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Ππόλογορ 

Γηα πνιιά ρξόληα, νη πξνγξακκαηηζηέο αλέπηπζαλ παηρλίδηα γηα ηελ 

Java πιαηθόξκα ρξεζηκνπνηώληαο ην standard API ηεο. Δλώ θάπνηα από 

απηά πέηπραλ ρξεζηκνπνηώληαο Java 2D, Java 3D θαη πιήζνο άιισλ 

APIs,θάπνηα  πξνβιήκαηα ηεο πιαηθόξκαο είραλ σο απνηέιεζκα πνιινί 

άλζξσπνη λα ηελ παξαβιέπνπλ θαη λα κελ ηελ ρξεζηκνπνηνύλ σο πιαηθόξκα 

αλάπηπμεο παηρληδηώλ θαη όια καδί νδήγεζαλ ζην ζπκπέξαζκα όηη ε Java δελ 

είλαη θαηάιιειε γηα ηελ αλάπηπμε πνηνηηθώλ παηρληδηώλ. Δλώ ζίγνπξα ε Java 

δελ είλαη θαηάιιειε γηα αλάπηπμε παηρληδηώλ ζε πνιιέο παηρληδνκεραλέο, 

είλαη ζηελ πξαγκαηηθόηεηα αλαγθαία γηα ηελ αλάπηπμε παηρληδηώλ ζε 

πξνζσπηθνύο ππνινγηζηέο, PDAs θαη θηλεηά ηειέθσλα. 

Έλα από ηα βαζηθά πιενλεθηήκαηα ηεο Java έλαληη ησλ πεξηζζνηέξσλ 

άιισλ γισζζώλ είλαη ε αλεμαξηεζία ηνπ ιεηηνπξγηθνύ ζπζηήκαηνο θαη 

πιαηθόξκαο. Σα πξνγξάκκαηα πνπ είλαη γξακκέλα ζε Java ηξέρνπλε 

αθξηβώο ην ίδην ζε Windows, Linux, Unix θαη Macintosh (ζύληνκα ζα ηξέρνπλ 

θαη ζε Playstation θαζώο θαη ζε άιιεο θνλζόιεο παηρληδηώλ) ρσξίο λα 

ρξεηαζηεί λα μαλαγίλεη κεηαγιώηηηζε (compiling) ή λα αιιάμεη ν πεγαίνο 

θώδηθαο γηα θάζε δηαθνξεηηθό ιεηηνπξγηθό ζύζηεκα. 

Σν παξόλ παίγλην ζρεδηάζηεθε εμ‟ νινθιήξνπ κε Java. Δίλαη κία 

εθαξκνγή γηα PC ε νπνία σο ζηόρν ηεο έρεη  ηελ αλάδεημε ελόο δείγκαηνο ησλ 

ηερλνινγηώλ πνπ πξνζθέξνληαη από ηα API πνπ δηαζέηεη ε Java σο 

ηερλνινγία κέζα από έλα  παηρλίδη πξννξηζκέλν γηα ςπραγσγηθνύο ζθνπνύο. 

Δίλαη έλα θαηά θύξην ιόγν ηξηζδηάζηαην παηρλίδη ελώ γηα ην Γξαθηθό 

Πεξηβάιινλ Υξήζηε (GUI ) ρξεζηκνπνηήζεθε Swing. 

 

Abstract 

 For many years, developers were writing games for the Java platform 

using its standard API. While some of them were successful using Java 2D, 
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Java 3D many problems of the platform caused many people to overlooking 

Java as a platform for developing high quality Games. While Java is not 

suitable for Game Development in many game consoles it is compelling in 

personal computers, PDAs and cellular phones. 

 One of the main advantages of Java against other languages is that its 

platform is indepented from the Operation System. Programes written in Java 

are running the same exact way in Windows, Linux or Macintosh without 

having to recompile them or to change its source code. 

 This Game is written exclusivly in Java. Its an application designed for 

a personal computer that serves a purpose of showing a sample of the Java 

3D technology provided by its API, through entertainment. Its a three 

dimensional game while its GUI is written with Swing. 
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ΚΔΦΑΛΑΙΟ 1: Διζαγωγή 

Αλέθαζελ ππήξρε ε ζέιεζε θαη ε πεξηέξγεηα γηα κηα εηζαγσγή ζηνλ 

καγηθό θαη ρσξίο όξηα θόζκν ησλ γξαθηθώλ. Ζ εθαξκνγή απηή μεθίλεζε κε 

αθνξκή ηελ εθπόλεζε ηεο πηπρηαθήο κνπ εξγαζίαο θαη είλαη ε αξρή κηαο 

πξώηεο ζνβαξήο πξνζπάζεηαο ζηελ εθκάζεζε ηνπ Java 3D ΑPI θαη ζηηο 

βαζηθέο έλλνηεο ησλ γξαθηθώλ. Ζ αλάπηπμε ηεο ζα ζπλερηζηεί κε 

πεηξακαηηζκνύο θαη πινπνηήζεηο λέσλ πξαγκάησλ κε ζηόρν ηελ γλώζε θαη 

ηελ εκπεηξία. 

΢ηα θεθάιαηα πνπ αθνινπζνύλ πεξηγξάθεηαη ην επηηξαπέδην παηρλίδη, 

όπσο δεκηνπξγήζεθε κε ηα πεξηερόκελα θαη ηνπο θαλόλεο ηνπ. ΢ηε ζπλέρεηα 

αθνινπζεί κηα πεξίιεςε ησλ ηερλνινγηώλ πνπ ρξεζηκνπνηήζεθαλ. Έπεηηα ε 

πεξηγξαθή θαη αλάιπζε ησλ θιάζεσλ πνπ ζρεδηάζηεθαλ έηζη ώζηε λα 

πινπνηεζνύλ νη αληίζηνηρεο ιεηηνπξγίεο θαζώο θαη λα ζρεδηαζηνύλ ηα 

πεξηερόκελα ηνπ παηρληδηνύ (θηίξηα, πηόληα θηι.) ζε 3D πεξηβάιινλ θαη ηέινο 

αθνινπζνύλ πξνηάζεηο γηα βειηίσζε ηεο εθαξκνγήο θαζώο θαη ζρέδηα γηα ηελ 

επέθηαζε ηεο. 

 

ΚΔΦΑΛΑΙΟ 2: Πεπιγπαθή και Ανάλςζη ηων κανόνων ηος παισνιδιού 

Σν παηρλίδη απηό θαζ‟ εαπηό ππάξρεη εδώ θαη πνιιά ρξόληα σο 

επηηξαπέδην. Έρνληαο ην ζηπι ηνπ θιαζηθνύ παηρληδηνύ ηεο Μνλόπνιεο ν 

παίθηεο έρεη ηελ δπλαηόηεηα λα αγνξάδεη θαη λα ρηίδεη πνιπηειή μελνδνρεία.  

2.1 Πεπιεσόμενα Παισνιδιού 

Σν παηρλίδη απνηειείηαη από: 

 Έλα ηακπιό. 

 Σέζζεξα πηόληα,έλα γηα θάζε παίθηε. 

 Έλα δάξη αξηζκεκέλν θαη έλα κε εηθόλεο γηα ηελ άδεηα  θηηζίκαηνο. 

 Υξήκαηα. 

 Δηθνζηπέληε θηίξηα ρσξηζκέλα ζε νρηώ μελνδνρεηαθέο κνλάδεο καδί κε 

ηνπο εμσηεξηθνύο ηνπο ρώξνπο. 

 Ορηώ θάξηεο,κία γηα θάζε μελνδνρείν. 
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2.2 Κανόνερ Παισνιδιού 

  Σν παηρλίδη απνηειείηαη από 2 έσο 4 παίθηεο.Γηαιέγεη ν θαζέλαο από 

έλα πηόλη,αλάινγα κε ην ρξώκα ηεο αξεζθείαο ηνπ ( θόθθηλν, κπιέ, πξάζηλν, 

θίηξηλν ). 

  ΢ηνλ θάζε παίθηε,αλαινγεί έλα πνζό πνπ αλέξρεηαη ζηηο 12.000, ην 

νπνίν θαη κνηξάδεηαη ζηελ αξρή ηνπ παηρληδηνπ. 

Οη παίθηεο ηνπνζεηνύλ ηα πηόληα ηνπο ζην ηακπιό. 

  Σν ηακπιό,εθηόο από ηηο 4 ζέζεηο-κία γηα θάζε παίθηε-απνηειείηαη θη από: 

 Σε δηαδξνκή,ηελ νπνία ζα αθνινπζήζνπλ νη παίθηεο.Ζ δηαδξνκή απηή 

είλαη πνπ θαζνξίδεη ην ηί κπνξεί λα αγνξάζεη ή λα ρηίζεη ν θάζε 

παίθηεο,αλάινγα κε ην θνπηάθη ζην νπνίν ζα βξεζεί ξίρλνληαο  ην 

δάξη.Ζ δηαδξνκή παξέρεη ζηνπο παίθηεο 2 check points,2 πηζαλόηεηεο 

γηα δσξεάλ ρηίζηκν θηηξίνπ θαη 3 δσξεάλ παξνρέο εηζόδνπ. 

 Ορηώ μελνδνρεηαθά ζπγθξνηήκαηα,ηα νπνία αλαιπηηθά είλαη: 

 

1. Boomerang:  έλα θηίξην 

2. President: ηέζζεξα θηίξηα 

3. Waikiki: πέληε θηίξηα 

4. Taj Mahal: ηξία θηίξηα 

5. Safari: ηξία θηίξηα 

6. Fujiyama: ηξία θηίξηα 

7. L’Etoile: πέληε θηίξηα 

8. Royal: ηέζζεξα θηίξηα 

΢ε όια ηα ζπγθξνηήκαηα, εθόζνλ ηειεηώζεη ην ρηίζηκν όισλ ησλ 

θηηξίσλ ηνπο κπνξνύλ λα ρηηζηνύλ νη αληίζηνηρνη εμσηεξηθνί ρώξνη. 

Τπάξρεη έλαο γηα θάζε μελνδνρείν. 

Αθνύ ινηπόλ έρνπλ ηνπνζεηεζεί ηα πηόληα ζην ηακπιό θη έρνπλ 

κνηξαζηεί ηα ρξήκαηα,νη παίθηεο ξίρλνπλ ην δάξη.Όηαλ δύν ή πεξηζζόηεξνη 

παίθηεο θέξνπλ ηνλ ίδην αξηζκό,μαλαξίρλνπλ πξνθεηκέλνπ λα θαζνξηζηεη ε 

ζεηξά κε ηελ νπνία ζα παίμεη ν θάζε παίθηεο. 

Παίδεη πξώηνο απηόο πνπ ζα θέξεη ην κεγαιύηεξν αξηζκό.Όπνηνο,θαηά 

ηε δηάξθεηα ηνπ παηρληδηνύ θέξεη ηνλ αξηζκό 6,ηνπ δίλεηαη ε δπλαηόηεηα λα 

μαλαπαίμεη. 

΢ηόρνο ηνπ θάζε παίθηε είλαη λα αγνξάζεη θη λα ρηίζεη,όζν ην δπλαηόλ 

πεξηζζόηεξα θηίξηα, νινθιεξώλνληαο ηα μελνδνρεηαθά ζπγθξνηήκαηα.Ζ 
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αγνξά μεθηλάεη από ην νηθόπεδν.Άλ ν παίθηεο πνπ αγόξαζε ην νηθόπεδν δε 

ρηίζεη θαλέλα θηίξην,ηόηε θάπνηνο από ηνπο ππόινηπνπο παίθηεο έρεη ηε 

δπλαηόηεηα λα αγνξάζεη ην νηθόπεδν κηζνηηκήο.Σν ζπγθξόηεκα 

θαηνρπξώλεηαη ζε απηόλ πνπ ζα ρηίζεη έζησ θη έλα θηίξηό ηνπ. 

Σν θάζε μελνδνρείν έρεη από κία θάξηα.΢ηελ θάξηα απηή 

πεξηιακβάλνληαη πιεξνθνξίεο γηα ην ρξεκαηηθό πνζό πνπ ζα πξέπεη λα 

δώζεη ζηνλ ηδηνθηήηε ηνπ ζπγθξνηήκαηνο ν παίθηεο πνπ ζα βξεζεί ζηελ 

εκβέιεηα ηνπ νηθνπέδνπ ζην νπνίν βξίζθεηαη ην ζπγθξόηεκα,αθνινπζώληαο ηε 

δηαδξνκή.Σν ρξεκαηηθό πνζό θαζνξίδεηαη από ηνλ αξηζκό ησλ θηηξίσλ πνπ 

έρνπλ ρηηζηεί θαη ηνλ αξηζκό πνπ ζα θέξεη ν παίθηεο κε ην δάξη.Όζν 

κεγαιύηεξνο είλαη ν αξηζκόο ηνπ δαξηνύ θαη όζν πεξηζζνηεξα ηα θηίξηα πνπ 

έρνπλ ρηηζηεί,ηόζν κεγαιύηεξν είλαη ην πνζό πνπ πξέπεη λα θαηαβάιιεη ν 

παίθηεο. 

  Από ην παηρλίδη απνρσξεί ν παίθηεο πνπ κέλεη ρσξίο ρξήκαηα. Νηθεηήο 

ζεσξείηαη ν παίθηεο πνπ ζα κείλεη ηειεπηαίνο. 

 

ΚΔΦΑΛΑΙΟ 3: Σεσνολογίερ πος σπηζιμοποιήθηκαν 

 

3.1 Java 3D 

΢ηα κέζα ηεο ρξνληάο 2003, ν Doug Twilleager είπε ηελ ηώξα δηαβόεηε 

θξάζε «Ζ Java 3D 1.4 είλαη γηα ηελ ώξα ζε αλακνλή». 

Ο Doug Twilleager είλαη ν chief architect ηνπ ηκήκαηνο Σερλνινγίαο 

παηρληδηώλ ζηελ Sun, θαη έλαο από ηνπο ζρεδηαζηέο ηεο Java 3D. 

 Έλαο πηζαλόο ιόγνο γηα ηελ «αλακνλή» είλαη όηη ε αλάπηπμε ηεο 

Java3D πξνέξρεηαη από ην Σκήκα γξαθηθώλ 3D πιηθνύ. Καζώο νη θάξηεο 

γξαθηθώλ από εηαηξίεο όπσο ε ATI θαη ε nVidia μεπέξαζαλ ηελ ηερλνινγία ηεο 

Sun, ην ηκήκα άξρηζε λα γίλεηαη ιηγόηεξν θεξδνθόξν. Έγηλαλ πεξηθνπέο θαη 

ζε κε θεξδνθόξα projects, όπσο ε Java3D, δόζεθε κηθξόηεξε πξνηεξαηόηεηα. 

Σνλ Μάξηην ηνπ 2004, ν Doug Twilleager επέζηξεςε, απηή ηε θνξά 

αλαθνηλώλνληαο όηη ε Sun έθαλε ηελ Java 3D δηαζέζηκε κέζσ δεκόζηαο 

ρξήζεο άδεηαο. 

Ζ αλαγέλλεζε ηεο Java 3D είλαη απνηέιεζκα ηεο δνπιεηάο πνιύ ιίγσλ 

αλζξώπσλ-θιεηδηά, κέζα ζε απηνύο θαη ν Doug Twilleager, θαζώο θαη ε 

ρξεζηκνπνίεζή ηεο ζε κεγάια projects όπσο ην Mars Rover θαη ην Looking 

Glass. Ζ Java 3D πέξαζε ζην πξνρσξεκέλν ηκήκα αλάπηπμεο ινγηζκηθνύ, 

έλα ηκήκα κέζα ζηελ Sun ππνζηεξηδόκελν από πςειόηεξνπ επηπέδνπ 

δηνίθεζε. 
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3.1.1 Java 3D API: 

Σν API ηεο Java 3D πξνζθέξεη κηα ζπιινγή από πςεινύ επηπέδνπ 

εξγαιεία γηα ηελ θαηαζθεπή, απόδνζε θαη ρεηξαγώγηζε ηνπ γξάθνπ ηεο 

ζθελήο (scene graph) ε νπνία θαη απαξηίδεηαη από γεσκεηξία, θσο, ήρνπο θαη 

πνιιά άιια. 

Τπάξρνπλ δύν παξαιιαγέο ηεο Java 3D: ε κία πινπνηεκέλε επάλσ 

ζηελ ΟpenGL, ε άιιε επάλσ ζηα γξαθηθά DirectX. To ρακεινύ επηπέδνπ API 

ρεηξίδεηαη ηελ πςειόηεξε απόδνζε θαη ηα δηάθνξα επίπεδα pixels, ελώ ε 3D 

ζθελή, ε ινγηθή ησλ εθαξκνγώλ θαη νη αιιειεπηδξάζεηο ησλ ζθελώλ 

αλαπηύζζνληαη ζε θώδηθα Java. Απηή  ε δηπιή πξνζέγγηζε ελζαξξύλεη ηελ 

κεηαθνξά ησλ εθαξκνγώλ, αλεμαξηεζία πιηθνύ θαη πςειήο ηαρύηεηαο 

απόδνζε. 

3.1.2 Σο Scene Graph 

Σν Scene Graph ηεο Java 3D είλαη έλα νδεγνύκελνο αθπθιηθόο γξάθνο 

(DAG), νπόηε θαη ππάξρεη κηα ζρέζε γνληνύ-παηδηνύ αλάκεζα ζηνπο 

πεξηζζόηεξνπο από ηνπο θόκβνπο ηνπ θαη ν γξάθνο δελ πεξηέρεη 

επαλαιήςεηο. 

Δίλαη δπλαηόλ γηα ηνπο θόκβνπο λα κπνξνύλ λα δηακνηξαζηνύλ ζε έλαλ 

γξάθν, γηα παξάδεηγκα ε αληηγξαθή γεσκεηξηθώλ πιεξνθνξηώλ ελόο 

ζρήκαηνο. Έλα απινπνηεκέλν scene graph ελόο γξαθείνπ θαίλεηαη ζηελ 

εηθόλα 1. Σν γθξνππ γξαθείν πεξηέρεη θόκβνπο γηα ην γξαθείν θαη δύν 

θαξέθιεο. Κάζε θόκβνο ρξεζηκνπνηεί άιινπο θόκβνπο ζρήκαηνο θαη 

ρξώκαηνο θαζώο νη πιεξνθνξίεο γηα ην ζρήκα ηεο θαξέθιαο κνηξάδεηαη. 

 

 

Δηθόλα 3.1 : Σν Scene Graph ελόο γξαθείνπ. 

 

  Έλαο θόκβνο-ζρήκα ρξεζηκνπνηεί ην Shape3D (ή ππνθαηεγνξίεο ηνπ) 

σο «ζπζθεπαζία» θόκβσλ γεσκεηξηθώλ πιεξνθνξηώλ (Geometry) ή 
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εκθάληζεο(Appearance). H θπξίσο θιάζε γεσκεηξίαο είλαη ε GeometryArray, 

ε νπνία ρξεζηκνπνηείηαη γηα ηνλ ζρεδηαζκό ζεκείσλ, γξακκώλ θαη 

πνιπγώλσλ. Τπάξρνπλ πνιιέο θιάζεηο Appearance, ρξώκαηνο, texture θαη 

δηαθάλεηαο. Πεξηβαιινληηθνί θόκβνη ρεηξίδνληαη ξνπηίλεο όπσο ηνπ θσηόο, ηνπ 

ήρνπ θαη ηεο ζπκπεξηθνξάο ηα νπνία αιιάδνπλ ηνλ ηερλεηό θόζκν. 

Οκάδεο θόκβσλ είλαη «ζπζθεπαζίεο» γηα άιιεο νκάδεο ή θόκβνπο 

θύιισλ. Οη θόκβνη θύιια είλαη ζπλήζσο ζρήκαηα ή θόκβνη ηνπ 

πεξηβάιινληνο. Μηα θιάζε-νκάδα ππνζηεξίδεη ηελ ηνπνζέηεζε θαη ηνλ 

πξνζαλαηνιηζκό ησλ παηδηώλ ηεο. Γηα παξάδεηγκα, έλα BranchGroup 

επηηξέπεη ζηα παηδηά ηνπ λα πξνζηίζεληαη ή λα αθαηξνύληαη από ην scene 

Graph ζε ρξόλν εθηέιεζεο, ελώ έλα TransformGroup  επηηξέπεη ηελ ζέζε θαη 

ηνλ πξνζαλαηνιηζκό ησλ παηδηώλ ηεο λα αιιάδεη. 

 

 

 

Δηθόλα 3.2 : To Scene Graph ηνπ Hello Universe. 

 

Σν VirtualUniverse είλαη ν θόκβνο θνξπθή ζε θάζε scene graph θαη 

αληηπξνζσπεύεη ηνλ ηερλεηό θόζκν κε ην ζύζηεκα ζπληεηαγκέλσλ ηνπ. Σν 

Locale παίδεη ην ξόιν ηεο ζέζεο ηνπ scene graph κέζα ζηνλ ηερλεηό θόζκν. 
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Κάησ από ηνλ θόκβν Locale ππάξρνπλ πάληα δπν ππνγξάθνη.Σν 

αξηζηεξό θιαδί είλαη θιαδί γξάθνο πεξηερνκέλσλ(content branch graph), 

θξαηάεη πξνγξακκαηηζηηθό πεξηερόκελν όπσο ε γεσκεηξία, ην θσο, textures 

θαη ην θόλην.  To content branch graph δηαθέξεη ζεκαληηθά από εθαξκνγή ζε 

εθαξκνγή. 

Σν δεμί θιαδί θάησ από ην Locale είλαη ην θιαδί γξάθνο ηνπ νπηηθνύ 

πεδίνπ (view branch graph) θαη θαζνξίδεη ηελ ζέζε, ηνλ πξνζαλαηνιηζκό θαη 

ηελ πξννπηηθή ηνπ παξαηεξεηή όπσο απηόο θνηηάεη ηνλ ηερλεηό θόζκν από 

ηνλ θπζηθό. Ο θόκβνο ViewPlatform θξαηάεη ηελ ζέζε ηνπ παξαηεξεηή ζηνλ 

ηερλεηό θόζκν, ν θόκβνο View δειώλεη ην πώο λα κεηαβιεζεί απηό πνπ 

βιέπεη ν παξαηεξεηήο ζε εηθόλα ηνπ θπζηθνύ θόζκνπ (κηα 2D εηθόλα ζηελ 

νζόλε). O θόκβνο Canvas3D είλαη έλα Java GUI αληηθείκελν πνπ επηηξέπεη 

κηα 2D εηθόλα λα ηνπνζεηεζεί κέζα ζε κηα Java εθαξκνγή ή applet. 

Σν VirtualUniverse, ην Locale θαη ην view branch graph έρνπλ ζπρλά 

ηελ ίδηα δνκή ζε πνιιέο εθαξκνγέο, εθόζνλ πνιιά πξνγξάκκαηα 

ρξεζηκνπνηνύλ έλα απιό Locale θαη βιέπνπλ ηνλ ηερλεηό θόζκν κέζσ κηαο 

2D εηθόλαο ζε κηα νζόλε. Γηα απηέο ηηο εθαξκνγέο νη ζρεηηθέο θιάζεηο 

κπνξνύλ λα δεκηνπξγεζνύλ κε ην SimpleUniverse ηεο Java 3D, 

αλαθνπθίδνληαο ηνλ πξνγξακκαηηζηή από πνιύ δνπιεηά ζε επίπεδν 

θαηαζθεπήο ηνπ γξάθνπ. 

3.1.3 Σα δςναηά ζημεία ηηρ Java 3D 

Σν Scene Graph ηεο Java 3D έρεη σο απνηέιεζκα ν πξνγξακκαηηζκόο 

λα γίλεηαη πνιύ πην εύθνινο γηα αξράξηνπο επεηδή δίλεη έκθαζε ζηνλ 

ζρεδηαζκό ηεο ζθελήο παξά ζηελ απόδνζε, απνθξύπηνληαο ηηο ιεπηνκέξεηεο 

ησλ γξαθηθώλ ζε ρακειό επίπεδν. Έλα scene graph θπζηνινγηθά ππνζηεξίδεη 

πεξίπινθα γξαθηθά ζηνηρεία όπσο 3D γεσκεηξίεο, ζπκπεξηθνξέο, κεζόδνπο 

θσηόο, δηαινγή αληηθεηκέλσλ θαη αλίρλεπζε ζπγθξνύζεσλ. ΢ε επίπεδν 

εθαξκνγήο, ην scene graph κπνξεί λα ρξεζηκνπνηεζεί γηα ηελ νκαδνπνίεζε 

ζρεκάησλ κε παξόκνηεο ηδηόηεηεο, λα εθηειέζεη view culling , level of detail 

selection, execution culling θαη θιάδεκα ζπκπεξηθνξάο – βειηηζηνπνηήζεηο νη 

νπνίεο πξέπεη λα γξαθνύλ απεπζείαο από ηνλ πξνγξακκαηηζηή ζε 

ρακειόηεξνπ επηπέδνπ APIs. Σέινο ε Java 3D ρξεζηκνπνηεί ηελ δηαδηθαζία 
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multithreading ηεο Java γηα ηελ εθηέιεζε παξάιιεισλ γξάθσλ εθηέιεζεο θαη 

απόδνζεο νη νπνίεο απνηεινύλ πνιύ ρξήζηκεο βειηηζηνπνηήζεηο. 

Απόδνζε. Ζ Java3D είλαη ζρεδηαζκέλε κε βάζε ηελ απόδνζε, ηελ 

νπνία θαη επηηπγράλεη ζε πςειό επίπεδν κέζσ βειηηζηνπνηήζεσλ ηνπ scene 

graph θαη ζε ρακειό επίπεδν κε ην γεγνλόο όηη ρηίζηηθε επάλσ από ηελ 

OpenGL ή ηελ DirectX. 

Κάπνηεο βειηηζηνπνηήζεηο ηνπ scene graph είλαη δηαζέζηκεο κέζσ 

capability bits, ηα νπνία δειώλνπλ ηη ιεηηνπξγίεο κπνξνύλ ή δελ κπνξνύλ λα 

εθηειεζηνύλ ζε ρξόλν εθηέιεζεο (γηα παξάδεηγκα απαγόξεπζε ηεο θίλεζεο 

ελόο αληηθεηκέλνπ). 

 

3.2 AUTODESK 3DS STUDIO MAX 

Δίλαη έλα παθέην ινγηζκηθνύ γηα ηελ δεκηνπξγία θαη επεμεξγαζία 3D 

κνληέισλ. Μεηαμύ άιισλ παξάγεη αξρεία ηνπ ηύπνπ  3ds ηα νπνία θαη 

ρξεζηκνπνηήζεθαλ από απηήλ ηελ εθαξκνγή γηα ηελ εύθνιε θαη γξήγνξε 

παξαγσγή κνληέισλ. 

 

3.3 ADOBE PHOTOSHOP CS3 

Δίλαη έλα επαγγεικαηηθό ινγηζκηθό γηα ηελ επεμεξγαζία εηθόλσλ ην 

νπνίν κπνξεί λα ρξεζηκνπνηεζεί από αξράξηνπο κέρξη επαγγεικαηίεο. Δίλαη 

θνηλά απνδεθηό από πάξα πνιινύο γξαθίζηεο. Υξεζηκνπνηήζεθε γηα ηελ 

δεκηνπξγία ησλ δηαθόξσλ textures πνπ «ληύλνπλ» ηα 3D αληηθείκελα ηεο 

ζθελήο ηνπ παηρληδηνύ. 

 

ΚΔΦΑΛΑΙΟ 4: Ανάλςζη Κλάζεων 

 

΢ην θεθάιαην απηό ζα γίλεη κηα πξνζπάζεηα γηα κηα όζν ην δπλαηόλ 

αθαηξεηηθή πξνζέγγηζε ζηελ πεξηγξαθή ησλ θιάζεσλ πνπ απνηεινύλ ην 

ζπγθεθξηκέλν παηρλίδη. 

Σν παξαθάησ δηάγξακκα απεηθνλίδεη ηηο θπξηόηεξεο θιάζεηο ησλ 

δηαθόξσλ ελνηήησλ κε ηηο ζπζρεηίζεηο ηνπο. 
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Δηθόλα 4.1 : Γηάγξακκα BoardHotelGame. 

 

Καηά ηελ εθθίλεζε ηνπ παηρληδηνύ ν ρξήζηεο θαιείηαη λα ζπκπιεξώζεη 

κηα θόξκα ζηελ νπνία δειώλεη κε πόζνπο παίθηεο ζα μεθηλήζεη ε παξηίδα, ηα 

νλόκαηά ηνπο θαη ην ρξώκα πξνηίκεζήο ηνπο. Αθνύ ζπκπιεξσζεί ε θόξκα, 

κπνξεί λα μεθηλήζεη ην παηρλίδη. 

Με ην πάηεκα ηνπ θνπκπηνύ «start» δεκηνπξγείηαη έλα GameWindow 

θαη έλαο GameController. To GameWindow είλαη ππεύζπλν γηα ηελ απεηθόληζε 

ηνπ Γξαθηθνύ Πεξηβάιινληνο Υξήζηε (GUI)  ην νπνίν θαη αιιειεπηδξά κε ην 

παηρλίδη θαη ηνπ παξαζύξνπ γξαθηθώλ ζην νπνίν απεηθόλίδεηαη ην παηρλίδη 

απηό θαζεαπηό κε όια ηα ηξηζδηάζηαηα αληηθείκελά ηνπ. Οη ιεηηνπξγίεο απηέο 

επηηπγράλνληαη κε ηελ δεκηνπξγία ηνπ GuiPanel θαη GraphicsPanel 

αληίζηνηρα.΄ 

Ο GameController είλαη ν θύξηνο ππεύζπλνο θαη απηόο πνπ ζπληνλίδεη 

ηελ πνξεία ηνπ παηρληδηνύ. Αλάκεζα ζηηο αξκνδηόηεηεο ηνπ είλαη θαη ε 

δηαδηθαζία επηινγήο ηνπ πνηόο παίθηεο ζα παίμεη πξώηνο, λα απνθαζίδεη εάλ 

έλαο παίθηεο κπνξεί λα αγνξάζεη έλα νηθόπεδν, λα ρηίζεη έλα μελνδνρείν ή λα 

δώζεη εληνιή ζην GameWindow λα δσγξαθίδεη ή λα θαηαζηξέθεη αληηθείκελα 

από ην γξαθηθό πεξηβάιινλ ( ην ρηίζηκν ελόο μελνδνρείνπ γηα παξάδεηγκα). Ο 
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GameController επίζεο «αθνύεη» ηηο απνθάζεηο πνπ παίξλεη ν ρξήζηεο κέζσ 

ηνπ GuiPanel. 

Οη θιάζεηο απηέο κε ηηο ιεηηνπξγίεο ηνπο ζα πεξηγξαθνύλ αλαιπηηθόηεξα 

ζηηο επόκελεο ελόηεηεο. 

4.1 Η Κλάζη GameWindow 

΢ε απηήλ ηελ ελόηεηα ζα πεξηγξαθεί αλαιπηηθόηεξα ε θιάζε 

GameWindow. Όπσο αλαθέξζεθε είλαη ππεύζπλε γηα ηελ εθηέιεζε όισλ ησλ 

ιεηηνπξγηώλ πνπ απεηθνλίδνπλ πιεξνθνξίεο ή αληηθείκελα ζηελ νζόλε θαη ηα 

νπνία ζε ηειηθή αλάιπζε αλαλεώλνπλ θαη εμειίζνπλ ηελ πνξεία ηνπ 

παηρληδηνύ.  

Σν GameWindow είλαη νπζηαζηηθά έλα Jpanel ην νπνίν πεξηέρεη ηα: 

 GuiPanel 

 GraphicsPanel  

Πεξηέρεη επίζεο listeners πνπ κε ηε βνήζεηά ηνπο αλαλεώλεη ηα ζηαηηζηηθά 

θαη ηηο δηαζέζηκεο θηλήζεηο ηνπ παίθηε πνπ έρεη ηε ζεηξά θαη δίλεη νδεγίεο ζην 

GraphicsPanel λα ζρεδηάζεη ή λα θαηαζηξέςεη αληηθείκελα από ηελ ζθελή. 

 

4.1.1 H Κλάζη GuiPanel 
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Δηθόλα 4.2 : Γηάγξακκα GuiPanel 

 

Όπσο θαίλεηαη θαη ζην δηάγξακκα «αξηζκν» ην GuiPanel πεξηέρεη ηα: 

 ChatNLogPanel 

 PlayerStatisticsPanel 

 PlayerControlsPanel 

4.1.1.1 Η Κλάζη ChatNLogPanel: 
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Δηθόλα 4.3 :  Απεηθόληζε ηνπ ChatNLogPanel. 

 

 To Panel απηό είλαη κέινο ηνπ Γξαθηθνύ Πεξηβάιινληνο Υξήζηε θαη 

ηνπνζεηείηαη ζηα αξηζηεξά ηνπ. Γεκηνπξγεί 2 tabs ηα νπνία πεξηέρνπλ ην έλα 

ην ChatPanel θαη ην άιιν ην LogPanel. 

Σν ChatPanel ζα ρξεζηκνπνηεζεί γηα ηελ δηαδπθηηαθή έθδνζε ηνπ 

παηρληδηνύ θαη ζα επηηξέπεη ηελ ζπλνκηιία κεηαμύ ησλ παηθηώλ. 

To LogPanel ρξεζηκνπνηείηαη γηα ηελ εθηύπσζε πιεξνθνξηώλ πνπ 

απνξξένπλ από ηελ εμέιημε ηνπ παηρληδηνύ. Γηα παξάδεηγκα ην όηη ν παίθηεο 1 

έρηηζε ην πξώην θηίξην ηνπ μελνδνρείνπ President. Σα κελύκαηα εθηππώλνληαη 

ζην ρξώκα ηνπ παίθηε γηα ηνλ νπνίν θέξνπλ ηελ πιεξνθνξία. 

Υξεζηκνπνηήζεθε έλα πεδίν JtextPane κε ηελ ηθαλόηεηα ηνπ λα κπνξεί λα 

κνξθνπνηεί ην θείκελό ηνπ αλάινγα. Σν LogPanel «αθνύεη» ηελ εμέιημε ηνπ 

παηρληδηνύ από ηνλ LogListener θαη όπνηε θαηαθζάλεη έλα κήλπκα ην 

εθηππώλεη κε ην θαηάιιειν ρξώκα. 

 

 

 



Πηπρηαθή Δξγαζία ηνπ θνηηεηή Μνύηζηνπ Νηθόιανπ 

Page 19 of 64 

 

4.1.1.2 PlayerStatisticsPanel: 

 

                  

Δηθόλα 4.4 :  Απεηθόληζε ηνπ PlayerStatisticsPanel. 

 

 Σνπνζεηείηαη ζηα δεμηά ηνπ Γξαθηθνύ Πεξηβάιινληνο Υξήζηε. 

Γεκηνπξγεί ηόζα tabs, όζα νη παίθηεο – 1 θαη κε ηε βνήζεηα ζηνηρηζκέλσλ 

JLabel απεηθνλίδεη πιεξνθνξίεο όπσο ηα ρξήκαηα ηνπ θάζε παίθηε, ηνλ 

αξηζκό ησλ μελνδνρείσλ πνπ έρεη ζηελ θαηνρή ηνπ, ηνλ αξηζκό ησλ θηηξίσλ 

πνπ έρεη ρηίζεη θαζώο θαη ηνλ αξηζκό ησλ βάζεσλ πνπ έρεη ζηε δηάζεζή ηνπ. 

΢πλεπώο, θάζε tab, ηα νπνία έρνπλ μερσξηζηό JPanel ην θαζέλα, έρεη ζαλ 

πεδίν ηνλ Player γηα ηνλ νπνίν εκθαλίδεη ζηαηηζηηθά. Όηαλ ην παηρλίδη δελ 

παίδεηαη δηαδπθηηαθά, ηα πεδία Player ησλ tabs αλαλεώλνληαη θπθιηθά κεηά ην 

ηέινο θάζε γύξνπ έηζη ώζηε λα δερζνύλ ηνλ παίρηε ηνπ νπνίνπ ε ζεηξά κόιηο 

ηειείσζε θαη λα απνβάιινπλ ηνλ παίρηε πνπ έρεη ηώξα ζεηξα. Απηό ζπκβαίλεη 

γηαηί δελ ππάξρεη ε αλάγθε λα εθηππώλνληαη ηα ζηαηηζηηθά ηνπ εθάζηνηε 

ελεξγνύ παίθηε. 
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Σέινο, ην PlayerStisticsPanel «αθνύεη» κέζσ ηνπ 

CurrentPlayerChangedListener εάλ θάπνηνο (θαη πνηνο) παίθηεο ηειείσζε ηε 

ζεηξά ηνπ. Όηαλ ζπκβεί απηό κέζσ ηεο θιήζεο ηεο κεζόδνπ refresh() γηα θάζε 

tab αλαλεώλνληαη νη ηηκέο ησλ JLabel. 

4.1.1.3 PlayerControlsPanel: 

 

                    

Δηθόλα 4.5 :  Απεηθόληζε ηνπ PlayerControlsPanel. 

 

 Σνπνζεηείηε ζηε κέζε ηνπ Γξαθηθνύ Πεξηβάιινληνο Υξήζηε. Σν πεδίν 

Player ηνπ  αλαλεώλεηαη θάζε θνξά κε ηνλ ελεξγό παίθηε θαη ζπλεπώο όιεο νη 

ιεηηνπξγίεο πνπ εθηεινύλ ηα πεδία ηνπ,αθνξνύλ απηόλ. Δίλαη έλα JPanel πνπ 

δίλεη ηε δπλαηόηεηα ζηνλ ρξήζηε λα απνθαζίζεη εάλ ζέιεη λα αγνξάζεη έλα 

νηθόπεδν, λα ρηίζεη έλα θηίξην, λα αγνξάζεη κηα είζνδν, λα ξίμεη ηα δάξηα ή λα 

κελ εθηειέζεη θακκία ελέξγεηα. 

Γηα λα εθηειέζεη όιεο απηέο ηηο ιεηηνπξγηεο ην PlayerControlsPanel 

δηαζέηεη ηα εμήο Jbutton κε ηνπο αληίζηνηρνπο listeners ηνπο :    



Πηπρηαθή Δξγαζία ηνπ θνηηεηή Μνύηζηνπ Νηθόιανπ 

Page 21 of 64 

 

 BuildButton: ΢ηέιλεη εληνιή ζηνλ GameController λα ρηίζεη ην 

επόκελν ζηε ζεηξά θηίξην ηνπ μελνδνρείνπ πνπ είλαη επηιεγκέλν απν ην 

HotelsComboBox component. 

 ThrowButton: ΢ηέιλεη εληνιή ζηνλ GameController λα ξίμεη ην δάξη κε 

ηα λνύκεξα ή ην δάξη γηα ην ρηίζηκν ελόο θηηξίνπ. 

 HotelsComboBox: Ζ ιίζηα απηή δέρεηαη σο αληηθείκελα μελνδνρεία 

ππνςήθηα είηε γηα αγνξά, είηε γηα ρηίζηκν, είηε γηα ηελ αγνξά κηαο 

εηζόδνπ. Ο ελεξγόο ρξήζηεο επηιέγεη από ηα δηαζέζηκα μελνδνρεία θαη 

ζηε ζπλέρεηα παηάεη ην θνπκπί πνπ αληηζηνηρεί ζηελ επηζπκεηή 

ιεηηνπξγία. 

 BuyButton: ΢ηέιλεη εληνιή ζηνλ GameController όηη ν ελεξγόο παίθηεο 

αγόξαζε ην νηθόπεδν ελόο μελνδνρείνπ. 

 NoActionButton: ΢ηέιλεη εληνιή ζηνλ GameController όηη ν παίθηεο 

δελ επηζπκεί θακκία ελέξγεηα. 

 HotelsButton: Δκθαλίδεη έλα θαηλνύξην JFrame. Σν λέν frame πεξηέρεη 

έλα tab γηα θάζε μελνδνρείν θαη εκθαλίδεη ηηο εμήο πιεξνθνξίεο: 

o Σελ αμία αγνξάο ηνπ νηθνπέδνπ 

o Σελ αμία ρηηζίκαηνο θαζελόο από ηα θηίξηα ηνπ 

o Σελ αμία ηνπ ρηηζίκαηνο ησλ εμσηεξηθώλ ηνπ ρώξσλ 

o Σελ αμία αγνξάο εηζόδνπ 

o Σελ αμία δηακνλήο γηα 1 έσο 6 εκέξεο εάλ θάπνηνο παίθηεο 

ρξεηαζηεί λα πιεξώζεη θάπνηνλ άιινλ 

Δπηπιένλ ην PlayerControlsPanel «αθνύεη» από ηνπο εμήο listeners, 

ηνπο νπνίνπο θαη ρξεζηκνπνηεί ν GameController γηα λα εηδνπνηεί απηνύο πνπ 

αθνύλ: 

 PlayerListener: Δηδνπνίεζε όηη ε θαηάζηαζε ελόο Player έρεη αιιάμεη, 

πιεξώζεθε από θάπνηνλ άιινλ παίθηε γηα παξάδεηγκα θαη άιιαμε ην 

πνζό ησλ ρξεκάησλ ηνπ. Υξεζηκνπνηείηαη θπξίσο γηα λα αλαλεώλεη ηα 

αληίζηνηρα JLbel κε ηα θαηλνύξγηα ζηαηηζηηθά ηνπ παίθηε. 

 CurrentPlayerChangedListener: Δηδνπνίεζε όηη ν ελεξγόο παίθηεο 

έρεη αιιάμεη θαη πνηόο είλαη απηόο. Υξεζηκνπνηείηαη όηαλ ην παηρλίδη δελ 

παίδεηαη δηαδπθηηαθά γηα λα ελεκεξώζεη ην πεδίν Player ηνπ 
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PayerControlsPanel καδί κε ηα αληίζηνηρα JLabel. Οπζηαζηηθά δίλεη ηνλ 

έιεγρν ηνπ Panel ζηνλ εθάζηνηε ελεξγό παίθηε. 

 PlayerMessageListener: Σν PlayerControlsPanel δηαζέηεη έλα 

JTextPane κέζα ζην νπνίν θαηαθζάλνπλ κελύκαηα πνπ εηδνπνηνύλ 

ηνλ ελεξγό παίθηε γηα ηελ επόκελε απόθαζε πνπ πξέπεη λα πάξεη. Γηα 

παξάδεηγκα, όηη κπνξεί εάλ ζέιεη λα αγνξάζεη θάπνην νηθόπεδν. Σα 

κελύκαηα απηά ζηέιλνληαη από ηνλ GameController θαη ζπλήζσο 

αθνινπζνύληαη από ηελ ελεκέξσζε ησλ ππνςήθησλ μελνδνρεηαθώλ 

επηινγώλ (εμεγείηε παξαθάησ). Μαδί κε ηα κελύκαηα απνζηέιιεηαη θαη 

ην αληίζηνηρν PlayerAction πνπ πξέπεη λα θάλεη ν ελεξγόο παίθηεο. Γηα 

παξάδεηγκα build. Αλάινγα κε ην PlayerAction πνπ ιακβάλεη ν 

PlayerControlsPanel ελεξγνπνηεί θαη απελεξγνπνηεί θάπνηα από ηα 

JButton ηνπ. Γηα παξάδεηγκα γηα ην Action build, απελεξγνπνηνύληαη ηα 

πάληα εθηόο από ην θνπκπί Build θαη No Action. 

 CandidateHotelsListener: Δηδνπνίεζε από ηνλ GameController πνπ 

πεξηέρεη ηα μελνδνρεία πνπ είλαη ππνςήθηα θάζε θνξά γηα θάπνηα 

ελέξγεηα: 

o Γηα αγνξά νηθνπέδνπ 

o Γηα ρηίζηκν ηνπ επνκέλνπ ζηε ζεηξά θηηξίνπ ή εμσηεξηθώλ ρώξσλ 

o Γηα επηινγή ζέζεο ζηελ νπνία ζα ηνπνζεηεζεί κηα είζνδνο. 

Ο ελεξγόο παίθηεο ζηε ζπλέρεηα επηιέγεη ην μελνδνρείν από ηε ιίζηα 

θαη πξνρσξεί ζηελ θίλεζε ηνπ. 

 BaseSelectedListener: Δηδνπνίεζε όηη ν ελεξγόο παίθηεο έρεη επηιέμεη 

κηα ζέζε γηα ηελ ηνπνζέηεζε εηζόδνπ. Έξρεηαη από ηελ θιάζε 

MousePickBehavior ε νπνία παξαθνινπζεί ην αξηζηεξό click ηνπ 

πνληηθηνύ ηνπ ελεξγνύ παίθηε θαη επηζηξέθεη ηελ αληίζηνηρε ζέζε. Οη 

θιάζεηο πνπ πινπνηνύλ κηα ζπγθεθξηκέλε ζπκπεξηθνξα – Behavior ζα 

αλαιπζνύλ αλαιπηηθόηεξα ζηελ ελόηεηα ηνπ GraphicsPanel. 

Σέινο, o PlayerControlsPanel θξαηάεη ηνπο δηθνύο ηνπ listeners: 

 PlayerActionListener: ΢ηέιλεη εηδνπνίεζε ζηνλ GameController όηη ν 

ελεξγόο παίθηεο έρεη παηήζεη έλα θνπκπί θαη επνκέλσο έρεη 
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απνθαζίζεη γηα ηελ επόκελή ηνπ θίλεζε. Σα δηαζέζηκα PlayerAction 

είλαη: 

o Build 

o Throw 

o Buy 

o No Action 

O GameController δέρεηαη ην PlayerAction θαη εθηειεί ηελ αληίζηνηρε 

ιεηηνπξγία ζπλερίδνληαο έηζη ηε ξνή ηνπ παηρληδηνύ. 

 DisplayArrowsListener: Δηδνπνηεί ηνλ GameController λα ελεκεξώζεη 

ην GraphicsPanel λα δσγξαθίζεη βέιε επάλσ από ηηο ζέζεηο πνπ 

κπνξεί ν ελεξγόο παίθηεο λα αγνξάζεη θαη λα ηνπνζεηήζεη κηα είζνδν. 

 

4.1.2 Η Κλάζη GraphicsPanel 

 

Δίλαη ε θιάζε κέζσ ηεο νπνίαο ζρεδηάδνληαη θαη εθηππώλνληαη όια ηα 3D 

αληηθείκελα ζηελ νζόλε. Οπζηαζηηθά είλαη έλα JPanel  ην νπνίν πεξηέρεη ην 

SimpleUniverse ην νπνίν κε ηε ζεηξά ηνπ πεξηέρεη ην Canvas3D (βιέπε 

ελόηεηα Java3D).  

Με ηελ θιήζε ηνπ constructor ηεο GraphicsPanel εθηεινύληαη νη παξαθάησ 

ιεηηνπξγίεο: 

 Γήισζε ησλ δηαζηάζεσλ ηνπ panel ζε 1024x500. Απηέο νη ηηκέο έρνπλ 

ζαλ απνηέιεζκα νιόθιεξε ε εθαξκνγή λα ηξέρεη ζε αλάιπζε 

1024x768. Σα ππόινηπα 268 pixels ηνπ ύςνπο ηνπ παξαζύξνπ ηεο 

εθαξκνγήο θαηαλέκνληαη ζην Γξαθηθό Πεξηβάιινλ Υξήζηε. 

 Αξρηθνπνίεζε ηνπ αληηθεηκέλνπ Canvas3D canvas3d. Ζ θιάζε 

Canvas3D παξέρεη έλαλ θακβά δσγξαθηθήο γηα απεηθόληζε 3D 

αληηθεηκέλσλ. 

 Αξρηθνπνίεζε ηνπ αληηθεηκέλνπ SimpleUniverse simpleUniverse ην 

νπνίν θαη πεξηέρεη ηνλ 3D θακβά. Ζ θιάζε απηή δεκηνπξγεί όια ηα 

απαξαίηεηα αληηθείκελα από ηελ πιεπξά ηνπ “view” ελόο γξάθνπ κηαο 
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ζθελήο. Πνην ζπγθεθξηκέλα, δεκηνπξγεί κηα απιή ViewingPlatform θαη 

έλα αληηθείκελν View κε ηηο default ηηκέο ηνπο. ΢ηα πιαίζηα απηνύ ηνπ 

πξνγξάκκαηνο νη ηηκέο απηέο δελ ρξεηάζηεθε λα ηξνπνπνηεζνύλ. 

 Κιήζε ηεο κεζόδνπ initUserPosition(). Ζ κέζνδνο απηή είλαη ππεύζπλε 

γηα ηελ ηνπνζέηεζε ηνπ αληηθεηκέλνπ View ζε κηα αξρηθή ζέζε. Απηό 

πξαθηηθά ζεκαίλεη από πνηό ζεκείν θαη γσλία θνηηάεη ν ρξήζηεο ηνλ 3D 

θόζκν. 

 Κιήζε ηεο κεζόδνπ init(). Με ηελ θιήζε ηεο κεζόδνπ απηήο μεθηλάεη ε 

δηαδηθαζία ζρεδίαζεο όισλ ησλ 3D αληηθεηκέλσλ πνπ ζα είλαη νξαηά 

από ην μεθίλεκα ηεο εθαξκνγήο. Ζ δηαδηθαζία απηή αλαιύεηαη 

ιεπηνκεξώο ζηηο επόκελεο ελόηεηεο. 

 

4.1.2.1 ΣΟ ΠΑΚΔΣΟ GRAPHICS.ENTITIES 

 

΢ηελ ελόηεηα απηή ζα πεξηγξαθεί ε δηαδηθαζία ζρεδίαζεο όισλ ησλ 3D 

αληηθεηκέλσλ κε ζηόρν ηελ απεηθόληζή ηνπο ζηελ νζόλε. Ζ δηαδηθαζία απηή 

κπνξεί λα γίλεη κε πνιινύο ηξόπνπο. Ζ πεξηγξαθή πνπ αθνινπζεί όκσο 

αθνξά απηή ηελ εθαξκνγή. 
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Δηθόλα 4.6 :  Γηάγξακκα My3DShape. 

 

Όπσο θαίλεηαη θαη ζην δηάγξακκα «αξηζκό» ,ε ηεξαξρία όισλ ησλ 3D 

αληηθεηκέλσλ μεθηλάεη κε ηελ θιάζε My3DShape ηελ νπνία θαη θιεξνλνκνύλ 

όιεο νη θιάζεηο ηνπ παθέηνπ graphics.entities.  

Κάζε θιάζε πνπ αληηπξνζσπεύεη έλα 3D αληηθείκελν θαη πεξηιακβάλεη ηα 

εμήο πεδία ηα νπνία θαη ρξεζηκνπνηνύληαη γηα ηηο δηάθνξεο ιεηηνπξγίεο 
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εκθάληζεο, ηνπνζέηεζεο, πεξηζηξνθήο θαη θίλεζεο ηνπ αληηθεηκέλνπ πάλσ 

ζηε ζθελή: 

 angleXPosition: H γσλία πεξηζηξνθήο πάλσ ζηνλ άμνλα ησλ x ηε 

ζηηγκή πνπ ην αληηθείκελν πξσηνεκθαλίδεηαη ζηελ αξρηθή ηνπ ζέζε. 

 angleYPosition: H γσλία πεξηζηξνθήο πάλσ ζηνλ άμνλα ησλ y ηε 

ζηηγκή πνπ ην αληηθείκελν πξσηνεκθαλίδεηαη ζηελ αξρηθή ηνπ ζέζε. 

 angleZPosition: H γσλία πεξηζηξνθήο πάλσ ζηνλ άμνλα ησλ z ηε 

ζηηγκή πνπ ην αληηθείκελν πξσηνεκθαλίδεηαη ζηελ αξρηθή ηνπ ζέζε. 

 scale: H θιίκαθα ηνπ αληηθεηκέλνπ. 

 shapes: Σα αληηθείκελα shape από ηα νπνία απνηειείηαη ην θηίξην. Ζ 

κέζνδνο assembleShapes() έρεη ην ξόιν λα ζπλαξκνινγήζεη όια ηα 

shapes θηηάρλνληαο ην θηήξην. 

 xPos: Ζ ζπληεηαγκέλε x ηεο αξρηθήο ζέζεο ηνπ αληηθεηκέλνπ. 

 yPos:  Ζ ζπληεηαγκέλε x ηεο αξρηθήο ζέζεο ηνπ αληηθεηκέλνπ. 

 zPos:  Ζ ζπληεηαγκέλε x ηεο αξρηθήο ζέζεο ηνπ αληηθεηκέλνπ. 

 

4.1.2.2 Η ΚΛΑ΢Η BUILDING 

 

Αληηπξνζσπεύεη έλα 3D αληηθείκελν κε ην ζρήκα ελόο νινθιεξσκέλνπ 

θηηξίνπ. Γεκηνπξγείηε θαηά ηελ εθθίλεζε ηεο εθαξκνγήο θαη εκθαλίδεηαη ζηε 

ζθελή από ηελ αξρή ηνπ παηρληδηνύ.  

Ζ αξρηθή ηνπ ζέζε είλαη ζε θάπνην ζπγθεθξηκέλν ζεκείν επάλσ ζε έλα 

ηξαπέδη, έμσ από ην ηακπιό ηνπ παηρληδηνύ. Σειηθή ηνπ ζέζε είλαη ε ζέζε 

ρηηζίκαηνο πάλσ ζην ηακπιό ζην αληίζηνηρν μελνδνρείν. 

Έλα αληηθείκελν building αλαγλσξίδεηαη από ηα πεδία ηνπ: 

 name: Σν όλνκα ηνπ μελνδνρείνπ ζην νπνίν αλήθεη 

 ordinal: Ζ ζεηξά ηνπ θηηξίνπ. Γηα παξάδεηγκα, ην μελνδνρείν Waikiki έρεη 

πέληε θηίξηα, ην πξώην θηίξην έρεη ηηκή ordinal = 0, ην δεύηεξν 1 θ.ν.θ. 
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Δθηόο από ηα θνηλά πεδία πνπ έρνπλ όιεο νη θιάζεηο ηνπ παθέηνπ 

graphics.entities, ε Building δηαζέηεη θαη ηηο παξαθάησ: 

 buildAngleXPosition: H γσλία πεξηζηξνθήο πάλσ ζηνλ άμνλα ησλ x 

ηε ζηηγκή πνπ ην αληηθείκελν ηνπνζεηείηαη ζηελ ζέζε ρηηζίκαηνο, επάλσ 

ζην ηακπιό. 

 buildAngleYPosition: H γσλία πεξηζηξνθήο πάλσ ζηνλ άμνλα ησλ y 

ηε ζηηγκή πνπ ην αληηθείκελν ηνπνζεηείηαη ζηελ ζέζε ρηηζίκαηνο, επάλσ 

ζην ηακπιό. 

 buildAngleZPosition: H γσλία πεξηζηξνθήο πάλσ ζηνλ άμνλα ησλ z 

ηε ζηηγκή πνπ ην αληηθείκελν ηνπνζεηείηαη ζηελ ζέζε ρηηζίκαηνο, επάλσ 

ζην ηακπιό. 

 buildingBehavior: H «ζπκπεξηθνξά» ηνπ αληηθεηκέλνπ (behavior, 

βιέπε ελόηεηα Behaviors). 

 builtXPos: Ζ ζπληεηαγκέλε x ηεο ζέζεο ρηηζίκαηνο. 

 builtYPos: Ζ ζπληεηαγκέλε y ηεο ζέζεο ρηηζίκαηνο. 

 builtZPos: Ζ ζπληεηαγκέλε z ηεο ζέζεο ρηηζίκαηνο. 

 

Όια ηα αληηθείκελα building δεκηνπξγνύληαη από ηελ θιάζε Shapes3DEngine 

θαη απνζεθεύνληαη ζηελ κλήκε ζε έλα αληηθείκελν ηύπνπ Buildings ην νπνίν 

θιεξνλνκεί ηελ θιάζε Vector. 

Όηαλ ζηε ζπλέρεηα δεκηνπξγνύληαη ηα αληηθείκελα Hotel ζε θάζε έλα από απηά 

αλαηίζεληαη ηα δηθά ηνπ θηίξηα. 

 

4.1.2.3 Η ΚΛΑ΢Η ΔΝVIRONMENTAL3DOBJECT 

 

Αληηπξνζσπεύεη έλα 3D αληηθείκελν, κέινο ηνπ γύξσ πεξηβάιινληνο πνπ 

πεξηθιύεη ην ηακπιό θαη ηα θηίξηα ηνπ παηρληδηνύ. Έλα ηέηνην αληηθείκελν είλαη 

ην ηξαπέδη πάλσ ζην νπνίν ηνπνζεηήζεθε νιόθιεξν ην παηρλίδη. 



Πηπρηαθή Δξγαζία ηνπ θνηηεηή Μνύηζηνπ Νηθόιανπ 

Page 28 of 64 

 

Έρεη ηελ δπλαηόηεηα θόξησζεο ελόο 3D κνληέινπ ην νπνίν έρεη αλαπηπρζεί 

ζε έλα ηξίην πξόγξακκα όπσο ην 3D Studio Max (βιέπε ελόηεηα 3D Studio 

Max).  Σελ δηαδηθαζία θόξησζεο ελόο ηέηνηνπ ζρήκαηνο αλαιακβάλεη ε θιάζε 

Model3Dloader. 

Έλαο loader είλαη έλα απαξαίηεην εξγαιείν γηα ηε γξήγνξε εηζαγσγή 3D 

αληηθεηκέλσλ όπσο άλζξσπνη, αληηθείκελα θαη ζθεληθά. 

Γεληθά ε δνπιεηά ελόο Loader είλαη λα δηαβάζεη θάπνην 3D model αξρείν, ην 

νπνίν έρεη θαηαζθεπαζηεί από θάπνην ηξίην ινγηζκηθό όπσο ην 3D Studio Max 

θαη λα δεκηνπξγήζεη ην αληίζηνηρν ζρήκα κε βάζε ηνπο κεραληζκνύο ηεο 

java3D. Σέηνηα αξρεία πεξηέρνπλ  γεσκεηξηθέο πιεξνθνξίεο γηα ηελ κνξθή 

ησλ ζρεκάησλ πνπ πεξηέρνπλ θαζώο θαη πιεξνθνξίεο γηα ηελ εκθάληζε ηνπο, 

ρξώκαηα ή textures. 

H θιάζε δεκηνπξγεί έλα αληηθείκελν ηύπνπ Loader3DS θαη θνξηώλεη θάπνην 

model. Ζ ζέζε ηνπ αξρείνπ δίλεηαη κε κνξθή URL. ΢ηελ ζπλέρεηα 

δεκηνπξγείηαη έλα θαηλνύξην BranchGroup, πξνζηίζεηαη ην θαηλνύξην 

αληηθείκελν θαη ζηε ζπλέρεηα «πξνζθνιιάηαη» ζην θεληξηθό BranchGroup. 

 

4.1.2.4 H ΚΛΑ΢Η PONE 

 

Αληηπξνζσπεύεη έλα 3D αληηθείκελν κε ζρήκα πηνληνύ. Όια ηα 

αληηθείκελα Pone δεκηνπξγνύληαη από ηελ θιάζε Shapes3DEngine θαη 

απνζεθεύνληαη ζηελ κλήκε ζε έλα αληηθείκελν ηύπνπ Pones ην νπνίν 

θιεξνλνκεί ηελ θιάζε Vector. 

Όηαλ ζηε ζπλέρεηα δεκηνπξγνύληαη ηα αληηθείκελα Player ζε θάζε έλα 

από απηά αλαηίζεηαη ην αληίζηνηρν πηόλη αλάινγα κε ην ρξώκα πνπ δηάιεμε ν 

παίθηεο. 

 

4.1.2.5 Η ΚΛΑ΢Η ARROW 

 



Πηπρηαθή Δξγαζία ηνπ θνηηεηή Μνύηζηνπ Νηθόιανπ 

Page 29 of 64 

 

Αληηπξνζσπεύεη έλα 3D αληηθείκελν ζε ζρήκα βέινπο. Υξεζηκνπνηείηαη 

γηα λα δείμεη κηα ζέζε ηεο δηαδξνκήο ηνπ ηακπιό. Ο παίθηεο ζηε ζπλέρεηα 

κπνξεί λα δηαιέμεη απηή ηε ζέζε θάλνληαο θιηθ επάλσ ζην βειάθη. ΢ηε 

ζπλέρεηα κηα είζνδνο ηνπνζεηείηαη ζε εθείλε ηε ζέζε. 

Σα αληηθείκελα απηά δελ δεκηνπξγνύληαη θαηά ηελ εθθίλεζε ηεο 

εθαξκνγήο αιιά όηαλ ρξεηάδεηαη. ΢ηα αληηθείκελα απηά αλαηίζνληαη δπν είδε 

ζπκπεξηθνξάο (behavior): 

 MouseOverBehavior: Πξνζδίδεη έλα mouse-over εθέ ζην αληηθείκελν. 

 MousePickBehavior: Δπηηξέπεη ηελ δπλαηόηεηα επηινγήο ηνπ 

αληηθεηκέλνπ θάλνληαο θιηθ επάλσ ηνπ. 

 ArrowBehavior: Πεξηζηξέθεη ην αληηθείκελν γύξσ από ηνλ άμνλα ησλ y. 

Οη θιάζεηο Behavior ζα αλαιπζνύλ ζε επόκελε ελόηεηα. 

 

4.1.2.6 Η ΚΛΑ΢Η BASE 

 

Aληηπξνζσπεύεη έλα 3D αληηθείκελν ζε ζρήκα εηζόδνπ. 

Υξεζηκνπνηείηαη γηα λα δειώζεη όηη θάπνηνο παίθηεο ηνπνζέηεζε κηα είζνδν 

ζε θάπνηα ζέζε. Γεκηνπξγνύληαη θαη ηνπνζεηνύληαη όηαλ ν παίθηεο επηιέμεη 

ηελ επηζπκεηή ζέζε. 

 

4.1.2.7 H ΚΛΑ΢Η TEXT 

 

Aληηπξνζσπεύεη έλα 3D αληηθείκελν ζε ζρήκα κηαο ιέμεο. 

Όια ηα αληηθείκελα text δεκηνπξγνύληαη θαηά ηελ εθθίλεζε ηεο εθαξκνγήο θαη 

θάζε έλα από απηά απεηθνλίδεη ην όλνκα ελόο μελνδνρείνπ. 

Σνπνζεηνύληαη αθξηβώο επάλσ από ηα νηθόπεδα ησλ μελνδνρείσλ ζην 

ηακπιό ηνπ παηρληδηνύ. ΢ηα αληηθείκελα text αλαηίζεηαη ε ArrowsBehavior. 
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Δπηηξέπεη ζην αληηθείκελν λα πεξηζηξέθεηαη γύξσ από ηνλ άμνλα ησλ y 

θαζώο ρξσκαηίδεηαη κε ην ρξώκα ηνπ παίθηε πνπ ην έρεη αγνξάζεη. 

 

4.1.2.8 Η ΚΛΑ΢Η MY3DSHAPE 

 

H My3Dshape παξέρεη όια ηα απαξαίηεηα αληηθείκελα πνπ επηηξέπνπλ ζε έλα 

3D αληηθείκελν λα γίλεη κέινο (εκθαληζηεί) ηνπ θακβά θαζώο θαη ηνπο 

κεραληζκνύο θίλεζεο θαη πεξηζηξνθήο ηνπο. Σα απαξαίηεηα απηά αληηθείκελα 

είλαη ηα εμήο θαη αξρηθνπνηνύληαη κε ηελ θιήζε ηνπ κνλαδηθνύ constructor ηεο 

θιάζεο: 

 TransformGroup mainTG: Σν TransformGroup πνπ πεξηέρεη όια ηα 

3D ζρήκαηα, ηα νπνία κε ηε ζεηξά ηνπο ζρεκαηίδνπλ έλα 

νινθιεξσκέλν 3D ζρήκα. 

 TransformGroup scaleTG: Σν TransformGroup πνπ είλαη ππεύζπλν 

γηα ηελ θιίκαθα ζρεδίαζεο ηνπ 3D αληηθεηκέλνπ. Πεξηέρεη ην mainTG. 

 TransformGroup rotationTG: Σν TransformGroup πνπ είλαη 

ππεύζπλν γηα ηελ πεξηζηξνθή ηνπ 3D αληηθεηκέλνπ γύξσ από ηνλ 

άμνλα x, y θαη z. Πεξηέρεη ην scaleTG. 

 TransformGroup moveTG: Σν TransformGroup πνπ είλαη ππεύζπλν 

γηα ηελ κεηαθίλεζε ηνπ 3D αληηθεηκέλνπ πάλσ ζηνλ άμνλα x, y ή z. 

Πεξηέρεη ην rotationTG. 

 Transform3D xAxis: Παξέρεη πεξηζηξνθή πάλσ ζηνλ άμνλα ησλ x. 

 Transform3D yAxis: Παξέρεη πεξηζηξνθή πάλσ ζηνλ άμνλα ησλ y. 

 Transform3D zAxis:  Παξέρεη πεξηζηξνθή πάλσ ζηνλ άμνλα ησλ z. 

 Transform3D posT3d:  Παξέρεη θίλεζε πάλσ ζηνλ άμνλα ησλ x, y ή z. 

Όια ηα nodes ζηελ Java3D έρνπλ κηα ζρέζε γνληνύ-παηδηνύ.  Έηζη ην scene 

graph ηνπ SimpleUniverse απηήο ηεο εθαξκνγήο έρεη έλα θεληξηθό 

BranchGroup node θαη πάλσ ζε απηό πξνζηίζεληαη ηα TransformGroup nodes 

πνπ πεξηέρνπλ έλα ζρήκα ην θαζέλα (βιέπε ελόηεηα Java3D δηάγξακκα 

«αξηζκν»). 
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4.1.2.9 Η ΚΛΑ΢Η SHAPE 

 

Γεληθά, γηα ηνλ ζρεδηαζκό 3D αληηθεηκέλσλ, ρξεηάδεηαη λα πεξηγξάςνπκε κε 

θάπνην ηξόπν ηηο γεσκεηξηθέο ηδηόηεηεο ελόο ζρήκαηνο. Δλαιιαθηηθά, είλαη 

εθηθηό λα ρσξηζηεί έλα κεγάιν ζρήκα (όπσο έλα θηίξην) ζε επηκέξνπο 

κηθξόηεξα, ηνπνζεηεκέλα κε ην θαηάιιειν ηξόπν. 

Απηή είλαη θαη ε πξνζέγγηζε πνπ ρξεζηκνπνηήζεθε ζε απηήλ ηελ εθαξκνγή 

γηα ηνλ ζρεδηαζκό ησλ πεξηζζνηέξσλ αληηθεηκέλσλ. 

Όιεο νη γεσκεηξηθέο πιεξνθνξίεο ελόο ζρήκαηνο καδί κε άιια 

ραξαθηεξηζηηθά πνπ πεξηγξάθνπλ ηελ ζέζε ηνπο κέζα ζηνλ 3D θόζκν ή ηελ 

εκθάληζε ηνπο  είλαη απνζεθεπκέλεο ζε έλα xml αξρείν κε όλνκα 

«Shapes3D.ini». Σν πώο απνζεθεύνληαη όιεο απηέο νη πιεξνθνξίεο ζην xml 

αξρείν ζα αλαιπζεί ζε επόκελε ελόηεηα.  

Έλα αληηθείκελν ηεο θιάζεο Shape αληηπξνζσπεύεη έλα 3D ζρήκα.  

Τπάξρνπλ πνιινί ηξόπνη λα δεκηνπξγήζεη θαλείο έλα ζρήκα ζηελ java3D θαη 

απηό εμαξηάηαη θπζηθά από ην είδνο ηνπ ζρήκαηνο πνπ πξέπεη λα 

θαηαζθεπαζηεί. Έηζη, ππάξρνπλ θάπνηα primitive αληηθείκελα ηα νπνία 

ρξεζηκνπνηήζεθαλ παξέρνπλ έηνηκα ζρήκαηα όπσο ε θιάζε Box, Cylinder, 

Text3D ελώ γηα ηε δεκηνπξγία πην πνιύπινθσλ ζρεκάησλ ρξεζηκνπνηήζεθε 

ε QuadArray, LatheShape3D, CustomLatheShape3D θαη LatheQuad. Όια ηα 

παξαπάλσ είλαη ηα είδε ζρεκάησλ πνπ ππνζηεξίδνληαη από ηελ εθαξκνγή. 

Σα πεδία ελόο αληηθεηκέλνπ Shape θξαηνύλ γεσκεηξηθέο πιεξνθνξίεο  γηα ην 

ζρήκα θαζώο θαη νδεγίεο γηα ηελ εκθάληζε ηνπο θαη ηελ ζέζε ηνπο ζηνλ 

θόζκν θαη είλαη ηα εμήο: 

 String type 

 float width 

 float height 

 float length 

 float xPos 
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 float yPos 

 float zPos 

 float[] pointFparameters 

 double[] latheShapeCoords 

 double angleXPosition 

 double angleYPosition 

 double angleZPosition 

 String texture 

 String textureSideLeft 

 String textureSideRight 

 String textureSideFront 

 String textureSideBack 

 String text 

 int fontSize 

 Color3f lightColor 

 Color3f darkColor 

 TransformGroup moveTG 

 TransformGroup scaleTG 

 TransformGroup rotationTG 

 Transform3D posT3d 

 Transform3D xAxis 

 Transform3D yAxis 

 Transform3D zAxis 

Ζ ρξεζηκόηεηα ηνπο αλάινγα κε ην είδνο ηνπ ζρήκαηνο πνπ δεκηνπξγείηαη ζα 

εμεγεζεί ζηε ζπλέρεηα. 

Πξηλ εμεγεζεί ε δηαδηθαζία κε ηελ νπνία δεκηνπξγνύληαη ηα επηκέξνπο 

ζρήκαηα είλαη ζεκαληηθό λα εμεηαζζεί ν ηξόπνο κε ηνλ νπνίν δίλεηαη θάπνην 

ρξώκα ή εηθόλα ( ην ιεγόκελν appearance ελόο ζρήκαηνο). 

 

4.1.2.10 Η ΚΛΑ΢Η UIAPPEARANCE 
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Κιεξνλνκεί ηελ θιάζε Appearance. Έλα αληηθείκελν appearance 

πξνζδηνξίδεη όιεο ηηο θαηαζηάζεηο απεηθόληζεο ελόο 3D αληηθεηκέλνπ ζηνλ 3D 

θόζκν. 

Γηα ηηο αλάγθεο απηήο ηεο εθαξκνγήο ρξεηάζηεθε ε δεκηνπξγία ελόο 

αληηθεηκέλνπ material γηα ην Appearance ελόο ζρήκαηνο θαη, εάλ ρξεηάδεηαη, ε 

θόξησζε κηαο εηθόλαο επάλσ ζην ζρήκα κε ηε βνήζεηα ελόο Texture 

αληηθεηκέλνπ. 

To material ρξεζηκνπνηείηαη γηα λα δεκηνπξγήζεη κηα ζπγθεθξηκέλε εκθάληζε 

ζ‟έλα αληηθείκελν πνπ κπνξεί θαη αληαλαθιά ην θσο πνπ πέθηεη επάλσ ηνπ. Ζ 

θιάζε UiAppearance κπνξεί λα δεκηνπξγήζεη δπν εηδώλ material: 

 setColoredMaterial(): Καιείηε όηαλ δελ ρξεηάδεηαη λα θνξηώζνπκε 

θάπνηα εηθόλα ζην αληηθείκελό καο αιιά απιά λα ην ρξσκαηίζνπκε. 

 setTextureMaterial(): Καιείηε όηαλ ρξεηάδεηαη λα θνξηώζνπκε θάπνηα 

εηθόλα ζην αληηθείκελό καο. ΢ε απηήλ ηελ πεξίπησζε, ε έληαζε ηνπ 

θσηόο πνπ αλαθιάηαη πάλσ ζην αληηθείκελν είλαη κηθξή. Έλα Texture 

αληηθείκελν δεκηνπξγείηαη κε ηελ θιήζε ηεο κεζόδνπ loadTexture() θαη 

θνξηώλεηαη ε επηζπκεηή εηθόλα. 

 

4.1.2.11 Η ΜΔΘΟΓΟ΢ MAKEBOX 

 

Δπηζηξέθεη έλα αληηθείκελν ζε ζρήκα θνπηηνύ.  

Οη δηαζηάζεηο ηνπ νξίδνληαη από ηα πεδία width, height θαη length.  

H ζέζε ηνπ ζηνλ ρώξν νξίδεηαη από ηα πεδία xPos, yPos θαη zPos.  

Δάλ πξέπεη λα πεξηζηξαθεί γύξσ από θάπνην αμόλα ρξεζηκνπνηνύληαη ηα 

πεδία angleXPosition, angleΤPosition θαη angleΕPosition.  

Σέινο γηα ηελ εκθάληζή ηνπ, εάλ πξέπεη λα πάξεη θάπνην ζπγθεθξηκέλν 

ρξώκα,ηόηε ρξεζηκνπνηνύληαη ηα πεδία darkColor θαη lightColor. Αιιηώο 

θνξηώλεηαη κηα εηθόλα ζην αληηθείκελν.Σν πεδίν texture δειώλεη πνηά ζα είλαη 

απηή. Δπηπιένλ, εάλ ρξεηάδεηαη νη δηάθνξεο πιεπξέο ηνπ θνπηηνύ λα κελ έρνπλ 
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ηελ ίδηα εηθόλα, γίλεηαη ε ρξήζε ησλ πεδίσλ textureLeft, textureRight, 

textureFront θαη textureBack. 

 

4.1.2.12 Η ΜΔΘΟΓΟ΢ MAKECYLINDER 

 

Πεξηζηξέθεη έλα αληηθείκελν ζε ζρήκα θπιίλδξνπ. 

Οη δηαζηάζεηο ηνπ νξίδνληαη από ηα πεδία width θαη height ηα νπνία 

πξνζδηνξίδνπλ ηελ αθηίλα θαη ην ύςνο ηνπ θπιίλδξνπ αληίζηνηρα. 

H ζέζε ηνπ ζηνλ ρώξν νξίδεηαη από ηα πεδία xPos, yPos θαη zPos.  

Δάλ πξέπεη λα πεξηζηξαθεί γύξσ από θάπνην αμόλα ρξεζηκνπνηνύληαη ηα 

πεδία angleXPosition, angleΤPosition θαη angleΕPosition.  

Σέινο γηα ηελ εκθάληζε ηνπ, εάλ πξέπεη λα πάξεη θάπνην ζπγθεθξηκέλν ρξώκα 

ηόηε ρξεζηκνπνηνύληαη ηα πεδία darkColor θαη lightColor. Αιιηώο θνξηώλεηαη 

κηα εηθόλα ζην αληηθείκελν, ην πεδίν texture δειώλεη πνηα ζα είλαη απηή. 

 

4.1.2.13 Η ΜΔΘΟΓΟ΢ MAKE3DTEXT 
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Δηθόλα 4.7 :  Γηάγξακκα UiText3D. 

 

Παίξλεη σο παξάκεηξν κηα ιέμε ή θείκελν κέζσ ηνπ πεδίνπ text θαη δεκηνπξγεί 

έλα 3D ζρήκα πνπ απεηθνλίδεη ηελ ιέμε ή ην θείκελν απηό. Σν ζρήκα κπνξεί 

λα έρεη εκθάληζε ε νπνία,όπσο θαη ζηα δπν πξνεγνύκελα ζρήκαηα,κπνξεί λα 

είλαη είηε έλα απιό ρξώκα είηε κηα εηθόλα. 

H ζέζε ηνπ ζηνλ ρώξν νξίδεηαη από ηα πεδία xPos, yPos θαη zPos.  

Δάλ πξέπεη λα πεξηζηξαθεί γύξσ από θάπνην αμόλα ρξεζηκνπνηνύληαη ηα 

πεδία angleXPosition, angleΤPosition θαη angleΕPosition. 

Όπσο θαίλεηαη θαη ζην δηάγξακκα «αξηζκό»,ε κέζνδνο δεκηνπξγεί έλα 

αληηθείκελν ηύπνπ UiText3D ην νπνίν θιεξνλνκεί ηελ θιάζε Text3D. H 

κέζνδνο createCustomText() πξνζδίδεη κηα ζπγθεθξηκέλε γξακκαηνζεηξά 

θαζώο θαη θεληξηθή ζηνίρηζε. Γηα ηηο αλάγθεο ηηο εθαξκνγήο νξίδεηαη κόλν έλαο 

ηύπνο γξακκαηνζεηξάο, ε Comic Sans MS, γηα λα δηαηεξήζεη ην ίδην ζηπι ζε 

όιν ην εύξνο ηνπ παηρληδηνύ. 

 

4.1.2.14 Η ΜΔΘΟΓΟ΢ MAKEQUAD 
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Γεκηνπξγεί έλα αληηθείκελν ηύπνπ QuadArray κε ηηο θαηάιιειεο παξακέηξνπο 

γηα λα εηηηεπρζεί ην θαηάιιειν ζρήκα. 

Σν αληηθείκελν QuadArray δσγξαθίδεη έλαλ πίλαθα από ζεκεία  σο έλα 

μερσξηζηό ηεηξάπιεπξν.  Έηζη, γηα ηελ πεξηγξαθή ελόο ζρήκαηνο 

quad,ρξεζηκνπνηείηαη ην πεδίν pointFparameters ην νπνίν πεξηέρεη ηηο 

ζπληεηαγκέλεο ηεζζάξσλ ζεκείσλ ηα νπνία θαη ζρεκαηίδνπλ ην επηζπκεηό 

ηεηξάπιεπξν. 

 

 

Δηθόλα 4.8 :  Απεηθόληζε ελόο Quad. 

 

Με ηελ ίδηα ινγηθή, όπσο θαη ζηα πξνεγνύκελα ζρήκαηα ηνπ θπιίλδξνπ θαη 

ηνπ θνπηηνύ κπνξνύκε λα απνδώζνπκε κηα εκθάληζε ζην ηεηξάπιεπξν, είηε 

θάπνην ζπγθεθξηκέλν ρξώκα, είηε θάπνηα εηθόλα (texture).  

Δάλ ρξεηάδεηαη λα δνζεί θάπνην ζπγθεθξηκέλν ρξώκα ζην ζρήκα ηόηε ηα 

πξάγκαηα είλαη ζρεηηθά απιά, δεκηνπξγείηε ην αληηθείκελν UiAppearance κε 

έλα ColoredMaterial θαη ρξώκα απηό πνπ νξίδνπλ ηα πεδία darkColor θαη 

lightColor.  

Δάλ όκσο ρξεηαζηεί ε ρξήζε θάπνηνπ texture,ηόηε ηα πξάγκαηα γίλνληαη πην 

πεξίπινθα. Kαζώο ην αληηθείκελν QuadArray δελ είλαη έλα νινθιεξσκέλν 

ζρήκα πξέπεη λα νξίζνπκε επαθξηβώο πώο ζέινπκε λα εκθαληζηεί ε εηθόλα 

καο πάλσ ζην ηεηξάπιεπξν. 
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Δηθόλα 4.9 :  Απεηθόληζε ελόο Quad κε Texture. 

 

Απηέο νη νδεγίεο δίλνληαη κέζσ ηνπ αληηθεηκέλνπ TexCoord3f. Οξίδνπκε ηα 

ηέζζεξα ζεκεία πνπ είλαη θαη νη γσλίεο ηεο εηθόλαο. Ζ ζεηξά πνπ νξίδνληαη 

απηά ηα ζεκεία παίδεη ζεκαληηθό ξόιν θαζώο κπνξεί ην απνηέιεζκα λα είλαη 

λα εκθαληζηεί ε εηθόλα αλάπνδα ή πιάγηα. ΢ηε ζπλέρεηα πεξλάκε απηά ηα 

ζεκεία ζην ηεηξάπιεπξν καο. 

Σέινο, δεκηνπξγείηαη έλα Shape3D ην νπνίν πεξηέρεη ηηο γεσκεηξηθέο 

πιεξνθνξίεο ηνπ ηεηξαπιεύξνπ θαη ηελ αληίζηνηρε εκθάληζε. 

Έλα αληηθείκελν Shape3D πξνζδηνξίδεη όια ηα γεσκεηξηθά ζρήκαηα. Μπνξεί 

λα πάξεη πιεξνθνξίεο γηα έλα ή πεξηζζόηεξα γεσκεηξηθά ζρήκαηα θαη κηα 

εκθάληζε. 

 

4.1.2.15 Η ΜΔΘΟΓΟ΢ ΜΑKEQUADARRAY 

 

Δθηειεί παξόκνηεο ιεηηνπξγίεο κε ηελ κέζνδν makeQuad,κε ηελ κόλε δηαθνξά 

όηη επηζηξέθεη έλα QuadArray, ηηο γεσκεηξηθέο ηδηόηεηεο ελόο ηεηξαπιεύξνπ 

θαη όρη έλα νινθιεξσκέλν ζρήκα. 

Υξεζηκεύεη ζηελ πεξίπησζε πνπ πξέπεη λα απνδώζνπκε ζπγθεθξηκέλεο 

εηδηθέο ηδηόηεηεο ζε έλα ζρήκα,όπσο γηα παξάδεηγκα γηα ην βειάθη 

ηνπνζέηεζεο κηαο εηζόδνπ. Ζ δηαδηθαζία απηή ζα αλαιπζεί ζηελ ελόηεηα :Ζ 

ΚΛΑ΢Ζ ARROW. 
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4.1.2.16  H MEΘΟΓΟ΢ MAKELATHESHAPE3D 

 

 

Δηθόλα 4.10 :  Γηάγξακκα LatheShape3D. 

 

 Γεκηνπξγεί έλα θπθιηθό θακππισηό ζρήκα ην νπνίν πξνζδηνξίδεηαη 

από δεπγάξηα ζπληεηαγκέλσλ x θαη y. 

Όπσο θαίλεηαη θαη ζην δηάγξακκα «αξηζκν» ε κέζνδνο δεκηνπξγεί έλα 

αληηθείκελν ηύπνπ LatheShape3D θαη πεξλάεη ηηο ζπληεηαγκέλεο x θαη y. Απηό 

κε ηε ζεηξά ηνπ δεκηνπξγεί έλα LatheCurve.  

Κύξηα δνπιεηά ηνπ LatheCurve είλαη λα δεκηνπξγεί κηα θακπύιε γξακκή 

ηύπνπ Hermite ρξεζηκνπνηώληαο ηηο ζπληεηαγκέλεο x θαη y πνπ δόζεθαλ. Σα 

καζεκαηηθά πνπ ρξεζηκνπνηνύληαη γηα ηνλ ζρεδηαζκό ηεο θακπύιεο είλαη 

πνιύ θνηλά ζηνλ θόζκν ησλ γξαθηθώλ θαη δελ ζα αλαιπζνύλ ζε απηό ην 

ζύγγξακα. 

΢ηε ζπλέρεηα παξνπζηάδεηαη έλα παξάδεηγκα θαηαζθεπήο ελόο ζρήκαηνο 

LatheShape3D, ε ζθεπή ησλ θηηξίσλ ηνπ μελνδνρείνπ Taj  Mahal. 
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Οη ζπληεηαγκέλεο επηιέγνληαη κε βάζε ην επηζπκεηό απνηέιεζκα. Ζ 

παξαθάησ εηθόλα παξνπζηάδεη ηα δεπγάξηα ησλ ζπληεηαγκέλσλ πνπ 

ρξεζηκνπνηήζεθαλ ηα νπνία θαη αλαηίζεληαη ζην πεδίν LatheShapeCoords. 

 

Δηθόλα 4.11 :  ΢εκεία ζρεδηαζκνύ κηαο θακπύιεο Hermite. 

 

΢ηε ζπλέρεηα δεκηνπξγνύληαη ηα απαξαίηεηα ζεκεία πνπ ζρεκαηίδνπλ ηελ 

πξαγκαηηθή θακπύιε. Σνλ ξόιν ηεο δεκηνπξγίαο ηνπο αλαιακβάλεη ην 

LatheCurve. To απνηέιεζκα γηα ην παξάδεηγκα καο δίλεηαη ζηελ παξαθάησ 

εηθόλα. 
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Δηθόλα 4.12 :  Πξόζζεηα ζεκεία ζρεδηαζκνύ ηεο θακπύιεο Hermite. 

 

Γηα λα δεκηνπξγεζεί ην ηειηθό ζρήκα όκσο κηα θακπύιε δελ είλαη 

αξθεηή. Γη‟ απηό ην ιόγν δεκηνπξγνύληαη ηεηξάδεο ζεκείσλ, νη νπνηεο κε ηε 

ζεηξά ηνπο ρξεζηκνπνηνύληαη γηα ηελ θαηαζθεπή quadArray ην έλα δίπια ζην 

άιιν ζε θπθιηθό ζρήκα θηηάρλνληαο έηζη ηελ επηζπκεηή επηθάλεηα. Σν ηειηθό 

ζρήκα παξνπζηάδεηαη ζηελ παξαθάησ εηθόλα. 
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Δηθόλα 4.13 :  Ζ νξνθή ησλ θηηξίσλ ηνπ Taj Mahal. 

 

Όπσο θαη ζηα ππόινηπα ζρήκαηα, ε ζέζε ζηελ νπνία ζα 

ηνπνζεηεζνύλ ζηνλ ηξηζδηάζηαην ρώξν νξίδεηαη από ηα πεδία xPos, yPos θαη 

zPos, θαζώο θαη ε πεξηζηξνθή ηνπο ζηνπο ηξεηο άμνλεο από ηα 

angleXPosition, angleΤPosition θαη angleΕPosition. 

To ίδην ηζρύεη θαη γηα ηελ εκθάληζε ηνπο. 

 

4.1.2.17 Η ΜΔΘΟΓΟ΢ MAKECUSTOMLATHESHAPE3D 

 

Καηαζθεπάδεη έλα θακππισηό ζρήκα παξόκνην ηνπ ζρήκαηνο πνπ 

θαηαζθεπάδεη θαη ε makeLatheShape3D() κε κόλε δηαθνξά ην όηη δελ 

εθηπιίζεηαη θπθιηθά αιιά ζε κηα επζεία πάλσ ζηνλ άμνλα  ησλ x. 

Έλα παξάδεηγκα ηέηνηνπ ζρήκαηνο είλαη ε ζθεπή ησλ θηηξίσλ ηνπ μελνδνρείνπ 

waikiki. Σν ζρήκα θαίλεηαη ζηελ παξαθάησ εηθόλα θαη απαξηίδεηαη από 

ηέζζεξα αληηθείκελα, δπν LatheShape3D θαη 2 CustomLatheShape3D. 
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Δηθόλα 4.14 :  Ζ νξνθή ησλ θηηξίσλ ηνπ Waikiki. 

 

 

4.1.2.18 Η ΜΔΘΟΓΟ΢ MAKELATHEQUAD 

 

 

Δηθόλα 4.15 :  Γηάγξακκα LatheQuad. 
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Γεκηνπξγεί έλα ηεηξάπιεπξν κε ηηο δπν ηνπ πιεπξέο αληί  γηα επζεία γξακκή 

λα είλαη κηα θακπύιε ηύπνπ Hermite ε νπνία πξνζδηνξίδεηαη από ην πεδίν 

LatheShapeCoords. 

Όπσο θαίλεηαη θαη ζην δηάγξακκα «αξηζκν» ε κέζνδνο δεκηνπξγεί έλα 

αληηθείκελν ηύπνπ LatheQuad θαη πεξλάεη ηηο ζπληεηαγκέλεο x θαη y. Απηό κε 

ηε ζεηξά ηνπ δεκηνπξγεί έλα HermiteCurve.  

Κύξηα δνπιεηά ηνπ HermiteCurve είλαη λα δεκηνπξγεί κηα θακπύιε γξακκή 

ηύπνπ Hermite ρξεζηκνπνηώληαο ηηο ζπληεηαγκέλεο x θαη y πνπ δόζεθαλ.  

Υαξαθηεξηζηηθό παξάδεηγκα ρξήζεο απηνύ ηνπ ζρήκαηνο είλαη ε νξνθή ηνπ 

θηηξίνπ ηνπ μελνδνρείνπ Boomerang. Ζ δηαδηθαζία ζρεκαηηζκνύ ηεο θακπύιεο 

από ηα δεπγάξηα ζπληεηαγκέλσλ είλαη παξόκνηα κε απηή ηνπ ζρήκαηνο 

LatheShape3D. 

Έηζη, αθνύ ζρεκαηηζηνύλ νη δπν παξόκνηεο θακπύιεο,νη νπνίεο ζα 

απνηειέζνπλ ηηο δπν πιεπξέο ηνπ ηεηξάπιεπξνπ, ηόηε δεκηνπξγνύληαη πνιιά 

κηθξόηεξα ηεηξάπιπεξα πνπ γεκίδνπλ όιε ηελ επηθάλεηα αλάκεζα από ηηο δπν 

θακπύιεο.  

Σν ηειηθό ζρήκα πνπ πξνθύπηεη παξνπζηάδεηαη ζηελ παξαθάησ εηθόλα. 
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Δηθόλα 4.16 :  To θηίξην ηνπ μελνδνρείνπ Boomerang. 

 

4.1.2.19 H ΚΛΑ΢Η SHAPES3DENGINE 

 

Δίλαη ππεύζπλε γηα ηελ δεκηνπξγία όισλ ησλ 3D αληηθεηκέλσλ. Πεξηέρεη static 

κεζόδνπο νη νπνίεο ρξεζηκνπνηνύλ έλαλ xml reader γηα λα δηαβάζνπλ νκάδεο 

αληηθεηκέλσλ θαη ηα ραξαθηεξηζηηθά ηνπο από ην αξρείν shapes3D.ini . Πξηλ 

μεθηλήζνπλ λα δηαβάδνπλ νη κέζνδνη ην shapes3D.ini αξρηθνπνηνύλ έλα 

εξγαιείν, ην αληηθείκελν CharacteristicsReader. Οπζηαζηηθά είλαη έλαο xml 

parser ν νπνίνο δηαβάδεη έλα xml αξρείν θαη επηζηξέθεη ην αληίζηνηρν 

Document. ΢ηελ ζπλέρεηα ν CharacteristicsReader επηζηξέθεη ην ζηνηρείν ξίδα 

(root element) ηνπ αξρείνπ. 

 Οη κέζνδνη ινηπόλ θαηαζθεπήο ησλ 3D αληηθεηκέλσλ ρξεζηκνπνηνύλ απηό ην 

root element θαη ςάρλνπλ, ε θαζεκία γηα δηαθνξεηηθά, xml αληηθείκελα. Σα xml 

αληηθείκελα είλαη νξγαλσκέλα ζε ηκήκαηα(blocks), πνπ πεξηέρνπλ 

δηαθνξεηηθνύ είδνπο αληηθείκελα ην θαζέλα. Γηα παξάδεηγκα ην block 

<buildings> πεξηέρεη αληηθείκελα <building>. Ζ δνκή ηνπ xml αξρείνπ γηα ηα 

θηίξηα παξνπζηάδεηαη ζηελ παξαθάησ εηθόλα. 
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Δηθόλα 4.17 :  Παξάδεηγκα ελόο απνζεθεπκέλνπ θηηξίνπ ζην αξρείν Shapes.ini 

 

Σα δηάθνξα parameters πνπ κπνξνύλ λα έρνπλ ( θαη λα είλαη 

αλαγλσξίζηκα από ηνλ xml parser ) ηα blocks ηύπνπ shape είλαη θαη ηα πεδία 

ελόο αληηθεηκέλνπ Shape θαη πεξηγξάθνληαη ζηελ ελόηεηα H KΛΑ΢Ζ SHAPE. 

Όζνλ αθνξά ηα parameters ηνπ ίδηνπ ηνπ αληηθεηκέλνπ, ζα πεξηγξαθνύλ ζηηο 

ελόηεηεο πνπ πεξηγξάθνπλ ην αληίζηνηρν αληηθείκελν. 

Με ηνλ ίδην ηξόπν πνπ πεξηγξάθεηαη ζηελ εηθόλα, απνζεθεύνληαη όισλ ηνλ 

εηδώλ ηα αληηθείκελα: environmentalObjects, Arrows, Pones, Bases. 

Οη κέζνδνη πνπ ρξεζηκνπνηεί ε Shapes3Dengine είλαη νη εμήο: 

 createEnvironmentalObjects: ΢πιιέγεη όια ηα 

<environmentalObjects> αληηθείκελα από ην αξρείν. Γηα θάζε έλα από 

απηά δεκηνπξγεί έλα αληηθείκελν Environmental3DObject θαη ην 

ηνπνζεηεί ζε έλα αληηθείκελν Vector.  
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 createBuildings: ΢πιιέγεη όια ηα <buildings> αληηθείκελα από ην 

αξρείν. Γηα θάζε έλα από απηά δεκηνπξγεί έλα αληηθείκελν Building θαη 

ην ηνπνζεηεί ζε έλα αληηθείκελν Vector. 

 createPones: ΢πιιέγεη όια ηα <Pones> αληηθείκελα από ην αξρείν. Γηα 

θάζε έλα από απηά δεκηνπξγεί έλα αληηθείκελν Pone θαη ην ηνπνζεηεί 

ζε έλα αληηθείκελν Vector. 

 loadArrowShape: ΢πιιέγεη όιεο ηηο γεσκεηξηθέο πιεξνθνξίεο γηα ηελ 

δεκηνπξγία ελόο αληηθεηκέλνπ κε ζρήκα βέινπο. 

 loadBaseShape: ΢πιιέγεη όιεο ηηο γεσκεηξηθέο πιεξνθνξίεο γηα ηελ 

δεκηνπξγία ελόο αληηθεηκέλνπ κε ζρήκα εηζόδνπ. 

create3Dtext: Γεκηνπξγεί έλα UiText3D αληηθείκελν από κηα ζπγθεθξηκέλε 

ιέμε. Γηα ηελ δεκηνπξγία ηνπ ζρήκαηνο απηνύ δελ ρξεηάδνληαη πεξαηηέξσ 

πιεξνθνξίεο εθόζνλ ε java3D παξέρεη έλα νινθιεξσκέλν ζρήκα. 

 

4.2 GAME CONTROLLER 

 

 

Δηθόλα 4.18 :  Γηάγξακκα GameController. 
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Δίλαη ε θιάζε ειέγρνπ ε νπνία ζπληνλίδεη όιν ην παηρλίδη.  Δίλαη ππεύζπλε γηα 

ηελ θαηάζηαζε (state) ηνπ παηρληδηνύ θαη γηα ηε εμέιημή ηνπ. Κύξηα πεδία ηεο 

είλαη  αληηθείκελα ηνπ παθέηνπ game.entities : 

 Player 

 Hotel 

 Position 

 

4.2.1 Η Κλάζη Player 

 

Δηθόλα 4.19 :  Γηάγξακκα Player. 

Αλαπαξηζηά έλαλ παίθηε. Κπξηόηεξα πεδία ηνπ: 

 String name:  To όλνκα ηνπ παίθηε 

 Int noney: Σα ιεθηά ηνπ παίθηε 

 Int numberOfBases: Ο αξηζκόο ησλ εηζόδσλ πνπ έρεη αγνξάζεη θαη 

ηνπνζεηήζεη ζηα μελνδνρεία ηνπ ν παίθηεο 

 Int lastRoll: Ζ ηειεπηαία δαξηά ηνπ παίθηε. Υξεζηκνπνηείηαη γηα 

δηάθνξεο ιεηηνπξγίεο όπσο είλαη ν ππνινγηζκόο ηεο ζέζεο ηνπ παίθηε 

κεηά από ηελ θίλεζε ηνπ γηα λα ειέγμεη εάλ έρεη πεξάζεη από θάπνην 

checkpoint. 
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 Pone pone: Σν πηόλη ηνπ παίθηε. Απηή ε θιάζε αλήθεη ζην παθέην 

graphics.entities θαζώο παξηζηάλεη ην 3D αληηθείκελν κε ην ζρέδην ελόο 

πηνληνύ κε ην αληίζηνηρν ρξώκα. 

 Vector<Hotel> Hotels:  Δίλαη έλα Vector πνπ πεξηέρεη όια ηα 

μελνδνρεία πνπ έρεη αγνξάζεη ν παίθηεο. Ζ θιάζε Hotel  πεξηγξάθεηαη 

ζηε ζπλέρεηα. 

 Position position: Δίλαη ε ησξηλή ζέζε ηνπ παίθηε πάλσ ζηελ 

δηαδξνκή ηνπ παηρληδηνύ. 

Δπηπιένλ, ε θιάζε Player πεξηέρεη κεζόδνπο γηα δηάθνξεο ιεηηνπξγίεο όπσο 

ε αύμεζε ή κείσζε ησλ ρξεκάησλ ηνπ, έιεγρνη γηα ην αλ έρεη πεξάζεη θάπνην 

checkpoint. 

 

4.2.2 Η Κλάζη Hotel 

 

Δηθόλα 4.20 :  Γηάγξακκα Hotel. 

 

H θιάζε απηή αλαπαξηζηά έλα μελνδνρείν. Σα θπξηόηεξα πεδία ηεο είλαη: 

 String name: Σν όλνκα ηνπ μελνδνρείνπ 
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 Player player: Ο ηδηνθηήηεο ηνπ μελνδνρείνπ. 

 Vector<Building>: Δίλαη έλα Vector πνπ πεξηέρεη όια ηα θηίξηα ηνπ 

μελνδνρείνπ. Καζώο ε θιάζε Building αλαπαξηζηά έλα 3D αληηθείκελν 

κε ην ζρήκα ηνπ αληίζηνηρνπ θηηξίνπ, αλήθεη ζην παθέην 

graphics.entities. 

 Int fieldCost: To θόζηνο ηνπ νηθνπέδνπ. 

 Boolean isFieldBought:  Γειώλεη εάλ ην νηθόπεδν ηνπ μελνδνρείνπ 

έρεη αγνξαζηεί από θάπνηνλ παίθηε. Ζ αλαγθαηόηεηα απηνύ ηνπ πεδίνπ 

βξίζθεηαη ζηνλ θαλόλα πνπ ιέεη όηη εάλ θάπνηνο παίθηεο έρεη ζηελ 

θαηνρή ηνπ κόλν ην νηθόπεδν ηνπ μελνδνρείνπ θαη δελ έρεη ρηίζεη 

θάπνην θηίξηό ηνπ, ηόηε θάπνηνο άιινο παίθηεο κπνξεί λα αγνξάζεη ην 

νηθόπεδν κηζνηηκήο. 

 Int baseCost: Σν θόζηνο κηαο εηζόδνπ γηα απηό ην μελνδνρείν. 

 Boolean hasOutskirts: Γειώλεη εάλ ζην μελνδνρείν έρνπλ ρηηζηεί νη 

εμσηεξηθνί ρώξνη. Σν πεδίν απηό ρξεζηκνπνηείηαη γηα λα ειέγμεη  εάλ 

έλαο παίθηεο κπνξεί λα ρηίζεη πάλσ ζην μελνδνρείν. Γηα παξάδεηγκα, 

εάλ ε ηηκή ηνπ πεδίνπ είλαη true ηόηε δελ ππάξρεη θάηη άιιν πνπ κπνξεί 

λα ρηίζεη ν παίθηεο γηα απηό ην μελνδνρείν. 

 Int outskirtsCost: Σν θόζηνο ησλ εμσηεξηθώλ ρώξσλ. 

 Int[] outskirtsCheckinCost: Πίλαθαο πνπ θξαηάεη ην θόζηνο ηεο 

βξαδηάο ηνπ μελνδνρείνπ εθόζνλ έρνπλ ρηηζηεί θαη νη εμσηεξηθνί ρώξνη. 

Σν κήθνο ηνπ πίλαθα είλαη πάληα 6 εθόζνλ νη πεξηζζόηεξεο κέξεο πνπ 

κπνξεί λα «θαζήζεη» έλαο παίθηεο είλαη 6. 

 Point3f labelCoords: Πεξηέρεη ηηο ζπληεηαγκέλεο πνπ ζα πξέπεη λα 

δσγξαθηζηεί ην αληηθείκελν Text επάλσ από ην νηθόπεδν ηνπ 

μελνδνρείνπ. 

 Text tet3d: Δίλαη ην 3D αληηθείκελν κε ην όλνκα ηνπ μελνδνρείνπ πνπ 

δσγξαθίδεηαη επάλσ από ην νηθόπεδν ηνπ. Αλήθεη ζην παθέην 

graphics.entities. 

 String sidePosition: Μπνξεί λα πάξεη 2 ηηκέο. Δίηε «left» είηε «right» 

θαη δειώλνπλ ζε πνηά πιεπξά ηεο δηαδξνκήο βξίζθεηαη ην μελνδνρείν. 

Σν πεδίν απηό ρξεζηκνπνηείηαη από ην GraphicsPanel θαη δίλεη νδεγίεο 
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ζε πνηά πιεπξά ζα πξέπεη λα δσγξαθηζηεί ε είζνδνο πνπ αγνξάδεη ν 

παίθηεο. 

Ζ θιάζε Hotel δεκηνπξγεί 8 static αληηθείκελα πνπ αλαπαξηζηνύλ ηα 8 

μελνδνρεία πνπ έρεη ην παηρλίδη. Παξάιιεια αλαηίζεληαη θαη νη default ηηκέο 

ησλ πεδίσλ ηνπο όπνπ ππάξρνπλ. 

 

 

 

 

 

4.2.3 Η Κλάζη Position 

 

Δηθόλα 4.21 :  Γηάγξακκα Position. 

Ζ θιάζε απηή αλαπαξηζηά έλα θνπηάθη/ζέζε πάλσ ζηε δηαδξνκή ηνπ 

παηρληδηνπ. Σα θπξηόηεξα πεδία ηεο είλαη : 

 Int Ordinal: Ο αξηζκόο ηεο ζέζεο πάλσ ζηε δηαδξνκή. 



Πηπρηαθή Δξγαζία ηνπ θνηηεηή Μνύηζηνπ Νηθόιανπ 

Page 51 of 64 

 

 Boolean isOccuppied:  Γειώλεη εάλ ζηελ ζέζε απηή ππάξρεη ήδε 

θάπνηνο άιινο παίθηεο. Σν πεδίν απηό ρξεζηκνπνηείηαη γηα ηελ 

απνθπγή ηεο θαηάζηαζεο θαηά ηελ νπνία 2 πηόληα βξίζθνληαη ζηελ ίδηα 

ζέζε. Δάλ ε ηηκή απηή είλαη true θαη θάπνην πηόλη ζηακαηήζεη ζε απηήλ, 

ηόηε πξνρνξάεη ζην επόκελν. 

 String positionType: Γειώλεη ηνλ ηύπν ηεο ζέζεο. Μπνξεί λα πάξεη 

κηα από ηηο παξαθάησ ηηκέο: 

o BUILD  

o BUY 

o FREE BUILDING 

o FREE BASE 

o START 

o PARKING 

 Vector<Hotel> hotels: Δίλαη έλα Vector πνπ πεξηέρεη ηα μελνδνρεία ηα 

νπνία ν παίθηεο κπνξεί λα αγνξάζεη εάλ βξίζθεηαη ζε ζέζε ηύπνπ BUY 

θαζώο θαη ηα μελνδνρεία γηα ηα νπνία θάπνηνο παίθηεο κπνξεί λα 

ηνπνζεηήζεη κηα είζνδν. 

 Vector3f positionCoords: Οη ζπληεηαγκέλεο ηεο ζέζεο. Δίλαη αθξηβώο 

ην θέληξν ηεο ζέζεο πάλσ ζην νπνίν ζηακαηάεη έλα πηόλη. 

 Vector3f baseCoordsLeft:  Οη ζπληεηαγκέλεο ηεο ζέζεο πάλσ ζηηο 

νπνίεο κπνξεί λα ηνπνζεηεζεί κηα είζνδνο ζηα αξηζηεξά ηεο. 

Υξεζηκνπνηείηαη γηα ηελ ηνπνζέηεζε κηαο εηζόδνπ πνπ πξννξίδεηαη γηα 

μελνδνρείν ζηελ αξηζηεξή πιεπξά ηεο δηαδξνκήο. 

 Vector3f baseCoordsRight: Οη ζπληεηαγκέλεο ηεο ζέζεο πάλσ ζηηο 

νπνίεο κπνξεί λα ηνπνζεηεζεί κηα είζνδνο ζηα δεμηά ηεο. 

Υξεζηκνπνηείηαη γηα ηελ ηνπνζέηεζε κηαο εηζόδνπ πνπ πξννξίδεηαη γηα 

μελνδνρείν ζηελ δεμηά πιεπξά ηεο δηαδξνκήο. 

 Double baseAngleRight: Ζ ηηκή ηεο γσλίαο πνπ ζα πξέπεη λα ζηξίςεη 

ε είζνδνο πάλσ ζηνλ άμνλα y γηα λα ηνπνζεηεζεί ζσζηά πάλσ ζηελ 

ζέζε, όηαλ βξίζθεηαη ζηα δεμηά ηεο. 

 Double baseAngleLeft: Ζ ηηκή ηεο γσλίαο πνπ ζα πξέπεη λα ζηξίςεη ε 

είζνδνο πάλσ ζηνλ άμνλα y γηα λα ηνπνζεηεζεί ζσζηά πάλσ ζηελ 

ζέζε, όηαλ βξίζθεηαη ζηα αξηζηεξά ηεο. 
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 Base base: Ζ είζνδνο εάλ έρεη ηνπνζεηεζεί θάπνηα. Αιιηώο ην πεδίν 

απηό είλαη null. Υξεζηκνπνηείηαη επίζεο ζηνλ έιεγρν ηεο ζέζεο γηα ην 

εάλ έρεη ήδε ηνπνζεηεζεί θάπνηα είζνδνο ζε απηήλ. 

Ζ θιάζε Position δεκηνπξγεί 31 static αληηθείκελά ηεο ηα νπνία παξηζηάλνπλ 

θαη ηηο 31 ζέζεηο πάλσ ζηελ δηαδξνκή ηνπ παηρληδηνύ. Δπίζεο αξρηθνπνηεί 

θάπνηεο default ηηκέο ησλ αληηθεηκέλσλ όπνπ ρξεηάδεηαη. 

4.2.4 Οι κςπιόηεπερ μέθοδοι ηηρ κλάζηρ GameController 

Δθόζνλ πεξηγξάθεθαλ ηα θπξηόηεξα πεδία ηνπ GameController ζεσξείηαη 

ζθόπηκν ζε απηό ην ζεκείν λα πεξηγξαθνύλ θάπνηεο κεζόδνη ηεο θιάζεο νη 

νπνίεο θαη εθηεινύλ κεξηθέο από ηηο ζεκαληηθόηεξεο ιεηηνπξγίεο ηνπ 

παηρληδηνύ. Δπηπιένλ, ε δηαδηθαζία απηή ζα βνεζήζεη ηνλ αλαγλώζηε λα 

θαηαλνήζεη πσο ν GameController επζύλεηαη γηα ηελ νκαιή ξνή ηνπ 

παηρληδηνύ. Οη ζεκαληηθόηεξεο ινηπόλ κεζόδνη είλαη νη εμήο: 

 initializePlayerPosition() : Σνπνζεηεί ηα πηόληα ησλ παηθηώλ ζηελ 

αξρηθή ηνπο ζέζε. 

 fixPlayerOrder(): Ζ δηαδηθαζία κε ηελ νπνία απνθαζίδεηαη πνηόο 

παίθηεο ζα παίμεη πξώηνο, δεύηεξνο θηι. Ζ δηαδηθαζία απηή κπνξεί λα 

πεξηγξαθεί σο εμήο: 

1. Ρίρλνπλ όινη νη παίθηεο ην δάξη. 

2. Βξίζθεηαη ν παίθηεο ή παίθηεο κε ηελ κεγαιύηεξε 

δαξηά 

3. Δάλ είλαη έλαο, ηόηε ηνπνζεηείηε ζηελ αξρή ηνπ 

Vector 

4. Δάλ είλαη πνιινί, ηόηε μαλαξίρλνπλ ην δάξη θαη 

εθηειείηε μαλά ην βήκα 2 

5. Έιεγρνο ησλ ππόινηπσλ ξίςεσλ θαη ηαμηλόκεζε 

ησλ ππόινηπσλ παηθηώλ ζύκθσλα κε ηελ δαξηά 

ηνπο 

6. Δάλ ππάξρνπλ 2 ή πεξηζζόηεξνη παίθηεο κε ηελ 

ίδηα δαξηά ηόηε εθηειείηε μαλά ην βήκα 2. 

7. Σεξκαηηζκόο ηνπ αιγόξηζκνπ όηαλ έρνπλ 

ηαμηλνκεζεί όινη νη παίθηεο. 
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 playRound(): Δίλαη ε θεληξηθόηεξε κέζνδνο θαη ζεκαηνδνηεί ηελ αξρή 

ελόο γύξνπ από ηε ζηηγκή πνπ ε ζεηξά πεξλάεη ζηνλ επόκελν παίθηε. 

Μέζα από απηήλ εθηεινύληαη κε απηήλ ηελ ρξνληθή ζεηξά νη κεζόδνη: 

o throwDie() 

o moveCurrentPlayer() 

o checkIfPlayerPassedCheckPoint() 

΢ηε ζπλέρεηα γίλεηαη ν έιεγρνο γηα ην ηη ηύπνπ ζέζε έρεη ζηακαηήζεη ην 

πηόλη ηνπ ελεξγνύ παίθηε θαη αλάινγα θαιείηαη ε κέζνδνο 

buildBuilding(), buyHotelField(), buildBuilding(). 

 throwDie( currentPlayer ): Καιείηε από ηελ playRound() θαη 

ρξεζηκνπνηεί ηελ θιάζε NumberedDie γηα ηελ παξαγσγή ελόο ηπραίνπ 

αξηζκνύ από ην 1 κέρξη ην 6. Απηή ε ηηκή ηίζεηαη ζην πεδίν lastRoll ηνπ 

ελεξγνύ Player. 

 moveCurrentPlayer(): Τπνινγίδεηαη ε λέα ζέζε ζηελ νπνία πξέπεη λα 

κεηαθηλεζεί ην πηόλη ηνπ ελεξγνύ παίθηε ζύκθσλα κε ηo lastRoll ηνπ. 

Δάλ ε ζέζε εθείλε είλαη θαηειιεηκέλε, ηόηε πξνρσξάεη αθόκα κηα ζέζε 

κπξνζηά. 

 checkIfPlayerPassedCheckPoint(): Διέγρεη εάλ ν παίθηεο, ζύκθσλα 

κε ηελ ηειεπηαία θαη ηελ θαηλνύξγηα  ζέζε ηνπ, έρεη πεξάζεη απ‟ην 

checkPoint ,από ην νπνίν ιακβάλεη $2000 bonus, ή απ‟ην checkPoint 

από ην νπνίν κπνξεί λα αγνξάζεη κηα είζνδν γηα θάζε έλα μελνδνρείν 

πνπ έρεη ζηελ θαηνρή ηνπ. Δάλ έρεη πεξάζεη από ην δεύηεξν checkPoint 

ηόηε θαιείηε ε buyBase(). 

 payPlayer(): Από ηνπο πξώηνπο ειέγρνπο πνπ γίλνληαη ζηελ 

playRound() είλαη εάλ ν παίθηεο πξνρώξεζε ζε κηα ζέζε ζηελ νπνία 

έρεη ηνπνζεηήζεη κηα είζνδν θάπνηνο άιινο παίθηεο. Δάλ λαη, ηόηε 

ππνρξεώλεηαη λα ξίμεη ην δάξη γηα αθόκα κηα θνξά. Ζ δαξηά ηνπ δειώλεη 

ην πόζεο κέξεο ζα κείλεη ζην αληίζηνηρν μελνδνρείν, όπνπ απηό 

κεηαθξάδεηαη ζην πνζό πνπ πξέπεη λα δώζεη ν ελεξγόο παίθηεο ζηνλ 

θάηνρν ηεο εηζόδνπ. Σέινο, αθαηξείηε ην πνζό από ηα ρξήκαηα ηνπ 

ελεξγνύ παίθηε θαη πξνζηίζεληαη ζηνλ θάηνρν ηεο εηζόδνπ. 
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 buildBuilding(): Δάλ ν παίθηεο έρεη ζηακαηήζεη πάλσ ζε κηα ζέζε 

ηύπνπ Build, κπνξεί λα ρηίζεη εάλ θπζηθά έρεη ζηελ θαηνρή ηνπ θάπνην 

νηθόπεδν. Οη ελέξγεηεο πνπ εθηεινύληαη από ηελ κέζνδν είλαη νη εμήο: 

o Έιεγρνο γηα ην αλ ν παίθηεο έρεη ζηελ θαηνρή ηνπ νηθόπεδα. 

o Έιεγρνο γηα ην αλ ν παίθηεο έρεη ρξήκαηα λα ρηίζεη ζηα 

μελνδνρεία ηνπ. 

o Γίλεη εληνιή ζην PlayerControlsPanel λα εθηππώζεη ην 

θαηάιιειν κήλπκα πνπ ελεκεξώλεη ην ρξήζηε όηη ζα πξέπεη λα 

απνθαζίζεη εάλ ζα ρηίζεη ή όρη. ΢ε απηό ην ζεκείν ζηακαηάεη ε 

εθηέιεζε ηνπ πξνγξάκκαηνο θαη ην ζύζηεκα πεξηκέλεη ηελ 

απάληεζε ηνπ παίθηε κέζσ ησλ θνπκπηώλ ηνπ 

PlayerControlsPanel. 

o Αθνύ απνθαζίζεη όηη ζέιεη λα ρηίζεη ν ρξήζηεο, κηα επηπιένλ 

πιεξνθνξία ζηέιλεηαη :ζα πξέπεη λα ξίμεη ην δάξη γηα ηελ άδεηα 

ρηηζίκαηνο θηηξίνπ. Αλάινγα κε ην ηη ζα θέξεη ην δάξη ε κέζνδνο 

ελεκεξώλεη ην GraphicsPanel όηη ζα πξέπεη λα δσγξαθίζεη 

πάλσ ζην νηθόπεδν ηνπ μελνδνρείνπ ην αληίζηνηρν θηίξην. 

Αθαηξείηαη  από ηα ρξήκαηα ηνπ παίθηε ην θόζηνο ηνπ θηηξίνπ. 

o Δάλ δελ κπνξεί λα ρηίζεη ν παίθηεο ηόηε θαιείηε ε nextPlayer() ε 

νπνία δίλεη ηελ ζεηξά ζηνλ επόκελν παίθηε θαη ε playRound() 

μεθηλάεη από ηελ αξρή. 

 buyHotelField(): Δάλ ν παίθηεο έρεη ζηακαηήζεη ζε κηα ζέζε ηύπνπ 

Buy ηόηε κπνξεί λα αγνξάζεη θάπνην από ηα νηθόπεδα πνπ βξίζθνληαη 

γύξσ από απηήλ. Οη ελέξγεηεο πνπ εθηεινύληαη από ηελ κέζνδν είλαη νη 

εμήο: 

o „Διεγρνο γηα ην αλ ηα νηθόπεδα είλαη ήδε αγνξαζκέλα θαη 

ρηηζκέλα από θάπνηνλ άιινλ παίθηε. Δάλ λαη, ηόηε θαιείηε ε 

nextPlayer(). 

o Δάλ κπνξεί λα αγνξάζεη θάπνην από ηα νηθόπεδα ηόηε ζηέιλεη ην 

αληίζηνηρν κήλπκα ζηνλ PlayerControlsPanel θαη ζηακαηάεη ηελ 

εθηέιεζε ηνπ πξνγξάκκαηνο πεξηκέλνληαο ηελ απάληεζε ηνπ 

παίθηε κέζα από ηα θνπκπηά ηνπ PlayerControlsPanel. 
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o Δάλ απνθαζίζεη λα αγνξάζεη ην νηθόπεδν ηόηε ε αμία ηνπ 

αθαηξείηαη από ηα ρξήκαηά ηνπ. 

 buildBuilding(): Δάλ ν παίθηεο έρεη ζηακαηήζεη ζε κηα ζέζε ηύπνπ 

Build ηόηε κπνξεί λα ρηίζεη ζε θάπνην από ηα μελνδνρεία πνπ έρεη ζηελ 

θαηνρή ηνπ. Σν ίδην ηζρύεη εάλ έρεη ζηακαηήζεη ζε ζέζε δσξεάλ θηηξίνπ. 

Φπζηθά γίλνληαη νη θαηάιιεινη έιεγρνη γηα λα δηαπηζησζεί εάλ ν παίθηεο 

κπνξεί λα ρηίζεη αθόκα θαη αλ έρεη μελνδνρεία ζηελ θαηνρή ηνπ. Μπνξεί 

λα έρεη ρηίζεη έσο θαη ηνπο εμσηεξηθνύο ρώξνπο νπόηε θαη λα κελ 

ππάξρεη θάηη άιιν λα ρηίζεη γηα θάπνην μελνδνρείν. Οη ελέξγεηεο πνπ 

εθηεινύληαη από ηελ κέζνδν είλαη νη εμήο: 

o Έιεγρνο γηα ην αλ ν παίθηεο κπνξεί λα ρηίζεη ζε θάπνην 

μελνδνρείν. Δάλ όρη ηόηε θαιείηε ε netPlayer(). 

o „Διεγρνο γηα ην αλ ν παίθηεο έρεη αξθεηά ρξήκαηα γηα λα ρηίζεη 

ζε θάπνην μελνδνρείν πνπ έρεη ζηελ θαηνρή ηνπ. Δάλ δελ έρεη ην 

θαηάιιειν πνζό ηόηε θαιείηε ε nextPlayer(). 

o Δάλ κπνξεί λα ρηίζεη, ηόηε ηα ππνςήθηα μελνδνρεία ζηέιλνληαη 

ζην PlayerControlsPanel  καδί κε θάπνην αληίζηνηρν κήλπκα ην 

νπνίν ξσηάεη ην ρξήζηε εάλ θαη γηα πνηό μελνδνρείν ζέιεη λα 

ρηίζεη. Παξάιιεια ζηακαηάεη ε εθηέιεζε ηνπ πξνγξάκκαηνο 

πεξηκέλνληαο ηελ απάληεζε ηνπ παίθηε. 

o Δάλ επηιέμεη ν παίθηεο λα ρηίζεη ηόηε θαιείηε κέζσ δεύηεξνπ 

κελύκαηνο λα ξίμεη ην δάξη γηα ηελ άδεηα ρηηζίκαηνο. 

o Δάλ ηύρεη νηηδήπνηε άιιν εθηόο από «θόθθηλν» ην νπνίν θαη 

ζεκαίλεη όηη δελ κπνξεί λα ρηίζεη, ηόηε ζηέιλεηαη ε θαηάιιειε 

εηδνπνίεζε ζην GraphicsPanel λα δσγξαθίζεη ην θηίξην ζηελ 

θαηάιιειε ζέζε. ΢ηε ζπλέρεηα αθαηξείηαη ε αμία ρηηζίκαηνο ηνπ 

θηηξίνπ από ηα ρξήκαηα ηνπ παίθηε θαη θαιείηαη ε nextPlayer(). 

o Δάλ έρεη ηύρεη θόθθηλν ηόηε θαιείηε ε nextPlayer(). 

 buyBase(): Καιείηε όηαλ ν παίθηεο πεξάζεη ην checkPoint πνπ ηνπ 

επηηξέπεη λα αγνξάζεη κηα είζνδν ή εάλ ηύρεη ζηελ ζέζε δσξεάλ 

εηζόδνπ. Οη ελέξγεηεο πνπ εθηειεί είλαη νη εμήο: 
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o Έιεγρνο γηα ην αλ ν παίθηεο έρεη ηε δπλαηόηεηα λα ηνπνζεηήζεη 

κηα είζνδν ζε θάπνην ζεκείν. Δάλ όρη, ηόηε θαιείηε ε 

nextPlayer(). 

o Δάλ κπνξεί λα αγνξάζεη είζνδν ηόηε ζηέιλεηαη ε ιίζηα κε ηα 

ππνςήθηα μελνδνρεία ζηελ PlayerControlsPanel καδί κε ην 

αληίζηνηρν κήλπκα πνπ ελεκεξώλεη ηνλ παίθηε όηη κπνξεί λα 

αγνξάζεη είζνδν γηα απηά ηα μελνδνρεία. Παξάιιεια, ζηακαηάεη 

ε εθηέιεζε ηνπ πξνγξάκκαηνο θαη ζηέιλεηαη εηδνπνίεζε ζηελ 

GraphicsPanel λα δσγξαθίζεη βειάθηα επάλσ από ηηο ζέζεηο 

ζηηο νπνίεο κπνξεί ν παίθηεο λα ηνπνζεηήζεη βάζε γηα ην 

μελνδνρείν πνπ έρεη επηιεγκέλν. Δάλ ηα ππνςήθηα μελνδνρεηά 

είλαη πάλσ από έλα θαη ν παίθηεο επηιέγεη κεηαμύ απηώλ, ηόηε 

ζηέιλεηαη εηδνπνίεζε ζηελ Graphicspanel λα θαηαζηξέθεη ηα 

βειάθηα ζηηο παιίεο ηνπνζεζίεο θαη λα ηα μαλαδσγξαθίδεη ζηηο 

θαηλνύξηεο. 

o Αθνύ δηαιέμεη ν παίθηεο κηα ζέζε θάλνληαο click ζην αληίζηνηρν 

βειάθη ηόηε δσγξαθίδεηαη ε είζνδνο, αθαηξνύληαη ρξήκαηα από 

ηνλ παίθηε, ην αληηθείκελν είδνζνο (base) ηίζεηαη ζηελ ζέζε 

(position) θαη θαιείηε ε nextPlayer(). 

 nextPlayer(): Γίλεη ηελ ζεηξά ζηνλ επόκελν παίθηε. 

Όιεο νη ελέξγεηεο θαη νη απνθάζεηο πνπ εθηειεί ν GameController γξάθνληαη 

ζην log θαη ζηέιλνηαη ζην LogPanel κε ην αληίζηνηρν ρξώκα ηνπ θάζε ελεξγνύ 

παίθηε.  Ζ εθηέιεζε ηνπ πξνγξάκκαηνο ζηακαηάεη κε ηε  βνήζεηα ηεο κεζόδνπ 

wait(condition) θαη ζπλερίδεη από εθείλν ην ζεκείν κε ηελ θιήζε ηεο wakeUp(). 

Ζ παύζε επηηπγράλεηαη κε ην αληηθείκελν : Object wait πνπ ιεηηνπξγεί σο 

Thread θαη ηελ εθηέιεζε ησλ εληνιώλ  

 wait.wait(); 

θαη 

 wait.notify(); 

γηα ηελ παύζε θαη ηελ ζπλέρεηα ηεο εθηέιεζεο αληίζηνηρα. 

Σέινο, παξαηίζεληαη νη listeners πνπ ρεηξίδεηαη θαη ελεκεξώλεη ε θιάζε : 
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 PlayerListener 

 PlayerMessageListener 

 CandidateHotelsListener 

 CurrentPlayerChangedListener 

Όινη νη παξαπάλσ listeners ζηέιλνπλ πιεξνθνξίεο ζηελ PlayerControlsPanel 

ελώ κε ηελ ρξήζε ηνπ PlayerActionListener ν GameController αθνύεη ηηο 

απνθάζεηο ( πάηεκα θνπκπηώλ ) ηνπ ελεξγνύ παίθηε από ηελ 

PlayerControlsPanel. 

 

4.3 ΣΟ ΠΑΚΔΣΟ GRAPHICS.BEHAVIOR 

 

Πεξηέρεη όιεο ηηο θιάζεηο behavior. Δίλαη απηέο πνπ δίλνπλ «δσή» ζηα 

αληηθείκελα. Δίλαη ππεύζπλεο γηα ηελ θίλεζε θαη ηελ πεξηζηξνθή ησλ 

αληηθεηκέλσλ (animation) θαζώο θαη γηα ηελ πξνζζήθε ζπγθεθξηκέλσλ 

ηθαλνηήησλ ησλ αληηθεηκέλσλ. 

΢ηελ java3D ε αιιειεπίδξαζε θαη ε θίλεζε θαζνξίδνληαη κε ηε ρξήζε ηεο 

θιάζεο Behavior. Δίλαη κηα abstract θιάζε πνπ πξνζθέξεη έλαλ κεραληζκό 

έληαμεο θώδηθα γηα ηελ αιιαγή ηνπ scene graph. Ζ θιάζε Behavior θαη νη 

απόγνλνί ηεο είλαη ζύλδεζκνη ζηνλ θώδηθα ηνπ πξνγξακκαηηζηή ν νπνίνο 

πξνζθέξεη αιιαγέο ζηα γξαθηθά θαη ηνπο ήρνπο ηνπ virtual universe. 

O ζθνπόο ελόο αληηθεηκέλνπ Behavior ζην scene graph είλαη λα ην αιιάδεη, ή 

λα αιιάδεη αληηθείκελα κέζα ζε απηό σο απάληεζε ζε θάπνην εξέζηζκα. 

Δξέζηζκα κπνξεί λα είλαη ην πάηεκα ελόο θνπκπηνύ, ε θίλεζε ηνπ πνληηθηνύ, ε 

ζύγθξνπζε αληηθεηκέλσλ, ε πάξνδνο ελόο ζπγθεθξηκέλνπ ρξνληθνύ 

δηαζηήκαηνο, θάπνην άιιν γεγνλόο ή θαη ζπλδπαζκόο απηώλ. Οη αιιαγέο 

απηέο κπνξεί λα είλαη ε πξνζζήθε αληηθεηκέλσλ ζην scene graph ή ε 

δηαγξαθή ηνπο, ε αιιαγή θάπνησλ ραξαθηεξηζηηθώλ ηνπο, ε αιιαγή ηεο ζέζεο 

ηνπο ή ζπλδπαζκόο όισλ απηώλ. 
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Οη θιάζεηο behavior αλαπηύζνληαη θαη ρξεζηκνπνηνύληαη ζε κηα εθαξκνγή γηα 

λα πξνζθέξνπλ θάπνηα αιιειεπίδξαζε κε ην ρξήζηε ή γηα ηελ θίλεζε 

(animation) ελόο αληηθεηκέλνπ. 

Σν παξαθάησ παξάδεηγκα παξνπζηάδεη ηελ δηαθνξά ησλ δπν απηώλ όξσλ: 

Έζησ εθαξκνγή ζηελ νπνία ε θάκεξα θηλείηαη σο απνηέιεζκα ηνπ παηήκαηνο 

θνπκπηώλ ή ηεο θίλεζεο  ηνπ πνληηθηνύ. Απηνύ  ηνπ είδνπο ε θίλεζε είλαη κηα 

αιιειεπίδξαζε θαζώο είλαη άκεζν απνηέιεζκα ρεηξηζκνύ ηνπ ρξήζηε. Άιια 

αληηθείκελα κπνξεί λα επεξεαζηνύλ όκσο από ηελ θίλεζε ηεο θάκεξαο. ΢ε 

απηήλ ηελ πεξίπησζε ηέηνηεο θηλήζεηο είλαη animations. 

΢ε απηήλ ηελ εθαξκνγή αλαπηύρεθαλ θαη ηα δπν είδε behavior. 

4.3.1 IΝΣΔRΑCTION 

 

4.3.1.1 Η ΚΛΑ΢Η KEYBEHAVIOR 

 

Κιεξνλνκεί ηελ θιάζε Behavior. Σν εξέζηζκα πνπ πξνθαιεί ηελ «αληίδξαζή» 

ηεο είλαη ην πάηεκα ελόο θνπκπηνύ. ΢θνπόο ηεο είλαη ε κεηαθίλεζε ελόο 

αληηθεηκέλνπ πάλσ ζηνπο ηξεηο άμνλεο ή ε πεξηζηξνθή ηνπ γύξσ από ηνπο 

ηξεηο άμνλεο. Σα θνπκπηά πνπ ππνζηεξίδνληαη από ηελ Behavior: 

 UP_KEY: Μεηαθηλεί ην αληηθείκελν πάλσ ζηνλ άμνλα ησλ z κε βήκα 

+step. Γειαδή ην απνκαθξύλεη από ηνλ παξαηεξεηή πξνο ην βάζνο 

ηεο ζθελήο. 

 DOWN_KEY: Μεηαθηλεί ην αληηθείκελν πάλσ ζηνλ άμνλα ησλ z κε 

βήκα -step. Γειαδή ην θέξλεη πην θνληά ζηα κάηηα ηνπ παξαηεξεηή. 

 LEFT_KEY: Μεηαθηλεί ην αληηθείκελν πάλσ ζηνλ άμνλα ησλ x κε βήκα 

-step. Γειαδή πξνο ηα αξηζηεξά. 

 RIGHT_KEY: Μεηαθηλεί ην αληηθείκελν πάλσ ζηνλ άμνλα ησλ x κε 

βήκα +step. Γειαδή πξνο ηα δεμηά. 

 U: Μεηαθηλεί ην αληηθείκελν πάλσ ζηνλ άμνλα ησλ y κε βήκα +step. 

Γειαδή πξνο ηα επάλσ. 
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 D: Μεηαθηλεί ην αληηθείκελν πάλσ ζηνλ άμνλα ησλ y κε βήκα -step. 

Γειαδή πξνο ηα θάησ. 

 Y: Πεξηζηξέθεη ην αληηθείκελν γύξσ από ηνλ άμνλα ησλ y. 

 X: Πεξηζηξέθεη ην αληηθείκελν γύξσ από ηνλ άμνλα ησλ x. 

 Z: Πεξηζηξέθεη ην αληηθείκελν γύξσ από ηνλ άμνλα ησλ z. 

O θώδηθαο πνπ πινπνηεί όιε ηελ παξαπάλσ δηαδηθαζία δελ πξννξίδεηαη γηα 

θάπνηα ιεηηνπξγία πνπ κπνξεί λα θάλεη ν ρξήζηεο θαηά ηε δηάξθεηα ηνπ 

παηρληδηνύ. Αλαπηύρζεθε θαζαξά γηα ιόγνπο ζρεδηαζκνύ ηεο εθαξκνγήο. 

Καζώο κεηαθηλείηε ην εθάζηνηε αληηθείκελν, ηππώλεη ηηο θαηλνύξγηεο 

ζπληεηαγκέλεο ηνπ. Έηζη βξέζεθαλ όιεο νη ζπληεηαγκέλεο ζηηο νπνίεο 

ρξεηάδεηαη λα βξίζθνληαη θάπνηα αληηθείκελα θαηά ηελ εμέιημε ηνπ παηρληδηνύ. 

Γηα παξάδεηγκα νη ζπληεηαγκέλεο ρηηζίκαηνο ελόο θηηξίνπ, ε κεηαθίλεζε ησλ 

πηνληώλ ζηηο ζέζεηο ηεο δηαδξνκήο ή ε ηνπνζέηεζε εηζόδσλ ζηα πιατλά ησλ 

ζέζεσλ. 

 

4.3.1.2 H KΛΑ΢Η MOUSEOVERBEHAVIOR 

 

Γίλεη σο απνηέιεζκα ηνλ ρξσκαηηζκό ελόο αληηθεηκέλνπ εάλ ην πνληίθη 

βξίζθεηαη από πάλσ ηνπ. ΢ην παξάδεηγκά  καο, όηαλ έλαο παίθηεο 

ηνπνζεηήζεη ην πνληίθη επάλσ από έλα βειάθη, ηόηε απηό ρξσκαηίδεηαη 

θόθθηλν σο έλδεημε όηη εάλ θάλεη θιηθ ζε απηήλ ηελ ζέζε, ε λέα ηνπ είζνδνο ζα 

ηνπνζεηεζεί εθεί. 

Κιεξνλνκεί ηελ θιάζε Behavior. Γέρεηαη σο παξάκεηξν έλα canvas3D θαη 

έλα branchgroup απηνύ καδί κε όια ηα αληθείκελα πνπ βξίζθνληαη κέζα ζε 

απηό. Δίλαη κηα ππνινγηζηηθά βαξηά ζπκπεξηθνξά θαζώο εξέζηζκά ηεο είλαη ε 

θίλεζε ηνπ πνληηθηνύ. Παξαηεξεί ηελ θίλεζε ηνπ θαη όηαλ απηό ζηακαηήζεη ζε 

κηα ζέζε ηόηε ππνινγίδεη ηηο ζπληεηαγκέλεο θάησ από ηηο νπνίεο βξίζθεηαη. 

΢ηε ζπλέρεηα πεξλάεη ηηο ζπληεηαγκέλεο ζην canvas3D θαη επηιέγεη ην 

θνληηλόηεξν αληηθείκελν ηνπ branchgroup ,εάλ ππάξρεη. Δάλ όλησο ππάξρεη 
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απηό επηζηξέθεηαη ζε έλα αληηθείκελν PickResult. Σέινο, αιιάδνπκε εκθάληζε 

ζην αληηθείκελν πξνζζέηνληαο ηνπ έλα coloredMaterial κε ρξώκα θόθθηλν. 

 

4.3.1.3 Η ΚΛΑ΢Η ΜΟUSEPICKBEHAVIOR 

 

Δπηηξέπεη ηελ επηινγή ελόο αληηθεηκέλνπ από ηελ ζθελή. Κιεξνλνκεί ηελ 

θιάζε PickMouseBehavior. Σν εξέζηζκα ηεο είλαη ην αξηζηεξό θιηθ ηνπ 

πνληηθηνύ. 

Όπσο θαη ε MouseOverBehavior, δέρεηαη έλα branchgroup κε ηα αληηθείκελα 

ηα νπνία πεξηέρεη. ΢ηε ζπλέρεηα, κέζσ ηεο κεζόδνπ updateScene ειέγρεη εάλ 

ζηηο ζπληεηαγκέλεο πνπ βξηζθόηαλ ην πνληίθη ηελ ώξα πνπ παηήζεθε ην 

αξηζηεξό ηνπ θιηθ βξίζθνληαη πνιύ θνληά ή επάλσ από θάπνην αληηθείκελν 

ηνπ branchgroup πνπ αλαγλσξίδεη ε ζπκπεξηθνξά. 

Δάλ όλησο ππάξρεη θάπνην αληηθείκελν θάησ από ην πνληίθη ηόηε απηό 

απνζεθεύεηαη ζε έλα αληηθείκελν ηύπνπ PickResult. ΢ην δηθό καο παξάδεηγκα, 

ην branchgroup ηεο ζπκπεξηθνξάο πεξηέρεη ηελ νκάδα από βέιε πνπ 

εκθαλίδεηαη θάζε θνξά πνπ έλαο παίθηεο ρξεηάδεηαη λα δηαιέμεη κηα ζέζε γηα 

λα ηνπνζεηήζεη ηελ είζνδό ηνπ. 

Δθόζνλ επηιέμεη έλα βειάθη, αλαγλσξίδεηαη ε ζέζε πάλσ από ηελ νπνία 

βξηζθόηαλ ην βειάθη θαη ζηελ ζπλέρεηα απνθόπηεηαη ην branchgroup(detach) 

από ηε ζθελή, δειαδή δελ είλαη πηα νξαηά από ηνλ παξαηεξεηή. Σέινο 

δεκηνπξγείηαη έλα αληηθείκελν Base θαη ηνπνζεηείηαη ζε απηήλ ηελ ζέζε. 

 

4.3.2 ΑΝΙΜΑΣΙΟΝ 

 

Όπσο θαη κε ηελ αιιειεπίδξαζε, animation ζηελ java3D επηηπγράλεηαη κε 

behavior αληηθείκελα. Έλα ζεη ηέηνησλ θιάζεσλ νλνκάδνληαη Interpolators. 

Έλα αληηθείκελν interpolator καδί κε έλα Alpha ρεηξαγσγεί θάπνηεο 

παξακέηξνπο ηνπ scene graph γηα λα δεκηνπξγήζεη θάπνην animation κε βάζε 
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ην ρξόλν. Σν αληηθείκελν Alpha παξέρεη ηελ ρξνληθή δηάξθεηα, θαζώο θαη ηελ 

ρξνληθή ζηηγκή ηελ νπνία ζα μεθηλήζεη ην animation. 

Τπάξρνπλ πνιιά είδε Interpolator θαη θαζέλα πξνζθέξεη ζπγθεθξηκέλνπ 

ηύπνπ animation ή θαη ζπλδπαζκό ηνπο. Μεξηθά από απηά είλαη: 

 ColorInterpolator 

 PathInterpolator 

 PositionPathIntepolator: 

o PositionPathInterpolator 

o RotationPathInterpolator 

o RotPosPathInterpolator 

o RotPosScalePathInterpolator 

 RotationInterpolator 

 ScaleInterpolator 

 SwitchValueInterpolator 

 TransparencyInterpolator 

 TCBSplinePathInteporlator 

΢ε απηήλ ηελ εθαξκνγή ρξεζηκνπνηήζεθαλ νη ColorInterpolator, 

PositionPathInterpolator kai RotationInterpolator. 

 

4.3.2.1 H ΚΛΑ΢Η PONEBEHAVIOR 

 

O ξόινο απηήο ηεο ζπκπεξηθνξάο είλαη λα κεηαθηλεί ηα πηόληα ησλ παηθηώλ 

ηόζεο ζέζεηο όζεο έηπρε ην δάξη. Υξεζηκνπνηεί έλα αληηθείκελν 

PositionPathInterpolator ν νπνίνο κεηαθηλεί ηα πηόληα πάλσ ζηνλ άμνλα ησλ x. 

Σν ρξνληθό δηάζηεκα πνπ ρξεηάδεηαη ην πηόλη γηα λα κεηαθηλεζεί από κηα ζέζε 

ζηελ επόκελε είλαη ην έλα δεπηεξόιεπην. Έηζη γηα κηα θίλεζε πέληε ζέζεσλ ζα 

πεξάζνπλ πέληε δεπηεξόιεπηα. 
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Σν interpolator αληηθείκελν δέρεηαη ηηο ζέζεηο ζηηο νπνίεο ζα πξέπεη λα 

κεηαθηλήζεη  ην αληηθείκελν θαη ην ρξνληθό δηάζηεκα πνπ ζα ρξεηαζηεί κέζσ 

ελόο αληηθεηκέλνπ Alpha. 

4.3.2.2 H KΛΑ΢Η TEXTBEHAVIOR 

 

Ρόινο ηεο είλαη λα πεξηζηξέθεη έλα text αληηθείκελν γύξσ από ηνλ άμνλα ησλ 

y θαη ηαπηόρξνλα λα ην ρξσκαηίδεη ζύκθσλα κε ην ρξώκα θάπνηνπ παίθηε. Ζ 

ζπκπεξηθνξά  ηίζεηαη ζε εθαξκνγή κόιηο έλαο παίθηεο αγνξάζεη έλα 

νηθόπεδν. 

Γηα λα πεηύρεη ε θιάζε απηνύ ηνπ είδνπο ην animation ρξεζηκνπνηεί δπν 

interpolators, ColorInterpolator θαη RotationInterpolator. 

O ρξσκαηηζκόο ηνπ αληηθεηκέλνπ μεθηλάεη κε ην αληηθείκελν λα είλαη ζε άζπξν 

ρξώκα θαη ζηαδηαθά λα παίξλεη ην ρξώκα ηνπ παίθηε. Ο ρξόλνο πνπ 

ρξεηάδεηαη γηα απηή ηελ δηαδηθαζία είλαη πέληε δεπηεξόιεπηα θαη νξίδεηαη κε 

έλα alpha αληηθείκελν. Ο ρξόλνο πιήξεο πεξηζηξνθήο ηνπ αληηθεηκέλνπ είλαη 

ηα ηξηάληα δεπηεξόιεπηα. Απηό έρεη σο απνηέιεζκα κηα αξγή θίλεζε. 

4.3.2.3 H KΛΑ΢Η ARROWBEHAVIOR 

 

Δίλαη ππεύζπλε γηα ηελ πεξηζηξνθή ελόο βέινπο γύξσ από ηνλ άμνλα ησλ y. 

Υξεζηκνπνηεί έλαλ RotationInterpolator παξόκνην κε απηνύ ηεο TextBehavior. 

 

ΚΔΦΑΛΑΙΟ 5: Πποηάζειρ για βεληίωζη και ανάπηςξη 

 

΢ην θεθάιαην απηό πνιιά κπνξνύλ λα εηπσζνύλ. Ζ εθαξκνγή απηή 

αλαπηύρζεθε ρσξίο πξνεγνύκελε εκπεηξία πάλσ ζηελ java3D θαη επνκέλσο 

πάξα πνιιέο δπλαηόηεηεο παξέκεηλαλ αλεθκεηάιιεπηεο. Οη δπλαηόηεηεο ηνπ 

java3D API πεξηνξίδνληαη κόλν ζηελ θαληαζία θαη ζηηο ηθαλόηεηεο απηνύ πνπ 

ην ρεηξίδεηαη. 
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Γεδνκέλεο απηήο ηεο θαηάζηαζεο, ε εθαξκνγή κπνξεί λα ρξεζηκνπνηεζεί γηα 

πεξαηηέξσ εθπαίδεπζε θαη πεηξακαηηζκό κε ζηόρν ζπγθεθξηκέλα πάληα 

απνηειέζκαηα. 

Μεξηθά από απηά είλαη: 

Υποζηήπιξη multiplayer μέζω διαδικηύος: Γπν έσο ηέζζεξεηο παίθηεο ζα 

κπνξνύλ λα ζπλδένληαη κεηαμύ ηνπο θαη λα παίδνπλ ην παηρλίδη ν θαζέλαο 

από ηνλ δηθό ηνπ ππνινγηζηή. 

Βεληίωζη ηος GUI ηος παισνιδιού: Απηή ηε ζηηγκή γίλεηαη κόλν ρξήζε ηεο 

Swing γηα ηελ θαηαζθεπή ηνπ GUI. Καζώο ην API ηεο java3D δελ παξέρεη 

θάπνην κεραληζκό δεκηνπξγίαο ε επόκελε θαιύηεξε ιύζε είλαη ν ζρεδηαζκόο 

ηνπ κε ηε ρξήζε ηεο java2D. 

Πποζθήκη ήσος: Ο ήρνο ζε έλα παηρλίδη είλαη αλ κε ηη άιιν απαξαίηεηνο. 

Πάξα πνιιέο πνιπκεζηθέο εθαξκνγέο «ράλνπλ» ζηηο ζπλνιηθέο εληππώζεηο 

εμαηηίαο θαθήο δηαρείξηζεο ησλ ερεηηθώλ εθέ ηνπο. Πνιιά ζεκεία ηνπ 

παηρληδηνύ ζα κπνξνύζαλ λα πεξηέρνπλ ήρν πξνζζέηνληαο έηζη ηελ ζπλνιηθή 

εκπεηξία ησλ παηθηώλ.  

Βεληίωζη ηος θωηιζμού ηηρ ζκηνήρ 

Βεληίωζη ηων textures και ηων ανηικειμένων ηηρ ζκηνήρ: ΢ε απηό ην 

θνκκάηη ηεο εθαξκνγήο δελ ππάξρεη θάπνην όξην θαη ν ζηόρνο είλαη έλαο, λα 

δείρλνπλ θαη λα «δέλνπλ» ηα αληηθείκελα ηεο ζθελήο θαιύηεξα ηόζν κεηαμύ 

ηνπο  όζν θαη κε βάζε κηαο ζπγθεθξηκέλεο «αηκόζθαηξαο» πνπ ζα θπξηαξρεί 

ζην παηρλίδη. Πεξηζώξην βειηίσζεο ζα ππάξρεη πάληα θαζώο νη ζπλδπαζκνί 

είλαη αηειείσηνη κε κόλν πεξηνξηζκό ηελ θαληαζία θαη ηηο ηθαλόηεηεο ηνπ 

πξνγξακκαηηζηή. 

Βεληίωζη ηος animation: Ζ θίλεζε ελόο αληηθεηκέλνπ ηνπ δίλεη δσή. Όζν πην 

θπζηθή θαη νκαιή είλαη ηόζν πην σξαίν ην απνηέιεζκα. ΢‟ απηόλ ηνλ ηνκέα 

ππάξρεη ρώξνο γηα ζεκαληηθέο βειηηώζεηο θαη πξνζζήθεο. Γηα παξάδεηγκα, ην 

ρηίζηκν ησλ θηηξίσλ, αληί λα ηνπνζεηνύληαη από ηε κηα ζέζε ζηελ άιιε,ζα 

κπνξνύζαλ λα αθνινπζνύλ κηα δηαδξνκή ζε ζπλεξγαζία κε θάπνην εθέ 

ζθόλεο ή ε απνζπλαξκνιόγεζε ησλ επηκέξνπο ζρεκάησλ θαη 
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επαλαζπλαξκνιόγεζή ηνπο ζηελ θαηάιιειε ηνπνζεζία. Ζ θίλεζε πνπ 

αθνινπζνύλ ηα πηόληα ζα κπνξνύζε λα βειηησζεί έηζη ώζηε λα κελ πεξλάεη 

έλα πηόλη κέζα από έλα άιιν. 

 

Βιβλιογπαθία - Αναθοπέρ – Πηγέρ 

 http://www.macs.hw.ac.uk/~nkt/graphics/B%20Java3D%20Animation%

20Slides.pdf 

 http://www.fastgraph.com/makegames/3drotation/ 

 http://fivedots.coe.psu.ac.th/~ad/jg/ 

 http://www.turbosquid.com/3d 

 http://www.the3dstudio.com/ 

 http://programmedlessons.org/VectorLessons/vectorIndex.html 
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