές µε το λογισµικό An-
droid αλλά και iOS. Με αυτό τον τρόπο ϑα είναι πιο ακριβή τα συµπεράσµατα, που
ϑα αναφερθούν στο τέλος, µετά από την δοκιµασία της εφαρµογής. Το περιβάλλον ϑα
είναι µετα-αποκαλυπτικό για να υπάρχει µία συνέργεια µε το ϑέµα της ενσωµάτωσης
Ϲωντανών νεκρών ως αντιπάλους.
Το λογισµικό αυτό που ϑα δηµιουργηθεί, µπορεί να ϐοηθήσει στην καλύτερη εξήγηση
του διδακτικού αντικειµένου, που είναι η τεχνολογία που εφαρµόζεται στην συγκεκρι-
µένη εργασία.
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Επαυξηµένη πραγµατικότητα, FPS, Android, iOS, Unity



Abstract

Today, there are multiple ways to develop games in the internet, that are popular, as
they can be used by amateurs, but also professionals. Technologies, like augmented
reality continue on advancing, and are used to make the lives of users better on
different sectors. This thesis explores Augmented Reality technology and the ways it
can be used on virtual apps, that are used for the entertainment of a person.
Inside the particular project, the objective is to discuss an example of a gaming
app that utilizes the aforementioned technology and to show the results and future
expectations that have been accounted from this process. The entertainment app we
will create is a game of the FPS category with living dead as the main opponents. The
game will be constructed by using the game making engine called Unity. This app
will mix digital content, the opponents and the digital environment, with the physical
space of the user, that will be received from the camera of the mobile device. Also,
it will be able to be used, from devices with the software Android, but also iOS. By
doing this, the results which will be reported in the end of this thesis, will be more
accurate after the testing of the app. The environemnt will be meta-apocalyptic so
that there is a synergy with the theme of the living dead as opponents.
The software that will be created, may help in better explaining the subject, that is
the technology that is used in this particular work.
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Κεφάλαιο 1

Εισαγωγή

Τα παιχνίδια έχουν µεγάλο ϱόλο στην Ϲωή µας, αφού άτοµα από διάφορες ηλικίες
ασχολούνται µε αυτά, είτε για την εκµάθηση µέσω αυτών είτε για την εξάσκηση και
ϐελτίωση της µνήµης είτε για την ενασχόληση στον ελεύθερο χρόνο για ψυχαγωγία. Με
την ϐοήθειας τους γίνεται η εκµάθηση πιο διαδραστική για τον χρήστη και έτσι µπορεί
να ϐοηθήσει τον χρήστη να ῾῾βυθιστεί᾿᾿ σε έναν άλλον κόσµο πιο διασκεδαστικό και να
µάθει µέσω αυτόν. Παιχνίδια όπως τα κουίζ είναι κυρίαρχα σε αυτή την κατηγορία
αφού πρέπει να απαντήσεις σε ερωτήσεις γνώσεις για να αποκτήσεις το έπαθλο ή την
νίκη. Επιπλέον, υπάρχουν παιχνίδια όπως τα παζλ ή ταίριασµα όµοιων εικόνων που
εξασκούν τον εγκέφαλο, ώστε να µπορεί να αυξήσει την ικανότητα της αποµνηµόνευσης
του.
Από την άλλη µεριά, υπάρχουν παιχνίδια (που δεν είναι τόσο σοβαρά) που ο µόνος
στόχος τους είναι να είναι η ψυχαγωγία χωρίς να εµπεριέχεται µέσα σε αυτά το στοιχείο
της γνώσης ή απόκτησης δεξιοτήτων. Αυτά, έχουν διάφορες κατηγορίες και συνεπώς
προσφέρουν στον χρήστη την ικανότητα, ανά πάσα στιγµή, να διαλέξει αυτό ακριβώς
που τον ενδιαφέρει, όπως είναι ∆ράση, Περιπέτεια, Κουίζ κτλ.

Το γεγονός ότι τα παιχνίδια αναπτύσσονται συνεχώς και είναι αναγκαία στην Ϲωή µας,
οδηγεί στην ενασχόληση µε την δηµιουργία τους από εταιρείες αλλά και από χρήστες.
Ως αποτέλεσµα, εταιρείες ή χρήστες οδηγούνται στην κατασκευή παιχνιδοµηχανών, για
την εύκολη δηµιουργία ενός συστήµατος κατασκευής παιχνιδιών που ϑα ενσωµατώνει
νέες τεχνολογίες, ενώ ταυτόχρονα ϑα κάνει ευκολότερη και πιο γρήγορη την διαδικασία
δηµιουργίας παιγνιδιών σε πολλαπλά συστήµατα (όπως Η/Υ, ϕορητές συσκευές, κον-
σόλες κ.α).

Οι εφαρµογές κατασκευής παιχνιδιών, όπως είναι η Unity και η Unreal Engine δια-
γωνίζονται συνεχώς για να πάρουν το έπαθλο για το ποια είναι η καλύτερη ανάµεσα σε
όλες τις µηχανές. Μηχανές όπως αυτές, έχουν γίνει το επίκεντρο στους κατασκευαστές
παιγνιδιών, από τον ερασιτέχνη που ϑέλει να µάθει για την τεχνολογία της δηµιουργίας
των ϐιντεοπαιχνιδιών στον επαγγελµατία που δηµιουργεί παιχνίδι για επαγγελµατικούς
σκοπούς.
Το καλύτερο µε αυτές τις µηχανές είναι ότι η ανάπτυξη τους είχε την διευκόλυνση του
χρήστη, κατά νου όποτε δεν απαιτείται γνώση προγραµµατιστικής γλώσσας, αφού υ-
πάρχει το σύστηµα ψηφιακών σχεδιαγραµµάτων όπως έχει η Unreal Engine εδώ και
πολλά χρόνια και η Unity µε την τεχνολογία Bolt που ενσωµατώθηκε πέρσι.
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Σήµερα, η τεχνολογία της Επαυξηµένης Πραγµατικότητας (AR) είναι µία από τις µε-
γαλύτερες τεχνολογικές τάσεις παγκοσµίως και αναπτύσσεται εκθετικά, εξαιτίας των
έξυπνων ϕορητών συστηµάτων που είναι ευρέως διαθέσιµα.
Με την τεχνολογία αυτή, µπορούµε µέσα από την οθόνη του κινητού µας να ανακα-
λύψουµε µια νέα πραγµατικότητα, και αλληλεπιδρώντας µε το περιβάλλον, µπορούµε
να διαχειριστούµε γραφικά υπολογιστή στο ϕυσικό περιβάλλον.
Η τεχνολογία της επαυξηµένης πραγµατικότητας δεν χρησιµοποιείται αποκλειστικά και
µόνο για τα παιχνίδια, αλλά µπορεί να χρησιµοποιηθεί και στα καταστήµατα επίπλων
(όπως IKEA) που έχει δηµιουργήσει εφαρµογή για την δοκιµασία επίπλων στο ϕυσικό
περιβάλλον µε το πάτηµα ενός κουµπιού. Είναι πραγµατικά καινοτόµο, διότι συνδυάζει
πολλαπλά διαδραστικά στοιχεία και δηµιουργεί µια νέα διαφορετική εµπειρία για τον
χρήστη. Η ανάπτυξη ενσωµατωµένων πακέτων ή εργαλείων από µηχανές όπως η Unity
και άλλων µηχανών κατασκευής παιχνιδιών µπορεί να διευκολύνει τον χρήστη στην
ενσωµάτωση νέων τεχνολογιών στα παιχνίδια τους, όπως είναι η επαυξηµένη πραγµα-
τικότητα.

1.1 Κίνητρο

Το κίνητρο της εργασίας ήταν η επαφή µε µοντέρνες αναπτυσσόµενες τεχνολογίες και
η έρευνα ως προς το πως µπορούν να εφαρµοστούν στον τοµέα των παιχνιδιών.
΄Οταν µιλάµε για ηλεκτρονικά παιχνίδια αναφερόµαστε σε παιχνίδια που πραγµατο-
ποιούνται µε την χρήση κάποιας ηλεκτρονικής συσκευής [1] και, όπως ξέρουµε, είναι
κατασκευασµένα έτσι ώστε να προσφέρουν ψυχαγωγία στον παίκτη. Η ψυχαγωγία που
προσφέρουν τα κάνει ελκυστικά σε διάφορα άτοµα, και υπάρχουν τρόποι ακόµη και να
χρησιµοποιηθούν σε διάφορους τοµείς, όπως είναι και η εκπαίδευση.
Αυτό, µπορεί να παρατηρηθεί ιδιαίτερα όταν ο χρήστης ενασχολείται µε παιχνίδια στην
κινητή του συσκευή, µία συσκευή που έχει πάντα µαζί του. Η εύκολη πρόσβαση σε
αυτό, σε οποιοδήποτε χώρο, κάνει την ανάπτυξη παιχνιδιών για ϕορητές συσκευές α-
παραίτητη και έτσι αναπτύσσονται και ενσωµατώνονται συνεχώς νέες τεχνολογίες για να
ενσωµατωθούν µέσα σε αυτό.
Μία από αυτές τις τεχνολογίες, είναι η AR τεχνολογία. Η προβολή AR περιεχοµένου
µε την χρήση κινητής συσκευής, δεν είναι καινούρια, αλλά µε τις διάφορες τεχνολογίες
και τις εξελίξεις στον χώρο του hardware, έχει γίνει αρκετά δηµοφιλείς.

1.2 Στόχος

Πολλοί δηµιουργοί εφαρµογών πρέπει να ερευνήσουν σχετικά µε νέες τεχνολογίες για
να προσαρµόσουν κατάλληλα στις εφαρµογές τους. Στο πεδίο των ψυχαγωγικών ε-
ϕαρµογών, ενσωµατώνονται συνεχώς νέες τεχνολογίες, µε κάποιες από αυτές να είναι
η AR και η VR τεχνολογία. Ο στόχος της πτυχιακής εργασίας είναι η ανάπτυξη ενός
παιχνιδιού επαυξηµένης πραγµατικότητας για ϕορητές συσκευές. Συγκεκριµένα, ϑα
δηµιουργηθεί ένα παιχνίδι που ϑα ενσωµατώνει τεχνολογίες επαυξηµένης πραγµατι-
κότητας για την ανάπτυξη της εφαρµογής για iOS και Android συσκευές.
Με αυτή την εφαρµογή, ϑα δείξουµε κάποιες από τις σηµερινές µελέτες που έχουν γίνει
πάνω στο ϑέµα της επαυξηµένης πραγµατικότητας, και ϑα δείξουµε ένα παράδειγµα
εφαρµογής που µπορεί να ϕανεί χρήσιµο σε νέους, στον τοµέα, κατασκευαστές εφαρ-
µογών σχετικά µε την πρόοδο της τεχνολογίας.
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1.3 Σκοπός

Ο σκοπός της εργασίας είναι η δηµιουργία ενός παιχνιδιού που ενσωµατώνει µέσα σε
αυτό την τεχνολογία επαυξηµένης πραγµατικότητα και είναι της κατηγορίας FPS. Με
αυτόν τον τρόπο µπορούµε να εξετάσουµε την πρόοδο των τεχνολογιών επαυξηµένης
πραγµατικότητας που µπορούν να χρησιµοποιηθούν σήµερα και να δούµε πως αξιο-
ποιούνται µέσα από ένα µικρό παιχνίδι ως παράδειγµα. Οι περισσότερες έρευνες στα
παιχνίδια της κατηγορίας αυτής δεν χρησιµοποιούν την µηχανή της Unity για την κα-
τασκευή τους, οπότε ϑέλουµε να δείξουµε ποια πακέτα µπορούν να χρησιµοποιηθούν
για την δηµιουργία από τους χρήστες.

1.4 ∆ιάρθρωση

Η δοµή της πτυχιακής εργασίας είναι η ϐιβλιογραφική επισκόπηση όπου ϑα γίνεται
ανάλυση παρόµοιων εργασιών/άρθρων στο κεφάλαιο 2. Επίσης, εξήγηση του ϑέµατος
της επαυξηµένης πραγµατικότητας στο κεφάλαιο 3. Στη συνέχεια, στα κεφάλαια 4 και 5
ϑα γίνεται µία ανάλυση του ϑέµατος της παιχνιδοµηχανής Unity και των εµπλεκόµενων
τεχνολογιών. Τέλος, στο κεφάλαιο 6 ϑα γίνεται µια παρουσίαση του παιχνιδιού και στο
κεφάλαιο 7 ϑα είναι τα συµπεράσµατα και πιθανές µελλοντικές προεκτάσεις.
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Κεφάλαιο 2

Βιβλιογραφική Επισκόπηση

Στο πεδίο των παιχνιδιών που ενσωµατώνουν τεχνολογίες επαυξηµένης πραγµατικότη-
τας υπάρχουν πολλές σχετικές έρευνες οι οποίες ϑα συζητηθούν παρακάτω.

2.1 Επαυξηµένη Πραγµατικότητα

Η τεχνολογία επαυξηµένης πραγµατικότητας, δηµιουργήθηκε από τον Ivan Suther-
land [2] µαζί µε τον µαθητή του Bob Sproull, όταν δηµιούργησαν µαζί µία συσκευή
HMD, δηλαδή συσκευή που εξοπλίζεται στην κεφαλή, που πραγµατοποιούσε ανάµι-
ξη/επικάλυψη της πραγµατικότητας µε ψηφιακό περιεχόµενο το 1968.
Η συσκευή που δηµιούργησαν πήρε την ονοµασία ¨∆αµόκλεια σπάθη¨.
Κάποιες πηγές [3] υποστηρίζουν ότι αυτή η ονοµασία προήλθε από το γεγονός ότι η
µηχανή ήταν πολύ ϐαριά και ως εξίσου έπρεπε να ήταν κρεµασµένη από την οροφή
του εργαστηρίου. Το γεγονός αυτό, σε συνδυασµό µε την γιγαντώδης εµφάνιση του
αντικειµένου, αποτέλεσε έµπνευση για την ονοµασία αυτή.

Σχήµα 2.1: Το HMD του Ivan Sutherland, αλλιώς γνωστό ως ¨∆αµόκλεια Σπάθη
(Sword of Damocles)" [2]

Η µηχανή στο σχήµα εξοπλίζονταν µηχανικά στην κεφαλή του χρήστη και η προβο-
λή του περιεχοµένου πραγµατοποιούνταν χρησιµοποιώντας δύο καθοδικούς σωλήνες
(CRT). Το οπτικό σύστηµα της µηχανής µεγέθυνε την ψηφιακή εικόνα σε κάθε έναν από
τους δύο σωλήνες και στην συνέχεια εµφανίζονταν η εικόνα περίπου 18 ίντσες µπροστά
από τον χρήστη. Η µηχανή χρησιµοποιούσε τον ίδιο καθρέφτη που χρησιµοποιείται
σήµερα στους καθρέπτες δύο κατευθύνσεων.
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Αυτός επέτρεπε τον χρήστη να ϐλέπει την ψηφιακή εικόνα από τους καθοδικούς σω-
λήνες, ενώ παράλληλα να παρατηρεί και τα αντικείµενα στο εξωτερικό περιβάλλον του.
Με αυτό τον τρόπο µπορούσε να παρατηρεί περιεχόµενο αυτόνοµο από την µηχανή,
(που δεν έχει σχέση µε τον εξωτερικό χώρο) ή να ϐλέπει ψηφιακές εικόνες που συσχε-
τίζονταν µε κάποιο αντικείµενο στον χώρο.
Το HMD του Ivan Sutherland έµοιαζε µε µία παλιότερη εφεύρεση που ονοµάζεται
Telesphere mask. Εκείνη η συσκευή, καταχωρήθηκε ως πατέντα το 1960 και δη-
µιουργήθηκε από τον δηµιουργό ταινιών, Morton Heilig, αν και η παλιά εφεύρεση δεν
περιείχε καταγραφή κίνησης [4].

Σχήµα 2.2: Telesphere Mask,a head-mounted display (HMD), a non-interactive
film medium without motion tracking

Η συσκευή εκείνη ήταν ογκώδης και ήταν ϕτιαγµένη για χρήση από ένα άτοµο, αφο-
ύ κυκλοφορούσε σε ϕορητή µορφή για να δώσει την δυνατότητα στον χρήστη να την
τοποθετήσει στην κεφαλή του [5]. Αποτελούνταν από οπτικές µονάδες, τηλεοπτικές µο-
νάδες σωλήνων, ακουστικά και ακροφύσια εκκένωσης. Η µάσκα προσοµοίωσης αυτή,
περιείχε στερεοσκοπική ευρεία προβολή και στερεοφωνικό ήχο.
Το 1983, ο M. Callahan έκανε διδακτορικό στο MIT πάνω σε µία συσκευή που κατα-
σκεύασε, που αν και έµοιαζε µε αυτήν του Ivan Sutherland περιείχε ορισµένες νέες
τεχνικές και µηχανισµούς [6]. Η µηχανή αυτή χρησιµοποιούσε καθρέφτες και µο-
νόχρωµους CRTs. Η πηγή της εικόνας προέρχονταν από τα CRT που κοιτούσαν προς
τα κάτω µε τους καθρέφτες µπροστά από τον χρήστη. Η κανονική όραση του χρήστη
γίνεται µέσα από τα γυαλιά, ενώ οι εικόνες αντικατοπτρίζονταν µέσα από τους κα-
ϑρέφτες. Ο χρήστης µπορούσε να ¨ακουµπήσει¨ ή να ¨κουνήσει¨ την εικόνα µε το χέρι
του, και να ¨κοιτάξει γύρω του¨ στην εικόνα.

(αʹ) Το HMD (ϐʹ) Τα γυαλιά

Σχήµα 2.3: Η µηχανή που ϕορούσε ο χρήστης στην κεφαλή και τα γυαλιά µε
τους καθρέφτες
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Υπήρχαν αρκετές προσπάθειες στην εφεύρεση µίας τέτοιας µηχανής, αλλά ο όρος ¨Ε-
παυξηµένη Πραγµατικότητα¨ δεν εµφανίστηκε µέχρι πιο µετά. Ο όρος ¨Επαυξηµένη
Πραγµατικότητα¨ επινοήθηκε το 1990, από τον ερευνητή Boeing αεροπλάνων, Thomas
Caudell. Μαζί µε τον συνάδελφό του, David Mizell, είχαν ανατεθεί να δηµιουργήσουν
έναν άλλον τρόπο για να πραγµατοποιήσουν µία διαδικασία στο χώρο ενός εργοστα-
σίου [7].
Η διαδικασία αυτή αφορούσε την αλλαγή των διαγραµµάτων και των συσκευών σήµαν-
σης που καθοδηγούσε τους εργάτες, για να αντικαταστήσει τα κόντρα πλακέ µε τις
σηµάνσεις που χρησιµοποιούσαν τότε. Με αυτό τους ήρθε η ιδέα να χρησιµοποιήσουν
µια συσκευή HMD που ϑα ϕορούσε ο εργάτης και ϑα έδειχνε τα σχέδια του συγκε-
κριµένου αεροπλάνου που χρειάζονταν ο εργάτης. Μετά ϑα τα έβλεπαν Ϲωντανά στις
σανίδες.

Σχήµα 2.4: Η συσκευή Visual Fixtures, ένα από τα πρώτα ολοκληρωµένα AR
συστήµατα

Στη συνέχεια, ο Louis Rosenberg δηµιούργησε την συσκευή µε την ονοµασία Visual
Fixtures που ήταν µία καινοτόµα εφεύρεση πάνω στην εικονική και επαυξηµένη πραγ-
µατικότητα. Η µηχανή αυτή κατασκευάστηκε το 1992 στα εργαστήρια Armstrong της
United States Air Force.
΄Ηταν ένα από τα πρώτα ολοκληρωµένα συστήµατα επαυξηµένης πραγµατικότητας και
σύστηνε την άποψη της ϐύθισης της εφαρµογής στον χρήστη.
Τα 3D γραφικά ήταν πολύ αργά και έτσι χρησιµοποιούσαν δύο ϱοµπότ που ελέγχονταν
από έναν εξωσκελετό [8] που ϕορούσε ο χρήστης. Χρησιµοποιούσε ειδικούς ϕακούς
ώστε να µεγεθύνει την προβολή του χρήστη και να ϕαίνεται από την εικόνα του χρήστη
ότι τα χέρια του είναι τα µηχανικά, από τα ϱοµπότ, που είχε πλάι του. Αυτό σηµαίνει
ότι όταν έπαιζε ο χρήστης, ϕαίνονταν πως στην ϑέση που ϐρίσκονταν κανονικά τα χέρια
του, ο χρήστης έβλεπε τα ϱοµποτικά/µεταλλικά ως χέρια του. Η έρευνα του Rosenberg
πρότεινε την χρήση της µηχανής, στα συστήµατα τηλεπαρουσίας.
Το 1999, η NASA δηµιούργησε ένα υβριδικό σύστηµα συνθετικής όρασης για το αε-
ϱοσκάφος X-38. Η µηχανή έκανε χρήση της AR τεχνολογίας για να συνεισφέρει στην
καλύτερη πλοήγηση του αεροσκάφους στις δοκιµές που πραγµατοποίησαν.
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Σχήµα 2.5: Το σύστηµα συνθετικής όρασης της NASA [9]

Τα τελευταία χρόνια, µε τις αλλαγές του λογισµικού και hardware έχουν ερευνηθεί νέες
συσκευές και εφαρµογές, που µπορούν να χρησιµοποιηθούν για να χρησιµοποιήσουν
την τεχνολογία αυτή. Αυτό, προήλθε από την ανάγκη των χρηστών και τις εξελίξεις της
τεχνολογίας.

2.2 Εφαρµογές/Χρήσεις

Η Επαυξηµένη Πραγµατικότητα χρησιµοποιείται σε διάφορους τοµείς για να ϐελτιώσει
την Ϲωή των ατόµων. Αυτό συµβαίνει, επειδή µπορεί να προβάλλει ψηφιακό υλικό στο
ϕυσικό περιβάλλον σε πραγµατικό χρόνο. Με αυτό τον τρόπο, µπορεί για παράδειγµα ο
χρήστης να αντλήσει χρήσιµες πληροφορίες για την πραγµατοποίηση κάποιας ανάλυ-
σης, να ¨αντικαταστήσει¨ κάποιο αντικείµενο στον ϕυσικό χώρο µε κάποιο ψηφιακό κ.α.
Σε αυτό το κεφάλαιο ϑα µιλήσουµε για κάποιες γνωστές εφαρµογές της τεχνολογίας.

2.2.1 Παιχνίδια

Το δηµοφιλές παιχνίδι Pokemon GO [10] αποτελεί ένα πολύ καλό παράδειγµα της
χρήσης της τεχνολογίας αυτής στον χώρο των παιχνιδιών [11]. Η ταχύτατη ανάπτυξη
της τεχνολογίας ϐιοµηχανίας παιχνιδιών, οδήγησε στην ενσωµάτωση διάφορων νέων τε-
χνολογιών, µε µία από αυτές να είναι και η Επαυξηµένη Πραγµατικότητα.
Η τεχνολογία αυτή, ϐοηθάει στο να δηµιουργηθούν πιο ελκυστικά παιχνίδια που προ-
σελκύουν τους χρήστες [12], εξαιτίας των ιδιαίτερων χαρακτηριστικών τους. Αυτό συµ-
ϐαίνει, διότι τα παιχνίδια αυτά απαιτούν τον χρήστη να είναι πιο ενεργός για την ενα-
σχόληση µε το παιχνίδι του. Με τον τρόπο αυτό, αυξάνεται η ¨εµβύθιση¨ του ατόµου
στον κόσµο του παιχνιδιού.

2.2.2 ∆ιαφήµιση

Ο σηµερινός κόσµος εξαρτάται πολύ από την τεχνολογία, διότι υπάρχουν περίπου 4.5
δισεκατοµµύρια άτοµα που χρησιµοποιούν το διαδίκτυο παγκοσµίως [13].
Η διαφήµιση συνεχώς χρησιµοποιεί νέες τεχνολογίες για την προβολή των προϊόντων
τους. Το γεγονός αυτό, σε συνδυασµό µε την ταχεία ανάπτυξη των έξυπνων κινητών
τηλεφώνων, οδηγεί στην εφεύρεση νέων τρόπων εµφάνισης των προϊόντων στους πε-
λάτες. Οι διαφηµίσεις αυτές συνήθως περιέχουν έναν QR κωδικό, εικόνες ως σηµάδια
ή κάποια συγκεκριµένη τοποθεσία (κτήριο) που εντοπίζεται µε το σύστηµα GPS της
κινητής συσκευής.
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Σχήµα 2.6: Η διαφήµιση της αλυσίδας Burger King στα VMA [14]

΄Ενα παράδειγµα χρήσης του QR κωδικού, είναι αυτό της αλυσίδας Burger King στα
VMA, όπου Ϲητούσαν από το κοινό να σαρώσει τον κωδικό για να ενεργοποιήσουν µία
AR εµπειρία [14]. Αυτή η εµπειρία περιείχε την µασκότ της αλυσίδας µαζί µε έναν γνω-
στό ϱάπερ, µε την ονοµασία Lil Yachty. Αυτή η εµπειρία κέρδιζε κάποιες προσφορές
στο κοινό όπως ένα δωρεάν Whopper σάντουιτς και συµµετοχή στην κλήρωση για την
νίκη µίας ετήσιας προµήθειας τέτοιων σάντουιτς χωρίς χρέωση.
΄Ενα άλλο παράδειγµα, είναι αυτό των κατασκευαστικών εταιρειών, όπως είναι οι εται-
ϱείες κατασκευής σπιτιών, που δείχνουν στον χρήστη πως ϑα είναι το τελειοποιηµένο
προϊόν πριν την ολοκληρωµένη κατασκευή του. Με αυτό τον τρόπο µπορούν να ε-
λέγξουν για λάθη στην κατασκευή και αφού ολοκληρωθεί το προϊόν, να δουν αν όλα
εγκαταστάθηκαν σωστά [15].

2.2.3 Στρατός

Η τεχνολογία χρησιµοποιείται πολύ για στρατιωτικούς σκοπούς εδώ και πολλά χρόνια.
Αρχικά, ένα ενδιαφέρον παράδειγµα προέρχεται από την Rockwell International που
δηµιούργησε ψηφιακούς χάρτες που επικαλύπτονταν πάνω στους ϕυσικούς χάρτες και
έδειχναν τις δορυφορικές και κυκλοειδής πορείες κοµµατιών συντριµµιών για να ϐοη-
ϑήσει στις παρακολουθήσεις των σπιτιών στο Air Force Island Optical System [16]. Στο
άρθρο που έγραψαν οι συγγραφείς αναφέρουν την Ϲωντανή καταγραφή δορυφορικών
τροχιών και κυκλοειδών κοµµατιών από συντρίµµια, από αστυνοµικούς. Μετά τα δε-
δοµένα αυτά, λαµβάνονταν και γίνονταν ψηφιακοί χάρτες που χρησιµοποιούνταν στα
τηλεσκόπια για να µπορούν οι χρήστες να ελέγξουν για επικίνδυνα κοµµάτια συντριµ-
µιών και διάφορες απειλές από ασφαλή απόσταση. Οι χάρτες έδειχναν τις τροχιές των
αντικειµένων σε γεωγραφικές συντεταγµένες.
΄Ενα ακόµα αξιόλογο παράδειγµα είναι αυτού των drone. Το 2003 η τεχνολογία AR ε-
ϕαρµόστηκε από τον αµερικανικό στρατό στο Shadow Pilotless Aerial System, η αλλιώς
drones, για την καλύτερη αναγνώριση ατόµων ή σηµείων ενδιαφέροντος. Το σύστηµα
έδειχνε γεωγραφικές συντεταγµένες µαζί µε άλλα δεδοµένα όπως οι οδοί, τα σηµεία
ενδιαφέροντος κ.α. σε συνδυασµό µε το ϐίντεο από την κάµερα. Με αυτόν τον τρόπο οι
χειριστές των drone είχαν µία πιο καλή επίγνωση του πεδίου.

2.2.4 Ιατρική

΄Ενα παράδειγµα της χρήσης της τεχνολογίας στην ιατρική είναι αυτό της European
Space Agency µε την συσκευή µε ονοµασία CAMDASS: Computer Assisted Medical
Diagnosis and Surgery System. Αυτή η µηχανή είναι κατασκευασµένη για την επίλυ-
ση ιατρικών ϑεµάτων στους αστροναύτες.
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Είναι ακόµα σε πειραµατικό στάδιο και επιτρέπει µόνο εξέταση µε υπερήχους προσω-
ϱινά. Ο χρήστης εξοπλίζει την συσκευή αυτή στην κεφαλή του και το µηχάνηµα τον
ϐοηθάει για την εξέταση µε τους υπερήχους µε την χρήση της οθόνης, του συστήµατος
υπερήχου και της κάµερας υπερήχου που περιέχει [17]. Τα δεδοµένα του σώµατος
του ασθενούς εµφανίζονται στην κάµερα, όπου παρέχονται οι απαραίτητες οδηγίες στον
χρήστη.

Σχήµα 2.7: Το CAMDASS µε παράδειγµα της χρήσης του [17]

΄Αλλες εφαρµογές της τεχνολογίας στον τοµέα αυτόν, είναι η Ϲωντανή εµφάνιση των
δεδοµένων των ασθενών, µε λειτουργικά ϐίντεο του, η παροχή δεδοµένων στους χει-
ϱουργούς σχετικά µε το που ϐρίσκεται το έµβρυο µέσα στην µήτρα [18], η προβολή
συµπληρωµατικών όγκων και αρτηριών για την χειρούργηση [19] κ.α.

2.2.5 Εκµάθηση

Μέσα από την τεχνολογία αυτή µπορεί ο χρήστης να αποκτήσει γνώσεις και δεξιότητες.
Αυτό συµβαίνει, διότι η τεχνολογία είναι πιο διαδραστική και ελκύει περισσότερο τον
χρήστη. Είναι ένας πιο καινοτόµος τρόπος απόκτησης γνώσης σε σχέση µε τον παρα-
δοσιακό τρόπο, δηλαδή την ανάγνωση ϐιβλίων και την παρακολούθηση µαθηµάτων.
Για παράδειγµα, ένας µαθητής µπορεί να µάθει ανατοµία χρησιµοποιώντας την τεχνο-
λογία αυτή, παρατηρώντας Ϲωντανά τα οστά,τους µυς και τις αρτηρίες που υπάρχουν
µέσα στο σώµα, και αντλώντας πληροφορίες για το καθένα σε πραγµατικό χρόνο [20].
΄Ετσι γίνεται πιο παραγωγική η εκµάθηση και απορροφάται πιο εύκολα από τους µα-
ϑητές.
Η εφαρµογή Complete Anatomy είναι µια εφαρµογή που ϐοηθάει στην εκπαίδευ-
ση [21]. Επιτρέπει τα άτοµα να παρατηρήσουν το σώµα µέχρι και σε κυτταρικό επίπεδο
και να δουν διάφορα µέρη, όπως τα όργανα σε δράση. Με την εφαρµογή µπορούν να
δουν για παράδειγµα την καρδιά πως χτυπάει Ϲωντανά.

2.2.6 Σχεδίαση

Στην σχεδίαση είναι επίσης πολύ χρήσιµη η τεχνολογία αυτή. Με την χρήση της, µπορεί
ένας σχεδιαστής να δει το σχέδιο του να ¨έρχεται στην Ϲωή¨, αφού µπορεί να προβάλλει
το CAD µοντέλο του Ϲωντανά. [22]. ΄Ενα παράδειγµα, µπορεί να είναι µία µηχανή αυ-
τοκινήτου.
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Με την προβολή του 3D µοντέλου σε πραγµατικό χρόνο µειώνεται η Ϲήτηση για ϕυσικά
µοντέλα και ως εξίσου µειώνεται το κόστος. Επίσης, µπορεί να χρησιµοποιηθεί για να
επιθεωρηθεί ένα αντικείµενο πριν την κατασκευή του για να αντληθούν κριτικές και
άλλες γνώµες σχετικά µε το σχέδιο.
Η εφαρµογή της τεχνολογίας είναι ενδιαφέρον, επειδή δίνει µια ελευθερία στον σχεδια-
στή CAD µοντέλων επιτρέποντας την διάδραση µε την αλληλεπίδραση µοντέλου-χρήστη
και την προβολή του µοντέλου στον ϕυσικό χώρο στο κανονικό του µέγεθος.

2.3 Σχετικά AR παιχνίδια

΄Ενα παιχνίδι που δηµιουργήθηκε για την εκµάθηση είναι το TimeWarp [23], ένα υ-
παίθριο παιχνίδι επαυξηµένης πραγµατικότητας που παίζεται στην πόλη της Κολωνίας,
Γερµανία. Μέσα από την εφαρµογή µπορεί ο παίκτης να εξερευνήσει την ιστορία της
πόλης µε την χρήση της τεχνολογίας AR. Το παιχνίδι ϐασίζεται σε έναν γερµανικό
µύθο, τον λεγόµενο ¨Heinzelmännchen" της Γερµανίας. Ο σκοπός του παιχνιδιού ε-
ίναι η εύρεση κάποιων ξωτικών που ϐοηθούσαν τους ανθρώπους µέχρι που κάποια
µέρα εξαφανίστηκαν. Για την επίτευξη αυτού, ο χρήστης ¨χρονοταξιδεύει¨ σε διαφορές
χρονικές περιόδους για να τα εντοπίσει, κάτι που κάνει το παιχνίδι ψυχαγωγικό, ενώ
επιτρέπει ταυτόχρονα στον χρήστη να µάθει πληροφορίες για την ιστορία της πόλης της
Γερµανίας.
Είναι αδύνατον να παραλείψουµε επίσης την αναφορά στο παιχνίδι που έκανε διάσηµη
την AR τεχνολογία, το Pokemon GO [10]. Το Pokemon GO ήταν ένα από τα πρόσφατα
επιτυχηµένα παιχνίδια στην αγορά και κυκλοφόρησε το 2016. Είχε κοινωνικά προ-
νόµια επειδή επέτρεπε στους χρήστες να έρθουν σε επαφή µε άλλους χρήστες. Οι
χρήστες,επιπλέον, είχαν την δυνατότητα να δηµιουργήσουν κοινότητες και να συνδεθο-
ύν µε άλλα άτοµα µε κοινά ενδιαφέροντα, ειδικά στα µέρη που είχε πολλά Πόκεµον σε
µεγάλες πόλεις. Επιπροσθέτως, είχε µια συµβολή στην υγεία των ατόµων, αφού ενεργο-
ποιούσε τους χρήστες να γυµναστούν ενώ περπατάνε για να προχωρήσουν το παιχνίδι.
΄Ενα άλλο παιχνίδι είναι το ARQuake [24], το οποίο είναι ένα παιχνίδι που προορίζεται
για ψυχαγωγία σε εξωτερικούς χώρους. Ουσιαστικά σου δίνει την δυνατότητα να πα-
ίξεις ένα First-Person Shooter (FPS) παιχνίδι που δηµιουργήθηκε το 1996, το Quake
ενσωµατώνοντας την επαυξηµένη τεχνολογία µέσα σε αυτό. Σε αντίθεση µε το πρωτότυ-
πο παιχνίδι που προορίζονταν για υπολογιστή, το παιχνίδι σου επιτρέπει να ¨βλέπεις¨
τα τέρατα σε πραγµατικούς χώρους µε ένα διάφανο HMD (σύστηµα όµοιο µε αυτό της
VR τεχνολογίας που τοποθετείται στην κεφαλή του χρήστη) και ενισχύει την εµπειρία
επιτρέποντας την χρήση ακόµα και πλαστικών όπλων µε εικονική ανάκρουση για να
τα πυροβολήσεις. Φυσικά, αυτό ήταν αδύνατο χωρίς να γίνουν κάποιες τροποποιήσεις
στο αρχικό παιχνίδι. Αρχικά, δεν γίνεται να παίξεις άλλο µε το ποντίκι και το πληκτρο-
λόγιο. Επίσης, τροποποίησαν κατάλληλα τον κόσµο του Quake ώστε να µην απαιτείται
να πετάς ή να κολυµπάς (στις αποστολές) για την ολοκλήρωση του παιχνιδιού.
Τέλος, µείωσαν τους εχθρούς γιατί δεν σου παρέχεται η δυνατότητα να χρησιµοποιήσεις
υπερδυνάµεις (για να είναι πιο ϱεαλιστικό) και τροποποιήθηκαν οι υφές των δερµάτων
των τεράτων για να ϕαίνονται σωστά µέσα από το διάφανο HMD του χρήστη.
Επιπλέον, υπάρχει και το Human Pac-man [25], ένα ψυχαγωγικό και ϕορητό παιχνίδι
εξωτερικού χώρου το οποίο τοποθετεί τον παίκτη στην ϑέση του πρωταγωνιστή του κλα-
σικού παιχνιδιού Pac-man. Το Pac-man είναι ένα κλασικό παιχνίδι που κυκλοφόρησε
από την Namco το 1980. Κυκλοφόρησε µε την ονοµασία Pac-man αντί για Puck-man,
διότι η ονοµασία ϑα ήταν υβριστική µε την αλλαγή ενός γράµµατος [26].
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Σχήµα 2.8: Το κλασικό παιχνίδι, Pac-Man [26]

Το παιχνίδι αυτό είναι ένα παιχνίδι που περιέχει κυνήγι µέσα σε ένα λαβύρινθο, όπου
πρωταγωνιστεί ο γνωστός χαρακτήρας Pac-man και στόχος είναι να ϕάει όλες τις κουκ-
κίδες, ενώ ταυτόχρονα αποφεύγει τους εχθρούς του. Οι εχθροί του είναι τα 4 ϕαντάσµα-
τα, Blinky (κόκκινο), Pinky (ϱόζ), Inky (κυανό) και Clyde (πορτοκαλί). Αν ο Pac-man
ϕάει όλες τις κουκκίδες τότε προχωραέι στην επόµενη πίστα, ενώ αν τον προλάβουν τα
ϕαντάσµατα χάνει.
Στο Human-Pacman ο παίκτης µπαίνει στον ϱόλο του Pac-man και τρώει τις κουκ-
κίδες (µπισκότα), το οποίο παρατηρείται στον πραγµατικό κόσµο λόγω της εξαφάνισης
τον κουκκίδων µετά από την προσπέλασή τους. Αντίθετα µε το κλασικό παιχνίδι, στο
παιχνίδι δεν παίζει µόνο ένας παίκτης αλλά 8 παίκτες που χωρίζονται σε 2 οµάδες. Στην
µία οµάδα είναι Pac-man και 2 ϐοηθοί και στην άλλη οµάδα είναι 2 ϕαντάσµατα και 2
ϐοηθοί. Κάθε Pac-man ή ϕάντασµα έχει και έναν ϐοηθό, που συνεισφέρει αποµακρυ-
σµένα στον παίκτη µε χρήση σύνδεσης WIFI από έναν υπολογιστή για να ϐοηθήσει τον
Pac-man να συλλέξει όλα τα µπισκότα και το ϕάντασµα να εντοπίσει τον Pac-man α-
ντίστοιχα. Ακόµα, υπάρχουν και άλλα ειδικά µπισκότα όπου ο παίκτης αγγίζει αληθινά
Bluetooth αντικείµενα που ϐρίσκονται µέσα στον χώρο του παιχνιδιού. ΄Οταν ο παίκτης
ϐρίσκεται σε εµβέλεια 10 µέτρων και αν έχει τα κριτήρια για την συλλογή του ειδικού
αντικειµένου, τότε ϑα υπάρχει επικοινωνία µεταξύ του ϕορητού υπολογιστή (που επι-
τρέπει την AR λειτουργία) και του αντικειµένου, µε την µετάδοση ενός µηνύµατος στον
χρήστη για την συλλογή του.
Φυσικά, υπάρχουν πολλαπλά παιχνίδια που δεν εξαρτώνται από ϕορητούς υπολογιστές
και διάφανα HMD για την εφαρµογή του AR, αλλά από χρήση έξυπνης κινητής συσκευ-
ής για την µίξη του πραγµατικού κόσµου µε γραφικό περιεχόµενο. ΄Ενα παράδειγµα
για αυτό µπορεί να ϑεωρηθεί το ARSoccer [27], ένα παιχνίδι στο οποίο υπάρχει ένα
γραφικό τέρµα και πρέπει ο παίκτης να κλωτσήσει την µπάλα µέσα σε αυτό για να
σκοράρει.
Ο τρόπος που µπορεί να πραγµατοποιηθεί αυτό είναι να τοποθετήσεις το πόδι σου στην
ϑέση που εµφανίζεται µέσα από το κινητό στον χώρο σου και µετά να κλωτσήσεις την ει-
κονική µπάλα στο τέρµα. Μετά από το επιτυχές σκορ του παίκτη, υπάρχει ένα ηχητικό
εφέ. Αυτή η εφαρµογή, ενεργοποιεί τον παίκτη να συµµετέχει ϕυσικά κλωτσώντας µια
εικονική µπάλα, κάτι που είναι ενδιαφέρουσα προσθήκη στο χώρο της ΑΡ τεχνολογίας.
΄Ενα ακόµα ενδιαφέρον παιχνίδι, είναι το παιχνίδι AR Tennis [28] που επιτρέπει τον
χρήστη να παίξει µε άλλα άτοµα που πραγµατοποιείται µε επικοινωνία µεταξύ των δύο
συσκευών.
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Η επικοινωνία εξασφαλίζεται µε την χρήση τεχνολογίας bluetooth και κάτι ακόµα που
είναι διαφορετικό από τα άλλα παιχνίδια που προαναφέρθηκαν είναι το γεγονός ότι
απαιτεί ένα πληκτρολόγιο κινητής συσκευής. Συνεπώς, δεν ακολουθεί το προηγούµενο
µοτίβο, δηλαδή την χρήση έξυπνης κινητής συσκευής όπως τα άλλα αλλά τα παλιά
κινητά µε κουµπιά. Μέσα από την οθόνη του κινητού ο χρήστης µπορεί να δει ένα
γήπεδο τέννις στο πραγµατικό του περιβάλλον και µε την επικοινωνία µε µια άλλη
συσκευή µπορεί να περάσει διασκεδαστικά τον χρόνο του. Σε αυτή την εφαρµογή, ή
µόνη εισαγωγή από τον χρήστη είναι το κουµπί 2 στο πληκτρολόγιο του κινητού κατά
το σερβίς.
Κάποιες άλλες ενδιαφέρουσες προσπάθειες σε παιχνίδι επαυξηµένης πραγµατικότητας
είναι τα παιχνίδια Kkongalmon, BattleBoard 3D και ARZombie.
Το Κκολγαµον [29] είναι είναι ένα παιχνίδι επαυξηµένης πραγµατικότητας και χρησιµο-
ποιεί τις γεωγραφικές πληροφορίες του κινητού τηλεφώνου κατά την εκτέλεση του. Το
παιχνίδι είναι ένα παιχνίδι που λειτουργεί ως ένας τουριστικός οδηγός για τον χρήστη.
Στο παιχνίδι αυτό εντοπίζεις ψηφιακά τέρατα µε την χρήση της κάµερας, GPS και γεω-
γραφικής πληροφορίας ενός τηλεφώνου. Στο παιχνίδι αυτό σου δίνονται πληροφορίες
σχετικά µε το που ϑα ϐρείς το ψηφιακό τέρας στον χάρτη. Η εφαρµογή ϑυµίζει το
παιχνίδι Pokemon GO αφού και τα δύο χρησιµοποιούν GPS τεχνολογία και σε κατευ-
ϑύνουν, για την εύρεση ψηφιακών τεράτων.
Το BattleBoard 3D [30] είναι ένα παιχνίδι που δηµιουργήθηκε για παιδιά. Στο παι-
χνίδι αυτό υπάρχουν οι παίκτες χωρίζονται σε 2 οµάδες και ο στόχος είναι η σύλληψη
του σεντουκιού του αντιπάλου. Το παιχνίδι αυτό χρησιµοποιεί επαυξηµένη τεχνολογία
αλλά δεν δηµιουργεί στο περιβάλλον κάτι καινούριο αλλά τροποποιεί κάτι που υπάρ-
χει στον χώρο αυτό. Αυτό, σηµαίνει ότι χρειάζεται ο παίκτης να έχει κάποια ϕυσικά
κοµµάτια. Στην περίπτωση του παιχνιδιού, επειδή το παιχνίδι προορίζεται για παιδιά,
οι δηµιουργοί χρησιµοποίησαν LEGO τουβλάκια που είναι ήδη διαθέσιµα στα περισ-
σότερα παιδιά. Το παιχνίδι αυτό επειδή περιέχει χρήση της AR τεχνολογίας, επιτρέπει
την εισαγωγή 3∆ µοντέλων animation στα ϕυσικά κοµµάτια. Το παιχνίδι αυτό παίζεται
σε µία επιφάνεια που έχει διαστάσεις 6x7. Θυµίζει την σκακιέρα που χρησιµοποιούµε
στο σκάκι, µε την διαφορά ότι εκείνη είναι 8x8. Πήρε έµπνευση από το σκάκι και
στο παιχνίδι διαχωρίστηκαν τα ϕυσικά κοµµάτια σε 3 επίπεδα. Αυτό σηµαίνει ότι το
επίπεδο των κοµµατιών ϑα επηρεάζει την νίκη. Για παράδειγµα, αν ένας παίκτης έχει
το υψηλότερο επίπεδο στο κοµµάτι του ϑα είναι ο νικητής, ενώ αν ο παίκτης έχει το
ίδιο επίπεδο ϕυσικού κοµµατιού µε τον αντίπαλο οι πιθανότητες ϑα είναι 50/50. Κάθε
παίκτης ξεκινάει µε 7 κοµµάτια, τρία κοµµάτια επιπέδου ένα, δύο επιπέδου δύο, ένα
επιπέδου τρία και ένα σεντούκι. Τα κοµµάτια µπορούν να τοποθετηθούν σε 2 γραµµές
(rows) του ταµπλό. Το κάθε κοµµάτι µπορεί να µεταβεί µία ϑέση ανά επίπεδο µε αυτά
του επιπέδου ένα να περιορίζονται σε µία διεύθυνση, δηλαδή να µπορούν να µεταβούν
µόνο οριζόντια. Αυτά που ανήκουν στο επίπεδο 2 και 3 µπορούν να µεταβούν σε ορι-
Ϲόντια αλλά και κάθετη διεύθυνση και τα σεντούκια δεν µπορούν να κουνηθούν.
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Είναι αρκετά ενδιαφέρον προσέγγιση αφού χρησιµοποιεί το ARToolkit για την δηµιουρ-
γία του, ένα εργαλείο που χρησιµοποιεί µία κάµερα για να εντοπίσει ένα σηµάδι που
έχουµε ϑέσει προηγουµένως, ένα µαύρο τετράγωνο σχήµα µε ένα γραφικό σύµβολο.
Το σηµάδι αυτό µπορεί να χρησιµοποιηθεί για να τοποθετήσουµε 3∆ γραφικά σχεδια-
σµένα από υπολογιστή πάνω σε αυτά που εµφανίζονται στις οθόνες ή στο headset του
παίκτη.
Το παιχνίδι ARZombie [31] είναι ένα FPS παιχνίδι παρόµοιο µε την παρούσα πτυχια-
κή, µε την διαφορά ότι η πτυχιακή δεν χρησιµοποιεί τεχνολογία face-tracking. Στο
παιχνίδι αυτό πρέπει ο παίκτης να σκοτώσει Ϲωντανούς νεκρούς πυροβολώντας τους
στον εγκέφαλο, επειδή ένας ιός διέρρευσε από κάποιο εργαστήριο πανεπιστηµίου και
µετατράπηκαν οι άρρωστοι αυτοί σε Ϲωντανούς νεκρούς. Το παιχνίδι χρησιµοποιε-
ί αντικείµενα που υπάρχουν ήδη στο περιβάλλον. Ο στόχος του παιχνιδιού είναι η
εξάλειψη των µολυσµένων, που πραγµατοποιείται από τον παίκτη, για την συλλογή
πόντων. Χρησιµοποιεί την τεχνολογία face-tracking για να εντοπίσει αν κάποιο άτοµο
στο περιβάλλον είναι µολυσµένος ή όχι. Με την ϐοήθεια της συσκευής που τρέχει το
παιχνίδι, οι χρήστες µπορούν να ελέγχουν τα πρόσωπα των ατόµων για να εξακριβώσουν
αν κάποιο άτοµο είναι µολυσµένο, δηλαδή αν είναι Ϲωντανός νεκρός ή όχι. Ο χρήστης
έχει 2 επιλογές για τον πυροβολισµό των αντιπάλων, τον αυτόµατο πυροβολισµό µετά
την επιτυχής εξακρίβωση µολυσµένου ατόµου και τον χειροκίνητο πυροβολισµό µολυ-
σµένου ατόµου µε πάτηµα στην οθόνη συσκευής. Η εφαρµογή έχει ειδικά εφέ για τα
αίµατα µετά την επίθεση αντίπαλου και µπόνους που ϐοηθάνε στην αναπλήρωση Ϲωής
του παίκτη. Ακόµα, υπάρχει η µπάρα Ϲωής και ο µετρητής διαθέσιµων πυροµαχικών
στην διεπαφή του χρήστη, για να έχει την δυνατότητα ο παίκτης ανά πάσα στιγµή να
γνωρίζει πόση Ϲωή και πόσες σφαίρες έχει αντίστοιχα.
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Κεφάλαιο 3

Επαυξηµένη Πραγµατικότητα

Η τεχνολογία της επαυξηµένης πραγµατικότητας είναι η ¨ζωντανή¨ και διαδραστική
προβολή ψηφιακού περιεχοµένου στον πραγµατικό κόσµο. Το περιεχόµενο αυτό πα-
ϱάγεται από υπολογιστή και µπορεί να ανήκει στην µορφή κειµένου, ϐίντεο, γραφικών
και οποιοδήποτε άλλου ψηφιακού µορφοτύπου.
Το περιεχόµενο αυτό µε την χρήση της τεχνολογίας, µπορεί να προβληθεί στο ϕυσικό
περιβάλλον κάποιου χρήστη µε την χρήση της κάµερας ϕορητής συσκευής του χρήστη.
Χρησιµοποιείται σε διάφορους τοµείς µε γνωστά παραδείγµατα να είναι ψυχαγωγικές
εφαρµογές, όπως το Pokemon GO, αλλά και δηµοφιλές κοινωνικά µέσα, όπως είναι το
Facebook και το Instagram. Στο Pokemon GO η τεχνολογία χρησιµοποιείται για να
προβληθούν οι εχθροί στο ϕυσικό περιβάλλον, ενώ στα κοινωνικά µέσα για την εφαρµο-
γή ϕίλτρων, δηλαδή ψηφιακού περιεχοµένου στο πρόσωπο του χρήστη για ψυχαγωγικό
σκοπό.
Η τεχνολογία µπορεί να ϐελτιώσει την εµπειρία ενός ατόµου ακόµα και σε απλά πράγ-
µατα, όπως είναι η προβολή αξιοθέατων, αφού δίνει την δυνατότητα στον χρήστη να
εµφανίσει πληροφορίες για κάποιο µνηµείο σε πραγµατικό χρόνο από την κινητή του
συσκευή.
Σε αυτή την ενότητα, ϑα γίνει αναφορά πάνω στην κατασκευή της AR τεχνολογίας, του
πιθανού εξοπλισµού που ϑα χρειαστεί για την χρήση της, την σύνδεση της µε την πιο
γνωστή Εικονική Πραγµατικότητα, και τις διαφορές µε αυτήν.

3.1 Επισκόπηση

Επαυξηµένη Πραγµατικότητα ή Μικτή Πραγµατικότητα είναι η τεχνολογία που επικα-
λύπτει εικόνες, κείµενο, ήχους και άλλο ψηφιακό περιεχόµενο στον ϕυσικό κόσµο γύρω
µας. Η εµπειρία που προσφέρει είναι διαδραστική και ϐοηθάει στην ¨εµβύθιση¨ του
παίκτη στην εφαρµογή. Η τεχνολογία αυτή αναφέρεται ως την ανάµειξη τριών κύριων
χαρακτηριστικών, που είναι η έξυπνη τεχνολογία προβολής, η σωστή εγγραφή 3∆ πε-
ϱιεχοµένου και η έξυπνη τεχνολογία διάδρασης [32]. Η έξυπνη τεχνολογία προβολής,
αναφέρεται σε συσκευές, όπως το HMD και τις ϕορητές συσκευές, που χρησιµοποιο-
ύνται για την εµφάνιση του περιεχοµένου AR στο περιβάλλον. Η σωστή εγγραφή 3D
περιεχοµένου, χρησιµοποιείται για την σωστή αναπαραγωγή ψηφιακού περιεχοµένου
στο ϕυσικό περιβάλλον.
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Η τεχνολογία διάδρασης που χρησιµοποιείται, είναι υπεύθυνη για όλες τις αλληλεπι-
δράσεις που µπορούν να πραγµατοποιηθούν, είτε αυτό αναφέρεται στην αλληλεπίδραση
του χρήστη µε το ψηφιακό αντικείµενο που έχουµε τοποθετήσει στην σκηνή, είτε στην
επικοινωνία τεχνολογιών των συσκευών.

3.2 Εξοπλισµός

Η χρήση της τεχνολογίας AR είναι εύκολη, αφού δεν χρειάζεται κάποια ειδική συσκευή
για την χρήση της. Παρόλο, που ο χρήστης µπορεί να χρησιµοποιήσει κάποιο HMD για
αυτή την διαδικασία, η συσκευή αυτή δεν είναι απαραίτητη σε αντίθεση µε την τεχνο-
λογία VR που είναι κρίσιµη. Αυτό συµβαίνει, διότι για την προβολή AR υλικού, πέρα
από την συσκευή HMD, µπορεί να χρησιµοποιηθεί ή κινητή συσκευή του ατόµου. Για
αυτό ευθύνεται το γεγονός ότι είναι µερική ή µίξη του ϕυσικού κόσµου µε το γραφικό
περιεχόµενο. Οι συσκευές HMD που µπορούν να χρησιµοποιηθούν για το AR είναι
γνωστές, όπως τα Google glasses, τα Microsoft Hololens κ.α. Με αυτές τις συσκευές,
ο χρήστης µπορεί να παρατηρήσει τον χώρο που ϐρίσκεται µε επιπρόσθετο ψηφιακό
περιεχόµενο που µπορεί να χρησιµοποιηθεί για την άντληση πληροφοριών.

3.3 Προκλήσεις/Τεχνολογίες AR

Για την κατασκευή ενός AR παιχνιδιού [33], υπάρχουν ορισµένες προκλήσεις που
πρέπει να αντιµετωπιστούν σχετικά µε τον προσδιορισµό της ϑέσης του παίκτη, την
ακρίβεια σε κλίµακα εκατοστών ή µέτρου, καθώς και εφαρµογή καταλλήλων τεχνολο-
γιών επικοινωνίας µεταξύ παικτών και υπηρεσιών ή παικτών µε άλλους παίκτες. ΄Ενα
παράδειγµα για την µεταφορά δεδοµένων είναι κατά την µεταφορά κάποιων δεδοµένων
µετά την πρόοδο ενός παιχνιδιού, για να ειδοποιηθούν οι άλλοι παίκτες για την αλλαγή
της κατάστασης του παιχνιδιού αν το παιχνίδι είναι διαδικτυακό. Για να πραγµατοποι-
ηθεί αυτό, απαιτείται σύνδεση δικτύου, και προτιµότερα γρήγορη, οπότε γίνεται χρήση
δεδοµένων (3G ή GRPS). Επιπλέον, υπάρχει το Bluetooth, WIFI και RFID για τοπικές
µεταδόσεις.
Επίσης, µία άλλη πρόκληση είναι η ϕορητότητα των συσκευών για την χρήση AR συ-
σκευών. Οι συσκευές πρέπει να είναι ελαφριές, µικρές και ϕορητές, για να επιτραπεί
στον χρήστη η ενασχόληση µε AR παιχνίδια σε εξωτερικό χώρο. Αυτό, απαιτεί την
χρήση συσκευών σε εξωτερικό χώρο που δεν περιορίζεται από την ϕορητότητα κάποιας
συσκευής. Το πρόβληµα αυτό έχει σε ένα ϐαθµό αντιµετωπιστεί, αφού η τεχνολογία
αυτή σήµερα µπορεί να εφαρµοστεί µε την χρήση κινητών συσκευών, ϕορητών υπολογι-
στών, ειδικών AR headset, PDAs και tablets. ΄Αλλη µία λιγότερο σηµαντική πρόκληση
είναι η επίδοση της συσκευής που ϑα εφαρµοστεί η τεχνολογία αυτή. Αυτό το πρόβλη-
µα είναι λιγότερο σηµαντικό, διότι οι συσκευές που ενσωµατώνουν AR τεχνολογία δεν
έχουν τόσο υψηλές απαιτήσεις όπως αυτές που ενσωµατώνουν VR τεχνολογία. Οι VR
συσκευές πρέπει να αντικαταστήσουν εξ ολοκλήρου το περιβάλλον µε γραφικά που
παράγονται από υπολογιστή. Οι AR συσκευές, σε αντίθεση µε τις VR συσκευές δεν
απαιτούν την ολοκληρωµένη αντικατάσταση του περιβάλλοντος του χρήστη. Αυτό, συµ-
ϐαίνει γιατί στις AR συσκευές εµφανίζεται το ίδιο περιβάλλον µε αυτό του χρήστη µε
την µόνη διαφορά, ότι δηµιουργείται κάποιο αντικείµενο ή τροποποιείται κάποιο αντι-
κείµενο του περιβάλλοντος µε computer-generated περιεχόµενο.
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Αντίθετα µε τις υψηλές προδιαγραφές χαρακτηριστικών συσκευής που χρησιµοποιεί
AR τεχνολογία, η συσκευή που χρησιµοποιεί AR τεχνολογία έχει υψηλές απαιτήσει
στον τοµέα του tracking και sensing. Ο λόγος είναι το γεγονός ότι δεν αντικαταστείται
εντελώς το περιβάλλον, και ως εξίσου η συσκευή πρέπει να εντοπίζει αντικείµενα στον
χώρο και να ελέγχει την κίνηση της συσκευής.

3.4 Εικονική Πραγµατικότητα

Πριν από την εύρεση της Επαυξηµένης Πραγµατικότητας (AR), υπήρχε µία άλλη και-
νοτόµα τεχνολογία, που ονοµάζεται Εικονική Πραγµατικότητα (VR). Η VR τεχνολογία
αναφέρεται στην τεχνολογία αυτή που αντικαταστεί ολοκληρωτικά το πραγµατικό πε-
ϱιβάλλον του χρήστη µε ένα ψηφιακό. Αυτό, γίνεται µε τη χρήση µίας συσκευής που
ϕοριέται στην κεφαλή του χρήστη, ώστε να ϐλέπει ο χρήστης από αυτήν.

Μία από τις νωρίτερες προσπάθειες στις εικονικές µηχανές ξεκίνησε όταν ο σκηνοθέτης
Morton Heilig, εφάρµοσε τις τεχνικές του και δηµιούργησε µία µηχανή ονόµατι Sen-
sorama [34], έναν εξοµοιωτή που διέγειρε τις αισθήσεις του ατόµου.

Σχήµα 3.1: Sensorama Simulator [34]

Η εµπειρία της µηχανής στον χρήστη ήταν απίστευτη, όπως περιέγραψε ο Howard
Rheingold, που µίλησε για το άτοµο όπου σε µία εµπειρία έκανε ποδήλατο (ή µοτοσυ-
κλέτα σε άλλες εκδόσεις) στους δρόµους του Brooklyn.
Η µηχανή ήταν πολύ µπροστά για τον καιρό της αφού µπορούσε να απεικονίσει στε-
ϱεοσκοπικές τρισδιάστατες εικόνες σε ευρυγώνια προβολή,να προσφέρει σχετική κλίση
σώµατος (για να είναι πιο ϱεαλιστική η εµπειρία), να προσφέρει στερεοφωνικό ήχο και
επίσης να επιτρέπει τον χρήστη να ϐιώνει τις οσµές και τα αρώµατα της πόλης, όπου ε-
νεργοποιούνταν κατά την διαδικασία λειτουργίας της µηχανής. Παρόλο που η εµπειρία
και η λειτουργία της µηχανής ήταν ικανοποιητική, η µηχανή δεν κατάφερε να κερδίσει
στην αγορά, διότι ήταν τεράστια σε µέγεθος και µπορούσε να σπάσει εύκολα. Ωστόσο,
αυτό δεν την αποτρέπει από το να λάβει δικαιολογηµένα µία ϑέση στις αξιοσέβαστες
καινοτόµες εφευρέσεις της εποχής της. Ο ίδιος δηµιουργός αυτής της συσκευής, κατα-
σκεύασε επίσης µία άλλη συσκευή, την συσκευή µε την ονοµασία Telesphere Mask [4].
Οι κατασκευές αυτές ήταν καλές προσπάθειες αλλά η τεχνολογία αυτή δεν είχε κάποια
ιδιαίτερη εξέλιξη µέχρι το 1968. Ο Ivan Sutherland που ϑεωρείται ο πατέρας της Εικο-
νικής Πραγµατικότητας, το 1968 δηµιούργησε το ῾῾Ξίφος του ∆αµοκλή᾿᾿, µια συσκευή
που δηµιούργησε µε την ϐοήθεια των µαθητών του που αποτέλεσε εξέλιξη-πυλώνα στον
τοµέα της VR και AR τεχνολογίας.
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3.4.1 Οµοιότητες

Η τεχνολογία αυτή έχει κάποιες οµοιότητες µε την Επαυξηµένη Πραγµατικότητα. Οι
οµοιότητες είναι :

1. Οι δύο τεχνολογίες αυτές επικαλύπτουν ψηφιακό περιεχόµενο όπως είναι οι
ήχοι,βίντεο και εικόνες στην όψη του ϕυσικού περιβάλλοντος του χρήστη. Αυ-
τή η επικάλυψη γίνεται είτε µερικώς είτε εξόλοκλήρου, δηλαδή υπάρχει πλήρη
ανάµιξη ή µερική.

2. Οι δύο τεχνολογίες αυτές µπορούν να προβληθούν µε την χρήση µίας συσκευής,
που ονοµάζεται HMD. Αυτή η συσκευή εξοπλίζεται στην κεφαλή του χρήστη, ώστε
να µπορεί ο χρήστης να δει µέσα από αυτήν το ψηφιακό περιεχόµενο στο ϕυσικό
χώρο και να µπορεί να αλληλεπιδράσει µε το περιβάλλον.

3.4.2 ∆ιαφορές

Ωστόσο, υπάρχουν και κάποιες διαφορές των δύο τεχνολογιών. Αυτές είναι :

1. ∆ιαφέρουν στην χρήση τους, γιατί στην Εικονική Πραγµατικότητα αντικαθίσταται
πλήρως το περιβάλλον του χρήστη µε ένα ψηφιακό, οπότε ο χρήστης δεν ϐλέπει το
ϕυσικό περιβάλλον αλλά µόνο το ψηφιακό. Με αυτό τον τρόπο, είναι πιο ϱεαλιστι-
κή η εµπειρία του χρήστη, δηλαδή ο χρήστης ¨µεταφέρεται¨ σε έναν ϕανταστικό
κόσµο της επιλογής του. Αυτή η τεχνολογία συνήθως χρησιµοποιείται για την
ψυχαγωγία του χρήστη. Αντίθετα, στην Επαυξηµένη Πραγµατικότητα προστίθε-
ται η τροποποιείται µερικώς περιεχόµενο στον ϕυσικό χώρο. Για παράδειγµα,
χρησιµοποιώντας την εφαρµογή Instagram, µπορεί ο χρήστης να δει πως είναι το
πρόσωπο του σε πραγµατικό χρόνο µε κάτι ψηφιακό, όπως είναι γυαλιά ή µάσκα.

2. Η Επαυξηµένη Πραγµατικότητα, αν και ,µπορεί να προβληθεί µε την ϐοήθεια
συσκευής HMD, όπως η Εικονική Πραγµατικότητα, µπορεί επίσης να προβληθεί
και µε την χρήση κινητής συσκευής. Συνεπώς, είναι πιο εύκολη η χρήση της
τεχνολογίας αυτής επειδή δεν χρειάζεται κάποια ιδιαίτερη συσκευή για την χρήση
της.

3. Η επαυξηµένη πραγµατικότητα χρησιµοποιείται και σε άλλους τοµείς, πέρα α-
πό την ψυχαγωγία, όπως είναι για στρατιωτικούς σκοπούς, τουρισµό, ιατρικούς
σκοπούς κ.α.

19



Κεφάλαιο 4

Εισαγωγή στην Unity

Οι µηχανές παιχνιδιών είναι τα περιβάλλοντα ανάπτυξης κώδικα που επιτρέπουν στους
χρήστες, να αναπτύξουν το δικό τους παιχνίδι [35].
Είναι, ουσιαστικά, εφαρµογές που ϐοηθούν τον ενδιαφερόµενο χρήστη να κατασκευάσει
το δικό τους παιχνίδι, διευκολύνοντας την διαδικασία ανάπτυξης αυτή. Αυτό συµβαίνει,
διότι περιέχουν συνήθως έτοιµα µπλοκ κώδικα, κάποιες λειτουργίες και διάφορα εργα-
λεία που εξοπλίζουν τον χρήστη να κάνει αυτή την διαδικασία εύκολα και γρήγορα.
Για παράδειγµα, αν ϑέλει ένας χρήστης να δηµιουργήσει ένα εκπαιδευτικό παιχνίδι,
δεν ϑα χρειαστεί να ξεκινήσει από την γλώσσα προγραµµατισµού να κάνει χειροκίνητα
την διαδικασία ανάπτυξης παιχνιδιού, αφού του παρέχεται έτοιµο GUI, δηλαδή γραφι-
κό περιβάλλον, που του παρέχονται όλες αυτές οι λειτουργίες από το κουτί.
Κάποια από τα ϐασικά συστατικά µίας τέτοιας εφαρµογής είναι ο renderer, η µηχανή
ϕυσικής, η µηχανή ήχου, το κύριο πρόγραµµα και η τεχνητή νοηµοσύνη.
Αρχικά, ο renderer ϐοηθάει στην απόδοση των γραφικών, είτε αυτά είναι 2D είτε 3D.
Στη συνέχεια, υπάρχει η µηχανή ϕυσικής που συνεισφέρει ϕυσικά για την ϱεαλιστι-
κή προσοµοίωση των νόµων ϕυσικής µέσα στο περιβάλλον του παιχνιδιού. Μετέπειτα
υπάρχει η µηχανή ήχου που χρησιµοποιείται για την επεξεργασία και αναπαραγωγή
ήχων στο παιχνίδι. Τέλος, υπάρχει το κύριο πρόγραµµα και η τεχνητή νοηµοσύνη, που
αναφέρονται στις τεχνολογίες αυτές που χρησιµοποιούνται για την λογική του παιχνι-
διού και την ϐελτιστοποίηση του κώδικα αντίστοιχα.
Σε αυτό το κεφάλαιο, ϑα αναφερθούµε συγκεκριµένα στην µηχανή Unity, και λειτουρ-
γίες που περιέχει αυτή η εφαρµογή.

4.1 Μηχανή Unity

Η Unity είναι µια παιχνιδοµηχανή που υποστηρίζει πολλαπλές πλατφόρµες και δη-
µιουργήθηκε από την Unity Technologies Inc..

Η εταιρεία αυτή που δηµιούργησε την µηχανή Unity, έχει την έδρα της στην πόλη San
Fransisco, αν και ξεκίνησε αρχικά στην ∆ανία το 2004 µε την ονοµασία Over the Edge
Entertainment (OTEE) και τρία χρόνια αργότερα άλλαξε η ονοµασία της στην σηµερινή
της µορφή.
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Η εταιρεία αυτή είναι πιο γνωστή, για την δηµιουργία της εφαρµογής Unity, µια µη-
χανή κατασκευής παιχνιδιών που χρησιµοποιείται για την κατασκευή παιχνιδιών και
λοιπών εφαρµογών.
Η ανακοίνωση και η κυκλοφορία της µηχανής έγινε το 2005, όπου κυκλοφόρησε ως
µια παιχνιδοµηχανή που υποστήριζε αποκλειστικά το λειτουργικό σύστηµα Mac OS X
της εταιρείας Apple.
Ο στόχος του ήταν η αύξηση της προσβασιµότητας της κατασκευής παιχνιδιών σε περισ-
σότερους δηµιουργούς περιεχοµένου. Είχε επιτυχία στο έτος κυκλοφορίας και κέρδισε
και ϐραβείο δεύτερης ϑέσης στην καλύτερη χρήση γραφικών στην πλατφόρµα κυκλο-
ϕορίας του, δηλαδή στην Mac OS X. Μέχρι το 2018, η οµάδα ανάπτυξης έχει ήδη
επεκτείνει την εµβέλεια της εφαρµογής για να υποστηρίζει περισσότερες από 25 πλατ-
ϕόρµες.
Είναι µία από τις διασηµότερες εφαρµογές δηµιουργίας παιχνιδιών, διότι είναι πιο
προσιτή για τους αρχάριους από τις άλλες µηχανές. Για παράδειγµα, ένας αρχάριος
χρήστης αν ϑέλει να ξεκινήσει ένα νέο project συνήθως ϑα σκεφτεί αυτή την µηχα-
νή πρώτα για να πετύχει τον στόχο του. Επιπλέον, είναι δωρεάν και σου δίνει την
δυνατότητα ακόµη και να πουλήσεις το παιχνίδι σου σε γνωστά ¨µαγαζιά¨ αγοράς παι-
χνιδιών όπως είναι το Steam, App Store της Apple και το Google Play της ανοικτού
κώδικα πλατφόρµας Android.
Αυτό ϕυσικά έρχεται µε κάποιες προϋποθέσεις, διότι αν για παράδειγµα έχεις την δωρε-
άν έκδοση της εφαρµογής, τότε έχει περιορισµό στον αριθµό των χρηµάτων που µπορείς
να ϐγάλεις από αυτό, κάτι που σε παραπέµπει να αγοράσεις την έκδοση µε συνδροµή.
Εξαιτίας του γεγονότος ότι το Unity έχει τόσο µεγάλη εµβέλεια, υπάρχει µια γιγαντιαία
κοινότητα που σε συνδυασµό µε τους ϐοηθητικούς οδηγούς και τις συνδιασκέψεις της
εταιρείας, µπορεί να συνεισφέρει τον χρήστη στην εκµάθηση της χρήσης της εφαρµο-
γής, αποκλειστικά και µόνο µέσα από το ίδιο το Unity. Επιπροσθέτως, υπάρχει πάντα
ένα Asset Store, που έχει διάφορα χρήσιµα εργαλεία και πακέτα, από 3D µοντέλα, πα-
κέτα ήχων και σκηνικά αντικείµενα σε έτοιµα project που µπορεί να χρησιµοποιήσει ο
χρήστης ανάλογα µε τις ανάγκες του.
Η µηχανή αυτή είναι κατασκευασµένη µε την χρήση C++, αλλά ο χρήστης µπορεί µόνο
να κατασκευάσει παιχνίδια µε κώδικα γραµµένο σε Java (Unityscript) και C# για την
δηµιουργία της εφαρµογής του.
Η εφαρµογή αυτή έχει µεγάλη επιτυχία στον τοµέα της δηµιουργίας παιχνιδιών, και
συγκεκριµένα σε κινητές συσκευές, και για αυτό υπάρχει µεγάλη επένδυση σε αυτόν
τον τοµέα. Προφανώς, αυτό προέρχεται από το γεγονός ότι σήµερα οι κινητές συσκευές
είναι µέρος της καθηµερινής µας Ϲωής και είναι πιο προσιτές ως προς την χρήση τους.
Είναι πάντα κοντά µας σε αντίθεση µε άλλες πιο µεγάλες συσκευές όπως είναι οι επι-
τραπέζιοι υπολογιστές και έτσι υπάρχει πρόσβαση από οποιαδήποτε σηµείο, είτε αυτό
είναι το διάλειµµα κατά την άσκηση σε εργασιακό χώρο είτε κατά την χαλάρωση στην
έξοδο σε εξωτερικούς χώρους.
Στην δηµιουργία ενός νέου project από τον δηµιουργό η εφαρµογή προσφέρει δύο ε-
πιλογές, όπου η µία έχει να κάνει µε την δηµιουργία ενός 2D παιχνιδιού και η άλλη
µε την δηµιουργία ενός 3D παιχνιδιού. Φυσικά, οι επιλογές αυτές δεν έχουν µεγάλη
διαφορά, µε την έννοια ότι ακόµα και αν ο χρήστης επιλέξει την 3D επιλογή δεν απο-
τρέπει η εφαρµογή τον χρήστη από το να έχει την ελευθερία να δηµιουργήσει µία 3D
εφαρµογή. Ουσιαστικά, η διαφορά είναι στην όψη της κάµερας και δίνεται η επιλογή
για την αλλαγή µεταξύ 2D και 3D προβολής µέσα από την προβολή της σκηνής.

21



Η 2D επιλογή ωστόσο δεν επιτρέπει τον χρήστη να αλλάξει σε 3∆ προβολή, κάτι που
σηµαίνει ότι ο χρήστης ϑα έχει κλειδωµένη την όψη της κάµερας στις 2 διαστάσεις.
Παρόλο που η 2D τεχνολογία είναι πιο ηλικιωµένη σε σχέση µε την 3D τεχνολογία, η
µηχανή της εταιρείας Unity προσφέρει καλύτερη υποστήριξη κατά την χρήση της 3D
τεχνολογίας. Αυτό συµβαίνει διότι η προσθήκη της 2D τεχνολογίας έγινε αργότερα,
κάτι που είναι λογικό γιατί τα τελευταία χρόνια, η τεχνολογία αυτή, χρησιµοποιείτε σε
µικρότερα διαστήµατα, σε σχέση µε παλιά που ήταν το συνηθισµένο. Παρόλα αυτά, η
µηχανή Unity είναι µία αρκετά καλή µηχανή για πολλούς δηµιουργούς 2D παιχνιδιών,
γιατί υποστηρίζει πολλαπλές πλατφόρµες και κάνει εύκολη την δηµιουργία εκδόσεων
παιχνιδιών για διάφορες κινητές συσκευές.
Ακόµα, αν και δεν υπάρχει πολύ µεγάλη Ϲήτηση αγοράς στα παιχνίδια που περιέχουν
VR περιεχόµενο, υπάρχει ένα µικρό µερίδιο σε αυτό τον τοµέα εξαιτίας της µηχανής
αυτής. Η υποστήριξη σε νέες τεχνολογίες όπως VR και AR επιτρέπει την ανάπτυξη
καινοτόµων παιχνιδιών και προσφέρει ένα πλήθος επιλογών για να καλλιεργήσει την
ϕαντασία του ο δηµιουργός και να προκαλέσει τα όριά του.
Η µηχανή υποστηρίζει πολλαπλές διαφορετικές γραφικές διεπαφές προγραµµατισµού
σε διάφορες πλατφόρµες. Υποστηρίζει παλιές τεχνολογίες όπως είναι το DirectX και
το OpenGL, αλλά και νεότερες τεχνολογίες όπως είναι το Vulkan, το Metal αλλά και
το Direct3D12. Σε αντίθεση µε τα DirectX και OpenGL που κυκλοφορούν για πάνω
από µια εικοσαετία, προσθήκες όπως οι χαµηλού επιπέδου γραφικές διεπαφές Metal,
ὕλκαν και Direct3D12 αποδεικνύουν ότι η εταιρεία προσαρµόζεται στις τελευταίες τε-
χνολογικές εξελίξεις και προσφέρει µία ελευθερία στον προγραµµατιστή/κατασκευαστή
παιχνιδιών. Η Vulkan τεχνολογία χρησιµοποιείται από τα συστήµατα Linux, Windows
και Android, η τεχνολογία Metal αποκλειστικά από Apple συσκευές µε iOS και macOS
λογισµικό και το Direct3D12 από Windows και Xbox ONE συσκευές.
Η Unity προσφέρει κάποιες υπηρεσίες στους κατασκευαστές παιχνιδιών που µπορούν
να ϐελτιστοποιήσουν την εµπειρία τους κατά την χρήση της εφαρµογής.
Κάποια από αυτά είναι τα Unity Ads, Unity Analytics, Unity Collaborate, Unity Cloud
Build κτλ. Αυτά είναι χρήσιµα εργαλεία γιατί διευκολύνουν τον χρήστη σε πολλο-
ύς τοµείς όπως είναι η ευκολία στην εύρεση εκδόσεων ανάµεσα σε συνεργάτες µε το
Collaborate, η τοποθέτηση διαφηµίσεων για ένα συµπληρωµατικό εισόδηµα για τον
κατασκευαστή κ.α.

4.2 Πλεονεκτήµατα

Υποστήριξη πολλαπλών πλατφορµών ∆εν µπορούµε να µιλήσουµε για τα πλεο-
νεκτήµατα χρήσης της εφαρµογής αυτής, δίχως να αναφέρουµε ότι είναι µία από τις
εφαρµογές που υποστηρίζει τον µεγαλύτερο αριθµό πλατφορµών.
Παρόλο που µπορεί να γίνει χρήση της, µόνο από τα λειτουργικά συστήµατα Windo-
ws και OSX, η εφαρµογή επιτρέπει την έκδοση εφαρµογών σε πολλές διαφορετικές
πλατφόρµες. Τα πιο γνωστά από αυτά είναι ϕυσικά τα Windows, Mac OS και Linux
σε συστήµατα υπολογιστών και τα Android και iOS στα συστήµατα κινητών συσκευ-
ών. Μετά, υπάρχουν τα παιχνίδια που ϕτιάχνονται για την διαδικτυακή αναπαραγωγή
τους που δηµιουργούνται µε το Unity Web Player. Ακόµα, προσφέρει την δηµιουρ-
γία παιχνιδιών για µία ευρεία γκάµα κονσολών, και συγκεκριµένα τις κονσόλες Xbox,
PS3, PS4, PS VR και Wii U. Φυσικά, παρέχεται η δυνατότητα κατασκευής παιχνιδιών
σε αυτές τις πλατφόρµες, µε την προϋπόθεση ότι ο χρήστης έχει λάβει άδεια από την
αντίστοιχη εταιρεία κονσολών.
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Επίσης, παρέχεται η δυνατότητα ανάπτυξης εφαρµογής σε hardware νέων τεχνολογιών,
όπως είναι το Occulus Rift και το Google Cardboard. Αυτές οι τεχνολογίες ενεργοποιο-
ύν τον χρήστη, στην αξιοποίηση AR και VR περιεχοµένου αντίστοιχα. Τέλος, παρέχεται
ακόµα και η επιλογή, για την κατασκευή παιχνιδιών για έξυπνες τηλεοράσεις, στις
Android TV και Samsung TV.

Γραφικά Τα γραφικά, αν και συνήθως δεν µετράνε τόσο πολύ, όσο το gameplay και
το σενάριο σε ένα παιχνίδι, µπορούν να αλλάξουν σε σηµαντικό ϐαθµό την άποψη ενός
παίκτη για κάποιο παιχνίδι.
Αυτό, συµβαίνει διότι οι συνεχείς εξελίξεις της τεχνολογίας έχουν κάνει τον παίκτη, να
συνηθίσει σε τίτλους µε πολύ υψηλά γραφικά, οπότε είναι δύσκολο να έρθει σε επαφή
µε παλιότερα παιχνίδια. Για παράδειγµα, ένα άτοµο που µπορεί παλιότερα να έπαιζε
κάποια παιχνίδια και να του άρεσαν, µπορεί πλέον να παρατηρήσει ότι συνηθίζοντας
στους καινούργιους τίτλους και γυρνώντας στα παλιά παιχνίδια, έχει λιγότερη διάθεση
να ενασχοληθεί µε αυτά, χωρίς αυτό να σηµαίνει ότι εκείνα δεν είναι ενδιαφέροντα ή
αξιότιµα στο τµήµα του gameplay/σεναρίου..
Τα γραφικά της συγκεκριµένης µηχανής αυτής είναι πολύ καλά, κάτι που κάνει το
παιχνίδι να εµφανίζεται πιο όµορφο στον παίκτη. Αυτό, οδηγεί στην πιο αποτελεσµατική
ϐύθιση στον ϕανταστικό χώρο του παιχνιδιού από τον παίκτη.

Ευκολία χρήσης Η µηχανή αυτή κάνει εύκολη την διαδικασία κατασκευής παιχνι-
διών και συµπεριλαµβάνει πολλούς οδηγούς και κατάστηµα για την µεταφόρτωση α-
ντικειµένων, µοντέλων κ.α. Η ευκολία στην χρήση της, την κάνει ιδανική για διάφορα
άτοµα, από ερασιτέχνες που ενδιαφέρονται στο αντικείµενο µέχρι και επαγγελµατίες
που ψάχνουν µια µηχανή που ϑα χρησιµοποιήσουν για να ϐγάλουν κέρδος.

Οµαδική Κατασκευή Η εφαρµογή παρέχει εργαλεία για την οµαδική δηµιουργία
παιχνιδιών και για το ῾ἁνέβασµα᾿᾿ των εκδόσεων στο διαδίκτυο. Με αυτό το τρόπο,
αν συµπεριληφθούν στην οµάδα από τον χρήστη κάποια άτοµα, µπορεί να δει τις
εκδόσεις και να ελέγξει τις αλλαγές που έχουν πραγµατοποιηθεί. Επίσης, του δίνεται
η δυνατότητα να διαγράψει πιθανές αλλαγές που έχουν αρνητικό αντίκτυπο και να
ανεβάσει την δική του έκδοση που πιθανότατα είναι γρηγορότερη.

4.3 Μειονεκτήµατα

Γραφικά και εφέ Παρόλο που τα γραφικά του παιχνιδιού είναι αρκετά καλά, σε άλ-
λες µηχανές δηµιουργίας παιχνιδιών όπως η Unreal Game Engine, τα γραφικά είναι
υψηλότερα. Αυτό έχει να κάνει, µε τα προβλήµατα ϕωτισµού, που έχει η Unity. Τα γρα-
ϕικά, µπορούν να αυξηθούν χειροκίνητα, αλλά αυτό δεν συµβάλλει στην διευκόλυνση
του χρήστη που υποστηρίζει οτι προσφέρει η εταιρεία.

Συνδροµές Σε αντίθεση, µε κάποιους ανταγωνιστές της, η µηχανή σύµφωνα µε την
δωρεάν άδεια χορήγησης της εφαρµογής, δεν επιτρέπει τις περισσότερες από 100.000
πωλήσεις ανά 12 µήνες στους δηµιουργούς. Αυτό, σηµαίνει ότι αν ο χρήστης ϑέλει να
πουλήσει την εφαρµογή του σε κάποιο διαδικτυακό ¨µαγαζί¨, ϑα πρέπει να αγοράσει
την συνδροµή υποχρεωτικά.
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Οι συνδροµές αυτές είναι αρκετά ακριβές, που το κάνει αρκετά δύσκολη την πληρωµή
τους, ειδικά για τους κατασκευαστές που εργάζονται αυτόνοµα.
Επιπλέον, µόνο µε την αγορά της συνδροµής ϑα έχει κάποιος χρήστης πρόσβαση σε
προνόµια µε γραφικές ϐελτιώσεις κ.α., κάτι που δυσκολεύει την εργασία του κατα-
σκευαστή που το χρησιµοποιεί χωρίς να πραγµατοποιήσει κάποια πληρωµή.

Οδηγοί Μερικοί από τους οδηγούς, που έχει δηµιουργήσει η εταιρεία για την καθο-
δήγηση των νέων χρηστών, είναι είτε παλιοί ή δεν υπάρχουν καθόλου, κάτι που οδηγεί
τους χρήστες να πρέπει να ψάξουν σε άλλες σελίδες για την επίλυση του προβλήµατός
τους.

4.4 Βασικά Χαρακτηριστικά

Σχήµα 4.1: Βασικά χαρακτηριστικά της οπτικής διεπαφής του χρήστη

Κάποια από τα ϐασικά χαρακτηριστικά της παιχνιδοµηχανής είναι :

1. Μπάρα ϱυθµίσεων στο πάνω µέρος της οθόνης για να είναι εύκολη η αναζήτηση
των εργαλείων που µπορούν να ϐοηθήσουν τον χρήστη κατά την κατασκευή του
παιχνιδιού του. Για παράδειγµα στην εικόνα είναι το File, Edit, Assets κτλ.

2. Hierarchy που είναι ουσιαστικά η ιεραρχία των σκηνικών αντικειµένων στην σκη-
νή και συνήθως ϐρίσκεται στο αριστερό πάνω µέρος της οθόνης. ΄Οπως λέει και
το όνοµα, είναι µια ιεραρχία, δηλαδή µια σειριακή λίστα για να τοποθετήσουµε
τα πράγµατα που ϑα ϐρίσκονται µέσα στην σκηνή. Τα αντικείµενα που είναι πιο
πάνω ϑα έχουν πιο µεγάλη ϐαρύτητα από αυτά που είναι πιο κάτω στην λίστα. Για
παράδειγµα στην εικόνα το ϐλέπουµε, στο ARSession και AR Session Origin που
είναι απαραίτητα για την κατασκευή ενός παιχνιδιού που εφαρµόζει τεχνολογία
AR.

3. Inspector στο δεξί µέρος της οθόνης για την επιθεώρηση των αντικειµένων του
παιχνιδιού. Ουσιαστικά δείχνει τα αντικείµενα µε περισσότερες λεπτοµέρειες και
επιτρέπει τροποποιήσεις σε αυτά. Επίσης, δείχνει ποια άλλα αντικείµενα έχουµε
ενώσει µε το αντικείµενο αυτό.
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Για παράδειγµα στον παίκτη έχουµε κάποιες ηχητικές πηγές για την ακρόαση
κάποιων ηχητικών κοµµατιών, κάποια C# scripts για των κώδικα γλώσσας C#
που χρειάστηκε για την σωστή κίνηση του σώµατος του παίκτη κτλ.

4. Scene στο µεσαίο κεντρικό κοµµάτι της οθόνης για να µπορεί ο χρήστης να δει
την σκηνή του παιχνιδιού. Είναι ένας άδειος χώρος, στον οποίο τοποθετούνται τα
αντικείµενα ( αν τοποθετήσεις αντικείµενα στον Inspector εµφανίζεται στο Scene
και το αντίστροφο). ΄Ενα παιχνίδι µπορεί να περιέχει πολλές σκηνές, δηλαδή
πολλαπλούς τέτοιους χώρους, που συνήθως χρησιµοποιούνται για τις πίστες του
παιχνιδιού, τα πολλαπλά µενού που ϑα χρησιµοποιηθούν κτλ.

5. Game οθόνη που είναι η δεύτερη καρτέλα στο µεσαίο κεντρικό κοµµάτι της οπτι-
κής διεπαφής για την δοκιµασία του παιχνιδιού χωρίς την κατοχή της απαραίτη-
της πλατφόρµας ή την δηµιουργία εκτελέσιµου αρχείου. Για παράδειγµα αν έχεις
το λειτουργικό σύστηµα Windows δεν χρειάζεται να περιµένεις για την δηµιουρ-
γία ενός εκτελέσιµου για κάθε ϕορά που ϑα τρέξεις την εφαρµογή. Επίσης, αν
έχεις Windows µπορείς να ϕτιάξεις παιχνίδια για iOS πλατφόρµα χωρίς να έχεις
κάποια Apple συσκευή.

6. Λοιπά χαρακτηριστικά, όπως είναι το Console στο κάτω αριστερό µέρος της ο-
ϑόνης, που εµφανίζει µηνύµατα στον παίκτη και σφάλµατα που αντιµετωπίστηκαν
κατά το τρέξιµο του παιχνιδιού. Κάποια άλλα είναι το Animation, στο κάτω αρι-
στερό µέρος της οθόνης (τρίτη καρτέλα) για την δηµιουργία κάποιων κινούµενων
σχεδίων. ΄Ενα σχετικό εργαλείο είναι το Animator που ϐρίσκεται στο κεντρικό
πάνω µέρος της οθόνης, όπου µπορείς να τοποθετήσεις αντικείµενα όπως κι-
νήσεις. Για παράδειγµα, οι κινήσεις των Ϲόµπι τοποθετούνται σε εκείνο το µέρος
και µε την ϐοήθεια κάποιων µεταβλητών και του σχετικού C# script, είναι εύκολη
η αλλαγή µεταξύ αυτών.
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Κεφάλαιο 5

Πριν την κατασκευή

5.1 Αρχική σύλληψη ιδέας

Στην αρχή της κατασκευής του παιχνιδιού έγιναν δοκιµές διαφορετικών πλατφορµών
κατασκευής παιχνιδιών, όπου και δοκιµάστηκαν οι δηµοφιλέστερες δηλαδή η Unity
και η Unreal Engine. Παρόλο που η Unreal Engine προσφέρει καλύτερη ποιότητα
γραφικών και απαιτείται (σχετικά) λιγότερος προγραµµατισµός, έχει πιο µεγάλη απαί-
τηση στα χαρακτηριστικά του υπολογιστή και συγκριτικά χειρότερη AR υποστήριξη,
κάτι που οδήγησε στην χρήση της Unity µηχανής. ΄Ενα πολύ µεγάλο ϑετικό σηµείο
ήταν το γεγονός ότι προµηθεύεται µεγαλύτερη ϐοήθεια (tutorial, assets) για τον καθη-
µερινό χρήστη σε σχέση µε την Unreal που δεν ϐοηθάει τόσο τον αρχάριο, αλλά τον πιο
έµπειρο προγραµµατιστή.
Μετά την απόφαση σχετικά µε την µηχανή κατασκευής, έγινε η σύλληψη ιδεών, δηλα-
δή η εύρεση για το τι παιχνίδι ϑα κατασκευαστεί και πως ϑα εφαρµοστεί η τεχνολογία
AR µέσα σε αυτό. Για την εξακρίβωση αυτού, έγινε αναζήτηση πιθανών ϐοηθητικών
οδηγών (tutorial) που εφαρµόζουν την τεχνολογία που απαιτείται για την ολοκλήρω-
ση της πτυχιακής εργασίας. ∆υστυχώς δεν υπάρχουν πολλοί διαθέσιµοι ϐοηθητικοί
οδηγοί µέσα στην διασηµότερη πλατφόρµα προβολής ϐίντεο Youtube, οπότε έπρεπε
να γίνει αναζήτηση και σε άλλες αντισυµβατικές πλατφόρµες όπως είναι το Udemy και
το Unity Asset Store. ΄Επειτα από αναζήτηση σε διάφορους ιστιότοπους έγινε προ-
σπάθεια δηµιουργίας παιχνιδιού όµοιου µε το δηµοφιλές παιχνίδι Pokemon GO, κάτι
που δεν µπόρεσε τελικά να ολοκληρωθεί. Η εφαρµογή τεχνολογίας GPS που απαιτείται
σε τέτοια παιχνίδια απαιτούσε, τεχνολογία όπως το MapBox (ανοικτού κώδικα πλατ-
ϕόρµα για δηµιουργία χάρτη) ή plugin από το asset store της Unity (GPS χάρτες για
παιχνίδια). Αυτά δεν ήταν χρήσιµα για τον σκοπό µας, λόγω της δυσκολίας χρήσης
του MapBox και την χρέωση στο GPS plugin του asset store και για αυτό απορρίφθη-
καν. Εξαιτίας αυτού, έγινε απόφαση για την αλλαγή της κατεύθυνσης µας και πιο
αποτελεσµατική αναζήτηση σε Youtube, Udemy και Unity Asset Store, κάτι που έφε-
ϱε αποτελέσµατα µετά την αγορά και δοκιµή κάποιων µαθηµάτων στην διαδικτυακή
πλατφόρµα εκµάθησης Udemy. ∆οκιµάστηκε, επίσης η αγορά ενός πακέτου από την
Unity, αλλά χρησιµοποιούσε δική του κάµερα, και δεν ήταν ϐολικό στην λειτουργία
του.
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5.2 Μάθηµα Udemy

Το µάθηµα αυτό είχε να κάνει µε ένα First-Person Shooter (FPS) παιχνίδι που ενσωµα-
τώνει την τεχνολογία επαυξηµένης πραγµατικότητας και είναι εύκολο στην δηµιουργία
του. Χρησιµοποιεί την παιχνιδοµηχανή Unity για την δηµιουργία του παιχνιδιού και
συγκεκριµένα το πακέτο ARKit που απευθύνεται σε χρήστες που σκοπεύουν να δη-
µιουργήσουν παιχνίδια για iOS (Apple) συσκευές.

Σχήµα 5.1: ARKit µάθηµα Udemy για την κατασκευή παιχνιδιού για iOS συσκευ-
ές

Το µάθηµα δηµιουργήθηκε από τον χρήστη ARDeveloperTT και περιέχει 2.5 ώρες
εκπαιδευτικού περιεχοµένου για την δηµιουργία ενός παιχνιδιού µε την χρήση της
γλώσσας C#. Αρχικά, έχει µια εισαγωγή 8 λεπτών που αποτελείται από 2 µαθήµατα
και στην συνέχεια µια εκµάθηση σχετικά µε την χρήση της γλώσσας C# στην εφαρµογή
Unity που αποτελείται από άλλα 6 µαθήµατα. Τέλος, έχει 24 µαθήµατα για την διδα-
σκαλία σχετικά µε την κατασκευή του που συνολικά ϐγαίνουν περίπου στις 2 ώρες.
Ο δηµιουργός του µαθήµατος ϐοηθάει τον χρήστη να έρθει σε επαφή µε τον κόσµο της
Unity, και να µάθει να εφαρµόζει την τεχνολογία επαυξηµένης πραγµατικότητας. Μέσα
από το περιεχόµενό του δείχνει πως µπορείς να χρησιµοποιήσεις κώδικα και κάποια
σκηνικά αντικείµενα για την κατασκευή ενός ολοκληρωµένου παιχνιδιού.
Επίσης, επισυνάπτει κάποια αρχεία που µπορούν να χρησιµοποιηθούν από τον χρήστη,
για την ολοκλήρωση της διαδικασίας αυτής.

5.3 Ζωντανοί νεκροί

Οι Ϲωντανοί νεκροί, αλλιώς γνωστοί και ως τα ¨Zombie¨, είναι πολλοί γνωστοί σε όλους
µας, αφού υπάρχουν πολλές ταινίες, ϐιβλία και άλλα µέσα που τα περιγράφουν. Είναι
µυθολογικές αθάνατες ϕυσικές οντότητες που δηµιουργούνται από την ¨ανάσταση¨ ε-
νός νεκρού ατόµου. Πολλοί γνωρίζουν για αυτά αλλά δεν ξέρουν από που προέρχεται
ο µύθος τους.
Ο µύθος αυτών των οντοτήτων προέρχεται από την λαϊκή κουλτούρα της Αϊτής [36]. Τον
17ο και 18ο αιώνα όταν η χώρα ήταν γνωστή ως ¨Σαιν-Ντοµένγκ¨ και κυβερνούσε η
Γαλλία, είχαν πολλούς σκλάβους που δούλευαν στις ϕυτείες Ϲάχαρης. Οι σκλάβοι αυτοί
προέρχονταν από την Αφρική και Ϲούσαν σε τραγικές συνθήκες. Οι µισοί σκλάβοι από
αυτούς δεν άντεξαν πάνω από µερικά χρόνια, ένα γεγονός που έκανε πιο σηµαντική
την εισαγωγή και αγορά άλλων σκλάβων για να συµπληρωθεί ο απαιτούµενος ϕόρτος
εργασίας.
Τα τελευταία χρόνια, µε την επιρροή της Αµερικανικής κουλτούρας, ο µύθος αυτός έχει
τροποποιηθεί και έχει γίνει αυτό που γνωρίζουµε σήµερα, δηλαδή ότι είναι πλάσµατα
που τρελαίνονται για την κατανάλωση της σάρκας των ανθρώπων.
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Ωστόσο, η αληθινή ιστορία είχε τις οντότητές αυτές, να είναι πλάσµατα που τρελαίνονται
για την κατανάλωση της δικής τους σάρκας. Φυσικά, αυτή η απεικόνιση των τεράτων
αυτών, προέρχεται από την απάνθρωπη συµπεριφορά που έφεραν οι Γάλλοι απέναντί
τους, για ένα αρκετά µεγάλο διάστηµα.
Οι σκλάβοι εκείνοι ϑεωρούσαν ότι µόνο ο ϑάνατος ϑα τους απελευθέρωνε από την µίζερη
Ϲωή που Ϲούσαν, αφού ϑα τους έστελνε στην Αφρική όπου ϑα ήταν επιτέλους ελεύθε-
ϱοι. Η αυτοκτονία, ήταν κοινή εκείνον τον καιρό λόγω των συνθηκών, αν και πίστευαν
ότι όσοι αυτοκτόνησαν δεν ϑα είχαν την επιλογή να γυρίσουν στην πατρίδα τους, αλλά
ϑα έµεναν για πάντα να περιτριγυρίζουν τις ϕυτείες. Θα ήταν, δηλαδή µίζερη, η µετά
ϑάνατον Ϲωή τους, αφού ϑα ήταν καταραµένοι να Ϲήσουν στα ίδια σώµατα που απαρ-
νήθηκαν για µια αιωνιότητα.
Μετά την επανάσταση από τους σκλάβους, ο µύθος των Ϲωντανών νεκρών άλλαξε. Ο
µύθος πλέον είχε τις οντότητές αυτές ως κοµµάτι της ϑρησκείας Voodoo, όπου οι Ϲω-
ντανοί νεκροί ήταν νεκρά σώµατα που αναστήθηκαν από σαµάνους και Voodoo ιερείς.
Βουντού [37] ονοµάζεται η ϑρησκεία που υπάρχει σε µέρη αφρικανικής κληρονοµιάς
και αποτελεί µία µορφή µαγικής λατρείας. Πολλοί που ακολουθούν την ϑρησκεία αυ-
τή, πιστεύουν ότι οι Ϲωντανοί νεκροί είναι µύθοι, αλλά µερικοί επίσης πιστεύουν ότι
αναστήθηκαν µε χρήση µαγείας (ϐουντού) όπως προαναφέραµε. Το άτοµο που χρησι-
µοποίησε Βουντού για την ανάσταση του νεκρού, το αποκαλούσαν bokor [38].
Οι Bokor χρησιµοποιούσαν ϐότανα, κόκκαλα, µέρη Ϲώων κ.α. για να δηµιουργήσουν
σκευάσµατα που προκαλούσαν συµπτώµατα όµοια µε αυτά των Ϲωντανών νεκρών, όπως
είναι η δυσκολία κινήσεων ενός ατόµου,η ψυχική σύγχυση και τα αναπνευστικά προ-
ϐλήµατα.
Παρόλο που οι περισσότεροι πιστεύουν ότι τα πλάσµατα αυτά αποτελούν µύθο υπάρ-
χουν κάποιοι που κατέγραψαν µερικά αληθινά τέτοια συµβάντα. Στα συµβάντα, οι
νεκροί ϑάβονταν, διότι κρίνονταν νεκροί κλινικά, αλλά µετά ξαφνικά αποδεικνύονταν
ότι ήταν Ϲωντανοί. Αυτό, πιστεύεται ότι προκαλείται από κάτι τέτοια σκευάσµατα που
καταναλώνονταν σε µεγάλες ποσότητες και προκαλούσαν προσωρινή παράλυση στα
άτοµα.
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Κεφάλαιο 6

Κατασκευή παιχνιδιού

Σε αυτό το κεφάλαιο αναφέρουµε τα πακέτα, τον κώδικα και γενικότερα την διαδικασία
κατασκευής του παιχνιδιού.

6.1 Απαιτήσεις

Για την κατασκευή του παιχνιδιού απαιτήθηκαν κάποια πακέτα του Unity για την
εφαρµογή της επαυξηµένης τεχνολογίας στο παιχνίδι. Επίσης, επειδή το παιχνίδι δη-
µιουργήθηκε σύµφωνα µε το µάθηµα Udemy που είχε να κάνει µε παιχνίδι για Apple
συσκευές, έπρεπε να τροποποιηθεί καταλλήλως για να επιτρέπεται το τρέξιµο της ε-
ϕαρµογής σε Android συσκευές που είναι δηµοφιλέστερες. Για την επίτευξη αυτού,
χρειάστηκαν τα πακέτα ARFoundation, ARKit και ARCore.

Για την κατασκευή ενός Android παιχνιδιού απαιτείται η χρήση του πακέτου ARCo-
re [39] και για την κατασκευή ενός παιχνιδιού για Apple συσκευές απαιτείται η χρήση
του πακέτου ARKit [40].
Το ARCore πακέτο είναι µία συλλογή ανάπτυξης λογισµικού (SDK) και κυκλοφόρη-
σε από την εταιρεία Google το 2018 [41]. Αυτό το πακέτο δίνει την δυνατότητα στον
χρήστη, να δηµιουργήσει εφαρµογές επαυξηµένης πραγµατικότητας. Χρησιµοποιεί
τρεις κύριες τεχνολογίες για να επιτρέπει στον χρήστη την ενσωµάτωση του πραγµατι-
κού κόσµου µε γραφικό περιεχόµενο µέσα από την κάµερα του κινητού του χρήστη.
Αυτά συµπεριλαµβάνουν :

1. Για την κίνηση του χρήστη, την ελευθερία κίνησης ενός άκαµπτου σώµατος µέσα
σε ένα τρισδιάστατο χώρο (6 ϐαθµοί ελευθερίας).

2. Την κατανόηση του περιβάλλοντος του χρήστη, έτσι ώστε να ϐρίσκει την ϑέση
οριζόντιων αντικειµένων, όπως ένα πλακάκι ή ένα γραφείο.

3. Κατανόηση των συνθηκών ϕωτισµού του χρήστη.

Το ARFoundation πακέτο είναι το πακέτο που ενώνει τα δύο συµπληρωµατικά πακέτα
ARCore και ARKit για να δηµιουργηθούν παιχνίδια που υποστηρίζονται από αυτές τις
δύο πλατφόρµες. Πέρα από αυτά τα δύο πακέτα, επίσης, προσφέρει την δυνατότητα να
δηµιουργήσει περιεχόµενο για τις συσκευές Magic Leap και HoloLens.
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Φυσικά, αυτό γίνεται µε την προϋπόθεση ότι ο χρήστης έχει εγκαταστήσει τα αντίστοιχα
πακέτα, το MagicLeap XR Plugin για το Magic Leap και το Windows XR Plugin για τα
HoloLens που τα εισάγει µέσα από τον διαχειριστή πακέτων της µηχανής Unity.

6.2 Assets

Το παιχνίδι ουσιαστικά τοποθετεί τον χρήστη σε ένα µετά-αποκαλυπτικό περιβάλλον,
το οποίο δηµιουργείται ενώνοντας το πραγµατικό περιβάλλον του χρήστη µέσα από την
κάµερα µε περιεχόµενο που έχει παραχθεί από υπολογιστή. Ο παίκτης πρέπει να
σηκώσει το όπλο του και να αντιµετωπίσει ένα κύµα εχθρών, που αποτελείται από τους
Ϲωντανούς νεκρούς.

Μετά από την εγκατάστασή των απαραίτητων πακέτων έπρεπε να γίνει η εγκατάσταση
των σκηνικών αντικειµένων για να τοποθετηθούν αντικείµενα όπως Ϲόµπι, ήχοι κτλ.
στην πίστα. Αρχικά, κάποια σκηνικά αντικείµενα (assets) που χρησιµοποιήθηκαν για
την κατασκευή είναι τα Low Poly Vehicles Pack, Blood Sfx Pack και Zombie Pack.
Το Low Poly Vehicles Pack είναι ένα πακέτο που συµπεριλαµβάνει σπασµένα αυτο-
κίνητα, κάτι το οποίο ϐοήθησε στο να εµπλουτίσει τον κόσµο του παιχνιδιού, διότι
συµµορφώνεται µε το µετά-αποκαλυπτικό πρότυπο που έχουµε ϑέσει στο παιχνίδι.

Σχήµα 6.1: Low Poly Vehicle Pack, µία µετά-αποκαλυπτική συλλογή αυτοκι-
νήτων

Η συλλογή αυτή περιλαµβάνει ένα λεωφορείο, ένα σεντάν, ένα µικρό λεωφορείο και ένα
αυτοκίνητο αστυνοµίας.
Το Zombie pack συµπεριλαµβάνει τους εχθρούς του παιχνιδιού, τους Ϲωντανούς νεκρο-
ύς µαζί µε τις κινήσεις τους όπως είναι το αργό περπάτηµα, η επίθεση, το περπάτηµα
µπρος τα πίσω κ.α. Το πακέτο αυτό αναφέρθηκε στο Udemy µάθηµα.

Σχήµα 6.2: Zombie pack, το πακέτο µε τους εχθρούς του παιχνιδιού
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Από αυτές τις κινήσεις χρησιµοποιήσαµε 3, το αργό περπάτηµα κατά την διαδικασία
εντοπισµού του παίκτη, το τρέξιµο κατά την εύρεση του εχθρού και της επίθεσης κατά
την εισαγωγή του Ϲόµπι µέσα στην κοντινή εµβέλεια µε τον παίκτη.
Το Blood SFX πακέτο συµπεριλαµβάνει τους ήχους από τα αίµατα που ακούγονται
κατά την επιτυχής επίθεση ενός Ϲόµπι στον παίκτη.

Σχήµα 6.3: Blood SFX πακέτο για τα ηχητικά εφέ που ακούγονται κατά την
επιτυχής επίθεση

Πολύ σηµαντικό είναι και το πακέτο µε τα εικονίδια που εµφανίζονται στο UI, δηλαδή
στην οπτική διεπαφή του χρήστη.

Σχήµα 6.4: FPS Icon πακέτο, που συµπεριλαµβάνει τα εικονίδια του παιχνιδιού

Κάποια παραδείγµατα είναι η µπάρα Ϲωής του παίκτη, το πόσες σφαίρες διαθέτει και
έχει την δυνατότητα να καταναλώσει ο παίκτης κτλ. Αυτά είναι απαραίτητα για την σω-
στή λειτουργία της εφαρµογής. Επιπλέον, σηµαντικό είναι να αναφέρουµε το γεγονός
ότι είναι τα ίδια που χρησιµοποιεί και ο δηµιουργός του µαθήµατος Udemy. ΄Εγινε
αναζήτηση για άλλα εικονίδια αλλά δεν ϐρέθηκε κάποια καλύτερη επιλογή για το συ-
γκεκριµένο είδος παιχνιδιού. ΄Ενα ακόµα ϐασικό µοντέλο που χρησιµοποιήθηκε κατά
την κατασκευή του παιχνιδιού είναι το µοντέλο του όπλου του χαρακτήρα παίκτη στο
παιχνίδι. Το µοντέλο αυτό είναι ένα όπλο που συµπεριλαµβάνει το χέρι που το κρατάει
για περισσότερο ϱεαλισµό στο παιχνίδι.
Το µοντέλο του όπλου παρέχεται από τον κατασκευαστή του µαθήµατος Udemy και
µέσα από την ιστοσελίδα του µαθήµατος δίνεται η δυνατότητα για την µεταφόρτωση
(download) του αρχείου.
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Σχήµα 6.5: WeaponPack µοντέλο όπλου Μ1911

Το περιεχόµενο του συµπιεσµένου αρχείου που παρέχεται από το µάθηµα, περιέχει
πέρα από το µοντέλο του όπλου (µε το χέρι) και το εφέ µετά από τον πυροβολισµό του.
Το εφέ αυτό είναι ο ϕωτισµός του στοµίου κάννης (µικρή έκρηξη) κατά την αποδέσµευση
της σφαίρας από το όπλο. Αυτό συµβαίνει όταν ο χρήστης πατήσει το κουµπί που
ϐρίσκεται στο κάτω δεξί µέρος της οθόνης.
Τώρα, στον τοµέα της διεπαφής του χρήστη χρησιµοποιήθηκαν κάποιες εικόνες για το
στόχαστρο, το εφέ για το αίµα µετά την επιτυχή επίθεση του αντιπάλου και το κουµπί
για την αποδέσµευση της σφαίρας. Το στόχαστρο χρησιµοποιείται για την στόχευση του
αντιπάλου και ϐρίσκεται στο κεντρικό µέρος της οθόνης ανεξαρτήτως της κίνησης της
κάµερας χρήστη.

Σχήµα 6.6: Στόχαστρο για την ακριβής στόχευση στους αντιπάλους

Η οθόνη αίµατος ενεργοποιείται όταν ο χρήστης ϐρίσκεται στην Ϲώνη επίθεσης του
αντιπάλου και απενεργοποιείται αυτόµατα µετά από ένα πολύ µικρό χρονικό διάστηµα
(1-2 δευτερόλεπτα).
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Σχήµα 6.7: Οθόνη αίµατος

Το κουµπί για την αποδέσµευση της σφαίρας είναι µια απλή εικόνα και ϐρίσκεται στο
κάτω δεξιά σηµείο της οθόνης και είναι ουσιαστικά ένας µαύρος-γκρι κύκλος µε την
αγγλική λέξη ¨Shoot¨ µέσα σε αυτό.

Σχήµα 6.8: Κουµπί πυροβολισµού της σφαίρας

Για την σφαίρα χρησιµοποιήθηκε ένα µοντέλο από το Grenade Ammo FPS πακέτο που
περιέχει πολλαπλά µοντέλα για σφαίρες και χειροβοµβίδες.

Σχήµα 6.9: Grenade Ammo FPS πακέτο µε σφαίρες και χειροβοµβίδες

΄Ενα άλλο συµπληρωµατικό πακέτο που χρησιµοποιήθηκε κατά την κατασκευή του παι-
χνιδιού είναι το πακέτο White Black GUI. Το πακέτο αυτό περιέχει κάποια εικονίδια
που µπορούν να χρησιµοποιηθούν στην γραφική διεπαφή του χρήστη. Στην συγκε-
κριµένη περίπτωση, δηλαδή στους σκοπούς της εφαρµογής µας, εφαρµόζουµε µερικά
εικονίδια από το πακέτο στην δηµιουργία της λειτουργίας παύσης του παιχνιδιού.
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Σχήµα 6.10: White & Black GUI πακέτο µε εικονίδια που χρησιµοποιούνται στην
γραφική διεπαφή

6.3 Μηχανικές - Mechanics

Το παιχνίδι αυτό έχει κάποιες ϐασικές µηχανικές όπως όλα τα παιχνίδια. Οι µηχανικές
είναι ουσιαστικά όλοι οι κανόνες και τα διαδικασίες για την σωστή λειτουργία ενός
παιχνιδιού. ΄Ολα αυτά δείχνουν πως το παιχνίδι ϑα δουλεύει για τα άτοµα που το
παίζουν. Αποτελούν τα ϑεµέλια για ένα παιχνίδι, διότι ϑέτουν κανόνες για την σωστή
λειτουργία του παιχνιδιού.
Οι µηχανικές µπορεί να είναι το σύστηµα πόντων που έχουµε ενσωµατώσει στο παιχνίδι,
οι πίστες που έχουµε προσθέσει, η συµπεριφορά των εχθρών κ.ο.κ.

Στο δικό µας παιχνίδι κάποιες συµπεριφορές που έχουµε ϑέσει είναι :

1. ΄Οταν σηκώσει το όπλο ο παίκτης ϑα ενεργοποιηθεί η δυνατότητα να πυροβολήσει
για να αντιµετωπίσει τους εχθρούς του

2. Για να πυροβολήσει τους εχθρούς του ο παίκτης ϑα πρέπει να πατήσει το κουµπί
στο δεξί µέρος της οθόνης

3. Για να προχωρήσει στο επόµενο κύµα/στην επόµενη πίστα πρέπει να νικήσει
όλους τους εχθρούς

6.4 Scripts

Οι διαδικασίες για την πραγµατοποίηση κάποιων µηχανικών στο παιχνίδι µπορούν να
ολοκληρωθούν µε την χρήση κάποιου script. Τα script είναι γραµµένα σε κάποια προ-
γραµµατιστική γλώσσα και έχουν έτοιµα και ολοκληρωµένα προγραµµατιστικά µπλοκ
για την διευκόλυνση του χρήστη. Τα έτοιµα προγραµµατιστικά µπλοκ περιέχουν προ-
ετοιµασµένες εντολές έτσι ώστε ο χρήστης να µην χρειάζεται να επαναλαµβάνεται µετά
την δηµιουργία ενός καινούριου script και ϕυσικά για να διευκολύνουν τον χρήστη.
΄Ενα παράδειγµα script µπορούµε να δούµε παρακάτω στην ϕωτογραφία.
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Σχήµα 6.11: Παράδειγµα προγράµµατος - script από το παιχνίδι

΄Οπως παρατηρείται στο πάνω µέρος του προγράµµατος - script ϕαίνονται όλες οι ϐι-
ϐλιοθήκες που εισήχθησαν για την λειτουργία του προγράµµατος. Μερικά είναι ϐασικά
για όλα τα προγράµµατα και άλλα είναι µεταβαλλόµενα ανάλογα µε την περίσταση. Για
παράδειγµα αν ϑες να διαχειριστείς την διεπαφή του χρήστη µέσα από το πράγµατα
πρέπει να εισάγεις την ϐιβλιοθήκη ¨UnityEngine.UI¨, αλλιώς ϑα εµφανίζονται σφάλ-
µατα στην κονσόλα του παιχνιδιού και πιθανώς να µην µπορεί καν να γίνει εκκίνηση
της εφαρµογής. Η αποτυχία εκκίνησης προκαλείται επειδή δίχως την προσθήκη της
ϐιβλιοθήκης δεν µπορεί να αναγνωρίσει τα στοιχεία που ανήκουν στην διεπαφή του
χρήστη όπως είναι κείµενα, εικόνες, κουµπιά κτλ. Επίσης, µε την προσθήκη της ϐι-
ϐλιοθήκης ¨UnityEngine.SceneManagement¨ µπορούµε να διαχειριστούµε τις σκηνές
του παιχνιδιού. Οι σκηνές είναι σηµαντικές διότι µπορούν να χρησιµοποιηθούν για
την µετάβαση σε άλλη πίστα, µετάβαση σε µενού κ.α. Στη συγκεκριµένη περίπτωση
χρησιµοποιείται για την µετάβαση στην σκηνή αποτυχίας ολοκλήρωσης του παιχνιδιού
δηλαδή στην Gameover σκηνή. Αυτό είναι πολύ γνωστό γιατί υπάρχει σε πολλά όµοια
παιχνίδια όπου ο παίκτης χάνει όλες τις Ϲωές του και συνεπώς αποτυγχάνει στην επιτυ-
χηµένη ολοκλήρωση του παιχνιδιού.
Παρόµοια µε το κείµενο ¨public class GameController : MonoBehavior¨ υπάρχουν σε
όλα τα προγράµµατα της εφαρµογής Unity. Αυτό σηµαίνει ότι έχουµε µια δηµόσια
κλάση που ονοµάζεται GameController, που πάντα ϑα έχει το ίδιο όνοµα µε το όνοµα
του script χωρίς την επέκταση του (.c), που κληρονοµεί από το MonoBehavior. Το
MonoBehavior είναι το script της Unity όπου κάθε νέο script κληρονοµεί κάποιες ι-
διότητες από αυτό. Σε κάποιες περιπτώσεις µπορούµε να τοποθετήσουµε κάποιο άλλο
δικό µας script σε εκείνο το πεδίο όπως για παράδειγµα στους εχθρούς. Θα µπορο-
ύσαµε να έχουµε για παράδειγµα ένα έτοιµο script µε όλες τις τιµές (πόντοι Ϲηµιάς,
πόντοι Ϲωής κτλ.) για κάποιους εχθρούς και να ϑέλουµε να χρησιµοποιήσουµε το
ίδιο για κάποιους άλλους εχθρούς µε αλλαγή στις τιµές αυτές και προσθήκη κάποιων
άλλων ειδικών χαρακτηριστικών. Τα χαρακτηριστικά αυτά µπορούν να είναι κάποιες
συναρτήσεις, τιµές, µέθοδοι κ.α. Για να υλοποιηθεί αυτό, απλά ϑέτουµε ένα script να
κληρονοµήσει κάποιες ιδιότητες από ένα άλλο script, το οποίο το έχουµε ορίσει ώστε
να µην κληρονοµεί από το προκαθορισµένο κώδικα της Unity, MonoBehavior. Για
παράδειγµα, αν ϑέλουµε να πάρουµε µια µέθοδο για τον πυροβολισµό των εχθρών, δεν
υπάρχει κανένας λόγος σε νέο script όπου δεν απαιτείται κάποια αλλαγή σε αυτή την
µέθοδο, να το γράψουµε όλο από την αρχή.
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Οπότε, υποθέτοντας ότι έχουµε ένα script που είναι ο γονέας και ονοµάζεται Σςριπτ1
και ένα παιδί Script2, τότε απλά δηλώνουµε το Script2 ως ¨public class Script2 : Scri-
pt2¨ για να λάβουµε όλες τις ιδιότητες από το πρόγραµµα Script2, που οδηγεί στην
διευκόλυνση του χρήστη.
Στη συνέχεια, όπως ϐλέπουµε στην εικόνα 18 έχουµε το πεδίο για την δήλωση µεταβλη-
τών. ΄Ενα παράδειγµα αυτού αποτελεί το κείµενο ¨public GameObject bloodyScreen¨.
Το public, στο κείµενο αυτό, δηλώνει ότι η µέθοδος αυτή είναι προσβάσιµη από άλλες
κλάσεις πέρα από την τωρινή, δηλαδή την κλάση που γίνεται µέσα σε αυτήν η δήλωση
της µεταβλητής. Αυτό σου δίνει την δυνατότητα να αλλάξεις την τιµή έξω από το script,
από το πεδίο στον Inspector της Unity. ΄Ετσι ανά πάσα στιγµή µπορούµε να πειραµατι-
στούµε µε τις τιµές αυτές για να ϐελτιστοποιήσουµε το παιχνίδι. Φυσικά, πολλές ϕορές
δεν χρειάζεται αυτό και µπορούµε να το δηλώσουµε ως Private, ώστε µόνο η κλάση
που δηλώθηκε η µέθοδος µέσα σε αυτήν ϑα έχει πρόσβαση σε αυτήν. Παρακάτω, στην
εικόνα παρατηρούµε το ¨void Start¨ και το ¨void Update¨. Αυτά είναι ϐασικές συ-
ναρτήσεις της µηχανής Unity και υπάρχουν σε όλα τα Script γιατί πραγµατοποιούν
κάποιες συγκεκριµένες λειτουργίες. Μέσα στην συνάρτηση ¨void Start¨ τοποθετούνται
όλες οι µέθοδοι που ϑέλουµε να τρέχουν µετά την αρχική εκτέλεση του προγράµµατος
και µέσα στο ¨void Update¨ τοποθετούνται όλες οι µέθοδοι που ϑέλουµε να εκτελούνται
ανά καρέ του παιχνιδιού. Τα παιχνίδια συνήθως τρέχουν στα 30 ή στα 60 fps, δηλαδή
στα 30 η στα 60 καρέ ανά δευτερόλεπτο.
Συνοπτικά, mechanics στα παιχνίδια ϑεωρούνται πολλές τακτικές ή συµπεριφορές του
χρήστης, όπως το sprinting, δυνάµεις, αναπλήρωση πόντων Ϲωής κτλ. Τα mechanics
στο παιχνίδι που έχουµε δηµιουργήσει είναι πολύ απλά, εξαιτίας της κατηγορίας που
ανήκει το παιχνίδι. Το παιχνίδι ναι µεν είναι FPS που είναι µία ευρεία κατηγορία, αλλά
αντίθετα µε τα περισσότερα τέτοια παιχνίδι χρησιµοποιεί το background από την κάµε-
ϱα ως το περιβάλλον και αναπαράγονται νέοι εχθροί µέχρι ένα σηµείο, δηλαδή µέχρι να
ϕτάσει στο όριο των εχθρών. Αυτό σηµαίνει ότι το παιχνίδι ανήκει στην ψευδό-survival
κατηγορία από την ϕύση του, κάτι που αναφέρεται και παρακάτω στην αναφορά για τις
πιθανές µελλοντικές επεκτάσεις. Ουσιαστικά σε αυτό τον τοµέα ϑα µιλήσουµε σχετικά
µε το πως το παιχνίδι λειτουργεί.

Εχθροί

Οι εχθροί είναι οι Ϲωντανοί εχθροί όπως έχουµε αναφέρει πολλές ϕορές προηγουµένως.
Σε αυτό τον τοµέα ϑα µιλήσουµε για τα mechanics των εχθρών του παιχνιδιού, δηλαδή
για την συµπεριφορά τους στην εφαρµογή.

Κίνηση Σε αυτό το πεδίο ϑα µιλήσουµε για την κίνηση των εχθρών και για το πως
αντιδράνε στον ¨πρωταγωνιστή¨, δηλαδή την κάµερα. Βασικά, η κίνηση των εχθρών
είναι πολύ ϐασική και δεν απαιτεί κάποια ιδιαίτερη τροποποίηση. Για παράδειγµα ϑα
µπορούσαµε να αυξάνουµε ταχύτητα στους εχθρούς µετά τον εντοπισµό του αντιπάλου
τους. Ωστόσο, αυτό ϑα αυξάνει το επίπεδο δυσκολίας στο παιχνίδι και δεν ταιριάζει πολύ
µε τον ορισµό ενός Ϲόµπι. Το Ϲόµπι υποτίθεται είναι ένας άµυαλος οργανισµός που έχει
µολυνθεί από έναν ιό και είναι ουσιαστικά Ϲωντανός νεκρός. Εµείς τον αφήσαµε απλά
να ψάχνει τον αντίπαλο και µετά να έρχεται σταδιακά στον εχθρό.
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Σχήµα 6.12: Εντολή για την κίνηση

Είναι µία πολύ απλή εντολή που ϐρίσκεται µέσα στην συνάρτηση Update, κάτι που
πραγµατοποιείται σε πολλά άλλα παιχνίδι. Η χρήση εντολών στην συνάρτηση Upda-
te γίνεται συνήθως για ελέγχους, διότι η συνάρτηση Update εκτελείται ανά καρέ του
παιχνιδιού. Στη συγκεκριµένη περίπτωση είναι πολύ απλές οι εντολές που ϐρίσκονται
µέσα σε αυτή την συνάρτηση όπως µπορούµε να παρατηρήσουµε στην παραπάνω ει-
κόνα. Αυτές οι εντολές χρησιµοποιούν κάποιες ϐασικές ϐιβλιοθήκες της Unity.
Το ¨transform.Translate¨ είναι πολύ ϐασικό και µπορεί να ορίσει την κίνηση του παίκτη
σε κάποιες συντεταγµένες και σε µία κατεύθυνση που καθορίζεται από τον δηµιουργό.
Τα transform χρησιµοποιούνται στην Unity για την διαχείριση ενός τρισδιάστατου (3D)
χώρου στους άξονες X, Y και Z ή σε ένα δισδιάστατου (2D) χώρο στους άξονες X, Y. Οι
άξονες X, Y και Z αντιπροσωπεύουν ϕυσικά τον οριζόντιο άξονα, τον κάθετο άξονα και
τον άξονα του ϐάθους. ∆ηλαδή, στον X ϑα ορίζονται οι τιµές για την οριζόντια κίνηση
στο έδαφος του παιχνιδιού, το Y για την κίνηση κάθετα σε ένα ύψος και για την κίνη-
ση σε ϐάθος που συνήθως είναι ο άξονας που Ϲητάµε όταν ϑέλουµε να αλλάξουµε την
κίνηση ενός αντικείµενου σε ένα παιχνίδι.
Στην συγκεκριµένη περίπτωση είναι ορισµένο σε ένα πολύ απλό ¨Vector3.forward *
Time.deltaTime * 0.3f¨. Το ¨Vector3.forward¨ είναι µία στενογραφία για να αναφέρου-
µε τις συντεταγµένες ( 0, 0, 1). Αυτό σηµαίνει ότι δεν ϑα υπάρχει κάποια αλλαγή
στην κίνηση στους X και Y άξονες αλλά ϑα υπάρχει µία σταθερή κίνηση στον άξονα
Y, δηλαδή στο ϐάθος. Το ¨Time.deltaTime¨ είναι ο χρόνος που πέρασε από την ολο-
κλήρωση του προηγούµενου καρέ σε ένα παιχνίδι. Χρησιµοποιείται όταν ϑέλουµε κάτι
να κινείται σε µία σταθερή ταχύτητα σε ένα παιχνίδι. Για παράδειγµα, στις ταινίες, που
παίζουν κάποια σετ εικόνων ανά καρέ, όταν ορίζεται ο ϱυθµός των καρέ ανά δευτερόλε-
πτο πχ. 30, αυτό είναι σταθερό. Στα παιχνίδια που δηµιουργούνται µε την µηχανή
Unity πρέπει να χρησιµοποιούµε την εντολή ¨Time.deltaTime¨ για να ορίσουµε έναν
σταθερό ϱυθµό. Το ¨0.3f¨ στο τέλος της εντολής αναφέρεται στην ταχύτητα που δίνουµε
εµείς στα Ϲόµπι. Θέλουµε να είναι αρκετά αργά οπότε τοποθετούµε µία ταχύτητα 0.3
που είναι float τύπου.
Το ¨transform.lookAt¨ περιστρέφει ένα αντικείµενο για να κοιτάξει σε ένα συγκεκριµένο
µέρος που το ορίζουµε εµείς. Στην συγκεκριµένη περίπτωση, το αντικείµενο κοιτάει
στο ¨Camera.main.transform.position¨ που είναι η ϑέση της κάµερας, δηλαδή ο πρω-
ταγωνιστής στο παιχνίδι µας.
Τέλος, έχουµε την εντολή ¨transform.eulerAngles¨ που χρησιµοποιείται σε πολλά παι-
χνίδια για την ϱύθµιση της περιστροφής. Ο σπουδαίος µαθηµατικός Euler σύστησε για
πρώτη ϕορά τις γωνίες Euler, µία ονοµασία που προέρχεται από το όνοµα του δηµιουρ-
γού, για την εξέταση της κίνησης περιστροφής σε ένα rigid body (έχουµε στο παιχνίδι)
τρισδιάστατου χώρου. Οι γωνίες αυτές είναι απλές και απαιτούν απλά τον ορισµό τριών
δεκαδικών (float) τιµών. Ο Unity editor χρησιµοποιεί διανύσµατα και γωνίες Euler για
να αντιπροσωπεύει την διεύθυνση και κατεύθυνση ενός αντικειµένου.
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Στην συγκεκριµένη περίπτωση οι τρεις τιµές των γωνιών Euler παίρνουν τις τιµές 0,
transform.eulerAngles.y και 0, που σηµαίνει ότι η περιστροφή στον άξονα X ϑα είναι
10, το ύψος, δηλαδή το Y, ϑα είναι το ίδιο το ύψος στην περιστροφή του αντικειµένου
και το Z ϑα είναι 0.
΄Οπως παρατηρούµε από το παραπάνω κείµενο, πραγµατοποιούνται αλλαγές στην κα-
τεύθυνση και διεύθυνση του αντικειµένου και όχι στην εκτέλεση animation για την
αλλαγή της κίνησης του εχθρού. Τα animations των εχθρών, δηλαδή η οµαλή κίνηση
µε κινήσεις των χαρακτήρων πραγµατοποιούνται από τον animator των εχθρών και αλ-
λάζουν µέσα από το script. Στην εικόνα µπορεί να παρατηρηθεί το σχεδιάγραµµα του
animator εχθρών µέσα από την εφαρµογή της Unity.

Σχήµα 6.13: ∆ιάγραµµα animator του zombie χαρακτήρα

Ο animator της µηχανής Unity είναι η διεπαφή για την διαχείριση του συστήµατος
Mecanim κινουµένων σχεδίων. Το Mecanim Animation System είναι το σύστηµα της
Υνιτψ για την εύκολη διαχείριση όλων των αρχείων κινήσεων ενός µοντέλου/χαρακτήρα.
Επιτρέπει τον χρήστη να ελέγχει τις κινήσεις ενός χαρακτήρα, να προβάλλει τις κινήσεις
και να µπορεί να ελέγχει την αλληλεπίδραση µεταξύ αυτών. Μέσα από αυτό µπορο-
ύµε εύκολα να ορίσουµε την ταχύτητα εκτέλεσης ενός animation, να ορίζουµε το πότε
ϑα παίζει κάθε κίνηση και να ελέγχουµε την σχέση µεταξύ κάποιων κινήσεων, όπως
για παράδειγµα την εκτέλεση ενός animation µετά τον τερµατισµό ενός προηγούµενου
animation του µοντέλου. Στην συγκεκριµένη περίπτωση, έχουµε 2 animation και αλ-
λάζουµε µεταξύ τους αυτόµατα µέσα από ένα script. Το Z_Walk animation εκτελείται
στην κανονική του ταχύτητα απεριόριστα, µε την µόνη εξαίρεση όταν ¨συγκρούεται¨ ο
εχθρός µε την κάµερα.
Η σύγκρουση στα παιχνίδια της µηχανής πραγµατοποιείται µε την ενσωµάτωση collider
εργαλείων στα µοντέλα και µε την ανίχνευση αυτών µέσα από τα script. Οι πληροφο-
ϱίες σύγκρουσης µεταβιβάζονται στα συµβάντα OnCollisionEnter, OnCollisionExit και
OnCollisionStay. Αρχικά, το OnCollisionEnter, όπως λέει και η λέξη, έχει να κάνει µε
την αρχή της σύγκρουσης µεταξύ κάποιων αντικειµένων, δηλαδή ενεργοποιείται όταν
ξεκινάει η σύγκρουση. Το OnCollisionExit έχει να κάνει µε την λήξη της σύγκρου-
σης µεταξύ κάποιων αντικειµένων, δηλαδή ενεργοποιείται µε το που χωριστούν τα δύο
αντικείµενα. Τέλος, έχουµε το OnCollisionStay που είναι λιγότερο δηµοφιλές και χρη-
σιµοποιείται σε σχετικά πιο σπάνιες περιπτώσεις όταν ϑέλουµε να συγκρατούµαι πλη-
ϱοφορίες για την συνεχή σύγκρουση κάποιων αντικειµένων. Σε αντίθεση µε τα άλλα
δύο, δεν λαµβάνει ως είσοδο έναν collider αλλά µία κλάση Collision.
Πέρα από αυτά τα συµβάντα αυτά, υπάρχει και το συµβάν OnTriggerEnter. Αντίθετα
µε την µέθοδο OnCollisionEnter που ενεργοποιείται µετά την σύγκρουση µεταξύ col-
liders, το OnTriggerEnter εκτελείται όταν ένας collider εισάγεται σε έναν trigger. Ο
trigger µπορεί να είναι µία τύπου boolean µεταβλητή που αλλάζει από false σε true την
στιγµή σύγκρουσης.
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Για την αλλαγή από το Z_Walk animation στο attack animation, έχουµε µία τιµή
boolean που αλλάζει τιµή µέσα από έναν OnCollisionEnter και έναν OnCollisionExit
αναλόγως. ϑα µιλήσουµε πιο αναλυτικά για αυτά στην συνέχεια.
Τα animation αυτά προέρχονται από το πακέτο µε τους Ϲωντανούς νεκρούς που ε-
ντοπίσαµε στο µαγαζί της Unity και χρησιµοποιήσαµε για τους σκοπούς της εφαρµο-
γής.

Αλλαγή animation ΄Οπως αναφέραµε προηγουµένως, η κίνηση γίνεται µε κάποιες
εντολές και µε την εκτέλεση κάποιων animation. Η κάµερα και το zombie έχουν
collider, εξαρτήµατα που καθορίζουν το σχήµα αντικειµένου για σκοπούς ϕυσικών
συγκρούσεων. Η Unity προσφέρει πολλαπλά σχήµατα collider και επιτρέπει την αλλαγή
του µεγέθους για να ταιριάζει στα µέτρα του µοντέλου.

Σχήµα 6.14: Μοντέλο Ϲωντανού νεκρού

Στην παραπάνω εικόνα µπορούµε να παρατηρήσουµε το µοντέλου του Ϲόµπι στο παι-
χνίδι. Οι πράσινες γραµµές στην εικόνα υποδεικνύουν τον collider του prefab. ΄Οπως
ϐλέπουµε οι γραµµές σχηµατίζουν το σχήµα ενός κουτιού που δείχνει ότι χρησιµοποι-
ήσαµε τον Box Collider της µηχανής Unity. Στο µοντέλο, παρατηρούµε επίσης ότι στο
κάτω µέρος έχει ένα σχήµα µεγαφώνου, ένα σηµάδι ότι προσθέσαµε ακουστική πηγή
στο αντικείµενο για την αναπαραγωγή κάποιων ήχων. Η κάµερα έχει τον δικό της εξάρ-
τηµα collider για να µπορούµε να ανιχνεύουµε συγκρούσεις µεταξύ του αντικειµένου
του εχθρού και της κεντρικής κάµερας της εφαρµογής.

Σχήµα 6.15: Εικόνα κάµερας στην σκηνή

Στην εικόνα αυτή, παρατηρούµε όπως και στο µοντέλο του Ϲωντανού νεκρού, ότι η κάµε-
ϱα έχει έναν Box Collider που είναι αρκετά πιο µεγάλος από το µέγεθος της κάµερας
και δεν ταιριάζει ακριβώς στις διαστάσεις της. Αυτό συµβαίνει, διότι αντίθετα µε τα
κανονικά παιχνίδια δεν έχουµε µοντέλο για τον παίκτη και λειτουργεί η κάµερα ως ο
χαρακτήρας µας.
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Στην περίπτωση όπου ορίζαµε τον collider στις διαστάσεις της κάµερας, ο χρήστης δεν
ϑα µπορούσε να δει καλά τους αντιπάλους, γιατί ϑα ήταν πολύ κοντά του. Ουσιαστικά,
το αντικείµενο ϑα ϕαίνονταν ότι ϑα εισάγεται µέσα στην κάµερα οπότε αυξήθηκε σε
µέγεθος το εξάρτηµα collider για να διορθώνεται αυτό το σφάλµα. Η εικόνα του head-
set, δηλαδή το ¨ροµποτάκι¨ στο κέντρο, υπάρχει γιατί ενσωµατώνουµε AR τεχνολογία
στο παιχνίδι. Η κάµερα ,όπως αναλύσαµε προηγουµένως, προέρχεται από τις ϐιβλιο-
ϑήκες για την ενσωµάτωση AR τεχνολογίας και ϕαίνεται έτσι, διότι χρησιµοποιήσαµε
το AR Session Origin που περιέχει την κάµερα σε αυτό για τους σκοπούς επαυξηµένης
τεχνολογίας. Στην εικόνα ϐλέπουµε ότι στο κέντρο έχει µπροστά από το εικονίδιο του h-
eadset και ένα σχήµα κάµερας. Αυτό είναι το ϐασικό σχήµα που έχουν όλες οι κάµερες
της Unity.

Σχήµα 6.16: Εντολές για την διαχείριση των συγκρούσεων

Οι εντολές στην εικόνα δείχνουν την συνάρτηση Update και τα συµβάντα OnCollisio-
nEnter και OnCollisionExit.
Στην Update έχουµε µία µεταβλητή τύπου float που ονοµάζεται timer που αυξάνεται
συνεχώς για κάθε καρέ του παιχνιδιού. Επίσης, έχουµε την boolean πιο κάτω που ο-
νοµάζεται zombieIsThere, που αλλάζει κατά την εκτέλεση και την λήξη συγκρούσεων.
Εκτός από αυτές τις δύο έχουµε την timeBetweenAttack που είναι ακέραια τιµή και
ϱυθµισµένη στην τιµή 2 για την αλλαγή µεταξύ των animation. Η if ελέγχει αν η τιµή
zombieIsThere είναι true και αν η τιµή του timer είναι µεγαλύτερη της timeBetwee-
nAttack. Η πρώτη συνθήκη ελέγχει αν το Ϲόµπι έχει ϕτάσει στην εµβέλεια του παίκτη,
δηλαδή αν συγκρούεται αυτό µε την κάµερα. Η δεύτερη συνθήκη ελέγχει αν η τιµή του
timer είναι µεγαλύτερη από την τιµή του χρονικού διαστήµατος επίθεσης που έχουµε
ορίσει. Ουσιαστικά, η δεύτερη περίπτωση ορίζει ότι το animation επίθεσης ϑα παίζει
µόνο για 2 δευτερόλεπτα και όχι παραπάνω. Στην περίπτωση που ισχύουν ταυτόχρονα
και οι δύο αυτές συνθήκες τότε εκτελείται η συνάρτηση Attack. Στην attack η τιµή
του timer ορίζεται στην τιµή 0 , διότι χρησιµοποιούµε την τιµή αυτή στον timer για να
ορίσουµε τον χρόνο αναπαραγωγής του animation στα 2 δευτερόλεπτα, δηλαδή στην
τιµή του timeBetweenAttack. Το συµβάν OnColliderEnter λαµβάνει την προκαθορι-
σµένη τιµή για τον collider ως είσοδο και αλλάζει την τιµή της boolean από false σε
true. Χρησιµοποιεί την if για να κάνει έλεγχο για το αν η ετικέτα του αντικειµένου που
συγκρούστηκε µε τον Ϲωντανό νεκρό έχει την ετικέτα µε την ονοµασία ¨MainCamera¨.
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Αυτή η ετικέτα είναι η προκαθορισµένη στην κεντρική κάµερα της µηχανής. Ωστόσο,
εµείς έχουµε διαγράψει την κεντρική κάµερα της µηχανής από την σκηνή και την
έχουµε αντικαταστήσει µε την AR Camera, οπότε αλλάξαµε την ετικέτα της AR κάµε-
ϱας στην ¨MainCamera¨ για αυτήν την διαδικασία. Στο OnCollisionExit τρέξαµε την
ίδια διαδικασία µε την µόνη αλλαγή ότι αλλάξαµε την τιµή της zombieIsThere από false
σε true.
Τέλος, για την αναπαραγωγή των animation, όπως είπαµε και στην Update, χρησιµο-
ποιείται η Attack () συνάρτηση. Χρησιµοποιείται εκεί η εντολή ¨GetComponent
<Animator> ().Play (¨attack¨)¨. Η εντολή ¨GetComponent¨ χρησιµοποιείται όταν ϑέλου-
µε να επιστρέψουµε ένα εξάρτηµα που είναι ενωµένο µε το αντικείµενο κάποιου τύπου.
Στην συγκεκριµένη περίπτωση, λαµβάνουµε το εξάρτηµα τύπου Animator και επι-
λέγουµε την λειτουργία αναπαραγωγής για την εκτέλεση του animation µε την ονο-
µασία attack. Μετά από 2 δευτερόλεπτα αυτό απενεργοποιείται και γυρνάει πίσω στο
animation που περπατάει µε το Z_Walk, αν ο παίκτης δεν συγκρούεται πλέον µε τον
Ϲωντανό νεκρό.

Σχήµα 6.17: Εντολές συνάρτησης/µεθόδου Attack

΄Οπως ϐλέπουµε στην εικόνα 24 εκτελούνται οι εντολές που αναφέραµε προηγουµένως
και µετά στέλνουµε την τιµή της zombieIsThere στο script µε την ονοµασία GameCo-
ntroller. Τέλος, αναπαράγεται ο ήχος attackSound που είναι ο ήχος επίθεσης. Το
Debug.Log που δεν αναφέραµε εσκεµµένα προηγουµένως, δεν είναι ιδιαίτερα σηµα-
ντικό και χρησιµοποιείται για την εκτύπωση µηνυµάτων στην κονσόλα της Unity. Για
παράδειγµα, όποτε εκτελείται η µέθοδος Attack ϑα εκτυπώνεται το µήνυµα ¨Arrived¨
στην κονσόλα της µηχανής. Επιπλέον, στις OnCollisionEnter και OnCollisionExit ϑα
εκτυπώνονται τα µηνύµατα Enter και Exit αντίστοιχα.

Επίθεση Αρχικά, για την επίθεση όπως αναλύσαµε προηγουµένως, εκτελούνται τα
animation. Στη συνέχεια, στέλνεται η τιµή της τύπου boolean µεταβλητής στο script
GameController. Εκεί, ϑέλουµε να ενεργοποιήσουµε την εικόνα από τα αίµατα που
έχουµε τοποθετήσει στην οπτική διεπαφή του χρήστη και µετά από λίγο να την απενερ-
γοποιήσουµε ξανά. Επιπλέον, πρέπει να λάβουµε υπόψιν και την Ϲηµιά που προκαλεί
η επίθεση αυτή στον παίκτη και κάπως να την αφαιρέσουµε. Μετά από αυτή την αφαί-
//ρεση πόντων Ϲωής πρέπει κάπως να αλλάξουµε το κείµενο που υπάρχει στην οπτική
διεπαφή του χρήστη έτσι ώστε να µπορεί ο χρήστης να ελέγχει τους πόντους Ϲωής του.
Για να πραγµατοποιηθούν αυτά απλά τα λαµβάνουµε σαν είσοδο τα game bject στο
script GameController. Τα game object αναφέρονται ως όλα τα αντικείµενα του παι-
χνιδιού. Η είσοδος αυτών των αντικειµένων στο script µπορεί να πραγµατοποιηθεί µε
την ¨public GameObject obj1¨. Για το παράδειγµα, τοποθετήσαµε obj1 ως το όνοµα του
αντικειµένου. Επειδή το αντικείµενο είναι δηµόσιο, µε την εκτέλεση αυτής της εντολής
στον Inspector της Unity, ϑα ανοίξει ένα πεδίο για την τοποθέτηση του αντικειµένου.
Μετά µπορούµε να το τοποθετήσουµε µέσα εκεί σέρνοντάς το prefab στο πεδίο αυτό.
Εµείς στο script µας λαµβάνουµε ως είσοδο την οθόνη αίµατος από το UI.
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Επίσης, πρέπει µέσα στο script πρέπει κάπως να ελέγχουµε για το αν η Ϲωή έχει πέσει
σε τιµή κάτω των 100 για να του εµφανίσουµε την οθόνη τερµατισµού ¨GameOver¨
στην οπτική διεπαφή του χρήστη.

Σχήµα 6.18: Εντολές συνάρτησης/µεθόδου zombieAttack

Παραπάνω µπορούµε να παρατηρήσουµε πως υλοποιούνται τα προαναφερόµενα µε
τις εντολές της γλώσσας προγραµµατισµου C#. Σε αυτή την µέθοδο, λαµβάνουµε
ως είσοδο την boolean zombieIsThere που είδαµε στο προηγούµενο script. Στη συ-
νέχεια, εκτυπώνουµε ένα µήνυµατα µε την εντολή Debug.Log για επιβεβαίωση ότι
πραγµατοποιήθηκαν επιτυχώς. Μετά, ενεργοποιούµε το αντικείµενο µε την εντολή
¨bloodyScreen.SetActive (true)¨. Επειδή λαµβάνουµε το ίδιο το gameObject ως είσοδο
δεν απαιτείται να γράψουµε την εντολή ¨bloodyScreen.gameObject.SetActive (true)¨
αν και ϑα δούλευε κανονικά και µε εκείνην. Μετά ενεργοποιούµε την Coroutine µε την
εντολή StartCoroutine (Wait2Secs ()). Οι ί είναι συναρτήσεις που µπορούν να κάνουν
παύση και συνέχιση της λειτουργίας τους, σε αντίθεση µε τις κανονικές συναρτήσεις
που πρέπει να τρέχουν σειριακά χωρίς να υπάρχει η δυνατότητα επεξεργασίας της λει-
τουργίας ανάγνωσής της. Εµείς έχουµε δηµιουργήσει την κορουτίνα προηγουµένως.
Η ί µας ονοµάζεται Wait2Secs () και ορίζεται µε την µέθοδο IEnumerator Wait2Secs
(). Χρησιµοποιείται διότι ϑέλουµε να απενεργοποιηθεί µετά από 2 δευτερόλεπτα η
οθόνη αίµατος. Αυτό γίνεται µε την χρήση της εντολής ¨yield return new WaitFor-
Seconds (1f)¨ και στην συνέχεια µε την εντολή που χρησιµοποιήσαµε προηγουµένως,
¨bloodyScreen.SetActive (false)¨. Η εντολή yield ουσιαστικά παράγει ένα thread, δηλα-
δή ένα νήµα εκτέλεσης που πρέπει να εκτελεστεί πρώτα για να συνεχίσει στην επόµενη
εντολή. Εµείς τις έχουµε δώσει την εντολή ¨WaitForSeconds (1f)¨ ως είσοδο. Η εντολή
αυτή χρησιµοποιείται µόνο µε την εντολή yield σε κορουτίνες. Με την είσοσο του 1φ
σηµαίνει ότι ϑα γίνει αναστολή λειτουργίας της κορουτίνας για 1 δευτερόλεπτο ή για 1
καρέ. Η κορουτίνα εκτελείτε µία ϕορά ανά δευτερόλεπτο οπότε ϑα εκτελεστεί στο 2ο
δευτερόλεπτο. Μετά από αυτά, έχουµε την εντολή ¨health =-5¨. Με αυτή την εντολή
παίρνουµε την τιµή της Ϲωής του παίκτη που έχουµε διαβάσει από την οπτική διεπαφή
και την µειώνουµε κατά 5 για κάθε επιτυχής επίθεση που δέχτηκε ο παίκτης. Στη
συνέχεια, έχουµε την επεξεργασία της οπτικής διεπαφής για την ανανέωση των πόντων
Ϲωής. ΄Ετσι, ορίζουµε αρχικά µία τύπου string µεταβλητή µε την ονοµασία stringHealth
και εκχωρούµε µέσα σε αυτή την τιµή της health. Η ¨(health).ToString ()¨ εντολή µετα-
τρέπει την τιµή της Ϲωής σε τύπο string, δηλαδή σε κείµενο από ακέραια τιµή, γιατί για
να ανανεώσουµε το κείµενο της διεπαφής χρειαζόµαστε κείµενο και όχι αριθµό. Τέλος,
µε την εντολή ¨healthText.text¨ αλλάζουµε την τιµή του κειµένου Ϲωής στην οπτική
διεπαφή του χρήστη και συγκεκριµένα επεξεργαζόµαστε το πεδίο text αυτού.

Spawn και Death Για την τοποθέτηση των εχθρών στην πίστα χρησιµοποιούµε τυχαία
τοποθέτησή τους σε έναν 3D χώρο.
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Για την εκτέλεση αυτής της διαδικασίας έχουµε δηµιουργήσει ένα script, όπως µας
καθοδήγησε και το µάθηµα Udemy, που λαµβάνει ένα prefab αντικείµενο zombie και
το δηµιουργεί στην πίστα. Αυτή η διαδικασία επαναλαµβάνεται για για 5 δευτερόλεπτα
µε την ϐοήθεια της µεθόδου Invoke. Η µέθοδος Invoke χρησιµοποιείται στην Unity
για την εκτέλεση µίας διαδικασίας σε ένα συγκεκριµένο χρονικό διάστηµα. Για εµάς
που ϑέλουµε επανάληψη, µέσα στην µέθοδο αυτή έχουµε πληκτρολογήσει την εντολή
¨InvokeRepeating (¨spawn¨, 0f, 5f)¨. Η εντολή αυτή εκτελεί µία µέθοδο στον χρόνο που
ορίσουµε εµείς και στη συνέχεια το επαναλαµβάνει για κάποιο συγκεκριµένο χρονικό
διάστηµα που καθορίζουµε εµείς. Στη συγκεκριµένη περίπτωση, λαµβάνει 3 τιµές ως ε-
ίσοδο, την µέθοδο που έχουµε δηµιουργήσει µε την ονοµασία spawn, τον χρόνο που ϑα
εκτελεστεί η µέθοδος που στην περίπτωσή µας είναι 0 δηλαδή στην επόµενη εκτέλεση
της Update και τον χρόνο επανάληψης της µεθόδου που σε εµάς είναι 5 δευτερόλεπτα,
δηλαδή ϑα επαναληφθεί η µέθοδος αυτή στα επόµενα 2 δευτερόλεπτα. Η διαδικασία
για την τοποθέτηση των εχθρών στην πίστα γίνεται µέσα από την µέθοδο spawn που
αναφέρθηκε νωρίτερα. Στην spawn ορίζουµε µία τυχαία ϑέση για την τοποθέτηση των
εχθρών και µε την ϑέση αυτή τους εισάγουµε στην πίστα. Η ϑέση ϕυσικά είναι σε
έναν τρισδιάστατο χώρο οπότε ϑα λαµβάνει τιµές. Σε εµάς ήταν πολύ απλός ο ορισµός
της ϑέσης του εχθρού. Απλά δηµιουργούµε έναν Vector3, που χρησιµοποιείται για την
αναπαράσταση 3D διανυσµάτων και σηµείων, και στην συνέχεια εισάγουµε τις τιµές
αυτές. ΄Οταν δηµιουργούµε έναν Vector3 στην Unity µηχανή, που υπάρχει µέσα σε
µία µέθοδο, πρέπει να εισάγουµε µέσα σε αυτό ένα διάνυσµα µε την ϐοήθεια της εντο-
λής new Vector3 (X,Y,Z). Για την τυχαία τοποθέτηση απαιτείται η χρήση της εντολής
Random.Range της Unity. Η Random.Range λαµβάνει 2 τιµές ως είσοδο και αντιπρο-
σωπεύει ένα εύρος τιµών. Για παράδειγµα αν είχαµε 2 float τύπου τιµές, 0 και 5, και
τις τοποθετούσαµε ως είσοδο στη εντολή Random.Range, τότε η τιµή Random.Range
ϑα είχε ως έξοδο οποιαδήποτε τιµή που είναι ανάµεσα από την τιµή 0 και την τιµή 5.
Η εντολή µε την χρήση αυτών των δύο τιµών ϑα αλλάξει και ϑα γίνει Random.Range
(0f, 5f).
΄Ενα παράδειγµα µετά από την δηµιουργία ενός Vector3 για την ϑέση, είναι η εντο-
λή ¨Vector3 pos = new Vector3 (Random.Range (0f,2f),Random.Range (0f,4f), Ran-
dom.Range (2f,5f»¨. Αυτό δείχνει ότι δηµιουργήσαµε ένα τρισδιάστατο διάνυσµα µε
τιµή στον X άξονα που κυµαίνεται από 0 ως 2, µε τιµή στον Y που κυµαίνεται από 0
ως 4 και µε τιµή στον Z άξονα που κυµαίνεται από 2 ως 5.
Τώρα, η εισαγωγή των εχθρών στην πίστα µπορεί να υλοποιηθεί µε έναν απλό τρόπο
χρησιµοποιώντας την εντολή Instantiate της µηχανής. Η εντολή αυτή επιστρέφει έναν
υλοποιηµένο κλώνο ενός αντικειµένου. και λαµβάνει 3 τιµές ως είσοδο. Αρχικά, λαµ-
ϐάνει το αντικείµενο που ϑέλουµε να δηµιουργήσουµε στην πίστα, την ϑέση που ϑέλου-
µε να τοποθετήσουυµε το αντικείµενο, που στην δική µας περίπτωση ϑα είναι η pos και
η περιστροφή του αντικειµένου. Η περιστροφή αυτή όπως είπαµε και πριν χρησιµοποιεί
τις τιµές Euler. Η µόνη διαφορά είναι ότι την προηγούµενη ϕορά που το αναφέραµε
χρησιµοποιήσαµε τις γωνίες Euler ενώ τώρα όχι. Αυτό συµβαίνει γιατί οι γωνίες Euler
είναι περισσότερο χρήσιµες σε περιπτώσεις όπου υπάρχει ήδη ένα Quaternion ενώ το
απλό Euler χρησιµοποιείται πιο συχνά σε περιπτώσεις όπου δηµιουργούµε νέο Qua-
ternion από την αρχή. Το Quaternion ή Τετραδόνιο χρησιµοποιείται από την µηχανή
για την αναπαράσταση των περιστροφών. Είναι ένας απλός µαθηµατικός συµβολισµός
για την αναπαράσταση διαστηµικών προσανατολισµών και περιστροφών αντικειµένων
σε τρεις διαστάσεις. Η εντολή ¨Quaternion.Euler¨ που χρησιµοποιείται έχει 3 τιµές ως
είσοδο, την τιµή για την περιστροφή στον X άξονα, την τιµή για την περιστροφή στον Y
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άξονα και την τιµή για την περιστροφή στον Z άξονα.
Για τον ϑάνατο των εχθρών µετά την επιτυχή επίθεση του αντιπάλου πρέπει να λάβουµε
υπόψιν την Ϲηµιά που προκάλεσε η σφαίρα στον αντίπαλο και το πως επεξεργαζόµαστε
τον εχθρό µετά τον µηδενισµό της Ϲωής του. Αυτό ϐασικά είναι πολύ απλό και δεν απαι-
τεί κάποια ιδιαίτερη πολύπλοκη διαδικασία. Αρχικά, ϑα έχουµε στους εχθρούς, όπως
και στον χαρακτήρα µας, µία µεταβλητή τιµή που περιέχει µέσα σε αυτήν τους πόντους
Ϲωής του. Αυτό είναι το ίδιο µε τον χαρακτήρα µας, µε την µόνη εξαίρεση ότι δεν α-
νανεώνονται οι πόντοι Ϲωής σε κάποια οπτική διεπαφή, όπως απαιτείται στον παίκτη.
Μετά ϑα πρέπει να ϐρούµε ένα τρόπο να µειώνουµε αυτήν την τιµή και να ελέγχουµε
αν η Ϲωή του αντιπάλου είναι ίση η µικρότερη του µηδενός για την αφάνιση του παίκτη.
Τέλος, ϑα πρέπει να µπορούµε να σβήσουµε τον αντίπαλο αυτόν από την πίστα αφού
έχει µηδενιστεί η Ϲωή του. Σε εµάς είναι πολύ απλό να γίνει αυτή η διαδικασία. Αρχικά,
δηµιουργήσαµε µία µέθοδο µε δηµόσια πρόσβαση σε αυτήν για να είναι προσβάσιµη
από άλλα script. Η µέθοδος αυτή έχει µία τιµή ως είσοδο που είναι οι πόντοι Ϲηµιάς,
δηλαδή πόση Ϲηµιά έκανε ο παίκτης στον αντίπαλο. Μέσα στην µέθοδο αυτή, µετά την
αφαίρεση της Ϲηµιάς, έχουµε µία απλή if για να µπορούµε να ελέγχουµε την τιµής της
Ϲωής του αντιπάλου και να δούµε αν αυτή η τιµή είναι µικρότερη ή ίση του µηδενός.
Στη συνέχεια, απλά καλούµε µία άλλη function που έχει µία εντολή για την διαγραφή
του αντικείµενος µε δύο παραµέτρους ως είσοδο σε αυτήν, που είναι το αντικείµενο
που ϑέλουµε να διαγράψουµε και τον χρόνο που ϑέλουµε να καθυστερήσουµε για την
αφάνιση του αντικειµένου από την σκηνή.
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Παίκτης

Κίνηση Η κίνηση στον παίκτη είναι πολύ πιο απλή από τα υπόλοιπα παιχνίδια, επειδή
λειτουργεί η κάµερα ως ο κεντρικός χαρακτήρας του παιχνιδιού. Η κάµερα, µαζί µε
το γονέα αντικείµενο της, ανήκει στο πακέτο που εγκαταστήσαµε µε την ονοµασία ¨AR
Foundation¨. Ο γονιός του αντικειµένου είναι το ¨AR Session Origin¨ αντικείµενο
που ορίσαµε προηγουµένως. Η κάµερα ϑα κινείται µε την κίνηση του κινητού του
παίκτη και για αυτό τοποθετήσαµε ένα αντικείµενο µέσα σε αυτήν για να παραµένει
σταθερό στην οθόνη. Αυτό είναι το ¨Weapon¨ αντικείµενο που περιέχει ως παιδί το
¨Pistol¨ αντικείµενο που περιέχει µέσα σε αυτό το µοντέλο το όπλου. Συνεπώς, σε αυτό
τον τοµέα δεν χρειάζεται να κάνουµε κάποια δηµιουργία script για την κίνηση του
παίκτη.

Επίθεση Στον τοµέα της επίθεσης, δηµιουργήσαµε ένα script µε κάποιες εντολές για
την οµαλή λειτουργία της επίθεσης του παίκτη στον αντίπαλο. Αυτό ήταν σε έναν µι-
κρό ϐαθµό περίπλοκο, γιατί πέρα από την αλλαγή στην οπτική διεπαφή (UI) και την
λειτουργία των εφέ του όπλου, πρέπει να εντοπίσουµε και κάποιον τρόπο για να πραγ-
µατοποιηθεί η επίθεση στον αντίπαλο. Για παράδειγµα, ϑα µπορούσαµε να εισάγου-
µε το prefab για τις σφαίρες του όπλου σε ένα πρόγραµµα και µετά να το κάνουµε
¨Instantiate¨,για την δηµιουργία στην πίστα, όπως αναφέραµε προηγουµένως. Εµείς
χρησιµοποιήσαµε µία άλλη προσέγγιση, όπου υλοποιούµε την επίθεση µε ¨Raycast¨.
Τα rays ανήκουν στην ϐιβλιοθήκη των Physics της Unity και χρησιµοποιούνται για
να δηµιουργήσουµε µία ακτίνα που ξεκινάει από ένα σηµείο Α στοχεύοντας προς σε
ένα σηµείο Β ενός συγκεκριµένου µήκους Ψ. Αυτά, χρησιµοποιούνται για να µπο-
ϱούµε να εξετάσουµε για συγκρούσεις µε κάποιο αντικείµενο που περιέχει εξάρτηµα
(component) τύπου collider.
Η υλοποίηση των επιθέσεων µε την χρήση raycast, έγινε µε τον εξής τρόπο: Αρχικά, δη-
µιουργήσαµε µία µεταβλητή τύπου Raycasthit για που χρησιµοποιείται για το µήκος Ψ
που αναφέραµε προηγουµένως. Μετά, δηµιουργήσαµε µία if, για να πραγµατοποιηθεί
ένας έλεγχος, µε τρεις τιµές εισόδου, την ϑέση της κάµερας που µετράει σαν την αρχική
ϑέση της ακτίνας, το σηµείο άφιξης δηλαδή το µέρος που στοχεύει η ακτίνα και την
µεταβλητή τύπου Raycasthit που δηµιουργήσαµε προηγουµένως. Τέλος, εντοπίσαµε
αν το αντικείµενο που στοχεύουµε είναι εχθρός, ενεργοποιούµε το ειδικό εφέ αίµατος
αν είναι πράγµατι εχθρός και µετά από αυτό το διαγράφουµε από τον χώρο της σκηνής
του παιχνιδιού.
Η συνθήκη της if που αναφέρθηκε προηγουµένως σε εντολές της γλώσσας C# έγινε ως
εξής. Χρησιµοποιήσαµε την εντολή ¨Physics.Raycast (a,b,c)¨ µε α να είναι η ϑέση της
κάµερας, ϐ το σηµείο που στοχεύει η κάµερα και ς την µεταβλητή που δηµιουργήσα-
µε, όπως έχουν αναφερθεί προηγουµένως. Για να δούµε αν αυτό που χτυπήσαµε ήταν
πράγµατι ο εχθρός, ελέγχουµε αν το αντικείµενο περιέχει το script µε την ονοµασία
Enemy µέσα σε αυτό. Αυτό το script χρησιµοποιείται µόνο για τους εχθρούς, οπότε
δεν υπάρχει περίπτωση η µηχανή να το µπερδέψει µε κάποιο λανθασµένο αντικείµενο.
Αυτό πραγµατοποιείται δηµιουργώντας µία Enemy µεταβλητή όπου εκχωρούµε µέσα
σε αυτήν την εντολή ¨hit.transform.GetComponent῾Enemy᾿ ()¨. Αυτή η εντολή λαµβάνει
την ακτίνα και ελέγχει αν η ϑέση της ακτίνας αντιστοιχεί στο αντικείµενο εχθρό, κάνο-
ντας ανάγνωση αν το αντικείµενο που χτυπήθηκε περιέχει κάποιο εξάρτηµα Enemy
(script) µέσα σε αυτό.
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Μετά έχουµε άλλον έναν έλεγχο που πραγµατοποιείται µε if για να δούµε αν αυτή
η µεταβλητή που δηµιουργήσαµε προηγουµένως είναι διάφορη του µηδενός, δηλαδή
πράγµατι αν υπάρχει µέσα σε αυτήν κάποιο αντικειµένο µε εξάρτηµα Enemy. Αν ι-
σχύει αυτή η συνθήκη τότε, χρησιµοποιούµε την µέθοδο από το script µε την ονοµασία
Enemy που διαβάσαµε προηγουµένως για να υπολογίσουµε την Ϲηµιά που προκάλεσε
η σφαίρα στον αντίπαλο. Μετά, εισάγουµε το ειδικό εφέ µε τα αίµατα στην ϑέση που
στοχεύσαµε. Αυτό γίνεται µε την ίδια εντολή Instantiate που αναφέρθηκε νωρίτερα.
Στην παράµετρο εισόδου που τοποθετούµε το µέρος που στοχεύουµε τοποθετούµε τον
στόχο µε την εντολή ¨hit.point¨. Τέλος, καταστρέφουµε το αντικείµενο αυτό µε την
εντολή ¨Destroy¨ µετά από κάποια δέκατα του δευτερολέπτου.
Επιπλέον, επειδή ϑέλουµε να υπάρχει και κάποια δύναµη που ασκούµαι στον αντίπα-
λο έχουµε µία ακόµα if που ελέγχει αν υπάρχει rigidbody στην ϑέση στόχευσης της
ακτίνας. Αν υπάρχει αυτό, τότε µε την εντολή ¨hit.rigidbody.AddForce¨ προσθέτουµε
την δύναµη που έχουµε ορίσει προηγουµένως. Η δύναµη αυτή προκαλείται από το
σώµα της σφαίρας κατά την σύγκρουση µε το σώµα του αντιπάλου. ΄Οπως και στην
πραγµατική Ϲωή, κατά τον πυροβολισµό κάποιο αντικειµένου, λόγω της ταχύτητας και
της µικρής µετωπικής διατοµής, ϑα ασκούσε µία σφαίρα µεγάλη δύναµη σε κάποιο α-
ντικείµενο. Συνήθως, αυτό ϑα οδηγούσε στην διαπέραση της σφαίρας µέσα από κάποιο
αντικείµενο η σώµα. Στο παιχνίδι προσπαθούµε να κάνουµε προσωµοίωση ακριβώς
αυτής της ιδιότητας µε την µόνη διαφορά ότι, επειδή δεν κατέχουµε κάποιο prefab
για την σφαίρα δεν µπορούµε να αναπαράγουµε την διαπέραση της σφαίρας µέσα από
κάποιο στόχο. Αυτό όµως δεν µας αποτρέπει από το να αναπαράγουµε την ισχύ που
ϑα έχει µία σφαίρα σε κάποιο στόχο ώστε να προσφέρουµε λίγο περισσότερο ϱεαλισµό
στο παιχνίδι. Η τύπου Raycasthit µεταβλητή είναι µία δοµή που επιστρέφει όλες τις
πληροφορίες ενός raycast.

Death Στον τοµέα της αποτυχηµένης ολοκλήρωσης του παιχνιδιού ϑα εµφανιστεί µία
οθόνη Game Over οθόνη στην διεπαφή του χρήστη, κάτι που είναι κοινό σε πολλά παι-
χνίδια. Θεωρητικά, για αυτό χρειάζεται να έχουµε µία µεταβλητή όπου αποθηκεύουµε
τους πόντους Ϲωής µέσα σε αυτήν και να γνωρίζουµε ανά πάσα στιγµή τους πόντους µετά
από πιθανές αλλαγές. Αυτό συµβαίνει γιατί ο παίκτης προφανώς δέχεται κάποια Ϲηµιά
από τους αντιπάλους κατά την επιτυχή επίθεση που έχει ως αποτέλεσµα την µείωση των
πόντων Ϲωής. Η διαδικασία αυτή γίνεται µε έναν πολύ απλό τρόπο προγραµµατιστικά.
Αρχικά, δηµιουργούµε µία δηµόσια µεταβλητή που αποθηκεύει τους πόντους Ϲωής και
είναι τύπου int. Η µεταβλητή αυτή έγινε δηµόσια, διότι επιτρέπει την τροποποίησή
της µέσα από τον επιθεωρητή (Inspector) της µηχανής Unity, και επιλέχθηκε ο τύπος
integer γιατί οι πόντοι Ϲηµιάς που µπορούν να αφαιρεθούν είναι πάντα ακέραιες τιµές.
Εµείς, µετά την δηµιουργία της µεταβλητής, µπορούµε να ϑέσουµε τους πόντους Ϲωής
που ϑέλουµε να έχει στην αρχή το παιχνίδι. Στην δική µας περίπτωση ϑέτουµε την
τιµή ως 100. Μετά, µέσα στην µέθοδο Update της Unity, ελέγχουµε συνεχώς αν η τιµή
είναι µικρότερη η ίση του µηδενός. Αν ισχύει αυτή η συνθήκη, απλά µεταφέρουµε
την σκηνή του παιχνιδιού στην οθόνη GameOver µε την χρήση της ϐιβλιοθήκης Sce-
neManagement που υπάρχει µέσα στην µηχανή. Η εισαγωγή αυτής της ϐιβλιοθήκης
στο script γίνεται µε την εντολή ¨Using UnityEngine.SceneManagement¨ και για να
αλλάξουµε σκηνή, χρησιµοποιούµε την εντολή SceneManager.LoadScene (¨GO¨). Σε
εµάς το G είναι η σκηνή που περιέχει την οθόνη Game Over του παιχνιδιού.

46



Εφέ για σφαίρες Ο κύριος χαρακτήρας του παιχνιδιού κρατάει ένα όπλο και µπορεί
να πυροβολήσει µε αυτό τους αντιπάλους. Εξαιτίας αυτού, προστέθηκε ένα εφέ για τις
σφαίρες που πυροβολούνται από το πυροµαχικό για να προσθέσει ένα layer ϱεαλισµού
περαιτέρω στο παιχνίδι. Εµείς ϑέλουµε οι κενοί κάλυκες να πέφτουν από το πυροµαχι-
κό µε τυχαία περιστροφή κατά την εκτόξευση της σφαίρας. Αυτό πραγµατοποιείται µε
την τοποθέτηση της σφαίρας στον χώρο του πυροβόλου και µε ένα script που έχει συν-
δεθεί µε το prefab της σφαίρας για να διαµορφώνει την τροχιά της σφαίρας. Προφανώς,
ϑα χρησιµοποιήσουµε για το πρώτο ϐήµα, την µέθοδο που αναφέραµε προηγουµένως
που ϕροντίζει για τον πυροβολισµό του αντιπάλου. Για να γίνει αυτό προγραµµατιστι-
κά, πρέπει να εντοπίσουµε ποιες εντολές µπορούµε να εφαρµόσουµε για την εύρεση
της ϑέσης του πυροβόλου, την ϑέση της τροχιάς της σφαίρας και την τοποθέτηση του
πυροµαχικού στην πίστα, και να τα τοποθετήσουµε στην µέθοδο που αναφέραµε προη-
γουµένως.
Αρχικά, για την εύρεση του όπλου, δηµιουργούµε µία µεταβλητή και αποθηκεύουµε
µέσα την ϑέση που πήραµε από το αντικείµενο του πιστολιού. Αυτό πραγµατοποιε-
ίται µε την εντολή ¨GameObject.FindGameObjectWithTag ().transform.position¨ που
αποθηκεύεται µέσα σε µία τύπου Vector3 µεταβλητή, δηλαδή ένα διάνυσµα. Μέσα
στην παρένθεση τοποθετείται το όνοµα της ετικέτας που έχουµε δηµιουργήσει για να
αναγνωρίζουµε το πυροβόλο. Για παράδειγµα, το όνοµα µίας ετικέτας που αντιστοι-
χεί στο πυροβόλο µπορεί να είναι Pistol. Οπότε, η εντολή ϑα αλλάξει και ϑα γίνει
¨...FindGameObjectWithTag ("Pistol")...¨.
Το υπόλοιπο µέρος της εντολής χρησιµοποιείται όπως αναφέρθηκε και στον τοµέα των
εχθρών για τον εντοπισµό της ϑέσης. Το transform δίνει πρόσβαση στα 3 διανύσµατα
από τον επιθεωρητή της Unity, τα οποία είναι τα position, rotation και scale, και εµείς
όπως ϐλέπουµε χρησιµοποιούµε το διάνυµσα position. ∆ηµιουργείται µεταβλητή για
να αποθηκευτεί αυτή η µεγάλη εντολή για να µην γεµίσει υπερβολικά το πεδίο των
παραµέτρων εισόδου που χρησιµοποιείται αργότερα στην Instantiate εντολή. Επίσης,
δηµιουργείται µία µεταβλητή για την αποθήκευση της περιστροφής των πυροµαχικών
που ϑέλουµε να δηµιουργήσουµε στην σκηνή. Αυτό γίνεται προγραµµατιστικά δη-
µιουργώντας µία Quaternion τύπου µεταβλητή και αποθηκεύοντας µέσα έναν Euler µε
3 παραµέτρους.
Η εντολή για τις Euler τιµές είναι ¨Quaternion.Euler ()¨ και µέσα στη παρένθεση το-
ποθετούνται οι τρεις παράµετροι, δηλαδή της περιστροφής στον οριζόντιο άξονα, περι-
στροφή στον κάθετο άξονα και περιστροφή ως προς το ϐάθος. Εµείς τοποθετήσαµε την
τιµή 0φ και στους τρεις άξονες για να µην υπάρχει κάποια περιστροφή στο αντικείµενο.
Η τιµή 0φ σηµαίνει ότι ο τύπος της τιµής είναι float και η τιµή του δεκαδικού που
εισχωρήσαµε είναι 0. Για την τοποθέτηση του αντικειµένου στην σκηνή χρησιµοποι-
ήθηκε η εντολή ¨Instantiate ()¨ όπου µπαίνουν 3 παραµέτροι, το prefab αντικείµενο, το
διάνυσµα της ϑέσης και το διάνυσµα της περιστροφής. Αυτό σηµαίνει ότι, υποθέτωντας
ότι το όνοµα του διανύσµατος της ϑέσης είναι πος, της περιστροφής είναι rot και το
όνοµα αντικειµένου είναι shell ότι η µεταβλητή ϑα άλλαζε και ϑα γινόνταν ¨Instantiate
(pos, rot, shell)¨.
Αυτή η διαδικασία δηµιούργησε το αντικείµενο της σφαίρας στη σκηνή. Τώρα, πρέπει
να δούµε πως ϑα κατασκευάσουµε µία τυχαία περιστροφή για την σφαίρα κατά την
δηµιουργία. Αυτό προφανώς διεκπεραιώνεται µέσα από το script εξάρτηµα που είναι
συνδεδεµένο µε το αντικείµενο. Το script είναι σχετικά απλό. ∆ιαβάζουµε την Rigid-
body κλάση του αντικειµένου, ξεκινάµε τις ί και προσθέτουµε κάποιες δυνάµεις για να
περιστρέφεται απεριόριστα το αντικείµενα.
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Για να πραγµατοποιηθούν αυτά, διαβάσαµε την κλάση Rigidbody µε την εντολή
¨GetComponent῾᾿ ()¨, όπου µέσα στα σύµβολα ῾᾿ τοποθετείται το όνοµα της κλάσης-
εξαρτήµατος που ϑέλουµε να λάβουµε από το αντικείµενο που είναι συνδεδεµένο το
script. Οι κορουτίνες ξεκινάνε µε την εντολή ¨StartCoroutine¨ που είδαµε προηγου-
µένως. Οι δυνάµεις για την απεριόριστη περιστροφή, ϕυσικά καθορίζονται µέσα από
την µέθοδο Update της µηχανής Unity. Για να προστεθεί η περιστροφή χρησιµοποι-
ήθηκε η εντολή ¨rb.AddForce ()¨ όπου rb είναι η µεταβλητή που αποθηκεύσαµε το
εξάρτηµα Rigidbody και µέσα στην παρένθεση είναι δύναµη που ϑέλουµε να ορίσουµε
στο rigidbody. Στην δική µας περίπτωση χρησιµοποιούµε τις εντολές ¨transform.right¨
και ¨transform.up¨, όπου είναι ένα διάνυσµα που κοιτάει στα αριστερά του αντικει-
µένου και ένα διάνυσµα που κοιτάει πάνω αντίστοιχα. Συνεπώς, χρησιµοποιούµε 2
εντολές ¨rb.AddForce ()¨ και στις παραµέτρους εισόδου τοποθετούµε τις παραπάνω τι-
µές πολλαπλασιάζοντάς το διάνυσµα µε µία ταχύτητα ώστε να δώσει µία ταχύτητα και
ως εξίσου να κινηθεί το αντικείµενο σε εκείνη την κατεύθυνση.
Επίσης, οι ί που χρησιµοποιούνται είναι 2. Η µία ϐοηθάει στην περιστροφή και η άλλη
για την αναµονή πριν την εξάλειψη του αντικειµένου. Η περιστροφή ορίζεται µε έναν
ατέρµων ϐρόγχο που εκτελείται ανά 0.1 δευτερόλεπτα. Στη µέθοδο αυτή, παίρνουµε
τις Euler γωνίες του prefab και αυξάνουµε την τιµή µε ένα διάνυσµα τυχαίας ϑέσης
περιστροφής. Αυτά πραγµατοποιούνται µε την εντολή ¨transform.eulerAngles¨ όπου
αθροίζουµε την τιµή αυτής της µεταβλητής µε µία µεταβλητή Vector3. Η εντολή Ve-
ctor3 µεταβλητή ορίζεται ως ¨Vector3 ()¨ και µέσα στις παραµέτρους για την τυχαία
περιστροφή χρησιµοποιείται η µέθοδος ¨Random.Range¨. Οι µοίρες ενός κύκλος δεν
µπορούν να ξεπεράσουν την τιµή 360, οπότε και στην περιστροφή του παιχνιδιού ϑα
ισχύει το ίδιο. Συνεπώς, για να γίνει τυχαία περιστροφή σε µία από τις τρείς παρα-
µέτρους εισόδου ϑα ορίζαµε ¨Random.Range (-360,360)¨, δηλαδή η περιστροφή ϑα
είναι τυχαία σε µία τιµή του εύρους -360 µε 360.

6.5 Μετατροπή από iOS σε Android

Το παιχνίδι που µάθαµε να κατασκευάσουµε στο µάθηµα Udemy ήταν κατασκευασµένο
µε το πακέτο ARKit, που χρησιµοποιείται για να δουλέψει ένα παιχνίδι ή µία εφαρµογή
στις συσκευές µε λογισµικό iOS. Για αυτό εµείς ϑέλαµε να µετατρέψουµε το παιχνίδι
σε µορφή που υποστηρίζεται από τα πακέτα ARCore η ARFoundation της Unity. Το
ARCore χρησιµοποιείται για την δηµιουργία λογισµικού για Android συσκευές, ενώ
το ARFoundation χρησιµοποιείται για την δηµιουργία και στα δύο λογισµικά, µε την
χρήση των πακέτων που προαναφέραµε.
Για την επίτευξη αυτού, µεταφορτώσαµε το ARFoundation πακέτο σε ένα νέο πρότζεκτ.
Με την χρήση αυτού, εισάγαµε ένα AR Session και ένα AR Session Origin αντικείµενο
στην σκηνή µας. Αυτά τα δύο είναι απαραίτητα για την χρήση του ARFoundation
πακέτου.
Μετά ϱυθµίσαµε την κάµερα στην Android εφαρµογή για να ταιριάζει µε την κάµερα
της iOS εφαρµογής, και στην επιλογή ¨Clear Flags της κάµερας, επιλέξαµε Solid Color.
Προφανώς δεν χρησιµοποιείται το script ARHitTestExample που υπάρχει στην έκδοση
της iOS συσκευής οπότε αφαιρέθηκε. Επειδή υπήρχε πρόβληµα µε την έκδοση του
ARCore στην µηχανή Unity µεταφορτώσαµε την προηγούµενη έκδοση.
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Κεφάλαιο 7

Συµπεράσµατα

7.1 Συµπεράσµατα

Τα συµπεράσµατα από την έρευνα ήταν η ανακάλυψη ότι η τεχνολογία έχει αναπτυ-
χθεί αρκετά από την αρχική εµφάνισή της, αν και ϐρίσκεται ακόµα σε αρχικό στάδιο
στον τοµέα της ανάπτυξης ηλεκτρονικών παιχνιδιών για κινητές συσκευές. Αυτό πα-
ϱατηρήθηκε µε την ανάπτυξη ενός παιχνιδιού που ενσωµατώνει πρόσφατες τεχνολογίες
επαυξηµένης πραγµατικότητας µε µία από τις δηµοφιλέστερες µηχανές κατασκευής
παιχνιδιών, δηλαδή την µηχανή Unity. Παρόλο που το παιχνίδι ολοκληρώθηκε µε ε-
πιτυχία, είχε ελλείψεις σε µερικά κύρια µέρη. Μολονότι αυτό σε ένα ϐαθµό οφείλεται
στην έλλειψη κατάλληλου τεχνολογικού εξοπλισµού, δεν σηµαίνει όµως ότι παύει να
ισχύει και εξαιτίας των ίδιων των πακέτων που χρησιµοποιήθηκαν για την κατασκευή
της εφαρµογής.
Τα πακέτα αυτά είναι δύσκολο να ανιχνεύσουν µία µεγάλη επιφάνεια για την παραγωγή
εχθρών εκτός αν έχει ϕορτωθεί η ϐάση δεδοµένων µε κάποια έτοιµα στοιχεία µε την το-
ποθεσία και το περιβάλλον(άτοµα, αντικείµενα περιβάλλοντος) που έχουµε αποφασίσει
να καταγράψουµε.
Μετά από δοκιµές της εφαρµογής κάποιων ατόµων, παρατηρήθηκε ότι αν και ήταν δια-
σκεδαστικό το παιχνίδι, ήταν απαραίτητο να υπάρχει σωστός ϕωτισµός και ευρύχωρος
χώρος για να λειτουργήσουν όλα σωστά. Επίσης, πρέπει ο χρήστης να έχει το κινητό
ακίνητο κατά την εκκίνηση να δείχνει το έδαφος, αλλιώς µπορεί να καταγραφεί λανθα-
σµένα το περιβάλλον και να αλλοιωθεί η εµπειρία του χρήστη.
Αυτό µας δείχνει ότι τα πακέτα που χρησιµοποιήθηκαν έχουν ακόµα ατέλειες, κάτι που
αποδεικνύεται και από τις συνεχείς αναβαθµίσεις των πακέτων που εκδίδονται.

7.2 Μελλοντικές προεκτάσεις

Το παιχνίδι για τον σκοπό της πτυχιακής είναι πολύ απλό και χρησιµοποιείται απλώς
ως παράδειγµα, αλλά ϑα προτείνουµε κάποιες πιθανές επεκτάσεις της εφαρµογής.
Μία µελλοντική επέκταση που ϑα µπορούσε να ενσωµατωθεί στο παιχνίδι για να ανήκει
πραγµατικά στην κατηγορία FPS Survival είναι η προσθήκη κυµάτων στο παιχνίδι.
Κάποιες πιθανές επεκτάσεις µπορούν να είναι :

1. Κύµατα: Τα κύµατά (waves) είναι σαν τις πίστες (levels) στα παιχνίδια και έχουν
να κάνουν µε την προσθήκη εχθρών σε διαστήµατα στην εφαρµογή.
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Θα µπορούν να εισάγονται στην πίστα σε κάποια προκαθορισµένα χρονικά δια-
στήµατα ή να δηµιουργούνται αυτόµατο όταν ο χρήστης ϑα ολοκληρώνει το προη-
γούµενο κύµα. Η προσθήκη αυτής της λειτουργίας στο παιχνίδι ϑα µπορεί να
το κάνει πιο ενδιαφέρον για τον παίκτη, διότι αυξάνει το επίπεδο δυσκολίας και
προσφέρει µια πρόκληση στον παίκτη. Αυτό, κάνει το παιχνίδι πιο ελκυστικό και
σε συνδυασµό µε άλλες επεκτάσεις µπορεί να προσφέρει µία ϕρεσκάδα για τους
παίκτες. Η εφαρµογή αυτού του χαρακτηριστικού στο παιχνίδι δεν είναι ιδια-
ίτερα δύσκολη, ειδικά στην περίπτωση µε τα προκαθορισµένα παιχνίδια και ϑα
µπορούσε να υλοποιηθεί στην τωρινή εργασία, απλά δεν προστέθηκε γιατί το παι-
χνίδι παράγει πολλαπλούς εχθρούς ταυτόχρονα και δεν χρειάζεται να προστεθούν
και άλλοι γιατί ϑα αυξηθεί η δυσκολία σε µεγάλο ϐαθµό. Για την ενσωµάτωση
µπορούµε να ϑέσουµε µια µεταβλητή µε τον χρόνο και χρησιµοποιώντας αυτήν
στην συνάρτηση Update µε µία if για την εκτέλεση της µεθόδου αναπαραγωγής
εχθρών. Για παράδειγµα, αν η µεταβλητή για τον χρόνο είναι ορισµένη σε 180
τότε οι εχθροί ϑα αναπαράγονται ανά 2 λεπτά στο παιχνίδι. Στη συνέχεια, η τιµή
αυτή µπορεί να ελαχιστοποιηθεί ή να αυξηθεί αναλόγως για να γίνεται εισαγωγή
εχθρών σε πιο σύντοµα ή πιο µεγάλα χρονικά διαστήµατα αντίστοιχα.

2. Πακέτα Ϲωής: Τα πακέτα Ϲωής υπάρχουν σε πολλά παιχνίδια και είναι σηµαντι-
κά για τους παίκτες. Χρησιµοποιούνται για να αυξήσουν τους πόντους Ϲωής όταν
είναι κάτω του µέγιστου ορίου. Σε άλλα παιχνίδια όπου ο παίκτης έχει ακέραιο
αριθµό Ϲωών και όχι πόντους Ϲωής, τότε µε την απόκτηση ενός τέτοιου πακέτου
αυξάνεται ο αριθµός των Ϲωών του παίκτη κατά 1. Στην ολοκληρωτική απώλεια
των Ϲωών του παίκτη τότε ο παίκτης χάνει το παιχνίδι και για αυτό οι Ϲωές ε-
ίναι σηµαντικές στα παιχνίδια αυτά. Στα αγγλικά οι πόντοι Ϲωής ονοµάζονται ¨hit
points¨, ένας όρος που ορίστηκε αρχικά από τον συν-δηµιουργό του δηµοφιλές
παιχνιδιού Dungeons and Dragons. Στο συγκεκριµένο παιχνίδι, ο παίκτης χάνει
ένα ορισµένο πλήθος πόντων Ϲωής µετά από κάθε επιτυχηµένη επίθεση του α-
ντιπάλου. Με την προσθήκη πακέτων Ϲωής στο παιχνίδι µπορεί να αυξήσει την
πιθανότητα επιβίωσης του παίκτη κατά την αντιµετώπιση απέναντι στους εχθρο-
ύς. Η προσθήκη πακέτων Ϲωής είναι εύκολη, διότι απλά χρειάζεται ένα τετράγωνο
αντικείµενο µε ένα σταυρό στο κέντρο όπου έχουµε την δυνατότητα να το τοποθε-
τήσουµε στην πίστα όποτε ϑέλουµε. Μπορεί να εισάγεται στην πίστα ανά χρονικά
διαστήµατα, µπορεί να εισάγεται στην πίστα µετά από κάποιο προκαθορισµένο
πλήθος πόντων στον παίκτη κτλ.

3. ΄Αλλοι εχθροί : Η χρήση ενός µοντέλου εχθρού µπορεί να προκαλέσει µονοτο-
νία κατά την εµπειρία του χρήστη και να οδηγήσει στην απώλεια ενδιαφέροντος.
Η προσθήκη άλλων εχθρών µπορεί να κάνει το παιχνίδι πιο ενδιαφέρον και δη-
µιουργικό. Ωστόσο, αυτό αν και ακούγεται καλό, είναι δύσκολο να υλοποιηθεί.
Η προσθήκη άλλων εχθρών µε ίδιες συµπεριφορές µε τα τωρινά µοντέλα, ϑα έχει
το αντίθετο αποτέλεσµα. Η εύρεση τέτοιων 3D µοντέλων δεν είναι δύσκολη και
µπορούµε να εντοπίσουµε µοντέλα µέσα από το Asset Store, δηλαδή το ¨µαγαζί¨
της Unity. Το δύσκολο είναι η εφαρµογή άλλων συµπεριφορών για τους αντι-
πάλους. Μερικοί εχθροί ϑα είναι εύκολο να εφαρµοστούν, διότι ϑα έχουν όµοιο
animator χωρίς κάποια ιδιαίτερη αλλαγή πέραν από του µοντέλου. ΄Οµως, άλλοι
πιο έξυπνοι και πολύπλοκοι εχθροί ϑα πρέπει να έχουν διαφορετικό Animator µε
µεγάλες τροποποιήσεις, που ϑα έχει ως αποτέλεσµα την προσθήκη ή τροποποίη-
ση των περισσότερων script του παιχνιδιού.
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Επιπλέον, κατά την εισαγωγή νέων εχθρών ϑα πρέπει να ϐρούµε µία συµπερι-
ϕορά για να ενσωµατώσουµε σε αυτούς όπως για παράδειγµα ή αναπαραγωγή
κατά χρονικά διαστήµατα. Ακόµα, πρέπει να λάβουµε υπόψιν και το περιβάλ-
λον. Θα είναι δύσκολο να ϐρούµε χαρακτήρες για να ενσωµατώσουµε σε ένα
µετά-αποκαλυπτικό περιβάλλον, πέραν του µοντέλου ενός Ϲόµπι, µε διαφορετική
συµπεριφορά.

4. Boss: Οι boss χαρακτήρες υπάρχουν σε πολλαπλά παιχνίδια και προσφέρουν
µία διαφορετική εµπειρία στον χρήστη. Είναι πιο δύσκολοι από τους κανονικούς
εχθρούς και ως αποτέλεσµα έχουν πιο πολύπλοκη συµπεριφορά από αυτούς. Η
ενσωµάτωση τους είναι πολύ πιο δύσκολη από τους γενικούς εχθρούς που ανα-
ϕέρθηκαν παραπάνω εξαιτίας αυτής τους της συµπεριφοράς και της εφαρµογής
του στο παιχνίδι. Ο χαρακτήρας αυτός όπως όλοι οι εχθροί ελέγχεται από τον
υπολογιστή και για την επιτυχία στην αντιµετώπιση τους απαιτείται µεγαλύτερη
γνώση των µηχανικών του παιχνιδιού. Υπάρχουν κατηγορίες boss χαρακτήρων
όπως είναι οι miniboss χαρακτήρες που αναφέρεται σε µειωµένης δυσκολίας
boss χαρακτήρες που δεν έχουν τόση σηµασία όσο οι κεντρικοί boss χαρακτήρες
στο παιχνίδι. Επίσης, υπάρχουν οι superboss και οι final boss χαρακτήρες που
αναφέρονται σε εχθρούς που αντιµετωπίζονται πιο δύσκολα από τους υπόλοιπους
boss σε ένα παιχνίδι και ως εξίσου είναι πιο δύσκολοι και χαρακτήρες που είναι
οι κεντρικοί ανταγωνιστές του πρωταγωνιστή ενός παιχνιδιού αντίστοιχα. Για την
εισαγωγή αυτών στην εφαρµογή µας, απαιτείται αυξηµένη γνώση της χρήσης της
µηχανής Unity. Αυτό συµβαίνει γιατί ϑα απαιτηθεί εφαρµογή νέου πολύπλοκου
animator µε διαφορετικά µοτίβα συµπεριφοράς. Τα animation αν και είναι ε-
ύκολο να ϐρεθούν στο διαδίκτυο, ϑα πρέπει να συνδυαστούν µε ένα script και
διάφορες µεταβλητές που ϐρίσκονται µέσα στον Animator, κάτι που είναι δύσκο-
λο. Για την εύρεση τους ϑα πρέπει να κάνουµε ειδική τροποποίηση animation
από εργαλεία όπως το Adobe Mixamo για την ενσωµάτωση στην µηχανή. Αυτό,
συµβαίνει γιατί συνήθως υπάρχουν λιγότερα assets που έχουν να κάνουν µε boss
από εχθρούς στο ¨µαγαζί¨ της Unity.

5. Power ups: Τα power ups, όπως λέει και η λέξη, προσφέρουν κάτι επιπλέον στον
παίκτη, δηλαδή τον ενδυναµώνουν. Ο µόνος περιορισµός στην ενσωµάτωση τους
είναι η ϕαντασία του δηµιουργού, διότι υπάρχουν άπειρες κατηγορίες τους που
µπορούν να εφαρµοστούν σε ένα παιχνίδι. Είναι ενδιαφέρον και κάνουν το παι-
χνίδι πιο ελκυστικό για τον χρήστη. Μπορούν να τοποθετηθούν στην πίστα µετά
από την σύλληψη κάποιου συγκεκριµένου πλήθους πόντων ή να τοποθετούνται
στην πίστα µετά από κάποιο χρονικό διάστηµα. ΄Ενα παράδειγµα µπόνους είναι η
προσφορά ασπίδας στον παίκτη που τον κάνει άφθαρτο για κάποιο µικρό χρονι-
κό διάστηµα. ΄Αλλα µπορούν να είναι η προσφορά µπόνους πόντων, η προσφορά
πόντων Ϲωής, η αλλαγή των πυροµαχικών κ.α Για την ενσωµάτωση τους µπορο-
ύµε να πάροµε οποιοδήποτε αντικείµενο και να τα ενσωµατώσουµε στο script των
εχθρών. Μπορούµε να έχουµε κάποιον µετρητή που µετράει πόσους εχθρούς
έχει συνολικά νικήσει ο παίκτης και να το υλοποιούµε στην ϑέση του νικηµένου
εχθρού. Αυτό ϑα υπάρχει σε εκείνο το µέρος για ένα πολύ σύντοµο χρονικό δι-
άστηµα και µετά ϑα εξαφανίζεται, δηλαδή ϑα διαγράφεται από εκείνο το µέρος
που ήταν. Το ίδιο ϑα συµβαίνει και µετά την σύλληψη τους από τον χρήστη όπου
και ϑα προσφέρεται η ικανότητα στον παίκτη και ϑα διαγράφεται από εκείνο το
µέρος.
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Για πολλαπλά διαφορετικά power ups, µπορούµε να τα ενσωµατώσουµε σε άλ-
λους εχθρούς ή µετά από την ολοκλήρωση κάποιου στόχου του παίκτη.

6. Στόχοι : Η επίλυσή κάποιων στόχων στο παιχνίδι για την απόκτηση κάποιων
εξτρά πόντων µπορεί να δώσει στον παίκτη ένα κίνητρο και να µειώσει την µονο-
τονία του µετά από την πολύωρη ενασχόληση στο παιχνίδι. Για την ενσωµάτωση
τους στην εφαρµογή, µπορούµε να ϑέσουµε µία λίστα στόχων στο παιχνίδι και
να επιλέξουµε κάποιους που ϑα αναπαράγονται τυχαία κατά την πρώτη εκτέλεση
του παιχνιδιού. ΄Ετσι, ϑα προσφέρεται µία πρόκληση στον παίκτη που ϑα απαιτεί
την ολοκλήρωση του σε ένα σύντοµο χρονικό διάστηµα. ΄Οπως και πολλά από τα
προηγούµενα, είναι πολλαπλές κατηγορίες που ϑα µπορούσαν να ανήκουν αυτοί
οι στόχοι. Μπορούµε να ενσωµατώσουµε κάποια µπόνους που να ανήκουν στην
σύλληψη κάποιων µπόνους, όπως κλειδιά, αστέρια, µετάλλια κτλ., που ϑα είναι
κρυµµένα στην πίστα και να περιµένουµε από τον χρήστη να τα συλλέξει. Με-
τά από την επιτυχηµένη σύλληψή τους, ϑα επιβραβεύεται ο χρήστης µε κάποιο
έπαθλο ή κάποιους µπόνους πόντους.

7. Επιπλέον όπλα: Τα επιπλέον όπλα και τα διαφορετικά πυροµαχικά είναι αξιότι-
µες προσθήκες σε ένα παιχνίδι FPS και προσφέρουν µία ποικιλία επιλογών στον
παίκτη. Τα διαφορετικά όπλα ϐελτιώνουν την εµπειρία του χρήστη και µπορούν
να προσφέρουν κάποιες επιλογές στον χρήστη. Είναι πολλά τα πιθανά σετ όπλων
που µπορούν να προστεθούν στο παιχνίδι. Για παράδειγµα µπορεί να προστε-
ϑεί πυροβόλο επιθετικό τυφέκιο πιέσεως αερίων όπως είναι το AK-47 όπου ϑα
αυξάνει την ϱοή των σφαιρών ή µπαζούκα, τον κοινό εκτοξευτή πυραύλων όπου
ϑα εκτοξεύονται πύραυλοι/χειροβοµβίδες στους αντιπάλους. Ο εκτοξευτής πυρα-
ύλων ϑα προσφέρεται για ένα περιορισµένο χρονικό διάστηµα στον παίκτη για να
µην µειώσει την εµπειρία του παίκτη.
Στην περίπτωση που ϑα υπήρχε για άπειρο χρονικό διάστηµα τότε το παιχνίδι
ϑα γίνονταν πολύ εύκολο εκτός και αν οι εχθροί αυξάνονταν, κάτι που ϑα έκανε
το παιχνίδι πολύ περίπλοκο. Η εφαρµογή αυτών στο παιχνίδι ϑα ήταν δύσκολη
εξαιτίας του µηχανισµού χρήσης του παιχνιδιού. Το παιχνίδι λειτουργεί µε ένα
κουµπί που δεν µπορεί να λειτουργήσει για τον συνεχόµενο πυροβολισµό που
απαιτούν όπλα µε συνεχόµενο πυροβολισµό. Στην περίπτωση εκείνη ϑα πρέπει
να τροποποιηθεί καταλλήλως το κουµπί πυροβολισµού. ΄Ενα άλλο ϑέµα είναι οι
συµπεριφορές των νέων όπλων. Αυτό το ϑέµα µπορεί να επιλυθεί µε την εύρεση
µοντέλων όπλων και την χρήση του ίδιου script µε το τωρινό όπλο µε αυξηµένη
ϱοή πυροβολισµού. Στην περίπτωση µε τους πυραύλους ϑα πρέπει να προστεθε-
ί το κατάλληλο µοντέλο και να δηµιουργηθεί νέο script µε την τροχιά που ϑα
πρέπει να κινείται η χειροβοµβίδα ή στην περίπτωση µε τους πυραύλους να γίνει
πιο αργή η κίνηση του. Επίσης, ϑα πρέπει να ϐρούµε µοντέλα στο µαγαζί της
Unity για τους πυραύλους/χειροβοµβίδες.

8. Μαγαζί : Το µαγαζί ϑα ήταν πολύ σηµαντικό για την ανάπτυξη του παιχνιδιού.
Αρχικά, ο παίκτης ϑα έχει κίνητρο για την συλλογή πόντων. Στη συνέχεια, ϑα
του έδινε την δυνατότητα να µπορεί να αγοράσει κοστούµια, χαρακτήρες εχθρών,
όπλα κτλ. Αυτό έχει κάποιες ευκολίες αλλά και κάποιες δυσκολίες ως προς την
ενσωµάτωση του στην εφαρµογή. Το εύκολο είναι η δηµιουργία του ίδιου του µα-
γαζιού και η τοποθέτηση κάποιων αντικειµένων σε αυτό. Η επιλογή χαρακτήρων,
επειδή είναι απλά αντικείµενα, είναι εύκολο να εισαχθεί στο µαγαζί.
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Απλά εγκαταστείς κάποια µοντέλα και µετά τα περνάς στο µαγαζί και µπορείς
εύκολα µε ένα ϐασικό script να εναλάσσεις µεταξύ αυτών. Επιπλέον και τα όπλα
µε παρόµοιο τρόπο µπορούν να ενσωµατωθούν. Ωστόσο, για τα κοστούµια των
αντιπάλων, επειδή δεν υπάρχουν συνήθως έτοιµα µοντέλα αντιπάλων µε αυτά, ϑα
πρέπει να ετοιµαστούν χειρωνακτικά ή ϑα πρέπει να εντοπιστούν έτοιµοι χαρα-
κτήρες εχθρών µε έτοιµα κοστούµια και να αλλάζεις ανάµεσα µε αυτά. ΄Οµως,
συνήθως δεν διατίθενται τέτοια µοντέλα ή πρέπει να πληρώσεις µία ακριβή τιµή
για αυτά.
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Κεφάλαιο 8

Ακρωνύµια και συντοµογραφίες

LAN Local Area Network

FPS First-Person Shooter

AR Augmented Reality

HMD Head-Mounted Display

GPS Global Positioning System

OS Operating System

VR Virtual Reality

iOS iPhone operating system

CRT Cathode-ray tube

MIT Massachusetts Institute of Technology

NASA National Aeronautics and Space Administration

WIFI Wireless Fidelity

3G Third Generation

RFID Radio Frequency Identification

GPRS General Packet Radio Service

PDA Personal Digital Assistant

GUI Graphical User Interface

MacOS Macintosh Operating System

OpenGL Open Graphics Library

OSX Operating System Extension

PS PlayStation

TV Television

SDK Software Development Kit



XR X Reality(Cross Reality)

UI User Interface

QR Quick Response

CAD Computer-aided Design
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