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Abstract 
 In our days as usage of touch devices is more and more common we can grab the chance and 
create fun but educational software for students. This thesis ”Educational game for android devices”  
is a representation of a game development in unity engine exclusively for android devices. Android is 
selected as it has become the most used free source operation system. Also the fact that each 
application can be uploaded and downloaded freely from the play store makes it a good educational 
mean. 
   The purpose is to create an educational game about the periodic table in which the user at 
first can focus on learning the elements one by one and later to check what he’s learned through a 
quiz game. In this thesis it is explained how this game was developed in unity 3d, creating the 
character using mixamo fuse and how it works. 
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Περίληψη 
Σε αυτι τθ πτυχιακι εργαςία κα αναλυκεί θ ανάπτυξθ και υλοποίθςθ παιχνιδιου ςε game 

engine και πιο ςυγκεκριμζνα ςτο Unity.  To παιχνίδι αυτό είναι εκπαιδευτικοφ χαρακτιρα και 
απευκυνεται ςε μακθτζσ για τθν εκμάκθςθ του περιοδικοφ πίνακα μζςω ςυςκευϊν αφισ με 
λειτουργικό android. Για το ςκοπό τθσ πτυχιακισ αυτισ χρθςιμοποιικθκε επίςθσ το πρόγραμμα 
mixamo fuse για τθν δθμιουργία του κεντρικοφ χαρακτιρα που ςυνοδεφει το gameplay.  
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1.Ειςαγωγή 
Στο κεφάλαιο αυτό κα αναπτφξουμε το ςκοπό και τθ χρθςιμότθτα τθσ πτυχιακισ 

αυτισ ρίχνοντασ μια πρϊτθ ματιά ςτο unity game engine και ςτο λειτουργικό android. 
 

1.1 Σκοπόσ 
Σκοπόσ αυτισ τθσ πτυχιακισ εργαςίασ είναι θ εξοικίωςθ με τθν ανάπτυξθ παιχνιδιϊν 

κάνοντασ χριςθ του unity και ςυνεπϊσ τθν ανάπτυξθ γραφικϊν ςτοιχείων ςε αυτό και τθ 
διαςφνδεςθ τουσ προγραμματίηοντασ τα με τθ γλϊςςα προγραμματιςμοφ c# όπωσ επίςθσ και τθ 
χριςθ xml αρχείων  για τθν ανάκτθςθ πλθροφοριϊν. Το παιχνίδι αυτό ςχεδιάςτθκε για να 
λειτουργεί ςε ςυςκευζσ android. Η επιλογι για τθ χριςθ android ςυςκευϊν δεν είναι τυχαία κακϊσ  
θ χριςθ του λειτουργικoφ αυτοφ είναι ςυνεχϊσ αυξανόμενθ με τουσ χριςτεσ του λειτουργικοφ 
αυτοφ να φτάνουν το 1 διςεκατομμφριο ενεργοφσ χριςτεσ μθνιαία οπου και κατζχει το μεγαλφτερο 
μερίδιο ςτθν αγορά. Επίςθσ το κυριότερο πλεονζκτθμα του είναι  το ότι θ ελεφκερθ διακίνθςθ 
εφαρμογϊν από προγραμματιςτζσ προσ χριςτεσ και θ μεγάλθ χριςθ από μακθτζσ και ανιλικουσ τα 
οποία το κάνουν  ζνα μζςο μάκθςθσ. 
  

1.2 Στόχοσ - χρηςιμότητα 
Ζχοντασ ωσ ςτόχο τθν δθμιουργία ενόσ εκπαιδευτικοφ παιχνιδιοφ που απευκφνεται κυρίωσ 

ςε μακθτζσ για τθν εκμάκθςθ του περιοδικοφ πίνακα, ο χριςτθσ ζχει τθ δυνατότθτα αρχικά να 
επεξεργαςτεί ζνα προσ ζνα τα ςτοιχεία του περιοδικοφ πίνακα παίρνοντασ πλθροφορίεσ για αυτά 
και μετεπειτα μποροφν να παίξουν ζνα παιχνίδι τφπου quiz πάνω ςε αυτά που ζμακαν 
προθγουμζνωσ. 
 

1.3 Τι είναι το android 
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Το android είναι  ζνα λειτουργικό ςφςτθμα ανεπτυγμζνο αρχικά από τθ google και 
βαςιςμζνο ςε linux kernel. Το λειτουργικό αυτό προορίηεται για ςυςκευζσ αφισ όπωσ smartphones 
και tablets. Τα τελευταία όμωσ χρόνια ζχουν αναπτυχκεί εκδόςεισ  για smartwatches, android tv και 
android auto. Η διεπαφι του χριςτθ επιτυγχάνεται με πολφ απλό τρόπο απλά πατϊντασ πάνω ςτθν 
οκόνθ θ οποία “διαβάηει” το ςθμείο που πάτθςε ο χριςτθσ και με ποιόν τρόπο. Απο τον Ιοφλιο του 
2015 ζχουν δθμοςιευτεί πάνω απο 1 εκατομμφριο εφαρμογζσ android ςτο Google play store και 
πάνω απο 50 διςεκατομμφρια downloads απο τουσ χριςτεσ. Απο ζρευνεσ που ζχουν διεξαχκεί ζχει 
βρεκεί πωσ το 71% των developers ζχουν αναπτφξει 1 ι περιςςότερεσ εφαρμογζσ για android και το 
40% των επαγγελματιϊν του είδουσ ζχουν ϊσ προτεραιότθτα τθ πλατφόρμα  android. Ο κωδικασ 
του android παρζχεται απο τθν ίδια τθν google  με άδειεσ χριςθσ ανοιχτοφ κϊδικα. 
 

1.4 Τι είναι τα game engines 
 Είναι προγράμματα τα οποία ςχεδιάςτθκαν για να παρζχουν εφκολθ δθμιουργία και 
ανάπτυξθ 2D και 3D παιχνιδιϊν που προορίηονται για διάφορεσ ςυςκευζσ και κονςόλεσ όπωσ 
windows, playstation, xbox, android, iOS κα. Κατά βάςθ περιζχουν ζναν renderer για τθ δθμιουργία 
των γραφικϊν, ιχο, animation, scripting, μια μθχανι φυςικισ και collision detection.  Κάποια game 
engines επίςθσ μπορεί να διακζτουν και threading, streaming, networking, localization κα. 

1.5 Δομή τησ εργαςίασ 
Σε αυτό το κεφάλαιο κα αναπτυχκουν ο ςκοπόσ και θ χρθςιμότθτα τθσ πτυχιακισ αυτισ 

κακωσ και κα αναλυκουν ζννοιεσ οι οποίεσ είναι ςθμαντικό να επεξθγθκοφν προτοφ μποφμε ςτο 
Κεφάλαιο 2 όπου αναλφονται παρόμοιεσ τεχνολογίεσ με αυτζσ του unity όπωσ θ unreal engine. 
Ζπειτα ςτο 3ο κεφάλαιο κα περάςουμε ςτθν υλοποιθςθ του παιχνιδιου όπου κα παρουςιαςτοφν 
screenshots και ο κϊδικασ ςε C# απο τθν ανάπτυξθ του ςτο unity, θ δθμιουργία του χαρακτιρα ςτο 
mixamo fuse και θ ςφνταξθ του  xml για τθν λιψθ πλθροφορίασ. Στο κεφάλαιο 5 κα παρουςιαςτοφν 
τα ςυμπεράςματα που βγικαν και θ εμπειρία που αποκτικθκε μζςα απο τθ ςυγγραφι αυτισ τθσ 
πτυχιακισ. 

 
 

1.6 H εκπαίδευςη ςτη τεχνολογία 
 Υπάρχουν αρκετζσ εφαρμογζσ οι οποίεσ ςτθριηόμενεσ ςτθν διαςκεδαςτικι πλευρά των 
μζςων όπωσ smartphones και tablets αναπτφχκθκαν με ςτόχο τθν μάκθςθ ι τθν βοικεια ςε 
ςυγκεκριμζνουσ επιςτθμονικοφσ τομείσ. Υπάρχει πλθκϊρα εφαρμογϊν, παρόμοιεσ με αυτι που κα 
παρουςιαςτεί ςε αυτι τθ πτυχιακι οι οποίεσ ςχετίηονται με χθμεία, βιολογία, μακθματικά κα.  
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2.Παρόμοιεσ Τεχνολογίεσ 
 Σε αυτό το κεφάλαιο κα δοφμε ειςαγωγικά το Unity και άλλα game engines όπωσ τθν Unreal 
engine. 
  

2.1 To Unity  
To Unity είναι ζνα game engine το οποίο αναπτφχκθκε από τθν Unity Technologies, 

ανακοινϊκθκε θ κυκλοφορία του το 2005 όπου και απευκυνόταν μόνο για OSX. Σιμερα καλφπτει 
περιςςότερεσ από 15 πλατφόρμεσ και αποτελεί το προεπιλεγμζνο Software Development Kit(SDK) 
για το Wii U. H τρζχων ζκδοςθ του Unity όπου και χρθςιμοποιικθκε για αυτιν τθ πτυχιακι είναιι θ 
5. 

2.1.1 O Editor 

 
Εικόνα 1 O Editor του Unity 

Κατά βάςθ ο editor του Unity αποτελείτε από 5 βαςικά μζρθ όπωσ φαίνεται και ςτθ 
παραπάνω εικόνα 1. Πιο αναλυτικά αυτά είναι: 

 
    Project Window 
               Η δουλειά του είναι να εμφανίηει τα ςτοιχεία που περιλαμβάνονται ςτο project όπωσ 
γραφικά, animations, scripts, shaders κα. 
 
    Scene View Window 

Μζςω αυτοφ δφνεται θ δυνατότθτα ςτον χριςτθ να δει μια επιςκόπιςθ τθσ ςκθνισ που 
δθμιουργεί  είτε είναι 2D ι 3D αλλα και να τθν επεξεργαςτεί.  
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    Toolbar 
Παρζχει τθν πρόςβαςθ προσ όλα τα απαραίτθτα εργαλεία και χαρακτθρθςτικά. Αριςτερά 

υπάρχουν τα κουμπιά τα οποία ελζγχουν το πϊσ βλζπουμε τθ ςκθνι όπωσ και τα αντικείμενα μζςα 
ςε αυτι. Στθ μζςθ υπάρχουν τα κουμπιά «play», «pause» και «step». Στα αριςτερά είναι τα κουμπιά 
πρόςβαςθσ ςτο unity cloud services, ςτον προςωπικο λογαριαςμό κα. 
 

 
Εικόνα 2 Το Toolbar 

 

    2.1.2 Η ςκηνή 
Ζνα απο το κυριότερο μζροσ τθσ δθμιουργίασ ενόσ παιχνιδιοφ είναι θ ςκθνι. Εδϊ 

τοποκετοφνται ι κατά περιπτϊςεισ δθμιουργοφνται τα αντικείμενα, ο φωτειςμόσ , οι κάμερεσ κα. 
Χρθςιμοποιείται για τθ δθμιουργία των μενοφ, τον επιπζδων και γενικότερα ότι χρειάηεται 
οπτικοποίθςθ. Στθν εικόνα 3 βλζπουμε μια ςκθνι με μία κάμερα και ζνα φϊσ. Στο κάτω δεξιά μζροσ 
ζχουμε τθ δυνατότθτα να δοφμε μία προεπιςκόπθςθ του πωσ φαίνεται θ ςκθνι μζςα από τθ 
κάμερα. 

 
 

 
Εικόνα 3 Η ςκθνι 

    
 
 

 2.1.3 Inspector Window  
Επιτρζπει τθν εμφάνιςθ και τθν επεξεργαςία των ιδιοτιτων του επιλεγμζνου αντικειμζνου. 

Το παράκυρο αυτό διαφζρει ανάλογα τον τφπο του αντικειμζνου.  Μποροφμε να ρυκμίςουμε το 
μζγεκοσ ενόσ αντικειμζνου, τισ ςυντεταγμζνεσ του ςτθ ςκθνι, τισ ιδιότθτεσ των υφϊν και υλικϊν 
που αποτελοφν το επιλεγμζνο αντικείμενο. Επίςθσ από εδϊ γίνεται θ ςφνδεςθ τουσ με τα scripts και 
τουσ animation controllers. (Εικόνα 4) 
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Εικόνα 4 Inspector Window 

 

    2.1.4 Mecanim 
 Το mecanim είναι το ςφςτθμα animation του unity. Με αυτό μποροφμε να ρυκμίςουμε τισ 
κινιςεισ ενόσ αντικειμζνου ϊςτε να φτιάξουμε κλιπσ κίνθςθσ , δθλαδι τθ κζςθ του, τθ περιςτροφι 
του, το χρονικό ςθμείο αυτϊν των αλλαγϊν κα. Ζνα ςθμαντικό κομμάτι του mecanim το οποίο και 
χρθςιμοποιικθκε για αυτι τθ πτυχιακι είναι ο animation controller.  Χρθςιμοποιείται όταν κζλουμε 
να ειςάγουμε ζτοιμα κλιπσ κίνθςθσ και να τα ενϊςουμε ϊςτε να γίνεται ςωςτά θ εναλλαγι των 
κινιςεων όπωσ ακριβϊσ κζλουμε .     

 

 

2.1.5 Scripting 
 To πιο ςθμαντικό μζροσ τθσ ανάπτυξθσ ενόσ παιχνιδιοφ αποτελεί ίςωσ το προγραμματιςτικό 
κομμάτι. Μζςω των scripts μποροφμε να επιτφχουμε αλλθλεπίδραςθ του χριςτθ και του παιχνιδιοφ, 
να ελζγχουμε τθ ροθ των γεγονότων που ςυμβαίνουν και γενικά για να ελζγξουμε τθν ςυμπεριφορά 
των αντικειμζνων ςτθ ςκθνι (π.χ. πότε και πωσ ξεκινάει ζνα animation, ζνασ ιχοσ, πωσ ελζγχουμε το 
κεντρικό μενοφ κλπ) .Το unity υποςτθρίηει δφο γλϊςςεσ προγραμματιςμοφ:  
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 C# - Αντικειμενοςτραφισ γλϊςςα προγραμματιςμοφ 

 UnityScript – Ειδικά φτιαγμζνθ για το Unity με προτυπο τθ javascript. 
Για τθ πτυχιακι αυτι χρθςιμοποιικθκε θ  C#. 
 

 
Εικόνα 5 Σφνδεςθ script μζςω του Inspector 

 

2.1.6 Physics 
 Όλα τα αντικείμενα ςε κάκε ςκθνι κα πρζπει να ςυμβαδίηουν με τουσ νόμουσ τθσ φυςικισ 
(κατά βάςθ) και να επθρεάηονται απο τθ βαρφτθτα, ςυγκροφςεισ και οποιαδιποτε άλλθ δφναμθ 
μπορεί να αςκθκεί πάνω τουσ. 
 Το unity διακζτει μια μθχανι φυςικισ μζςω τθσ οποίασ μποροφμε να προςδϊςουμε τα 
χαρακτθριςτικά ςε κάκε αντικείμενο ϊςτε να ςυμορφϊνεται ςτουσ νόμουσ τθσ φυςικισ που 
κζλουμε. Υπάρχουν δφο ξεχωριςτζσ μθχανζσ φυςικισ ςτο unity μία για 3D και μία για 2D. Οι βαςικζσ 
αρχζσ που τισ περιβάλουν είναι ίδιεσ απλά αλλάηει ο τρόποσ που υλοποιοφνται. Για παράδειγμα 
υπάρχει ζνα rigidbody για 3D και ζνα για 2D. 
 

2.1.7 The High Level API 
 

 
Εικόνα 6 The high level api 

To high level api είναι ζνα ςφςτθμα μζςω του οποίου μποροφν να οικοδομθκοφν ςτοιχεία 
για multiplayer παιχνίδια. Είναι χτιςμζνο πάνω απο το χαμθλότερο επίπεδο του ςτρϊματοσ 
μεταφοράσ και χειρίηεται πολλζσ απο τισ ςυνικεισ εργαςίεσ που απαιτοφνται για multiplayer 
παιχνίδια. Παρζχει τθ δυνατότθτα ζνασ ςυμμετζχοντασ να είναι και πελάτθσ και διακομιςτισ 
ταυτόχρονα και ζτςι δεν απαιτείται κάποια ειδικι διεργαςία διακομιςτι. Αυτό ςθμαίνει πωσ με 
κάποια ελάχιςτθ δουλειά απο μζροσ του προγραμματιςτι και ςε ςυνεργαςία με τισ υπθρεςίεσ 
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διαδικτφου επιτρζπεται το multiplayer mode.  
 

2.1.8 Γνωςτϊ παιχνίδια 
 Κάποια γνωςτά παιχνίδια τα οποία ζχουν αναπτυχκεί ςτο Unity για android είναι: 

 Angry Birds 2 

 The Room Two 

 Tesla Effect: A Tex Murphy Adventure 

 Hearthstone: Heroes of Warcraft 

 Scrolls 

    

 
Εικόνα 7 To hearthstone το οποίο αναπτφχκθκε ςε unity 
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2.2 To Unreal Engine 
Στθν ίδια λογικι του unity υπάρχει και το unreal engine το οποίο αναπτφχκθκε από τθν epic games 
και το 1998 κυκλοφόρθςε το first person shooter παιχνίδι Unreal. Είναι γραμμζνο ςε C++ και 
διακζτει υψθλό βακμό φορθτότθτασ. Η ςθμερινι του ζκδοςθ είναι θ 4 και είναι ςχεδιαςμζνθ για 
Microsoft DirectX11 και 12 για Windows και Xbox, OpenGL για OS X, Linux, Playstation, iOS, Android 
και JavaScript/WebGL για HTML5 για προγράμματα περιιγθςθσ. H Unreal engine αποτελείται από 
διάφορουσ editors κάποιοι από αυτοφσ περιγράφονται παρακάτω: 

 

2.2.1 Level Editor 
  
 

 
Εικόνα 8 Level Editor 

Είναι ο βαςικόσ editor τθσ Unreal, χρθςιμοποιείται για τθν καταςκευι των επιπζδων του παιχνιδιοφ, 
ςε αυτόν προςκζτουμε αντικείμενα, χαρακτιρεσ, material και γενικά ότι χρειάηεται το κάκε 
επίπεδο. Αποτελείται από 7 βαςικά μζρθ:  

 Tab Bar και Menu Bar (Τα βαςικά κουμπιά όπωσ ςε κάκε παράκυρο) 

 Toolbar (Προςφζρει γριγορθ πρόςβαςθ ςε εργαλεία που χρθςιμοποιοφνται ςυχνά) 

 Modes 

 Content Browser 

 Viewports (Περιζχει διαφορετικοφσ τρόπουσ να δοφμε τουσ κόςμουσ που εχουμε 

δθμιουργιςει) 

 World Outliner 

 Details (Εδϊ μποροφμε να επεξεργαςτοφμε και να δοφμε τισ ιδιότθτεσ του επιλεγμζνου 

αντικειμζνου) 
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2.2.2 Material Editor 
 Μζςα ςε αυτόν δθμιουργοφμε ι επεξεργαηόμαςτε τα materials τα οποία αποτελοφν μζρθ που 
εφαρμόηονται ςτα meshes για τθν ρφκμιςθ του οπτικοφ τουσ μζρουσ. Για παράδειγμα μποροφμε να 
δθμιουργιςουμε ζνα material ψθφιδωτισ πζτρασ και να το βάλουμε ςτον τοίχο ϊςτε να φαίνεται ςαν 
πετρόχτιςτοσ. 
 
 

 
Εικόνα 9 Material Editor 
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2.2.3 Blueprint Editor 
 

 
Εικόνα 10 Blueprint Editor με blueprint 

  
Εδϊ γίνεται θ μορφοποίθςθ των Blueprints. Tα Blueprints είναι ειδικά μζρθ που παρζχουν 

διεπαφι βαςιςμζνθ ςε κόμβουσ μζςω των οποίων μποροφν να δθμιουργθκοφν καινοφριοι τφποι actors, 
και script events χωρισ τθν χρθςθ κϊδικα. O editor αυτόσ περιζχει διάφορα εργαλεία που βοθκοφν ςτθ 
δθμιουργία μεταβλθτϊν, πινάκων, ςυναρτιςεων. Επίςθσ διακζτει εργαλεία για εφκολο debugging. Ζνα 
άλλο χαρακτθριςτικό του Blueprint editor είναι ότι παρζχει ποικιλία μορφϊν ανάλογα με τον τφπο του 
Blueprint. 
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2.2.3Behavior Tree Editor 
 Στον Behavior Tree Editor γίνεται θ ανάπτυξθ τεχνιτισ νοθμοςφνθσ μζςα απο ζνα οπτικό 
ςφςτθμα βαςιςμζνο ςε κόμβουσ για τουσ actors. 
 

 
Εικόνα 11 O Behavior tree editor 

 

2.2.4 Παιχνίδια που αναπτύχθηκαν ςτην Unreal Engine 
 Batman: Arkham City Lockdown 

 Batman: Arkham Origins 

 Mortal Kombat X 

 Jacob Jones and the Bigfoot Mystery 
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2.3 To XML 
To xml είναι μια γλϊςςα ςιμανςθσ θ οποία ορίηει ζνα ςφνολο κανόνων με ςκοπό τθν κωδικοποίςθ 
εγγράφων ζτςι ϊςτε να είναι κατανοθτό και απο μθχανζσ αλλα και απο ανκρϊπουσ. Βοθκάει ςτθν 
μορφοποίθςθ δεδομζνων. Σε αυτι τθν πτυχιακι χρθςιμοποιικθκε για τθν αποκικευςθ δεδομζνων 
με ςκοπό τθν μετζπειτα εξαγωγι τουσ για τθν δθμιουργία των ερωταπαντιςεων του παιχνιδιοφ. 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> 
<note> 
  <to>Tove</to> 
  <from>Jani</from> 
  <heading>Reminder</heading> 
  <body>Don't forget me this weekend!</body> 
</note> 
 

Εικόνα 12 Μια απλι μορφι xml 
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2.4 H Γλώςςα C# 
 H γλϊςςα C# χρθςιμοποιικθκε για τθν ανάπτυξθ του παιχνιδιοφ. Είναι μια 
αντικειμενοςτραφισ γλϊςςα προγραμματιςμοφ που αναπτφχκθκε απο τθ Microsoft με ςτόχο τθν 
ανάπτυξθ λογιςμικοφ ςε .ΝΕΤ. 
Σκοπόσ τθσ C# είναι: 
 

 Nα είναι απλι, ςφγχρονθ και γενικισ χριςθσ αντικειμενοςτραφισ γλϊςςα 
προγραμματιςμοφ 

 Η γλϊςςα και οι εφαρμογζσ τθσ κα πρζπει να παρζχουν υποςτιριξθ για τισ αρχζσ 
λογιςμικοφ όπωσ type checking, array bounds checking, ζλεγχο για τθν προςπάκεια χριςθσ 
μεταβλθτϊν που δεν τουσ ζχει δοκεί τιμι και αυτόματθ ςυλλογι απορριμάτων. 

 Η αξιοπιςτία και θ παραγωγικότθτα του προγραμματιςτι είναι πολφ ςθμαντικζσ. 

 Η γλϊςςα αυτι ζχει ωσ ςκοπό τθ χριςθ ςτθν ανάπτυξθ ςτοιχείων λογιςμικοφ κατάλλθλα για 
εγκατάςταςθ ςε κατανεμθμζνα περιβάλλοντα. 

 Η φορθτότθτα είναι εξίςου ςθμαντικι. 

 Όπωσ επίςθσ και θ υποςτιριξθ για internationalization. 

 Προορίηεται να είναι κατάλλθλθ για τθν ανάπτυξθ εφαρμογϊν ςε hosted αλλά και 
embedded ςυςτιματα. 

 Αν και οι εφαρμογζσ που αναπτφςονται ςε C# κα ζπρεπε να είναι οικονομικζσ  ςε  μνιμθ και 
επεξεργαςτικι ιςχφ, θ γλϊςςα αρχικά δεν είχε τον ςτόχο τθν ανταγωνιςτθκότθτα ςε αυτά 
ςυγκριτικά με τθν C ι τθν assembly. 
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3.Υλοποίηςη 

3.1 Ο κεντρικόσ χαρακτήρασ 
 Το 1ο ςτάδιο για τθν ανάπτυξθ του παιχνιδιοφ είναι θ ςχεδίαςθ του κεντρικοφ μασ 
χαρακτιρα. Για τθν δθμιουργία του χαρακτιρα που ςυνοδεφει αυτό το παιχνίδι προτιμικθκε το 
πρόγραμμα mixamo fuse. 

Είναι ζνα απλό πρόγραμμα ςτθ χριςθ όπου πολφ εφκολα μποροφμε να δθμιουργιςουμε 
τον χαρακτιρα που κζλουμε και ζπειτα να δθμιουργιςουμε animation. 

 

 
Εικόνα 13 Σχθματίηοντασ τον χαρακτιρα 

 
Επιλζγοντασ τμθματικά μζρθ του ςϊματοσ, ζπειτα μποροφμε να τα επεξεργαςτοφμε ϊςτε να 
δθμιουργιςουμε ακριβϊσ αυτό που κζλουμε. Μεταβάλλοντασ τισ τιμζσ που φαίνονται 
παρακάτω για όλα τα μζρθ του ςϊματοσ επιτυγχάνεται αυξομείωςθ κάποιων μεγεκϊν (πχ τθ 
κζςθ των ματιϊν, πόςο μζςα κα είναι, το χρϊμα τουσ). 
 

 
Εικόνα 14 Επεξεργαςία του χαρακτιρα 
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Αφοφ ολοκλθρωκεί θ επεξεργαςία του χαρακτιρα μασ, πατόντασ το κουμπί “animate” πάνω δεξιά 
μεταφερόμαςτε ςτθν online πλατφορμα όπου ζχει ανζβει ο χαρακτιρασ και γίνεται rigged, δθλαδι 
δθμιουργοφνται οι «αρκρϊςεισ» με ςκοπό τθν δθμιουργία animation. Ζπειτα μποροφμε να βροφμε 
τα animation που κζλουμε και να τα προςαρμόςουμε ςτον χαρακτιρα μασ. 
 

 
Εικόνα 15 Προςαρμογι του animation ςτον χαρακτιρα 
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3.2 To μενού επιλογήσ 
  
Για τθν δθμιουργία του μενοφ δθμιουργοφμε νζο πρότηεκτ και ζπειτα καινοφρια ςκθνι. Μζςα ςτθ 
ςκθνι προςκζτουμε μια κάμερα, ζνα directional light, 2 planes τα οποία κα είναι κάτι ςαν τον τοίχο 
και το παάτωμα μασ και μζςα ςε αυτά προςκζτουμε texture ςτουσ shaders. 
 

 
Εικόνα 16 Δθμιουργία του Menu 

 
Στθ ςυνζχεια προςκζτουμε το canvas το οποίο επιλζγουμε να περιζχει 2 κουμπιά το κάκε ‘ενα απο 
τα οποία κα πθγαίνει ςτα αντίςτοιχα levels. Αυτό γίνεται δθλϊνοντασ ςτο panel να τρζχει ζνα script 
και μετά «λεμε» ςτα buttons να καλοφν μια μζκοδο όπωσ και φαίνεται ςτθν παρακάτω εικόνα. 
 

 
Εικόνα 17 Πωσ ζνα κουμπί καλεί το script 

O κϊδικασ που καλείται για τθν παραπομπι ςε άλλο level όταν πατθκεί ζνα απο τα 2 κουμπιά είναι: 
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public class LoadOnClick : MonoBehaviour { 
 
 public GameObject loadingImage; 
 
 public void LoadScene (int level) { 
        Debug.Log("button clicked", gameObject); 
        Application.LoadLevel(level); 
} 
} 
 

Στθ ςυνζχεια προςκζτουμε τον χαρακτιρα μασ(Lakis) ο οποίοσ αποτελείται απο 7 μζρθ (body, 
bottoms, lashes, eyes, hips, shoes, tops) ςε κάκε ζνα απο τα αποία προςκζτουμε τον αντίςτοιχο 
texture. Για να δϊςουμε ρεαλιςτικι κίνθςθ ςτον χαρακτιρα μασ δθμιουργοφμε ζναν animator. O 
animator είναι ο editor ςτον οποίο προςκζτουμε τα animations ϊςτε να δθμιουργιςουμε μια 
ςυνεχι και ομαλι ροι κίνθςθσ μζςα απο τα states. 
 

 
Εικόνα 18 Animator για το μενου 

Το αρχικό state είναι το Entry το οποίο αναφζρεται ςτο ξεκίνθμα του level. Τα επόμενα 3 states 
είναι αυτά που προςτζκθκαν ςφμφωνα με τθν κίνθςθ που κζλουμε να εφαρμόςουμε. Υπάρχουν και 
άλλα 3 states το «Any state» το οποίο αναφζρεται ςε οποιαδιποτε φάςθ βρίςκεται το αντικείμενο 
που κζλουμε να δϊςουμε animation και το exit. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Μορφοποιήθηκε: Ελληνικά (Ελλάδας)
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3.3 O Περιοδικόσ πίνακασ 
 Στο επόμενο level δθμιουργικθκε ο περιοδικόσ πίνακασ, Για τθν καταςκευι του ζβαλα ζνα 
plane με ζνα texture και τθ κάμερα. Στθ ςυνζχεια πρόςκεςα ζνα Canvas το οποίο αποτελείτε απο 
118 κουμπιά ζνα για κάκε χθμικό ςτοιχείο. Στα κουμπιά αυτά υπάρχει ζνα text  το οποίο γράφει το 
όνομα του χθμικοφ ςτοιχείου. Το κάκε button παραπζμπει ςε επόμενθ ςκθνι θ οποία περιζχει 
αναλυτικζσ πλθροφορίεσ για κάκε ςτοιχείο. Η παραπομπι αυτι γίνεται όπωσ και ςτο κεντρικό 
μενοφ. Στο κάτω μζροσ υπάρχει ζνα ακόμα button το «back» το οποίο πατϊντασ το πθγαίνουμε 
πίςω ςτο αρχικό μενοφ. 
 

 
Εικόνα 19 Ο περιοδικόσ πίνακασ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Μορφοποιήθηκε: Γραμμαηοζειρά:

(Προεπιλεγμένη) +Επικεθαλίδες, 14 pt,
Ένηονα, Χρώμα γραμμαηοζειράς:
Έμθαζη 1, Ελληνικά (Ελλάδας)



Τ.Ε.Ι. Κριτθσ 
Πτυχιακι Εργαςία Τμιματοσ Μθχανικϊν Πλθροφορικισ 
 

26 
 

3.4 Πληροφοριεσ για τα ςτοιχεια  
 Σε αυτι τθ ςκθνι ζχουμε και πάλι ζνα plane με texture, μια κάμερα και ζνα directional light. 
Επίςθσ υπάρχει ζνα back button το οποίο μασ πθγαίνει πίςω ςτον περιοδικό πίνακα. Στο level αυτό 
θ γενικι λογικι είναι θ εξαγωγι δεδομζνων απο ζνα xml βάςθ του ονόματοσ του κουμπιοφ του 
οποίου πατικθκε. Στο xml περιζχονται όλεσ οι πλθροφορίεσ που κζλουμε να εμφανίηονται ςτθν 
οκόνθ. 
 
<elements> 
 <element id="H"> 
  <name>Hydrogen</name> 
  
 <url>https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/8/83/Hydrogen_dischar
ge_tube.jpg/1920px-Hydrogen_discharge_tube.jpg</url> 
   <number>1</number> 
   <property>A colourless, odourless gas.</property> 
   <details>Hydrogen is an essential element for life.  
It is present in water and in almost all the molecules in living things.  
However, hydrogen itself does not play a particularly active role.  
It remains bonded to carbon and oxygen atoms,  
while the chemistry of life takes place at the more active sites involving,  
for example, oxygen, nitrogen and phosphorus.</details>   
   <melt>−259.16°C</melt> 
   <boil>−252.879°C</boil> 
   <state>Gas </state> 
   <density>0.000082</density>  
  </element> 
</elements> 
Εικόνα 20 Μζροσ του xml 

Αρχικά ςτον κϊδικα πρζπει να φορτϊςουμε το xml το οποίο είναι αποκθκευμζνο τοπικά. 
 
    void Awake() 
    { 
        fileName = "elemdetail"; 
        Players = new List<Element>(); // initalize player list 
    } 
    void Start() 
    { 
        loadXMLFromAssest(); 
        readXml(); 
    } 
    private void loadXMLFromAssest() 
    { 
        xmlDoc = new XmlDocument(); 
        if (System.IO.File.Exists(getPath())) 
        { 
            xmlDoc.LoadXml(System.IO.File.ReadAllText(getPath())); 
        } 
        else 
        { 
            textXml = (TextAsset)Resources.Load(fileName, typeof(TextAsset)); 
            xmlDoc.LoadXml(textXml.text); 
        } 
    } 
   private void createElement() 
    { 
        Element tempPlayer = new Element(); 
        
        tempPlayer.name = "name" + tempPlayer.id; 
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        Players.Add(tempPlayer); 
 
        XmlNode parentNode = xmlDoc.SelectSingleNode("elements"); 
        XmlElement element = xmlDoc.CreateElement("element"); 
        element.SetAttribute("id", tempPlayer.id.ToString()); 
        element.AppendChild(createNodeByName("name", tempPlayer.name)); 
        element.AppendChild(createNodeByName("property", tempPlayer.property)); 
        element.AppendChild(createNodeByName("details", tempPlayer.details)); 
        parentNode.AppendChild(element); 
        xmlDoc.Save(getPath() + ".xml"); 
    } 
    private XmlNode createNodeByName(string name, string innerText) 
    { 
        XmlNode node = xmlDoc.CreateElement(name); 
        node.InnerText = innerText; 
        return node; 
    } 
Εικόνα 21 Φορτώνουμε το xml 

Ζπειτα διαβάηουμε το xml και για κάκε περιεχόμενο των tag που ηθτάμε αποκθκεφουμε το string 
που βγαίνει και το τοποκετοφμε ςτο αντίςτοιχο TextMesh τθσ ςκθνισ μασ ϊςτε να εμγανίηεται ςτθν 
οκόνθ. Η μζκοδοσ IEnumerator παίρνει το string απο το tag url και το μετατρζπει ςε image. Για να 
εμφανιςτεί το image αυτό καλείται θ OnGUI() και δθμιουργεί ζνα πλαίςιο για τθν εμφάνιςθ τθσ 
εικόνασ. 
  
private void readXml() 
    { 
        foreach (XmlElement node in xmlDoc.SelectNodes("elements/element")) 
        { 
            Element tempPlayer = new Element(); 
            tempPlayer.id = node.GetAttribute("id"); 
            tempPlayer.name = node.SelectSingleNode("name").InnerText; 
            strname = tempPlayer.name; 
            tempPlayer.property = node.SelectSingleNode("property").InnerText; 
            strpro = tempPlayer.property; 
            tempPlayer.details = node.SelectSingleNode("details").InnerText; 
            strdeta = tempPlayer.details; 
            tempPlayer.urlim = node.SelectSingleNode("url").InnerText; 
            tempPlayer.number = int.Parse(node.SelectSingleNode("number").InnerText); 
            strnum = tempPlayer.number; 
            tempPlayer.melt = node.SelectSingleNode("melt").InnerText; 
            strme = tempPlayer.melt; 
            tempPlayer.boil = node.SelectSingleNode("boil").InnerText; 
            strbo = tempPlayer.boil; 
             tempPlayer.state = node.SelectSingleNode("state").InnerText; 
            strst = tempPlayer.state; 
            tempPlayer.density = node.SelectSingleNode("density").InnerText; 
            strde = tempPlayer.density; 
            url = tempPlayer.urlim; 
            if (tempPlayer.id == btnckl) 
            { 
                tname = (TextMesh)GameObject.Find("name").GetComponent<TextMesh>(); 
                tname.text = strname; 
                tm = (TextMesh)GameObject.Find("melt").GetComponent<TextMesh>(); 
                tm.text = "melting point:" + strme; 
                tpro = (TextMesh)GameObject.Find("property").GetComponent<TextMesh>(); 
                tpro.text = strpro; 
                tb = (TextMesh)GameObject.Find("boil").GetComponent<TextMesh>(); 
                tb.text = "boiling point:" + strbo; 
                ts = (TextMesh)GameObject.Find("state").GetComponent<TextMesh>(); 
                ts.text = "state:" + strst; 
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                td = (TextMesh)GameObject.Find("density").GetComponent<TextMesh>(); 
                td.text = "density:" + strde; 
                tdetail = 
(TextMesh)GameObject.Find("details").GetComponent<TextMesh>(); 
                tdetail.text = strdeta; 
                break; 
            } 
        } 
        StartCoroutine(loadImage(url)); 
    } 
    private IEnumerator loadImage(string url) 
    { 
        yield return 0; 
        www = new WWW(url); 
        yield return www; 
        r = www.texture; 
         
    } 
    void OnGUI() 
    { 
        
        GUILayout.Label(r, GUILayout.Width(250), GUILayout.Height(250)); 
    } 
Εικόνα 22 Η εμφάνιςθ των πλθροφοριών ςτθν οκόνθ 
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3.5 Level Selection Menu 
 

 
Εικόνα 23 Level selection Menu 

Το level αυτό ςχεδιάςτθκε ςτθν ίδια λογικι τθσ πρϊτθσ ςκθνισ ( Κεντρικό Menu). Περιζχει buttons, 
planes, ζνα image αλλα περιζχει ακόμα και ζνα TextMesh το οποίο δείχνει τουσ πόντουσ που ζχουν 
μαηευτεί απο το παιχνίδι (Το επόμενο level). 
 
Στο script βλζπουμε οτι καλείται θ μζκοδοσ Start() θ οποία καλείται κάκε φορά που ξεκινάει να 
τρζχει ο κϊδικασ. Μζςα ςτθ μζκοδο αυτι καλείται θ μζκοδοσ getCoins απο τθν κλάςθ Coins και ο 
ακζραιοσ που επιςτρζφεται μετατρζπεται ςε string και μπαίνει ςτο TextMesh. Στθ ςυνζχεια για να 
γίνει ζνασ διαχωριςμόσ για τα level απενεργοποιοφμε όλα τα buttons πλθν του 1ου και 
επανενεργοποιοφνται ζνα ζνα κάκε φορά που αυξάνεται ο coins κατα 20. Τζλοσ καλείται θ μζκοδοσ 
θ οποία μασ μεταφζρει ςτθν επόμενθ ςκθνι του παιχνιδιοφ και ςτο level που κζλουμε. 
 

void Start() 
    { 
        coins = Coins.getCoins(); 
        
        tm = (TextMesh)GameObject.Find("Coins").GetComponent<TextMesh>(); 
        tm.text = (coins.ToString()); 
        btn = GameObject.Find("Button1"); 
        btn.SetActive(false); 
        btn = GameObject.Find("Button2"); 
        btn.SetActive(false); 
        if (coins>20){ 
            btn.SetActive(true); 
        } 
        else if (coins > 40) 
        { 
            btn1.SetActive(false); 
        } 
        else if (coins > 60) 
        { 
            btn2.SetActive(false); 
        } 
        else if (coins > 80) 
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        { 
           btn2.SetActive(false); 
        } 
      } 
 
    public void LoadScene(int level) 
    { 
        Debug.Log(name); 
        Application.LoadLevel(level); 
        reader.levelselected(name); 
    } 
Εικόνα 19  O κώδικασ του level selection 
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3.6 To παιχνίδι 
 Αυτι θ ςκθνι αποτελεί και το κφριο μζροσ αυτισ τθσ πτυχιακισ. 
Εδϊ βλζπουμε να υπάρχει ο χαρακτιρασ μασ που κα κινείται, ζνα textmesh ςτο οποίο κα γράφεται 
θ ερϊτθςθ, και ενα canvas με 3 buttons όπου κα φαίνονται οι 3 εναλλακτικζσ απαντιςεισ.  
 

 
Εικόνα 24 Δθμιουργία τθσ ςκθνισ του παιχνιδιοφ 

Αρχικά κζλουμε να δϊςουμε κίνθςθ ςτο χαρακτιρα μασ. Ζχουμε 3 διαφορετικά animation. Ζνα για 
όταν δεν υπάρχει input απο τον χριςτθ, ζνα για όταν υπάρχει ςωςτι απάντθςθ και ζνα για 
λανκαςμζνθ. Αυτό επιτυγχάνεται με τθν απόδοςθ script κατευκείαν ςτον χαρακτιρα. 
 

 
Εικόνα 25 Απόδοςθ Animation ςε χαρακτιρα 
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Πρϊτα  πρζπει να δθλϊςουμε ςτισ ιδιότθτεσ του χαρακτιρα μασ ποια animation πρζπει να 
εκτελζςει. Αυτό γίνεται όπωσ δείχνει θ παραπάνω εικόνα 20. 
 
  public Animation anim; 
    public static int mv; 
    public static float timeleft = 5; 
    public static void mov(int i) 
    { 
        mv = i; 
        Debug.Log("movement" + mv); 
    } 
    // Use this for initialization 
    void Start() 
    { 
        anim = GetComponent<Animation>(); 
 
        GetComponent<Animation>().Play("happy_idle"); 
    } 
 
    // Update is called once per frame 
    void Update() 
    { 
        timeleft = Time.deltaTime; 
        if (mv == 1) 
        { 
            anim.Stop("happy_idle"); 
            anim.Play("fist_pump"); 
            if (timeleft < 5) 
            { 
                mv = 0; 
            } 
        } 
        else if (mv == 2) 
        { 
            anim.Stop("happy_idle"); 
            anim.Play("cocky_head"); 
            if (timeleft < 5) 
            { 
                mv = 0; 
            } 
        } 
        if (mv == 0) 
        { 
            anim.PlayQueued("happy_idle"); 
           
        } 
    } 
Εικόνα 26 Script για τθν κινθςθ του χαρακτιρα 

Στο script αυτό τθσ εικόνασ 21 παίρνουμε μια τιμι μζςα απο τθ μζκοδο mov (θ τιμι αυτι δίνεται 
απο τθν κλάςθ του canvas που δείχνει ποιό button ζχει πατθκεί). Στθν μζκοδο Start() δθλϊνουμε ϊσ 
αρχικό animation το «happy idle» αυτό είναι και το default animation όπωσ και ζχει δθλωκεί για 
κάκε φορά που τελειϊνει κάποιο άλλο (δθλαδι μόλισ περάςουν 5 δεφτερα) , ςτισ άλλεσ 
περιπτϊςεισ, όταν δθλαδι δωκεί ςωςτι ι λανκαςμζνθ απάντθςθ, ςταματάει το default animation 
και ξεκινάει το αντίςτοιχο που κζλουμε για 5 δευτερόλεπτα. Το playqueued βοθκάει ςτθν ομαλι 
εναλλαγι των animation, ςε αντίκεςθ με το play ι stop που «κόβουν» απότομα το animation. 
 
 Στθ ςυνζχεια για τισ ερωτθςεισ και τισ απαντιςεισ χρθςιμοποιικθκε και πάλι xml όπου 
ζχουμε ζνα για κάκε level και περιλαμβάνει τον αρικμό τθσ ερϊτθςθσ, τον αρικμό του level, τθν 
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ερϊτθςθ, 2 λάκοσ απαντιςεισ και τθ ςωςτι. 
 
<quiz> 
 <question id="1"> 
 <level>1</level> 
  <questionText>An odourless colourless gas with an atomic number 
1</questionText> 
  <element>H</element> 
   <correct>hydrogen</correct> 
   <wrong1>beryllium</wrong1> 
   <wrong2>francium</wrong2> 
  </question> 
</quiz> 
Εικόνα 27 Μζροσ του xml του παιχνιδιοφ 

Το parsing  του xml γίνεται τοπικά όπωσ και περιγράφθκε ςτο 3.4. Αυτι τθ φορά όμωσ πρεπει να 
γίνεται μια κλιςθ για το διάβαςμα του xml βάςθ του επιλεγμζνου level 
 

 
public static void levelselected(string lvl) 
    { 
        lvlid = System.Int32.Parse(lvl); 
        Debug.Log("lvlid " + lvlid); 
        fileName = "gameplay"; 
      
        if (lvlid == 2) 
        { 
            fileName = "gameplay2"; 
            loadXMLFromAssest(); 
            readXml(i); 
        } 
    } 
 
Εικόνα 28 'Ανοιγμα xml βάςθ επιλεγμζνου level 

Αφοφ λοιπόν ανοίξει το xml και διαβάςει τουσ κόμβουσ του, καλείται θ μζκοδοσ randquest(), θ 
οποία παίρνει τα string απο τουσ κόμβουσ και τα τοποκετεί ςτα textmeshes με τυχαία ςειρά. 
 
   public static void randquest() 
    { 
        y = UnityEngine.Random.Range(1, 4); 
  //      Debug.Log("y=" + y); 
 
        if (y == 1) { 
         
            s1 = strcorrect; 
            s2 = strwr1; 
            s3 = strwr2; 
            t1 = (TextMesh)GameObject.Find("q1").GetComponent<TextMesh>(); 
            t1.text = s1 ; 
            t2 = (TextMesh)GameObject.Find("q2").GetComponent<TextMesh>(); 
            t2.text = s2; 
            t3 = (TextMesh)GameObject.Find("q3").GetComponent<TextMesh>(); 
            t3.text = s3; 
             
        } 
        if (y == 2) 
        { 
            s1 = strwr1; 
            s2 = strcorrect; 
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            s3 = strwr2; 
            t1 = (TextMesh)GameObject.Find("q1").GetComponent<TextMesh>(); 
            t1.text = s1; 
            t2 = (TextMesh)GameObject.Find("q2").GetComponent<TextMesh>(); 
            t2.text = s2; 
            t3 = (TextMesh)GameObject.Find("q3").GetComponent<TextMesh>(); 
            t3.text = s3; 
         
        } 
        if (y == 3) 
        { 
            s1 = strwr2; 
            s2 = strwr1; 
            s3 = strcorrect; 
            t1 = (TextMesh)GameObject.Find("q1").GetComponent<TextMesh>(); 
            t1.text = s1; 
            t2 = (TextMesh)GameObject.Find("q2").GetComponent<TextMesh>(); 
            t2.text = s2; 
            t3 = (TextMesh)GameObject.Find("q3").GetComponent<TextMesh>(); 
            t3.text = s3; 
           
        } 
         
    } 
Εικόνα 29 Απο το xml ςε textmesh 

Όταν γίνει και αυτό πρζπει να διαβάηουμε το input του χριςτθ ϊςτε για κάκε κουμπί που 
πατάει να ξζρουμε ποιό είναι και αν αυτό είναι θ ςωςτι απάντθςθ. 
 Για να γίνει αυτό, καλοφμε τθν εξισ μζκοδο: 
 
   public void OnClicked(Button button) 
    { 
        bn = button.name; 
        btntx = button; 
 
        sayit(); 
    } 
Εικόνα 30 Μζκοδοσ που βλζπει ποιο button πατικθκε 

Και ζπειτα εξακριβϊνουμε εαν αυτό που πατικθκε είναι το ςωςτό. Εαν το button που πατικθκε 
είναι θ ςωςτι απάντθςθ, τότε ο counter coin αυξάνεται κατά 5 και καλείται το διάβαςμα του 
επόμενου κόμβου του xml και θ κλάςθ για το animation του χαρακτιρα. Διαφορετικά, αν είναι 
λάκοσ ο counter loose μειϊνεται κατά 1 και καλείται θ κλάςθ για το αντίςτοιχο animation. 
 
    private void sayit() 
    { 
        if (bn != null) 
        { 
 
            if (y == 1) 
            { 
                if (bn == "q1") 
                { 
 
                    ani = 1; 
                    coin += 5; 
                    Debug.Log("correct!" + xc++); 
                    lakis.mov(ani); 
                    Coins.setcoins(coin); 
                    readXml(++i); 
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                    bn = null; 
                } 
                else if (bn == "q2") 
                { 
 
                    loose--; 
                    Coins.setcoins(loose); 
                    bn = null; 
                } 
                else if (bn == "q3") 
                { 
 
                    loose--; 
                    Coins.setcoins(loose); 
                    bn = null; 
                } 
 
            } 
            if (y == 2) 
            { 
                if (bn == "q2") 
                { 
                    ani = 1; 
                    coin += 5; 
                    Coins.setcoins(coin); 
                    Debug.Log("correct!"); 
                    lakis.mov(ani); 
                    readXml(++i); 
                   
                } 
 
                else if (bn == "q1") 
                { 
 
                    loose--; 
                    Coins.setcoins(loose); 
                    lakis.mov(2); 
                    bn = null; 
                } 
                else if (bn == "q3") 
                { 
 
                    loose--; 
                    Coins.setcoins(loose); 
                    lakis.mov(2); 
                    bn = null; 
                } 
            } 
            if (y == 3) 
            { 
                if (bn == "q3") 
                { 
                    ani = 1; 
                    coin += 5; 
                    Coins.setcoins(coin); 
                    Debug.Log("correct!"); 
                    lakis.mov(ani); 
                    readXml(++i); 
                    bn = null; 
                    
                } 
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                else if (bn == "q2") 
                { 
 
                    loose--; 
                    Coins.setcoins(loose); 
                    lakis.mov(2); 
                    bn = null; 
                } 
                else if (bn == "q1") 
                { 
 
 
                    loose--; 
                    Coins.setcoins(loose); 
                    lakis.mov(2); 
                    bn = null; 
                } 
            } 
            if (coin >= 20) 
            { 
                levelselected("2"); 
            } 
            
        } 
        if (coin >= 180) 
        { 
            Application.LoadLevel(5); 
        } 
       // Coins.setcoins(score); 
        PlayerPrefs.SetInt("level", lvlid); 
        PlayerPrefs.SetInt("coins", coin); 
        PlayerPrefs.Save(); 
    } 
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3.7 Η τελευταία ςκηνή 
Όταν ο χριςτθσ ζχει πλζον ςυγκετρϊςει αρκετοφσ πόντουσ, εδϊ τελειϊνει το παιχνίδι και 

ξεκινάει θ ςκθνι όπου βλζπουμε τον χαρακτιρα μασ να πανθγυρίηει μζςα ςε ζνα δωμάτιο. Αυτι θ 
ςκθνι περιλαμβάνει ζναν animator controller για το animation του χαρακτιρα μασ και ζνα audio 
source για τθν αναπαραγωγι ενόσ clip ιχου. 

 

 
 
 
Για τθν προςαρμογι του παιχνιδιοφ ςε ςυςκεφεσ android χρειάςτθκε και ζνα script ϊςτε να 
μεταφράηει ακριβϊσ τα gestures του χριςτθ. 
 
public class pinchzoom : MonoBehaviour 
{ 
    public float perspectiveZoomSpeed = 0.5f;        
    public float orthoZoomSpeed = 0.5f;         
 
 
    void Update() 
    { 
        if (Input.touchCount == 2) 
        { 
            Touch touchZero = Input.GetTouch(0); 
            Touch touchOne = Input.GetTouch(1); 
 
            Vector2 touchZeroPrevPos = touchZero.position - touchZero.deltaPosition; 
            Vector2 touchOnePrevPos = touchOne.position - touchOne.deltaPosition; 
 
            float prevTouchDeltaMag = (touchZeroPrevPos - touchOnePrevPos).magnitude; 
            float touchDeltaMag = (touchZero.position - touchOne.position).magnitude; 
 
            float deltaMagnitudeDiff = prevTouchDeltaMag - touchDeltaMag; 
 
            if (GetComponent<Camera>().orthographic) 
            { 
                GetComponent<Camera>().orthographicSize += deltaMagnitudeDiff * 
orthoZoomSpeed; 
 
                GetComponent<Camera>().orthographicSize = 
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Mathf.Max(GetComponent<Camera>().orthographicSize, 0.1f); 
            } 
            else 
            { 
                GetComponent<Camera>().fieldOfView += deltaMagnitudeDiff * 
perspectiveZoomSpeed; 
 
                GetComponent<Camera>().fieldOfView = 
Mathf.Clamp(GetComponent<Camera>().fieldOfView, 0.1f, 179.9f); 
            } 
        } 
    } 
} 
Εικόνα 31 Touch gestures χριςτθ 

 
Τζλοσ υπάρχει ζνα script ϊςτε να αποκθκεφεται το state του παιχνιδιοφ ςτο ςθμείο που το άφθςε ο 
χριςτθσ. 
 
public class SaveLoad : MonoBehaviour { 
    public static List<Game> savedGames = new List<Game>(); 
    public static void Save() 
    { 
        Debug.Log("saved"); 
        savedGames.Add(Game.current); 
        BinaryFormatter bf = new BinaryFormatter(); 
        FileStream file = File.Create(Application.persistentDataPath + 
"/savedGames.gd"); 
        bf.Serialize(file, SaveLoad.savedGames); 
        file.Close(); 
    } 
    public static void Load() 
    { 
        if (File.Exists(Application.persistentDataPath + "/savedGames.gd")) 
        { 
            BinaryFormatter bf = new BinaryFormatter(); 
            FileStream file = File.Open(Application.persistentDataPath + 
"/savedGames.gd", FileMode.Open); 
            SaveLoad.savedGames = (List<Game>)bf.Deserialize(file); 
            file.Close(); 
        } 
    } 
    } 
Εικόνα 32 Αποκικευςθ του state του παιχνιδιοφ 
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3.5 Η Τελική μορφή 
Scene 1: Απο εδϊ μποροφμε να επιλζξουμε ζνα απο τα δφο κουμπιά. 

 

 
Εικόνα 33 To μενου 

  Πατϊντασ το  periodic table βλζπουμε τον περιοδικό πίνακα όπου κάκε ςτοιχείο λειτουργεί 
ωσ button. 
 

 
Εικόνα 34 Ο περιοδικόσ πίνακασ 
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 Αφοφ πατιςουμε ςε οποιοδιποτε ςτοιχείο βλζπουμε αναλυτικζσ πλθροφορίεσ για αυτό. 
 

 
Εικόνα 35 Λεπτομζρειεσ για το κάκε ςτοιχείο 

 Πατϊντασ το Game On απο το αρχικό μενοφ μεταφερόμαςτε ςτο level selection menu απο 
όπου μποροφμε να επιλζξουμε το level που κζλουμε να παίξουμε εφόςον το ζχουμε ιδθ περάςει 
και να δοφμε ςυνολικά τουσ πόντουσ που ζχουμε μαηζψει. 
 

 
Εικόνα 36 Το level selection 
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Αυτι θ ςκθνι μασ παρουςιάηει κάποιεσ ερωτιςεισ και πατϊντασ ςε κάποια απο τισ 3 
απαντιςεισ παίρνουμε τουσ ανάλογουσ πόντουσ. 
 
 

 
Εικόνα 37 To quiz game 

 Όταν πλζον ζχουμε μαηζψει τουσ ςυνολικοφσ πόντουσ που απαιτοφνται για το τζλοσ του 
παιχνιδιοφ ο χαρακτιρασ εμφανίηεται να χορεφει. 
 

 
Εικόνα 38 Η νίκθ 
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4. Συμπερϊςματα 
Παρόλο που θ πτυχιακι ζφταςε ςτο τζλοσ τθσ υπάρχουν ιδζεσ για μελλοντικι βελτίωςθ τθσ. 

Μια πικανι βελτίωςθ μπορεί να είναι θ προςκικθ μιασ ακομα ςκθνισ μετά το τζλουσ κάκε level για 
bonus πόντουσ όπου κα δείχνει τον χαρακτιρα μασ να αναμιγνφει χθμικά ςτοιχεία απο 
δοκιμαςτικοφσ ςωλινεσ που κα αναγράφουν το ςτοιχείο και με  τθν κακοδιγθςθ του χριςτθ να 
γίνεται είτε θ ςωςτθ ανάμιξθ ι μια μικρι ζκρθξθ. Μια ακόμα πικανι ςκθνι μπορεί να είναι θ 
αναπαράςταςθ των μορίων για κάκε ςτοιχείο του περιοδικοφ πίνακα. 

Η γενικι διαδικαςία τθσ ανάπτυξθσ αυτισ τθσ πτυχιακισ ιταν ιδιαίτερα χρονοβόρα όςον 
αφορά τθν ζρευνα για τθν χριςθ του ςωςτοφ game engine και μετζπειτα τθν ανάπτυξθ του ςωςτοφ 
παιχνιδιοφ κακϊσ θ αρχικι ιδζα ιταν να αςχολθκϊ με τθν αρχαία αγορά, πράγμα όμωσ που ιδθ 
είχε πάρει αρκετό χρόνο όςο ιταν ακόμα ςτθν αρχι. To android αποτελεί μεγάλο και ςθμαντικό 
μζροσ τθσ ηωισ μου μιασ και ιδθ το android development είναι κάτι που κατζχω και εξαςκϊ. Η 
πτυχιακι αυτι μου ζδωςε τθν ευκαιρία να αςχολθκϊ και με το «fun» μζροσ του development αλλά 
και να ζρκω ςε επαφι με τθν ανάπτυξθ γραφικϊν, πράγμα που για εμζνα αποτζλεςε το πιο 
δφςκολο κομμάτι. Τζλοσ κα ικελα να εκφράςω τθ χαρά μου και τθν ικανοποίθςθ μου για το τελικό 
αποτζλεςμα και για αυτά που ζμακα. 
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