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1 ΔΙ΢ΑΓΩΓΗ 
 

 Ο ζθνπφο ηεο πηπρηαθήο εξγαζίαο είλαη ε δεκηνπξγία ελφο ηξηζδηάζηαηνπ 

παηρληδηνχ ηχπνπ Flight Simulator ζε πεξηβάιινλ iPhone κε ρξήζε iPhoneSDK 

Xcode θαη κηαο game – engine φπσο SIO2, Unity 3D, Stone 3D θιπ. Σα γξαθηθά 

ηνπ παηρληδηνχ ζα είλαη ζρεδηαζκέλα ζε θάπνην 3D παθέην φπσο 3ds max, Maya 

ή Blender θαη ηα textures ζε Photoshop.  

  ΢ην παηρλίδη απηφ ν ρξήζηεο κε ηε βνήζεηα ησλ επηηαρπλζηφκεηξνπ θαη ηεο 

multi-touch νζφλεο ηεο ζπζθεπήο  ζα πξέπεη λα κπνξεί λα θαηεπζχλεη έλα 

αεξνπιάλν κέζα ζε κηα εηθνληθή πφιε. ΢ηελ πφιε ζα ππάξρνπλ ζθφξπηα θάπνηα 

αληηθείκελα. ΢θνπφο ηνπ παηρληδηνχ ζα είλαη λα ζπιιέμνπκε απηά ηα 

αληηθείκελα. 
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2  Σο iPhone 

 

2.1 Πεπιγπαθή: 

 

Σν iPhone ζπγθαηαιέγεηαη ζηελ θαηεγνξία ησλ smartphones θαη ελζσκαηψλεη 

θηλεηφ ηειέθσλν, θσηνγξαθηθή κεραλή θαη θάκεξα, αζχξκαηε πξφζβαζε ζην 

δηαδίθηπν κέζσ wifi ή 3g δηθηχνπ κε δπλαηφηεηα web browsing θαη email, 

αλαπαξαγσγή πνιπκέζσλ θαη παηρληδνκεραλή ζε κηα ζπζθεπή. Δίλαη θαηαζθεχαζκα 

ηεο εηαηξίαο Apple θαη πξσηνθπθινθφξεζε ζηηο 29 Ηνπλίνπ 2007. Ζ δηεπαθή ρξήζηε 

βαζίδεηαη θπξίσο ζηελ νζφλε πνιπαθήο 3.5 ηληζψλ πνπ δηαζέηεη. Έρεη ειάρηζην 

πιηθφ δηεπαθήο, κφλν 4 θνπκπηά. ΢αλ ζπζθεπή εηζφδνπ ρξεζηκνπνηείηαη επίζεο ην 

επηηαρπλζηφκεηξν ηξηψλ αμφλσλ ην νπνίν είλαη πνιχ ρξήζηκν θπξίσο ζε παηρλίδηα. Σν 

iPhone ελ γέλεη δηαζέηεη κφλν ηηο βαζηθέο εθαξκνγέο πνπ ρξεηάδεηαη έλα smartphone 

φπσο εθαξκνγή γηα ηελ πξαγκαηνπνίεζε θιήζεσλ, απνζηνιή – ιήςε sms, 

θσηνγξαθηθή θάκεξα, αλαπαξαγσγή πνιπκέζσλ θηι. Γηα ην θαηέβαζκα εθαξκνγψλ 

ηξίηνπ θαηαζθεπαζηή ε Apple έρεη δεκηνπξγήζεη ην app store ην νπνίν δίλεη 

πξφζβαζε ζε πάλσ απφ 300.000 εθαξκνγέο θαη παηρλίδηα, κεγάιν κέξνο ησλ νπνίσλ 

δηαηίζεληαη δσξεάλ.  
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2.2 iPhone OS: 

 

2.2.1 Διζαγυγή. 

 

Ζ πιαηθφξκα iPhone OS είλαη ε θαξδηά ησλ iPhone θαη iPod touch.  

Υηίζηεθε κε βάζε ην Mac OS X θαη πνιιά απφ ηα εξγαιεία θαη ηερλνινγίεο πνπ 

ρξεζηκνπνηνχληαη γηα ηελ αλάπηπμε εθαξκνγψλ ζηελ πιαηθφξκα έρνπλ ηηο ξίδεο 

ηνπο εθεί. Παξά ηηο νκνηφηεηεο ηνπ κε ην Mac OS X, δελ ρξεηάδεηαη λα είλαη θάπνηνο 

έκπεηξνο Mac OS X πξνγξακκαηηζηήο λα γξάςεη εθαξκνγέο γηα ην iPhone OS. Σν 

iPhone Software Development Kit (SDK) πξνζθέξεη φια φζα ρξεηάδεηαη θαλείο γηα 

λα μεθηλήζεη δεκηνπξγία iPhone εθαξκνγψλ.  

 

 

iPhone OS είλαη ην ιεηηνπξγηθφ ζχζηεκα πνπ ηξέρεη ζηηο iPhone θαη iPod 

touch ζπζθεπέο. Απηφ ην ιεηηνπξγηθφ ζχζηεκα δηαρεηξίδεηαη ην πιηθφ ηεο ζπζθεπήο 

θαη παξέρεη ηηο βαζηθέο ηερλνινγίεο πνπ απαηηνχληαη γηα ηελ πινπνίεζε εγγελψλ 

εθαξκνγψλ ηεο ζπζθεπήο. Αλάινγα κε ην αλ είλαη εγθαηεζηεκέλν ζε iPhone ή iPod 

touch, ην ιεηηνπξγηθφ ζχζηεκα είλαη εκπινπηηζκέλν κε δηάθνξεο πξνεπηιεγκέλεο 

εθαξκνγέο ηνπ ζπζηήκαηνο, φπσο ηειέθσλν, ηαρπδξνκείν,  Safari θηι πνπ παξέρνπλ 

ηηο βαζηθέο ππεξεζίεο ηνπ ζπζηήκαηνο γηα ηνλ ρξήζηε. 

 

Σν iPhone SDK πεξηιακβάλεη ηα εξγαιεία θαη ηηο δηαζπλδέζεηο πνπ απαηηνχληαη γηα 

ηελ αλάπηπμε, εγθαηάζηαζε, θαη ηελ εθηέιεζε κηαο εθαξκνγήο.  
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2.2.2 Απσιηεκηονική ηος iPhone OS 

 
Ζ αξρηηεθηνληθή ηνπ iPhone OS είλαη παξφκνηα κε ηελ βαζηθή αξρηηεθηνληθή  

ηνπ Mac OS X. ΢ε πςειφ επίπεδν, ην iPhone OS ελεξγεί σο κεζάδσλ κεηαμχ ηνπ 

πιηθνχ ηνπ iPhone θαη ησλ εθαξκνγψλ πνπ εκθαλίδνληαη ζηελ νζφλε. Οη εθαξκνγέο 

πνπ δεκηνπξγνχκε πνηέ δελ αιιειεπηδξνχλ άκεζα κε ην πιηθφ, αιιά αλη 'απηνχ 

πεξλνχλ απφ ηηο δηαζπλδέζεηο ηνπ ζπζηήκαηνο, νη νπνίεο αιιειεπηδξνχλ κε ηα 

θαηάιιεια πξνγξάκκαηα νδήγεζεο. Απηφο ν ηξφπνο δηαρείξηζεο πξνζηαηεχεη ηηο 

εθαξκνγέο απφ ην λα θάλνπλ αιιαγέο ζην πιηθφ ηεο ζπζθεπήο.  

 

 

 
 

 

 

Ζ πινπνίεζε ησλ iPhone OS ηερλνινγηψλ κπνξεί λα ζεσξεζεί σο έλα ζχλνιν 

ζηξσκάησλ. ΢ηα ρακειφηεξα ζηξψκαηα ηνπ ζπζηήκαηνο είλαη νη ζεκειηψδεηο 

ππεξεζίεο ζηηο νπνίεο ζηεξίδνληαη φιεο νη εθαξκνγέο, ελψ ηα πςειφηεξνπ επηπέδνπ 

ζηξψκαηα πεξηέρνπλ πην εμειηγκέλεο ππεξεζίεο θαη ηερλνινγίεο. 
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΢ηνλ θψδηθά καο πξνηείλεηαη ε ρξήζε ζηξσκάησλ πςειφηεξνπ επηπέδνπ έλαληη 

ρακειφηεξνπ επηπέδνπ φπνηε είλαη δπλαηφλ. Σα πιαίζηα πςειφηεξνπ επηπέδνπ είλαη 

γηα λα καο παξέρνπλ αληηθεηκελνζηξαθείο θιήζεηο γηα δνκέο θαηψηεξνπ επηπέδνπ. 

Απηφ ζπλήζσο καο δηεπθνιχλεη ζην λα γξάςνπκε επθνιφηεξν επεηδή κεηψλεη ηνλ 

αξηζκφ ησλ γξακκψλ θψδηθα πνπ ρξεηάδεηαη λα γξάςνπκε γηα ηελ πξνζζήθε 

πνιχπινθσλ ραξαθηεξηζηηθψλ φπσο ηα socket. Παξφιν φκσο πνπ καο απνθξχπηεη ηηο 

ρακειφηεξνπ επηπέδνπ δελ καο ηηο ζηεξεί. Σα πιαίζηα ρακειφηεξνπ επηπέδνπ 

εμαθνινπζνχλ λα είλαη δηαζέζηκα γηα φπνηνλ ζέιεη λα ηα ρξεζηκνπνηήζεη. 

 

 

2.2.3 iPhone SDK 

 

 

Σν iPhone SDK έξρεηαη κε φιεο ηηο δηαζπλδέζεηο, ηα εξγαιεία θαη ηνπο πφξνπο πνπ 

απαηηνχληαη γηα ηελ αλάπηπμε εθαξκνγψλ γηα iPhone κε ρξήζε ελφο Macintosh 

ππνινγηζηή.  

 

Ζ Apple πξνζθέξεη ηηο πεξηζζφηεξεο δηαζπλδέζεηο ηνπ ζπζηήκαηνο ζε εηδηθά παθέηα 

πνπ νλνκάδεηαη πιαίζηα. Σν πιαίζην είλαη έλαο θαηάινγνο πνπ πεξηέρεη κηα δπλακηθή 

θνηλή βηβιηνζήθε θαη ηνπο πφξνπο (φπσο αξρεία θεθαιίδαο, εηθφλεο θιπ) πνπ 

απαηηνχληαη γηα ηελ ππνζηήξημή ηεο. Γηα λα ρξεζηκνπνηεζνχλ ηα πιαίζηα φπσο θαη 

νπνηαδήπνηε άιιε θνηλή βηβιηνζήθε πξέπεη πξψηα λα ζπλδεζνχλ κε ηελ εθαξκνγή. 

Ζ ζχλδεζή ηνπο κε ηελ εθαξκνγή δίλεη πξφζβαζε ζηηο δπλαηφηεηεο ηνπ πιαηζίνπ  

 

Πέξα απφ ηα πιαίζηα, ε Apple πξνζθέξεη θαη νξηζκέλεο ηερλνινγίεο ζηελ κνξθή ησλ 

πξφηππσλ θνηλφρξεζησλ βηβιηνζεθψλ. Δπεηδή ην iPhone OS βαζίδεηαη ζε UNIX, 

πνιιέο απφ ηηο ηερλνινγίεο πνπ απνηεινχλ ην ρακειφηεξν επίπεδν ηνπ ιεηηνπξγηθνχ 

ζπζηήκαηνο πξνέξρνληαη απφ open-source ηερλνινγίεο. 

 

Οξηζκέλα άιια βαζηθά ζηνηρεία ηνπ SDK είλαη:  
 

 Xcode Tools - Παξέρεη ηα εξγαιεία γηα ηελ αλάπηπμε εθαξκνγψλ γηα iPhone 

ζπκπεξηιακβαλνκέλσλ ησλ αθφινπζσλ βαζηθψλ εθαξκνγψλ:  

 

o Xcode – Έλα νινθιεξσκέλν πεξηβάιινλ αλάπηπμεο πνπ δηαρεηξίδεηαη 

ηα Project ησλ εθαξκνγψλ. Πεξηέρεη εξγαιεία γηα ηελ επεμεξγαζία, 

κεηαγιψηηηζε, εθηέιεζε, θαη ηνλ εληνπηζκφ ζθαικάησλ ζηνλ θψδηθά. 

Σν Xcode ελζσκαηψλεη θαη πνιιά άιια εξγαιεία θαη είλαη ε θχξηα 

εθαξκνγή πνπ ρξεζηκνπνηείηαη θαηά ηε δηάξθεηα ηεο αλάπηπμεο. 
 

o Interface Builder - Δξγαιείν γηα ηελ δεκηνπξγία δηεπαθψλ ρξήζηε 

νπηηθά (κε ρξήζε drag&drop). Σα αληηθείκελα δηεπαθψλ πνπ 

δεκηνπξγνχληαη ζηε ζπλέρεηα απνζεθεχνληαη ζε κηα εηδηθή κνξθή 
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αξρείνπ θαη θνξηψλνληαη ζηελ εθαξκνγή ηελ ψξα ηεο εθηέιεζεο.  

    

o Instruments – Δξγαιείν γηα ηελ αλάιπζε επηδφζεσλ θαη ηνλ εληνπηζκφ 

ζθαικάησλ θαηά ηελ εθηέιεζε ηεο εθαξκνγήο. Μπνξείηε λα 

ρξεζηκνπνηήζεηε κέζα γηα λα ζπιιέμνπλ πιεξνθνξίεο γηα ηε 

ζπκπεξηθνξά ρξφλνπ εθηέιεζεο ηεο εθαξκνγήο ζαο θαη λα εληνπίζεη 

πηζαλά πξνβιήκαηα.  
 

 iPhone Simulator – Δθαξκνγή ζε πεξηβάιινλ Mac OS Υ πνπ πξνζνκνηψλεη 

ην iPhone επηηξέπνληάο λα δνθηκάζνπκε ην iPhone εθαξκνγέο ζε ηνπηθφ 

επίπεδν. 
 

 iPhone Reference Library - Σεθκεξίσζε αλαθνξάο γηα ην iPhone OS πνπ 

ζπκπεξηιακβάλεηαη ζην SDK. Ζ βηβιηνζήθε ελεκεξψλεηαη απηφκαηα φηαλ 

δηαζέζηκα. 
 

 

 
 

 

Πέξα απφ ην γεγνλφο φηη ην SDK παξέρεη ην ινγηζκηθφ πνπ ρξεηάδεηαη γηα λα 

γξάςνπκε ηηο εθαξκνγέο, ην Xcode θαη ηα Instruments καο δίλνπλ ηε δπλαηφηεηα 

άκεζεο αιιειεπίδξαζεο κε κηα ζπλδεδεκέλε ζπζθεπή γηα ηελ εθηέιεζε θαη 

δηφξζσζε ηνπ θψδηθα ζε πξαγκαηηθέο. Ζ αλάπηπμε εθαξκνγψλ ζε πξαγκαηηθή 
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ζπζθεπή απαηηεί εγγξαθή ζην Apple Paid iPhone Developer Program, θαηαβνιή 

100$ εηεζίσο θαη εηδηθέο ξπζκίζεηο ηνπ Mac θαη ηεο ζπζθεπήο. 

Πεξηζζφηεξεο πιεξνθνξίεο γηα ηηο απαξαίηεηεο δηαδηθαζίεο ψζηε λα μεθηλήζεη θαλείο 

ηελ αλάπηπμε εθαξκνγψλ ζε iPhone ππάξρνπλ ζηελ παξαθάησ ζειίδα. 
iPhone Development Guide. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://developer.apple.com/iphone/library/documentation/Xcode/Conceptual/iphone_development/000-Introduction/introduction.html#//apple_ref/doc/uid/TP40007959
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2.3 ΢ηπώμαηα ηος iPhone OS. 

 

Παξαθάησ ζα παξαζέζσ ηα βαζηθά ζηνηρεία ηνπ θάζε ζηξψκαηνο αξρίδνληαο απφ ηα 

πςειφηεξα πξνο ηα ρακειφηεξα. 

 

 

2.3.1 ΢ηπώμα Cocoa touch 

 

Σν ζηξψκα Cocoa Touch πεξηέρεη ηα βαζηθά πιαίζηα γηα ηε δεκηνπξγία εθαξκνγψλ 

iPhone OS. Οη ηερλνινγίεο ζε απηφ ην ζηξψκα παξέρνπλ ηελ ππνδνκή πνπ ρξεηάδεηαη 

γηα ηελ πινπνίεζε ηεο δηεπαθήο ρξήζηε ηεο εθαξκνγήο θαη ηελ αιιειεπίδξαζε κε 

πνιιέο ππεξεζίεο ηνπ ζπζηήκαηνο πςεινχ επηπέδνπ. Καηά ηελ αλάπηπμε εθαξκνγψλ 

πξνηείλεηαη πάληα λα αξρίδνπκε κε απηά ηα πιαίζηα θαη λα κεηαβαίλνπκε ζηα 

ρακειφηεξα επίπεδα κφλν φηαλ ρξεηάδεηαη. 

 

Παξαθάησ θαίλνληαη θάπνηα απφ ηα βαζηθφηεξα ραξαθηεξηζηηθά ηνπ ζηξψκαηνο 

Cocoa Touch. 
 

 

Αναγνώπιζη σειπονομιών.  
 

Ζ αλαγλψξηζε ρεηξνλνκίαο είλαη αληηθείκελα πνπ κπνξνχκε λα πξνζζέζνπκε ζε κηα 

εθαξκνγή θαη λα αλαγλσξίζνπλ θάπνηεο θνηλέο κνξθέο ρεηξνλνκίαο. Αθνχ ην 

πξνζζέζνπκε πξέπεη λα δειψζνπκε πνηα κέζνδνο ζα θαιείηαη φηαλ εληνπίζεη θάπνηα 

ρεηξνλνκία. Όηαλ αλαγλσξίζεη θάπνηα ρεηξνλνκία θαιείηαη ε κέζνδνο πνπ έρνπκε 

δειψζεη κε φξηζκα έλα αληηθείκελν ηχπνπ UIGestureRecognizer ην νπνίν πεξηέρεη 

πιεξνθνξίεο ζρεηηθά κε ην είδνο ηεο ρεηξνλνκίαο, ηηο ζπληεηαγκέλεο ηνπ ζεκείνπ ζην 

νπνίν ζπλέβε θαη άιιεο πιεξνθνξίεο.  

 

Σα είδε ησλ ρεηξνλνκηψλ πνπ αλαγλσξίδεη εμ νξηζκνχ ην iPhone OS είλαη ηα 

παξαθάησ. 

 Απιφ πάηεκα(νπνηνζδήπνηε αξηζκφο παηεκάησλ) 

 Pinch in and out (γηα δνπκ) 

 Panning or dragging 

 Swiping(γηα αιιαγή ζειίδαο, πξνβνιήο θιπ) 

 Πεξηζηξνθή (2 δάθηπια θηλνχληαη πξνο αληίζεηεο θαηεπζχλζεηο) 

 Μεγάιεο δηάξθεηαο πάηεκα 
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Ωζηφζν αλ δελ καο αξθνχλ νη πξνεπηιεγκέλεο ρεηξνλνκίεο κπνξνχκε λα 

δεκηνπξγήζνπκε θαη δηθέο καο. 

Τπηπεζίερ Peer to Peer 
 

Ζ peer-to-peer ζπλδεζηκφηεηα κέζσ Bluetooth παξέρεηαη απφ ην πιαίζην Game Kit. 

Ζ ζπλδεζηκφηεηα απηή αλαιακβάλεη λα δεκηνπξγήζεη θαη λα αξρηθνπνηήζεη 

πεξηφδνπο ζχλδεζεο κε θνληηλέο ζπζθεπέο θαη λα πξνθεηκέλνπ λα ελεξγνπνηήζεη ηα 

multiplayer  ραξαθηεξηζηηθά ελφο παηρληδηνχ, ή θαη θάπνηαο εθαξκνγήο. 
 

 

Βαζικά View Controller ζςζηήμαηορ 
 

Πνιιά απφ ηα πιαίζηα ηνπ ζηξψκαηνο Cocoa Touch πεξηιακβάλνπλ view controllers 

γηα ηελ παξνπζίαζε ησλ βαζηθψλ δηεπαθψλ ηνπ ζπζηήκαηνο. Γηα παξάδεηγκα αλ 

ρξεηαζηεί λα βάινπκε κηα θσηνγξαθία ζηελ εθαξκνγή ε νπνία ζα είλαη είηε απφ ηε 

θσηνγξαθηθή ηεο ζπζθεπήο, είηε απφ ηε βηβιηνζήθε θσηνγξαθηψλ πξέπεη λα 

δεκηνπξγήζνπκε έλα UIImagePickerController. Ζ Apple ελζαξξχλεη ηε ρξήζε ηνπο 
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φπνηε είλαη δπλαηφλ. Οη ειεγθηέο πνπ κπνξνχκε λα ρξεζηκνπνηήζνπκε είλαη νη 

παξαθάησ: 

 

 Δκθάληζε ή επεμεξγαζία πιεξνθνξηψλ επαθήο - Address Book UI framework 

 

 Γεκηνπξγία ή λα επεμεξγαζία γεγνλφησλ ζην εκεξνιφγην - Event Kit UI 

framework 

 

 ΢χλζεζε ελφο κελχκαηνο e-mail ή SMS - Message UI framework 

 

 Άλνηγκα ή πξνεπηζθφπεζε ηα πεξηερφκελα ελφο αξρείνπ - 

UIDocumentInteractionController UIKit framework. 

 

 Σξάβεγκα κηαο θσηνγξαθίαο ή επηινγή κηαο θσηνγξαθίαο απφ ηε βηβιηνζήθε 

θσηνγξαθηψλ ηνπ ρξήζηε - UIImagePickerController UIKit framework. 

 

 Σξάβεγκα ελφο βίληεν θιηπ - UIImagePickerController UIKit framework. 

 

 
Πλαίζιο Game Kit 
 

Σν πιαίζην Game Kit επηηξέπεη λα πξνζζήθε peer-to-peer δπλαηνηήησλ. Παξφιν πνπ 

νη δπλαηφηεηεο απηέο ρξεζηκνπνηνχληαη πην ζπρλά ζε multiplayer παηρλίδηα, κπνξνχλ 

λα ελζσκαησζνχλ θαη ζε εθαξκνγέο. Σν πιαίζην πνπ παξέρεη ραξαθηεξηζηηθά 

δηθηχσζεο κέζα απφ απιέο, αιιά πνιχ ηζρπξέο θιάζεηο πνπ είλαη θηηζκέλεο πάλσ 

ζην Bonjour. Απηέο νη θιάζεηο απνθξχπηνπλ πνιιέο ιεπηνκέξεηεο ζρεηηθά κε ην 

δίθηπν θαζηζηψληαο έηζη εχθνιν γηα πξνγξακκαηηζηέο άπεηξνπο ζε πξνγξακκαηηζκφ 

δηθηχνπ λα ηηο πξνζζέζνπλ ζηηο εθαξκνγέο ηνπο. 

 

 
Πλαίζιο iAd 
 

Γεκηνπξγήζεθε ζηελ ηειεπηαία έθδνζε ηνπ iPhone OS (iOS 4.0) θαη επηηξέπεη ηελ 

δεκηνπξγία θαη πξνζζήθε δηαθεκηζηηθψλ banner ζηηο εθαξκνγέο ηνπ iPhone. Οη 

δηαθεκίζεηο είλαη ελζσκαησκέλεο ζηηο βαζηθέο πξνβνιέο θαη κπνξνχλ λα 

εκθαληζηνχλ φπνηε ην ζειήζνπκε. 

 

 

Πλαίζιο Map Kit 

 
Σν πιαίζην Map Kit παξέρεη έλα πεξηβάιινλ ραξηψλ πνπ κπνξνχλ λα ελζσκαησζνχλ 

ζε κηα εθαξκνγή. Σν Map Kit θιεξνλνκεί ηα ραξαθηεξηζηηθά ηνπ απφ ηελ εθαξκνγή 

Υάξηεο(maps) ηνπ iPhone επηηξέπνληαο φκσο ηελ πξνζζήθε δηθψλ καο ζεκεηψζεσλ 

θαη πιεξνθνξηψλ. Μπνξνχκε πνιχ εχθνια λα πξνζζέζνπκε κηα ηέηνηα πξνβνιή 
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ζηελ εθαξκνγή καο κε ιίγεο γξακκέο θψδηθα. Αθνχ ην αξρηθνπνηήζνπκε πξέπεη λα 

νξίζνπκε ηα βαζηθά ραξαθηεξηζηηθά ηνπ φπσο ηελ πεξηνρή πνπ ζα εκθαλίζεη φηαλ ην 

αλνίμεη ν ρξήζηεο ην δνπκ θιπ. 

 

 

Πλαίζιο UIKit 
 

Σν πιαίζην UIKit (UIKit.framework) πεξηέρεη δηεπαθέο πξνγξακκαηηζκνχ ηεο 

Objective-C πνπ παξέρνπλ ηε βαζηθή ππνδνκή γηα ηελ δεκηνπξγία γξαθηθψλ θαη 

event-driven εθαξκνγψλ ζην iPhone OS. Κάζε εθαξκνγή ζην iPhone OS 

ρξεζηκνπνηεί απηφ ην πιαίζην γηα λα εθαξκφζεη ην ζχλνιν ησλ ραξαθηεξηζηηθψλ ηνπ 

ππξήλα ηνπ. Απηά είλαη:   

 

 Γηαρείξηζε εθαξκνγψλ 

 Γηαρείξηζε δηεπαθψλ ρξήζηε 

 Τπνζηήξημε γξαθηθψλ θαη παξαζχξσλ 

 Τπνζηήξημε Multitasking 

 Τπνζηήξημε γηα ην ρεηξηζκφ αθήο θαη γεγνλφησλ θίλεζεο 

 Αληηθείκελα πνπ εθπξνζσπνχλ βαζηθέο πξνβνιέο θαη ρεηξηζκνχο 

 Τπνζηήξημε γηα θείκελν θαη Web πεξηερφκελν  

 Τπνζηήξημε απνθνπήο, αληηγξαθήο θαη επηθφιιεζεο 

 Τπνζηήξημε γηα animation πεξηερνκέλσλ δηεπαθψλ ρξήζηε 

 Δλζσκάησζε εθαξκνγψλ ζπζηήκαηνο κέζσ ζπλδέζκσλ URL 

 Τπνζηήξημε γηα ηελ ππεξεζία push ηεο Apple 

 Τπνζηήξημε πξνζβαζηκφηεηαο γηα άηνκα κε εηδηθέο αλάγθεο 

 Σνπηθφ ρξνλνπξνγξακκαηηζκφ εηδνπνηήζεσλ 

 Γεκηνπξγία αξρείσλ PDF 

 Γεκηνπξγία πξνζαξκνζκέλσλ text view πνπ αιιειεπηδξνχλ κε ην 

πιεθηξνιφγην ηνπ ζπζηήκαηνο 

Δθηφο απφ ηελ παξνρή ηνπ βαζηθνχ θψδηθα γηα ηελ δεκηνπξγία εθαξκνγψλ, ην UIKit 

ελζσκαηψλεη θαη ηελ ππνζηήξημε γηα θάπνηα ραξαθηεξηζηηθά εμαξηψκελα απφ ηε 

ζπζθεπή φπσο:  

 

 Γεδνκέλα Δπηηαρπλζηφκεηξνπ 

 Δλζσκαησκέλε θάκεξα (εθφζνλ ππάξρεη) 

 Βηβιηνζήθε θσηνγξαθηψλ ηνπ ρξήζηε 

 Όλνκα ζπζθεπήο θαη ην κνληέιν 

 Πιεξνθνξίεο γηα ηελ θαηάζηαζε ηεο κπαηαξίεο 

 Πιεξνθνξίεο αηζζεηήξα θσηφο 

 Πιεξνθνξίεο ηειερεηξηζκνχ απφ ζπλδεδεκέλα αθνπζηηθά 
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2.3.2 ΢ηπώμα Media 

 

 

Σν ζηξψκα Media πεξηέρεη ηηο ηερλνινγίεο πνπ ζρεηίδνληαη κε ηα γξαθηθά, ηνλ ήρν 

θαη ην βίληεν θαη πξννξίδεηαη ζηελ δεκηνπξγία ηεο θαιχηεξσλ εκπεηξίαο πνιπκέζσλ 

ζε κηα θνξεηή ζπζθεπή. Απηέο νη ηερλνινγίεο έρνπλ ζρεδηαζηεί γηα λα θάλνπλ 

επθνιφηεξε ηελ δεκηνπξγία εθαξκνγψλ κε ηέιεηα εηθφλα θαη ήρν. Σα πιαίζηα 

πςεινχ επηπέδνπ θαζηζηνχλ εχθνιε ηελ δεκηνπξγία πξνεγκέλσλ γξαθηθψλ θαη 

animations γξήγνξα, θαη ηα πιαίζηα ρακεινχ επηπέδνπ καο παξέρνπλ πξφζβαζε ζηα 

εξγαιεία πνπ ρξεηαδφκαζηε γηα λα θάλνπκε ηα πξάγκαηα αθξηβψο φπσο ηα ζέινπκε. 

 

 

 

Σεσνολογίερ γπαθικών 

 

Σα γξαθηθά πςειήο πνηφηεηαο είλαη ζεκαληηθφ κέξνο ησλ εθαξκνγψλ iPhone. Ο 

απινχζηεξνο γηα λα θηηάμνπκε κηα εθαξκνγή είλαη λα ρξεζηκνπνηήζνπκε εηθφλεο ζε 

ζπλδπαζκφ κε βαζηθέο πξνβνιέο θαη ζηνηρεία ειέγρνπ ηνπ πιαηζίνπ UIKit 

αθήλνληαο έηζη ην ζχζηεκα λα θάλεη φιε ηε δνπιεηά. Ωζηφζν ππάξρνπλ θνξέο πνπ 

ζέινπκε λα θάλνπκε θάηη πέξα απφ απηά πνπ πξνζθέξεη ην UIKit. ΢‟απηέο ηηο 

πεξηπηψζεηο κπνξνχκε λα ρξεζηκνπνηήζνπκε ηηο παξαθάησ ηερλνινγίεο γηα λα 

δηαρεηξηζηνχκε ηα γξαθηθά πεξηερφκελα ηεο εθαξκνγήο καο: 

 

 Core Graphics(Quartz) – δηαρεηξίδεηαη ηα  

 Core Animation(κέξνο ηνπ Quartz Core) – Πξνζθέξεη ππνζηήξημε γηα 

δεκηνπξγία θίλεζεο ζε πξνβνιέο θαη άιια πεξηερφκελα. 

 OpenGL ES – πξνζθέξεη ππνζηήξημε γηα 2D θαη 3D render κε επηηάρπλζε 

πιηθνχ 

 Core Text – πξνζθέξεη έλα εμειηγκέλν ζηξψκα θεηκέλνπ θαη κεραλή rendering 

 Image I/O – πξνζθέξεη δηεπαθέο γηα αλάγλσζε θαη εγγξαθή ζρεδφλ ζε φινπο 

ηνπο ηχπνπο εηθφλσλ. 

 Asset Library – επηηξέπεη ηελ πξφζβαζε ζηηο θσηνγξαθίεο θαη ηα βίληεν ηεο 

βηβιηνζήθεο ηνπ ρξήζηε 

 

 

 

Σεσνολογίερ ήσος 

 

Οη ηερλνινγίεο ήρνπ ηνπ iPhone OS είλαη ζρεδηαζκέλα γηα λα καο βνεζήζνπλ λα 

παξέρνπκε πινχζηα εκπεηξία ήρνπ ζηνπο ρξήζηεο. Μαο δίλνπλ ηε δπλαηφηεηα λα 

αλαπαξάγνπκε θαη λα ερνγξαθήζνπκε πςειήο πνηφηεηαο ήρν. 

 

Σν ζχζηεκα κα πξνζθέξεη δηαθνξεηηθνχο ηξφπνπ γηα αλαπαξαγσγή θαη εγγξαθή 

πεξηερφκελσλ ήρνπ αλάινγα κε ηηο αλάγθεο καο. Όηαλ επηιέγνπκε κηα ηερλνινγία 
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πξέπεη λα ιάβνπκε ππφςε φηη ηα πιαίζηα πςειψλ επηπέδσλ απινπζηεχνπλ ηελ 

δηαδηθαζία ελψ ηα ρακειφηεξα επίπεδα καο δίλνπλ πεξηζζφηεξεο επηινγέο. 

Παξαθάησ παξνπζηάδνληαη φια ηα πιαίζηα αξρίδνληαο απφ ηα πςειφηεξα πξνο ηα 

ρακειφηεξα επίπεδα. 

 

 Πιαίζην Media Player – πξνζθέξεη εχθνιε πξφζβαζε ζηελ κνπζηθή 

βηβιηνζήθε ηνπ ρξήζηε θαη ππνζηεξίδεη ηελ αλαπαξαγσγή θνκκαηηψλ θαη 

ιηζηψλ 

 AV Foundation – πξνζθέξεη έλα ζχλνιν δηεπαθψλ Obj - C εχθνισλ ζηελ 

ρξήζε γηα αλαπαξαγσγή θαη εγγξαθή ήρνπ. 

 OpenAL – πξνζθέξεη έλα ζχλνιν δηεπαθψλ αλεμαξηήηνπ πιαηθφξκαο γηα 

αλαπαξαγσγή ήρνπ stereo ή 3D 

 Πιαίζην Core Audio – πξνζθέξεη απιέο, αιιά θαη εμειηγκέλεο δηεπαθέο γηα 

αλαπαξαγσγή θαη εγγξαθή ήρνπ. Οη δηεπαθέο απηέο παξέρνπλ θαη 

ππνζηήξημε γηα buffering, αλαπαξαγσγή πνιπθάλαινπ ηνπηθνχ ή streamed 

ήρνπ. 

 

Οη ππνζηεξηδφκελνη ηχπνη αξρείσλ ήρνπ είλαη νη παξαθάησ: 

 

 AAC 

 Apple Lossless (ALAC) 

 A-law 

 IMA/ADPCM (IMA4) 

 Linear PCM 

 µ-law 

 DVI/Intel IMA ADPCM 

 Microsoft GSM 6.10 

 AES3-2003 

 

Σεσνολογίερ βίνηεο 

 

Σν iPhone OS καο παξέρεη κεξηθέο ηερλνινγίεο γηα αλαπαξαγσγή βίληεν είηε ηνπηθά 

είηε streamed απφ ην δηαδίθηπν. ΢ε ζπζθεπέο πνπ ην ππνζηεξίδνπλ ην iOS επηηξέπεη 

θαη ηελ εγγξαθή βίληεν θαη ηελ ελζσκάησζή ηνπ ζε εθαξκνγέο. 

 

Όπσο κε ηηο ηερλνινγίεο ήρνπ έηζη θαη εδψ ηα πςειφηεξα ζηξψκαηα απινπζηεχνπλ 

ηε δηαδηθαζία ελψ ηα ρακειφηεξα ζηξψκαηα καο δίλνπλ πεξηζζφηεξεο επηινγέο. 

Παξαθάησ παξνπζηάδνληαη φια ηα πιαίζηα αξρίδνληαο απφ ηα πςειφηεξα πξνο ηα 

ρακειφηεξα επίπεδα. 

 

 Πιαίζην Media Player – πξνζθέξεη έλα ζχλνιν απιψλ ζηελ ρξήζε δηεπαθψλ 

γηα αλαπαξαγσγή βίληεν πιήξνπο νζφλεο ή κε κέζα απφ κηα εθαξκνγή. 
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 AV Foundation – πξνζθέξεη έλα ζχλνιν δηεπαθψλ Obj – C γηα δηαρείξηζε ηεο 

εγγξαθήο θαη αλαπαξαγσγήο ηαηληψλ. 

 Core Media – πξνζθέξεη ηηο δηεπαθέο ρακεινχ επηπέδνπ πνπ 

ρξεζηκνπνηνχληαη απφ ηα πιαίζηα πςεινχ επηπέδνπ γηα ηελ δηαρείξηζε κέζσλ. 

 

 

Οη ηερλνινγίεο βίληεν ηνπ iPhone OS ππνζηεξίδνπλ ηελ αλαπαξαγσγή αξρείσλ 

βίληεν κε θαηάιεμε .mov, .mp4, .m4v θαη .3gp πνπ ρξεζηκνπνηνχλ κηα απφ ηηο 

παξαθάησ ζπκπηέζεηο: 

     

 

 H.264 video, up to 1.5 Mbps, 640 by 480 pixels, 30 frames per second, Low-

Complexity version of the H.264 Baseline Profile with AAC-LC audio up to 

160 Kbps, 48kHz, stereo audio in .m4v, .mp4, and .mov file formats 

 H.264 video, up to 768 Kbps, 320 by 240 pixels, 30 frames per second, 

Baseline Profile up to Level 1.3 with AAC-LC audio up to 160 Kbps, 48kHz, 

stereo audio in .m4v, .mp4, and .mov file formats 

 MPEG-4 video, up to 2.5 Mbps, 640 by 480 pixels, 30 frames per second, 

Simple Profile with AAC-LC audio up to 160 Kbps, 48kHz, stereo audio in 

.m4v, .mp4, and .mov file formats 
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2.3.3 ΢ηπώμα Core Services 

 

 

Σν ζηξψκα Core Services παξέρεη ηηο ζεκειηψδεηο ππεξεζίεο ζπζηήκαηνο πνπ 

ρξεζηκνπνηνχληαη απφ φιεο ηηο εθαξκνγέο. Αθφκα θαη αλ δελ ηηο ρξεζηκνπνηνχκε 

άκεζα πνιιά κέξε ηνπ ζπζηήκαηνο είλαη βαζηζκέλα ζ‟απηέο. 

 

Υαπακηηπιζηικά ςτηλού επιπέδος. 

 

In App Purchase 

 

Σν In App Purchase καο δίλεη ηε δπλαηφηεηα λα πνπιήζνπκε πξφζζεην πεξηερφκελν 

θαη ππεξεζίεο κέζα απφ ηελ εθαξκνγή καο. Γηα ηελ πινπνίεζε απηήο ηεο 

δπλαηφηεηαο ρξεζηκνπνηείηαη ην πιαίζην Store Kit, ην νπνίν παξέρεη ηελ απαξαίηεηε 

ππνδνκή γηα ηελ πξαγκαηνπνίεζε νηθνλνκηθψλ ζπλαιιαγψλ κέζσ ηνπ ινγαξηαζκνχ 

ηνπ ρξήζηε ζην iTunes. 

 

 

Location Services 
 

 

Υξεζηκνπνηψληαο ην πιαίζην Core Location καο δίλεη ηε γεσγξαθηθή ζέζε ηνπ 

ρξήζηε. Γηα λα βξεη ηε γεσγξαθηθή ζέζε ηνπ ρξήζηε ρξεζηκνπνηεί φιεο ηηο 

δηαζέζηκεο θεξαίεο ηεο ζπζθεπήο(φπσο Wi-Fi, GSM θαη GPS). 
 

 

SQLite 

 

Δπηηξέπεη ηελ ελζσκάησζε κηαο SQL βάζεο δεδνκέλσλ ζηελ εθαξκνγή καο. Μέζα 

απφ ηελ εθαξκνγή κπνξνχκε λα δεκηνπξγήζνπκε ηνπηθά αξρεία βάζεο δεδνκέλσλ 

θαη λα δηαρεηξηζηνχκε ηνπο πίλαθεο θαη ηηο εγγξαθέο ζ‟απηά. 

 

 

Τποζηήπιξη XML 
 

Σν πιαίζην Foundation καο πξνζθέξεη ηελ θιάζε NSXMLParser γηα αλάθηεζε 

ζηνηρείσλ απφ έλα έγγξαθν XML. Πεξηζζφηεξε ππνζηήξημε γηα ηελ δηαρείξηζε XML 

πεξηερνκέλνπ παξέρεηαη απφ ηελ αλνηθηνχ θψδηθα βηβιηνζήθε libXML2.  
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Πλαίζια Core Services 
 

Πλαίζιο Address Book 
 

Πξνζθέξεη πξφζβαζε ζηηο επαθέο ηνπ βηβιίνπ δηεπζχλζεσλ ηεο ζπζθεπήο κέζσ 

θψδηθα. Μέζσ ηνπ πιαηζίνπ απηνχ ν ρξήζηεο κπνξεί λα δεη ή θαη λα ηξνπνπνηήζεη 

εγγξαθέο απφ ηε βάζε δεδνκέλσλ ησλ επαθψλ. 

 

 

Πλαίζιο CFNetwork 

 

Σν πιαίζην CFNetwork είλαη έλα ζχλνιν δηεπαθψλ πςειήο απφδνζεο γηα ρξήζε 

πξσηνθφιισλ δηθηχνπ ζηελ εθαξκνγή καο. Μαο δίλεη ιεπηνκεξή έιεγρν ζηελ ζηνίβα 

πξσηνθφιισλ θαη θάλνπλ εχθνιε ηε ρξήζε ησλ δνκψλ ρακεινχ επηπέδνπ φπσο ηα 

BSD Sockets. Γηεπθνιχλνπλ επίζεο ηελ επηθνηλσλία κε εμππεξεηεηέο FTP θαη 

HTTP. Παξαθάησ θαίλνληαη θάπνηεο εξγαζίεο πνπ κπνξνχλ λα πξαγκαηνπνηεζνχλ 

κε ρξήζε ηνπ πιαηζίνπ CFNetwork. 

 

 Υξήζε BSD Sockets 

 Γεκηνπξγία θξππηνγξαθεκέλεο ζχλδεζεο κε ρξήζε SSL ή TLS 

 Δπίιπζε δηεπζχλζεσλ DNS 

 Δξγαζία κε HTTP, εμππεξεηεηέο HTTPS θαη επηθχξσζε HTTP 

 Δξγαζία κε εμππεξεηεηέο FTP  

 Τπεξεζίεο Bonjour 

 

 

Πλαίζιο Core Foundation 

 
Σν πιαίζην Core Foundation είλαη έλα ζχλνιν δηεπαθψλ ζε C πνπ παξέρνπλ 

ππεξεζίεο δηαρείξηζεο δεδνκέλσλ ζηηο εθαξκνγέο. Τπνζηεξίδνληαη ηα παξαθάησ: 

 

 Σχπνη δεδνκέλσλ ζπλφισλ(arrays, sets θιπ) 

 Bundles 

 Γηαρείξηζε ζπκβνινζεηξψλ 

 Γηαρείξηζε raw δεδνκέλσλ 

 Υεηξηζκφο URL θαη Stream 

 Threads θαη run loops 

 Δπηθνηλσλία Socket θαη Port 
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Πλαίζιο Event Kit 
 

Πξνζθέξεη κηα δηεπαθή γηα πξφζβαζε ζε γεγνλφηα ηνπ εκεξνινγίνπ ηεο ζπζθεπήο. 

Μπνξεί λα ρξεζηκνπνηεζεί γηα πξνζζήθε ελφο γεγνλφηνο ή γηα αλάθηεζε ελφο 

ππάξρνληνο. 

 

 

 

΢ηπώμα Core OS 
 

To ζηξψκα Core OS παξέρεη πξφζβαζε ζηα ραξαθηεξηζηηθά ρακεινχ επηπέδνπ ζηα 

νπνία είλαη βαζηζκέλεο νη πεξηζζφηεξεο ηερλνινγίεο πςειφηεξσλ ζηξσκάησλ. ΢ε 

πεξηπηψζεηο πνπ ρξεηάδεηαη λα δνζεί πεξηζζφηεξε βάζε ζηελ αζθάιεηα ή ρξεηάδεηαη 

λα επηθνηλσλήζνπκε κε κηα εμσηεξηθή ζπζθεπή πξέπεη λα ρξεζηκνπνηήζνπκε ηηο 

ηερλνινγίεο απηέο. 

 

 

Πλαίζιο External Accessory  
 

Σν πιαίζην External Accessory παξέρεη ππνζηήξημε γηα επηθνηλσλία κε εμσηεξηθέο 

ζπζθεπέο ζπλδεδεκέλεο  ζηελ ζπζθεπή καο. Οη εμσηεξηθέο ζπζθεπέο κπνξνχλ λα 

ζπλδεζνχλ κέζσ ηεο 30-pin ζήξαο ή αζχξκαηα κέζσ Bluetooth. Αθνχ 

δεκηνπξγήζνπκε κηα ζχλδεζε θαη ηελ αξρηθνπνηήζνπκε κπνξνχκε λα 

επηθνηλσλήζνπκε κε ηελ εμσηεξηθή ζπζθεπή ζηέιλνληαο ηεο εληνιέο πνπ 

ππνζηεξίδεη. 

 

 

 

Πλαίζιο Security 
 

Πέξα απφ ηα ελζσκαησκέλα ραξαθηεξηζηηθά αζθάιεηαο ηνπ iPhone OS, ην πιαίζην 

Security καο πξνζθέξεη δηεπαθέο πνπ δηαζθαιίδνπλ ηελ αζθάιεηα ησλ δεδνκέλσλ 

ζηηο εθαξκνγέο. Σν πιαίζην πξνζθέξεη δηεπαθέο γηα ηελ δηαρείξηζε πηζηνπνηεηηθψλ , 

δεκφζησλ θαη ηδησηηθψλ θιεηδηψλ θαη πνιηηηθψλ εκπηζηνζχλεο. Τπνζηεξίδεη θαη ηελ 

δεκηνπξγία αζθαιψλ ςεπδφ -ηπραίσλ αξηζκψλ. 
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Γηα ηελ πηπρηαθή εξγαζία ζα ρξεζηκνπνηεζεί ην iPhone 3G 

 

2.4 Σεσνικά σαπακηηπιζηικά ηος iPhone 3G: 

Απνζεθεπηηθφο ρψξνο: 8, 16 ή 32 GB κλήκεο Flash γηα ηελ απνζήθεπζε αξρείσλ θαη ην       

ιεηηνπξγηθφ ζχζηεκα.  

Μέγεζνο νζφλεο: 8.9 cm (Γηαγψληνο: 3.5 ίληζεο)  

Αλάιπζε νζφλεο: 320×480 pixels  

Μέγεζνο ηειεθψλνπ: 115×61×11.6 mm  

Βάξνο ηειεθψλνπ: 135 g  

Λεηηνπξγηθφ ζχζηεκα: iPhone OS  

Λνγηζκηθφ πινήγεζεο ζην Γηαδίθηπν Safari  

Λνγηζκηθφ ειεθηξνληθνχ ηαρπδξνκείνπ Push  

Μεραλή widgets  

Core Animation  

Γηαρείξηζε ελέξγεηαο  

Θχξα ζπλδέζεσλ USB  

Γπλαηφηεηα αλαπαξαγσγήο ήρσλ: Αλαπαξάγεη κνξθέο αξρείσλ AAC (16 έσο 320 Kbps), 

Protected AAC (MP4 απφ ηα iTunes), MP3 (16 έσο 320 Kbps), MP3 VBR, Audible (formats 

2, 3, θαη 4), Apple Lossless, formats αξρείσλ AIFF θαη WAV  

Γπλαηφηεηα αλαπαξαγσγήο βίληεν: Αλαπαξάγεη βίληεν ζε κνξθή H.264  

Quad band GSM / GPRS / EDGE: GSM 850, GSM 900, GSM 1800, GSM 1900  

Δλζσκαησκέλα Wi-Fi (802.11b/802.11g) θαη Bluetooth 2.0 (ρσξίο FTP κεηαθνξά αξρείσλ) 

κε EDR  

Κάκεξα 2 megapixel  

IPod - εθαξκνγέο πνιπκέζσλ  

Cover Flow δηεπαθή θαη ηξηζδηάζηαηα γξαθηθά  

Multi-touch δηεπαθή νζφλεο  
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Δηθνληθφ πιεθηξνιφγην QWERTY ζηελ νζφλε αθήο  

Λεηηνπξγίεο: ΢χξζηκν (θχιηζε) νζφλεο κε ην δάθηπιν θαη κεγέζπλζε/ζκίθξπλζε κε θηχπν ή 

δηπιφ θηχπν δαθηχινπ  

Δλζσκαησκέλε, κε απνζπψκελε κπαηαξία κε απηνλνκία κέρξη 5 ψξεο 

νκηιίαο/βίληεν/πινήγεζεο ή κέρξη 16 ψξεο αλαπαξαγσγήο ήρνπ.  

Δλζσκαησκέλνο αληρλεπηήο θίλεζεο γηα απηφκαηε "έμππλε" ελαιιαγή 

νξηδφληηνπ/θαηαθφξπθνπ πξνζαλαηνιηζκνχ νζφλεο.  

Δλζσκαησκέλνο αηζζεηήξαο πξνζέγγηζεο πνπ απελεξγνπνηεί ηελ νζφλε φηαλ πιεζηάδεη ζην 

πξφζσπν ηνπ ρξήζηε, ψζηε λα εμνηθνλνκείηαη ελέξγεηα θαη λα απνθεχγεηαη αλεπηζχκεηε 

εληνιή εηζφδνπ.  
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3 ΔΡΓΑΛΔΙΑ 

 

3.1 Xcode 

 

 Σν Xcode είλαη κηα ζνπίηα εξγαιείσλ γηα ηελ αλάπηπμε ινγηζκηθνχ γηα Mac 

OS X, πνπ αλαπηχρζεθε απφ ηελ Apple. Xcode 3.2, ε ηειεπηαία κεγάιε έθδνζε,  

δηαηίζεηαη δσξεάλ κε ην ιεηηνπξγηθφ ζχζηεκα Mac OS X v10.6, αιιά δελ 

εγθαζίζηαηαη απφ πξνεπηινγή. Δπεηδή ε έθδνζε 3.2 δελ ππνζηεξίδεηαη ζε 

παιαηφηεξεο εθδφζεηο Mac OS, παιηφηεξεο εθδφζεηο ηνπ Xcode δηαηίζεληαη 

δσξεάλ απφ ηελ ηζηνζειίδα ηεο Apple Developer Connection. 

 

 Ζ θχξηα εθαξκνγή ηεο ζνπίηαο είλαη ην νινθιεξσκέλν πεξηβάιινλ αλάπηπμεο 

(IDE), πνπ νλνκάδνληαη επίζεο Xcode. Ζ ζνπίηα Xcode πεξηιακβάλεη επίζεο ηα 

πεξηζζφηεξα απφ ηα βνεζήκαηα πξνγξακκαηηζηψλ ηεο Apple, θαη ην Interface 

Builder, κηα εθαξκνγή πνπ ρξεζηκνπνηείηαη γηα ηελ θαηαζθεπή γξαθηθψλ 

δηεπαθψλ ρξήζηε. 

 

 Ζ ζνπίηα Xcode πεξηιακβάλεη κηα ηξνπνπνηεκέλε έθδνζε ηνπ ειεχζεξνπ 

ινγηζκηθνχ GNU Compiler Collection (GCC, apple-darwin9-GCC-4.2.1, θαζψο 

θαη apple-darwin9-GCC-4.0.1), θαη ππνζηεξίδεη C, C++, Fortran, Objective-C, 

Objective-C++, Java, AppleScript, Python θαη Ruby πεγαίνπ θψδηθα κε κηα 

πνηθηιία κνληέισλ πξνγξακκαηηζκνχ, πνπ πεξηιακβάλνπλ αιιά δελ 

πεξηνξίδνληαη ζε Cocoa, Carbon, and Java.  
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Δηθφλα 3.1.1: Γηεπαθή ρξήζηε Xcode 3.1.4 
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3.2 Μησανή παισνιδιού – Game Engine 

 

3.2.1 Πεπιγπαθή: 

 

 Μηα κεραλή παηρληδηνχ είλαη έλα ζχζηεκα ινγηζκηθνχ ζρεδηαζκέλν γηα ηε 

δεκηνπξγία θαη ηελ αλάπηπμε βηληενπαηρληδηψλ. Τπάξρνπλ πνιιέο κεραλέο 

παηρληδηψλ νη νπνίεο είλαη ζρεδηαζκέλεο λα δνπιεχνπλ ζε θνλζφιεο 

βηληενπαηρληδηψλ θαη ιεηηνπξγηθά ζπζηήκαηα επηηξαπέδησλ ππνινγηζηψλ φπσο 

ηα Microsoft Windows, ην Linux, θαη ην Mac OS X. Ζ θεληξηθή 

ιεηηνπξγηθφηεηα πνπ παξέρεηαη ηππηθά απφ κηα κεραλή παηρληδηνχ πεξηιακβάλεη 

κηα κεραλή rendering ("renderer") γηα 2D ή 3D γξαθηθά, κηα κεραλή θπζηθήο ή 

collision detection (θαη collision response), ήρν, scripting, animation, ηερλεηή 

λνεκνζχλε, δηθηχσζε, streaming, δηαρείξηζε κλήκεο, threading, ππνζηήξημε 

ηνπηθνπνίεζεο, θαη scene graph. Ζ δηαδηθαζία ηεο αλάπηπμεο παηρληδηνχ ζπρλά 

νηθνλνκηθνπνηείηαη κε ην φηη ζε κεγάιν κέξνο ε ίδηα κεραλή παηρληδηνχ 

μαλαρξεζηκνπνηείηαη γηα λα δεκηνπξγεζνχλ δηαθνξεηηθά παηρλίδηα. 
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3.2.2 Γημοθιλείρ μησανέρ παισνιδιού: 

 

Οη δεκνθηιέζηεξεο κεραλέο παηρληδηνχ γηα δηάθνξεο πιαηθφξκεο είλαη: 

 

No.1: Unreal Engine 3   PC, Mac, Xbox 360, PS3 

No.2: Gamebryo Lightspeed  Xbox 360, PS3, Wii, PC 

No.3: CryENGINE 3   Xbox 360, PS3, PC 

No.4: Unity 3D    PC, Mac, iPhone, Wii 

No.5: BlitzTech   PS3, Xbox 360, Wii, PSP, PC 

No.6: Infernal Engine   Xbox 360, PS3, PC, Wii, PS2, PSP 

No.7: Vision Engine 7.5  PC (DX9 & 10), Xbox 360, PlayStation 3, Wii 

No.8: Bigworld Technology Suite MMO games 

No.9: Vicious Engine 2  PC, Xbox 360, PS3 (VE2); PSP, PS2, Wii  

No.10: Torque 3D   PC, Mac, Xbox 360, Wii, iPhone, PS3, PSP 

 

Οη δεκνθηιέζηεξεο κεραλέο παηρληδηνχ γηα iPhone είλαη: 

Bork 3D - Δίλαη κηα κεραλή εηδηθά γηα πξνγξακκαηηζηέο θαη δελ πεξηέρεη νπηηθά εξγαιεία 

ηχπνπ WYSIWYG (What You See Is What You Get).  

Ζ κεραλή Bork3D ρηίζηεθε εηδηθά γηα πιαηθφξκεο θηλεηψλ ζπζθεπψλ. Έρεη ηηο ξίδεο ζην 

Rude Engine, κηα πςειήο απφδνζεο βηβιηνζήθε γξαθηθψλ γηα ην Pocket PC, Symbian θαη N-

Gage. Οη επηδφζεηο θαη επεθηαζηκφηεηα είλαη απφ ηα βαζηθφηεξα ραξαθηεξηζηηθά 

ηεο. Παξφια απηά δελ είλαη κηα πιήξεο κεραλή παηρληδηνχ κε ηελ έλλνηα φηη δελ πεξηέρεη φια 

ηα απαξαίηεηα εξγαιεία γηα ηελ δεκηνπξγία ελφο παηρληδηνχ φπσο, εξγαιεία γηα δεκηνπξγία 

πεξηερνκέλσλ, scripting θιπ. Απεπζχλεηαη θπξίσο ζε άηνκα κε εκπεηξία ζηνλ 

πξνγξακκαηηζκφ θαη ην θφζηνο ηνπ μεθηλά απφ $ 49.  

 

Cocos 2D iPhone - Σν Cocos 2D iPhone είλαη έλα εθηεηακέλν engine αλνηθηνχ θψδηθα γηα 

ηελ παξαγσγή 2D παηρληδηψλ γηα ην iPhone. Δίλαη βαζηζκέλν ζηελ αξρηηεθηνληθή ηνπ Cocos 

2D γηα python. Δίλαη εχθνιν ζηελ εθκάζεζε θαη ζηελ ρξήζε.  

Μεξηθά απφ ηα θχξηα ραξαθηεξηζηηθά ηεο είλαη:  

 Γηαρείξηζε ζθελψλ 

 Sprites θαη spritesheets 

 Οπηηθά εθέ φπσο Lens, Ripple, Waves, Liquid θαη άιια 

 Βαζηθά κελνχ θαη θνπκπηά 

 2 νινθιεξσκέλεο κεραλέο θπζηθήο(Box2d θαη Chipmunk) 

 ΢χζηεκα ζσκαηηδίσλ.(Particle system) 

 Τπνζηήξημε Tile Map θαη Texture Atlas 

 

 

 Σν Cocos 2D έρεη ρξεζηκνπνηεζεί σο ζεκείν εθθίλεζεο γηα πνιινχο πξνγξακκαηηζηέο πνπ 

http://www.develop-online.net/interviews/522/The-Top-10-Game-Engines-No-1-Unreal-Engine-3
http://www.develop-online.net/interviews/523/The-Top-10-Game-Engines-No-2-Gamebryo-Lightspeed
http://www.develop-online.net/interviews/518/THE-TOP-10-GAME-ENGINES-NO3-CryENGINE-3
http://www.develop-online.net/interviews/517/THE-TOP-10-GAME-ENGINES-NO4-Unity-3D
http://www.develop-online.net/interviews/516/THE-TOP-10-GAME-ENGINES-NO5-BlitzTech
http://www.develop-online.net/interviews/515/THE-TOP-10-GAME-ENGINES-NO6-Infernal-Engine
http://www.develop-online.net/interviews/514/THE-TOP-10-GAME-ENGINES-NO7-Vision-Engine-75
http://www.develop-online.net/interviews/513/THE-TOP-10-GAME-ENGINES-NO8-Bigworld-Technology-Suite
http://www.develop-online.net/interviews/512/THE-TOP-10-GAME-ENGINES-NO9-Vicious-Engine-2
http://www.develop-online.net/interviews/510/THE-TOP-10-GAME-ENGINES-NO10-Torque-3D
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ελδηαθέξνληαη γηα ηε δεκηνπξγία παηρληδηψλ ζε iPhone. 

  

iTGB (Torque Game Builder) – Δίλαη κηα 2D κεραλή κε έλα εμαηξεηηθά εχθνιν ζηε ρξήζε 

scene editor. Πξφθεηηαη γηα κηα 2D κεραλή κε πνιχ πινχζην ζχλνιν ιεηηνπξγηψλ. Αλ 

εμαηξέζνπκε ην θφζηνο ην νπνίν αξρίδεη απφ $ 750 ην iTGB είλαη έλαο εμαηξεηηθφο ηξφπνο γηα 

λα μεθηλήζεη θαλείο κε ηελ αλάπηπμε παηρληδηψλ γηα ην iPhone. 

 

iTGE (Torque Game Engine) - Δίλαη κηα 3D κεραλή απφ ηνπο δεκηνπξγνχο ησλ iTGB. Ζ 

Torque Game Engine έρεη ρξεζηκνπνηεζεί ζε πνιινχο ηίηινπο παηρληδηψλ γηα ηελ πιαηθφξκα 

ησλ Windows. Σν θφζηνο μεθηλά απφ $ 650.  

 

Oolong engine - Oolong είλαη κηα κεραλή παηρληδηνχ γξακκέλε απφ ην 

ζπληάθηε/πξνγξακκαηηζηή Wolfgang Engel. Πεξηέρεη έλα εθηεηακέλν ζχλνιν 

ραξαθηεξηζηηθψλ θαη κηα πνιχ θηιειεχζεξε άδεηα ρξήζεο ΜΗΣ. Ωζηφζν είλαη ζίγνπξα κηα 

κεραλή πνπ δεκηνπξγήζεθε πεξηζζφηεξν γηα πξνγξακκαηηζηέο, θαη απαηηεί βαζηά γλψζε ηνπ 

OpenGL ES λα ρξεζηκνπνηεζεί. Τπάξρεη κηα ιίζηα ζπδεηήζεσλ, θαζψο θαη κηα σξαία 

ζπιινγή απφ παξαδείγκαηα. Έλα ζνβαξφ κεηνλέθηεκα ηνπ είλαη ε έιιεηςε ηεθκεξίσζεο. 

 

Shiva Ston3d - Shiva είλαη κηα κεραλή παηρληδηνχ κε editor γηα ζρεδηαζκφ ζθελψλ. 

Υξεζηκνπνηείηαη γηα ηε δεκηνπξγία παηρληδηψλ ζε πνιιέο πιαηθφξκεο φπσο: Windows, Mac 

OS, Linux, Wii, iPhone-iPad, Android,  θαη Palm. Ζ Shiva ρξεζηκνπνηεί πξνεγκέλε 

ηερλνινγία γηα ηελ απεηθφληζε γξαθηθψλ, ηνλ ήρν θαη ηε κεραλή θπζηθήο. Σν scripting 

language πνπ ρξεζηκνπνηεί είλαη ηχπνπ Lua θαη ε ηηκή μεθηλά απφ $ 250. Μεξηθά πνιχ σξαία 

παηρλίδηα γηα iPhone έρνπλ δεκηνπξγεζεί κε ηε ρξήζε ηεο. 

 

Sio2Engine - SiO2 Engine είλαη κηα open source 3D κεραλή κε έλα εθηεηακέλν ζχλνιν 

ραξαθηεξηζηηθψλ θαη ρξεζηκνπνηεί Blender γηα ηε δεκηνπξγία ησλ ζθελψλ.  Έρεη 

ρξεζηκνπνηεζεί ζε πνιινχο δηαθνξεηηθνχο ηίηινπο ηνπ iPhone. Δίλαη δσξεάλ κε πξνυπφζεζε 

ηελ εκθάληζε κηαο εηθφλαο (splash screen) κε δηαθήκηζε ηεο κεραλήο θαηά ηελ έλαξμε ηνπ 

παηρληδηνχ. Αιιηψο ε ηηκή ηεο είλαη $ 49.99. 

 

Unity 3D – Ζ Unity 3D είλαη κηα κεραλή παηρληδηνχ πνπ ππάξρεη εδψ θαη πνιιά ρξφληα, θαη 

έρεη γίλεη αξθεηά δεκνθηιέο γηα ηελ επθνιία πξνγξακκαηηζκνχ ηνπ. Έρεη ηα δηθά ηεο νπηηθά 

εξγαιεία γηα ηελ επεμεξγαζία ζθελψλ θαη γηα ηνλ πξνγξακκαηηζκφ ρξεζηκνπνηεί ηελ C# θαη 

Boo. Ζ Unity 3D είλαη γλσζηή γηα ηελ επθνιία ρξήζεο ηεο, θαη έρεη ρξεζηκνπνηεζεί ζε πνιιά 

δηαθνξεηηθά παηρλίδηα iPhone. Σν θφζηνο αξρίδεη απφ $ 199 + $ 499.  
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3.2.3 SIO2 Engine: 

 

Μεηά απφ αξθεηφ ςάμηκν θαηέιεμα ζηελ SIO2Engine κεραλή. Ο βαζηθφο 

ιφγνο ήηαλ φηη είλαη αλνηθηνχ θψδηθα θαη γηα ηελ δεκηνπξγία θαη επεμεξγαζία 

3d κνληέισλ ρξεζηκνπνηεί blender ην νπνίν είλαη θαη απηφ αλνηθηνχ θψδηθα. 

Δίλαη πνιχ πινχζηα ζε ραξαθηεξηζηηθά θαη δπλαηφηεηεο θαη δελ ρξεηάδνληαη 

ηδηαίηεξεο γλψζεηο openGL γηα ηελ ρξήζε ηεο. Έρεη φκσο θαη αξθεηέο ειιείςεηο 

ζε θάπνηα βαζηθά ραξαθηεξηζηηθά.  

Έλα απφ ηα δπλαηά ζεκεία ηεο κεραλήο SIO2 είλαη φηη ελζσκαηψλεη ηε Bullet 

Physics Library, κηα πνιχ δεκνθηιή open source βηβιηνζήθε γηα real-time 

ππνινγηζκφ Dynamic θαη 

Rigid Body “θπζηθήο”, έιεγρν 

collision, Particle System θαη 

νκίριεο. Ζ Bullet έρεη 

ρξεζηκνπνηεζεί ζε πνιιά 

παηρλίδηα Ζ/Τ, ζε θνλζφιεο 

φπσο PS3, WII θιπ. αιιά θαη 

ζηνλ θηλεκαηνγξάθν κε ραξαθηεξηζηηθφ παξάδεηγκα ηελ ηαηλία 2012 φπνπ 

ρξεζηκνπνηήζεθε ε Bullet ζε ζπλδπαζκφ κε Maya γηα ηε δεκηνπξγία ησλ 

εηδηθψλ εθέ. Απηή ηε ζηηγκή ε Bullet κεηά ηελ Nvidia Physics θαη ηελ Havok 

Physics θαηέρεη ηελ ηξίηε ζέζε ζηελ αγνξά ησλ βηβιηνζεθψλ θπζηθήο.  

  

 

 

Δηθφλα 3.2.1: Καηαλνκή βηβιηζεθψλ θπζηθήο 
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Δηθφλα 3.2.2: ΢ηηγκηφηππν απφ ηελ ηαηλία 2012 

 

Ζ SIO2 Engine ζε αληίζεζε κε άιιεο κεραλέο παηρληδηνχ είλαη ζηελ νπζία έλα 

Project ηνπ Xcode ην νπνίν πεξηέρεη βηβιηνζήθεο γηα ηελ εηζαγσγή θαη 

απεηθφληζε 3D αληηθεηκέλσλ, ήρνπ, θίλεζεο θιπ. Δπίζεο πεξηέρεη 17 tutorials 

γηα λα κπνξεί ν ρξήζηεο λα δεη πσο λα ρξεζηκνπνηήζεη ηα βαζηθά 

ραξαθηεξηζηηθά ηεο. Μεξηθά απφ ηα tutorials ζπλνδεχνληαη θαη κε video 

tutorials ζηα νπνία επεμεγνχληαη θπξίσο ηα βήκαηα πνπ πξέπεη λα γίλνπλ ζην 

Blender. ΢ην παθέην ππάξρεη θαη έλαο exporter γξακκέλνο ζε python ν νπνίνο 

αλαιακβάλεη ηελ εμαγσγή ηεο ζθελήο απφ  ην blender ζε αξρείν ηχπνπ .sio2. Σν 

αξρείν *.sio2 ζηελ νπζία είλαη έλαο θάθεινο ζπκπηεζκέλνο (zip) ν νπνίνο 

πεξηέρεη κέζα μερσξηζηνχο θαθέινπο γηα ηα 3d αληηθείκελα κε ηηο θπζηθέο ηνπο 

ηδηφηεηεο, ηηο θάκεξεο, ηα texture, ηα material, ηα θψηα, ηνπο ήρνπο θα.  
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Γηα ηελ εξγαζία ζα μεθηλήζνπκε κε ην Tutorial 06 ην νπνίν πεξηέρεη ην βαζηθφ  

θψδηθα γηα αξρηθνπνίεζε ζθελήο, θάκεξαο θαη ησλ αληηθεηκέλσλ. Δπίζεο 

πεξηέρεη κηα πινπνίεζε θπζηθήο ζηα αληηθείκελα(Bullet Physics). Απφ ην 

Tutorial απηφ ζα θξαηήζνπκε κφλν ηα πνιχ βαζηθά. 
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3.3 Blender 

 

3.3.1 Πεπιγπαθή 

 

 Γηα ηνλ 3d ζρεδηαζκφ ζα ρξεζηκνπνηήζνπκε ην Blender. Σν Blender είλαη έλα 

πξφγξακκα ζρεδίαζεο ηξηζδηάζηαησλ γξαθηθψλ, είλαη ειεχζεξν ινγηζκηθφ  θαη 

δηαλέκεηαη απφ ηελ άδεηα GNU General Public License. 

 Υξεζηκνπνηείηαη γηα modeling, UV Mapping, rigging, πξνζνκνηψζεηο λεξνχ 

θαη θαπλνχ, animation, rendering θαη γηα δεκηνπξγία αιιειεπηδξαζηηθψλ 3d 

εθαξκνγψλ φπσο βηληενπαηρλίδηα θαη νπηηθά εθθέ. 

 Δίλαη δηαζέζηκν γηα φια ηα θχξηα ιεηηνπξγηθά ζπζηήκαηα φπσο ηα Windows 

Mac OS θαη Linux, αιιά ππνζηεξίδεηαη θαη απφ FreeBSD θαη Solaris. Σν 

Blender δηαζέηεη πξνρσξεκέλα εξγαιεία γηα animation, δηάθνξα εξγαιεία γηα 

ζρεδίαζε ραξαθηήξσλ θαη ξνχρσλ γηα ηνλ ραξαθηήξα, εξγαιεία γηα δεκηνπξγία 

πιηθνχ θαζψο επίζεο θαη ηε γιψζζα πξνγξακκαηηζκνχ Python γηα εζσηεξηθφ 

scripting. 
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3.3.2 Ιζηοπία: 

 

Σν Blender αξρηθά αλαπηχρζεθε απφ ηα Οιιαλδηθά animation studio NeoGeo 

θαη Not a Number Technologies (NaN). Σελ αλάπηπμε ηνπ Blender είρε αξρίζεη 

ν Ton Roosendaal, ν νπνίνο πξνεγνπκέλσο είρε γξάςεη έλα ray tracer γηα Amiga 

ην 1989 κε φλνκα Tracers. Σν φλνκα "Blender" ην εκπλεχζηεθε απφ ην νκψλπκν 

ηξαγνχδη ηνπ ζνπεδηθνχ ζπγθξφηεκα Yello απφ ην άικπνπκ ηνπο "Baby". 

Ο Roosendaal ίδξπζε ηελ NaN ηνλ Ηνχλην ηνπ 1998 γηα ηελ πεξαηηέξσ αλάπηπμε 

ηνπ πξνγξάκκαηνο. Σν Blender δηαλεκφηαλ σο shareware κέρξη ην 2002 φπνπ ε 

NaN ρξενθφπεζε. 

Οη πηζησηέο ζπκθψλεζαλ γηα ηελ έθδνζε ηνπ Blender κε ηελ άδεηα GNU 

General Public License κε ηελ πιεξσκή ησλ €100,000. ΢ηηο 18 Ηνπιίνπ 2002 ν 

Roosendaal μεθίλεζε κηα εθζηξαηεία ρξεκαηνδφηεζεο γηα ηελ είζπξαμε 

δσξεψλ, θαη ζηηο 7 ΢επηεκβξίνπ 2002 αλαθνηλψζεθε φηη καδεχηεθαλ αξθεηά 

ρξήκαηα θαη ν πεγαίνο θψδηθαο ζα ήηαλ ειεχζεξνο. To Blender ηψξα είλαη 

ειεχζεξν ινγηζκηθφ θαη αλαπηχζζεηαη δπλακηθά ππφ ηελ επίβιεςε ηεο Blender 

Foundation. 

Ζ Blender Foundation θξάηεζε ην δηθαίσκα γηα ηελ έθδνζε ηνπ Blender κε δχν 

άδεηεο, έηζη καδί κε ην GNU General Public License ην Blender ζα κπνξνχζε λα 

εθδνζεί θαη κε ηελ άδεηα "Blender License" ην νπνίν δελ απαηηεί ην θιείζηκν 

ηνπ θψδηθα αιιά πιεξσκέο ζηελ Blender Foundation. Ωζηφζν απηφ ην 

δηθαίσκα δελ αζθήζεθε πνηέ, θαη ην 2005 αλαζηάιζεθε επ'ανξίζηνπ. Σψξα ην 

Blender δηαηίζεηαη εμ νινθιήξνπ κε ηελ άδεηα GNU GPL. 
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Σν Blender έρεη ζρεηηθά κηθξφ κέγεζνο θαη ηξέρεη ζε φιεο θχξηεο πιαηθφξκεο, 

ζπκπεξηιακβαλνκέλνπ Linux, Mac OS X θαη Microsoft Windows καδί κε ηα 

FreeBSD, IRIX, OpenBSD, NetBSD θαη Solaris. Απφ αλεπίζεκεο πεγέο είλαη 

δηαζέζηκν θαη γηα AmigaOS 4, BeOS, MorphOS, Pocket PC θαη SkyOS. Μεξηθά 

απφ ηα ραξαθηεξηζηηθά ηνπ είλαη: 

Τπνζηήξημε γηα δηθηπψκαηα πνιπγψλνπ, γξήγνξε ππνδηαίξεζε επηθάλεηαο 

κνληεινπνίεζεο, θακπχιεο Bezier, επηθάλεηεο NURBS, metaball, ςεθηαθφ 

sculpting, θαη αλπζκαηηθέο γξακκαηνζεηξέο.  

Δπέιηθηε δπλαηφηεηα εζσηεξηθνχ rendering θαη ελζσκάησζε κε ην πξφγξακκα 

YafaRay.  

Με γξακκηθή επεμεξγαζία βίληεν/ήρνπ  

Ζ γιψζζα πξνγξακκαηηζκνχ Python γηα πξνγξακκαηηζκφ ινγηθήο θαη επηπιένλ 

scripting.  

Σν Game-Blender  γηα δεκηνπξγία ειεθηξνληθψλ παηρληδηψλ κε ην Blender  
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Σν Blender έρεη ηελ θήκε φηη είλαη δχζθνιν ζηελ εθκάζεζε απφ ρξήζηεο νη 

νπνίνη είλαη ζπλεζηζκέλνη ζε δηαθνξεηηθά πξνγξάκκαηα επεμεξγαζίαο 

ηξηζδηάζηαησλ γξαθηθψλ

 

Δηθφλα 3.3.1: Σν Blender κπνξεί λα δεκηνπξγήζεη εηθφλεο πνιχ πςειήο 

αλάιπζεο 
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3.3.3 Elephants Dream (Project Orange) 

 

Σνλ ΢επηέκβξην ηνπ 2005, κεξηθνί απφ ηνπο πην αμηφινγνπο θαιιηηέρλεο θαη 

πξνγξακκαηηζηέο Blender άξρηζαλ λα εξγάδνληαη ζε κηα ηαηλία κηθξνχ κήθνπο 

ρξεζηκνπνηψληαο θπξίσο ειεχζεξν ινγηζκηθφ, ζε κηα πξσηνβνπιία γλσζηή σο  

The Orange Movie Project. Ζ πξνθχπηνπζα ηαηλία, Elephants Dream έθαλε 

πξεκηέξα ζηηο 24 Μαξηίνπ 2006. Σν απνηέιεζκα ήηαλ εθπιεθηηθφ θαη γλψξηζε 

κεγάιε επηηπρία. 

 

 

Δηθφλα 3.3.2: ΢ηηγκηφηππν απφ ην Elephants Dream 
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Δηθφλα 3.3.3: Πεξηβάιινλ εξγαζίαο ηνπ Blender 
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3.4 Adobe Photoshop 

 

3.4.1 Πεπιγπαθή 

 

Γηα ηελ δεκηνπξγία θαη επεμεξγαζία εηθφλσλ texture θιπ ζα ρξεζηκνπνηήζνπκε 

ην Photoshop CS4. 

To Adobe Photoshop είλαη έλα πξφγξακκα επεμεξγαζίαο γξαθηθψλ πνπ 

αλαπηχρζεθε θαη θπθινθφξεζε απφ ηελ Adobe Systems. Απηή ηε ζηηγκή 

απνηειεί εγέηε ηεο αγνξάο (market leader) ησλ πξνγξακκάησλ επεμεξγαζίαο 

εηθφλσλ, θαη είλαη ην πξντφλ - ζήκα θαηαηεζέλ ηεο Adobe Systems. 

Υαξαθηεξίδεηαη σο "απαξαίηεην εξγαιείν γηα ηνπο επαγγεικαηίεο γξαθίζηεο" 

θαη ζεσξείηαη πσο πξνψζεζε ηηο αγνξέο ησλ Macintosh, θαη ζηε ζπλέρεηα ησλ 

Windows. 

Ζ 11ε, θαη πην πξφζθαηε έθδνζε ηνπ Adobe Photoshop, είλαη ε Adobe 

Photoshop CS4, πνπ θπθινθφξεζε ηνλ Οθηψβξην ηνπ 2008. 
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3.4.2 Ιζηοπία 

 

Σν 1987 ν Σφκαο Κλνι, έλαο θνηηεηήο ηνπ Παλεπηζηεκίνπ ηνπ Μίζηγθαλ, 

αλέπηπμε έλα πξφγξακκα πνπ εκθάληδε εηθφλεο grayscale ζε κνλνρξσκαηηθφ 

πεξηβάιινλ. Απηφ ην πξφγξακκα, ην νπνίν νλφκαζε Display, ηξάβεμε ηελ 

πξνζνρή ηνπ αδεξθνχ ηνπ Σδνλ Κλνι, ν νπνίνο πξφηεηλε ζηνλ Σφκαο λα 

αλαπηχμεη έλα πιήξεο πξφγξακκα επεμεξγαζίαο εηθφλαο. Ο Σφκαο έθαλε 

δηάιεηκκα έμη κελψλ απφ ηηο ζπνπδέο ηνπ ην 1988 θαη, ζε ζπλεξγαζία κε ηνλ 

αδεξθφ ηνπ, αλέπηπμε ην πξφγξακκα, ην νπνίν νλφκαζαλ ImagePro. Αξγφηεξν 

ην ίδην έηνο, ν Σφκαο κεηνλφκαζε ην πξφγξακκα ηνπ ζε Photoshop θαη έπεηηα 

απφ ζπκθσλία κε ηελ θαηαζθεπάζηξηα εηαηξία ζαξσηψλ Barneyscan, ην 

πξφγξακκα δηαλεκήζεθε καδί κε κεξηθνχο ζαξσηέο. ΢πλνιηθά 200 αληίγξαθα 

ηνπ πξνγξάκκαηνο δηαλεκήζεθαλ. 

Δλ ησ κεηαμχ, ν Σδνλ ηαμίδεςε ζην ΢ίιηθνλ Βάιετ θαη παξνπζίαζε ην 

πξφγξακκα ηνπ ζηνπο κεραληθνχο ηεο Apple θαη ζηελ Adobe. Καη νη δχν 

παξνπζηάζεηο ήηαλ επηηπρείο, θαζψο ε Adobe απνθάζηζε λα αγνξάζεη ηελ άδεηα 

λα δηαλείκεη ην πξφγξακκα ηνλ ΢επηέκβξην ηνπ 1988. Ζ επφκελε έθδνζε ηνπ 

πξνγξάκκαηνο, ε Photoshop 1.0, θπθινθφξεζε ην 1990 απνθιεηζηηθά γηα 

ζπζηήκαηα Macintosh θαη είρε κέγεζνο 1.44 MB. 
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4 ΢σεδίαζη 3D σώπος και ανηικειμένυν 

 

4.1 Γημιοςπγία και Texturing ηος Terrain 

 

 ΢ην Blender αλνίγνπκε ην αληίζηνηρν 3d αξρείν tutorial06.blend θαη ζβήλνπκε 

φια ηα πεξηερφκελά ηνπ. Παηψληαο δπν θνξέο ην πιήθηξν Α καξθάξνληαη φια 

ηα αληηθείκελα πνπ ππάξρνπλ ζηε ζθελή θαη κεηά ηα ζβήλνπκε πηέδνληαο ην 

πιήθηξν Delete. Γηα λα δεκηνπξγήζνπκε ην terrain αξρηθά θηηάρλνπκε έλα 

plane. Απφ ην κελνχ add δηαιέγνπκε ηελ επηινγή  mesh θαη κεηά plane. Γηα λα 

κπνξέζνπκε λα ην δηακνξθψζνπκε πξψηα πξέπεη λα γίλεη subdivide ψζηε λα 

έρνπκε πεξηζζφηεξα ζεκεία ειέγρνπ(vertices). Γηα λα ην πεηχρνπκε απηφ 

παηάκε ην πιήθηξν Tab γηα λα αιιάμνπκε απφ object mode ζε Edit Mode. Μεηά 

απφ ην παξάζπξν panels δηαιέγνπκε ηελ θαξηέια Editing θαη ζηε ζπλέρεηα ηελ 

επηινγή subdivide. Κάζε θνξά πνπ ην παηάκε ππνδηαηξεί θάζε πνιχγσλν ζε 4 

κηθξφηεξα. Οπφηε γηα λα έρνπκε κηα ηθαλνπνηεηηθή πνζφηεηα απφ πνιχγσλα ην 

παηάκε 6 θνξέο ηνπιάρηζηνλ. Δδψ ζέιεη φκσο ιίγε πξνζνρή γηαηί θαζψο 

απμάλεηαη ν αξηζκφο ησλ πνιπγψλσλ απμάλεηαη ε ιεπηνκέξεηα, αιιά απηφ έρεη 

σο ζπλέπεηα λα κεηψλνληαη νη επηδφζεηο. H SIO2 κπνξεί λα ρεηξηζηεί κέρξη 

20.000 πνιχγσλα πεξίπνπ θαη λα έρεη θαιέο επηδφζεηο (50-60 fps). 
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Μεηά μαλαπαηάκε ην πιήθηξν Tab γηα λα αιιάμεη απφ Edit Mode ζε Object 

Mode.  

 

Σν επφκελν βήκα είλαη λα πξνζζέζνπκε έλα Texture απφ terrain ζην plane. Γηα 
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λα γίλεη απηφ πξέπεη πξψηα λα πξνζζέζνπκε έλα θαηλνχξην Material. Δλψ 

είκαζηε ζε Object Mode επηιέγνπκε ην Plane, δηαιέγνπκε ηελ θαξηέια Shading 

θαη κεηά ηελ επηινγή Material Button. ΢ηε ζπλέρεηα δηαιέγνπκε Add New γηα 

λα δεκηνπξγεζεί έλα λέν Material. 

 

Δπφκελν βήκα είλαη ε πξνζζήθε ηνπ Texture ζην Material. ΢ηελ θαξηέια 

Shading δηαιέγνπκε Texture Button θαη κεηά, ηελ επηινγή Add New.  

 

 

 

Απφ ηε ιίζηα Texture Type δηαιέγνπκε ην image. 
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Σψξα επηιέγνπκε Load, δηαιέγνπκε ην αξρείν ηνπ texture  θαη ζηε ζπλέρεηα 

Select Image. 

 

Σψξα ην texture έρεη πξνζηεζεί ζην material, αιιά δελ θαίλεηαη αθφκα ζην 

plane. 
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Δπφκελν βήκα είλαη ην UV Mapping. Σν UV Mapping είλαη ε δηαδηθαζία ηεο 

αληηζηνίρεζεο ζπγθεθξηκέλσλ ζεκείσλ ελφο Texture (εηθφλαο) ζε ζπγθεθξηκέλα 

ζεκεία ελφο αληηθεηκέλνπ. ΢ηελ πεξίπησζή καο, ηα ζεκεία ηεο εηθφλαο ζα 

αληηζηνηρεζνχλ κε ηα ζεκεία ηνπ Plane. Γηα λα ην πεηχρνπκε απηφ ρξεηαδφκαζηε 

ηνλ UV/Image Editor. 

 

΢ε νπνηνδήπνηε απφ ηα παξάζπξα ηνπ Blender παηάκε ην θνπκπί πνπ βξίζθεηαη 

θάησ αξηζηεξά θαη απφ ηε ιίζηα πνπ εκθαλίδεηαη δηαιέγνπκε ην UV/Image 

Editor. 

 

 

΢ηε ζπλέρεηα έρνληαο επηιεγκέλν ην plane κεηαβαίλνπκε ζε Edit Mode 
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παηψληαο ην πιήθηξν Tab. Παηψληαο ην πιήθηξν U ζην πιεθηξνιφγην 

εκθαλίδεηαη ην κελνχ UV Calculation θαη απφ απηφ δηαιέγνπκε Unwrap.  

 

 

Μεηά απφ ηε ιίζηα κε ηα textures δηαιέγνπκε ην texture ηνπ terrain καο. 

 

 

Σν απνηέιεζκα θαίλεηαη παξαθάησ. 
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Δπφκελν βήκα είλαη ην Sculpting.   

Έρνληαο επηιεγκέλν ην plane, απφ Object mode κεηαβαίλνπκε ζε Sculpt mode 

απφ ην κελνχ Mode πνπ βξίζθεηαη ζηε βάζε ηνπ παξαζχξνπ 3D View. 

 

 

΢ηε ζπλέρεηα κέζα απφ ηελ θαξηέια Editing δηαιέγνπκε ηελ θαξηέια Sculpt.  
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Απφ εδψ παξακεηξνπνηνχκε ην Brush. 

Οη παξάκεηξνη πνπ καο ελδηαθέξνπλ θπξίσο 

είλαη ηα Add, Sub, Size θαη Strength. 

Σα Add θαη Sub θαζνξίδνπλ ην αλ ην χςνο 

ησλ ζεκείσλ πνπ επεξεάδνπκε ζα απμεζνχλ 

ή ζα κεησζνχλ. 

Σν Size θαζνξίδεη ην κέγεζνο ηνπ Brush θαη ην Strength ηελ πνζφηεηα ηεο 

αιιαγήο ηνπ χςνπο ησλ ζεκείσλ. 

 

Έρνληαο ξπζκίζεη ην Brush θαηάιιεια ην ρξεζηκνπνηνχκε γηα λα 

δηακνξθψζνπκε ην αλάγιπθν ηεο επηθάλεηαο ηνπ plane. ΢πγθεθξηκέλα απηφ ην 

πεηπραίλνπκε ηνπνζεηψληαο ηνλ θέξζνξα ζηα ζεκεία ησλ νπνίσλ ην χςνο 

ζέινπκε λα απμήζνπκε ή λα κεηψζνπκε θαη παηψληαο ην αξηζηεξφ πιήθηξν ηνπ 

πνληηθηνχ.  
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Παξαθάησ θαίλεηαη ην ηειηθφ απνηέιεζκα. 
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4.2 Γημιοςπγία και Texturing ηος Αεποπλάνος 

 

Γηα ιφγνπο ζπληνκίαο ζα ρξεζηκνπνηεζεί έλα έηνηκν αεξνπιάλν πνπ 

θαηεβάζακε απφ ην Ίληεξλεη, απφ ηελ ηνπνζεζία: http://www-

roc.inria.fr/gamma/gamma/download/AIRCRAFT/index0.php ε νπνία πεξηέρεη 

πνιιά δηαθνξεηηθά κνληέια αεξνπιάλσλ δσξεάλ θαη ζε πνιιέο 

κνξθέο(formats). Σν Texturing φκσο ζα γίλεη ζην Blender. Απφ απηά επέιεμα 

απηφ πνπ θαίλεηαη παξαθάησ γηα πεξεηαίξσ επεμεξγαζία. Ζ αξρηθή κνξθή ηνπ 

αεξνπιάλνπ είλαη ε παξαθάησ, ε νπνία δελ έρεη Textures. Σν επφκελν βήκα 

ινηπφλ ζα είλαη ε δεκηνπξγία Texture γηα ην αεξνπιάλν. 

 

 

 

Πξηλ απφ απηφ φκσο ζα πξέπεη λα ρσξίζνπκε ηνλ έιηθα ηνπ αεξνπιάλνπ ζε 

μερσξηζηφ mesh γηα λα κπνξέζεη λα θηλείηαη αλεμάξηεηα. Γηα λα ην πεηχρνπκε 

απηφ επηιέγνπκε ην αεξνπιάλν θαη κεηαβαίλνπκε ζε Edit Mode παηψληαο ην 

πιήθηξν tab. ΢ηε ζπλέρεηα παηάκε ην πιήθηξν “A” ψζηε λα απνεπηιέμνπκε φια 

ηα πνιχγσλα θαη ζηε ζπλέρεηα επηιέγνπκε κφλν ηνλ έιηθα.  

http://www-roc.inria.fr/gamma/gamma/download/AIRCRAFT/index0.php
http://www-roc.inria.fr/gamma/gamma/download/AIRCRAFT/index0.php
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Απφ ην κελνχ επηιέγνπκε Mesh -> Vertices -> Separate. Μ‟απηφ ηνλ ηξφπν 

δηαρσξίδνπκε ην αεξνπιάλν θαη ηνλ έιηθα ζε δχν μερσξηζηά αληηθείκελα.  
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΢ηε ζπλέρεηα ζα θηηάμνπκε ην Texture γηα ην αεξνπιάλν. 

Φηηάρλνπκε έλα θαηλνχξην Material παξφκνην κε απηφ ηνπ Terrain, αιιά δελ 

πξνζζέηνπκε ην Texture γηα ηελ ψξα. ΢ε ζχγθξηζε κε ην Terrain πνπ ήηαλ 

απιψο έλα επίπεδν, ην αεξνπιάλν πνπ έρεη πνιχπινθν ζρήκα ρξεηάδεηαη 

δηαθνξεηηθφ UV Mapping.  

Αξρηθά έρνληαο επηιεγκέλν ην αεξνπιάλν, ην ζέηνπκε ζε Edit Mode. ΢ηε 

ζπλέρεηα παηάκε ην Α γηα λα επηιέμνπκε φια ηα πνιχγσλα, κεηά παηάκε ην 7 

απφ ην NumPad γηα λα κεηαβνχκε ζην Top View θαη ην 5 γηα λα αιιάμνπκε ζε 

νξζνγξαθηθή πξνβνιή. Σέινο παηάκε ην πιήθηξν U γηα λα εκθαλίζνπκε ην UV 

Calculation κελνχ θαη δηαιέγνπκε Project from View.  

 

 

 

Απηφ καο δίλεη έλα αξρηθφ mapping, αιιά δελ είλαη αξθεηφ. Κάπνηα πνιχγσλα 

δελ είλαη επδηάθξηηα απφ ην Top View, έηζη πξέπεη λα ηα πξνβάινπκε απφ άιιε 

νπηηθή γσλία. Γηα παξάδεηγκα ηα πνιχγσλα πνπ θαίλνληαη ζηελ εηθφλα ζα ηα 

πξνβάινπκε ζην Side View.  
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Ζ δηαδηθαζία είλαη ζρεδφλ ε ίδηα, απιά αληί λα δηαιέμνπκε φια ηα πνιχγσλα 

δηαιέγνπκε κφλν απηά πνπ καο ελδηαθέξνπλ θαη αληί γηα Top δηαιέγνπκε ην 

View πνπ ηαηξηάδεη θαιχηεξα. Αθνχ ην πξνβάινπκε ζην UV/Image Editor ην 

ηνπνζεηνχκε θάπνπ ψζηε λα κελ θαιχπηεη ή θαιχπηεηαη απφ ην άιιν. 
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΢πλερίδνπκε ηελ ίδηα δηαδηθαζία φπνπ ρξεηάδεηαη. ΢ην ηέινο ηα ζηνηρίδνπκε φια 

κέζα ζην πιέγκα ψζηε λα θαηαιακβάλνπλ φζν ην δπλαηφλ πεξηζζφηεξν ρψξν 

ρσξίο φκσο λα αιιειεπηθαιχπηνληαη.  

 

   

Σν UV Layout είλαη έηνηκν. Σψξα πξέπεη λα εμάγνπκε ην Layout ζε κνξθή 

εηθφλαο ψζηε λα θηηάμνπκε ην Texture. ΢ην UV/Image Editor παηάκε UVs -> 

Scripts -> Save UV Face Layout. ΢ην παξάζπξν πνπ εκθαλίδεηαη αθήλνπκε ηηο 

ξπζκίζεηο σο έρνπλ, αιιάδνληαο κφλν ην size ζε 1024 θαη παηάκε OK. ΢ην 

επφκελν παξάζπξν νξίδνπκε ηελ ηνπνζεζία ηνπ αξρείνπ θαη παηάκε Save 

UV(tga). ΢ηε ζπλέρεηα αλνίγνπκε ηελ εηθφλα κε ην Photoshop θαη αξρίδνπκε ηελ 

δσγξαθηθή.  
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Σψξα πξέπεη λα εηζάγνπκε ην ηειηθφ Texture ζην Blender. ΢ην Material ηνπ 

αεξνπιάλνπ πξνζζέηνπκε έλα λέν Texture, δηαιέγνπκε ηελ εηθφλα πνπ θηηάμακε 

θαη ηελ εθαξκφδνπκε ζην Mesh ηνπ αεξνπιάλνπ. 
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Ζ ίδηα δηαδηθαζία ρξεηάδεηαη θαη γηα ηνλ έιηθα.
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4.3 Γημιοςπγία ηος Dome 

 

Ζ δεκηνπξγία ηνπ Dome είλαη αξθεηά απιή δηαδηθαζία εθφζνλ είλαη νπζηαζηηθά 

κηα ζθαίξα ρσξηζκέλε ζηε κέζε. Γηα λα ην δεκηνπξγήζνπκε, απφ ην κελνχ Add 

-> Mesh δηαιέγνπκε ην UVSphere θαη ζην παξάζπξν πνπ εκθαλίδεηαη παηάκε 

OK. ΢ηε ζπλέρεηα παηάκε Tab γηα λα κεηαβνχκε ζε Edit Mode, απφ ηηο επηινγέο 

απφ ηε γξακκή κελνχ δηαιέγνπκε ηελ επηινγή Vertex Select Mode, 

απελεξγνπνηνχκε ηελ επηινγή Occlude background geometry θαη δηαιέγνπκε 

κπξνζηηλή νξζνγξαθηθή θάκεξα(ζπληνκεχζεηο NumPad 1, NumPad 5).  

 

 

 

Αλ ππάξρνπλ επηιεγκέλα ζεκεία ζηελ ζθαίξα πηέδνληαο ην Α ηα απνεπηιέγνπκε. 

Μεηά κε ην πιήθηξν Β αιιάδνπκε ζε Bounding Box selection mode θαη κε 

drag&drop επηιέγνπκε ην θάησ κηζφ ησλ vertices. Παηάκε Delete θαη απφ ηε 

ιίζηα πνπ εκθαλίδεηαη επηιέγνπκε Vertices. 
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΢ην Blender φπσο θαη ζηα πεξηζζφηεξα 3d παθέηα ηα πνιχγσλα είλαη Single 

Sided, δειαδή είλαη νξαηά κφλν απφ ηε κηα ηνπο πιεπξά. Σν πνηά ζα είλαη απηή 

ε πιεπξά νξίδεηαη απφ ην πξνο ηα πνχ είλαη ζηξακκέλα ηα normals. Σα normals 

εμ‟νξηζκνχ είλαη αφξαηα, αιιά κπνξνχκε λα ηα εκθαλίζνπκε κε ηα εμήο 

βήκαηα. Έρνληαο επηιεγκέλν ην αληηθείκελν παηάκε Tab γηα λα κεηαβνχκε ζε 

Edit Mode θαη απφ ηελ θαξηέια Editing επηιέγνπκε Draw Normals. Όπσο 

θαίλεηαη θαη ζηελ παξαθάησ εηθφλα ηα normals ηνπ Dome καο είλαη ζηξακκέλα 

πξνο ηα έμσ απηφ ζεκαίλεη φηη απφ ηε κέζα κεξηά είλαη αφξαην. Δπεηδή ηα 

αληηθείκελα θαη νη θάκεξεο καο είλαη κέζα ζην Dome πξέπεη λα αιιάμνπκε ηελ 

θνξά ησλ normals. Παηάκε Α γηα λα επηιέμνπκε φια ηα πνιχγσλα θαη ζηε 

ζπλέρεηα παηάκε Flip Normal. Σψξα ηα normals είλαη ζηξακκέλα πξνο ηα κέζα 

θαη είκαζηε έηνηκνη γηα ην επφκελν βήκα, πνπ είλαη ην Texturing.  
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Αξρηθά θηηάρλνπκε έλα Material, παξφκνην κ‟απηφ πνπ θηηάμακε γηα ην Terrain 

θαη πξνζζέηνπκε θαη θάπνην Texture απφ πεξηβάιινλ(Environment ή Skymap). 

Τπάξρνπλ θάπνηα παξαδείγκαηα Skymap ζηελ παξαθάησ δηεχζπλζε: Skymaps. 

Δδψ ζα ρξεζηκνπνηήζνπκε θπιηλδξηθφ UV Mapping απφ κπξνζηηλή 

νξζνγξαθηθή πξνβνιή. Αθνχ δηαιέμνπκε ην Dome, κε ην πιήθηξν Tab 

κεηαβαίλνπκε ζε Edit Mode θαη παηψληαο ην Α δηαιέγνπκε φια ηα πνιχγσλα. 

Γηα λα αιιάμνπκε ηελ θάκεξα ζε κπξνζηηλή νξζνγξαθηθή παηάκε NumPad 1 

θαη κεηά NumPad 5. ΢ηε ζπλέρεηα παηάκε U γηα λα εκθαλίζνπκε ην κελνχ UV 

Mapping θαη απφ ηε ιίζηα πνπ εκθαλίδεηαη δηαιέγνπκε ην Cylinder From View. 

΢ην παξάζπξν UV/Image Editor απφ ηε ιίζηα κε ηα Texture δηαιέγνπκε ην 

Skymap πνπ θαηεβάζακε θαη ηνπνζεηνχκε ην Map έηζη ψζηε λα θαιχπηεη φιε 

ηελ εηθφλα φπσο θαίλεηαη παξαθάησ. 

 

 

 

http://blenderartists.org/forum/showthread.php?t=24038&highlight=light+probes
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΢ηηο παξαθάησ εηθφλεο θαίλεηαη ην ηειηθφ απνηέιεζκα. 
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5 Ππογπαμμαηιζμόρ 
 

5.1 Objective – C και SIO2 Engine 

 

Δθφζνλ νινθιεξψζακε ην 3D θνκκάηη ηεο εξγαζίαο ζα πεξάζνπκε ζην θνκκάηη 

ηνπ πξνγξακκαηηζκνχ.  

Ο πξνγξακκαηηζκφο ηνπ παηρληδηνχ ζα γίλεη εμ‟νινθιήξνπ ζε Objective - C θαη 

ζε πεξηβάιινλ X-Code. Ζ Objective – C είλαη έλα ππεξζχλνιν ηεο απιήο C 

δειαδή νπνηνδήπνηε πξφγξακκα γξακκέλν ζε C κπνξεί λα γίλεη compile ζε 

compiler ηεο Objective – C, αιιά θαη λα ζπκπεξηιεθζεί ζε κηα θιάζε Objective 

– C. Ζ ζχληαμε ηεο Objective – C φζνλ αθνξά ηα αληηθείκελα είλαη βαζηζκέλε 

ζηελ γιψζζα πξνγξακκαηηζκνχ Smalltalk. Δλψ ε ζχληαμε γηα κε 

αληηθεηκελνζηξαθείο εξγαζίεο φπσο εθθξάζεηο, κεηαβιεηέο, δειψζεηο θαη 

θιήζεηο ζπλαξηήζεσλ/κεζφδσλ θιπ είλαη παλνκνηφηππε κε απηφ ηεο C. Σν 

κνληέιν ιεηηνπξγίαο ηεο Objective - C αληηθεηκελνζηξαθνχο πξνγξακκαηηζκνχ 

βαζίδεηαη αληαιιαγή κελπκάησλ κε αληηθείκελα. ΢ηελ Objective – C δελ 

θαινχκε κεζφδνπο, ζηέιλνπκε κελχκαηα. 
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΢ε κηα εθαξκνγή/παηρλίδη ζην SIO2 ν θπξίσο θψδηθαο βξίζθεηαη ζην αξρείν 

template.mm πνπ βξίζθεηαη ζην θάθειν Other Sources. ΢ηελ αξρή ηνπ αξρείνπ 

βξίζθνληαη θάπνηα imports ζρεηηθά κε ην game engine. ΢ηε ζπλέρεηα θάλνπκε 

ηηο δειψζεηο ησλ κεηαβιεηψλ θαη ησλ ζηαζεξψλ καο θαη έπεηηα πινπνηνχκε ηηο 

ηξείο παξαθάησ βαζηθέο κεζφδνπο: 

void templateLoading( void ) 

{ 

 … 

} 
 
void templateRender( void ) 

{ 

 … 

} 

 
void templateShutdown( void ) 

{ 

 … 

} 
 

5.2 ΢ςνάπηηζη templateLoading 

 

Ζ templateLoading( void ) είλαη ε πξψηε κέζνδνο πνπ θαιείηαη φηαλ 

θνξηψλεη ε εθαξκνγή. ΢ε απηήλ ηνπνζεηνχκε αξρηθνπνηήζεηο κεηαβιεηψλ, 

δηαβάδνπκε ην αξρείν .sio2 θαη ηνπνζεηνχκε ηα αληηθείκελα πνπ ζα ρξεηαζηνχκε 

απφ απηφ ζε κεηαβιεηέο. Απφ απηφ επίζεο θνξηψλνπκε ηα materials, ηα textures 

θαζψο θαη ηηο θπζηθέο ηδηφηεηεο ησλ αληηθεηκέλσλ. Παξαθάησ θαίλεηαη ν 

θψδηθαο γηα ηελ αλάγλσζε ελφο αξρείνπ .sio2: 

sio2ResourceCreateDictionary( sio2->_SIO2resource ); 

  

 sio2ResourceOpen( sio2->_SIO2resource, 

       "filename.sio2", 1 ); 

  

 while( i != sio2->_SIO2resource->gi.number_entry ) 

 { 

  sio2ResourceExtract( sio2->_SIO2resource, NULL ); 

  ++i; 

 } 

 

 sio2ResourceClose( sio2->_SIO2resource ); 

 

 sio2ResourceBindAllImages( sio2->_SIO2resource ); 

 

 sio2ResourceBindAllMaterials( sio2->_SIO2resource ); 

 

 sio2ResourceBindAllInstances( sio2->_SIO2resource ); 
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 sio2ResourceBindAllMatrix( sio2->_SIO2resource ); 

 

 sio2ResourceBindAllPhysicObjects( sio2->_SIO2resource, 

           sio2->_SIO2physic ); 

 

 sio2ResourceGenId( sio2->_SIO2resource ); 

   

 sio2ResetState(); 

 

Με ηελ εθηέιεζε απηνχ ηνπ θψδηθα θνξηψλνληαη φια ηα ζηνηρεία ηνπ αξρείνπ 

.sio2 θαη απνζεθεχνληαη ζην _SIO2resource ην νπνίν είλαη δείθηεο ζε 

αληηθείκελν ηχπνπ SIO2resource. Γηα λα δηαβάζνπκε απφ ην _SIO2resource ηα 

πεξηερφκελα ηνπ ρξεζηκνπνηνχκε ηελ κέζνδν 

 sio2ResourceGetObject( SIO2resource *_SIO2resource, char *_name ). ΢αλ 

πξψην φξηζκα δίλνπκε ην _SIO2resource θαη ζαλ δεχηεξν ηνλ ηχπν θαη ην φλνκα 

ηνπ αληηθεηκέλνπ ρσξηζκέλα κε “/” φπσο απηά θαηεγνξηνπνηνχληαη θαη ηα 

έρνπκε νλνκάζεη ζην Blender. Παξαθάησ θαίλνληαη κεξηθά παξαδείγκαηα 

ρξήζεο ηεο sio2ResourceGetObject(). 

 

 

Φφξησζε αληηθεηκέλσλ: 

  

airplane = ( SIO2object * )sio2ResourceGetObject( sio2->_SIO2resource,  

          "object/air" ); 

  

child = ( SIO2object * )sio2ResourceGetObject( sio2->_SIO2resource,  

           "object/fan" );  

  

colObj1 = ( SIO2object * )sio2ResourceGetObject( sio2->_SIO2resource,  

           "object/dome" );  

 

Σα air, fan θαη dome είλαη ηα νλφκαηα πνπ έρνπκε δψζεη ζηα αληηθείκελα ζην 

Blender. 

 

 

Φφξησζε θαη αξρηθνπνίεζε θάκεξαο: 

 

sio2->_SIO2camera = ( SIO2camera * )sio2ResourceGet( sio2->_SIO2resource, 

          SIO2_CAMERA, "camera/Camera" ); 

 

 

sio2Perspective( sio2->_SIO2camera->fov,  

      sio2->_SIO2window->scl->x / sio2->_SIO2window->scl->y, 
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      sio2->_SIO2camera->cstart, 

      sio2->_SIO2camera->cend ); 

 

sio2CameraGetProjectionMatrix( sio2->_SIO2camera ); 

 

 

Δδψ ζα δεκηνπξγήζνπκε ηελ Parrent – Child ζρέζε αλάκεζα ζηα αεξνπιάλν 

θαη ηνλ έιηθα. Ο ιφγνο πνπ ην θάλνπκε είλαη γηα λα αθνινπζεί ν έιηθαο φιεο ηηο 

θηλήζεηο ηνπ αεξνπιάλνπ, αιιά θαη λα κπνξεί λα πεξηζηξέθεηαη αλεμάξηεηα. 

makeChildOf(fan->_SIO2transform, airplane->_SIO2transform);  

 

 

Δδψ ζα γίλνπλ επίζεο αξρηθνπνηήζεηο γηα Collision, Physics, Widgets θαη 

Particles. 
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5.3 ΢ςνάπηηζη templateRender 

 

Ζ ζπλάξηεζε templateRender( void ) θαιείηαη ζε θάζε Frame δειαδή 30 – 60 

θνξέο ην δεπηεξφιεπην θαη είλαη πνιχ βαζηθφ ζεκείν ηεο εθαξκνγήο. Απφ δσ 

θαζνξίδνληαη ε θηλήζεηο θαη νη ζπκπεξηθνξέο ησλ αληηθεηκέλσλ πνπ βξίζθνληαη 

κέζα ζηελ ζθελή. Δδψ ν θψδηθαο ρσξίδεηαη ζε δχν ηκήκαηα, ην 3D  θαη ην 2D. 

Όιεο νη εληνιέο πνπ αθνξνχλ ηα 3D αληηθείκελα φπσο ην αεξνπιάλν, θάκεξεο 

θιπ κπαίλνπλ αλάκεζα ζηηο εληνιέο sio2WindowEnterLandscape3D() θαη 

sio2WindowLeaveLandscape3D(). Δλψ φζεο αθνξνχλ ηα 2D αληηθείκελα φπσο 2D 

θείκελν, widgets θιπ κπαίλνπλ αλάκεζα ζηηο εληνιέο: sio2WindowEnter2D() θαη 

sio2WindowLeave2D(). 

 

Οη παξαθάησ εληνιέο είλαη απαξαίηεην λα θαινχληαη ζε θάζε frame γηα ηελ 

απεηθφληζε ησλ 3D πεξηερνκέλσλ ηεο ζθελήο (Render): 

  sio2CameraRender( sio2->_SIO2camera ); 

   

  sio2PhysicRender( sio2->_SIO2physic, 

       1.0f/60.0f, 1 ); 

     

  glClear( GL_DEPTH_BUFFER_BIT | GL_COLOR_BUFFER_BIT ); 

   

  sio2CameraUpdateFrustum( sio2->_SIO2camera ); 

   

  sio2CameraGetModelviewMatrix( sio2->_SIO2camera ); 

   

  sio2ResourceCull( sio2->_SIO2resource, sio2->_SIO2camera );   

   

  sio2ResourceRender( sio2->_SIO2resource, 

       sio2->_SIO2window, 

       sio2->_SIO2camera, 

       SIO2_RENDER_SOLID_OBJECT | 

SIO2_RENDER_TRANSPARENT_OBJECT | SIO2_RENDER_CLIPPED_OBJECT | 

SIO2_EVALUATE_SENSOR | SIO2_RENDER_EMITTER); 

    

  sio2MaterialReset();  
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5.3.1 Κίνηζη ηος αεποπλάνος. 

 

Ζ θίλεζε ηνπ αεξνπιάλνπ γίλεηαη κέζσ ησλ επηηαρπλζηφκεηξσλ θαη ηεο νζφλεο 

αθήο ηεο ζπζθεπήο. Μέζσ ηεο νζφλεο αθήο θνπλψληαο ην δάθηπιν πάλσ ή 

θάησ ζα επηηαρχλνπκε θαη ζα επηβξαδχλνπκε ην αεξνπιάλν θαη κε ηα 

επηηαρπλζηφκεηξα ζα αιιάδνπκε ηελ θαηεχζπλζε ηεο θίλεζεο. Τπάξρνπλ ηξείο 

κέζνδνη γηα ηελ αλάγλσζε ησλ ηηκψλ ηνπ επηηαρπλζηφκεηξνπ θαη ηεο νζφλεο 

αθήο, νη νπνίεο θαίλνληαη παξαθάησ: 

void templateScreenTap( void *_ptr, unsigned char _state ) 

{ 

 … 

} 

 

void templateScreenTouchMove( void *_ptr )  

{ 

 … 

} 

 

void templateScreenAccelerometer( void *_ptr )  

{ 

 … 

} 

 

 

 

 

Ζ templateScreenTap θαιείηαη κφιηο αθνπκπήζεη θάπνηνο κε έλα ε πεξηζζφηεξα 

δάθηπια ηελ νζφλε θαη καο δίλεη ηηο ζπληεηαγκέλεο απ‟φια ηα ζεκεία επαθήο. 

 Με ηνλ παξαθάησ θψδηθα κπνξνχκε λα απνζεθεχζνπκε ην πξψην ζεκείν ζηελ 

κεηαβιεηή start.  

start.x = sio2->_SIO2window->touch[ 0 ]->x; 

start.y = sio2->_SIO2window->touch[ 0 ]->y;  
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Ζ templateScreenTouchMove εθηειείηαη κεηά ηελ templateScreenTap θάζε θνξά 

πνπ θηλείηαη ην δάθηπιν πάλσ ζηελ νζφλε θαη πεξηέρεη ηηο ζπληεηαγκέλεο ηεο 

θάζε επαθήο θαηά ηε δηάξθεηα ηεο θίλεζεο. Αλ αθαηξέζνπκε απφ ηελ ηξέρνπζα 

ζέζε ηελ ζέζε ηνπ start ζα δνχκε πφζν κεγάιε ή απφηνκε είλαη ε θίλεζε ζε 

θάζε άμνλα. 

Ο θψδηθαο παξαθάησ βξίζθεη απηή ηελ δηαθνξά θαη αλάινγα απμάλεη ε κεηψλεη 

ηε κεηαβιεηή xSpeed ε νπνία θαζνξίδεη ηελ ηαρχηεηα ηνπ αεξνπιάλνπ. 

float e = sio2->_SIO2window->touch[ 0 ]->y - start.y; 

 

if (xSpeed>=10 and xSpeed<=50) { 

 xSpeed += 0.004*e; 

} 

 

 

Ζ templateScreenAccelerometer θαιείηαη θάζε θνξά πνπ αιιάδεη γσλία ε 

ζπζθεπή θαη καο δίλεη ηηο γσλίεο ζηνπο άμνλεο x θαη y: 

sio2->_SIO2window->accel->x  

sio2->_SIO2window->accel->y 

Οη ηηκέο απηέο έρνπλ εχξνο απφ -1.0 κέρξη 1.0, κε ην 0 λα είλαη ην ζεκείν 

ηζνξξνπίαο ηεο ζπζθεπήο θαη -1 θαη 1 φηαλ ε ζπζθεπή είλαη ζηξακκέλε -90 θαη 

90 κνίξεο αληίζηνηρα ζηνλ θάζε άμνλα. Σελ ψξα φκσο πνπ παίδεη θάπνηνο ην 

παηρλίδη δελ κπνξεί λα ζηξίβεη 90 κνίξεο ηε ζπζθεπή γηαηί δελ ζα κπνξεί λα 

βιέπεη ηελ νζφλε. Ζ κέγηζηε γσλία ηεο ζπζθεπήο ζε πξαγκαηηθέο ζπλζήθεο ζα 

είλαη πεξίπνπ 40 - 45 κνίξεο, δειαδή ηηκέο απφ -0.45 έσο 0.45. Πξέπεη λα 

κεηαηξέςνπκε ην -0.45 – 0.45 ζε κνίξεο θαη ζηξίβεη ην αεξνπιάλν κε βάζε 

απηέο. Μεηά απφ θάπνηεο δνθηκέο θαηέιεμα ζηνπο 2 παξαθάησ ηχπνπο: 

xAngle = (xAngle * 0.3) + 0.7 * sio2->_SIO2window->accel->x * -145.0; 
yAngle = (yAngle * 0.3) + 0.7 * sio2->_SIO2window->accel->y  * 200.0; 

 

 

 

Σν (xAngle * 0.3) + 0.7 * … κπξνζηά είλαη έλα είδνο θίιηξνπ γηα λα έρνπκε 
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πην νκαιή θίλεζε. ΢ηελ νπζία απηφ πνπ θάλεη ην θίιηξν είλαη λα πάξεη ην 30% 

ηεο πξνεγνχκελεο ηηκήο θαη ην 70 % ηεο θαηλνχξηαο γηα λα κελ είλαη πνιχ 

απφηνκεο νη ζηξνθέο θαη λα θαίλεηαη πην αιεζηλή ε θίλεζε. 

Δπεηδή ε ζπζθεπή δελ κπνξεί λα καο δψζεη ηελ ηηκή ηεο γσλίαο ζηνλ Ε άμνλα 

ζα ηελ δεκηνπξγήζνπκε κε καζεκαηηθά: 

 

zAngle = zAngle + 3 * sin(xAngle/SIO2_RAD_TO_DEG) *  

     (sin((yAngle-30)/SIO2_RAD_TO_DEG) )) + 0.3 * zAngle; 

 

Καη πξνζζέηνληαο ην θίιηξν έρνπκε: 

zAngle = zAngle * 0.3 * 0.7 * (zAngle + 3 * sin(xAngle/SIO2_RAD_TO_DEG) * 

(sin((yAngle-30)/SIO2_RAD_TO_DEG) )) + 0.3 * zAngle; 
 

 

Γηα λα αλαλεψζνπκε ηελ θιήζε ηνπ αεξνπιάλνπ ζε θάζε frame ζα 

πξνζζέζνπκε ζην templateRender( void ) ηηο παξαθάησ γξακκέο: 

  airplane->_SIO2transform->rot->z = zAngle; 

  airplane->_SIO2transform->rot->x = xAngle; 

 airplane->_SIO2transform->rot->y = yAngle; 

 

 

Όζνλ αθνξά ηελ θίλεζε ηνπ αεξνπιάλνπ πξνο ηα κπξνο ζα ηελ θάλνπκε κέζα 

απφ ηηο βηβιηνζήθεο θπζηθήο γηα λα κπνξέζνπκε λα αληρλεχζνπκε θαη ηα 

collisions. Ζ κέζνδνο πνπ ζα ρξεζηκνπνηήζνπκε είλαη ε 

void setLinearVelocity(const btVector3& lin_vel) ε νπνία νξίδεη ηελ ηαρχηεηα 

ελφο αληηθεηκέλνπ ζε κηα δεδνκέλε ρξνληθή ζηηγκή κε βάζε έλα δηάλπζκα 

(vector) ζηνλ ηξηζδηάζηαην ρψξν. Σν δηάλπζκα απηφ ζα ην δεκηνπξγήζνπκε κε 

βάζε ηελ θιήζε ηνπ αεξνπιάλνπ.  

 

dirZ = sin( yAngle/SIO2_RAD_TO_DEG ) * cos( xAngle/SIO2_RAD_TO_DEG ); 

dirY = cos( xAngle/SIO2_RAD_TO_DEG ) * sin( zAngle/SIO2_RAD_TO_DEG );   

dirX = cos( zAngle/SIO2_RAD_TO_DEG ) * cos( yAngle/SIO2_RAD_TO_DEG );  
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Σα dirX, dirY θαη dirZ νξίδνπλ ην κνλαδηαίν δηάλπζκα ηεο θαηεχζπλζεο ηνπ 

αεξνπιάλνπ. Απηά πξέπεη λα ηα πνιιαπιαζηαζηνχλ κε ηελ ηαρχηεηα (xSpeed) 

γηα λα πάξνπκε ην ηειηθφ δηάλπζκα. Οπφηε ε ηειηθή ζπλάξηεζε γηα ηελ θίλεζε 

ηνπ αεξνπιάλνπ είλαη ε παξαθάησ. 

airplane->_SIO2objectphysic->_btRigidBody->setLinearVelocity( btVector3( xSpeed 

* dirX, xSpeed * dirY, -xSpeed * dirZ)); 
 

 

 

5.3.2 Κίνηζη ηος έλικα. 

 

Ζ θίλεζε πνπ πξέπεη λα θάλεη ν έιηθαο είλαη λα πεξηζηξέθεηαη αλάινγα κε ηελ 

ηαρχηεηα ηνπ αεξνπιάλνπ. Γηα λα ην πεηχρνπκε ρξεηάδνληαη νη παξαθάησ 

εληνιέο ζην templateRender(void). 

sio2TransformGetLocFromMatrix(child->_SIO2transform); 

child->_SIO2transform->rot->x += xSpeed; 
 
sio2TransformBindMatrix( child->_SIO2transform );  
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5.3.3 Κίνηζη ηηρ κάμεπαρ. 

 

 ΢ε εθαξκνγέο Flight Simulator θαηαιπηηθήο ζεκαζίαο γηα ηελ θαιχηεξε 

εμνκνίσζε είλαη θαη ε θίλεζε ηεο θάκεξαο. Σν πξψην πξάγκα πνπ ζα 

ζθέπηνληαλ θαλείο γηα ηελ πινπνίεζε απηήο είλαη λα δεκηνπξγήζεη κηα ζρέζε 

Parrent – Child αλάκεζα ζην αεξνπιάλν θαη ηελ θάκεξα. Απηή ε ηδέα δνπιεχεη 

αιιά ην απνηέιεζκα δελ είλαη απηφ πνπ ζα πεξίκελε θαλείο θαη δελ είλαη 

ηθαλνπνηεηηθφ. Γεκηνπξγεί ηελ αίζζεζε φηη ε θάκεξα είλαη θνιιεκέλε ζην 

αεξνπιάλν θαη ε εηθφλα είλαη πνιχ ζηαηηθή. Μηα πην ζσζηή κέζνδνο ε νπνία 

ρξεζηκνπνηείηαη θαη απφ πνιιά Flight Simulator είλαη λα απνζεθεχζνπκε ζε έλα 

πίλαθα ηηο ηειεπηαίεο ζπληεηαγκέλεο ηνπ αεξνπιάλνπ θαη ε θάκεξα λα 

αθνινπζεί απηέο, δειαδή λα θάλεη ηελ ίδηα δηαδξνκή κε ην αεξνπιάλν αιιά κε 

ιίγε θαζπζηέξεζε. ΢ε ζπλδπαζκφ κε απηφ φκσο ε θάκεξα ζα εζηηάδεη πάληα 

ζην αεξνπιάλν. Ζ απφζηαζε ηεο θάκεξαο απφ ην αεξνπιάλν εμαξηάηαη απφ δχν 

παξάγνληεο: Σν πφζα „βήκαηα‟ πίζσ βξίζθεηαη ε θάκεξα απφ ην αεξνπιάλν θαη 

πφζν γξήγνξα ηξέρεη ην αεξνπιάλν. Όζν πην γξήγνξα ηξέρεη ην αεξνπιάλν 

ηφζν κεγαιψλεη ε απφζηαζε. Οπφηε αλ ζέινπκε λα θξαηήζνπκε ζηαζεξή ηελ 

απφζηαζε φηαλ επηηαρχλεη ην αεξνπιάλν πξέπεη λα ιηγνζηέςνπκε ηα βήκαηα 

θαη αληίζηξνθα.  

Παξαθάησ θαίλεηαη ν θψδηθαο γηα ηελ απνζήθεπζε πξνεγνχκελσλ ζέζεσλ ηνπ 

αεξνπιάλνπ θαη ηελ κεηαθίλεζε ηεο θάκεξαο ζηηο ζέζεηο απηέο. Οη κεηαβιεηέο i 

θαη j είλαη κεηξεηέο θαη θαζνξίδνπλ ην πφζεο ζέζεηο πξηλ ζα βξίζθεηαη ε θάκεξα 

θαη ζπλεπψο θαη ηελ απφζηαζε ηεο θάκεξαο απφ ην αεξνπιάλν. 

prevPosiotions[i].x = airplane->_SIO2transform->loc->x; 

prevPosiotions[i].y = airplane->_SIO2transform->loc->y; 

prevPosiotions[i].z = airplane->_SIO2transform->loc->z; 

 
sio2->_SIO2camera->_SIO2transform->loc->x = prevPosiotions[j].x; 

sio2->_SIO2camera->_SIO2transform->loc->y = prevPosiotions[j].y; 

sio2->_SIO2camera->_SIO2transform->loc->z = airplane->_SIO2transform->loc->z + 

1.0f; 
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Δδψ θαίλεηαη ν θψδηθαο γηα ηελ εζηίαζε ηεο θάκεξαο ζην αεξνπιάλν. 

airPos.x = _SIO2object->_SIO2transform->loc->x; 

airPos.y = _SIO2object->_SIO2transform->loc->y; 

airPos.z = _SIO2object->_SIO2transform->loc->z; 
 
sio2Vec3Diff( &objectPos, sio2->_SIO2camera->_SIO2transform->loc,  

      sio2->_SIO2camera->_SIO2transform->dir ); 

   

sio2Normalize( sio2->_SIO2camera->_SIO2transform->dir, 

       sio2->_SIO2camera->_SIO2transform->dir );   
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5.4 Widgets. 

 

Σα Widgets είλαη δηζδηάζηαηεο εηθφλεο πνπ κπνξνχλ λα ηνπνζεηεζνχλ ζε 

νπνηνδήπνηε ζεκείν ηεο νζφλεο πάλσ απφ ηα 3d γξαθηθά. Μπνξνχλ λα 

ρξεζηκνπνηεζνχλ ζαλ θνπκπηά, ελδείμεηο ή θαη ηα 2 καδί. ΢ην ζπγθεθξηκέλν 

παηρλίδη ζα πξνζζέζνπκε 3 widgets. Σν πξψην ζα καο δείρλεη ηελ θιήζε ηνπ 

αεξνπιάλνπ ζηνλ Τ άμνλα θαη αλ παηήζνπκε πάλσ ηνπ ζα κεδελίδεη, δειαδή ζα 

ζεσξήζεη ζαλ 0 κνίξεο ηελ θιήζε πνπ έρεη ε ζπζθεπή εθείλε ηελ ζηηγκή. Σν 

δεχηεξν ζα είλαη έλα θνληέξ, δειαδή ζα δείρλεη ηελ ηαρχηεηα ηνπ αεξνπιάλνπ 

θαη ην ηξίην θνπκπί ζα αιιάδεη ηελ θάκεξα.  

 

 

 

 

 

 

 

Γηα λα πξνζζέζνπκε έλα widget ρξεηάδνληαη ηα εμήο βήκαηα: 
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1. Γήισζε ησλ widget ζηελ αξρή ηνπ θψδηθα. 

 SIO2widget *tiltBackgroundWidget; 

 

 SIO2widget *tiltWidget; 

 

 SIO2widget *speedWidget; 

 

 SIO2widget *arrowWidget; 

 

 SIO2widget *cameraWidget; 

 

 

  

Όπσο θαίλεηαη ηα πξψηα 2 widget απνηεινχληαη απφ 2 θνκκάηηα. Έλα θφλην ην 

νπνίν κέλεη ζηαζεξφ θαη έλα αεξνπιάλν ή βέινο πνπ γπξίδνπλ αλάινγα κε ηελ 

θιήζε ή ηελ ηαρχηεηα ηνπ αεξνπιάλνπ. 

 

2. Αξρηθνπνίεζε ησλ widget θαη θφξησζε ησλ εηθφλσλ. 

Ο θψδηθαο γηα ηελ αξρηθνπνίεζε ελφο widget κπαίλεη ζην 

templateLoading(void). Δδψ νξίδεηαη απφ πνηφ αξρείν ζα θνξηψζεη ηελ εηθφλα, 

ην κέγεζνο θαη ε ζέζε ηεο, αλ ζα θαιείηαη θάπνηα ζπλάξηεζε φηαλ ην παηάκε 

θαη πνηά ζα είλαη απηή. Παξαθάησ θαίλεηαη ε αξρηθνπνίεζε ηνπ tiltWidget: 

 

SIO2stream *yTiltWidgetStream = NULL; 

SIO2image *tiltplaneImage = NULL; 

SIO2material *tiltWidgetMaterial = NULL; 

 

yTiltWidgetStream = sio2StreamOpen( "planetilt.png", 1 ); 

if( yTiltWidgetStream ) 

{ 

 tiltplaneImage = sio2ImageInit( "planetilt.png" ); 

 { 

  sio2ImageLoad( tiltplaneImage, yTiltWidgetStream ); 

  sio2ImageGenId( tiltplaneImage, NULL, 0.0f ); 

 } 

   

 yTiltWidgetStream = sio2StreamClose( yTiltWidgetStream ); 
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 tiltWidgetMaterial = sio2MaterialInit( "planetilt" ); 

   

{ 

 tiltWidgetMaterial->blend = SIO2_MATERIAL_COLOR; 

tiltWidgetMaterial->_SIO2image[ SIO2_MATERIAL_CHANNEL0 ] = tiltplaneImage; 

} 

 

 tiltWidget = sio2WidgetInit( "planetilt" );         

 tiltWidget->_SIO2material = tiltWidgetMaterial;        

 tiltWidget->_SIO2transform->scl->x = 64.0f; 

 tiltWidget->_SIO2transform->scl->y = 64.0f;        

 tiltWidget->_SIO2transform->loc->x  = 128.0f; 

 tiltWidget->_SIO2transform->loc->y  = 32.0f; 

  

 tiltWidget->area->x = 64; 

 tiltWidget->area->y = 64; 

  

 tiltWidget->_SIO2widgettapdown = resetPlaneTilt; 

  

 sio2EnableState( &tiltWidget->flags, 

     SIO2_WIDGET_VISIBLE | SIO2_WIDGET_CENTERED | 

     SIO2_WIDGET_ENABLED );          

} 

 

Οη ηξείο παξαθάησ γξακκέο ρξεηάδνληαη κφλν ζε πεξίπησζε πνπ ζέινπκε λα 

ζπλδέζνπκε ην Widget κε ελέξγεηα, δειαδή φηαλ ην παηάκε λα θαιείηαη κηα 

ζπλάξηεζε. Οη δχν πξψηεο γξακκέο νξίδνπλ ηελ πεξηνρή πνπ ζα δέρεηαη ην 

πάηεκα θαη ε ηειεπηαία γξακκή νξίδεη ην φλνκα ηεο ζπλάξηεζεο πνπ ζα 

θαιέζεη. 

 tiltWidget->area->x = 64; 

 tiltWidget->area->y = 64; 

  

 tiltWidget->_SIO2widgettapdown = resetPlaneTilt; 

 

3. Απεηθφληζε ηνπ widget (Render). 

Γηα ηελ απεηθφληζε ησλ widget ρξεηάδνληαη νη παξαθάησ γξακκέο ζηελ  

void templateRender( void ) 

{ 

 sio2WindowEnter2D( sio2->_SIO2window, 0.0f, 1.0f ); 

……… 

 sio2TransformBindMatrix( tiltWidget->_SIO2transform ); 

 sio2WidgetRender( tiltWidget, sio2->_SIO2window, 1 ); 

 sio2WidgetReset(); 

 sio2MaterialReset(); 

} 
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΢‟απηφ ην ζεκείν ηνπ θψδηθα θάλνπκε θαη ηα Transformations( κεηαθίλεζε, 

ζηξνθή θιπ ) ησλ widget.  

Π.ρ. ζην δεχηεξν Widget (δείθηεο ηαρχηεηαο) γηα λα ην θάλνπκε λα ζηξίβεη 

αλάινγα ηελ ηαρχηεηα ηνπ αεξνπιάλνπ ρξεηάδνληαη ηα παξαθάησ: 

arrowWidget->_SIO2transform->rot->z = -xSpeed * 4.0f + arc4random() % 7; 

sio2TransformBindMatrix( arrowWidget->_SIO2transform );   

  

Πξνζζέηνληαο ην arc4random() % 7 ζηελ γσλία πεξηζηξνθήο δεκηνπξγνχκε έλα 

ηπραίν “ηξέκνιν” ζηνλ δείθηε θάλνληαο ην λα θαίλεηαη πην αιεζηλφ.  
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5.5 Collisions 

 

Λέγνληαο collision ελλννχκε ηελ αληίδξαζε ησλ δηάθνξσλ αληηθεηκέλσλ ζην 

παηρλίδη φηαλ ζπγθξνχνληαη κεηαμχ ηνπο. ΢ηελ κεραλή SIO2Engine ηα collision 

αληρλεχνληαη κφλν κέζσ ηελ Bullet θαη γηα λα γίλεη απηφ πξέπεη λα έρνπκε 

ελεξγνπνηεκέλεο ηηο ηδηφηεηεο θπζηθήο ησλ αληηθεηκέλσλ ζην Blender.  

Οη ηδηφηεηεο θπζηθήο βξίζθνληαη ζηελ θαξηέια Logic. Ζ πξψηε επηινγή ζ‟απηή 

ηελ θαξηέια είλαη ν ηχπνο ηνπ θπζηθνχ αληηθεηκέλνπ. Απφ ηηο επηά επηινγέο πνπ 

είλαη δηαζέζηκεο κφλν νη ηξείο είλαη ζπκβαηέο κε ην SIO2. Απηέο είλαη: 

Static: Σν αληηθείκελν είλαη ζηαζεξφ ζε θάπνην ζεκείν, φπσο έλα θηίξην, έδαθνο 

θιπ. 

Rigid body: Σν αληηθείκελν κπνξεί θηλείηαη θαη ζε ζπγθξνχζεηο λα 

ζπκπεξηθέξεηαη ζαλ έλα θαλνληθφ αληηθείκελν. 

Dynamic: Σν αληηθείκελν θηλείηαη, αιιά ζε ζπγθξνχζεηο επεξεάδεηαη κφλν ε 

ηαρχηεηα/επηηάρπλζε θαη φρη ε πεξηζηξνθή ηνπ. 

 

 

Αθνχ δηαιέμνπκε ηνλ ηχπν ηνπ αληηθεηκέλνπ παηάκε ην Actor γηα λα ην 

ελεξγνπνηήζνπκε. Αλ δηαιέμνπκε Rigid body ή Dynamic εκθαλίδνληαη 

πεξηζζφηεξεο επηινγέο φπσο κάδα, ειαζηηθφηεηα θιπ.  
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Γηα λα θαηαρσξήζνπκε έλα collision πξνζζέηνπκε ζηελ templateLoading(void) 

ην παξαθάησ: 

 sio2SensorInitCollision( "sensor1", colObj1, ariplane, collision1 ); 

 

Σν νπνίν νξίδεη ηα 2 αληηθείκελα πνπ ζα ζπγθξνπζηνχλ θαη ηελ ζπλάξηεζε πνπ 

ζα θαιείηαη φηαλ ζπγθξνπζηνχλ. Ζ ζπλάξηεζε νξίδεηαη σο εμήο: 

 

void collision1(void *_SIO2sensor) 

{ 

 ... 

 ... 

} 
 

Γειαδή φηαλ ζπγθξνπζηεί ην colObj1 κε ην airplane ζα θαιείηαη ε ζπλάξηεζε 

κε ην φλνκα collision1.  
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