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Περίληψη 

 

Σαν θέμα της Ατομικής Διπλωματικής μου Εργασίας έχω αναλάβει την υλοποίηση του 

παιχνιδιού το οποίο μαζί με μια ιστοσελίδα που αναπτύχθηκε αποτελούν τα κυριά 

συστατικά του προγράμματος BaSE <<Became a Successful Entrepreneur>>, το οποίο 

υλοποιείται υπό την αιγίδα του Ευρωπαϊκού Προγράμματος Erasmus+. Η υλοποίηση 

των δυο αυτών συστατικών έχουν ως σκοπό να βοηθήσουν τους νέους επιχειρηματίες 

να αποκτήσουν εξειδικευμένες γνώσεις και να τις χρησιμοποιήσουν σε ένα εικονικό 

περιβάλλον προσομοίωσης εργασιακού χώρου.  

 

Κατά την διάρκεια ανάπτυξης της παρούσας διπλωματικής εργασίας , επενδύθηκε 

αρκετός χρόνος στη κατασκευή ενός ρεαλιστικού κόσμου όπου αποτελείτε από 

προσομοιώσεις πραγματικών κτηρίων , ρεαλιστικής κίνησης και αλληλεπίδρασής του 

χαρακτήρα με τον εικονικό κόσμο καθώς επίσης και της προσομοίωσής τις ανθρώπινης 

συμπεριφοράς σε αυτόνομα μοντέλα τεχνητής νοημοσύνης. 

 

Επίσης επενδύθηκε αρκετός χρόνος στο να υλοποιηθεί ένα παιχνίδι το οποίο να είναι 

όσο το δυνατών πιο φιλικό προς τους χρήστες. Για να επιτύχουμε αυτό έγιναν 5 

παρουσιάσεις του παιχνιδιού κατά την διάρκεια της υλοποίησης του με πραγματικούς 

χρήστες να μπορούν να το δοκιμάσου να μας ανατροφοδοτήσουν με την εμπειρία, τα 

προβλήματα και τες εισηγήσεις τους για το τρόπο παιξίματος του παιχνιδιού.  

 

Τέλος δημιουργήθηκε μια Βάση Δεδομένων η οποία ενημερώνετε κατά την διάρκεια 

οπου κάποιος χρήστης παίζει το παιχνίδι, χρησιμοποιώντας ένα RESTful API για να 

κρατιόνται κάποια δεδομένα. Αυτά τα δεδομένα χρησιμοποιούνται από το server που 

φιλοξενεί το site έτσι ώστε να μπορεί να ενημερωθεί κάθε administrator και user για τα 

στατιστικά δεδομένα των χρηστών και του παιχνιδιού γενικότερα. 
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Κεφάλαιο 1 

 

Εισαγωγή 

 

 

1.1. Serious Games 

1.1.1. Τι είναι τα Serious Games……………………………………………….. 

1.1.2. Κατηγορίες Serious Games……………………………………………… 

1.2. BaSE Game 

1.2.1. Κίνητρο…………………………………………………………………... 

1.2.2. Στόχος …………………………………………………………………… 

1.2.3. Εκτιμήσεις της αγοράς και χαρακτηριστικά…………………………….. 

1.2.4. Τεχνολογίες που χρησιμοποιήθηκαν……………………………………. 

 

 

1.1   Serious Games 

 

1.1.1   Τι είναι τα Serious Games 

 

Ένα Serious Games κατασκευάζετε για ένα συγκεκριμένο σκοπό, εκτός από την 

καθαρή ψυχαγωγία του χρήστη. Συνήθως αυτά τα παιχνίδια είναι προσομοιώσεις του 

πραγματικού κόσμου με σκοπό την εκπαίδευση ατόμων ή την επίλυση προβλημάτων. 

Πολλές φορές τα Serious Games κατά την υλοποίηση τους θυσιάζουν την ποιότητα σε 

διάφορα συστατικά τους όπως τα γραφικά ή το πόσο διασκεδαστικά είναι, για αν 

επιτύχουν όσο το δυνατόν ποιο ρεαλιστικά αποτελέσματα για το σκοπό που επιθυμούν. 

Τέλος τα Serious Games είναι μια κατηγορία παιχνιδιών όπου και αυτή με την σειρά 

της χωρίζετε σε άλλες υποκατηγορίες. 

 

1.1.2   Κατηγορίες Serious Games 

 

Τα Serious Games αν και είναι μια κατηγορία  η οποία δεν έχει εδραιωθεί πλήρως 

μπορούμε να ταξινομήσουμε τα Serious Games σε διάφορες κατηγορίες[1] όσον αφορά 
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τον σκοπό τους ή/και το κοινό στο οποίο απευθύνονται. Μερικές από τις ποιο 

σημαντικές κατηγορίες είναι : 

 Edutainment 

Συνδυασμός εκπαίδευσης και ψυχαγωγίας 

 Simulation games 

Προσομοίωση κάποιον λειτουργιών του πραγματικού κόσμου με σκοπό την 

ανάπτυξη των δεξιοτήτων του χρήστη σε κάποιο συγκεκριμένο τομέα (π.χ. 

προσομοιωτής οδήγησης) 

 Training 

Σκοπός είναι οι εκπαίδευση των χρηστών σε ένα συγκεκριμένο τομέα ή 

εργασία. 

 

1.2   BaSE Game 

 

 

1.2.1   Κίνητρο 

 

Η χρήση των παιχνιδιών προσομοίωσης στη διδασκαλία και μάθηση δεν είναι ένα νέο 

φαινόμενο, αλλά έχει μια σημαντική ιστορία ως μέρος της εκπαίδευσης. Οι τελευταίες 

δεκαετίες, παιχνίδια προσομοίωσης έχουν γίνει ένα νέο παράδειγμα εκπαίδευση και 
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ένα δημοφιλές εργαλείο που παρέχει ρεαλιστικές εκπαιδευτικές εμπειρίες. Οι 

προσομοιώσεις παρέχουν στους χρήστες την ευκαιρία να εξασκηθούν και να 

αναπτύξουν τις δεξιότητές τους σε ένα ασφαλές περιβάλλον παρόμοιο με αυτό του 

πραγματικού κόσμου και να ασχοληθούν με καταστάσεις ή διλήμματα που είναι πιθανό 

να συμβούν στο μέλλον[2]. Εξίσου σημαντικό είναι ότι η εκπαίδευση μέσω παιχνιδιών 

προσομοίωσης είναι λιγότερο “ακριβή” από ό, τι τη διοργάνωση κατάρτισης σε ένα 

πραγματικό περιβάλλον που θα μπορούσε να είναι επικίνδυνη ή ανασφαλής[3]. 

Επιπλέον, στο πλαίσιο αυτού του χαμηλού κινδύνου περιβάλλον οι παίκτες έχουν 

περιθώριο για λάθος, δεδομένου ότι μπορούν να πειραματιστούν, να αποτύχουν και να 

αρχίσουν ξανά, μαθαίνοντας από τα λάθη τους. Μια άλλη σημαντική πτυχή είναι ότι τα 

παιχνίδια προσομοίωσης επιτρέπουν στους χρήστες να μεταφέρουν τα διδάγματα της 

γνώσης της παραδοσιακή εκπαίδευσης σε καταστάσεις της πραγματικής ζωής που 

συνδέει τη θεωρία και την πρακτική. Έτσι, δεδομένου ότι τα παιχνίδια προσομοίωσης 

αντιπροσωπεύουν καταστάσεις παρόμοιες με αυτές της πραγματικότητας, είναι 

εξαιρετικά σημαντικό να δημιουργηθούν ρεαλιστικές εμπειρίες κάτι που θα ήταν 

δύσκολο να δημιουργηθεί στην παραδοσιακή εκπαίδευση 

 

1.2.2   Στόχος 

 

Ο στόχος του έργου BaSE είναι η ανάπτυξη ενός παιχνιδιού προσομοίωσης των 

επιχειρήσεων που έχει ως στόχο να γεφυρώσει το χάσμα ανάμεσα στην παραδοσιακή 

εκπαίδευση και εργασιακές καταστάσεις του πραγματικού κόσμου και να ενισχύσει 

την ανάπτυξη των δεξιοτήτων των δυνητικών επιχειρηματιών. Το παιχνίδι 

προσομοίωσης προσφέρει την εμπειρία μέσα από την πράξη σε καταστάσεις που 

αντανακλούν τις πραγματικές συνθήκες ζωής στην ίδρυση μιας επιχείρησης. Το 

σενάριο προωθεί την ανάπτυξη της διαδικασίας λήψης αποφάσεων, επίλυση 

προβλημάτων και δεξιότητες σχεδιασμού, ενώ ενισχύει την κατανόηση των 

συμμετεχόντων από διάφορους κλάδους που σχετίζονται με τη δημιουργία μιας νέας 

επιχείρησης. 
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1.2.3   Εκτιμήσεις της αγοράς και χαρακτηριστικά 

 

Το παιχνίδι αναφέρεται κυρίως στους νέους και άπειρους ανθρώπους που επιθυμούν να 

δημιουργήσουν τη δική τους επιχείρηση, αλλά δεν έχουν τις δεξιότητες, την 

εμπιστοσύνη και τη γνώση για να το πράξουν. Μέσα από τη συνεχή πρακτική οι νέοι 

έχουν τη δυνατότητα να βιώσουν καταστάσεις της πραγματικής ζωής που σχετίζονται 

με  την εκκίνηση μιας νέας επιχείρησης και να αντιμετωπίσουν τα προβλήματα της 

πραγματικής ζωής που ενδέχεται να συναντήσουν κατά τη διαδικασία της οικοδόμησης 

μιας νέας επιχείρησης. 

Το παιχνίδι προσομοίωσης αντιμετωπίζει την έλλειψη της πρακτικής εμπειρίας στην 

τριτοβάθμια εκπαίδευση, τη δια βίου μάθηση και των οργανισμών εκπαίδευσης 

ενηλίκων, προτείνοντας τη σύνδεση της παραδοσιακής εκπαίδευσης και της πρακτικής 

σε ένα εικονικό περιβάλλον χαμηλού κινδύνου που επιτρέποντε περιθώρια για λάθη. Η 

σημασία της προσομοίωσης έγκειται στην ικανότητα να εκπαιδεύσει τους νέους που 

δεν διαθέτουν τις δεξιότητες και τις γνώσεις μέσα σε ένα ασφαλές περιβάλλον χωρίς 

τον κίνδυνο αρνητικών συνεπειών σε περίπτωση αδυναμίας να δημιουργήσουν και να 

διατηρήσουν μια νέα επιχείρηση λόγω της απειρίας και τις πιθανώς λανθασμένες 

επιλογές 

 

1.2.4   Τεχνολογίες που χρησιμοποιήθηκαν 

 

 Unity3D 

Για τους σκοπούς ανάπτυξης του παιχνιδιού BaSE έχει χρησιμοποιηθεί η 

δωρεάν έκδοση του Game Engine Unity3D οπου αποτελεί ένα από τα  

καλύτερα  Game Engine της αγοράς με ένα τεράστιο Community και ένα 

απίστευτο store (asset store) οπου μπορεί να βρει κανείς ότι επιθυμεί καθώς και 

την άμεση ανταπόκριση του Community στα forums για οποιαδήποτε βοήθεια 

χρειαστείς. Επιπλέον το Unity3D προσφέρει όλες της απαραίτητες λειτουργίες 

και εργαλεία που χρειάζονται για την δημιουργία ενός παιχνιδιού όπως το 

physics engine και το animation editor. Ακόμη αξίζει αν συμβιωθεί ότι το Unity3D 

προσφέρει με εύκολο και απλό τρόπο την εξαγωγή ενός παιχνιδιού σε διάφορες 

πλατφόρμες όπως το PC, Xbox, Android και Mac OS. 
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Τέλος για σκοπούς προγραμματισμού του  BaSE έχει χρησιμοποιηθεί γλώσσα 

προγραμματισμού C# η οποία παρέχεται στο Unity3D μέσω του προγράμματος 

Mono το οποίο είναι ένα Open-Source .NET Framework-compatible project  

(επιπλέον υπάρχει και η δυνατότητα χρήσης του visual studio της Microsoft 

αντί του Mono). 

 

 Database 

Για την υλοποίηση του Database που χρησιμοποιείται για αποθήκευση των 

αποτελεσμάτων των χρηστών έχει χρησιμοποιηθεί η γλώσσα SQL μαζί με την 

βοήθεια των εργαλείων MySQL Workbench και phpMyAdmin 

 

 API 

Τέλος για την δημιουργία του API που βοηθά στην επικοινωνία του παιχνιδιού 

μαζί με το Database έχει χρησιμοποιηθεί PHP με το micro framework Slim, το 

οποίο είναι ένα απλό και εύκολο framework με σκοπό την εύκολη και γρήγορη 

δημιουργία powerful Web applications και APIs. 
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Κεφάλαιο 2 

 

Σχετικά Προϊόντα  

 

 

2.1   Εισαγωγή……………………………………………………………………….. 

2.2   Εκπαίδευση επιχειρηματιών σήμερα…………………………………………… 

2.3   Άλλα serious game………………………………………………………. 

 

 

2.1   Εισαγωγή 

 

Εν έτη 2016 λόγο οικονομικής κρίσης και της αβεβαιότητας του αύριο όλο και 

λιγότεροι άνθρωποι παίρνουν το ρίσκο να δημιουργήσουν την δική τους επιχείρηση. 

Από την άλλοι όσοι το τολμούν τις περισσότερες φορές καταλήγουν στο κλείσιμο της 

επιχείρησης λόγο έλλειψης εμπειρίας η οποία οδηγεί στο να πάρουν λανθασμένες 

αποφάσεις όταν πρέπει. Μέσα από τον τομέα των παιχνιδιών καλούμαστε στο να 

εξασφαλίσουμε ένα ασφαλές αλλά ρεαλιστικό περιβάλλον το οποίο θα επιτρέπει στους 

χρήστες να αποκτήσουν τις γνώσεις και τις εμπειρίες που απαιτούνται για την επιτυχία 

μιας επιχείρησης μέσον ενός εικονικού περιβάλλοντος. 

 

2.2   Εκπαίδευση επιχειρηματιών σήμερα  

 

Η εκπαίδευση των επιχειρηματιών σήμερα γίνεται κύριος μέσα από την διδασκαλία 

διαφόρων βιβλίων και ανταλλαγής εμπειριών μεταξύ επιχειρηματιών. Αυτό όμως ποτέ  

δεν ήταν αρκετό για να δημιουργηθεί ένας επιτυχημένος επιχειρηματίας. Δίστιχός ή 

ευτυχώς για αυτό τον σκοπό χρειάζονται προσωπικές εμπειρίες. Αυτό όμως συνεπάγει 

το γεγονός ότι πρέπει να κάνεις κάποιο λάθος για να μάθεις από αυτό, λάθος το οποίο 

πολλές φορές επιφέρει και τη χρεοκοπία μιας επιχειρήσεις.  

Έτσι τα τελευταία χρόνια βλέπουμε αρκετά παιχνίδια τα οποία προσπαθούν να 

συνδυάσουν την γνώση και τις εμπειρίες επιτυχημένων επιχειρηματιών, έτσι ώστε να 
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προσφέρουν στους νέους επιχειρηματίες όλα τα απαραίτητα εφόδια που χιάζονται 

μέσον ενός διασκεδαστικού τρόπου 

 

2.3   Άλλα serious game 

  

Σχεδόν όλα τα serious game στην αγορά έχουν υλοποιήσει κάτι πολύ συγκεκριμένο το 

οποίο τις πλύστες φορές απευθύνετε σε ένα συγκεκριμένο και μικρού μεγέθους target 

group. Αρκετές φορές μάλιστα παιχνίδια αυτού του είδους δεν ανοίγονται ποτέ για το 

κοινό αλλά χρησιμοποιούνται για σκοπούς έρευνας και εκπαίδευσης συγκεκριμένων 

ατόμων. Όσον αφορά τον χώρο τις επιχειρηματικότητας πολλά παιχνίδια προσπαθούν 

να διδάσκουν τους νέους επιχειρηματίες αλλά όλα για κάποιο συγκεκριμένο είδος 

επιχείρησής. 

 

 

Για παράδειγμα το “Game Dev Tycoon” προσπαθεί να προσομοιώσει την διαδικασία, 

την ανάπτυξη και τον τρόπο λειτουργίας μιας εταιρείας δημιουργίας παιχνιδιών.  
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Επιπλέον ακόμη ένα αρκετά 

δημοφιλή παιχνίδι αυτής της 

κατηγορίας είναι το “Factorio” οπου 

σαν σκοπό έχει να προσομοιώσει τον 

τρόπο με τον οποίο δουλεύει ένα 

αυτοματοποιημένο εργοστάσιο.  

 

 

 

 

 

Τέλος ένα από τα 

ποιο δημοφιλή 

παιχνίδια της 

κατηγορίας αυτής 

είναι το  SimCity το 

οποίο προσομοιώνει 

την λειτουργία μιας 

πόλης οπου τα πάντα 

έχουν σημασία, από 

τον χώρο που βρίσκονται κάποια κτίρια μέχρι τι φορολογίες επιβάλλονται στου πολίτες 

της πόλης που καλείτε να φτιάξει ο χρήστης. 
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Κεφάλαιο 3 

 

Σχεδιασμός Συστήματος 

 

 

3.1  Εισαγωγή……………………………………………………………………….. 

3.2   Εργαλεία……………………………………………………………………….. 

3.3   Βιβλιοθήκες/Frameworks...……………………………………………… 

3.4   Απαιτήσεις Συστήματος………………………………………………….. 

3.4.1 Απαιτήσεις Λογισμικού……………………………………………. 

3.4.2 Απαιτήσεις Υλικού………………………………………………… 

3.5   Αρχιτεκτονική Συστήματος..………………………………………………. 

 

 

3.1   Εισαγωγή 

 

Σε αυτό το κεφάλαιο θα αναλύσουμε και θα εξηγήσουμε όλα τα εργαλεία και 

βιβλιοθήκες που χρειάστηκαν για την υλοποίηση του παιχνιδιού, της βάσης δεδομένων 

και του API. Επίσης θα καθοριστούν οι απαιτήσεις του λογισμικού αλλά και του 

υλικού. Και  τέλος θα παρουσιαστεί η αρχιτεκτονική που ενώνει όλα συστατικά που 

απαρτίζουν το παιχνίδι. 

 

3.2   Εργαλεία 
 

Για την υλοποίηση του παιχνιδιού χρειάστηκαν αρκετά εργαλεία τα οποία βοηθήσαν 

τόσο στη σύνταξη του κώδικα όσο και στην δημιουργία γραφικών και μοντέλων. 

 

Unity3D 

Το Unity3D είναι ένα δωρεάν game engine το οποίο είναι ένα από τα καλύτερα 

εργαλεία στο τομέα του με το μεγαλύτερο ποσοστό χρηστών. Προσφέρει ένα πλήρες 

σύνολο εργαλείων και δυνατοτήτων το οποίο βοήθεια στην ευκολότερη αλλά και με 
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πολύ ρεαλιστικά αποτελέσματα, δημιουργίας ενός παιχνιδιού. Επίσης υπάρχει ένα 

απίστευτα βοηθητικό και εύχρηστο Documentation το οποίο σε συνδυασμό με το 

απίθανο community που το απαρτίζουν προσφέρει ακόμα ποιο εύκολη και ευχάριστη 

την δουλειά των προγραμματιστών που το χρησιμοποιούν. Τέλος υπάρχει και ένα 

Asset Store στο οποίο μπορεί ο όποιος δίπορτε να βρει από κώδικα μέχρι και ολόκληρα 

plugins τα οποία ενσωματώνονται στο Unity. 

Το Unity3D χρησιμοποιήθηκε σε αυτή την εργασία για την ενώσει τον διαφόρων 

συστατικών του παιχνιδιού και στην ενσωμάτωση τον physics σε όλο το παιχνίδι. 

Επίσης στο Unity3D δημιουργήθηκαν όλα τα σκηνικά, η σύνταξη και ο έλεγχος τον 

animations και η ενώσει του κώδικα με τα game objects. 

 

MonoDevelop[4] 

Το MonoDevelop είναι ένα Multi-platform και Multiple language support IDE το οποίο 

συνεργάζεται άψογα με το Unity3D, με το οποίο μπορεί κανείς να κάνει τα πάντα όσον 

αφορά τη δημιουργία του κώδικα. 

Σε αυτό το project έχει χρησιμοποιηθεί για την δημιουργία του κώδικα σε γλώσσα C# 

ο όποιος ενσωματώνεται στα διάφορα game objects του παιχνιδιού. 

Μαζί με το Unity3D αποτελούν τα δύο ποιο σημαντικά εργαλεία αυτής της 

διπλωματικής εργασίας. 

 

Eclipse 

Το Eclipse είναι ένα ολοκληρωμένο περιβάλλον ανάπτυξης εφαρμογών IDE και ένα 

από τα μεγαλύτερα και ποιο διαδεδομένα εργαλεία στο τομέα του. 

Με αυτό το εργαλείο, την γλώσσα προγραμματισμού PHP και το Slim Framework έχει 

αναπτυχθεί το RESTful API το οποίο είναι ο συνδετικός κρίκος μεταξύ παιχνιδιού και 

βάσης δεδομένων. 

 

Photoshop 

Το Photoshop είναι ένα από τα μεγαλύτερα εργαλεία επεξεργασίας εικόνας. Παρέχει 

απίστευτες δυνατότητες και εργαλεία τα οποία βοηθούν κάποιον στο να τροποποιήσει 

μια εικόνα-texture όπως αυτός επιθυμεί με ιδιαίτερη ευκολία. 

Το  Photoshop χρησιμοποιήθηκε για να φτιαχτούν ορισμένα textures τα οποία 

ενσωματώθηκαν σε όλο το User Interface  του παιχνιδιού για ένα καλύτερα αισθητικό 
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αποτέλεσμα. Τέλος το εργαλείο αυτό χρησιμοποιήθηκε για κάποιες απλές μετατροπές 

που χρειάστηκαν σε κάποια μοντέλα του παιχνιδιού. 

 

Mixamo Fuse 

Το Mixamo Fuse είναι ένα ακόμα εργαλείο της adobe το οποίο δίνει  την δυνατότητα 

στους χρήστες του να δημιουργήσουν avatars, δηλαδή τα τρισδιάστατα μοντέλα 

χαρακτήρων. Μέσα από το εργαλείο  αυτό υπάρχει μια μεγάλη γκάμα από διάφορα 

συστατικά τα οποία μπορείς να επιλέξεις που απαρτίζουν ένα χαρακτήρα καθώς επίσης 

και μια πληθώρα από διαφορετικές ρυθμίσεις. 

Με το  Mixamo Fuse και την ιστοσελίδα[5] που το ακολουθεί έχουν δημιουργηθεί όλοι 

οι χαρακτήρες που βρίσκονται και αλληλοεπιδρούν με το παιχνίδι καθώς επίσης και 

όλα τα animations που χρησιμοποιήθηκαν. 

 

MySQL Workbench 

Το MySQL Workbench είναι το εργαλείο το οποίο βοήθησε στον σχεδιασμό της 

Βάσης Δεδομένων που δημιουργήθηκε για σκοπούς του παιχνιδιού. 

 

3.3   Βιβλιοθήκες/Frameworks 
 

.NET Framework 

Το ποιο πάνω Framework είναι ένα Framework της Microsoft στο οποίο είναι 

βασισμένο σχεδόν όλο το project λόγο του ότι χρησιμοποιήθηκε  ως κύρια γλώσσα 

προγραμματισμού του παιχνιδιού η C#. 

 

Slim Framework[6] 

Το Slim Framework είναι ένα Micro Framework το οποίο έχει δημιουργηθεί για την 

υλοποίηση powerful web applications και APIs. Σε αυτό το Framework έχει βασιστεί η 

υλοποίηση του RESTful API το οποίο χρησιμοποιείτε για τα καλέσματα της Βάσης 

Δεδομένων μέσα στο παιχνίδι. 

 

MySQL Library 

H MySql Library είναι μια βιβλιοθήκη οπου χρησιμοποιείτε για Query σε MySql εντός 

του Unity3D. Αυτή η βιβλιοθήκη είχε χρησιμοποιηθεί στα αρχικά στάδια της 
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υλοποίησης του παιχνιδιού αλλά στη συνείχα αντικαταστάθηκε από την χρήση του 

RESTful API που αναφέρετε πιο πάνω για λόγους ασφάλειας και καλύτερης επίδοσης 

του παιχνιδιού. 

 

3.4   Απαιτήσεις Συστήματος 
 

3.4.1   Απαιτήσεις Λογισμικού 

Το παιχνίδι αυτό έχει σχεδιαστεί  και υλοποιηθεί για την χρήση του σε υπολογιστές 

γραφείου. Το σύστημα έχει υλοποιηθεί και ελεγχτεί εξαντλητικός  σε περιβάλλον 

Windows. Παρόλα αυτά το σύστημα υπάρχει για LINUX, Mac OS και Windows. 

Επίσης με μικρές μετατροπές και τη βοήθεια του Unity3D το παιχνίδι μπορεί να τρέξει 

και σε WebGL, Android και IOS σε σύντομο χρονικό διάστημα. 

Για την σωστή λειτουργία του παιχνιδιού απαιτούνται Windows 7 και άνω, ή Mac OS 

X και άνω, ή οποία δίπορτε έκδοση LINUX που υποστηρίζει 3D γραφικά καθώς 

επίσης είναι απαραίτητη και η σύνδεση του υπολογιστή στο Internet. 

 

3.4.2   Απαιτήσεις Υλικού 

Για την σωστή και καλή λειτουργία του παιχνιδιού πρέπει να ληφθούν υπόψη και 

κάποιες απαιτήσεις με το όσον αφορά το υλικό του υπολογιστή  που θα εγκατασταθεί 

το παιχνίδι. 

Αρχικά όσον αφορά το χώρο που απαιτείται για την εγκαταστάσεις του παιχνιδιού, 

αυτός δεν ξεπερνά τα 600 MB για κανένα από τα εκτελέσιμα ασχέτως λειτουργικού 

συστήματος. 

Επίσης χρειάζονται τουλάχιστον 4 GB Ram για την σωστή λειτουργία και χωρίς 

προβλήματα εκτέλεση του παιχνιδιού. 

Στη συνέχεια ένα επεξεργαστής Dual Core χρονισμένος στα 2.0 GHz είναι 

ικανοποιητικός για το παιχνίδι. 

Επιπρόσθετα όσον αφορά τα γραφικά του παιχνιδιού μπορούν να ανταπεξέλθουν 

σχεδόν όλες η κάρτες γραφικών της αγοράς θυσιάζοντας όμως την ποιότητα τους όταν 

μια κάρτα είναι τελείως αδύνατη. Για ένα ικανοποιητικό αποτέλεσμα και όσο τον 

δυνατόν ποιο ρεαλιστικό απαιτείτε τουλάχιστον μια κάρτα γραφικών  GeForce 600 

Series ή μια αντιστοιχεί των AMD καρτών. 
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3.5   Αρχιτεκτονική Συστήματος 

 

Unity Components Schema 
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Database Schema 
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Communication Unity with DB 
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Κεφάλαιο 4 

 

Υλοποίηση Συστήματος 

 

4.1   Εισαγωγή……………………………………………………………………….. 

4.2   Scenes – Environment………………………………………………………….. 

4.3   GUI…………………………………………………………………………….. 

4.4   Character Controller..……….………………………………………………….. 

4.5   Maps……………………....……………………………………………… 

4.5.1 Mini Map…………………………………………………………... 

4.5.2 Max Map…………………………………………………………… 

4.6   Camera………………...…………………………………………………. 

4.6.1 First Person………………………………………………………… 

4.6.2 Third Person……………………………………………………….. 

4.7   AI Characters……………....………………………………………………. 

4.8    Animations and Sounds…………………………………………………. 

 

 

4.1   Εισαγωγή 

Σε αυτό το κεφάλαιο θα καταγράφουν οι διεργασίες που έγιναν για την υλοποίηση του 

παιχνιδιού. Θα εξηγηθούν οι τρόποι κατασκευής και λειτουργίας των ποιο σημαντικών 

συστατικών του παιχνιδιού. Επίσης θα υπάρχουν και εξήγηση του κώδικα διάφορων 

συστατικών όπως και κάποια κομμάτια του κώδικα σε μορφή ψευδοκώδικα . 

 

 

 4.2   Scenes – Environment 

Αρχικά το πρώτο πράγμα που υλοποιήθηκε για την κατασκευή του παιχνιδιού ήταν η 

σκηνές και το περιβάλλον τους. Έχουν κατασκευαστεί στο σύνολο τους 8 σκηνές του 

παιχνιδιού, εκ τον οποίων οι δυο αφορούν τα αρχικά μενού εισαγωγής στο παιχνίδι, το 

ένα την κύρια σκηνή οπου βρίσκετε όλη η πόλη που διαδραματίζεται το παιχνίδι, και 
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τέλος οι υπόληπτες αποτελούν το εσωτερικό για κάθε κτήριο που ο παίκτης κλίνετε να 

εξερευνήσει. 

Όλα τα μοντέλα που χρησιμοποιήθηκαν για την κατασκευή των κτηρίων και των 

εσωτερικών του έχουν αγοραστεί από το Asset Store και έχουν οργανωθεί και ενωθεί 

από εμένα έτσι ώστε πάρουν την μορφή που επιθυμούσα.  

Αρχικά κάθε μοντέλο τοποθετήθηκε στην θέση που επιθυμούσα ή που έπρεπε και όταν 

ολοκληρωνόταν όλο το κτήριο τοποθετούνταν όλοι οι colliders και materials που 

χρειάζονταν. Στη συνέχεια τοποθετούνταν και ρυθμίζονταν όλα τα συστατικά που 

είχαν να κάνουν με physics, sounds, animations και movements που αποτελούσαν 

μέρος τον συστατικών. 

Τέλος όταν ολοκληρώνονταν τα ποιο πάνω δημιουργούνταν όλα τα κομμάτια κώδικα 

που χιάζονταν σε μια σκηνή και τοποθετούνταν στα αντικείμενα που χρειάζονταν. 

Αυτά τα κομμάτια κώδικα συνήθως είχαν να κάνουν με κινήσεις ή ενέργειες που 

έπρεπε να κάνουν τα αντικείμενα όπως το άνοιγμα μιας πόρτας ή την εμφάνιση ενός 

μηνύματος. 

 

 

4.3   GUI 

Ένα από τα σημαντικότερα πράγματα σε ένα παιχνίδι είναι και οι διεπαφές χρήστη 

γιατί αποτελούν ένα τρόπο επικοινωνίας του παιχνιδιού με το χρήστη. Έτσι λοιπόν οι 

διεπαφές χρήστη πρέπει να είναι απλές, εύχρηστες και όμορφες έτσι ώστε να 

διευκολύνουν και να ελκύουν το ενδιαφέρον του χρήστη. 

Για τους σκοπούς  αυτής της εργασίας όλα τα UI που χρησιμοποιήθηκαν στο παιχνίδι, 

είτε αυτά αφορούσαν τα μενού του παιχνιδιού , είτε αφορούσαν  μηνύματα και εντολές 

προς τον χρήστη έχουν υλοποιηθεί με κώδικα και την χρήση της βιβλιοθήκης GUI και 

GRAPHICS που προσφέρει το Unity3D και όχι με την χρήση Canvas. Με αυτό το 

τρόπο καταφέραμε να εξασφαλίσουμε τα γρηγορότερα δυνατά γραφικά αλλά και 

‘δυναμικά’ υποστηριζόμενα γραφικά. 

Σε όλες τις περιπτώσεις τα συστατικά των UI προσαρμόζονται αναλόγως των 

συστατικών που βρίσκονται στην οθόνη καθώς επίσης και το μέγεθος της οθόνης στην 

οποία παίζεται το παιχνίδι. Παραδείγματος χάρι όλες της διεπαφες των μενού έχουν 

ολοκληρωθεί έτσι ώστε αλλάζοντας τον αριθμό των κουμπιών που επιθυμεί ο 
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προγραμματιστής να έχει στην διεπαφή και την δημιουργία μιας νέα κατάστασης που 

ορίζει το κάθε κουμπί, όλα τα συστατικά παίρνουν την θέση και το μέγεθος που πρέπει. 
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4.4   Character Controller 

Για την υλοποίηση του ελέγχου της κίνησης και τις συμπεριφοράς του κύριου 

χαρακτήρα, δηλαδή του χαρακτήρα που ελέγχει ο χρήστης έχει προτιμηθεί να γίνει όσο 

ποιο απλός και εύχρηστος γίνεται. Με την βοήθεια του character controller component 

που δίνει το Unity3D και ενός script το οποίο επιτρέπει στο χαρακτήρα να περπατήσει, 

να τρέξει, να περπατήσει ή να τρέξει διαγώνια και να κάνει zoom in και out 

καταφέραμε να κρατήσουμε την έλεγχο του χαρακτήρα αρκετά εύκολα αλλά και με 

πολύ ρεαλιστικά αποτελέσματα. 

 

Ψευδοκώδικας 

 Διάβασε την είσοδο από της συσκευές εισόδου 

 Αν το ‘τρέξε’ είναι ενεργοποιημένο θέσε την ταχύτητα του χαρακτήρα στο 

τρέξε αλλιώς στο περπάτα 

 Στύλε την τιμή από τις συσκευές εισόδου στον animation controller για να 

τρέξει το κατάλληλο animation όπως πρέπει 

 Αν είναι ενεργοποιημένο το κουμπί του zoom τότε τρέξε την διαδικασία της 

κάμερας που εκτελεί το   zoom 

 Αν τα inputs δεν είναι μηδέν τότε θέσε την τοποθεσία του χαρακτήρα ίση με τα 

inputs επι τη ταχύτητα του χαρακτήρα αναλόγως του χρόνου. 

 

4.5   Maps 

Στο παιχνίδι υλοποιούνται δυο διαφορετικοί χάρτες ο Mini Map και ο Max Map όπως 

ονομάζονται τους οποίους θα δούμε πιο κάτω με λεπτομέρεια. 
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4.5.1   Mini Map 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Αρχικά έχουμε το Mini Map το οποίο εμφανίζετε καθ’ όλη τη διάρκεια του παιχνιδιού 

στο πάνω δεξιά μέρος, όπως φαίνεται και στην πιο πάνω εικόνα. Στόχος του Mini Map 

είναι να βοηθήσει τον χρήστη έτσι ώστε να προσανατολίζετε καλύτερα στο παιχνίδι 

και για να έχει μια γενική εικόνα του κοντινού του περιβάλλοντος. Το κέντρο του 

χάρτη είναι πάντα η τοποθεσία του χαρακτήρα στο παιχνίδι, ο οποίος συμβολίζεται με 

ένα κόκκινο κύκλο και ένα βέλος οπου διακρίνετε το που βλέπει ο χαρακτήρας. 

Επιπλέον εκτός από τον χαρακτήρα και μια εικόνα του γενικού περιβάλλοντος, στο 

Mini Map διακρίνονται με κόκκινα ορθογώνια όλα τα σημεία οπου ο παίκτης μπορεί 

να βρει άτομα για την διεκπεραίωση των αποστολών του. 

Για την υλοποίηση αυτού του χάρτη έχει χρησιμοποιηθεί μια ανεξάρτητη ορθογραφική 

κάμερα οπου ακολουθεί πάντα τον χαρακτήρα και της περιστροφές που αυτός κάνει. 

Ακολούθως η εικόνα που καταγράφει η κάμερα αυτή διατυπώνετε σε ένα texture το 

οποίο με το κατάλληλο mask προσφέρει αυτό το κυκλικό αποτέλεσμα. 
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4.5.2 Max Map   

Ακολούθως έχουμε τον Max Map ο οποίο εμφανίζετε με το πάτημα του κουμπιού «Μ» 

και ο οποίος έχει σαν σκοπό την γρήγορη και εύκολη μετάβαση του χαρακτήρα σε 

διάφορα σημεία εντός της πόλης. 

Για την υλοποίηση αυτού του χάρτη έχει χρησιμοποιηθεί μια τρίτη κάμερα με 

ορθογραφική λήψη η οποία ενεργοποιείτε μόνο όταν είναι ανοικτή η διεπαφή που 

αφορά το Max Map και καταγράφει ολόκληρη την πόλη σε ένα texture το οποίο 

αποτελεί και τον χάρτη μας. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Αρχικά παρατηρούμε ότι όλα τα μπλε σημεία στο χάρτη είναι όλα τα σημεία που 

μπορεί ο χαρακτήρας να κάνει τηλεμεταφορά μέσο αυτού του χάρτη. Όταν ο παίκτης 

επιλέξει ένα από τα σημεία στη λίστα στα δεξιά το σημείο αυτό αλλάζει χρώμα και 

γίνετε κόκκινο στο χάρτη, και στη συνέχεια πιέζοντας το κουμπί «Teleport» ο 

χαρακτήρας μεταφέρεται στο σημείο που επιλέχθηκε. 
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4.6   Camera 

Ένα από τα σημαντικότερα συστατικά ενός παιχνιδιού είναι η κυρίως κάμερα. Δηλαδή 

η κάμερα που δείχνει στο χρήστη τον χαρακτήρα του και πως αυτό κινείτε στο χώρο. 

Στο BaSE έχουν υλοποιηθεί δυο επιλογές για τη κάμερα, το  First Person και Third 

Person mode οπου ο χρήστης μπορεί να αλλάξει μεταξύ τον δυο καταστάσεων μέσο  

του πλήκτρου «V». 

 

4.6.1 First Person   

Με την επιλογή της First Person κάμερας η κυρίως κάμερα του παιχνιδιού κινείται και 

τοποθετείτε ακριβός στο ύψος και στη θέση των ματιών του χαρακτήρα όπως επίσης 

αλλάζει και το  Field Of View της κάμερας στις 180 μοίρες έτσι ώστε να δίνει την 

ψευδαίσθηση στον χρήστη ότι είναι ο είδος ο χαρακτήρας. 

 

 

 

4.6.2 Third Person   

Όταν όμως ο χρήστης επιλέξει το Third Person mode τότε η κάμερα κινείται και 

τοποθετείτε πίσω και πιο ψηλά από τον χαρακτήρα του παιχνιδιού. Με αυτό το τρόπο ο 

χρήστης έχει μια πιο γενική εικόνα του χαρακτήρα του και του τοπίου. Για την σωστή 

λειτουργία αυτού του mode έχει δημιουργηθεί ένα script το οποίο είναι υπεύθυνο για 
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αυτή τη δουλεία. Αρχικά ελέγχετε αν η κάμερα βλέπει τον παίκτη, αν αυτό συμβαίνει 

τότε δεν γίνετε τίποτα. Αν όμως για οποιοδήποτε λόγο η κάμερα δεν βλέπει τον 

χαρακτήρα, για κάποιο αριθμό θέσεων που υπολογίζονται δυναμικά ελέγχει αν κάποια 

από αυτές της θέσης μπορεί να χρησιμοποιηθεί για να τοποθετηθεί η κάμερα έτσι ώστε 

να βλέπει τον χρήστη. Αν καμία από αυτές της θέσης δεν ικανοποιεί την συνθήκη αυτή 

τότε η κάμερα εναλλάσσετε σε First Person mode ώσπου να υπάρξει κάποια θέση οπου 

μπορεί να μετακινηθεί η κάμερα και πάλι σε Third Person mode. Όταν πλέον υπάρχει ο 

απαραίτητος χώρος τότε η κάμερα επιστρέφει στην προκαθορισμένη της θέση. 

 

 

 

4.7   AI Characters 

Ένα από τα δυσκολότερα αλλά και σημαντικότερα πράγματα για την ρεαλιστικότατα 

ενός παιχνιδιού είναι η υλοποίηση των Artificial Ιntelligence χαρακτήρων. Για την 

υλοποίηση τον μοντέλων των χαρακτήρων έχει χρησιμοποιηθεί το πρόγραμμα 

Miaxamo Fuse της Adobe. Αρχικά έχουν δημιουργηθεί Spawn Controllers οπου ανά 

τακτικά χρονικά διαστήματα δημιουργούν ένα νέο AI Avatar και είναι υπεύθυνα στο 

να κρατούν σταθερά τα επίπεδα τον χαρακτήρων στο παιχνίδι. Ακολούθως για την 

υλοποίηση της συμπεριφοράς των χαρακτήρων έχει υλοποιηθεί ένα script σε C# το 

οποίο προσπαθεί να προσομοιάσει την συμπεριφορά των ανθρώπων. Αρχικά ο 

χαρακτήρας καλείτε να επιλέξει πια ενέργεια θα πραγματοποίηση (περπάτημα, χώρος, 
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επικοινωνία στο τηλέφωνο κτλ.) με μεγαλύτερη  πιθανότητα να εξακολουθήσει να 

εκτελεί την ενέργεια που εκτελούσε και πριν. Αν αυτή η ενέργεια δεν είναι το 

περπάτημα τότε εκτελείτε κατάλληλο animation αλλιώς αν ο χαρακτήρας κληθεί να 

περπατήσει  τότε γίνεται μια σειρά από ελέγχους και ενέργειες ως εξής:  

 Αποφάσισε αν θα ακολουθήσεις την ίδια πορεία ( μεγαλύτερη πιθανότητα να 

ακολουθήσει την ίδια πορεία) ή θα αλλάξεις πορεία 

 Αν θα αλλάξεις πορεία ψάξε και βρες όλες τις δυνατές κατευθύνσεις που 

μπορείς να ακολουθήσεις 

 Βρες πια πορεία θα ακολουθήσεις έτσι ώστε να μην σύγκρουσής με άλλον 

χαρακτήρα η αντικείμενο 

 Θέσε σαν στόχο την νέα πορεία  
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4.8   Animations and Sounds 

Τέλος για την ολοκλήρωση του παιχνιδιού έτσι ώστε να δώσουν μια πιο 

ολοκληρωμένη εικόνα έχουν δημιουργηθεί τα Animations και Sounds. 

Κάνοντας αρχή από τα Animations θεωρώ απαραίτητο να αναφέρω πως όλα τα 

Animations έχουν κατεβεί και χρησιμοποιηθεί από το site του Maxiamo Fuse. 

Ακολούθως έχουν μπει σε ομάδες αναλόγως τον χαρακτήρα ή ομάδα χαρακτήρων που 

αφορούν και έχουν υλοποιηθεί animation controllers οπου είναι υπεύθυνα για το 

blending και την σωστή λειτουργία των animations. 

Τέλος για την σωστή λειτουργία και συντονισμό των sounds του παιχνιδιού έχουν 

υλοποιηθεί τα απαραίτητα scripts  που φροντίζουν για αυτό. Όλα τα sounds που 

χρησιμοποιήθηκαν έχουν κατεβεί από ένα site[7] που προσφέρει δωρεάν μικρές 

μελωδίες που μπορούν να κατεβάσουν και να χρησιμοποιηθούν από το καθένα. 
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Κεφάλαιο 5 

 

Αποτελέσματα 

 

5.1   Παρουσιάσεις – Testing…...……………..…………………………………….. 

5.2   Αποτελέσματα………………………………………………………………….. 

5.3   Στατιστικά Δεδομένα…………………………………………………………. 

 

 

5.1   Παρουσιάσεις – Testing 

Στα πλαίσια της 

ολοκλήρωσης του έργο 

είχαν προγραμματιστεί 

και πραγματοποιηθεί 

κάποιες παρουσιάσεις 

του παιχνιδιού με τη 

δυνατότητα δοκιμής 

του από άτομα που το 

επιθυμούσαν. 

Συνολικά έχουν 

πραγματοποιηθεί 6 παρουσιάσεις εκ των οποίον η 5 πραγματοποιηθήκαν στη 

Λευκωσία, Κύπρος και η μια στη Θεσσαλία, Ελλάδα. Στο τέλος κάθε παρουσιάσεις 

δοκίμασαν το παιχνίδι άτομα όλο των ηλικιών και διαφόρων τομέων απασχόλησης. 

Κατά την διάρκεια των δοκιμών, συζητήσεων με τους χρήστες αλλά και μέσων των 

ερωτηματολογίων που κλήθηκαν να απαντήσουν οι χρήστες στο τέλος κάθε 

παρουσίασης, συλλέγονταν οι πληροφορίες και απόψεις από το κόσμο έτσι ώστε να 

βελτιωθεί το υπάρχον σύστημα αλλά και την καλύτερη υλοποίηση του μετέπειτα 

συστήματος. Οι υποδείξεις των χρηστών όσον και τα προβλήματα που αναφέρονταν 

λαμβάνονταν σοβαρά υπόψη για τον τρόπο αλληλεπίδρασης του χρήστη με το παιχνίδι 

αλλά και για την βελτίωση του. 
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5.2   Αποτελέσματα 

Τέλος έχει ολοκληρωθεί το παιχνίδι με όλα τα απαραίτητα συστατικά που πρέπει να 

προσφέρει ένα παιχνίδι. Έτσι ο όποιος δίπορτε μπορεί να κατεβάσει δωρεάν το παιχνίδι 

από το site[8] του project και κάνοντας μια εγγραφή με τα στοιχεία του στην αρχή του 

παιχνιδιού μπορεί να ελέγξει τις δυνατότητες του στον επιχειρηματικό τομέα και να 

«ανταγωνιστεί» τους υπολοίπους χρήστες του παιχνιδιού. Σε συνδυασμό με το παιχνίδι 

έχει ολοκληρωθεί και ένα backend σύστημα του site  για την παρουσίαση 

πληροφοριών για τους χρήστες καθώς επίσης και εμφάνιση στατιστικών 

αποτελεσμάτων το οποίο επιμελήθηκε ο Κ. Ιωάννης  Κωνσταντίνου. 

Έχουμε υλοποιήσει ένα πλήρες σύστημα οπου θέλουμε να ελκύσουμε το ενδιαφέρων 

των χρηστών έτσι ώστε παίζοντας ένα ρεαλιστικό, ευχάριστο αλλά και διασκεδαστικό 

παιχνίδι να μπορούν να αξιολογήσουν τον εαυτό τους και να τον βελτιώσουν όσο 

αφορά τον τομέα της επιχειρηματικότητας. 

 

 

5.3   Στατιστικά Δεδομένα 

Τελειώνοντας με όσα αφορούν το υπάρχον σύστημα θα ήθελα να αναφέρω πως στο 

backend σύστημα που αναφέρθηκε και πιο πάνω οι χρήστες μπορούν να βρουν τις 

βαθμολογίες τους καθώς επίσης και το ιστορικό τους. 
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Ενώ από την άλλη η διαχειριστές του συστήματος μπορούν να αντλήσουν γενικές 

πληροφορίες, όπως πόσοι παίκτες από κάθε χωρά υπάρχουν ή ποια είναι η ερώτηση με 

το μεγαλύτερο ποσοστό επιτυχίας, καθώς επίσης μπορούν διαχειριστούν και να κάνουν 

τροποποιήσεις σε θέματα του παιχνιδιού και των χρηστών. 
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Κεφάλαιο 6 

 

Επίλογος 

 

6.1   Χρήση Αποτελεσμάτων……………………………………………………….. 

6.2   Μελλοντικό Έργο…………………………………………………………….. 

 

 

6.1   Χρήση Αποτελεσμάτων 

Το σύστημα έχει δημιουργηθεί έτσι ώστε να μπορεί να εξάγει σημαντική πληροφορία 

για την βελτίωση διαφόρων θεμάτων που απασχολούν την επιχειρηματική κοινότητα. 

Παραδείγματος χάρι μελετώντας τα στατιστικά δεδομένα μπορούμε να εξάγουμε 

πληροφορίες σε ποιους τομείς υπάρχει η μεγαλύτερή αδυναμία στους νέους 

επιχειρηματίες έτσι ώστε να διοργανώνονται σεμινάρια για την βελτίωση αυτόν τον 

προβλημάτων. Ακόμη μπορούμε να εξάγουμε πληροφορίες για το ποιες ηλικίες 

ενδιαφέρονται περισσότερο για την επιχειρηματικότητα έτσι ώστε να προσπαθήσουμε 

να ελκύσουμε τον υπόλοιπο κόσμο να ασχοληθεί με τον τομέα των επιχρίσεων. 

 

6.2   Μελλοντικό έργο 

Εν κατακλείδι έχουμε στο μυαλό μας την επέκταση του υφιστάμενου παιχνιδιού σε ένα 

multiplayer game  οπου οι χρήστες θα μπορούν να ανταλλάξουν πληροφορίες μεταξύ 

τους, να εμποδίσει ο ένας τον αλλά και να ανταγωνιστούν σε ένα εικονικό και ασφαλές 

περιβάλλον έτσι ώστε να γίνουν όσο καλύτεροι μπορούν. 
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Παράρτημα Α 

 

Σε αυτό το παράρτημα θα βρείτε τα ερωτηματολόγια που χρησιμοποιηθήκαν στις 

παρουσιάσεις που πραγματοποιήθηκαν. 
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Παράρτημα Β 

 

Σε αυτό το παράρτημα θα βρείτε το GDD του παιχνιδιού όπως αυτό είχε συνταχθεί 

στην αρχή της υλοποίησης του παιχνιδιού. 
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