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Abstract 

This is a two-dimensional computer game made in XNA framework 

written in C#, using Direct3D11 HLSL shaders. It belongs to the category 

of arcade games containing rich visual and sound effects with integrated 

and easy to use menu. The purpose of this project is the research on the 

technologies that exist in this field, the study of real-time programming 

and the level of difficulty and complexity needed for its creation and its 

potential usage.  
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Σύνοψη 

Πρόκειται για ζνα διδιάςτατο θλεκτρονικό παιχνίδι φτιαγμζνο ςτο XNA 

Framework ςε γλϊςςα C# που χρθςιμοποιεί Direct3D11 shaders ςε 

γλϊςςα HLSL.  Ανικει ςτθν κατθγορία των arcade παιχνιδιϊν 

περιζχοντασ πλοφςια οπτικά και θχθτικά effects με ολοκλθρωμζνο και 

εφχρθςτο menu. Σκοπόσ τθσ καταςκευισ του είναι θ ζρευνα πάνω ςτισ 

τεχνολογίεσ που υπάρχουν ςε αυτόν τον τομζα, θ μελζτθ του 

προγραμματιςμοφ ςε πραγματικό χρόνο και το επίπεδο δυςκολίασ και 

πολυπλοκότθτασ που χρειάηεται για τθν καταςκευι του, κακϊσ και οι 

δυνατότθτεσ αξιοποίθςθσ του.  
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Ειςαγωγό 

Όπωσ όλοι γνωρίηουμε, ο κόςμοσ των θλεκτρονικϊν παιχνιδιϊν είναι 

μεγάλοσ και μεγαλϊνει κακθμερινά. Μαηί όμωσ με το κοινό και τθν 

ποικιλία του μεγαλϊνουν και οι τεχνολογικζσ απαιτιςεισ του από τουσ 

Θ/Υ (και όχι μόνο). Κακϊσ οι καταςκευαςτζσ παιχνιδιϊν προςπακοφν 

είτε να εξομοιϊςουν τον πραγματικό κόςμο κάνοντασ τα παιχνίδια όςο 

το δυνατόν ρεαλιςτικότερα είτε να προςφζρουν κζαμα και εφζ, θ 

ανάγκθ για μεγαλφτερθ επεξεργαςτικι δφναμθ εμφανίηετε όλο και 

περιςςότερο. Αυτό ζχει φυςικά ςαν αποτζλεςμα ζνα τεράςτιο κομμάτι 

τθσ εξζλιξθσ τθσ τεχνολογίασ, ακόμα και από τισ μεγαλφτερεσ εταιρίεσ 

ςτον χϊρο να αποςκοπεί ςε αυτό.  

Λόγο τθσ πολυπλοκότθτασ των αλγορίκμων και φυςικά του μεγζκουσ 

τθσ δουλειάσ που απαιτεί ζνα μεγάλο παιχνίδι, εδϊ και πολλά χρόνια οι 

μεγάλοι καταςκευαςτζσ ζχουν δθμιουργιςει βαςικζσ δομζσ ςτισ οποίεσ 

πάνω χτίηουν τα παιχνίδια τουσ. Οι δφο γενικότερεσ κατθγορίεσ είναι οι 

μθχανζσ παιχνιδιϊν (game engines) και οι μθχανζσ γραφικϊν (graphic 

engines). 

Το μεγάλο ερϊτθμα και ζνασ από τουσ λόγουσ αυτισ τθσ εργαςίασ είναι 

το τι τρόποι υπάρχουν που κα επιτρζψουν ςε κάποιον να δθμιουργιςει 

ζνα δικό του παιχνίδι, χωρίσ να ζχει ςτθν διάκεςθ του μια ζτοιμθ 

μθχανι παιχνιδιοφ θ γραφικϊν και μζχρι που μπορεί να φτάςει. 

Υπάρχουν διάφορα εργαλεία που μπορεί να χρθςιμοποιιςει κανείσ για 

να φτιάξει ζνα θλεκτρονικό παιχνίδι. Μερικά είναι δωρεάν και δεν 

χρειάηεται  κανείσ γνϊςεισ προγραμματιςμοφ για να τα χρθςιμοποιιςει 

αλλά  οι δυνατότθτεσ τουσ είναι περιοριςμζνεσ. Άλλα εργαλεία που 

μπορεί κανείσ να αγοράςει ςίγουρα ζχουν μεγαλφτερεσ δυνατότθτεσ 

αλλά ζχουν τθν δικι τουσ μθχανι παιχνιδιοφ και γραφικϊν. Μόνο ζνα 

όμωσ δίνει τθν δυνατότθτα τθσ δθμιουργίασ ενόσ θλεκτρονικοφ 

παιχνιδιοφ ςχεδόν από το μθδζν, χωρίσ τθν ανάγκθ χριςθσ ζτοιμων 

μθχανϊν, ςχεδόν χωρίσ περιοριςμοφσ και με πάρα πολλζσ δυνατότθτεσ. 
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Αυτό είναι το XNA framework τθσ Microsoft. Επζλεξα να το 

χρθςιμοποιιςω για τθν καταςκευι του παιχνιδιοφ μου με ςκοπό τθν 

μελζτθ τθσ τεχνολογίασ των παιχνιδιϊν και των τρόπων αξιοποίθςθσ 

του. 
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Μηχανό Παιχνιδιού 

Μια μθχανι παιχνιδιοφ είναι ζνα ςφςτθμα λογιςμικοφ ςχεδιαςμζνο για 

τθ δθμιουργία και τθν ανάπτυξθ βιντεοπαιχνιδιϊν. Υπάρχουν πολλζσ 

μθχανζσ παιχνιδιϊν οι οποίεσ είναι ςχεδιαςμζνεσ να δουλεφουν ςε 

κονςόλεσ βιντεοπαιχνιδιϊν και λειτουργικά ςυςτιματα επιτραπζηιων 

υπολογιςτϊν όπωσ τα Microsoft Windows, το Linux, και το Mac OS X. Θ 

κεντρικι λειτουργικότθτα που παρζχεται τυπικά από μια μθχανι 

παιχνιδιοφ περιλαμβάνει μια μθχανι φωτοαπόδοςθσ ("renderer") για 

2D ι 3D γραφικά, μια μθχανι φυςικισ ι εντοπιςμοφ ςυγκροφςεων 

(collision detection, κακϊσ και collision response), ιχο, scripting, 

animation, τεχνθτι νοθμοςφνθ, δικτφωςθ, streaming, διαχείριςθ 

μνιμθσ, νιματα (threading), υποςτιριξθ τοπικοποίθςθσ, και ζνα γράφο 

ςκθνισ (scene graph). Θ διαδικαςία τθσ ανάπτυξθσ παιχνιδιοφ ςυχνά 

οικονομικοποιείται με το ότι ςε μεγάλο μζροσ θ ίδια μθχανι παιχνιδιοφ 

επαναχρθςιμοποιείται για να δθμιουργθκοφν διαφορετικά παιχνίδια. 

 

Λύςτα γνωςτότερων μηχανών παιχνιδιού: 
 

 Unreal Engine  

 Steam Engine 

 CryEngine2 

 Gamebryo 

 Trinigy Vision Engine 

 Multiverse Network 

 Bigworld Technology 

 HeroEngine 

 Monumental Games 

 Exit Games Neutron 

 Project Darkstar 

 DX Studio 
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Γραφικό Περιβϊλλον 

Τα γραφικά υπολογιςτϊν  ι απλϊσ γραφικά, είναι ζνασ επιςτθμονικόσ 

κλάδοσ τθσ πλθροφορικισ που αςχολείται με τθ κεωρία και τθν 

τεχνολογία αλγορικμικισ ςφνκεςθσ εικόνων ςε θλεκτρονικό 

υπολογιςτι. Κατά κανόνα, ςτα γραφικά υπολογιςτϊν θ είςοδοσ των 

υπολογιςμϊν είναι ςυμβολικζσ περιγραφζσ τθσ οπτικισ ςκθνισ και θ 

ζξοδοσ ψθφιακζσ εικόνεσ ι βίντεο, με ι χωρίσ αλλθλεπίδραςθ με τον 

χριςτθ. Τα γραφικά υπολογιςτϊν ζχουν μεγάλθ ποικιλία εφαρμογϊν: 

αξιοποιοφνται π.χ. ςτισ γραφικζσ διεπαφζσ χριςτθ (GUI), ςτα παιχνίδια 

υπολογιςτϊν, ςτθν εικονικι πραγματικότθτα και ςτθν οπτικοποίθςθ 

δεδομζνων. Επίςθσ εφαρμόηονται ςτθν εικονογράφθςθ εντφπων, ςτθν 

αρχιτεκτονικι ςχεδίαςθ, ςτθ δθμιουργία λογοτφπων αλλά και, 

ευρφτερα, ςτθ δθμιουργία ακριβζςτατων ςχεδίων. 

 

Τύποι γραφικών υπολογιςτών 
 

Τα γραφικά υπολογιςτϊν μποροφν να διακρικοφν ςε κατθγορίεσ, 

αναλόγωσ με κάποιο κριτιριο: 

Με βάςθ το πλικοσ των διαςτάςεων οι οποίεσ ςυμμετζχουν ςτθν 

απεικόνιςι τουσ: 

 Διδιάςτατα (2D) γραφικά υπολογιςτϊν 

 Τριςδιάςτατα (3D) γραφικά υπολογιςτϊν 

Με βάςθ τθ χρονικι ςτιγμι κατά τθν οποία λαμβάνει χϊρα θ απόδοςι 

τουσ (rendering): 

 Στατικά γραφικά υπολογιςτϊν 

 Γραφικά υπολογιςτϊν πραγματικοφ χρόνου 
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 Διδιϊςτατα (2D) γραφικϊ υπολογιςτών 

 

Τα διδιάςτατα γραφικά υπολογιςτϊν αποτελοφν προςπάκειεσ 

απεικόνιςθσ γραφικϊν δφο διαςτάςεων ςτθν οκόνθ μιασ ψθφιακισ 

ςυςκευισ (π.χ. ενόσ υπολογιςτι). Συνικωσ τζτοια γραφικά 

χρθςιμοποιοφνται για τθ δθμιουργία γραφικϊν διαςυνδζςεων χριςτθ 

(GUI), αλλά και για εικονογραφιςεισ βιβλίων, περιοδικϊν και λοιπϊν 

εντφπων. Μετά τθ ςφνκεςι τουσ, αποκθκεφονται ςε ψθφιακά αρχεία 

εικόνασ και θ περαιτζρω επεξεργαςία τουσ παφει να αποτελεί 

αντικείμενο του πεδίου των γραφικϊν, απαςχολϊντασ πλζον τθν 

ψθφιακι επεξεργαςία εικόνασ. Τα διδιάςτατα γραφικά μποροφν να 

διαμεριςτοφν ςτισ εξισ δφο μεγάλεσ κατθγορίεσ: 

Διανυςματικά γραφικά (Vector Graphics): Χρθςιμοποιοφνται για τθ 

δθμιουργία εικόνων όπωσ λογότυποι, ςιματα κατατεκζντα κτλ. αλλά 

και ψευδοτριδιάςτατων ςχθμάτων (προοπτικι). Αποκθκεφονται ωσ 

μακθματικοί τφποι αναλυτικισ γεωμετρίασ οι οποίοι περιγράφουν 

γεωμετρικά ςχιματα, επομζνωσ δεν ιςχφει ςε αυτά θ ζννοια τθσ 

ανάλυςθσ εικόνασ και μποροφν να μεγεκυνκοφν / ςμικρυνκοφν χωρίσ 

απϊλεια ποιότθτασ. 

Γραφικά ψηφίδων (Bitmap Graphics): Όλα τα γραφικά που 

δθμιουργοφνται από ψθφιοποίθςθ υπαρκτϊν αντικειμζνων 

(φωτογραφίεσ, εικόνεσ από ςαρωτζσ κτλ.) ανικουν ςε αυτι τθν 

κατθγορία. Τα γραφικά ψθφίδων λειτουργοφν όπωσ ακριβϊσ ζνα 

ψθφιδωτό: όςο μικρότερεσ και περιςςότερεσ ψθφίδεσ 

χρθςιμοποιοφνται (μεγαλφτερθ ανάλυςθ), τόςο πιο ευκρινζσ και 

ακριβζσ είναι το τελικό αποτζλεςμα. Θ ανάλυςθ μετράται ςε κουκκίδεσ 

(ψθφίδεσ) ανά ίντςα (dots per inch, dpi). Για μια οκόνθ, θ ανάλυςθ των 

72 ι 96 dpi είναι επαρκζςτατθ, αν όμωσ θ εικόνα προορίηεται για 

επαγγελματικι εκτφπωςθ, το ελάχιςτο απαιτοφμενο είναι οι 300 dpi. Θ 

απϊλεια ποιότθτασ κατά τθ μεγζκυνςθ μίασ ψθφιογραφικισ εικόνασ 

είναι αντιςτρόφωσ ανάλογθ τθσ ανάλυςισ τθσ. Επειδι οι οκόνεσ όπου 

τα γραφικά προβάλλονται χαρακτθρίηονται από τθ δικι τουσ ανάλυςθ, 

μία εικόνα με ανάλυςθ πολφ μικρότερθ από τθσ οκόνθσ πρζπει να 
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προβλθκεί ςε μικρζσ διαςτάςεισ για να μθ φαίνεται κολι και χωρίσ 

ευκρίνεια. 

Ζνα ακόμθ χαρακτθριςτικό των γραφικϊν είναι το βάκοσ χρϊματοσ, 

δθλαδι το πλικοσ των δυαδικϊν ψθφίων (bits) που χρθςιμοποιοφνται 

για τθν περιγραφι του χρϊματοσ κάκε ψθφίδασ (ι κάκε περιοχισ ςτα 

διανυςματικά γραφικά). Το ςθμερινό πρότυπο για τισ οκόνεσ είναι το 

βάκοσ χρϊματοσ 24 bits, ενϊ για τισ εκτυπϊςεισ 32 bits (θ οκόνθ και θ 

εκτφπωςθ χρθςιμοποιοφν διαφορετικά χρωματικά πρότυπα). Υπάρχουν 

και γραφικά με μεγαλφτερο βάκοσ χρϊματοσ, που προορίηονται για 

ειδικζσ χριςεισ, κακϊσ το ανκρϊπινο μάτι δεν μπορεί να διακρίνει 

περιςςότερα από 16,7 εκατομμφρια χρωματικζσ διαβακμίςεισ. 

Ο τφποσ των γραφικϊν αναγνωρίηεται ςυνικωσ από τθν επζκταςθ του 

ονόματοσ του αρχείου, ςτο οποίο είναι αποκθκευμζνα (δθλ. το τμιμα 

εκείνο του ονόματοσ που βρίςκεται δεξιά από τθν τελεία που χωρίηει 

ςτα δφο το όνομα ενόσ αρχείου). Οι πλζον ςυνικεισ τφποι είναι: 

 Διανυςματικά γραφικά: .svg, .cdr, .ai 

 Γραφικά ψθφίδων: .tif, .bmp, jpg, .gif, .png 

 

 Τριδιϊςτατα (3D) γραφικϊ υπολογιςτών 

 

Τα τριδιάςτατα γραφικά υπολογιςτϊν αποτελοφν προςπάκειεσ 

απεικόνιςθσ γραφικϊν τριϊν διαςτάςεων ςτθ - δφο διαςτάςεων - οκόνθ 

μιασ ψθφιακισ ςυςκευισ (π.χ. ενόσ υπολογιςτι). Το γεγονόσ ότι θ 

απεικόνιςθ χρθςιμοποιεί τρεισ διαςτάςεισ τα κακιςτά πολφ ρεαλιςτικά. 

Θ λειτουργία τουσ ςτθρίηεται ςτθ χωρικι περιγραφι τριδιάςτατων 

αντικειμζνων μζςω ςθμείων και μακθματικϊν τφπων, ςε κάποιο 

ςφςτθμα ςυντεταγμζνων, και ςτθν προβολι ακολοφκωσ των 

ςυντεταγμζνων των ςθμείων τουσ ςε δφο διαςτάςεισ κατά τθ φάςθ τθσ 

απόδοςθσ. Τζτοιου είδουσ γραφικά χρθςιμοποιοφνται ςυνικωσ από 

προγράμματα όπωσ τα παιχνίδια υπολογιςτϊν και οι εικονικοί κόςμοι. 

Τα τριδιάςτατα γραφικά βρίςκουν επίςθσ εφαρμογι ςτον 

κινθματογράφο, για τθ ςφνκεςθ ςκθνϊν εικονικϊν κόςμων 
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(χαρακτθριςτικό παράδειγμα οι ταινίεσ του κφκλου Ο Άρχοντασ των 

Δαχτυλιδιϊν) και για τθν υλοποίθςθ ειδικϊν εφζ μζςω τθσ ςφγχρονθ 

ψθφιακισ τεχνολογίασ (αντί για μθχανικά ι προςκετικά εφζ). 

 

 Στατικϊ γραφικϊ υπολογιςτών 

 

Τα ςτατικά γραφικά υπολογιςτϊν αποτελοφν προχπολογιςμζνα και 

προεπεξεργαςμζνα αντικείμενα γραφικϊν (ςυντεταγμζνεσ ςθμείων και 

επιφανειϊν, χρωματιςμοί, φωτιςμοί και υφζσ τουσ) τα οποία δεν 

αποδίδονται τθ ςτιγμι που προβάλλονται, αλλά ζχουν αποδοκεί μία 

φορά κατά τθ δθμιουργία τουσ. Στθ ςυνζχεια αποκθκεφονται και 

αναπαράγονται υπό μορφι αρχείου βίντεο, επομζνωσ δεν μποροφν να 

είναι αλλθλεπιδραςτικά. Παράδειγμα τζτοιων γραφικϊν είναι τα μικρά 

βίντεο, τα οποία εμφανίηονται π.χ. ςε βιντεοπαιχνίδια, και τα οποία 

ζχουν «γυριςτεί» μια φορά και κάκε φορά που κα τα 

παρακολουκιςουμε παραμζνουν ίδια. Για τθ δθμιουργία τουσ 

χρθςιμοποιείται κάποιο κατάλλθλο πρόγραμμα δθμιουργίασ γραφικϊν 

και κίνθςθσ (animation) όπωσ το 3D Studio Max, το Maya, το Lightwave, 

το Blender, το Cinema4D κτλ. 

 

 Γραφικϊ υπολογιςτών πραγματικού χρόνου 

 

Τα γραφικά υπολογιςτϊν πραγματικοφ χρόνου είναι αντικείμενα 

γραφικϊν (ςυντεταγμζνεσ ςθμείων και επιφανειϊν, χρωματιςμοί, 

φωτιςμοί και υφζσ τουσ) τα οποία αποδίδονται οπτικά κατά τθ ςτιγμι 

που εκτελείται ζνα πρόγραμμα υπολογιςτι, κάκε φορά που αυτό 

ςυμβαίνει, με εκ νζου εκτζλεςθ των κατάλλθλων εντολϊν / 

υπολογιςμϊν από τον επεξεργαςτι. Για παράδειγμα, τα γραφικά που 

εμφανίηονται ςτθν οκόνθ ενόσ υπολογιςτι ο οποίοσ εκτελεί ζνα 

βιντεοπαιχνίδι, ανικουν ςυνικωσ ςε αυτιν τθν κατθγορία. Για τθν 

προβολι τουσ απαιτείται κάποια μθχανι γραφικϊν πραγματικοφ 

χρόνου, όπωσ για παράδειγμα θ Ogre3D, θ Irrlich και το Crystal Space. 
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Τα γραφικά πραγματικοφ χρόνου μποροφν να είναι και 

αλλθλεπιδραςτικά, με τθ μθχανι γραφικϊν να αποκρίνεται κατάλλθλα 

ςε ειςόδουσ του χριςτθ (π.χ. από περιφερειακά όπωσ το ποντίκι ι το 

πλθκτρολόγιο), αλλά αυτό δεν είναι απαραίτθτο. Για τον 

προγραμματιςμό τουσ υπάρχουν διάφορεσ προτυποποιθμζνεσ 

βιβλιοκικεσ, όπωσ θ OpenGL και το Direct3D. 
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Microsoft XNA 

Το Microsoft XNA είναι ζνα ιδιόκτθτο δωρεάν ςετ εργαλείων με ζνα 

διαχειριηόμενο περιβάλλον εκτζλεςθσ που παρζχεται από τθ Microsoft 

και διευκολφνει τθν ανάπτυξθ και διαχείριςθ θλεκτρονικϊν παιγνίων. 

Το XNA βαςίηεται ςτο .NET Framework , με εκδόςεισ για τα Windows, 

Windows Phone και το Xbox . Από πολλζσ απόψεισ, το XNA μπορεί να 

κεωρθκεί ωσ ζνα .NET ανάλογο με το πιο γνωςτό ςφςτθμα ανάπτυξθσ 

παιχνιδιϊν τθσ Microsoft, το DirectX , αλλά απευκφνεται ςε 

προγραμματιςτζσ που ενδιαφζρονται για ελαφριά παιχνίδια που 

τρζχουν ςε μια ποικιλία από πλατφόρμεσ τθσ Microsoft. Το XNA είναι θ 

βαςικι πλατφόρμα για το Xbox Live Indie Games . 

Το XNA Framework ανακοινϊκθκε 24 Μαρτίου 2004, ςτο ςυνζδριο 

Game Developers Conference ςτο Σαν Χοςζ, Καλιφόρνια . Θ πρϊτθ 

τεχνολογικι προεπιςκόπθςθ του XNA κυκλοφόρθςε ςτισ 14 Μαρτίου, 

2006. Το XNA Game Studio 2.0 κυκλοφόρθςε τον Δεκζμβριο του 2007, 

ακολουκοφμενο από το XNA Game Studio 3.0 ςτισ 30 Οκτωβρίου, 2008. 

Το XNA Game Studio 4.0 κυκλοφόρθςε ςτισ 16 Σεπτεμβρίου 2010 μαηί 

με τα Windows Phone Development Tools. Σφμφωνα με ζνα email που 

ςτάλκθκε ςτισ 31 Ιανουαρίου του 2013, το XNA δεν είναι πια ενεργά 

αναπτυςςόμενο και δεν υποςτθρίηεται ςτο πλαίςιο του νζου " Metro 

interface " των Windows 8. 

Το Microsoft XNA Framework βαςίηεται ςτο .NET Compact Framework 

2.0 για το Xbox 360 και το .NET Framework 2.0 για Windows. 

Περιλαμβάνει ζνα εκτεταμζνο ςφνολο class libraries, ειδικϊν για τθν 

ανάπτυξθ παιχνιδιϊν, για να επιτευχκεί θ μζγιςτθ δυνατι 

επαναχρθςιμοποίθςθ κϊδικα ςε όλεσ τισ πλατφόρμεσ. Το framework 

τρζχει ςε μια ζκδοςθ του Common Language Runtime που είναι 

βελτιςτοποιθμζνθ για gaming και παρζχει ζνα διαχειριηόμενο 

περιβάλλον εκτζλεςθσ. Είναι διακζςιμο για τα Windows XP , Windows 

Vista , Windows 7 , Windows Phone και Xbox 360. 

Το XNA framework ςυμπυκνϊνει χαμθλοφ επιπζδου τεχνολογικζσ 

λεπτομζρειεσ που εμπλζκονται ςτθν κωδικοποίθςθ ενόσ παιχνιδιοφ, 
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βεβαιϊνοντασ ότι το ίδιο το πλαίςιο φροντίηει για τθ διαφορά μεταξφ 

των πλατφορμϊν, όταν τα παιχνίδια μεταφερκεί από τθ μία πλατφόρμα 

ςε με μια άλλθ, και με αυτόν τον τρόπο επιτρζποντασ ςτουσ 

προγραμματιςτζσ παιχνιδιϊν να επικεντρωκοφν περιςςότερο ςτο 

περιεχόμενο και τθν εμπειρία του gaming. Το XNA framework είναι 

ενςωματωμζνο με μια ςειρά από εργαλεία, όπωσ το Cross-platform 

Audio Creation Tool (XACT), για να βοθκιςει ςτθ δθμιουργία του 

παιχνιδιοφ. Παρζχει υποςτιριξθ για δθμιουργία 2D και 3D παιχνιδιοφ 

και επιτρζπει τθ χριςθ Xbox 360 controllers. Παιχνίδια φτιαγμζνα ςτο 

XNA framework που ςτοχεφουν τθν πλατφόρμα του Xbox μποροφν να 

διανζμονται μόνο από μζλθ τθσ Microsoft XNA Creator’s Club, με μια 

ςυνδρομι 99 δολαρίων / ζτοσ. Desktop εφαρμογζσ μποροφν να 

διανεμθκοφν δωρεάν ςφμφωνα με τθν ιςχφουςα αδειοδότθςθσ τθσ 

Microsoft. 

Το XNA Framework βοικθςε πολφ μικρζσ εταιρίεσ ι και απλά ομάδεσ 

ατόμων να καταςκευάςουν θλεκτρονικά παιχνίδια. Μερικά από αυτά 

μάλιςτα (όπωσ τα Terraria, Reus και Magicka) κατάφεραν να τραβιξουν 

τα βλζμματα πάνω τουσ με τεράςτιουσ αρικμοφσ αγοραςτϊν από όλο 

τον κόςμο.  

Μπορεί ςτισ αρχζσ του 2013 το XNA Framework να μθν υποςτθρίηεται 

πια από τθν Microsoft αλλά αυτό δεν είναι απαραίτθτα και το τζλοσ 

του. Ζνα πρόγραμμα με το όνομα Mono.XNA δθμιουργικθκε με ςκοπό 

τθν μεταφορά του XNA ςτο open source-cross platform Mono 

framework. Στθν ςυνζχεια αυτό είχε ςαν αποτζλεςμα τθν δθμιουργία 

του MonoGame. Ενόσ framework βαςιςμζνο πάνω ςτο XNA Framework, 

με τισ ίδιεσ δυνατότθτεσ που όμωσ επεκτείνει το εφροσ πλατφόρμων 

μιασ και είναι ςυμβατό με  iOS, Android ςυμπεριλαμβανομζνου του 

OUYA, Mac OS X, Linux και Metro for Windows 8, Windows RT και 

Windows Phone 8, όπωσ επίςθσ και Playstation Mobile ςε 2D. 
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MonoGame 

Το MonoGame είναι ζνα ελεφκερο λογιςμικό που χρθςιμοποιείται από 

τουσ ςχεδιαςτζσ παιχνιδιϊν με ςκοπό να κάνουν τα Windows και 

Windows Phone παιχνίδια τουσ να τρζχουν ςε άλλα ςυςτιματα. Προσ το 

παρόν υποςτθρίηει τα Mac OS , Linux , iOS , Android , το PlayStation 

Mobile , και τθν κονςόλα Ouya. Υλοποιεί το  Microsoft XNA 4 Application 

programming interface. 

Το MonoGame επιχειρεί να εφαρμόςει πλιρωσ το XNA 4 API. Αυτό το 

επιτυγχάνει ςε όλεσ τισ πλατφόρμεσ Microsoft χρθςιμοποιϊντασ 

SharpDX και DirectX. Όςο για τισ μθ Microsoft πλατφόρμεσ, οι ειδικζσ 

ικανότθτεσ τθσ πλατφόρμασ δουλεφουν μζςω τθσ βιβλιοκικθσ OpenTK. 

Για τισ πλατφόρμεσ OS X, iOS, και / ι το Android, το  Xamarin platform 

runtime είναι απαραίτθτο. Αυτό το runtime παρζχει μια ςυντονιςμζνθ 

εφαρμογι OpenTK που επιτρζπει ςτθν ομάδα MonoGame να 

επικεντρωκεί ςτθν ρφκμιςθ των γραφικϊν τθσ πλατφόρμασ. 

Οι δυνατότθτεσ γραφικϊν του MonoGame προζρχονται από το OpenGL, 

OpenGL ES, ι το DirectX. Από τθν MonoGame ζκδοςθ 3, το OpenGL 2 

αποτζλεςε το επίκεντρο για τισ δυνατότθτεσ. Οι προθγοφμενεσ εκδόςεισ 

του MonoGame (2.5) χρθςιμοποιοφν OpenGL 1.x για τθν απόδοςθ των 

γραφικϊν. Αξιοποιϊντασ το OpenGL 2 επιτρζπει ςτο MonoGame να 

υποςτθρίξει shaders με ςτόχο τισ πιο προθγμζνεσ δυνατότθτεσ 

απόδοςθσ ςτθν πλατφόρμα. 

Το Content Management ςυνεχίηει να ακολουκεί το XNA 4 Content 

Manager. Θ ομάδα MonoGame ζχει δθμιουργιςει ζνα νζο περιεχόμενο 

δόμθςθ που μπορεί να ενςωματωκεί με το Microsoft Visual Studio για 

να παραδϊςει Content building δυνατότθτεσ για τα Windows 8 Desktop 

που οι Windows 7 χριςτεσ είχαν χρθςιμοποιιςει ςτο Microsoft XNA. 

Το MonoGame ζχει χρθςιμοποιθκεί για αρκετά εμπορικά επιτυχθμζνα 

παιχνίδια, ςυμπεριλαμβανομζνων των Bastion, Transistor και Fez. 
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Direct3D 

Το Direct3D είναι ζνα graphic application programming interface (API) 

για τα Microsoft Windows . Χρθςιμοποιείται για τθν απόδοςθ 

τριςδιάςτατων γραφικϊν ςε εφαρμογζσ όπου θ αποδόςεισ είναι 

ςθμαντικζσ, όπωσ τα παιχνίδια. Το Direct3D χρθςιμοποιεί τθν 

επιτάχυνςθ υλικοφ , εάν είναι διακζςιμθ ςτθν κάρτα γραφικϊν , 

επιτρζποντασ τθν επιτάχυνςθ υλικοφ ολόκλθρου του 3D rendering 

pipeline ι ακόμα και μερικι επιτάχυνςθ. Το Direct3D εκκζτει τισ 

προθγμζνεσ δυνατότθτεσ του 3D gpraphic hardware, 

ςυμπεριλαμβανομζνων των Η-buffering , W-buffering, Stencil buffering , 

spatial anti-aliasing , alpha blending , το color blending, mipmapping , 

texture blending, clipping , culling , atmospheric effects, perspective 

correct texture mapping , προγραμματιηόμενα HLSL shaders και τα 

effects. Θ ενςωμάτωςθ με άλλεσ DirectX τεχνολογίεσ επιτρζπει ςτο 

Direct3D να παραδϊςει χαρακτθριςτικά, όπωσ video mapping, 

hardware 3D rendering ςε 2D overlay planes, και ακόμθ και sprites,  

παρζχοντασ τθ χριςθ των 2D και 3D γραφικά ςε διαδραςτικζσ ςχζςεισ 

των μζςων ενθμζρωςθσ. 

Το Direct3D περιζχει πολλζσ εντολζσ για 3D computer graphics 

rendering, Ωςτόςο, από τθν ζκδοςθ 8, Direct3D ζχει αντικαταςτιςει το 

DirectDraw framework και επίςθσ ζχει πάρει τθν ευκφνθ για τθν παροχι 

των 2D γραφικϊν . Θ Microsoft προςπακεί να ανανεϊνει ςυνεχϊσ το 

Direct3D για να υποςτθρίξει τθν τελευταία διακζςιμθ τεχνολογία για τισ 

κάρτεσ γραφικϊν 3D. Το Direct3D προςφζρει πλιρθ vertex software 

εξομοίωςθ, αλλά κακόλου pixel software εξομοίωςθ για 

χαρακτθριςτικά που δεν είναι διακζςιμα ςτο hardware. Για 

παράδειγμα, αν το πρόγραμμα που κάνει χριςθ του Direct3D απαιτεί 

τεχνολογία pixel shader και θ κάρτα γραφικϊν ςτον υπολογιςτι του 

χριςτθ δεν υποςτθρίηει αυτό το χαρακτθριςτικό, το Direct3D δεν κα το 

υπολογίςει. Το API δεν περιλαμβάνει Reference rasterizer (REF ι 

ςυςκευι), θ οποία μιμείται μια γενικι κάρτα γραφικϊν ςτο λογιςμικό, 

αν και είναι πολφ αργά για τισ περιςςότερεσ εφαρμογζσ 3D ςε 

πραγματικό χρόνο και ςυνικωσ χρθςιμοποιείται μόνο για τον 
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εντοπιςμό ςφαλμάτων. Ζνα νζο real-time software rasterizer, WARP , 

ζχει  ςχεδιαςτεί για να μιμθκεί πλιρωσ το ςφνολο των δυνατοτιτων του 

Direct3D 10.1 και περιλαμβάνεται με τα Windows 7 και τα Windows 

Vista Service Pack 2. Οι  επιδόςεισ του λζγεται ότι είναι ςτο ίδιο επίπεδο 

με τισ low end 3D κάρτεσ ςε multi-core επεξεργαςτζσ. 

Μζροσ του DirectX , το Direct3D είναι διακζςιμο για τα Windows 95 και 

άνω, και είναι θ βάςθ για το vector graphics API για τα Xbox και Xbox 

360. Ο κφριοσ ανταγωνιςτισ του Direct3D είναι το OpenGL. Το  

Fahrenheit ιταν μια προςπάκεια από τισ Microsoft και SGI για τθν 

ενοποιιςει του OpenGL και του Direct3D ςτθ δεκαετία του 1990, αλλά 

τελικά ακυρϊκθκε. 

 

Direct3D 11 
 

Το Direct3D 11 κυκλοφόρθςε ωσ μζροσ των Windows 7. Παρουςιάςτθκε 

ςτο Gamefest 2008 ςτισ 22 Ιουλίου 2008 και ςτο Nvision 08 τεχνικό 

ςυνζδριο ςτισ 26 Αυγοφςτου, 2008. Θ AMD παρουςίαςε εργαςία 

DirectX11 υλικοφ ςτο Computex ςτισ 3 Ιουνίου 2009, το οποίο 

εκτελοφςε οριςμζνα DirectX 11 δείγματα του SDK. Τα χαρακτθριςτικά 

του περιλαμβάνουν: Υποςτιριξθ για το Shader Model 5.0, dynamic 

shader linking, προςπελάςιμουσ πόρουσ, πρόςκετουσ τφπουσ πόρων,  

υπορουτίνεσ, geometry instancing, κάλυψθ ωσ pixel shader ειςόδου, 

προγραμματιηόμενθ παρεμβολι των ειςροϊν, νζεσ μορφζσ ςυμπίεςθσ 

textures (1 νζα μορφι LDR και 1 νζα μορφι HDR), texture clamps για 

τον περιοριςμό προφόρτιςθσ του WDD, 16K texture όρια, Gather4 

(υποςτιριξθ για multi-component textures, υποςτιριξθ για 

προγραμματιηόμενα offsets), DrawIndirect, ςυντθρθτικι oDepth, Depth 

Bias, προςπελάςιμθ ροι εξόδου, per-resource mipmap clamping, 

floating-point παράκυρα, οι εντολζσ μετατροπισ shader, βελτιωμζνθ 

multithreading. 
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Direct3D Pipeline 
 

1. Input Assembler: Διαβάηει ςε vertex τα δεδομζνα από μια 

εφαρμογι και τα προωκεί ςτο Pipeline. 

2. Vertex Shader: Εκτελεί λειτουργίεσ ςε ζνα μόνο vertex τθν φορά. 

3. Hull Shader: Εκτελεί λειτουργίεσ ςε ςφνολα patch control points, 

και δθμιουργεί επιπλζον ςτοιχεία γνωςτά ωσ patch constants. 

4. Tesselation stage: Υποδιαιρεί τθ γεωμετρία για να δθμιουργιςει 

high-order αναπαραςτάςεισ του hull. 

5. Domain Shader: Εκτελεί λειτουργίεσ ςτισ εξόδουσ του tesselation, 

με τον ίδιο τρόπο όπωσ το vertex shader. 

6. Geometry Shader: επεξεργάηεται ολόκλθρα primatives όπωσ 

τρίγωνα, ςθμεία ι γραμμζσ. 

7. Stream Output: Μπορεί να καταγράψει τα αποτελζςματα των 

προθγοφμενων βθμάτων ςτθν μνιμθ. 

8. Rasterizer: Μετατρζπει primatives ςε pixels και τα περνάει ςτον 

pixel shader. 

9. Pixel Shader: Κακορίηει το τελικό χρϊμα του pixel για να γραφτεί 

με ςτον render target και μπορεί επίςθσ να υπολογίςει μια τιμι 

βάκουσ για να γραφτεί ςτον depth buffer. 

10. Output Merger: Συγχωνεφει διαφόρων τφπων δεδομζνα εξόδου  

για τθν καταςκευι του τελικοφ αποτελζςματοσ. 
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High-Level Shading Language (HLSL) 

Θ High-Level Shading Language ( HLSL ) είναι μια ιδιόκτθτθ γλϊςςα 

shading που καταςκευάςτθκε από τθ Microsoft για χριςθ με το 

Microsoft Direct3D API. Είναι ανάλογθ με τθν GLSL γλϊςςα shading που 

χρθςιμοποιείται με το OpenGL πρότυπο. Είναι πολφ παρόμοια με 

τθ Nvidia Cg shading language, όπωσ αναπτφχκθκαν παράλλθλα. 

Προγράμματα HLSL ζρχονται ςε πζντε μορφζσ: pixel shader, vertex 

shader, geometry shader, compute shader και tessellation shader. Ο 

vertex shader εκτελείται για κάκε κορυφι που ζχει υποβλθκεί από τθν 

εφαρμογι, και είναι κυρίωσ υπεφκυνοσ για τθ μετατροπι τθσ κορυφισ 

από τον χϊρου του αντικείμενο ςτον οπτικό χϊρο, δθμιουργϊντασ 

ςυντεταγμζνεσ για το texture, και τον υπολογιςμό των ςυντελεςτϊν 

φωτιςμοφ, όπωσ το vertex tangent, binormal και normal vectors. Όταν 

μια ομάδα από vertices (ςυνικωσ 3, για να ςχθματίςουν ζνα τρίγωνο) 

περάςει από τον vertex shader, θ κζςθ τουσ παρεμβάλετε για να 

ςχθματίςουν pixels εντόσ τθσ περιοχισ και αυτι θ διαδικαςία είναι 

γνωςτι ωσ rasterisation . Κάκε ζνα από αυτά τα pixels ζρχεται μζςα από 

τθν τεχνολογία pixel shader, ςφμφωνα με τθν οποία υπολογίηεται το 

τελικό χρϊμα ςτθν οκόνθ. 

Προαιρετικά, μια εφαρμογι που χρθςιμοποιεί μια διεπαφι Direct3D 

10/11 και 10/11 Direct3D υλικό μπορεί επίςθσ να κακορίςει ζνα 

geometry shader. Αυτό το shader παίρνει ωσ είςοδο του τισ τρεισ 

κορυφζσ ενόσ τριγϊνου και χρθςιμοποιεί αυτά τα δεδομζνα για να 

δθμιουργιςει επιπλζον τρίγωνα, κακζνα από τα οποία ςτθ ςυνζχεια 

διαβιβάηεται ςτον rasterizer. 

 

Σύγκριςη των Shader Model 
 

Σύγκριςη των Pixel Shader 

 PS 2.0 = DirectX 9.0 original Shader Model 2 specification. 

http://en.wikipedia.org/wiki/OpenGL
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 PS 2.0a = NVIDIA GeForce FX/PCX-optimized model. 

 PS 2.0b = ATI Radeon X700, X800, X850, FireGL X3-256, V5000, 

V5100 and V7100 shader model, DirectX 9.0b. 

 PS 3.0 = Shader Model 3.0. 

 PS 4.0 = Shader Model 4.0. 

 PS 4.1 = Shader Model 4.1. 

 PS 5.0 = Shader Model 5.0. 

 

Σύγκριςη των Vertex Shader 

 VS 2.0 = DirectX 9.0 original Shader Model 2 specification. 

 VS 2.0a = NVIDIA GeForce FX/PCX-optimized model. 

 VS 3.0 = Shader Model 3.0. 

  VS 4.0 = Shader Model 4.0. 

 VS 4.1 = Shader Model 4.1. 

 VS 5.0 = Shader Model 5.0. 
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Αντικειμενοςτρεφόσ Προγραμματιςμόσ 

Στθν πλθροφορικι αντικειμενοςτρεφι προγραμματιςμό (object-

oriented programming), ι ΑΠ, ονομάηουμε ζνα προγραμματιςτικό 

υπόδειγμα το οποίο εμφανίςτθκε ςτα τζλθ τθσ δεκαετίασ του 1960 και 

κακιερϊκθκε κατά τθ δεκαετία του 1990, αντικακιςτϊντασ ςε μεγάλο 

βακμό το παραδοςιακό υπόδειγμα του δομθμζνου προγραμματιςμοφ. 

Πρόκειται για μία μεκοδολογία ανάπτυξθσ προγραμμάτων, 

υποςτθριηόμενθ από κατάλλθλεσ γλϊςςεσ προγραμματιςμοφ, όπου ο 

χειριςμόσ ςχετιηόμενων δεδομζνων και των διαδικαςιϊν που 

επενεργοφν ςε αυτά γίνεται από κοινοφ, μζςω μίασ δομισ δεδομζνων 

που τα περιβάλλει ωσ αυτόνομθ οντότθτα με ταυτότθτα και δικά τθσ 

χαρακτθριςτικά. Αυτι θ δομι δεδομζνων καλείται αντικείμενο και 

αποτελεί πραγματικό ςτιγμιότυπο ςτθ μνιμθ ενόσ ςφνκετου, και 

πικανϊσ οριηόμενου από τον χριςτθ, τφπου δεδομζνων ονόματι κλάςθ. 

Θ κλάςθ προδιαγράφει τόςο δεδομζνα όςο και τισ διαδικαςίεσ οι 

οποίεσ επιδροφν επάνω τουσ· αυτι υπιρξε θ πρωταρχικι καινοτομία 

του ΑΠ. 

Ζτςι μπορεί να οριςτεί μία προδιαγραφι δομισ αποκικευςθσ (π.χ. μία 

κλάςθ «τθλεόραςθ») θ οποία να περιζχει τόςο ιδιότθτεσ (π.χ. μία 

μεταβλθτι «τρζχον κανάλι») όςο και πράξεισ ι χειριςμοφσ επί αυτϊν 

των ιδιοτιτων (π.χ. μία διαδικαςία «άνοιγμα τθσ τθλεόραςθσ»). Στο εν 

λόγω παράδειγμα κάκε υλικι τθλεόραςθ (κάκε αντικείμενο 

αποκθκευμζνο πραγματικά ςτθ μνιμθ) αναπαρίςταται ωσ ξεχωριςτό, 

«φυςικό» ςτιγμιότυπο αυτισ τθσ πρότυπθσ, ιδεατισ κλάςθσ. Επομζνωσ 

μόνο τα αντικείμενα καταλαμβάνουν χϊρο ςτθ μνιμθ του υπολογιςτι 

ενϊ οι κλάςεισ αποτελοφν απλϊσ «καλοφπια». Οι αιτίεσ που ϊκθςαν 

ςτθν ανάπτυξθ του ΑΠ ιταν οι ίδιεσ με αυτζσ που οδιγθςαν ςτθν 

ανάπτυξθ του δομθμζνου προγραμματιςμοφ (ευκολία ςυντιρθςθσ, 

οργάνωςθσ, χειριςμοφ και επαναχρθςιμοποίθςθσ κϊδικα μεγάλων και 

πολφπλοκων εφαρμογϊν), όμωσ τελικϊσ θ αντικειμενοςτρζφεια 

επικράτθςε κακϊσ μποροφςε να αντεπεξζλκει ςε προγράμματα πολφ 

μεγαλφτερου όγκου και πολυπλοκότθτασ. 
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Έννοιεσ 
 

Κεντρικι ιδζα ςτον αντικειμενοςτρεφι προγραμματιςμό είναι θ κλάςη 

(class), μία αυτοτελισ και αφαιρετικι αναπαράςταςθ κάποιασ 

κατθγορίασ αντικειμζνων, είτε φυςικϊν αντικειμζνων του πραγματικοφ 

κόςμου είτε νοθτϊν, εννοιολογικϊν αντικειμζνων, ςε ζνα περιβάλλον 

προγραμματιςμοφ. Πρακτικϊσ είναι ζνασ τφποσ δεδομζνων, ι αλλιϊσ το 

προςχζδιο μίασ δομισ δεδομζνων με δικά τθσ περιεχόμενα, τόςο 

μεταβλθτζσ όςο και διαδικαςίεσ. Τα περιεχόμενα αυτά δθλϊνονται είτε 

ωσ δθμόςια (public) είτε ωσ ιδιωτικά (private), με τα ιδιωτικά να μθν 

είναι προςπελάςιμα από κϊδικα εκτόσ τθσ κλάςθσ. Οι διαδικαςίεσ των 

κλάςεων ςυνικωσ καλοφνται μζκοδοι (methods) και οι μεταβλθτζσ τουσ 

γνωρίςματα (attributes) ι πεδία (fields). Μία κλάςθ πρζπει ιδανικά να 

είναι εννοιολογικά αυτοτελισ, να περιζχει δθλαδι μόνο πεδία τα οποία 

περιγράφουν μία κατθγορία αντικειμζνων και δθμόςιεσ μεκόδουσ οι 

οποίεσ επενεργοφν ςε αυτά όταν καλοφνται από το εξωτερικό 

πρόγραμμα, χωρίσ να εξαρτϊνται από άλλα δεδομζνα ι κϊδικα εκτόσ 

τθσ κλάςθσ, και επαναχρθςιμοποιιςιμθ, να αποτελεί δθλαδι μαφρο 

κουτί δυνάμενο να λειτουργιςει χωρίσ τροποποιιςεισ ωσ τμιμα 

διαφορετικϊν προγραμμάτων. 

 

Αντικεύμενο (object)  

Αντικείμενο (object) είναι το ςτιγμιότυπο μίασ κλάςθσ, δθλαδι αυτι 

κακαυτι θ δομι δεδομζνων (με αποκλειςτικά δεςμευμζνο χϊρο ςτθ 

μνιμθ) βαςιςμζνθ ςτο «καλοφπι» που προςφζρει θ κλάςθ. 

Παραδείγματοσ χάρθ, ςε μία αντικειμενοςτρεφι γλϊςςα 

προγραμματιςμοφ κα μποροφςαμε να ορίςουμε κάποια κλάςθ ονόματι 

BankAccount, θ οποία αναπαριςτά ζναν τραπεηικό λογαριαςμό, και να 

δθλϊςουμε ζνα αντικείμενο τθσ με όνομα MyAccount. Το αντικείμενο 

αυτό κα ζχει δεςμεφςει χϊρο ςτθ μνιμθ με βάςθ τισ μεταβλθτζσ και τισ 

μεκόδουσ που περιγράψαμε όταν δθλϊςαμε τθν κλάςθ. Ζτςι, ςτο 

αντικείμενο κα μποροφςε να περιζχεται ζνα γνϊριςμα Balance 

(=υπόλοιπο) και μία μζκοδοσ GetBalance (=επζςτρεψε το υπόλοιπο). 
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Ακολοφκωσ κα μποροφςαμε να δθμιουργιςουμε ακόμα ζνα ι 

περιςςότερα αντικείμενα τθσ ίδιασ κλάςθσ τα οποία κα είναι 

διαφορετικζσ δομζσ δεδομζνων (διαφορετικοί τραπεηικοί λογαριαςμοί 

ςτο παράδειγμα). Τα αντικείμενα μίασ κλάςθσ μποροφν να 

προςπελάςουν τα ιδιωτικά περιεχόμενα άλλων αντικειμζνων τθσ ίδιασ 

κλάςθσ. 

 

Ενθυλϊκωςη δεδομϋνων (data encapsulation) 

Ενκυλάκωςθ δεδομζνων (data encapsulation) καλείται θ ιδιότθτα που 

προςφζρουν οι κλάςεισ να «κρφβουν» τα ιδιωτικά δεδομζνα τουσ από 

το υπόλοιπο πρόγραμμα και να εξαςφαλίηουν πωσ μόνο μζςω των 

δθμόςιων μεκόδων τουσ κα μποροφν αυτά να προςπελαςτοφν. Αυτι θ 

τακτικι παρουςιάηει μόνο οφζλθ κακϊσ εξαναγκάηει κάκε εξωτερικό 

πρόγραμμα να φιλτράρει το χειριςμό που επικυμεί να κάνει ςτα πεδία 

μίασ κλάςθσ μζςω των ελζγχων που μποροφν να περιζχονται ςτισ 

δθμόςιεσ μεκόδουσ τθσ κλάςθσ. 

 

Αφαύρεςη δεδομϋνων 

Αφαίρεςθ δεδομζνων καλείται θ ιδιότθτα των κλάςεων να 

αναπαριςτοφν αφαιρετικά πολφπλοκεσ οντότθτεσ ςτο 

προγραμματιςτικό περιβάλλον. Μία κλάςθ αποτελεί ζνα αφαιρετικό 

μοντζλο κάποιασ κατθγορίασ αντικειμζνων. Επίςθσ οι κλάςεισ 

προςφζρουν και αφαίρεςθ ωσ προσ τον υπολογιςτι, εφόςον θ κακεμία 

μπορεί να κεωρθκεί ζνασ μικρόσ και αυτάρκθσ υπολογιςτισ (με δικι 

του κατάςταςθ, μεκόδουσ και μεταβλθτζσ). 

 

Κληρονομικότητα 

Κλθρονομικότθτα ονομάηεται θ ιδιότθτα των κλάςεων να επεκτείνονται 

ςε νζεσ κλάςεισ, ρθτά δθλωμζνεσ ωσ κλθρονόμουσ (υποκλάςεισ ι 

'κυγατρικζσ κλάςεισ'), οι οποίεσ μποροφν να επαναχρθςιμοποιιςουν τισ 

μεταβιβάςιμεσ μεκόδουσ και ιδιότθτεσ τθσ γονικισ τουσ κλάςθσ αλλά 

και να προςκζςουν δικζσ τουσ. Στιγμιότυπα των κυγατρικϊν κλάςεων 
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μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν όπου απαιτοφνται ςτιγμιότυπα των 

γονικϊν (εφόςον θ κυγατρικι είναι κατά κάποιον τρόπο μία πιο 

εξειδικευμζνθ εκδοχι τθσ γονικισ), αλλά το αντίςτροφο δεν ιςχφει. 

Παράδειγμα κλθρονομικότθτασ είναι μία γονικι κλάςθ Vehicle 

(=Όχθμα) και οι δφο πιο εξειδικευμζνεσ υποκλάςεισ τθσ Car 

(=Αυτοκίνθτο) και Bicycle (=Ποδιλατο), οι οποίεσ λζμε ότι 

"κλθρονομοφν" από αυτιν. Πολλαπλι κλθρονομικότθτα είναι θ 

δυνατότθτα που προςφζρουν οριςμζνεσ γλϊςςεσ προγραμματιςμοφ 

μία κλάςθ να κλθρονομεί ταυτόχρονα από περιςςότερεσ από μία 

γονικζσ. Από μία υποκλάςθ μποροφν να προκφψουν νζεσ υποκλάςεισ 

που κλθρονομοφν από αυτιν, με αποτζλεςμα μία ιεραρχία κλάςεων 

που ςυνδζονται μεταξφ τουσ "ανά γενιά" με ςχζςεισ κλθρονομικότθτασ. 

 

Υπερφόρτωςη μεθόδου (method overloading) 

Υπερφόρτωςθ μεκόδου (method overloading) είναι θ κατάςταςθ κατά 

τθν οποία υπάρχουν, ςτθν ίδια ι ςε διαφορετικζσ κλάςεισ, μζκοδοι με 

το ίδιο όνομα και πικανϊσ διαφορετικά ορίςματα. Αν πρόκειται για 

μεκόδουσ τθσ ίδιασ κλάςθσ διαφοροποιοφνται μόνο από τισ διαφορζσ 

τουσ ςτα ορίςματα και ςτον τφπο επιςτροφισ. 

 

Υποςκϋλιςη μεθόδου (method overriding) 

Υποςκζλιςθ μεκόδου (method overriding) είναι θ κατάςταςθ κατά τθν 

οποία μία κυγατρικι κλάςθ και θ γονικι τθσ ζχουν μία μζκοδο 

ομϊνυμθ και με τα ίδια ορίςματα. Χάρθ ςτθ δυνατότθτα του 

πολυμορφιςμοφ ο μεταγλωττιςτισ «ξζρει» πότε να καλζςει ποια 

μζκοδο, βαςιςμζνοσ ςτον τφπο του τρζχοντοσ αντικειμζνου. Δθλαδι 

πολυμορφιςμόσ είναι θ δυνατότθτα των αντικειμενοςτρεφϊν 

μεταγλωττιςτϊν να αποφαςίηουν δυναμικά ποια είναι θ κατάλλθλθ να 

κλθκεί μζκοδοσ ςε ςυνκικεσ υποςκζλιςθσ. 
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Αφηρημϋνη κλϊςη (abstract class) 

Αφθρθμζνθ κλάςθ (abstract class) είναι μία κλάςθ που ορίηεται μόνο 

για να κλθρονομθκεί ςε κυγατρικζσ υποκλάςεισ και δεν υπάρχουν δικά 

τθσ ςτιγμιότυπα (αντικείμενα). Θ αφθρθμζνθ κλάςθ ορίηει απλϊσ ζνα 

"ςυμβόλαιο" το οποίο κα πρζπει να ακολουκοφν οι υποκλάςεισ τθσ 

όςον αφορά τισ υπογραφζσ των μεκόδων τουσ (όπου ωσ υπογραφι 

ορίηεται το όνομα, τα ορίςματα και θ τιμι επιςτροφισ μίασ 

διαδικαςίασ). Μία αφθρθμζνθ κλάςθ μπορεί να ζχει και μθ αφθρθμζνεσ 

μεκόδουσ οι οποίεσ υλοποιοφνται ςτθν ίδια τθν κλάςθ (αν και φυςικά 

μποροφν να υποςκελίηονται ςε υποκλάςεισ). Αντικζτωσ οι αφθρθμζνεσ 

μζκοδοί τθσ είναι απλϊσ ζνασ οριςμόσ τθσ υπογραφισ τουσ και 

εναπόκειται ςτισ υποκλάςεισ να τισ υλοποιιςουν. Μία αφθρθμζνθ 

κλάςθ που δεν ζχει γνωρίςματα και όλεσ οι μζκοδοί τθσ είναι 

αφθρθμζνεσ και δθμόςιεσ καλείται διαςφνδεςθ (interface). Οι κλάςεισ 

που κλθρονομοφν από μία διαςφνδεςθ λζγεται ότι τθν "υλοποιοφν". 

  



Δημιουργία παιγνίου με χρήςη XNA και Direct3D 

 

2015 Σελίδα 28 
 

C Sharp (C#) Γλώςςα Προγραμματιςμού 

Θ C # είναι ζνα multi-paradigm γλϊςςα προγραμματιςμοφ που 

περιλαμβάνει strong typing , imperative , declarative , functional , 

generic , object-oriented, και component-oriented ιδιότθτεσ 

προγραμματιςμοφ. Αναπτφχκθκε από τθ Microsoft ςτο .NET Framework 

και αργότερα εγκρίκθκε ωσ πρότυπο από τθν Ecma (ECMA-334) και το 

ISO (ISO / IEC 23270: 2006). Θ C # είναι μία από τισ γλϊςςεσ 

προγραμματιςμοφ ςχεδιαςμζνθ για τθν Common Language 

Infrastructure. 

 

Στόχοι ςχεδιαςμού 
 

 Θ γλϊςςα C # προορίηεται να είναι μια απλι, ςφγχρονθ, γενικισ 

χριςθσ, αντικειμενοςτραφισ γλϊςςα προγραμματιςμοφ. 

 Θ γλϊςςα, και οι εφαρμογζσ τθσ, κα πρζπει να παρζχουν ςτιριξθ 

για τισ αρχζσ του μθχανικοφ λογιςμικοφ, όπωσ strong type 

ελζγχου, ςειρά ορίων ελζγχου , ελζγχου ορίου πινάκων, και 

αυτόματο garbage collector.  

 Θ γλϊςςα προορίηεται για χριςθ ςτθν ανάπτυξθ ςτοιχείων 

λογιςμικοφ κατάλλθλα για εφαρμογι ςε κατανεμθμζνα 

περιβάλλοντα. 

 Θ φορθτότθτα του πθγαίου κϊδικασ είναι πολφ ςθμαντικι, όπωσ 

είναι θ φορθτότθτα του προγραμματιςτισ, ειδικά για εκείνουσ 

τουσ προγραμματιςτζσ που είναι ιδθ εξοικειωμζνοι με C και C ++. 

 Θ Υποςτιριξθ για τθ διεκνοποίθςθ είναι πολφ ςθμαντικι. 

 Θ C # προορίηεται να είναι κατάλλθλθ για τθ ςφνταξθ εφαρμογϊν 

για φιλοξενοφμενα και ενςωματωμζνα ςυςτιματα. 

 Αν και θ C # προορίηεται να είναι οικονομικι ςε ςχζςθ με τθ 

μνιμθ και τθν επεξεργαςτικι ιςχφ, θ γλϊςςα δεν απζβλεπε ςτο 

να ανταγωνιςτεί άμεςα τισ επιδόςεισ τθσ C. 
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Real Time Computing 

Στθν επιςτιμθ των υπολογιςτϊν , real time computing ( RTC ), ι reactive  

Computing , είναι θ μελζτθ των υλικϊν και των λογιςμικϊν ςυςτθμάτων 

που υπόκεινται ςε « περιοριςμοφσ πραγματικοφ χρόνου», για 

παράδειγμα, οι προκεςμίεσ γεγονότων ςε απόκριςθ του ςυςτιματοσ. 

Προγράμματα ςε πραγματικό χρόνο πρζπει να εγγυάται απάντθςθ 

εντόσ αυςτθρϊν χρονικϊν περιοριςμϊν, που ςυχνά αναφζρεται ωσ 

«deadlines». Απαντιςεισ ςε πραγματικό χρόνο ςυχνά γίνεται κατανοθτό 

να είναι τθσ τάξθσ των χιλιοςτϊν του δευτερολζπτου, και μερικζσ φορζσ 

μικροδευτερόλεπτα. Αντίκετα, ζνα ςφςτθμα χωρίσ εγκαταςτάςεισ ςε 

πραγματικό χρόνο, δεν μπορεί να εγγυθκεί μια απάντθςθ ςε 

οποιοδιποτε χρονικό διάςτθμα (ανεξάρτθτα από τθν πραγματικι ι 

αναμενόμενθ χρόνουσ απόκριςθσ). 

 

Real Time Computer Graphics 
 

Real Time Computer Graphics είναι ζνα υποπεδίο των computer 

graphics που εςτιάηεται ςτθν παραγωγι και τθν ανάλυςθ των εικόνων 

ςε πραγματικό χρόνο . Ο όροσ πιο ςυχνά χρθςιμοποιείται ςε 

διαδραςτικά 3D γραφικά υπολογιςτϊν , χρθςιμοποιϊντασ ςυνικωσ μια  

GPU, κάτι που απαςχολεί κυρίωσ τον κόςμο των video games. Ο όροσ 

μπορεί επίςθσ να παραπζμπει ςε κάτι όπωσ το rendering ενόσ GUI μιασ 

εφαρμογισ, το real time image processing και τθν ανάλυςθ μιασ 

εικόνασ. 

Παρά το γεγονόσ ότι οι υπολογιςτζσ μποροφν από τθν αρχι να είναι ςε 

κζςθ να παράγουν εικόνεσ 2D που αφοροφν απλζσ γραμμζσ, εικόνεσ και 

πολφγωνα ςε πραγματικό χρόνο, θ δθμιουργία 3D γραφικϊν του 

υπολογιςτι και θ ταχφτθτα που είναι απαραίτθτθ για τθ δθμιουργία 

γριγορθσ, καλισ ποιότθτασ 3D εικόνεσ ςε μια οκόνθ ιταν πάντα ζνα 

δφςκολο ζργο για τθν παραδοςιακι αρχιτεκτονικι Von Neumann 

architecture. 
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Βαςικϋσ Έννοιεσ και Χαρακτηριςτικϊ του 

XNA 

Κατά τθν δθμιουργία ενόσ νζου XNA project υπάρχουν πζντε βαςικζσ 

override methods. Όλθ θ δομι του παιχνιδιοφ βαςίηετε ςε αυτζσ τισ 

μεκόδουσ για τθν καταςκευι και τθν εκτζλεςθ του.  

 Protected override void Initialize() 

 Protected override void LoadContent() 

 Protected override void UnloadContent() 

 Protected override void Update(GameTime gameTime) 

 Protected override void Draw(GameTime gameTime) 

Το ίδιο το XNA Framework φροντίηει για τθν διαχείριςθ τουσ και τθσ 

καλεί με τθν ακόλουκθ ςειρά κατά τθν εκτζλεςθ του προγράμματοσ. 

1. Initialize 

2. LoadContent 

3. Update 

4. Draw 

Θ μζκοδοσ UnloadContent καλείτε ςτο τζλοσ τθσ λειτουργίασ του 

προγράμματοσ. Μετά από τθν επιτυχθμζνθ εκτζλεςθ των παραπάνω 

μεκόδων το πρόγραμμα κα επαναλαμβάνει τθν εκτζλεςθ τθσ Update 

και Draw με αποτζλεςμα τθν δθμιουργία μιασ επανάλθψθσ πάνω ςτθν 

οποία είναι φτιαγμζνο το παίγνιο.  

Στόχοσ είναι να μποροφν να εφαρμοςτοφν αυτζσ οι 2 ςυναρτιςεισ 60 

φορζσ το δευτερόλεπτο και να παράγουν δθλαδι 60 frames per second 

(fps, καρζ ανά δευτερόλεπτο). Το XNA προςφζρει δφο διαφορετικοφσ 

τρόπουσ διαχείριςθσ του χρόνου του παιχνιδιοφ, δθλαδι δφο 

διαφορετικοφσ τρόπουσ ςυμπεριφοράσ τθσ κλίςθσ αυτϊν των 

ςυναρτιςεων. 
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Time Step 
 

Fixed Time Step 

Με αυτιν τθν τεχνικι το XNA αμζςωσ μετά τθν ολοκλιρωςθ μιασ 

Update και μιασ Draw κα περιμζνει όςο χρόνο χρειάηεται με ςκοπό να 

υπάρχει ςτακερόσ ρυκμόσ ανανζωςθσ (60 fps). Αν δεν υπιρχε αυτι θ 

παφςθ ανάμεςα ςτθν επανάλθψθ, ο θλεκτρονικόσ υπολογιςτισ κα 

εκτελοφςε το πρόγραμμα όςο το δυνατόν γρθγορότερα, με αποτζλεςμα 

να μθν είναι ίδια θ ςυμπεριφορά του παιχνιδιοφ ςε διαφορετικοφσ 

υπολογιςτζσ με διαφορετικζσ ικανότθτεσ και φυςικά να μθν υπάρχει 

ςχετικι ζνια του χρόνου ςτο παιχνίδι. 

 

Με ανϊτατο όριο τα 60 fps μια επανάλθψθ κα πρζπει να 

επαναλαμβάνεται ςε λιγότερο από 0.016 δευτερόλεπτα (με τον χρόνο 

που υπολείπεται να είναι θ παφςθ). Στθν περίπτωςθ όμωσ όπου ο 

χρόνοσ για τθν εκτζλεςθ τθσ επανάλθψθσ είναι μεγαλφτεροσ, οι μζκοδοι 

δεν κα καλοφνται όςο ςυχνά χρειάηεται με αποτζλεςμα ο χριςτθσ να 

αντιλαμβάνεται τθν κακυςτζρθςθ αυτιν. 
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Variable Time Step 

Με αυτιν τθν τεχνικι, παρακάμπτεται εντελϊσ το ςτάδιο τθσ αναμονισ 

και θ μζκοδοσ Update εκτελείτε αμζςωσ μετά το τζλοσ τθσ Draw. Σε 

αυτιν τθν περίπτωςθ ο προγραμματιςτισ κα πρζπει να φροντίςει να 

διατθρεί τον ζλεγχο τθσ ροισ του χρόνου κατά τθν διάρκεια τθσ 

εκτζλεςθσ του προγράμματοσ, μιασ και δεν είναι πια πάντα ςτακερόσ ο 

χρόνοσ από τθν μία επανάλθψθ ςτθν άλλθ και από ζναν θλεκτρονικό 

υπολογιςτι ςε ζναν άλλο. 

Στθν περίπτωςθ όπου παρατθρθκεί μεγάλθ κακυςτζρθςθ ανάμεςα ςτισ 

επαναλιψεισ, το XNA αυτομάτωσ παρακάμπτει τθν Draw και 

επαναλαμβάνει τθν Update με ςκοπό να ελαττϊςει ςτον τον χρόνο 

εκτζλεςθσ. Μιασ και θ Update είναι υπεφκυνθ για όλθ τθν λογικι του 

παιχνιδιοφ (αναλυτικι περιγραφι όλων των ςυναρτιςεων παρακάτω), 

είναι αναγκαία θ ολοκλιρωςθ τθσ. 

Το Variable Time Step αν και δυςκολότερο ςτην εφαρμογή του, είναι 

προτιμότερο του Fixed Time Step. 

 

Initialize 
 

Αυτι θ μζκοδοσ είναι θ πρϊτθ που εκτελείτε από τισ πζντε βαςικζσ 

μεκόδουσ, αμζςωσ μετά από τον constructor του παιχνιδιοφ. Σκοπόσ τθσ 

είναι να δϊςει ζναν τρόπο ςτθν προγραμματιςτι να πραγματοποιιςει 

τυχϊν αρχικοποιιςεισ (όπωσ τιμζσ μεταβλθτϊν), πριν τθν εκτζλεςθ τθσ 

λογικισ του προγράμματοσ. Μπορεί να παραμείνει κενι. 

 

LoadContent 
 

Θ LoadContent καλείτε αμζςωσ μετά τθν Initialize και ςκοπόσ τθσ είναι θ 

φόρτωςθ των περιεχομζνων του παιχνιδιοφ όπωσ 3D μοντζλα, textures, 

εικόνεσ, αρχεία ιχου, fonts και effects ςτθν μνιμθ. 
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 Όπωσ είναι λογικό για τθν δθμιουργία ενόσ παιχνιδιοφ δεν αρκοφν τα 

περιεχόμενα μιασ αντικειμενοςτραφισ γλϊςςασ προγραμματιςμοφ. 

Χρειάηονται περιςςότερα δεδομζνα ςε μορφζσ αρχείων όπωσ μια 

εικόνα, τα οποία κα πρζπει να φορτωκοφν ςτθν μνιμθ από το 

πρόγραμμα. Τον ςκοπό αυτό πραγματοποιεί αυτι θ ςυνάρτθςθ, 

υποςτθρίηοντασ πολλοφσ γνωςτοφσ τφπουσ αρχείων, αρκετοφσ ϊςτε να 

καλφψουν κάκε ανάγκθ κατά τθν καταςκευι του παιχνιδιοφ. 

 

Update 
 

Θ Update καλείτε μετά τθν LoadContent και είναι υπεφκυνθ για ζνα 

μεγάλο μζροσ του προγράμματοσ, τθν λογικι του. Με τον όρο λογικι 

αναφερόμαςτε ςε οποιοδιποτε ςτοιχείο που κάνει το παιχνίδι αυτό 

που είναι, όπωσ οι κανόνεσ του, θ φυςικι του και θ ςυμπεριφορά όλων 

των περιεχομζνων του. Οτιδιποτε αφορά τθν πορεία του παιχνιδιοφ, 

ανά πάςα ςτιγμι, εκτελείτε μζςα ςτθν Update. 

Θ Update είναι θ πρϊτθ από τισ δφο μεκόδουσ που επαναλαμβάνονται 

κατά τθν διάρκεια τθσ εκτζλεςθσ του προγράμματοσ όπου γίνετε 

επεξεργαςία όλων των δεδομζνων που χρειάηονται ανά πάςα ςτιγμι 

για τθν λογικι του παιχνιδιοφ όπωσ θ κζςθ ενόσ αντικειμζνου. Με τθν 

επανάλθψθ αυτισ τθσ μεκόδου ζχουμε τθν ςυνεχισ πορεία του 

παιχνιδιοφ. 

Θ Update παίρνει ςαν όριςμα μια μεταβλθτι τφπου GameTime θ οποία 

αναφζρετε ςτον χρόνο που πζραςε από τθν προθγοφμενθ εκτζλεςθ τθσ. 

Ο ςκοπόσ αυτισ τθσ μεταβλθτισ είναι να μπορζςει ο προγραμματιςτείσ 

να ζχει ζνα ςτακερό και βάςιμο τρόπο να ελζγχει τθν ροι του χρόνου 

ςτο πρόγραμμα. Για παράδειγμα αν ςτο παιχνίδι ο προγραμματιςτισ 

κζλει να εμφανιςτεί ζνα αντικείμενο τρία δευτερόλεπτα μετά από το 

πάτθμα ενόσ κουμπιοφ, μπορεί να το κάνει δθμιουργϊντασ μια 

μεταβλθτι t=3 και κάκε φορά που καλείτε θ Update να αφαιρεί το 

GameTime από αυτιν τθν μεταβλθτι. Ζτςι όταν t=0, τότε το αντικείμενο 
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μπορεί να εμφανιςτεί, ανεξάρτθτα από το πόςο γριγορα εκτελείτε το 

παιχνίδι ςτον εκάςτοτε Θ/Υ. 

 

Draw 
 

Θ Draw καλείτε μετά τθν Update και ο ςτόχοσ τθσ είναι θ εκτφπωςθ 

ςτθν οκόνθ των δεδομζνων που χρειάηονται εκείνθ τθν χρονικι ςτιγμι 

ςτο παιχνίδι ςφμφωνα με τθν λογικι που πραγματοποιικθκε ςτθν 

Update. Όπωσ αναφζρκθκε πριν κατά τθν εκτζλεςθ του προγράμματοσ 

είναι πικανό θ Update και θ Draw να μθν προλαβαίνουν να 

ολοκλθρωκοφν ςτον χρόνο που κα ζπρεπε. Σε αυτιν τθν περίπτωςθ 

παρακάμπτεται θ Draw εντελϊσ δίνοντασ ςτθν Update χρόνο να 

προχωριςει τθν λογικι του παιχνιδιοφ πριν τθν επόμενθ εκτφπωςθ 

ςτθν οκόνθ. 

Σε κάκε επανάλθψθ τθσ μεκόδου γίνεται κακαριςμόσ τθσ οκόνθσ από 

τθν προθγοφμενθ εκτφπωςθ, επιλογι Render Target, εκτζλεςθ αρχείων 

με κϊδικα για οπτικά effects γραμμζνο ςε HLSL και εκτφπωςθ με τθν 

χριςθ τθσ κλάςθσ SpriteBatch (για 2D). 

Θ Draw παίρνει ςαν όριςμα μεταβλθτι τφπου GameTime όπωσ θ 

Update για τουσ ίδιουσ λόγουσ αν και ςπανιότερθ θ ανάγκθ τθσ. 

 

UnloadContent 
 

Αυτι θ μζκοδοσ καλείτε ςτο τζλοσ του προγράμματοσ αλλά μπορεί και 

να κλικεί όποτε επικυμεί ο προγραμματιςτείσ. Σκοπόσ τθσ είναι να 

δϊςει τθν δυνατότθτα να διαγραφεί από τθν μνιμθ κάτι που ζχει 

φορτωκεί από τθν LoadContent. Εφόςον με τον όρο contents 

αναφερόμαςτε ςε δεδομζνα που δεν ανικουν ςε αυτά που 

διαχειρίηεται θ γλϊςςα προγραμματιςμοφ (π.χ. με τον garbage 

collector) και ζχουν φορτωκεί από τον προγραμματιςτι χειροκίνθτα, 
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είναι ανάγκθ να υπάρχει ζνασ τρόποσ να μποροφν να αφαιρεκοφν από 

τθν μνιμθ όταν πια δεν είναι χριςιμα. 

Λόγο τθσ πολφ καλισ διαχείριςθσ των contents από τον Content 

Manager, θ ανάγκθ για τθν κλίςθ τθσ UnloadContent είναι ςπάνια.  

 

Content Pipeline 

 

Το Content Pipeline είναι ζνα πολφ χριςιμο και δυνατό εργαλείο του 

XNA. Κάνει τθν διαχείριςθ των contents του παιχνιδιοφ πολφ 

ευκολότερθ και βοθκάει ςτθν διαφοροποίθςθ τουσ από το υπόλοιπο 

πρόγραμμα. Με το Content Pipeline κατά τθν διλωςθ ενόσ αρχείου (π.χ. 

εικόνα ι ιχοσ) ωσ content, το XNA δθμιουργεί ζνα νζο αρχείο με τισ 

πλθροφορίεσ αυτοφ που του δόκθκε και όλεσ οι περεταίρω ενζργειεσ 

γίνονται πάνω ςε αυτό. Με αυτόν τον τρόπο είναι επίςθσ εφκολο να 

διαχωριςτεί θ δουλειά του προγραμματιςτι και θ δουλειά του 

ςχεδιαςτι. 

 

Τα βιματα του Content Pipeline είναι τα παρακάτω: 

1. Importer. Σε αυτό το ςτάδιο το Content Pipeline διαβάηει το 

αρχείο που του δόκθκε. 



Δημιουργία παιγνίου με χρήςη XNA και Direct3D 

 

2015 Σελίδα 36 
 

2. Content Processor. Ο Content Processor επεξεργάηεται το αρχείο 

μελετϊντασ όλεσ τισ πλθροφορίεσ του όπωσ τον τφπο του 

περιεχομζνου του. 

3. Content Compiler. Ο Content Compiler παίρνει τα αποτελζςματα 

του Content Processor και δθμιουργεί ζνα νζο αρχείο ζτοιμο για 

τθν χριςθ του από το πρόγραμμα. 

4.  Content Loader. Ο Content Loader είναι υπεφκυνοσ για τθν 

ανάγνωςθ και φόρτωςθ του αρχείου ςτθν μνιμθ, όταν αυτό 

ηθτθκεί από τον προγραμματιςτι. 

 

Content Manager 

Ο Content Manager είναι μια κλάςθ του XNA Framework φτιαγμζνθ για 

δϊςει τα απαραίτθτα εργαλεία ςτον προγραμματιςτι για τθν 

διαχείριςθ των contents. Κατά τθν δθμιουργία ενόσ XNA project 

παράγεται αυτομάτωσ ζνα instance του Content Manager, με τθν χριςθ  

του οποίου μπορεί να γίνει το Load και Unload των contents. 

Είναι ςθμαντικό να αναφερκεί ότι το κάκε instance του Content 

Manager διαχειρίηεται τθν μνιμθ που καταλαμβάνουν τα contents που 

φορτϊκθκαν με αυτό. Με τθν καταςτροφι του instance ελευκερϊνεται 

αυτομάτωσ θ μνιμθ που καταλαμβάνουν τα contents του, χωρίσ να 

χρειάηεται δθλαδι να το κάνει χειροκίνθτα ο προγραμματιςτισ. Ζτςι, με 

τθν δθμιουργία ξεχωριςτϊν instances του Content Manager και τθν 

κατανομι των contents ςε αυτά (π.χ. ανά ςτάδιο του παιχνιδιοφ), 

μπορεί να γίνει εφκολα ςωςτι διαχείριςθ τθσ μνιμθσ. 

 

SpriteBatch 
 

Θ SpriteBatch είναι μια από τισ ςθμαντικότερεσ κλάςεισ του XNA για τθν 

δθμιουργία 2D παιχνιδιϊν. Ζνα αντικείμενο αυτισ τθσ κλάςεισ ζχει όλα 

τα εργαλεία που χρειάηονται για τθν εκτφπωςθ 2D γραφικϊν ςτθν 

οκόνθ. Ζςτω πωσ δθμιουργοφμε ζνα αντικείμενο αυτισ τθσ κλάςεισ με 

το όνομα thespritebatch.  
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 Με τθν εντολι thespritebatch.Begin() ξεκινάμε τθν διαδικαςία 

τθσ εκτφπωςθσ. Αυτι θ μζκοδοσ ζχει πζντε overloads και επτά 

πικανά ορίςματα. Τα ςθμαντικότερα είναι: 

 SpriteSortMode  όπου επιλζγουμε πότε και με τι ςειρά κα γίνει θ 

εκτφπωςθ 

 BlendState όπου επιλζγουμε το είδοσ μίξθσ των χρωμάτων ανά 

pixel 

 Effect όπου επιλζγουμε το αρχείο με των κϊδικα των effects που 

κζλουμε να χρθςιμοποιιςουμε ςε αυτιν τθν εκτφπωςθ 

 Matrix όπου δίνουμε ςτθν ςυνάρτθςθ τθσ εκτφπωςθσ το matrix 

που επικυμοφμε 

 

 Με τθν εντολι thespritebatch.Draw() εκτυπϊνουμε ςτθν οκόνθ 

το sprite που κζλουμε με τισ επιλογζσ που επικυμοφμε. Θ εντολι 

Draw ζχει επτά overloads και εννιά ορίςματα τα οποία είναι: 

 Texture2D: το αρχείο τθσ εικόνασ. 

 Vector2: θ κζςθ του αντικειμζνου ςε μορφι διανφςματοσ. 

 Rectangle: ζνα ορκογϊνιο που περιβάλει το κομμάτι τθσ 

αρχικισ εικόνασ που κζλουμε να προβάλουμε. 

 Color: το χρϊμα τθσ εικόνασ. Επιλζγοντασ άςπρο παραμζνει 

ωσ ζχει. 

 Singe: θ γωνία του αντικειμζνου. 

 Vector2: το ςθμείο αναφοράσ του αντικειμζνου. 

 Vector2: θ κλίμακα του αντικειμζνου ςε μορφι διανφςματοσ. 

 SpriteEffect: εδϊ μποροφμε να ορίςουμε ζνα από τα effects 

που υπάρχουν είδθ ςτο XNA για sprites όπωσ πχ θ 

περιςτροφι του. 

 Single: το βάκοσ. 

 

 Με τθν εντολι thespritebatch.End() τερματίηεται θ διαδικαςία τθσ 

εκτφπωςθσ. 
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Shaders 
 

Στον τομζα των γραφικϊν του υπολογιςτι , ζνα shader είναι ζνα 

πρόγραμμα υπολογιςτι που χρθςιμοποιείται για να κάνει ςκίαςθ : θ 

παραγωγι των κατάλλθλων επιπζδων του χρϊματοσ μζςα ςε μια 

εικόνα, ι επίςθσ να παράγουν ειδικά εφζ. Είναι δθλαδι ζνα πρόγραμμα 

που λζει ςτον Θ/Υ πϊσ να ηωγραφίςει κάτι, με ζναν ξεχωριςτό και 

μοναδικό τρόπο. 

Οι Shaders υλοποιοφν rendering effects με τθν χριςθ καρτϊν γραφικϊν. 

Οι περιςςότεροι shaders κωδικοποιοφνται για μονάδεσ επεξεργαςίασ 

γραφικϊν (GPU), αν και αυτό δεν είναι απαραίτθτο. Οι γλϊςςεσ ςκίαςθσ 

χρθςιμοποιείται για να προγραμματίςουν το GPU rendering pipeline , το 

οποίο αντικατζςτθςε κυρίωσ τον αγωγό ςτακερισ λειτουργίασ που 

επιτρζπει μόνο γεωμετρικοφσ μεταςχθματιςμοφσ και pixel shading 

λειτουργίεσ. Θ κζςθ, απόχρωςθ, κορεςμόσ, φωτεινότθτα και θ αντίκεςθ 

όλων των pixel , vertices , ι textures που χρθςιμοποιοφνται για τθν 

καταςκευι τθσ τελικι εικόνα μποροφν να τροποποιθκοφν ανά πάςα 

ςτιγμι, χρθςιμοποιϊντασ αλγόρικμουσ που ορίηονται ςτο shader όπωσ 

επίςθσ και με εξωτερικζσ μεταβλθτζσ ι textures  που ορίηονται κατά τθν 

κλιςθ του shader. 

 

2D Animations και Texture Atlases 

 

Στον κόςμο των 2D εφαρμογϊν, είναι αρκετά απλό να παρουςιάςει 

κανείσ διάφορα sprites οπουδιποτε κζλει ςτθν οκόνθ ι να τα κάνει να 

κινοφνται όπωσ για παράδειγμα ζνασ χαρακτιρασ που περπατάει. Δεν 

αρκεί όμωσ αυτό γιατί πζρα από τθν μετατόπιςθ του ςτον χϊρο, πρζπει 

και ο ίδιοσ ο χαρακτιρασ να δείχνει ότι κινείτε, να ζχει δθλαδι ζνα 

animation.  

Τα 2D animations δεν είναι τίποτα άλλο από διάφορεσ εικόνεσ που 

εναλλάςςονται γριγορα με αποτζλεςμα τθν αίςκθςθ τθσ κίνθςθσ. Όπωσ 

και ςε ζνα film μιασ ταινίασ, τα animations αποτελοφνται από 
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ςτιγμιότυπα τθσ κίνθςθσ που κζλουμε να περιγράψουμε και 

παρουςιάηονται διαδοχικά ςτθν οκόνθ. 

Αντί όμωσ για τθν χριςθ πολλϊν διαφορετικϊν αρχείων εικόνασ και 

πολλϊν sprites, για τθν περιγραφι ενόσ animation είναι προτιμότερθ θ 

χριςθ ενόσ Texture Atlas. Το Texture Atlas είναι μια εικόνα που περιζχει 

όλα τα καρζ τθσ κίνθςθσ. Τθν δυνατότθτα να παράγουμε το animation 

με αυτόν τον τρόπο μασ δίνει το τρίτο όριςμα τθσ ςυνάρτθςθσ draw του 

spritebatch. Με τθν χριςθ αυτοφ του τετραγϊνου μποροφμε να 

επιλζξουμε το κομμάτι τθσ αρχικισ εικόνασ που κζλουμε να εμφανιςτεί. 

Ζτςι για τθν παραγωγι ενόσ animation χρθςιμοποιοφμε μόνο ζνα 

αρχείο, από το οποίο εμφανίηουμε κάκε φορά διαφορετικό του 

κομμάτι. 

 

Matrices και Γραμμικό Άλγεβρα 
 

Θ γραμμικι άλγεβρα είναι τομζασ των μακθματικϊν και τθσ άλγεβρασ ο 

οποίοσ αςχολείται με τθ μελζτθ διανυςμάτων, διανυςματικϊν χϊρων, 

γραμμικϊν απεικονίςεων και ςυςτθμάτων γραμμικϊν εξιςϊςεων. Θ 

αναλυτικι γεωμετρία αποτελεί ζκφραςι τθσ και θ ίδια αποτελεί 

κεντρικό ςυνδετικό ιςτό των ςφγχρονων μακθματικϊν, ιδιαιτζρωσ μζςω 

τθσ αφθρθμζνθσ ζννοιασ του διανυςματικοφ χϊρου θ οποία μπορεί να 

μοντελοποιιςει πολλά διαφορετικά προβλιματα που ςυναντϊνται ςτθν 

πράξθ. 

Συνθκιςμζνθ πρακτικι είναι θ προςζγγιςθ μθ γραμμικϊν φαινομζνων 

με γραμμικά μοντζλα (γραμμικοποίθςθ), προκειμζνου να μποροφν να 

εφαρμοςτοφν οι μεκοδολογίεσ τθσ γραμμικισ άλγεβρασ. Θ εν λόγω 

«γραμμικότθτα» αφορά το γεγονόσ ότι οι μεκοδολογίεσ αυτζσ 

εφαρμόηονται ςε ςφνολα ςυναρτιςεων οι οποίεσ ςτον τφπο τουσ 

περιζχουν μόνο πολυϊνυμα πρϊτου ι μθδενικοφ βακμοφ και 

περιγράφουν ςχζςεισ μεταξφ ν-διάςτατων διανυςμάτων. Οι 

ςυναρτιςεισ αυτζσ ονομάηονται και γραμμικζσ επειδι, ςτθν αναλυτικι 

γεωμετρία, απεικονίηονται οπτικά με ευκείεσ γραμμζσ. 
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Στθν παραπάνω εικόνα απεικονίηετε ζνα matrix. Ζνα matrix μπορεί να 

ζχει οποιοδιποτε μζγεκοσ και να περιζχει διάφορεσ τιμζσ (όχι μόνο 0 ι 

1 όπωσ ςτθν εικόνα). Θ χριςθ τουσ ςτα θλεκτρονικά παιχνίδια είναι θ 

μετατροπι ςυντεταγμζνων από ζνα ςφςτθμα ςε άλλο, χωρίσ απϊλειεσ. 

Ζνα παιχνίδι περιζχει ςυνικωσ τρία βαςικά matrices. 

 World Matrix: Ζςτω ότι ζχουμε ζνα μοντζλο. Οι ςυντεταγμζνεσ 

των διανυςμάτων μασ περιγράφουν τθν κζςθ τουσ ςε ςχζςθ με το 

μοντζλο. Με τθν χριςθ του world matrix μποροφμε να τισ 

μετατρζψουμε από model-space ςε world-space. Με αυτόν τον 

τρόπο οι ςυντεταγμζνεσ τϊρα μασ υποδθλϊνουν τθν κζςθ του 

αντικειμζνου ςε ςχζςθ με τον κόςμο του παιχνιδιοφ.  

 View Matrix: Χρθςιμοποιϊντασ τισ ςυντεταγμζνεσ μασ από το 

προθγοφμενο βιμα (world-space) και μετατρζποντασ τεσ με το 

view matrix παίρνουμε τισ ςυντεταγμζνεσ του αντικειμζνου ςε 

ςχζςθ με τον κεατι, δθλαδι τθν κζςθ τθσ κάμερασ. 

 Projection Matrix: Μετατρζποντασ τα αποτελζςματα του view 

matrix με το projection matrix ουςιαςτικά παίρνουμε ςαν 

αποτζλεςμα τον «τφπο» κάμερασ του παιχνιδιοφ. Δίνονται ςτθν 

υπολογιςτι οι απαραίτθτεσ πλθροφορίεσ ζτςι ϊςτε να γνωρίηει 

που βρίςκετε το μοντζλο μασ ςτθν οκόνθ και ζτςι ζχουμε τισ 

αντίςτοιχεσ ςυντεταγμζνεσ (screen space). 
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Περιγραφό του Παιγνύου 

Στόχοσ τησ Δημιουργύασ 
 

Πρόκειται για ζνα διδιάςτατο arcade-puzzle παιχνίδι, φτιαγμζνο ςτο 

MonoGame με τθν χριςθ του Microsoft XNA Framework. Σκοπόσ τθσ 

καταςκευισ του είναι θ ζρευνα των τεχνολογιϊν που υπάρχουν ςτον 

χϊρο αυτό, το επίπεδο πολυπλοκότθτασ και δυςκολίασ ανάπτυξθσ ςτθν 

χριςθ τουσ και θ προςβαςιμότθτα τουσ. Ζνα ακόμα ςτόχοσ τθσ 

δθμιουργίασ του είναι θ μελζτθ των δυνατοτιτων του, τόςο ςτον χϊρο 

των computer games, όςο και για άλλουσ ςκοποφσ όπωσ 

εκπαιδευτικοφσ ι ερευνθτικοφσ. 

Τα αποτελζςματα τθσ ζρευνασ αυτισ είναι κατά κφριο λόγο κετικά. Οι 

τεχνολογίεσ ςτον χϊρο των θλεκτρονικϊν παιχνιδιϊν βρίςκονται ςε 

υψθλό επίπεδο και εξελίςςονται κακθμερινά από τα μεγαλφτερα 

ονόματα ςτον τομζα τθσ τεχνολογίασ. Θ πρόοδοσ τθσ τεχνολογίασ των 

παιχνιδιϊν μπορεί να παρατθρθκεί άμεςα ακόμα και από κάποιον 

χωρίσ εμπειρία ςε αυτόν τον τομζα. Με τθν εξζλιξθ όμωσ τθσ 

τεχνολογίασ και τισ δυνατότθτεσ που προςφζρει είναι λογικό πωσ και θ 

πολυπλοκότθτα καταςκευισ  αυξάνεται. Με τεχνικζσ όμωσ όπωσ θ 

χριςθ μθχανϊν παιχνιδιοφ, το επίπεδο τθσ δυςκολίασ δεν είναι 

ανάλογο τθσ ςυνολικισ πολυπλοκότθτασ για τθν δθμιουργία ενόσ 

παιχνιδιοφ. Αυτζσ οι τεχνικζσ όμωσ παραμζνουν ςτα χζρια των εταιριϊν 

που τισ ανζπτυξαν με αποτζλεςμα να είναι δφςκολο για μια εταιρία ι 

ομάδα ατόμων να καταςκευάςει ζνα ανταγωνιςτικό παιχνίδι. 

Με τθν χριςθ του MonoGame μπορεί κανείσ να δθμιουργιςει ζνα 

παιχνίδι και να το προωκιςει ςχεδόν ςε όλεσ τισ πλατφόρμεσ. Όπωσ 

μπορεί να παρατθριςει κανείσ ςιμερα, ο κόςμοσ των θλεκτρονικϊν 

παιχνιδιϊν είναι γεμάτοσ με μικρζσ και λιγότερο ςφνκετεσ εφαρμογζσ 

ςυγκριτικά με τα μεγάλα ονόματα του χϊρου που όμωσ πολλά από 

αυτά ζχουν γίνει με τον καιρό μεγάλοι τίτλοι προςφζροντασ μεγάλα 

κζρδθ ςτουσ καταςκευαςτζσ τουσ. Το MonoGame δίνει τθν δυνατότθτα 
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για κάτι τζτοιο και αν και δεν είναι ακόμα ολοκλθρωμζνο, υπάρχουν 

αρκετοί γνωςτοί τίτλοι καταςκευαςμζνοι ςε αυτό. Φυςικά εκτόσ από 

εμπορικοφσ λόγουσ, μια τζτοια εφαρμογι μπορεί να χρθςιμοποιθκεί 

για ζρευνα εκπαίδευςθ, από απλά παιχνίδια αρικμθτικισ για παιδία, 

μζχρι εξομοιϊςεισ φυςικϊν φαινομζνων. 

 

Γενικϊ 
 

Το πρόγραμμα περιλαμβάνει δφο αρκετά διαφορετικά modes 

παιχνιδιοφ, ολοκλθρωμζνο μενοφ, ρυκμίςεισ, οδθγίεσ και επεξιγθςθ 

για κάκε mode και οκόνθ με τισ μεγαλφτερεσ βακμολογίεσ ανά mode. 

 

Mode 1 (black hole) 

Σε αυτό το mode ο παίκτθσ χειρίηεται μια μαφρθ τρφπα ςτο διάςτθμα, 

ενϊ περιβάλεται από φλεγόμενουσ μετεωρίτεσ. Κάκε ζνασ από αυτοφσ 

ζχει ζναν αρικμό από το μθδζν μζχρι το 6. Σκοπόσ του παιχνιδιοφ είναι 

κινϊντασ τθν μαφρθ τρφπα να απορροφιςεισ μετεωρίτεσ προςκζτοντασ 

τον αρικμό τουσ ςτον δικό τθσ και να ςχθματίςεισ δεκάδεσ. Κάκε φορά 

που ολοκλθρϊνεται μία δεκάδα ο αρικμόσ τθσ μαφρθσ τρφπασ 

μθδενίηει. Πραγματοποιϊντασ πρόςκεςθ θ οποία ζχει ςαν αποτζλεςμα 

τθν υπζρβαςθ του δζκα ςαν αρικμό για αυτιν οδθγεί ςτθν λιξθ του 

παιχνιδιοφ (game over). Όςο ο χριςτθσ καταςτρζφει μετεωρίτεσ τόςο 

νζοι κα εμφανίηονται από τα άκρα τθσ οκόνθσ με τυχαίουσ αρικμοφσ 

αλλά ςταδιακά με όλο και μεγαλφτερθ αρχικι ταχφτθτα. Το ςκορ του 

χριςτθ ςε αυτό το mode είναι το γενικό άκροιςμα που ζχει 

απορροφιςει. Ζνασ μετεωρίτθσ με αρικμό μθδζν, προςκζτει αυτόματα 

μια δεκάδα ςτο ςυνολικό ςκορ και δεν επθρεάηει τον αρικμό τθσ 

μαφρθσ τρφπασ.  

Σε αυτό το mode επίςθσ εμφανίηονται τα ακόλουκα δφο powerups. 

  



Δημιουργία παιγνίου με χρήςη XNA και Direct3D 

 

2015 Σελίδα 43 
 

Όταν θ μαφρθ τρφπα ςυγκρουςτεί με το πρϊτο (μπλε) τότε θ ταχφτθτα 

των μετεωριτϊν μειϊνεται για ζνα χρονικό διάςτθμα, ενϊ με το 

δεφτερο (πορτοκαλί) αυξάνεται. 

Το mode αυτό παίηετε μόνο από ζναν παίκτθ, χρθςιμοποιϊντασ το 

ποντίκι, το πλθκτρολόγιο ι ακόμα και κάποιο joypad. 

 

Mode 2 (υποβρύχιο) 

Σε αυτό το mode ο παίκτθσ χειρίηεται ζνα υποβρφχιο το οποίο ζχει τρία 

βαςικά χαρακτθριςτικά, ηωι, αςπίδα και πυρομαχικά (Health, Armor, 

Ammo). Ανά τακτά χρονικά διαςτιματα, νάρκεσ ειςζρχονται από το 

πάνω μζροσ τθσ οκόνθσ και βυκίηονται ςτο νερό με μεγάλθ ταχφτθτα 

και ζπειτα κινοφνται αργά προσ τθν επιφάνεια μζχρι να φτάςουν ςτο 

βάκοσ ςτο οποίο και κα ιςορροπιςουν μζςα ςτο νερό. Σκοπόσ του 

παιχνιδιοφ είναι θ αποφυγι των ναρκϊν και παράλλθλα θ καταςτροφι 

τουσ με τθν χριςθ πυρομαχικϊν.  

Κατά τθν ςφγκρουςθ τουσ με το υποβρφχιο ι με μια τορπίλθ του, οι 

νάρκεσ καταςτρζφονται ακαριαία. Άλλεσ νάρκεσ που τυχϊν βρίςκονται 

ςε κοντινι απόςταςθ με αυτιν που μόλισ εξεράγει, κα ενεργοποιιςουν 

το ςφςτθμα αυτοκαταςτροφισ τουσ με αποτζλεςμα να εκραγοφν και 

αυτζσ μετά από λίγα δευτερόλεπτα. Το ίδιο μπορεί να ςυμβεί και ςε 

περίπτωςθ ςφγκρουςθσ δφο ναρκϊν, κάτι που εξαρτάτε από τθν 

δφναμθ τθσ ςφγκρουςθσ. 

Με τθν πρόςκρουςθ μιασ νάρκθσ ςτο υποβρφχιο ι τθν ζκρθξθ τθσ κοντά 

ςε αυτό, το υποβρφχιο αυτομάτωσ κα χρθςιμοποιιςει τισ αςπίδεσ του 

αν υπάρχουν για τθν αποφυγι ηθμιάσ, αναλϊνοντασ τεσ. Στθν 

περίπτωςθ που δεν υπάρχουν αςπίδεσ το υποβρφχιο δζχεται ηθμιά, 

δθλαδι μείωςθ τθσ ηωισ του. 

Όταν ο χριςθσ καταςτρζψει μια νάρκθ με τθν χριςθ πυρομαχικϊν, 

δθλαδι τορπιλϊν, επιβραβεφεται με πόντουσ ανάλογουσ τθσ 

απόςταςθσ τθσ νάρκθσ από το υποβρφχιο και τθσ ταχφτθτασ τθσ τθν 

ϊρα τθσ ςφγκρουςθσ. Επίςθσ με τθν ςυλλογι πόντων το υποβρφχιο 
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αναπλθρϊνει ζναν μικρό αρικμό τορπιλϊν. Υπάρχουν δφο είδθ 

τορπιλϊν, οι απλζσ και οι ειδικζσ. 

Σε αυτό το mode υπάρχουν τρία διαφορετικά powerups. Το ζνα 

αναπλθρϊνει ζνα μζροσ τθσ ηωισ του υποβρυχίου, το δεφτερο τορπίλεσ 

και το τρίτο δίνει τρεισ αςπίδεσ ςτο υποβρφχιο. 

 

Αυτό το mode μπορεί ναι παιχτεί με ζναν ι και με δφο παίκτεσ. Στθν 

περίπτωςθ των δφο παικτϊν ο ςτόχοσ είναι πάλι το μεγαλφτερο ςκορ. 

Όταν κάποιοσ παίκτθσ εξοντωκεί, το παιχνίδι ςυνεχίηεται με αυτόν που 

απομζνει. Όςο υπάρχουν δφο παίκτεσ ενεργοί οι ειδικζσ τορπίλεσ 

ταξιδεφουν αυτόματα προσ τον αντίπαλο παίκτθ με ςκοπό να 

ςυγκρουςτοφν πάνω του, ενϊ ςτθν περίπτωςθ του ενόσ παίκτθ θ ειδικι 

τορπίλθ κα ψάξει και κα προςπακιςει να ςυγκρουςτεί με τθν νάρκθ 

που κα αποδϊςει τουσ περιςςότερουσ πόντουσ. Το mode αυτό μπορεί 

να παιχτεί με τθν χριςθ του πλθκτρολογίου ι joypad. 

 

Μενού 

Το μενοφ του παιχνιδιοφ βρίςκετε ςτο αριςτερό μζροσ τθσ οκόνθσ και 

περιλαμβάνει τισ παρακάτω επιλογζσ: 

1. NEW GAME: Επιλζγοντασ New Game ξεκινάει το παιχνίδι, 

ςφμφωνα με το επιλεγμζνο mode. 

2. OPTIONS: Τα Options είναι ζνα ςθμαντικό κομμάτι του 

προγράμματοσ κακϊσ περιλαμβάνουν όλεσ τισ ρυκμίςεισ που το 

αφοροφν. Ακολουκεί θ λίςτα αυτϊν των ρυκμίςεων. 

 

a. Window Resolution: Εδϊ επιλζγεται το επικυμθτό μζγεκοσ 

του παρακφρου. 
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b. Fullscreen Mode: Εδϊ ενεργοποιείται θ επιλογι τθσ πλιρθσ 

οκόνθσ. 

c. Music Volume level: Εδϊ ρυκμίηεται θ ζνταςθ τθσ μουςικισ 

του παιχνιδιοφ. 

d. Sound FX Volume level: Εδϊ ρυκμίηεται θ ζνταςθ των 

θχθτικϊν εφζ. 

e. Modes: Από επιλζγεται το mode που κζλουμε να παίξουμε. 

f. Themes: Εδϊ υπάρχουν τα κζματα για κάκε mode. 

g. Particles level: Εδϊ επιλζγεται το επίπεδο ακρίβειασ του 

particle engine. 

h. Apply: Από εδϊ επιβεβαιϊνονται και αποκθκεφονται όλεσ 

οι ρυκμίςεισ. 

i. Main Menu: Πατϊντασ εδϊ γίνεται επιςτροφι ςτο αρχικό 

μενοφ. 

3. SCOREBOARD: Σε αυτιν τθν οκόνθ μπορεί κανείσ να δει τα 

μεγαλφτερα ςκορ που ζχουν γίνει ςτο mode που είναι επιλεγμζνο 

εκείνθ τθν ςτιγμι. 

4. ABOUT: Σε αυτιν τθν οκόνθ μακαίνουμε πλθροφορίεσ για το 

κάκε mode. 

5. EXIT: Πατϊντασ εδϊ κλείνει το πρόγραμμα. 

 

Τεχνικϊ Χαρακτηριςτικϊ του Παιγνύου 
Για τθν δθμιουργία του παιχνιδιοφ ιταν αναγκαία θ ανάπτυξθ και θ 

χριςθ διαφόρων τεχνικϊν και τεχνολογιϊν. Σε αυτιν τθν παράγραφο 

γίνετε αναφορά και επεξιγθςθ των ςθμαντικότερων και παρουςίαςθ 

κομματιϊν κϊδικα. 

 

Οθόνεσ 

Όπωσ αναφζρκθκε πριν, το παιχνίδι περιλαμβάνει διάφορεσ οκόνεσ 

όπωσ θ οκόνθ των OPTIONS ι του ABOUT. Υπάρχουν διάφοροι τρόποι 

για τθν δθμιουργία οκονϊν όπωσ θ χριςθ ENUMERATIONS. Για τθν 

ςυγκεκριμζνθ εφαρμογι επζλεξα τθν χριςθ μιασ ιδιότθτασ του 

αντικειμενοςτραφοφσ προγραμματιςμοφ, τον πολυμορφιςμό. Ζτςι, με 
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τθν χριςθ μιασ κεντρικισ κλάςθσ screen, θ οποία περιζχει τισ βαςικζσ 

ςυναρτιςεισ και ιδιότθτεσ μιασ οκόνθσ, δθμιοφργθςα μια κλάςθ για 

κάκε οκόνθ, που όλεσ τουσ κλθρονομοφν τθν κλάςθ screen. Με αυτόν 

τον τρόπο ζχω τθν δυνατότθτα να ορίςω μια μεταβλθτι τφπου screen 

ςτο πρόγραμμα μου, τθν currentscreen, θ οποία χρθςιμοποιείται ςαν 

δείκτθσ τθσ τρζχουςασ οκόνθσ ςτο παιχνίδι. Ζτςι μπορϊ να ορίςω ςαν 

currentscreen οποιοδιποτε παιδί από τισ κλάςεισ που 

αντιπροςωπεφουν τισ οκόνεσ αλλά παράλλθλα κάκε φορά το 

currentscreen να ζχει διαφορετικό περιεχόμενο. 

public class mScreen 
    { 
        protected EventHandler ScreenEvent; 
        public mScreen(EventHandler theScreenEvent) 
        { 
            Game1.Loading = true; 
            ScreenEvent = theScreenEvent; 
        } 
 
        public virtual void LoadContent(ContentManager theContentManager) 
        { 
            Game1.Loading = false; 
        } 
        public virtual void Update(GameTime theTime) 
        { 
        } 
        public virtual void Draw(SpriteBatch theBatch) 
        { 
        } 
    } 
 
class AboutScreen : mScreen 
    { 
 … 
        public AboutScreen(EventHandler theScreenEvent, bool isfrompause) 
            : base(theScreenEvent) 
        { 
            pause = isfrompause; 
        } 
public override void LoadContent(Microsoft.Xna.Framework.Content.ContentManager 
theContentManager) 
        { 
  … 
            base.LoadContent(theContentManager); 
        } 
public override void Update(Microsoft.Xna.Framework.GameTime theTime) 
        { 

… 
            base.Update(theTime); 
        } 
public override void Draw(Microsoft.Xna.Framework.Graphics.SpriteBatch 
theBatch) 
        { 

… 
            base.Draw(theBatch); 
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        } 
    } 
 

Σε αυτό το παράδειγμα ζχουμε τθν κλάςθ AboutScreen θ οποία 

κλθρονομεί τθν mScreen. Το παιδί τθσ AboutScreen είναι θ οκόνθ 

ABOUT. Όταν επιλζγουμε από το μενοφ του παιχνιδιοφ αυτιν τθν 

οκόνθ, τότε θ currentscreen γίνετε ίςθ με το παιδί αυτισ τθσ κλάςθσ και 

εκτελοφνται αντίςτοιχα οι παραπάνω ςυναρτιςεισ (τα περιεχόμενα 

τουσ είναι κενά λόγο μεγζκουσ). Το ίδιο ςυμβαίνει και για τισ άλλεσ 

οκόνεσ του παιχνιδιοφ.  

 

Φυςικό 

Σε ζνα παιχνίδι ςαν αυτό είναι ζντονθ θ χριςθ νόμων τθσ φυςικισ για 

τθν περιγραφι και τθν ςυμπεριφορά του παιχνιδιοφ. Τα βαςικότερα 

κομμάτια είναι θ κίνθςθ ςτον χϊρο και θ ελαςτικι κροφςθ. 

 

Κίνηση (Motion) 

Όπωσ αναφζρκθκε ςε προθγοφμενο κεφάλαιο, κάκε παιχνίδι αποτελεί 

μια ςειρά από ςτιγμιότυπα. Κίνθςθ είναι θ μετατόπιςθ του 

αντικειμζνου ςτθν πάροδο του χρόνου δθλαδι θ αλλαγι τθσ κζςθσ του 

ςε κάκε καρζ. Αυτό επιτυγχάνεται με τθν χριςθ του διανφςματοσ τθσ 

κζςθσ του αντικειμζνου, του διανφςματοσ τθσ ταχφτθτασ και τθσ 

χρονικισ αναφοράσ τθσ πορείασ του παιχνιδιοφ (GameTime). 

public void Move(GameTime gameTime, Mode1Object movingobject) 
        { 
            movingobject.Position += movingobject.Velocity * 
(float)gameTime.ElapsedGameTime.TotalSeconds; 

} 

Στθν ςυνάρτθςθ αυτι δίνεται το GameTime και το αντικείμενο που 

κζλουμε να μετακινιςουμε. Επειδι το πρόγραμμα περιζχει διαφόρων 

ειδϊν κλάςεισ που περιγράφουν τα αντικείμενα, ζγινε χριςθ του 

πολυμορφιςμοφ όπωσ αναφζρκθκε πριν. Θ μεταβλθτι Position 

αντιπροςωπεφει το διάνυςμα κζςθσ και θ Velocity το διάνυςμα 

ταχφτθτασ. Τθν νζα κζςθ του αντικειμζνου τθν παίρνουμε από τθν 
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πρόςκεςθ τθσ τρζχουςασ κζςθσ και τθσ ταχφτθτασ ςε ςχζςθ με τον 

χρόνο που πζραςε από τθν προθγοφμενθ κλιςθ τθσ Update. 

 

Ελαστική Κρούση 

Κατά τθν ελαςτικι κροφςθ δφο ςωμάτων, διατθρείται και θ ορμι και θ 

κινθτικι ενζργεια των ςωμάτων. Επομζνωσ ιςχφουν οι παρακάτω 

ςχζςεισ: 

Αρχι διατιρθςθσ τθσ ορμισ: 

 

Αρχι διατιρθςθσ τθσ ενζργειασ: 

 

(όπου u οι ταχφτθτεσ των ςωμάτων πριν τθν κροφςθ και υ θ ταχφτθτα 

των ςωμάτων μετά τθν κροφςθ) 

Από τθν επίλυςθ του ςυςτιματοσ των παραπάνω εξιςϊςεων προκφπτει 

ότι θ ταχφτθτα των ςωμάτων μετά τθν κροφςθ δίνεται από τισ ςχζςεισ: 

 ,  

 

Για τθν εξομοίωςθ τθσ ελαςτικισ κροφςθσ με τθν χριςθ διανυςμάτων 

χρθςιμοποιικθκε θ μζκοδοσ από αυτό το αρχείο 

http://www.imada.sdu.dk/~rolf/Edu/DM815/E10/2dcollisions.pdf. 

 

public void bounce(Mode1Object o1, Mode1Object o2) 
        { 
            Vector2 un = new Vector2(o2.Position.X - o1.Position.X, 
o2.Position.Y - o1.Position.Y); 
            un.Normalize(); 
            Vector2 ut = new Vector2(-un.Y, un.X); 
            float v1n = Vector2.Dot(un, o1.Velocity); 
            float v1t = Vector2.Dot(ut, o1.Velocity); 
            float v2n = Vector2.Dot(un, o2.Velocity); 
            float v2t = Vector2.Dot(ut, o2.Velocity); 
            float v1nnew = (v1n * (o1.mass - o2.mass) + (2 * o2.mass * v2n)) / 
(o1.mass + o2.mass); 

http://www.imada.sdu.dk/~rolf/Edu/DM815/E10/2dcollisions.pdf
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            float v2nnew = (v2n * (o2.mass - o1.mass) + (2 * o1.mass * v1n)) / 
(o2.mass + o1.mass); 
            Vector2 v1n_vector = v1nnew * un; 
            Vector2 v1t_vector = v1t * ut; 
            Vector2 v2n_vector = v2nnew * un; 
            Vector2 v2t_vector = v2t * ut; 
            o1.Velocity = v1n_vector + v1t_vector; 
            o2.Velocity = v2n_vector + v2t_vector; 
 

        } 

Αυτι θ ςυνάρτθςθ δζχεται ςαν ορίςματα τα δφο αντικείμενα τθσ 

ςφγκρουςθσ και υπολογίηει τθν νζα διανυςματικι ταχφτθτα τουσ. 

Είναι ςθμαντικό να ςθμειϊςουμε πωσ δεν αρκεί μόνο θ ικανότθτα τθσ 

εφρεςθσ του αποτελζςματοσ τθσ κροφςθσ, αλλά και θ ανίχνευςθ τθσ 

ίδιασ τθσ κροφςθσ κατά τθν διάρκεια τθσ εκτζλεςθσ του προγράμματοσ. 

Το XNA είναι ικανό να διαχειριςτεί βαςικά ςχιματα όπωσ ο κφκλοσ και 

το ορκογϊνιο και να ανιχνεφςει τυχϊν κροφςεισ αντικειμζνων αυτϊν 

των ςχθμάτων. Αν και όλα τα πικανϊσ ςυγκρουόμενα αντικείμενα τθσ 

εφαρμογισ ζχουν κυκλικό ςχιμα, προτίμθςα για ερευνθτικοφσ λόγουσ 

να αναπτφξω δικζσ μου μεκόδουσ για τθν εφρεςθ ςυγκροφςεων μετάξι 

αντικειμζνων. 

Όταν ζνα αντικείμενο περιγράφετε από ζνα τζτοιο βαςικό ςχιμα και θ 

κζςθ αυτοφ του ςχιματοσ (άρα και του αντικειμζνου) δοκεί ςτο XNA, 

τότε αυτό μπορεί να μασ πει αν δφο τζτοια ςϊματα ςυγκροφονται. Σε 

κάκε άλλθ περίπτωςθ ζχουμε δφο επιλογζσ. 

 Θ πρϊτθ είναι να περιβάλουμε το αντικείμενο μασ (ότι μορφι και αν 

ζχει) ςε ζνα βαςικό ςχιμα όπωσ το ορκογϊνιο παραλλθλόγραμμο και 

να  το επεξεργαςτοφμε κεωρϊντασ άκρα του τα άκρα του ορκογωνίου 

με τον παραπάνω τρόπο, αφινοντασ δθλαδι το XNA να αποφαςίςει να 

υπάρχει ςφγκρουςθ. Αυτι θ μζκοδοσ είναι πολφ καλι από άποψθ 

χρόνου εκτζλεςθσ τθσ αλλά ζχει το μειονζκτθμα ότι εφόςον υπάρχει 

διαφορά ανάμεςα ςτο ορκογϊνιο και το ίδιο το αντικείμενο, είναι πολφ 

πικανό να ανιχνεφεται κροφςθ (δθλαδι επαφι των τετραγϊνων που 

περιβάλουν τα αντικείμενα) χωρίσ τα ίδια τα αντικείμενα να ζχουν ζρκει 

ςε επαφι. 
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Θ άλλθ εναλλακτικι μζκοδοσ μασ εγγυάται μεγαλφτερθ ακρίβεια αλλά 

και μεγαλφτερο χρόνο εκτζλεςθσ. Σε αυτιν τθν περίπτωςθ 

δθμιουργοφμε ζναν πίνακα χρωμάτων για το κάκε αντικείμενο όπου 

κάκε ςτοιχείο του πίνακα περιζχει το χρϊμα του pixel του αντικειμζνου, 

για κάκε pixel του. Ζνα χρϊμα περιγράφετε από τζςςερισ τιμζσ 

ςυνολικά, τρεισ για το χρϊμα του (R,G,B) και A για τθν αδιαφάνεια του 

(opacity). Στο πρόγραμμα μασ, κάκε φορά που κζλουμε να 

μελετιςουμε δφο αντικείμενα για πικανι κροφςθ, παίρνουμε αυτόν τον 

πίνακα και με τθν χριςθ των matrices, ςυγκρίνουμε ζνα προσ ζνα τα 

pixels τουσ για τθν περίπτωςθ όπου οι ςυντεταγμζνεσ κάποιου pixel του 

ενόσ αντικειμζνου ςτο world space είναι ίδιεσ με τισ ςυντεταγμζνεσ 

κάποιου pixel του άλλου αντικειμζνου. Αυτό όμωσ δεν αρκεί γιατί κα 

μποροφςε κάποιο από αυτά τα δφο pixels να ζχουν αδιαφάνεια 

μθδενικι, όπωσ το pixel τθσ προθγοφμενθσ εικόνασ. Ζτςι πρζπει τϊρα 

να ςυγκρίνουμε με τθν χριςθ των πινάκων χρωμάτων τα Alpha των 

pixels αυτϊν. Αν και τα δφο ζχουν Alpha διάφορο του μθδενόσ, τότε 

ζχουμε ςφγκρουςθ. Αυτι θ μζκοδοσ ονομάηεται και pixel perfect 

collision method. 
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Σε γενικζσ γραμμζσ είναι καλφτερο να χρθςιμοποιοφμε τθν πρϊτθ 

μζκοδο αν θ εφαρμογι μασ δεν ζχει ανάγκθ για ακρίβεια όπωσ γίνετε 

ςε πολλά γνωςτά παιχνίδια. Στθν περίπτωςθ όμωσ που αυτι θ μζκοδοσ 

δεν καλφπτει τισ ανάγκεσ μασ, μποροφμε να δουλζψουμε με τον 

ςυνδυαςμό των δφο μεκόδων. Αρχικά κα γίνετε μια πρϊτθ ανίχνευςθ 

ςφγκρουςθσ με τθν πρϊτθ μζκοδο και αν υπάρχει ςφγκρουςθ τότε 

μποροφμε να χρθςιμοποιιςουμε τθν pixel perfect collision method για 

να αλθκεφςουμε με ακρίβεια τθν φπαρξθ τθσ. 

 

Particle Engine 

Ζνα Particle Engine είναι μια τεχνικι τθσ φυςικισ παιχνιδιϊν και των 

γραφικϊν υπολογιςτϊν που χρθςιμοποιεί ζνα μεγάλο αρικμό πολφ 

μικρϊν sprites ι άλλων αντικείμενων γραφικϊν για τθν προςομοίωςθ 

οριςμζνων φαινομζνων, τα οποία είναι κατά τα άλλα πολφ δφςκολο να 

αναπαραχκοφν με τισ ςυμβατικζσ τεχνικζσ rendering - ςυνικωσ 

ιδιαίτερα χαοτικά ςυςτιματα, φυςικά φαινόμενα, ι διαδικαςίεσ που 

προκαλοφνται από χθμικζσ αντιδράςεισ. 

Στθν ςυγκεκριμζνθ εφαρμογι το particle engine που δθμιοφργθςα ζχει 

ςαν ςκοπό τθν διαχείριςθ των ςωματιδίων φωτιάσ που αφινει πίςω 

του ζνασ μετεωρίτθσ κακϊσ κινείται (mode 1) και τισ φυςαλίδεσ που 

παράγονται με τθν κίνθςθ του υποβρυχίου και των τορπιλϊν (mode 2). 

Ασ πάρουμε για παράδειγμα το πρϊτο mode. Με τθν κίνθςθ των 

μετεωριτϊν, το particle engine παράγει αντικείμενα τθσ κλάςεισ particle 

όπου περιζχουν texture, διάνυςμα ταχφτθτασ, διάνυςμα κζςθσ, 

μζγεκοσ και χρόνο ηωισ. Για texture ζχει τθν δυνατότθτα να επιλζξει 

τυχαία από μία λίςτα μικρϊν εικόνων κφκλων με αποχρϊςεισ του 

πορτοκαλί και του κόκκινου. Του δίνει ςαν κζςθ κάποιο ςθμείο ςτο 

πίςω μζροσ του μετεωρίτθ όπωσ αυτόσ κινείται και ςαν ταχφτθτα μια 

μικρι τυχαία τιμι, αντίκετθ τθσ ταχφτθτασ του μετεωρίτθ. Ο χρόνοσ 

ηωισ του κυμαίνεται από 0.1 ζωσ 2 δευτερόλεπτα. 

Σε κάκε καρζ κατά τθν εκτζλεςθ του προγράμματοσ το particle engine 

ελζγχει όλουσ τουσ μετεωρίτεσ και για τον κακζνα φροντίηει να 
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διαγράψει τα particles που ο χρόνοσ ηωισ τουσ ζχει εξαντλθκεί, να 

δθμιουργιςει νζα μζχρι να φτάςει τον μζγιςτο αρικμό και να μειϊςει 

τον υπολειπόμενο χρόνο ηωισ των υπαρχόντων particles. Ο μζγιςτοσ 

αρικμόσ αντικειμζνων που δθμιουργοφνται εξαρτάται από το particle 

level που ζχει ορίςει ο χριςτθσ ςτισ ρυκμίςεισ του παιχνιδιοφ.  

Για τθν παραγωγι του τελικοφ οπτικοφ αποτελζςματοσ μεγάλο ρόλο 

ζπαιξε το BlendState.Additive ςαν παράμετροσ ςτθν μζκοδο 

spritebatch.begin(). Με τθν βοικεια αυτοφ, τα pixels των particles 

παίρνουν ςαν τιμι το χρωματικό άκροιςμα που προκφπτει όταν ζνα 

particle sprite βρίςκετε πάνω από ζνα άλλο. Σε αντίκετθ περίπτωςθ τα 

χρϊματα των εξωτερικϊν sprites απλά κα κάλυπταν αυτά που 

βρίςκονται από κάτω. 

 

Νερό και Κύματα 

Για τθν απεικόνιςθ των κυμάτων πρϊτα πρζπει να δθμιουργιςουμε τθν 

επιφάνεια ςαν μια ςειρά από «ελατιρια» όπωσ ςτθν εικόνα 

 

Για τθν κίνθςθ και τθν ςυμπεριφορά αυτϊν των ελατθρίων 

εφαρμόςτθκε ο νόμοσ του Hooke. Για να πάρουμε τθν κίνθςθ που 

πρζπει να αποδοκεί ςε αυτά χρθςιμοποίθςα τον δεφτερο κανόνα 

κίνθςθσ του  Newton. Τζλοσ με αρικμθτικι ολοκλιρωςθ και τον μζκοδο 

Euler ιταν δυνατι θ εξομοίωςθ κφματοσ. Ζχοντασ τθν επικυμθτι 

επιφάνεια δεν ζμενε παρά θ ςυμπλιρωςθ του υπόλοιπου κομματιοφ 

τθσ οκόνθσ με τισ κατάλλθλεσ αποχρϊςεισ ϊςτε να δίνει τθν αίςκθςθ 

του νεροφ. Θ δθμιουργία και ο χειριςμόσ των ςταγόνων γίνεται από ζνα 

particle engine ειδικά φτιαγμζνο για αυτόν τον ςκοπό. 



Δημιουργία παιγνίου με χρήςη XNA και Direct3D 

 

2015 Σελίδα 53 
 

 

Αποθόκευςη Δεδομϋνων και Αςύγχρονεσ Μϋθοδοι 

Το παιχνίδι ζχει τθν δυνατότθτα να αποκθκεφει ςτον δίςκο τα ανϊτερα 

ςκορ που ζχουν επιτευχκεί και τισ ρυκμίςεισ που ζχει επιλζξει ο 

χριςτθσ. Θ αποκικευςθ αυτι γίνεται με ςυναρτιςεισ τθσ C# φτιαγμζνεσ 

για τθν δθμιουργία και τθν επεξεργαςία αρχείων, ςε μορφι XML. Θ 

διαδικαςία τθσ εγγραφισ ςτον δίςκο δεν αποτελεί όμωσ κομμάτι τθσ 

λογικισ του παιχνιδιοφ και ζτςι δεν πρζπει να παρεμβάλλεται και να 

κακυςτερεί τθν εκτζλεςθ του. Τθν λφςθ για αυτό το πρόβλθμα δίνουν οι 

αςφγχρονεσ μζκοδοι.  

Από τθν εκκίνθςθ τθσ εκτζλεςθσ μιασ απλισ μεκόδου, όλεσ οι εντολζσ 

τθσ εκτελοφνται ςτο ίδιο νιμα που ζγινε θ κλιςθ τθσ. Αυτό ζχει ςαν 

αποτζλεςμα το νιμα να είναι καταλυμζνο μζχρι το τζλοσ τθσ εκτζλεςθσ 

τθσ μεκόδου, κάτι που αποτελεί πρόβλθμα για διαδικαςίεσ που μπορεί 

να κακυςτεριςουν. Για αυτόν τον ςκοπό θ επεξεργαςία των αρχείων 

για τθν αποκικευςθ και ανάκτθςθ πλθροφοριϊν γίνετε με τθν κλιςθ 

αςφγχρονων μεκόδων, που δεν διακόπτουν τθν εξζλιξθ του 

προγράμματοσ. 

public void InitiateLoad(int mode) 
        { 
            currentmode = mode; 
            if (mode == 1) 
                currentfilename = filename; 
            else if (mode == 2) 
                currentfilename = filename2; 
            if (!Guide.IsVisible) 
            { 
                if (!savingORloading) 
                { 
                    device = null; 
                    savingORloading = true; 
                    state = 2; 
                    StorageDevice.BeginShowSelector(PlayerIndex.One, 
this.LoadFromDevice, null); 
                    loadpending = false; 
                } 
                else 
                    loadpending = true; 
            } 
        } 
 
        void LoadFromDevice(IAsyncResult result) 
        { 
            device = StorageDevice.EndShowSelector(result); 
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            IAsyncResult r = device.BeginOpenContainer(containerName, null, 
null); 
            result.AsyncWaitHandle.WaitOne(); 
            StorageContainer container = device.EndOpenContainer(r); 
            result.AsyncWaitHandle.Close(); 
            if (container.FileExists(currentfilename)) 
            { 
                Stream stream = container.OpenFile(currentfilename, 
FileMode.Open); 
                XmlSerializer serializer = new 
XmlSerializer(typeof(SaveGamestr)); 
                try 
                { 
                    SaveData = (SaveGamestr)serializer.Deserialize(stream); 
                    Console.WriteLine("no error"); 
                    stream.Close(); 
                    container.Dispose(); 
                    Array.Sort(SaveData.score); 
                    Array.Reverse(SaveData.score); 
                } 
                catch 
                { 
                    Console.WriteLine("file was corrupted and its deleted"); 
                    stream.Close(); 
                    container.Dispose(); 
                    container.DeleteFile(currentfilename); 
                } 
            } 
            savingORloading = false; 
            state = 0; 

        } 

Ο παραπάνω κϊδικασ είναι ζνα κομμάτι τθσ διαδικαςίασ για τθν 

ανάκτθςθ των ςκορ από το αρχείο. Κατά τθν εκκίνθςθ τθσ εκτζλεςθσ 

αυτισ τθσ ςυνάρτθςθσ το πρόγραμμα κα προχωριςει κανονικά ςτθν 

επόμενθ εντολι, πριν δθλαδι τθν λιξθ τθσ, με αποτζλεςμα να μθν 

διακοπι θ ςυνζχεια του παιχνιδιοφ. 

 

Κώδικασ HLSL και Επεξεργαςύα τησ Εικόνασ 

Ο κϊδικασ που ακολουκεί είναι γραμμζνοσ ςε HLSL και αποτελεί το 

περιεχόμενο του αρχείου fx που είναι υπεφκυνο για τθν παραγωγι του 

εφζ τθσ μαφρθσ τρφπασ. Κατά τθν κλιςθ του ο κϊδικασ παίρνει ςαν 

παραμζτρουσ το μζγεκοσ του παρακφρου, το κζντρο τθσ μαφρθσ τρφπασ 

(δθλαδι το επίκεντρο τθσ επεξεργαςίασ τθσ εικόνασ) και τθν απόςταςθ 

τθσ από τθν κάμερα. Ζπειτα ζνασ pixel shader ζκδοςθσ 4,0 

επεξεργάηεται τα pixels του παρακφρου και επιςτρζφει το τελικό χρϊμα 

του κάκε pixel. 
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sampler ScreenS : register(s0); 
Texture2D  myTex2D; 
 
 
float2 screenSize; 
float2 centerCoord; 
float  distanceFromCam; 
 
float4 BlackHolePS(float4 poz : SV_POSITION, float4 color1 : COLOR0, float2 
texCoord : TEXCOORD0, float2 coords : TEXCOORD0) : SV_TARGET0 
{ 
 centerCoord.x = centerCoord.x / screenSize.x; 
 centerCoord.y = centerCoord.y / screenSize.y; 
 float aspect = screenSize.x / screenSize.y; 
 float4 color; 
 
 float2 balanced = texCoord - centerCoord; 
  balanced.y /= aspect; 
 float2 normalized = normalize(balanced); 
  float distance = length(balanced); 
 
 float2 pos = texCoord.xy; 
  pos.x = pos.x * screenSize.x; 
 pos.y = pos.y * screenSize.y; 
 float scaled = distance * distanceFromCam; 
 float strength = 1 / (scaled * scaled); 
 float3 rayDirection = float3(0, 0, 1); 
  float3 surfaceNormal = normalize(float3(normalized, 1.0 / 
strength)); 
  float3 newBeam = refract(rayDirection, surfaceNormal, 1.2); 
  float2 newPos = pos + float2(newBeam.x, newBeam.y) * 300; 
  color = tex2D(ScreenS, (newPos) / screenSize); 
 color *= length(newBeam); 
 color.a = 1.0f; 
 
 return color; 
} 
 
technique 
{ 
    pass P0 
    { 
  PixelShader = compile ps_4_0_level_9_3 BlackHolePS(); 
    } 

} 

Στθν εφαρμογι γίνεται επίςθσ και χριςθ Bloom Effect, μιασ πολφ 

διαδεδομζνθσ τεχνικισ με ςτόχο τθν καλφτερθ και ρεαλιςτικότερθ 

απεικόνιςθ. Για τθν εφαρμογι του Bloom Effect υπάρχουν τρεισ pixel 

shaders με αιςκθτά μεγαλφτερο όγκο κϊδικα και πολυπλοκότθτασ. Τα 

αποτελζςματα τθσ χριςθσ του Bloom Effect φαίνονται ςτθν παρακάτω 

εικόνα.  
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Για τθν επεξεργαςία του τελικοφ αποτελζςματοσ είναι προτιμότερθ θ 

χριςθ custom Render Target.Ο Render Target είναι ο καμβάσ που ζχει 

ςαν ςτόχο το πρόγραμμα για τθν εκτφπωςθ τθσ εικόνασ. Ο βαςικόσ 

Render Target δεν είναι άλλοσ από τον buffer τθσ κάρτασ γραφικϊν, 

όπου από εκεί ςτζλνεται θ εικόνα ςτθν οκόνθ. Μπορεί όμωσ να 

δθμιουργθκεί εικονικόσ Render Target με τθν μορφι ενόσ Texture. Ζτςι 

μποροφμε να εκτυπϊςουμε μια πρϊτθ φάςθ τθσ εικόνασ μασ πάνω ςε 

αυτό το texture, να το επεξεργαςτοφμε και μετά να παραδϊςουμε το 

τελικό αποτζλεςμα ςτον buffer. Αυτό είναι ιδιαίτερα χριςιμο όταν 

ςκοπεφουμε να εφαρμόςουμε οπτικζσ τεχνικζσ όπωσ shader effects 

πάνω ςε πολλά αντικείμενα. Σε αυτιν τθν περίπτωςθ εκτυπϊνουμε τθν 

εικόνα πριν τθν επεξεργαςία ςε ζνα texture αντί για τθν οκόνθ, 

επεξεργαηόμαςτε τθν εικόνα (δθλαδι ζνα αντικείμενο) και ςτο τζλοσ 

δίνουμε το περιεχόμενο αυτοφ του texture ςτον buffer τθσ κάρτασ 

γραφικϊν και αυτι με τθν ςειρά τθσ ςτθν οκόνθ. 

 

Installer 

Μαηί με τθν καταςκευι του προγράμματοσ αυτοφ κεϊρθςα αναγκαίο 

να δθμιουργιςω και ζνα ςφςτθμα ςυμπίεςθσ τθσ εφαρμογισ για 

ευκολότερο διαμοιραςμό και μεταφορά του. Το ςυνολικό μζγεκοσ που 

καταλαμβάνει ςτον δίςκο του Θ/Υ μετά τθν εγκατάςταςθ του είναι 

περίπου 500ΜΒ ενϊ το αρχείο που απαιτείται για τθν εγκατάςταςθ 

είναι περίπου 50ΜΒ. 

Για τθν δθμιουργία αυτοφ του αρχείου ζκανα χριςθ τθσ εφαρμογισ 

Inno Setup. Το Inno Setup είναι ζνα πρόγραμμα που αναλαμβάνει τθν 
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δθμιουργία εκτελζςιμου αρχείου εγκατάςταςθσ με πλοφςιο 

περιεχόμενο και δυνατότθτεσ. Αυτό όμωσ δεν ιταν αρκετό. Το Content 

Pipeline του XNA φροντίηει τα αρχεία που δθμιουργεί και διαχειρίηεται 

να μθν είναι ςυμπιεςμζνα, με αποτζλεςμα να καταλαμβάνουν πολφ 

χϊρο. Για παράδειγμα το The Beautiful Blue Danube Waltz που 

ακοφγεται κατά τθν διάρκεια του παιχνιδιοφ ζχει ςαν μζγεκοσ 6,3 ΜΒ 

ςε μορφι mp3, ενϊ το αρχείο που δθμιουργεί και διατθρεί το XNA ζχει 

μζγεκοσ 70,3MB ςε μορφι xnb (που είναι το ίδιο μζγεκοσ με τθν 

ζκδοςθ του ςε μορφι wav). 

Για να λφςω αυτό το πρόβλθμα καταςκεφαςα μια νζα εφαρμογι ςε 

μορφι κονςόλασ. Σε αυτιν τθν εφαρμογι κατάφερα να απομονϊςω 

των κϊδικα εκτζλεςθσ του Content Pipeline χρθςιμοποιϊντασ τον για 

τθν μετατροπι ςε xnb αρχείων των contents του παιχνιδιοφ. Ζτςι ςτθν 

δθμιουργία του αρχείου εγκατάςταςθσ του παιχνιδιοφ υπάρχουν οι 

ςυμπιεςμζνεσ μορφζσ των αρχείων, όπωσ mp3 και jpg όπου κατά τθν 

διάρκεια τθσ εγκατάςταςθσ μετατρζπονται μζςο του κϊδικα τθσ 

κονςόλασ ςε μορφι xnb και τοποκετοφνται εκεί που πρζπει ϊςτε να τα 

χρθςιμοποιιςει το παιχνίδι. 

 

Screenshots με Σενϊρια Χρόςησ 
1. Tο αρχικό μενοφ του παιχνιδιοφ ενϊ ςτο background φαίνεται το 

mode 1. 

2. Θ οκόνθ των ρυκμίςεων του παιχνιδιοφ. 

3. Τα ανϊτερα ςκορ του mode 1. 

4. Οι οδθγίεσ για το πϊσ παίηετε το mode 1. 

5. Το περιεχόμενο του mode 1. Μποροφμε να δοφμε ότι θ μαφρθ 

τρφπα ζχει τον αρικμό 4 και ςτο πάνω μζροσ τθσ οκόνθσ φαίνεται 

το ςυνολικό ςκορ των 44 πόντων. 

6. Game Over. Ο χριςτθσ ζχαςε παίηοντασ το mode 1 με ςκορ 61 

7. Εικόνα του αρχικοφ μενοφ με το επιλεγμζνο το mode 2 αυτι τθ 

φορά. 

8. Θ οκόνθ των μεγαλφτερων ςκορ του mode 2. 

9. Θ οκόνθ με τισ οδθγίεσ για το πϊσ παίηετε το mode 2. 
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10.  Ειςαγωγι ςτο παιχνίδι με ζναν παίκτθ. 

11.  Ειςαγωγι ςτο παιχνίδι με δφο παίκτεσ. 

12.  Το περιεχόμενο του mode 2. Εδϊ ο βλζπουμε μια τορπίλθ ζτυμθ 

να ςυγκρουςτεί με μία νάρκθ, δφο βζλθ που υποδθλϊνουν τον 

ερχομό δφο νζων ναρκϊν και τθν πορεία τουσ, νάρκεσ ςε 

διαδικαςία αυτοκαταςτροφισ, ζνα powerup που προςκζτει 

τορπίλεσ ςτο υποβρφχιο, τθν μπάρα ηωισ του υποβρυχίου και 

κάτω αριςτερά τα χαρακτθριςτικά του. 

13.  Παρόμοια κατάςταςθ με τθν εικόνα 12 μόνο που τϊρα το 

παιχνίδι βρίςκεται ςε παφςθ από τον χριςτθ (κατά τθν διάρκεια 

τθσ οποίασ αντιςτρζφονται τα χρϊματα των αντικειμζνων). Όπωσ 

βλζπουμε κατά τθν διάρκεια τθσ παφςθσ ο χριςτθσ ζχει 

πρόςβαςθ ςτο μενοφ του παιχνιδιοφ. 

14.  Ζνα καρζ του animation τθσ ζκρθξθσ τριϊν ναρκϊν. 

15.  Ζνα καρζ με το υποβρφχιο να ζχει δεχκεί μεγάλθ ηθμιά 

16.  Εδϊ φαίνεται θ ειδικι τορπίλθ κατά τθν εκτόξευςθ τθσ όπωσ 

ςτρζφετε με ςκοπό να ςυγκρουςτεί με τθν νάρκθ που κα 

προςφζρει περιςςότερουσ πόντουσ ςτον παίκτθ. 

17.  Θ οκόνθ επιλογισ παικτϊν με τθν χριςθ joypad. 

18.  Θ εκκίνθςθ του mode 2 με δφο παίκτεσ. 

19.  Ζνα ακόμα καρζ του mode 2 με δφο παίκτεσ κατά τθν διάρκεια 

του παιχνιδιοφ. 
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Εικόνα 1

 

 Εικόνα 2
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 Εικόνα 3

 

 Εικόνα 4
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 Εικόνα 5

 

 Εικόνα 6
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 Εικόνα 7

 

 Εικόνα 8
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 Εικόνα 9

 

 Εικόνα 10
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Εικόνα 11

 

 Εικόνα 12
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 Εικόνα 13

 

 Εικόνα 14 
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 Εικόνα 15

 

 Εικόνα 16

 



Δημιουργία παιγνίου με χρήςη XNA και Direct3D 

 

2015 Σελίδα 67 
 

 Εικόνα 17

 

 Εικόνα 18
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 Εικόνα 19

 


