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Περίγραμμα παρουσίασης

⚫Εισαγωγή

⚫Ανάλυση παιχνιδιού

⚫Αποτελέσματα

⚫Συμπεράσματα
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Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια

⚫ Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια παρέχουν πολλά 

θετικά χαρακτηριστικά. (για παράδειγμα 

διασκέδαση, εκπαίδευση και κοινωνικοποίηση)

⚫ Όμως χρειάζεται μέτρο και υπευθυνότητα για 

να αποφευχθούν αρνητικές συνέπειες όπως ο 

εθισμός.
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Τεχνολογίες

Εργαλεία Ανάπτυξης που χρησιμοποιήθηκαν

• Για τον ήχο

• Για τα γραφικά

• Για τον κώδικα

• Για την σχεδίαση της αρχιτεκτονικής

• Για το αποθετήριο

• Για τα αρχεία διαχείρισης build



Ροή παιχνιδιού
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Η ροή του παιχνιδιού:

- Αρχικά βρισκόμαστε στο αρχικό 

μενού.

- Έπειτα στην κατάσταση όπου 

γίνεται το gameplay.

- 1η περίπτωση: Αν ο παίκτης 

περάσει με επιτυχία και την 

τελευταία πίστα, τότε κερδίζει 

και εμφανίζεται το μήνυμα 

“WINNER!”.

- 2η περίπτωση: Αν ο παίκτης 

χάσει πριν ολοκληρώσει τις 

πίστες, τότε το παιχνίδι 

παγώνει, εμφανίζεται το μήνυμα 

“GAME OVER” και πρέπει ο 

παίκτης να ξεκινήσει από την 

αρχή.



Συντεταγμένες στην SFML & 60 FPS
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Συντεταγμένες της βιβλιοθήκης Τεχνική συσσωρευτής

Ανανέωση κινήσεων και κινουμένων σχεδίων κάθε 1/60 seconds.
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Vector Escape

Εδώ φαίνεται το κεντρικό παράθυρο του μενού του παιχνιδιού, 

όπου καλείται ο χρήστης να πατήσει Space για να αρχίσει.



Βασικά Κομμάτια
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Τα πλακίδια της πίστας Ο BitronΤο BeamlokΤο Voltwing

Τα νομίσματα

Το βλήμα του Beamlok

Η Ζωή

Το παρασκήνιο

Το εικονίδιο της εφαρμογής



Έλεγχος του Bitron
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1. Με τα βελάκια αριστερά, πάνω, δεξιά

2. Το F5 εναλλαγή παραθύρου

3. Με το W πέρασμα στην επόμενη πίστα

Υλοποιήθηκε μεταβλητό 

άλμα του παίκτη (Bitron), 

ανάλογα με τη διάρκεια 

πατήματος του πλήκτρου 

του πάνω βέλους.



Maps

Ένας δισδιάστατος πίνακας με τιμές 0,1,2,3,4

• Το 0 αντιστοιχεί στο Κενό

• Το 1 αντιστοιχεί στο Μπλε Πλακίδιο

• Το 2 αντιστοιχεί στο Κόκκινο Πλακίδιο

• Το 3 αντιστοιχεί στο Πλακίδιο Ενεργοποίησης

• Το 4 αντιστοιχεί στο Πλακίδιο Εξόδου

Μετατροπή από το αρχείο .txt κάθε πίστας σε πληροφορία πλακιδίων, όπου 

κάθε cell της πίστας είναι 64x64 pixels και ανάλογα τι αριθμός διαβαστεί 

αντιστοιχίζεται σε αυτό το κατάλληλο πλακίδιο (επίσης 64x64 pixels) από το 

Tileset.

Υπάρχει μια “κάμερα” που ακολουθάει τον παίκτη και ζωγραφίζεται μόνο το 

τμήμα της πίστας που φαίνεται στο κεντρικό παράθυρο (βελτιστοποίηση).
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1η Πίστα



Platforms

Γραμμικές και Κυκλικές

Για τις γραμμικές έχουμε κίνηση ανάμεσα σε δύο σημεία με τύπους 

από τα μαθηματικά:

Για τις κυκλικές έχουμε τα εξής μαθηματικά:
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Παραμετροποίηση του κύκλου



Axis Aligned Bounding Box
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Εντοπισμός Σύγκρουσης



Bitron & Platform & επίλυση 

σύγκρουσης

Από το προηγούμενο παράδειγμα θεωρούμε τον παίκτη να είναι το 

κόκκινο τετράγωνο ενώ την πλατφόρμα το μπλε.
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Νέα θέση του κόκκινου



Bitron & Πλέγμα Πίστας
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Άλλη τεχνική εδώ. 

Συγκρίνουμε τις 4 

γωνίες του 

τετραγώνου που 

περιβάλλει τον

παίκτη με τις

αντίστοιχες θέσεις 

τους μέσα στον 

δισδιάστο πίνακα 

της πίστας



Εχθροί & κόκκινα πλακίδια
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Το Beamlok πυροβόλησε Στάση για να πυροβολήσει

Ο Bitron πάτησε ένα κόκκινο πλακίδιο

Εικόνα ενός Voltwing



Ζωή & Game Over
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Ο παίκτης ξεκινάει με 3 ζωές. Όταν δεν απομείνει καμία ζωή το παιχνίδι τερματίζει

αποτυχημένα. Με την συλλογή 50 νομισμάτων προστίθεται μια ζωή.

Σε περίπτωση που χάσει ο παίκτης σταματάει η λειτουργία:



Τερματισμός Παιχνιδιού!
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Αφού ο παίκτης καταφέρει και περάσει όλες τις πίστες τερματίζει με επιτυχία:



Πλακίδια ενεργοποίησης & Γρίφοι

Τα πλακίδια αυτά αφού τα ακουμπήσει ο Bitron μπορεί να ενεργοποιήσουν 

κάποιες αλλαγές στην πίστα. Όπως να ανοίξει νέο μονοπάτι, να εμφανιστούν 

εχθροί ή και πλατφόρμες. Υπάρχει μια πίστα που είναι καθαρά θέμα 

επίλυσης γρίφου (εικόνα κάτω), όπου πρέπει να βρεθεί η σωστή σειρά 

ενεργοποίησης αυτών των πλακιδίων:
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Αποτελέσματα

-Το παιχνίδι τεχνικά είναι πολύ καλά 

στημένο και δεν παρατηρήθηκαν 

λειτουργικά προβλήματα ακόμα και σε 

διαφορετικά μηχανήματα.

-Επίσης δοκιμάστηκε και από άλλους 

παίκτες και όλοι έδωσαν θετική 

ανατροφοδότηση.
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Συμπεράσματα

⚫ Η ανάπτυξη του συγκεκριμένου παιχνιδιού χωρίς την υποστήριξη 

κάποιας μηχανής παιχνιδιών και αποκλειστική χρήση της 

γλώσσας C++ αποδείχθηκε ιδιαίτερα επίπονη

⚫ Επίσης ήταν δύσκολο να στηθεί και το κομμάτι φυσικής όπως 

βαρύτητα, επίλυση σύγκρουσης και κυκλική κίνηση

⚫ Η εμπειρία ανάπτυξης ενός ψηφιακού παιχνιδιού και 

συγκεκριμένα ενός platform παιχνιδιού ήταν εξίσου ευχάριστη 

όσο και επίπονη
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Μελλοντικές επεκτάσεις

⚫ Περισσότερες πίστες, εχθρούς και πιο 

έξυπνο ΑΙ στους εχθρούς

⚫ Δυνατότητα στον παίκτη να μπορεί να 

δημιουργήσει την δικιά του πίστα

⚫ Κεντρικό Μενού με περισσότερες 

δυνατότητες, όπως αποθήκευση
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ΣΑΣ ΕΥΧΑΡΙΣΤΩ!
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