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Πεξίιεςε  

 
Ο ζθνπφο ηεο δηπισκαηηθήο εξγαζίαο ήηαλ ε αλάπηπμε ελφο παηρληδηνχ ζνβαξνχ ζθνπνχ 

γηα ηελ αλαπαξαγσγή αζιεηηθψλ γεγνλφησλ, κε πηζαλέο εθαξκνγέο ζηελ ςεθηνπνίεζε πξαγκαηηθψλ 
αγψλσλ θαζψο θαη ζε πξνγξάκκαηα επαπμεκέλεο πξαγκαηηθφηεηαο. 

Η εθαξκνγή πξφθεηηαη γηα έλα εξγαιείν ζπγγξαθήο πνπ δίλεη ζην ρξήζηε ηε δπλαηφηεηα λα 

ζθελνζεηήζεη έλα απφζπαζκα πνδνζθαηξηθνχ αγψλα θαη, ζηε ζπλέρεηα, λα ην παξαθνινπζήζεη λα 
εμειίζζεηαη. Γηα ηελ αλάπηπμε ηεο ρξεζηκνπνηήζεθε ε κεραλή αλάπηπμεο παηρληδηψλ Unity. 

Αθνινπζεί κία ζχληνκε πεξηγξαθή ησλ εξγαιείσλ πνπ ρξεζηκνπνηήζεθαλ, κία αλαιπηηθή 

πεξηγξαθή ηνπ παηρληδηνχ, ιεπηνκέξεηεο ηεο κεζφδνπ ζρεδηαζκνχ θαη αλάπηπμεο ηνπ, αλαθνξά ζηηο 

δπζθνιίεο πνπ αληηκεησπίζηεθαλ θαηά ηελ δηαδηθαζία πινπνίεζεο, πηζαλέο εθαξκνγέο ηνπ, ελψ 
πεξηιακβάλεηαη θαη έλαο ζχληνκνο νδεγφο ρξήζεο. Σν παηρλίδη νλνκάζηεθε GG  θαη 

πεξηιακβάλεηαη καδί κε ηνλ πεγαίν θψδηθα ζην ζπλνδεπηηθφ CD ηεο παξνχζαο δηπισκαηηθήο 

εξγαζίαο. 
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Abstract 

 
The scope of this thesis was the development of a serious game for the reproduction of 

athletic events, with possible applications in the digitization of actual matches as well as in 
augmented reality programs. 

The application constitutes an authoring tool which gives the user the ability to direct a 

football match segment and watch it being played afterwards. It was developed using the Unity 

game engine. What follows is a short description of the tools used, a detailed description of the 
game, details of the design and development methods used, mention of the difficulties confronted 

during the development process, possible applications as well as a short user guide. The game was 

named GG and can be found, together with the source code, in the accompanying CD of this thesis. 
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1  

Επαςξημένη Ππαγμαηικόηηηα 

1.1 Ειζαγωγή 

Η επαπμεκέλε πξαγκαηηθφηεηα (augmented reality) είλαη έλα ηαρέσο αλαπηπζζφκελν 

εξεπλεηηθφ πεδίν ζην ρψξν ηεο εηθνληθήο ή ηδεαηήο πξαγκαηηθφηεηαο (virtual reality) (1). Ο 

φξνο επηλνήζεθε απφ ηνλ Tom Caudell, ην 1990 θαη αλαθέξεηαη ζηελ πξνζζήθε εηθνληθήο 

πιεξνθνξίαο, κε ηε ρξήζε θαηαιιήισλ ζπζθεπψλ, ζην πεξηβάιινλ πνπ αληηιακβάλεηαη ν 

άλζξσπνο κέζσ ησλ αηζζεηήξησλ νξγάλσλ ηνπ. Η ιέμε «πξνζζήθε» είλαη ε ιέμε-θιεηδί θαη 

ζεκαηνδνηεί φηη ην πξαγκαηηθφ πεξηβάιινλ δελ ππνθαζίζηαηαη αιιά αληίζεηα εληζρχεηαη θαη 

επαπμάλεηαη κε πξφζζεηεο πιεξνθνξίεο απφ εθείλεο πνπ ιακβάλνληαη απνθιεηζηηθά κέζσ 

ησλ αλζξσπίλσλ αηζζήζεσλ (φξαζε, αθνή, αθή θιπ) (2).  

Αλ θαη ζπλαθείο, ηφζν σο ηερλνινγίεο φζν θαη σο ηδέεο, ε εηθνληθή θαη ε επαπμεκέλε 

πξαγκαηηθφηεηα απνηεινχλ δχν δηαθνξεηηθέο κεηαμχ ηνπο έλλνηεο. Ο φξνο «εηθνληθή 

πξαγκαηηθφηεηα» απνδίδεηαη ζηνλ Jason Lanier, ηνλ ηδξπηή ηεο VPL Research, κηαο απφ ηηο 

πξψηεο εηαηξίεο πνπ αζρνιήζεθαλ κε ηελ θαηαζθεπή ηέηνησλ ζπζηεκάησλ. Μπνξεί λα 

νξηζηεί σο «έλα αιιειεπηδξαζηηθφ (interactive) ηξηζδηάζηαην πεξηβάιινλ, ην νπνίν 

παξάγεηαη εμ νινθιήξνπ απφ ππνινγηζηή θαη ζην νπνίν ν ρξήζηεο κπνξεί λα εκβπζηζηεί 

(immersion)» (3). ηελ εηθνληθή πξαγκαηηθφηεηα ν ζηφρνο είλαη ε πιήξεο απνθνπή ηνπ 

ρξήζηε απφ ην πξαγκαηηθφ ηνπ πεξηβάιινλ ηνπ θαη ε δεκηνπξγία κηαο πηζηεπηήο θαη 

απνιχησο ξεαιηζηηθήο ςεπδαίζζεζεο πσο βξίζθεηαη ζηνλ θφζκν πνπ παξάγεη ν ππνινγηζηήο. 
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Απαξαίηεηε πξνυπφζεζε είλαη λα έρεη ν ρξήζηεο ηε δπλαηφηεηα λα αιιειεπηδξά κε θπζηθφ 

θαη άκεζν ηξφπν κε ηνλ εηθνληθφ θφζκν.  

 

Δηθόλα 1.1:  Πξνζνκνίσζε επαπμεκέλεο πξαγκαηηθόηεηαο ζηελ ηαηξηθή. 

 

Παξαθάησ αλαδεηθλχνληαη νη βαζηθέο δηαθνξέο  αιιά θαη νκνηφηεηεο κεηαμχ εηθνληθήο θαη 

επαπμεκέλεο πξαγκαηηθφηεηαο. 

 ηφρνο ηεο εηθνληθήο πξαγκαηηθφηεηαο είλαη ε πιήξεο εκβχζηζε ηνπ ρξήζηε ζε έλα 

πεξηβάιινλ ειεγρφκελν απφ ηνλ ππνινγηζηή. Αληίζεηα, ζηελ επαπμεκέλε πξαγκαηηθφηεηα, ν 

ρξήζηεο ρξεηάδεηαη λα δηαηεξεί ηελ επαθή κε ην πεξηβάιινλ ηνπ. ηελ εηθνληθή 

πξαγκαηηθφηεηα ν ρξήζηεο αιιειεπηδξά απνθιεηζηηθά κε εηθφλεο πνπ παξάγεη ν 

ππνινγηζηήο, ελψ ζηελ επαπμεκέλε απηέο ζπλδπάδνληαη κε ηελ πξαγκαηηθή εηθφλα ηνπ 

θφζκνπ.  

 Σν θπξηφηεξν πξφβιεκα ζηελ εηθνληθή πξαγκαηηθφηεηα είλαη ε ξεαιηζηηθή θαη πηζηή 

απεηθφληζε ελφο κε ππαξθηνχ θφζκνπ. ηελ επαπμεκέλε νη δχν θφζκνη πξέπεη λα 

ζπλδπαζηνχλ ζσζηά, ψζηε ε ζχλδεζε ηνπο λα είλαη αξκνληθή (κηα δηαδηθαζία πνπ ιέγεηαη 

ζπληνληζκφο ή εγγξαθή). 

 Ακθφηεξεο νη ηερλνινγίεο έρνπλ εζηηάζεη κέρξη ζηηγκήο θπξίσο ζηελ φξαζε, κε ηηο 

ππφινηπεο αηζζήζεηο λα έρνπλ αθφκα δεπηεξεχνληα ξφιν, ν νπνίνο πεξηνξίδεηαη ζπλήζσο ζε 

εξεπλεηηθά εξγαζηήξηα. Γηα ην ιφγν απηφ, νη θαηεμνρήλ ρξεζηκνπνηνχκελεο ζπζθεπέο 

απεηθφληζεο είλαη ηα Head Mounted Displays–HMD κε δηαθνξεηηθά ραξαθηεξηζηηθά γηα 

θάζε κία. ηελ πξψηε πξέπεη λα απνθφπηνπλ πιήξσο ηνλ ρξήζηε απφ ην εμσηεξηθφ 

πεξηβάιινλ, ζηε δεχηεξε λα ηνπ επηηξέπνπλ λα βιέπεη ηηο επηπιένλ πιεξνθνξίεο ζαλ κηα 

ππέξζεζε πάλσ ζην πξαγκαηηθφ πεξηβάιινλ. Η άλζεζε ηεο αγνξάο ησλ smartphones, ηα 

ηειεπηαία ρξφληα, έρεη νδεγήζεη ζε κεγαιχηεξε δηάδνζε ηεο επαπμεκέλεο πξαγκαηηθφηεηαο 

θαη ηελ ζηαδηαθή δηείζδπζή ηεο ζηελ αλζξψπηλε θαζεκεξηλφηεηα.  
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1.2 Μικηή Ππαγμαηικόηηηα 

Ο Milgram ην 1994 φξηζε ην «ζπλερέο πξαγκαηηθφηεηαο-εηθνληθφηεηαο» (reality-virtuality 

continuum). ην έλα άθξν βξίζθεηαη ην πξαγκαηηθφ πεξηβάιινλ ελψ ζην άιιν έλα πιήξσο 

εηθνληθφ, φπσο παξνπζηάδεηαη θαη ζηελ Δηθφλα 1.2: (4). Αλάκεζα ζηα δχν απηά άθξα 

ππάξρνπλ νη απνρξψζεηο ηεο κηθηήο πξαγκαηηθφηεηαο (mixed reality). Απηή κπνξεί λα 

αλαιπζεί παξεηαίξσ ζε επαπμεκέλε πξαγκαηηθφηεηα θαη «επαπμεκέλε εηθνληθφηεηα» 

(augmented virtuality, έλαο φξνο πνπ δεκηνπξγήζεθε απφ ηνλ Milgram). Η πξψηε βξίζθεηαη 

θνληά ζην άθξν ηεο πξαγκαηηθφηεηαο, θαζψο ε θπξίαξρε αληίιεςε πνπ κεηαθέξεηαη πξνο ηνλ 

ρξήζηε είλαη απηή ηνπ πξαγκαηηθνχ θφζκνπ, επαπμεκέλνπ κε δεδνκέλα απφ ππνινγηζηή. 

Αληίζεηα, ε «επαπμεκέλε εηθνληθφηεηα», βξίζθεηαη πιεζηέζηεξα ζηελ εηθνληθή 

πξαγκαηηθφηεηα θαη πεξηγξάθεη ζπζηήκαηα ηα νπνία παξνπζηάδνπλ θπξίσο ζπλζεηηθέο 

εηθφλεο κε πξνζζήθε θάπνησλ ζηνηρείσλ απφ ην πξαγκαηηθφ πεξηβάιινλ, κε ζηφρν 

κεγαιχηεξε πηζηφηεηα θαη ξεαιηζκφ. Η επαπμεκέλε εηθνληθφηεηα δελ έρεη νπζηαζηηθέο 

εθαξκνγέο θαη αλακέλεηαη λα εθιείςεη σο θαηεγνξία, φζν ε ηερλνινγία βειηηψλεηαη θαη 

απμάλεηαη ε ξεαιηζηηθφηεηα ησλ εηθνληθψλ ζθελψλ. 

Σν ζεκαληηθφ ζηνηρείν ζηελ ηαμηλφκεζε απηή είλαη ην γεγνλφο φηη νη θαηεγνξίεο ηεο κηθηήο 

πξαγκαηηθφηεηαο δελ αληηκεησπίδνληαη σο δηαθξηηά ζεκεία, αιιά ζαλ πεξηνρέο ελφο 

ζπλερνχο.  

 

 

 

Δηθόλα 1.2: Η «πξαγκαηηθόηεηα» ηνπ Milgram - ην ζπλερέο πξαγκαηηθόηεηαο-εηθνληθόηεηαο. 

 

 

1.3 Ιζηοπική Αναδπομή 

Η αξρή γηα ην πεδίν ηεο επαπμεκέλεο πξαγκαηηθφηεηαο έγηλε θαηά ην δηάζηεκα 1957-1962 

φηαλ ν Morton Heilig, έλαο θηλεκαηνγξαθηζηήο δεκηνχξγεζε θαη θαηνρχξσζε ηνλ 

πξνζνκνησηή Sensorama ν νπνίνο πεξηιάκβαλε γξαθηθά, ήρν, δφλεζε θαη νζκέο. Σν 1965, ν 

Ivan Sutherland δεκνζίεπζε ην πξνθεηηθφ άξζξν ηνπ «The Ultimate Display», φπνπ 
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θαηαιήγεη πσο ε απφιπηε νζφλε δελ ζα είλαη παξά έλα δσκάηην εληφο ηνπ νπνίνπ ν 

ππνινγηζηήο ζα κπνξεί λα ειέγρεη ηελ ίδηα ηελ χπαξμε ηεο χιεο (5).  

Λίγν αξγφηεξα, κε ηνλ θνηηεηή ηνπ, Bob Sproull, θαηαζθεχαζε ηελ πξψηε θνξεηή ζπζθεπή 

απεηθφληζεο (Head-Mounted Display) εηθνληθήο θαη επαπμεκέλεο πξαγκαηηθφηεηαο (6). Η 

ζπζθεπή ζρεδηάζηεθε ψζηε λα θνξηέηαη ζην θεθάιη θαη λα απεηθνλίδεη ζε θάζε κάηη κηα 

δηζδηάζηαηε ζηεξενζθνπηθή εηθφλα, κε ζηφρν ν εγθέθαινο λα ηηο ζπλδπάζεη ζε κηα 

ηξηζδηάζηαηε πξννπηηθή. Καζψο ν ρξήζηεο θηλνχληαλ, αληρλεπφηαλ ε ζέζε θαη ν 

πξνζαλαηνιηζκφο ηνπ θεθαιηνχ ηνπ θαη κεηαβάιινληαλ αληίζηνηρα ε πξνβαιιφκελε εηθφλα. 

Παξ’φηη ζρεδηάζηεθε γηα λα θνξηέηαη ζην θεθάιη, ε ζπζθεπή ήηαλ ηφζν βαξηά πνπ έπξεπε λα 

θξέκεηαη απφ ην ηαβάλη. Αθφκε, ηα ηερληθά κέζα ηεο επνρήο επέηξεπαλ ηελ απεηθφληζε κφλν 

ησλ πεξηγξακκάησλ ησλ αληηθεηκέλσλ (ζπξκαηφκνξθε απεηθφληζε - wireframe) ελψ ν 

ππνινγηζηήο δελ κπνξνχζε λα θξχςεη αληηθείκελα ή ηκήκαηα αληηθεηκέλσλ ηα νπνία δελ ζα 

έπξεπε λα θαίλνληαη (occlusion) κε απνηέιεζκα ν ρξήζηεο λα δπζθνιεχεηαη λα πξνζδηνξίζεη 

ην ζρήκα θαη ηε ζέζε ηνπο.  

ηηο επφκελεο δεθαεηίεο ηνπ 1970, ηνπ 1980 θαη ηνπ 1990 κηθξέο νκάδεο επηζηεκφλσλ απφ 

ηελ Ακεξηθαληθή Πνιεκηθή Αεξνπνξία, ηε NASA, θαη θάπνηα παλεπηζηεκηαθά ηδξχκαηα 

αζρνιήζεθαλ κε ηελ επαπμεκέλε πξαγκαηηθφηεηα, ρσξίο λα νλνκάδεηαη έηζη (7). Σν 1975 ν 

Myron Krueger δεκηνχξγεζε γηα πξψηε θνξά έλα εξγαζηήξην ηερλεηήο πξαγκαηηθφηεηαο κε 

ηελ νλνκαζία Videoplace, ην νπνίν πεξηβάιιεη ηνπο ρξήζηεο θαη απνθξίλεηαη ζηηο θηλήζεηο 

ηνπο, ρσξίο λα απαηηείηαη ε ρξήζε εηδηθψλ γπαιηψλ ή γαληηψλ. Σν 1989 ν Jaron Lanier 

εηζήγαγε ηνλ φξν «εηθνληθή πξαγκαηηθφηεηα» ελψ ηξία ρξφληα αξγφηεξα ν Tom Caudell 

ρξεζηκνπνίεζε γηα πξψηε θνξά ηνλ φξν «επαπμεκέλε πξαγκαηηθφηεηα». Σελ ίδηα ρξνληά ν  

L.B. Rosenberg αλέπηπμε ην πξψην ζχζηεκα επαπμεκέλεο πξαγκαηηθφηεηαο (Virtual 

Fixtures). Η ηερλνινγηθή εμέιημε ηεο ηειεπηαίαο εηθνζαεηίαο αθαίξεζε πνιιά εκπφδηα θαη 

κεηέηξεςε ηελ επαπμεκέλε πξαγκαηηθφηεηα ζε έλα απηφλνκν εξεπλεηηθφ πεδίν. Σν 1997, ν 

Ronald Azuma δεκνζίεπζε ην άξζξν ηνπ κε ηίηιν «A Survey of Augmented Reality» 

νξηνζεηψληαο ηνλ ρψξν θαη ζπλνςίδνληαο ηα κέρξη ηφηε επηηεχγκαηα θαη πξνβιήκαηα (8). 

Έθηνηε έρνπλ γίλεη κεγάια βήκαηα πξνφδνπ ηα νπνία πεξηιακβάλνπλ, κεηαμχ άιισλ, θνξεηά 

παηρλίδηα (ARQuake, ην πξψην εμσηεξηθνχ ρψξνπ παηρλίδη επαπμεκέλεο πξαγκαηηθφηεηαο - 

2000), ηαμηδησηηθνχο νδεγνχο ζε θηλεηά ηειέθσλα  λέαο γεληάο αιιά θαη ζπζηήκαηα 

πινήγεζεο πνπ ζηεξίδνληαη ζηελ ηερλνινγία ηεο επαπμεκέλεο πξαγκαηηθφηεηαο (9). 
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1.4 Τπέσοςζα Τεσνολογία και Πποβλήμαηα 

Ο ζθνπφο ηεο επαπμεκέλεο πξαγκαηηθφηεηαο, φζνλ αθνξά απνθιεηζηηθά ζηελ νπηηθή 

επαχμεζε κηαο ζθελήο, δελ πεξηνξίδεηαη κφλν ζηελ πξνζζήθε αληηθεηκέλσλ ζε έλα 

πξαγκαηηθφ ηνπίν αιιά ελίνηε πεξηιακβάλεη θαη ηελ απφθξπςε αληηθεηκέλσλ ηνπ ηνπίνπ, ζε 

πξαγκαηηθφ ρξφλν, δίλνληαο ηαπηφρξνλα ζην ρξήζηε ηε δπλαηφηεηα αιιειεπίδξαζεο κε ην 

εηθνληθφ πεξηβάιινλ (2). Γηα λα γίλνπλ απηά, νπνηνδήπνηε ζχζηεκα επαπμεκέλεο 

πξαγκαηηθφηεηαο πξέπεη λα εθηειέζεη ηα εμήο βήκαηα: 

1. Παξνπζίαζε ηνπ πξαγκαηηθνχ πεξηβάιινληνο.  

2. Γεκηνπξγία ησλ θαηάιιεισλ εηθνληθψλ αληηθεηκέλσλ, ηα νπνία πξνβάιινληαη 

επηθαιχπηνληαο ην πξαγκαηηθφ ζθεληθφ, απνζθνπψληαο είηε ζηελ πξνβνιή επηπιένλ 

αληηθεηκέλσλ/πιεξνθνξηψλ, είηε ζηελ απφθξπςε πξαγκαηηθψλ αληηθεηκέλσλ. 

3. πληνληζκφο (registration) ηνπ πξαγκαηηθνχ ζθεληθνχ κε ηα εηθνληθά αληηθείκελα, 

δειαδή κε ηε ζέζε φπνπ πεξηκέλεη ν ρξήζηεο λα δεη ηα εηθνληθά αληηθείκελα.  

4. Απεηθφληζε ηεο εηθνληθήο πιεξνθνξίαο πάλσ ζηελ πξαγκαηηθή. 

5. Αλίρλεπζε ηεο θίλεζεο θαη ηεο ζέζεο ηνπ ρξήζηε ή ησλ επηινγψλ πνπ απηφο θάλεη θαη 

αλάινγε κεηαβνιή ηεο απεηθφληζεο.  

Απφ ηα παξαπάλσ πξνθχπηεη φηη ν πιένλ απαξαίηεηνο εμνπιηζκφο ελφο ζπζηήκαηνο 

εηθνληθήο πξαγκαηηθφηεηαο είλαη ε ζπζθεπή απεηθφληζεο, ε νπνία εκθαλίδεη ηε κίμε ηνπ 

εηθνληθνχ θαη ηνπ πξαγκαηηθνχ πεξηβάιινληνο. Οη ζπζθεπέο απηέο δηαθξίλνληαη ζηηο εμήο 

θαηεγνξίεο: θνξεηέο, θνξεηέο θαη πξνβνιηθέο.  

 

1.4.1 Φοπεηέρ Σςζκεςέρ Απεικόνιζηρ (HMD) 

 

Δίλαη ε πην δηαδεδνκέλε ζπζθεπή απεηθφληζεο. Πξφθεηηαη γηα εηδηθέο ζπζθεπέο πνπ 

θνξηνχληαη ζην θεθάιη θαη πξνβάιινπλ ηηο εηθφλεο ζηα κάηηα ηνπ ρξήζηε. Τπάξρνπλ δχν 

ηχπνη HMD: νη νπηηθέο ζπζθεπέο θαη νη βηληενζπζθεπέο.  

Οη νπηηθέο ζπζθεπέο απεηθφληζεο (optical see-through displays εηθφλα 1.3), έρνπλ κηα 

δηάθαλε νζφλε θαη επηηξέπνπλ ζηνλ ρξήζηε λα δεη ην πξαγκαηηθφ πεξηβάιινλ φπσο είλαη, 

πξνβάιινληαο ηα εηθνληθά αληηθείκελα πάλσ ζε ηεο. Η ζπλεζέζηεξε πξνζέγγηζε γηα ηελ 

θαηαζθεπή νπηηθψλ ζπζθεπψλ πεξηιακβάλεη ηε ρξήζε ελφο εκηαλαθιαζηηθνχ θαηφπηξνπ ην 

νπνίν κπνξεί ηαπηφρξνλα λα αλαθιά θαη λα κεηαδίδεη ην θσο. Αλ ηνπνζεηεζεί ζσζηά 

κπξνζηά απφ ην κάηη ηνπ ρξήζηε, κπνξεί λα αλαθιά κηα εηθφλα απφ κηα νζφλε ππνινγηζηή 

κέζα ζην νπηηθφ πεδίν ηνπ, ελψ ηαπηφρξνλα επηηξέπεη ηε δηέιεπζε ηνπ θσηφο ηνπ 

πεξηβάιινληα ρψξνπ. Με ηελ ηνπνζέηεζε θαηάιιεισλ θαθψλ κεηαμχ ηνπ εκηαλαθιαζηηθνχ 

θαηφπηξνπ θαη ηεο νζφλεο ηνπ ππνινγηζηή, ε εηθφλα εζηηάδεηαη ζε κηα βνιηθή γηα ηνλ ρξήζηε  
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απφζηαζε. Δάλ γηα θάζε κάηη ρξεζηκνπνηεζεί έλα μερσξηζηφ ζχζηεκα εκηαλαθιαζηηθνχ 

θαηφπηξνπ, δίλεηαη ε δπλαηφηεηα ζην ρξήζηε λα βιέπεη ζηεξενζθνπηθά. 

 

  

Δηθόλα 1.3: Οπηηθή ζπζθεπή απεηθόληζεο θαη ν ηξόπνο ιεηηνπξγίαο ηεο.                                            

 

 

Οη βηληενζπζθεπέο απεηθφληζεο (video see-through displays) φπσο παξνπζηάδνληαη ζηελ 

εηθφλα πνπ αθνινπζεί (Δηθφλα 1.4:), απνθφπηνπλ ηειείσο ηνλ ρξήζηε απφ ην πεξηβάιινλ. 

πλδπάδνπλ ηελ εηθφλα πνπ θαηαγξάθεηαη απφ κία θάκεξα πνπ θνξάεη ν ρξήζηεο κε γξαθηθά 

απφ ππνινγηζηή. Σν πξαγκαηηθφ πεξηβάιινλ θαηαγξάθεηαη απφ ηελ θάκεξα, ςεθηνπνηείηαη 

θαη πθίζηαηαη επεμεξγαζία απφ ηνλ ππνινγηζηή (κε ηελ πξνζζήθε/ απφθξπςε αληηθεηκέλσλ) 

θαη παξάγεηαη ηειηθά κηα επαπμεκέλε εηθφλα ηνπ πεξηβάιινληνο. Η ζπλδπαζκέλε εηθφλα 

παξνπζηάδεηαη ζε κηα αδηαθαλή νζφλε πνπ θέξεη ν ρξήζηεο ζην θεθάιη ηνπ. Αλ ε θάκεξα 

ηνπνζεηεζεί ζε ζεκείν θνληηλφ ζην κάηη ηνπ ρξήζηε, ηφηε ε βηληενζθνπεκέλε εηθφλα ηνπ 

θφζκνπ ζα πξνζεγγίδεη ηε ζπλεζηζκέλε νπηηθή γσλία ηνπ ρξήζηε. Όπσο θαη ζηηο νπηηθέο 

ζπζθεπέο, αλ ππάξρεη μερσξηζηφ ζχζηεκα (θάκεξα- νζφλε) γηα θάζε κάηη, ηφηε ν ρξήζηεο ζα 

έρεη ηε δπλαηφηεηα ζηεξενζθνπηθήο φξαζεο, φπσο θαη ζηελ θαλνληθή ηνπ δσή.  

 

     

Δηθόλα 1.4: Βίληεν ζπζθεπή απεηθόληζεο θαη ν ηξόπνο ιεηηνπξγίαο ηεο. 
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Η θάζε πξνζέγγηζε έρεη ζπγθεθξηκέλα πιενλεθηήκαηα θαη κεηνλεθηήκαηα. Οη νπηηθέο 

ζπζθεπέο ππεξηεξνχλ ζηα αθφινπζα ζεκεία: 

 Απιφηεηα: ε νπηηθή κίμε είλαη απινχζηεξε θαη θζελφηεξε σο θαηαζθεπή, απφ ηε 

κίμε δχν ζεκάησλ βίληεν. Σα δχν ζήκαηα πξέπεη λα είλαη ζπγρξνληζκέλα, αιιηψο ζα ππάξρεη 

ρξνληθή παξακφξθσζε. Δπίζεο ε ςεθηνπνίεζε ησλ εηθφλσλ ηνπ πξαγκαηηθνχ θφζκνπ είλαη 

ρξνλνβφξνο δηαδηθαζία, κε απνηέιεζκα λα ππάξρεη θαζπζηέξεζε (ηεο ηάμεο ησλ ρηιηνζηψλ 

ηνπ δεπηεξνιέπηνπ) αλάκεζα ζε απηφ πνπ βιέπεη ν ρξήζηεο θαη ζε απηφ πνπ πξαγκαηηθά 

θαηαγξάθεη ε θάκεξα.  

 Αλάιπζε: ζηηο βηληενζπζθεπέο απεηθφληζεο ε αλάιπζε (επθξίλεηα θαη ιεπηνκέξεηα) 

ηεο εηθφλαο πνπ βιέπεη ν ρξήζηεο πεξηνξίδεηαη ζηελ αλάιπζε ησλ ζπζθεπψλ θαηαγξαθήο θαη 

απεηθφληζεο, ε νπνία κέρξη ζηηγκήο είλαη κηθξφηεξε απφ ηελ αλαιπηηθή ηθαλφηεηα ηνπ 

ακθηβιεζηξνεηδνχο ρηηψλα ηνπ καηηνχ. Έηζη, ε ηειηθή εηθφλα δε θαίλεηαη «θπζηθή». ηηο 

νπηηθέο ζπζθεπέο, αληηζέησο, ε εηθφλα ηνπ πξαγκαηηθνχ πεξηβάιινληνο δελ ππνβαζκίδεηαη, 

νχηε αιινηψλεηαη (κε κνλαδηθή εμαίξεζε ηα εηθνληθά αληηθείκελα).  

 Αζθάιεηα: αλ ζε κηα ζπζθεπή βίληεν ππάξμεη θάπνηα βιάβε πνπ λα πξνθαιέζεη ηελ 

παχζε ηεο ιεηηνπξγίαο ηεο, ν ρξήζηεο απνθφπηεηαη εληειψο απφ ην πεξηβάιινλ ηνπ θαη 

θαζίζηαηαη νπζηαζηηθά ηπθιφο. ε θάπνηεο εθαξκνγέο, απηφ δεκηνπξγεί κεγάια πξνβιήκαηα 

αζθαιείαο. Αληίζεηα, ζε αληίζηνηρε πεξίπησζε, κηα νπηηθή ζπζθεπή ζα γηλφηαλ απιψο έλα 

βαξχ δεπγάξη γπαιηά, επηηξέπνληαο ζηνλ ρξήζηε λα κέλεη ζε επαθή κε ην πξαγκαηηθφ 

πεξηβάιινλ, έζησ θαη ρσξίο ηελ επαπμεκέλε πιεξνθνξία. 

 Γελ ππάξρεη κεηαηφπηζε ηνπ νπηηθνχ πεδίνπ: ζηηο ζπζθεπέο βίληεν ε νπηηθή ηνπ 

ρξήζηε είλαη απηή πνπ παξέρεηαη απφ ηηο θάκεξεο. Απηφ ζεκαίλεη φηη ε ζέζε ησλ καηηψλ ηνπ 

κεηαηνπίδεηαη ζηε ζέζε ησλ θακεξψλ. Καζψο νη θάκεξεο δελ βξίζθνληαη ζπλήζσο ζηε ζέζε 

ησλ καηηψλ θαη ε απφζηαζε κεηαμχ ηνπο κπνξεί λα δηαθέξεη απφ απηή ησλ καηηψλ, 

δεκηνπξγείηαη κηα κεηαηφπηζε αλάκεζα ζε απηφ πνπ βιέπεη ν ρξήζηεο ζε ζρέζε κε απηφ πνπ 

είρε ζπλεζίζεη λα βιέπεη. Απηφ κπνξεί λα απνθεπρζεί κε ρξήζε θαηάιιεισλ ηερληθψλ πνπ 

επηηξέπνπλ ζηηο  θάκεξεο λα «δνπλ» φπσο ζα έβιεπε ν ρξήζηεο, απμάλνληαο φκσο ην θφζηνο 

θαη ηελ πνιππινθφηεηα ηεο ζπζθεπήο.  

Απφ ηελ άιιε πιεπξά, ηα πιενλεθηήκαηα ησλ ζπζθεπψλ βίληεν ζπλνςίδνληαη ζηα εμήο:  

 Δπειημία ζηε ζχλζεζε ηνπ πξαγκαηηθνχ κε ην εηθνληθφ: ζηηο νπηηθέο ζπζθεπέο, ηα 

εηθνληθά αληηθείκελα δελ κπνξνχλ λα απνθξχςνπλ πιήξσο ηα πξαγκαηηθά, θαζψο επηηξέπνπλ 

ζην θσο απφ ην πεξηβάιινλ λα πεξλά. Η θαηαζθεπή κηαο νπηηθήο ζπζθεπήο πνπ λα επηηξέπεη 

ηελ επηιεθηηθή δίνδν ηνπ θσηφο είλαη πνιχ δχζθνιε θαη αθξηβή. Χο απνηέιεζκα, νη νπηηθέο 

ζπζθεπέο δελ κπνξνχλ νπζηαζηηθά λα αθαηξέζνπλ πξαγκαηηθά αληηθείκελα θαη ηα εηθνληθά 

αληηθείκελα εκθαλίδνληαη εκηδηαθαλή, θάηη ην νπνίν ππνζθάπηεη ηελ αίζζεζε ηνπ ξεαιηζκνχ 

θαη ηεο πηζηφηεηαο. Αληίζεηα, ζηηο βηλενζπζθεπέο φπνπ θαη νη δχν θφζκνη ππάξρνπλ ζε 
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ςεθηαθή κνξθή, είλαη πνιχ πην εχθνιε ε επεμεξγαζία θαη απνηειεζκαηηθή ζχλζεζε ηεο 

ηειηθήο εηθφλαο. 

 Υξνληθέο θαζπζηεξήζεηο: νπνηεζδήπνηε ρξνληθέο δηαθνξέο κεηαμχ πξαγκαηηθψλ θαη 

εηθνληθψλ ζθελψλ κπνξνχλ λα απαιεηθζνχλ ζηηο βηληενζπζθεπέο, θαζψο ε εηθφλα ηνπ 

πξαγκαηηθνχ πεξηβάιινληνο κπνξεί λα θαζπζηεξήζεη κέρξη λα νινθιεξσζεί ε επεμεξγαζία 

ηνπ εηθνληθνχ θαη λα πξνβιεζνχλ ηαπηφρξνλα θαη ζπγρξνληζκέλα, θάηη πνπ δελ κπνξεί λα 

γίλεη ζηηο νπηηθέο ζπζθεπέο. 

 πληνληζκφο: ην κνλαδηθφ ζηνηρείν πνπ δηαζέηεη έλα νπηηθφ ζχζηεκα γηα ηνλ 

ζπληνληζκφ (registration) ηνπ εηθνληθνχ κε ην πξαγκαηηθφ πεξηβάιινλ είλαη ε ζέζε ηνπ 

θεθαιηνχ θαη ε ηνπνζεζία ηνπ ρξήζηε. Αληίζεηα, κία βηληενζπζθεπή έρεη ζηε δηάζεζή ηεο θαη 

ηελ ςεθηνπνηεκέλε εηθφλα ηνπ πεξηβάιινληνο. Απηφ ζεκαίλεη πσο κε εηδηθέο ηερληθέο 

επεμεξγαζίαο εηθφλαο, αλαγλψξηζεο πξνηχπσλ (pattern recognition) θιπ., κπνξνχλ λα 

αληιεζνχλ επηπιένλ ζηνηρεία γηα ηε βειηίσζε ηεο δηαδηθαζίαο ζπληνληζκνχ. 

 Αληίζεζε θαη θσηεηλφηεηα: ηδαληθά ζα έπξεπε ε θσηεηλφηεηα ησλ εηθνληθψλ θαη ησλ 

πξαγκαηηθψλ αληηθεηκέλσλ λα είλαη ίδηα. Κακία ζπζθεπή απεηθφληζεο ζήκεξα δελ έρεη ηέηνην 

δπλακηθφ εχξνο (dynamic range) αληίζηνηρν κε απηφ ηνπ καηηνχ, κε απνηέιεζκα ζε κηα 

νπηηθή ζπζθεπή λα κε θαίλνληαη θαζφινπ ηα εηθνληθά αληηθείκελα, αλ ην πεξηβάιινλ θσο 

είλαη πνιχ έληνλν, ελψ αλ είλαη πνιχ ζθνηεηλφ ηα πξαγκαηηθά αληηθείκελα λα είλαη 

δπζδηάθξηηα. Σν πξφβιεκα είλαη ιηγφηεξν έληνλν ζηηο βηληενζπζθεπέο θαζψο θαη νη δχν 

θφζκνη πξνβάιινληαη κέζα απφ κηα κνλάδα απεηθφληζεο θαη ηα πάληα κεηαηξέπνληαη ζην 

δηθφ ηεο δπλακηθφ εχξνο, ρσξίο ηα πνιχ θσηεηλά ή ηα πνιχ ζθνηεηλά αληηθείκελα λα 

δηαθέξνπλ ηδηαίηεξα κεηαμχ ηνπο ζε έληαζε.  

Μηα εληειψο δηαθνξεηηθή πξνζέγγηζε είλαη ε απεηθφληζε ζηνλ ακθηβιεζηξνεηδή (virtual 

retinal display), ε νπνία ζρεκαηίδεη εηθφλεο απεπζείαο πάλσ απφ ηνλ ακθηβιεζηξνεηδή ηνπ 

καηηνχ (10).  

Αλεμάξηεηα απφ ηνλ ηξφπν πξνβνιήο ησλ θνξεηψλ ζπζθεπψλ, ν ηειηθφο ζθνπφο είλαη λα κελ 

είλαη βαξχηεξεο απφ έλα δεπγάξη γπαιηά. Κάπνηα πξσηφηππα κνληέια έρνπλ ην κέγεζνο θαη 

ηηο δηαζηάζεηο γπαιηψλ νξάζεσο, ζηα θξχζηαιια ησλ νπνίσλ έρεη ελζσκαησζεί έλα πξίζκα 

πνπ αληαλαθιά ηελ εηθφλα κηαο πνιχ κηθξήο, θαηάιιεια ηνπνζεηεκέλεο, νζφλεο LCD. Ο 

ππφινηπνο θφζκνο βιέπεη κφλν έλα δηαθαλή θαθφ, ρσξίο λα ππάξρεη θακία έλδεημε φηη 

πξνβάιιεηαη πάλσ ηνπ θάπνηα εηθφλα. 

 

 

1.4.2 Φοπηηέρ Σςζκεςέρ 

 

Πξφθεηηαη γηα θνξεηέο, επίπεδεο νζφλεο LCD νη νπνίεο έρνληαο κηα ελζσκαησκέλε θάκεξα 

παξέρνπλ επαχμεζε ηνπ πεξηβάιινληνο. Ο πξαγκαηηθφο θφζκνο ιακβάλεηαη κέζσ κηαο 
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θάκεξαο θαη πξνβάιιεηαη ζηελ νζφλε, ε νπνία παξνπζηάδεη θαη ηα εηθνληθά αληηθείκελα 

επηθαιχπηνληαο ηα πξαγκαηηθά. Απηφ ζεκαίλεη φηη ν ρξήζηεο δελ «εκβπζίδεηαη» ζε έλα 

επαπμεκέλν πεξηβάιινλ, αιιά παξαηεξεί ηε ζχλζεζε εηθνληθνχ θαη πξαγκαηηθνχ κέζσ ηεο 

νζφλεο ηνπ ζπζηήκαηνο (Δηθφλα 1.5).  

 

 

Δηθόλα 1.5: ύλζεζε εηθνληθνύ πξαγκαηηθνύ πεξηβάιινληνο. 

 

Όιεο νη ζπζθεπέο απηήο ηεο θαηεγνξίαο πινπνηνχλ νπηηθέο ηερληθέο γηα ηελ ππέξζεζε ησλ 

εηθνληθψλ πιεξνθνξηψλ ζηνλ πξαγκαηηθφ θφζκν (11). Γηάθνξνη αηζζεηήξεο φπσο ππμίδεο, 

επηηαρπλζηφκεηξα θαη GPS ελζσκαηψλνληαη γηα ηελ αλίρλεπζε ηνπ πεξηβάιινληνο. Σα θηλεηά 

ηειέθσλα λέαο γεληάο πιεξνχλ φιεο απηέο ηηο πξνυπνζέζεηο θαη ππφζρνληαη λα είλαη ε πξψηε 

εκπνξηθή επηηπρία γηα ηερλνινγίεο επαπμεκέλεο ηερλνινγίαο. 

 

 

1.4.3 Πποβολικέρ Σςζκεςέρ 

 

Πξφθεηηαη γηα ζπζθεπέο νη νπνίεο πξνβάιινπλ απεπζείαο ηελ εηθνληθή πιεξνθνξία πάλσ ζηα 

θπζηθά αληηθείκελα. ηελ απινχζηεξε πεξίπησζε ε πιεξνθνξία πξνβάιιεηαη πάλσ ζην 

αληηθείκελν, απφ έλα ζπλεζηζκέλν πξνβνιηθφ κεράλεκα (Projector). ην άιιν άθξν ηεο 

θαηεγνξίαο βξίζθνληαη ζπζηήκαηα, φπσο ην CAVE, φπνπ, ζε έλα εηδηθφ δσκάηην ππάξρνπλ 

πνιιαπιά πξνβνιηθά πνπ κπνξνχλ λα θαιχςνπλ ηελ επηθάλεηα ησλ ηνίρσλ, ρξεζηκνπνηψληαο 

απηφκαηνπο πξνβνιηθνχο κεραληζκνχο, ψζηε λα κεηαβάιιεηαη ε θάιπςε, ε εζηίαζε θιπ (12). 

Καηαγξάθνληαο κε θάκεξεο ην πξαγκαηηθφ πεξηβάιινλ θαη πξνβάιινληαο ηνλ ζπλδπαζκφ 

πξαγκαηηθνχ θαη εηθνληθνχ, πνπ παξάγεηαη απφ ππνινγηζηέο, ζηηο επηθάλεηεο ησλ ηνίρσλ 

κέζσ ησλ πξνβνιηθψλ, ν ρξήζηεο κπνξεί λα έρεη κηα πνιχ ξεαιηζηηθή επαχμεζε ηεο 

πξαγκαηηθφηεηαο, ε νπνία ηνλ πεξηθιείεη. Με θαηάιιειν ρεηξηζηήξην δίλεηαη ζην ρξήζηε ε 

δπλαηφηεηα αιιειεπίδξαζεο, επηηξέπνληάο ηνπ λα ειέγρεη θαη λα δίλεη εληνιέο ζην ζχζηεκα 

(π.ρ. επηινγή αληηθεηκέλσλ, εζηίαζε ζε ζεκεία θ.ά.). 
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Μηα ελδηαθέξνπζα εθαξκνγή ησλ πξνβνιηθψλ ζπζθεπψλ είλαη ν ζπλδπαζκφο ηνπο κε εηδηθά 

αλαθιαζηηθά πιηθά. Υξεζηκνπνηψληαο έλα ηέηνην αλαθιαζηηθφ επίρξηζκα ζε έλα πξαγκαηηθφ 

αληηθείκελν θαη πξνβάιινληαο κηα εηθφλα ηνπ πεξηβάιινληνο ρσξίο ην αληηθείκελν απηφ, 

κπνξνχκε ζρεδφλ λα απνθξχςνπκε ην πξαγκαηηθφ αληηθείκελν, θαζηζηψληαο ην εκηδηαθαλέο. 

 

1.4.4 Σςνηονιζμόρ 

 

Έλα απφ ηα βαζηθφηεξα πξνβιήκαηα πνπ αληηκεησπίδεη ε επαπμεκέλε πξαγκαηηθφηεηα 

αθνξά ζηε ζσζηή ηαχηηζε ηεο εηθνληθήο πιεξνθνξίαο κε ηα αληηθείκελα ηνπ πξαγκαηηθνχ 

θφζκνπ, φπσο ηνλ βηψλεη ν ρξήζηεο. ε αληίζεηε πεξίπησζε, ε ςεπδαίζζεζε ηεο ζπλχπαξμεο 

ησλ δχν θφζκσλ θαηαζηξέθεηαη. Σν θαηλφκελν απηφ είλαη πνιχ πην έληνλν ζηελ επαπμεκέλε 

παξά ζηελ εηθνληθή πξαγκαηηθφηεηα, γηαηί ε πεγή ηνπ πξνβιήκαηνο έγθεηηαη ζηελ 

επαηζζεζία ηνπ αλζξψπηλνπ νπηηθνχ ζπζηήκαηνο. Αληίζεηα, ζηελ εηθνληθή πξαγκαηηθφηεηα ν 

ρξήζηεο βιέπεη κφλν ηνλ εηθνληθφ θφζκν θαη νη δπζθνιίεο πξνθχπηνπλ απφ ηηο δηαθνξέο 

νπηηθνχ θαη θηλαηζζεηηθνχ ζπζηήκαηνο.  

Γηα λα επηηεπρζεί ν ζπληνληζκφο, ην ζχζηεκα πξέπεη λα γλσξίδεη θάζε ζηηγκή ηε ζέζε θαη ηελ 

θαηεχζπλζε ηνπ θεθαιηνχ ηνπ ρξήζηε θαζψο θαη ηε γεληθφηεξε ζέζε ηνπ, αλ απηφο βξίζθεηαη 

ζε εμσηεξηθφ πεξηβάιινλ. Γηα ην ζθνπφ απηφ ρξεζηκνπνηνχληαη αδξαλεηαθνί αληρλεπηέο 

(γπξνζθφπηα θαη επηηαρπλζηφκεηξα), ζε ζπλδπαζκφ κε εηδηθνχο αληρλεπηέο, νη νπνίνη 

ιακβάλνπλ ζήκαηα απφ θαηάιιεινπο ζεκαηνδφηεο, φπσο LED ή ππέξερνπο, ηνπνζεηεκέλνπο 

ζε δηάθνξα ζεκεία ζηνλ ρψξν, φηαλ πξφθεηηαη γηα εζσηεξηθά πεξηβάιινληα. πλδπάδνληαο 

ηα δεδνκέλα απφ απηέο ηηο θαηεγνξίεο αληρλεπηψλ, ε αθξίβεηα ηνπ εληνπηζκνχ ηεο ζέζεο θαη 

επαθφινπζα ν ζπληνληζκφο, βειηηψλνληαη θαηά πνιχ θαη επηηπγράλνληαη ηδηαίηεξα 

ηθαλνπνηεηηθά απνηειέζκαηα.  

Όια απηά ιεηηνπξγνχλ πνιχ θαιά φηαλ πξφθεηηαη γηα θιεηζηνχο ρψξνπο, ζηνπο νπνίνπο έρνπλ 

ηνπνζεηεζεί θαηάιιεινη ζεκαηνδφηεο θαη αηζζεηήξεο. Όζνλ αθνξά ζηνπο εμσηεξηθνχο 

ρψξνπο, έρνπλ ρξεζηκνπνηεζεί γπξνζθφπηα θαη επηηαρπλζηφκεηξα ζε ζπλδπαζκφ κε 

καγλεηφκεηξν, ην νπνίν κεηξά ην καγλεηηθφ πεδίν ηεο γεο (13). Η εχξεζε ηεο ζέζεο γίλεηαη 

κε έλαλ δέθηε πςειήο αθξίβεηαο ηνπ γλσζηνχ ζπζηήκαηνο GPS (Global Positioning System). 

Η αθξίβεηα ηνπ εκπνξηθά δηαζέζηκνπ GPS, ην νπνίν ζηεξίδεηαη ζηε ιήςε ζεκάησλ απφ 

δνξπθφξνπο, είλαη ηεο ηάμεο ησλ κεξηθψλ κέηξσλ, γεγνλφο πνπ ην θαζίζηα αθαηάιιειν. Γηα 

ην ιφγν απηφ έρεη ρξεζηκνπνηεζεί κηα ηερληθή γλσζηή σο «δηαθνξηθφ GPS» ζηελ νπνία ν 

δέθηεο δέρεηαη, εθηφο απφ ηα ζήκαηα ησλ δνξπθφξσλ, θαη ζήκαηα απφ έλαλ άιινλ δέθηε 

GPS θαη απφ έλαλ επίγεην ζηαζκφ. Με ηνλ ηξφπν απηφ επηηπγράλεηαη αθξίβεηα ηεο ηάμεο ησλ 

εθαηνζηψλ. Σν πξφβιεκα απηήο ηεο κεζφδνπ έγθεηηαη ζην φηη ηα ζήκαηα ησλ δνξπθφξσλ 

εμαζζελνχλ ή ράλνληαη φηαλ ν ρξήζηεο βξίζθεηαη ζε θιεηζηνχο ρψξνπο ή πεξηβάιιεηαη απφ 

ςειά θηήξηα. 
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1.5 Εθαπμογέρ 

Σν πεδίν εθαξκνγήο ηεο επαπμεκέλεο πξαγκαηηθφηεηαο κπνξεί λα πεξηιακβάλεη πνιινχο 

ηνκείο ηεο επηζηήκεο, ηεο ηερλνινγίαο, αιιά θαη ηεο θαζεκεξηλήο δσήο.  

 ηελ ηαηξηθή: νη πεξηζζφηεξεο πξνζπάζεηεο εθαξκνγήο ζην ρψξν ηεο ηαηξηθήο 

ζηξέθνληαη ζηελ ππνβνήζεζε ησλ εγρεηξήζεσλ. Δηθφλεο απφ αθηηλνγξαθίεο ή 

αμνληθέο/καγλεηηθέο ηνκνγξαθίεο κπνξνχλ λα πξνβάιινληαη ζην ζσζηφ ζεκείν ηνπ αζζελνχο 

θαζψο ε εγρείξεζε βξίζθεηαη ζε εμέιημε. Δπίζεο ν γηαηξφο κπνξεί λα βιέπεη κηα 

ηξηζδηάζηαηε απεηθφληζε ελφο εκβξχνπ, ε νπνία έρεη δεκηνπξγεζεί κε ηε ρξήζε ππεξήρσλ, 

πάλσ ζηελ θνηιηά ηεο εγθχνπ. Η εηθφλα ζα εκθαλίδεηαη ζαλ λα κπνξνχζε λα δεη ν γηαηξφο 

κέζα ζηελ θνηιηά θαη ζα αιιάδεη θαηάιιεια αλάινγα κε ηε γσλία παξαηήξεζεο. Οη 

κειινληηθέο εμειίμεηο φκσο ζηελ επαπμεκέλε πξαγκαηηθφηεηα κπνξεί λα ζπκπεξηιάβνπλ ηελ 

επαχμεζε θαη άιισλ αηζζήζεσλ. 

 ηε δηαζθέδαζε/ελεκέξσζε: ε επαπμεκέλε πξαγκαηηθφηεηα έρεη ήδε εθαξκνζηεί 

απφ ηνπο ηειενπηηθνχο ζηαζκνχο ζηα δειηία θαηξνχ. Οη ράξηεο πνπ βιέπνπκε είλαη φινη 

ςεθηαθνί, ν παξνπζηαζηήο ζηέθεηαη κπξνζηά ζε κηα κπιε ή πξάζηλε νζφλε θαη ην ζχζηεκα 

ζπλδπάδεη θαηάιιεια ην πξαγκαηηθφ κε ην ςεθηαθφ ψζηε λα έρνπκε κηα «δσληαλή» 

πξφγλσζε. 

 Η ζπγθεθξηκέλε ηερλνινγία εθαξκφδεηαη ήδε θαη θαηά ηελ αλακεηάδνζε αγψλσλ. Ο 

ειεθηξνληθφο πίλαθαο δηαθεκίζεσλ έρεη αλαπηχμεη έλα ζχζηεκα επαπμεκέλεο 

πξαγκαηηθφηεηαο, πνπ επηηξέπεη ζηνπο ζηαζκνχο λα παξεκβάινπλ δηαθεκίζεηο ζε 

ζπγθεθξηκέλεο πεξηνρέο ηεο κεηαδηδφκελεο εηθφλαο. Αξρηθά απαηηείηαη ε βαζκνλφκεζε ηνπ  

ζηαδίνπ ιακβάλνληαο εηθφλεο απφ ραξαθηεξηζηηθέο γσλίεο θαη εζηηάζεηο θακεξψλ 

πξνθεηκέλνπ λα δεκηνπξγεζεί έλαο ράξηεο ηνπ ρψξνπ ζπκπεξηιακβαλνκέλσλ θαη ησλ ζέζεσλ 

φπνπ ζα πξνβιεζνχλ νη δηαθεκίζεηο. Με ηε ρξήζε ησλ πξνθαζνξηζκέλσλ ζεκείσλ αλαθνξάο 

ηνπ γεπέδνπ, ην ζχζηεκα θαζνξίδεη απηφκαηα ηε γσλία ηεο θάκεξαο πνπ ρξεζηκνπνηείηαη θαη 

παξεκβάιιεη ηε δηαθήκηζε ζηε ζσζηή ζέζε. 

 Σα παηρλίδηα ζε ππνινγηζηέο είλαη έλαο αθφκα ηνκέαο ζηνλ νπνίν ε επαπμεκέλε 

πξαγκαηηθφηεηα ζα κπνξεί λα πξνζθέξεη έλα άιιν επίπεδν ξεαιηζκνχ, φπνπ πξαγκαηηθνί 

παίθηεο θαη εηθνληθνί θφζκνη ζα ζπλδπάδνληαη ζε κηα ζθελή. Αθφκε θαη ζηνλ ηνκέα ηεο 

εθπαίδεπζεο κπνξεί λα ρξεζηκνπνηεζεί  γηα ηε δεκηνπξγία εηθνληθψλ αληηθεηκέλσλ ζε 

κνπζεία, εθζέζεηο αθφκα θαη βηβιία. 

 ηελ άκπλα: εθνδηάδνληαο ηνπο κειινληηθνχο ζηξαηηψηεο κε εηδηθά θξάλε 

επαπμεκέλεο πξαγκαηηθφηεηαο, κπνξνχλ λα ππεξηεζνχλ πιεξνθνξίεο ζηνλ πξαγκαηηθφ 

θφζκν: 



 

21 

 

 Γηα ηε κνξθνινγία ηνπ εδάθνπο. 

 Γηα ηνλ αληίπαιν ζρεκαηηζκφ. 

 Γηα κε νξαηέο απφ ηελ ζπγθεθξηκέλε νπηηθή ιεπηνκέξεηεο φπσο πιεξνθνξίεο απφ 

δνξπθφξνπο ή απφ άιινπο ζηξαηηψηεο. 

 Γηα θξίζηκα ζεκεία θαη αδπλακίεο ηνπ αληηπάινπ.  

 ηνλ βηνκεραληθφ ζρεδηαζκφ, ζηηο επηζθεπέο θαη ζηηο θαηαζθεπέο: δίλνληαο ηε 

δπλαηφηεηα ζε κηα νκάδα κεραληθψλ ζε δηαθνξεηηθά ζεκεία ηνπ πιαλήηε λα εξγάδνληαη 

πάλσ ζην ίδην κνληέιν, βιέπνληαο ν θαζέλαο κηα απεηθφληζε ηνπ καδί κε ηηο ηξνπνπνηήζεηο 

πνπ πξνηείλνπλ νη ππφινηπνη. Έλαο ζπληεξεηήο ζα κπνξεί λα βιέπεη ην ειαηησκαηηθφ 

εμάξηεκα κηαο κεραλήο κε έληνλν ρξψκα, ζε ζρέζε κε ηα ππφινηπα, ελψ δίπια εκθαλίδνληαη 

νη ηερληθέο πξνδηαγξαθέο ηνπ. 

 ηελ ξνκπνηηθή θαη ζηελ ηειε-ξνκπνηηθή: έλαο ρεηξηζηήο ηειε-ξνκπνηηθνχ 

κεραληζκνχ κπνξεί λα ρξεζηκνπνηήζεη ηελ εηθφλα απφ έλαλ καθξηλφ ρψξν εξγαζίαο γηα λα 

θαζνδεγήζεη έλα ξνκπφη. Γεδνκέλνπ φηη ζπρλά ε άπνςε ηεο καθξηλήο εηθφλαο είλαη 

κνλνζθνπηθή, ε επαχμεζε κε ζπξκαηφκνξθα κνληέια κπνξεί λα κεηαηξέςεη ηελ καθξηλή 

εηθφλα ζε ηξηζδηάζηαηε γεσκεηξία. Έηζη φηαλ ν ρεηξηζηήο θάλεη κηα θίλεζε, απηή ζα κπνξεί 

λα αζθεζεί ζε έλα εηθνληθφ ξνκπφη πνπ απεηθνλίδεηαη ζαλ επαχμεζε ζηελ πξαγκαηηθή 

ζθελή. Αθνχ δεη ηα απνηειέζκαηα, ν ρεηξηζηήο κπνξεί λα απνθαζίζεη λα ζπλερίζεη κε κηα 

επφκελε θίλεζε. ηε ζπλέρεηα, ζα κπνξεί λα εθηειεζηεί άκεζα ε θίλεζε απφ ην ξνκπφη.  
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2  

Παισνίδιa Σοβαπού Σκοπού 

2.1 Ειζαγωγή 

Σα Παηρλίδηα νβαξνχ θνπνχ ή Serious Games είλαη έλαο φξνο πνπ εηζήγαγε ν Clark Abt 

γηα ηελ πεξηγξαθή παηρλίδηψλ κε ξεηφ θαη πξνζεθηηθά κειεηεκέλν εθπαηδεπηηθφ ζθνπφ, ησλ 

νπνίσλ ν πξσηαξρηθφο ζηφρνο δελ είλαη ε ςπραγσγία (14). Αξγφηεξα, ν Mike Zyda 

αλαβάζκηζε απηφλ ηνλ νξηζκφ, μεθηλψληαο απφ ηνλ νξηζκφ ηνπ Παηρληδηνχ, γηα λα πεξηγξάςεη 

ην πψο ηα παηρλίδηα ζνβαξνχ ζθνπνχ ρξεζηκνπνηνχλ ηελ ςπραγσγία γηα ηελ αλάπηπμε ηεο 

εθπαίδεπζεο, ηεο πγείαο, ηεο θνηλσληθήο πνιηηηθήο θαη ηεο ζηξαηεγηθήο επηθνηλσλίαο (15). Η 

εκπεηξία γηα ηνλ ρξήζηε είλαη πην ζεκαληηθή φζν πην θνληά ζηελ πξαγκαηηθφηεηα είλαη ηα 

ζελάξηα απηά, θαζψο έηζη κπνξεί λα κεηαθεξζεί ζε πξαγκαηηθέο θαηαζηάζεηο ηεο 

επηρεηξεκαηηθήο ή ηεο πξνζσπηθήο δσήο. Οη εκπεηξίεο θαη ηα ζπλαηζζήκαηα πνπ βηψλεη ν 

ρξήζηεο παξακέλνπλ έληνλα ραξαγκέλα, επηηξέπνληαο ζηνπο παίθηεο λα βειηηψζνπλ ηελ 

αληίιεςε, ηελ πξνζνρή θαη ηε κλήκε ηνπο, δηεπθνιχλνληαο έηζη ηηο αιιαγέο ζηε 

ζπκπεξηθνξά κε ηε ιεγφκελε «κάζεζε κέζσ πξαθηηθήο εμάζθεζεο» (learning-by-doing). 

Σα παηρλίδηα ζνβαξνχ ζθνπνχ, είλαη παηρλίδηα πνπ δελ ζρεδηάδνληαη κε θχξην ζηφρν ηελ 

ςπραγσγία. Σν επίζεην «serious» αλαθέξεηαη ζε πξντφληα πνπ ρξεζηκνπνηνχληαη απφ ρψξνπο 

φπσο ε άκπλα, ε εθπαίδεπζε, ε επηζηεκνληθή έξεπλα, ε πγεηνλνκηθή πεξίζαιςε, ε δηαρείξηζε 

θαηαζηάζεσλ εθηάθηνπ αλάγθεο, ε πνιενδνκία, ε εθαξκνζκέλε κεραληθή, ε ζξεζθεία ή θαη 

ε πνιηηηθή. Σα παηρλίδηα ζνβαξνχ ζθνπνχ ζρεδηάδνληαη κε ζηφρν λα ιχλνπλ πξνβιήκαηα. 
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Παξά ην γεγνλφο φηη κπνξεί λα είλαη θαη ςπραγσγηθά, θχξηνο ζηφρνο ηνπο είλαη ε εθπαίδεπζε, 

ε έξεπλα ή ε δηαθήκηζε.  

Η ζπλερήο απνηπρία θεξδνθνξίαο ηνπ edutainment, (παξαδνζηαθφ εθπαηδεπηηθφ πεξηερφκελν 

ζε πεξίβιεκα παηρληδηνχ), ζε ζπλδπαζκφ κε ηηο απμαλφκελεο ηερληθέο δπλαηφηεηεο ησλ 

ππνινγηζηψλ λα παξέρνπλ ξεαιηζηηθφ πεξηερφκελν, νδήγεζαλ ζε κηα αλαζεψξεζε ηεο 

έλλνηαο ηνπ παηρληδηνχ ζνβαξνχ ζθνπνχ πξνο ην ηέινο ηεο δεθαεηίαο ηνπ '90. Καηά ηε 

δηάξθεηα απηήο ηεο πεξηφδνπ, δηάθνξνη κειεηεηέο άξρηζαλ λα εμεηάδνπλ ηε ρξεζηκφηεηα ησλ 

παηρληδηψλ ζε άιινπο ηνκείο. Σν 2002, ην δηεζλέο θέληξν Woodrow Wilson ζηε Οπάζηγθηνλ 

πξνψζεζε ηελ «πξσηνβνπιία παηρληδηψλ ζνβαξνχ ζθνπνχ» (Serious Games Initiative) 

πξνθεηκέλνπ λα ελζαξξχλεη ηελ αλάπηπμε φζσλ παηρληδηψλ ζρεηίδνληαη κε δεηήκαηα 

πνιηηηθήο δηαρείξηζεο. Έλα ρξφλν αξγφηεξα κηα νκάδα πνπ πεξηιάκβαλε εηδηθνχο ζε ζέκαηα 

θαηάξηηζεο θαζψο θαη εθπξνζψπνπο εηαηξεηψλ απφ ην ρψξν ησλ βίληενπαηρληδηψλ 

ζπλαληήζεθαλ κε ζηφρν ηελ αληηκεηψπηζε ησλ λέσλ πξνθιήζεσλ ηεο εθπαίδεπζεο. Σν 2004 

έθαλαλ ηελ εκθάληζή ηνπο ηα «Παηρλίδηα γηα ηελ Αιιαγή» (Games for Change) θαη ηα 

«Παηρλίδηα γηα ηελ Τγεία» (Games for Health - Δηθφλεο 2.1α θαη 2.1β). Σα πξψηα είραλ ζηφρν 

ηελ θνηλσληθή αιιαγή θαη ηελ επαηζζεηνπνίεζε ηνπ θνηλνχ ζε θνηλσληθά δεηήκαηα ελψ ηα 

δεχηεξα αθνξνχζαλ ηαηξηθά ζέκαηα. 

 

   

Δηθόλα 2.1: Δηθόλεο από παηρλίδηα ζνβαξνύ ζθνπνύ ζηα νπνία ε ηαηξηθή πξαθηηθή δελ εκπεξηέρεη 

ξίζθν. 

 

Σα παηρλίδηα ζνβαξνχ ζθνπνχ αλαθέξνληαη ζε έλα επξχ θνηλφ πνπ ζπκπεξηιακβάλεη 

θαζεγεηέο, θαηαλαισηέο αιιά θαη καζεηέο πξσηνβάζκηαο θαη δεπηεξνβάζκηαο εθπαίδεπζεο. 

Γελ έρνπλ ζπγθεθξηκέλν χθνο νχηε ζπγθεθξηκέλα ηερληθά ραξαθηεξηζηηθά. Έλα παηρλίδη 

ζνβαξνχ ζθνπνχ κπνξεί λα είλαη κηα πξνζνκνίσζε πνπ ζπκίδεη παηρλίδη. Παξαδείγκαηα 

ζπλαληψληαη ζηνλ ζηξαηησηηθφ ηνκέα («America’s Army») ή ζηνλ ηνκέα ηνπ  κάξθεηηλγθ θαη 

ηεο δηαθήκηζεο κε πξννξηζκφ λα παξαθηλήζνπλ θαη λα εθπαηδεχζνπλ ηνπο παίθηεο.  
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2.2 Η Ανάπηςξη ηων Σοβαπών Παισνιδιών 

Η ηδέα ηεο ρξήζεο παηρληδηψλ γηα εθπαηδεπηηθνχο ζθνπνχο πξνυπάξρεη ηεο εκθάληζεο ησλ 

ππνινγηζηψλ (16). Σν πξψην παηρλίδη ζνβαξνχ ζθνπνχ ζε ειεθηξνληθφ ππνινγηζηή είλαη ην 

«Army Battlezone» (1980) ηεο Atari πνπ ζρεδηάζηεθε κε ζηφρν ηελ ζηξαηησηηθή εθπαίδεπζε. 

Σηο δεθαεηίεο ηνπ 1980 θαη ηνπ 1990 ε ξαγδαία αλάπηπμε ησλ ςεθηαθψλ γξαθηθψλ νδήγεζε 

ζε αληίζηνηρε άλζεζε ησλ παηρληδηψλ ζνβαξνχ ζθνπνχ. Υξεζηκνπνηήζεθαλ επξέσο ζηελ 

εθπαίδεπζε, ζηνλ θηλεκαηνγξάθν, ζηελ ηειεφξαζε, ζηελ ηαηξηθή θαη ζηελ άκπλα. Η 

ηαπηφρξνλε αλάπηπμε ηεο εηθνληθήο πξαγκαηηθφηεηαο νδήγεζε ηνπο δεκηνπξγνχο παηρληδηψλ 

ζνβαξνχ ζθνπνχ λα εζηηάζνπλ ππεξβνιηθά ζηελ εκθάληζε θαη ζηα νπηηθά εθέ ακειψληαο ην 

παηδαγσγηθφ πεξηερφκελν θαη ην ςπραγσγηθφ ηνπο θνκκάηη. Παξ’φια απηά νξηζκέλεο 

πεξηπηψζεηο ζηέθζεθαλ κε κεγάιε επηηπρία. Παξά ην γεγνλφο ινηπφλ πσο ππήξμαλ θάπνηεο 

πξφσξεο επελδχζεηο ζε αθξηβά θαη ηειηθά αζηαζή παηρλίδηα ζνβαξνχ ζθνπνχ, ηηο δχν απηέο 

δεθαεηίεο έγηλαλ αληηιεπηέο νη δπλαηφηεηεο θαη νη πξννπηηθέο ηεο ηερλνινγίαο.  

Σα ηειεπηαία ρξφληα, ν ακεξηθαληθφο ζηξαηφο θαη ε ακεξηθαληθή θπβέξλεζε πξνσζνχλ ηελ 

αλάπηπμε παηρληδηψλ ρακεινχ θφζηνπο κε ακηγψο εθπαηδεπηηθφ πεξηερφκελν (17). Οη γλψζεηο 

πνπ απνθηνχλ νη παίθηεο κέζσ απηψλ βξίζθνπλ εθαξκνγή ζε δηάθνξεο δξαζηεξηφηεηεο. 

Άιισζηε, πξνζνκνηψζεηο ηέηνηνπ ηχπνπ έρνπλ θφζηνο πνιχ ρακειφ ζε ζρέζε κε ηηο 

αληίζηνηρεο παξαδνζηαθέο κεζφδνπο νη νπνίεο ζπρλά απαηηνχζαλ εηδηθφ ινγηζκηθφ ή αθφκα 

θαη νινθιεξσκέλεο εγθαηαζηάζεηο. Σέηνηα παξαδείγκαηα απνηεινχλ ην «Americas’ Army» 

(2002 - Δηθφλεο 2.2α θαη 2.2β) θαη ην «Anti-terrorism Force Protection» (2008). 

 

     

Δηθόλα 2.2: Δηθόλεο  από ην παηρλίδη ζνβαξνύ ζθνπνύ «America’s Army» κε ζηόρν ηε 

ζηξαηησηηθή εθπαίδεπζε.  

 

Έθηνο απφ ηελ θπβέξλεζε, νπζηαζηηθφ ελδηαθέξνλ γηα ηα παηρλίδηα ζνβαξνχ ζθνπνχ ππάξρεη 

θαη ζηνλ ηνκέα ηεο εθπαίδεπζεο ζε βαζκφ πνπ λα θαιχπηνπλ ην κεγαιχηεξν πνζνζηφ ηεο 

αγνξάο. Σα παηρλίδηα απηνχ ηνπ είδνπο αζρνινχληαη κε ζέκαηα πνπ δηδάζθνληαη ζηηο 

ζρνιηθέο αίζνπζεο, φπσο άιγεβξα, βηνινγία, ρεκεία ή αθφκα θαη λαλνηερλνινγία ή 

ζξεζθεπηηθά. Παηρλίδηα ζηξαηεγηθήο έρνπλ δνθηκαζηεί πηινηηθά επίζεο ζε καζήκαηα 
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Ιζηνξίαο, ελψ πξνγξάκκαηα πξνζνκνίσζεο αγψλσλ ξάιη γηα ηελ εμνηθείσζε ησλ καζεηψλ κε 

ηνπο λφκνπο ηεο Φπζηθήο. Όια απηά ηα πξνγξάκκαηα εθκεηαιιεχνληαη ην πξνθαλέο γεγνλφο 

φηη κπνξνχλ λα δηαηεξνχλ επηθεληξσκέλε ηελ πξνζνρή ησλ καζεηψλ γηα κεγάια ρξνληθά 

δηαζηήκαηα.  

Πξηλ θάλνπλ ηελ εκθάληζή ηνπο ζηηο ζρνιηθέο αίζνπζεο, ηα παηρλίδηα ζνβαξνχ ζθνπνχ είραλ 

ήδε αμηνπνηεζεί επηηπρψο γηα ηελ ππνζηήξημε ηεο θνηλσληθήο αιιαγήο. Πξφθεηηαη γηα 

παηρλίδηα πνπ πξαγκαηεχνληαη πνιηηηθά ζέκαηα, φπσο ε ζηήξημε πνιηηηθψλ ππνςεθίσλ αιιά 

θαη θνηλσληθά ζέκαηα φπσο ε παγθφζκηα πείλα ή ε πξνζηαζία ηνπ πεξηβάιινληνο. Γηα 

παξάδεηγκα ην  «Food Force» (2005 - Δηθφλα 2.3α) είλαη  έλα παηρλίδη ζην νπνίν ν ρξήζηεο 

θαιείηαη λα κεηαθέξεη ηξφθηκα θαη λα δεκηνπξγήζεη ππνδνκέο ζην θαληαζηηθφ λεζί ετιάλ 

ηνπ Δηξεληθνχ, ην νπνίν πιήηηεηαη απφ εκθχιηεο δηακάρεο, πείλα θαη μεξαζία. Αληίζηνηρα, 

ζην «Darfur is Dying» (2006: Δηθφλα 2.3β), ν παίθηεο έξρεηαη αληηκέησπνο κε φινπο ηνπο 

ζαλάζηκνπο θηλδχλνπο πνπ απεηινχλ ηνπο θαηνίθνπο ηνπ νπδάλ. Σν «Global Conflict: 

Palestine» (2007), κε ηε ζεηξά ηνπ, επηρεηξεί λα θάλεη ηνλ παίρηε λα επαλεμεηάζεη ηηο ηδέεο 

θαη πξνθαηαιήςεηο ηνπ γηα ην θαζεζηψο ζηελ Παιαηζηίλε. 

  

    

Δηθόλα 2.3: α. Δηθόλα από ην παηρλίδη «Food  Force» κε ζθνπό ηελ θαηαπνιέκεζε ηεο πείλαο β. 

Δηθόλα από ην «Darfur is Dying» πνπ πξαγκαηεύεηαη ηα αλζξώπηλα δηθαηώκαηα. 

 

ε άιιεο πεξηπηψζεηο, ηέηνηνπ είδνπο παηρλίδηα παξέρνπλ ζηνπο παίρηεο γλψζεηο ψζηε λα 

βειηηψζνπλ ηελ θπζηθή θαη ςπρηθή ηνπο πγεία θαη λα αλαβαζκίζνπλ ηελ θαζεκεξηλή ηνπο 

δσή. Παηρλίδηα ζνβαξνχ ζθνπνχ πνπ εζηηάδνπλ ζηελ πγεία πεξηιακβάλνπλ ην «Re-Mission» 

(2006), ην «Grow your Chi» (2006) θαη ην  «Shagland» (2008). Παηρλίδηα ζνβαξνχ ζθνπνχ 

ρξεζηκνπνηήζεθαλ επίζεο ζηα πιαίζηα εθζηξαηεηψλ κε ζηφρν ηελ ελεκέξσζε ησλ εθήβσλ 

γηα ζέκαηα φπσο ε ζεκαζία ησλ θαλφλσλ πγηεηλήο ή νη δηαηξνθηθνί θίλδπλνη απφ ην γξήγνξν 

θαγεηφ. Έηζη, ηελ επνρή ηεο παλδεκίαο ηνπ Η1Ν1, ην Βξεηαληθφ Γίθηπν Κιηληθήο Ινινγίαο 

θπθινθφξεζε ην «Killer Flu», έλα παηρλίδη ζην νπνίν ν παίθηεο αλαιάκβαλεη ηνλ ξφιν ηνπ 

ηνχ πξνζπαζψληαο λα κνιχλεη φζν ην δπλαηφλ πεξηζζφηεξνπο αλζξψπνπο. Με ηνλ ηξφπν 

απηφ, δηδάζθεη ηνπο ζηνηρεηψδεηο θαλφλεο πξνθχιαμεο. 
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ηνλ ηνκέα ηεο επαγγεικαηηθήο θαηάξηηζεο, έρνπλ αλαπηπρζεί παηρλίδηα ζνβαξνχ ζθνπνχ ηα 

νπνία  αμηνπνηνχλ θαηάιιεια ηηο ηθαλφηεηεο θαη ηηο γλψζεηο ησλ παηρηψλ κε ζηφρν 

εθαξκνζηνχλ ζην αληηθείκελν ηεο δνπιεηάο ηνπο. Σν «Objection» (2008) θαη ην «The 

Business Game» (2008) είλαη κεξηθά παξαδείγκαηα.  

Σέινο, ηα παηρλίδηα δηαθήκηζεο παξνπζηάδνπλ ηδηαίηεξν ελδηαθέξνλ φζνλ αθνξά ηελ 

πεξαηηέξσ αλάπηπμε ησλ παηρληδηψλ ζνβαξνχ ζθνπνχ. Γλσζηνπνηνχλ θαη πξνσζνχλ 

πξντφληα κε ζηφρν λα θάλνπλ ηνπο παίθηεο κειινληηθνχο θαηαλαισηέο. Σέηνηα παηρλίδηα 

είλαη ην «Σhe Αrcade Wire: Xtreme Xmas Shopping» (2008) θαη ην «Xtreme Errands» 

(2008). 

 

2.3 Καηηγοπίερ Παισνιδιών Σοβαπού Σκοπού 

Η ηαμηλφκεζε ησλ ζνβαξψλ παηρληδηψλ δελ είλαη αθφκα ζαθήο, εληνχηνηο ππάξρνπλ θάπνηνη 

φξνη πνπ ρξεζηκνπνηνχληαη  γηα ηελ θαηεγνξηνπνίεζή ηνπο (18): 

1. Αdvergames, παηρλίδηα κε ζηφρν ηε δηαθήκηζε πξντφλησλ. 

2. Δdutainment, έλαο ζπλδπαζκφο εθπαίδεπζεο θαη δηαζθέδαζεο. 

3. Game-Based Learning, βαζίδνληαη ζηε κάζεζε, ηα παηρλίδηα απηά ζρεδηάδνληαη 

πξνθεηκέλνπ λα ηζνξξνπήζνπλ ην κάζεκα κε ην παηρλίδη. 

4. Newsgames, δεκνζηνγξαθηθά παηρλίδηα πνπ αλαθέξνληαη ζε γεγνλφηα ηεο 

επηθαηξφηεηαο ή πξνζδίδνπλ εηδεζενγξαθηθά ζρφιηα. 

5. Simulation Games, ρξεζηκνπνηνχληαη θαηά ηελ απφθηεζε ή θαηά ηελ εμάζθεζε 

εηδηθψλ ηθαλνηήησλ. Παηρλίδηα πξνζνκνίσζεο ρξεζηκνπνηνχληαη επξέσο ζηελ 

εθπαίδεπζε λέσλ νδεγψλ. 

6. Persuasive Games, παηρλίδηα πνπ ρξεζηκνπνηνχλ ηελ ηερλνινγία κε ζθνπφ ηελ 

αιιαγή ζηάζεο ή ζπκπεξηθνξάο κέζα απφ ηελ πεηζψ θαη ηελ θνηλσληθή επηξξνή. 

7. Organizational-Dynamic Games, δηδάζθνπλ ηε δπλακηθή εηαηξηψλ θαη νξγαληζκψλ 

ζε αηνκηθφ, νκαδηθφ θαη πνιηηηζηηθφ επίπεδν. 

8. Games for Health, φπσο παηρλίδηα γηα ςπρνινγηθή ζεξαπεία, θαηάξηηζε ή θπζηθή 

απνθαηάζηαζε. 

9. Art Games, εθθξάδνπλ θαιιηηερληθέο ηδέεο ή παξάγνπλ ηέρλε. 

10. Edumarket Games, παηρλίδηα πνπ έρνπλ πνιιαπιέο πηπρέο, φπσο γηα παξάδεηγκα 

δηαζθέδαζε θαη δηαθήκηζε ή εηδήζεηο θαη πεηζψ.   

 

 

2.4 Πλεονεκηήμαηα 
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Σν ζεκαληηθφηεξν πιενλέθηεκα ησλ παηρληδηψλ ζνβαξνχ ζθνπνχ είλαη ην γεγνλφο πσο 

ζπλδπάδνπλ ηελ εθπαίδεπζε κε ηε ςπραγσγία. Έηζη, ε γλψζε πνπ πξνζθέξνπλ γίλεηαη 

ειθπζηηθφηεξε ζηνλ ηειηθφ ρξήζηε. Μάιηζηα ε εθπαηδεπηηθή δηαδηθαζία απνθηά κεγαιχηεξε 

δηάξθεηα θαζψο ν ρξήζηεο πξνηξέπεηαη ζηελ επαλαρξεζηκνπνίεζε ηνπο.  

Οη δεκηνπξγνί ησλ παηρληδηψλ ζνβαξνχ ζθνπνχ είλαη εμνηθεησκέλνη ζην λα αλαπηχζζνπλ 

παηρλίδηα κε ηαρχηεηα, δηαζέηνληαο ηελ εκπεηξία λα πξνζνκνηψζνπλ ζε κεγάιν βαζκφ 

γεγνλφηα θαη θαηαζηάζεηο ηεο πξαγκαηηθφηεηαο ρξεζηκνπνηψληαο ηελ ππάξρνπζα ππνδνκή.   

Δπίζεο, ηα παξαδνζηαθά παηρλίδηα απαηηνχλ ζπλήζσο κεγάια ρξεκαηηθά πνζά φρη κφλν γηα 

λα θαηαζθεπαζηνχλ, αιιά θαη γηα λα επεθηαζνχλ, δηαδηθαζίεο ζηηο νπνίεο ε ρξήζε εηδηθνχ 

ινγηζκηθνχ θξίλεηαη απαξαίηεηε. ηνλ αληίπνδα, ηα εθπαηδεπηηθά παηρλίδηα έρνπλ πνιχ κηθξφ 

θφζηνο. Καηαζθεπάδνληαη ψζηε λα παίδνληαη ζε ππνινγηζηέο ή ζε θνλζφιεο βηληενπαηρληδηψλ 

κε ηε ρξήζε ελφο DVD, ελφο CD-ROM ή απιά κε ηελ είζνδν ζε εηδηθά δηακνξθσκέλεο 

ηζηνζειίδεο. 

Σέινο, ηα παηρλίδηα ζνβαξνχ ζθνπνχ πξννξίδνληαη φρη κφλν γηα λα εθπαηδεχζνπλ ηνπο 

ρξήζηεο, αιιά θαη ζην λα είλαη επράξηζηα θαη λα πξνζθέξνπλ πινχζηα εκπεηξία. Οη 

δεκηνπξγνί  ηνπο είλαη πεπεηξακέλνη ζηελ παξαγσγή παηρληδηψλ κε ζηφρν ηε δηαζθέδαζε 

θαζψο ε βησζηκφηεηά ηνπο εμαξηάηαη απφ απηφ.  
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3  

Μησανή Ανάπηςξηρ Παισνιδιών 

 

 

3.1 Ειζαγωγή 

Τπάξρεη κία δηαθσλία φζνλ αθνξά ηνλ αθξηβή νξηζκφ ηεο κεραλήο αλάπηπμεο παηρληδηψλ 

(game engine) (19). πρλά ε κεραλή παηρληδηψλ ζπγρέεηαη κε ην ίδην ην παηρλίδη. χκθσλα κε 

έλαλ επξχ νξηζκφ πνπ έδσζε ν Allen Sherrod, «κεραλή παηρληδηνχ ή game engine είλαη έλα 

πιαίζην πνπ πεξηιακβάλεη κία ζπιινγή δηαθφξσλ εξγαιείσλ, δηεπθνιχλζεσλ θαη δηεπαθψλ 

πνπ απνθξχπηνπλ ηηο ρακεινχ επηπέδνπ ιεπηνκέξεηεο ησλ δηαθφξσλ εξγαζηψλ πνπ 

απαξηίδνπλ έλα ειεθηξνληθφ παηρλίδη» (20). Οη κεραλέο παηρληδηψλ είλαη ζρεδηαζκέλεο ψζηε 

λα είλαη ζρεηηθά νπδέηεξεο, κε ηελ έλλνηα πσο πινπνηνχληαη ρσξίο λα έρνπλ έλα 

ζπγθεθξηκέλν παηρλίδη ππ’ φςηλ. Αληίζεηα, κπνξνχλ λα δηαρεηξηζηνχλ πιήζνο δηαθνξεηηθψλ 

θαηαζηάζεσλ νη νπνίεο αμηνπνηνχληαη απφ ην εθάζηνηε παηρλίδη, αλάινγα κε ηελ πεξίζηαζε. 

Απηφ ζπρλά επηηπγράλεηαη κέζσ «scripting». Σα scripts απνηεινχλ έλα παλίζρπξν εξγαιείν 

ην νπνίν επηηξέπεη ζηνπο δεκηνπξγνχο παηρληδηψλ, κέζσ απιψλ θαη ζχληνκσλ πξνγξακκάησλ 

(scripts) λα δηαρεηξηζηνχλ ηηο δπλαηφηεηεο πνπ πξνζθέξεη ε κεραλή.  

Οη κεραλέο παηρληδηψλ δελ δηεπθνιχλνπλ κφλν αιιά, ιφγσ ηεο απμεκέλεο πνιππινθφηεηαο 

ησλ ζχγρξνλσλ ειεθηξνληθψλ παηρληδηψλ, ζα κπνξνχζε θαλείο λα πεη πσο είλαη απαξαίηεηεο 

γηα ηε δεκηνπξγία παηρληδηψλ. Δίλαη ππεχζπλεο λα παξέρνπλ φιεο ηηο ιεηηνπξγίεο πνπ κπνξεί 

λα ρξεηαζηεί έλα παηρλίδη. Απηέο πεξηιακβάλνπλ: κεραλή απφδνζεο δηζδηάζηαησλ θαη 

ηξηζδηάζηαησλ γξαθηθψλ (renderer), κεραλή θπζηθήο (physics engine), δπλαηφηεηα 

παξαγσγήο εηθφλαο θαη ήρνπ, ηερλεηή λνεκνζχλε, δηθηχσζε, δηαρείξηζε κλήκεο, πξφζβαζε 

αξρείσλ, θνθ. Δπηπιένλ νη κεραλέο παηρληδηνχ ζρεδηάδνληαη ψζηε λα ιεηηνπξγνχλ ζε πνιιέο 
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δηαθνξεηηθέο πιαηθφξκεο, είηε πξφθεηηαη γηα ππνινγηζηέο (Microsoft Windows, Linux, Mac 

OS X), θνλζφιεο βηληενπαηρληδηψλ (Xbox 360, Wii, PS3) θπιινκεηξεηέο ηζηνζειίδσλ (web 

browsers) ή θηλεηά ηειέθσλα (iOS, Android). 

 

3.2 Ιζηοπική Αναδπομή 

To Doom ήηαλ, ην 1993, έλα απφ ηα πξψηα παηρλίδηα πνπ ζρεδηάζηεθαλ κε ρξήζε κεραλήο 

παηρληδηψλ (ηελ id Tech 1) απνηειψληαο, έηζη, ηνλ πξσηνπφξν ελφο λένπ κνληέινπ 

πξνγξακκαηηζκνχ παηρληδηψλ (21). Μέρξη ηε δεθαεηία ηνπ 1980, ηα παηρλίδηα πεξηιάκβαλαλ 

ειάρηζηα επαλαρξεζηκνπνηνχκελα ζηνηρεία. ρεδηάδνληαλ ζε κεκνλσκέλε βάζε απφ 

νιηγνκειείο νκάδεο πξνγξακκαηηζηψλ, νη νπνίνη μεθηλνχζαλ ζπλήζσο απφ ην κεδέλ. 

Διάρηζηεο εμαηξέζεηο ππήξραλ, θπξίσο κε ηε κνξθή ηνπ AGI θαη ηνπ SCI ηεο Sierra θαζψο 

θαη ηνπ SCUMM Engine ηεο LucasArts πνπ ζα κπνξνχζαλ ελδερνκέλσο λα ζεσξεζνχλ νη 

πξψηεο, πξψηκεο, κνξθέο «κεραλήο παηρληδηψλ» (22). 

Ο φξνο game engine ρξεζηκνπνηήζεθε ηελ επφκελε δεθαεηία, θαη επήιζε ζε ζπλδπαζκφ κε 

ηελ αλάπηπμε ησλ ηξηζδηάζηαησλ παηρληδηψλ. Απέθηεζε κεγάιε απήρεζε αθνχ 

δεκηνπξγήζεθε γηα πξψηε θνξά ε δπλαηφηεηα λα αλαπηχζζεηαη ην πεξηερφκελν ελφο 

παηρληδηνχ αλεμάξηεηα απφ ην ιεηηνπξγηθφ ηνπ θνκκάηη. Η πξαθηηθή απνδείρηεθε άθξσο 

πξνζνδνθφξα, κεηψλνληαο ην θφζηνο θαη ηελ πνιππινθφηεηα θαη απμάλνληαο ηελ 

απνδνηηθφηεηα, ηελ επθνιία θαη ηελ ηαρχηεηα αλάπηπμεο παηρληδηψλ ζε κηα βηνκεραλία ε 

νπνία βξηζθφηαλ ζε ξαγδαία άλζεζε θαη γηλφηαλ νινέλα θαη πην αληαγσληζηηθή. 

Οη ζχγρξνλεο κεραλέο ζρεδηαζκνχ είλαη ηξνκεξά πνιχπινθεο εθαξκνγέο πνπ ζπλδπάδνπλ θαη 

ζπληνλίδνπλ δεθάδεο δηαθνξεηηθά βειηηζηνπνηεκέλα ζπζηήκαηα ηα νπνία αιιειεπηδξνχλ 

κεηαμχ ηνπο κε ζηφρν λα εμαζθαιίζνπλ πιήξσο ειεγρφκελε εκπεηξία ρξήζεο. Τπάξρνπλ 

εηαηξίεο πνπ αζρνινχληαη απνθιεηζηηθά κε ηελ αλάπηπμε ηέηνησλ κεραλψλ, νη νπνίεο ζηε 

ζπλέρεηα ρνξεγνχλ άδεηα ρξήζεο ηνπο ζε εηαηξίεο αλάπηπμεο βηληενπαηρληδηψλ. Σελ ίδηα 

ζηηγκή, είλαη αξθεηέο θαη νη πεξηπηψζεηο εηαηξηψλ πνπ δηαζέηνπλ ηα εξγαιεία αλάπηπμεο ησλ 

παηρληδηψλ ηνπο δσξεάλ ζηελ θνηλφηεηα ησλ ρξεζηψλ ηνπο. Ο ζηφρνο είλαη ην λέν «user-

generated» πεξηερφκελν πνπ ζα δεκηνπξγεζεί (ζε κνξθή γξαθηθψλ, επηπέδσλ θ.ά.) λα 

θξαηήζεη ην ελδηαθέξνλ ηνπ θνηλνχ γηα αξθεηφ θαηξφ αθνχ νινθιεξψζνπλ ην αξρηθφ 

πεξηερφκελν ηνπ παηρληδηνχ. Απμάλεηαη, έηζη, ε αμία αιιά θαη ν ρξφλνο δσήο ηνπ αξρηθνχ 

ηίηινπ. Μάιηζηα, κεξηθά απφ ηα πην επηηπρεκέλα θαη επξεκαηηθφηεξα παηρλίδηα ηεο 

ηειεπηαίαο δεθαεηίαο ζρεδηάζηεθαλ ζαλ «παξαιιαγέο» (mods) άιισλ, εκπνξηθψλ, 

παηρληδηψλ απφ κέιε ηεο θνηλφηεηαο (Counterstrike, DOTA). 

Μεξηθέο απφ ηηο γλσζηφηεξεο εκπνξηθέο κεραλέο αλάπηπμεο παηρληδηψλ είλαη νη εμήο (23): 

 CryENGINE ηεο Crytek 
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 Evolution Engine ηεο Digital Extremes 

 Gamebryo ηεο Digital Extremes 

 Unreal Engine ηεο Epic Games 

 Torque ηεο Garage Games 

 idTech ηεο Id Software 

 Infernal Engine ηεο Terminal Reality 

 Vision ηεο Trinigy 

 Unity ηεο Unity Technologies 

 Source Engine ηεο Valve Corporation 

 Vicious Engine ηεο Vicious Cycle Software 

 

3.3 Unity 

3.3.1 Γενικά 

Σν Unity είλαη κία κεραλή αλάπηπμεο παηρληδηψλ. Μπνξεί επίζεο λα ρξεζηκνπνηεζεί ζαλ 

εξγαιείν ζπγγξαθήο γηα ηελ αλάπηπμε αξρηηεθηνληθψλ απεηθνλίζεσλ ή ηξηζδηάηαηνπ 

animation πξαγκαηηθνχ ρξφλνπ. Γηα ηελ αλάπηπμε εθαξκνγψλ ρξεζηκνπνηείηαη θαηά θχξην 

ιφγν έλα νινθιεξσκέλν γξαθηθφ πεξηβάιινλ (24).  

Σν Unity δηαηίζεηαη ζε δχν εθδφζεηο: ηελ δσξεάλ (Unity) θαη ηελ επαγγεικαηηθή (Unity Pro). 

Η δεχηεξε πξνζθέξεη πεξηζζφηεξεο δπλαηφηεηεο, ελψ κπνξεί λα εκπινπηηζηεί κε επεθηάζεηο 

πνπ επηηξέπνπλ ηελ έθδνζε παηρληδηψλ γηα θνλζφιεο ή θαη γηα smartphones (iOS, Android). 

Άιισζηε, ε κεηαθεξζηκφηεηα είλαη έλα απφ ηα ζεκαληηθφηεξα ραξαθηεξηζηηθά ηνπ Unity, 

αθνχ πξνζθέξεηαη ε δπλαηφηεηα έθδνζεο παηρληδηψλ γηα ππνινγηζηέο (Windows/Mac), 

θνλζφιεο (Wii, Xbox 360, PS3), smartphones (iOS, Android), αθφκε θαη παηρλίδηα 

θπιινκεηξεηψλ (browser games) κε ειάρηζηεο αιιαγέο ζηνλ ίδην ηνλ θψδηθα ηνπ παηρληδηνχ. 

Ο ζπληαθηήξαο (editor) ηνπ Unity είλαη ηδηαίηεξα εχρξεζηνο. Πξνζθέξεη φια ηα απαξαίηεηα 

εξγαιεία γηα ηελ θαηαζθεπή ηνπ θφζκνπ ηνπ παηρληδηνχ. Νέν πεξηερφκελν (Asset) κπνξεί λα 

εηζαρζεί εχθνια κε «ζχξζηκν θαη απφζεζε» (drag & drop) ελψ ππάξρεη ζπκβαηφηεηα κε ηελ 

πιεηνςεθία ησλ πξνγξακκάησλ ηξηζδηάζηαησλ γξαθηθψλ (Maya, 3DStudioMax, Cheetah 3D, 

Cinema 4D, Blender θ.ά.). Αθφκε, ππάξρεη αλά πάζα ζηηγκή ε δπλαηφηεηα πξνεπηζθφπεζεο. 

Καηά ηε δηάξθεηα ηεο πξνεπηζθφπεζεο, φιεο νη public κεηαβιεηέο ηνπ θψδηθα είλαη 

πξνζβάζηκεο θαη κπνξνχλ άκεζα λα επεξεαζηνχλ, κεηαβάιινληαο ηαπηφρξνλα θαη ηε 

ζπκπεξηθνξά ηνπ παηρληδηνχ. 

Η επίζεκε ηζηνζειίδα ηνπ Unity παξέρεη κεγάιν αξηζκφ tutorial, θαζψο θαη παξαδείγκαηα 

έηνηκσλ παηρληδηψλ, πνπ βνεζνχλ ζηελ εμνηθείσζε καδί ηνπ. Αμίδεη αθφκα λα ζεκεησζεί πσο 
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γχξσ απφ ην Unity έρεη ζπζπεηξσζεί κία πνιχ ελεξγή θνηλφηεηα δεκηνπξγψλ, πξφζπκε λα 

παξάζρεη βνήζεηα ζε αξράξηνπο ρξήζηεο. Δλδεηθηηθφ ηεο πξνζπάζεηαο απηήο είλαη ε 

ηζηνζειίδα UnityAnswers (http://answers.unity3d.com) φπνπ λένη ρξήζηεο κπνξνχλ λα 

εθθξάζνπλ ηηο απνξίεο ηνπο. 

Η ίδηα ε κεραλή ηνπ Unity είλαη ηειεπηαίαο ηερλνινγίαο θαη αληαγσλίδεηαη αθξηβφηεξεο 

κεραλέο αλάπηπμεο παηρληδηψλ ηεο αγνξάο ζε φινπο ηνπο ηνκείο (rendering, θσηηζκφο, 

επεμεξγαζία/παξαγσγή ήρνπ, κεραλή θπζηθήο, δηθηχσζεο θηι). Γεληθά, απνηειεί είλαη έλα 

απφ ηα θνξπθαία εξγαιεία αλάπηπμεο παηρληδηψλ. Μάιηζηα, ρξεζηκνπνηείηαη θαη ζηνλ ηνκέα 

ηεο παηδείαο, ζε πξνγξάκκαηα εθπαίδεπζεο, ζε εθαξκνγέο εηθνληθήο πξαγκαηηθφηεηαο θαη ζε 

παξνπζηάζεηο. 

 

3.3.2 Ππογπαμμαηιζμόρ με Unity 

Σν θεληξηθφ πεξηβάιινλ ηνπ Unity είλαη ν Editor. Απνηειείηαη απφ κηθξφηεξα επί κέξνπο 

παξάζπξα, ηα Views, ην θαζέλα απφ ηα νπνία επηηειεί μερσξηζηή ιεηηνπξγία.. ηελ Δηθφλα 

3.1: κπνξνχκε λα δηαθξίλνπκε κεξηθά απφ απηά. Καιή γλψζε  ηεο ιεηηνπξγίαο ηνπ θάζε 

View νδεγεί ζε ζσζηή, γξήγνξε θαη απνδνηηθή ρξήζε ηνπ Unity (25).  

 

 

Δηθόλα 3.1: Ο Editor ηνπ Unity3D 
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3.3.2.1 Project View 

 

Δηθόλα 3.2: Project View 

 

ην Project View εκθαλίδνληαη φια ηα αξρεία πνπ ρξεζηκνπνηεί ην παηρλίδη ηαμηλνκεκέλα ζε 

θαθέινπο, ζε πιήξε αληηζηνηρία κε ηνπο θαθέινπο ηνπ ιεηηνπξγηθνχ ζπζηήκαηνο. Μέζσ ηνπ 

Project View γίλεηαη ε νξγάλσζε ηνπ πεξηερνκέλνπ ηνπ παηρληδηνχ είηε πξφθεηηαη γηα scripts, 

γξαθηθά, κνληέια, ήρνπο ή θαη νιφθιεξεο ζθελέο (Scenes). 

 

3.3.2.2 Hierarchy 

ην Hierarchy πεξηιακβάλνληαη φια ηα GameObjects πνπ απαξηίδνπλ ηελ ελεξγφ ζθελή. Αλ 

θάπνην GameObject πξνζηεζεί ή δηαγξαθεί απφ ηε ζθελή, ζα πξνζηεζεί ή ζα δηαγξαθεί θαη 

απφ ην Hierarchy. Απφ εδψ κπνξνχλ λα επηιερζνχλ ηα GameObject ηεο ζθελήο, λα 

εληνπηζηνχλ ζηνλ θφζκν ηνπ παηρληδηνχ θαη λα δηακνξθσζνχλ. Σν Unity ρξεζηκνπνηεί ηελ 

έλλνηα ηνπ «Parenting», ε νπνία ζεκαίλεη πσο θάπνην GameObject κπνξεί λα είλαη «παηδί» ή 

«παηέξαο» θάπνηνπ άιινπ. Απηφ πινπνηείηαη πνιχ απιά ζην Hierarchy κε ζχξζηκν θαη 

απφζεζε ηνπ παηδηνχ ζηνλ παηέξα. Σν παηδί θιεξνλνκεί ην Transform ηνπ παηέξα ηνπ θαη 

απνθηά ζέζε ζρεηηθή κε απηφλ. Αθφκε, κπνξεί λα αιιειεπηδξάζεη καδί ηνπ κέζσ εηδηθψλ 

ζπλαξηήζεσλ. 
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Δηθόλα 3.3: Hierarchy 

 

3.3.2.3 Scene View  

 

 

Δηθόλα 3.4: Scene View 

 

Σν Scene View είλαη ίζσο ην πην ζεκαληηθφ παξάζπξν ηνπ Editor. Όπνηε θνξηψλεηαη κία 

ζθελή, απηή εκθαλίδεηαη ζην Scene View. Μέζσ ησλ εξγαιείσλ πνπ πξνζθέξεη γίλεηαη ε 

δεκηνπξγία θαη επεμεξγαζία ηεο ζθελήο, ηνπνζεηνχληαη φια ηα κνληέια, νη θάκεξεο, ηα θψηα 

θνθ.  
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3.3.2.4 Game View 

Σν Game View εκθαλίδεη κία πξνεπηζθφπεζε εθηέιεζεο ηνπ ππφ επεμεξγαζία παηρληδηνχ, 

κφιηο παηεζεί ην Play ζην Toolbar (Δηθφλα 3.1:). Γίλεηαη έηζη ε δπλαηφηεηα ζην δεκηνπξγφ 

λα παίμεη ην παηρλίδη κέζα απφ ηνλ Editor ρσξίο λα θαηαζθεπαζηεί εθηειέζηκν αξρείν. Η 

νπηηθή γσλία πξνέξρεηαη απφ ηηο θάκεξεο πνπ έρνπλ ηνπνζεηεζεί ζηε ζθελή. Όιεο νη αιιαγέο 

πνπ γίλνληαη ζην παηρλίδη φζν είλαη παηεκέλν ην Play είλαη πξνζσξηλέο θαη αλαηξνχληαη 

κφιηο ζηακαηήζεη ε εθηέιεζε. 

 

3.3.2.5 Inspector 

 

 

Δηθόλα 3.5: Inspector 

 

Σα παηρλίδηα ζην Unity απνηεινχληαη απφ πνιιά GameObjects πνπ πεξηιακβάλνπλ κε ηε 

ζεηξά ηνπο ζηνηρεία (Components) κε ηε κνξθή θψδηθα, ήρνπ ή άιισλ ηδηνηήησλ. Σν 

Inspector δείρλεη ιεπηνκεξείο πιεξνθνξίεο γηα ηηο ηδηφηεηεο θαη ηα ζηνηρεία ηνπ επηιεγκέλνπ 

GameObject. Δδψ κπνξνχκε λα δηακνξθψζνπκε ηε ζπκπεξηθνξά ελφο αληηθεηκέλνπ κέζα 
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ζηνλ θφζκν ηνπ παηρληδηνχ πξνζζέηνληαο, αθαηξψληαο ή ηξνπνπνηψληαο ηα Components απφ 

ηα νπνία απαξηίδεηαη. Οπνηαδήπνηε ηδηφηεηα πνπ θαίλεηαη ζηνλ Inspector κπνξεί λα 

ηξνπνπνηεζεί άκεζα ρσξίο ζπγγξαθή θψδηθα. Οη public κεηαβιεηέο ησλ scripts είλαη νξαηέο 

ζηνλ Inspector. Έηζη, κία κεηαβιεηή πνπ νξίδεηαη ζηνλ θψδηθα ελφο script κπνξεί λα 

αξρηθνπνηεζεί κέζσ ηνπ Inspector. Αθφκα θαη θαηά ηε δηάξθεηα ηεο πξνεπηζθφπεζεο 

εθηέιεζεο, δίλεηαη ε δπλαηφηεηα επεμεξγαζίαο ησλ κεηαβιεηψλ ρσξίο αιιαγέο ζηνλ θψδηθα, 

επηηξέπνληαο έηζη ηελ εχξεζε ηεο ηηκήο ζηελ νπνία ην εθάζηνηε αληηθείκελν έρεη ηελ 

επηζπκεηή ζπκπεξηθνξά (θάικα! Σν αξρείν πξνέιεπζεο ηεο αλαθνξάο δελ βξέζεθε.).  

 

 

 

Δηθόλα 3.6: Δλώ εθηειείηαη ε πξνεπηζθόπεζε ζην Game View (1) κπνξεί λα γίλεη επηινγή ηνπ 

ραξαθηήξα ζην Scene View (2) θαη λα κεηαβιεζνύλ νη ηδηόηεηέο ηνπ ζηνλ Inspector (3) 

 

 

3.3.2.6 Scripting 

 

Πξσηφγνλε θιάζε ηνπ Unity είλαη ε θιάζε Object, απφ ηελ νπνία πξνέξρνληαη φιεο νη 

ππφινηπεο θιάζεηο. Σα θπζηθά αληηθείκελα ηνπ παηρληδηνχ είλαη φια αληηθείκελα ηεο θιάζεο 

GameObject, ε νπνία θιεξνλνκεί απφ ηελ θιάζε Object. Η θιάζε Component πξνέξρεηαη 

επίζεο απεπζείαο απφ ηελ θιάζε Object θαη ηα αληηθείκελά ηεο απνηεινχλ ηα ιεηηνπξγηθά 

ζηνηρεία ησλ GameObjects. Με ηνλ ηξφπν απηφ, θάζε GameObject πεξηέρεη πνιιά 

Components.  

Σν Unity ππνζηεξίδεη πξνγξακκαηηζκφ ζε JavaScript, C# ή Βνν. Μπνξνχλ λα 

ρξεζηκνπνηεζνχλ κία ή θαη φιεο νη παξαπάλσ γιψζζεο ζην ίδην Project. Αξρεία θψδηθα 
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(Scripts) δεκηνπξγνχληαη ψζηε λα νξίζνπλ ηελ αθξηβή ζπκπεξηθνξά ησλ θπζηθψλ 

αληηθεηκέλσλ ηνπ παηρληδηνχ. Αθνχ ζπγγξαθεί έλα Script κπνξεί λα επηζπλαθηεί ζε θάπνην 

GameObject θαη αληηκεησπίδεηαη απφ ην Unity ζαλ ζηνηρείν (Component) απηνχ. ηελ 

Δηθφλα 3.7: θαίλεηαη ην  GameObject «Cube», ην νπνίν πεξηιακβάλεη πέληε Components, έλα 

εθ ησλ νπνίσλ είλαη Script. 

 

 

 

Δηθόλα 3.7: Ιδηόηεηεο ηνπ GameObject «Cube» 

 

 

Σα Scripts αλήθνπλ ζηελ θιάζε Behaviour ε νπνία πξνέξρεηαη απφ ηελ θιάζε Component. 

ηελ νπζία, Behaviour είλαη νπνηνδήπνηε Component κπνξεί λα ελεξγνπνηεζεί ή λα 

απελεξγνπνηεζεί. Σα Scripts πνπ νξίδνπλ ηε ζπκπεξηθνξά θάπνηνπ GameObject αλήθνπλ 

ζηελ θιάζε MonoBehaviour, ε νπνία πξνέξρεηαη απφ ηελ θιάζε Behaviour. Η ζέζε ησλ 

Scripts ζηελ ηεξαξρία ησλ θιάζεσλ ηνπ Unity θαίλεηαη ζηνλ Πίλαθαο 3.1: 

Πίλαθαο 3.1: Πξνέιεπζε ηεο θιάζεο Monobehaviour. 

 Object 

 GameObject 

 Component 

 Behaviour 

 MonoBehaviour (Scripts) 
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Πίλαθαο 3.2: εκαληηθέο ζπλαξηήζεηο ηεο θιάζεο Monobehaviour. 

-Update()   Η πην ζπρλή ζπλάξηεζε. Καιείηαη ζε θάζε frame 

-LateUpdate()  Καιείηαη αθνχ έρνπλ εθηειεζηεί φιεο νη ζπλαξηήζεηο Update   

-FixedUpdate()  Καιείηαη αλά ηαθηά ρξνληθά δηαζηήκαηα 

-Awake()  Καιείηαη ζηελ αξρή θαη αθνχ αξρηθνπνηεζνχλ φια ηα αληηθείκελα 

   

-Start()  Καιείηαη πξηλ ηελ Update() θαη κεηά ηελ Awake() θαη εθφζνλ είλαη 

ελεξγνπνηεκέλν ην script. Υξήζηκε γηα αξρηθνπνηήζεηο. 

-OnMouseOver() Καιείηαη ζε θάζε frame εθφζνλ ν δείθηεο ηνπ mouse βξίζθεηαη 

πάλσ ζην αληηθείκελν πνπ έρεη ην script 

-OnMouseEnter() Καιείηαη φηαλ ν δείθηεο ηνπ mouse εηζέιζεη ζηελ πεξηνρή ηνπ 

αληηθεηκέλνπ 

-OnMouseExit() Καιείηαη φηαλ ν δείθηεο ηνπ Mouse εμέιζεη απφ ηελ πεξηνρή ηνπ 

αληηθεηκέλνπ 

-OnMouseDown() Καιείηαη φηαλ παηεζεί ην αξηζηεξφ θνπκπί ηνπ mouse πάλσ ζην 

αληηθείκελν 

-OnMouseUp() Καιείηαη φηαλ ν ρξήζηεο απειεπζεξψζεη ην αξηζηεξφ θνπκπί ηνπ 

πνληηθηνχ πάλσ ζην αληηθείκελν 

-OnGUI()  πλάξηεζε πνπ ρεηξίδεηαη φια ηα ζηνηρεία θαη γεγνλφηα GUI 
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3.3.2.7 Console 

 

 

Δηθόλα 3.8: Άπνςε ηεο θνλζόιαο. 

 

 

ηε θνλζφια (Console) εκθαλίδνληαη κελχκαηα, πξνεηδνπνηήζεηο (warnings) θαη ιάζε πνπ 

επηηξέπνπλ ηελ απνζθαικάησζε ηνπ θψδηθα. Με δηπιφ θιηθ ζε θάπνην κήλπκα ηεο θνλζφιαο 

εκθαλίδεηαη ην Script πνπ πξνθάιεζε ηελ εκθάληζή ηνπ. 

 

3.3.2.8 Prefabs 

 

Σα Prefabs είλαη πξφηππα αληηθείκελα πνπ απνζεθεχνληαη ζην Project View. Η 

ζεκαληηθφηεξε ηδηφηεηά ηνπο είλαη ε δπλαηφηεηα δεκηνπξγίαο πνιιαπιψλ ζηηγκηνηχπσλ 

(instances) ηνπ αξρηθνχ αληηθεηκέλνπ, ηα νπνία δηαηεξνχλ φιεο ηηο ηδηφηεηεο ηνπ πξσηνηχπνπ.  

Η δεκηνπξγία ησλ ζηηγκηνηχπσλ κπνξεί λα γίλεη είηε κε ρξήζε θψδηθα, είηε κέζσ ηνπ 

γξαθηθνχ πεξηβάιινληνο. Οπνηαδήπνηε αιιαγή γίλεη ζην Prefab επεξεάδεη θαη ηα 

ζηηγκηφηππα πνπ πξνήιζαλ απφ απηφ. Έλα παξάδεηγκα ρξήζεο prefab είλαη νη ζθαίξεο ελφο 

φπινπ πνπ δεκηνπξγνχληαη θαηά ηε δηάξθεηα εθηέιεζεο ελφο παηρληδηνχ. 
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4  

GG: Πποζομοιωηήρ Ποδοζθαιπικών 

Σηιγμιόηςπων 

 

4.1 Ειζαγωγή 

Σν GG είλαη έλα εξγαιείν ζπγγξαθήο («authoring tool») πνπ δίλεη ηε δπλαηφηεηα ζην 

ρξήζηε, κέζσ ελφο απινχ θαη εχρξεζηνπ γξαθηθνχ πεξηβάιινληνο λα ζθελνζεηήζεη 

απνζπάζκαηα πνδνζθαηξηθψλ αγψλσλ θαη, ζηε ζπλέρεηα, λα ηα αλαπαξάγεη. Η εθαξκνγή 

αλαπηχρζεθε θαηά ηε δηάξθεηα ηεο εθπφλεζεο ηεο παξνχζαο δηπισκαηηθήο εξγαζίαο.  

Μέζσ ηνπ πεξηβάιινληνο ζρεδηαζκνχ replay, ν ρξήζηεο κπνξεί λα ηνπνζεηήζεη φζνπο 

πνδνζθαηξηζηέο ζέιεη λα ζπκκεηάζρνπλ ζην ζηηγκηφηππν θαη λα θαζνξίζεη ηηο ελέξγεηέο ηνπο. 

Γίλνληαο δηαδνρηθέο εληνιέο ζε θάζε παίρηε, νπζηαζηηθά δεκηνπξγεί κηα «ρνξνγξαθία» 

θηλήζεσλ, ηεο νπνίαο ηελ εθηέιεζε κπνξεί, ζηε ζπλέρεηα, λα παξαθνινπζήζεη ζην 

πεξηβάιινλ αλαπαξαγσγήο replay. 

Καηά ηε δηάξθεηα ηεο αλαπαξαγσγήο ππάξρεη ε δπλαηφηεηα επηινγήο ηεο νπηηθήο γσλίαο 

(θάκεξαο) παξαθνινχζεζεο θαζψο θαη ηεο ηαρχηεηαο αλαπαξαγσγήο (αξγή, θαλνληθή ή 

επηηαρπκέλε θίλεζε), δπλαηφηεηεο πνπ ππάξρνπλ θαη ζηα ηειενπηηθά απνζπάζκαηα 

πξαγκαηηθψλ αγψλσλ.  
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Σέινο, πινπνηήζεθαλ νη δπλαηφηεηεο απνζήθεπζεο ηνπ ππφ επεμεξγαζία απνζπάζκαηνο θαη 

θφξησζεο ελφο ήδε απνζεθεπκέλνπ, θαζψο θαη ηα δηάθνξα κελνχ επηινγψλ γηα ηε 

δηαζχλδεζε ησλ επηκέξνπο ζθελψλ κεηαμχ ηνπο. 

 

4.2 Σσεδιαζμόρ - Υλοποίηζη ηηρ Εθαπμογήρ 

4.2.1 Σσεδιαζμόρ 

 

Σo GG δελ θαηεγνξηνπνηείηαη εχθνια ζαλ πξφγξακκα. Γελ είλαη εθαξκνγή επεμεξγαζίαο 

βίληεν νχηε φκσο πξφθεηηαη γηα παηρλίδη κε ηελ θιαζηθή έλλνηα. Η θπξηφηεξε δπζθνιία πνπ 

αληηκεησπίδεη έλαο λένο ρξήζηεο έγθεηηαη ζην λα θαηαλνήζεη ηε ιεηηνπξγία θαη ηηο 

δπλαηφηεηεο πνπ πξνζθέξεη, θαη ιηγφηεξν ζηελ εμνηθείσζε ρεηξηζκφ ηνπ. 

Καηά ηε δηαδηθαζία ηνπ ζρεδηαζκνχ, βαζηθφο ζηφρνο ήηαλ λα δεκηνπξγεζεί κία εθαξκνγή 

εχρξεζηε, εξγνλνκηθή, θαη επλφεηε. Όιεο νη εληνιέο δίλνληαη κέζσ ελφο Γξαθηθνχ 

Πεξηβάιινληνο Υξήζηε (Graphical User Interface - GUI). Με ηνλ ηξφπν απηφ, δίλεηαη ε 

δπλαηφηεηα ζην ρξήζηε λα εζηηάζεη ζην δεκηνπξγηθφ θνκκάηη ηεο ζθελνζεζίαο ηνπ 

απνζπάζκαηνο, ρσξίο λα ρξεηάδεηαη λα αζρνιεζεί κε ηηο πξνγξακκαηηζηηθέο ιεπηνκέξεηεο ηεο 

πινπνίεζεο. Απηφ είλαη ηδηαίηεξα εκθαλέο ζην πεξηβάιινλ αλαπαξαγσγήο replay, φπνπ φινη 

νη ππνινγηζκνί ησλ θηλήζεσλ, ε κεηάθξαζε θαη ν ζπγρξνληζκφο ηνπο γίλνληαη «αφξαηα» 

ψζηε λα δνζεί ε αίζζεζε παξαθνινχζεζεο ελφο  καγλεηνζθνπεκέλνπ απνζπάζκαηνο. 

 

 

Δηθόλα 4.1: πκβνιηθά «GUIButtons»: α. Παίρηεο κε κπάια β. Παίρηεο ρσξίο κπάια γ. Παίρηεο 

αληίπαιεο νκάδαο 

 

Έγηλε ζπλεηδεηή πξνζπάζεηα λα ρξεζηκνπνηεζνχλ κε ιεθηηθά ζχκβνια γηα ηελ 

αλαπαξάζηαζε ησλ δηαθφξσλ ελλνηψλ. Οη πνδνζθαηξηζηέο αλαπαξίζηαληαη απφ θπθιηθνχο 

δαθηχιηνπο («GUIButtons»), θίηξηλνπο ή θφθθηλνπο, αλάινγα κε ηελ νκάδα ζηελ νπνία 

αλήθνπλ. Ο δαθηχιηνο κε ηνλ κηθξφηεξν θπθιηθφ δίζθν ζην εζσηεξηθφ ηνπ αλαπαξηζηά ηνλ 

παίρηε κε ηελ κπάια. Η κπάια παίξλεη ην ρξψκα ηνπ παίρηε πνπ έρεη ηελ θαηνρή ηεο. 

Με ζηφρν ηελ παξεηαίξσ δηεπθφιπλζε ηνπ ρξήζηε, έγηλε πξνζπάζεηα λα δεκηνπξγεζεί κία 

ζπλνρή κεηαμχ αληηζηνίρσλ ιεηηνπξγηψλ. Με απηφλ ην ζθνπφ, γηα ηελ επηινγή θαη 
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απνεπηινγή ησλ παηρηψλ ρξεζηκνπνηείηαη απνθιεηζηηθά ην αξηζηεξφ πιήθηξν ηνπ πνληηθηνχ. 

Αληίζεηα, ε εηζαγσγή ησλ εληνιψλ γίλεηαη απνθιεηζηηθά κε ην δεμί πιήθηξν ηνπ πνληηθηνχ 

(εμαίξεζε απνηειεί ε εληνιή αλακνλήο Wait, πνπ εηζάγεηαη απφ ην πιεθηξνιφγην).  

Αθφκε, ην είδνο ηεο εληνιήο πνπ εηζάγεηαη θαζνξίδεηαη κε ηξφπν θπζηθφ θαη απηνλφεην 

αλάινγα κε ην αληηθείκελν πάλσ ζην νπνίν έγηλε δεμί θιηθ. Έηζη, αλ ην θιηθ έρεη γίλεη ζην 

έδαθνο, εηζάγεηαη εληνιή θίλεζεο (Move), ελψ αλ έγηλε ζε άιινλ παίρηε ή ζηελ εζηία 

πξφθεηηαη γηα πάζα (Pass) ή ζνπη (Shoot) αληίζηνηρα (κε ηελ πξνυπφζεζε, θπζηθά, φηη ν 

επηιεγκέλνο παίρηεο έρεη ηελ κπάια ζηελ θαηνρή ηνπ). 

Υξεηάζηεθε, επίζεο, λα θαιπθζεί ε αλάγθε γηα νπηηθή αλαπαξάζηαζε ησλ εληνιψλ, ηε 

ζηηγκή πνπ εηζάγνληαη, ψζηε ν ρξήζηεο λα έρεη κηα άπνςε ηεο ηειηθήο κνξθήο ηνπ replay 

φπσο απηφ ζα εθηπιηρζεί ζηε θάζε ηεο αλαπαξαγσγήο. Έηζη, ηα «GUIButtons» αθήλνπλ 

πίζσ ηνπο ζηίγκαηα θαζψο θηλνχληαη ζην γήπεδν, δίλνπλ πάζεο κεηαμχ ηνπο θνθ. Με ηνλ 

ηξφπν απηφ, ν ρξήζηεο έρεη κηα επνπηηθή εηθφλα ησλ εληνιψλ πνπ έρεη εηζάγεη. 

 

 

Δηθόλα 4.2: «GUIButton» ζην νπνίν έρνπλ εηζαρζεί δηαδνρηθέο εληνιέο θίλεζεο. Γηαθξίλεηαη 

εύθνια νιόθιεξε ε δηαδξνκή πνπ ζα δηαλύζεη ν παίρηεο ζηε θάζε ηεο αλαπαξαγσγήο, όπσο θαη 

ε αξρηθή θαη ηειηθή ηνπ ζέζε. 

 

Δπεηδή ε απνθιεηζηηθά κε ιεθηηθή αλαπαξάζηαζε δελ ήηαλ πάληα επαξθήο, πξνζηέζεθε ην 

Αξρείν Δληνιψλ (Command Log). ην αξρείν εληνιψλ, πνπ βξίζθεηαη πάλσ δεμηά ζηελ 

νζφλε, ηππψλνληαη ζεηξηαθά φιεο νη εληνιέο πνπ εηζάγνληαη, θαη ν ρξήζηεο κπνξεί αλά πάζα 

ζηηγκή λα ηηο επηζεσξήζεη. 

 

4.2.2 Υλοποίηζη 

 

Η εθαξκνγή ρσξίδεηαη ζε 2 ζθελέο (scenes): ην θεληξηθφ κελνχ επηινγψλ (Main Menu) θαη 

ην θχξην κέξνο. ην θεληξηθφ κελνχ δίλνληαη νη επηινγέο δεκηνπξγίαο λένπ replay (New 

Replay), θφξησζεο απνζεθεπκέλνπ (Load Replay) θαη εμφδνπ απφ ηελ εθαξκνγή (Quit). Με 

ηηο επηινγέο New Replay ή Load πξαγκαηνπνηείηαη ε κεηάβαζε ζην θπξίσο κέξνο ηνπ 

παηρληδηνχ. Απηφ ρσξίδεηαη ζε 2 δηαθξηηέο ελφηεηεο: α. ην πεξηβάιινλ δεκηνπξγίαο λένπ 

replay θαη β. ην πεξηβάιινλ αλαπαξαγσγήο replay. 
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Σν θπξηφηεξν βάξνο θαηά ηε δηάξθεηα ηεο δηαδηθαζίαο αλάπηπμεο ηεο εθαξκνγήο δφζεθε ζηε 

κέζνδν εηζαγσγήο ησλ εληνιψλ, ζην ρεηξηζκφ θαη ηελ εθηέιεζή ηνπο θαζψο θαη ζην 

ζπγρξνληζκφ ησλ εληνιψλ κεηαμχ ηνπο. 

Κάζε παίρηεο έρεη κία νπξά εληνιψλ (command queue) ζηελ νπνία εηζάγνληαη κία-κία, 

ζεηξηαθά, φιεο νη εληνιέο πνπ δίλνληαη ζην αληίζηνηρν «GUIButton». Κάζε εληνιή αθνξά 

κφλν έλαλ πνδνζθαηξηζηή θαη απνζεθεχεηαη απνθιεηζηηθά ζηελ πξνζσπηθή ηνπ νπξά. Δθηφο 

απφ ηνλ ηχπν ηεο εληνιήο απνζεθεχνληαη θαη φζεο παξάκεηξνη απαηηνχληαη γηα ηελ εθηέιεζή 

ηεο. Έηζη, γηα κηα εληνιή κεηαθίλεζεο (Move) απνζεθεχεηαη θαη ην ζεκείν πξννξηζκνχ ηεο 

θίλεζεο, ελψ γηα κηα εληνιή πάζαο (Pass ή LongPass), ν απνδέθηεο ηεο.  

ην GG ππάξρεη ε δπλαηφηεηα απνζήθεπζεο (save) θαη θφξησζεο (load) ελφο 

απνζεθεπκέλνπ replay. Μία ηέηνηα ιεηηνπξγία ήηαλ απαξαίηεηε γηα λα ππάξρεη πξφζβαζε 

ζηα replay πνπ δεκηνπξγνχληαη ζε δηαθνξεηηθή ζηηγκή απφ απηή πνπ δεκηνπξγνχληαη. Γηα 

ηελ πινπνίεζε απηήο ηεο ιεηηνπξγίαο ρξεζηκνπνηήζεθε ην XML serialization ηνπ .NET 

Framework. ηελ πξαγκαηηθφηεηα, ηα αξρεία ζηα νπνία απνζεθεχνληαη ηα replay είλαη 

αξρεία XML. Η απνζήθεπζε γίλεηαη κε ζεηξηαθνπνίεζε (serialization) ησλ θαηάιιεισλ 

δεδνκέλσλ θαη εγγξαθή ηνπο ζε αξρείν. Η θφξησζε αληίζηνηρα γίλεηαη κε αλάγλσζε ηνπ 

αξρείνπ XML πξνο θφξησζε, απνζεηξηαθνπνίεζε (deserialization) ησλ δεδνκέλσλ θαη 

θαηάιιειν ρεηξηζκφ ηνπο απφ ην παηρλίδη. Δπεηδή ηα GameObjects δελ ζεηξηαθνπνηνχληαη, 

νξίζηεθε κία λέα θιάζε πνπ αλαπαξηζηά ηνπο παίρηεο (PlayerClass - Πίλαθαο 4.1:). 

Δπνκέλσο, δελ απνζεθεχνληαη νη ίδηνη νη παίρηεο, αιιά κφλν ηα δεδνκέλα πνπ είλαη 

απαξαίηεηα γηα ηελ πιήξε αλάθηεζή ηνπο (ιίζηα εληνιψλ, αξρηθή ζέζε, νκάδα).  

Πίλαθαο 4.1: Η θιάζε PlayerClass. 

class PlayerClass{  

 var myIndex : int;      // my Player's unique ID 

      var myCommands : CommandClass[];  // my Player's command list 

      var myPosition : Vector3;  // my Player's starting position 

 var amIAlly : boolean;   // my Player's team 

} 

 

Μφιηο παηεζεί ην «PLAY» ζην πεξηβάιινλ αλαπαξαγσγήο replay, θάζε παίρηεο εμάγεη ηελ 

πξψηε εληνιή ηεο πξνζσπηθήο ηνπ νπξάο, ηελ επεμεξγάδεηαη θαη ηελ εθηειεί. Η δηαδηθαζία 

απηή επαλαιακβάλεηαη κέρξη λα αδεηάζεη ε νπξά εληνιψλ ηνπ. Η εθηέιεζε γίλεηαη κε 

απζηεξά ζεηξηαθφ ηξφπν: ε δεχηεξε εληνιή εθηειείηαη κφλν αθνχ νινθιεξσζεί ε πξψηε θαη 

ε ηειεπηαία κφλν κεηά ην πέξαο φισλ ησλ πξνεγνπκέλσλ. Όζεο εληνιέο αθνξνχλ θίλεζε ηνπ 

παίρηε (Move, Wait, Header), πξαγκαηνπνηνχληαη απφ ηνλ ίδην ηνλ παίρηε. Αληίζεηα, νη 

εληνιέο πνπ αθνξνχλ κεηαθίλεζε ηεο κπάιαο (Pass, LongPass, Shoot) έρνπλ ζαλ απνηέιεζκα 
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ηελ απνζηνιή ελφο ζήκαηνο ζην αληηθείκελν κπάια. Η ίδηα ε κπάια αλαιακβάλεη ηνλ 

ρεηξηζκφ ηεο θίλεζήο ηεο, αλάινγα κε ηελ πεξίζηαζε.  

Καηα ζπλέπεηα, θάζε παίρηεο εθηειεί ηηο εληνιέο ηνπ αλεμάξηεηα απφ ηνπο ππφινπνπο, ρσξίο 

λα ππάξρεη θακία κνξθή ζπγρξνληζκνχ. Δμαίξεζε απνηεινχλ νη εληνιέο γηα ηηο νπνίεο 

απαηηείηαη θαηνρή ηεο κπάιαο (Pass, LongPass, Header, Shoot). ηηο πεξηπηψζεηο απηέο, ν 

παίρηεο ζηακαηάεη πξνζσξηλά ηελ αλάγλσζε ηεο νπξάο εληνιψλ ηνπ αλακέλνληαο ηελ άθημε 

ηεο κπάιαο.  

ε έλαλ αιεζηλφ αγψλα πνδνζθαίξνπ, φκσο, νη παίρηεο ζπληνλίδνληαη κεηαμχ ηνπο θαη 

θηλνχληαη νξγαλσκέλα. Έηζη, δεκηνπξγήζεθε ε αλάγθε πινπνίεζεο θάπνηνπ είδνπο 

ζπγρξνληζκνχ θαη ζην πξφγξακκα GG. Η ιεηηνπξγία απηή θαιχπηεηαη απφ ηελ εληνιή 

αλακνλήο (Wait). Η εληνιή αλακνλήο δίλεη ηε δπλαηφηεηα θάπνηνο παίρηεο λα πεξηκέλεη λα 

νινθιεξσζεί κία ζπγθεθξηκέλε εληνιή θάπνηνπ άιινπ παίρηε πξσηνχ πξνρσξήζεη ζηελ 

εθηέιεζε ησλ ππνινίπσλ εληνιψλ ηνπ. Απηφ επηηξέπεη, γηα παξάδεηγκα, λα ζρεδηαζηεί έλα 

ζηηγκηφηππν ζην νπνίν έλαο πνδνζθαηξηζηήο αξρίδεη λα θηλείηαη επηζεηηθά πξνο ηελ αληίπαιε 

εζηία κφλν αθνχ ιάβεη ηε κπάια. 

ηελ πξάμε, εάλ ν παίρηεο 1 είλαη επηιεγκέλνο θαη παηεζεί ην πιήθηξν «w», εηζάγεηαη ζηελ 

νπξά εληνιψλ ηνπ κηα εληνιή ηχπνπ Wait. Σαπηφρξνλα, γίλεηαη αλαδήηεζε ηεο ακέζσο 

πξνεγνχκελεο εληνιήο πνπ εηζήρζε θαη ιακβάλεηαη ν αχμσλ αξηζκφο ηεο ζηελ νπξά εληνιψλ 

ηνπ αληίζηνηρνπ παίρηε (έζησ παίρηεο 2). Ο αξηζκφο απηφο απνηειεί ηνλ δείθηε αλακνλήο 

(wait index) θαη απνζεθεχεηαη ζαλ παξάκεηξνο ηεο εληνιήο αλακνλήο ηνπ παίρηε 1. Η εληνιή 

αλακνλήο θσδηθνπνηείηαη, ηειηθά, σο «πνηα εληνιή (δείθηεο αλακνλήο), πνηνπ παίρηε 

(παίρηεο 2)» πξέπεη λα νινθιεξσζεί πξσηνχ ν παίρηεο 1 πξνρσξήζεη ζηελ εθηέιεζε ηεο 

επφκελεο εληνιήο ηεο νπξάο  ηνπ. Καηά ζπλέπεηα, θαηά ηε δηάξθεηα ηεο αλαπαξαγσγήο, ν 

παίρηεο 1 ειέγρεη ζπλερψο πνηά εληνιή εθηειεί ν παίρηεο 2. Αλ ν αχμσλ αξηζκφο ηεο είλαη 

κηθξφηεξνο απφ ηνλ δείθηε αλακνλήο, πεξηκέλεη ρσξίο λα εθηειεί ηηο επφκελεο εληνιέο ηνπ. 

Γηα ηελ αλάπηπμε ηνπ GG ρξεζηκνπνηήζεθε ε κεραλή αλάπηπμεο παηρληδηψλ Unity v2.6. Η 

ζπγγξαθή ησλ scripts έγηλε ζε γιψζζα JavaScript. Σα κνληέια ησλ παηρηψλ θαζψο θαη ην 

animation ηεο θίλεζήο ηνπο δεκηνπξγήζεθαλ ζην  Smith Micro Poser Pro 2010 v8.0.3. Σα 

κνληέια ηεο κπάιαο θαη ηεο εζηίαο βξέζεθαλ ζε βηβιηνζήθεο κνληέισλ ζην δηαδίθηπν 

(http://www.the3dstudio.com). Γηα ηελ επεμεξγαζία ησλ εηθφλσλ ρξεζηκνπνηήζεθε ην Adobe 

Photoshop CS2. 
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Δηθόλα 4.3: Γηάγξακκα ξνήο ηεο δηαδηθαζίαο εθηέιεζεο εληνιώλ θαηά ηελ αλαπαξαγσγή replay 

από θάζε «πξαγκαηηθό παίρηε». 
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4.3 Οδηγόρ Φπήζηρ 

4.3.1 Κενηπικό Μενού 

 

Σν θεληξηθφ κελνχ είλαη ε νζφλε ππνδνρήο ηνπ παηρληδηνχ θαη εκθαλίδεηαη κε ηελ εθθίλεζε 

ηεο εθαξκνγήο. Απφ εδψ, ν ρξήζηεο κπνξεί λα μεθηλήζεη ηε ζπγγξαθή ελφο λένπ replay (New 

Replay), λα θνξηψζεη έλα ήδε ππάξρνλ replay (Load Replay) θαη λα ηεξκαηίζεη ηελ 

εθαξκνγή (Exit). 

 

 

Δηθόλα 4.4: Σν θεληξηθό κελνύ 
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4.3.2 Πεπιβάλλον Σσεδιαζμού Replay 

 

Σν πεξηβάιινλ ζρεδηαζκνχ replay είλαη ε πξψηε νζφλε πνπ ζπλαληά θαλείο κεηά ην πάηεκα 

ηνπ θνπκπηνχ New Replay ζην Main Menu, κία άπνςε ηεο νπνίαο θαίλεηαη ζηελ Δηθφλα 4.5:. 

Κπξηφηεξν ζηνηρείν ηνπ είλαη κία κνληεινπνηεκέλε αλαπαξάζηαζε πνδνζθαηξηθνχ γεπέδνπ. 

Αθφκε παξαηεξεί θαλείο ην Αξρείν Δληνιψλ (Command Log) πάλσ δεμηά. ην θάησ κέξνο 

ηεο νζφλεο ππάξρνπλ δηάθνξα θνπκπηά θαη νδεγίεο. 

 

 

Δηθόλα 4.5: Άπνςε ηνπ πεξηβάιινληνο ζρεδηαζκνύ replay πξηλ ηελ εηζαγσγή παηρηώλ. 

  

Σν πξψην ζηάδην ηνπ ζρεδηαζκνχ replay είλαη ε δεκηνπξγία ησλ εηθνληθψλ πνδνζθαηξηζηψλ. 

Με δεμί θιηθ ζην ρψξν ηνπ γεπέδνπ ηνπνζεηνχληαη ηα GUIButton, ηα νπνία 

αληηπξνζσπεχνπλ ηνπο παίρηεο πνπ ζα ζπκκεηάζρνπλ ζην ζηηγκηφηππν. Ο πξψηνο παίρηεο 

πνπ δεκηνπξγείηαη ζα έρεη ζηελ θαηνρή ηνπ ηελ κπάια θαηά ηελ έλαξμε ηνπ replay (Δηθφλα 

4.1:). Αλά πάζα ζηηγκή, κε πάηεκα ηνπ πιήθηξνπ Q, θαηαζηξέθεηαη ν ηειεπηαίνο παίρηεο πνπ 

ηνπνζεηήζεθε. ηελ παξαπάλσ εηθφλα θαίλνληαη 2 θνπκπηά. Σν θάησ αξηζηεξά θνπκπί (κε 

ηελ εηηθέηα «Creating Yellow») ππνδεηθλχεη φηη ν επφκελνο παίρηεο πνπ ζα δεκηνπξγεζεί ζα 

είλαη κέινο ηεο θίηξηλεο νκάδαο. Παηψληαο ην θνπκπί κεηαβάιιεηαη ε πξνεπηινγή ψζηε λα 

δεκηνπξγεζεί παίρηεο ηεο θφθθηλεο νκάδαο («Creating Red»). Σν ζηάδην δεκηνπξγίαο 

παηρηψλ νινθιεξψλεηαη κε πάηεκα ηνπ θνπκπηνχ «DONE». ηε ζπλέρεηα, γίλεηαη κεηάβαζε 

ζην ζηάδην εηζαγσγήο εληνιψλ. 
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Δηθόλα 4.6: Άπνςε ηνπ πεξηβάιινληνο ζρεδηαζκνύ replay κεηά ηελ εηζαγσγή παηρηώλ. 

 

Σν δεχηεξν ζηάδην ηνπ πεξηβάιινληνο ζρεδηαζκνχ replay είλαη ην ζηάδην εηζαγσγήο εληνιψλ. 

Γηα λα δνζνχλ εληνιέο ζε θάπνηνλ παίρηε, πξέπεη απηφο λα είλαη επηιεγκέλνο. Η επηινγή ελφο 

GUIButton γίλεηαη κε αξηζηεξφ θιηθ πάλσ ηνπ. Σν εθάζηνηε επηιεγκέλν GUIButton 

πάιιεηαη, απμνκεηψλνληαο ην κέγεζφο ηνπ, ψζηε λα μερσξίζεη απφ ηα ππφινηπα. 

 

 

Δηθόλα 4.7: Άπνςε ηνπ πεξηβάιινληνο ζρεδηαζκνύ replay κεηά ηελ εηζαγσγή εληνιώλ. 
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Πίλαθαο 4.2: Τπνζηεξηδόκελεο εληνιέο. 

-Move   Απιή κεηαθίλεζε απφ ην ζεκείν πνπ βξίζθεηαη ν παίρηεο ζε θάπνην άιιν.  

Σξφπνο εηζαγσγήο: Γεμί θιηθ ζε θάπνην ζεκείν ηνπ γεπέδνπ. 

-Shoot  (Διαθέζιμο μόνο εάν ο επιλεγμένος παίχηης έχει ηη μπάλα) νπη πξνο ην 

ηέξκα. 

Σξφπνο εηζαγσγήο: Γεμί θιηθ ζε εζηία. ηε ζπλέρεηα γίλεηαη κεηάβαζε ζηελ 

νζφλε θαζνξηζκνχ ηνπ ζνπη φπνπ κε δεμί θιηθ θαζνξίδεηαη ην ζεκείν 

πξννξηζκνχ ηεο κπάιαο θαζψο θαη αλ ζα ηελ απνθξνχζεη ν 

ηεξκαηνθχιαθαο. 

-Pass (Διαθέζιμο μόνο εάν ο επιλεγμένος παίχηης έχει ηη μπάλα) Πάζα απφ ηνλ 

παίρηε πνπ θαηέρεη ηελ κπάια ζε άιινλ, ζπκπαίρηε ή αληίπαιν. 

Σξφπνο εηζαγσγήο: Γεμί θιηθ ζε παίρηε. 

-LongPass (Διαθέζιμο μόνο εάν ο επιλεγμένος παίχηης έχει ηη μπάλα) Φειή πάζα απφ 

ηνλ παίρηε πνπ θαηέρεη ηελ κπάια ζε άιινλ, ζπκπαίρηε ή αληίπαιν. 

Σξφπνο εηζαγσγήο: Γεμί θιηθ ζε παίρηε κε ην LongPassToggle (πιήθηξν L) 

είλαη ελεξγνπνηεκέλν. 

-Header (Διαθέζιμο μόνο εάν ο επιλεγμένος παίχηης έχει ηη μπάλα) Κεθαιηά πξνο ην 

ηέξκα ή πξνο άιινλ παίρηε, ζπκπαίρηε ή αληίπαιν, απφ ηνλ παίρηε πνπ 

θαηέρεη ηε κπάια. 

Σξφπνο εηζαγσγήο: Γηα λα θάλεη ν θάηνρνο ηεο κπάιαο θεθαιηά, πξέπεη ε 

κπάια λα ηνπ έρεη δνζεί κε LongPass ελψ ην HeaderToggle (πιήθηξν Η) 

είλαη ελεξγνπνηεκέλν. ηε ζπλέρεηα κε δεμί θιηθ ζε εζηία ή ζε παίρηε, 

επηιέγεηαη ν ζηφρνο ηεο θεθαιηάο.  

-Wait Ο επηιεγκέλνο παίρηεο ζα πεξηκέλεη λα νινθιεξσζεί ε ακέζσο 

πξνεγνχκελε εληνιή πνπ εηζήρζε (ζε νπνηνλδήπνηε άιινλ παίρηε) πξνηνχ 

εθηειέζεη ηελ επφκελε εληνιή ηνπ. 

 Σξφπνο εηζαγσγήο: Πιήθηξν W 

-Cancel Αθχξσζε ηεο ηειεπηαίαο εληνιήο πνπ εηζήρζε. 

Σξφπνο εηζαγσγήο: Πιήθηξν Q 

 

 

Κάζε εληνιή πνπ εηζάγεηαη εθηππψλεηαη θαη ζην Αξρείν Δληνιψλ (Command Log) πνπ 

βξίζθεηαη πάλσ δεμηά ζηελ νζφλε. Ο ρξήζηεο κπνξεί αλά πάζα ζηηγκή λα ηηο επηζεσξήζεη. 
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Όπνηε γίλεηαη εηζαγσγή εληνιήο ζνπη (Shoot), γίλεηαη κεηάβαζε ζηελ νζφλε θαζνξηζκνχ ηνπ 

ζνπη. 

 

 

Δηθόλα 4.8: Άπνςε ηεο νζόλεο θαζνξηζκνύ ηνπ ζνπη. 

 

ηελ νζφλε απηή, ν ρξήζηεο κε δεμί θιηθ επηιέγεη ηνλ αθξηβή ζηφρν ηνπ ζνπη ζε ζρέζε κε 

ηελ εζηία. Μέζσ ηνπ θνπκπηνχ πνπ βξίζθεηαη θάησ αξηζηεξά ζηελ νζφλε θαζνξίδεηαη εάλ ζα 

ην απνθξνχζεη ν ηεξκαηνθχιαθαο. Σν θείκελν ζην πάλσ κέξνο ηελ νζφλεο πεξηγξάθεη ζην 

ρξήζηε ηελ ηξέρνπζα επηινγή, ε νπνία νξηζηηθνπνηείηαη κφιηο παηεζεί ην θνπκπί «DONE». 

Σαπηφρξνλα γίλεηαη επηζηξνθή ζην θεληξηθφ πεξηβάιινλ ζρεδηαζκνχ replay. Με πάηεκα ηνπ 

πιήθηξνπ Q αθπξψλεηαη ην ζνπη θαη γίλεηαη επηζηξνθή ζην θεληξηθφ πεξηβάιινλ ζρεδηαζκνχ 

replay. 

Με ηελ νινθιήξσζε ηεο εηζαγσγήο εληνιψλ θαη ην πάηεκα ηνπ θνπκπηνχ «EXECUTE» ην 

replay πνπ δεκηνπξγήζεθε απνζεθεχεηαη απηφκαηα κε ηελ νλνκαζία «LastReplay.replay» θαη 

γίλεηαη κεηάβαζε ζην πεξηβάιινλ αλαπαξαγσγήο replay.  

Μελνχ παχζεο: Με πάηεκα ηνπ πιήθηξνπ Esc ηφζν ζην πεξηβάιινλ δεκηνπξγίαο replay φζν 

θαη ζην πεξηβάιινλ αλαπαξαγσγήο γίλεηαη κεηάβαζε ζην ηνπηθφ κελνχ πνπ πξνζθέξεη 

δπλαηφηεηεο απνζήθεπζεο (Save), θφξησζεο (Load) θαη επηζηξνθήο ζην θεληξηθφ κελνχ 

(Return to Main Menu). 
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4.3.2.1 Παραδείγμαηα: 

  

ηε ζπλέρεηα παξνπζηάδνληαη 2 παξαδείγκαηα ζρεδηαζκνχ replay, πνπ εμεγνχλ πηζαλέο 

ρξήζεηο ηεο εληνιήο Wait. 

 

Παράδειγμα 1: 

Γεκηνπξγνχκε 2 παίρηεο φπσο θαίλεηαη ζηελ Δηθφλα 4.9:. Θέινπκε λα θηλεζνχλ θαη νη 2 πξνο 

ηελ αξηζηεξή εζηία. Έζησ νη εμήο 2 αθνινπζίεο εληνιψλ: 

 

1. Yellow Player01 moves, Red Player01 moves   

2. Yellow Player01 moves, Red Player01 waits for Yellow Player01, Red Player01 

moves  

 

 

Δηθόλα 4.9: Γεκηνπξγία 2 παηρηώλ 

 

Η δηαθνξά ζηηο 2 αθνινπζίεο εληνιψλ ζα είλαη εκθαλήο θαηά ηελ αλαπαξαγσγή ηνπ replay: 

 



 

51 

 

 

Δηθόλα 4.10: Κίλεζε 2 παηρηώλ ρσξίο ρξήζε Wait 

 

 

Δηθόλα 4.11: Κίλεζε 2 παηρηώλ κε ρξήζε Wait 

 

Υσξίο ηε ρξήζε wait νη δχν παίρηεο ζα αξρίζνπλ λα θηλνχληαη ηαπηφρξνλα κε ηελ εθθίλεζε 

ηεο αλαπαξαγσγή ηνπ replay. Αληίζεηα, ζηε δεχηεξε πεξίπησζε, ε πξψηε εληνιή ηνπ Red 

Player01 (δεχηεξε εληνιή ζπλνιηθά ζην replay) είλαη εληνιή Wait. Διέγρεη ηελ πξνεγνχκελε 

εληνιή πνπ δφζεθε (Yellow Player01 moves) θαη πεξηκέλεη λα νινθιεξσζεί απηή πξνηνχ 

εθηειέζεη ηηο ππφινηπεο εληνιέο ηνπ. ηελ πξάμε, ν Yellow Player01 ζα θηλεζεί πξψηνο. 

Μφιηο νινθιεξψζεη ηελ θίλεζή ηνπ, θαη κφλν ηφηε, ζα μεθηλήζεη λα θηλείηαη ν Red Player01 

(Δηθφλεο Δηθφλα 4.10:, Δηθφλα 4.11:). 
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Παράδειγμα 2: 

Γεκηνπξγνχκε 3 παίρηεο φπσο ζηελ Δηθφλα 4.12:. Έζησ νη εμήο 2 αθνινπζίεο εληνιψλ: 

 

1. Yellow Player01 passes to Yellow Player02, Yellow Player03 moves 

2. Yellow Player01 passes to Yellow Player02, Yellow Player03 waits for Yellow 

Player01, Yellow Player03 moves 

 

 

Δηθόλα 4.12: Γεκηνπξγία 3 παηρηώλ 

 

Η δηαθνξά γίλεηαη εκθαλήο παξαηεξψληαο ηηο εηθφλεο Δηθφλα 4.13:, Δηθφλα 4.14:. Υσξίο 

Wait ν Yellow Player03 ζα μεθηλήζεη λα θηλείηαη ηαπηφρξνλα κε ηελ πάζα. Αληίζεηα, κε ηε 

ρξήζε Wait ζα πεξηκέλεη λα νινθιεξσζεί ε πάζα θαη κφλν ηφηε ζα θηλεζεί.  
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Δηθόλα 4.13: Ο ηξίηνο παίρηεο θηλείηαη ηαπηόρξνλα κε ηελ πάζα 

 

 

 

Δηθόλα 4.14: Ο ηξίηνο παίρηεο μεθηλά ηελ θίλεζή ηνπ αθνύ νινθιεξσζεί ε πάζα 
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4.3.3 Πεπιβάλλον αναπαπαγωγήρ ηος replay 

 

Με πάηεκα ηνπ θνπκπηνχ «EXECUTE» ζην πεξηβάιινλ ζρεδηαζκνχ replay θαζψο θαη φπνηε 

θνξηψλεηαη απνζεθεπκέλν replay (Load), γίλεηαη κεηάβαζε ζην πεξηβάιινλ αλαπαξαγσγήο 

replay. Απηφ απνηειείηαη απφ κηα ξεαιηζηηθή αλαπαξάζηαζε πνδνζθαηξηθνχ γεπέδνπ ελψ 

ζην θάησ κέξνο ηεο νζφλεο ππάξρνπλ εξγαιεία ρεηξηζκνχ ηεο αλαπαξαγσγήο. 

 

 

Δηθόλα 4.15: Άπνςε ηνπ πεξηβάιινληνο αλαπαξαγσγήο replay. 

 

Καηά ηε δηάξθεηα ηεο αλαπαξαγσγήο ν ρξήζηεο έρεη ηε δπλαηφηεηα λα αιιάμεη ηελ θάκεξα 

κέζσ ηεο νπνίαο παξαθνινπζεί ηε δξάζε (πιήθηξν C). Αθφκε, κπνξεί λα επεξεάζεη ηελ 

ηαρχηεηα εμέιημεο κέζσ ηεο κπάξαο (slider) ζην θάησ κέξνο ηεο νζφλεο (Δηθφλα 4.15:). Έηζη 

πινπνηνχληαη νη ιεηηνπξγίεο παχζεο, αξγήο, θαλνληθήο θαη επηηαρπκέλεο θίλεζεο.  
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4.4  Μελλονηικέρ Επεκηάζειρ 

 

Δηθόλα 4.16: Παξάδεηγκα εθαξκνγήο GG πνπ πεξηιακβάλεη επαπμεκέλε πξαγκαηηθόηεηα 

 

Σν πξφγξακκα πνπ πινπνηήζεθε, παξ'φηη πξφθεηηαη γηα κηα νινθιεξσκέλε εθαξκνγή, δελ 

απνηειεί παξά κία δνκηθή βάζε. Αθήλεη, έηζη, ρψξν γηα πνιιέο κειινληηθέο πξνεθηάζεηο: 

 Aηζζεηηθέο θαη εηθαζηηθέο πξνζζήθεο. Η παξνχζα δηπισκαηηθή εξγαζία εζηίαζε 

θπξίσο ζην πξνγξακκαηηζηηθφ θνκκάηη ηεο πινπνίεζεο θαη ιηγφηεξν ζην αηζζεηηθφ. 

Δηζήρζεζαλ κφλν φζεο θηλήζεηο θαη γξαθηθα θξίζεθαλ απαξαίηεηα γηα ηελ πινπνίεζε. Καηά 

ζπλέπεηα, ππάξρνπλ πνιιέο δπλαηφηεηεο επέθηαζεο ηεο εθαξκνγήο ζε απηφλ ηνλ ηνκέα. Θα 

κπνξνχζε λα πξνζηεζεί κεγαιχηεξε πνηθηιία θηλήζεσλ (δηάθνξα είδε θεθαιηψλ, παζψλ θαη 

ζνπη), δηαηηεηήο πνπ λα παξαθνινπζεί ηνλ αγψλα, δπλαηφηεηα επηινγήο ρξσκάησλ ζηηο 

θφξκεο ησλ παηρηψλ, κεγαιχηεξε ιεπηνκέξεηα ζηα πξφζσπά ηνπο, θαζψο θαη επηινγή απφ 

πνιιά δηαθνξεηηθά γήπεδα θαη θαηξηθέο ζπλζήθεο.  

 Γπλαηφηεηα editing. ηελ παξνχζα κνξθή ηνπ πξνγξάκκαηνο, δελ παξέρεηαη ζηνλ 

ρξήζηε ε δπλαηφηεηα λα επεμεξγαζηεί έλα replay αθνχ απηφ έρεη απνζεθεπζεί. Μπνξεί κφλν 

λα ην μαλαπξνβάιεη, ρσξίο ηε δπλαηφηεηα λα επέκβεη ζηηο εληνιέο πνπ εθηεινχληαη. Μία 

πξψηε επέθηαζε ηεο ιεηηνπξγίαο ηνπ πξνγξάκκαηνο ζα ήηαλ λα πινπνηεζεί ε δηαδηθαζία 

απηή (editing). Οη αιιαγέο πνπ απαηηνχληαη αθνξνχλ θπξίσο ζηε δηαδηθαζία απνζήθεπζεο 

θαη ηελ αληίζηνηρε δηαδηθαζία θφξησζεο. 
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 Γπλαηφηεηα εμαγσγήο ζε βίληεν. Σα αξρεία .replay πνπ απνζεθεχεη ην GG είλαη 

νπζηαζηηθά αξρεία θεηκέλνπ XML. Θα κπνξνχζε λα πινπνηεζεί ε δπλαηφηεηα εμαγσγήο ησλ 

replay θαη ζε κνξθή αξρείνπ βίληεν (πρ .avi) ψζηε λα κπνξεί θαλείο λα ηα αλαπαξάγεη κε έλα 

νπνηνδήπνηε πξφγξακκα αλαπαξαγσγήο βίληεν. 

 Δπέθηαζε Replay Viewer. Δθηφο απφ ηε δπλαηφηεηα απνζήθεπζεο ηνπ replay ζε 

κνξθή αξρείνπ βίληεν ελδηαθέξνλ ζα είρε θαη ε παξεηαίξσ επέθηαζε ηνπ Replay Viewer 

ψζηε λα επεθηαζνχλ νη δπλαηφηεηεο πνπ πξνζθέξεη (πρ rewind, jump to point, capture 

screenshot). 

 Δηζαγσγή ζηνηρείσλ ηερλεηήο λνεκνζχλεο. Κάζε εληνιή ζην πξφγξακκά καο πξέπεη 

λα εηζαρζεί ρεηξνθίλεηα απφ ηνλ ρξήζηε. Καηά ζπλέπεηα, απαηηείηαη απφ απηφλ λα εζηηάζεη 

ηφζν ζηνπο "πξσηαγσληζηέο" ησλ θάζεσλ, φζν θαη ζηνπο δεπηεξεχνληεο παίρηεο νη νπνίνη, 

εάλ δελ ηνπο δνζεί θακία εληνιή, απιά ζα ζηέθνληαη αθίλεηνη. Η δεκηνπξγία ελφο 

αιεζνθαλνχο replay ζα δηεπθνιχλνληαλ ηδηαίηεξα αλ δηλφηαλ ζην ρξήζηε ε δπλαηφηεηα λα 

εηζάγεη απνθιεηζηηθά ηηο εληνιέο ησλ "πξσηαγσληζηψλ" ηνπ απνζπάζκαηνο, κε ηνπο 

ππφινηπνπο παίρηεο λα εθηεινχλ θάπνηεο απηνκαηνπνηεκέλεο θηλήζεηο κε βάζε ηα φζα 

ζπκβαίλνπλ γχξσ ηνπο. Καη’απηφλ ηνλ ηξφπν, νη επηζεηηθνί ειιείςεη άιισλ, ξεηψλ, εληνιψλ 

λα θηλνχληαη βάζεη θάπνηνπ ζπζηήκαηνο, νη ακπληηθνί λα ηνπο καξθάξνπλ θνθ. 

 Δθαξκνγή ζε άιια αζιήκαηα. Με ειάρηζηεο κεηαβνιέο, πνπ αθνξνχλ θπξίσο ζην 

εηθαζηηθφ θνκκάηη ηεο εθαξκνγήο, ην πξφγξακκα ζθελνζεζίαο θαη αλαπαξαγσγήο 

ζηηγκηνηχπσλ ζα κπνξνχζε εχθνια λα ρξεζηκνπνηεζεί γηα ηελ αλαπαξάζηαζε αγψλσλ 

νπνηνπδήπνηε νκαδηθνχ αζιήκαηνο κε κπάια, είηε πξφθεηηαη γηα θαιαζνζθαίξηζε, 

ρεηξνζθαίξηζε, πδαηνζθαίξηζε, αθφκε θαη ξάγθκπη ή ρφθεπ. 

 Δπαπμεκέλε πξαγκαηηθφηεηα. Μπνξεί λα πινπνηεζεί ε δπλαηφηεηα ππέξζεζεο ησλ 

ςεθηαθψλ παηρηψλ επί ηεο εηθφλαο ελφο πξαγκαηηθνχ γεπέδνπ (πρ κέζσ ηνπ Unity iPhone). 

Έλαο ζεαηήο, παξαθνινπζψληαο ην γήπεδν κέζα απφ ηελ θάκεξα ηνπ θηλεηνχ ηνπ 

ηειεθψλνπ, ζα κπνξνχζε λα θνξηψζεη έλα απφ ηα απνζεθεπκέλα ζηηγκηφηππα θαη λα ηα 

βηψζεη ζάλ λα ζπκβαίλνπλ κπξνζηά ηνπ. 

 Πιήξεο ςεθηνπνίεζε αγψλσλ. Η εθαξκνγή κπνξεί λα ρξεζηκνπνηεζεί γηα ηελ 

αλαπαξαγσγή πξαγκαηηθψλ αγψλσλ, ζην ζχλνιφ ηνπο, ζε ςεθηαθή κνξθή. Αξθεί λα 

ιεθζνχλ απφ έλαλ καγλεηνζθνπεκέλν αγψλα, κε ηερληθέο αλάιπζεο εηθφλαο, ην ζηίγκα ησλ 

παηρηψλ θαη ην είδνο ησλ θηλήζεψλ ηνπο (πάζα, ζνπη, κεηαθίλεζε). Αθνχ ηα δεδνκέλα απηά 

απνζεθεπηνχλ ζε έλα αξρείν XML, κπνξνχλ λα θνξησζνχλ θαηεπζείαλ ζην πξφγξακκά καο. 

Κάηη ηέηνην ζα ρξεζίκεπε ηδηαίηεξα ζηελ αλάιπζε αγψλσλ αιιά αθφκε θαη ζηελ ηαρχηεξε 

θαη απνδνηηθφηεξε κεηάδνζή ηνπο (πρ ζε θηλεηά κέζσ δηθηχσλ 3G) αθνχ κηιάκε γηα έλα 

αξρείν κεξηθψλ KB, ζε αληίζεζε κε ηνλ ζαθψο κεγαιχηεξν φγθν ηνπ βίληεν. Ο ζεαηήο ζα 

κπνξεί λα επηιέμεη αθφκε θαη ηε γσλία απφ ηελ νπνία ζα παξαθνινπζήζεη ηε θάζε, ρσξίο λα 
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δεζκεχεηαη απφ ηηο επηινγέο ηνπ ηειενπηηθνχ ζθελνζέηε. Μάιηζηα, ζε ζπλδπαζκφ κε ηε 

δπλαηφηεηα editing πνπ αλαθέξζεθε παξαπάλσ, ζα κπνξνχζε θαλείο αθφκε θαη λα "αιιάμεη 

ηελ ηζηνξία", αιινηψλνληαο ηελ εμέιημε θιαζζηθψλ αλακεηξήζεσλ. 
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Παξάξηεκα Α 

Κώδικαρ 

 
GUIScripts 

 
CameraCreator(Fake).js 

 
var fakeCamera : GameObject; 

private var cloneCam : GameObject; 

 

function CreateFakeCamera() { 

 cloneCam = Instantiate(fakeCamera, 

gameObject.transform.position, gameObject.transform.rotation); 

} 

 

function DeleteFakeCamera() { 

 Destroy(cloneCam); 

} 

 
CameraHandler.js 

 
var cameras : GameObject[]; 

private var lastActiveCam = 0; 

 

function SetActiveCamera(cameraid : int){ 

 

 if(cameraid==-1) //me input -1 energopoiei thn teleytaia 

replayCam poy htan energh (gia ta Load) 

  cameraid = PlayerPrefs.GetInt("ReplayCam"); 

 for(var i=0; i<cameras.length; i++){ 

   cameras[i].active = false;  

 } 

 cameras[cameraid].active = true; 

} 

 

 

function DisableAllCameras() { 
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 for(var i=0; i<cameras.length; i++) { 

  if (cameras[i].active == true) 

   lastActiveCam = i; 

  cameras[i].active = false; 

 } 

} 

 

function EnableFakeCamera() { 

 BroadcastMessage("CreateFakeCamera"); 

 var fakeCam = GameObject.Find("fakeCamera(Clone)"); 

 DisableAllCameras(); 

 fakeCam.active = true; 

} 

 

function CycleReplayCameras() { 

 DisableAllCameras(); 

 var nextCam; 

 if(lastActiveCam==cameras.length-1) 

  nextCam = 2; 

 else 

  nextCam = lastActiveCam+1; 

 PlayerPrefs.SetInt("ReplayCam",nextCam); 

 cameras[nextCam].active = true; 

} 

 

function EnableLastCamera() { 

 SetActiveCamera(lastActiveCam); 

 BroadcastMessage("DeleteFakeCamera"); 

} 

 
CommandLog.js 

 
private var text = "CommandLog\n"; 

private var scrollPos : Vector2 = Vector2.zero; 

private var log : Rect = (Rect(0,0,280,500)); 

private var boxheight=500; 

private var lastline = 0; 

private var commandCount = 0; 

private var scrollFlag = false; 

 

function OnGUI () { 

 if (PlayerPrefs.GetInt("Load")==0) { 

 GUI.skin.box.wordWrap = true; 

 //print("scroll Position: " + scrollPos);  

    scrollPos = GUI.BeginScrollView(Rect (Screen.width - 310, 10, 

300, 100), scrollPos, log, false, false); 

 GUI.Box(log,text); 

 if (scrollFlag) { 

  GUI.ScrollTo(Rect (0,lastline,0,0));   

  scrollFlag = false; 

 } 

    // End the scroll view that we began above. 

    GUI.EndScrollView (); 

 } 

} 

 

 

 

public function Append(newCommand : String) { 
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 text = text + newCommand + "\n"; 

 commandCount++; 

 if (commandCount%36 == 0){ 

  boxheight += 500; 

  log = (Rect(0,0,280,boxheight)); 

 } 

 lastline = (commandCount * 26)-76; 

 scrollFlag = true; 

 //print(lastline); //debug 

} 

 
DropPlayerScript.js 

 
/* 

* To DropPlayerScript xeirizetai th dhmioyrgia twn paixtwn twn 

dyo omadwn. 

* An exei ginei Load apo to Main Menu, elegxei na mhn treksei.

  

* Me ena koympi epitrepei na dialeksoyme poias omadas paixth 

dhmioyrgoyme. 

*  

*/ 

 

import System.IO; 

var done:boolean = false; 

var allyPrefab:GameObject; 

var enemyPrefab:GameObject; 

var ballPrefab:GameObject; 

private var selectionString:String="Creating Yellow"; 

private var firstFlag:boolean=true; 

private var mouseButtonUpPoint : Vector2; 

private var allyLastID = 1; 

private var enemyLastID = 1; 

private var buttonArray = new Array(); 

static var areThereGoallies:boolean= true; 

private var createdGollies:boolean=false; 

var allyGoalkeeper : GameObject; 

var enemyGoalkeeper: GameObject; 

 

 

function Start(){ 

 if (PlayerPrefs.GetInt("Load")==1) 

 { 

  done=true; 

 } 

} 

 

function OnGUI(){ 

 

 if (!done){ 

  areThereGoallies= GUI.Toggle (Rect (25, Screen.height-25, 

150, 20), areThereGoallies, "Also create goalkeepers"); 

  if (GUI.Button(Rect(25,Screen.height-

50,100,20),selectionString)){ 

   if (selectionString=="Creating Red") 

    selectionString="Creating Yellow"; 

   else selectionString="Creating Red"; 

  } 
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  if (GUI.Button(Rect(Screen.width-70,Screen.height-

40,50,20),"DONE")){ 

   var camContainer = transform.parent.gameObject; 

   camContainer.SendMessage("SetMyArray",buttonArray);  

//stelnei to array me ola ta GUIButtons sto DataProcessingScript 

   done=true; 

  } 

 //do stuff 

 } 

} 

 

function Update () { 

 if (done&&areThereGoallies&&!createdGollies){ 

 CreateGollies(); 

 createdGollies=true; 

 } 

 

 if (!done){ 

  if (Input.GetButtonUp("Fire2")){ 

   mouseButtonUpPoint = Input.mousePosition; 

//   print(mouseButtonUpPoint); 

   CreatePlayer(mouseButtonUpPoint); 

//   print("yoohooooo"); 

  } 

  if (Input.GetKeyUp("q")) { 

   DestroyPlayer(); 

  }    

 } 

}  

 

function CreateGollies(){ 

 var allyRotation = Quaternion.AngleAxis(-90, Vector3.up); 

 var enemyRotation = Quaternion.AngleAxis(90, Vector3.up); 

 var 

allyGoalkeerper=Instantiate(allyGoalkeeper,Vector3(40,0,0),allyRotati

on); 

 var enemyGoalkeerper=Instantiate(enemyGoalkeeper,Vector3(-

40,0,0),enemyRotation); 

 

} 

 

function CreatePlayer(screenPoint: Vector2){ 

 var hit : RaycastHit; 

 var ray = gameObject.camera.ScreenPointToRay (screenPoint); 

 //Debug.DrawRay (ray.origin, ray.direction * 10, Color.blue); 

 var raycastLength = 2000.0; 

 if ( Physics.Raycast (ray, hit, raycastLength) ) 

  {  

  if (hit.collider.name == "xMenu") 

   { 

   var somePoint = hit.point; 

//   print(somePoint); 

   if (selectionString=="Creating Red") { 

    clone = 

Instantiate(enemyPrefab,somePoint,Quaternion.identity); 

    clone.SendMessage("CreateRealPlayer",90); 

    clone.SendMessage("SetID",enemyLastID); 

    SendMessage("Append",String.Format("Red 

Player{0:D2} created", enemyLastID));      

    enemyLastID++; 

   } 
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   else{ 

    clone = 

Instantiate(allyPrefab,somePoint,Quaternion.identity); 

    clone.SendMessage("CreateRealPlayer",-90); 

    clone.SendMessage("SetID",allyLastID); 

    SendMessage("Append",String.Format("Yellow 

Player{0:D2} created", allyLastID));      

    allyLastID++; 

   } 

   clone.SendMessage("SetMyStartingPoint",somePoint); 

   buttonArray.push(clone); 

      

   if (firstFlag){ 

//    print(somePoint); 

    firstFlag=false; 

    var cloneRealCreation : GUIButtonRealCreation 

= clone.GetComponent(GUIButtonRealCreation);  

    real = cloneRealCreation.real; 

   

 ballClone=Instantiate(ballPrefab,somePoint,Quaternion.identity)

; 

    ballClone.renderer.material = 

clone.renderer.material; 

    ballClone.SendMessage("SetAssociated",clone); 

    realBall = GameObject.Find("ball"); 

    realBall.SendMessage("SetAssociated",real); 

    real.SendMessage("SetBall", true);  

   

   } 

  } 

 } 

} 

 

function DestroyPlayer() { 

 if (buttonArray.length != 0) { 

  morituri = buttonArray.Pop(); 

  morituri.SendMessage("CommitSuicide"); 

  if (morituri.name == "xAllyPrefab(Clone)") 

   allyLastID--; 

  else 

   enemyLastID--; 

  SendMessage("Append","---cancelled player creation---");

  

  if (buttonArray.length == 0) 

   firstFlag = true; 

 } 

} 
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GUIBallController.js 

 
static var passFlag : boolean=false; 

private var shootFlag : boolean=false; 

var associatedPlayer : GameObject; 

private var nextPlayer : GameObject; 

private var ballSpeed: float = 3.0; 

private var targetPosition: Vector3; 

private var longPassFlag:boolean=false; 

private var dist:int; 

var verticalSpeed:float=10; 

private var p: Vector2; 

var shootSpeed: float; 

private var whereToShoot: Vector3; 

private var placeToShoot: int; 

var ballMaterial: Renderer; 

var myVector:Vector3; 

 

 

function Start() { 

 //peta thn mpala s'enan xrhsth na mh brisketai sto poythena 

  

 associatedPlayer.SendMessage("SetBall", true);  

//print (associatedPlayer.name); 

} 

 

function Update () { 

 

 if (!passFlag && !shootFlag && !longPassFlag) { 

 if (associatedPlayer!=null) 

 transform.position = associatedPlayer.transform.position 

+Vector3(0,0.062,0);//+ 0.6*associatedPlayer.transform.forward + 

Vector3(0,-1,0); 

  

 } 

// transform.position = 

Vector3(associatedPlayer.transform.position.x+1,associatedPlayer.tran

sform.position.y-1,associatedPlayer.transform.position.z +1); 

 //ektos ap'otan dinetai pasa h soyt, h mpala brisketai sto podi 

toy associatedPlayer. 

  

 if (shootFlag){ 

 myVector=(whereToShoot-transform.position); 

 myVector.Normalize(); 

 transform.Translate(myVector*Time.deltaTime*ballSpeed); 

 if ((whereToShoot - transform.position).magnitude <0.1) 

shootFlag = false; 

 } 

  

  

 if (passFlag){ 

  myVector=(targetPosition-transform.position); 

  myVector.Normalize(); 

  transform.Translate( myVector* Time.deltaTime 

*ballSpeed); 

  if ((targetPosition - transform.position).magnitude <0.1) 

{ 

   //associatedPlayer = nextPlayer; 

   passFlag = false; 
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 renderer.material=associatedPlayer.renderer.material; 

   associatedPlayer.SendMessage("SetWaitPassFlag", 

false); 

    

  } 

 } 

  

 if (longPassFlag){ 

  p.x=targetPosition.x-transform.position.x; 

  p.y=targetPosition.z-transform.position.z; 

  if ((p.magnitude)>dist/2){ 

   transform.Translate( (targetPosition.x -

transform.position.x )* Time.deltaTime * 

ballSpeed,verticalSpeed*Time.deltaTime,(targetPosition.z -

transform.position.z )* Time.deltaTime * ballSpeed); 

 // print ("1"); 

  } 

  else { 

   transform.Translate( (targetPosition.x -

transform.position.x )* Time.deltaTime * ballSpeed,(targetPosition.y-

transform.position.y)*verticalSpeed*Time.deltaTime/10,(targetPosition

.z -transform.position.z )* Time.deltaTime * ballSpeed); 

   //transform.Translate( (targetPosition -

transform.position )* Time.deltaTime * ballSpeed); 

   //print ("2"); 

  } 

  

  

  if ((targetPosition - transform.position).magnitude <0.2) 

{ 

   longPassFlag = false; 

  } 

 } 

  

} 

 

 

function PassBall(nextPlayer) { 

// var previousPlayerController : DukeController = 

previousPlayer.GetComponent(DukeController); 

 //if (previousPlayerController.GetBall()) { 

 //Allakse ton associatedPlayer, kai kane to animation ths 

mpalas apo ton enan ston allon 

 if (associatedPlayer != null) //gia to Cancel 

  associatedPlayer.SendMessage("SetBall", false); 

 //dist=(associatedPlayer.transform.position-

nextPlayer.transform.position).magnitude; 

 associatedPlayer = nextPlayer; 

// print(associatedPlayer.name); 

 //associatedPlayer.SendMessage("SetOccupied",true); 

 associatedPlayer.SendMessage("SetBall", true); 

 targetPosition = nextPlayer.transform.position ;//+ 

0.6*nextPlayer.transform.forward + Vector3(0,-1,0); 

 passFlag = true; 

 //} 

} 

 

function LongPassBall(nextPlayer){ 

 associatedPlayer.SendMessage("SetBall", false); 
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 dist=(associatedPlayer.transform.position-

nextPlayer.transform.position).magnitude; 

 associatedPlayer = nextPlayer; 

 associatedPlayer.SendMessage("SetBall", true); 

 targetPosition = nextPlayer.transform.position + 

0.6*nextPlayer.transform.forward + Vector3(0,-1,0); 

 longPassFlag = true; 

 

} 

 

function ShootBall(where: Vector3) {  

    //associatedPlayer = null kai steile th mpala s'ena shmeio x 

 associatedPlayer.SendMessage("SetBall", false); 

 var myFloat:float; 

 if (where.x==0)  

  myFloat=-4.5; 

 else {  

  myFloat=4.5; 

  where.y=where.y*(-1); 

 } 

 associatedPlayer=null; 

 whereToShoot=Vector3(myFloat,where.z/9-20.1,where.y/9); 

 myVector=(whereToShoot-transform.position); 

// print(myVector); 

 myVector.Normalize(); 

// print(myVector); 

 whereToShoot=whereToShoot+myVector*0.5; 

 placeToShoot=where.x; 

 shootFlag=true; 

} 

 

function SetAssociated(ballController:GameObject){ 

 associatedPlayer = ballController; 

} 

 

 

GuiButtonCommandList.js 

 
/* 

* Script poy yparxei se kathe button. Elegxei th dhmioyrgia toy 

command list toy sygkekrimenoy button. 

* 

*/ 

 

var playerList = new Array(); 

var waitI : int; 

var waitPassFlag : boolean=false; 

var element : Element; 

private var playerID : int; 

private var index : int=0; 

private var ball : GameObject; 

private var hasBall : boolean=false; 

//private var ball : GameObject = CamContainer.ball; 

 

function Start() { 

 ball = GameObject.Find("xBallPrefab(Clone)"); 

 playerList.length = 0; 

} 

 

 



 

68 

 

function SendCommandArrayFromButtonToReal(){ 

 var selectedPlayerRealCreation : GUIButtonRealCreation = 

gameObject.GetComponent(GUIButtonRealCreation);  

 var real = selectedPlayerRealCreation.real; 

 real.SendMessage("GimmeMyArray",playerList); 

} 

 

function AddElement(someElement:Element){ 

 playerList.push(someElement); 

} 

 

function GetIndex(){ 

 return index; 

} 

 

function SetIndex(ind : int) { 

 index = ind; 

} 

 

function SetID(newID : int){ 

 playerID = newID; 

} 

 

function GetID(){ 

 return playerID; 

} 

 

function GetTeam(){ 

 if (gameObject.name == "xAllyPrefab(Clone)") 

  return "Yellow"; 

 else if (gameObject.name == "xEnemyPrefab(Clone)") 

  return "Red"; 

} 

 

function SetWaitPassFlag(i:boolean){ 

 waitPassFlag=i; 

 //waitFlag=i; 

} 

 

/*function SetWaitFlag(wait : boolean){ 

 waitFlag=wait; 

}*/ 

 

 

function SetBall(selected : boolean) { 

 hasBall = selected; 

} 

 

function GetBall() : boolean { 

 return hasBall; 

} 

 

function CommitSuicide() { 

 if (GetBall()) 

  Destroy(ball); 

 SendMessage("DestroyRealPlayer"); 

 Destroy(gameObject); 

} 
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GUIButtonController.js 

 
/* 

* To GUIController elegxei o,ti exei na kanei me thn kinhsh kai 

emfanish kathe GUIButton 

* elegxei to pulsing toy playerButton otan einai epilegmeno 

* kalei to xLinePrefab opote exoyme MoveToPoint 

* stelnei to playerButton ston proorismo toy. Tsoyp! 

* EPISHS apothhkeyei to StartingPoint toy button gia to save/load 

*/ 

 

var moveToTarget : boolean = false; 

var isSelected : boolean = false; 

var associatedPlayer : GameObject; //o paixths ston opoio antistoixei 

to button 

var lineCreator = new Array(); 

var xLinePrefab: GameObject; 

private var myStartingPoint:Vector3; 

private var isGrowing : boolean; 

private var oldTarget; 

 

function Start () 

{ 

 oldTarget = transform.position; 

}  

 

// Require a character controller to be attached to the same game 

object 

//@script RequireComponent(CharacterController) 

 

 

function FixedUpdate() { 

 if (transform.localScale.x >= 0.25) //selected pulsing 

  isGrowing = false; 

 if (transform.localScale.x <= 0.2) 

  isGrowing = true; 

 if ((isSelected) && isGrowing) { 

  transform.localScale += Vector3(0.003,0,0.003); 

 } else if ((isSelected) && !isGrowing) { 

  transform.localScale -= Vector3(0.003,0,0.003); 

 } 

 //moveSpeed = Mathf.Max(0.0, moveSpeed); 

} 

 

 

function MoveToPoint(newSourceTarget : Vector3[]) { 

 lineCreator.Push(Instantiate(xLinePrefab)); 

 var i = lineCreator.length - 1; 

 lineCreator[i].SendMessage("SetSourcePoint",newSourceTarget[0])

; 

 lineCreator[i].SendMessage("SetTargetPoint",newSourceTarget[1])

; 

 lineCreator[i].SendMessage("StartDrawingWithColor", 

gameObject.name); 

 transform.position = newSourceTarget[1]; 

} 
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function SetSelected(selected : boolean) { 

 isSelected = selected; 

 //var lineCreator = Instantiate(xTracePrefab); 

 //lineCreator.transform.parent = transform; 

 if (selected == false) 

  transform.localScale = Vector3(0.2,0.1,0.2); 

} 

 

function SetMyStartingPoint(myPoint:Vector3){ 

 myStartingPoint=myPoint; 

} 

 

function WhereDidIStart():Vector3{ 

 return myStartingPoint; 

} 

 

GUIButtonRealCreation.js 

 
//xeirizetai th dhmioyrgia twn pragmatikwn paixtwn toys opoioys 

elegxoyn ta buttons 

 

var realPlayerPrefab : GameObject; 

var real : GameObject; 

 

 

function Update () { 

} 

 

function CreateRealPlayer(myAngle: int){ 

 var myRotation = Quaternion.AngleAxis(myAngle, Vector3.up); 

 real = 

Instantiate(realPlayerPrefab,Vector3(9*transform.position.x,0,9*trans

form.position.z),myRotation); 

 real.SendMessage("SetMyGUIButton", gameObject); 

} 

 

function DestroyRealPlayer() { 

 Destroy(real); 

} 

 

 

GUISelector.js 

 
/*  

* To GUISelector einai to kyriws interface gia thn eisagwgh twn 

entolwn apo ton xrhsth. 

* Me th bohtheia twn epimeroys script elegxei th dhmioyrgia twn 

paixtwn, kai xeirizetai tis 

* entoles diaforwn eidwn. 

* Telos, otan paththei to Execute, pernaei thn ektelesh sthn 

kamera toy replay kai frontizei 

* gia th metafora twn listwn kathe button ston antistoixo 

realPlayer 

*/ 

 

static var counter : int = 0; 

static var execFlag : boolean = false; 

 

private var shootSting: String; 

private var mouseButton1DownPoint : Vector2; 
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private var mouseButton1UpPoint : Vector2; 

private var mouseButton2DownTerrainHitPoint : Vector3; 

private var mouseButton2DownPoint : Vector2; 

private var mouseButton2UpPoint : Vector2; 

private var terrainLayerMask = 1 << 8; 

private var nonTerrainLayerMask = ~terrainLayerMask; 

private var raycastLength : float = 200.0; 

// range in which a mouse down and mouse up event will be treated as 

"the same location" on the map. 

private var mouseButtonReleaseBlurRange : int = 2; 

private var selectedPlayerButton : GameObject; 

private var ball : GameObject; 

private var lastCommand : Element; 

private var lastPass : Element; 

private var lastGUIButton : GameObject; 

var playerArray = new Array();   //To playerArray krataei 

toys paixtes poy exoyn entolh na ektelesoyn 

private var whereToShoot: String;  

private var whereToShoot2: int; 

private var pointToShoot: Vector2; 

private var commandLog : CommandLog; 

private var dropPlayerScript : DropPlayerScript; 

private var longPassToggle : boolean = false; //whether the next pass 

will be long or not 

private var headerToggle : boolean = false; 

private var header: boolean=false; 

 

function Start(){ 

 SendMessageUpwards("SetActiveCamera",0); 

 commandLog = gameObject.GetComponent(CommandLog); 

 dropPlayerScript=gameObject.GetComponent(DropPlayerScript); 

// print(Time.timeScale); 

} 

 

 

 

function OnGUI(){ 

 var longPassText; 

 if (dropPlayerScript.done /*&& gameObject.active */&& 

(PlayerPrefs.GetInt("Load")==0)){ 

  GUI.Label(Rect(10,Screen.height-90,100,20),"W : wait"); 

  GUI.Label(Rect(10,Screen.height-70,180,20),"Q : cancel 

last command"); 

  if (GUI.Button(Rect(Screen.width-90,Screen.height-

40,70,20),"EXECUTE")) 

  {  

   ExecCommandList(); 

  } 

  if (longPassToggle) 

   longPassText = "on."; 

  else 

   longPassText = "off."; 

  GUI.Label(Rect(10,Screen.height-50,100,20),"L : longpass 

is " + longPassText);  

  

  if (headerToggle) 

   headerText="on. "; 

  else  

   headerText="off. "; 

  GUI.Label(Rect(10,Screen.height-30,100,20),"H: header is 

"+headerText); 
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 } 

 

} 

 

 

 

function Update () 

{  

 if (dropPlayerScript.done /*&& gameObject.active*/){ 

 

  if (!execFlag) { 

   

   // Left mouse button 

   if (Input.GetButtonDown("Fire1")) { 

    mouseButton1DownPoint = Input.mousePosition; 

    //Deselect selected player 

    ClearSelectedPlayerButton(); 

   } 

   

   if (Input.GetButtonUp("Fire1")) { 

    //if mouse hit player, select him, otherwise 

do nothing 

    Mouse1Up(Input.mousePosition); 

   } 

  

   // Right mouse button 

   if (Input.GetButtonDown("Fire2")) { 

    mouseButton2DownPoint = Input.mousePosition; 

   } 

  

   if (Input.GetButtonUp("Fire2")) { 

    Mouse2Up(Input.mousePosition); 

   } 

  

   // w for wait command 

   if (Input.GetKeyUp("w")) { 

    DoWaitCommand(); 

   } 

  

   // c for cancel command 

   if (Input.GetKeyUp("q")) { 

    DoCancelCommand(); 

   }  

    

   // l for long pass toggle 

   if (Input.GetKeyUp("l")) { 

    longPassToggle = !longPassToggle; 

   }    

    

   //h for header toggle 

   if (Input.GetKeyUp("h")) { 

    headerToggle = !headerToggle; 

   } 

  } 

 } 

} 

 

function Mouse1Up(screenPosition : Vector2) { 

 mouseButton1UpPoint = screenPosition; 

 var hit : RaycastHit; 
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 mouseLeftDrag = false; 

 if (IsInRange(mouseButton1DownPoint, mouseButton1UpPoint)) { 

  // user just did a click, no dragging. mouse 1 down and 

up pos are equal. 

  ray = gameObject.camera.ScreenPointToRay 

(mouseButton1DownPoint); 

  if ( Physics.Raycast (ray, hit, raycastLength, 

nonTerrainLayerMask) ) 

  {  

   // Ray hit something. Try to select that hit 

target.  

   //print ("Hit something: " + hit.collider.name); 

   selectedPlayerButton = hit.collider.gameObject; 

   if (selectedPlayerButton.tag == "PlayerButton")   

   { 

   selectedPlayerButton.SendMessage("SetSelected", 

true); 

   }  

  } 

  else { 

   //Ray hit terrain. Do nothing. 

   //print ("Hit nothing"); 

  } 

 } 

}  

 

 

 

function Mouse2Up(screenPosition : Vector2) { 

  

 mouseButton2UpPoint = screenPosition; 

 var hit : RaycastHit; 

 var ray = gameObject.camera.ScreenPointToRay 

(mouseButton2DownPoint);  

   

 if (IsInRange(mouseButton2DownPoint, mouseButton2UpPoint) && 

(selectedPlayerButton!=null)) { 

  var selectedPlayerCommandList : GUIButtonCommandList = 

selectedPlayerButton.GetComponent(GUIButtonCommandList); 

  // user just did a click, no dragging. Get button 

controller. 

  if ( Physics.Raycast (ray, hit, raycastLength, 

nonTerrainLayerMask) && selectedPlayerCommandList.GetBall() ){ 

   var nextPlayer = hit.collider.gameObject; 

   if (nextPlayer.tag == "PlayerButton") { 

   // selected button has ball, and user clicked on a 

different button. Do Pass Command. 

    if (!header) 

     DoPassCommand(nextPlayer); 

    else{  

     header=false; 

     DoHeaderPass(nextPlayer); 

    } 

     //DoPassCommand(nextPlayer); 

   } 

   else if (nextPlayer.tag=="Finish"){ 

    if (nextPlayer.name=="zTermaAlly") 

whereToShoot2=0; else whereToShoot2=1; 

    //if (((nextPlayer.name=="zTermaAlly") && 

(selectedPlayerButton.name=="xAllyPrefab(Clone)"))||((nextPlayer.name
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=="zTermaEnemy") 

&&(selectedPlayerButton.name=="xEnemyPrefab(Clone)"))) 

    

 SendMessageUpwards("SetActiveCamera",1); //pername sto shootCam 

gia na xeiristoyme to shoot. 

   } 

  }  

  else if ((Physics.Raycast (ray, hit, raycastLength, 

terrainLayerMask)) && (hit.collider.name == "xMenu"))  

  {  

   // user clicked on terrain. Do Move Command. 

   mouseButton2DownTerrainHitPoint = hit.point; 

   DoMoveCommand(mouseButton2DownTerrainHitPoint); 

   

  }   

 } 

} 

 

function ClearSelectedPlayerButton() { 

 if ((selectedPlayerButton != null) && (selectedPlayerButton.tag 

== "PlayerButton")) { 

  //print("selectedPlayer: " +selectedPlayerButton.name); 

//debugging 

  selectedPlayerButton.SendMessage("SetSelected", false); 

  selectedPlayerButton = null; 

 } 

} 

 

function IsPlayerInArray(myPlayer : GameObject) : boolean { //elegxei 

an o paixths hdh yparxei mesa sto array twn paixtwn poy exoyn entoles 

na ektelesoyn 

 var i : int; 

 i = 0; 

 while (i < playerArray.length){ 

  if (playerArray[i] == myPlayer) { 

   //print("player is in array" + myPlayer.name); 

   return true; 

  } 

  i++; 

 } 

 return false;    

} 

  

 

function IsInRange(v1 : Vector2, v2 : Vector2) : boolean { //elegxei 

an 2 shmeia einai konta metaksy toys 

 var dist = Vector2.Distance(v1, v2); 

 //print("Click release button distance: " + dist); 

 if (Vector2.Distance(v1, v2) < mouseButtonReleaseBlurRange) { 

  return true; 

 } 

 return false; 

} 

 

function ExecCommandList(){ // 

 counter = playerArray.length; //O arithmos twn paixtwn poy 

exoyn entoles na ektelesoyn 

 //print("exec!" + counter); 

 for (var j = 0; j < counter; j++) { 

  playerArray[j].SendMessage("SetIndex", 0);

 //arxikopoiei to index kathe button 
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 playerArray[j].SendMessage("SendCommandArrayFromButtonToReal"); 

//kalei thn SendCommandArrayFromButtonToReal gia kathe button 

 } 

  

 //playerArray.Clear(); //mhdenizetai to playerArray (gia 

mellontikh ektelesh) //nafygei 

 SendMessageUpwards("SaveGame","LastReplay"); 

 SendMessageUpwards("SetActiveCamera",2); 

 execFlag=true; //ksekinaei h ektelesh 

} 

 

function Gimme(placeToShoot:int){ 

 if (placeToShoot==0) whereToShoot= "out"; 

 else if (placeToShoot==1) whereToShoot="goal"; 

 else whereToShoot="saved"; 

} 

 

function GimmeMore(shootPoint:Vector3){ 

 pointToShoot= Vector2(shootPoint.x,shootPoint.z); 

 DoShootCommand(pointToShoot); 

} 

 

function DoShootCommand(somePoint: Vector2){ 

 var 

helpfulPoint=Vector3(whereToShoot2,pointToShoot.x,pointToShoot.y); 

 var selectedPlayerRealCreation : GUIButtonRealCreation = 

selectedPlayerButton.GetComponent(GUIButtonRealCreation);  

// var nextPlayerRealCreation : GUIRealCreation = 

nextPlayer.GetComponent(GUIRealCreation);   

 if (whereToShoot=="out") mywaitI=0; else if 

(whereToShoot=="goal") mywaitI=1; else mywaitI=2; 

 var listIndex=new 

Element("ShootBall",mywaitI,helpfulPoint,selectedPlayerRealCreation.r

eal,selectedPlayerRealCreation.real,lastCommand); 

 ball = GameObject.Find("xBallPrefab(Clone)"); 

 ball.SendMessage("ShootBall", helpfulPoint);   

  

 nextPlayer = null; 

 lastCommand = listIndex; 

 lastGUIButton = selectedPlayerButton; 

 if (!IsPlayerInArray(selectedPlayerButton)) 

  playerArray.push(selectedPlayerButton); 

 selectedPlayerButton.SendMessage("AddElement",listIndex); 

 var printerCommandList : GUIButtonCommandList = 

selectedPlayerButton.GetComponent(GUIButtonCommandList);   

 commandLog.Append(String.Format("{0} Player{1:D2} shoots at 

[{2:F2} : {3:F2}] 

{4}",printerCommandList.GetTeam(),printerCommandList.GetID(), 

pointToShoot.x , pointToShoot.y, whereToShoot)); 

} 

 

 

function DoMoveCommand(destinationPoint : Vector3) { 

 var helpfulPoint = 

Vector3(9*destinationPoint.x,1.2,9*destinationPoint.z); 

 var selectedPlayerRealCreation : GUIButtonRealCreation = 

selectedPlayerButton.GetComponent(GUIButtonRealCreation);  

 var listIndex = new 

Element("MoveToPoint",0,helpfulPoint,selectedPlayerRealCreation.real,

selectedPlayerRealCreation.real,lastCommand); 
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 lastCommand = listIndex; 

 lastGUIButton = selectedPlayerButton; 

 var sourceAndDestination = 

[selectedPlayerButton.transform.position,destinationPoint]; 

 selectedPlayerButton.SendMessage("MoveToPoint",sourceAndDestina

tion); 

 if (!IsPlayerInArray(selectedPlayerButton)) 

  playerArray.push(selectedPlayerButton);  

// print(playerArray.length);     

 selectedPlayerButton.SendMessage("AddElement",listIndex); 

 var printerCommandList : GUIButtonCommandList = 

selectedPlayerButton.GetComponent(GUIButtonCommandList);   

// print(printerCommandList.GetTeam()); 

 var withBall = ""; 

 if (printerCommandList.GetBall()) 

  withBall = " with the ball"; 

 commandLog.Append( String.Format("{0} Player{1:D2} moves from 

[{2:F2} : {3:F2}]", printerCommandList.GetTeam(), 

printerCommandList.GetID(), 9*sourceAndDestination[0].x, 

9*sourceAndDestination[0].z)); 

 commandLog.Append( String.Format(" to [{0:F2} : {1:F2}] {2}", 

helpfulPoint.x, helpfulPoint.z, withBall)); 

} 

 

function DoPassCommand(nextPlayer : GameObject) { 

 var helpfulPoint=Vector3(0,0,0); 

 if (headerToggle){  

  helpfulPoint=Vector3(1,1,1); 

  header=true; 

 } 

 var selectedPlayerRealCreation : GUIButtonRealCreation = 

selectedPlayerButton.GetComponent(GUIButtonRealCreation);  

 var nextPlayerRealCreation : GUIButtonRealCreation = 

nextPlayer.GetComponent(GUIButtonRealCreation);   

 var commandString = "PassBall"; 

 if(longPassToggle) 

  commandString = "LongPassBall"; 

 var listIndex=new 

Element(commandString,0,helpfulPoint,selectedPlayerRealCreation.real,

nextPlayerRealCreation.real,lastCommand); 

 ball = GameObject.Find("xBallPrefab(Clone)"); 

 ball.SendMessage("PassBall", nextPlayer); 

 var printerCommandList : GUIButtonCommandList = 

selectedPlayerButton.GetComponent(GUIButtonCommandList);   

 var nextplayerCommandList : GUIButtonCommandList = 

nextPlayer.GetComponent(GUIButtonCommandList);    

 commandLog.Append( String.Format("{0} Player{1:D2} passes to 

{2} Player{3:D2}", printerCommandList.GetTeam(), 

printerCommandList.GetID(), nextplayerCommandList.GetTeam(), 

nextplayerCommandList.GetID())); 

 nextPlayer = null; 

 lastCommand = listIndex; 

 lastGUIButton = selectedPlayerButton; 

 if (!IsPlayerInArray(selectedPlayerButton)) 

  playerArray.push(selectedPlayerButton); 

 selectedPlayerButton.SendMessage("AddElement",listIndex); 

} 

 

function DoHeaderPass(nextPlayer : GameObject){ 

 var helpfulPoint=Vector3(2,2,2); 
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 var selectedPlayerRealCreation : GUIButtonRealCreation = 

selectedPlayerButton.GetComponent(GUIButtonRealCreation);  

 var nextPlayerRealCreation : GUIButtonRealCreation = 

nextPlayer.GetComponent(GUIButtonRealCreation);   

 var listIndex=new 

Element("PassBall",0,helpfulPoint,selectedPlayerRealCreation.real,nex

tPlayerRealCreation.real,lastCommand); 

 ball = GameObject.Find("xBallPrefab(Clone)"); 

 ball.SendMessage("PassBall", nextPlayer); 

 var printerCommandList : GUIButtonCommandList = 

selectedPlayerButton.GetComponent(GUIButtonCommandList);   

 var nextplayerCommandList : GUIButtonCommandList = 

nextPlayer.GetComponent(GUIButtonCommandList);    

 commandLog.Append( String.Format("{0} Player{1:D2} passes to 

{2} Player{3:D2}", printerCommandList.GetTeam(), 

printerCommandList.GetID(), nextplayerCommandList.GetTeam(), 

nextplayerCommandList.GetID())); 

 nextPlayer = null; 

 lastCommand = listIndex; 

 lastGUIButton = selectedPlayerButton; 

 if (!IsPlayerInArray(selectedPlayerButton)) 

  playerArray.push(selectedPlayerButton); 

 selectedPlayerButton.SendMessage("AddElement",listIndex); 

  

} 

 

function DoHeaderShoot(){ 

 

} 

 

function DoWaitCommand() { 

 var helpfulPoint=Vector3(0,0,0); 

 var latecomer = lastGUIButton; 

 //print("milaei o " + selectedPlayerButton.name); 

 //print("perimenw gia ton " + latecomer.name); 

 if (latecomer!=null&& latecomer!=selectedPlayerButton){ 

 var latecomerCommandList : GUIButtonCommandList = 

latecomer.GetComponent(GUIButtonCommandList); 

 var waitI : int = latecomerCommandList.playerList.length; 

 //print ("na eketelesei tin " + waitI + " entoli tou"); 

 var commandString="WaitCommand"; 

 var selectedPlayerRealCreation : GUIButtonRealCreation = 

selectedPlayerButton.GetComponent(GUIButtonRealCreation); 

 if (lastCommand.GetCommandName()=="PassBall" || 

lastCommand.GetCommandName()=="LongPassBall")  

  commandString="WaitPass"; 

 var waitElement = new Element(commandString, waitI, 

helpfulPoint, selectedPlayerRealCreation.real, 

lastCommand.GetSourceObject(), lastCommand); 

 if (lastCommand.GetCommandName()=="PassBall" || 

lastCommand.GetCommandName()=="LongPassBall") 

  latecomerCommandList.playerList[waitI-

1].sourceObject=selectedPlayerRealCreation.real; 

 lastCommand = waitElement; 

 lastGUIButton = selectedPlayerButton; 

 if (!IsPlayerInArray(selectedPlayerButton)) //oi paixtes poy 

kanoyn wait mpainoyn ki aytoi mesa sto playerArray gia na doyleyei to 

cancel 

  playerArray.push(selectedPlayerButton);  

 selectedPlayerButton.SendMessage("AddElement",waitElement); 
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 var printerCommandList : GUIButtonCommandList = 

selectedPlayerButton.GetComponent(GUIButtonCommandList);   

 commandLog.Append( String.Format("{0} Player{1:D2} waits for 

{2} Player{3:D2}", printerCommandList.GetTeam(), 

printerCommandList.GetID(), latecomerCommandList.GetTeam(), 

latecomerCommandList.GetID())); 

 } 

} 

 

 

function DoCancelCommand() {  

 var canceler = lastGUIButton; 

 var cancelerCommandList : GUIButtonCommandList = 

canceler.GetComponent(GUIButtonCommandList); 

 var cancelerController : GUIButtonController = 

canceler.GetComponent(GUIButtonController); 

 //print(lastGUIButton.name); 

 if (cancelerCommandList.playerList.length != 0) { 

  //print(cancelerCommandList.playerList.length); 

  canceledCommand = cancelerCommandList.playerList.Pop(); 

  if (cancelerCommandList.playerList.length == 0) 

   playerArray.Pop(); //akyrwsame thn teleytaia entolh 

toy canceler, bgal'ton apo to playerArray. 

  //print(cancelerCommandList.playerList.length);   

  //print(canceledCommand.GetCommandName() + " is my 

name"); 

  if (canceledCommand.GetCommandName()=="PassBall" || 

canceledCommand.GetCommandName()=="ShootBall" || 

canceledCommand.GetCommandName()=="LongPassBall") { 

   //print("cancelled pass"); 

   ball = GameObject.Find("xBallPrefab(Clone)"); 

   ball.SendMessage("PassBall", canceler); 

  } 

  else if (canceledCommand.GetCommandName()=="MoveToPoint") 

{ 

   //print("cancelled move"); 

   var cancelerLineScript : xLineScript = 

cancelerController.lineCreator[cancelerController.lineCreator.length-

1].GetComponent(xLineScript); 

   var lastSourcePoint = 

cancelerLineScript.GetSourcePoint(); 

 //  print("before " + canceler.transform.position); 

   canceler.transform.position = lastSourcePoint; 

 //  print("after " + canceler.transform.position); 

   Destroy(cancelerController.lineCreator.Pop()); 

  } 

  if (canceledCommand.GetLastCommand() != null) { 

   var lastRealPlayer = 

canceledCommand.GetLastCommand().GetSourceObject(); 

   //print(lastRealPlayer.name); 

   var lastRealPlayerCommandList : DukeCommandList = 

lastRealPlayer.GetComponent(DukeCommandList); 

   lastGUIButton = 

lastRealPlayerCommandList.GetMyGUIButton(); 

  } 

  lastCommand = canceledCommand.GetLastCommand(); 

  commandLog.Append("---cancelled last command---"); 

  

 } 

} 
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ShootScript.js 

 
//var toolbarInt = 0; 

//var toolbarStrings : String[] = ["OUT", "ON GOAL", "ON THE BAR"]; 

private var doneFlag:boolean=false; 

private var shootPoint:Vector3; 

private var hasShot:boolean=false; 

var ballToShoot:GameObject; 

var myTextObject:GameObject; 

private var myText:String; 

private var inOrOutInt:int; 

var isShotSaved:boolean=false; 

 

 

function OnGUI () { 

//var myStyle=mySkin.GetStyle("Button"); 

 if (/*gameObject.active &&*/ !doneFlag ){ 

//  toolbarInt = GUI.Toolbar (Rect (Screen.width-400, 

Screen.height-100, 250, 30), toolbarInt, toolbarStrings,myStyle); 

 

  if  (hasShot){ 

   var 

textMeshController:TextMesh=myTextObject.GetComponent(TextMesh); 

   textMeshController.text=myText; 

   myTextObject.active=true; 

   if (DropPlayerScript.areThereGoallies 

&&(myText=="GOAL"||myText=="SAVED")){ 

    isShotSaved= GUI.Toggle (Rect (Screen.width-

180, Screen.height-70, 180, 20), isShotSaved, "Shot saved by the 

keeper"); 

    if (isShotSaved){ myText="SAVED"; 

inOrOutInt=2;}else {myText="GOAL";inOrOutInt=1;} 

   }  

   if (GUI.Button(Rect(Screen.width-90,Screen.height-

40,70,20),"DONE")) { 

    //doneFlag=true; 

    myTextObject.active=false; 

    hasShot = false; 

    //doneFlag = false; 

    ballToShoot.transform.position = Vector3(0,-

40,0); 

    SendMessageUpwards("SetActiveCamera",0); 

    var guiCamSelector : GUISelector = 

transform.parent.gameObject.GetComponentInChildren(GUISelector);  

//Ginetai meta thn allagh ths kameras giati to GetComponentInChildren 

epistrefei mono active components. 

   

 guiCamSelector.SendMessage("Gimme",inOrOutInt); 

//    print(inOrOutInt); 

   

 guiCamSelector.SendMessage("GimmeMore",shootPoint);  

   

   }   

  } 

 } 

} 

 

 

function Update(){ 

 //if (!doneFlag){ 
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  if (Input.GetButtonUp("Fire2")){ 

   mouseButton2UpPoint = Input.mousePosition; 

   var hit : RaycastHit; 

   var ray = gameObject.camera.ScreenPointToRay 

(mouseButton2UpPoint);  

   var raycastLength = 2000.0; 

   if ( Physics.Raycast (ray, hit, raycastLength) ) 

   {  

    shootPoint=hit.point; 

    hasShot=false; 

    DrawPoint(shootPoint); 

    //print(shootPoint); 

   } 

  } 

  if (Input.GetKeyUp("q")){ 

   myTextObject.active = false; 

   hasShot = false; 

   ballToShoot.transform.position = Vector3(0,-40,0);

  

   SendMessageUpwards("SetActiveCamera",0);  

  

  } 

 //} 

} 

 

 

 

function DrawPoint(point:Vector3){ 

 

 if (point.z>0){ 

 //if (toolbarInt==0){ 

  if ((point.z>3.8)||((point.x<-5.1)||(point.x>5.1))){ 

   ballToShoot.transform.position=point; 

    myText="OUT"; 

    inOrOutInt = 0; 

    hasShot=true; 

  } 

 //} 

// else if (toolbarInt==1){ 

  if ((point.z<3.3)&& (point.x<4.5)&&(point.x>-4.5)){ 

   ballToShoot.transform.position=point; 

   myText="GOAL"; 

   inOrOutInt = 1; 

   hasShot=true;   

  } 

// } 

    /* else if (toolbarInt==2){ 

  if 

(((point.z<3.9)&&(point.z>3.4))||((Mathf.Abs(point.x)>5.2)&&(Mathf.Ab

s(point.x)<5.6))){ 

   ballToShoot.transform.position=point; 

   hasShot=true;     

  }  

  

 }*/ 

  

 } 

} 
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xLineScript.js 

 
private var targetPoint:Vector3; 

private var sourcePoint:Vector3; 

var yellowTrace : GameObject; 

var redTrace:GameObject; 

private var flag; 

private var colour : String="yellow"; 

 

 

function Start(){ 

 //SetSourcePoint(transform.position); 

} 

 

function Update () { 

 if (flag) DukesDraw(); 

} 

 

 

 

function SetTargetPoint(x:Vector3){ 

 targetPoint=x; 

} 

 

function GetTargetPoint(){ 

 return targetPoint; 

} 

 

function SetSourcePoint(x:Vector3){ 

 sourcePoint=x; 

} 

 

 

function GetSourcePoint(){ 

 return sourcePoint; 

} 

 

function StartDrawingWithColor(someString : String){ 

 if (someString == "xAllyPrefab(Clone)" )  

  colour="yellow";  

 else  

  colour="red"; 

 flag=true; 

} 

 

function DukesDraw(){ 

 flag = false; 

 var targetDir = targetPoint - sourcePoint; 

 targetDir.Normalize(); 

 var myRotation = Quaternion.FromToRotation (Vector3.right, 

targetDir); 

 var dist = targetDir * 0.16; 

 var brushLocation = sourcePoint + dist/2; //draw trace from 

center of playerButton 

 while ((brushLocation - targetPoint).magnitude > 0.1) { 

  if (colour=="red"){ 

   clone = Instantiate (redTrace, brushLocation, 

myRotation); 

   clone.transform.parent = transform; 

   brushLocation = brushLocation + dist;} 
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  else { 

   clone = Instantiate (yellowTrace, brushLocation, 

myRotation); 

   clone.transform.parent = transform; 

   brushLocation = brushLocation + dist; 

   } 

 } 

} 

 

 

function DrawMoveLine(){ 

 print(" my source+ my target:  " +sourcePoint +   "    "+ 

targetPoint); 

 flag=false; 

 var howMany=(targetPoint - sourcePoint).magnitude/0.16; 

 var targetDir = targetPoint - sourcePoint; 

 var myRotation = Quaternion.FromToRotation (Vector3.right, 

targetDir); 

 for (var i : int = 0;i < (howMany); i++) { 

  if (colour=="red") 

   Instantiate (redTrace, Vector3(i/howMany 

*targetPoint.x+(howMany-i)/howMany*sourcePoint.x, -20, i 

/howMany*targetPoint.z+(howMany-i)/howMany*sourcePoint.z), 

myRotation); 

  else 

   Instantiate (yellowTrace, Vector3(i/howMany 

*targetPoint.x+(howMany-i)/howMany*sourcePoint.x, -20, i 

/howMany*targetPoint.z+(howMany-i)/howMany*sourcePoint.z), 

myRotation); 

 } 

 

 

} 

 

 

MainMenuSript.js 

 
function Awake(){ 
 PlayerPrefs.SetInt("Load",0); 

 PlayerPrefs.SetInt("ReplayCam",2); 

 var textmeshController: 

TextMesh=GetComponentInChildren(TextMesh); 

 textmeshController.renderer.material.color=Color.blue; 

 

} 

 

function Start() { 

 Time.timeScale = 1; 

} 

 

 

function Update () { 

 //renderer.material.color = Color.black; 

 

} 

 

 

function OnMouseEnter () { 

 renderer.material.color = Color.magenta; 
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} 

 

function OnMouseExit(){ 

 

 renderer.material.color=Color.green; 

 

} 

 

function OnMouseDown(){ 

 

 transform.Translate(0,0,0.3); 

 

} 

 

 

function OnMouseUp(){ 

 transform.position.z=-1; 

 

 if (gameObject.name=="New Replay Option") { 

  //print("this is "+gameObject.name); 

  PlayerPrefs.SetInt("Load",0); 

  Application.LoadLevel(1); 

 } 

 else if (gameObject.name=="Load Replay Option") { 

  SaveGameTest.displayMenu = 2; 

  //PlayerPrefs.SetInt("Load",1); 

  Application.LoadLevel(1); 

 }  

 //if (gameObject.name=="Load Option") //do stuff; 

 else if (gameObject.name=="Exit Option")  

  { 

   print("wtfomg"); 

   Application.Quit(); 

  } 

} 
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ReplayScripts 

 
BallController.js 

 
private var passFlag : boolean=false; 

private var shootFlag : boolean=false; 

var associatedPlayer : GameObject; 

private var nextPlayer : GameObject; 

private var ballSpeed: float = 27.0; 

private var targetPosition: Vector3; 

private var longPassFlag:boolean=false; 

private var dist:int; 

var verticalSpeed:float=20; 

private var p: Vector2; 

var shootSpeed: float; 

private var whereToShoot:Vector3; 

private var placeToShoot:int; 

private var myVector:Vector3; 

private var toHead:boolean=false; 

private var theWaiter:GameObject; 

private var isItGoal: int; 

private var goalKeeper : GameObject; 

private var originalWhere: Vector3; 

private var saved:boolean=false; 

 

//private var vecOriz: Vector3; 

 

function Start(){ 

 gameObject.collider.attachedRigidbody.isKinematic=true; 

 gameObject.collider.attachedRigidbody.useGravity = false; 

} 

 

 

 

function Update () { 

 if (!passFlag && !shootFlag && !longPassFlag&&!toHead) { 

  if (associatedPlayer!=null){ 

   transform.position = 

associatedPlayer.transform.position + 

0.6*associatedPlayer.transform.forward + Vector3(0,-1,0); 

  } 

  //gameObject.collider.attachedRigidbody.isKinematic=true; 

  //gameObject.collider.attachedRigidbody.useGravity = 

false; 

 } 

 //transform.position = 

Vector3(associatedPlayer.transform.position.x+1,associatedPlayer.tran

sform.position.y-1,associatedPlayer.transform.position.z +1); 

 //ektos ap'otan dinetai pasa h soyt, h mpala brisketai sto podi 

toy associatedPlayer. 

  

 if (passFlag){ 

  myVector=(targetPosition-transform.position); 

  myVector.Normalize(); 

  transform.Translate( myVector* Time.deltaTime 

*ballSpeed); 

  if ((targetPosition - transform.position).magnitude <0.3) 

{ 

   //associatedPlayer = nextPlayer; 
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   toHead=false; 

   passFlag = false; 

   associatedPlayer.SendMessage("SetBall", true); 

   //print(theWaiter.name); 

   theWaiter.SendMessage("SetWaitPassFlag", false); 

    

  } 

 } 

  

 if (shootFlag){ 

  myVector=(whereToShoot-transform.position); 

  myVector.Normalize(); 

  CheckIfOutOfGoal(); 

  transform.Translate(myVector*Time.deltaTime*ballSpeed); 

  if (((whereToShoot - transform.position).magnitude 

<0.1)||(Mathf.Abs(transform.position.x)>44)) { 

   shootFlag = false; 

   if (isItGoal==1) { 

//    print(transform.position+"  "+whereToShoot); 

    ApplyGravity();} 

  } 

 } 

  

 if (longPassFlag){ 

 // print("FOOL"); 

  var ymax=dist/5; 

  transform.Translate(myVector*Time.deltaTime*ballSpeed);

  

  p.x=targetPosition.x-transform.position.x; 

  p.y=targetPosition.z-transform.position.z; 

  var pmag=p.magnitude; 

 

 transform.position.y=ymax*Mathf.Sin(Mathf.PI*(pmag/dist)); 

   

  if ((toHead) 

&&(pmag/dist)<0.4)associatedPlayer.SendMessage("JumpPlz"); 

  //if ((pmag)>=dist/2){ 

   //transform.Translate( 0,(verticalSpeed/*-

transform.position.y/2*/)*Time.deltaTime,0); 

 // print ("1"); 

  //} 

  //else { 

   //transform.Translate( 

0,(/*transform.position.y/2*/-verticalSpeed)*Time.deltaTime ,0); 

   //transform.Translate( (targetPosition -

transform.position )* Time.deltaTime * ballSpeed); 

   //print ("2"); 

  //} 

  

  if (toHead) transform.position.y += 2; 

  if ((targetPosition-transform.position).magnitude <0.6) { 

   //if 

(toHead)associatedPlayer.SendMessage("JumpPlz"); 

   longPassFlag = false; 

   toHead = false; 

   associatedPlayer.SendMessage("SetBall", true); 

   theWaiter.SendMessage("SetWaitPassFlag", false); 

  } 

 } 

  

} 
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function PassBall(nextPlayer) { 

// var previousPlayerController : DukeController = 

previousPlayer.GetComponent(DukeController); 

 //if (previousPlayerController.GetBall()) { 

 //Allakse ton associatedPlayer, kai kane to animation ths 

mpalas apo ton enan ston allon 

 associatedPlayer.SendMessage("SetBall", false); 

 //dist=(associatedPlayer.transform.position-

nextPlayer.transform.position).magnitude; 

 associatedPlayer = nextPlayer; 

// print(associatedPlayer.name); 

 //associatedPlayer.SendMessage("SetOccupied",true); 

 //associatedPlayer.SendMessage("SetBall", true); 

 var playerController : DukeController = 

nextPlayer.GetComponent(DukeController); 

 var playersMoveSpeed=playerController.GetMoveSpeed(); 

 var receiverPosition = nextPlayer.transform.position; 

 //print(playersMoveSpeed); 

 targetPosition = receiverPosition + 

0.6*nextPlayer.transform.forward +Vector3(0,-1,0); 

 distToReceiver=(transform.position-targetPosition).magnitude; 

 targetPosition=targetPosition+ 

nextPlayer.transform.forward*distToReceiver*0.035*playersMoveSpeed; 

 dist=(transform.position-targetPosition).magnitude; 

  

 if ((targetPosition - receiverPosition).magnitude > 

(playerController.GetTargetPosition() - receiverPosition).magnitude) 

  targetPosition = playerController.GetTargetPosition() + 

0.6*nextPlayer.transform.forward + Vector3(0,-1,0); 

   

 passFlag = true; 

 //} 

} 

 

function LongPassBall(nextPlayer){ 

 associatedPlayer.SendMessage("SetBall", false); 

 associatedPlayer = nextPlayer; 

 //print(nextPlayer.transform.forward); 

 //dist=(transform.position-

nextPlayer.transform.position+Vector3(0,-1,0)).magnitude; 

 var playerController : DukeController = 

nextPlayer.GetComponent(DukeController); 

 var playersMoveSpeed=playerController.GetMoveSpeed(); 

 var receiverPosition = nextPlayer.transform.position; 

 //print(playersMoveSpeed); 

 targetPosition = receiverPosition + 

0.6*nextPlayer.transform.forward + Vector3(0,-1.2,0); 

 distToReceiver=(transform.position-targetPosition).magnitude; 

 targetPosition=targetPosition+ 

nextPlayer.transform.forward*distToReceiver*0.035*playersMoveSpeed; 

 dist=(transform.position-targetPosition).magnitude; 

 if ((targetPosition - receiverPosition).magnitude > 

(playerController.GetTargetPosition() - receiverPosition).magnitude) 

  targetPosition = playerController.GetTargetPosition() + 

0.6*nextPlayer.transform.forward + Vector3(0,-1.2,0); 

 if (toHead) 

  targetPosition += Vector3(0,2,0); 

  

 myVector=(targetPosition-transform.position); 
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 myVector.Normalize(); 

 longPassFlag = true; 

 //print(targetPosition); 

 

} 

 

function SetMyIsItGoal(isItIn:int){ 

  isItGoal=isItIn;  

} 

 

function ShootBall(where:Vector3) {  

    //associatedPlayer = null kai steile th mpala s'ena shmeio x 

// print("boom"); 

// print(gameObject.collider.attachedRigidbody.useGravity); 

 associatedPlayer.SendMessage("SetBall", false); 

 var myFloat:float; 

 if (where.x==0)  

  myFloat=-40.5; 

 else { 

  myFloat=40.5; 

  where.y=where.y*(-1); 

 } 

 toHead=false; 

 associatedPlayer=null; 

 whereToShoot=Vector3(myFloat,where.z,where.y); 

 originalWhere=whereToShoot; 

 myVector=(whereToShoot-transform.position); 

 myVector.Normalize(); 

// print(myVector.magnitude); 

 whereToShoot=whereToShoot+myVector*5; 

 placeToShoot=where.x; 

 if (isItGoal==2) { 

  if (myFloat==40.5) 

goalKeeper=GameObject.Find("allyGoalKeeper(Clone)"); 

  else 

goalKeeper=GameObject.Find("enemyGoalKeeper(Clone)"); 

 } 

   

 shootFlag=true; 

} 

 

function CheckIfOutOfGoal(){ 

//print("out"); 

 if (Mathf.Abs(transform.position.x)>39.5){ 

  if (isItGoal==1) { 

   if (transform.position.z<-

4.4||transform.position.z>4.4||transform.position.y<0.1|| 

Mathf.Abs(transform.position.x)>42){ 

    //print(transform.position); 

    shootFlag=false; 

    ApplyGravity(); 

   } 

  } 

 } 

 if 

((Mathf.Abs(transform.position.x)>34)&&(isItGoal==2)&&(!saved)) { 

  

 goalKeeper.SendMessage("SaveTehPlanet",originalWhere); 

   saved=true; 

   /* 
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   if 

(transform.position.z<4.5||transform.position.z>-

4.5||transform.position.y<0.2){ 

    shootFlag=false; 

    //ApplyGravity(); 

   } 

   */ 

  } 

 if ((Mathf.Abs(transform.position.x)>39.5)&&(isItGoal==2)){ 

  shootFlag=false; 

   

 } 

} 

 

function ApplyGravity(){ 

 gameObject.collider.attachedRigidbody.isKinematic=false; 

 gameObject.collider.attachedRigidbody.useGravity = true; 

} 

 

function SetToHead(){ 

 toHead=true; 

} 

 

function SetWaiter(myWaiter:GameObject){ 

theWaiter=myWaiter; 

} 

 

function SetAssociated(ballController:GameObject){ 

 associatedPlayer = ballController; 

} 

 

 

DukeAnimation.js 

 
/*  

* Xeirizetai ta animations twn paixtwn. 

*/ 

 

var landBounceTime = 0.6; 

private var lastJump : AnimationState; 

function Start () 

{ 

 // We are in full control here - don't let any other animations 

play when we start 

// animation.Stop(); 

 

 // By default loop all animations 

 animation.wrapMode = WrapMode.Loop; 

 

 // The jump animation is clamped and overrides all others 

 var jump = animation["jump"]; 

 jump.layer = 1; 

 jump.enabled = false; 

 jump.wrapMode = WrapMode.Clamp; 

} 

 

function Update () 

{ 

 var marioController : DukeController = 

GetComponent(DukeController); 
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 var currentSpeed = marioController.GetSpeed(); 

   

 // Switch between idle and walk 

 if (currentSpeed > 0.1) 

  animation.Play("walk"); 

 else 

  animation.CrossFade("idle"); 

 

 // When we jump we want the character start animate the landing 

bounce, exactly when he lands. So we do this: 

 // - pause animation (setting speed to 0) when we are jumping 

and the animation time is at the landBounceTime 

 // - When we land we set the speed back to 1 

 if (marioController.IsJumping()) 

 { 

  if (lastJump.time > landBounceTime) 

   lastJump.speed = 0; 

 } 

} 

 

function DidJump () { 

 // We want to play the jump animation queued, 

 // so that we can play the jump animation multiple times, 

overlaying each other 

 // We dont want to rewind the same animation to avoid sudden 

jerks! 

 lastJump = animation.CrossFadeQueued("jump", 0.3, 

QueueMode.PlayNow); 

} 

 

function DidLand () { 

 lastJump.speed = 1; 

} 

 

 

DukeCommandList.js 

 
/* 

* Xeirizetai tis entoles toy kathe realPlayer. Dexetai to  

*/ 

var playerList =new Array(); 

var index:int=0; 

var element: Element; 

var isOccupied:boolean=false; 

var nextPlayer: GameObject;  

private var latecomer : GameObject; 

private var ball: GameObject; 

var waitFlag:boolean=false; 

var waitI:int; 

var bob:DukeCommandList; 

var waitPassFlag:boolean=false; 

var myGUIButton : GameObject; 

private var shootflag = false; 

private var notBallFlag=false; 

private var imDone=false; 

 

//private var ball : GameObject = CamContainer.ball; 

 

function Start() { 

 ball = GameObject.Find("ball"); 
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 //playerList.length = 0; 

} 

 

function Update () { 

//print("to counter einai" + DukeSelectorList.counter+ " to index 

einai: "+index+" oi entoles einai: "+ playerList.length+"  tou : 

"+gameObject.name); 

 notBallFlag=false; 

 if (GUISelector.execFlag){ 

   //print("waitflag: " + waitFlag); 

   if (waitFlag ){ 

    //if (waitPassFlag){} 

    //print(); 

    print("YES "+" thats my length: 

"+playerList.length+"my index "+index+" his index: "+bob.GetIndex()+" 

what command im waiting: "+waitI+"my passflag: "+waitPassFlag); 

     

    //if (bob.GetIndex()>waitI && waitPassFlag) 

waitflag 

    //print(bob.GetIndex() + " : " + waitI + " 

"+bob.name); 

    if (!waitPassFlag && bob.GetIndex()>(waitI)) 

{ 

     waitFlag=false;  

     /*if (shootflag) { 

     

 ball.SendMessage("ShootBall",element.GetTargetPoint()); 

      shootflag = false; 

     }*/ 

    } 

   }  

     

   else { 

     

   if ( index>=0 && index<playerList.length && 

!isOccupied){ 

     

    element=playerList[index]; 

    index++; 

    nextPlayer=element.GetTargetObject(); 

    var commandString = element.GetCommandName(); 

    if (commandString=="PassBall" || 

commandString=="LongPassBall"){ 

      

     var passerController : DukeController = 

gameObject.GetComponent(DukeController);  

     print(passerController.GetBall()); 

     if (element.GetTargetPoint() == 

Vector3(1,1,1)) 

      ball.SendMessage("SetToHead"); 

     if (passerController.GetBall()){ 

     

 //print(element.sourceObject.name); 

      notBallFlag=false; 

     

 ball.SendMessage("SetWaiter",element.sourceObject); 

     

 ball.SendMessage(commandString,nextPlayer);} 

     else 

      notBallFlag=true; 

    } 
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    else if (commandString=="ShootBall"){ 

     var shooterController : DukeController 

= gameObject.GetComponent(DukeController);    

  

     if (shooterController.GetBall()){ 

     

 ball.SendMessage("SetMyIsItGoal",element.GetWaitIndex()); 

     

 ball.SendMessage("ShootBall",element.GetTargetPoint()); 

      notBallFlag=false; 

     } 

     else 

      notBallFlag=true; 

    } 

    else if (commandString=="MoveToPoint"){ 

//     print(element.GetTargetPoint()); 

    

 nextPlayer.SendMessage("MoveToPoint",element.GetTargetPoint()); 

//     print(element.GetTargetPoint()); 

    

    }  

    else if (commandString == "WaitCommand"){ // 

sto WaitCommand, o SourceObject perimenei ton TargetObject 

(latecomer) 

     latecomer = element.GetTargetObject(); 

     waitI = element.GetWaitIndex(); 

     //print("waitI = " + waitI); 

    

 bob=latecomer.GetComponentInChildren(DukeCommandList); 

     if (bob.GetIndex()<=waitI) 

     SetWaitFlag(true); 

      

      

    } 

    else if (commandString == "WaitPass"){ 

     latecomer = element.GetTargetObject(); 

     waitI = element.GetWaitIndex(); 

     waitI--; 

     print("waitI = " + waitI); 

    

 bob=latecomer.GetComponentInChildren(DukeCommandList); 

     if (bob.GetIndex()<=(waitI)){ //se 

periptwsh poy h pasa oloklhrwthei prwtoy o paixths teleiwsei thn 

prohgoymenh kinhsh toy, den xreiazetai na ton perimenoyme 

      SetWaitPassFlag(true);  

      waitFlag=true; 

      //print(bob.GetIndex()); 

      } 

      //print(index+" "+ 

playerList.length); 

    } 

     

     

     

   } 

   if ((index>playerList.length) && (!isOccupied) && 

(playerList.length!=0)) { //mhdenizw to index kai th lista gia na 

ksekinhsw nea ektelesh 

    //print(DukeSelectorList.counter + " " + name 

+ " " + playerList.length + " index: " + index); 

    //index = 0; 
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    //playerList.Clear(); 

    //print("tsaprou") 

   } else if (index==playerList.length && 

(playerList.length!=0) && !isOccupied&&!notBallFlag) { //an 

perimenoyn thn teleytaia entolh moy, prepei aykshsw to index moy allh 

mia fora prin to mhdenisw 

    index++; 

    //print("to counter einai" + 

DukeSelectorList.counter+ " to index einai: "+index+" oi entoles 

einai: "+ playerList.length+"  tou : "+gameObject.name); 

    ReplayViewer.counter--; 

   } else if (playerList.length == 0 && !imDone) { 

    ReplayViewer.counter--; 

    imDone = true; 

   } 

  } 

 } 

 

} 

 

 

function LateUpdate(){ 

//print( gameObject.name+" "+index); 

if(notBallFlag) index--; 

} 

 

 

function SetOccupied(occupied: boolean) { 

// print("mplargh " + name + " " + occupied); 

 isOccupied = occupied; 

} 

 

function AddElement(someElement:Element){ 

 playerList.push(someElement); 

} 

 

function GetIndex(){ 

 return index; 

} 

 

function SetIndex(ind : int) { 

 index = ind; 

} 

 

function SetWaitPassFlag(i:boolean){ 

 waitPassFlag=i; 

 //waitFlag=i; 

 

} 

 

function SetMyGUIButton (myButton : GameObject) { 

 myGUIButton = myButton; 

} 

 

function GetMyGUIButton() { 

 return myGUIButton; 

} 

 

function SetWaitFlag(wait : boolean){ 

 waitFlag=wait; 

} 
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function GimmeMyArray(myArray : Array ){ 

 playerList=myArray; 

// print (playerList[0].GetCommandName()); 

  

} 

 

 

DukeController.js 

 
var hasBall : boolean=false; 

var moveToTarget : boolean = false; 

var isSelected : boolean = false; 

var targetPositionx : Vector3; 

var jumpSpeed = 8.0; 

var gravity = 20.0; 

 

var smoothSpeed = 10.0; 

var smoothDirection = 10.0; 

var canJump = true; 

 

//private var moveDirection = Vector3.zero; 

private var verticalSpeed = 0.0; 

private var moveSpeed = 0.0; 

private var targetDir : Vector3; 

private var jumpFlag: boolean = false; 

 

private var moveMode : MoveModeType = MoveModeType.STOP; 

private var targetReachedRadius : float = 1.0; 

private var mouseButtonReleaseBlurRange : int = 2; 

private var raycastLength : float = 200.0; 

private var mouseButton1DownPoint : Vector2; 

private var mouseButton1DownTerrainHitPoint : Vector3; 

private var distanceToDestiantion : float = 0.0; 

private var grounded : boolean = false; 

private var jumping : boolean =false; 

 

private var targetAngle = 0.0; 

 

enum MoveModeType { 

 STOP = 1, 

 FORWARD = 2  

}; 

 

function Awake() 

{ 

 transform.position.y = 1.2; 

} 

 

function Start () 

{ 

 //moveToTarget = false; 

// MoveModeType = MoveModeType.STOP; 

 targetDir = transform.TransformDirection(Vector3.forward); 

}  

 

// Require a character controller to be attached to the same game 

object 

//@script RequireComponent(CharacterController) 
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function Update() { 

 

 if (Input.GetButtonDown("Jump") && isSelected){ 

  jumpFlag = true; 

 } 

 if (moveToTarget) { 

  var rotation = Quaternion.LookRotation(targetPositionx - 

transform.position); 

  str = 100; 

  transform.rotation = Quaternion.Lerp(transform.rotation, 

rotation, str); 

  // Check direction angle. If greater than 60Β° then first 

turn without moving, otherwise full throttle ahead. 

  targetDir = targetPositionx - transform.position; 

  var forward = transform.forward; 

  var angle = Vector3.Angle(targetDir, forward); 

  if (angle > 3.0) { 

   moveMode = MoveModeType.STOP; 

  } else { 

   moveMode = MoveModeType.FORWARD; 

  } 

    

  // check the distance 

  distanceToDestiantion = Vector3.Distance(targetPositionx, 

transform.position); 

  //print ("Distance to other: " + dist); 

  if (distanceToDestiantion < targetReachedRadius) { 

   moveMode = MoveModeType.STOP; 

   moveToTarget = false; 

   SendMessage("SetOccupied", false); 

   distanceToDestiantion = 0.0; 

   if (jumpFlag) { 

    SendMessage("DidJump");//, 

SendMessageOptions.DontRequireReceiver); 

    jumpFlag = false; 

   } 

  } 

 } 

} 

 

 

function FixedUpdate() { 

 switch (moveMode)  { 

  case MoveModeType.STOP: 

   moveSpeed = 0.0; 

   break; 

  case MoveModeType.FORWARD: 

   //var curSmooth = smoothSpeed * Time.deltaTime; 

   moveSpeed = 7.0; 

   transform.Translate(Vector3.forward * 

Time.deltaTime * moveSpeed); 

    

   break; 

 } 

 //moveSpeed = Mathf.Max(0.0, moveSpeed); 

} 

 

 

function MoveToPoint(newTarget : Vector3) { 

 moveToTarget = true; 

 SendMessage("SetOccupied", true);  
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 moveMode = MoveModeType.FORWARD; 

 targetPositionx = newTarget; 

} 

 

function IsMoving(){ 

 return moveToTarget; 

} 

 

function GetMoveSpeed(){ 

return moveSpeed; 

} 

 

function GetTargetPosition(){ 

 return targetPositionx; 

} 

 

 

function SetBall(selected : boolean) { 

 hasBall = selected; 

} 

 

function GetBall() : boolean { 

 return hasBall; 

} 

 

function SetSelected(selected : boolean) { 

 isSelected = selected; 

} 

 

function GetSpeed () { 

 return moveSpeed; 

} 

 

function IsJumping () { 

 return jumping; 

} 

 

function GetDirection () { 

 return targetDir; 

} 

 

function JumpPlz(){ 

 animation.Play("jump"); 

} 

 

 

 

Element.js 

 
class Element{ 

var commandName: String ; 

var waitIndex : int; 

var targetPoint : Vector3; 

var sourceObject: GameObject; 

var targetObject: GameObject; 

var lastCommand: Element; 

 

 function Element(commandN : String, waitI : int, 

targetP:Vector3, sourceO:GameObject, targetO:GameObject, lastC : 

Element){ 
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  commandName = commandN; 

  waitIndex = waitI; 

  targetPoint = targetP; 

  sourceObject = sourceO; 

  targetObject = targetO; 

  lastCommand = lastC; 

 } 

 

 

 function GetCommandName(){ 

  return commandName; 

 } 

 

 

 function GetTargetPoint(){ 

  return targetPoint; 

 } 

 

 function GetWaitIndex(){ 

  return waitIndex; 

 } 

 

 function GetSourceObject(){ 

  return sourceObject; 

 } 

 

 function GetTargetObject(){ 

  return targetObject; 

 } 

 

 function GetLastCommand() { 

  return lastCommand; 

 } 

} 

 

 

FollowBall.js 

 
/* 

This camera smoothes out rotation around the y-axis and height. 

Horizontal Distance to the target is always fixed. 

 

There are many different ways to smooth the rotation but doing it 

this way gives you a lot of control over how the camera behaves. 

 

For every of those smoothed values we calculate the wanted value and 

the current value. 

Then we smooth it using the Lerp function. 

Then we apply the smoothed values to the transform's position. 

*/ 

 

// The target we are following 

var ball : GameObject; 

// The distance in the x-z plane to the target 

var distance = 10.0; 

// the height we want the camera to be above the target 

var height = 5.0; 

// How much we  

var heightDamping = 2.0; 

var rotationDamping = 3.0; 
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var target :Transform; 

 

//var papari:DukeController; 

// Place the script in the Camera-Control group in the component menu 

//@script AddComponentMenu("Camera-Control/Smooth Follow") 

 

 

function Awake(){ 

target =ball.transform; 

} 

 

function LateUpdate () { 

 // Early out if we don't have a target 

var balController :BallController=ball.GetComponent(BallController);

  

if (balController.associatedPlayer==null) 

{target=ball.transform;}else{ 

var hasbal: 

DukeController=balController.associatedPlayer.GetComponent(DukeContro

ller); 

 if (!hasbal.GetBall()) 

  target=ball.transform; 

 else target= balController.associatedPlayer.transform; 

 } 

 // Calculate the current rotation angles 

 wantedRotationAngle = target.eulerAngles.y; 

 wantedHeight = target.position.y + height; 

   

 currentRotationAngle = transform.eulerAngles.y; 

 currentHeight = transform.position.y; 

  

 // Damp the rotation around the y-axis 

 currentRotationAngle = Mathf.LerpAngle (currentRotationAngle, 

wantedRotationAngle, rotationDamping * Time.deltaTime); 

 

 // Damp the height 

 currentHeight = Mathf.Lerp (currentHeight, wantedHeight, 

heightDamping * Time.deltaTime); 

 

 // Convert the angle into a rotation 

 currentRotation = Quaternion.Euler (0, currentRotationAngle, 

0); 

  

 // Set the position of the camera on the x-z plane to: 

 // distance meters behind the target 

 transform.position = target.position; 

 transform.position -= currentRotation * Vector3.forward * 

distance; 

 

 // Set the height of the camera 

 transform.position.y = currentHeight; 

  

 // Always look at the target 

 transform.LookAt (target); 

} 
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GoalkeeperScript.js 

 
private var whereToJump: Vector3; 

private var jumpFlag: boolean= false; 

private var moveFlag: boolean= false; 

private var moveSpeed:float=10; 

var ball: GameObject; 

private var rotated: boolean= false; 

private var rotateFlag:boolean=false; 

var factor:int; 

var flag2:boolean=false; 

 

function Awake(){ 

ball=GameObject.Find("ball"); 

} 

 

function Update () { 

 ballcontroleer=ball.GetComponent(BallController); 

 if (moveFlag){ 

  rotateFlag=(Mathf.Abs(whereToJump.z)>2); 

   

  if ((whereToJump.z-transform.position.z)<0) factor=1; 

else factor=-1; 

  if (gameObject.name=="allyGoalKeeper(Clone)") factor=-

1*factor; 

  //rigidbody.velocity=Vector3(0,1,factor*4); 

  if (rotateFlag&&(!rotated)) 

  { 

   BroadcastMessage("RotatePlz",factor); 

   rotated=true; 

  } 

 

  transform.Translate(Time.deltaTime*moveSpeed*factor,0,0); 

  if (Mathf.Abs(whereToJump.z-transform.position.z)<0.05){ 

  moveFlag=false; 

  //print("'"); 

  //rigidbody.velocity=Vector3.zero; 

  if (rotateFlag){ 

   rigidbody.isKinematic=false; 

   rigidbody.useGravity=true; 

   flag2=true; 

  } 

  } 

 } 

  

 else if 

((ballcontroleer.isItGoal==2)&&(!ballcontroleer.shootFlag)&& 

(ballcontroleer.goalKeeper==gameObject)) 

 

 ball.transform.position=transform.position+transform.up*1.7+tra

nsform.forward*0.4; 

 

 

} 

/*function FixedUpdate(){ 

 if (flag2&&transform.position.y>0.6){ 

 rigidbody.AddForce(0,0,-1*factor); 

 rigidbody.velocity=Vector3(0,0,factor); 

 

 } 
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}*/ 

 

 

function SaveTehPlanet(where: Vector3){ 

//print (where); 

//print(transform.position); 

   

  //rigidbody.useGravity=true; 

  //rigidbody.isKinematic=false; 

  //rigidbody.useGravity=true; 

  whereToJump=where; 

  moveFlag=true; 

 

 

} 

 

hipScript.js 

 
private var rotationSpeed:float=90; 

private var factor:int; 

private var rotationFlag=false; 

var isAlly:boolean=false; 

var myRotation :Quaternion; 

 

 

function Update() { 

  

 if (rotationFlag){ 

 //var myRotation = Quaternion.AngleAxis(-1*factor*90, 

Vector3(1,0,-1)); 

  if (isAlly) myRotation= Quaternion.Euler(0,-90,-

1*factor*90); 

  else    myRotation= Quaternion.Euler(0,90,-

1*factor*90); 

 

 transform.rotation=Quaternion.Lerp(transform.rotation,myRotatio

n,Time.deltaTime*rotationSpeed/*factor*(-1)*/); 

  //if (transform.rotation.z>120||transform.rotation.z<-45)  

  //rotationFlag=false; 

 } 

 

 

} 

 

 

 

 

function RotatePlz (toward:int) { 

factor=toward; 

rotationFlag=true; 

} 

 

/*function RotatePlz2(toward:int){ 

 

transform.Rotate(0,0,Time.deltaTime*rotationSpeed*toward*(-1)); 

 

}*/ 
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ReplayViewer.js 

 
static var counter = 0; 

private var done : boolean = false; 

private var _WatchAgain = new Rect(Screen.width/2-

50,Screen.height/3,100,20) ; 

private var _Play = new Rect(Screen.width/2-50,Screen.height-

200,100,20) ; 

private var _TimeSlider = new Rect(Screen.width/2-150,Screen.height-

100,300,30); 

private var _ReplaySpeed = new Rect(Screen.width/2-250,Screen.height-

115,100,20); 

private var _Paused = new Rect(Screen.width/2-160,Screen.height-

115,50,20); 

private var _Normal = new Rect(Screen.width/2,Screen.height-

115,50,20); 

private var _Fast = new Rect(Screen.width/2+140,Screen.height-

115,50,20); 

static var hSliderValue : float = 0.0; 

static var play = false; 

 

function Awake() { 

 play = false; 

} 

function OnGUI() { 

 if (done) { 

  if (GUI.Button(_WatchAgain,"Watch Again")){ 

   PlayerPrefs.SetInt("Load",1); 

   Application.LoadLevel(1);    

  } 

 } 

 if (!play) { 

  Time.timeScale = 0.0; 

  if (GUI.Button(_Play,"Play!")) { 

   play = true; 

   hSliderValue = 1.0; 

  } 

 } 

 GUI.Label(_ReplaySpeed,"Replay Speed :"); 

 GUI.Label(_Paused,"0.0x"); 

 GUI.Label(_Normal,"1.0x"); 

 GUI.Label(_Fast,"2.0x"); 

 hSliderValue = GUI.HorizontalSlider(_TimeSlider, hSliderValue, 

0.0, 2.0); 

 GUI.Label(Rect(10,Screen.height-50,200,20),"C : cycle through 

cameras"); 

 

} 

 

function Update () { 

 Time.timeScale = hSliderValue; 

 //if (hSliderValue > 0) 

 if (counter == 0 && !done) { 

  print("Replay OVER"); 

  done = true; 

 } 

 if (Input.GetKeyUp("c")) { 

  SendMessageUpwards("CycleReplayCameras"); 

 } 

} 
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SaveGameScripts 

 
CommandClass.js 

 
class CommandClass{ 

 

var cName:String; 

var wI: int; 

var where: Vector3; 

var mySObject:int; 

var myTObject:int; 

 

 

} 

 

 

DataProcessingScript.js 

 
static var theUltimateArray=new Array(); 

var playersArray = new Array(); 

 

 

function GetTheData(){ 

 

 /*var marioController: GUISelector = 

gameObject.GetComponentInChildren(GUISelector); 

 if (!GUISelector.execFlag)  

  playersArray=marioController.playerArray;  */ 

// print("playerArray.length = " + playersArray.length); 

//debugging 

 ReplayViewer.counter = playersArray.length;   // 

arxikopoihsh toy counter toy ReplayViewer <-- elegxei an exei 

teleiwsei h ektelesh 

 PlayerPrefs.SetString("ReplayToLoad","LastReplay.replay"); 

 print("Data Processing Script prints the replay counter: " + 

ReplayViewer.counter); //debug 

 for (var i=0;i<playersArray.length;i++){ 

//  print(i); 

  var 

panagiotiController:GUIButtonCommandList=playersArray[i].GetComponent

(GUIButtonCommandList); 

  var elementArray=new Array(); 

  for (var 

j=0;j<panagiotiController.playerList.length;j++){ 

   var currentElement=new CommandClass(); 

  

 currentElement.cName=panagiotiController.playerList[j].commandN

ame; 

  

 currentElement.wI=panagiotiController.playerList[j].waitIndex; 

  

 currentElement.where=panagiotiController.playerList[j].targetPo

int; 

  

 currentElement.myTObject=FindPlayerIndex(playersArray,panagioti

Controller.playerList[j].targetObject); 
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 currentElement.mySObject=FindPlayerIndex(playersArray,panagioti

Controller.playerList[j].sourceObject); 

   elementArray.push(currentElement); 

  } 

  var currentPlayer=new PlayerClass(); 

  var 

currentPlayerController:GUIButtonController=playersArray[i].GetCompon

ent(GUIButtonController); 

  currentPlayer.myCommands=elementArray; 

  elementArray.Clear(); 

 

 currentPlayer.myPosition=currentPlayerController.WhereDidIStart

(); 

 

 //currentPlayer.myRotation=playersArray[i].transform.rotation; 

  currentPlayer.myIndex=i; 

  currentPlayer.amIAlly=FindIfAlly(playersArray[i]); 

  theUltimateArray.push(currentPlayer); 

 } 

 

 

} 

 

 

function FindPlayerIndex(someArray:Array,somePlayer:GameObject):int{ 

 

for (var i=0;i<someArray.length;i++){ 

var realController : GUIButtonRealCreation = 

someArray[i].GetComponent(GUIButtonRealCreation);  

if (somePlayer==realController.real) break; 

 

} 

 

return i; 

} 

 

function FindIfAlly(someButton:GameObject):boolean{ 

 if (someButton.name=="xAllyPrefab(Clone)")  

  return true;  

 else  

  return false; 

} 

 

 

function SetMyArray(someArray:Array){ //dexetai to playerArray (me 

ola ta GUIButton) molis teleiwsei to DropPlayerScript 

 playersArray=someArray; 

} 
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DataRetrievingScript.js 

 
var realEnemyPrefab: GameObject; 

var realAllyPrefab: GameObject; 

var enemyGoalkeeper:GameObject; 

var allyGoalkeeper: GameObject; 

var myRealPlayerArray= new Array(); 

 

function ReturnData (someArray:PlayerClass[],keeperFlag:boolean) 

:Array{ 

 if (keeperFlag) CreateKeepers(); 

 for(var i=0;i<someArray.length;i++){ 

 

 //print(Vector3(9*someArray[i].myPosition.x,0,9*someArray[i].my

Position.z)); 

  //print("gjos"); 

 

 myRealPlayerArray.push(CreateRealPlayer(someArray[i].amIAlly,so

meArray[i].myPosition)); 

  if (i==0) { 

   GimmeTheBall(myRealPlayerArray[0]); 

  } 

 } 

  

  

  

 for (var j=0;j<someArray.length;j++){ 

 

 myElementArray=TurnMySomeClassArrayIntoElementArray(someArray[j

].myCommands) ; 

 

 myRealPlayerArray[j].SendMessage("GimmeMyArray",myElementArray)

; 

//  print(myElementArray[0].commandName); 

  

 } 

 ReplayViewer.counter = myRealPlayerArray.length; // 

arxikopoihsh toy counter toy ReplayViewer <-- elegxei an exei 

teleiwsei h ektelesh 

// print("Data Retrieving Script prints the replay counter: " + 

ReplayViewer.counter); //debug  

 return myRealPlayerArray; 

 

} 

 

function 

TurnMySomeClassArrayIntoElementArray(someClassArray:CommandClass[]):A

rray{ 

 var localArray=new Array(); 

  

 for (var i=0;i<someClassArray.length;i++){ 

 localArray.push(TurnSomeClassIntoElement(someClassArray[i])); 

 } 

 return localArray; 

} 

 

 

function TurnSomeClassIntoElement( mySomeClass:CommandClass):Element{ 

 var sO:GameObject; 

 var tO:GameObject; 
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 var myName=mySomeClass.cName; 

 var wI=mySomeClass.wI; 

 var where=mySomeClass.where; 

 sO=myRealPlayerArray[mySomeClass.mySObject]; 

 tO=myRealPlayerArray[mySomeClass.myTObject]; 

 var myElement=new Element(myName,wI,where,sO,tO,null); 

 return myElement; 

} 

 

function CreateKeepers(){ 

 var allyRotation = Quaternion.AngleAxis(-90, Vector3.up); 

 var enemyRotation = Quaternion.AngleAxis(90, Vector3.up); 

 var 

allyGoalkeerper=Instantiate(allyGoalkeeper,Vector3(40,0,0),allyRotati

on); 

 var enemyGoalkeerper=Instantiate(enemyGoalkeeper,Vector3(-

40,0,0),enemyRotation); 

} 

 

function 

CreateRealPlayer(isAlly:boolean,myPosition:Vector3):GameObject{ 

 var myAngle:float; 

 var myPrefab:GameObject; 

 if (isAlly) { 

  myAngle=-90;  

  myPrefab=realAllyPrefab; 

 } 

 else { 

  myAngle=90; 

  myPrefab=realEnemyPrefab; 

 } 

// print(Vector3(9*myPosition.x,0,9*myPosition.z)); 

// print("vs"); 

 var myRotation = Quaternion.AngleAxis(myAngle, Vector3.up); 

 real = 

Instantiate(myPrefab,Vector3(9*myPosition.x,0,9*myPosition.z),myRotat

ion); 

// print(real.transform.position); 

 return real; 

 //real.SendMessage("SetMyGUIButton", gameObject); 

} 

 

function GimmeTheBall(myPlayer: GameObject){ 

 var realBall = GameObject.Find("ball"); 

 realBall.transform.position = myPlayer.transform.position; 

 realBall.SendMessage("SetAssociated",myPlayer); 

 myPlayer.SendMessage("SetBall", true); 

} 
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PlayerClass.js 

 
class PlayerClass{ 

  

 var myIndex : int;       // 

my Player's unique ID 

 var myCommands : CommandClass[];  // my Player's command list 

 var myPosition : Vector3;       // my 

Player's starting position 

 var amIAlly : boolean;        // my 

Player's team 

 

} 

 

 

SaveGameTest.js 

 
import System; 

import System.Xml; 

import System.Xml.Serialization; 

import System.IO; 

import System.Text; 

//var guiCam: GameObject; 

var loadedArray: PlayerClass[]; 

//var replayCam1: GameObject; 

 

// Anything we want to store in the XML file, we define it here 

class DemoData 

{ 

 var keeperFlag:boolean; 

 var thisisit:PlayerClass[]; 

} 

 

// UserData is our custom class that holds our defined objects we 

want to store in XML format 

 class UserData 

 {  

    // We have to define a default instance of the structure 

   public var _iUser : DemoData = new DemoData(); 

    // Default constructor doesn't really do anything at the moment 

   function UserData() { } 

} 

 

//public class GameSaveLoad: MonoBehaviour { 

 

// An example where the encoding can be found is at 

// 

http://www.eggheadcafe.com/articles/system.xml.xmlserialization.asp 

// We will just use the KISS method and cheat a little and use 

// the examples from the web page since they are fully described 

 

// This is our local private members 

private var _Save : Rect; 

private var _Load : Rect; 

private var _SaveMSG : Rect; 

private var _SaveField : Rect; 

private var _LoadMSG : Rect; 

private var _MenuBox : Rect; 

private var _ReturnToMainMenu : Rect; 
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//var _ShouldSave : boolean; 

//var _ShouldLoad : boolean; 

//var _SwitchSave : boolean; 

//var _SwitchLoad : boolean; 

private var _FileLocation : String; 

private var _FileName : String = "YourName"; 

private var myData : UserData; 

private var _data : String; 

//var k :int=0; 

private var VPosition : Vector3; 

 

/* 

********** GUI MENU VARIABLES ************ 

* 

*/ 

private var savedGameName:String; 

private var displaySavedFlag:boolean=false; 

private var replayFiles = new Array(); 

private var scrollPos : Vector2 = Vector2.zero; 

private var scrollArea : Rect = Rect(0,0,180,100); 

static var displayMenu : int = 0; 

private var info; 

private var fileInfo; 

private var newLevelLoaded : boolean = true; 

 

// When the EGO is instantiated the Start will trigger 

// so we setup our initial values for our local members 

function Start () { 

 //print(PlayerPrefs.GetInt("Load")); 

 if ((PlayerPrefs.GetInt("Load")==1) && (newLevelLoaded)){ 

   // *************************************************** 

   // Loading The Player... 

   // ************************************************** 

  //print(PlayerPrefs.GetString("ReplayToLoad"));    

 

 LoadSpecificReplay(PlayerPrefs.GetString("ReplayToLoad")); 

  PlayerPrefs.SetInt("Load",0); 

   }  

} 

function Awake () {  

    // We setup our rectangles for our messages 

    _Save=new Rect(Screen.width/2-50,Screen.height/4+70,100,20); 

    _Load=new Rect(Screen.width/2-50,Screen.height/4+100,100,20); 

    _SaveMSG=new Rect(Screen.width/2+60,Screen.height/4+70,200,40); 

 _SaveField=new Rect (Screen.width/2-100, Screen.height/4+50, 

200, 20); 

 _LoadMSG=new Rect(Screen.width/2-

100,Screen.height/4+140,200,40); 

 _ReturnToMainMenu=new Rect(Screen.width/2-

100,Screen.height/4+140,200,40); 

 _MenuBox=new Rect(0,0,Screen.width,Screen.height); 

 

        

    // Where we want to save and load to and from 

    _FileLocation=Application.dataPath+"\\Saves"; 

     if (!Directory.Exists(_FileLocation)){ 

  Directory.CreateDirectory(_FileLocation); 

 } 

          

    // we need something to store the information into 

    myData=new UserData(); 
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 ReadLoadGames(); 

} 

    

//function Update () {} 

    

function OnGUI() 

{    

 if (displaySavedFlag){ 

  GUI.Label (_SaveMSG, savedGameName+".replay written 

successfully."); 

 } 

 

    if (displayMenu > 0)  

  GUI.Box(_MenuBox,""); 

    

 if (displayMenu == 2 && newLevelLoaded) { //hrthame apo to 

"load" toy menu 

  DoMenuToggles(); 

  DoMenuToggles(); 

  newLevelLoaded = false; 

  displayMenu = 2; 

 } 

    

    if (displayMenu == 2) { 

  DisplayLoadGames(); 

    } 

    

   if (displayMenu == 3) { // not implemented yet 

  _FileName = GUI.TextField(_SaveField,_FileName, 25); 

  if (GUI.Button(_Save,"Save")) { 

   GUI.Label(_SaveMSG,"Saving to: "+_FileLocation); 

   //Debug.Log("SaveLoadXML: sanity check:"+ 

_Player.transform.position.x); 

    

   //var 

marioContoller:dataproccessingscript=gameObject.GetComponent(dataproc

cessingscript); 

   //myData._iUser.arrayOfCommands = 

marioContoller.thisisit; 

   //marioContoller. 

    

   displaySavedFlag=true; 

    

   savedGameName=_FileName; 

   SaveGame(_FileName); 

    

  }   

   } 

    

   if ((PlayerPrefs.GetInt("Load")==0) && (displayMenu==1)){ 

   // *************************************************** 

   // Saving The Player... 

   // **************************************************    

  _FileName = GUI.TextField (_SaveField,_FileName, 25); 

  if (GUI.Button(_Save,"Save")) { 

   GUI.Label(_SaveMSG,"Saving to: "+_FileLocation); 

   //Debug.Log("SaveLoadXML: sanity check:"+ 

_Player.transform.position.x); 
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   //var 

marioContoller:dataproccessingscript=gameObject.GetComponent(dataproc

cessingscript); 

   //myData._iUser.arrayOfCommands = 

marioContoller.thisisit; 

   //marioContoller. 

    

   displaySavedFlag=true; 

    

   savedGameName=_FileName; 

   SaveGame(_FileName); 

    

  } 

  if (GUI.Button(_Load,"Load")){ 

   //PlayerPrefs.SetInt("Load",1); 

   displaySavedFlag=false; //hide file saved 

information 

   ReadLoadGames(); 

   displayMenu = 2; 

   //Application.LoadLevel(1); 

  } 

  if (GUI.Button(_ReturnToMainMenu,"Return To Main Menu")){ 

   GUISelector.execFlag=false; // <-------------------

- isws ayto na prepei na metakinhthei kapoy alloy 

   DoMenuToggles(); 

   Application.LoadLevel(0); 

  } 

 } 

} 

    

function Update() { 

 if (Input.GetKeyUp("escape")){ 

  DoMenuToggles(); 

 } 

} 

 

/* The following metods came from the referenced URL */ 

//string UTF8ByteArrayToString(byte[] characters) 

function UTF8ByteArrayToString(characters : byte[] ) 

{      

   var encoding : UTF8Encoding  = new UTF8Encoding(); 

   var constructedString : String  = encoding.GetString(characters); 

   return (constructedString); 

} 

 

//byte[] StringToUTF8ByteArray(string pXmlString) 

function StringToUTF8ByteArray(pXmlString : String) 

{ 

   var encoding : UTF8Encoding  = new UTF8Encoding(); 

   var byteArray : byte[]  = encoding.GetBytes(pXmlString); 

   return byteArray; 

} 

    

   // Here we serialize our UserData object of myData 

   //string SerializeObject(object pObject) 

function SerializeObject(pObject : Object) 

{ 

   var XmlizedString : String  = null; 

   var memoryStream : MemoryStream  = new MemoryStream(); 

   var xs : XmlSerializer = new XmlSerializer(typeof(UserData)); 
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   var xmlTextWriter : XmlTextWriter  = new 

XmlTextWriter(memoryStream, Encoding.UTF8); 

   xs.Serialize(xmlTextWriter, pObject); 

   memoryStream = xmlTextWriter.BaseStream; // (MemoryStream) 

   XmlizedString = UTF8ByteArrayToString(memoryStream.ToArray()); 

   return XmlizedString; 

} 

 

   // Here we deserialize it back into its original form 

   //object DeserializeObject(string pXmlizedString) 

function DeserializeObject(pXmlizedString : String)    

{ 

   var xs : XmlSerializer  = new XmlSerializer(typeof(UserData)); 

   var memoryStream : MemoryStream  = new 

MemoryStream(StringToUTF8ByteArray(pXmlizedString)); 

   var xmlTextWriter : XmlTextWriter  = new 

XmlTextWriter(memoryStream, Encoding.UTF8); 

   return xs.Deserialize(memoryStream); 

} 

 

   // Finally our save and load methods for the file itself 

function CreateXML() 

{ 

   var writer : StreamWriter; 

   //FileInfo t = new FileInfo(_FileLocation+"\\"+ _FileName); 

  

   var t : FileInfo = new FileInfo(_FileLocation+"/"+ _FileName + 

".replay"); 

   if(!t.Exists) 

   { 

      writer = t.CreateText(); 

   } 

   else 

   { 

      t.Delete(); 

      writer = t.CreateText(); 

   } 

   writer.Write(_data); 

   writer.Close(); 

   Debug.Log("File written."); 

} 

    

function LoadXML() 

{ 

// print("hohoho"); 

   //StreamReader r = File.OpenText(_FileLocation+"\\"+ _FileName); 

   var r : StreamReader = File.OpenText(_FileLocation+"/"+ 

_FileName); 

   var _info : String = r.ReadToEnd(); 

   r.Close(); 

   _data=_info; 

//   Debug.Log("File Read"); 

} 

 

 

function SaveGame(myGameName:String){ 

 SendMessage("GetTheData"); 

 myData._iUser.thisisit = DataProcessingScript.theUltimateArray; 

 myData._iUser.keeperFlag=DropPlayerScript.areThereGoallies; 

   // Time to creat our XML! 

 _data = SerializeObject(myData); 
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   // This is the final resulting XML from the 

serialization process 

 _FileName=myGameName; 

 CreateXML(); 

 _FileName="YourName"; 

   //Debug.Log(_data); 

 DataProcessingScript.theUltimateArray.clear(); 

  

} 

 

function DisplayLoadGames(){ 

 //var info = new DirectoryInfo(Application.dataPath+"\\Saves"); 

 //var fileInfo = info.GetFiles(); 

 scrollPos = GUI.BeginScrollView(Rect (Screen.width/2-115, 

Screen.height/4, 230, Screen.height/2), scrollPos, scrollArea, false, 

false); 

  //var i = 0; 

  for (file in fileInfo)  

  { 

   if(file.Extension == ".replay"){ 

   //print (file); 

    if(GUILayout.Button(file.Name)){ 

     DoMenuToggles(); 

     PlayerPrefs.SetInt("Load",1);  

     

    

 PlayerPrefs.SetString("ReplayToLoad",file.Name); 

     Application.LoadLevel(1);  

    

    } 

   } 

  } 

  GUI.EndScrollView (); 

} 

 

function ReadLoadGames(){ 

 info = new DirectoryInfo(Application.dataPath+"\\Saves"); 

 fileInfo = info.GetFiles(); 

 var i = 0; 

 for (file in fileInfo) { 

  if(file.Extension == ".replay"){ 

   i++; 

  } 

 } 

 scrollArea = Rect(0,0,210,i*23); 

} 

 

function ReadAndExecute(){ 

 // notice how I use a reference to type (UserData) here, you 

need this 

 // so that the returned object is converted into the correct 

type 

 //myData = (UserData)DeserializeObject(_data); 

 myData = DeserializeObject(_data); 

 // set the players position to the data we loaded 

 loadedArray=myData._iUser.thisisit; 

 var panagiotiController : 

DataRetrievingScript=gameObject.GetComponent(DataRetrievingScript); 

 var 

playersArray=panagiotiController.ReturnData(loadedArray,myData._iUser

.keeperFlag); 



 

111 

 

 //displayMenu = 0; 

 SendMessage("SetActiveCamera",-1); 

 GUISelector.execFlag=true; 

 // just a way to show that we loaded in ok 

 //Debug.Log(myData._iUser.name); 

} 

 

function LoadSpecificReplay(ReplayName){ 

 

 _FileName=ReplayName; 

//     GUI.Label(_LoadMSG,"Loading from: "+_FileLocation); 

 // Load our UserData into myData 

 LoadXML(); 

 if(_data.ToString() != "") 

 { 

  ReadAndExecute(); 

 } 

 _FileName="YourName"; 

} 

//} 

 

function DoMenuToggles() { 

  //print(displayMenu); //debug 

  newLevelLoaded = false; 

  if (displayMenu==0) { 

   displayMenu = 1; 

   Time.timeScale=0; 

   SendMessage("EnableFakeCamera"); 

   //SendMessage("DisableAllCameras"); 

  } 

  else { 

   displayMenu = 0; 

   Time.timeScale=1; 

   displaySavedFlag = false; 

   SendMessage("EnableLastCamera"); 

  } 

} 

 

 

 

 

 

 


