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ΠΡΟΛΟΓΟΣ 
 

Σκοπός αυτής της εργασίας, είναι να δείξουµε πώς µπορούµε να δηµιουργήσουµε ένα 

video game σε ένα ολοκληρωµένο περιβάλλον ανάπτυξης, χρησιµοποιώντας την 

βιβλιοθήκη SDL.  

Επίσης, µέσα από αυτήν την εργασία, θα δούµε τι είναι τα video games, θα κάνουµε 

αναδροµή στην ιστορία τους και θα εξετάσουµε τις κατηγορίες στις οποίες 

διακρίνονται. Επιπλέον, θα µελετήσουµε τι πρέπει να λάβει υπόψη του ένας νέος 

developer  για το σχεδιασµό ενός παιχνιδιού και τα στάδια ανάπτυξής του. 
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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
 

Το πρώτο µέρος αυτής της πτυχιακής εργασίας, αναφέρεται στα  video games, την 

ιστορία και τα είδη των video games, καθώς και στη διαδικασία ανάπτυξης ενός 

video game και το τι είναι απαραίτητο να έχει ένας game developer στο µυαλό του 

για την δηµιουργία ενός παιχνιδιού.  

Στο δεύτερο µέρος, αναφερόµαστε στην βιβλιοθήκη SDL και τη χρήση της για την 

δηµιουργία ενός video game. Επίσης θα παρουσιάσουµε τα βήµατα για τη δηµιουργία 

του παιχνιδιού "Apple Cat". 

 

 

ABSTRACT 
 

In the first part of this thesis, we will analyze what a video game is, the history and 

the different genres of video games, as well as the procedure of a video game 

development and all the important steps a developer must follow and think before 

creating a video game. 

In the second part, we will introduce the SDL library and refer to  the advantages it 

offers in programming a video game. We will also present the steps of creating the 

video game "Apple Cat ". 
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ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
 

Εδώ και αρκετά χρόνια, τα video games, γίνονται όλο και πιο δηµοφιλή. Η εποχή που 

η ενασχόληση µε ένα βιντεοπαιχνίδι ήταν υπόθεση των παιδιών, είναι πια παρελθόν. 

Πλέον, τα βιντεοπαιχνίδια, απευθύνονται και σε ενήλικες, κερδίζοντας όλο και 

µεγαλύτερο κοινό. ∆εν είναι πια µια «σπατάλη» του ελεύθερου χρόνου µας, αλλά ένα 

µέσο ψυχαγωγίας. 

Η ταχύτητα µε την οποία εξελίσσονται τα video games είναι ραγδαία, η εµπειρία που 

προσφέρουν στον παίχτη γίνεται όλο και καλύτερη, όλο και πιο «γεµάτη». ∆εν είναι 

τυχαίο ότι πολλά από τα παιχνίδια που κυκλοφορούν, ανταγωνίζονται επάξια ακόµα 

και ταινίες σε ορισµένες κατηγορίες, όσο αφορά το βαθµό ικανοποίησης. Για 

παράδειγµα τα horror games, έχουν φτάσει στο σηµείο να προκαλούν έκκριση 

αδρεναλίνης περισσότερο από ότι αν κάποιος έβλεπε µια τροµαχτική ταινία.  

Πέρα όµως από τους ανθρώπους που παίζουν video games, υπάρχουν και αυτοί που 

τα δηµιουργούν. Το game development παλιότερα, ήταν "προνόµιο" µεγάλων 

εταιρειών, γνωστών ονοµάτων στην βιοµηχανία. Στις µέρες µας όµως, όλο και 

περισσότερες ανεξάρτητες οµάδες ή και µεµονοµένα άτοµα, µπαίνουν στον κόσµο 

του game design και development. 

Με την εξέλιξη της τεχνολογίας και το διαδίκτυο, σήµερα  µπορεί κάποιος πολύ πιο 

εύκολα από ότι στο παρελθόν, να κάνει τα πρώτα του βήµατα στον κόσµο των video 

games, µιας και η πρόσβαση σε λογισµικά σχεδιασµού είναι εύκολη, άµεση και 

οικονοµική, ενώ τα εργαλεία σχεδιασµού εύχρηστα. 
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1.1 Τι είναι το παιχνίδι  
 

Αρχικά, πριν προσπαθήσουµε να δώσουµε ορισµό στο τι είναι video game, οφείλουµε 

να παραδεχτούµε ότι ένα video game είναι ένα game, δηλαδή ένα παιχνίδι. 

Τι είναι λοιπόν το παιχνίδι; 

Παιχνίδι είναι η δραστηριότητα, η οποία συνήθως περιλαµβάνει τους παράγοντες 

δεξιότητα, γνώση ή και τύχη, κατά την οποία ακολουθούµε συγκεκριµένους κανόνες 

µε σκοπό να κερδίσουµε τον αντίπαλο ή να επιλύσουµε ένα γρίφο. Η δραστηριότητα 

αυτή γίνεται για διασκέδαση και δεν έχει αντίκτυπο στην πραγµατική µας ζωή. 

Ένα παιχνίδι έχει πάντα στοιχεία-συστατικά και κανόνες. Τα στοιχεία είναι το υλικό 

(hardware) , οι κανόνες είναι το λογισµικό (software). Και τα δύο καθορίζουν το 

παιχνίδι. Και τα δύο µπορούν να υπάρχουν ανεξάρτητα το ένα από το άλλο, αλλά 

ξεχωριστά δεν είναι παιχνίδι. 

Τα στοιχεία και οι κανόνες µπορούν να συνδυαστούν. Ένα σύνολο στοιχείων µπορεί 

να χρησιµοποιηθεί µε διαφορετικούς κανόνες. Αντιστρόφως, ένα σύνολο κανόνων 

µπορεί να χρησιµοποιηθεί µε διαφορετικά στοιχεία. 

 

 

1.2 Κριτήρια που καθιστούν ένα παιχνίδι 
 

Οι κανόνες ωστόσο, δεν αρκούν για να ορίσουµε ένα παιχνίδι, αλλά είναι µέρος 

κριτηρίων που το καθιστούν.  

Τα κριτήρια αυτά είναι: 

• Κανόνες παιχνιδιού     

• Στόχος παιχνιδιού     

• Παράγοντας τύχη      

• Ανταγωνισµός 

 

1.2.1 Κανόνες παιχνιδιού 

Όπως αναφέραµε παραπάνω, οι κανόνες και τα συστατικά καθορίζουν το παιχνίδι. 

Όλα όσα περιέχονται στους κανόνες είναι µέρος του παιχνιδιού. Όλα όσα δεν 

περιλαµβάνονται στους κανόνες δεν ανήκουν στο παιχνίδι. Οι κανόνες είναι τα 

σύνορα και η καρδιά του παιχνιδιού. Αναφέρονται µόνο στο παιχνίδι και δεν 

υπάρχουν ποτέ έξω από αυτό. Παρόλο που το παιχνίδι έχει κανόνες που είναι σαν 
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τους νόµους, το παιχνίδι είναι εθελοντικό. Όποιος παίζει ένα παιχνίδι, δεσµεύεται 

οικειοθελώς στους κανόνες.  

 

1.2.2 Στόχος παιχνιδιού 

Κάθε παιχνίδι έχει ένα στόχο. Για την επίτευξή του, ο παίχτης πρέπει να λάβει υπόψη 

του δύο πράγµατα. Την προϋπόθεση ή την συνθήκη που θα του επιτρέψει να 

πραγµατοποιήσει το στόχο, προσφέροντάς του έτσι τη νίκη, καθώς και την 

στρατηγική που απαιτείται να ακολουθήσει ο παίχτης για να φτάσει στον ζητούµενο 

στόχο.  

 

1.2.3 Παράγοντας τύχη      

Αν συγκρίνουµε όλα τα µέσα ψυχαγωγίας, θα διαπιστώσουµε ότι αυτό το 

χαρακτηριστικό το συναντάµε µόνο στα παιχνίδια. Κάποιος που διαβάζει ένα βιβλίο, 

παρακολουθεί µια ταινία ή ακούει µουσική, µπορεί να επαναλάβει την εµπειρία ανά 

πάσα στιγµή, αλλά η πορεία και το περιεχόµενο είναι πάντα το ίδιο.  

Αντίθετα , µπορούµε να παίξουµε ένα παιχνίδι πολλές φορές και η πορεία για την 

επίτευξη του στόχου, να είναι πάντα διαφορετική. Επίσης, κάθε φορά που ξεκινάµε 

ένα παιχνίδι στο οποίο συµµετέχουν περισσότεροι από έναν παίχτες, είναι άγνωστο το 

ποιος θα κερδίσει. Η αβεβαιότητα και το άγνωστο είναι αυτά που κάνουν τα παιχνίδια 

τόσο συναρπαστικά και ευχάριστα. 

Ο παράγοντας τύχη, παίζει µεγαλύτερο ή µικρότερο ρόλο, ανάλογα το είδος και τη 

φύση του παιχνιδιού. Από αυτόν εξαρτάται το πώς θα εξελιχθεί το παιχνίδι κάθε φορά 

που ξεκινάµε από την αρχή. Η τύχη κάνει τα παιχνίδια απρόβλεπτα και ενδιαφέροντα 

και προκαλεί την πορεία του παιχνιδιού να αναπτύσσεται διαφορετικά κάθε φορά. 

Υπάρχουν διάφοροι τρόποι να εισάγουµε τον παράγοντα τύχη σε ένα παιχνίδι. Με 

«γεννήτρια» τυχαίων αριθµών (ζάρι), µε διαφορετική κατάσταση εκκίνησης 

(τράπουλα), µε ελλειπή στοιχεία (άγνωστη στρατηγική αντιπάλων), µε πολύ µεγάλο 

αριθµό επιλογών κίνησης κ.α. 

 

1.2.4 Ανταγωνισµός 

Κάθε παιχνίδι επιδεικνύει ανταγωνισµό. Οι παίκτες ανταγωνίζονται µεταξύ τους και 

στο τέλος υπάρχουν νικητές και ηττηµένοι. Ακόµη και σε παιχνίδια όπου οι παίκτες 

εργάζονται ως οµάδα (cooperative games ή coop games), υπάρχει ανταγωνισµός. 

Στην περίπτωση αυτή, οι παίκτες ανταγωνίζονται σε µία από τις προκαθορισµένες 

καταστάσεις, δηλαδή οι παίκτες παίζουν συνεργατικά εναντίον του παιχνιδιού. 



 

[17] 

 

Ακόµα και σε ένα παιχνίδι µε έναν µόνο παίχτη (single player game), µπορεί να 

υπάρξει ανταγωνισµός, όπου ο παίχτης αγωνίζεται ενάντια στο παιχνίδι ή το χρόνο. 

 

 

1.3 Τι είναι το video game 
 

Η αλήθεια είναι ότι δεν υπάρχει ένας και µοναδικός ορισµός που να απαντά στην 

ερώτηση τι ειναι video game.  

Βιντεοπαιχνίδι είναι ένα παιχνίδι που παίζεται χρησιµοποιώντας κουµπιά ή πλήκτρα 

µε τα οποία εναλλάσουµε  εικόνες  που προβάλλονται σε µια οθόνη.  Είναι ένα 

παιχνίδι στο οποίο χειριζόµαστε ηλεκτρονικά, εικόνες που παράγονται από ένα 

πρόγραµµα υπολογιστή και προβάλλονται σε µια οθόνη. 

Ακόµα,  video game είναι ένα παιχνίδι το οποίο παίζουµε χάρη σε µια 

οπτικοακουστική συσκευή και το οποίο µπορεί να βασιστεί στην διαδραστική 

αφήγηση µιας ιστορίας. Είναι ένα σύστηµα στο οποίο οι παίχτες συµµετέχουν σε µια 

ψηφική «σύγκρουση», η οποία διέπεται από κανόνες και φέρει ένα µετρήσιµο 

αποτέλεσµα. 

Θα µπορούσαµε επίσης να ορίσουµε ως video game,  ένα ηλεκτρονικό παιχνίδι που 

περιλαµβάνει αλληλεπίδραση µε µια διεπαφή χρήστη για τη δηµιουργία οπτικής 

ανάδρασης σε µια συσκευή βίντεο όπως µια οθόνη τηλεόρασης, υπολογιστή, κινητού 

κτλ. 

Συνδυάζοντας τα παραπάνω, καταλήγουµε στον εξής ορισµό ή περιγραφή ενός video 

game. Video game είναι ένα ηλεκτρονικό παιχνίδι, το οποίο διέπεται από κανόνες και 

περιλαµβάνει την αλληλεπίδραση µε µια διεπαφή χρήστη, χρησιµοποιώντας κουµπιά 

ή πλήκτρα για τη δηµιουργία µιας σειράς εναλλασόµενων εικόνων που προβάλλονται 

σε µια οθόνη, µε σκοπό την ψυχαγωγία του χρήστη. 

Τα video games εξελίσσονται µε τόσο γρήγορους ρυθµούς, που είναι δύσκολο να 

δώσουµε ένα διαχρονικό ορισµό. Συνεχώς προστίθενται νέα χαρακτηριστικά, που τα 

κάνουν να βγαίνουν από το «καλούπι» των παραδοσιακών παιχνιδιών. 
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1.4 Γιατί τα video games είναι τόσο δηµοφιλή 
 

Εδώ και αρκετά χρόνια, τα video games δεν αποτελούν αποκλειστική ενασχόληση 

των παιδιών και των εφήβων. Πλέον οι ενήλικες αντιπροσωπεύουν ένα µεγάλο 

ποσοστό του πληθυσµού που ασχολείται µε το gaming. Ακόµα και το ποσοστό των 

γυναικών που παίζουν video games έχει αυξηθεί. Σήµερα, ο καθένας µπορεί να είναι 

gamer, ανεξαρτήτως φύλου ή ηλικίας. Ποια είναι όµως τα χαρακτηριστικά εκείνα που 

καθιστούν τα video games τόσο ελκυστικά σε ένα µεγάλο εύρος αποδεκτών; 

Ο λόγος που τα video games είναι τόσο δηµοφιλή, είναι ότι καλύπτουν ορισµένες 

βασικές ανθρώπινες επιθυµίες. Οι επιθυµίες αυτές αφορούν: τον σκοπό, την 

ανταµοιβή, την αυτονοµία, την δηµιουργικότητα, την ιδιοκτησία, την κοινωνικότητα, 

την προσφορά, την σπανιότητα, το απρόβλεπτο. 

 

1.4.1. Σκοπός 

Όλοι αναζητούµε µια µορφή νοήµατος, ένα σκοπό στη ζωή µας, είτε έχει τη µορφή 

θρησκείας, επαγγέλµατος, οικογένειας ή οτιδήποτε άλλο. Έτσι και στα video games, 

προσφέρεται στον παίκτη αυτή η αναζήτηση, στα πλαίσια της επίτευξης του στόχου, 

είτε αυτός είναι η εξολόθρευση  του εχθρού, η δηµιουργία µιας κοινότητας ή 

αυτοκρατορίας, η λύση ενός γρίφου, ή γενικά η κατάκτηση ένός υψηλότερου 

επιτεύγµατος. Ειδικότερα σε multiplayer games, όπου συµµετέχουν περισσότεροι 

παίχτες, δηµιουργείται κλίµα συνεργασίας και οµαδικότητας, που ενθαρρύνει την 

έννοια αυτή ακόµα περισσότερο.  

Στο game mode "Capture the Flag" του Team Fortress 2, οι παίκτες χωρίζονται σε 2 

οµάδες, όπου η καθεµία έχει σκοπό να πάρει τη σηµαία (χαρτοφύλακα) της αντίπαλης 

οµάδας.  

 

1.4.2 Ανταµοιβή 

∆εν υπάρχει καλύτερο συναίσθηµα, µετά από ώρες ενασχόλησης πάνω σε ένα 

αντικείµενο, από το να νιώθουµε επιτυχηµένοι. Γίνεται να αισθανθούµε το ίδιο 

παίζοντας ένα παιχνίδι; Η απάντηση είναι θετική. Όταν τα video games προσφέρουν 

ανταµοιβές για την προσπάθεια ή την επιτυχή ολοκλήρωση µιας αποστολής, 

ικανοποιούν την ανάγκη  του παίχτη να αισθανθεί πετυχηµένος. Κάθε τι που κερδίζει 

στην πορεία του παιχνιδιού, είτε αυτό είναι κάποιο καλύτερο όπλο για την εξόντωση 

του εχθρού, είτε επιπλέον ζωή για τον χαρακτήρα στο game, κάθετί που κερδίζει 

έπειτα από µια δύσκολη πρόκληση, τον φέρνει ένα βήµα πιο κοντά στο συναίσθηµα 

της ολοκλήρωσης.   
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Στο παιχνίδι Planetbase, για να κατακτήσει ο παίκτης το ορόσηµο του κάθε πλανήτη, 

πρέπει να αναπτύξει τη βάση µε συγκεκριµένη στρατηγική, ώστε οι άποικοι να 

επιβιώσουν µακροχρόνια (σε game time), κάτι το οποίο γίνεται µέσω της trial and 

error µεθόδου.  

 

1.4.3 Αυτονοµία 

Η επιθυµία να αισθανόµαστε ανεξάρτητοι ή να έχουµε τον έλεγχο των πράξεών µας. 

Η πορεία προς την αυτονοµία είναι ο λόγος για τον οποίο οι άνθρωποι δεν θέλουν να 

νιώθουν ότι χειραγωγούνται, ο λόγος που η φυλάκιση είναι µια µορφή τιµωρίας και ο 

λόγος που οι άνθρωποι νιώθουν µια έµφυτη ανάγκη για εξέγερση όταν νιώθουν 

σκλαβωµένοι. Αυτή η ανάγκη εξηγεί γιατί πολλά παιχνίδια προσφέρουν ελευθερία 

κινήσεων και ελεύθερων επιλογών.   

Στη σειρά παιχνιδιών Grand Theft Auto, ο παίκτης, µπορεί να µετακινηθεί από το 

ένα µέρος στο άλλο, χρησιµοποιώντας διαφορετικές διαδροµές. Επίσης, µπορεί να 

παραβλέψει ή να αγνοήσει τις κύριες αποστολές και απλά να περιπλανηθεί σε 

διάφορα µέρη της πόλης, αλληλεπιδρώντας µε NPCs.  

 

1.4.4 ∆ηµιουργικότητα 

Όλοι αγαπάµε να δηµιουργούµε. Είναι αναζωογονητικό και τείνει να µας θυµίζει την 

παιδική µας ηλικία. Video games που επιτρέπουν να προσαρµόσουµε το περιβάλλον 

του παιχνιδιού, ξυπνούν τη δηµιουργικότητά µας . Είτε πρόκειται για την δηµιουργία 

του χαρακτήρα/ήρωα µέσα στο παιχνίδι , είτε για το σχεδιασµό µιας πόλης , τα 

παιχνίδια µπορούν να είναι ένας πολύ καλός τρόπος να έρθει ο παίκτης σε επαφή µε 

την εσωτερική του δηµιουργικότητα. 

Το παιχνίδι Μinecraft, προσφέρει την δυνατότητα στον παίκτη να κατασκευάσει 

κτίρια, φανταστικά ή ακόµη και από την πραγµατική ζωή.  
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Εικόνα 2: Minecraft (Πύργος του Άιφελ) 

 

1.4.5 Ιδιοκτησία   

Η απόκτηση αγαθών ή πλούτου, µας παρέχει µια αίσθηση δύναµης και υπερηφάνειας. 

Στον πραγµατικό κόσµο, αποκτούµε χρήµατα, αγοράζουµε κοσµήµατα, έπιπλα κλπ. 

Στον κόσµο των video games, o παίκτης µπορεί να αποκτήσει πρόσβαση σε αυτά µε 

τη συλλογή εικονικών νοµισµάτων,  αγαθών και ακινήτων, αλλά χωρίς να χρειαστεί 

να ξοδέψει πραγµατικά χρήµατα.   

Στο παιχνίδι The Sims, ο παίκτης µπορεί να αποκτήσει το σπίτι των ονείρων του, 

ακόµα και να το σχεδιάσει και επιπλώσει όπως εκείνος επιθυµεί, ανεξαρτήτως 

κόστους.   
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Εικόνα 3: The Sims 4 

 

1.4.6 Κοινωνικότητα 

Όλοι έχουµε την ανάγκη να αλληλεπιδρούµε µε άλλους ανθρώπους.  Κάποιοι το 

επιθυµούν σε µεγαλύτερο βαθµό, ενώ άλλοι λιγότερο.  Ανεξάρτητα όµως από το 

πόσο, όλοι µας επιζητούµε κοινωνική αλληλεπίδραση. Τα video games είτε µέσω 

ενός ανταγωνιστικού παιχνιδιού µε άλλους παίκτες, είτε µέσω ενός coop game µε 

φίλους  ή ακόµα µέσω global scoreboard στα solo games, παρέχουν µια µεγάλη 

µέθοδο για να αξιοποιήσει ο παίκτης την έµφυτη ανθρώπινη ανάγκη του για 

κοινωνικοποίηση.   

Αυτό επιτυγχάνεται πιο εύκολα σε MMORPGs  (Massively Multiplayer Online Role-

Playing Games), όπως το World Of Warcraft, µιας και του δίνεται η ευκαιρία να 

αλληλεπιδράσει µε ένα µεγάλο αριθµό διαφορετικών παικτών. Μαθαίνει έτσι να 

συνεργάζεται µε άλλους παίκτες και αναπτύσει ή εξασκεί τις κοινωνικές του 

δεξιότητες.  

 

1.4.7 Προσφορά 

Σε όλους µας αρέσει να νιώθουµε ότι έχουµε σηµασία για τους άλλους και θέλουµε 

να αισθανόµαστε ότι συµβάλλουµε σηµαντικά στην κοινωνία.  Τα παιχνίδια 

εκπληρώνουν εύκολα αυτήν την ανάγκη, καθώς οι παίκτες µπορούν να παίξουν µε 

φίλους τους online και να συµβάλλουν στην οµάδα, ή ακόµα και όταν οι παίκτες 

αλληλεπιδρούν µε ανθρώπους που δεν είναι πραγµατικοί.  Παιχνίδια όπου ο παίκτης 

µιλά µε έναν NPC (non-player character), ο οποίος του ζητά να τον βοηθήσει  να βρει 

αυτό που ψάχνει ή να ανακαλύψει ένα νέο στοιχείο.  
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Για παράδειγµα στο παιχνίδι The Incredible Adventures of Van Helsing, o παίκτης 

µιλά µε NPCs, οι οποίοι του αναθέτουν αποστολές (quests).  

 

 

Εικόνα 4: The Incredible Adventures of Van Helsing 

 

1.4.8 Σπανιότητα  

Τείνουµε να θέλουµε αυτό που δεν µπορούµε να έχουµε. Όσο πιο σπάνιο είναι ένα 

αντικείµενο ή όσο πιο δύσκολο είναι να το αποκτήσουµε, τόσο πιο ελκυστικό γίνεται. 

Έτσι και τα παιχνίδια χρησιµοποιούν αυτή την πτυχή της ψυχολογίας  για να µας 

τραβήξουν το ενδιαφέρον. Για παράδειγµα, ένα παιχνίδι µπορεί να παρέχει στους 

παίκτες περιορισµένο αριθµό όπλων και στη συνέχεια να τους ζητάει να εκτελέσουν 

µια αποστολή  ή να ξεπεράσουν µια πρόκληση πριν µπορέσουν να συγκεντρώσουν 

περισσότερα. Η επιθυµία να ξεπεραστεί η επόµενη πρόκληση είναι αυτό που διατηρεί 

τους παίκτες παθιασµένους για το παιχνίδι.      

Στο παιχνίδι The binding of Isaac:  Rebirth, ο παίκτης πρέπει να εκπληρώσει 

ορισµένες αποστολές που ικανοποιούν συνθήκες, προκειµένου να ξεκλειδώσει νέους 

χαρακτήρες και αντικείµενα που θα εµπλουτίσουν το gameplay.  
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Εικόνα 5: The Binding of Isaac Rebirth (character menu) 

 

1.4.9 Απρόβλεπτo 

Όλοι θέλουµε να µάθουµε τι θα συµβεί στη συνέχεια. Πώς θα τελειώσει ένα 

µυθιστόρηµα ή µία ταινία. Είναι αυτό το αίσθηµα της αγωνίας σχετικά µε το 

αποτέλεσµα που µας τραβά πραγµατικά το ενδιαφέρον. Τα παιχνίδια «παίζουν» µε 

αυτό το συναίσθηµα, επιφυλάσσοντας εκπλήξεις. Όταν εισάγονται νέα στοιχεία ή 

εµφανίζονται νέοι χαρακτήρες, δηµιουργείται το αίσθηµα της αγωνίας και της 

περιέργειας για το πώς θα εξελιχθεί  η πλοκή του παιχνιδιού, κάνοντας έτσι τον 

παίχτη να θέλει να συνεχίζει να παίζει για να ανακαλύψει τι θα γίνει.     

Στο παιχνίδι The Wolf Among Us, ο παίχτης παρακολουθεί µια ιστορία να 

εκτυλίσσεται, στην οποία συµµετέχει και ο ίδιος, µε επιλογές που επηρεάζουν την 

πλοκή. Καθώς η ιστορία προχωρά, νέα στοιχεία εισάγονται στην υπόθεση καθώς και 

νέοι ύποπτοι, δηµιουργώντας την περιέργεια στον παίκτη να συνεχίσει για να 

ανακαλύψει την αλήθεια.  
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Εικόνα 6: The Wolf Among Us 

 

 

1.5 Η ιστορία των video games 
 

Η ιστορία των video games ξεκινά στις αρχές της δεκαετίας του '50, ενώ έγιναν 

ευρέως αποδεκτά τη δεκαετία του '70 και του '80, όταν εισήχθησαν στο ευρύ κοινό τα 

arcade games, οι κονσόλες παιχνιδιών και τα pc games. 

Σήµερα τα video games είναι δηµοφιλής µορφή διασκέδασης και µέρος του 

παγκόσµιου πολιτισµού. Σχεδόν κάθε νοικοκυριό έχει ένα µέλος που ασχολείται µε 

το gaming. Επίσης, η βιοµηχανία βιντεοπαιχνιδιών είναι µία από τις πιο κερδοφόρες 

στον κόσµο, τα κέρδη της οποίας συνεχώς αυξάνονται. 

Ως ορόσηµα στην ιστορική διαδροµή, θα χρησιµοποιήσουµε κυρίως τις γενιές 

κονσολών.  

 

1.5.1 ∆εκαετία 1950 

Αρχικά, να αναφέρουµε ότι το 1945, κατασκευάστηκε ο πρώτος µεγάλης κλίµακας 

επαναπρογραµµατιζόµενος ηλεκτρονικός υπολογιστής, ο ENIAC (Electronic 

Numerical Integrator And Computer). Αυτό ήταν το πρώτο τεχνολογικό βήµα, για 

την µετέπειτα δηµιουργία των βιντεοπαιχνιδιών. 

Το 1950, το δίδυµο Claude Shannon και Alan Turning άρχισαν να προγραµµατίζουν, 

το διάσηµο επιτραπέζιο παιχνίδι Chess, σε υπολογιστή. Τους πήρε αρκετό χρόνο, 
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καθώς έπρεπε να δηµιουργήσουν τεχνητή νοηµοσύνη για να µπορεί ο παίκτης να 

παίζει µόνος του. Την ίδια χρονιά κυκλοφόρησαν το πρόγραµµα σκακιού. 

Το 1952, ο Βρετανός καθηγητής A.S. Douglas, υποψήφιος για Ph.D. στην επιστήµη 

των υπολογιστών, δηµιούργησε  το παιχνίδι OXO ή αλλιώς tic-tac-toe, η γνωστή σε 

µας τρίλιζα, ως µέρος της διδακτορικής του διατριβής στο Πανεπιστήµιο του 

Cambridge. Το παιχνίδι αυτό "έτρεχε" στον υπολογιστή EDSAC (Electronic Delay 

Storage Automatic Calculator). 

Το 1955, ο αµερικανικός στρατός δηµιούργησε ένα παιχνίδι προσοµοίωσης πολέµου, 

το Hutspiel,  στο οποίο η κόκκινη οµάδα αντιπροσώπευε το ΝΑΤΟ και η µπλε οµάδα 

την USSR. 

Το 1956, ο Arthur Samuel ανέπτυξε ένα πρόγραµµα για το επιτραπέζιο παιχνίδι 

Checkers (Nτάµα), για τον υπολογιστη IBM 701 (Η σειρά IBM 700 έκανε 

ευκολότερους τους επιστηµονικούς υπολογισµούς). Το checkers program θεωρείται 

ορόσηµο της τεχνητής νοηµοσύνης. 

Το 1958, ο Αµερικανός φυσικός William Higinbotham, δηµιουργεί το παιχνίδι 

Tennis for two, το οποίο χαρακτηρίζεται από πολλούς ως το πρώτο διαδραστικό 

βιντεοπαιχνίδι. Το παιχνίδι χρησιµοποιεί έναν παλµογράφο ως οθόνη, ενώ οι παίκτες 

έχουν από ένα µοχλό µε ένα κουµπί και έναν περιστρεφόµενο διακόπτη επιλογής. 

Το 1959, µαθητές του ΜΙΤ, δηµιουργούν το παιχνίδι Mouse in the Maze στον 

υπολογιστή TX-0 του ΜΙΤ. Οι παίκτες χρησιµοποιώντας ένα ειδικό στυλό µε φως  ως 

συσκευή εισόδου, τοποθετούσαν τους τοίχους του λαβύρινθου και τις τελείες που 

αντιστοιχούσαν σε "τυρί" πάνω σε µία οθόνη τύπου αφής. Έπειτα ένα ψηφιακό 

ποντίκι προσπαθούσε να βρει τα αντικείµενα (τυριά), κινούµενο µέσα στο λαβύρινθο.  

 

 

Εικόνα 7: Mouse in the Maze 
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1.5.2. ∆εκαετία 1960 

Το 1962, δηµιουργήθηκε το πρώτο computer based βιντεο παιχνίδι, το Spacewar, 

από ένα σπουδαστή του ΜΙΤ, τον Steve Russeel. Στο παιχνίδι αυτό οι δύο παίκτες 

προσπαθούσαν να εκτοξεύσουν τορπίλες ο ένας στον άλλο και ταυτόχρονα να 

αποφύγουν την βαρύτητα του Ήλιου που τους τραβούσε προς τον "θάνατο". 

 

 

Εικόνα 8: Spacewar 

 

Το 1964, ένας προγραµµατιστής ηλεκτρονικών υπολογιστών µε το όνοµα John 

Kemeny είπε: «Ο καθένας είναι προγραµµατιστής». Ο John, πρώην βοηθός έρευνας 

του Albert Einstein, συν-αναπτύσσει τη γλώσσα προγραµµατισµού BASIC που 

επιτρέπει τη δηµιουργία βιντεοπαιχνιδιών µε ευκολία. 

Το 1967, οι προγραµµατιστές της Sanders Associates, Inc., µε επικεφαλής τον Ralph 

Baer, εφηύραν  ένα πολυµεσικό σύστηµα mutliplayer βιντεοπαιχνιδιού, το οποίο θα 

µπορούσε να παιχτεί σε µια τηλεόραση. Ήταν γνωστό µε την ονοµασία "The Brown 

Box". 

Το "Brown Box" χορηγήθηκε στην Magnavox, η οποία κυκλοφόρησε το σύστηµα ως 

Magnavox Odyssey το 1972. 

Το "Brown Box" µπορούσε να προγραµµατιστεί για να παίξει διάφορα παιχνίδια, 

όπως πινγκ πονγκ, ντάµα και τέσσερα αθλητικά παιχνίδια. Χρησιµοποιούσε 

προηγµένη τεχνολογία για την εποχή του, µε πρόσθετα αξεσουάρ που περιλάµβαναν 

ένα ελαφρύ όπλο για παιχνίδι σκοποβολής και ένα ειδικό εξάρτηµα  για παιχνίδι 

γκολφ. 
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1.5.3 ∆εκαετία 1970  

Το 1971, Οι Nolan Bushnell και Ted Dabney, που αργότερα ίδρυσαν την Atari, 

δηµιούργησαν το Computer Space, ένα arcade παιχνίδι, το οποίο ήταν το πρώτο 

εµπορικό βιντεοπαιχνίδι. 

Την ίδια χρονιά, τρεις φοιτητές από τη Μινεσότα, o Don Rawitsch, ο Bill Heinemann 

και ο Paul Dillenberger, δηµιούργησαν το The Oregon Trail για τον τηλετύπο. Το 

1973, προσαρµόζεται στον υπολογιστή και το 1978 διανέµεται σε δισκέτες. Στο 

παιχνίδι ο παίκτης ταξιδεύει µε την οµάδα του στο Όρεγκον,  ενώ παράλληλα πρέπει 

να προφυλάξει τα µέλη από την πείνα ή τις αρρώστιες.  Το Oregon Trail υπήρξε ένα 

από τα πιο δηµοφιλή games, ενώ η πιο πρόσφατη κυκλοφορία του ήταν το 2011. 

Το 1972, "γεννήθηκε" ο θρύλος των arcade games, το Pong. Οι προγραµµατιστές της 

Atari, ο Nolan Bushnell και ο Al Alcorn ανέπτυξαν το επιτραπέζιο παιχνίδι  πινγκ - 

πονγκ , για arcade µηχανή.  Μόλις κυκλοφόρησε, έγινε αµέσως δηµοφιλές σε µικρούς 

και µεγάλους, ενώ οι µηχανές arcade ξεκίνησαν να εµφανίζονται σε µπαρ, 

µπόουλινγκ και εµπορικά κέντρα σε όλο τον κόσµο. 

 

 

Εικόνα 9: Pong 
 

Το 1973, κυκλοφόρησε το πρώτο βιντεοπαιχνίδι, που επιτρέπει το multiplayer σε 

ξεχωριστές οθόνες. To Empire, ένα turn-based παιχνίδι στρατηγικής, µε έως και 8 

παίκτες, το οποίο δηµιουργήθηκε για το σύστηµα υπολογιστών δικτύου PLATO 

(Programmed Logic for Automatic Teaching Operations), ένα από τα πρώτα 

γενικευµένα υπολογιστικά συστήµατα διδασκαλίας. 

Το 1974, ο Jim Bowery δηµιούργησε το Spasim, το πρώτο videogame µε 3D 

διανυσµατικά γραφικά -για το σύστηµα PLATO- µε τη δυνατότητα συµµετοχής 32 

παικτών,  που περιελάµβανε 4 πλανητικά συστήµατα µε έως και 8 παίκτες ανά 

πλανητικό σύστηµα. 

Την ίδια χρονιά, κυκλοφόρησε το πρώτο first person shooter game, το Maze War, 

στο οποίο ο παίκτης κινείται σε ένα λαβύρινθο, προσπαθώντας να βρει άλλους 
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παίκτες και να τους πυροβολήσει. Ο παίκτης µπορεί να κινηθεί µπρος, πίσω, δεξιά 

και αριστερά (µε γωνία περιστροφής 90 µοιρών). 

Το 1977, η Atari κυκλοφόρησε το Video Computer System, γνωστό ως Atari 2600, 

την πρώτη κονσόλα παιχνιδιών για το σπίτι. Το σύστηµα ήταν πρωτοποριακό. Είχε 

κασέτες στις οποίες µπορούσε ο παίκτης να αποθηκεύσει  πληροφορίες των 

παιχνιδιών, ένα joystick, χρωµατική παλέττα, αυξανόµενο αριθµό παιχνιδιών που 

µπορούσε να "τρέξει"και τη δυνατότητα αλλαγής επιπέδων δυσκολίας. 

Το 1978, ο Niskikado Tomohiro, δηµιούγησε το Space Invaders, ένα video game 

που αποτέλεσε ορόσηµο των arcade games τη δεκαετία του '70. Το Space Invaders 

είχε µαζική απήχηση, καθώς ήταν πρωτοπόρο στα shooting games, εισάγωντας το 

top-down gameplay, όπου ο παίκτης πυροβολεί εξωγήινα διαστηµόπλοια που 

εµφανίζονται από το πάνω µέρος της οθόνης. 

 

 

Εικόνα 10: Space Invaders 

 

Το 1979, κυκλοφόρησε ένας από τους πιο δηµοφιλείς τίτλους videogames της χρυσής 

εποχής των arcade games, το Asteroids  από την Atari. Στο παιχνίδι αυτό, ο παίκτης 

ελέγχει ένα διαστηµόπλοιο, κινούµενος σε ένα πεδίο αστεροειδών από το  οποίο 

περνάνε περιοδικά ιπτάµενοι δίσκοι. Σκοπός του παιχνιδιού είναι ο παίκτης να 

πυροβολήσει και να καταστρέψει αστεροειδείς και ιπτάµενους δίσκους, χωρίς να 

συγκρουστεί  ή να χτυπηθεί από αντίπαλα πυρά. 

 

1.5.4 ∆εκαετία 1980 

Μια πίτσα από την οποία έλειπε ένα κοµµάτι, έδωσε την έµπνευση στον Iwatani Toru 

να σχεδιάσει ένα από τα πιο διάσηµα βιντεοπαιχνίδια στον κόσµο, το Pac-Man. 

Σκοπός του Iwatani ήταν να δηµιουργήσει ένα µη βίαιο παιχνίδι που να απευθύνεται 

ακόµη και σε κορίτσια. Γι αυτό και είχε στοιχεία όπως λαβύρινθο και χαριτωµένα 

φαντασµατάκια για εχθρούς. Επίσης, το σενάριο του να αποκτάς δύναµη τρώγοντας, 

το εµπνεύστηκε από τον Ποπάι! Το Pac-Man κυκλοφόρησε το 1980 από τη Namco, 
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κατακτώντας τον κόσµο των arcade βιντεοπαιχνιδιών, µε τις µεγαλύτερες πωλήσεις. 

Γίνεται το πρώτο arcade παιχνίδι που βγάζει έκδοση για το Atari 2600 (home 

console) και το πρώτο παιχνίδι που έχει έναν κινούµενο και επώνυµο κύριο 

χαρακτήρα. ∆ύο χρόνια αργότερα κυκλοφορεί η θηλυκή έκδοσή του,  Ms Pac-Man. 

Στο παιχνίδι, ο παίκτης καθοδηγεί τον Pac-Man µέσα από ένα λαβύρινθο που περιέχει 

διάφορες κουκίδες, γνωστές ως Pac-Dots, ενώ τέσσερα πολύχρωµα φαντάσµατα τον 

κυνηγούν. Ο στόχος του παιχνιδιού είναι ο παίκτης να συγκεντρώσει πόντους 

τρώγοντας όλα τα Pac-Dots στο λαβύρινθο, ολοκληρώνοντας το «στάδιο» του 

παιχνιδιού, περνώντας στο επόµενο. 

 

 

Εικόνα 11: Pac-Man 

 

Το 1981, κυκλοφόρησε από την Nintendo το βίντεοπαιχνίδι Donkey Kong, το οποίο 

γίνεται ένα από τα πιο επιτυχηµένα παιχνίδια όλων των εποχών. Σηµατοδότησε την 

αρχή της σειράς παιχνιδιών Mario, εισάγοντας τον χαρακτήρα Jumpman, ο οποίος 

αργότερα έγινε γνωστός ως Mario. 

Το 1982 κυκλοφόρησε ο Commodore 64, ένας 8-bit personal computer από την 

Commodore International, o οποίος πήρε το όνοµά του από την µνήµη RAM 64KB 

που διέθετε. Με χιλιάδες τίτλους παιχνιδιών σε δισκέτα (όπως Bubble Bobble, 

Turrican, Paranoid κ.α.)  και εκατοµµύρια πωλήσεις, το PC gaming κάνει τα πρώτα 

του βήµατα προς τη δόξα. 

Το 1983, κυκλοφόρησε το videogame Star Wars από την Atari Inc. Το παιχνίδι ήταν 

ένα first person space simulator, που προσοµοίωνε την επίθεση στο Death Star από 

την ταινία Star Wars του 1977. Το παιχνίδι αποτελούταν από 3D διανυσµατικά 

γραφικά. Αναπτύχθηκε κατά τη διάρκεια της Χρυσής Εποχής των arcade games 

(1978 - 1983) και θεωρείται ένα από τα πιο δηµοφιλή παιχνίδια όλων των εποχών. 

Το 1985, η Nintendo κυκλοφόρησε την κονσόλα βιντεοπαιχνιδιών NES (Nintendo 

Entertainment System) ή αλλιώς Famicom όπως ονοµαζόταν στην Ιαπωνία. Το NES 

είχε βελτιωµένα 8-bit γραφικά, χρώµατα, ήχο και gameplay από τις προηγούµενες 
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κονσόλες, µε πάνω από 800 τίτλους παιχνιδιών όπως τα Metroid, Megaman, 

Castlevania, Legend of Zelda, Ducktales, Mario Super Bros κ.α. 

Το 1988, ο κόσµος του ποδοσφαίρου εισήλθε σε videogame, µε την κυκλοφορία του 

John Madden Football από την Electronic Arts.  Το παιχνίδι περιείχε πολλές 

προσαρµόσιµες παραµέτρους, όπως καιρικές συνθήκες (ζέστη, βροχή, χιόνι ή κρύο 

και άνεµος), χρονικές περίοδοι (8, 10, 12 ή 15 λεπτά), κόπωση παικτών, 

τραυµατισµοί παικτών και ποινές. Κυκλοφόρησε για τους 8-bit υπολογιστές 

Commodore 64 και Apple II. 

Το 1989, ξεκινά η εποχή του handheld gaming (φορητού παιχνιδιού), µε την 

κυκλοφορία του Game Boy από την Nintendo. Το 8-bit Game Boy, «εισβάλλει» στις 

παλάµες των παικτών, µε το παιχνίδι Tetris.  Η ονοµασία του παιχνιδιού προήλθε 

από το ελληνικό πρόθηµα "τέτρα", που σηµαίνει τέσσερα, καθώς κι από το τένις, 

αγαπηµένο άθληµα του Pajitnov. Το παιχνίδι χρησιµοποιεί επτά σχήµατα τούβλων, τα 

οποία πέφτουν από το πάνω µέρος της οθόνης, χωρίς σταµατηµό.  Ο παίκτης καλείται 

να τα τοποθετήσει µε τρόπο τέτοιο, ώστε να ταιριάζουν και να µην υπάρχουν κενά 

µεταξύ τους. Όταν τα τούβλα σχηµατίζουν πλήρεις γραµµές, τότε οι γραµµές αυτές 

εξαφανίζονται οριζοντίως. Αν δεν γίνει αυτό και οι συνθέσεις από τουβλάκια έχουν 

συνεχώς κενό χώρο, η οθόνη αναπόφευκτα θα γεµίσει και το παιχνίδι θα τερµατιστεί 

µε ήττα του παίκτη. 

 

 

Εικόνα 12: Tetris 

 

Την ίδια χρονιά, κυκλοφόρησε το Sega Genesis, µια 16-bit κονσόλα 

βιντεοπαιχνιδιών από την Sega Enterprises, Ltd. H κονσόλα αυτή κυκλοφόρησε 

πρώτα στην Ιαπωνία το 1988 µε το όνοµα Mega Drive. Ένα χρόνο αργότερα, 

ακολούθησε η Nintendo µε την κυκλοφορία της επίσης 16-bit κονσόλας SNES 

(Super Nintendo Entertainment System). 
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1.5.5 ∆εκαετία 1990 

Η πρόοδος πλέον στην υψηλή τεχνολογία δεν θα µπορούσε παρά να επηρεάσει τη 

βιοµηχανία παιχνιδιών. Με τον καιρό, οι προγραµµατιστές κέρδισαν περισσότερες 

ευκαιρίες για να δηµιουργήσουν τα δικά τους παιχνίδια. Τα ίδια τα παιχνίδια, µε τη 

σειρά τους, έγιναν πιο λεπτοµερή. Ωστόσο, αυτή ήταν µόνο η αρχή της ανάπτυξης 

γραφικών στα παιχνίδια. 

Το 1990, η Microsoft κυκλοφόρησε τα windows 3.0, τα οποία συµπεριλάµβαναν την 

ηλεκτρονική έκδοση του card game Solitaire, την γνωστή σε µας πασιέντζα. 

Εκατοµµύρια χρήστες που δεν είχαν στην κατοχή τους κονσόλα παιχνιδιών, άρχισαν 

να εξοικιώνονται και να απολαµβάνουν παιχνίδια στον υπολογιστή. Το Solitaire έγινε 

ένα από τα πιο δηµοφιλή casual βιντεοπαιχνίδια και πρόσφερε ένα µοντέλο 

παιχνιδιών πάνω στο οποίο δηµιουργήθηκαν παιχνίδια όπως το Bejeweled. 

Το 1991, κυκλοφόρησε το βιντεοπαιχνίδι Sonic the Hedgehog, που έγινε σήµα 

κατατεθέν της Sega. Στο παιχνίδι αυτό, το οποίο ήταν platform game, ο Sonic ήταν 

ένας µπλε ανθρωπόµορφος σκατζόχοιρος που έτρεχε απίστευτα γρήγορα και µάζευε 

δακτυλίδια. Την ίδια χρονιά κυκλοφόρησε το δηµοφιλές βιντεοπαιχνίδι Street 

Fighter II από την Capcom, ένα fighting game, που απεικόνιζε το αίµα όταν ο ένας 

χαρακτήρας χτυπούσε τον άλλο, εισάγοντας το gore στα βιντεοπαιχνίδια.  

 

 

Εικόνα 13: Sonic the Hedgehog 
 

Στην ίδια λογική gameplay, το 1992, κυκλοφόρησε το Mortal Kombat από τη 

Midway Games, το οποίο µαζί µε το Street Fighter, αποτέλεσαν τους πιο δηµοφιλείς 

τίτλους fighting παιχνιδιών. 

Το 1993, η id Software κατασκεύασε το βιντεοπαχνίδι DOOM για το PC. Θεωρείται 

ένας από τους πιο σηµαντικούς τίτλους στην ιστορία των βιντεοπαιχνιδιών, καθώς 

πρωτοπόρησε ως first person shooter game, όπου δηλαδή ο παίχτης βλέπει και 

πυροβολεί µέσα από τα µάτια του χαρακτήρα.  
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Εικόνα 14: DOOM 

 

Ωστόσο το βίαιο για την τότε εποχή περιεχόµενό του, µαζί µε την κυκλοφορία του 

Mortal Kombat, που περιελάµβανε αιµατοχυσίες, δηµιούργησαν προβληµατισµούς 

στην κοινωνία σχετικά µε τη βία στα βιντεοπαιχνίδια, γεγονός που οδήγησε ένα 

χρόνο αργότερα, το 1994, στην ίδρυση του Entertainment Software Ratings Board 

από την Entertainment Software Association (πρώην Interactive Digital Software 

Association), ενός οργανισµού για τον καθορισµό της επιτρεπόµενης ηλικίας και την 

αξιολόγηση του περιεχοµένου των βιντεοπαιχνιδιών. 

Η πραγµατική επανάσταση στο gaming ήρθε όταν τα δίκτυα LAN, και αργότερα το 

Ιnternet, άνοιξαν τους ορίζοντες για multiplayer παιχνίδια. Το multiplayer gaming 

"εκτόξευσε" την gaming κοινότητα σε νέο επίπεδο, επειδή επέτρεψε στους παίκτες να 

ανταγωνίζονται και να αλληλεπιδρούν από διαφορετικούς υπολογιστές, γεγονός που 

βελτίωσε την κοινωνική πλευρά των παιχνιδιών. Αυτό το βήµα-κλειδί έθεσε τα 

θεµέλια του διαδραστικού gaming µεγάλης κλίµακας που απολαµβάνουν σήµερα οι 

σύγχρονοι παίκτες. Στις 30 Απριλίου 1993, το CERN (European Organization for 

Nuclear Research) έβαλε το λογισµικό του World Wide Web στον public domain, 

αλλά θα περνούσαν χρόνια προτού το Internet γίνει αρκετά ισχυρό για να φιλοξενήσει 

το gaming όπως το γνωρίζουµε σήµερα. 

Το 1994, η Blizzard κυκλοφόρησε το Warcraft: Orcs & Humans, ένα από τα πρώτα 

παιχνίδια στρατηγικής µε λεπτοµερείς αποστολές. Η σειρά Warcraft έγινε η πιο 

δηµοφιλής στα massive multiplayer online παιχνίδιa (MMO). 

Το 1995, µε την κυκλοφορία 5ης γενιάς 32-bit κονσολών, όπως το Sega Saturn της 

Sega και το PlayStation της Sony, καθώς και την κυκλοφορία του Nintendo 64 

(64bit) από την Nintendo, ένα χρόνο µετά, άνοιξαν οι δρόµοι για παιχνίδια µε 

τρισδιάστατα γραφικά (3D graphics).  

Μία νέα γενιά παιχνιδιών έρχεται να προσφέρει τρισδιάστατη εµπειρία στον παίκτη 

µε διάσηµους τίτλους, όπως: Crash Bandicoot (1996, Sony Interactive 

Entertainment), Tomb Raider (1996, Eidos Interactive), Final Fantasy VII (1997, 

Square), Gran Turismo (1997, Sony Interactive Entertainment), Metal Gear Solid 

(1998, Konami), The Legend of Zelda: Ocarina of Time (1998, Nintendo), Medal 
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of Honor (1999, Electronic Arts), Silent Hill (1999, Konami) κ.α. Ακόµη, 

κυκλοφόρησε το πρώτο τρισδιάστατο Super Mario παιχνίδι, το Super Mario 64 

(1996, Nintendo),  ενώ αξίζει να σηµειωθούν ακόµη, το Ηalf Life (1998, Valve), το 

οποίο απέσπασε εξαιρετικές κριτικές για το έξυπνο σενάριο και gameplay και το 

Everquest (1999, Sony Online Entertainment),  ένα massively multiplayer online 

role-playing game (MMORPG). 

 

 

Εικόνα 15: Half Life 
 

Τέλος, δεν µπορούµε να παραλείψουµε το πιο διάσηµο mobile game, το Snake, το 

οποίο κυκλοφόρησε το 1997 στα κινητά τηλέφωνα Nokia. 

 

1.5.6 ∆εκαετία 2000  

Το 2000, κυκλοφόρησε το παιχνίδι The Sims από την Electronic Arts. To Τhe Sims 

είναι µια σειρά simulation παιχνιδιών, το οποίο έγινε ένα από τα πιο διάσηµα και µε 

τις µεγαλύτερες πωλήσεις παιχνίδια, καθώς επίσης είχε και µεγάλη απήχηση σε 

κορίτσια gamers. Στο παιχνίδι αυτό, ο παίκτης είχε τη δυνατότητα να επιλέξει την 

εµφάνιση του χαρακτήρα του, να χτίσει το σπίτι του, να εργαστεί και να κάνει 

οικογένεια.  

Άλλοι αξιόλογοι τίτλοι παιχνιδιών που κυκλοφόρησαν το ίδιο έτος: Spiderman 

(Activision), Pokemon Silver Version (Nintendo), Thief II (Eidos Interactive), 

Counter Strike (Valve), Diablo II (Blizzard), Hitman: Codename 47 (Eidos 

Interactive) κ.α. 

Την ίδια χρονιά, κυκλοφόρησε η νέα κονσόλα 6ης γενιάς της Sony, το PlayStation 2, 

το οποίο στα 128 bit είχε καλύτερα γραφικά από ότι τα PC, ενώ ταυτόχρονα παρείχε 

τη δυνατότητα αναπαραγωγής DVD. 

Το 2001, η Microsoft κυκλοφόρησε το Xbox. Το Xbox διέθετε τεχνολογία Η/Υ και 

θύρα Ethernet. Ήταν η πρώτη κονσόλα βιντεοπαιχνιδιών µε ενσωµατωµένη µονάδα 

σκληρού δίσκου, µε σκοπό κυρίως την αποθήκευση της προόδου των παιχνιδιών, 
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καθώς και περιεχοµένου που είχει ληφθεί από το Xbox Live.  Ένας χρήστης του 

Xbox µπορούσε να αντιγράψει µουσική από τα τυπικά CD ήχου στον σκληρό δίσκο 

και να την χρησιµοποιήσει ως soundtrack σε ορισµένα παιχνίδια. 

 

 

Εικόνα 16: Halo Combat Evolved 

 

Το 2003, η Valve κυκλοφόρησε την ψηφιακή πλατφόρµα παιχνιδιών, το Steam, 

δίνοντας την δυνατότητα στους PC gamers, να "κατεβάσουν" και να παίξουν 

παιχνίδια στον υπολογιστή, χωρίς την ανάγκη CD ή DVD, καθώς επίσης και να 

κάνουν update τα παιχνίδια τους. Το Steam, µέχρι και σήµερα, αποτελεί τη 

µεγαλύτερη ψηφιακή πλατφόρµα παιχνιδιών, προσφέροντας πρόσβαση σε αµέτρητα 

βιντεοπαιχνίδια.  

Το 2004, εισάγονται στην αγορά το Nintendo DS από τη Nintendo και το 

PlayStation Portable (PSP) από τη Sony, φορητές κονσόλες παιχνιδιών. ∆ιέθεταν 

ενσωµατωµένη οθόνη, χειριστήριο και ηχεία. Όπως τα προηγούµενα χρόνια µε την 

κυκλοφορία του Game Boy, πρόσφεραν στον παίκτη τη δυνατότητα να παίζει ακόµα 

και όταν δεν βρισκόταν στο σπίτι, µιας και ήταν εύκολες στη µεταφορά, λόγω του 

µικρού µεγέθους. 

Από τις αρχές του 2000, οι δυνατότητες του Internet εκτοξεύθηκαν και η τεχνολογία  

των επεξεργαστών υπολογιστών άρχισε να βελτιώνεται µε τόσο γρήγορους ρυθµούς, 

µε αποτέλεσµα κάθε νέα παρτίδα παιχνιδιών, γραφικών και κονσολών να βγάζει 

εκτός συναγωνισµού την προηγούµενη. Το κόστος της τεχνολογίας, των διακοµιστών 

(servers) και του διαδικτύου µειώθηκε τόσο, ώστε το Internet έγινε προσιτό στο ευρύ 

κοινό. Με το πέρασµα των χρόνων, το online multiplayer gaming έγινε αναπόσπαστο 

κοµµάτι της εµπειρίας των παικτών. 

Το 2004, κυκλοφόρησε το World of Warcraft από την Blizzard, ένα massive 

multiplayer online game, το οποίο τέσσερα χρόνια αργότερα, θα φτάσει τους 10 

εκατοµµύρια συνδροµητές, εκτοξεύοντάς το στην κορυφή των παιχνιδιών της 

κατηγορίας του. ∆ηµιούργησε ολόκληρα εικονικά σύµπαντα για τους παίκτες 
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επαναπροσδιορίζοντας  τον τρόπο µε τον οποίο  παίζουν και αλληλεπιδρούν ο ένας µε 

τον άλλον, την κοινωνική πτυχή του gaming. 

Το 2005, περάσαµε πλέον στην 7η γενιά κονσολών µε την κυκλοφορία του Xbox 360 

από τη Microsoft. Το Xbox 360 έφερε τα γραφικά υψηλής ανάλυσης HD (High 

Definition) στα παιχνίδια, καθώς και την επανάσταση στο online gaming µε 

βελτιώσεις στο Xbox Live. Το 360 επίσης έφερε εφαρµογές σε κονσόλες όπως το 

Netflix και το Youtube, καθώς και συστήµατα συνοµιλίας  µε φίλους και άλλους 

παίκτες στο διαδίκτυο. 

Το 2006, η Sony κυκλοφόρησε το PlayStation 3, το οποίο παρείχε τη δυνατότητα 

στους χρήστες να παίζουν Blu-Rays, ταινίες και µουσική. Το PS3 µπορούσε να 

συνδεθεί επίσης µε τις φορητές κονσόλες PlayStation και πρόσφερε δωρεάν online 

gameplay χωρίς συνδροµή. 

 

 

Εικόνα 17: The Elder Scrolls IV 

 

Την ίδια χρονιά, η Nintendo κυκλοφόρησε στην αγορά το Nintendo Wii, µια 

κονσόλα που συµπεριλάµβανε τηλεχειριστήρια µε αισθητήρες κίνησης, 

προσφέροντας στον παίκτη µια νέα εµπειρία στο gameplay, καθώς ο παίκτης για να 

αλληλεπιδράσει µε το παιχνίδι έπρεπε να κινείται. 

Προς το τέλος της δεκαετίας, , τα βιντεοπαιχνίδια εξαπλώθηκαν σε πλατφόρµες 

κοινωνικών µέσων δικτύωσης όπως το Facebook και κινητές συσκευές όπως το 

iPhone. Η ταχεία εξέλιξη της τεχνολογίας , η κυκλοφορία των smartphones και των 

app stores, εκτόξευσαν  το mobile gaming. Τα βιντεοπαιχνίδια πλέον έχουν απήχηση  

σε τεράστιο εύρος κοινού, ελκύοντας ακόµη και αυτούς που δεν αχολούνται µε το 

gaming. 
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Το 2009, κυκλοφόρησε στο facebook το Farm Ville από τη Zynga, ένα παιχνίδι 

προσοµοίωσης φάρµας. Την ίδια χρονιά, το Angry Birds κυκλοφόρησε στα app 

stores από την Chillingo. Στο παιχνίδι αυτό, ο παίκτης εκτόξευε πτηνά µε µια 

σφεντόνα µε σκοπό να πετύχει χοίρους που βρίσκονταν πάνω ή µέσα σε διάφορες 

κατασκευές. 

 

 

1.5.7 ∆εκαετία 2010  

Από το 2010 έως και σήµερα, διανύουµε την 8η γενιά κονσολών, µε την κυκλοφορία 

του Nintendo Wii U το 2012, την πρώτη κονσόλα της Nintendo που υποστηρίζει HD 

γραφικά. Ακολούθησαν το Xbox One από τη Microsoft και το PlayStation 4 από τη 

Sony το 2013. Πλέον η εξέλιξη των 3D γραφικών στα games είναι τόσο µεγάλη, που 

τα κάνει να φαίνονται απίστευτα ρεαλιστικά, ενώ εισάγεται και η εικονική 

πραγµατικότητα (Virtual Reality) στα games.  

 

 

Εικόνα 18: Far Cry 4 
 

Το 2016 κυκλοφόρησε το Oculus Rift από την Oculus VR, ένας εξοπλισµός headset 

εικονικής πραγµατικότητας. Αποτελείται από µία συσκευή µε οθόνη και ακουστικά, 

την οποία ο παίκτης φοράει στο κεφάλι του και από µοχλούς που κρατάει στα χέρια 

µε τους οποίους αλληλεπιδρά στο παιχνίδι. Έκτοτε, πολλά παιχνίδια, ενσωµάτωσαν 

τη δυνατότητα χρήσης ενός Virtual Reality headset. Τίτλοι όπως το Surgeon 

Simulator (2013, Bossa Studios) και το Superhot (2016, Superhot Team), 

προσφέρουν στον παίκτη την εµπειρία του VR gaming.  
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Τι ακολουθεί; 

 ∆εν µπορούµε να απαντήσουµε µε βεβαιότητα  πού µπορεί να φτάσει το gaming στο 

µέλλον, το µόνο σίγουρο είναι ότι όσο εξελίσσεται η τεχνολογία, θα αξιοποιείται από 

τις εταιρείες και τους developers για την δηµιουργία καινοτοµιών, µε σκοπό την 

καλύτερη δυνατή εµπειρία στο gaming όσο αφορά το κοµµάτι του ρεαλισµού και της 

διαδραστικότητας. 

 

Εικόνα 19: Tomb Raider 
 

 

Εικόνα 20: Grand Theft Auto 
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1.6 Tα είδη των video games 
 

Ο αριθµός των βιντεοπαιχνιδιών που κυκλοφορούν στην αγορά είναι τεράστιος. Ένα 

video game µπορεί να ανήκει σε µία ή περισσότερες κατηγορίες (ή υποκατηγορίες) 

παιχνιδιών. Υπάρχουν πολλά είδη video games (game genres), τα οποία 

κατηγοριοποιούνται µε βάση τα χακτηριστικά τους και τους υποκειµενικούς στόχους 

προς επίτευξη. Τα είδη, δηλώνουν τον τύπο των παιχνιδιών που ανήκουν στην κάθε 

κατηγορία. Με αυτόν τον τρόπο, δίνεται η δυνατότητα στον παίκτη να επιλέξει ένα 

βίντεοπαιχνίδι µιας κατηγορίας που ταιριάζει περισσότερο στα ενδιαφέροντά του.  

Παρακάτω θα εξετάσουµε οκτώ γενικές κατηγορίες βιντεοπαιχνιδιών, καθώς και τις 

υποκατηγορίες της κάθε µίας (subgenre). 

 

1.6.1 Action Games 

Τα παιχνίδια δράσης, αποτελούν µία από τις πιο δηµοφιλείς κατηγορίες παιχνιδιών. O 

παίκτης έχει τον έλεγχο και το κέντρο της δράσης αποτελείται από φυσικές 

προκλήσεις που πρέπει να ξεπεράσει. Επειδή σε αυτά τα παιχνίδια παίζουν ρόλο τα 

αντανακλαστικά, αρκετές φορές χρειάζεται εξάσκηση των αισθητήριων κινήσεων 

µατιών και χεριών του παίκτη, ώστε να πετύχει καλύτερο αποτέλεσµα ή σκορ.  

Στην κατηγορία των action games, ανήκουν οι εξής υποκατηγορίες: 

 

1.6.1.1 Platform 
 

Πήραν το όνοµά τους από το γεγονός ότι ο χαρακτήρας του παιχνιδιού αλληλεπιδρά 

µε πλατφόρµες, τρέχοντας, πηδώντας ή πέφτοντας για να φτάσει στον προορισµό του, 

αποφεύγοντας ή και σκοτώνοντας εχθρούς. Η γωνία της κάµερας είναι σχεδόν πάντα 

η ίδια, κοιτάζοντας από την πλάγια πλευρά του χαρακτήρα. 

Παραδείγµατα: Super Mario Bros, Bubble Bobble, Oddworld, Tom Raider, 

Limbo, Psychonauts, Bionicle Toa Mata game κ.α. 
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Εικόνα 21: Bionicle Toa Mata game 

 

 

1.6.1.2 Shooters 
 

Επιτρέπουν στον παίκτη να χρησιµοποιήσει όπλα, µε σκοπό να εξουδετερώσει 

εχθρούς ή αντίπαλους παίκτες. ∆ιακρίνονται σε first-person, third-person και top-

down shooters. Στα first-person shooters, ο παίκτης "βλέπει" µέσα από τα µάτια του 

χαρακτήρα. Στα third-person, ο παίκτης βλέπει ολόκληρο τον χαρακτήρα, η οπτική 

γωνία βρίσκεται λίγο πιο πάνω ή πίσω από αυτόν. Τέλος στα top-down shooters, η 

οπτική γωνία βρίσκεται από πάνω, ενώ αυτό που τα ξεχωρίζει από τα third-person, 

έχει να κάνει µε την υγεία του χαρακτήρα. Στα thrid-person προβάλλεται µε µορφή 

µπάρας η οποία αδειάζει ή γεµίζει. Στα top-down, η υγεία του χαρακτήρα 

προβάλλεται ως ένα σετ από ζωές, τις οποίες όταν χάσει είναι game over.  

Παραδείγµατα: Space Invaders, Doom, Half Life, Bioshock, PlayerUnknown's 

Battlegrounds κ.α. 

 
 

Εικόνα 22: Ηalf Life 2 (Fisrt-person), PUBG (Third-person) και Space Invaders (Top-down) 
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1.6.1.3 Fighting 
 

Παιχνίδια πάλης που επικεντρώνονται στις περισσότερες περιπτώσεις στη µάχη χέρι 

µε χέρι. Τα περισσότερα παιχνίδια µάχης χαρακτηρίζονται από ένα χαρακτήρα που 

έχει τις δικές του µοναδικές ικανότητες ή στυλ πάλης.  

Παραδείγµατα: Street Fighter, Mortal Kombat, Tekken, Super Smash Bros, 

Injustice: Gods Among Us κ.α. 

 
 

 
 

Εικόνα 23: Street Fighter 

 

1.6.1.4 Beat-em up 
 

Εστιάζουν και αυτά στην πάλη, αλλά αντί να αντιµετωπίζουν έναν αντίπαλο, ο 

παίκτης έρχεται αντιµέτωπος µε κύµατα πολλαπλών εχθρών.  

Παραδείγµατα: Double Dragon, God of War, Castle Crashers, Bayonetta, Devil 

May Cry κ.α. 
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Εικόνα 24: Castle Crashers 

 

1.6.1.5 Stealth 

Σε αυτά τα παιχνίδια ο παίκτης ενθαρρύνεται να ξεπεράσει προκλήσεις, 

αποφεύγοντας την καταµέτωπο επίθεση, χωρίς δηλαδή να γίνει αντιληπτός από τους 

εχθρούς.  

Παραδείγµατα: Dishonored, Hitman, Alien Isolation, Mark of the ninja, Thief κ.α. 

 

 

Εικόνα 25: Hitman 
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1.6.1.6 Survival 
 

Παιχνίδια επιβίωσης, τα οποία λαµβάνουν χώρα σε ανοιχτό περιβάλλον. Ο παίκτης 

έχει πρόσβαση σε πόρους, όπως τροφή, όπλα, εργαλεία και καταφύγια και στόχος 

είναι να επιβιώσει όσο το δυνατό περισσότερο. 

Παραδείγµατα: 7 Days to Die, Minecraft, Subnautica, Dont Starve, Rust κ.α. 

 

 

Εικόνα 26: 7 Days to Die 

 

1.6.1.7 Rhythm 
 

Είναι  παιχνίδια ρυθµού, που βασίζονται στη µουσική και προκαλούν τους παίκτες να 

συµβαδίζουν µε το ρυθµό ενός τραγουδιού ή ενός soundtrack, πατώντας ένα 

αντίστοιχο κουµπί στο χειριστήριο µέσα  σε συγκεκριµένο χρονικό περιθώριο, για να 

συγκεντρώσει πόντους. Θεωρούνται από τα πιο δύσκολα είδη παιχνιδιών, µε 

εξιδεικευµένο περιεχόµενο, που δεν απευθύνεται σε όλους. 

Παραδείγµατα: Beatmania, Intralism, Rock Band, Guitar Hero, Osu! κ.α. 
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Εικόνα 27: Guitar Hero 

 
1.6.2 Action-Adventure Games 

Τα παιχνίδια δράσης-περιπέτειας περιλαµβάνουν συνήθως αποστολές ή εµπόδια που 

πρέπει να ξεπεραστούν, χρησιµοποιώντας αντικείµενα που συλλέγονται και εργαλεία. 

Εστιάζουν περισσότερο στην εξερεύνηση, την επίλυση γρίφων και την ανακάλυψη 

αντικειµένων, ενώ το κοµµάτι της µάχης λειτουργεί υποστηρικτικά στη συνολική 

εµπειρία. 

Στην κατηγορία των action-adventure games, ανήκουν οι εξής υποκατηγορίες: 

 

1.6.2.1 Survival horror 
 

Τα τροµαχτικά παιχνίδια επιβίωσης χρησιµοποιούν θεµατολογία κατάλληλη κυρίως 

για ενήλικες, όπως το αίµα και το gore, ενώ το περιβάλλον είναι τροµαχτικό. Σκοπός 

του παίκτη είναι να επιβιώσει σε ένα περιβάλλον που περιλαµβάνει φανταστικά ή 

υπερφυσικά στοιχεία που είναι πολύ τροµακτικά και συχνά ενοχλητικά. 

Χαρακτηριστικό των παιχνιδιών αυτών είναι ο περιορισµένος αριθµός σφαιρών και 

όπλων που µπορεί να βρει και να χρησιµοποιήσει ο παίκτης. 

Παραδείγµατα: Dead Space, Silent Hill, Amnesia, Resident Evil, Condemned κ.α. 
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Εικόνα 28: Resident Evil Revelations 

1.6.2.2 Metroidvania 
 

Πήραν το όνοµά τους από τα παιχνίδια τα οποία ενέπνευσαν το είδος, το Metroid και 

το Castlevania. Τα παιχνίδια τύπου Metroidvania είναι σαν τα βασικά action-

adventure games, ωστόσο δεν είναι γραµµικά και συχνά απαιτούν ότι ο παίκτης δεν 

θα προχωρήσει, µέχρι να βρει ένα συγκεκριµένο στοιχείο ή ειδικό εργαλείο. Η 

αναβάθµιση του χαρακτήρα µε νέα όπλα, ικανότητες και άλλες δυνάµεις, του 

επιτρέπει να αποκτήσει πρόσβαση σε "ειδικές" περιοχές του παιχνιδιού, αλλά όχι πριν 

από ένα bossfight, το οποίο είναι επίσης ένα σηµαντικό χαρακτηριστικό των 

παιχνιδιών τύπου Metroidvania. 

Παραδείγµατα: Axiom Verge, SteamWorld Dig, Dead Cells, Shadow Complex, 

Hollow Knight κ.α. 

 

Εικόνα 29: Dead Cells 
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1.6.3 Adventure Games 

Τα παιχνίδια που ανήκουν σε αυτή την κατηγορία εστιάζουν στην πλοκή. Πολύ 

συχνά απαιτούν από τον παίκτη να σκεφτεί πριν πάρει µια απόφαση που µπορεί να 

αλλάξει την εξέλιξη της πλοκής. Ο παίκτης αλληλεπιδρά µε το περιβάλλον και 

άλλους χαρακτήρες, επιλύει γρίφους, παζλ κτλ. Χαρακτηριστικό αυτού του είδους 

παιχνιδιών είναι η έλλειψη βίας. 

Στην κατηγορία των adventure games, ανήκουν οι εξής υποκατηγορίες: 
 

1.6.3.1 Text adventures 
 

Όπως δηλώνει και το όνοµα, το gameplay βασίζεται στο κείµενο, που σηµαίνει ότι ο 

παίκτης χρησιµοποιεί το πληκτρολόγιό του για να εισάγει εντολές  αλληλεπίδρασης, 

όπως "πάρε το φτυάρι", "σπάσε την πέτρα" ή "πάρε το κλειδί". Αξίζει να σηµειωθεί 

ότι για αυτό το είδος παιχνιδιών απαιτείται αρκετός χρόνος ανάπτυξης, καθώς οι 

προγραµµατιστές χρειάζεται να λάβουν υπόψη τους όλες τις πιθανές απαντήσεις που 

µπορεί να εισάγει ο παίκτης. 

Παραδείγµατα: Spider and Web, The Dreamhold, Eric the Unready, Seedship, 

The Hitchhiker’s Guide to the Galaxy κ.α. 

 

 

Εικόνα 30: Eric the Unready 
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1.6.3.2 Graphic adventures 

 

Καθώς οι υπολογιστές έγιναν πιο ικανοί να δηµιουργήσουν γραφικά για να 

υποστηρίξουν το κείµενο, τα παιχνίδια εξελίχθηκαν επίσης. Αρχικά 

χρησιµοποιήθηκαν απλές εικόνες για να υποστηρίξουν τα text adventure games. 

Αργότερα, καθώς το ποντίκι εξελίχθηκε σε χειριστήριο, τα παιχνίδια άρχισαν να 

αντικαθιστούν τις εντολές γραπτού κειµένου µε την "point-and-click" λογική  για να 

αλληλεπιδράσει ο παίκτης  µε ένα αντικείµενο στην οθόνη. 

Παραδείγµατα: Grim Fandango, Indiana Jones and the Fate of Atlantis, The 

Riddle of the Sphinx, Deponia, Sam & Max Hit the Road κ.α. 

 

 

Εικόνα 31: The Riddle of the Sphinx 

 

1.6.3.3 Visual novels 
 

Ιδιαίτερα δηµοφιλή στην Ιαπωνία, τα περισσότερα παιχνίδια του είδους απαιτούν την 

αναβάθµιση του χαρακτήρα, όπως τα στατιστικά του και τα γνωρίσµατά του, ώστε να 

εξελιχθεί στο παιχνίδι. Συνήθως υπάρχουν περισσότερα από ένα πιθανά τέλη, τα 

οποία καθορίζονται από το πώς αλληλεπιδρά ο πάικτης σε καθορισµένα σηµεία του 

παιχνιδιού. 

Παραδείγµατα: Steins;Gate, Clannad, Mirror, Ace Academy, The Letter κ.α. 
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Εικόνα 32: Clannad 

 

1.6.3.4 Interactive movie 
 

Τα παιχνίδα αυτής της υποκατηγορίας  περιέχουν προκαθορισµένες σκηνές δράσης ή 

κινούµενων εικόνων. Ο παίκτης δεν είναι µέρος της πλοκής, συνήθως βλέπει από µια 

προοπτική τρίτου προσώπου και ελέγχει τη δράση κατά τη διάρκεια κοµβικών 

σηµείων της ιστορίας, για παράδειγµα, πιέζοντας πλήκτρα για να κινηθεί ο 

χαρακτήρας δεξιά ή αριστερά, ή πιέζοντας ένα κουµπί για να «πηδήσει» έξω από το 

δρόµο καθώς ένας βράχος έρχεται προς τα εµπρός. Χαρακτηριστικό αυτών των 

παιχνιδιών, τα quick time events, όπου ο παίκτης καλείται να πατήσει ένα πλήκτρο ή 

µια ακολουθία πλήκτρων µέσα σε ορισµένο µικρό χρονικό διάστηµα. 

Παραδείγµατα: The Walking Dead, Until Dawn, The Wolf Among Us, Life is 

Strange, Heavy Rain κ.α. 

 

Εικόνα 33: Until Dawn 
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1.6.4 Role-Playing Games (RPG) 

Στα role-playing παιχνίδια, ο παίκτης παίρνει το ρόλο ενός χαρακτήρα και καθορίζει 

τη µοίρα του. Χαρακτηριστικό αυτών των παιχνιδιών είναι οι αποστολές που 

αναλαµβάνει να φέρει εις πέρας ο παίκτης, η διαδικασία εξέλιξης του χαρακτήρα, 

ανεβάζοντας στατιστικά όπως η εµπειρία (xp: experience), βελτιώνοντας τις 

ικανότητες του χαρακτήρα µέσα από ένα skill tree,  ώστε να κατατροπώσει 

µεγαλύτερους εχθρούς και η αναζήτηση και διαχείριση αντικειµένων που κουβαλά 

και χρησιµοποιεί, όπως όπλα , πανοπλία, εργαλεία, φίλτρα κτλ.  

Στην κατηγορία των role-playing games, ανήκουν οι εξής υποκατηγορίες: 
 
 

1.6.4.1 Action RPG  
 

Έχουν στοιχεία από action και action-adventure games. Ένα καθοριστικό 

χαρακτηριστικό των action RPG είναι ότι µάχη λαµβάνει χώρα σε πραγµατικό χρόνο 

και εξαρτάται από την ταχύτητα και την ακρίβεια του παίκτη ενάντια στους εχθρούς, 

καθώς και από το πόσο αναβαθµισµένες είναι οι ιδιότητες του χαρακτήρα, όπως το 

χάρισµα και την επιδεξιότητα. 

Παραδείγµατα: The Elder Scrolls, The Witcher, Mass Effect, Dark Souls, Fallout 

4 κ.α. 

 

 

Εικόνα 34: The Witcher 
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1.6.4.2 Massive Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPG) 
 

Όπως δηλώνει και το όνοµά τους, περιλαµβάνουν τεράστιο αριθµό παικτών οι οποίοι 

αλληλεπιδρούν µεταξύ τους στον ίδο κόσµο, όπου µοιράζονται τον ίδιο ή παρόµοιο 

στόχο. Εκατοντάδες παίκτες από όλο τον κόσµο, συνεργάζονται για να πετύχουν ένα 

σκοπό ή µάχονται ενάντια σε άλλους παίκτες. 

Παραδείγµατα: World of Warcraft, Final Fantasy 14: A Realm Reborn, Guild 

Wars 2, Star Wars: The Old Republic, EVE Online κ.α 

 

 
 

Εικόνα 35: World of Warcraft 

 

 

1.6.4.3 Rogue-like 
 

Ο παίκτης επιλέγει ένα χαρακτήρα µε συγκεκριµένα χαρακτηριστικά και εφόσον 

πολεµήσει εχθρούς και ξεπεράσει εµπόδια, του δίνεται η δυνατότητα να περάσει στο 

επόµενο επίπεδο, το οποίο δηµιουργείται τυχαία (random generated). Καθώς ο 

παίκτης επιβιώνει και συνεχίζει από επίπεδο σε επίπεδο στο παιχνίδι, µπορεί να 

αναβαθµίσει τον χαρακτήρα του µε αντικείµενα και όπλα. Επίσης άλλο ένα 

χαρακτηριστικό είναι το permanent death, δηλαδή από τη στιγµή που ο παίκτης χάσει 

όλες τις ζωές και ο χαρακτήρας πεθάνει, θα πρέπει να ξεκινήσει από την αρχή, από το 

πρώτο δηλαδή επίπεδο. 

Παραδείγµατα: The Binding of Isaac, Crypt of the NecroDancer, Dead Cells, 

FTL: Faster Than Light, Spelunky κ.α. 
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Εικόνα 36: Spelunky 

 

1.6.4.4 Tactical RPG 
 

Μοιάζουν µε τα παραδοσιακά επιτραπέζια παιχνίδια, βασίζονται δηλαδή στη λογική 

της σειράς, όπου ο ένας χαρακτήρας κάνει την κίνησή του και στη συνέχεια ο 

επόµενος (turn based), σε ένα ισοµετρικά χωρισµένο πλέγµα ή αρένα. Ο κάθε παίκτης 

έχει περιορισµένο αριθµό από στρατό, όπλα κτλ, µε τα οποία πρέπει να κατατροπώσει 

τον εχθρό. 

Παραδείγµατα: Tactical Monsters, The Banner Saga 3, Braveland, Forge of Gods, 
Armello κ.α 
 

 
 

Εικόνα 37: Tactical Monsters 
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1.6.5 Simulation Games 

Παιχνίδια που είναι σχεδιασµένα να µιµούνται την πραγµατική ζωή, προσπαθώντας 

να προσοµοιώσουν µε ακρίβεια καταστάσεις, εµπειρίες και γεγονότα της 

πραγµατικότητας. 

Στην κατηγορία των simulation games, ανήκουν οι εξής υποκατηγορίες: 
 
 

1.6.5.1 Construction and management simulation 
 

Ο παίκτης δηµιουργεί και διαχειρίζεται κοινότητες, επιχειρήσεις ή έργα µε 

περιορισµένους οικονοµικούς πόρους. 

Παραδείγµατα: Cities: Skylines, Prison Architect, Sim City, Planet Coaster, 

Factorio κ.α. 

 

 
 

Εικόνα 38: Prison Architect 

 

 

1.6.5.2 Life simulation 
  

Ο παίκτης χειρίζεται ένα χαρακτήρα, διαµορφώνοντας τα βιολογικά χαρακτηριστικά 

του και ελέγχοντας τις κινήσεις και τις αντιδράσεις του, καθώς και την 

αλληλεπίδρασή του µε το περιβάλλον στο οποίο βρίσκεται. Πολλές φορές σε 

παιχνίδια τέτοιου είδος λένε ότι ο πάικτης αποκτά το ρόλο του Θεού. 

Παραδείγµατα: The Sims, Goat simulator, Spore, Second Life, Imvu κ.α. 
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Εικόνα 39: Spore 

 

1.6.5.3 Vehicle simulation 
 

Παιχνίδια που έχουν να κάνουν µε προσοµοίωση οχηµάτων, από αυτοκίνητα και 

φορτηγά , µέχρι αεροσκάφη και διαστηµόπλοια. Προσφέρουν στον παίκτη µια 

ρεαλιστική εµπειρία της λειτουργίας διάφορων οχηµάτων. Ο παίκτης αναλαµβάνει το 

ρόλο του οδηγού, ενώ στα περισσότερα παιχνίδια, κινείται σε χάρτες που έχουν 

σχεδιαστεί βάση πραγµατικών τοπίων. 

Παραδείγµατα: Train simulator, Eurotrack simulator, World of Warplanes, City 

Car Driving simulator, Farming simulator κ.α 

 

Εικόνα 40: Eurotrack simulator 2 
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1.6.6 Strategy Games 

Τα παιχνία αυτής της κατηγορίας.  απαιτούν από τον παίκτη να αναπτύξει µια 

προσεκτική στρατηγική για να ξεπεράσει προκλήσεις. Οι αποφάσεις που παίρνει 

επηρεάζουν την εξέλιξη και το αποτέλεσµα του παιχνιδιού. Συνήθως υπάρχουν 

πολλοί τρόποι για να κερδίσει, ωστόσο πρέπει να επιλέξει τον καλύτερο δυνατό 

τρόπο για την κάθε περίπτωση, ανάλογα µε τους πόρους που έχει διαθέσιµους. 

Αρκετά από τα παιχνίδια αυτού του είδους είναι turn-based και όχι realtime, µε 

αποτέλεσµα ο παίκτης να έχει περισσότερο έλεγχο της κατάστασης και του δίνεται η 

δυνατότητα να προετοιµαστεί καλύτερα. 

Στην κατηγορία των strategy games, ανήκουν οι εξής υποκατηγορίες: 
 
 

1.6.6.1 4Χ  
 

Τα παιχνίδια στρατιγικής 4Χ έχουν τέσσερις βασικούς στόχους: explore, expand, 

exploit, exterminate. Ο παίκτης πρέπει να εξερευνήσει στο χάρτη τις γύρω περιοχές, 

να επεκταθεί σε νέα εδάφη και να δηµιουργήσει νέους οικισµούς, να συγκεντρώσει 

και να εκµεταλλευτεί τους διαθέσιµους πόρους και να εξοντώσει τους εχθρούς. 

Συνήθως παιχνίδια αυτού του είδους λαµβάνουν χώρα σε ιστορικές εποχές του 

παρελθόντος και πραγµατικούς πολιτισµούς. 

Παραδείγµατα: Stellaris, Sid Meier's Civilization, Endless Space, Master of 

Orion, Europa Universalis κ.α. 

 

 

Εικόνα 41: Sid Meier's Civilization 

 



 

[54] 

 

1.6.6.2 Artillery 

 

Turn-based παιχνίδια στρατηγικής, µεταξύ δύο ή τριών παιχτών στα οποία η µάχη 

γίνεται µεταξύ τανκ ή στρατιωτών. 

Παραδείγµατα: Gorillas, Worms, Pocket tanks, Warmux, Scroched tanks κ.α. 

 

 

Εικόνα 42: Worms Reloaded 

 

1.6.6.3 Real-time strategy (RTS) 
 

Τα παιχνίδια στρατηγικής σε πραγµατικό χρόνο, απαιτούν από τον παίκτη να 

συλλέγει και να διατηρεί πόρους, ενώ ταυτόχρονα να αναπτύσσει ακόµα 

περισσότερους, καθώς και µαχητικές µονάδες. Επιτρέπουν ελάχιστο χρόνο στον 

παίκτη να αποφασίσει τι πρέπει να κάνει σε µια δεδοµένη στιγµή. Απαιτείται γρήγορη 

λήψη αποφάσεων.  

Παραδείγµατα: Starcraft, Age of Empires, Command and Conquer, Company of 

Heroes, Stronghold κ.α. 
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Εικόνα 43: Age of Empires III 

 

1.6.6.4 Turn-based strategy (TBS) 
 

Αυτή η υποκατηγορία υπάρχει για να ξεχωρίσει τα παιχνίδια στρατιγικής που 

βασίζονται στη σειρά, µε αυτά σε πραγµατικό χρόνο. Στα turn-based παιχνίδια, ο 

παίκτης έχει περιθώριο κάποιο χρονικό διάστηµα για να ετοιµαστεί και να λάβει 

δράση. 

Παραδείγµατα: XCOM, Rome: Total War, Heroes of Might and Magic, Age of 

Wonders, Crusader Kings κ.α. 

 

 

Εικόνα 44: Crusader Kings 
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1.6.6.5 Multiplayer online battle arena (MOBA) 
 

Αυτή η υποκατηγορία συνδυάζει action, roleplaying και real-time strategy. Στα 

παιχνίδια του είδους, ο παίκτης δεν χτίζει βάση και δεν συλλέγει πόρους, αλλά 

αντίθετα ελέγχει ένα χαρακτήρα σε µία από τις δύο οµάδες και µαζί µε την οµάδα του 

προσπαθεί να καταστρέψει τη βάση της αντίπαλης οµάδας. Τα παιχνίδια αυτά 

απαιτούν όχι µόνο πολύ καλή στρατηγική αλλά και γρήγορα αντανακλαστικά. 

Παραδείγµατα: Dota, League of Legends, Heroes of the Storm, Smite, Paladins 

κ.α. 

 

 

Εικόνα 45: Dota 2 

 

1.6.6.6 Tower Defense 
 

Στα παιχνίδια αυτά, ο παίκτης πρέπει να υπερασπιστεί τη βάση του ενάντια σε 

κύµατα εχθρών, των οποίων η δυσκολία αυξάνεται. Χρησιµοποιεί πύργους µε 

διαφορετικές ιδιότητες, όπως µαγεία, βέλη, δηλητήριο κτλ. Σκοτώνοντας εχθρούς 

ανταµοίβεται µε χρήµατα ή πόντους που χρησιµοποιεί για την αναβάθµιση των 

πύργων που ήδη υπάρχουν ή τη δηµιουργία νέων. 

Παραδείγµατα: Kingdom Rush, Sanctum, GemCraft, Cursed Treasure, Dungeon 

Defenders κ.α. 
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Εικόνα 46: Kingdom Rush 

 

 

1.6.7 Sports Games 

Παιχνίδια που προσοµοιώνουν αθλητικά σπορ, από ποδόσφαιρο και µπάσκετ µέχρι 

σκι και αγώνες αυτοκινήτων ή ακόµη και Ολυµπιακά αθλήµατα. Συνήθως ο 

αντίπαλος είναι ο υπολογιστής, ωστόσο ο παίκτης µπορεί να αγωνιστεί ενάντια σε 

άλλους παίκτες online. 

Στην κατηγορία των sports games, ανήκουν οι εξής υποκατηγορίες: 
 

1.6.7.1 Racing 
 

Όπως δηλώνει και το όνοµα, είναι παιχνίδια αγώνων ταχύτητας µε οχήµατα. Ο 

παίκτης τρέχει ενάντια σε άλλους αντιπάλους ή ενάντια στο χρόνο. 

Παραδείγµατα: Gran Turismo, Formula 1, Dirt, Test Drive, Forza Horizon κ.α. 
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Εικόνα 47: Gran Turismo 6 

 

1.6.7.2 Team Sports 
 

Από τα πιο παλιά είδη παιχνιδιών, προσοµοιώνουν οµαδικά αθλήµατα. Άλλα έχουν 

σατυρικό και πιο ανάλαφρο χαρακτήρα και άλλα δηµιουργούν όσο πιο ρεαλιστικά 

γίνεται την αίσθηση στον παίκτη ότι βρίσκεται στο γήπεδο ενός πραγµατικού αγώνα. 

Παραδείγµατα: FIFA, NBA, Madden NFL, Pro Evolution Soccer, Arch Rivals κ.α. 

 

 

Εικόνα 48: Pro Evolution Soccer 2015 
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1.6.8 Puzzle Games 

Εστιάζουν στην επίλυση παζλ. Προκαλούν τον παίκτη να δοκιµάσει τις δυνατότητές 

του στην επίλυση λογικών προβληµάτων, αλληλουχιών ή αναγνώριση προτύπων. Σε 

οριµένα παιχνίδια, ο παίκτης έχει συγκεκριµένο χρόνο, µέσα στον οποίο θα πρέπει να 

τα καταφέρει, ώστε να προχωρήσει στο επόµενο επίπεδο ή στη συνέχεια του 

παιχνιδιού. 

Στην κατηγορία των puzzle games, ανήκουν οι εξής υποκατηγορίες: 
 

1.6.8.1 Logic games 
 

Απαιτούν από τον παίκτη να επιλύσει ένα λογικό πρόβληµα ή παζλ, να περιηγηθεί σε 

ένα λαβύρινθο, βρίσκοντας την έξοδο, να επιλύσει ένα γρίφο όταν του δίνονται 

µερικά µόνο στοιχεία κτλ. Ορισµένα είναι εγκεφαλικά παιχνίδια που απαιτούν 

συγκέντρωση, ενώ άλλα είναι πιο απλά, καθηµερινά παζλ. 

Παραδείγµατα: The Room, The House of Da Vinci, Portal, Mahjong, The Talos 

Principle κ.α. 

 

 

Εικόνα 49: The Room 

 

1.6.8.2 Trivia games 
 

Όπως και τα γνωστά trivia games που γνωρίζουµε, έτσι και στα αντίστοιχα 

videogames , ο παίκτης πρέπει να απαντήσει σωστά στην ερώτηση πριν τελειώσει ο 

χρόνος. 

Παραδείγµατα: Jeopardy, The Jackbox Pack, Majotori, Fibbage, Buzz! Quiz TV 

κ.α. 
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Εικόνα 50: Jeopardy 

 

 

1.6.9 Άλλα αξιοσηµείωτα είδη video games 

 

1.6.9.1 Casual games 
 

Χαρακτηρίζονται από απλούς κανόνες και µειωµένες απαιτήσεις δεξιοτήτων. ∆εν 

απαιτούν αφοσίωση και είναι ιδανικά ακόµη και για τον παίκτη που θέλει να παίζει 

περιστασιακά.  

Παραδείγµατα: Candy Crash Saga, Plants vs Zombies, Stardew Valley, 

Overcooked, Bunny Minesweeper κ.α 

 

Εικόνα 51: Plants vs Zombies 
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1.6.9.2 Idle games 
 

Γνωστά και ως clicker games, είναι απλοποιηµένα παιχνίδια που απαιτούν ελάχιστη 

συµµετοχή από τον παίκτη, όπως το να κάνει επαναλαµβανόµενα κλικ σε µια εικόνα. 

Η ανταµοιβή που προσφέρουν µετά την ολοκλήρωση των στόχων, είναι αυτό που 

προσελκύει τον παίκτη.  

Παραδείγµατα: Clicker Heroes, Space Colonizers, AdVenture Capitalist, 

Crusaders of The Lost Idols, Realm Grinders κ.α 

 

 

Εικόνα 52: AdVenture Capitalist 

 

1.6.9.3 Board/Card games 
 

Όπως µαρτυρά και το όνοµά τους, είναι παιχνίδια που παίζονται µε κάρτες, είτε 

προσοµοιώνουν επιτραπέζια παιχνίδια. 

Παραδείγµατα: Magic: The Gathering, Pokemon Card Game, Hearthstone, 100% 

Orange Juice, Mysterium κ.α 
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Εικόνα 53: Mysterium 

 

1.6.9.4 Programming games 
 

Παιχνίδια προγραµµατισµού όπου ο παίκτης χρησιµοποιεί κώδικα, όπως C#, Java 

κτλ, για να ολοκληρώσει µια πρόκληση ή να ξεπεράσει ένα εµπόδιο.  

Παραδείγµατα: Robocode, Codingame, TIS-100, Codehunt, While True: learn() 

κ.α 

 

 

Εικόνα 54: Codingame 
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1.6.9.5 Educational games 
 

Παιχνίδια που λειτουργούν κυρίως ως εκπαιδευτικό εργαλείο. Προσφέρουν γνώση 

µέσα από τη διασκέδαση. Συχνά, µπορούν να χρησιµοποιηθούν σε διδασκαλία 

µαθηµάτων.  

Παραδείγµατα: Human Resource Machine, Let's Explore the Jungle, Big 

Thinkers, Predynastic Egypt, The Counting Kingdom κ.α 

 

 

Εικόνα 55: Big Thinkers 
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1.7 ∆ηµοφιλείς πλατφόρµες video games σήµερα 
 

Για να παίξουµε ένα video game, χρειαζόµαστε µια συσκευή µε µία ή περισσότερες 

µονάδες εισόδου (χειριστήριο, ποντίκι, πλήκτρα, οθόνη αφής κτλ) και µονάδες 

εξόδου εικόνας και ήχου (οθόνη, ηχεία κτλ). Υπάρχουν αρκετές πλατφόρµες που 

υποστηρίζουν βιντεοπαιχνίδια. Παρακάτω θα δούµε τις πιο δηµοφιλείς video gaming 

πλατφόρµες που κυκλοφορούν την εποχή που διανύουµε. 

 

 

1.7.1 Personal Computers 

Οι προσωπικοί υπολογιστές είναι από τις πιο βολικές πλατφόρµες gaming σήµερα. 

Μπορεί να είναι είτε επιτραπέζιοι είτε φορητοί, ενώ µε ειδική επιλογή και χρήση 

hardware, επιτρέπουν στους παίκτες να απολαµβάνουν τα βιντεοπαιχνίδια που 

επιθυµούν. Βασικές απαιτήσεις είναι µια αρκετά µεγάλη µνήµη RAM και µια δυνατή 

µονάδα επεξεργασίας γραφικών (GPU), κοινώς µια κάρτα γραφικών. Όσο πιο ισχυρή 

είναι η κάρτα γραφικών, τόσο καλύτερο θα είναι και το γραφικό αποτέλεσµα των 

βιντεοπαιχνιδιών που προβάλλεται στην οθόνη του παίκτη. Εποµένως καλύτερη η 

video gaming εµπειρία. Απαραίτητα περιφερειακά η οθόνη, το ποντίκι και το 

πληκτρολόγιο. Οι προσωπικοί υπολογιστές, δίνουν τη δυνατότητα να συνδέσει ο 

παίκτης επιπλέον µονάδες εισόδου, όπως το joystick, που καθιστούν καλύτερη την 

εµπειρία του παιχνιδιού αναλόγως το είδος.  

Το θετικό του να επιλέξει κάποιος τον προσωπικό υπολογιστή είναι η δυνατότητα 

αναβάθµισης του υλικού ανάλογα µε τις απαιτήσεις των καινούργιων παιχνιδιών που 

κυκλοφορούν και η δυνατότητα για multiplayer gaming µεγάλου εύρους µέσω του 

διαδικτύου. Από την άλλη πλευρά, η συνεχής αναβάθµιση του υλικού ώστε να είναι 

συµβατό µε τις απαιτήσεις των βιντεοπαιχνιδιών, καθιστά τον προσωπικό υπολογιστή 

µια ακριβή πλατφόρµα για gaming.  

Η επιλογή του προσωπικού υπολογιστή για gaming, συνίσταται ιδιαιτέρως για 

strategy, real-time strategy και simulation παιχνίδια, ενώ αντίθετα τα sports games 

δεν είναι τόσο απολαυστικά σε αυτή την πλατφόρµα.  

 

1.7.2 Video Game Consoles 

Οι κονσόλες παιχνιδιών, είναι συσκευές ειδικά σχεδιασµένες για την αναπαραγωγή 

βιντεοπαιχνιδιών. Περιλαµβάνουν µια ή και περισσότερες συσκευές εισόδου, όπως το 

χεριστήριο και µια κύρια µονάδα επεξεργασίας. ∆εν περιλαβάνουν µονάδες εξόδου, 

συνεπώς συνδέονται µε οθόνες τηλεόρασης.  
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Σε αντίθεση µε τους προσωπικούς υπολογιστές, το υλικό τους δεν αναβαθµίζεται, 

ωστόσο αποτελούν οικονοµικότερη πλατφόρµα gaming.  

Είναι ιδιαίτερα δηµοφιλείς σε παίκτες που προτιµούν team sports και racing games, 

αλλά οι δυνατότηες για multiplayer gaming είναι περιορισµένες. 

 

1.7.3 Mobile Gaming Platforms 

Τα mobile games παίζονται κυρίως σε συσκευές κινητής τηλεφωνίας και tablets. Οι 

mobile πλατφόρµες παιχνιδιών έγιναν δηµοφιλείς στα τέλη της περασµένης 

δεκαετίας, ενώ σήµερα χιλιάδες παιχνίδια είναι διαθέσιµα σε αυτές. Στις 

συγκεκριµένες πλατφόρµες, συνήθως τα παιχνίδια είναι διαθέσιµα δωρεάν ή έναντι 

ενός µικρού ποσού.  

Οι παίκτες µπορούν να βρουν παιχνίδια κάθε είδους, πράγµα που καθιστά τις κινητές 

συσκευές, µια πολλά υποσχόµενη πλατφόρµα παιχνιδιών στο µέλλον, καθώς ήδη 

διαθέτουν παιχνίδια µε εντυπωσιακά γραφικά. 
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2.1 Τι είναι το video game development   
 

Η ανάπτυξη βιντεοπαιχνιδιών ή αλλιώς video game development, είναι η διαδικασία 

δηµιουργίας ενός βιντεοπαιχνιδιού. Καλύπτει όλα τα στάδια που σχετίζονται µε την 

παραγωγή, από την σύλληψη της ιδέας, την σχεδίαση, τον προγραµµατισµό έως και 

την κυκλοφορία του τελικού προϊόντος στο κοινό. Συνήθως συγχέεται µε τον όρο 

design, που είναι η σχεδίαση και αποτελεί µονάχα µέρος της  διαδικασίας ανάπτυξης. 

Η ανάπτυξη βιντεοπαιχνιδιών είναι µια εµπειρία πρόκληση. Το να δίνεις ζωή και να 

υλοποιείς µια ιδέα είναι µια δηµιουργική και εθιστική διαδικασία. Πολλοί πιστεύουν 

ότι το να παίζεις τα παιχνίδια είναι αυτό που προσφέρει διασκέδαση, αλλά για 

ορισµένους ανθρώπους, το να δηµιουργείς επιτυχηµένα ένα περιβάλλον στο οποίο οι 

άλλοι διασκεδάζουν, είναι η µεγαλύτερη πηγή διασκέδασης και ικανοποίησης. 

Την τελευταία δεκαετία, όλο και περισσότερες µικρές ανεξάρτητες οµάδες, που δεν 

ανήκουν δηλαδή σε µεγάλες και γνωστές εταιρείες ανάπτυξης βιντεοπαιχνιδιών που 

έχουν εδραιωθεί στην αγορά, ασχολούνται µε το game development. Όλο και 

περισσότεροι νέοι developers επιχειρούν να δηµιουργήσουν βιντεοπαιχνίδια, 

ορµώµενοι συνήθως από την αγάπη τους για το gaming. 

Μέσα από τα µάτια του παίκτη, κάποια παιχνίδια φαίνονται εύκολα και κάποια 

δύσκολα. Ακόµη όµως και η ανάπτυξη ενός φαινοµενικά απλού παιχνιδιού, απαιτεί 

σωστή και δοµηµένη οργάνωση από την πλευρά του developer. 

 

 

2.2 Tι πρέπει να λάβει υπόψη του ένας νέος video game developer 
 

Σκοπός ενός video game developer είναι να δηµιουργήσει ένα βιντεοπαιχνίδι, που θα 

ψυχαγωγεί τους παίκτες. Ανεξάρτητα από το είδος του παιχνιδιού, το αν είναι µικρό ή 

µεγάλο, απλό ή σύνθετο, ο βασικός στόχος είναι η ικανοποίηση του κοινού που θα 

παίξει το παιχνίδι. Πρέπει λοιπόν το βιντεοπαιχνίδι να είναι διασκεδαστικό.  

∆ιασκέδαση είναι το πρώτο πράγµα που σκέφτεται κάποιος όταν ακούει τη λέξη 

"video game". Όσο απλό και αν ακούγεται, το τι είναι διασκεδαστικό για τον καθένα, 

είναι τελείως υποκειµενικό. Όταν ένας νέος videogame developer αποφασίσει να 

δηµιουργήσει ένα παιχνίδι, πρέπει να έχει αποδεκτεί το γεγονός, ότι σε κάποιους θα 

αρέσει, αλλά θα υπάρχει και ένα µέρος του κοινού που ίσως δεν εντυπωσιαστεί. 

Πριν ωστόσο ξεκινήσει η διαδικασία ανάπτυξης ενός βιντεοπαινχιδιού, υπάρχουν 

κάποια πράγµατα που πρέπει να λάβει υπόψη του ένας νέος developer, τα οποία θα 

τον βοηθήσουν να φτάσει στο στόχο του µε µεγαλύτερη επιτυχία. 
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2.2.1 Το είδος του video game  

Είναι σηµαντικό ένας developer να γνωρίζει το είδος του βιντεοπαιχνιδιού που 

πρόκειται να δηµιουργήσει, ώστε να ξέρει τον ανταγωνισµό, καθώς και το τι έχει 

προσφέρει το συγκεκριµένο είδος στους παίκτες µέχρι τη δεδοµένη εκείνη στιγµή. 

Το είδος πολλές φορές καθορίζει και την πλατφόρµα για την οποία θα υλοποιηθεί το 

βιντεοπαιχνίδι. Για παράδειγµα, τα first-person shooter games, είναι δηµοφιλή κυρίως 

στους προσωπικούς υπολογιστές, καθώς χρησιµοποιούν τα πλήκτρα W,A,S και D για 

την κίνηση του χαρακτήρα. Οι παίκτες είναι εξοικιωµένοι µε αυτό το χαρακτηριστικό 

και είναι αυτό που περιµένουν από το συγκεκριµένο είδος. 

Γνωρίζοντας το είδος του video game, ο developer µπορεί να εντοπίσει τα σηµεία που 

ίσως να χρειάζονται βελτίωση και να κάνει αλλαγές ή να εισάγει καινοτοµίες, οι 

οποίες ωστόσο δε θα πρέπει να αποξενώσουν τους παίκτες από τις γενικές 

προσδοκίες και απαιτήσεις που έχουν σχετικά µε το συγκεκριµένο είδος. 

 

2.2.2 Το κοινό στο οποίο απευθύνεται 

Ποιος αναµένεται να παίξει το βιντεοπαιχνίδι; Ο developer οφείλει να γνωρίζει το 

κοινό στο οποίο απευθύνεται. Αυτό µπορεί να είναι εύκολο, στην περίπτωση ενός 

video game που ανήκει σε δηµοφηλείς κατηγορίες, όπως τα first-person shooter ή τα 

real-time strategy games. Όσο πιο πολύ παρεκκλίνει ένα βιντεοπαιχνίδι από τα 

συνηθισµένα, τόσο πιο δύσκολο είναι για τον developer να εντοπίσει το κοινό του.  

Για να γνωρίσει το κοινό του, θα πρέπει να ψάξει είτε διαβάζοντας περιοδικά µε 

κριτικές, είτε forums στο διαδίκτυο, ιδιαίτερα αν το βιντεοπαιχνίδι εµπεριέχει το 

online multiplayer στοιχείο. 

Εφόσον βρει το κοινό στο οποίο απευθύνεται, πρέπει να δώσει προσοχή στις 

προσδοκίες του. Τι είναι αυτό που αρέσει στους παίκτες και τι αυτό που 

απεχθάνονται ή βαριούνται. Με αυτόν τον τρόπο, ο developer θα πάρει µία πρώτη 

γεύση για το τι πρέπει και τι όχι να συµπεριλάβει στο παιχνίδι του. 

 

2.2.3 H επίγνωση του εαυτού του 

Αυτό µπορεί να ακούγεται λίγο φιλοσοφικό, αλλά για να φτιάξει ένα παιχνίδι το 

οποίο θα είναι διασκεδαστικό, χρειάζεται πραγµατικά να γνωρίζει τον εαυτό του. 

Καθώς είναι δύσκολο να γνωρίζει πραγµατικά το ακροατήριό του για να προβλέψει  

τι θα θεωρήσει διασκεδαστικό, τουλάχιστον να ξέρει τι θεωρεί ο ίδιος διασκεδαστικό 

σε ένα video game. Όταν παίζει ένα παιχνίδι, πρέπει να παρατηρεί και να προσπαθεί 

να εξηγήσει στον εαυτό του, ποιο είναι το στοιχείο εκείνο του βιντεοπαιχνιδιού που 

τον κάνει να χαίρεται ή να χαµογελά. 
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Το επόµενο βήµα είναι να απαντήσει γιατί αυτό που συνέβη ήταν τόσο 

διασκεδαστικό. Ο τρόπος που κινείται ο χαρακτήρας; Η ανταµοιβή όταν ξεπερνά µια 

πρόκληση; Η τελική νίκη; Ο διάλογος; Οι άλλοι παίκτες στο παιχνίδι; Τα παζλ; 

Όλα µαζί; 

Πρέπει να βρει τον πυρήνα της διασκέδασης, να τον αναγνωρίσει και να τον εξετάσει 

πραγµατικά. Έπειτα, να βρει ένα τρόπο να τον εφαρµόσει στο δικό του παιχνίδι.  

Πολλοί άνθρωποι δεν µπορούν να απαντήσουν µε ακρίβεια τι είναι αυτό που τους 

κάνει να διασκεδάζουν. Γνωρίζοντας ωστόσο τον εαυτό του κάποιος, µπορεί να 

εντοπίσει µε αντικειµενικά κριτήρια, το λόγο για τον οποίο ένα βιντεοπαιχνίδι τον 

ψυχαγωγεί. Έτσι η γνώση αυτή θα συµβάλλει σηµαντικά στο να αναπτύξει ένα 

παιχνίδι που θα προσφέρει ψυχαγωγία και στους άλλους. 

 

2.2.4 Η πρωτοτυπία του video game 

Τι είναι αυτό που θα προσελκύσει το κοινό; Ποια η ιδέα που θα ξεχωρίσει το 

συγκεκριµένο video game από τα υπόλοιπα του είδους; Ο developer θα πρέπει να 

εισάγει το στοιχείο εκείνο στο βιντεοπαιχνίδι του, που θα προσελκύσει τους παίκτες 

και θα τους κάνει να "γαντζωθούν" στο παιχνίδι. 

Προκειµένου ο developer να ανακαλύψει το στοιχείο αυτό στο παιχνίδι του, θα 

πρέπει να εξετάσει  το κόνσεπτ που έχει στο µυαλό του και να εντωπίσει το στοιχείο 

που το καθιστά µοναδικό. Έπειτα να απαντήσει στις εξής ερωτήσεις: 

• Είναι όντως µοναδικό; Ή µήπως έχει υλοποιηθεί από κάποιον άλλο στο 

παρελθόν; 

• Είναι πραγµατικά διασκεδαστικό και θα παραµείνει καθ'όλη τη διάρκεια του 

gameplay; 

• Το κοινό στο οποίο απευθύνεται είναι αρκετά µεγάλο, ώστε να αξίζει η 

υλοποίηση του συγκεκριµένου project; 

• Είναι τεχνικά υλοποιήσιµο; 

Το στοιχείο αυτό δεν αφορά απαραίτητα το κοµµάτι του gameplay. Μπορεί να είναι 

το γραφικό στυλ, η µουσική, η πλοκή κτλ. Υπάρχουν πολλά πράγµατα που µπορούν 

να κινήσουν το ενδιαφέρον του κοινού. Ο developer πρέπει να εντοπίσει ποιο είναι 

αυτό που κάνει το δικό του παιχνίδι να πρωτοστατεί και να επικεντρωθεί σε αυτό. 
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2.2.5 Η πρώτη εντύπωση 

Η πρώτη εντύπωση που δίνει το video game στον παίκτη είναι πολύ σηµαντική. ∆έκα 

λεπτά αρκούν για να αποφασίσει αν του αρέσει ή αν θα το παρατήσει και δεν θα 

ξανασχοληθεί µε αυτό.  

Ο παίκτης όταν ξεκινά ένα καινούργιο παιχνίδι, εισέρχεται σε ένα νέο, άγνωστο 

κόσµο. Έχει µονάχα µια αφηρηµένη ιδέα για το τι συµβαίνει. Αν δεν υπάρχει κάποιο 

στοιχείο να του τραβήξει το ενδιαφέρον ή να τον βοηθήσει να κατανοήσει το πώς 

πρέπει να κινηθεί στο παιχνίδι, είναι πολύ πιθανό να το παρατήσει, µιας και δεν έχει 

προλάβει να επενδύσει συναισθηµατικά στο παιχνίδι, δεν υπάρχει κάτι που να τον 

δεσµεύει. Πολλές φορές κάποιος σταµατά να παίζει ένα παιχνίδι από τα πρώτα λεπτά, 

επειδή δεν µπορεί να κατανοήσει τι πρέπει να κάνει. 

Ο developer, πρέπει να εισάγει στο παιχνίδι του το στοιχείο εκείνο, που από τα πρώτα 

λεπτά θα µαγνητίσει τον παίκτη και παράλληλα θα τον "εκπαιδεύσει" για το τι πρέπει 

να κάνει.  

Από την άλλη, αν ο παίκτης έχει παίξει στο παρελθόν παρόµοια παιχνίδια του είδους, 

τότε θα είναι εξοικιωµένος µε τους βασικούς χειρισµούς και εποµένως πιο εύκολο να 

προσαρµοστεί στο περιβάλλον του βιντεοπαιχνιδιού. 

 

2.2.6 O ρόλος του παίκτη 

Όλα τα παιχνίδια αφορούν την εκπλήρωση επιθυµιών. Όταν ο παίκτης παίζει ένα 

video game, µεταφέρεται στον κόσµο αυτό µε ένα φανταστικό σενάριο, που ίσωςνα 

ήθελε να ζήσει στην πραγµατική ζωή. Ένα σενάριο στο οποίο µπορεί να είναι 

βασιλιάς, δυνατός στρατιώτης, διάσηµος αθλητής, ξωτικό µε µαγικές δυνάµεις κτλ. 

Όταν ο παίκτης νιώθει ότι έχει δύναµη µε την οποία ξεπερνά δυσκολίες και 

προκλήσεις, τότε αρχίζει η διασκέδαση. Έτσι ο developer, πρέπει να δηµιουργήσει 

ένα περιβάλλον στο  παιχνίδι του, όπου ο παίκτης θα αναλάβει ένα ρόλο που θα τον 

κάνει να νιώσει δυνατό. Είτε µε την έννοια της σωµατικής δύναµης του χαρακτήρα, 

είτε µε τον να έχει ο παίκτης τον έλεγχο µιας κατάστασης. 

Ο developer µπορεί να σχεδιάσει ένα κόσµο στο παιχνίδι του, όπου οι προκλήσεις δε 

θα είναι ούτε εύκολες, αλλά και ούτε ακατόρθωτες για το µέσο παίκτη. Πρέπει ο 

παίκτης να βιώσει την πρόκληση, αλλά να µπορεί και να την ξεπεράσει µε επιτυχία. 
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2.2.7 Ο σεβασµός στον παίκτη 

Κάθε developer οφείλει να σέβεται τους παίκτες του βιντεοπαιχνιδιού του και να 

είναι ευγνώµων. Ο developer µπορεί να δείξει τον σεβασµό του απέναντι στον παίκτη 

µέσω του παιχνιδιού του µε πολλούς τρόπους, όπως:  

• Επιτρέποντάς του να αποχωρήσει από το παιχνίδι οποιαδήποτε στιγµή, χωρίς 

να χάνει την πρόοδο του. 

• ∆ίνοντάς του την δυνατότητα να επιλέξει την εµφάνιση του χαρακτήρα του 

και την ελευθερία των κινήσεων ως προς το πώς θα αντιµετωπίσει τις 

προκλήσεις. 

• Εισάγοντας ξεκάθαρους κανόνες µε συνοχή, ώστε ο παίκτης να γνωρίζει τις 

συνέπειες σε περίπτωση αποτυχίας, καθώς και η άµεση δυνατότητα να 

προσπαθήσει ξανά κ.α. 

Τέλος, ο developer πρέπει να θυµάται ότι ο παίκτης δεν είναι εχθρός του. Ακόµη και 

µια άσχηµη κριτική για το video game µπορεί να λειτουργήσει θετικά στη βελτίωση 

του παιχνιδιού. 

 

2.2.8 Η αγάπη για το video game 

Για να δηµιουργήσει ένας developer ένα καλό video game, θα πρέπει να του αρέσουν 

τα βιντεοπαιχνίδια, να αγαπά την ιδέα ενός video game, να αγαπά το ίδιο το video 

game.  

Αν δεν του αρέσει αυτό που κάνει, αυτό θα επηρεάσει την ανάπτυξη του παιχνιδιού 

και θα φανεί στο τελικό αποτέλεσµα, οδηγώντας σε χαµηλή απήχηση στο κοινό. Σε 

περίπτωση που για τον οποιοδήποτε λόγο δεν είναι ικανοποιηµένος ο ίδιος από το 

παιχνίδι που δηµιουργεί, τότε είναι σχεδόν σίγουρο ότι δεν θα αρέσει και στους 

παίκτες. 

Πέρα όµως από την αγάπη για το video game, θα πρέπει να αγαπά και ολόκληρη την 

διαδικασία ανάπτυξης. Να βλέπει κάθε γραµµή κώδικα και στάδιο σχεδιασµού ως 

πρόκληση και να µην απογοητευτεί όταν έρθει αντιµέτωπος µε εµπόδια ή κάποιο 

λάθος. Η ανάπτυξη ενός video game, πρέπει να αντιµετωπίζεται ως µια δηµιουργική 

δραστηριότητα και όχι ως µια δουλειά και µόνο. 

 

2.2.9 To design document 

Ο developer, αφότου έχει συλλάβει την ιδέα για το video game που θέλει να 

αναπτύξει, είναι χρήσιµο να αρχίσει να κρατά σηµειώσεις. Το design document είναι 

στην ουσία ένα οργανόγραµµα. Βοηθά τον developer να θυµάται τι πρέπει να κάνει, 

καθώς επίσης λειτουργεί και ως ηµερολόγιο, ώστε ανά πάσα στιγµή να µπορεί να 
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ελέγχει το στάδιο της διαδικασίας καθώς και τι έχει υλοποιηθεί µέχρι τη δεδοµένη 

στιγµή. Στην περίπτωση οµάδας από developers, ενηµερώνει και συντονίζει τα 

υπόλοιπα µέλη για το στάδιο της ανάπτυξης και τις εργασίες που πρέπει να γίνουν. 

Στο design document, ο developer σηµειώνει αρχικά τις βασικές πληροφορίες του 

video game που πρόκειται να δηµιουργήσει. Αυτές οι πληροφορίες αφορούν τον 

τίτλο, το είδος του παιχνιδιού, την πλατφόρµα για την οποία θα υλοποιηθεί, µια 

γενική περιγραφή της µηχανικής του παιχνιδιού, την πλοκή, το προφίλ του 

χαρακτήρα, το περιβάλλον στο οποίο θα λαµβάνει χώρα το βιντεοπαιχνίδι κ.α. 

Στη συνέχεια, ξεδιπλώνει µε λεπτοµέρειες τα παραπάνω κοµµάτια του 

βιντεοπαιχνιδιού, περιγράφει αναλυτικά το κάθε στάδιο υλοποίησης, ενώ παράλληλα 

ξεκινά η διαδικασία ανάπτυξης σε επίπεδο προγραµµατισµού και σχεδίασης.  Μπορεί 

ακόµα και να ζωγραφίσει σκίτσα που να απεικονίζουν το πώς φαντάζεται και 

επιθυµεί να λειτουργεί το παιχνίδι. 

Από το σηµείο αυτό και έπειτα, το design document, λειτουργεί ως καθοδηγής, χωρίς 

αυτό να σηµαίνει ότι ο developer δεν µπορεί να κάνει αλλαγές. Ωστόσο το ιδανικό 

είναι η τελική µορφοποίηση του design document να ολοκληρωθεί προτού η 

διαδικασία ανάπτυξης του video game φτάσει στο 50%, ή να περιοριστεί σε µικρές 

αλλαγές που δεν θα αλλοιώσουν τον πυρήνα του βιντεοπαιχνιδιού. 

 

 

2.3 Στοιχεία που δοµούν ένα video game 
 

Κάθε video game περιέχει στοιχεία τα οποία το καθιστούν µοναδικό. Στοιχεία όπως η 

βασική ιδέα πάνω στην οποία ξεδιπλώνεται η πλοκή, ο κεντρικός χαρακτήρας, τα 

γραφικά, η µουσική, ο στόχος που καλείται να επιτύχει ο παίκτης κτλ.  

Υπάρχουν ωστόσο στοιχεία, τα οποία µοιράζονται όλα παιχνίδια. Στοιχεία που -αν 

όχι όλα, τα περισσότερα- είναι απαραίτητα για τη σωστή ανάπτυξη ενός 

βιντεοπαιχνιδιού. 

 

2.3.1 Ο χώρος  

Κάθε video game λαµβάνει χώρα σε κάποιο χώρο (space). Ο χώρος αυτός ορίζει τα 

διάφορα µέρη που υπάρχουν στο παιχνίδι, το µέγεθος καθώς επίσης την διάσταση 

(2D, 3D) και τα όρια του κόσµου στα οποία µπορεί να κινηθεί ο παίκτης. 
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2.3.2 Τα αντικείµενα 

Ένας χώρος δίχως αντικείµενα (objects) είναι ένας κενός χώρος. Το video game 

περιλαµβάνει αντικείµενα. Χαρακτήρες, σκορ, µπάρα ζωής, ο,τιδήποτε που µπορεί να 

δει και αλληλεπιδράσει ο παίκτης, αποτελεί αντικείµενο του παιχνιδιού.  

Κάθε αντικείµενο έχει ένα ή περισσότερα χαρακτηριστικά (attributes), τα οποία 

περιλαµβάνουν πληροφορίες στατικές ή δυναµικές, για την κατάσταση (state) του 

αντικειµένου. Η θέση του στο χώρο, το χρώµα, η τιµή που έχει µια δεδοµένη στιγµή 

(π.χ. ταχύτητα αυτοκινήτου) κ.α. 

 

2.3.3 Ο χειρισµός 

Αφορά τα "εργαλεία" µε τα οποία παίζεται το video game. Τα πλήκτρα που πρέπει να 

πατήσει ο παίκτης για να επιτύχει µια συγκεκριµένη δράση, κουµπιά-κλειδιά (keys) 

δηλαδή που θα χρησιµοποιήσει ως εντολές για το χειρισµό του χαρακτήρα ή τον 

έλεγχο µιας κατάστασης στο παιχνίδι. 

 

2.3.4 Η δράση 

Απαντά στο ερώτηµα "Τι µπορεί να κάνει ο παίκτης;". Υπάρχουν δύο κατηγορίες 

δράσης (action) σε ένα video game.  

Η ενεργητική δράση (operative action), η οποία αφορά τις βασικές κινήσεις του 

παίκτη στο παιχνίδι όπως το να προχωρά µπροστά, να κάνει άλµα, να σκύβει, να 

κολυµπά κτλ.  

Η δεύτερη είναι η προκύπτουσα δράση (resultant action), η οποία αφορά κινήσεις που 

έχουν νόηµα σε βάθος χρόνου στο παιχνίδι. Αφορά τον τρόπο που ο παίκτης 

χρησιµοποιεί την ενεργητική δράση για να πετύχει ένα στόχο. Θα µπορούσαµε να 

πούµε ότι είναι µια αλληλουχία από ενεργητικές δράσεις, την ο παίκτης έχει 

στρατηγικά επιλέξει να χρησιµοποιήσει, µε συγκεκριµένο τελικό αποτέλεσµα. 

 

2.3.5 Οι κανόνες 

Όλα τα video games διέπονται από κανόνες (rules). Είναι θεµελιώδες στοιχείο, το 

οποίο ορίζει τον χώρο, τα αντικείµενα, τις δράσεις και τις συνέπειες των δράσεων, 

καθώς και τις µεταξύ σχέσεις όλων των στοιχείων ενός video game. Καθορίζουν τον 

τρόπο που ο παίκτης θα αλληλεπιδράσει µε τον κόσµο του παιχνιδιού, τα δικαιώµατα 

και τις ευθύνες του, καθώς και τον σκοπό του παιχνιδιού.  
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2.3.6 Τα επίπεδα και η δυσκολία 

Αφορά τα επίπεδα (levels) ή τα κοµµάτια στα οποία χωρίζεται το video game. Καθώς 

ο παίκτης ξεπερνά προκλήσεις στο παιχνίδι, περνά στο επόµενο επίπεδο, το οποίο 

µπορεί να σχετίζεται ή όχι µε το προηγούµενο. ∆εν είναι απαραίτητο τα επίπεδα να 

είναι ξεκάθαρα διακριτά από τον παίκτη, υπάρχουν ακόµα και σε µια συνεχή ροή 

gameplay. Λειτουργούν ως πρόοδος του παίκτη στο παιχνίδι, ενώ χαρακτηρίζονται 

από µια κλιµακούµενη αύξηση δυσκολίας (difficulty) µε την οποία έρχεται 

αντιµέτωπος. 

 

 

2.3.7 Η δεξιότητα 

Το στοιχείο της δεξιότητας (skill) εστιάζει στον παίκτη. Κάθε video game απαιτεί 

από τον παίκτη να εξασκήσει ορισµένες δεξιότητες. Υπάρχουν χιλιάδες δεξιότητες 

που θα µπορούσαν να ζητηθούν, ωστόσο µπορούµε να τις χωρίσουµε σε τρεις 

κατηγορίες: 

1. Φυσικές δεξιότητες (Physical skills): Περιλαµβάνουν δύναµη, αντοχή, 

επιδεξιότητα, συντονισµό. Απαιτούν από τον παίκτη τον αποτελεσµατικό 

χειρισµό των πλήκτρων, ποντικιού, µοχλού κτλ.  

2. Πνευµατικές δεξιότητες (Mental skills): Περιλαµβάνουν µνήµη, 

παρατηρητικότητα, επίλυση γρίφων/παζλ και λήψη αποφάσεων. 

3. Κοινωνικές δεξιότητες (Social skills): Μεταξύ άλλων, περιλαµβάνουν 

πρόβλεψη κινήσεων και αντίδρασης του αντιπάλου, µπέρδεµα ή 

αντιπερισπασµό του αντιπάλου και σωστό συντονισµό µε τους συµπαίκτες. 

 

2.3.8 Η τυχαιότητα 

Η τυχαιότητα (chance) αφορά και επηρεάζει τις αλληλεπιδράσεις µεταξύ του χώρου, 

των αντικειµένων, των δράσεων, των κανόνων και των δεξιοτήτων, αλλάζοντας την 

εξέλιξη του παιχνιδιού και την όλη εµπειρία του gameplay. Μπορεί να είναι ένας 

αλγόριθµος που να κάνει τους αντιπάλους να κινούνται σε απρόβλεπτο µοτίβο, 

εµφάνιση τυχαίου αντικειµένου από µια κρυφή λίστα ανικειµένων κ.α.  Είναι 

ουσιαστικό κοµµάτι του video game, επειδή εισάγει την αβεβαιότητα, η αβεβαιότητα 

σηµαίνει εκπλήξεις και οι εκπλήξεις συµβάλλουν στην διασκέδαση.  
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2.3.9 Οι παράγοντες της αποτυχίας 

Η σκέψη της αποτυχίας στο video game, προκαλεί ένταση και ενθουσιασµό στον 

παίκτη, στην προσπάθειά του να την αποφύγει. Οι παράγοντες της αποτυχίας (losing 

factors) παίζουν σηµαντικό ρόλο στο παιχνίδι, καθώς ενηµερώνουν τον παίκτη για 

τις συνθήκες κάτω από τις οποίες χάνει, καθώς επίσης τον παρακινούν να 

προσπαθήσει περισσότερο και να συγκεντρωθεί στο στόχο.  

Οι παράγοντες αυτοί µπορεί να είναι ένα ρολόι που µετρά αντίστροφα, µια παγίδα, 

µια µάχη µε έναν πολύ ισχυρό αντίπαλο (boss fight) κ.α. 

 

2.3.10 Η οθόνη φόρτωσης 

Η οθόνη φόρτωσης (loading screen), είναι µια εικόνα που προβάλλεται στον παίκτη, 

κατά τη διάρκεια φόρτωσης των στοιχείων του video game, δηλαδή τον χώρο ή το 

επίπεδο (αν είναι χωρισµένο σε µέρη), τα αντικείµενα, τα γραφικά, τους ήχους κτλ. 

Μπορεί να δείχνει µια φωτογραφία, ένα animation, µια µπάρα µε το ποσοστό 

ολοκλήρωσης της φόρτωσης, κείµενο µε οδηγίες και tips κ.α.  

 

2.3.11 Οι επιλογές αποθήκευσης και εγκατάλειψης 

Απαραίτητο στοιχείο των video games είναι η δυνατότητα να αποθηκεύσει (save) την 

πρόοδό του ο παίκτης, ώστε να µπορεί να συνεχίσει από το σηµείο που σταµάτησε, 

σε περίπτωση που αποφασίσει να εγκαταλείψει (quit) το παιχνίδι. Η δυνατότητα 

αποθήκευσης µπορεί να γίνει είτε οποιαδήποτε στιγµή ο παίκτης το αποφασίσει, είτε 

µε την δηµιουργία σηµείων ελέγχου (check points) σε διάφορα σηµεία του 

παιχνιδιού.  

Η δυνατότητα να εγκαταλείψει το παιχνίδι οποιαδήποτε στιγµή το επιθυµεί, είναι από 

τα πιο σηµαντικά στοιχεία ενός video game, καθώς ο παίκτης πρέπει να νιώθει 

ελεύθερος να αποχωρήσει όταν το επιθυµεί και όχι να "εγκλωβιστεί" στο παιχνίδι. 
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2.4 Οι ρόλοι σε µια development team 
 

Ο αριθµός των ανθρώπων που απαρτίζουν µια οµάδα ανάπτυξης video game, 

εξαρτάται από το µέγεθος του project που έχουν αναλάβει να υλοποιήσουν. Παρ'όλα 

αυτά, οι ρόλοι είναι σταθεροί.  

Ένας ρόλος µπορεί να ανατεθεί σε περισσότερα από ένα µέλη της οµάδας, αναλόγως 

του µεγέθους του project. Αντίστοιχα, ένα µέλος µπορεί να αναλάβει περισσότερους 

από ένα ρόλο, όπως για παράδειγµα στην περίπτωση ενός ανεξάρτητου developer, ο 

οποίος αναλαµβάνει και το ρόλο του designer. 

Παρακάτω θα δούµε τους ρόλους που καλούνται να αναλάβουν τα µέλη µιας οµάδας 

ανάπτυξης βιντεοπαιχνιδιού. 

 

2.4.1 Game Developer 

Ο game developer ή lead designer, είναι το άτοµο που επεξεργάζεται τις 

λεπτοµέρειες του σχεδιασµού ενός παιχνιδιού, επιβλέπει τις δοκιµές του και 

αναθεωρεί το παιχνίδι, ανταποκρινόµενος στο feedback των παικτών. 

Επιβλέπει το γενικό σχεδιασµό του video game, προκειµένου να βεβαιωθεί ότι το 

project θα ολοκληρωθεί µε συνέπεια. Συχνά καλείται να εκπροσωπήσει το παιχνίδι ως 

project σε οµιλίες και παρουσιάσεις. 

Ως επικεφαλής της οµάδας, δεν ασχολείται ο ίδιος σε µεγάλο βαθµό µε το 

δηµιουργικό κοµµάτι της ανάπτυξης, αλλά παρακολουθεί  και συντονίζει την δουλειά 

των υπόλοιπων µελών. 

 

2.4.2 Game Designer 

O game designer ορίζει και τεκµηριώνει πώς λειτουργεί το video game. Υλοποιεί 

δηλαδή την ιδέα, τους κεντρικούς µηχανισµούς και τους κανόνες του. Συχνά είναι το 

άτοµο που δίνει τίτλο στο παιχνίδι και καθορίζει το θέµα του.  Ασχολείται µε όλες τις 

πτυχές του παιχνιδιού µε τις οποίες αλληλεπιδρά ο παίκτης. Το µοτίβο του gameplay, 

τα χαρακτηριστικά του χαρακτήρα, τη ζωή του χαρακτήρα, τα όπλα, τις 

αναβαθµίσεις, τους εχθρούς, τα εµπόδια, τα παζλ κτλ.  Ο game designer διεξάγει 

επίσης έρευνα και συλλέγει δεδοµένα που µπορεί να χρειαστούν για την ανάπτυξη 

του παιχνιδιού. 

Το κοµµάτι του game design αφορά το µεγαλύτερο µέρος ενός videogame, γι' αυτό 

και τις περισσότερες φορές επιµέρους πιο εξειδικευµένοι ρόλοι ανατίθενται σε 

περισσότερα άτοµα. 
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2.4.2.1 Level Designer 
 

Ο level designer είναι υπεύθυνος για τον καθορισµό των µεµονοµένων επιπέδων του 

video game. Παίρνει τα επιµέρους στοιχεία του παιχνιδιού που του παρέχουν οι άλλοι 

designers -τη διεπαφή χρήστη, τους βασικούς µηχανισµούς και το gameplay-  και τα 

χρησιµοποιεί για να δηµιουργήσει τα επίπεδα στα οποία θα αλληλεπιδράσει ο 

παίκτης. Επίσης είναι υπεύθυνος για τον συντονισµό των επιπέδων και φροντίζει 

ώστε το βασικό gameplay που αντιστοιχεί στον τίτλο του βιντεοπαιχνιδιού να 

αποδίδεται καταλλήλως σε κάθε επίπεδο. 

 

2.4.2.2 User Interface Designer 
 

Ο user interface designer είναι υπεύθυνος για τον σχεδιασµό και τη διάταξη της 

οθόνης σε διάφορα σηµεία του video game, καθώς και για τον καθορισµό της 

λειτουργίας των συσκευών εισόδου. Αναλαµβάνει δηλαδή το κοµµάτι της διεπαφής 

του χρήστη µε το βιντεοπαιχνίδι. Για παράδειγµα το µενού του βιντεοπαιχνιδιού, το 

HUD (head-up display) στην οθόνη κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού κ.α. 

 

2.4.3 Programmer 

Ο programmer είναι υπεύθυνος για την ενσωµάτωση όλων των στοιχείων που 

συλλέγει από τα υπόλοιπα µέλη της οµάδας και βεβαιώνεται ότι όλα λειτουργούν 

σωστά συνθέτοντας το τελικό αποτέλεσµα. Αναπτύσσει ή βελτιστοποιεί την µηχανική 

του παιχνιδιού. Κατασκευάζει ή χρησιµοποιεί τα εργαλεία για την δηµιουργία του 

video game. Γράφει τον κώδικα που ενώνει τα κοµµάτια και "δίνει ζωή" στο παιχνίδι. 

Ασχολείται µε τη φυσική και το περιβάλλον του παιχνιδιού. ∆ηµιουργεί τη βάση 

δεδοµένων που αφορά χαρακτηριστικά των αντικειµένων του παιχνιδιού (hitpoints, 

weapon damage κ.α.) και τα στοιχεία ελέγχου (controls). Προγραµµατίζει πότε πρέπει 

να ενεργοποιηθεί ένα ηχητικό εφέ ή ένα σενάριο στο gameplay (trap trigger, enemy 

spawn κ.α.) 

 

2.4.4 Writer 

Ο writer είναι υπεύθυνος για τη δηµιουργία του εκπαιδευτικού (tutorial) ή 

φανταστικού περιεχοµένου του παιχνιδιού. Αναλαµβάνει να γράψει το εισαγωγικό 

υλικό, την ιστορία πάνω στην οποία βασίζεται το σενάριο του video game, τους 

διαλόγους, τα cut-scenes κ.α.. Ο writer ωστόσο, σε γενικές γραµµές, δεν κάνει 

τεχνικό γράψιµο (design document). Αυτό το αναλαµβάνει κάποιος από τους game 

designers.  
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2.4.5 Art Director 

O art director ή lead artist, διαχειρίζεται την παραγωγή όλων των οπτικών 

γραφικών στο video game. Πολλά γραφικά στοιχεία του παιχνιδιού δηµιουργούνται 

από τους game designers, επιβλέπονται από τον developer και στη συνέχεια αποκτούν 

την τελική τους µορφή από τον art director, ο οποίος σχεδιάζει τα οπτικά γραφικά 

(visual art), τα οποία µπορεί να είναι και 3D µοντέλα. Τα σχέδια αυτά στη συνέχια 

"κουµπώνουν" πάνω στα αντικείµενα, όπως η εµφάνιση του χαρακτήρα, των όπλων, 

των εχθρων, του περιβάλλοντος, καθώς και οι υφές των αντικειµένων κτλ. Επιπλέον 

αναλαµβάνει να σχεδιάσει το πώς θα φαίνεται οπτικά το µενού και η οθόνη 

φόρτωσης του παιχνιδιού κ.α. 

Έχει στενή συνεργασία µε τον game developer και µαζί συµβάλλουν στον 

συντονισµό των εργασιών που υλοποιούνται από τα υπόλοιπα µέλη της οµάδας. 

 

2.4.6 Audio Director 

Ο audio director αναλαµβάνει την παραγωγή ακουστικού υλικού για το video game. 

Αυτό περιλαµβάνει την µουσική, τους ήχους περιβάλλοντος (ambient sound) , τα 

ηχητικά εφέ, τους διαλόγους, την αφήγηση κτλ. Ο  ήχος παίζει καθοριστικό ρόλο 

στην συνολική εµπειρία του παίκτη που αλληλεπιδρά µε το παιχνίδι. 

 

2.4.7 Game Tester 

O game tester, διασφαλίζει ότι το video game λειτουργεί τεχνικά, καθώς και 

σύµφωνα µε το προτεινόµενο σχέδιο. Αυτό περιλαµβάνει δοκιµή όλων των στοιχείων 

που περιλαµβάνονται στον κόσµο του παιχνιδιού, της συµβατότητας κτλ.  

Σκοπός είναι ο εντοπισµός και σηµείωση τυχόν σφαλµάτων (bugs) και η ενηµέρωση 

του game developer, ο οποίος µε τη σειρά του θα αναθέσει την διόρθωση στα 

αρµόδια άτοµα της οµάδας. 

Ο ρόλος του game tester είναι πολύ σηµαντικός. Εποµένως,  συνήθως ανατίθεται σε 

έµπειρα άτοµα µε τεχνογνωσία πληροφορικής και αναλυτική ικανότητα, κριτική 

δεξιότητα και αντοχή, µιας και αποτελεί µια πολύωρη διαδικασία που 

επαναλαµβάνεται αρκετές φορές. 
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2.5 Τα στάδια ανάπτυξης ενός video game 
 

Η ανάπτυξη ενός video game, είναι µια διαδικασία ανάπτυξης λογισµικού, καθώς το 

βιντεοπαιχνίδι είναι στην ουσία ένα λογισµικό µε διεπαφή χρήστη (παίκτη), οπτικά 

γραφικά, ήχο και αλληλεπιδράσεις. Ακολουθεί µια µεθοδολογία ανάπτυξης, της 

οποίας η µορφή µπορεί να διαφέρει αναλόγως την οµάδα και το project.  

Η ανάπτυξη βιντεοπαιχνιδιού, είναι µια διαδικασία µε επαναλαµβανόµενες φάσεις 

δοκιµών, αναθεώρησης και επανασχεδιασµού. Παρακάτω θα περιγράψουµε τα 

στάδια στα οποία διακρίνεται. 

 

2.5.1 Απαιτήσεις (Requirements) 

Στο αρχικό στάδιο καθορίζεται ο στόχος που πρέπει να επιτευχθεί από την οµάδα, οι 

διαθέσιµοι οικονοµικοί πόροι (budget) και η ηµεροµηνία παράδοσης (deadline). 

Αποφασίζεται το είδος του παιχνιδιού και το κοινό στο οποίο θέλουν να απευθύνεται. 

Γίνεται αναφορά στη γενική ιδέα που έχει ο developer στο µυαλό του για το video 

game. 

 

2.5.2 Προδιαγραφές (Specifications) 

Σε αυτό το στάδιο, συζητείται µε περισσότερες λεπτοµέρειες, το τι πρέπει να κάνει το 

video game, ενώ συντάσσεται και το design document. Όπως είδαµε στην υποενότητα 

2.2.9 του κεφαλαίου, στο design document καταγράφονται όλες οι πληροφορίες του 

παιχνιδιού (τίτλος, είδος κτλ) και τα στοιχεία που θα περιλαµβάνει το παιχνίδι 

(περιβάλλον, χαρακτήρες, αντικείµενα κτλ), την πλατφόρµα για την οποία θα 

υλοποιηθεί, την µηχανική του παιχνιδιού, το σενάριο, τις επιλογές και ρυθµίσεις, το 

ρόλο του παίκτη και γενικά όλα τα επιµέρους κοµµάτια που θα χρησιµοποιηθούν για 

την δηµιουργία του παιχνιδιοιύ (γραφικά, µουσική/ ήχος, κείµενο κτλ). Επιπλέον 

περιγράφονται αναλυτικά οι αρµοδιότητες που θα αναλάβει κάθε µέλος της οµάδας.  

Να σηµειώθεί, ότι το design document µπορεί να υποστεί αλλαγές στα πρώτα στάδια 

της ανάπτυξης του video game, σε περίπτωση που ο developer αποφασίσει να 

αλλάξει στοιχεία του παιχνιδιού -που όµως δεν αφορούν τον πυρήνα. όπως το είδος, 

την κεντρική πλοκή ή τη µηχανική- ή σε περίπτωση που εντοπίσει ότι κάτι είναι 

αδύνατο να υλοποιηθεί τεχνικά έτσι όπως το είχε φανταστεί. 
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2.5.3 Σχεδιασµός (Design) 

Στο στάδιο αυτό ξεκινά πρακτικά η δηµιουργία του video game. Κάθε µέλος της 

οµάδας αναλαµβάνει το κοµµάτι εκείνο που του αναλογεί. Οι designers σχεδιάζουν 

το περιβάλλον του παιχνιδιού, τον τρόπο µε τον οποίο ο παίκτης θα αλληλεπιδρά µε 

αυτόν, το gameplay, τα επίπεδα του παιχνιδιού, τους χαρακτήρες και όλα τα 

αντικείµενα που θα περιλαµβάνει το video game, την διεπαφή µε το χρήστη, τους 

κανόνες, τις συνθήκες επιτυχίας ή αποτυχίας κτλ. Οι writers γράφουν τους διαλόγους, 

τις οδηγίες, το σενάριο και ο,τιδήποτε σχετίζεται µε κείµενο που χρησιµοποείται στο 

παιχνίδι. Αντίστοιχα οι art και sound directors, αναλαµβάνουν σε επικοινωνία µε τους 

designers να δηµιουργήσουν τα οπτικά γραφικά και τους ήχους αντίστοιχα, που θα 

εισαχθούν στο παιχνίδι για να "ντύσουν" το περιβάλλον, τα αντικείµενα και την 

ατµόσφαιρα.  

Σε αυτό το στάδιο, πάντα σε επικοινωνία µε τον developer, µπορούν να 

πραγµατοιποιηθούν αλλαγές σε σχέση µε το design document, τις οποίες ο ίδιος 

επιβλέπει και εγκρίνει ή  απορρίπτει.  

 

2.5.4 Υλοποίηση (Implementation) 

Το στάδιο αυτό αφορά τη δηµιουργία κώδικα από τους programmers, ώστε να 

υλοποιηθούν όλα όσα έχουν σχεδιάσει οι designers. Το παιχνίδι αρχίζει να παίρνει 

πραγµατική µορφή. Ιδανικά, πριν η ανάπτυξη του video game φτάσει στο στάδιο της 

υλοποίησης, πρέπει το design document να έχει "κλειδώσει", να µην υποστεί δηλαδή 

περαιτέρω αλλαγές. Μια κοµβική αλλαγή στο παιχνίδι, σε αυτό το στάδιο, θα 

γυρνούσε  πολλά βήµατα πίσω την διαδικασία ανάπτυξης, θα καθυστερούσε χρονικά 

την ολοκλήρωση του παιχνιδιού, ρισκάροντας το ενδεχόµενο να µην είναι 

παραδόσιµο στην προκαθορισµένη ηµεροµηνία, ενώ τέλος θα αύξανε κατά πολύ το 

κόστος παραγωγής. Βέβαια, µικρές δευτερεύουσας σηµασίας αλλαγές µπορούν 

ακόµα να γίνουν, που όµως να µην αλλάζουν τον πυρήνα του παιχνιδιού. 

 

2.5.5 Ενσωµάτωση (Integration) 

Σε αυτό το στάδιο, ενώνονται όλα τα επιµέρους κοµµάτια του παιχνιδιού. Το video 

game πλέον διατίθεται στους testers για έλεγχο. Τυχόν λάθη που εντοπιστούν, 

σηµειώνονται και ενηµερώνονται τα αρµόδια µέλη για τη διόρθωσή τους, Στη 

συνέχεια το παιχνίδι υποβάλλεται ξενά σε testing, µε την διαδικασία να 

επαναλαµβάνεται έως ότου η οµάδα βεβαιωθεί ότι δεν υπάρχουν λάθη που θα 

εµποδίσουν τους παίκτες να αλληλεπιδράσουν µε το παιχνιδι σε οποιοδήποτε σηµείο 

του gameplay. 
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2.5.6 Ολοκλήρωση (Completion) 

Το video game πλέον είναι έτοιµο για κυκλοφορία στην αγορά. Από δω και πέρα 

µπορούν να πραγµατοποιηθούν λειτουργίες συντήρησης ή αναβάθµισης (περισσότερα 

επίπεδα, νέοι εχθροί κτλ) ανάλογα µε το είδος του παιχνιδιού και το feedback των 

παικτών. 
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ΜΕΡΟΣ ∆ΕΥΤΕΡΟ: ΑΠΟ ΤΗ ΘΕΩΡΙΑ ΣΤΗΝ ΠΡΑΞΗ 

 

ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3: Η ΒΙΒΛΙΟΘΗΚΗ SDL 

 

 

 

 

Εικόνα 57: SDL 
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3.1 Τι είναι η SDL 
 

Η Simple DirectMedia Layer (SDL) είναι µια cross-platform βιβλιοθήκη ανάπτυξης 

λογισµικού, σχεδιασµένη να προσφέρει χαµηλού επιπέδου πρόσβαση σε ήχο, 

πληκτρολόγιο, ποντίκι, joystick και υλικό γραφικών µέσω OpenGL και Direct3D. Οι 

developers λογισµικού τη χρησιµοποιούν για να γράψουν υψηλής απόδοσης 

videogames και άλλες πολυµεσικές εφαρµογές που µπορούν να "τρέξουν" σε πολλά 

λειτουργικά συστήµατα, όπως Android, iOS, Linux, Mac OS X και Windows. 

Χρησιµοποιείται επίσης από λογισµικό αναπαραγωγής βίντεο, εξοµοιωτές και 

δηµοφιλή παιχνίδια που συµπεριλαµβάνονται στον award winning catalog της Valve, 

καθώς και πολλά παιχνίδια στο Humble Bundle. 

Η βιβλιοθήκη είναι εσωτερικά γραµµένη σε γλώσσα προγραµµατισµού C,  λειτουργεί 

εξ'ορισµού µε C++ και παρέχει ΑPI σε C, ενώ υπάρχουν διαθέσιµα bindings  για 

διάφορες άλλες γλώσσες, όπως την C# και την Python. 

Μια διεπαφή προγραµµατισµού εφαρµογών (API, application programming 

interface) είναι ένα σύνολο ορισµών υπορουτίνας, πρωτοκόλλων επικοινωνίας και 

εργαλείων για την δηµιουργία λογισµικού. Σε γενικές γραµµές, πρόκειται για ένα 

σύνολο καθορισµένων µεθόδων επικοινωνίας µεταξύ των διαφόρων συνιστωσών. 

Μία καλή API διευκολύνει την ανάπτυξη ενός προγράµµατος υπολογιστή, 

παρέχοντας όλα τα δοµικά στοιχεία, τα οποία στη συνέχεια συνθέτει ο 

προγραµµατιστής. 

Κάθε πλατφόρµα έχει το δικό της τρόπο δηµιουργίας και εµφάνισης παραθύρων και 

γραφικών, χειρισµού εισόδου χρήστη και πρόσβασης σε οποιοδήποτε υλικό χαµηλού 

επιπέδου, καθεµία µε τις δικές της ιδιαιτερότητες και συντακτικό. Η βιβλιοθήκη SDL 

παρέχει έναν οµοιόµορφο τρόπο πρόσβασης σε αυτά τα ειδικά χαρακτηριστικά 

πλατφόρµας. Αυτή η οµοιοµορφία διευκολύνει τον developer, δίνοντάς του τη 

δυνατότητα να αφιερώσει περισσότερο χρόνο για να τροποποιήσει το ίδιο το παιχνίδι, 

παρά να ανησυχεί για το πώς θα το κάνει συµβατό για µια συγκεκριµένη πλατφόρµα. 

Ο προγραµµατισµός video games µπορεί να είναι αρκετά δύσκολος και έχοντας µια 

βιβλιοθήκη όπως την SDL, καθιστά το παιχνίδι σε λειτουργία σχετικά γρήγορα. Η 

δυνατότητα να γράψει κάποιος ένα παιχνίδι στα Windows και στη συνέχεια να το 

κάνει compile σε OSX ή Linux µε ελάχιστες ή και καθόλου αλλαγές στον κώδικα 

είναι εξαιρετικά ισχυρή και ιδανική για προγραµµατιστές που θέλουν να στοχεύσουν 

όσο το δυνατόν σε περισσότερες πλατφόρµες παιχνιδιών. 

Η SDL καθιστά αυτό το είδος cross-platform ανάπτυξης εύκολο. Παρόλο που η SDL 

είναι άκρως αποτελεσµατική για την cross-platform ανάπτυξη λογισµικού, είναι 

επίσης µια εξαιρετική επιλογή για τη δηµιουργία ενός παιχνιδιού για µία µόνο 

πλατφόρµα, λόγω της ευκολίας χρήσης και της αφθονίας των χαρακτηριστικών. Η 

SDL έχει µια µεγάλη βάση χρηστών, ενώ ενηµερώνεται και συντηρείται ενεργά. 

Προσφέρει ένα εξαιρετικό περιβάλλον για να ξεκινήσει κάποιος να ασχολείται µε την 
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ανάπτυξη παιχνιδιών, επιτρέποντάς του να εστιάσει στο ίδιο το παιχνίδι και να 

αγνοήσει την πλατφόρµα για την οποία το αναπτύσσει, έως ότου είναι απολύτως 

απαραίτητο. 

Μια κοινή παρανόηση είναι ότι η SDL είναι game engine, αλλά αυτό δεν είναι 

αλήθεια. Ωστόσο, η βιβλιοθήκη είναι κατάλληλη για την άµεση δηµιουργία 

παιχνιδιών, ενώ µπορεί να χρησιµοποιηθεί έµµεσα από engines που είναι 

κατασκευασµένες πάνω σε αυτή. 

 

 

3.2 Αρχιτεκτονική λογισµικού της SDL 
 

H βιβλιοθήκη SDL είναι ένα "περιτύλιγµα" (wrapper library) γύρω από τις 

λειτουργίες που σχετίζονται µε το λειτουργικό σύστηµα τις οποίες χρειάζεται να έχει 

πρόσβαση το παιχνίδι. Ο µόνος σκοπός της SDL είναι να παρέχει ένα κοινό 

framework για την πρόσβαση σε αυτές τις λειτουργίες για πολλαπλά λειτουργικά 

συστήµατα (cross-platform). Η SDL παρέχει υποστήριξη για λειτουργίες 2D pixel, 

ήχο, πρόσβαση σε αρχεία, διαχείριση συµβάντων (events), χρονισµό και threading. 

Συχνά χρησιµοποιείται για να συµπληρώσει την OpenGL, ρυθµίζοντας τη γραφική 

έξοδο και παρέχοντας είσοδο ποντικιού και πληκτρολογίου, αφού η OpenGL 

περιλαµβάνει µόνο rendering. 

Ένα videogame που χρησιµοποιεί Simple DirectMedia Layer δεν θα εκτελεστεί 

αυτόµατα σε κάθε λειτουργικό σύστηµα, πρέπει να εφαρµοστούν περαιτέρω 

προσαρµογές. Αυτές ωστόσο µειώνονται στο ελάχιστο, καθώς η SDL περιέχει επίσης 

µερικά abstraction APIs για συχνές λειτουργίες που προσφέρονται από ένα 

λειτουργικό σύστηµα. 

Μια wrapper library όπως η SDL, είναι µια συλλογή από υπορουτίνες (subroutines) ή 

κλάσεις που χρησιµοποιούνται για την ανάπτυξη λογισµικού. Οι βιβλιοθήκες 

εκθέτουν τις διεπαφές που χρησιµοποιούν οι clients της βιβλιοθήκης για την εκτέλεση 

ρουτινών βιβλιοθηκών. Aποτελούνται από ένα λεπτό στρώµα κώδικα που µεταφράζει 

την υπάρχουσα διεπαφή µιας βιβλιοθήκης σε µια συµβατή διεπαφή. Αυτό γίνεται για 

διάφορους λόγους: 

• Βελτιώνει  µια ανεπαρκώς σχεδιασµένη ή περίπλοκη διεπαφή 

• Επιτρέπει στον κώδικα να συνεργαστεί, ο οποίος διαφορετικά δεν µπορεί (π.χ. 

ασύµβατες µορφές δεδοµένων) 

• Ενεργοποιεί τη διαλειτουργικότητα µεταξύ γλωσσών και/ή χρόνου εκτέλεσης. 

Το συντακτικό της SDL βασίζεται σε συναρτήσεις (functions): όλες οι λειτουργίες 

που πραγµατοποιούνται στην SDL γίνονται µε τη διέλευση παραµέτρων σε 
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subroutines. Ειδικές δοµές χρησιµοποιούνται επίσης για την αποθήκευση των 

συγκεκριµένων πληροφοριών που χρειάζεται να χειρίζεται η SDL. Οι functions της 

SDL κατηγοριοποιούνται σε αρκετά διαφορετικά υποσυστήµατα (subsystems). 

Basics 

• Initialization and Shutdown (SDL.h) 

• Configuration Variables (SDL_hints.h) 

• Error Handling (SDL_error.h) 

• Log Handling (SDL_log.h) 

• Assertions (SDL_assert.h) 

• Querying SDL Version (SDL_version.h) 

 

Video 

• Display and Window Managemen. (SDL_video.h) - Creates and manages 

multiple windows 

• 2D Accelerated Rendering. (SDL_render.h) 

• Pixel Formats and Conversion Routines (SDL_pixels.h) 

• Rectangle Functions (SDL_rect.h) 

• Surface Creation and Simple Drawing (SDL_surface.h)  

• Platform-specific Window Management (SDL_syswm.h)  

• Clipboard Handling (SDL_clipboard.h) 

• Vulkan Support (SDL_vulkan.h) 

 

Input Events 

• Event Handling (SDL_events.h) 

• Keyboard Support (SDL_keyboard.h, SDL_keycode.h, SDL_scancode.h) 

• Mouse Support (SDL_mouse.h) 

• Joystick Support (SDL_joystick.h) 

• Game Controller Support (SDL_gamecontroller.h) 

Κάθε event  µπορεί να ενεργοποιηθεί ή να απενεργοποιηθεί µε την function 

SDL_EventState () 

 

Force Feedback 

• Force Feedback Support (SDL_haptic.h) 

To Force feedback υποστηρίζεται σε Windows, Mac OS X και Linux 
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Audio 

• Audio Device Management, Playing and Recording (SDL_audio.h) 

 

Threads 

• Thread Management (SDL_thread.h) 

• Thread Synchronization Primitives (SDL_mutex.h) 

• Atomic Operations (SDL_atomic.h) 

 

Timers 

• Timer Support (SDL_timer.h) 

 

File Abstraction 

• Filesystem Paths (SDL_filesystem.h) 

 

 

 

3.3 Πλατφόρµες στις οποίες "τρέχει" η SDL 
 

Η SDL µπορεί να τρέξει σε διάφορες πλατφόρµες: 

Windows 

• Χρησιµοποιεί API Win32 για απεικόνιση, αξιοποιώντας το Direct3D για 

hardware acceleration 

• Χρησιµοποιεί DirectSound και XAudio2 για ήχο 

 

Mac OS X 

• Χρησιµοποιεί Cocoa για απεικόνιση βίντεο, αξιοποιώντας την OpenGL για 

hardware acceleration 

• Χρησιµοποιεί Core Audio για ήχο 
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Linux 

• Χρησιµοποιεί X11 για απεικόνιση βίντεο, αξιοποιώντας την OpenGL για 

hardware acceleration 

• Χρησιµοποιεί API ALSA, OSS και PulseAudio για ήχο 

 

iOS 

• Χρησιµοποιεί UIKit για απεικόνιση βίντεο, αξιοποιώντας την OpenGL ES 2.0 

για hardware acceleration 

• Χρησιµοποιεί Core Audio για ήχο 

 

Android 

• Χρησιµοποιεί JNI διασυνδέσεις για απεικόνιση βίντεο, αξιοποιώντας την 

OpenGL ES 1.1 και 2.0 για hardware acceleration 

• Χρησιµοποιεί JNI audio callbacks για ήχο 
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ΜΕΡΟΣ ∆ΕΥΤΕΡΟ: ΑΠΟ ΤΗ ΘΕΩΡΙΑ ΣΤΗΝ ΠΡΑΞΗ 

 

ΚΕΦΑΛΑΙΟ 4: Η ∆ΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΤΟΥ ΠΑΙΧΝΙ∆ΙΟΥ          

"APPLE CAT" 

 

 

 

Εικόνα 58: Apple Cat game 
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4.1 Γενικά χαρακτηριστικά του παιχνιδιού "APPLE CAT" 

 

Ο τίτλος του παιχνιδιού, APPLE CAT, δηλώνει εξ' αρχής τους δύο πρωταγωνιστές 

του παιχνιδιού, την γάτα και τα µήλα. Ο χαρακτήρας του παιχνιδιού είναι µια λευκή 

γάτα µε κόκκινη κορδέλα, η οποία πεινάει και προσπαθεί να πιάσει µερικά µήλα για 

να φάει. Σκοπός του παίκτη είναι να καθοδηγήσει την γάτα, βοηθώντας τη να πιάσει 

τα µήλα που πέφτουν από ψηλά. 

Το APPLE CAT, είναι ένα top-down casual video game, εύκολο στην κατανόηση 

και το χειρισµό, ενώ απευθύνεται κυρίως σε µικρότερες ηλικίες παικτών, χωρίς αυτό 

να σηµαίνει ότι δεν µπορεί να λειτουργήσει ψυχαγωγικά και για έναν ενήλικα.  

Ο παίκτης µέσα από το συγκεκριµένο παιχνίδι, έχει τη δυνατότητα να τεστάρει τα 

αντανακλαστικά του, καθώς πρέπει να µετακινεί τον χαρακτήρα προς την 

κατεύθυνση που πέφτουν τα µήλα και να τα πιάσει, πριν αυτά αγγίξουν το έδαφος. 

Ιδιαίτερα, όσο προχωρά το επίπεδο, τα µήλα εµφανίζονται µε µεγαλύτερη συχνότητα, 

κάτι που προσδίδει ένα βαθµό δυσκολίας στο παιχνίδι. 

Ο παίκτης αλληλεπιδρά µε το παιχνίδι µε χρήση ποντικιού και πληκτρολογίου. Με το 

ποντίκι µπορεί να περιηγηθεί στα µενού του παιχνιδιού, ενώ η χρήση του 

πληκτρολογίου αφορά το gameplay. Υπάρχουν τέσσερις διαφορετικοί ήχοι στο 

παιχνίδι. Ένας background ήχος, ο οποίος ακούγεται όταν ο παίκτης βρίσκεται στην 

οθόνη του αρχικού µενού και κατά τη διάρκεια του gameplay, ένα ηχητικό εφέ όταν η 

γάτα πιάνει τα µήλα ή όταν αυτά αγγίζουν το έδαφος, ένα ηχητικό εφέ µε παλαµάκια 

όταν ο παίκτης ολοκληρώνει µε επιτυχία το επίπεδο και ένας ακόµη ήχος όταν ο 

παίκτης χάνει όλες τις ζωές του. 

 

 

4.2 Περιγραφή του παιχνιδιού "APPLE CAT" 

 

Όταν ο παίκτης πραγµατοποιήσει εκκίνηση της εφαρµογής, του video game δηλαδή, 

βρίσκεται στην οθόνη µε το µενού του παιχνιδιού, που αποτελεί και την αρχική οθόνη 

(Εικόνα 59). Εκεί έχει διαθέσιµες τρεις επιλογές µε τη µορφή buttons. Οι επιλογές 

αυτές είναι Play, About και Exit. Χρησιµοποιώντας το ποντίκι, µπορεί να κάνει κλικ 

σε όποια από τις επιλογές αυτές θέλει.  

Εάν κάνει κλικ στην επιλογή About, µεταφέρεται σε µια άλλη οθόνη όπου µπορεί να 

διαβάσει οδηγίες σχετικά µε το σκοπό και το χειρισµό του παιχνιδιού (Εικόνα 60). 

Σκοπός, όπως αναφέραµε και στην προηγούµενη ενότητα, είναι να βοηθήσει την γάτα 

να πιάσει όλα τα µήλα, πριν αυτά αγγίξουν το έδαφος. Ο χειρισµός της γάτας γίνεται 

µε τα βελάκια του πληκτρολογίου. Για να επιστρέψει στο προηγούµενο µενού, µπορεί 

να κάνει κλικ στην επιλογή Back ή πατώντας το πλήκτρο Esc.  
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Εάν ο παίκτης θέλει να αποχωρήσει από το παιχνίδι, µπορεί να κάνει κλικ στην 

επιλογή Exit, η οποία και θα τερµατήσει την εφαρµογή. ∆ιαφορετικά µπορεί να 

"εξαναγκάσει" οποιαδήποτε στιγµή το κλείσιµο του παιχνιδιού, πατώντας το Χ στο 

παράθυρο της εφαρµογής (Εικόνα 65). 

Πατώντας την επιλογή Play, ξεκινά το gameplay (Εικόνα 61). Στο κάτω µέρος της 

οθόνης, βρίσκεται ο χαρακτήρας, του οποίου την κίνηση ελέγχει ο παίκτης, είτε δεξιά 

είτε αριστερά. Πάνω αριστερά απεικονίζεται το Score, δείχνοντας πόσα µήλα πρέπει 

να µαζέψει ακόµα για να ολοκληρώσει µε επιτυχία το επίπεδο, ενώ πάνω δεξιά 

απεικονίζονται µε µορφή καρδιάς οι ζωές του χαρακτήρα που έχουν αποµείνει. Από 

το πάνω µέρος της οθόνης και µε κατεύθυνση προς τα κάτω, εµφανίζονται τα µήλα µε 

τυχαίες θέσεις αφετηρίας, τα οποία πρέπει να πιάσει ο παίκτης. Για κάθε µήλο που 

πιάνει µε επιτυχία, το σκορ αυξάνεται κατά ένα, ενώ για κάθε µήλο που αγγίζει το 

έδαφος, οι ζωές µειώνονται κατά µία. Όσο ανεβαίνει το σκορ, τα µήλα αρχίζουν να 

εµφανίζονται µε µεγαλύτερη συχνότητα. Έτσι ο παίκτης θα πρέπει να είναι 

παρατηρητικός και πιο γρήγορος στις κινήσεις του. 

Ο παίκτης µπορεί οποιαδήποτε στιγµή να διακόψει το παιχνίδι, πατώντας το πλήκτρο  

Esc, το οποίο θα πραγµατοποιήσει παύση του gameplay, ενώ µεταφέρεται στην οθόνη 

paused (Εικόνα 62), όπου έχει διαθέσιµες τρεις επιλογές, Continue, Restart και Menu. 

Πατώντας Continue το παινχίδι συνεχίζεται από το σηµείο στο οποίο το είχε αφήσει 

ο παίκτης. Πατώντας Restart, γίνεται επανεκκίνηση του επιπέδου. Τέλος, πατώντας 

Menu, ο παίκτης επιστρέφει στην αρχική οθόνη του παιχνιδιού (Εικόνα 59). 

Στην περίπτωση που ο παίκτης καταφέρει µε επιτυχία να µαζέψει όλα τα µήλα που 

απαιτούνται για την ολοκλήρωση του επιπέδου, µεταφέρεται στην οθόνη victory 

(Εικόνα 63), όπου επεφηµείται µε ένα ηχητικό εφέ (παλαµάκια) και εµφανίζονται οι 

επιλογές Restart και Menu. 

Στην περίπτωση που ο παίκτης χάσει όλες τις ζωές, µεταφέρεται στην οθόνη defeat 

(Εικόνα 64), όπου ακούγεται ένα ηχητικό εφέ και εµφανίζονται οι επιλογές Restart 

και Menu. 
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Εικόνα 59: Apple Cat menu screen 

 

Εικόνα 60: Apple Cat about screen 

 

Εικόνα 61: Apple Cat gameplay 
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Εικόνα 62: Apple Cat paused screen 

 

Εικόνα 63: Apple Cat victory screen 

 

Εικόνα 64: Apple Cat defeat screen 
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Εικόνα 65: Apple Cat game window 

 

4.3 Κώδικας του παιχνιδιού "APPLE CAT" 

 

Το video game αυτό δηµιουργήθηκε στο Visual Studio 2015 της Microsoft, σε 

γλώσσα προγραµµατισµού C++, µε τη χρήση της βιβλιοθήκης SDL. 

Για τη δηµιουργία του κώδικα, γράφτηκαν περισσότερα από ένα source files (.cpp), 

για τα οποία δηµιουργήθηκαν τα αντίστοιχα header files (.h).  

Όταν ένα project, στην προκειµένη περίπτωση το video game, είναι αρκετά µεγάλο 

όσο αφορά τον κώδικα, συνηθίζεται να χωρίζεται σε επιµέρους source files, για να 

µειώνεται ο χρόνος που χρειάζεται για το compile. Για την σύνδεση των επιµέρους 

αυτών αρχείων, ώστε τα κοµµάτια αυτά του κώδικα να συνθέσουν το τελικό 

αποτέλεσµα, χρησιµοποιούνται τα header files. Τα header files (.h), δηλώνουν τα 

functions/classes/variables, ενώ τα αντίχτοιχα source files (.cpp), δίνουν τον ορισµό. 

Με απλά λόγια ένα header file δηλώνει το ποιες εξισώσεις, κλάσεις, µεταβλητές 

χρησιµοποιούνται στο αντίστοιχο source file, ενώ το source file δηλώνει το πώς 

χρησιµοποιούνται, δηλαδή περιέχει τον κύριο κώδικα. Έτσι αν για παράδειγµα το 

Alpha.cpp αρχείο χρειάζεται να καλέσει µια function από το Beta.cpp αρχείο, τότε 

µπορεί απλά να κάνει #include το Beta.h. Σηµαντικό να σηµειωθεί επίσης ότι κάθε 

source file πρέπει να κάνει #include το αντίστοιχό του header. 
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4.3.1 Κώδικας "Main" 

Σε αυτό το κοµµάτι του κώδικα (Παράρτηµα I), ορίζουµε την function main, η 

οποία αποτελεί και την κύρια συνάρτηση του παιχνιδιού, η οποία περιέχει όλα τα 

components του video game. Το source file αυτό είναι και το µόνο στον κώδικά µας, 

που δεν έχει δικό του header, µιας και η συνάρτηση main, δεν πρόκειται να κληθεί 

από κανένα άλλο source file. 

Στις γραµµές 9-22 του main.cpp, ορίζονται το όνοµα της εφαρµογής, η ανάλυση της 

οθόνης του παιχνιδιού, καθώς και οι διαστάσεις της γάτας και του µήλου. 

Στις γραµµές 29-52, περιγράφονται τα βασικά components της SDL που χρησιµοποιεί 

η main. Αυτά είναι τα SDL_Window, SDL_Renderer και SDL_Event. Αρχικοποιείται 

η SDL library µε τη χρήση της function SDL_Init, ενώ χρησιµοποιείται η function 

SDL_CreateWindowAndRenderer για την δηµιουργία του παραθύρου της εφαρµογής 

και του renderer. Με τη χρήση της function SDL_SetWindowTitle, απεικονίζουµε το 

όνοµα του video game ως τίτλο στο παράθυρο της εφαρµογής. Χρησιµοποιούµε την 

SDL_Surface δοµή για να φορτώσουµε ένα icon µέσω της IMG_Load, το οποία θα 

ορίσουµε ως εικονίδιο της εφαρµογής µας µε τη χρήση της SDL_SetWindowIcon. 

Αρχικοποιούνται επίσης η SDL ttf engine (αφορά τις γραµµατοσειρές) και η SDL 

sound engine (αφορά τους ήχους). Τέλος περιγράφονται τα components του 

παιχνιδιού, δηλαδή το gameworld, o χαρακτήρας (γάτα) και το µήλο. 

Στις γραµµές 54-81, περιγράφεται µια συνθήκη, κατά την οποία για όσο χρονικό 

διάστηµα η εφαρµογή τρέχει, χρησιµοποιώντας την function SDL_PollEvent για 

ανίχνευση τυχόν συµβάντων. Αν τα συµβάντα αυτά είναι διαφορετικά από τον 

τερµατισµό της εφαρµογής, τότε τα αναλαµβάνει o κώδικας του gameworld που θα 

δούµε παρακάτω. Επιπλέον υπολογίζει το delta time και ανανεώνει και απεικονίζει το 

gameworld.  

Τέλος, ελέγχει για τυχόν συµβάν τερµατισµού και αν ανιχνευθεί, τότε µε τη χρήση 

της function SDL_QUIT κάνει clear όλα τα components της SDL που 

αρχικοποιήθηκαν.  

 

4.3.2 Κώδικας "GameObject" 

Στο κοµµάτι αυτό του κώδικα (Παράρτηµα II), ορίζουµε την class GameObject που 

περιέχει functions για τη δηµιουργία ενός προτύπου ορθογώνιας περιοχής, την οποία 

αργότερα θα χρησιµοποιήσουµε τόσο για την δηµιουργία της γάτας, όσο και για τη 

δηµιουργία των µήλων. Για τη δηµιουργία ορθογώνιας περιοχής, χρησιµοποιούµε την 

SDL_Rect, µια δοµή που περιέχει τον ορισµό ενός ορθογωνίου. Οι παράµετροι 

παίρνουν ακέραιες αριθµητικές τιµές και αφορούν τις συντεταγµένες (x,y) της πάνω 

αριστερά γωνίας του ορθογωνίου, καθώς επίσης το µήκος και το πλάτος του. Οι 
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ορθογώνιες αυτές περιοχές θα είναι στην ουσία τα hitboxes των αντικειµένων του 

παιχνιδιού.  

Στις γραµµές 5-71 του gameobject.cpp, περιγράφονται οι functions που σχετίζονται 

µε την ορθογώνια περιοχή.  

Στις γραµµές 11-29 του gameobject.h, δηλώνονται οι λειτουργίες αυτές, ενώ στη 

γραµµή 32, χρησιµoποιώντας τη δοµή SDL_Renderer, της οποίας ο ρόλος είναι να 

αναλάβει το rendering, ορίζεται µια εικονική function για το rendering,  η οποία θα 

κληθεί αργότερα από τις classes Player και Αpple. 

 

4.3.3 Κώδικας "Player" 

Σε αυτό το κοµµάτι του κώδικα (Παράρτηµα III), ορίζουµε τις µεταβλητές που 

αφορούν τις διαστάσεις του χαρακτήρα του παιχνδιού, δηλαδή της γάτας και τους 

δίνουµε τιµές. Επιπλέον, ορίζουµε την class Player και µάλιστα ως θυγατρική της 

GameObject. H class αυτή περιέχει functions για τη δηµιουργία της γάτας. 

Χρησιµοποιούµε την δοµή SDL_Texture για να εισάγουµε εικόνες ως texture που θα 

"ντύσουν" τα αντικείµενά µας.  

Στις γραµµές 3-14 του player.cpp, κάνουµε rendering το texture του παίκτη, 

φορτώνουµε δηλαδή την εικόνα player.png ως texture, ορίζουµε τις τιµές των 

παραµέτρων της ορθογώνιας επιφάνειας που θα καλύπτει, ενώ αρχικοποιούµε και τον 

προσανατολισµό του γραφικού.  

Στις γραµµές 16-23 ορίζουµε τον constructor για τη δηµιουργία της γάτας, ενώ στις 

γραµµές 25-30 ορίζουµε τον destructor για την διαγραφή του texture µε τη χρήση της 

function SDL_DestroyTexture.  

Στις γραµµές 32-45 περιγράφεται ο κώδικας για την εµφάνιση της γάτας στην οθόνη, 

πραγµατοποιώντας έλεγχο για το αν έχει φορτωθεί το texture πριν  γίνει το rendering, 

καθώς και αν χρειάζεται να εφαρµοστεί αλλαγή προσανατολισµού του γραφικού. Για 

τον προσανατολισµό χρησιµοποιούµε την SDL_RendererFlip η οποία απαριθµεί τα 

flags που µπορούν να χρησιµοποιηθούν για την παράµετρο flip της function 

SDL_RenderCopyEx. Τα flags µπορεί να είναι SDL_FLIP_HORIZONTAL, 

SDL_FLIP_VERTICAL και  SDL_FLIP_NONE και δηλώνουν αντίστοιχα οριζόντια 

αλλαγή προσανατολισµού, κάθετη ή καθόλου. Για το rendering χρησιµοποιείται η 

function SDL_RenderCopyEx, η οποία αντιγράφει το texture στο συγκεκριµένο 

αντικείµενο (γάτα) που κάνουµε render και εφαρµόζει περιστροφή κατά γωνία ή 

αλλαγή προσανατολισµού κατά το πώς ορίζει η SDL_RendererFlip.  

Τέλος στις γραµµές 47-71 περιγράφεται ο κώδικας για την κίνηση της γάτας Αν η 

κατεύθυνση είναι προς τα αριστερά, τότε η γάτα κινείται προς τα αριστερά, 

πραγµατοποιώντας έλεγχο ώστε να µην ξεφύγει από τα αριστερά όρια της οθόνης, 
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ενώ το γραφικό αλλάζει αντίστοιχα προσανατολισµό προς τα αριστερά. Αν η 

κατεύθυνση είναι προς τα δεξιά, τότε η γάτα κινείται προς τα δεξιά, 

πραγµατοποιώντας έλεγχο ώστε να µην ξεφύγει από τα δεξιά όρια της οθόνης, ενώ το 

γραφικό αλλάζει αντίστοιχα προσανατολισµό προς τα δεξιά.  

 

4.3.4 Κώδικας "Apple" 

Σε αυτό το κοµµάτι του κώδικα (Παράρτηµα IV), ορίζουµε τις µεταβλητές που 

αφορούν τις διαστάσεις του µήλου και τους δίνουµε τιµές. Επιπλέον, ορίζουµε την 

class Apple ως θυγατρική της GameObject. H class αυτή περιέχει functions για τη 

δηµιουργία του µήλου.  

Στις γραµµές 3-12 του apple.cpp, κάνουµε rendering το texture του µήλου, 

φορτώνουµε δηλαδή την εικόνα apple.png ως texture και ορίζουµε τις τιµές των 

παραµέτρων της ορθογώνιας επιφάνειας που θα καλύπτει.  

Στις γραµµές 14-21 ορίζουµε τον constructor για τη δηµιουργία του µήλου, ενώ στις 

γραµµές 23-27 ορίζουµε τον destructor για την διαγραφή του texture.  

Στις γραµµές 29-36 περιγράφεται ο κώδικας για την εµφάνιση του µήλου στην οθόνη, 

πραγµατοποιώντας έλεγχο για το αν έχει φορτωθεί το texture πριν  γίνει το rendering. 

Για το rendering χρησιµοποιείται η function SDL_RenderCopy, η οποία αντιγράφει 

το texture στο συγκεκριµένο αντικείµενο (µήλο) που κάνουµε render.  

Τέλος στις γραµµές 38-42 περιγράφεται το βήµα κίνησης του µήλου στον άξονα y. 

 

4.3.5 Κώδικας "TextEngine" 

Στο κοµµάτι αυτό του κώδικα (Παράρτηµα V), ορίζουµε την class TextEngine που 

περιέχει functions σχετικά µε την γραµµατοσειρά του κειµένου που θα 

χρησιµοποιήσουµε στο παιχνίδι. 

Στις γραµµές 29-37 του textengine.h, δηλώνονται οι δοµές SDL_Renderer, 

SDL_Surface, SDL_Texture, SDL_Rect και SDL_Color. Η δοµή SDL_Surface 

περιέχει πληροφορίες σχετικά µε τα pixel, ενώ η λειτουργία της είναι παρόµοια µε 

την δοµή SDL_Texture, ωστόσο η δεύτερη πέρα από το να "κρατά" πληροφορίες 

pixel ενός στοιχείου, επιπλέον τις αναπαραστά. Η SDL_Color είναι µια δοµή για την 

αναπαράσταση χρωµάτων. 

Στις γραµµές 17-25 του textengine.cpp περιγράφεται η function size που υπολογίζει 

το µέγεθος του κειµένου και το είδος της γραµµατοσειράς.  
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Στις γραµµές 27-41 περιγράφεται η function draw η οποία σχεδιάζει, απεικονίζει 

δηλαδή το κείµενο. Και η size και η draw φορτώνουν την γραµµατοσειρά της 

επιλογής µας, την robotoc.ttf µε τη χρήση της TTF_OpenFont. 

Στις γραµµές 43-53 περιγράφονται οι functions που µας επιτρέπουν να αλλάξουµε το 

χρώµα του κειµένου, ενώ τέλος στις γραµµές 55-75 περιγράφονται οι functions που 

κάνουν στοίχιση του κειµένου οριζόντια και κάθετα. 

 

4.3.6 Κώδικας "Button" 

Στο κοµµάτι αυτό του κώδικα (Παράρτηµα VI), ορίζουµε την class Button, η οποία 

περιέχει functions για την δηµιουργία ενός προτύπου button, το οποίο θα 

χρησιµοποιηθεί από την class GameWorld για την προσαρµογή των buttons που 

χρειαζόµαστε στο παιχνίδι. 

Στις γραµµές 3-24 του button.cpp, ορίζουµε τον constructor για τη δηµιουργία του 

button, αρχικοποιούνται οι member µεταβλητές, ενώ ορίζουµε και τον destructor για 

την διαγραφή της επιφάνειας και του texture. 

Στις γραµµές 26-63, περιγράφεται η συνάρτηση render που σχεδιάζει/απεικονίζει το 

button στην οθόνη. Σε αυτό το κοµµάτι δηµιουργείται η ορθογώνια περιοχή που θα 

καταλαµβάνει το button, ρυθµίζεται το blend mode µε τη χρήση της 

SDL_BlendMode η οποία απαριθµεί τα blend modes που µπορούν να 

χρησιµοποιηθούν από την function SDL_SetRenderDrawBlendMode. Αυτά µπορεί 

να είναι  SDL_BLENDMODE_NONE, SDL_BLENDMODE_BLEND, 

SDL_BLENDMODE_ADD και SDL_BLENDMODE_MOD τα οποία δηλώνουν 

αντίστοιχα no blending, alpha blending, additive blending και color modulate. Επίσης 

σχεδιάζεται το background και το περίγραµµα του button, µε τη χρήση των functions 

SDL_SetRenderDrawColor, SDL_RenderFillRect και SDL_RenderDrawRect. H 

SDL_SetRenderDrawColor δηλώνει τις παραµέτρους του χρώµατος, η 

SDL_RenderFillRect "γεµίζει" την ορθογώνια περιοχή του button µε το επιλεγµένο 

χρώµα, ενώ η SDL_RenderDrawRect σχεδιάζει το περίγραµµα γύρω από την 

ορθογώνια περιοχή που καλύπτει το button. Φορτώνεται η γραµµατοσειρά που θα 

χρησιµοποιήσουµε για το κείµενο, ενώ δηµιουργείται η επιφάνεια του κειµένου µε τη 

χρήση της TTF_RenderText_Solid και το texture µε την χρήση της function 

SDL_CreateTextureFromSurface, η οποία δηµιουργεί texture από την υπάρχουσα 

επιφάνεια. Με τη χρήση της TTF_SizeText, λαµβάνεται το µέγεθος του κειµένου που 

χρειάζεται να σχεδιαστεί, ενώ τέλος κεντράρεται και σχεδιάζεται το κείµενο µέσα στο 

button. 

Στις γραµµές 65-70, περιγράφεται η function isClicked, η οποία ελέγχει αν οι 

συντεταγµένες του κέρσορα βρίσκονται µέσα στο button. 
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Τέλος, στις γραµµές 72-84, περιγράφονται οι functions που ορίζουν το background 

και border color. 

 

4.3.7 Κώδικας "GameWorld" 

Σε αυτό το κοµµάτι του κώδικα (Παράρτηµα VII), ορίζεται η class GameWorld, 

στην οποία περιγράφονται όλα τα επιµέρους στοιχεία που δίνουν ζωή στο παιχνίδι. 

Εδώ δηµιουργούνται όλες οι οθόνες που συνθέτουν το video game, τα buttons, 

εισάγεται η µουσική, τα πλήκτρα χειρισµού κτλ. 

Στις γραµµές 17-43 του gameworld.h, ορίζουµε τις τιµές στις διαστάσεις της γάτας 

και του µήλου. Επίσης ορίζουµε και δίνουµε τιµές σε επιπλέον περιεχόµενα του 

παιχνιδιού όπως το τελικό σκορ που πρέπει να φτάσει ο παίκτης, τις ζωές που έχει, 

καθώς και τις διαστάσεις της καρδιάς που θα απεικονίζει τις ζωές, τα επίπεδα 

δυσκολίας καθώς και τον αρχικό χρόνο που πρέπει να περάσει για την εµφάνιση νέου 

µήλου στην οθόνη. Τέλος γίνεται απαρίθµηση των καταστάστεων του παιχνιδιού 

(gamestate). Οι καταστάσεις αυτές είναι οι: START, PLAY, PAUSE, WIN, LOSE, 

ABOUT, οι οποίες αντιστιχούν στην αρχική οθόνη µε το κεντρικό µενού, την οθόνη 

που διαδραµµατίζεται το gameplay, την οθόνη παύσης του παιχνιδιού, την οθόνη σε 

περίπτωση νίκης, την οθόνη σε περίπτωση αποτυχίας και την οθόνη µε τις οδηγίες 

του παιχνιδιού.  

Στις γραµµές 3-113 του gameworld.cpp, περιγράφεται ο κώδικας του constructor για 

τη δηµιουργία του gameworld. Από τη γραµµή 5 έως 42 αρχικοποιούµε τα member 

data του gameworld. Φορτώνουµε επίσης τα εξής textures: την εικόνα που αποτελεί 

το φόντο του σκηνικού κατά τη διάρκεια του gameplay, το φόντο στην αρχική οθόνη, 

την εικόνα στην οθόνη about, καθώς και το εικονίδιο της καρδιάς. Επίσης 

φορτώνουµε την µουσική χρησιµοποιώντας την Mix_LoadMUS και τα ηχητικά εφέ 

(µήλου,νίκης και αποτυχίας) χρησιµοποιώντας την Mix_LoadWAV. Από τη γραµµή 

44 έως 105 δηµιουργούµε όλα τα buttons που θα απεικονίσουµε στο παιχνίδι. Τα 

buttons αυτά είναι τα: Play, Exit, Restart, Menu, Continue, About και Back τα οποία 

αντίστοιχα οδηγούν τον παίκτη στην εκκίνηση του level, στην έξοδο από την 

εφαρµογή, στην επανεκκίνηση του level, στο κεντρικό µενού, στην επιστροφή στο 

gameplay µετά από παύση, στην οθόνη µε τις οδηγίες και πίσω στην αρχική οθόνη 

(οµοίως µε το menu). Στην γραµµή 108 κάνουµε seed τον random generator ο οποίος 

θα χρησιµοποιηθεί αργότερα από την function getRandom για τη δηµιουργία τυχαίου 

αριθµού. Τέλος στην γραµµή 111 χρησιµοποιώντας την Mix_VolumeMusic 

αλλάζουµε την ένταση της µουσικής. 

Στις γραµµές 115-147, ορίζουµε τον destructor του gameworld,όπου διαγράφουµε τα 

πάντα από την µνήµη. Τα textures, την µουσική (χρησιµοποιώντας την 

Mix_FreeMusic), το ηχητικό εφέ των µήλων (χρησιµοποιώντας την Mix_FreeChunk), 

την γάτα, τα µήλα, την textEngine και τα buttons. 
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Στις γραµµές 154-174 γίνεται έλεγχος για το αν ο παίκτης πατά το αριστερό ή το δεξί 

βελάκι στο πληκτρολόγιο χρησιµοποιώντας την function SDL_GetKeyboardState η 

οποία ενηµερώνει για την δεδοµένη κατάσταση του πληκτρολογίου, αν πατιέται 

δηλαδή κάποιο πλήκτρο). Αν πατιέται το αριστερό βελάκι, τότε η γάτα κινείται προς 

τα αριστερά, ενώ αν πατίεται το δεξί βελάκι, η γάτα κινείται προς τα δεξιά. 

Στις γραµµές 176-196 γίνεται έλεγχος για το αν πρέπει να δηµιουργηθεί νέο µήλο, 

καθώς και για το αν ικανοποιείται η συνθήκη για την αλλαγή της δυσκολίας του 

επιπέδου, όπου τα µήλα θα εµφανίζονται µε µεγαλύτερη συχνότητα. 

Στις γραµµές 203-256 γίνεται έλεγχος για το αν υπάρχει collision µεταξύ της γάτας 

και του µήλου ή αν το µήλο αγγίζει το έδαφος. Χρησιµοποιείται η function 

SDL_IntersectRect, η οποία υπολογίζει το σηµείο τοµής δύο ορθογωνίων περιοχών. 

Στην περίπτωση που το µήλο "συγκρούεται" µε τη γάτα, το µήλο εξαφανίζεται, παίζει 

το ηχητικό εφέ του µήλου και το σκορ αυξάνεται κατά ένα. Αν το σκορ του παίκτη 

ισούται µε το τελικό σκορ, τότε η κατάσταση του παιχνδιιού αλλάζει σε WIN, παίζει 

το ηχητικό της νίκης ενώ σταµατά η µουσική. Αν το µήλο αγγίξει το έδαφος, τότε το 

µήλο εξαφανίζεται, παίζει το ηχητικό του µήλου και ο παίκτης χάνει µια ζωή. Αν η 

ζωή του παίκτη ισούται µε το µηδέν, τότε η κατάσταση του παιχνιδιού αλλάζει σε 

LOSE, παίζει το ηχητικό εφέ της αποτυχίας και σταµατά η µουσική. 

Στις γραµµές 258-340, περιγράφεται η δηµιουργία και απεικόνιση της οθόνης 

ανάλογα µε την κατάσταση του παιχνιδιού. Αν η κατάσταση του παιχνιδιού είναι 

START, τότε απεικονίζεται η εικόνα φόντου που αντιστοιχεί στην µεταβλητή cover, 

καθώς επίσης και τα buttons play, about και exit. Αν η κατάσταση του παιχνιδιού 

είναι PLAY, PAUSE, WIN ή LOSE, απεικονίζεται η εικόνα φόντου που αντιστοιχεί 

στη µεταβλητή background, καθώς επίσης και το σκορ του παίκτη όπως και οι ζωές 

του. Αν η κατάσταση είναι PLAY, τότε επιπλέον απεικονίζεται η γάτα καθώς και τα 

µήλα. Αν η κατάσταση είναι WIN ή LOSE,τότε απεικονίζονται τα buttons restart και 

menu, καθώς και το µήνυµα "victory"  ή "defeat" αντίστοιχα. Αν η κατάσταση του 

παιχνιδιού είναι PAUSE, τότε απεικονίζεται το µήνυµα "paused", καθώς και τα 

buttons continue, restart και menu. Τέλος, αν η κατάσταση είναι ABOUT, τότε 

απεικονίζεται η εικόνα φόντου που αντιστοιχεί στη µεταβλητή aboutCover, καθώς 

και το button back. 

Στις γραµµές 342-483, περιγράφονται τα user input events, όταν δηλαδή ο παίκτης 

αλληλεπιδρά µέσω του πληκτρολογίου ή του ποντικιού σε διάφορες καταστάσεις του 

παιχνιδιού. Χρησιµοποιείται η δοµή  SDL_Event, η οποία είναι ο πυρήνας όλων των 

event handling στην SDL. Από τη γραµµή 344 έως 373, περιγράφονται τα events 

όταν ο παίκτης πατά το πλήκτρο Escape σε κάθε µία από τις καταστάσεις του 

παιχνιδιού. Γίνεται έλεγχος αν πατιέται κάποιο πλήκτρο (SDL_KEYDOWN) και 

στην συνέχεια αν αυτό το πλήκτρο είναι το Escape (SDLK_ESCAPE). Εφόσον 

πατιέται, τότε:  



 

[100] 

 

• Αν το παιχνίδι βρίσκεται στην κατάσταση PLAY, η κατάσταση αλλάζει σε 

PAUSE και σταµατά η µουσική. 

• Αν το παιχνίδι βρίσκεται στην κατάσταση PAUSE, η κατάσταση αλλάζει σε 

PLAY και ξεκινά η µουσική. 

• Αν το παιχνίδι βρίσκεται στην κατάσταση WIN ή LOSE, η κατάσταση 

αλλάζει σε PLAY, καλείται η function reset (θα δούµε την λειτουργία της 

παρακάτω) και ξεκινά η µουσική. 

• Αν το παιχνίδι βρίσκεται στην κατάσταση ABOUT, η κατάσταση αλλάζει σε 

START. 

Από τη γραµµή 375 έως 483, περιγράφονται τα events όταν ο παίκτης πατά το 

αριστερό πλήκτρο στο ποντίκι (SDL_BUTTON_LEFT). Εφόσον πατιέται, τότε: 

Όταν το παιχνίδι βρίσκεται στην κατάσταση START:  

• Αν πατάει το play button, η κατάσταση αλλάζει σε PLAY, καλείται η function 

reset και ξεκινά η µουσική. 

• Αν πατάει το about button, η κατάσταση αλλάζει σε ABOUT. 

• Αν πατάει το exit button, τερµατίζει η εφαρµογή. 

Όταν το παιχνίδι βρίσκεται στην κατάσταση PLAY, δεν συµβαίνει απολύτως τίποτα, 

καθώς δεν υπάρχουν buttons. 

Όταν το παιχνίδι βρίσκεται στην κατάσταση PAUSE:  

• Αν πατάει το restart button, η κατάσταση αλλάζει σε PLAY, καλείται η 

function reset και ξεκινά η µουσική. 

• Αν πατάει το menu button, η κατάσταση αλλάζει σε START, καλείται η 

function reset και ξεκινά η µουσική. 

• Αν πατάει το continue button, η κατάσταση αλλάζει σε PLAY και ξεκινά η 

µουσική. 

 

Όταν το παιχνίδι βρίσκεται στην κατάσταση WIN ή LOSE:  

• Αν πατάει το restart button, η κατάσταση αλλάζει σε PLAY, καλείται η 

function reset και ξεκινά η µουσική. 

• Αν πατάει το menu button, η κατάσταση αλλάζει σε START, καλείται η 

function reset και ξεκινά η µουσική. 

Όταν το παιχνίδι βρίσκεται στην κατάσταση ABOUT:  

• Αν πατάει το back button, η κατάσταση αλλάζει σε START. 
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Στις γραµµές 503-511, περιγράφεται η function pushApple για δηµιουργία 

καινούργιων µήλων σε τυχαία θέση στον άξονα x. Χρησιµοποιεί τη βοηθητική 

function getRandom (γραµµές 527-531). 

Στις γραµµές 513-525, περιγράφεται η function reset, η οποία όταν καλείται, κάνει 

reset όλων των παραµέτρων που αφορούν το gameplay, όπως την θέση της γάτας, το 

σκορ, τις ζωές, την δυσκολία κτλ. 

Τέλος, στις γραµµές 533-583, περιγράφονται functions που αφορούν το σχεδιασµό 

κειµένου στον οθόνη, των καρδιών που απεικονίζουν τις ζωές του παίκτη, functions 

για τον έλεγχο της µουσικής, καθώς και functions που αλλάζουν τις καταστάσεις του 

παιχνιδιού. 

 

4.3.8 Κώδικας "DeltaClock" 

Στο κοµµάτι αυτό του κώδικα (Παράρτηµα VIIΙ), ορίζουµε την class DeltaClock, 

µια απλή κλάση που κάνει track την delta time.  Χρησιµοποιείται η function 

SDL_GetPerformanceCounter, η οποία λαµβάνει την τρέχουσα τιµή του µετρητή 

delta, καθώς και η function SDL_GetPerformanceFrequency, η οποία µετράει την 

συχνότητα του µετρητή. 

 

 

4.4 Συµπεράσµατα 

 

Μέσα από αυτή την εργασία, µπήκαµε στον υπέροχο κόσµο των video games. 

Μάθαµε ότι τα παιχνίδια δεν είναι απλά µια δραστηριότητα για παιδιά, όπως 

πιστεύεται. Τα videogames προσφέρουν µια ολοκληρωµένη µορφή ψυχαγωγίας, µε 

µεγάλη ποικιλία τίτλων στην αγορά, ακόµη και για τους πιο απαιτητικούς. Επίσης σε 

αυτή την εργασία, µπήκαµε στην διαδικασία να µελετήσουµε πώς δηµιουργείται ένα 

video game, καθώς και να επιχειρήσουµε να αναπτύξουµε το δικό µας παιχνίδι, µε 

την χρήση της βιβλιοθήκης SDL, η οποία παρέχει εύχρηστες functions και δοµές, 

εύκολες στην κατανόηση λειτουργίας τους, που µας επιτρέπουν να δηµιουργήσουµε 

ένα cross-platform video game. 
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4.5 Μελλοντικές επεκτάσεις 

 

Μελλοντικά, θα µπορούσαν να εφαρµοστούν κάποιες διορθώσεις/βελτιώσεις στο 

video game APPLE CAT όπως: 

• ∆ηµιουργία buttons που θα κάνουν mute την µουσική και τα ηχητικά εφέ 

• Περισσότερες επιλογές ανάλυσης του window της εφαρµογής. 

• Περισσότερα επίπεδα, τα οποία θα είχαν το δικό τους ξεχωριστό φόντο, 

καθώς επίσης θα άλλαζε χρώµα η κορδέλα της γάτας. 

• Αλλαγή της εµφάνισης του κέρσορα όταν κάνει mouse over σε ένα button. 

• ∆ηµιουργία ενός δεύτερου gameplay mode, το endless mode, όπου τα µήλα 

δεν θα σταµατούσαν ποτέ να εµφανίζονται, έως ότου ο παίκτης χάσει όλες τις 

ζωές του. Σε αυτό το mode το επίπεδο δυσκολίας θα αυξάνεται µε σαφώς 

µεγαλύτερο ρυθµό κ.α. 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ Ι: "Main" κώδικας 

 

main.cpp  
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ ΙI: "GameObject" κώδικας 

 

gameobject.h 
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gameobject.cpp 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ ΙII: "Player" κώδικας 

 

player.h 
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player.cpp 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ IV: "Apple" κώδικας 

 

apple.h 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

apple.cpp 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ V: "TextEngine" κώδικας 

 

textengine.h 
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textengine.cpp 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ VI: "Button" κώδικας 

 

button.h 
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button.cpp 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ VII: "GameWorld" κώδικας 

 

gameworld.h 
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gameworld.cpp 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ VIIΙ: "DeltaClock" κώδικας 

 

deltaclock.h 

 

 

deltaclock.cpp 
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https://store.steampowered.com/app/705220/Tactical_Monsters_Rumble_Arena/ 

Εικόνα 38: Prison Architect  http://prison-architect.wikia.com/wiki/3D_Mode 

Εικόνα 39: Spore  http://spore.wikia.com/wiki/Early_Creature_Editor 

Εικόνα 40: Eurotrack simulator  Eurotrack simulator 

https://www.nuuvem.com/item/euro-truck-simulator-2-cabin-accessories 

Εικόνα 41: Sid Meier's Civilization V  https://store.silagames.com/game/1427/sid-

meiers-civilization-v-the-complete-edition/ 

Εικόνα 42: Worms Reloaded  https://steamcdn-

a.akamaihd.net/steam/apps/22600/ss_5c4b7446d3d268cfbabd67fa0300e95cc98b9f5a.

jpg?t=1478121750 

Εικόνα 43: Age of Empires III  https://superior-realities.com/2013/12/23/retro-

review-age-of-empires-iii/ 

Εικόνα 44: Crusader Kings  https://3dnews.ru/969957 
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Εικόνα 45: Dota 2  https://www.tuxboard.com/top-10-gamers-argent/dota-2-jeu-

video/ 

Εικόνα 46: Kingdom Rush  

https://store.steampowered.com/app/246420/Kingdom_Rush/ 

Εικόνα 47: Gran Turismo 6  https://www.gamespot.com/articles/gran-turismo-6-

passes-5-million-sales-series-climb/1100-6442540/ 

Εικόνα 48: Pro Evolution Soccer 2015  http://www.zougla.gr/games/article/pro-

evolution-socer-2015-demo-ke-sta-pc 

Εικόνα 49: The Room  https://www.youtube.com/watch?v=BrDfTuNKQog 

Εικόνα 50: Jeopardy  https://www.youtube.com/watch?v=QZFOg6napqU 

Εικόνα 51: Plants vs Zombies  http://iosuniverse.com/apps/plants-vs-zombies-review-

ios/ 

Εικόνα 52: AdVenture Capitalist  https://www.youtube.com/watch?v=bffAclcS9_M 

Εικόνα 53: Mysterium  

http://www.pocketgamer.co.uk/r/iPad/Mysterium/review.asp?c=72708 

Εικόνα 54: Codingame  https://www.youtube.com/watch?v=p8oCyM-ZjxA 

Εικόνα 55: Big Thinkers  https://www.wingamestore.com/product/4863/Big-

Thinkers-Kindergarten/ 

Εικόνα 56: Game Design  https://www.yoyogames.com/blog/121/the-foundations-of-

good-game-design-part-1 

Εικόνα 57: SDL  https://en.wikipedia.org/wiki/Simple_DirectMedia_Layer 

 

 

 

 

 

 


