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 Σκοπός της διπλωματικής 
 Παιχνίδια σοβαρού σκοπού - (Serious Games) 
 Το ρομπότ Karel 
 Μηχανές παιχνιδιών 
 JMonkey 
 Το παιχνίδι 
 Γραφική διασύνδεση 
 Σχεδιασμός των επιπέδων 
 Ανάπτυξη 
 Συμπεράσματα 



 Ανάπτυξη παιχνιδιού σοβαρού σκοπού για την 
εκμάθηση εννοιών αντικειμενοστρεφούς 
προγραμματισμού 

 Ο χρήστης ελέγχει ένα ή περισσότερα ρομπότ 
δίνοντάς τους εντολές σε Java 

 Υλοποίηση της ιδέας του Richard Pattis  για το 
ρομπότ “Karel”, το οποίο είναι μία 
προσομοίωση εκτέλεσης διάφορων αποστολών 
- προγραμμάτων. 



 Παιχνίδια τα οποία χρησιμοποιούνται στην 
εκπαίδευση, την κατάρτιση, την υγεία και 
άλλους τομείς έχοντας ένα σοβαρό σκοπό και 
όχι απλά την ψυχαγωγία. 

 Η ιδέα είναι  ότι εισάγοντας περισσότερη 
διασκέδαση σε μία διαδικασία μάθησης, ο 
μαθητευόμενος θα έχει περισσότερα κίνητρα 
για να μάθει. 



 Το μοντέλο βασίζεται σε έναν μικρόκοσμο στον 
οποίο τα ρομπότ κινούνται σε οριζόντιους 
δρόμους και κάθετες λεωφόρους. 

 Το ρομπότ: 
›  Περιστρέφεται αριστερά κατά 90Ο 

› Κινείται μπροστά κατά ένα τετράγωνο 

› Σηκώνει ή αφήνει beepers (πλαστικοί κώνοι) 

› Ελέγχει το κοντινό του περιβάλλον 

 Στόχος του: να ακολουθήσει κάποιες οδηγίες 
χωρίς να χτυπήσει σε τοίχο 



objectKarel:  Στέλιος Ξυνόγαλος 



Robot Trouble 
Lightbot 

RoboZZle 



 Μηχανή απόδοσης γραφικών (renderer) 

 Σχεδίαση σκηνής 

 Συγγραφή κώδικα 

 Τεχνητή νοημοσύνη 

 Φυσική 

 Cinematics 

 Πρόσβαση στο διαδίκτυο 

 Διαχείριση πόρων 

 



 Unity 

 UDK-Unreal Development Kit 

 CryEngine 

 JMonkey (open source) 



 Ανοιχτού κώδικα 

 Γραμμένη εξ ολοκλήρου σε Java 

 Ανάπτυξη κώδικα σε Java 

 Cross platform 

 Χαρακτηριστικά: IDE (netbeans), scene editing, 
φυσική, τεχνητή νοημοσύνη, φίλτρα εφέ, σκιές 
και φώτα, cinematics, GUI 





 Το ή τα ρομπότ.  
 Κύβοι οι οποίοι λειτουργούν ως τοίχοι.  
 Πόρτες.  
 Κλειδιά που ξεκλειδώνουν τις πόρτες.  
 Θησαυροί.  
 Η πόρτα τερματισμού όπου πρέπει να φτάσουν όλα 

τα ρομπότ για να περαστεί το επίπεδο.  
 Κύβοι τους οποίους μπορεί να σπρώξει ένα ρομπότ.  
 Διακόπτες 
 Ναρκοπέδιο 

 



 Όλα τα ρομπότ πρέπει να είναι στον πύλη 
τερματισμού για να περαστεί το επίπεδο. 

 Δεν πρέπει κανένα ρομπότ να χτυπήσει σε 
εμπόδιο. 

 Όλοι οι διακόπτες πρέπει να είναι 
ενεργοποιημένοι. 













 

 Κατά την πρόοδο του επιπέδου: 
› να υπάρχει ένας διδακτικός στόχος για κάθε επίπεδο  

› να  υπάρχει η αντίστοιχη θεωρία 

› να εξηγούνται μερικά επιπλέον στοιχεία του παιχνιδιού 

› ο χρήστης να εντάσσεται σταδιακά στους κανόνες του παιχνιδιού και στις διάφορες έννοιες του 
προγραμματισμού χωρίς να κατακλύζεται από πολύ μεγάλο όγκο πληροφοριών  

 η θεωρία για το κάθε επίπεδο να είναι χρήσιμη ή/και αναγκαία για την επίλυσή 
του  

 τα βοηθητικά μηνύματα να είναι όσο το δυνατόν πιο σύντομα αλλά ταυτόχρονα 
περιεκτικά και επαρκή για την επίλυση του επιπέδου  

 το κάθε επίπεδο να είναι ψυχαγωγικό και αισθητικά ευχάριστο στον χρήστη 

 μέσα από τη δομή του επιπέδου να προκύπτουν μοτίβα τα οποία να μπορούν 
εύκολα να ανακαλυφθούν από τον χρήστη ώστε να δημιουργεί δικές του 
μεθόδους και γενικότερα έναν πιο σωστά δομημένο κώδικα.  
 

















 Δημιουργία του τρισδιάστατου παιχνιδιού 

 Μενού 

 Δημιουργία text editor 

 Κυρίως οθόνη του παιχνιδιού 

 Χρήση compiler 

 Χρήση 2ου νήματος 

 Σχεδίαση τρισδιάστατου μοντέλου του ρομπότ 
στο Blender 

 Προσθήκη ήχου 

 



Θετικά: 

 Πολύ καλή για 
προγραμματιστές που 
θέλουν να 
χρησιμοποιήσουν την Java 

 Πληθώρα από έτοιμες 
λειτουργίες όπως: 

›  Η δημιουργία τοπίων 
ανώμαλου εδάφους 

› Ο έλεγχος οχημάτων 

 Ισχυρό community 

Αρνητικά: 

 Όχι πολύ καλή τεκμηρίωση 
(documentation) 

 Κακός σχεδιασμός σε 
μερικές κλάσεις 

 Ανεπαρκής βιβλιοθήκη για 
τη δημιουργία γραφικής 
διασύνδεσης (GUI) 

 Όχι κατάλληλη για 
επαγγελματική χρήση 



 Δυνατότητα δημιουργίας επιπέδων από τον 
χρήστη 

 Ανάπτυξη επεξεργαστή κειμένου με 
περισσότερες δυνατότητες 

 Υποστήριξη πολλών γλωσσών (πέραν της 
αγγλικής) 

 Βελτίωση της αισθητικής του παιχνιδιού όπως 
π.χ. προσθήκη animation 




