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Αντικειμενικός Σκοπός

Σκοπός της παρούσας διπλωματικής εργασίας είναι να αναπτυχθεί ένα
πρόγραμμα που θα εξομοιώνει τις βασικές λειτουργίες ενός αντιαεροπορικού
οπλικού συστήματος και η χρησιμοποίησή του θα είναι ικανή να αντικαταστήσει
σημαντικό μέρος της εκπαίδευσης χειριστών των όπλων τέτοιου τύπου.
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Αντικειμενικός Σκοπός

Σκοπός της παρούσας διπλωματικής εργασίας είναι να αναπτυχθεί ένα
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ΜΕΙΩΣΗ ΚΟΣΤΟΥΣ



Περιεχόμενα

• Βιβλιογραφική Επισκόπηση
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• Αξιολόγησης Τελικού Προϊόντος
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Βιβλιογραφική Επισκόπηση

• Πλαίσια Σχεδίασης Παιχνιδιών Σοβαρού Σκοπού
• Πλαίσια Αξιολόγησης Παιχνιδιών Σοβαρού Σκοπού
• Παιχνίδια Σοβαρού Σκοπού στο Στρατιωτικό Χώρο



Βιβλιογραφική Επισκόπηση

• Πλαίσια Σχεδίασης Παιχνιδιών Σοβαρού Σκοπού
• Πλαίσια Αξιολόγησης Παιχνιδιών Σοβαρού Σκοπού
• Παιχνίδια Σοβαρού Σκοπού στο Στρατιωτικό Χώρο



Πλαίσια Σχεδίασης

Πλαίσιο Σχεδίασης Τεσσάρων Διαστάσεων



Πλαίσια Σχεδίασης

Εννοιολογικό Πλαίσιο Σχεδίασης



Πλαίσια Σχεδίασης

Πλαίσιο Σχεδίασης EFM



Πλαίσια Σχεδίασης

Πλαίσιο Σχεδίασης PDE



Βιβλιογραφική Επισκόπηση

• Πλαίσια Σχεδίασης Παιχνιδιών Σοβαρού Σκοπού
• Πλαίσια Αξιολόγησης Παιχνιδιών Σοβαρού Σκοπού
• Παιχνίδια Σοβαρού Σκοπού στο Στρατιωτικό Χώρο



Πλαίσια Αξιολόγησης

Ερωτηματολόγιο Βασικών Κριτηρίων για Σχεδιασμό Παιχνιδιών (1/5)



Πλαίσια Αξιολόγησης

Ερωτηματολόγιο Βασικών Κριτηρίων για Σχεδιασμό Παιχνιδιών (2/5)



Πλαίσια Αξιολόγησης

Ερωτηματολόγιο Βασικών Κριτηρίων για Σχεδιασμό Παιχνιδιών (3/5)



Πλαίσια Αξιολόγησης

Ερωτηματολόγιο Βασικών Κριτηρίων για Σχεδιασμό Παιχνιδιών (4/5)



Πλαίσια Αξιολόγησης

Ερωτηματολόγιο Βασικών Κριτηρίων για Σχεδιασμό Παιχνιδιών (5/5)



Πλαίσια Αξιολόγησης

Το CMX Πλαίσιο Σχεδίασης

Α/Α Ερώτηση

1. Έχετε παίξει ποτέ video games;

α. Ναι β. όχι

2. Αν συνεχίζετε να παίζετε παιχνίδια, πόσο συχνά παίζετε;

α. Ημερησίως β. 1-2 φορές / εβδομάδα γ. 3-4 φορές / εβδομάδα δ. σπάνια

3. Τι είδους παιχνίδια προτιμάτε;

α. περιπέτειας β. αθλητικά γ. MMORPG δ. σοβαρού σκοπού ε. στρατηγικής

ε. ρετρό στ. κοινωνικά – διαδικτυακά πολλαπλών παικτών

4. Πόσο χρόνο αφιερώνετε για να παίξετε κάθε φορά;

α. 0 β. <1 ώρας γ. 1-2 ώρες δ. 2-3 ώρες ε. 3-4 ώρες στ. >4 ώρες

5. Μελετάς προγραμματισμό εκτός του σχολείου;

α. Ναι β. όχι

6. Πόσο χρόνο αφιερώνεις στη μελέτη προγραμματισμού πέραν των μαθημάτων;

α. 0 β. 1-2 ώρες δ. 3-5 ώρες ε. >5 ώρες στ. ατέλειωτες ώρες

7. Πόσο χρόνο αφιερώνεις εβδομαδιαίως για κάθε μάθημα προγραμματισμού;

α. 0 β. 1-2 ώρες δ. 3-5 ώρες ε. >5 ώρες στ. ατέλειωτες ώρες

Το CMX Πλαίσιο Αξιολόγησης



Πλαίσια Αξιολόγησης

Το CMX Πλαίσιο Σχεδίασης Το CMX Πλαίσιο Αξιολόγησης

Α/Α Ερώτηση *** 1 (αρνητικό) έως 5 (θετικό)

1. Ανταπόκριση κατά τις κινήσεις χαρακτήρων

1 2 3 4 5

2. Ανταπόκριση κατά την αποστολή μηνυμάτων στο chat

1 2 3 4 5

3. Ανταπόκριση κατά τις αποφάσεις που λαμβάνονται

1 2 3 4 5

4. Ανταπόκριση στις αλληλοεπιδράσεις του παίκτη

1 2 3 4 5



Πλαίσια Αξιολόγησης

Το CMX Πλαίσιο Σχεδίασης

Το CMX Πλαίσιο Αξιολόγησης

Α/Α Ερώτηση *** 1 (αρνητικό) έως 5 (θετικό)

1. Πόσο διασκεδαστική είναι η ροή του παιχνιδιού;

1 2 3 4 5

2. Πόσο εντυπωσιακά – διασκεδαστικά είναι τα γραφικά του παιχνιδιού;

1 2 3 4 5

3. Πόσο διασκεδαστικά είναι τα στοιχεία του παιχνιδιού και τι κίνητρο δίνουν;

1 2 3 4 5

4. Πως σας φαίνονται οι διάλογοι και οι πολλαπλές επιλογές απαντήσεων;

1 2 3 4 5

5. Πως σας φαίνονται οι επιλογές drag & drop για τη συγγραφή κώδικα;

1 2 3 4 5

6. Πως σας φαίνεται η επιλογή επαλήθευσης του κώδικά σας;

1 2 3 4 5

7. Πόσο επηρεάζει η αίσθηση της νίκης τη μάθησή σας;

1 2 3 4 5



Πλαίσια Αξιολόγησης

Το CMX Πλαίσιο Σχεδίασης

Το CMX Πλαίσιο Αξιολόγησης

Α/Α Ερώτηση *** 1 (αρνητικό) έως 5 (θετικό)

1. Ικανοποίηση ικανότητας εκπαίδευσης στον προγραμματισμό παίζοντας

1 2 3 4 5

2. Προγραμματιστικό επίπεδο που κατάφερες να πετύχεις

1 2 3 4 5

3. Εναρμόνιση εκπαιδευτικού περιεχομένου με το παιχνίδι

1 2 3 4 5

4. Θα μπορούσε να ενσωματωθεί το CMX και σε άλλα προγραμματιστικά μαθήματα

1 2 3 4 5

5. Προγραμματιστικό επίπεδο που προσφέρεται παίζοντας

1 2 3 4 5

6. Το gameplay βοήθησε την εκπαιδευτική διαδικασία

1 2 3 4 5

7. Το θεωρητικό μέρος βοήθησε την εκπαιδευτική διαδικασία

1 2 3 4 5

8. Προτιμάτε παιχνίδια από παραδοσιακές μεθόδους μάθησης για την εκπαίδευση προγραμματισμού;

1 2 3 4 5

9. Εκπαιδευτικά παιχνίδια να χρησιμοποιούνται σε περισσότερα εκπαιδευτικά μαθήματα

1 2 3 4 5

10. Προτιμάτε εκπαιδευτικά παιχνίδια να βρίσκονται online και με εύκολη πρόσβαση;

1 2 3 4 5

11. Νιώθετε έτοιμος να γράψετε κώδικα μετά το CMX

1 2 3 4 5

12. Πόσο ευκολότερη γίνεται η διαδικασία εκμάθησης προγραμματισμού;

1 2 3 4 5

13. Αποτελεσματικότητα δραστηριοτήτων παιχνιδιού

1 2 3 4 5



Πλαίσια Αξιολόγησης

Το CMX Πλαίσιο Σχεδίασης Το CMX Πλαίσιο Αξιολόγησης

Α/Α Ερώτηση *** 1 (αρνητικό) έως 5 (θετικό)

1. Πόσα Senseis ολοκλήρωσες; (αφορά το CMX)

1 2 3 4 5

2. Πόσα Iron Senseis ολοκλήρωσες; (αφορά το CMX)

1 2 3 4 5

3. Πόσα Gold Senseis ολοκλήρωσες; (αφορά το CMX)

1 2 3 4 5



Πλαίσια Αξιολόγησης

Πλαίσιο Αξιολόγησης Πέντε Διαστάσεων

Πρωτεύοντα Χαρακτηριστικά Δευτερεύοντα Χαρακτηριστικά

Αφοσίωση Κοινωνικές επιπτώσεις

Κίνητρα Γνωστική συμπεριφορά

Εμπειρία παικτών Σχεδίαση παιχνιδιού

Ευχρηστία Διεπαφή Χρήστη

Κατανοησιμότητα Αποδοχή

Χρησιμότητα

Απόδοση

Αποτελεσματικότητα

Τρόπος παιξίματος

Διασκέδαση

Μαθησιακά αποτελέσματα

Παιδαγωγικές πτυχές

Ικανοποίηση παικτών

Πρωτεύοντα και Δευτερεύοντα Χαρακτηριστικά 
Ποιότητας σύμφωνα με τους Abdellatif et al. (2018))



Βιβλιογραφική Επισκόπηση

• Πλαίσια Σχεδίασης Παιχνιδιών Σοβαρού Σκοπού
• Πλαίσια Αξιολόγησης Παιχνιδιών Σοβαρού Σκοπού
• Παιχνίδια Σοβαρού Σκοπού στο Στρατιωτικό Χώρο



Παιχνίδια Σοβαρού Σκοπού στο Στρατιωτικό Χώρο

• αναπτύχθηκε ως «παιχνίδι σοβαρού σκοπού» για να κινήσει 
των ενδιαφέρον των νέων, ώστε να ενταχθούν στο στρατό.

• δίνει στους παίκτες μια πρώτη εντύπωση του πως είναι να 

ενταχθεί κάποιος στο στρατό

• παρείχε μια εξοικείωση στους παίκτες με τη χρήση όπλων

• οι παίκτες πρέπει να δουλέψουν ομαδικά ώστε να φέρουν εις 

πέρας ορισμένες αποστολές



Παιχνίδια Σοβαρού Σκοπού στο Στρατιωτικό Χώρο

• για την αντιμετώπιση σεξουαλικών ‘’επιθέσεων’’ που είχαν 
παρατηρηθεί, αναπτύχθηκε το παιχνίδι Sexual Harassment 
and Assault Prevention and Response (SHARP)

• αναπτύχθηκε για την εκπαίδευση των διοικητών Μονάδων 
ώστε να μπορούν να αντιμετωπίζουν τέτοιες καταστάσεις



Παιχνίδια Σοβαρού Σκοπού στο Στρατιωτικό Χώρο

• εκπαιδευτικό βοήθημα για το στρατό των Η.Π.Α

• Alpha Team    VS Beta Team   

• αντικειμενικές αποστολές

• ανατροφοδότηση



Παιχνίδια Σοβαρού Σκοπού στο Στρατιωτικό Χώρο

• εμβύθιση στελεχών σε καταστάσεις μάχης

• εξομοιωτής μάχης – πολεμικά σενάρια

• μεγάλη οθόνη – όπλο → εικονικό περιβάλλον



Παιχνίδια Σοβαρού Σκοπού στο Στρατιωτικό Χώρο

• τρισδιάστατη εξομοίωση ενός εντυπωσιακού 
περιβάλλοντος διεξαγωγής συνεδριάσεων και 
διαπραγματεύσεων

• ο παίκτης λαμβάνει το ρόλο του αξιωματικού του στρατού, 
ο οποίος πρέπει να διεξάγει μια σειρά συναντήσεων με 
τοπικούς ηγέτες για την επίτευξη των στόχων της 
αποστολής

• μεριμνά ώστε να έχει λάβει τις απαραίτητες πληροφορίες 

περί των κοινωνικών σχέσεων μεταξύ των χαρακτήρων του 

σεναρίου 

• στήνει τις δικές τους διαπροσωπικές σχέσεις, οι οποίες θα 

τον βοηθήσουν ώστε να προχωρήσει στις διαπραγματεύσεις



Παιχνίδια Σοβαρού Σκοπού στο Στρατιωτικό Χώρο

Research

(Year)

Author Capability Instructional 

Content

Intended 

Learning 

Outcomes

Game 

Attributes

Learning Activity Games Genre Game 

Mechanics

Game Achievement Reflection

The MOVES Institute’s 

America’s Army 

Operations Game

(2003)

Michael Zyda

Alex Mayberry

Casey Wardynski

Rusell Shilling

Margaret Davis

H H H M M M M H H

Elite Sharp CTT

(2014)

Department of 

Defence

(Matthew Trimmer)

L M L L M H L M L

Full Spectrum Warrior

(2000)

James Korris

Marina Rey

H H M M M H H H M

Virtual Interactive Combat 

Environment

(2006)

Dynamic Animation 

Systems (DAS)

H H H H H M M H M

Bilateral Negotiation 

Trainer (BiLAT)

(2012)

Daniel Auerbach

Et al

University of Southern 

California – Institute 

for Creative 

Technologies

M L M L M H L H L

Αξιολόγηση ερευνών
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• Ανάλυση Απαιτήσεων
• Ανάπτυξη Εφαρμογής
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• Ανάλυση Απαιτήσεων
• Ανάπτυξη Εφαρμογής
• Ανάλυση Διαφόρων Σεναρίων

Σχεδίαση Λογισμικού & Ανάπτυξη Εφαρμογής



Ανάλυση Απαιτήσεων

• προφορική συνέντευξη έμπειρων στελεχών χρηστών αντιαεροπορικών όπλων

• λεκτική περιγραφή

• καταγραφή απαιτήσεων

• άντληση πληροφοριών



Ανάλυση Απαιτήσεων

Μοντέλο Πεδίου Προβλήματος (Domain Model)



Ανάλυση Απαιτήσεων

Λεκτική περιγραφή περιπτώσεων χρήσης

• Περιπτώσεις χρήσης

• βασική ροή – εναλλακτικές ροές



Ανάλυση Απαιτήσεων

Διάγραμμα ευρωστίας Περίπτωσης χρήσης «κατάρριψη εχθρικού 
αεροσκάφους»



Ανάλυση Απαιτήσεων

Διάγραμμα ακολουθίας Περίπτωσης χρήσης «κατάρριψη εχθρικού 
αεροσκάφους»



Ανάλυση Απαιτήσεων

Προσαρμοσμένο εννοιολογικό πλαίσιο στην εφαρμογή εξομοίωσης 
αντιαεροπορικού οπλικού συστήματος



Ανάλυση Απαιτήσεων

Αναθεωρημένο Domain Model



• Ανάλυση Απαιτήσεων
• Ανάπτυξη Εφαρμογής
• Ανάλυση Διαφόρων Σεναρίων

Σχεδίαση Λογισμικού & Ανάπτυξη Εφαρμογής



Ανάπτυξη Εφαρμογής

• Επιχειρησιακό Εκπαιδευτικό Πρόγραμμα (Tactical)
• Τεχνικό Εκπαιδευτικό Πρόγραμμα (Maintenance)



Ανάπτυξη Εφαρμογής

Επιλογή προγράμματος εκπαίδευσης - Απεικόνιση της φόρμας Home



Ανάπτυξη Εφαρμογής

Οδηγίες επιχειρησιακού & τεχνικού εκπαιδευτικού  προγράμματος



Ανάπτυξη Εφαρμογής

• Επιχειρησιακό Εκπαιδευτικό Πρόγραμμα (Tactical)
• Τεχνικό Εκπαιδευτικό Πρόγραμμα (Maintenance)



Ανάπτυξη Εφαρμογής

Επιλογή επιχειρησιακού σεναρίου - Απεικόνιση φόρμας TacticalScenarios



Ανάπτυξη Εφαρμογής

Εξέλιξη επιχειρησιακού σεναρίου (Blueland East) - Απεικόνιση φόρμας TrainTactical



Ανάπτυξη Εφαρμογής

Εξέλιξη επιχειρησιακού σεναρίου (Hotlib North) - Απεικόνιση φόρμας TrainTactical



Ανάπτυξη Εφαρμογής

Τέλος επιχειρησιακού σεναρίου - Απεικόνιση φόρμας GameOver



Ανάπτυξη Εφαρμογής

• Επιχειρησιακό Εκπαιδευτικό Πρόγραμμα (Tactical)
• Τεχνικό Εκπαιδευτικό Πρόγραμμα (Maintenance)



Ανάπτυξη Εφαρμογής

Αρχική οθόνη τεχνικού προγράμματος - Απεικόνιση φόρμας MaintenanceControlSystem



Ανάπτυξη Εφαρμογής

Εκτέλεση διαγνωστικών προγραμμάτων



Ανάπτυξη Εφαρμογής

Αποτέλεσμα εκτέλεσης διαγνωστικών προγραμμάτων. Πρόβλημα σε ηλεκτρονική πλακέτα του σταθμού ελέγχου



Ανάπτυξη Εφαρμογής

Κατάσταση ρυθμίσεων συστήματος. Πρόβλημα σε τηλεπικοινωνίες σταθμού ελέγχου. Απεικόνιση φόρμας 
SystemAdjustments



Ανάπτυξη Εφαρμογής

Οθόνη διαμόρφωσης συστήματος. Απεικόνιση φόρμας ConfigurationManagement



Ανάπτυξη Εφαρμογής

Πληροφορίες για τη βιβλιογραφία που βρίσκεται στο δεύτερο ερωτηματικό



Ανάπτυξη Εφαρμογής

Κεφάλαιο WP-12 στην βιβλιογραφία, περί τροφοδοτικών – Απεικόνιση φόρμας Bibliography



Ανάπτυξη Εφαρμογής

Αποτέλεσμα διαγνωστικών ελέγχων – Ολοκλήρωση διαδικασίας επιδιόρθωσης βλάβης



Σχεδίαση Λογισμικού & Ανάπτυξη Εφαρμογής

• Ανάλυση Απαιτήσεων
• Ανάπτυξη Εφαρμογής
• Ανάλυση Διαφόρων Σεναρίων



Περιληπτικό διάγραμμα ροής λειτουργιών εκπαιδευομένου σε επιχειρησιακό σενάριο

Ανάλυση Διαφόρων Σεναρίων



Οι χάρτες των τεσσάρων επιχειρησιακών σεναρίων

Ανάλυση Διαφόρων Σεναρίων



Διάγραμμα ροής που δείχνει τη συμπεριφορά του εκπαιδευόμενου στα διάφορα τεχνικά σενάρια

Ανάλυση Διαφόρων Σεναρίων



Περιεχόμενα

• Βιβλιογραφική Επισκόπηση
• Σχεδίαση Λογισμικού & Ανάπτυξη Εφαρμογής
• Αξιολόγησης Τελικού Προϊόντος
• Σύνοψη



Αξιολόγηση Τελικού Προϊόντος

Εννοιολογικό Πλαίσιο (Conceptual Framework)

Ερωτηματολόγιο Sanchez



Αξιολόγηση Τελικού Προϊόντος

Ερωτηματολόγιο Κριτηρίων Εννοιολογικού Πλαοσίου (1/2)
«Επιχειρησιακό Εκπαιδευτικό Πρόγραμμα»



Αξιολόγηση Τελικού Προϊόντος

Ερωτηματολόγιο Κριτηρίων Εννοιολογικού Πλαοσίου (2/2)
«Επιχειρησιακό Εκπαιδευτικό Πρόγραμμα»



Αξιολόγηση Τελικού Προϊόντος

Ερωτηματολόγιο Κριτηρίων Εννοιολογικού Πλαοσίου (1/2)
«Τεχνικό Εκπαιδευτικό Πρόγραμμα»



Αξιολόγηση Τελικού Προϊόντος

Ερωτηματολόγιο Κριτηρίων Εννοιολογικού Πλαοσίου (2/2)
«Τεχνικό Εκπαιδευτικό Πρόγραμμα»



Αξιολόγηση Τελικού Προϊόντος

Tactical



Αξιολόγηση Τελικού Προϊόντος

Tactical «Επιλογές Παίκτη»



Αξιολόγηση Τελικού Προϊόντος

Tactical «Επιλογές Παίκτη»



Αξιολόγηση Τελικού Προϊόντος

Tactical «Επιλογές Παίκτη»
«Βελτίωση Ικανοτήτων»



Αξιολόγηση Τελικού Προϊόντος

Tactical «Επιλογές Παίκτη»
«Βελτίωση Ικανοτήτων»
«Γρήγορη Λήψη Αποφάσεων»



Αξιολόγηση Τελικού Προϊόντος

Tactical «Επιλογές Παίκτη»
«Βελτίωση Ικανοτήτων»
«Γρήγορη Λήψη Αποφάσεων»
«Παροχή Δομημένης Υποστήριξης»



Αξιολόγηση Τελικού Προϊόντος

Tactical «Επιλογές Παίκτη»
«Βελτίωση Ικανοτήτων»
«Γρήγορη Λήψη Αποφάσεων»
«Παροχή Δομημένης Υποστήριξης»
«Shooting Game»



Αξιολόγηση Τελικού Προϊόντος

Tactical

«Επίτευξη εκπαιδευτικών στόχων»
«Περιβάλλον»
«Επιβάρυνση μνήμης»



Αξιολόγηση Τελικού Προϊόντος

Maintenance



Αξιολόγηση Τελικού Προϊόντος

Maintenance

«Επιτεύγματα»



Αξιολόγηση Τελικού Προϊόντος

Maintenance

«Επιτεύγματα»



Αξιολόγηση Τελικού Προϊόντος

Maintenance

«Επιτεύγματα»
«Παροχή δομημένης 
υποστήριξης»
«Επιλογές παίκτη»
«Περιβάλλον»
«Επίπεδα δυσκολίας»
«Ανάκλαση εμπειρίας»



Αξιολόγηση Τελικού Προϊόντος

Maintenance

«Επιτεύγματα»
«Ανάκλαση εμπειρίας»



Περιεχόμενα

• Βιβλιογραφική Επισκόπηση
• Σχεδίαση Λογισμικού & Ανάπτυξη Εφαρμογής
• Αξιολόγησης Τελικού Προϊόντος
• Σύνοψη



Σύνοψη

Συμπεράσματα

• Βιβλιογραφική επισκόπηση → εμπεριστατωμένη άποψη
+

• Ανάλυση απαιτήσεων → αποδοτική αντικατάσταση εκπαίδευσης
→ εύκολη ανάπτυξη εφαρμογής

+
• Αξιολόγηση → αντίληψη εφικτότητας

Περιορισμοί

• Δυσκολία συλλογής στοιχείων
+

• Μικρός αριθμός αξιολογητών

Μελλοντικές επεκτάσεις

• Αντιαεροπορικό σύστημα γενικής μορφής → εξειδικευμένο αντιαεροπορικό Ο/Σ (Patriot, Hawk, S300)



Ερωτήσεις . . .

Ευχαριστώ για το χρόνο σας, καλό καλοκαίρι!!!


