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ΠΡΟΛΟΓΟ΢ 

 

 Ζ πηπρηαθή εξγαζία “΢ρεδίαζε Σξηζδηάζηαησλ Παηρληδηώλ κε ηελ αλνηρηή 

ζνπίηα Blender” πξαγκαηνπνηήζεθε κέζα ζην πιαίζην ησλ ζπνπδώλ κνπ ζην 

ηκήκα Πιεξνθνξηθήο ηνπ ΣΔΗ Θεζζαινλίθεο κε ππεύζπλν θαη επηβιέπνληα 

θαζεγεηή ηνλ θύξην Κσλζηαληίλν Γηακαληάξα. 

 ΢ηελ πνιύκελε απηή εξγαζία, πξνζπάζεζα λα απνδώζσ όζν θαιύηεξα 

γηλόηαλ έλα θείκελν εθπαηδεπηηθνύ ραξαθηήξα, ζε όζνπο ζέινπλ λα κάζνπλ ηηο 

δπλαηόηεηεο ηεο ζνπίηαο Blender γύξσ από ηνλ ηνκέα ηνπ Game Engine. 

Τινπνηήζεθαλ δύν παηρλίδηα εθ ησλ νπνίσλ ην έλα αλαιύεηαη ζε απηή ηελ 

πηπρηαθή. 

 ΢ην 1ο Κεθάλαιο αλαιύνληαη νη θαηλνύξγηεο επηινγέο πνπ πξνζηίζεληαη ζην 

Blender κε ηε κεηάβαζε ηνπ ζε Game Engine. Δπεμεγνύληαη καδί κε ιίγα ιόγηα γηα 

ηνλ Logic Editor νπνίνο αλαιύεηαη παξαθάησ. 

 ΢ην 2ο Κεθάλαιο πεξηγξάθνληαη θαη νη ηξεηο πίλαθεο ινγηθώλ ηνύβισλ. ΢ε 

θάζε κία θαηεγνξία(αηζζεηήξεο, ειεγθηέο, ελεξγνπνηεηέο), επεμεγνύληαη έλαο πξνο 

έλαο νη ηύπνη από ηνπο νπνίνπο απνηεινύληαη. 

 ΢ην 3ο Κεθάλαιο δίλεηαη κε βήκαηα ε δηαδηθαζία δεκηνπξγίαο ηνπ 

παηρληδηνύ Turret Defense, ην νπνίν βνεζάεη ζηελ θαηαλόεζε ησλ θνπκπηώλ θαη 

κελνύ ηνπ Game Engine. 

 ΢ην 4ο Κεθάλαιο πεξηγξάθνληαη νη πξόζζεηεο επηινγέο ηνπ παηρληδηνύ πνπ 

θαηαζθεπάδνπκε. Γίλνληαη ηα βήκαηα γηα ηελ θαηαζθεπή απινύ animation, 

δπλακηθνύ θεηκέλνπ, θώδηθα Python αιιά θαη άιισλ δπλαηνηήησλ ηνπ Blender  

΢ηε ζπλέρεηα δίλνληαη ηα ζςμπεπάζμαηα πνπ βγήθαλ ζηελ πξνζπάζεηα 

θαηαζθεπήο παηρληδηώλ κε ηε ζπγθεθξηκέλε ζνπίηα. 

Έπεηηα σο επίλογορ δίλνληαη νη λέεο δπλαηόηεηεο ηνπ Blender πνπ 

ζπλνδεύνπλ ηηο λέεο εθδόζεηο, θαζώο θαη πξνηάζεηο γηα ηε βειηηζηνπνίεζε ηνπ. 

 Σέινο παξαηίζεηαη ε βιβλιογπαθία πνπ βνήζεζε ζεκαληηθά ζηελ 

θαηαλόεζε ηόζν ηνπ Blender όζν θαη ηεο παηρληδνκεραλήο ηνπ.  
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ΠΔΡΗΛΖΦΖ 

 

 Αλάκεζα ζηηο κεραλέο αλάπηπμεο βηληενπαηρληδηώλ, είλαη θαη ε αλνηρηή 

ζνπίηα γξαθηθώλ Blender, ε νπνία δηαζέηεη δηθηά ηεο κεραλή αλάπηπμεο 

ηξηζδηάζηαησλ παηρληδηώλ. Ζ κεραλή απηή βαζίδεηαη ζηε ινγηθή ηνπ παηρληδηνύ. Με 

ηα εηδηθά πάλει, κελνύ θαη θνπκπηά, ν θάζε ρξήζηεο κπνξεί λα δηαρεηξηζηεί ηα 

ινγηθά ηνύβια, όπσο νλνκάδνληαη, θαη λα πξνζζέζεη θίλεζε ζηα αληηθείκελα 

θαζώο θαη άιιεο δξάζεηο πνπ κπνξνύλ λα ζπληειέζνπλ κέξνο ηεο δεκηνπξγίαο 

ελόο παηρληδηνύ. Έρεη ηε δπλαηόηεηα λα «παίμεη» κε ηηο ηδηόηεηεο θαη ηε θπζηθή ηνπ 

θάζε αληηθεηκέλνπ, θαζώο θαη λα πξνγξακκαηίζεη ζε θώδηθα Python. Έλα ηέηνην 

παηρλίδη είλαη θαη ην Turret Defense, ην θαλόλη ζηε κέζε ηεο ζθελήο πνπ 

πξνζπαζεί λα αληηθξνύζεη ηνπο ερζξνύο πνπ ηνλ πιεζηάδνπλ. Αλαπηύζζεηαη βήκα 

πξνο βήκα, ζαλ εξγαιείν εθκάζεζεο ηνπ Blender από ηνλ αξράξην ρξήζηε. 

Παξόια ηα πξνβιήκαηα πνπ κπνξεί λα αληηκεησπίζεη ν ζρεδηαζηήο, ην κέιινλ γηα 

ηε ζνπίηα Blender δηαγξάθεηαη ιακπξό, αθνύ ήδε έρεη λα επηδείμεη κηα ζεκαληηθή 

γθάκα animation θαη παηρληδηώλ δεκηνπξγεκέλα από ηνπο ρξήζηεο ηεο.  
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ABSTRACT 

 

 Among the engines for game developing, we find the open graphics suite 

Blender, which features its own 3d game development engine. This engine is 

based on the logic of the game. With the special panels, menus and buttons, each 

user can manage the logic bricks, as they are called, and add movement to 

objects, as well as other actions that can contribute as a part of the game creation. 

He has the ability of 'playing' with the properties and physics of each object and 

programming in Python code. Turret Defense is a game like this, with the cannon 

in the middle of the scene trying to refute the enemies that want to reach it. It is 

developed step by step, as a tool of learning Blender, for every new user. Despite 

the problems, that any designer may face, the future of Blender suite is bright, 

having already an important range of animation and games to demonstrate, 

created from its users. 
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ΔΤΥΑΡΗ΢ΣΗΔ΢ 

 

 Έλα κεγάιν επραξηζηώ επηβάιιεηαη λα δνζεί ζηνλ επηβιέπνληα θαζεγεηή, 

θύξην Κσλζηαληίλν Γηακαληάξα, πξώηα από όια γηα ηελ αζηείξεπηε ππνκνλή πνπ 

έδεημε όινπο απηνύο ηνπο κήλεο έξεπλαο θαη αλάπηπμεο ηεο πηπρηαθήο εξγαζίαο. 

Με ηελ ζεηηθή δηάζεζε πνπ έδεημε θαη ηελ άκεζε αληαπόθξηζή ηνπ ζε θάζε 

πξόβιεκα πνπ παξνπζηάζηεθε, βνήζεζε ζηελ ζσζηή θαη έγθαηξε νινθιήξσζε 

ηεο εξγαζίαο, δίλνληαο ζπλερώο ηξνθή γηα πεξαηηέξσ έξεπλα κε απνηέιεζκα ηελ 

θαιύηεξε εθκάζεζε ηεο ζνπίηαο Blender. 

Έπεηηα ζα ήζεια λα επραξηζηήζσ ηνπο γνλείο κνπ, πνπ θξόληηζαλ όια απηά 

ηα ηδηαίηεξα ρξόληα ησλ ζπνπδώλ, λα κε ζηεξίμνπλ κε θάζε ηξόπν δείρλνληαο ηελ 

απαξαίηεηε ππνκνλή θαη δίλνληαο ζσζηή θαη ζπλερή θαζνδήγεζε. 
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ΔΗ΢ΑΓΧΓΖ ΢ΣΗ΢ 3D ΜΖΥΑΝΔ΢ ΑΝΑΠΣΤΞΖ΢ ΠΑΗΥΝΗΓΗΧΝ              

(GAME ENGINES) 

 ΢ηνλ θόζκν ησλ 3d γξαθηθώλ Ζ/Τ ε αλάγθε γηα δεκηνπξγία δελ ζηακαηάεη 

ζηελ παξαγσγή εηθόλαο θαη animation. Με ηελ ηερλνινγία λα πξνρσξάεη κε 

εθζεηηθνύο ξπζκνύο, ν κέζνο ρξήζηεο επηδεηά πνιύ ζπρλά ηελ ςπραγσγία ηνπ 

ζηνλ θαληαζηηθό θόζκν ησλ παηρληδηώλ κέζσ ππνινγηζηή ή θάπνηαο από ηηο 

θνλζόιεο ειεθηξνληθώλ παηρληδηώλ. Ο πξνγξακκαηηζηήο ησλ παηρληδηώλ απηώλ, 

είλαη επνκέλσο ππνρξεσκέλνο λα αθνινπζεί θαη λα ηθαλνπνηεί ηηο απαηηήζεηο ηνπ 

παίθηε, δεκηνπξγώληαο όιν θαη πην αιεζνθαλή γξαθηθά κε θάπνηα από ηηο 

κεραλέο αλάπηπμεο παηρληδηώλ πνπ θπθινθνξνύλ. 

 Μηα κεραλή αλάπηπμεο παηρληδηώλ απνηειείηαη από έλα πεξηβάιινλ πνπ 

παξέρεη ζηνλ ρξήζηε ηεο πιήξε γθάκα θνπκπηώλ θαη κελνύ γηα ηελ εύθνιε, 

γξήγνξα θαη απνδνηηθή δεκηνπξγία παηρληδηώλ. Παξέρεη όιε ηελ αξρηηεθηνληθή 

ζηήξημε από ηελ αλάπηπμε κέρξη θαη ηελ εμαγσγή ελόο παηρληδηνύ πνπ κπνξεί λα 

ζηαζεί κόλν ηνπ. 

 Έλαο ζρεδηαζηήο ζηελ ζεκεξηλή επνρή ζα αλαδεηήζεη ραξαθηεξηζηηθά γηα 

ην έξγν ηνπ πνπ πξέπεη λα δίλνληαη κε εύθνιν θαη γξήγνξν ηξόπν ρσξίο λα είλαη 

αλαγθαζκέλνο λα ηα δεκηνπξγήζεη από ηελ αξρή. Σέηνηα ραξαθηεξηζηηθά είλαη ε 

κεραλή ηεο θπζηθή ππόζηαζεο ησλ αληηθεηκέλσλ, ν ζρεδηαζκόο ηνπο, ε θίλεζήο 

ηνπο, ν ήρνο  αιιά θαη ε λνεκνζύλε ηνπο. 

 Αξθεηά ζεκαληηθόο ηνκέαο είλαη θαη ην πιαίζην ηνπ πξνγξακκαηηζκνύ. Θα 

επηιεγεί θπζηθά ε ζνπίηα κε  ηελ απνδνηηθόηεξε γιώζζα πξνγξακκαηηζκνύ, ε 

νπνία ζα ηνπ πξνζθέξεη ηελ δπλαηόηεηα ζπγθεθξηκελνπνίεζεο ησλ ζηνηρείσλ ηνπ 

παηρληδηνύ, αθξηβώο κε ηνλ ηξόπν πνπ ηα δεηάεη ν παίθηεο ή ν ίδηνο ν ζρεδηαζηήο.  

 Τπάξρεη θπζηθά κηα επξεία γθάκα ινγηζκηθνύ γηα ην ζπγθεθξηκέλν 

αληηθείκελν. Πνιιέο ζνπίηεο γξαθηθώλ δηαζέηνπλ ηηο δηθηέο ηνπο κεραλέο, ελώ 

άιιεο απνηεινύλ απηνηειή θνκκάηηα γηα ηελ αλάπηπμε παηρληδηώλ. Παξαθάησ ζα 

παξαηεζνύλ θάπνηεο από ηηο πην δεκνθηιείο θαζώο θαη κηα πξώηε καηηά γύξσ από 

ηε ρξήζε ηνπο. 
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UNREAL ENGINE  

 Απνηειεί κηα πιήξε εξγαιεηνζήθε γηα 

δεκηνπξγία βηληενπαηρληδηώλ. Τπάξρεη από ην 

1998 θαη αλήθεη ζηελ εηαηξεία αλάπηπμεο 

βηληενπαηρληδηώλ EPIC GAMES. Μεξηθά από ηα 

πην δηάζεκα παηρλίδηα είλαη απνηέιεζκα 

ζρεδίαζεο πάλσ ζηελ ζπγθεθξηκέλε 

κεραλή(Batman: Arkham City, Gears of War 

Series θαη άιια). Αλ θαη ε πιήξεο ζνπίηα 

πξνζθέξεηαη έλαληη ακνηβήο θαη κόλν γηα 

επαγγεικαηίεο ζρεδηαζηέο παηρληδηώλ, ππάξρεη ε 

έθδνζε UDK πνπ είλαη αλνηρηή πξνο ην θνηλό γηα 

εθπαηδεπηηθνύο θπξίσο ιόγνπο. Γίλεη παξάιιεια 

όκσο θαη ηελ επθαηξία γηα παξαπάλσ αλάπηπμε θαη 

πώιεζε ηνπ ηειηθνύ πξνηόληνο κέζσ ηεο δηαθεκηζηηθήο άδεηαο πνπ παξέρεη. 

CRY ENGINE  

 Ζ δηαδεδνκέλε κεραλή CRY  

ENGINE απνηειεί θαη απηή κε ηε ζεηξά 

ηεο έλα πνιύ δπλαηό εξγαιείν γηα ηελ 

αλάπηπμε παηρληδηώλ. Αλήθεη ζηελ 

εηαηξεία CRYTEK θαη αλαπηύρζεθε ηελ 

πεξίνδν 2001-2004. Φεκίδεηαη γηα ηελ 

δπλαηόηεηα δεκηνπξγίαο ηνπίσλ κε 

πςειό βαζκό ιεπηνκέξεηαο. Αλ θαη νη 

πεξηζζόηεξεο εθδόζεηο ηεο είλαη επί 

πιεξσκήο θαη δύζθνιν λα απνθηεζνύλ, 

ππάξρεη θαη ζε απηή ηελ πεξίπησζε ε έθδνζε SDK γηα ειεύζεξε ρξήζε. 

UNITY 3D 

 Ζ Unity είλαη κηα κεραλή παηρληδηώλ 

πνπ κπνξεί λα ιεηηνπξγήζεη ζε δηάθνξεο 

πιαηθόξκεο. Αλήθεη ζηεο UNITY 

TECHNOLOGIES  θαη ηα παηρλίδηα ηεο 

είλαη θαηάιιεια ηόζν γηα ππνινγηζηή, όζν 

θαη γηα θνλζόιεο θαη  ιεηηνπξγηθά θηλεηώλ 

ηειεθώλσλ. Παξέρεη πιήξε γθάκα 

εξγαιείσλ γηα αλάπηπμε 3d θαη 2d 

γξαθηθώλ γηα παηρλίδηα. Θεσξείηαη κηα 

εύθνιε σο πξνο ηε ρξήζε κεραλή, θαηάιιειε γηα λένπο ρξήζηεο. Ζ ζηάληαξ 

έθδνζή ηεο είλαη δσξεάλ αιιά ππάξρεη θαη ε έθδνζε Unity Pro κε πςειά 

ραξαθηεξηζηηθά γηα επαγγεικαηίεο ηνπ είδνπο. 

Figure 1 : Unreal Engine 

Figure 2 : Cry Engine 

Figure 3 : Unity 
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PANDA 3D 

 Δίλαη κηα δεκηνπξγία ηνπ Disney VR 

Studio θαη ε πξώηε θπθινθνξία έγηλε ην 

2002. Καηά βάζε είλαη κηα κεραλή γηα 

γξαθηθά ζθελήο θαη πξννξίδεηαη γηα 

ειεύζεξε ρξήζε. Γίλεη ηε δπλαηόηεηα 

δεκηνπξγίαο 3d παηρληδηώλ κε γιώζζα 

πξνγξακκαηηζκνύ ηελ Python αιιά θαη ηε 

C++. Ζ θνηλσλία ηνπ Panda 3d δελ είλαη 

κεγάιε αιιά έρεη ήδε αλαπηύμεη έλα 

ζύλνιν από δηαθεκηζηηθά παηρλίδηα θαη 

projects κε πνιύ ζπγθεθξηκέλν ύθνο θαη 

ραξαθηεξηζηηθά γξαθηθά.  

 

 Πνιιέο από ηηο κεραλέο παηρληδηώλ πνπ θπθινθνξνύλ ζήκεξα ζην 

εκπόξην, ππεξηεξνύλ ηνπ Blender, θπξίσο ζηνλ ηνκέα ησλ γξαθηθώλ αιιά θαη 

γύξσ από ηηο δπλαηόηεηεο πνπ πξνζθέξνπλ ζηνλ ζρεδηαζηή/πξνγξακκαηηζηή. Οη 

ιόγνη πνπ πξνηηκήζεθε ε ζνπίηα Blender γηα ηε ζπγθεθξηκέλε πηπρηαθή μεθηλνύλ 

αξρηθά από ην γεγνλόο όηη είλαη ειεύζεξε σο πξνο ηνλ θάζε ρξήζηε. Δίδακε 

θπζηθά πσο θαη νη ππόινηπεο κεραλέο δηαζέηνπλ θάπνηα δσξεάλ έθδνζε, ην 

πιήξεο παθέην όκσο πξνζθέξεηαη έλαληη ακνηβήο ζε επαγγεικαηίεο ζρεδηαζηέο. 

Απηό πξαθηηθά ζεκαίλεη πσο ν απιόο ρξήζηεο δελ κπνξεί λα αμηνπνηήζεη ην 100% 

ησλ δπλαηνηήησλ ηνπ. ΢ηνλ αληίπνδα βξίζθεηαη ην Blender πξνζθέξνληαο ζε θάζε 

ρξήζηε νιόθιεξν ην παθέην ησλ θνπκπηώλ θαη κελνύ από ην νπνίν απνηειείηαη, 

δίλνληάο ηνπ ηελ επθαηξία γηα νινθιεξσκέλε ζρεδίαζε.  

 Αλ θαη ε ζνπίηα Blender είλαη εδξαησκέλε θπξίσο ζηνλ ρώξν ησλ Animation, 

έρνληαο απνδείμεη πσο κπνξεί λα ζηαζεί επάμηα, απέλαληη ζε άιιεο δπλαηέο 

κεραλέο, ζέισ λα δώζσ ηελ επθαηξία ελαζρόιεζεο θαη κε ηελ κεραλή παηρληδηώλ, 

έλα αλαπηπζζόκελν αθόκε ζηνηρείν ηεο, πνπ πξνβιέπεηαη πσο κειινληηθά ζα 

θαηαθηήζεη ηνλ ρώξν ησλ βηληενπαηρληδηώλ. Αο κελ μερλάκε πσο γηα ηνλ αξράξην 

ρξήζηε πξνζθέξεη έλα εύθνιν γηα εθκάζεζε πεξηβάιινλ, παξόιε ηελ πνηθηιία 

θνπκπηώλ πνπ δηαζέηεη. Με εμάζθεζε ιίγσλ εβδνκάδσλ ν θαζέλαο ζα κπνξεί λα 

βξίζθεηαη ζε ζέζε λα αλαπηύμεη έλα απιό παηρλίδη, κε βάζε ηελ ινγηθή θαη ηνπο 

θαλόλεο ηεο θπζηθήο.  

 

 

 

Figure 4 : Panda 3d Image 
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ΚΔΦΑΛΑΗΟ 1 

ΔΗ΢ΑΓΧΓΖ ΢ΣΟ BLENDER GAME ENGINE 

Σν Blender είλαη κηα ζνπίηα αλνηρηνύ ινγηζκηθνύ, δσξεάλ, γηα ηε δεκηνπξγία 

3D  γξαθηθώλ ππνινγηζηή. Υξεζηκνπνηείηαη γηα ηε δεκηνπξγία νπηηθώλ εθέ, γηα 

animation, γηα εηθόλεο, γηα πξνζνκνηώζεηο θαη γηα έλαλ αθόκε ηνκέα κε ηνλ νπνίν 

ζα αζρνιεζνύκε ζηελ ηξέρνπζα πηπρηαθή εξγαζία, ηελ δεκηνπξγία 

Βηληενπαηρληδηώλ. Ζ ηειεπηαία έθδνζε ηνπ Blender αλαθνηλώζεθε ζηηο 7 Μαΐνπ 

2013 θαη είλαη ε 2.67 .  

Ζ αλάπηπμε βηληενπαηρληδηώλ απνηειεί έλα ππό-έξγν ηνπ Blender  θαη 

πξνζθέξεη θπξίσο ηελ αιιειεπίδξαζε κεηαμύ αληηθεηκέλσλ ζηε ζθελή.  Αζρνιείηαη 

κε ζπγθξνύζεηο αληηθεηκέλσλ, αλίρλεπζε απηώλ πνπ βξίζθνληαη θνληά ζηα 

επηιεγκέλα, αιιαγέο ζηε θπζηθή ησλ αληηθεηκέλσλ, επίζεο κε ηνλ πξνγξακκαηηζκό 

ζπγθεθξηκέλεο ινγηθήο κε δηθό ηνπ πάλει αιιά θαη ηνλ θηλεηήξα πνπ αθνξά ηε 

δπλακηθή ηνπ παηρληδηνύ. Δθηόο ησλ άιισλ δίλεη ηε ζεκαληηθή δπλαηόηεηα 

δεκηνπξγίαο stand-alone παηρληδηνύ κε ηε ζπλνδεία ησλ θαηάιιεισλ dll αξρείσλ. 

Ζ παηρληδνκεραλή είλαη ελζσκαησκέλε ζηελ βάζε θώδηθα ηνπ Blender. 

Δίλαη γξακκέλε εμνινθιήξνπ ζε C++ θαη ιεηηνπξγεί σο αλεμάξηεην ζηνηρείν.  ΢ηελ 

ελαιιαγή από ην απιό ζύζηεκα Blender ζε Game Engine ε δηάηαμε νζόλεο 

αιιάδεη ζε θάπνηα ζεκεία θαη πξνζηίζεληαη θάπνηα ραξαθηεξηζηηθά modeling, 

θνπκπηά θαη πάλει θαηάιιεια γηα ηε δεκηνπξγία θαη ιεηηνπξγία απηόλνκνπ 

παηρληδηνύ Blender. Υξεζηκνπνηεί OpenGL κηα πνιύ-πιαηθόξκα API γηα ηελ  

επηθνηλσλία κε ην hardware γξαθηθώλ. 

Όζνλ αθνξά ηελ ηζηνξία ηεο, αλαπηύρζεθε γηα πξώηε θνξά ην 2000 από 

ηνπο Erwin Coumans θαη Gino van den Bergen, πξνθεηκέλνπ λα δεκηνπξγεζεί κηα 

πιαηθόξκα θηιηθή πξνο ηνλ ρξήζηε γηα εύθνιε δεκηνπξγία παηρληδηώλ. Μέρξη ηελ 

έθδνζε 2.37a ηνπ Blender, ε παηρληδνκεραλή δελ ιεηηνπξγνύζε ιόγσ κε αλνηρηνύ 

ινγηζκηθνύ ηεο βηβιηνζήθεο πνπ αθνξνύζε ηε θπζηθή. Ζ έθδνζε 2.42 ήηαλ απηή 

ζηελ νπνίν θάλεθε ε πξώηε ζεκαληηθή πξόνδνο.  

Ζ δηαδηθαζία rendering δηαθέξεη ζεκαληηθά κε απηήο ηνπ απινύ ζπζηήκαηνο 

Blender. Όηαλ κηιάκε γηα animation ή απιέο εηθόλεο ζε ρξόλν rendering ε εηθόλα 

δελ κπνξεί λα ηξνπνπνηεζεί. Γηα λα ζπκβεί απηό πξέπεη λα βξηζθόκαζηε ζε mode 

επεμεξγαζίαο από ηνλ ρξήζηε. Αληίζεηα ζην Game Engine νη ζθελέο κπνξνύλ λα 

αιιάμνπλ ζε πξαγκαηηθό ρξόλν θαη λα ηξνπνπνηεζνύλ είηε κόλεο ηνπο είηε από ην 

ρξήζηε, εθόζνλ έρνπκε ζέζεη ηηο θαηάιιειεο ιεηηνπξγίεο ζηα αληηθείκελα. Γηα 

παξάδεηγκα ζε πξαγκαηηθό ρξόλν ν ρξήζηεο κπνξεί λα θνπλήζεη έλα αληηθείκελα 

θαη έηζη λα αιιάμεη ηε ζέζε ηνπ ζηε ζθελή.  

Σν γξαθηθό πεξηβάιινλ ηεο ζνπίηαο Blender ζεσξείηαη πνιύπινθν ιόγσ 

ηεο πνηθηιίαο buttons θαη ησλ panels. Οη δπλαηόηεηεο όκσο είλαη απεξηόξηζηεο θαη 

πνιινί ρξήζηεο, αθόκε θαη αξράξηνη ην πξνηηκνύλ αθνύ δίλεη ηε δπλαηόηεηα 
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δεκηνπξγίαο πεξηβάιινληνο, θίλεζεο, ραξαθηήξσλ θαη πνιιώλ άιισλ, ηόζν κε ηα 

ελζσκαησκέλα εξγαιεία, όζν θαη κε ηνλ πξνγξακκαηηζκό κε ηε γιώζζα Python. 

Σέινο ην Blender πεξηιακβάλεη δηθό ηνπ νδεγό ρξήζεο, ρξήζηκν γηα ηνλ αξράξην 

θπξίσο ρξήζηε, σο  πξνο ηελ εθκάζεζε ησλ δπλαηνηήησλ ηεο ζνπίηαο, ζηελ 

ζειίδα http://wiki.blender.org/ 

 

1.1 ΑΛΛΑΓΔ΢ ΟΘΟΝΖ΢ ΢ΣΖ ΜΔΣΑΒΑ΢Ζ ΢Δ BLENDER GAME 

 Ζ Μεραλή ηνπ Blender γηα παηρλίδη δηεπθνιύλεη ηνλ ρξήζηε δίλνληαο ηνπ 

θάπνηεο δπλαηόηεηεο πνπ πξνζθέξνληαη απνθιεηζηηθά γηα απηό ηνλ ζθνπό. Ζ 

νζόλε θαη ε δηάηαμή ηεο ζπλερίδνπλ λα έρνπλ ηα κελνύ πνπ πξνϋπήξραλ ζην 

Blender Render, αιιά κε ηε κεηάβαζε ζηελ κεραλή παηρληδηνύ πξνζηίζεληαη 

θάπνηα θαηλνύξγηα ραξαθηεξηζηηθά ηα νπνία ζα αλαιπζνύλ ζηε ζπλέρεηα. 

 

Figure 5 : 1.1.1 Game Logic Screen Layout 

1. ΢ην κελνύ πνπ βξίζθεηαη ζηελ θνξπθή ηεο νζόλεο ηνπ Blender ππάξρεη ην 

πεδίν πνπ αθνξά ηε δηεπθξίληζε ζρεηηθά κε ην πνηα κεραλή ηνπ Blender  ζα 

ρξεζηκνπνηεζεί γηα ηελ απόδνζε ηεο εηθόλαο ζε πξαγκαηηθό ρξόλν(render). 

Ζ κεηάβαζε ζε Blender Game είλαη επνκέλσο έλα αξρηθό βήκα. Με ηελ 

επηινγή απηή ελεξγνπνηνύληαη κελνύ πνπ δελ ήηαλ νξαηά κε ηηο άιιεο 

κεραλέο. 

2. ΢ην κελνύ ζηελ θνξπθή ηεο νζόλεο ηνπ Blender θαη δίπια από ηηο επηινγέο 

File θαη Add βξίζθεηαη ε επηινγή Game κε ην αλαδπόκελν κελνύ ηεο. Ζ 

επηινγή απηή είλαη νξαηή εθόζνλ έρνπκε κεηαβεί ζε Blender Game Engine. 

http://wiki.blender.org/
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Figure 6 : 1.1.2 Μενού Game 

Μελνύ ηεο επηινγήο Game: 

Start Game Engine – Με ηε ζπγθεθξηκέλε επηινγή ην παηρλίδη ηίζεηαη ζε 

ιεηηνπξγία (Γηα ζπληόκεπζε ρξεζηκνπνηείηαη ην πιήθηξν P). 

Show Debug Properties – Καηά ηε δηάξθεηα δεκηνπξγίαο ηνπ παηρληδηνύ 

ίζσο ρξεηαζηεί λα πξνζζέζνπκε θάπνηεο ηδηόηεηεο. ΢ε απηέο ζα ηεζνύλ ηηκέο 

πνπ ζε νξηζκέλεο πεξηπηώζεηο ζα αιιάδνπλ θαζώο ην παηρλίδη ηξέρεη. ΢ε 

πεξίπησζε πνπ ζέινπκε λα ειέγρνπκε ηηο αιιαγέο απηέο, ηηο καξθάξνπκε 

γηα debugging θαη έπεηηα καξθάξνπκε θαη ηε ζπγθεθξηκέλε επηινγή. 

Show framerate and Profile – Δθόζνλ επηιεγεί, ζα εκθαλίδνληαη 

πιεξνθνξίεο ηόζν ησλ frames όζν θαη ησλ:                                          

Swap, Physics ,Logic, Animations, Network, Scenegraph, Rasterizer, 

Services, Overhead, Outside                                                                  

θαζώο ην παηρλίδη ηξέρεη. Σν layout δελ είλαη ηίπνηα παξά ζηαηηζηηθά 

ζηνηρεία γηα ην θάζε έλα από απηά πνπ αθνξνύλ ηνλ ρξόλν πνπ μνδεύεηαη 

γηα ηελ απόδνζή ηνπο. Δπίζεο δίλεη ηα frames per second πνπ 

ρξεζηκνπνηνύληαη ζε κέηξεζε %. 

Show Physics visualization: Πνιύ ρξήζηκε επηινγή όηαλ ζέινπκε λα 

ειέγμνπκε ηα όξηα ησλ αληηθεηκέλσλ, ή ηνπο πεξηνξηζκνύο πνπ ζέζακε ή 

αθόκε θαη ηηο αιιειεπηδξάζεηο κεηαμύ ηνπο. Γηα παξάδεηγκα αλ έρνπκε έλα 

αόξαην αληηθείκελν, αιιά πξέπεη λα μέξνπκε όηη δνπιεύεη ζσζηά, ε 

ζπγθεθξηκέλε επηινγή ζα ην θάλεη θαηά θάπνην ηξόπν νξαηό ώζηε λα 

δηνξζώζνπκε ηπρόλ ιάζε. 

Deprecation Warnings: Σππώλεη πξνεηδνπνηήζεηο πνπ αθνξνύλ 

ραξαθηεξηζηηθά γλσξίζκαηα ππνηηκεκέλα ζην Python API. 

Record animation: Καηαγξάθεη animation ηελ ώξα πνπ ηξέρεη ην παηρλίδη. 

Auto Start: Ξεθηλάεη ην παηρλίδη απηόκαηα ζε ρξόλν θόξηνπ. 
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3. Ο Logic Editor είλαη ην πην ζεκαληηθό πάλει όζνλ αθνξά ηελ δεκηνπξγία 

παηρληδηνύ ζην Blender. Γεκηνπξγεί θίλεζε, αληηδξάζεηο, πξνζζέηεη ήρν 

αιιά θαη πνιιά άιια ζηα αληηθείκελα πνπ ρξεζηκνπνηνύληαη. Δίλαη 

ππεύζπλν γηα ην κεγαιύηεξν κέξνο ηεο αιιειεπίδξαζεο ζην παηρλίδη. Θα 

αλαιπζεί πεξαηηέξσ ζην Κεθάιαην: Logic Editor. 

4. Ηδηόηεηεο-Properties. ΢ην δεμί θνκκάηη ηνπ πάλει Logic Editor βξίζθνπκε ην 

παξάζπξν ησλ ηδηνηήησλ, ην νπνίν αθνξά κεηαβιεηέο πνπ ζέηεη ν ρξήζηεο 

ζηα αληηθείκελα γηα δηάθνξεο εξγαζίεο(απόθηεζε, αιιαγή ηηκώλ θηι). Θα 

αλαιπζεί πεξαηηέξσ ζην Κεθάιαην: Ηδηόηεηεο-Properties. 

 

 

1.2 LOGIC EDITOR – ΛΗΓΑ ΛΟΓΗΑ 

 Ο Logic Editor είλαη έλα μερσξηζηό πάλει κε ηδηαίηεξα ζεκαζία ζην BGE. 

Αζρνιείηαη κε ηελ ινγηθή ηνπ παηρληδηνύ θαη ηελ αλαπαξηζηά σο ινγηθά ηνύβια. Σα 

πεξηζζόηεξα αληηθείκελα ζηελ δεκηνπξγία ελόο παηρληδηνύ έρνπλ θάπνηα 

ιεηηνπξγία. Οξηζκέλα κεηαθηλνύληαη ζπλερώο ή ππό νξηζκέλεο ζπλζήθεο, άιια 

αιιάδνπλ κνξθή ή αιιειεπηδξνύλ κε ηα γεηηνληθά ηνπο. Τπάξρνπλ ζπγθξνύζεηο 

αιιά θαη αιιαγέο ζθελήο. Απηά είλαη κόλν ιίγα από ηα παξαδείγκαηα ινγηθήο πνπ 

δηαρεηξίδεηαη ν Logic Editor.  

 Γηα λα ιεηηνπξγήζεη ε ινγηθή γίλεηαη ζύλδεζε ησλ ινγηθώλ ηνύβισλ. Λνγηθά 

ηνύβια(bricks), είλαη έλαο πίλαθαο κε ηξεηο ζηήιεο. Οη ζηήιεο απηέο νλνκάδνληαη 

Αηζζεηήξεο(Sensors), Διεγθηέο(Controllers) θαη Δλεξγνπνηεηέο(Actuators). Οη 

ηξεηο απηέο ζηήιεο απνηεινύληαη από επηινγέο πνπ ηεινύλ δηαθνξεηηθέο 

ιεηηνπξγίεο.  

΢πλδένληαη κεηαμύ ηνπο θαη κε απηόλ ηνλ ηξόπν ζεηηθά ζήκαηα κεηαδίδνληαη 

από ηε κηα ζηήιε ζηελ άιιε, ελεξγνπνηώληαο ηηο ιεηηνπξγίεο ηεο θάζε ζηήιεο θαη 

δίλνληαο έλα ηειηθό απνηέιεζκα(θάπνηα αιιειεπίδξαζε ή αιιαγή 

αληηθεηκέλνπ/ζθελήο). Οη ζπλδέζεηο κπνξνύλ λα ζπκβνύλ ζηνπο παικνύο(ζήκαηα) 

κεηαμύ Αηζζεηήξα-Διεγθηή ή Διεγθηή-Δλεξγνπνηεηή θαη όρη δηαθνξεηηθά.  

Οη γξακκέο ζπλδέζεσλ δεκηνπξγνύληαη κεηά από ζύξζηκν ηνπ πνληηθηνύ 

από ηηο καύξεο ηειείεο ηνπ ελόο θόκβνπ ζηνλ άιινλ. Αλ θαη όπσο είπακε ε 

ζύλδεζε έρεη νξηζκέλε ξνή, εληνύηνηο είλαη εθηθηό έλαο Αηζζεηήξαο λα ελσζεί κε 

πνιιαπινύο Διεγθηέο, αιιά θαη έλα Διεγθηήο λα ελσζεί κε πνιιαπινύο 

Δλεξγνπνηεηέο. Αληίζηνηρα νη θόκβνη ππνδνρήο δέρνληαη πνιιαπιέο ζπλδέζεηο. Ζ 

δηαγξαθή κηαο ζύλδεζεο γίλεηαη θαη πάιη κε ζύξζηκν ηεο γξακκήο κεηαμύ ησλ 

θόκβσλ. 
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Figure 7 : 1.2.1 Logic Editor-Logic Bricks 

1.3 ΗΓΗΟΣΖΣΔ΢ – PROPERTIES  

 Σν πάλει ησλ Ηδηνηήησλ βξίζθεηαη ζηα αξηζηεξά ηνπ Logic Editor θαη αθνξά 

θαη πάιη ηα αληηθείκελα ηνπ παηρληδηνύ. Δίλαη άκεζα ζπλδεδεκέλν κε ηα ινγηθά 

ηνύβια, αθνύ ρξεζηκνπνηείηαη γηα πνιιέο δηεξγαζίεο.  

 ΢ην πάλει Ηδηνηήησλ ζπλαληάκε αξρηθά ην θνπκπί Add Game Property. Με 

ην πάηεκα ηνπ εηζάγεηαη κηα λέα ηδηόηεηα. Ζ ηδηόηεηα απηή είλαη κηα κεηαβιεηή κε 

ηύπν θαη πξννξίδεηαη γηα ζπγθεθξηκέλε ρξήζε. Αξρηθνπνηείηαη  θαη κπνξνύλ αλ 

ξπζκηζηνύλ ηε ζηηγκή πνπ ην παηρλίδη ηξέρεη κε ηνλ θαηάιιειν Sensor θαη 

Actuator. 

 

Τπάξρνπλ πέληε ηύπνη Ηδηνηήησλ: 

Timer 

Ξεκινά με σην σιμή σηρ ιδιόσησαρ και μεσπάει ππορ σα πάνω όςο σο ανσικείμενο 

τυίςσασαι. Μποπεί παπαδείγμασορ φάπιν να φπηςιμοποιηθεί εάν θέλεσε να ξέπεσε 

πόςο φπόνο θα πάπει για έναν παίκση να ολοκληπώςει ένα επίπεδο. 

Float 
Χπηςιμοποιεί δεκαδικούρ απιθμούρ ωρ σιμέρ, ποτ κτμαίνονσαι από -10000.000 μέφπι 

10000.000. Είναι φπήςιμο για σιρ σιμέρ ακπιβείαρ. 

Integer 

Χπηςιμοποιεί integers (ακέπαιοτρ απιθμούρ) ωρ σιμέρ, μεσαξύ -10000 και 10000. 

Χπήςιμο για κασαμέσπηςη ππαγμάσων όπωρ πτπομαφικά, όποτ οι δεκαδικοί δεν είναι 

φπήςιμοι. 

String Λαμβάνει σο κείμενο ωρ σιμή. Μποπεί να αποθηκεύςει 128 φαπακσήπερ. 

Boolean 
Η μεσαβλησή Boolean, έφει δτο σιμέρ: true ή false. Ατσό είναι φπήςιμο για ππάγμασα 

ποτ έφοτν μόνο δτο λεισοτπγίερ. 
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1.3.1 ΔΗΓΗΚΔ΢ ΔΠΗΛΟΓΔ΢ ΗΓΗΟΣΖΣΑ΢ 

Πεδίο Name:  

Σν όλνκα ηεο ηδηόηεηαο. Με απηό ην όλνκα ζα έρνπλ πξόζβαζε ζε απηήλ, νη 

εθθξάζεηο ή ν θώδηθαο Python. Γίλεηαη δηάθξηζε κεηαμύ πεδώλ θαη 

θεθαιαίσλ. 

Type: 

Αλνίγεη ηνλ θαηάινγν ησλ ηύπσλ ηεο ηδηόηεηαο. Ο ρξήζηεο ζα δηαιέμεη απηόλ 

πνπ ηνπ αξκόδεη γηα ηελ ηδηόηεηα πνπ έζεζε. 

Πεδίο Value: 

Ο ρξήζηεο ζέηεη κηα αξρηθή ηηκή γηα ηελ ηδηόηεηα. Μπνξεί λα παξακείλεη 

κεδέλ. ΢ηελ πεξίπησζε Boolean ζα είλαη True ή False. 

Κουμπί i:  

Αλ γηα νπνηνλδήπνηε ιόγν ζέινπκε ηελ ώξα πνπ ηξέρεη ην παηρλίδη λα 

παξαηεξνύκε ηηο αιιαγέο ζηελ κεηαβιεηή, ηόηε επηιέγνπκε ην ζπγθεθξηκέλν 

θνπκπί. Δθόζνλ ζέζνπκε θαη ην debugging on ζην Show Debug  Properties 

από ην κελνύ Game, ζα έρνπκε πξνβνιή ηνπ νλόκαηνο ηεο ηδηόηεηαο, ηνπ 

αληηθεηκέλνπ πνπ ηελ θαηέρεη αιιά θαη ηεο εθάζηνηε ηηκή ηεο. 

Κουμπί X:  

 Γηαγξάθεη ηελ ηδηόηεηα. 

 

Figure 8 : 1.3.1.1 Game Property Area 
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1.4 ΚΑΣΑ΢ΣΑ΢ΔΗ΢(STATES) 

 Σν ζύζηεκα ησλ θαηαζηάζεσλ αλήθεη ζηελ Λνγηθή ηνπ Παηρληδηνύ θαη 

ελζσκαηώλεηαη ζηνπο Διεγθηέο(Controllers) ησλ ινγηθώλ ηνύβισλ. Απνηειεί ηελ 

κηθξή θνπθίδα αξηζηεξά ηεο ζηήιεο ησλ ειεγθηώλ θαη γηα λα ελεξγνπνηεζεί αξθεί 

θάπνηνο λα παηήζεη επάλσ ηεο. Με ηνλ ηξόπν απηό γίλνληαη νξαηέο δύν λέεο 

πεξηνρέο, ε „Visible‟ θαη ε „Initial‟. 

 

Figure 9 : 1.4.1 Καηαζηάζειρ(States) 

Οη θαηαζηάζεηο αθνξνύλ ηα αληηθείκελα. Κάζε αληηθείκελν κπνξεί λα 

βξίζθεηαη ζε κηα νξηζκέλε κόλν θαηάζηαζε θάζε θνξά. Τπάξρνπλ 30 θαηαζηάζεηο 

γηα θάζε έλα object ηεο ζθελήο ηνπ ζρεδηαζηή. ΢ε θάζε κία είλαη δπλαηό λα 

ππάξρεη κηα δηαθνξεηηθή ζπκπεξηθνξά ε νπνία εθδειώλεηαη κε ηελ αιιαγή ηεο 

κηαο θαηάζηαζεο ζε κηα άιιε.  

Ζ πεξηνρή „Visible‟ αθνξά ηηο θαηαζηάζεηο πνπ ζέινπκε λα 

ρξεζηκνπνηήζνπκε θαη όπνηα θνπηηά είλαη πην ζθνύξα, ηόηε απηά είλαη ηα ηξέρνληα. 

Γηα λα θαηαλνεζεί θαιύηεξα ε ρξήζε ηνπο ζα δνζεί έλα παξάδεηγκα. Έρνπκε 

επνκέλσο ηελ θίλεζε ελόο θύβνπ πξνο ηα δεμηά κε ην πάηεκα ηνπ πιήθηξνπ κε ην 

δεμί βειάθη. Θέινπκε έπεηηα από ηε ζύγθξνπζε ηνπ θύβνπ κε έλα αληηθείκελν ηνπ 

ρώξνπ ην δεμί βειάθη λα νδεγεί ηνλ θύβν αξηζηεξά. ΢ηελ πξώηε θπζηθά θαηάζηαζε 

ζα έρνπκε ελώζεη ηα θαηάιιεια ινγηθά ηνύβια γηα ηελ δεκηνπξγία ηεο νξζήο 

θίλεζεο. ΢ην ζεκείν απηό επηιέγνπκε ηελ δεύηεξε θαηάζηαζε θαη μαλαεπηιέγνπκε 

ηα ίδηα ινγηθά ηνύβια κε πξηλ, κε κόλε δηαθνξά ηελ αιιαγή θίλεζεο ζηνλ 

Δλεξγνπνηεηή Motion, πξνο ηα αξηζηεξά. Σε ζηηγκή ηεο ζύγθξνπζεο νξίδνπκε ηνλ 

ελεξγνπνηεηή State θαη θπζηθά ηελ δεύηεξε θαηάζηαζε ώζηε λα κεηαβνύκε θαη ζε 

απηήλ. 

 

Figure 10 : 1.4.2 Δνεπγοποηηήρ State 
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Ζ πεξηνρή „Initial‟ αθνξά ηελ θαηάζηαζε πνπ ζα επηιέμεη ν ζρεδηαζηήο γηα 

λα είλαη ε αξρηθή ηνπ, όηαλ ην παηρλίδη μεθηλάεη.  

1.5 ΦΤ΢ΗΚΖ(PHYSICS) 

 Σν Blender πεξηιακβάλεη πξνζνκνίσζε θπζηθήο γηα ηα αληηθείκελα ηεο 

ζθελήο. Με ην εηδηθό πάλει πνπ δηαζέηεη δίλεη ηελ δπλαηόηεηα ζηνλ ρξήζηε, λα 

πξνζζέζεη ηα θαηάιιεια θπζηθά γλσξίζκαηα ζηα αληηθείκελά ηνπ, ρσξίο λα 

ρξεηαζηεί πεξαηηέξσ πξνγξακκαηηζκόο, αθνύ ην ίδην ην Blender ζα αλαιάβεη ηε 

ζπλέρεηα.  

 Γηα λα βξνύκε ηηο ηδηόηεηεο γηα ηα Φπζηθά γλσξίζκαηα πξέπεη λα θάλνπκε 

θάπνηα απιά βήκαηα. Πξώηα από όια αιιάδνπκε ηε κεραλή από Blender Render 

ζε Blender Game.  

 

Figure 11 : 1.5.1 Αλλαγή ζε Blender Game 

΢ηα θνπκπηά ηνπ Editor ησλ Ηδηνηήησλ επηιέγνπκε ηελ θαξηέια Physics. 

 

Figure 12 : 1.5.2 Properties Editor 

Ζ θαξηέια πνπ εκθαλίδεηαη δίλεη ηηο επηινγέο γηα δηαρείξηζε ησλ Physics, Collision 

Bounds θαη Create Obstacle. 
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Figure 13 : 1.5.3 Physics panel 

Physics: 

Physics Type- 

  Απεπζύλεηαη ζηνλ ηύπν πνπ ζα είλαη ην αληηθείκελν όζνλ αθνξά ηε θπζηθή  ηνπ 

ζπκπεξηθνξά ζηνλ ρώξν. Αλ επηιεγεί : 

No Collision  Σόηε δελ ζα αιιειεπηδξά κε θαλέλα αληηθείκελν ηεο ζθελήο. 

Static  Θα κπνξεί απιά λα θαηαιάβεη ηηο ζπγθξνύζεηο θαη λα αληαπνθξηζεί ζαλ 

λα έρεη έλαλ αηζζεηό όγθν. 

Dynamic  Θα αληαπνθξίλεηαη ζηηο ζπγθξνύζεηο θαη ζα έρεη ηελ ηθαλόηεηα ηεο 

θίλεζεο. Θα πξέπεη λα ζηέθεηαη θάπνπ αιιηώο ε βαξύηεηα ζα ην ηξαβάεη πξνο ηα 

θάησ. 

Rigid Body  Ίδην κε ην Dynamic, κε πξνζζήθε ηελ ηθαλόηεηα πεξηζηξνθήο. 

Soft Body  Οη ζπλζήθεο ηεο ζθελήο κπνξνύλ εθηόο ησλ άιισλ λα ην θάλνπλ λα 

αιιάμεη κνξθή. 

Άιιεο επηινγέο είλαη ε Actor πνπ ζέηεη έλα αληηθείκελν νξαηό ζηνπο αηζζεηήξεο 

Near θαη Sensor, αιιά θαη ε Ghost πνπ επηηξέπεη ην αληηθείκελν λα πεξλάεη κέζα 

από άιια. 

Με ην θνπκπί Invisible ζέηεη ην αληηθείκελν αόξαην, όηαλ ην παηρλίδη ηξέρεη. 
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Ζ επηινγή Anisotropic Friction αλαθέξεηαη ηελ αληίζηαζε πνπ ζα πξνβάιιεηαη ζε 

έλα αληηθείκελν κε βάζε θάπνηνλ άμνλα. Κάπνηα αληηθείκελα ζην θπζηθό 

πεξηβάιινλ θηλνύληαη επθνιόηεξα ζε θάπνηα κεξηά θαη δπζθνιόηεξα ζε θάπνηα 

άιιε, όπσο γηα παξάδεηγκα κία ξόδα. Ζ νπνία δελ αληηκεησπίδεη εκπόδηα όηαλ 

πεγαίλεη επζεία αιιά αληηκεησπίδεη ηξηβή όηαλ πξνζπαζεί λα θηλεζεί δεμηά θαη 

αξηζηεξά. 

Collision Bounds 

 Αθνξά ηα όξηα πνπ ζέηνπκε ζε θάζε αληηθείκελν ζύκθσλα κε ην ζρήκα ηνπ. 

Όηαλ ηνπ ζέζνπκε απηά ηα όξηα ηόηε απηόο ζα είλαη θαη ν ηξόπνο πνπ ζα 

ζπκπεξηθέξεηαη ζην πεξηβάιινλ(ζαλ θνπηί, ζθαίξα θηι). Αλ ην αληηθείκελν ζέινπκε 

λα κελ έρεη ζπγθεθξηκέλα όξηα αιιά απνηειείηαη από πνιιά ζρήκαηα επηιέγνπκε 

compound. 

Create Obstacle 

 Γηα ηελ δεκηνπξγία εκπνδίνπ θαη ηελ απνθπγή ηνπ από ηα ππόινηπα. 

ΚΔΦΑΛΑΗΟ 2 

ΔΗ΢ΑΓΧΓΖ ΢ΣΑ LOGIC BRICKS 

2.1 ΔΗ΢ΑΓΧΓΖ ΢ΣΟΤ΢ ΑΗ΢ΘΖΣΖΡΔ΢(SENSORS) 

Ζ πξώηε θαηεγνξία ησλ ηνύβισλ ινγηθήο(Logic Bricks) πνπ ζπλαληάκε 

είλαη νη Αηζζεηήξεο(Sensors).  Οη αηζζεηήξεο αλαγθάδνπλ ηνπο ελεξγνπνηεηέο 

(actuators) λα εθηειέζνπλ ηηο δηεξγαζίεο πνπ ηνπο ζέζακε. ΢πλδένληαη καδί ηνπο 

κέζσ ησλ ειεγθηώλ(controllers). Γίλνπλ κηα έμνδν όηαλ έλα γεγνλόο πνπ νξίζακε 

εκείο, πξαγκαηνπνηεζεί θαη ζηέιλνπλ έλαλ ζεηηθό παικό ζε όινπο ηνπο 

ζπλδεδεκέλνπο ειεγθηέο. Βξίζθνληαη ζηελ αξηζηεξή πιεπξά ηνπ πίλαθα 

ινγηθήο(Logic Panel).  

Ζ ζηήιε ελόο αηζζεηήξα απνηειείηαη από θνπκπηά επηινγήο ηνπ θαηάιιεινπ 

ηύπνπ αηζζεηήξα, θαζώο θαη ρώξν γηα ην όλνκα πνπ ζέινπκε λα ζέζνπκε. Ζ 

ζηήιε ησλ αηζζεηήξσλ πεξηιακβάλεη θαη κηα επηθεθαιίδα ζηελ νπνία νξίδεηαη πνην 

επίπεδν ιεπηνκέξεηαο ζα είλαη νξαηό ζηε ζηήιε. Με απηόλ ηνλ ηξόπν 

απνθεύγνληαη πεξηηηνί αηζζεηήξεο θαη ιεπηνκέξεηεο, ελώ νη ρξήζηκνη 

ρξεζηκνπνηνύληαη πην εύθνια. 

Οη ηύπνη ησλ αηζζεηήξσλ είλαη νη εμήο: 

Actuator : Αληρλεύεη πόηε έλαο ζπγθεθξηκέλνο ελεξγνπνηεηήο ιακβάλεη έλαλ  

ζθπγκό ελεξγνπνίεζεο.  

Always  : Γίλεη έλα ζπλερέο ζήκα παξαγσγήο ζε ηαθηά ρξνληθά δηαζηήκαηα.  

Collision :  Αληρλεύεη ζπγθξνύζεηο κεηαμύ αληηθεηκέλσλ ή πιηθώλ.  
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Delay :  Καζπζηεξεί ηελ έμνδν κε βάζε έλα ζπγθεθξηκέλν αξηζκό θξόησλ ινγηθήο.  

Joystick :  Αληρλεύεη ηελ θίλεζε ζπγθεθξηκέλσλ θνπκπηώλ ειέγρνπλ ελόο joystick.  

Keyboard : Αληρλεύεη ηελ είζνδν από ην πιεθηξνιόγην.  

Message :  Αληρλεύεη είηε κελύκαηα θεηκέλνπ είηε ηηκέο ηδηνηήησλ.  

Mouse :  Αληρλεύεη γεγνλόηα πνπ πξνέξρνληαη από ην πνληίθη.  

Near :  Αληρλεύεη ηα αληηθείκελα πνπ θηλνύληαη ζε ζπγθεθξηκέλε απόζηαζε από ηνλ 

εαπηό ηνπο.  

Property  : Αληρλεύεη αιιαγέο ζηηο ηδηόηεηεο ηνπ αληηθεηκέλνπ πνπ αλήθεη.  

Radar  : Αληρλεύεη ηα αληηθείκελα πνπ θηλνύληαη ζε ζπγθεθξηκέλε απόζηαζε από 

ηνλ εαπηό ηνπο, κέζα ζε κηα γσλία από έλαλ άμνλα.  

Random : Παξάγεη ηπραίνπο παικνύο.  

Ray : Ππξνβνιεί κηα αθηίλα ζηελ θαηεύζπλζε ελόο άμνλα θαη αληρλεύεη ηα 

ρηππήκαηα.  

Touch :  Αληρλεύεη όηαλ έλα αληηθείκελν είλαη ζε επαθή κε έλα άιιν αληηθείκελν. 

2.1.1 ΚΟΗΝΔ΢ ΔΠΗΛΟΓΔ΢ 

Τπάξρνπλ θάπνηεο επηινγέο νη νπνίεο είλαη θνηλέο ζε όινπο ηνπο ειεγθηέο. 

Θα ηηο αλαιύζνπκε κία θνξά ζηελ αξρή θαη ζα ηζρύνπλ γηα θάζε έλαλ μερσξηζηά. 

ΠΡΧΣΖ ΓΡΑΜΜΖ 

Triangle Button(Σξηγσληθό θνπκπί): Όηαλ δελ ζέινπκε νη πιεξνθνξίεο ηνπ 

αηζζεηήξα λα είλαη νξαηέο θπξίσο ιόγσ ρώξνπ, ην θνπκπί απηό ηηο αλαδηπιώλεη ζε 

έλα κία κόλν γξακκή κε ην όλνκα ηνπ αηζζεηήξα νξαηό, ώζηε λα κπνξεί λα 

εληνπίδεηαη. 

Sensor type: Αλαδπόκελν κελνύ από ην νπνίν κπνξεί λα αιιάμεη ν ηύπνο ηνπ 

αηζζεηήξα. 

Sensor name: ΢ην πεδίν απηό ππάξρεη απηόκαηα έλα όλνκα αηζζεηήξα, αλάινγν 

κε ηνλ ηύπν ηνπ, ην νπνίν κπνξεί λα αιιάμεη από ηνλ ρξήζηε. Πξέπεη λα είλαη 

κνλαδηθό, γηα λα εληνπίδεηαη θπξίσο όηαλ θαιείηαη ζε θώδηθα Python. 

X Button: Γηαγξάθεη ηνλ αηζζεηήξα.  

 

Figure 14 : 2.1.1.1 Ππώηη γπαμμή Κοινών Δπιλογών 
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ΓΔΤΣΔΡΖ ΓΡΑΜΜΖ 

Δλεξγνπνίεζε True Level: Δθόζνλ ην θνπκπί είλαη ελεξγνπνηεκέλν, ν αηζζεηήξαο 

ζα ζπλερίζεη λα ζηέιλεη παικνύο TRUE ζηνπο ειεγθηέο, γηα όζν ε θαηάζηαζή ηνπ 

ζα είλαη TRUE. 

Δλεξγνπνίεζε False Level: Δθόζνλ ην θνπκπί είλαη ελεξγνπνηεκέλν, ν 

αηζζεηήξαο ζα ζπλερίζεη λα ζηέιλεη παικνύο FALSE ζηνπο ειεγθηέο, γηα όζν ε 

θαηάζηαζή ηνπ ζα είλαη FALSE. 

Freq: Ζ πξνεπηιεγκέλε ηηκή ηνπ πεδίνπ είλαη 0. Όηαλ ελεξγνπνηήζνπκε έλα από ηα 

δύν πξνεγνύκελα θνπκπηά, ηόηε κπνξνύκε λα επηιέμνπκε ηελ θαζπζηέξεζε 

κεηαμύ ησλ επαλαιακβαλόκελσλ παικώλ. Ζ κέηξεζε γίλεηαη ζε ινγηθνύο θξόηνπο 

νη νπνίνη έρνπλ κηα ζπρλόηεηα ησλ 60 ηηθ ην δεπηεξόιεπην.  

Level: Γίλεη ζήκα λα ελεξγνπνηεζνύλ νη Διεγθηέο όηαλ ε θαηάζηαζε αιιάδεη ζε λέα 

αμία. 

Tap: Αθόκα θαη όηαλ ν αηζζεηήξαο είλαη ζε θαηάζηαζε TRUE, ε επηινγή απηή ζα 

αιιάμεη ηελ θαηάζηαζε ηνπ ζε FALSE κέζα ζην επόκελν frame. 

Invert: Όηαλ είλαη επηιεγκέλν ην ζπγθεθξηκέλν θνπκπί ηόηε ε θαηάζηαζε ηνπ 

αηζζεηήξα ζα αιιάδεη. Θα ζηέιλνληαη δειαδή TRUE παικνί, εθεί πνπ πξέπεη λα 

ζηέιλνληαη FALSE θαη FALSE όηαλ ζα έπξεπε λα ζηέιλνληαη TRUE. 

 

Figure 15 : 2.1.1.2 Γεύηεπη γπαμμή Κοινών Δπιλογών 

2.1.2 ΑΗ΢ΘΖΣΖΡΔ΢ 

Actuator 

Ο αηζζεηήξαο απηόο αθνξά ηνπο ελεξγνπνηεηέο. Δληνπίδεη ηνλ ελεξγνπνηεηή πνπ 

ζέζακε θαη αληρλεύεη ην πόηε ελεξγνπνηείηαη. Όηαλ ζπκβεί απηό ζηέιλεη έλαλ παικό 

TRUE ώζηε λα ζπκβνύλ νη θαηάιιειεο δηεξγαζίεο. Όηαλ ν ελεξγνπνηεηήο 

απελεξγνπνηεζεί ζηέιλεη έλαλ ζθπγκό FALSE.  

Ειδική Επιλογή: 

Name of Actuator: ην όλνκα ηνπ ελεξγνπνηεηή πνπ ζέινπκε λα ειέγρεηαη. 
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Figure 16 : 2.1.2.1 Actuator Sensor 

Always  

Ο αηζζεηήξαο απηόο ρξεζηκνπνηείηαη γηα δηεξγαζίεο πνπ πξέπεη λα ζπκβνύλ ζε 

θάζε ινγηθό θηύπν. Όηαλ ελεξγνπνηείηαη ζηέιλεη έλαλ ζεηηθό παικό ζηνλ ειεγθηή 

κε ηνλ νπνίν είλαη ζπλδεδεκέλνο. 

Δεν έχει ειδικές επιλογές. 

 

Figure 17 : 2.1.2.2 Always Sensor 

 

Collision 

Ο αηζζεηήξαο απηόο αληρλεύεη όιεο ηηο ζπγθξνύζεηο κε κηα ηδηόηεηα ή κε έλα πιηθό 

πνπ νξίζακε.  Μόλν ηδηόηεηεο θαη πιηθά κε ην όλνκα πνπ ζέζακε ζα παξάγνπλ έλα 

ζεηηθό παικό πξνο ηνλ ειεγθηή. Αλ ην θίιηξν παξακείλεη θελό ηόηε ζα ππνινγηζηεί 

ε ζύγθξνπζε πνπ ζα ζπκβεί κε ην πξώην αληηθείκελν πνπ ζα βξεζεί. 

Ειδικές Επιλογές: 

Pulse Button: Σν αληηθείκελν είλαη αηζζεηό θαη ζε άιιεο ζπγθξνύζεηο αθόκε θαη 

αλ βξίζθεηαη αθόκε ζε επαθή κε ην αληηθείκελν ην νπνίν πξνθάιεζε ζεηηθό παικό. 

M/P Button: Πξαγκαηνπνηεί ελαιιαγή κεηαμύ πιηθνύ θαη ηδηόηεηαο γηα ην πεδίν 

θηιηξαξίζκαηνο. 

 

Figure 18 : 2.1.2.3 Collision Sensor 
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Delay 

O αηζζεηήξαο απηόο δεκηνπξγήζεθε γηα λα θαζπζηεξεί θάπνηα γεγνλόηα λα 

ζπκβνύλ γηα έλα ζπγθεθξηκέλν ρξνληθό δηάζηεκα (ινγηθά ηηθ), νξηζκέλν από ηνλ 

ρξήζηε. 

Ειδικές Επιλογές: 

Delay 

Ο αηζζεηήξαο ζα πεξηκέλεη ηόζα ινγηθά ηηθ, όζα νξίζακε, πξηλ ζηείιεη ζεηηθό 

παικό ζηνλ ειεγθηή. 

Duration 

Ο αηζζεηήξαο ζα πεξηκέλεη ηόζα ινγηθά ηηθ, όζα νξίζακε, πξηλ ζηείιεη αξλεηηθό 

παικό ζηνλ ειεγθηή. 

Repeat Button 

Όηαλ ηειεηώζεη ν ρξόλνο ησλ πεδίσλ Delay θαη Duration, ν αηζζεηήξαο ζα 

μεθηλήζεη από ηελ αξρή, εθόζνλ ην ζπγθεθξηκέλν πεδίν είλαη επηιεγκέλν. 

 

Figure 19 : 2.1.2.4 Delay Sensor 

Joystick 

Ο αηζζεηήξαο Joystick αλαγλσξίδεη ην ζπλδεδεκέλν κε ηνλ ππνινγηζηή ρεηξηζηήξην 

παηρληδηώλ. Δλεξγνπνηείηαη όηαλ απηό εθηειεί κηα θίλεζε. Αληρλεύεη ηόζν ηα 

γεγνλόηα, όζν θαη ηα θνπκπηά θαη άιινπο ειέγρνπο πνπ δηαζέηεη. Μπνξνύλ λα 

ρξεζηκνπνηεζνύλ παξαπάλσ από έλα ρεηξηζηήξηα.  

 

Ειδικές Επιλογές: 

Index 

Οξίδεη πνην από ηα ζπλδεδεκέλα ρεηξηζηήξηα ζα ρξεζηκνπνηεζεί. 

Event Type 

΢ην αλαδπόκελν κελνύ εληνπίδνπκε ηέζζεξηο ηύπνπο γεγνλόησλ. Κάζε θνξά 

επηιέγνπκε απηό πνπ ζέινπκε λα ρξεζηκνπνηεζεί. 
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Single Axis 

Αληρλεύεη θίλεζε ζε έλαλ άμνλα ηνπ ρεηξηζηεξίνπ. 

Axis Number 

 1 = Οξηδόληηνο άμνλαο (αξηζηεξά/ δεμηά)  

2 = Κάζεηνο άμνλαο (κπξνζηά/ πίζσ)  

3 = Άμνλαο θνπκπηώλ (πάλσ/ θάησ)  

4 = Joystick άμνλα πεξηζηξνθήο (αξηζηεξά/ δεμηά) 

Axis Threshold 

Καηώηαην όξην γηα ην νπνίν ην Joystick ελεξγνπνηείηαη(Αθηίλα 0 - 32768) 

Hat  

Αλίρλεπζε θίλεζεο ελόο ζπγθεθξηκέλνπ hat ειέγρνπ ηνπ joystick.  

 

Hat number  

 Γηεπθξηλίδεη πνην hat ζα ρξεζηκνπνηεζεί.  

Hat Direction  

Γηεπθξηλίδεη ηελ θαηεύζπλζε πνπ ζα ρξεζηκνπνηεζεί: πάλσ, θάησ, αξηζηεξά, 

δεμηά ή θαη ζπλδπαζκέλα.  

 Axis  

Axis Number  

Πξνζδηνξίδεη ηνλ άμνλα (1 ή 2)  

Axis Threshold  

Καηώηαην όξην ζην νπνίν ην Joystick ελεξγνπνηείηαη (Αθηίλα 0 - 32768)  

Axis Direction  

Γηεπθξηλίδεη ηελ θαηεύζπλζε πνπ ζα ρξεζηκνπνηεζεί. 

Button  

Πξνζδηνξίδεη ην button number πνπ έρεη ρξεζηκνπνηεζεί από ηνλ ρξήζηε. 

All Events  
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 Ο Αηζζεηήξαο ελεξγνπνηείηαη γηα όια ηα γεγνλόηα ζηνλ ηξέρνληα ηύπν απηνύ ηνπ 

πεδαιίνπ. 

 

Figure 20 : 2.1.2.5 Joystick Sensor 

 

 

 

 

Keyboard  

Ο αηζζεηήξαο απηόο αλαγλσξίδεη ηελ είζνδν από ην πιεθηξνιόγην θαη κπνξεί λα 

ηελ απνζεθεύζεη ζε κηα String Property. Μόιηο ηελ αληρλεύζεη ζηέιλεη έλαλ ζεηηθό 

παικό ζηνλ ζπλδεδεκέλν ειεγθηή-έο. 

Ειδικές Επιλογές: 

Key: ΢ην πεδίν απηό νξίδνπκε έλα θιεηδί. Κάλνπκε θιηθ ζην θελό θαη εηζάγνπκε 

έλα θιεηδί από ην πιεθηξνιόγην. Απηό είλαη θαη ην ελεξγό θιεηδί πνπ ζα 

ελεξγνπνηήζεη έλαλ παικό TRUE. Μόιηο ην θιεηδί απελεξγνπνηεζεί ζα ζηαιζεί 

έλαο παικόο FALSE. 

All keys Button: Όηαλ παηεζεί νπνηνδήπνηε πιήθηξν από ην πιεθηξνιόγην ζα 

ελεξγνπνηεζεί ν παικόο TRUE. 

First Modifier  

Second Modifier: Σα δύν απηά πεδία δέρνληαη θιεηδηά από ην πιεθηξνιόγην. 

Υξεζηκνπνηνύληαη ζε πεξίπησζε πνπ ζέινπκε ν αηζζεηήξαο λα ελεξγνπνηεζεί 

όηαλ εθηόο από ην βαζηθό θιεηδί είλαη θαη απηά παηεκέλα. Μόλν ηόηε ζηέιλεηαη 

ζεηηθόο παικόο. Πνιύ ρξήζηκα γηα ζπλδπαζκνύο πιήθηξσλ όπσο π.ρ. 

Ctrl+Alt+Delete 



Πτυχιακή εργασία της φοιτήτριας Τσαχειρίδου Μαρία 
 
 

΢ειίδα 29 από 108 
 

LogToggle: ΢ην πεδίν απηό κπνξεί λα γίλεη κηα εθρώξεζε κηαο Boolean 

κεηαβιεηήο, ε νπνία όηαλ είλαη TRUE ζα νξίδεη αλ ζα γίλεηαη θαηαγξαθή ησλ 

πιήθηξσλ ζε έλα String. 

Target: ΢ην πεδίν εηζάγνπκε ην όλνκα κηαο ηδηόηεηαο (property) πνπ πξέπεη λα 

είλαη ηύπνπ String. ΢ε απηήλ ζα απνζεθεπηνύλ ηα πιήθηξα πνπ πιεθηξνινγήζακε 

θαη ζέζακε σο θιεηδηά εθόζνλ ην επηζπκνύκε. 

 

Figure 21 : 2.1.2.6 Keyboard Sensor 

 

 

Message  

Ο αηζζεηήξαο απηόο δέρεηαη θαη αληρλεύεη κελύκαηα θεηκέλνπ κε ζπγθεθξηκέλν ή 

όρη ζέκα. Ρπζκίδεηαη έηζη ώζηε λα ζηέιλεη έλαλ ζεηηθό παικό κόιηο ην κήλπκα 

ζηαιζεί από νπνπδήπνηε ζηε κεραλή. Αληρλεύεη θαη ηηκέο ηδηνηήησλ. 

Ειδικές Επιλογές: 

Subject: Αλ ζέινπκε ην κήλπκα πνπ ζα ιεθζεί λα έρεη θαηάιιειν θαη 

ζπγθεθξηκέλν ζέκα ζπκπιεξώλνπκε ην πεδίν. Αιιηώο κπνξεί λα αθεζεί θαη θελό. 

 

Figure 22 : 2.1.2.7 Message Sensor 

Mouse 

Οπνηνδήπνηε γεγνλόο έρεη λα θάλεη κε ηελ θίλεζε ηνπ πνληηθηνύ, αληρλεύεηαη από 

απηόλ ηνλ αηζζεηήξα.  
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Ειδικές Επιλογές: 

Δδώ ζπλαληάκε κηα ιίζηα κε ηνπο δηάθνξνπο ηύπνπο ησλ γεγνλόησλ πνπ κπνξεί 

λα πξνέιζνπλ από ην πνληίθη. 

Mouse over any: Μόιηο ην πνληίθη θηλεζεί πάλσ από νπνηνδήπνηε αληηθείκελν, 

έλαο παικόο TRUE ζηέιλεηαη. 

Mouse over: Μόιηο ην πνληίθη θηλεζεί πάλσ από ην αληηθείκελν πνπ είλαη 

ηδηνθηήηεο ηνπ αηζζεηήξα, έλαο παικόο TRUE ζηέιλεηαη. 

Movement: Μόιηο ην πνληίθη θηλεζεί θαηά νπνηνλδήπνηε ηξόπν, πξνθαιείηαη έλα 

ξεύκα από παικνύο TRUE. 

Wheel Down: Όηαλ ν ηξνρόο ηνπ πνληηθηνύ κεηαθηλείηαη πξνο ηα θάησ, 

πξνθαιείηαη έλα ξεύκα από παικνύο TRUE. 

Wheel Up: Όηαλ ν ηξνρόο ηνπ πνληηθηνύ κεηαθηλείηαη πξνο ηα πάλσ, πξνθαιείηαη 

έλα ξεύκα από παικνύο TRUE. 

Right button: Όηαλ γίλεηαη δεμί θιηθ, έλαο παικόο TRUE ζηέιλεηαη. 

Left button: Όηαλ γίλεηαη αξηζηεξό θιηθ, έλαο παικόο TRUE ζηέιλεηαη. 

 

Middle button: Όηαλ γίλεηαη θιηθ ζηνλ ηξνρό, έλαο παικόο TRUE ζηέιλεηαη. 

Μόιηο νπνηαδήπνηε από ηηο παξαπάλσ ζπλζήθεο ηειεηώζεη, ζηέιλεηαη έλαο 

παικόο FALSE. 

 

Figure 23 : 2.1.2.8 Mouse Sensor 

Near 

Ο αηζζεηήξαο απηόο εληνπίδεη ηα αληηθείκελα πνπ θηλνύληαη ζε ζπγθεθξηκέλε 

απόζηαζε, ηελ νπνία έρνπκε ζέζεη, από ηνλ εαπηό ηνπο. Γηα λα γίλεη ν εληνπηζκόο 

ηα αληηθείκελα πξέπεη λα έρνπλ ελεξγνπνηεκέλε ηελ ηδηόηεηα “Actor”. 

Ειδικές Επιλογές: 

Property: ΢ε απηό ην πεδίν ζέηνπκε θάπνηα ηδηόηεηα ηελ νπνία έρεη έλα ή 

πεξηζζόηεξα αληηθείκελα, ηα νπνία επηζπκνύκε λα αληρλεύεη ν αηζζεηήξαο καο. 
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Distance: Μεηξηέηαη ζε κνλάδεο Blender θαη αθνξά ηελ απόζηαζε γηα ηελ νπνία 

ζα αληρλεύνληαη αληηθείκελα. 

Reset: Αθνξά θαη πάιη ηελ απόζηαζε θαη νξίδεη ην πόζε πξέπεη λα είλαη ώζηε ν 

αηζζεηήξαο λα επαλέξρεηαη, δειαδή λα ζηέιλεη παικό FALSE.  

 

Figure 24 : 2.1.2.9 Near Sensor 

 

 

 

 

 

Property 

Όηαλ ζπκβαίλνπλ αιιαγέο ζηηο ηδηόηεηεο ηνπ αληηθεηκέλνπ πνπ δηαθαηέρεη ηνλ 

ζπγθεθξηκέλν αηζζεηήξα, ηόηε ν Property ηηο εληνπίδεη θαη ζηέιλεη έλαλ ζεηηθό 

παικό. 

Ειδικές Επιλογές: 

Evaluation Type: Πεξηέρεη ηέζζεξηο δηαθνξεηηθνύο ηξόπνπο κε ηνπο νπνίνπο ζα 

γίλεηαη ε αμηνιόγεζε ηεο ηηκήο. 

Changed: Μόιηο αιιάμεη ε ηηκή ηεο ηδηόηεηαο ηόηε ζηέιλεη έλαλ ζεηηθό 

παικό. 

Interval: Έρνπκε δύν λέα πεδία ζηα νπνία ζέηνπκε κηθξόηεξε θαη 

κεγαιύηεξε ηηκή. Διέγρεηαη αλ ε ηηκή ηεο ηδηόηεηαο βξίζθεηαη αλάκεζα ζε 

απηά ηα όξηα. Σόηε κόλν ζηέιλεηαη έλαο ζεηηθόο παικόο. 

Not Equal: Όηαλ ε ηηκή πνπ έρεη ε ηδηόηεηα είλαη δηαθνξεηηθή από απηήλ πνπ 

ζέζακε ζηνλ αηζζεηήξα, ηόηε ζηέιλεηαη ν ζεηηθόο παικόο. 

Equal: Όηαλ ε ηηκή πνπ έρεη ε ηδηόηεηα είλαη ίζε από απηήλ πνπ ζέζακε ζηνλ 

αηζζεηήξα, ηόηε ζηέιλεηαη ν ζεηηθόο παικόο. 
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Property: Δηζάγνπκε ην όλνκα ηεο ηδηόηεηαο πνπ ζέινπκε λα ειέγμνπκε.  

Value: Δηζάγνπκε ηελ ηηκή ηεο ηδηόηεηαο γηα ηελ νπνία ζα γίλνληαη ε αιιαγέο 

ζύκθσλα κε ηνλ Evaluation Type. 

 

 

Figure 25 : 2.1.2.10 Property Sensor 

 

 

 

 

Radar 

Ο αηζζεηήξαο απηόο ιεηηνπξγεί παξόκνηα κε ηνλ αηζζεηήξα Near. Ζ βαζηθή 

δηαθνξά είλαη πσο εληνπίδεη αληηθείκελα κέζα ζε κηα αθηίλα ε νπνία ζρεκαηίδεηαη 

σο γσλία από έλαλ άμνλα. Σν θέληξν ησλ αληηθεηκέλσλ είλαη ε θνξπθή θαη ε 

απόζηαζε από έλαλ άμνλα είλαη ε βάζε, έηζη ώζηε λα ζρεκαηίδεηαη έλαο αόξαηνο 

θώλνο. Μηα παξαηήξεζε θαη ζε απηόλ ηνλ αηζζεηήξα είλαη πσο ηα αληηθείκελα 

πξέπεη λα έρνπλ ην "Actor" ελεξγό γηα λα αληρλεπζνύλ. 

Ειδικές Επιλογές: 

Property: ΢ην πεδίν απηό κπνξνύκε λα εηζάγνπκε κία ηδηόηεηα, έηζη ώζηε ν 

αηζζεηήξαο λα ςάρλεη αληηθείκελα πνπ λα ηελ θαηέρνπλ. 

 Axis: Καζνξίδεηαη ε θαηεύζπλζε ηνπ αόξαηνπ θώλνπ. 

Angle: Καζνξίδεηαη ε γσλία ηνπ θώλνπ (Αθηίλα: 0.00 κέρξη 179.9 βαζκνύο). 

Distance: Μεηξηέηαη ζε κνλάδεο Blender θαη θαζνξίδεη ην κήθνο ηνπ θώλνπ. 
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Figure 26 : 2.1.2.11 Radar Sensor 

Random 

Ο αηζζεηήξαο απηόο παξάγεη ηπραίνπο παικνύο κε έλαλ ξπζκό πνπ ζέηνπκε εκείο. 

Ειδικές Επιλογές: 

Literal|Seed: Ο αηζζεηήξαο random ιεηηνπξγεί βάζε ελόο αιγνξίζκνπ 

παξαγσγήο ηπραίσλ αξηζκώλ. Γίλνληαο κηα ηηκή ζην πεδίν απηό θαζνξίδεηαη από 

πνηνλ αξηζκό ζα αξρίζεη απηόο ν αιγόξηζκνο (Αθηίλα 0-1000). 

 

Figure 27 : 2.1.2.12 Random Sensor 

Ray 

Ο αηζζεηήξαο απηόο ζηέιλεη έλαλ παικό TRUE κόιηο ρηππήζεη θάηη. Γηα λα ην 

πεηύρεη απηό ππξνβνιεί ζε κηα αθηίλα ζηελ θαηεύζπλζε ελόο από ηνπο άμνλεο. 

Έρεη ηε δπλαηόηεηα λα δερηεί θίιηξα ζύκθσλα κε ηα νπνία ζα εληνπίδεη 

αληηθείκελα κε ζπγθεθξηκέλε ηδηόηεηα ή πιηθό. Σα αληηθείκελα πξέπεη λα έρνπλ ην 

"Actor" ελεξγό γηα λα αληρλεπζνύλ. 

Ειδικές Επιλογές: 

Property: Δλαιιάζζεηαη κε ηελ επηινγή Material θαη πεξηνξίδεη ηνλ αηζζεηήξα λα 

ςάμεη γηα αληηθείκελα κε ηε ζπγθεθξηκέλε ηδηόηεηα ή πιηθό, αλάινγα κε ηελ επηινγή 

καο.  

Axis: Καζνξίδεη ηελ θαηεύζπλζε ηεο αθηίλαο. 

Range: Καζνξίδεη ην κήθνο ηεο αθηίλαο. 
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X-Ray Mode button: Υξεζηκνπνηεί ην πεδίν Property-Material. Με αθηίλεο x-ray 

δηαπεξλά ηελ ηδηόηεηα ή πιηθό πνπ ζέζακε ζην αληηθείκελό καο. 

 

Figure 28 : 2.1.2.13 Ray Sensor 

Touch 

Όηαλ ην αληηθείκελό καο βξίζθεηαη ζε επαθή κε έλα άιιν αληηθείκελν , ηόηε ν 

αηζζεηήξαο απηόο ζηέιλεη έλαλ ζεηηθό παικό. Έλαο παικόο TRUE ζα ζηαιζεί 

θαηά ηελ επαθή θαη έλαο FALSE κόιηο ζηακαηήζεη. 

Ειδικές Επιλογές: 

Material: Αλ ζέζνπκε έλα πιηθό ζε απηό ην πεδίν ηόηε κόλν ε επαθή καδί ηνπ ζα 

πξνθαιέζεη έλαλ ζεηηθό παικό. Αλ αθεζεί θελό, ν παικόο ζα ζηαιζεί θαηά ηελ 

επαθή κε νπνηνδήπνηε αληηθείκελν. 

 

Figure 29 : 2.1.2.14 Touch Sensor 

2.2 ΔΗ΢ΑΓΧΓΖ ΢ΣΟΤ΢ ΔΛΔΓΚΣΔ΢(CONTROLLERS) 

 Οη ειεγθηέο είλαη ηα Logic Bricks πνπ ελώλνπλ ηνπο αηζζεηήξεο κε ηνπο 

ελεξγνπνηεηέο. Οη αηζζεηήξεο ζηέιλνπλ ηηο πιεξνθνξίεο ζηνπο ειεγθηέο θαη αθνύ 

εθηειεζηνύλ νη δηαδηθαζίεο ινγηθήο, ζηέιλνληαη νη ζεηηθνί παικνί γηα ηελ 

ελεξγνπνίεζε ησλ ελεξγνπνηεηώλ. ΢ηελ πξαγκαηηθόηεηα ε δνπιεηά ησλ ειεγθηώλ 

είλαη λα ειέγρνπλ ηνπο παικνύο πνπ πξνθαινύλ νη αηζζεηήξεο(ζεηηθνύο ή 

αξλεηηθνύο), λα ηνπο ζπλδπάδνπλ θαη λα ζηέιλνπλ ηελ θαηάιιειε απάληεζε ζηνπο 

ελεξγνπνηεηέο. 

Σύπνη Διεγθηώλ: 

 AND Διεγθηήο 

 OR Διεγθηήο 

 NAND Διεγθηήο 

 NOR Διεγθηήο 
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 XOR Διεγθηήο 

 XNOR Διεγθηήο 

 Expression Διεγθηήο 

 Python Διεγθηήο 

 

2.2.1 ΚΟΗΝΔ΢ ΔΠΗΛΟΓΔ΢ 

Τπάξρνπλ θάπνηεο επηινγέο νη νπνίεο είλαη θνηλέο ζε όινπο ηνπο ειεγθηέο. 

Θα ηηο αλαιύζνπκε κία θνξά ζηελ αξρή θαη ζα ηζρύνπλ γηα θάζε έλαλ μερσξηζηά. 

Controller Type: Δίλαη έλα αλαδπόκελν κελνύ ζην νπνίν γίλεηαη ε επηινγή ν ηύπνο 

ηνπ ειεγθηή. 

Controller Name:  ΢ε απηό ην πεδίν εηζάγεηαη ην όλνκα ηνπ ειεγθηή, ην νπνίν είλαη 

κνλαδηθό. 

State Index: Γείρλεη ζε πνηα από ηηο θαηαζηάζεηο ν ειεγθηήο ζα είλαη ελεξγόο θαη 

ζα ιεηηνπξγήζεη. 

Preference Button: Αλ ζέζνπκε ην θνπκπί απηό on ηόηε απηόο ν ειεγθηήο ζα 

πξνεγεζεί ησλ ππνινίπσλ. 

X Button:  Γηαγξάθεη ηνλ αηζζεηήξα. 

 

 

 

 

2.2.2 ΔΛΔΓΚΣΔ΢: 

AND 

Μηα ζεηηθή έμνδνο TRUE δίλεηαη όηαλ: 

Όιεο νη είζνδνη είλαη TRUE θαη ην αληηθείκελν βξίζθεηαη ζε θαηάζηαζε ζρεδίαζεο. 

Γηαθνξεηηθά δίλεη έμνδν FALSE. 

 

Figure 30 : 2.2.2.1 And Controller 

OR 

Μηα ζεηηθή έμνδνο TRUE δίλεηαη όηαλ: 
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Μία ή πεξηζζόηεξεο από ηηο εηζόδνπο είλαη TRUE θαη ην αληηθείκελν βξίζθεηαη ζε 

θαηάζηαζε ζρεδίαζεο. 

 Γηαθνξεηηθά δίλεη έμνδν FALSE. 

 

Figure 31 : 2.2.2.2 Or Controller 

NAND 

Απηόο ν Διεγθηήο ελεξγνπνηεί όινπο ηνπο ζπλδεδεκέλνπο Δλεξγνπνηεηέο αλ  

 ην αληηθείκελν ηνπ παηρληδηνύ βξίζθεηαη ζε νξηζκέλε θαηάζηαζε  

 ηνπιάρηζηνλ έλαο ζπλδεδεκέλνο αηζζεηήξαο ελεξγνπνηεί ηνλ ειεγθηή  

 ηνπιάρηζηνλ έλαο ζπλδεδεκέλνο αηζζεηήξαο αμηνινγείηαη False  

 

Απηόο ν Διεγθηήο απελεξγνπνηεί όινπο ηνπο ζπλδεδεκέλνπο Δλεξγνπνηεηέο αλ  

 ην αληηθείκελν ηνπ παηρληδηνύ βξίζθεηαη ζε νξηζκέλε θαηάζηαζε  

 ηνπιάρηζηνλ έλαο ζπλδεδεκέλνο αηζζεηήξαο ελεξγνπνηεί ηνλ ειεγθηή  

 ΟΛΟΗ νη ζπλδεδεκέλνη αηζζεηήξεο αμηνινγνύληαη True 

 

Figure 32 : 2.2.2.3 Nand Controller 

 

NOR 

Μηα ζεηηθή έμνδνο TRUE δίλεηαη όηαλ: 

Κακηά από ηηο εηζόδνπο δελ είλαη TRUE θαη ην αληηθείκελν βξίζθεηαη ζε θαηάζηαζε 

ζρεδίαζεο. 

Γηαθνξεηηθά δίλεη έμνδν FALSE. 

 

Figure 33: 2.2.2.4 Nor Controller 

XOR 

Μηα ζεηηθή έμνδνο TRUE δίλεηαη όηαλ: 
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Μία κόλν από ηηο εηζόδνπο είλαη TRUE θαη ην αληηθείκελν βξίζθεηαη ζε θαηάζηαζε 

ζρεδίαζεο. 

Γηαθνξεηηθά δίλεη έμνδν FALSE. 

 

Figure 34 : 2.2.2.5 Xor Controller 

XNOR 

Μηα ζεηηθή έμνδνο TRUE δίλεηαη όηαλ: 

Μία κόλν από ηηο εηζόδνπο είλαη FALSE θαη ην αληηθείκελν βξίζθεηαη ζε θαηάζηαζε 

ζρεδίαζεο. 

Γηαθνξεηηθά δίλεη έμνδν FALSE. 

 

Figure 35 : 2.2.2.6 Xnor Controller 

 

Expression 

΢ε απηόλ ηνλ ειεγθηή ν ρξήζηεο γξάθεη κηα έθθξαζε θαη κηα ζεηηθή έμνδνο TRUE 

δίλεηαη όηαλ: 

Σν απνηέιεζκα ηεο εμόδνπ είλαη TRUE θαη ην αληηθείκελν βξίζθεηαη ζε θαηάζηαζε 

ζρεδίαζεο. 

Γηαθνξεηηθά δίλεη έμνδν FALSE. 

Οη εθθξάζεηο πνπ ρξεζηκνπνηνύληαη, απνηεινύληαη από κεηαβιεηέο, ζηαζεξέο θαη 

ρεηξηζηέο.  

Μεηαβιεηέο: ηα νλόκαηα ησλ αηζζεηήξσλ 

  Οη ηδηόηεηεο πνπ ζέηεη ν ρξήζηεο ζε αληηθείκελα 

Υεηξηζηέο: Λνγηθνί  *, /, +, - 

       ΢ύγθξηζεο <, >, >=, <=, ==, != 

     Boolean AND, OR, NOT 

Λεηηνπξγίεο:  Λνγηθέο, καζεκαηηθέο 
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Figure 36 : 2.2.2.7 Expression Controller 

Python 

Ο ειεγθηήο Python ειέγρεη ηελ είζνδν ρξεζηκνπνηώληαο έλα script 

πξνγξακκαηηζκέλν από ηνλ ίδην ηνλ ρξήζηε. 

Έρεη δύν ιεηηνπξγίεο:  

Python: ΢ηελ επηινγή απηή κπνξνύκε ζην θελό πεδίν λα εηζάγνπκε ην όλνκα ηνπ 

script πνπ ζα ρξεζηκνπνηήζνπκε. Παξαηεξνύκε πσο κε έλα θιηθ ζην πεδίν απηό 

εκθαλίδεηαη ε ιίζηα κε ηα ήδε έηνηκα πξνγξάκκαηα. 

Module: ΢ηελ επηινγή απηή εηζάγνπκε ην όλνκα ηνπ script πνπ ζα ρξεζηκνπνηεζεί 

θαη έπεηηα κε ηελ ηειεία (.) θαινύκε ηελ function πνπ ζέινπκε λα εθηειεζηεί θαη 

θπζηθά αλήθεη ζην ζπγθεθξηκέλν πξόγξακκα. 

Καη νη δύν κπνξνύλ λα γξαθηνύλ ζηνλ Text Editor θαη λα απνζεθεπηνύλ κέζα ζηα 

.blend αξρεία, ή λα παξακείλνπλ σο εμσηεξηθά script. 

 

Figure 37 : 2.2.2.8 Python Controller 

 

2.3 ΔΗ΢ΑΓΧΓΖ ΢ΣΟΤ΢ ΔΝΔΡΓΟΠΟΗΖΣΔ΢(ACTUATORS) 

Οη ελεξγνπνηεηέο είλαη ζπλδεδεκέλνη κε ηνπο ειεγθηέο θαη πεξηκέλνπλ έλαλ ζεηηθό 

παικό. Μόιηο ηνλ ιάβνπλ είλαη ππεύζπλνη γηα ηε δεκηνπξγία θίλεζεο, ηελ 

αλαπαξαγσγή ήρνπ, ηελ δεκηνπξγία αληηθεηκέλσλ, ηελ ελαιιαγή κεηαμύ ζθελώλ, 

ηνλ ηεξκαηηζκό κηαο ζθελήο θαη άιια. 

Σύπνη ελεξγνπνηεηώλ: 

 Action 

 Camera 

 Constraint 

 Edit Object 

 Filter 2D 

 Game 
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 Message 

 Motion 

 Parent 

 Property 

 Random 

 Scene 

 Sound 

 State 

 Steering 

 Visibility 

2.3.1 ΚΟΗΝΔ΢ ΔΠΗΛΟΓΔ΢: 

Τπάξρνπλ θάπνηεο επηινγέο νη νπνίεο είλαη θνηλέο ζε όινπο ηνπο 

ελεξγνπνηεηέο. 

Θα ηνπο αλαιύζνπκε κία θνξά ζηελ αξρή θαη ζα ηζρύνπλ γηα θάζε έλαλ μερσξηζηά. 

Triangle button: Σν κηθξό απηό ηξηγσληθό θνπκπί καδεύεη όιεο ηηο πιεξνθνξίεο ηνπ 

ελεξγνπνηεηή ζε κηα κόλν γξακκή γηα εμνηθνλόκεζε ρώξνπ. 

Actuator type: Μαο δηεπθξηλίδεη ηνλ ηύπν ηνπ ελεξγνπνηεηή πνπ επηιέμακε. 

Actuator name: ΢ην θελό απηό κπνξνύκε λα εηζάγνπκε ην όλνκα πνπ ζέινπκε λα 

δώζνπκε ζηνλ ελεξγνπνηεηή. Σν όλνκα απηό πξέπεη λα είλαη κνλαδηθό αλάκεζα 

ζηα επηιεγκέλα αληηθείκελα. 

X Button: Σν θνπκπί πνπ δηαγξάθεη ηνλ ελεξγνπνηεηή. 

 

 

2.3.2 ΔΝΔΡΓΟΠΟΗΖΣΔ΢: 

Action 

Ο ελεξγνπνηεηήο Action κπνξεί κόλν λα δεκηνπξγεζεί ζε αληηθείκελα armature. 

Υξεζηκνπνηείηαη γηα λα απνδώζεη θηλήζεηο ζε απηά. Σαπηόρξνλα ξπζκίδεη θαη ηνλ 

ηξόπν αλαπαξαγσγήο ηνπο.  

Ειδικές Επιλογές: 

Action Playback Type 

Play:  Μόιηο ελεξγνπνηεζεί κε έλαλ παικό TRUE ζα αξρίζεη λα παίδεη από ηελ 

αξρή κέρξη ηέινο γηα κία θνξά. 

Flipper: Αλ ιεθζεί παικόο TRUE ζα παίμεη κία θνξά από ηελ αξρή κέρξη ηα ηέινο. 

Αλ ιεθζεί παικόο FALSE ηόηε ζα παίμεη αληίζηξνθα από ην δεδνκέλν frame σο 

ηελ αξρή. 
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Loop End: Μόιηο ελεξγνπνηεζεί ζα παίδεη ζπλερόκελα από ην ηέινο κέρξη ηελ 

αξρή έσο όηνπ ιεθζεί έλαο αξλεηηθόο παικόο. Όηαλ ν παικόο απηόο ιεθζεί ζα 

ζηακαηήζεη κόλν όηαλ θηάζεη ην ηέινο ηεο επαλάιεςεο. 

Loop Start: Μόιηο ελεξγνπνηεζεί ζα παίδεη ζπλερόκελα από ηελ αξρή κέρξη ην 

ηέινο έσο όηνπ ιεθζεί έλαο αξλεηηθόο παικόο. Όηαλ ν παικόο απηόο ιεθζεί ζα 

ζηακαηήζεη κόλν όηαλ θηάζεη ην ηέινο ηεο επαλάιεςεο. 

Property: Ζ θίλεζε ζα παίμεη κόλν από ην frame πνπ νξίζηεθε ζην πεδίν απηό. 

 Action 

Δπηιέγεη ηε δξάζε πνπ ζα ρξεζηκνπνηεζεί. 

 Continue 

Απνθαζηζηά ην ηειεπηαίν πιαίζην θαηά ηελ ελεξγνπνίεζε/απελεξγνπνίεζε, 

δηαθνξεηηθά παίδεη από ηελ αξρή θάζε θνξά. 

Start Frame  

Θέηεη ην αξρηθό πιαίζην ηεο δξάζεο  

End Frame  

Θέηεη ην ηειηθό πιαίζην ηεο δξάζεο 

Blendin  

Αξηζκόο πιαηζίσλ ηνπ ζπλδπαζκώλ θηλήζεσλ. 

 

Priority  

Πξνηεξαηόηεηα εθηέιεζεο - νη ρακειόηεξνη αξηζκνί ζα αγλνήζνπλ ηηο ελέξγεηεο κε 

ηνπο πςειόηεξνπο αξηζκνύο. 

Frame Property  

Δθρσξεί ηνλ ηξέρνληα αξηζκό πιαηζίνπ ηεο δξάζεο ζε απηή ηελ ηδηόηεηα. 
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Figure 38 : 2.3.2.1 Action Actuator 

Camera 

Ο ελεξγνπνηεηήο απηόο πξνθαιεί ηελ θάκεξα λα αθνινπζεί ή λα εληνπίδεη έλα 

ζπγθεθξηκέλν αληηθείκελν. 

Ειδικές Επιλογές: 

Camera Object 

Σν αληηθείκελν ην νπνίν αθνινπζεί ή εληνπίδεη ε θάκεξα. 

Height  

Σν ύςνο ζην νπνίν πξνζπαζεί λα κείλεη ε θάκεξα πάλσ από ην θέληξν ηνπ 

αληηθεηκέλνπ ηνπ παηρληδηνύ.  

Axis  

Ο άμνλαο ηνλ νπνίν αθνινπζεί ε θάκεξα (X ή Y)  

Min  

Ζ ειάρηζηε απόζηαζε από ηελ νπνία ε θάκεξα ζα αθνινπζεί ην αληηθείκελν ηνπ 

παηρληδηνύ.  

Max  

Ζ κέγηζηε απόζηαζε από ηελ νπνία ε θάκεξα ζα αθνινπζεί ην αληηθείκελν ηνπ 

παηρληδηνύ. 

Damping  

Ζ δύλακε ηνπ πεξηνξηζκνύ πνπ νδεγεί ηε θάκεξα πίζσ από ην ζηόρν. Δκβέιεηα: 0 

κέρξη 10. Όζν ςειόηεξε ε παξάκεηξνο, ηόζν πην γξήγνξα ε θάκεξα ζα 

πξνζαξκόδεηαη γηα λα βξίζθεηαη κέζα ζην πεξηνξηζκέλν εύξνο. 
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Figure 39 : 2.3.2.2 Camera Actuator 

Constraint  

 Ο ελεξγνπνηεηήο απηόο αθνξά ηελ ζέζε θαη ηνλ πξνζαλαηνιηζκό ηνπ 

αληηθεηκέλνπ. Γνπιεηά ηνπ είλαη λα ζέηεη έλαλ πεξηνξηζκό. 

Ειδικές Επιλογές: 

Constraint Mode 

Δληνπίδνπκε ηέζζεξηο ηύπνπο πεξηνξηζκνύ: 

Force Field Constraint 

Γεκηνπξγεί έλα δπλακηθό πεδίν νπδέηεξεο δώλεο θαηά κήθνο ελόο από ηνπο 

άμνλεο ηνπ αληηθεηκέλνπ. 

Orientation Constraint 

Πεξηνξίδεη ην δηεπθξηληζκέλν άμνλα ζην παηρλίδη ζε κηα ζπγθεθξηκέλε 

θαηεύζπλζε σο πξνο ηνλ παγθόζκην άμνλα. 

Distance Constraint 

Γηαηεξεί ηελ απόζηαζε ηελ νπνία πξέπεη λα έρεη ην αληηθείκελν ηνπ 

παηρληδηνύ από ηελ επηθάλεηα. 

Location Constraint 

Πεξηνξίδεη ηε ζέζε ηνπ αληηθεηκέλνπ ηνπ παηρληδηνύ κέζα ζηελ θαηεύζπλζε 

ηνπ παγθόζκηνπ άμνλα. 
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Figure 40 : 2.3.2.3 Constraint Actuator 

Edit Object 

Ο ελεξγνπνηεηήο απηόο επηηξέπεη ζηνλ ρξήζηε λα ξπζκίζεη έλα αληηθείκελν ζην 

παηρλίδη, κέζα από ηηο επηινγέο πνπ ηνπ παξνπζηάδνληαη. 

Ειδικές Επιλογές: 

Edit Object 

Σν πεδίν απηό απνηειείηαη από θάπνηεο επηινγέο: 

Dynamics: 

Δκθαλίδεηαη έλα κελνύ από δπλακηθέο ιεηηνπξγίεο ηηο νπνίεο κπνξεί λα 
ζέζεη ν ρξήζηεο ζην αληηθείκελν. 

Dynamic Operations: 

 Set Mass 

Δπηηξέπεη ζηνλ ρξήζηε λα ζέζεη ηε κάδα ηνπ ηξέρνληνο αληηθεηκέλνπ γηα ηα 
Physics(Αθηίλα 0 - 10,000).  

 Disable Rigid Body 

Απελεξγνπνηεί ηελ θαηάζηαζε Rigid Body από ην αληηθείκελν - 
απελεξγνπνηεί ηε ζύγθξνπζε.  

 Enable Rigid Body 

Δλεξγνπνηεί ηελ θαηάζηαζε Rigid Body ζην αληηθείκελν - ελεξγνπνηεί ηελ 
ζύγθξνπζε.  

 Suspend Dynamics 

 Αλαζηέιιεη ηα dynamics ηνπ αληηθεηκέλνπ (ηαρύηεηα ηνπ αληηθεηκέλνπ).  

 Restore Dynamics 

  Δπαλαθέξεη ηα dynamics ηνπ αληηθεηκέλνπ (ηαρύηεηα ηνπ αληηθεηκέλνπ). 
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Track To: 

Αλαγθάδεη έλα αληηθείκελν λα «θνηηάεη» έλα άιιν αληηθείκελν ζε 2D ή 3D. 
Θεσξεί ηνλ άμνλα Τ κπξνζηά από ην αληηθείκελν.  

 Object 

Σν αληηθείκελν πνπ αθνινπζεί.  

 Time 

Ο αξηζκόο ησλ πιαηζίσλ πνπ ζα ρξεηαζηεί γηα λα ζηξαθεί πξνο ην 
αληηθείκελν-ζηόρν (Αθηίλα 0-2000).  

 3D Button(toggle). 

Δλεξγνπνηεί ηελ παξαθνινύζεζε 2D (X,Y) ή 3D (X,Y,Z). 

Replace Mesh  

Αληηθαζηζηά ην ηξέρνλ αληηθείκελν κε έλα άιιν. Καη ην αληηθείκελν θαη ε 
θπζηθή ηνπ κπνξνύλ λα αληηθαηαζηαζνύλ, καδί ή αλεμάξηεηα. 

 Mesh 

 ην όλνκα ηνπ αληηθεηκέλνπ πνπ αληηθαζηζηά ην ηξέρνλ αληηθείκελν.  

 Gfx Button 

 αληηθαζηζηά ην νξαηό αληηθείκελν.  

 Phys Button 

 αληηθαζηζηά ηα physics ηνπ αληηθεηκέλνπ (κε ζύλζεηεο κνξθέο) 

End Object  

Καηαζηξέθεη ην ηξέρνλ αληηθείκελν 

Add Object 

 ΢ην θέληξν ηνπ ηξέρνληνο αληηθεηκέλνπ πξνζηίζεηαη έλα άιιν. Σν λέν απηό 
αληηθείκελν πξέπεη λα βξίζθεηαη ζε έλα άιιν ζηξώκα(layer). 

 Object  

 ΢ην πεδίν απηό βάδνπκε ην όλνκα ηνπ αληηθεηκέλνπ πνπ ζα πξνζηεζεί. 

 Time 

Πξνζζέηνπκε ηνλ ρξόλν(ζε θαξέ) γηα ηνλ νπνίν ην αληηθείκελν παξακέλεη 
δσληαλό. Όηαλ ηειεηώζεη ν ρξόλνο ην αληηθείκελν θαηαζηξέθεηαη. Αλ είλαη 
κεδέλ ηόηε ην αληηθείκελν ζα παξακείλεη γηα πάληα. 

 Linear Velocity 

Ζ γξακκηθή ηαρύηεηα δεκηνπξγεί κηα θίλεζε ζην δεκηνπξγεκέλν 
αληηθείκελν. Πνιύ ρξήζηκν ζην λα δεκηνπξγεί αληηθείκελα κε αξρηθή 
ηαρύηεηα ηα νπνία ζα ππξνβνινύλ. 

 Angular Velocity 

 Πξνζζέηεη γσληαθή ηαρύηεηα ζην δεκηνπξγεκέλν αληηθείκελν. 
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Figure 41 : 2.3.2.4 Edit Object Actuator 

2D Filter 

Σα θίιηξα ρξεζηκνπνηνύληαη ζηηο εηθόλεο θαη ηηο θηιηξάξνπλ αλάινγα κε ηελ 
απόδνζε πνπ ζέινπκε λα δώζνπκε. Δθαξκόδνληαη ιίγν πξηλ απνδνζεί ηειηθά έλα 
αληηθείκελν. 

Τπάξρνπλ 15 ηύπνη θίιηξσλ θαη απηνί είλαη: 

Custom Filter: 

Πξνζαξκνζκέλν θίιηξν γηα θαζνξηζκό 2d filter από ηνλ ρξήζηε γξάθνληαο 
ρξεζηκνπνηώληαο GLSL. ΢ηε δηαδηθαζία πεξηιακβάλεηαη νπόηε ζπγγξαθή 
πξνγξάκκαηνο ζηνλ Text Editor από ηνλ ρξήζηε, πνπ ζα δηεπθξηλίδεη ηηο 
δπλαηόηεηεο ηνπ θίιηξνπ. 

Invert  

Sepia  

Gray Scale  

Prewitt  

Sobel  

Laplacian  

Erosion  

Dilation  

Sharpen  

Blur: 

Όια ηα παξαπάλσ νλνκάδνληαη ελζσκαησκέλα θίιηξα. Ρπζκίδνληαη 
θαηάιιεια ώζηε λα είλαη δηαζέζηκα ζε κεξηθά πεξάζκαηα, ηα νπνία έζεζε ν 
ρξήζηεο ζην πεδίν Pass Number. 

Motion Blur:   

παξάγεη εθέ θίλεζεο ζηα αληηθείκελα. Γίλεη ηε ραξαθηεξηζηηθή       ζακπάδα 
ζην αληηθείκελν πνπ θηλείηαη.  

Remove Filter:  

Αθαηξεί ην θίιηξν ζε θάπνην πέξαζκα. 
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Disable Filter: 

 Απελεξγνπνηεί ην θίιηξν ζε θάπνην πέξαζκα . 

Enable Filter 

 Δλεξγνπνηεί ην θίιηξν ζε θάπνην πέξαζκα. 

 

Ειδικές Επιλογές: 

Pass Number 

Πόζεο θνξέο ζα ρξεζηκνπνηεζεί ην θίιηξν ζην αληηθείκελν. Σν νξίδεη ν 
ρξήζηεο. 

 

Figure 42 : 2.3.2.5 Filter 2D Actuator 

Game 

 Απηόο ν ελεξγνπνηεηήο επηηξέπεη ζηνλ ρξήζηε λα εθηειέζεη ιεηηνπξγίεο 

ζπγθεθξηκέλεο γηα ην παηρλίδη. Σέηνηεο ιεηηνπξγίεο είλαη ε Δπαλεθθίλεζε ηνπ 

Παηρληδηνύ(Restart Game),  ν Σεξκαηηζκόο ηνπ Παηρληδηνύ(Quit Game) θαη ε 

Φόξησζε ηνπ Παηρληδηνύ(Load Game).  

Ειδικές Επιλογές: 

Game 

 ΢ην πεδίν απηό ζπλαληάκε πέληε επηινγέο. 

Load bge.logic.globalDict 

 Φόξησζε  bge.logic.globalDict από .bgeconf. 

Save bge.logic.globalDict 

 ΢ώζε  bge.logic.globalDict από .bgeconf. 

Quit Game 

Μόιηο δνζεί ζεηηθόο παικόο ζηνλ ελεξγνπνηεηή ηόηε, ην blenderplayer 

βγαίλεη από runtime. 
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Restart Game 

Μόιηο δνζεί ζεηηθόο παικόο ζηνλ ελεξγνπνηεηή ηόηε, ην blenderplayer ζα 

επαλεθθηλήζεη ην παηρλίδη . Θα θνξηώζεη μαλά ην αξρείν. 

Start Game From File 

Μόιηο δνζεί ζεηηθόο παικόο ζηνλ ελεξγνπνηεηή ηόηε, ην blenderplayer 

μεθηλά ην .blend file από ζπγθεθξηκέλν κνλνπάηη. 

File 

΢ην πεδίν απηό πξνζζέηνπκε ην κνλνπάηηα από ην νπνίν ζα θνξησζεί ην .blend 

file. 

 

Figure 43 : 2.3.2.6 Game Actuator 

Message 

Ο ελεξγνπνηεηήο απηόο επηηξέπεη ζηνλ ρξήζηε λα ζηέιλεη δεδνκέλα πέξα από ηε 

ζθελή θαη αλάκεζα ζηηο ζθελέο. 

Ειδικές Επιλογές: 

To 

΢ην πεδίν απηό πξνζηίζεηαη ην αληηθείκελν ηεο κεηάδνζεο. Αλ αθεζεί θελό 

γίλεηαη κεηάδνζε παληνύ (ή απνζηνιή πξνο έλα άιιν ζθεληθό).  

Subject 

΢ην πεδίν απηό πξνζηίζεηαη ην ζέκα ηνπ κελύκαηνο. Δίλαη ρξήζηκν αλ 

ζηέιλνληαη νξηζκέλνη ηύπνη ηνπ κελύκαηνο, όπσο ν "end-game", ζε έλαλ 

αηζζεηήξα κελύκαηνο πνπ αθνύεη γηα "end game". Γειαδή γηα ηεξκαηηζκό ηνπ 

παηρληδηνύ κε ζύλδεζε ζηνλ θαηάιιειν ελεξγνπνηεηή. 

Body  

 Σν ζώκα ηνπ θεηκέλνπ πνπ ζηέιλεηαη (δηαβάδεηαη κόλν από Python).  

Text  

  Κείκελν ζην ζώκα δηεπθξηληζκέλν από ηνλ ρξήζηε.  



Πτυχιακή εργασία της φοιτήτριας Τσαχειρίδου Μαρία 
 
 

΢ειίδα 48 από 108 
 

Property  

  Ηδηόηεηα δηεπθξηληζκέλε από ηνλ ρξήζηε. 

 

Figure 44 : 2.3.2.7 Message Actuator 

Motion 

 Με ηνλ ελεξγνπνηεηή Motion ζέηνπκε έλα αληηθείκελν ζε θίλεζε ή 

πεξηζηξνθή. Μπνξνύλ λα ζπκβνύλ θαη ηα δύν γεγνλόηα ηαπηόρξνλα.              

Όζνλ αθνξά ηνπο ηξόπνπο ιεηηνπξγίαο, ζπλαληάκε δύν. Οη Simple θαη Servo είλαη 

απηέο νη δύν ιεηηνπξγίεο πνπ ζα θάλνπλ ην αληηθείκελν λα ηειεκεηαθεξζεί, 

πεξηζηξαθεί ή θηλεζεί δπλακηθά. 

Ειδικές Επιλογές: 

Motion Type 

Πνηα από ηηο δύν ιεηηνπξγίεο ζα επηιεγεί. 

Simple Motion 

Δθαξκόδεη πάλσ ζην αληηθείκελν δηαθνξεηηθά είδε θίλεζεο πάλσ ζηνπο 

άμνλεο. 

Servo Control 

Μηκείηαη ηελ θίλεζε ησλ αληηθεηκέλσλ ζηνλ θπζηθό θόζκν. ΢ε απηήλ ηελ 

ιεηηνπξγία ν ρξήζηεο ζέηεη κία ηαρύηεηα ζηόρνπ αιιά θαη ην ρξόλν πνπ ζα 

θάλεη ην αληηθείκελν λα θηάζεη ηελ ζπγθεθξηκέλε ηαρύηεηα. Αθνξά ηελ 

ξύζκηζε ηεο δύλακεο ησλ αληηθεηκέλσλ γηα ηελ επίηεπμε ηεο ηαρύηεηαο. Έλα 

ζεκείν πνπ πξέπεη λα ηνληζηεί είλαη πσο γηα λα δνπιέςεη πξέπεη ζην 

παξάζπξν Physics ην αληηθείκελν λα είλαη Dynamic θαη Actor.  

Simple Motion 

Loc 

΢ε έλαλ ή πεξηζζόηεξνπο από ηνπο ηξεηο άμνλεο πξνζζέηνπκε κνλάδεο 

Blender. Κάζε θνξά πνπ έρνπκε ζεηηθό παικό, ν Motion ελεξγνπνηείηαη θαη 
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ην επηιεγκέλν αληηθείκελν κεηαθηλείηαη ηόζεο κνλάδεο όζεο έρνπκε ζέζεη ζε 

θάζε έλαλ από ηνπο άμνλεο X, Y, Z. 

Rot 

Όηαλ παξαιακβάλεηαη ζεηηθόο παικόο, ην αληηθείκελν πεξηζηξέθεηαη ηόζεο 

κνλάδεο όζεο ζέζακε ζε θάζε έλαλ από ηνπο ηξεηο άμνλεο. 

L 

Όηαλ είλαη γθξη, νη ζπληεηαγκέλεο εθαξκόδνληαη ζθαηξηθά. Αληίζεηα όηαλ 

επηιέμνπκε λα είλαη άζπξν, ηόηε εθαξκόδνληαη κόλν ηνπηθά. 

Servo Control 

Reference Object 

΢ην πεδίν απηό ζα εκθαληζηεί κηα ιίζηα κε ηα αληηθείκελα ηεο ζθελήο καο. 

΢ύκθσλα κε απηά ζα επηιέμνπκε έλα ην νπνίν ν ελεξγνπνηεηήο ζα 

ρξεζηκνπνηήζεη σο πεδίν αλαθνξάο γηα ηε κεηαθίλεζε ηνπ αληηθεηκέλνπ. Αλ 

ην αθήζνπκε θελό ηόηε ζα ρξεζηκνπνηήζεη ηε παγθόζκηα αλαθνξά. 

Linear Velocity 

Αθνξά ηελ ηαρύηεηα πνπ ζα ζέινπκε ην αληηθείκελν λα επηηύρεη, ζε θάζε 

έλαλ από ηνπο ηξεηο άμνλεο.  

L 

Όηαλ είλαη γθξη, νη ζπληεηαγκέλεο εθαξκόδνληαη ζθαηξηθά. Αληίζεηα όηαλ 

επηιέμνπκε λα είλαη άζπξν, ηόηε εθαξκόδνληαη κόλν ηνπηθά. 

X, Y, Z 

Θέηεη ηα κέγηζηα θαη ειάρηζηα όξηα γηα ηε δύλακε πνπ εθαξκόδεηαη ζην 

αληηθείκελν. Αλ ηα θνπκπηά είλαη γθξη, ηόηε εθαξκόδεηαη απεξηόξηζηε 

δύλακε.  

Proportional Coefficient 

Θέηεη ηνλ αλάινγν ζπληειεζηή ν νπνίνο, ζα ειέγμεη ηηο δηαθνξέο κεηαμύ ηεο 

πξαγκαηηθήο θαη ηεο γξακκηθήο ηαρύηεηαο πνπ έρνπκε σο ζηόρν λα θηάζεη 

ην αληηθείκελν. 

Integral Coefficient 

Θέηεη ηνλ αθέξαην ζπληειεζηή ν νπνίνο, ζα ειέγρεη ηελ αληίδξαζε ηνπ 

πνζνύ ησλ ιαζώλ κέρξηο ζηηγκήο ζηελ θίλεζε. 
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Derivative Coefficient 

Θέηεη ηνλ παξάγσγν ζπληειεζηή πνπ ειέγρεη ηε γεληθή αληίδξαζε ηνπ 

αληηθεηκέλνπ όζνλ αθνξά ηελ θίλεζε.  

 

Figure 45 : 2.3.2.8 Motion Actuator 

Parent 

Ο ζπγθεθξηκέλνο ελεξγνπνηεηήο αθνξά ηε ζρέζε γνλέα θαη επηηξέπεη ηελ 

αιιαγή ηεο, γηα ην επηιεγκέλν αληηθείκελν. 

Ειδικές Επιλογές: 

Scene 

Δληνπίδνπκε έλα κελνύ κε δύν επηινγέο πνπ αθνξνύλ ηελ ιεηηνπξγία ηνπ γνλέα. 

Set Parent 

 Θέηεη ην ζπγθεθξηκέλν αληηθείκελν σο γνλέα ηνπ ηξέρνληνο αληηθεηκέλνπ. 

 Parent Object  

  ΢ην πεδίν απηό ζα ζέζνπκε ην όλνκα ηνπ αληηθεηκέλνπ γνλέα. 

 Compound  

  Σν ζρήκα ηνπ αληηθεηκέλνπ πξνζηίζεηαη ζην ζρήκα ηνπ γνλέα. 

 Ghost 

Όηαλ ην αληηθείκελν είλαη γνλέαο θαη ην ζπγθεθξηκέλν θνπκπί 

ηζεθαξηζκέλν, ηόηε ην ζέηεη ζε θαηάζηαζε θαληάζκαηνο. 

Remove Parent 

 Αθαηξεί όινπο ηνπο γνλείο από ην ζπγθεθξηκέλν αληηθείκελν. 



Πτυχιακή εργασία της φοιτήτριας Τσαχειρίδου Μαρία 
 
 

΢ειίδα 51 από 108 
 

 

Figure 46 : 2.3.2.9 Parent Actuator 

Property 

Ο ελεξγνπνηεηήο Property αθνξά ηηο ηδηόηεηεο ησλ αληηθεηκέλσλ. Μόιηο δνζεί 

ζεηηθό ζήκα, έρεη ην δηθαίσκα λα αιιάμεη ηηο ηηκέο ησλ ηδηνηήησλ. 

Ειδικές Επιλογές: 

Mode 

 ΢πλαληάκε έλα κελνύ κε ηέζζεξηο επηινγέο. 

Assign  

Μόιηο ν ελεξγνπνηεηήο δερηεί έλα ζεηηθό ζήκα ζηελ είζνδό ηνπ, ε ηδηόηεηα 

πνπ ζέζακε ζην πεδίν Property ζα γίλεη ίζε κε ηελ ηηκή πνπ ζέζακε ζην 

πεδίν Value. 

Add 

Μόιηο ν ελεξγνπνηεηήο δερηεί έλα ζεηηθό ζήκα ζηελ είζνδό ηνπ, ζηελ ηηκή 

ηεο  ηδηόηεηα πνπ ζέζακε ζην πεδίν Property ζα πξνζηεζεί ε ηηκή πνπ 

ζέζακε ζην πεδίν Value. Αλ ζέινπκε λα ηειεζηεί αθαίξεζε ηόηε, ζέηνπκε 

αξλεηηθή ηηκή ζην πεδίν Value. Γηα κεηαβιεηέο Boolean ηηκή δηαθνξεηηθή 

ηνπ κεδελόο ζα κεηξάεη σο TRUE. 

Copy 

Από ην πεδίν Object δηαιέγνπκε ην αληηθείκελν από ην νπνίν ζέινπκε λα 

πάξνπκε κηα ηδηόηεηα ηνπ(θξπθό πεδίν Property). Μόιηο ν ελεξγνπνηεηήο 

ελεξγνπνηεζεί, ζα αληηγξάςεη απηή ηελ λέα ηδηόηεηα ζηελ ηδηόηεηα ηνπ 

ηξέρνληνο αληηθεηκέλνπ. 

Toggle 

 Όηαλ δερηεί ζεηηθό ζήκα, ν ελεξγνπνηεηήο αιιάδεη ην 0 ζε 1, θαη 

νπνηνλδήπνηε άιινλ αξηζκό ζε 0. Πνιύ ρξήζηκν γηα δηαθόπηεο on/off. 
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Property 

 ΢ην πεδίν απηό ζέηνπκε ηελ ηδηόηεηα-ζηόρν ζηελ νπνία ζα ηειεζηνύλ νη 

αιιαγέο. 

Value 

 ΢ην πεδίν απηό ζέηνπκε ηελ ηηκή ε νπνία ζα αιιάμεη θαηά νπνηνλδήπνηε 

ηξόπν επηιέμνπκε ηελ ηδηόηεηα. 

 

Figure 47 : 2.3.2.10 Property Actuator 

Random 

 Ο ελεξγνπνηεηήο Random βξίζθεη ηπραίεο ηηκέο, ηηο νπνίεο αλαζέηεη ζε 

θάπνηα επηιεγκέλε ηδηόηεηα ελόο αληηθεηκέλνπ. 

Ειδικές Επιλογές: 

Seed 

Έλαο αξρηθόο αξηζκόο ν νπνίνο ρξεζηκνπνηείηαη γηα λα αξρηθνπνηήζεη ηνλ 

αιγόξηζκν-γελλήηξηα ηπραίσλ αξηζκώλ. Αθηίλα 1-1000. 

Distribution 

   Έλα κελνύ κε ηύπνπο κεηαβιεηώλ, από ην νπνίν γίλεηαη ε επηινγή ηπραίαο 

ηηκήο. 

Float Neg.Exp. 

Καζνξίδνπκε έλαλ ρξόλν εκηδσήο, ζύκθσλα κε ηνλ νπνίν νη ηηκέο 

κεηώλνληαη εθζεηηθά. 

 Property 

΢ην πεδίν απηό πξνζζέηνπκε κηα ηδηόηεηα ε νπνία πξέπεη λα είλαη 

Float θαη από ηελ νπνία ιακβάλνπκε ηηκή. 

 Half-Life Time 

  ΢ην πεδίν απηό ζέηνπκε ηνλ ρξόλν εκηδσήο. Αθηίλα 0.00-10000.00 
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Float normal 

 Φπζηνινγηθή δηαλνκή από ηελ νπνία επηιέγνληαη ηπραίνη αξηζκνί. 

 Property 

΢ην πεδίν απηό πξνζζέηνπκε κηα ηδηόηεηα ε νπνία πξέπεη λα είλαη 

Float θαη από ηελ νπνία ιακβάλνπκε ηηκή. 

  

Mean  

Θέηνπκε ηνλ κέζν όξν ηεο θαλνληθήο θαηαλνκήο. Αθηίλα -10000.00 

έσο +10000.00 

 SD 

Θέηνπκε ηελ ηππηθή απόθιηζε ηεο θαλνληθήο θαηαλνκήο. Αθηίλα 0.00 

έσο +10000.00 

Float uniform 

Αθνξά ηπραίεο ηηκέο νη νπνίεο επηιέγνληαη νκνηόκνξθα αλάκεζα ζε κηα 

ειάρηζηε θαη κηα κέγηζηε ηηκή, ηηο νπνίεο ζέηεη ν ρξήζηεο. 

 Property 

΢ην πεδίν απηό πξνζζέηνπκε κηα ηδηόηεηα ε νπνία πξέπεη λα είλαη 

Float θαη από ηελ νπνία ιακβάλνπκε ηηκή. 

 Min 

Ζ ειάρηζηε ηηκή πνπ ζέηεη ν ρξήζηεο. Αθηίλα -10000.00 έσο 

+10000.00. 

 Max 

Ζ κέγηζηε ηηκή πνπ ζέηεη ν ρξήζηεο. Αθηίλα -10000.00 έσο 

+10000.00. 

Float Constant 

 Δπηζηξνθή κηαο ζηαζεξήο ηηκήο. 

 Property 

΢ην πεδίν απηό πξνζζέηνπκε κηα ηδηόηεηα ε νπνία πξέπεη λα είλαη 

Float θαη από ηελ νπνία ιακβάλνπκε ηηκή. 
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Value 

  Ζ ζηαζεξή ηηκή. Αθηίλα 0.00 έσο +1.00. 

Int Poisson 

 Δύξεζε ηπραίσλ αξηζκώλ από δηαλνκή Poisson. 

 Property  

΢ην πεδίν απηό πξνζζέηνπκε κηα ηδηόηεηα ε νπνία πξέπεη λα είλαη 

Integer θαη από ηελ νπνία ιακβάλνπκε ηηκή. 

 Mean 

  Μέζνο όξνο θαηαλνκήο Poisson. Αθηίλα 0.01 έσο +100.00 

Int uniform 

Αθνξά ηπραίεο ηηκέο νη νπνίεο επηιέγνληαη νκνηόκνξθα αλάκεζα ζε κηα 

ειάρηζηε θαη κηα κέγηζηε ηηκή, ηηο νπνίεο ζέηεη ν ρξήζηεο. 

 Property  

΢ην πεδίν απηό πξνζζέηνπκε κηα ηδηόηεηα ε νπνία πξέπεη λα είλαη 

Integer θαη από ηελ νπνία ιακβάλνπκε ηηκή. 

 Min 

Ζ ειάρηζηε ηηκή πνπ ζέηεη ν ρξήζηεο. Αθηίλα -1000.00 έσο +1000.00. 

 Max 

Ζ κέγηζηε ηηκή πνπ ζέηεη ν ρξήζηεο. Αθηίλα -10000.00 έσο +1000.00. 

Int constant  

 Δπηζηξνθή κηαο ζηαζεξήο ηηκήο. 

 Property  

΢ην πεδίν απηό πξνζζέηνπκε κηα ηδηόηεηα ε νπνία πξέπεη λα είλαη 

Integer θαη από ηελ νπνία ιακβάλνπκε ηηκή. 

 Value 

  Ζ ζηαζεξή ηηκή. Αθηίλα 0.00 έσο +1.00. 

Bool Bernoulli 

Δπηζηξνθή ηπραίαο δηαλνκήο, αιιά κε θαζνξηζκέλε αλαινγία από παικνύο 

TRUE. 
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Property  

΢ην πεδίν απηό πξνζζέηνπκε κηα ηδηόηεηα ε νπνία πξέπεη λα είλαη 

Boolean θαη από ηελ νπνία ιακβάλνπκε ηηκή. 

Chance 

 Θέηνπκε ην πνζνζηό ησλ παικώλ TRUE πνπ ζα απαηηεζνύλ. 

Bool uniform 

 Ζ πηζαλόηεηα λα επηιεγεί TRUE ή FALSE είλαη 50%. 

Property  

΢ην πεδίν απηό πξνζζέηνπκε κηα ηδηόηεηα ε νπνία πξέπεη λα είλαη 

Integer θαη από ηελ νπνία ιακβάλνπκε ηηκή. 

Bool constant  

 Δπηζηξνθή κηαο ζηαζεξήο ηηκήο. 

Property  

΢ην πεδίν απηό πξνζζέηνπκε κηα ηδηόηεηα ε νπνία πξέπεη λα είλαη 

Integer θαη από ηελ νπνία ιακβάλνπκε ηηκή. 

 Value 

  Θέηνπκε ηελ ηηκή TRUE ή FALSE. 

 

Figure 48 : 2.3.2.11 Random Actuator 

Scene 

 Αθνξά ηηο ζθελέο κέζα ζην ζπγθεθξηκέλν .blend file. Απηέο κπνξνύλ λα 

ρξεζηκνπνηεζνύλ σο δηαθνξεηηθά επίπεδα ή θαη γηα background. 

Ειδικές Επιλογές: 

Mode 

 ΢πλαληάκε έλα κελνύ κε νρηώ επηινγέο. 
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Restart  

 Ξεθηλάεη από ηελ αξρή ηελ ηξέρνπζα ζθελή θαη όια ξπζκίδνληαη μαλά. 

Set Scene 

 Δπηινγή κηαο ζθελήο θαη αιιαγή κε ηελ ηξέρνπζα. 

Set Camera 

 Αιιάδεη ηελ ηξέρνπζα θάκεξα κε απηήλ πνπ ζα επηιέμνπκε. 

Add Overlay Scene 

Πξνζζέηεη κηα λέα ζθελή θαη ηελ ζρεδηάδεη κπξνζηά ζηελ ηξέρνπζα. 

Υξήζηκν γηα πιεξνθνξίεο πνπ ζέινπκε λα είλαη πάληα νξαηέο ζηελ θύξηα 

ζθελή καο. 

Add Background Scene 

 Πξνζζέηεη κηα λέα ζθελή θαη ηελ ζρεδηάδεη πίζσ από ηελ ηξέρνπζα.   

Remove Scene 

 Αθαηξεί κηα ζθελή. 

Suspend Scene 

 Κάλεη παύζε πξνζσξηλά κόλν κηα ζθελή. 

Resume Scene 

 Ξεθηλά θαη πάιη κηα ζηακαηεκέλε ζθελή. 

 

Figure 49 : 2.3.2.12 Scene Actuator 
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Sound 

Δπηιέγεη έλα αξρείν ήρνπ από κία ήδε ππάξρνπζα ιίζηα, ή αλνίγεη έλα θαηλνύξγην. 

Ειδικές Επιλογές: 

Music File Title 

Δπηιέγεη έλα αξρείν ήρνπ από ηελ ιίζηα πνπ εκθαλίδεηαη. 

 

Figure 50 : 2.3.2.13 Sound Actuator 

State 

Οη δηαδηθαζίεο πνπ ηεινύληαη ζηε ζθελή καο κπνξνύλ λα ηνπνζεηεζνύλ ζε 

δηαθνξεηηθέο State. Απηό βνεζάεη ην interface λα παξακέλεη θαζαξό θαζώο 

ηνπνζεηεί δηαθνξεηηθέο θαηεγνξίεο δηαδηθαζηώλ ζε δηαθνξεηηθέο θαηαζηάζεηο. Έηζη 

δεκηνπξγείηαη κηα πην ζύλζεηε ινγηθή ρσξίο λα είλαη όκσο θαη κπεξδεκέλε. 

Ειδικές Επιλογές: 

Operation 

 Τπάξρνπλ ηέζζεξηο δηαθνξεηηθέο ιεηηνπξγίεο. 

Change State 

 Δπηινγή κηαο θαηάζηαζεο θαη αιιαγή από ηελ ηξέρνπζα ζηελ θαηλνύξγηα. 

Remove State 

 Δπηινγή κηαο θαηάζηαζεο θαη αθαίξεζή ηεο από ηηο ελεξγέο θαηαζηάζεηο. 

Add State 

 Δπηινγή κηαο θαηάζηαζεο θαη πξνζζήθε ηεο ζηηο ελεξγέο θαηαζηάζεηο. 

Set State 

Δπηινγή κηαο λέαο θαηάζηαζεο θαη κεηαθίλεζε ζε απηήλ, 

απελεξγνπνηώληαο όιεο ηηο πξόζζεηεο θαηαζηάζεηο. 
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Figure 51 : 2.3.2.14 State Actuator 

 

Visibility 

΢ε θαηάζηαζε runtime ν ελεξγνπνηεηήο απηόο επηηξέπεη ηνλ ρξήζηε λα αιιάμεη ηελ 

νξαηόηεηα ησλ αληηθεηκέλσλ. 

Ειδικές Επιλογές: 

Visible 

 Καζηζηά ην αληηθείκελν νξαηό 

Occlusion 

Γηα ηε ζπγθεθξηκέλε επηινγή πξέπεη λα έρεη πξνεγεζεί αξρηθνπνίεζε από 

ηελ θαξηέια Physics. 

Children 

 Θέηεη visible θαη occlusion ζε όια ηα αληηθείκελα-παηδηά , αιιά θαη 

αλαδξνκηθά ζηα παηδηά ησλ παηδηώλ. 

 

Figure 52 : 2.3.2.15 Visibility Actuator 
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ΚΔΦΑΛΑΗΟ 3 

TURRET DEFENCE GAME 

Γηα λα θαηαιάβνπκε θαιύηεξα ηνλ ηξόπν πνπ δνπιεύεη ην Game Engine ηνπ 

BLENDER, ζα δεκηνπξγήζνπκε έλα παηρλίδη πνπ ζα βαζίδεηαη ζηα Logic Bricks, 

ζε Properties, κε δόζεηο animation, θώδηθα Python αιιά θαη δηάθνξεο άιιεο 

επηινγέο. 

Σν παηρλίδη ζα νλνκάδεηαη Turret Defense θαη ε θεληξηθή ηδέα είλαη ε 

απώζεζε θαη εμόλησζε ησλ ερζξώλ. ΢ηε κέζε ηεο ζθελήο ζα βξνύκε 

ηνπνζεηεκέλν έλα θαλόλη ην νπνίν ζα επηηίζεληαη από ηξηγύξσ δηάθνξνη 

ερζξνί(δεκηνπξγεκέλα αξρηθά σο απιά cubes). ΢θνπόο είλαη λα ηα 

ππξνβνιήζνπκε πξηλ πξνιάβνπλ θηάζνπλ ην θαλόλη, αθνύ έρεη κόλν ηξεηο δσέο. 

Σν παηρλίδη αλ θαη ζρεηηθά απιό, δίλεη ηε δπλαηόηεηα ζηνλ δεκηνπξγό ηνπ λα 

θαηαλνήζεη πσο ιεηηνπξγεί ν Logic Editor ηνπ Blender, λα ρξεζηκνπνηήζεη ηα Logic 

Bricks, ηα Properties θαη ζην ηέινο λα είλαη ηθαλόο λα δεκηνπξγήζεη έλα λέν δηθό 

ηνπ παηρλίδη από ηελ αξρή. 

Παξάιιεια ζα ππάξμεη ελαζρόιεζε θαη κε ηελ πξνζζήθε textures, ηελ 

θαηαζθεπή ζρεκάησλ, ηνλ πξνγξακκαηηζκό, ηελ ξύζκηζε θάκεξαο αιιά θαη ηελ 

δεκηνπξγία Splash Screen ώζηε  λα εκπινπηηζηεί ε εθκάζεζε ηνπ Game Engine 

ηνπ Blender. 

3.1 ΚΑΣΑ΢ΚΔΤΑΕΟΝΣΑ΢ ΔΝΑ ΑΠΛΟ ΚΑΝΟΝΗ 

Αξρηθά πξέπεη λα αιιάμνπκε ην mode από Blender Render ζε Blender 

Game όπσο δείμακε πξνεγνπκέλσο. Με απηόλ ηνλ ηξόπν γίλνληαη δηαζέζηκεο όιεο 

νη δπλαηόηεηεο ηεο παηρληδνκεραλήο. 

Ξεθηλάκε ινηπόλ, κε έλαλ θύβν ζηε κέζε ηεο ζθελήο καο, ν νπνίνο ζα 

ηξνπνπνηεζεί θαηαιιήισο θαη ζα γίλεη ν ππξγίζθνο καο. Γηα λα έρνπκε κηα 

θαιύηεξε άπνςε ηνπ θύβνπ καο ηελ ώξα πνπ ηνλ κεηαηξέπνπκε,  παηάκε ην 

λνύκεξν 7 από ην numpad. Ζ θίλεζε απηή καο δίλεη ηελ δπλαηόηεηα λα ηνλ 

βιέπνπκε από ηελ επάλσ όςε ηνπ. Γηα λα ηνπ δώζνπκε ην ζρήκα ελόο θαλνληνύ 

ζα πξέπεη λα ηνλ επεθηείλνπκε. 

 Με ην πάηεκα ηνπ tab επηιέγνπκε ηηο άθξεο ηνπ θύβνπ. Όπσο 

βιέπνπκε είλαη όιεο επηιεγκέλεο(πνξηνθαιί πιαίζην).  Ο ζηόρνο καο 

όκσο είλαη λα πξνζδηνξίζνπκε αιιά θαη λα επηιέμνπκε απηέο πνπ 

εκείο ζέινπκε, ώζηε ζηε ζπλέρεηα λα ηηο ηξνπνπνηήζνπκε. Με ην 

θνπκπί Α ην απoεπηιέγνπκε. 
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Figure 53 : 3.1.1 Δπιλογή ηος κύβος με TAB 

 

 

 Με ην πάηεκα ηνπ B θαη κε θιηθ ηνπ mouse επηιέγνπκε ηηο 

θαηάιιειεο άθξεο. 

 Με ην πάηεκα ηνπ E θάλνπκε extrude. Γειαδή εμσζνύκε ηηο άθξεο 

ζύκθσλα κε ηνλ άμνλα y. 

 

Figure 54 : 3.1.2 Extrude ηον κύβο 

 Με ην S θάλνπκε scale ηηο άθξεο πνπ εμσζήζακε πξνο ηα κέζα, 

ώζηε λα θηηάμνπκε ηελ βάζε κηαο θάλλεο όπινπ. 
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Figure 55 : 3.1.3 Scale ηον κύβο 

 Με ην Δ μαλαηξαβάκε ηηο άθξεο, αξθεηά καθξηά, ώζηε λα δώζνπκε 

ηελ αίζζεζε κηαο θαλνληθήο θάλλεο, ζύκθσλα πάληα κε ηνλ άμνλα  

y. 

 Γεμηά από ην αλνηρηό κελνύ Properties δηαιέγσ ηελ θαξηέια Object  

θαη κεηνλνκάδσ ην αληηθείκελν ζε Turret πξνο δηεπθόιπλζή καο. 

 

 

Figure 56 : 3.1.4 Extrude για ηη δημιοςπγία κάννηρ 
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Σν θαλόλη-ππξγίζθνο πνπ κόιηο δεκηνπξγήζακε ζέινπκε λα απνθηήζεη 

θάπνηεο δπλαηόηεηεο. Αξρηθά ζα πινπνηήζνπκε ηελ πεξηζηξνθή γύξσ από ηνλ 

εαπηό ηνπ. Με απηόλ ηνλ ηξόπν ζα κπνξεί λα εμνπδεηεξώλεη ηα ερζξηθά θηβώηηα 

από όπνηα κεξηά θαη αλ έξρνληαη. 

 Απηό πνπ ρξεηάδεηαη είλαη λα αιιάμνπκε ην κελνύ ζε Logic Editor.   

 

Figure 57 : 3.1.5 Logic Editor 
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Πεξηζηξνθή ηνπ θαλνληνύ πξνο ηα αξηζηεξά: 

 Add Sensor: Keyboard – ΢ην πεδίν key θάλσ click θαη παηάσ ην 

αξηζηεξό βειάθη ώζηε λα δσ ηελ ηηκή Left Arrow. 

 Add Controller: Or – Δπηηπγράλεη ηε ζύλδεζε κεηαμύ Sensor θαη 

Actuator. 

 Add Actuator: Motion – Γηα λα δώζνπκε ηνλ παικό πνπ ρξεηάδεηαη 

πξνθεηκέλνπ λα αξρίζεη λα γπξλάεη πξέπεη λα αζρνιεζνύκε κε ην 

πεδίν Rot. Ο άμνλαο z είλαη απηόο πνπ καο ελδηαθέξεη ζηελ 

πξνθεηκέλε πεξίπησζε, νπόηε ζα ζέζνπκε ηελ ηηκή 0,5 .  

 Δλώλνπκε ηα Logic Bricks κεηαμύ ηνπο ώζηε λα αιιειεπηδξνύλ. 

Πεξηζηξνθή ηνπ θαλνληνύ πξνο ηα δεμηά: 

 Add Sensor: Keyboard – ΢ην πεδίν key θάλσ click θαη παηάσ ην δεμί 

βειάθη ώζηε λα δσ ηελ ηηκή Right Arrow. 

 Add Controller: Or – Δπηηπγράλεη ηε ζύλδεζε κεηαμύ Sensor θαη 

Actuator. 

 Add Actuator: Motion – ΢ην πεδίν Rot ζηνλ άμνλαο z ζέηνπκε ηελ 

ηηκή -0,5 ,ώζηε λα γπξίζεη από ηε δεμηά κεξηά.  

 Δλώλνπκε ηα Logic Bricks κεηαμύ ηνπο ώζηε λα αιιειεπηδξνύλ. 

 

 

Figure 58 :3.1.6 Keyboard Sensor για δημιοςπγία κίνηζηρ με ηο απιζηεπό βελάκι(ανηίζηοισα και ζηο 
δεξί) 
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3.2 ΓΖΜΗΟΤΡΓΗΑ ΚΑΗ ΔΚΣΟΞΔΤ΢Ζ ΢ΦΑΗΡΑ΢ 

Ζ πεξηζηξνθή έρεη νινθιεξσζεί θαη ην επόκελν βήκα είλαη ε δεκηνπξγία ηεο 

ζθαίξαο ηελ νπνία ζα πεηάεη ην θαλόλη καο πξνο ηα ερζξηθά θηβώηηα. ΢ηε κέζε ηνπ 

θαλνληνύ ζα ηνπνζεηήζνπκε ινηπόλ κηα Icosphere. Γηα ηελ δεκηνπξγία παηάκε 

Shift+A θαη ζην κελνύ πνπ καο εκθαλίδεηαη δηαιέγνπκε MeshIcosphere. Από ηελ 

θαξηέια Object ηνπ κελνύ Properties ηελ κεηνλνκάδνπκε ζε Bullet κηαο θαη πνπ ζα 

αλαιάβεη ρξέε ζθαίξαο όπινπ-θαλνληνύ. 

Παξαηεξνύκε πσο ε ζθαίξα καο θαίλεηαη αξθεηά κεγάιε γηα λα ρσξέζεη 

ζηελ θάλλε ηνπ Turret. Γελ ππάξρεη όκσο πξόβιεκα, αθνύ ζέινπκε απιά λα 

δεκηνπξγήζνπκε ηελ ςεπδαίζζεζε κηαο ζθαίξαο πνπ εθηνμεύεηαη. Γηα απηό ην 

ιόγν δελ θάλνπκε θαζόινπ αιιαγέο ζην ζρήκα ή ην κέγεζόο ηεο. Ζ ινγηθή πνπ ζα 

αθνινπζήζνπκε είλαη λα αλαπαξάγνπκε θάπνηα αληίγξαθά ηεο ζηελ άθξε ηεο 

θάλλεο θαη λα ηα εθηνμεύνπκε. Γηα λα επηηεπρζεί απηό ζα ρξεηαζηεί λα δνπιέςνπκε 

κε θάπνηα άιια αληηθείκελα. Έηζη ινηπόλ ε ζθαίξα καο πξέπεη λα κεηαθεξζεί ζε 

έλα άιιν layer Δπηιέγνπκε ινηπόλ κε δεμί θιηθ ηελ ζθαίξα θαη από ηελ θαξηέια 

Object  Move to Layer  επηινγή ηνπ δεύηεξνπ layer από ην ζρήκα πνπ 

εκθαλίδεηαη. 

 

Figure 59 : 3.2.1 Παπάθςπο μεηακίνηζηρ ανηικειμένος ζε άλλο layer 

΢πλερίδνληαο ζα δώζνπκε ζηε ζθαίξα καο θάπνηεο θπζηθέο ηδηόηεηεο. Από 

ηελ θαξηέια Physics ηνπ κελνύ Properties ζηα δεμηά θάλνπκε ηηο εμήο θηλήζεηο: 

 Physics Physics Type Dynamic 

Μεηαηξέπνληαο ην αληηθείκελν από static ζε dynamic ηνπ δίλνπκε 

θπζηθέο ηδηόηεηεο. Ζ βαξύηεηα ζα κπνξεί λα ην έιθεη, ζα απνθηήζεη 

κάδα, ζα αληηδξάεη ζηελ ηξηβή θαη ζα αιιειεπηδξά κε ηα ππόινηπα 

αληηθείκελα. 

 Collision Bounds(check) Bounds Sphere 

Ζ ζπγθεθξηκέλε ηδηόηεηα δίλεηαη από ην Blender γηα ην ρεηξηζκό ησλ 

ζρεκάησλ ησλ αληηθεηκέλσλ. Σα όξηα-θξάγκαηα ηνπ αληηθεηκέλνπ 

ππνινγίδνληαη από ην θέληξν ηνπ. Οξίδνπκε έλα ζρήκα θνληά ζε 

απηό πνπ έρνπκε ώζηε ε αιιειεπίδξαζή ηνπ κε ην πεξηβάιινλ λα 

είλαη αλάινγε. Π.ρ. ζηελ ζπγθεθξηκέλε πεξίπησζε ζέινπκε λα 

θέξεηαη σο ζθαίξα θαη ην πεξηβάιινλ λα ην αλαγλσξίδεη σο κηα 

ηέηνηα. 
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Figure 60 : 3.2.2 Καπηέλα Physics 

 

΢ηε ζπλέρεηα επαλεξρόκαζηε ζην πξώην layer γηα λα ζπλδέζνπκε ηε 

ζθαίξα κε ην Turret θαη λα πξνθαιέζνπκε αλαπαξαγσγή ζθαηξώλ. Γηα λα ηελ 

δεκηνπξγία ησλ ζθαηξώλ ζα ρξεζηκνπνηήζνπκε ην αληηθείκελν Empty(Shift+A γηα 

εκθάληζε ηνπ κελνύ θαη έπεηηα επηινγή ηνπ αληηθεηκέλνπ).  

 

Figure 61 : 3.2.3 Πποζθήκη ανηικειμένος Empty ζηην άκπη ηηρ κάννηρ 
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Σν Empty  είλαη έλα θελό αληηθείκελν, ρσξίο Γεσκεηξία θαη ρξεζηκνπνηείηε 

γηα δηάθνξνπο βνεζεηηθνύο ιόγνπο. Έρεη πνιιέο δπλαηόηεηεο πνπ ην θαζηζηνύλ 

εύρξεζην θαη ρξήζηκν. Μπνξεί λα γίλεη parent κε νπνηνδήπνηε από ηα ππόινηπα 

αληηθείκελα θαη κε απηόλ ηνλ ηξόπν λα ηα ειέγρεη. Δπίζεο είλαη ηθαλό λα θξαηάεη 

κηα ζέζε θαη λα „θαιεί‟ άιια αληηθείκελα, όπσο θαη ζηελ πεξίπησζή καο. 

 Ο ζηόρνο καο όκσο είλαη λα δώζνπκε ηελ ςεπδαίζζεζε πσο νη ζθαίξεο 

εθηνμεύνληαη από ηελ άθξε ηεο θάλλεο καο. Γηαιέγνπκε ην Empty  κε δεμί θιηθ θαη 

κε ην θνπκπί G ην κεηαθηλνύκε ζην ζεκείν πνπ ζέινπκε. Σν κεηνλνκάδνπκε ζε 

BulletSpawn. 

 Γηα ηε ζύλδεζε ηνπ Empty κε ηελ Bullet  ηνπ δεύηεξνπ layer ζα ρξεηαζηεί λα 

επαλέιζνπκε ζην Logic Editor.  

 Add Sensor: Keyboard – ΢ην πεδίν key θάλσ click θαη παηάσ ην 

spacebar ώζηε θάζε θνξά πνπ ην παηάκε ζην παηρλίδη λα 

εθηνμεύνπκε κηα ζθαίξα. 

 Add Controller: Or – Δπηηπγράλεη ηε ζύλδεζε κεηαμύ Sensor θαη 

Actuator. 

 Add Actuator: Edit ObjectAdd ObjectObjectBullet – ΢ην πεδίν 

Linear Velocity ζηνλ άμνλα y νξίδνπκε ηε ηαρύηεηα κε ηελ νπνία ζα 

εθηνμεύεηαη ε ζθαίξα. Θέηνπκε ηελ ηηκή 20. Απηό πνπ παξαηεξνύκε 

είλαη ην θνπκπί L απελεξγνπνηεκέλν. Οη αιιαγέο ινηπόλ αθνξνύλ 

ηνλ άμνλα y ζε παγθόζκην επίπεδν. Σν γεγνλόο απηό όκσο ζα 

απνηξέςεη ηηο ζθαίξεο καο λα αθνινπζνύλ ηελ θαηεύζπλζε ηεο 

πεξηζηξνθήο θαη λα κέλνπλ θνιιεκέλεο ζηελ θαηεύζπλζε ηνπ 

παγθόζκηνπ άμνλα y. Δπηιέγνπκε ινηπόλ ην L θαη ηώξα θάζε θνξά 

πνπ ν άμνλαο y αιιάδεη ηνπηθά, ζα αιιάδεη θαη ε θαηεύζπλζε ηεο 

ζθαίξαο.  

 Δλώλνπκε ηα Logic Bricks κεηαμύ ηνπο ώζηε λα αιιειεπηδξνύλ. 

Με κηα πξώηε δνθηκή ηνπ παηρληδηνύ κε ην θνπκπί P, παξαηεξνύκε πσο ε ζθαίξα 

πξάγκαηη εθηνμεύεηαη αιιά δελ ζπλνδεύεη ην Turret ζηελ πεξηζηξνθή ηνπ. Γηα λα ην 

δηνξζώζνπκε πξέπεη λα νξίζνπκε ην Empty σο „child‟ ηνπ Turret.  

 Γεμί θιηθ ζην Empty γηα λα ην επηιέμνπκε θαη έπεηηα Shift+δεμί θιηθ 

ζην Turret. ΢ηε ζπλέρεηα Control+P θαη επηινγή ηνπ Object από ην 

παξάζπξν πνπ εκθαλίδεηαη. 

Από δσ θαη πέξα όηαλ ζα θηλείηαη ην θαλόλη, ηαπηόρξνλα ζα θηλείηαη θαη ην Empty.  
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3.3 ΡΤΘΜΗ΢Ζ CAMERA, 3D VIEW 

 ΢ε απηό ην ζεκείν ζα πξνζζέζνπκε έλα plane ζην ρώξν καο, ώζηε λα 

κπνξνύκε λα δνπιεύνπκε ζε έλα επίπεδν πνπ ζα νξηνζεηήζεη θαη ηνλ ρώξν καο. 

Γηα ηελ πξνζζήθε παηάκε Shift+A MeshPlane . Με ην S κπνξνύκε λα ην 

κεγαιώζνπκε ώζηε λα πηάλεη έλαλ ηθαλνπνηεηηθό ρώξν ζην πεξηβάιινλ καο. 

Μεηνλνκάδνπκε ην plane από ηελ θαξηέια Object  ζε Ground. Ίζσο ρξεηαζηεί λα 

κεηαθηλήζνπκε ην plane ζε ζέζε πνπ λα κελ θαιύπηεη ην Turret καο, αιιά απηό 

εμαξηάηαη από ηλ αξρηθή ηνπ ηνπνζέηεζε. 

 Αλ θαη ην παηρλίδη καο ιεηηνπξγεί δελ κπνξνύκε αθόκε λα θαηαιάβνπκε ηηο 

3d δπλαηόηεηεο ηνπ Blender, δηόηη βιέπνπκε ην αληηθείκελό καο κόλν από ηελ 

πάλσ κεξηά. Οη θάκεξεο ζα καο βνεζήζνπλ ζηελ 3d view ηνπ παηρληδηνύ κε ηελ 

θαηάιιειε ξύζκηζή ηνπο. 

 Αξρηθά ζα ήηαλ θαιό λα δεκηνπξγήζνπκε κηα First Perspective View  ώζηε 

ν παίθηεο λα αηζζάλεηαη πσο βξίζθεηαη ν ίδηνο πίζσ από ην θαλόλη. Πξώην βήκα 

επνκέλσο είλαη ν ρσξηζκόο ηνπ 3d παξαζύξνπ ζηα δύν, θάλνληαο θιηθ θαη 

ζέξλνληαο ην πνληίθη ζηηο δηαθεθνκκέλεο άζπξεο γξακκέο ηεο επάλσ δεμηά 

γσλίαο. Σν αξηζηεξά παξάζπξν ζα ρξεζηκνπνηεζεί σο νδεγόο γηα ην νξαηό πεδίν 

ηεο θάκεξαο, νπόηε κε ην πιήθηξν 0 κεηαθεξόκαζηε ζε Camera Perspective View. 

Γνπιεύνπκε επνκέλσο ζην δεμί παξάζπξν. Με ην πιήθηξν 1 κεηαθεξόκαζηε ζε 

Front Perspective View θαη επηιέγνπκε ηελ θάκεξά καο κε δεμί θιηθ. Με ην θνπκπί 

G ζα κεηαθηλήζνπκε ηελ θάκεξά καο θαη κε ην R ζα ηελ πεξηζηξέςνπκε ζηνλ 

άμνλα z θαηάιιεια, έσο όηνπ ζην αξηζηεξό παξάζπξν λα έρνπκε ηελ παξαθάησ 

εηθόλα. 

 

Figure 62 : 3.3.1 Γιπλό παπάθςπο, κονηινή λήτη  
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Ξαλαγπξλάκε ζε κνλό παξάζπξν ζέξλνληαο ηηο δηαθεθνκκέλεο γξακκέο 

πξνο ηελ αληίζεηε από πξηλ θαηεύζπλζε. Με δεμί θιηθ επηιέγνπκε πξώηα ηελ 

θάκεξα, θαη κε Shift+δεμί θιηθ ην Turret. Με Control+P ζέηνπκε σο Parent ην Turret 

ζηελ θάκεξα, ώζηε ε δεύηεξε λα ην αθνινπζεί θαζώο πεξηζηξέθεηαη. 

Όηαλ ην παηρλίδη ζα γίλεη εθηειέζηκν αξρείν ζα ζέινπκε ν ρξήζηεο λα έρεη ηε 

δπλαηόηεηα λα βιέπεη ηε ζθελή από δύν πιεπξέο. Μία σο First Person Shooter θαη 

κία από ςειά γηα λα ειέγρνπκε ην πεξηβάιινλ καο. Απηέο νη δύν θάκεξεο ζα 

πξέπεη λα ελαιιάζζνληαη κε ηε πιεθηξνιόγεζε ησλ αξηζκώλ 1 θαη 2.  

Αξρηθά κεηνλνκάδνπκε ηελ θάκεξά καο ζε CameraFPS. ΢ηνλ Logic Editor 

πξνζζέηνπκε: 

 Add Sensor Keyboard – θιεηδί ην θνπκπί 1. 

 Add Controller Or 

 Add Actuator Scene – Mode Set Camera – Camera Object 

CameraFPS 

Με απηόλ ηνλ ηξόπν ζέζακε ηελ ελαιιαγή ζε θάκεξα FPS όηαλ παηηέηαη ν αξηζκόο 

1. 

΢ηε ζπλέρεηα κε Shift+D αληηγξάθνπκε ηελ θάκεξα θαη πξνεθηείλνπκε ηε λέα 

ςειά θαη έμσ από ηα όξηα ηεο ζθελήο καο. Ο ζπλδπαζκόο ησλ πιήθηξσλ πνπ 

αθνινπζήζακε δελ αληηγξάθεη κόλν ηελ θάκεξα αιιά θαη ηα ινγηθά ηνύβια θαη 

όπνηεο ηδηόηεηεο ζα κπνξνύζακε λα είρακε ζέζεη. Σε κεηνλνκάδνπκε ζε 

CameraTPS (Third Person Shooter). Όζνλ αθνξά ηα Logic Bricks ην κόλν πνπ 

πξέπεη λα αιιάμνπκε είλαη ν αξηζκόο 1 ζηνλ Keyboard Sensor ν νπνίνο ζα γίλεη 2.  

Γηα λα κπνξνύκε λα δνύκε ηε ζθελή καο από ηελ λέα καο θάκεξα πξώηα 

ηελ επηιέγνπκε θαη έπεηηα παηάκε Control+0. Όπσο αθξηβώο θαη κε ηε πξώηε καο 

θάκεξα, έηζη θαη εδώ ζα ρσξίζνπκε ην παξάζπξν ζηα δύν θαη από ην δεμί κέξνο 

ζα θνπλάκε ηε θάκεξα κέρξη ην αξηζηεξά λα έρνπκε ηε ζέα πνπ ζέινπκε. Όζν 

βξηζθόκαζηε αθόκε ζηελ CameraTPS δηαιέγνπκε ηελ θαξηέια Object Data από ην 

κελνύ Properties δεμηά από ηε ζθελή καο θαη ζην πεδίν Clipping ζέηνπκε ηειηθή 

ηηκή 700.000 ώζηε λα κπνξνύκε λα έρνπκε πεξηζζόηεξν βάζνο ζηε ζθελή καο. 
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Figure 63 : 3.3.3 Γιπλό παπάθςπο, μακπινή λήτη  

 

 

 

 

 

3.4 ANIMATION ΟΠΗ΢ΘΟΓΡΟΜΖ΢Ζ΢ TURRET ΚΑΣΑ ΣΖΝ 

ΔΚΣΟΞΔΤ΢Ζ ΢ΦΑΗΡΑ΢ 

 Όηαλ εθηνμεύνπκε κηα ζθαίξα ζέινπκε ηαπηόρξνλα λα ζπκβαίλεη θίλεζε 

νπηζζνδξόκεζεο ζηνλ ππξγίζθν, θάηη ην νπνίν πεηπραίλεηαη κε ηε δεκηνπξγία ηνπ 

αλάινγνπ animation.  

Πξώην βήκα ε κεηαθνξά από ην Default screen layout ζην νπνίν 

βξηζθόκαζηε ηώξα, ζε Animation layout, από γξακκή εξγαιείσλ πνπ βξίζθνπκε 

ζην επάλσ κέξνο ηνπ παξαζύξνπ. Σν παξάζπξό καο έρεη πιένλ ρσξηζηεί ζηα δπν.  

Από αξηζηεξά βιέπνπκε ηνλ ρώξν ζηνλ νπνίν ζα δνπιέςνπκε ην animation. Θα 

αζρνιεζνύκε θπζηθά κε keyframes. Σα keyframes είλαη ηα ραξαθηεξηζηηθά θαξέ. 

΢ε θάζε έλα από απηά ζπκβαίλεη κία κεκνλσκέλε θίλεζε ηνπ αληηθεηκέλνπ καο, 

ελώ όηαλ αλαπαξάγνληαη όια καδί ζηε ζεηξά, έρνπκε έλα animation.  
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Figure 64 : 3.4.1 Παπάθςπο animation 

 

Θα παξαηεξήζνπκε όηη από πξνεπηινγή είλαη επηιεγκέλνο ν DopeSheet 

Editor. Ο ζπγθεθξηκέλνο Editor, πνπ έρεη ηηο απαξρέο ηνπ ζηνπο animators πνπ 

ζρεδίαδαλ ζην ρέξη, δίλεη ηελ δπλαηόηεηα ζηνλ ζρεδηαζηή λα έρεη κηα ζπλνιηθή 

εηθόλα ηεο ζθελήο ηνπ, παξαηεξώληαο νπνηαδήπνηε αιιαγή ζπκβαίλεη. Απηή ε 

αιιαγή κπνξεί λα αθνξά ηελ θάκεξα, ηα αληηθείκελα, ηνλ ήρν θηι. 

 Ζ δηαδηθαζία δεκηνπξγίαο ηνπ animation έρεη σο εμήο: 

 Γεμί θιηθ θαη επηινγή ηνπ ππξγίζθνπ. 

 Με ην θνπκπί Η αλνίγεη ε θαξηέια γηα ηελ εηζαγσγή ηνπ keyframe πνπ 

αληηζηνηρεί ζε απηό πνπ ζέινπκε λα δεκηνπξγήζνπκε. ΢ηελ 

πεξίπησζή καο ζέινπκε ζηηγκηαία αιιαγή ηεο ηνπνζεζίαο ηνπ 

ππξγίζθνπ άξα επηιέγνπκε ην Location.  

 Γηα λα είλαη ζσζηή ε θίλεζε ζα δώζνπκε ηνλ αξηζκό ησλ 10 frames 

ζηελ ζέζε πνπ θαίλεηαη παξαθάησ. Με απηόλ ηνλ ηξόπν ε θίλεζε 

πξνο ηα πίζσ ζα θξαηήζεη γηα 10 frames. 

  Με ήδε επηιεγκέλν ην Turret καο ην κεηαθηλνύκε κε ην G ζηνλ άμνλα 

y πξνο ηα πίζσ θαη έπεηηα κε ην πάηεκα ηνπ I θιεηδώλνπκε ηε λέα 

location. 

 Γηα λα δνύκε κηα πξνεπηζθόπεζε αξθεί λα παηήζνπκε Alt+A. Escape 

γηα επαλαθνξά. 

 ΢ε απηό ην ζεκείν ζέινπκε λα πεηύρνπκε ηελ επαλαθνξά ηνπ Turret 

ζηελ αξρηθή ηνπ ζέζε κε πην αξγό ξπζκό από απηόλ κε ηνλ νπνίν 

κεηαθηλήζεθε πξνο ηα πίζσ. 
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 Ζ αξρηθή ζέζε καο βξίζθεηαη ζηα πξώηα keyframe. Άξα ην κόλν πνπ 

έρνπκε λα θάλνπκε είλαη κε ην B λα ηα επηιέμνπκε θαη κε ην Shift+D 

λα ηα αληηγξάςνπκε ζην frame 30. Γειαδή δηπιαζηάζακε ην ρξόλν 

κε ηνλ νπνίν ζα γίλεηαη ε απόζβεζε ηεο θίλεζεο. 

Μόιηο ηειεηώζνπκε επαλεξρόκαζηε ζην Default Scene View. Γηα λα 

ελζσκαηώζνπκε ην animation ζηε ζθελή καο ζα δνπιέςνπκε κε ηα logic bricks. 

΢ην αληηθείκελν Turret ζα πξνζζέζνπκε ηνλ Sensor Keyboard, ν νπνίνο ζα 

αληαπνθξίλεηαη ζην Spacebar. To Motion πνπ ζα δνπιέςνπκε είλαη ν Action (γηα 

παιαηόηεξεο εθδόζεηο είλαη ν F-Curve). Γηα Start Frame ζα εηζάγνπκε ην 1, ελώ γηα 

End Frame ην 30.  ΢ην πεδίν Value ζα επηιέμνπκε ην TurretAction. Δπίζεο 

ελεξγνπνηνύκε ην ADD θαζώο θαη ην L, ώζηε νη αιιαγέο λα ζπκβαίλνπλ ζηνπο 

ηνπηθνύο άμνλεο. 

 Έλα πξόβιεκα πνπ αληηκεησπίδνπκε βξίζθεηαη ζην First Person 

Perspective θαηά ην νπνίν δελ είλαη εκθαλήο ε νπηζζνδξόκεζε. Γηα ηε ιύζε απηνύ 

ηνπ πξνβιήκαηνο πξνζζέηνπκε έλα Empty ζηελ κέζε ηνπ Turret θαη ην 

νλνκάδνπκε TurretCore. Ο ππξήλαο ινηπόλ ζα θξαηάεη από εδώ θαη πέξα ηα 

bricks πνπ αθνξνύλ ηηο θηλήζεηο ηνπ ππξγίζθνπ. Γηα λα γίλεη απηό αξθεί λα ηηο 

αληηγξάςνπκε.  

 Δπηινγή ηνπ TurretCore, Shift+Δπηινγή ηνπ Turret 

 Από ην 3d View Menu αλνίγνπκε ην Object Menu θαη επηινγή Game 

Copy Logic Bricks 

 Από ην TurretCore δηαγξάθνπκε ηα Bricks πνπ αθνξνύλ ην animation 

ελώ από ην Turret ηα Bricks πνπ αθνξνύλ ηελ θίλεζε. 

 Κάλνπκε parent ην Turret ζην TurretCore  

 Κάλνπκε parent ηελ θάκεξα ζην TurretCore  

Με ην πάηεκα ηνπ Spacebar έρνπκε κηα νπηζζνδξόκεζε θαη εθηόμεπζε 

ζθαίξαο. Ζ ζσζηή ρξήζε ηεο νπηζζνδξόκεζεο έγθεηηαη ζην γεγνλόο πσο 

πξαγκαηνπνηείηαη κία θνξά θαηά ηελ εθηόμεπζε κίαο θαη κόλν ζθαίξαο. Απηό πνπ 

ζα πξνζέμνπκε είλαη πσο αλ ζπλερίζνπκε λα παηάκε ην Spacebar ζα έρνπκε 

πνιιαπιέο εθηνμεύζεηο ζθαηξώλ θαηά ηε δηάξθεηα ηεο νπηζζνδξόκεζεο. Πξέπεη 

επνκέλσο λα πεξηνξίζνπκε ηηο εθηνμεύζεηο ζε κία θαηά ηε δηάξθεηα κίαο 

νπηζζνδξόκεζεο. 

Αξρηθά ζα ζέζνπκε ην Turret ππεύζπλν γηα ηελ ελεξγνπνίεζε 

αλαπαξαγσγήο ζθαηξώλ ζην BulletSpawn. ΢ηα Logic Bricks ζα πξνζζέζνπκε ηνλ 

Actuator-Message ν νπνίνο ζα ζηέιλεη ζην BulletSpawn έλα κήλπκα Spawn.  Θα 

ηνλ ελώζνπκε κε ηνλ Controller πνπ αληαπνθξίλεηαη ζηνλ Sensor Keyboard θαη 

νξίδεη ην πάηεκα ηνπ Spacebar. Ο BulletSpawn πξέπεη λα δέρεηαη απηό ην κήλπκα. 

΢ηα Logic Brick ηνπ επνκέλσο ζα δηαγξάςνπκε ηνλ Keyboard Sensor θαη ζα 

πξνζζέζνπκε έλαλ Message πνπ ζα δέρεηαη σο Subject ηελ ιέμε Spawn. 



Πτυχιακή εργασία της φοιτήτριας Τσαχειρίδου Μαρία 
 
 

΢ειίδα 72 από 108 
 

To animation ηεο νπηζζνδξόκεζεο δεκηνπξγήζεθε κε ηε βνήζεηα ησλ 

frames. Σα ίδηα ζα επηθαιεζηνύκε θαη ζηελ πεξίπησζή καο ώζηε λα εκπνδίζνπκε 

ηε ζπλερή εθηόμεπζε.  

 ΢ηνλ Logic Editor ηνπTurret πξνζζέησ κηα Property- frame ηελ νπνία 

θάλσ integer θαη δίλσ αξρηθή ηηκή 30.  

 ΢ηνλ Actuator- Action ζέησ ζην πεδίν Frame Property ηελ κεηαβιεηή 

frame, ε νπνία ζα θξαηάεη ηνλ αξηζκό ησλ frames.  

 Πξνζζέησ έλα sensor  Property ν νπνίνο ζα ειέγρεη αλ ε 

κεηαβιεηή frame έρεη γίλεη ίζε κε 30.  

 Δλώλσ κε ηνλ πξώην  Controller Or ηνλ νπνίν κεηαηξέπσ ζε And.  Ζ 

κεηαηξνπή είλαη αλαγθαία αθνύ ζέινπκε λα ηζρύεη ηαπηόρξνλα ην 

πάηεκα ηνπ Spacebar  αιιά θαη ε ηζόηεηα ηνπ frame κε ηνλ αξηζκό 

30.  

Αλά 30 frame επνκέλσο, δειαδή όζν δηαξθεί θαη ην animation ζα δίλεηαη εληνιή 

γηα δεκηνπξγία λέαο ζθαίξαο. 

3.5 ΓΖΜΗΟΤΡΓΗΑ MONSTERS – ΔΥΘΡΧΝ  

 ΢ε απηό ην ζεκείν ζα δεκηνπξγήζνπκε ηα monsters ηα νπνία ζα είλαη νη 

ερζξνί καο. Θα ρξεζηκνπνηήζνπκε ηα θνπηηά θαη ζα ηα δώζνπκε ηηο θαηάιιειεο 

ηδηόηεηεο.  

 Shift+A Add Mesh Cube   Πξνζζέηνπκε ηνλ  θύβν καο 

πξνζέρνληαο κήπσο ρξεηαζηεί λα ην αλπςώζνπκε ώζηε λα παηήζεη 

πάλσ ζην Ground κε ην θνπκπί G. 

 Properties(θαξηέιεο ζηα δεμηά ηνπ παξαζύξνπ)  θαξηέια 

Material Μεηνλνκαζία ζε Monster  

 Properties θαξηέια Physics Physics Type  Dynamic 

 Properties θαξηέια Physics Collision Bounds (check) Box 

ώζηε λα ζπκπεξηθέξεηαη σο θύβνο-θνπηί. 

Σα Monsters πξέπεη θπζηθά λα έιθνληαη από ην Turret καο θαη λα πξνζπαζνύλ λα 

ην πιεζηάζνπλ, ώζηε λα ην εμνληώζνπλ. Θα ρεηξηζηνύκε ηα Logic Bricks ηνπ θύβνπ 

καο κε ηνλ εμήο ηξόπν: 

 Add Sensor  Always. Θέινπκε ε θίλεζε λα ζπκβαίλεη ζπλέρεηα 

ρσξίο δηαθνπή 

 Add Controller  Or  

 Add Actuator  Edit Object, Αιιάδνπκε ην πεδίν Edit Object ζε 

Track to, ώζηε λα επζπγξακκηζηεί ν y axis ηνπ θύβνπ κε ηνλ 

αληίζηνηρν ηνπ TurretCore ηνλ νπνίν ζέηνπκε σο ηηκή ζην πεδίν 

Object. 

 Δλώλνπκε ηα Bricks κεηαμύ ηνπο. 
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Σν Monster αλ θαη έρεη ζηξαθεί πιένλ πξνο ηνλ ππξγίζθν καο, δελ θηλείηαη. Γηα λα 

θηλεζεί πξέπεη λα πξνζηεζεί έλα αθόκε Brick ζηνπο Actuators.  

 Add Actuator  Motion  Loc ζέηνπκε ζηνλ y axis ηελ ηηκή 0.05 

 Δλώλνπκε ην λέν Brick κε ηνλ Controller Or. 

Κάζε θνξά πνπ κηα ζθαίξα ηνπ Turret πεηπραίλεη έλα Monster, πξέπεη απηόκαηα 

λα ην εμαθαλίδεη. 

 Add Sensor  Collision Αλ αθήζνπκε ην πεδίν Property θελό ηόηε ν 

θύβνο ζα αιιειεπηδξάζεη κε ην πξώην αληηθείκελν κε ην νπνίν ζα 

έξζεη ζε επαθή. ΢ηελ ζπγθεθξηκέλε πεξίπησζε επνκέλσο, ζα 

ηεξκαηίζεη από ηελ αξρή θηόιαο, κηαο θαη πνπ ήδε βξίζθεηαη ζε 

επαθή κε ην Ground. Δπνκέλσο ζην πεδίν απηό ζα 

πιεθηξνινγήζνπκε ην property Bullet. ΢αλ Bullet έρνπκε ήδε έλα 

αληηθείκελν ζην δεύηεξν layer. Γηα λα ελεξγνπνηεζεί όκσο ν 

αηζζεηήξαο πξέπεη λα κεηαβνύκε ην layer απηό, λα επηιέμνπκε ηε 

ζθαίξα θαη αξηζηεξά από ην παξάζπξν ησλ Logic Bricks λα 

ελεξγνπνηήζνπκε ην Add Game Property . Σε λέα ηδηόηεηα ζα ηελ 

νλνκάζνπκε Bullet. 

 Add Controller  Or  

 Add Actuator  Edit Object  End Object  Σεξκαηίδεη ην αληηθείκελν. 

 Δλώλνπκε ηα Bricks κεηαμύ ηνπο. 

Αληίζηνηρα κε ην Monster ζα πξέπεη λα εμαθαλίδεηαη θαη ε ζθαίξα πνπ ην 

πεηπραίλεη. Θα παξακείλνπκε επνκέλσο ζην δεύηεξν layer ώζηε λα έρνπκε ηε 

δπλαηόηεηα λα επεμεξγαζηνύκε ηα Logic Bricks ηεο Bullet. 

 Add Sensor  Collision  ΢ην πεδίν Property πιεθηξνινγνύκε ηε ιέμε 

Monster. Αληίζηνηρα ζην πξώην layer επηιέγνπκε ην Monster θαη 

πξνζζέηνπκε ηελ ηδηόηεηα Monster όπσο θαη πξνεγνπκέλσο. 

 Add Controller  Or  

 Add Actuator  Edit Object  End Object 

 Δλώλνπκε ηα Bricks κεηαμύ ηνπο. 
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Figure 65 : 3.5.1 Logic Bricks εσθπικών κοςηιών 

Γηα λα απνθηήζεη ινγηθή ην παηρλίδη, ρξεηάδνληαη παξαπάλσ από έλα 

Monster ηα νπνία ζα έξρνληαη ηπραία από θάζε θαηεύζπλζε θαη κε ζπλερόκελν 

ξπζκό. Γηα ηελ αλαπαξαγσγή ησλ ερζξώλ ρξεζηκνπνηήζακε ην ηδηαίηεξν 

αληηθείκελν Empty, ην νπνίν ζα επηιέμνπκε γηα αθόκε κηα θνξά. Πξνζζέηνπκε 

ινηπόλ έλα αθόκε ζηε ζθελή καο θαη ην ηνπνζεηνύκε ζε θάπνηα γσλία από ηελ 

νπνία ζέινπκε λα μεθηλάλε ηα Monster. Σν κεηνλνκάδνπκε από ηελ θαξηέια 

Material ησλ Properties ζε MonsterSpawn. Ο θύβνο καο επνκέλσο κπνξεί λα 

κεηαθεξζεί ζην δεύηεξν layer από όπνπ ζα ηνλ θαινύκε. 

 Δπηινγή ηνπ Monster  

 Object  Move to Layer  

 Κιηθ ζην layer πνπ ζέινπκε λα κεηαθεξζεί. 

΢ηνλ Logic Editor ηνπ MonsterSpawn ζην πξώην επίπεδν ζα αζρνιεζνύκε 

κε ηα Logic Bricks ηα νπνία ζα είλαη ππεύζπλα γηα λα θαιέζνπλ ηα  Monster.  

 Add SensorDelay - Ο ζπγθεθξηκέλνο sensor ελεξγνπνηείηαη κεηά 

από κηα ζπγθεθξηκέλε ρξνληθή θαζπζηέξεζε, θάηη πνπ αλαδεηάκε γηα 

ηε ζπλερή αλαπαξαγσγή ηεξάησλ. Μεηξάεη ην ρξόλν ζε logic tics, ζε 

60 αλά έλα δεπηεξόιεπην. Αλ ινηπόλ ζέινπκε κηα θαζπζηέξεζε ησλ 

3 δεπηεξνιέπησλ πξέπεη λα νξίζνπκε ζην πεδίν Delay ηνλ αξηζκό 

180(3*60). Αλ ζέινπκε λα είλαη επαλαιακβαλόκελε ε δηαδηθαζία ηόηε 

ηζεθάξνπκε ην πεδίν Repeat.  

 Add Controller  Or  

 Add Actuator  Edit Object  Add Object  Monster - Κάζε θνξά 

πνπ ελεξγνπνηείηαη ζα πξνζζέηεη ην αληηθείκελν Monster. 
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3.6 ΣΤΥΑΗΑ ΑΝΑΠΑΡΑΓΧΓΖ MONSTERS – ΔΥΘΡΧΝ  

 Ο MonsterSpawn ηνλ νπνίν δεκηνπξγήζακε είλαη ππεύζπλνο γηα ηε ζπλερή 

αλαπαξαγσγή ηεξάησλ, αιιά κόλν από έλα ζπγθεθξηκέλν ζεκείν. Γηα λα 

θαιπθζνύλ νη αλάγθεο ηνπ παηρληδηνύ πξέπεη ηα ηέξαηα λα εκθαλίδνληαη από 

δηάθνξα ζεκεία ηεο ζθελήο κε δηαθνξεηηθό ξπζκό. Γηα λα δνπιέςνπκε απηή ηε 

δηαδηθαζία ζα απνκνλώζνπκε ηνπο Spawns, δειαδή ηα αληηθείκελα Empty, ζην 

δεύηεξν Layer. Απηό ζα καο δώζεη κηα πην μεθάζαξε εηθόλα ηεο θαηάζηαζεο. 

Όπσο ήδε μέξνπκε ην δεύηεξν layer είλαη θαηεηιεκκέλν από ηα αληηθείκελα Bullet 

θαη Monster. Σα επηιέγνπκε κε δεμί θιηθ θαη Shift θαη ηα κεηαθέξνπκε ζην Layer 6. 

Αληίζηνηρα κεηαθέξνπκε από ην πξώην layer ην MonsterSpawn ζην δεύηεξν. ΢ην 

ίδην layer πξνζζέηνπκε κε Shift+A έλα αθόκε Empty, ην νπνίν κεηνλνκάδνπκε από 

ηελ θαξηέια Materials ζε SpawnCore. ΢ηε ζπλέρεηα ζα επηιέμνπκε ην 

MonsterSpawn θαη κε Shift+δεμί θιηθ ην SpawnCore θαη κε CTRL+P ζα ηα θάλνπκε 

Parent. ΢ηνλ Logic Editor ηνπ SpawnCore ζα πξνζζέζνπκε ηα εμήο: 

 Add Sensor  Always 

 Add Controller  Or 

 Add Actuator  Motion – ΢ην πεδίν Rot ζηνλ z axis ζέηνπκε ηελ ηηκή 

0,3. Με απηή ηε δηαδηθαζία θάλνπκε ην MonsterSpawn λα 

πεξηζηξέθεηαη θπθιηθά γύξσ από ηνλ ππξήλα δεκηνπξγώληαο λέα 

ηέξαηα. 

 Δλώλνπκε ηα Bricks κεηαμύ ηνπο. 

Κάηη πνιύ ρξήζηκν γηα ην παηρλίδη καο ζα ήηαλ ε δπλαηόηεηα ηνπ 

SpawnCore(δειαδή ηνπ Empty πνπ είλαη ν ππξήλαο γηα ηελ αλαπαξαγσγή 

ερζξώλ) λα θαζνξίδεη ην πόηε ζα αλαπαξάγνληαη λένη ερζξνί. Μέρξη ηώξα ηε 

δπλαηόηεηα απηή είρακε ζέζεη  ζην αληηθείκελν MonsterSpawn κε ηνλ 

αηζζεηήξα(Logic Brick-Sensor) Delay. Δπηιέγνληαο ην αληηθείκελν MonsterSpawn 

πξνζζέησ ηα εμήο: 

  Add Sensor  Delay - Θέηνπκε 180 ζην πεδίν delay θαη ηζεθάξνπκε 

ην Repeat. 

 Add Controller  Or 

 Add Actuator  Message – ΢ε απηή ηε πεξίπησζε ζα ζηείινπκε έλα 

κήλπκα ζην MonsterSpawn ώζηε όηαλ ην ιακβάλεη λα δεκηνπξγεί λέα 

Monster. Θέηνπκε ζην To  MonsterSpawn θαη ζην Subject  

Spawn. 

 Δλώλνπκε ηα Bricks κεηαμύ ηνπο. 

Μεηαθεξόκαζηε ζην αληηθείκελν MonsterSpawn επηιέγνληάο ην θαη 

δηαγξάθνπκε ηνλ αηζζεηήξα Delay. ΢ηε ζέζε απηνύ πξνζζέηνπκε ηνλ αηζζεηήξα 

Message θαη σο subject πιεθηξνινγνύκαη ην Spawn, ώζηε θάζε θνξά πνπ δέρεηαη 

απηό ην κήλπκα λα ζηέιλεη έλαλ παικό ζηνλ Actuator-Edit Object θαη λα πξνζζέηεη 

έλα Monster.  



Πτυχιακή εργασία της φοιτήτριας Τσαχειρίδου Μαρία 
 
 

΢ειίδα 76 από 108 
 

Σν ζηνηρείν πνπ ιείπεη απηή ηε ζηηγκή από ην παηρλίδη είλαη ε ηπραία 

αλαπαξαγσγή ζηνλ ηεξάησλ. Αλ θαη δεκηνπξγνύληαη ζπλερώο ζύκθσλα κε ηνλ 

ξπζκό πνπ νξίζακε, δελ παύεη λα θαηαθζάλνπλ κε κηα ζπγθεθξηκέλε ζεηξά θαη άξα 

λα θαζηζηά ηε δηαδηθαζία αξθεηά πξνβιέςηκε.  Γηα ηελ ηπραία δεκηνπξγία Monster 

ζα θάλνπκε ηηο εμήο αιιαγέο: 

 Δπηιέγνπκε ην MonsterSpawn θαη κε Shift+D ην αληηγξάθνπκε 4 

θνξέο ώζηε λα ηνπνζεηεζεί ζηηο 4 γσλίεο ηεο ζθελήο καο. 

 

 

Figure 66 : 3.6.1 Γιάηαξη MonsterSpawn και SpawnCore 

Δπηιέγνπκε ηνλ SpawnCore θαη απνζπλδένπκε ηνλ Actuator-Message από 

ηνλ Controller-Or. Γελ ηνλ δηαγξάθνπκε αιιά ηνλ αθήλνπκε γηα λα ηνλ 

επαλαζπλδέζνπκε ζηε ζπλέρεηα. ΢ηε ζέζε ηνπ ζα πξνζζέζνπκε ηνλ Actuator- 

Random.  Χο seed ζέηνπκε ηελ ηηκή 1, ώζηε από εθεί λα μεθηλάεη ε ηπραία 

γελλήηξηα. ΢ην πεδίν Property ζα πξέπεη λα βάινπκε κηα κεηαβιεηή πνπ ζα 

θξαηάεη ηελ ηηκή πνπ ζα παξάγεηαη. Αξρηθά ζην αξηζηεξά κελνύ Properties 

επηιέγνπκε Add Game Property θαη πξνζζέηνπκε ηελ κεηαβιεηή rand ηελ νπνία 

κεηαηξέπνπκε ζε Integer.  

 

Figure 67 : 3.6.2 Property rand 
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΢ηνλ Random Actuator πξνζζέηνπκε ηε κεηαβιεηή rand θαη κεηαηξέπνπκε 

ηελ Distribution Value ζε Integer Uniform. Ζ δηαθύκαλζε ησλ ηηκώλ ζέινπκε λα 

είλαη κεηαμύ 1-4, αθνύ ηόζα MonsterSpawn έρνπκε ζηνλ ρώξν, άξα ζην πεδίν min 

πξνζζέηνπκε ηελ ηηκή 1 θαη ζην max ηελ ηηκή 4. 

 Δλώλνπκε κε ηνλ Controller Or. 

 Πξνζζήθε ηεζζάξσλ Property Sensor. Πεδίν Property  rand, Πεδίν 

Value1,2,3,4 κε ηε ζεηξά, ώζηε θάζε θνξά πνπ επηιέγεηαη ηπραία 

έλαο αξηζκόο, λα ελεξγνπνηνύκε ηνλ θαηάιιειν MonsterSpawn. 

 Πξνζζήθε ηεζζάξσλ Or Controller. 

 Πξνζζήθε ηεζζάξσλ Message Actuator. Πεδίν Subject Spawn , 

Πεδίν To MonsterSpawn, MonsterSpawn.001, MonsterSpawn.002, 

MonsterSpawn.003 αληίζηνηρα. 

 

 

 

Figure 68 : 3.6.3 Μαηιά ζηα Logic Bricks ηος SpawnCore 
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3.7 ΣΔΡΜΑΣΗ΢ΜΟ΢ ΣΟΤ TURRET  

 ΢ηελ πεξίπησζε πνπ θάπνην από ηα Monster θηάζεη ην θαλόλη καο ρσξίο 

λα ππξνβνιεζεί ηόηε ην δεύηεξν πξέπεη λα ηεξκαηίζεη θαη ν παίθηεο λα ράζεη. Γηα 

λα δώζνπκε θάπνηα δηάξθεηα ζην παηρλίδη, ν παίθηεο ζα έρεη 3 επθαηξίεο(health 

points-hp). Αλ 3 Monster αθνπκπήζνπλ ην Turret ηόηε θαη κόλν ηόηε ζα 

εμαθαλίδεηαη. Μεηαθεξόκαζηε ζην πξώην layer θαη κε δεμί θιηθ επηιέγνπκε ην 

θαλόλη. ΢ηνλ Logic Editor ζα ζπκβνύλ νη εμήο αιιαγέο: 

 Add Sensor  Collision – ΢ην πεδίν Property πιεθηξνινγνύκε 

Monster, ώζηε θάζε θνξά πνπ ζπγθξνύεηαη κε έλα λα ζηέιλεη παικό 

ζηνλ Actuator. 

 Add Controller Or 

 Add Actuator Edit Object End Object 

Σαπηόρξνλα κε ην Turret ζα είλαη θαιό λα ηεξκαηίδεη θαη ε ζθαίξα κε ηελ 

νπνία ζπγθξνύζηεθε. Μεηαθεξόκαζηε ζην layer 6 θαη επηιέγνπκε ηνλ θύβν. ΢ηνλ 

Logic Editor πξνζζέηνπκε: 

 Add Sensor  Collision – ΢ην πεδίν Property πιεθηξνινγνύκε 

Turret. Δπεηδή αθόκε δελ ππάξρεη κηα ηέηνηα ηδηόηεηα, μαλαγπξλάκε 

ζην πξώην layer θαη ζην αληηθείκελν Turret ηελ πξνζζέηνπκε. 

 Δλώλνπκε κε ηνλ δεύηεξν Controller Or ν νπνίνο βξίζθεηαη ήδε 

ζπλδεδεκέλνο κε έλαλ Actuator End Object.  

Όπσο αλαθέξακε θαη πξνεγνπκέλσο ν ππξγίζθνο ζα έρεη 3 επθαηξίεο πξηλ 

ηεξκαηίζεη.  Θα ηνπ δώζνπκε επνκέλσο θάπνηα health points ηα νπνία ζα 

κεηώλνληαη θάζε θνξά πνπ εληνπίδεηαη κηα ζύγθξνπζε κε κηα ζθαίξα. Γηα ηνλ 

νξηζκό ηνπο ζα ρξεηαζηεί θαηαξρήλ λα επηιέμνπκε ην Turret κε δεμί θιηθ. Έπεηηα ζα 

νξίζνπκε κηα λέα property(Add Game Property) ηελ νπνία ζα νλνκάζνπκε hp , ζα 

κεηαηξέςνπκε ζε integer θαη ζα δώζνπκε ηελ ηηκή 3. ΢ηνλ Logic Editor ζα 

απνζπλδέζνπκε ηνλ Actuator- Edit Object από ηνλ Controller θαη ζηε ζέζε ηνπ ζα 

πξνζζέζνπκε ηνλ Actuator- Property. Ο ζπγθεθξηκέλνο ελεξγνπνηεηήο ζα ρεηξηζηεί 

ηελ ηδηόηεηα hp. ΢ην πεδίν Property πξνζζέηνπκε ην hp ελώ αιιάδνπκε ην mode 

ζε Add. ΢ην πεδίν value βάδνπκε ηε ηηκή -1. Δλώλνπκε κε ηνλ δεύηεξν Controller. 

Με απηόλ ηνλ ηξόπν ζα πξνζηίζεηαη ζηελ αξρηθή ηηκή ηνπ hp ν αξηζκόο -1 θάζε 

θνξά πνπ ζα έρνπκε ζύγθξνπζε θαη άξα ε ηηκή ζα κεηώλεηαη. 
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Γηα λα έρνπκε ηεξκαηηζκό ηνπ αληηθεηκέλνπ πξέπεη λα ειέγρνπκε αλ ε ηηκή 

ησλ health points γίλεηαη 0. Οπόηε πξνζζέηνπκε έλα sensor – Property. Θέηνπκε 

ηελ κεηαβιεηή hp ζην πεδίν Property θαη ηελ ηηκή 0 ζην πεδίν Value. Πξνζζέηνπκε 

έλαλ αθόκε Controller θαη ελώλνπκε κε ην ήδε ππάξρνλ Edit Object πνπ 

απεπζύλεηαη ζηνλ ηεξκαηηζκό ηνπ αληηθεηκέλνπ

 

Figure 69 : 3.7.1 Properties, Logic Bricks ηος Turret 

 ΢ε πεξίπησζε πνπ ζέινπκε λα γλσξίδνπκε ηηο αιιαγέο ηεο κεηαβιεηήο καο 

ηελ ώξα πνπ μεθηλάκε ην παηρλίδη, επηιέγνπκε ηελ ηδηόηεηα i ζηελ hp Property θαη 

από ην κελνύ Game επηιέγνπκε Show Debug Properties.  

3.8 EXPLOSION – ΔΚΡΖΞΖ ΠΤΡΟΒΟΛΗ΢ΜΟΤ 

Κάζε θνξά πνπ ην θαλόλη εθηνμεύεη κηα ζθαίξα, ζα ήηαλ αξθεηά ξεαιηζηηθό 

λα πξνζζέζνπκε θαη κηα έθξεμε ζηε κύηε αθξηβώο ηνπ θαλνληνύ. Απηό ζα θάλεη 

ηνλ ππξνβνιηζκό λα θαίλεηαη αιεζηλόο θαη ζα είλαη ηαπηόρξνλα έλα σξαίν εθέ.  

 Ξεθηλάκε δηαιέγνληαο έλα δηαθνξεηηθό ζθέην layer, πξνθεηκέλνπ λα κελ 

κπιέμνπκε όια ηα αληηθείκελα κεηαμύ ηνπο.  

 Πξνζζέησ έλα θαηλνύξγην plane κε Shift+A. 

΢ε απηό ην ζεκείν πξέπεη λα μεθαζαξίζνπκε πσο είλαη ρξήζηκν λα έρνπκε ήδε 

κηα εηθόλα έθξεμεο απνζεθεπκέλε ζηνλ ππνινγηζηή καο, ώζηε λα είλαη έηνηκε 

πξνο άλνηγκα θαη ρξήζε. Ζ εηθόλα απηή ζα κπνξνύζε λα είλαη όπσο ε παξαθάησ 

 

Figure 70 : 3.8.1 ΢σήμα Έκπηξηρ  
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 ΢ηελ θαξηέια Material επηιέγσ new. Δλώ ζηελ νξηδόληηα ελζσκαησκέλε 

θαξηέια Shading επηιέγσ Shadeless.  

 ΢ηελ θαξηέια Textures επηιέγσ θαη πάιη new. ΢ην πεδίν Type καο 

ελδηαθέξεη ην Image or Movie. ΢ηελ νξηδόληηα ελζσκαησκέλε θαξηέια 

Image επηιέγσ Open θαη εληνπίδσ ηελ εηθόλα ηεο έθξεμεο πνπ έρσ ζηνλ 

ππνινγηζηή κνπ. 

 ΢ηελ νξηδόληηα επίζεο θαξηέια Mapping επηιέγσ ζην πεδίν 

CoordinatesUV. 

 

Figure 71 : 3.8.2 Πποζθήκη texture ζηο plane ηηρ έκπηξηρ 

 Από ην default Screen layout κεηαθέξνκαη ζην UV Editing. Θα μεθηλήζσ 

απεπζείαο κε ηελ επεμεξγαζία κηαο εηθόλαο σο texture. 

 Παηάκε ην πιήθηξν TAB θαη ζηελ δεμηά νζόλε(εθεί πνπ βξίζθεηαη δειαδή ην 

lane) παηάκε ην πιήθηξν U θαη επηιέγνπκε από ην αλαδπόκελν κελνύ ην 

unwrap.  

 ΢ην αξηζηεξό παξάζπξν θαη θάησ αθξηβώο από ηελ επηιεγκέλε, θελή πξνο 

ην παξόλ επηθάλεηα, επηιέγνπκε ην πεδίν δίπια ζην New θαη εληνπίδνπκε ην 

όλνκα ηεο εηθόλαο. Πξέπεη λα βεβαησζνύκε πσο ζην παξάζπξν ηνπ  plane 

βξηζθόκαζηε ζε Texture Mode. 
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Figure 72 : 3.8.3  UV Editing  

 

 Ξαλαεπαλεξρόκαζηε ζην Defaul Screen Layout. Από ηελ θαξηέια Material 

εληνπίδνπκε ην πεδίν Game Settings Alpha Bend θαη επηιέγνπκε And. 

Δμαθαλίδνπκε ινηπόλ ην καύξν background. 

 

 

Figure 73 : 3.8.4 Game Settings 

 ΢ηελ ζπλέρεηα ζα επαλαιάβνπκε θάπνηεο λέεο θηλήζεηο. Με Shift+D ζα 

πάξνπκε έλα δηπιόηππν ηνπ plane θαη απιά ζα ην θάλνπκε Rotate γύξσ 

από ην αξρηθό. Δπαλαιακβάλνπκε κε δηαθνξεηηθέο θαηεπζύλζεηο όζεο 

θνξέο ζέινπκε, ώζπνπ λα ζεσξήζνπκε όηη ην απνηέιεζκα είλαη κηα έθξεμε, 

ε νπνία θαίλεηαη ίδηα από παληνύ. 

 Δπηιέγνπκε όια ηα αληηθείκελα καδί θαη κε Ctrl+J ηα ελώλνπκε ζε έλα θνηλό. 

 ΢ηελ θαξηέια Physics ζέηνπκε ηνλ ηύπν ηνπ λένπ αληηθεηκέλνπ σο Dynamic 

θαη ηα Collision bounds ζε Box. 
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Figure 74 : 3.8.5  Join ηυν planes  

 

 

 Πίζσ ζην layer έλα, δειαδή ζην αξρηθό καο επηιέγνπκε ην Empty πνπ είλαη 

ηνπνζεηεκέλν αθξηβώο κπξνζηά από ην θαλόλη. 

 Πξνζζέηνπκε έλα αθόκε Edit Object Actuator ζην Logic Panel. ΢ην πεδίν 

Object πξνζζέησ ην αληηθείκελν ηεο έθξεμεο(αλάινγα κε ην όλνκα πνπ ην 

έρσ δώζεη), ελώ ζην πεδίν Time πξνζζέησ ηηο κνλάδεο blender θαηά ηηο 

νπνίεο ε έθξεμε ζα εκθαλίδεηαη. Γνθηκάδσ δηάθνξεο ηηκέο. 
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ΚΔΦΑΛΑΗΟ 4 

ΔΠΗΠΡΟ΢ΘΔΣΔ΢ ΔΠΗΛΟΓΔ΢ ΣΟΤ ΠΑΗΥΝΗΓΗΟΤ 

 Γηα λα ζηαζεί έλα παηρλίδη, πξέπεη εθηόο από ηε ινγηθή ηνπ, ν δεκηνπξγόο 

ηνπ λα αζρνιεζεί θαη κε extra επηινγέο πνπ ζα ην νινθιεξώζνπλ θαη ζα ην θάλνπλ 

πην ειθπζηηθό ζηνλ ρξήζηε. 

 ΢ην θεθάιαην απηό ζα δνύκε κεξηθά από απηά ηα ζηνηρεία, απαξαίηεηα γηα 

έλα ζσζηό παηρλίδη κε αξρή κέζε θαη ηέινο.  

4.1 ΓΖΜΗΟΤΡΓΗΑ ΑΤΣΟΝΟΜΟΤ ΠΑΗΥΝΗΓΗΟΤ 

Μεηαθεξόκαζηε ζηνλ User Preferences Editor.  

Γηαιέγνπκε ηελ θαξηέια Addons.  

Από ηελ ιίζηα Categories επηιέγνπκε ην Game Engine. 

Σζεθάξνπκε ην θνπηάθη πνπ αληηζηνηρεί ζην Game Engine: Save As  Game Engine 

Runtime. 

Από ην info Editor επηιέγνπκε File θαη έπεηηα Export  Save as Game Engine 

Runtime. 

Γίλνπκε έλα όλνκα ζηελ εθαξκνγή καο θαη απνζεθεύνπκε. 

 

Figure 75 : 4.1.1  User Preferences - Addons 
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4.2 ΓΖΜΗΟΤΡΓΗΑ ΓΤΝΑΜΗΚΟΤ ΚΔΗΜΔΝΟΤ 

 ΢ε έλα παηρλίδη όπσο ην Turret Defense κηα θαιή ηαθηηθή είλαη ε 

ελζσκάησζε θεηκέλνπ πνπ αθνξά ηα health points, ηνλ ρξόλν αιιά θαη ηηο λίθεο 

πνπ έρνπκε θαηαθέξεη κέρξη ηελ ζπγθεθξηκέλε ρξνληθή ζηηγκή. Έρνπκε ήδε 

θάπνηεο από ηηο κεηαβιεηέο πνπ βνεζάλε ζε απηή ηε δνπιεηά ζην παηρλίδη καο. Σν 

κόλν πξόβιεκα είλαη πσο ρξεηαδόκαζηε θείκελν Realtime. Γειαδή λα εκθαλίδεηαη 

θαζώο ην παηρλίδη ηξέρεη θαη λα κπνξεί λα δηακνξθσζεί αλάινγα κε ηελ πνξεία ηνπ 

παηρληδηνύ. 

 ΢ην blender  ε δηαδηθαζία απηή δελ είλαη ηόζν απιή, αιιά δελ ρξεηάδνληαη 

παξά κόλν κεξηθά βήκαηα γηα ηελ πινπνίεζε ηεο. Αξρηθά πξέπεη λα αλαθέξνπκε 

όηη γηα ηελ ηνπνζέηεζε θεηκέλνπ πξέπεη λα ρξεζηκνπνηήζνπκε κηα εηθόλα 

γξακκαηνζεηξάο(font image) όπσο ε παξαθάησ: 

 

Figure 76 : 4.2.1  Font Image 

Αλ ζέινπκε λα δεκηνπξγήζνπκε ηε δηθηά καο γξακκαηνζεηξά από ηα αξρεία 

.ttf ηόηε ρξεζηκνπνηνύκε ην πξόγξακκα ftblender.exe . Σν θαηεβάδνπκε από ην 

δηαδίθηπν θαη ην απνζπκπηέδνπκε ζηνλ θάθειό ηνπ.  

Σν πξόγξακκα απηό δεκηνπξγεί γξακκαηνζεηξέο bitmap. Βξίζθνπκε ηελ 

γξακκαηνζεηξά πνπ ζέινπκε θαη ηελ αληηγξάθνπκε κέζα ζηνλ ίδην θάθειν. Θα 

παξαηεξήζνπκε όηη κέζα ζηνλ θάθειν βξίζθνληαη δύν αξρεία. Έλα .blend θαη έλα 

.exe. Μεηά ηελ επηθόιιεζε αλνίγνπκε ην .blend κε δηπιό θιηθ. Αλνίγεη έλα 

παξάζπξν κε έλαλ θώδηθα Python. Παηάκε Alt+P γηα λα ηξέμνπκε ην script θαη έλα 

θαηλνύξγην παξάζπξν ζα αλνίμεη κε ηελ εηθόλα ηεο γξακκαηνζεηξάο. Παηάκε F2 θαη 

απνζεθεύνπκε ηελ εηθόλα σο αξρείν .tga .  Σν F1 δίλεη ηε ιίζηα κε ηηο εληνιέο. 

΢πλερίδνπκε γπξλώληαο πίζσ ζην παηρλίδη. Βξηζθόκαζηε ζε Camera 

Perspective.  Γεκηνπξγνύκε κία λέα ζθελή από ηε γξακκή εξγαζηώλ ζηελ θνξπθή 

ηνπ πξνγξάκκαηνο θαη ηελ νλνκάδνπκε κε έλα άιιν όλνκα ώζηε λα μερσξίδεη από 

ηελ αξρηθή. Με B θαη ζύξζηκν ηνπ πνληηθηνύ επηιέγνπκε ηα πάληα  εθηόο από ην 

παξάζπξν πνπ ππνζεηηθά είλαη ε θάκεξά καο θαη ηα δηαγξάθνπκε κε Delete.  
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Δπηιέγνπκε θαη ηελ θάκεξα θαη παηάκε ηνπο ζπλδπαζκνύο Alt+G, Alt+R γηα 

λα αξρηθνπνηήζνπκε ηε ζέζε θαη ηνλ πξνζαλαηνιηζκό. Παηάκε 1 θαη βξηζθόκαζηε 

Front Ortho θαη θάησ από ηελ θάκεξα ηνπνζεηνύκε έλα λέν plane, ην νπνίν ζα 

ρξεζηκεύζεη γηα ηελ δηακόξθσζε ηνπ θεηκέλνπ καο. Γπξλάκε ζε Camera Persp γηα 

λα έρνπκε ζπλνιηθή εηθόλα θαη κεηαβηβαδόκαζηε ζε Texture Mode.  

 

Figure 77 : 4.2.2  Camera Persp 

 

 

Από ην κελνύ ζηα δεμηά πεξλάκε ζηελ θαξηέια Material θαη πξνζζέηνπκε 

έλα λέν. Σν θάλνπκε καύξν από ην Diffuse θαη shadeless από ην Shading. 

Πεξλάκε ζηελ θαξηέια Texture θαη αιιάδνπκε ην Type ζε Image or Movie. ΢ηε 

ζπλέρεηα αλνίγνπκε ην αξρείν tga πνπ απνζεθεύζακε πξνεγνπκέλσο. ΢ην 

Mapping αιιάδνπκε ην Generated ζε UV.  

Γηα λα ηνπνζεηήζνπκε ηελ εηθόλα κε ηε γξακκαηνζεηξά πξέπεη από Default 

layout λα πεξάζνπκε ζε UV Editing. ΢ηγνπξεπόκαζηε ηαπηόρξνλα πσο ε 

επηιεγκέλε ζθελή είλαη ε θαηλνύξγηα. Παξακέλνληαο ζε Texture πεξλάκε ζε Edit 

Mode θαη κε πάηεκα ηνπ U επηιέγνπκε unwrap. 
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Figure 78 : 4.2.3 UV Editing 

 ΢ην αξηζηεξό παξάζπξν ζπλαληάκε ηώξα ηελ επηιεγκέλε UV πεξηνρή. Από 

ηελ θάησ γξακκή εξγαιείσλ θαη δίπια ζην θνπκπί OPEN αλνίγνπκε ηελ tga εηθόλα 

πνπ έρνπκε εηζάγεη.  

 

Figure 79 : 4.2.4 New Δπιλογή εικόναρ 

Με ην πιήθηξν S κηθξαίλνπκε ηελ επηιεγκέλε πεξηνρή θαη ηελ ηνπνζεηνύκε 

πάλσ από ην ζύκβνιν @. Κάλνπκε ηηο απαξαίηεηεο αιιαγέο ώζηε λα ρσξέζεη 

αθξηβώο. 

Έπεηηα γπξίδνπκε πίζσ ζηελ Default ζθελή καο θαη κε επηιεγκέλν ην plane 

επηιέγνπκε ηελ αξηζηεξή θαξηέια, Material. Καηεβαίλνληαο πξνο ηα θάησ 

ζπλαληάκε ηελ νξηδόληηα θαξηέια Game Settings θαη ζέηνπκε κε ηηθ ην Text. 

Γπξίδνπκε ζε Logic Editor θαη πξνζζέηνπκε ηελ ηδηόηεηα πνπ ζα νλνκάζνπκε Text 

ε νπνία ζα είλαη ηύπνπ Time. Χο πξώην παξάδεηγκα ζα θηηάμνπκε έλαλ κεηξεηή.  
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Αλ ηξέμνπκε ην παηρλίδη ην πην πηζαλό είλαη ν κεηξεηήο καο λα είλαη 

αλάπνδα, νπόηε κε R θάλνπκε πεξηζηξνθή ηνπ plane θαη μαλαδνθηκάδνπκε. Αλ δελ 

ζέινπκε ην καύξν θόλην ηόηε από ηελ θαξηέια Game Settings θαη πάιη αιιάδνπκε 

ην Opaque ζε Add. 

΢ε απηό ην ζεκείν πξέπεη λα ελζσκαηώζνπκε ηελ ζθελή απηή ζηελ 

θεληξηθή. Δπνκέλσο γπξλάκε ζηελ αξρηθή καο θαη επηιέγνπκε ηελ θάκεξα 

CameraTPS. Υεηξηδόκαζηε γηα άιιε κηα θνξά ηα logic bricks. 

 Sensor Always 

 Controller  Or 

 Actuator  Scene  Add Overlay Scene Πξνζζήθε ηνπ νλόκαηνο 

ηεο λέαο ζθελήο. 

4.3 ΓΖΜΗΟΤΡΓΗΑ ΠΔΡΗΒΑΛΛΟΝΣΟ΢ ΓΤΡΧ ΑΠΟ ΣΟ ΠΑΗΥΝΗΓΗ 

 Σν παηρλίδη ζα κπνξνύζε λα ζηαζεί θαη κόλν ηνπ αιιάδνληαο ηηο ηδηόηεηεο 

ηνπ πεξηβάιινληνο από ηελ θαξηέια World, πξνζζέηνληαο ρξώκα γηα ηνλ νπξαλό, 

ίζσο έλα είδνο νκίριεο θηι. Αληί γηα απηό γηα πξνζζέζνπκε έλα νιόθιεξν θπζηθό 

ηνπίν κε έλαλ απιό αιιά ιεηηνπξγηθό ηξόπν. 

 ΢ηελ ήδε ππάξρνπζα ζθελή πξνζζέηνπκε κε Shift+A κηα UV Sphere. Σελ 

ζθαίξα απηή ζα ηελ κεγαιώζνπκε θαη ζέινπκε κέζα ηεο λα ππάξρνπλ όια ηα 

αληηθείκελα ή αιιηώο νιόθιεξε ε ζθελή. Παηάκε S θαη έπεηηα ην λνύκεξν 5 ώζηε 

λα κεγαιώζεη επί πέληε θνξέο ην κέγεζόο ηεο. Δπαλαιακβάλνπκε έσο όηνπ βξεζεί 

νιόθιεξν ην plane κέζα ζηε ζθαίξα. 

 

Figure 80 : 4.3.1  Μεγέθςνζη ζθαίπαρ 

  Με επηιεγκέλε ηε ζθαίξα επηιέγσ ηελ θαξηέια Render ζηα δεμηά ηεο 

νζόλεο. Από ην πεδίν Shading ζα κεηαβώ ζε GLSL. Ζ θίλεζε απηή λα θάλεη 

ελδερνκέλσο όια ηα αληηθείκελν ζνιά, αθνύ ν θσηηζκόο επεξεάδεηαη από ηε 

ζθίαζε. Δπηιέγσ ηα ππόινηπα αληηθείκελα εθηόο ηεο ζθαίξαο πνπ ηα πεξηβάιιεη 

θαη αιιάδσ θαη πάιη ην Shading ζε Multitexture. 
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Figure 81 : 4.3.2  Καπηέλα Render Shading 

 Γηα ηε δεκηνπξγία ηνπ πεξηβάιινληνο ζα ρξεζηκνπνηήζσ σο texture θάπνηα 

εηθόλα πνπ ζα έρσ ήδε θαηεβάζεη θαη απνζεθεύζεη ζηνλ ππνινγηζηή κνπ. Πξώην 

βήκα ε online αλαδήηεζε εηθόλσλ πνπ κπνξνύλ λα πξνζαξκνζηνύλ ζε ζθαίξα. 

Λέμεηο γηα ηελ επηηπρή εύξεζή ηνπο είλαη: sky dome, spherical map θαη άιιεο. ΢ε 

απηό ην ζεκείν ζέηνπκε ηελ ζθελή ζε Texture Shading αλ δελ βξίζθεηαη ήδε θαη 

Edit Mode γηα ηελ εηζαγσγή ηεο εηθόλαο. Από ην Material tab επηιέγσ new θαη 

θάλσ θιηθ ηελ επηινγή Shadeless .  

 

Figure 82 : 4.3.3 Καπηέλα Material 
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Από ην Texture tab επηιέγσ new θαη σο ηύπν Image or Movie. Με ην Open αλνίγσ 

ηελ εηθόλα πνπ έρσ απνζεθεύζεη ζηνλ ππνινγηζηή κνπ, ελώ από ην πεδίν 

Mapping επηιέγσ Coordinates UV. Ζ εηθόλα εκθαλίδεηαη ζηελ εζσηεξηθή 

επηθάλεηα ηεο ζθαίξαο αιιά παξαηεξνύκε πσο είλαη ηνπνζεηεκέλε κε ιάζνο 

θαηεύζπλζε. 

 

Figure 83 : 4.3.4 Καπηέλα Texture 

 ΢ηελ αξηζηεξή κεξηά ηεο νζόλεο βξίζθνληαη ηα Mesh Tools. Θα ρεηξηζηνύκε 

θάπνηα εξγαιεία γηα ηε ζσζηή ηνπνζέηεζε ηεο εηθόλαο. ΢ην πεδίν UV Mapping 

ππάξρεη ε επηινγή Unwrap. Με ην πάηεκα ζε απηήλ εκθαλίδεηαη έλα κελνύ από ην 

νπνίν ζα επηιέμνπκε Sphere Projection ώζηε λα πξνζαξκνζηεί ζηε ζθαίξα. 

Ακέζσο εκθαλίδεηαη έλα λέν κελνύ αθξηβώο από θάησ ζην νπνίν αιιάδνπκε ην 

πεδίν Direction ζε Align to Object. 
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Figure 84 : 4.3.5 Mesh Tools με ηην επιλογή TAB ενόρ ανηικειμένος 

 Αλ ηξέμνπκε ην παηρλίδη ζα παξαηεξήζνπκε πσο ην background δελ 

θαίλεηαη. Αληί απηνύ έρνπκε κηα γθξίδα νζόλε. Απηό ζπκβαίλεη γηαηί ηα faces ηνπ 

θάζε θνπηηνύ ζην Edit Mode είλαη ξπζκηζκέλα θνηηάλε πξνο ηελ εμσηεξηθή 

επηθάλεηα ελόο αληηθεηκέλνπ, κε απνηέιεζκα ην texture πνπ πξνζζέηνπκε λα είλαη 

νξαηό κόλν από ηελ εμσηεξηθή κεξηά. Βγαίλνληαο έμσ από ηε ζθαίξα 

κεηαθεξόκαζηε θαη πάιη κε tab ζε Edit Mode. ΢ηελ δεμηά κεξηά ηεο νζόλεο 3d View 

ππάξρεη θιεηζηή ή αλνηρηή κηα ιίζηα εξγαιείσλ γηα ηα αληηθείκελα. Αλ είλαη θιεηζηή 

ηόηε ηελ αλνίγνπκε από ην ζύκβνιν + ζην δεμί πάλσ κέξνο. ΢ην πεδίν Mesh 

Display επηιέγνπκε από ην Normals: ην εηθνλίδην πνπ αληηζηνηρεί ζηελ επηινγή 

Faces. Δπάλσ ζην επηιεγκέλν αληηθείκελν(ζθαίξα) εκθαλίδνληαη θάπνηεο κπιε 

γξακκέο, νη νπνίεο ππνδειώλνπλ ηηο επηθάλεηεο πνπ είλαη νξαηέο από ηνλ ρξήζηε.  
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Figure 85 : 4.3.6  Faces από ηην εξυηεπική μεπιά 

Πξνο ην παξόλ νξαηή είλαη ε εμσηεξηθή πιεπξά ηεο ζθαίξαο. Γηα λα 

θάλνπκε νξαηή ηελ εζσηεξηθή πιεπξά αζρνινύκαζηε θαη πάιη κε ηελ αξηζηεξή 

θαξηέια Mesh Tools θαη επηιέγνπκε απηή ηε θνξά ην πεδίν Normals:  Flip 

Direction. Οη κπιε γξακκέο είλαη νξαηέο κόλν από ηελ εζσηεξηθή επηθάλεηα. Αλ 

ηξέμνπκε ην παηρλίδη ζα δηαπηζηώζνπκε πσο ην πξόβιεκα έρεη ιπζεί. 

 

 

4.4 ΓΖΜΗΟΤΡΓΗΑ ΟΘΟΝΖ΢ ΔΚΚΗΝΖ΢Ζ΢  

Γηα ηελ νκαιή έληαμε ηνπ παίθηε ζην παηρλίδη καο, ζα ρξεζηκνπνηήζνπκε 

κηα νζόλε εθθίλεζεο(Splash Screen). Ζ νζόλε απηή ζα πεξηιακβάλεη ηα θνπκπηά 

έλαξμεο θαη ηεξκαηηζκνύ ηνπ παηρληδηνύ, γηα ηελ νκαιή εθθίλεζε ηνπ παηρληδηνύ ή 

αθύξσζε ηεο ελέξγεηαο. 

 Ζ νζόλε εθθίλεζεο ζα απνηειεί κηα θαηλνύξγηα ζθελή(scene) ζην παηρλίδη, 

άξα μεθηλάκε κε File New. Ζ ζθελή καο ζα είλαη Blender Game. Ζ ζύλδεζε κε 

ην παηρλίδη καο ζα γίλεη ζην ηειεπηαίν ζηάδην. Αξρηθά δηαγξάθνπκε από ηε λέα 

ζθελή ηνλ θύβν θαη ην θσο. Πξνζζέηνπκε κε Shift+A έλα plane θαη κε ην πιήθηξν 

S ην κεγαιώλνπκε ιίγν πξνο ηνλ άμνλα y θαη έπεηηα πξνο ηνλ άμνλα x. Καιό είλαη 

ζε απηό ην ζεκείν λα κεηαβνύκε κε ην πιήθηξν 7 ζε Top Perspective View. Με ηνλ 

ζπλδπαζκό ησλ πιήθηξσλ Ctrl+Alt+0 ηνπνζεηνύκε ηελ θάκεξα αθξηβώο πάλσ 

από ην Plane θαη ηαπηόρξνλα έρνπκε ζέα κέζσ απηήο. Με επηιεγκέλε ηελ θάκεξα  

εληνπίδνπκε ηελ θαξηέια Object Data θαη ζέηνπκε ηνλ θαθό ζε Orthographic. Μαο 

ελδηαθέξεη ην plane λα ρσξέζεη αθξηβώο ζηελ θάκεξα καο θαη λα θαιύπηεη όιε ηε 

ζέα. Με S ην κεγαιώλνπκε ζηνλ άμνλα y θαη x έσο όηνπ θαιύςεη πιήξσο ηελ 

επηθάλεηα. 
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Figure 86 : 4.4.1  Cam Persp ζηα δεξιά, Cam Ortho ζηα απιζηεπά 

Ζ νζόλε εθθίλεζεο ζα πξέπεη ζε απηό ην ζεκείν λα έρεη έλα texture, δειαδή 

έλα θόλην ζην νπνίν ζα εθαξκνζηνύλ νη επηινγέο γηα ηνλ ρξήζηε. Μπνξνύκε 

επνκέλσο λα έρνπκε ήδε θαηεβάζεη θαη απνζεθεύζεη ζηνλ ππνινγηζηή καο κηα 

εηθόλα θαηάιιειε γηα ην παηρλίδη. Πεξλάκε ζε Texture Mode θαη από ηελ θαξηέια 

Texture αιιάδνπκε ην Type ζε Image or Movie. ΢ηε ζπλέρεηα αλνίγνπκε ηελ εηθόλα 

πνπ απνζεθεύζακε ζηνλ ππνινγηζηή. ΢ην Mapping αιιάδνπκε ην Generated ζε 

UV. 

Γηα λα ηνπνζεηεζεί ε εηθόλα πξέπεη από Default layout λα πεξάζνπκε ζε 

UV Editing. ΢ηγνπξεπόκαζηε ηαπηόρξνλα πσο ε επηιεγκέλε ζθελή είλαη ε 

θαηλνύξγηα. Παξακέλνληαο ζε Texture πεξλάκε ζε Edit Mode θαη κε πάηεκα ηνπ U 

επηιέγνπκε unwrap. ΢ην αξηζηεξό παξάζπξν ζπλαληάκε ηώξα ηελ επηιεγκέλε UV 

πεξηνρή. Από ηελ θάησ γξακκή εξγαιείσλ θαη δίπια ζην θνπκπί OPEN αλνίγνπκε 

ηελ εηθόλα πνπ έρνπκε εηζάγεη.  

Έρνληαο ηνπνζεηήζεη ηελ εηθόλα πνπ ζα ρξεζηκνπνηήζνπκε γηα θόλην, 

κέλεη ε πξνζζήθε ηνπ θεηκέλνπ πνπ ζα ρξεζηκνπνηεζεί σο θνπκπί-πιήθηξν, γηα ηε 

κεηάβαζε ζην παηρλίδη, ηνλ ηεξκαηηζκό, ή ηελ νζόλε Βνήζεηαο. Με Shift+A 

πξνζζέησ έλα αληηθείκελν Text. Με ην πιήθηξν S ην κηθξαίλσ θαη ην ηνπνζεηώ 

ζηε κεξηά πνπ ηνπ αξκόδεη. Με ην πιήθηξν G ην αλπςώλνπκε ζηνλ άμνλα z, δηόηη 

ζηε ζπλέρεηα ζα ηνπνζεηεζεί από θάησ έλα plane, ην νπνίν ζα αλαιάβεη ηηο 

δηαδηθαζίεο ινγηθήο.  

Πνιύ εύθνια κπνξνύκε πάλσ ζην θείκελν λα πξνζαξκόζνπκε ην δηθό καο Font.   

 Καξηέια Object Data 

 Font Δπηινγή ηύπνπ γξακκάησλ(Regular, Bold, Italic, Bold & Italic) 

 Κάλνπκε θιηθ ζην θνπκπί Load θαη άλνηγκα ηνπ αξρείνπ font από ηε ιίζηα, 

εθόζνλ κεηαβνύκε ζηνλ θάθειν Fonts. 
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Figure 87 : 4.4.2  Διζαγυγή γπαμμαηοζειπάρ ζηο ανηικείμενο Text 

Γηα λα αιιάμνπκε ην θείκελν θαη λα πιεθηξνινγήζνπκε απηό ηεο επηινγήο 

καο, ζα κεηαβνύκε ζε Edit Mode θαη κε Backspace ζα ζβήζνπκε απηό πνπ 

ππάξρεη γηα λα πξνζζέζνπκε ην λέν. ΢ην θείκελν απηό κπνξεί λα πξνζηεζεί 

ρξώκα από ηελ θαξηέια Material. 

 ΢ην ζεκείν απηό ζα κε Shift+A ζα πξνζζέζνπκε έλα λέν Plane ην νπνίν ζα 

ρεηξίδεηαη ηε ινγηθή δηαδηθαζία. Θα θξνληίζνπκε λα βξίζθεηαη θάησ από ην θείκελν, 

αιιά πάλσ από ηελ εηθόλα θόληνπ. Έπεηηα ζα ην πξνζαξκόζνπκε ζην κέγεζνο 

ηνπ θεηκέλνπ. Γηα πξνζζήθε πεξαηηέξσ επηινγώλ ζην κελνύ, απιά ζα 

αληηγξάςνπκε ην θείκελν καδί κε ην plane θαη ζα ηα ηνπνζεηήζνπκε ζε θάπνην 

άιιν ζεκείν, ελώ κε Edit Object Mode ζα πιεθηξνινγήζνπκε ην θαηλνύξγην 

θείκελν. Γηα θάζε κία από ηηο επηινγέο ηνπ κελνύ ζα ζέζνπκε ην plane σο γνλέα 

ηνπ θεηκέλνπ.  

 

Figure 88 : 4.4.3  Ανηικείμενα Plane πίζυ από ανηικείμενα Text 
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 Γηα θάζε έλα από ηα θείκελα, ζα ηα επηιέμνπκε θαη ζηελ θαξηέια Physics ζα 

ζέζνπκε ηνλ ηύπν No Collision, αθνύ δελ ζέινπκε θάπνηα αιιειεπίδξαζε κε ην 

πεξηβάιινλ. Αληίζεηα ηα plane ζα ηα ζέζνπκε Actors αιιά θαη Invisible, αθνύ δελ 

ζέινπκε λα είλαη εκθαλή θαζώο ηξέρεη ην παηρλίδη. 

 

 

 

 

 

4.4.1 ANIMATION MOUSE OVER 

 Έλα εθέ πνπ ζα δηεπθνιύλεη ηνλ παίθηε είλαη απηό ζην νπνίν όηαλ ην 

πνληίθη πεξλάεη πάλσ από ηα θνπκπηά ησλ επηινγώλ, απηά ζα απμνκεηώλνληαη. Θα 

ρξεζηκνπνηήζνπκε ην Animation layout, άξα ζα πξέπεη λα κεηαβνύκε ζε απηό από 

ην Default πνπ βξίζθεηαη ε ζθελή. Με δεμί θιηθ θαη Shift επηιέγνπκε θαη ηα δύν 

plane θαη κε ην πιήθηξν I θιεηδώλνπκε ην ηξέρνλ scaling. ΢ην frame 1 επνκέλσο 

έρνπκε ηελ ηξέρνπζα θαηάζηαζε. 

 

Figure 89 : 4.4.1.1  πλήκηπο I, επιλογή Scaling 

 Από ην παξάζπξν αξηζηεξά, δειαδή ην παξάζπξν ηνπ Animation, 

κεηαθηλνύκε ηελ πξάζηλε κπάξα ζην frame 2. Δπηιέγνπκε μαλά ηα δύν plane θαη 

κε ην πιήθηξν S ηα κεγαιώλνπκε. Έπεηηα κε ην πιήθηξν I θιεηδώλνπκε ην scaling 

γηα αθόκε κηα θνξά. 
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Figure 90 : 4.4.1.2  Dopesheet, keyframes 

Δπηζηξέθνπκε ζην Default Screen Layout θαη είκαζηε έηνηκνη λα ρεηξηζηνύκε 

ηα Logic Bricks. Υξεζηκνπνηώληαο ινηπόλ ηνλ Logic Editor θαη κε επηιεγκέλν ην 

plane ηνπ θεηκέλνπ πνπ αθνξά ηελ εθθίλεζε ηνπ παηρληδηνύ, θάλνπκε ηηο εμήο 

ελέξγεηεο: 

 Add Sensor Mouse. ΢ην πεδίν Mouse Event δηαιέγνπκε από ηε ιίζηα ην 

Mouse Over, αθνύ θάζε θνξά πνπ ην πνληίθη πεξλάεη από πάλσ, ζέινπκε 

λα εθηειείηαη ην animation πνπ ζέζακε.  

 Add Controller And 

 Add Actuator Action. Δπηιέγνπκε ην animation, ηζεθάξνπκε ην πεδίν 

Continue θαη σο Start Frame βάδνπκε ην 1, ελώ σο End Frame ην 2. Με 

απηόλ ηνλ ηξόπν ην θείκελν ζα εθηειεί ην κεγάισκα έηζη αθξηβώο όπσο ην 

ζέζακε γηα απηά ηα δπν frame. 

 Δλώλνπκε Sensor κε Controller θαη Actuator. 

 Add Controller Nand 

 Add Actuator Action. Δπηιέγνπκε ην animation, ηζεθάξνπκε ην πεδίν 

Continue θαη σο Start Frame βάδνπκε ην 2, ελώ σο End Frame ην 1. Με 

απηόλ ηνλ ηξόπν εθηειεί ηελ αληίζεηε θίλεζε, δειαδή ην θείκελν 

επαλέξρεηαη ζηελ αξρηθή ηνπ θαηάζηαζε. 

 Δλώλνπκε ηνλ αξρηθό Sensor θαη κε ηνλ λέν Controller θαη κε ηνλ λέν 

Actuator.  Όηαλ ινηπόλ ην πνληίθη ΓΔΝ ζα είλαη πάλσ από ην θείκελν, απηό 

ζα επαλέξρεηαη ζην αξρηθό ηνπ κέγεζνο. 

 Add Sensor Mouse. ΢ην Mouse Event επηιέγνπκε ην Left Button, αθνύ 

ζέινπκε κε ην θιηθ ηνπ πνληηθηνύ λα μεθηλάεη ην παηρλίδη Turret Defence. 

 Add Controller And 

 Add Actuator Game. Πεδίν Game Start Game From File. Πεδίν File 

Δπηινγή ηνπ παηρληδηνύ. 
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 Δλώλνπκε θαη ηνπο δύν Αηζζεηήξεο κε ηνλ θαηλνύξγην Controller And θαη 

έπεηηα ηνλ And  κε ηνλ λέν Δλεξγνπνηεηή. Δπνκέλσο όηαλ ην πνληίθη 

πεξλάεη πάλσ από ην θείκελν θαη ηαπηόρξνλα γίλεηε θιηθ, ζα θνξηώλεηαη ην 

παηρλίδη. 

 

Figure 91 : 4.4.1.3  LogicBricks για ηα ανηικείμενα Text 

Ζ δηαδηθαζία ζα επαλαιεθζεί γηα ηα ππόινηπα θνπκπηά ηνπ κελνύ ηεο νζόλεο 

εθθίλεζεο, πξαγκαηνπνηώληαο ηηο θαηάιιειεο αιιαγέο ζηνλ Δλεξγνπνηεηή 

Game. 

Γηα λα είκαζηε όκσο ζε ζέζε λα επηιέμνπκε θάπνην από ηα θνπκπηά, θαηά ηε 

δηάξθεηα ηνπ Runtime, ζα πξέπεη ην πνληίθη λα εκθαλίδεηαη ζηελ νζόλε 

εθθίλεζεο. Γηα λα ην πεηύρνπκε απηό ζα γξάςνπκε δπν γξακκέο θώδηθα 

Python ζηνλ Text Editor. ΢ηελ ζέζε ηνπ Logic Editor επηιέγσ ηνλ Text Editor 

θαη πιεθηξνινγώ: 

import Rasterizer 

Rasterizer.showMouse(1) 

Σν πνληίθη πιένλ ζα είλαη ελεξγό θαηά ηε δηάξθεηα πνπ ε ζθελή ζα ηξέρεη. 

 

Figure 92 : 4.4.1.4  Text Editor 
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4.5 Export-Import ΑΝΣΗΚΔΗΜΔΝΑ ΑΠΟ ΑΛΛΔ΢ ΢ΚΖΝΔ΢ 

Γηα ηελ εμαγσγή θαη εηζαγσγή αληηθεηκέλσλ από κηα ζθελή ζηελ άιιε 

ππάξρνπλ έηνηκεο ζην Blender νη επηινγέο Export θαη Import. Όηαλ ζέισ επνκέλσο 

λα κεηαθέξσ αληηθείκελα από ηε κηα ζθελή ζηελ άιιε επηιέγσ από ην κελνύ File 

ηελ επηινγή Export Wavefront (.obj). Ζ επηινγή απηή ρξεζηκνπνηείηαη γηα ηελ 

εμαγσγή αιιά θαη εηζαγσγή θακπύισλ θαη γεσκεηξηθώλ ζρεκάησλ ζε κνξθή obj. 

Ζ κνξθή obj είλαη αξθεηά γλσζηή ζηε βηνκεραλία 3d. Τπνζηεξίδεη ηε βαζηθή 

γεσκεηξία θαζώο θαη ην πιηθό ησλ αληηθεηκέλσλ.  Δπνκέλσο ηα αληηθείκελα πνπ 

κπνξεί λα εμάγεη κπνξεί λα είλαη: 

Πιέγκαηα: Κνξπθέο / Πξνζόςεηο / Άθξεο / UV 's 

Γηαρσξηζκό βάζε Οκάδεο / Αληηθείκελα 

Τιηθά / πθέο 

Κακπύιεο θαη Δπηθάλεηεο 

Μόιηο επηιέμνπκε ηελ εμαγσγή ησλ αληηθεηκέλσλ ζα δεηεζεί έλα όλνκα γηα ην 

αξρείν obj πνπ ζα δεκηνπξγεζεί, θαζώο θαη έλα κέξνο απνζήθεπζεο. 

 

Figure 93 : 4.5.1  Export – Import ανηικείμενα 

 ΢ηελ ζθελή ζηελ νπνία ζα εηζάγνπκε ηα λέα αληηθείκελα ζα επηιέμνπκε θαη 

πάιη ην κελνύ File θαη έπεηηα ImportWavefront (.obj). Έπεηηα ζα δεηεζεί λα 

αλαδεηήζνπκε ην αξρείν obj πνπ απνζεθεύζακε θαη αθνύ ην επηιέμνπκε ην 

εηζάγνπκε κε ην θνπκπί Import OBJ. Όια ηα αληηθείκελα ηεο πξνεγνύκελεο ζθελήο 

, ηα νπνία ηεξνύλ ηηο πξνϋπνζέζεηο ηνπ format obj, ζα εηζαρζνύλ ζηε λέα ζθελή, 

ώζηε λα επηιέμνπκε απηά πνπ ζα ρξεζηκνπνηεζνύλ.   
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4.6 ΓΤΝΑΜΗΚΟ ΚΔΗΜΔΝΟ ΜΔ ΚΧΓΗΚΑ PYTHON 

Ζ γιώζζα Python είλαη κηα γιώζζα πξνγξακκαηηζκνύ πνπ ππνζηεξίδεη 

δηάθνξα Πξνγξακκαηηζηηθά Παξαδείγκαηα- programming paradigms. 

Υαξαθηεξίδεηαη σο δηαδξαζηηθή, αληηθεηκελνζηξεθήο, ιεηηνπξγηθή θαη επηηαθηηθή 

γιώζζα πξνγξακκαηηζκνύ πςεινύ επηπέδνπ. Παξέρεη ηε δπλαηόηεηα επαξθνύο 

θαη απνηειεζκαηηθνύ πξνγξακκαηηζκνύ ζε ιηγόηεξεο γξακκέο θώδηθα από όηη 

κπνξεί λα απαηηείηαη ζε άιιεο γιώζζεο πξνγξακκαηηζκνύ. Όπσο θαη νη 

πεξηζζόηεξεο γιώζζεο, έηζη θαη απηή ελζσκαηώλεη εμαηξέζεηο, δπλακηθό 

πξνγξακκαηηζκό, δπλακηθνύο ηύπνπο δεδνκέλσλ, κεζόδνπο, θιάζεηο, κεηαβιεηέο 

θηι. Γηαζέηεη έλαλ κεγάιν αξηζκό από θαηαλνεηέο βηβιηνζήθεο γηα ηελ πινπνίεζε 

ησλ ιεηηνπξγηώλ. 

Έρεη αλαπηπρζεί σο αλνηρηό ινγηζκηθό κε ηε δηαρείξηζή ηεο λα αλήθεη ζηνλ κε 

θεξδνζθνπηθό νξγαληζκό Python Software Foundation. Ζ δεκηνπξγία ηεο μεθίλεζε 

ην 1989 ελώ ε έθδνζε Python 2.0 θαηαβιήζεθε ην 2000. Ζ ηειεπηαία έθδνζε βγήθε 

ζηηο 6 Απξηιίνπ 2013 θαη είλαη ε 3.3.1. 

Πνιιέο ιεηηνπξγίεο ηνπ Blender κπνξνύλ λα πινπνηεζνύλ κε ηελ γιώζζα 

Python. Οη ηνκείο Animation, Rendering, Import Export, ε Γεκηνπξγία 

αληηθεηκέλσλ, αιιά θαη ζην Game Engine, νη ινγηθέο δηαδηθαζίεο κπνξνύλ λα 

δεκηνπξγεζνύλ κε script ηα νπνία δίλνπλ ζε νξηζκέλεο πεξηπηώζεηο παξαπάλσ 

δπλαηόηεηεο ζηνλ ρξήζηε από όηη ηα standard buttons ηεο ζνπίηαο Blender.Γηα ηελ 

αιιειεπίδξαζε κε ηελ ζνπίηα ηα script πνπ δεκηνπξγνύκε, ρξεζηκνπνηνύλ ην 

ελζσκαησκέλν API.  

Γηα λα δώζνπκε έλα παξάδεηγκα ηνπ πσο ιεηηνπξγεί ν θώδηθαο Python ζην 

Blender ζα πξνγξακκαηίζνπκε έλα δπλακηθό θείκελν. Έλα θείκελν δειαδή πνπ ζα 

αιιάδεη θαζώο ην πξόγξακκα ζα ηξέρεη, όπσο πινπνηήζακε κε άιινλ ηξόπν ζην 

θεθάιαην: Γεκηνπξγία Γπλακηθνύ Κεηκέλνπ. ΢ηελ πεξίπησζή καο ζα κεηξάκε πόζα 

Monsters έρεη ζθνηώζεη ην θαλόλη καο. 

΢ην παηρλίδη καο έρνπκε ήδε πξνζζέζεη κηα δεύηεξε ζθελή ηελ HUD. 

 

Figure 94 : 4.6.1 Δναλλαγή ζκηνήρ 
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Ζ ζθελή απηή είλαη ππεύζπλε γηα ηα texts πνπ έρνπκε επηιέμεη λα εκθαλίδνληαη 

ζην παηρλίδη. Γηα ην κέηξεκα ηνλ ζθνησκέλσλ Monster πξνζζέηνπκε έλα λέν 

Mesh Text κε ηνλ ζπλδπαζκό ησλ πιήθηξσλ Shift+A.   

 

Figure 95 : 4.6.2 Διζαγυγή ανηικειμένος Text 

Από ηελ θαξηέια Object Data θαη ζην πεδίν Font, πξνζζέηνπκε ηελ θαηάιιειε 

γξακκαηνζεηξά γηα ην θείκελν καο. Απιά παηάκε ην θνπκπί OPEN θαη 

θνξηώλνπκε ην αξρείν από ηνλ θάθειν fonts. 

 

Figure 96 :  4.6.3 Διζαγυγή γπαμμαηοζειπάρ 

Με ην πιήθηξν tab θαη κε backspace ζβήλνπκε ην ηξέρνλ θείκελν θαη 

πιεθηξνινγνύκε ηνλ αξηζκό 0. ΢ε απηό ην ζεκείν ζα δώζνπκε κηα ηδηόηεηα ζην 

θείκελό καο, αθνύ γλσξίδνπκε πσο ε δνπιεηά ηνπ ζα είλαη λα κεηξάεη kills. Άξα 

είλαη αλάγθε λα ην κεηαηξέςνπκε ζε Integer. Μεηαθεξόκαζηε επνκέλσο ζε Logic 

Editor θαη ζηελ θαξηέια Properties παηάκε Add Text Game Property. Από ηελ 

ιίζηα ησλ ηύπσλ επηιέγνπκε Integer. 



Πτυχιακή εργασία της φοιτήτριας Τσαχειρίδου Μαρία 
 
 

΢ειίδα 100 από 108 
 

                                

Figure 97 : 4.6.4 Integer Property 

Θα πξνζζέζνπκε κία αθόκε ηδηόηεηα ε νπνία ζα ρξεζηκνπνηεζεί θαη επεμεγεζεί 

ζηνλ θώδηθα Python. Δπνκέλσο από ην θνπκπί Add Game Property πξνζζέηνπκε 

ηελ κεηαβιεηή πνπ νλνκάδνπκε „num_kills‟ θαη ηεο δίλνπκε ηύπν integer. 

 

Figure 98 : 4.6.5 Property number of kills 

΢ηελ ζπλέρεηα ζα αζρνιεζνύκε κε ηνλ θώδηθα Python. 

Μεηαθεξόκαζηε επνκέλσο ζηνλ Text Editor θαη επηιέγνπκε New, ώζηε λα 

πξνζζέζνπκε έλα λέν script. Σν κεηνλνκάδνπκε ζε θάπνην ζπκβνιηθό όλνκα κε 

ηελ θαηάιεμε .py θαη γξάθνπκε ηηο εμήο γξακκέο θώδηθα. 

 

 

Figure 99 : 4.6.6  Κώδικαρ Python ζε Text Editor 
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4.6.1 ΔΠΔΞΖΓΖ΢Ζ ΚΧΓΗΚΑ PYTHON 

import bge    

# Δηζαγσγή ηνπ module bge- blender game engine.                                 

cont = bge.logic.getCurrentController()   

 # ΢ε κηα κεηαβιεηή cont απνζεθεύνπκε ηνλ controller ν νπνίνο ζα ξπζκίζνπκε 

ζηελ πνξεία λα θαιεί ην πξόγξακκα python. 

obj = cont.owner   

 # ΢ε κηα κεηαβιεηή obj απνζεθεύνπκε ηνλ ηδηνθηήηε ηνπ controller πνπ θαιέζακε 

πξνεγνπκέλσο. ΢ηελ πεξίπησζή καο είλαη ην text πνπ πξνζζέζακε ζην παηρλίδη. 

scenes = bge.logic.getSceneList()   # ΢ε κηα κεηαβιεηή scenes απνζεθεύνπκε ηε 

ιίζηα κε ηηο ζθελέο πνπ έρεη ην παηρλίδη καο. 

for i in scenes: 

    if i.name == "Main": 

        main = i                

# Με ηελ επαλάιεςε for κέζα ζηε ιίζηα ησλ ζθελώλ, ςάρλνπκε κε έλα statement 

If γηα ηελ ζθελή πνπ ιέγεηαη Main ή όπσο αιιηώο έρνπκε νλνκάζεη ηε θύξηα ζθελή 

καο. Υξεηαδόκαζηε ηε ζθελή απηή γηα λα κπνξνύκε λα έρνπκε πξόζβαζε ζην 

αληηθείκελν Monster. ΢ηελ ηειεπηαία γξακκή ζέηνπκε κηα κεηαβιεηή main θαη εθεί 

ζα απνζεθεύζεη ην script ηελ ζθελή κόιηο ηελ εληνπίζεη. 

my_monster = main.objectsInactive['Monster'] 

# Γεκηνπξγία κεηαβιεηήο γηα ηελ απνζήθεπζε ηνπ αληηθεηκέλνπ Monster. Από ηε 

ζθελή main παίξλνπκε ην αλελεξγό αληηθείκελν πνπ νλνκάζακε Monster 

(ελδερνκέλσο θαη αιιηώο). Δπεηδή ην αληηθείκελν απηό είλαη ηνπνζεηεκέλν ζε 

δηαθνξεηηθό layer από ην πξώην, ην νπνίν είλαη θαη ην θπξίαξρν, δελ κπνξνύκε λα 

ην θαιέζνπκε ζαλ ζθέην object γηαηί δελ ζα αλαγλσξηζηεί ζαλ αληηθείκελν ηεο 

ζθελήο. 

messageSensor = cont.sensors["MDown1"]  

# MDown1 είλαη ην όλνκα ηνπ sensor ηνπ text,  ν νπνίνο ζα δίλεη ην εξέζηζκα ζηνλ 

controller θαη ζα θαιείηαη ην πξόγξακκα. Με απηή ηελ εληνιή θαινύκε θαη θξαηάκε 

ηνλ αηζζεηήξα απηόλ. Παξαθάησ ζα επεμεγεζεί ε ρξεζηκόηεηά ηνπ. 
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def myKills(): 

# Ζ ιέμε-θιεηδί def ζεκαίλεη definition γηα ηνλ νξηζκό κηαο function-ιεηηνπξγίαο πνπ 

ζα πξνγξακκαηηζηεί κεηά ην ζύκβνιν “ : ”. Γώζακε έλα όλνκα θαη πξνζζέζακε 

θελέο παξελζέζεηο αθνύ δελ ζα θαιέζνπκε θάπνηα παξάκεηξν κέζσ απηήο. Θα 

παξαηεξήζνπκε όηη ζην ζώκα ηεο function όιεο νη εληνιέο μεθηλάλε κε Tab. Υσξίο 

ην θελό απηό ζα ζεσξεζεί πσο βγήθακε από ην ζώκα. 

    if messageSensor.positive: 

# Με ηελ εηζαγσγή καο ζηελ function ειέγρνπκε αλ ν αηζζεηήξαο πνπ θαιέζακε 

πξηλ είλαη positive. Γειαδή αλ δίλεη ζεηηθό ζήκα εμόδνπ πξνο ηνλ controller. Υσξίο 

απηόλ ηνλ έιεγρν είλαη πηζαλό ν ειεγθηήο python λα θαιείηαη παξαπάλσ από κία 

θνξέο. Όιεο νη εληνιέο πνπ αθνινπζνύληαη ζα βξίζθνληαη κε Tab κέζα ζην ζώκα 

ηνπ statement If. 

        kills=obj["num_kills"] 

# Κξαηάκε ηε κεηαβιεηή πνπ δεκηνπξγήζακε ζην αληηθείκελν text „num_kills‟, ώζηε 

λα ρξεζηκνπνηεζεί σο κεηξεηήο ηνλ νπνίν ζα απμάλνπκε θάησ από νξηζκέλεο 

ζπλζήθεο. 

        kills+=1 

# Απμάλνπκε θαηά 1 ηνλ αξηζκό ηεο κεηαβιεηήο(αθνύ έρνπκε ήδε επηβεβαηώζεη όηη 

δόζεθε ζεηηθό ζήκα από ηνλ sensor) 

        obj.text= str(kills) 

#Αιιάδνπκε ηελ έμνδν, δειαδή ην θείκελν πνπ ζα θαίλεηαη ηνπ αληηθεηκέλνπ text 

ζηνλ ηξέρνληα αξηζκό ζαλάησλ. Δπεηδή ην θείκελν ηνπ text δέρεηαη κόλν String, ζα 

γίλεηαη θάζε θνξά κεηαηξνπή ηνπ integer. 

        obj["num_kills"]=kills 

#΢ηελ ηδηόηεηα-κεηξεηή βάδνπκε ηε λέα ηηκή κεηά ηελ αύμεζε. 

        print(kills) 

#Δληνιή εθηύπσζεο γηα ηελ βνήζεηα ηνπ ρξήζηε, σο πξνο ηνλ έιεγρν ηνπ 

απνηειέζκαηνο ζηελ θνλζόια(Python Console). Μπνξεί θαη λα παξαιεηθζεί. 
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4.6.2 LOGIC EDITOR ΣΟΤ ΑΝΣΗΚΔΗΜΔΝΟΤ ΣΔΥΣ 

 Έρνληαο ηειεηώζεη κε ηνλ θώδηθα, μαλαγπξλάκε ζε Logic Editor type θαη 

πξνζζέηνπκε ηα logic bricks πνπ ζα ρξεζηκεύζνπλ γηα λα θαιέζνπκε ην script πνπ 

κόιηο δεκηνπξγήζακε.  

Με επηιεγκέλν ην αληηθείκελν text πξνζζέηνπκε ηνλ sensor Message. Με 

ηνλ ζπγθεθξηκέλν αηζζεηήξα ζα αλαδεηάκε έλα ζπγθεθξηκέλν κήλπκα θαη όηαλ 

εληνπίδεηαη ζα ελεξγνπνηείηαη ν ειεγθηήο. Σν κήλπκα ην νπνίν ζα πξνζζέζνπκε 

ζην πεδίν Subject είλαη: MonsterDown. Αθνξά ην κήλπκα πνπ δεκηνπξγήζακε ζην 

αληηθείκελν Monster, γηα θάζε θνξά πνπ ην πεηπραίλεη θάπνηα ζθαίξα(Sensor-

Collision) ζηε ζθελή Main.  

΢αλ Διεγθηή ζα πξνζζέζνπκε ηνλ Python. Θα επηιέμνπκε από ηελ ιίζηα 

ησλ script types, ηνλ ηύπν Module θαη ζην θελό ζα πιεθηξνινγήζνπκε ην όλνκα 

ηνπ script θαη ζα θαιέζνπκε ηελ function πνπ νξίζακε κέζα ζε απηό. ΢ηελ 

πεξίπησζή καο δειαδή ζα πιεθηξνινγήζνπκε: dynamicText.myKills. 

 

Figure 100 : 4.6.2.1 Καλώνηαρ to module ηος κώδικα Python 
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 Σν Game Engine ηεο αλνηρηήο ζνπίηαο Blender δίλεη πάξα πνιιέο επηινγέο 

ζηνλ ζρεδηαζηή ηνπ παηρληδηνύ. Αλ θαη δύζθνιν ζηελ θαηαλόεζε ζπλδπάδεη 

θνπκπηά θαη κελνύ κε θώδηθα Python  γηα έλα αθξηβέζηεξν θαη θαιύηεξν 

απνηέιεζκα. Γηαζέηεη δηθηά ηνπ κεραλή κόλν γηα απηόλ ηνλ ζθνπό, κε εξγαιεία 

ρξήζηκα γηα ηελ δεκηνπξγία παηρληδηώλ.  

  Παξόια απηά είλαη δύζθνιν ζηελ εθκάζεζή ηνπ θαη απαηηεί ζπλερή 

εμάζθεζε γηα ηελ ηειεηνπνίεζε θαη ηελ νινθιήξσζε ησλ γλώζεσλ ηνπ ζρεδηαζηή. 

Θεσξείηαη θαηά θάπνηνλ ηξόπν παξεμεγεκέλν, αθνύ νη αξράξηνη ρξήζηεο ζα 

επηιέμνπλ έλα πην εύθνιν πξόγξακκα, ρσξίο λα θαηαλννύλ ηηο δπλαηόηεηεο πνπ 

ηνπο πξνζθέξεη ην ηξέρνλ. Δμάιινπ ν πξνγξακκαηηζκόο ζε Python είλαη πνιύ πην 

απιόο θαη θαηαλνεηόο από ηηο δηάθνξεο γιώζζεο πνπ ρξεζηκνπνηνύλ νη άιιεο 

κεραλέο.  

 Καηά ηε δηάξθεηα θαηαζθεπήο ελόο παηρληδηνύ ζα εκθαληζηνύλ πξνβιήκαηα, 

όπσο ε πξνζσξηλή εμαθάληζε αληηθεηκέλσλ, ή ε δπζθνιία „zoom in‟ ζε κηα ζθελή, 

πνπ ρξεηάδνληαη ππνκνλή, εκπεηξία θαη έξεπλα γηα ηελ επίιπζή ηνπο.  Πνιύ 

ζεκαληηθό είλαη ν ρξήζηεο ηνπ BGE λα θαηαλνήζεη ηνπο άμνλεο x,y,z γηα ηελ 

ζσζηή κεηαθίλεζε ησλ αληηθεηκέλσλ πνπ επηζπκεί.  

Ο ρξήζηεο είλαη ππνρξεσκέλνο λα απνζεθεύεη ζπλερώο ηε δνπιεηά ηνπ, 

αθνύ ην Blender ζεσξεί πσο είλαη ηθαλόο λα θαηαλνεί πόηε ρξεηάδεηαη λα 

απνζεθεύζεη, κε απνηέιεζκα λα κελ ππάξρεη αληίζηνηρε εξώηεζε κε ηελ έμνδν 

από ηε ζνπίηα. Ζ παξάιεηςή ηνπ ζα θέξεη δπζθνιία ζηελ επαλάθηεζε ηεο 

πξνόδνπ πνπ κπνξεί λα ζεκεηώζεθε. 

΢ην δηαδίθηπν νη ζειίδεο πνπ αθνξνύλ ην BGE έρνπλ απμεζεί ζεκαληηθά ηα 

ηειεπηαία ρξόληα. Καζώο εμειίζζεηαη, νη ρξήζηεο αλαδεηάλε ηηο γλώζεηο πνπ 

κπνξεί λα πξνζθέξεη. Τπάξρνπλ όκσο παξάπνλα γηα ηελ ζθόξπηα ηνπνζέηεζε 

ησλ θεηκέλσλ. Γπζηπρώο αλ θαη ππάξρνπλ ιίγα εθπαηδεπηηθά πιηθά, ηα 

πεξηζζόηεξα είλαη ζθόξπηα ή παιαηόηεξα θαη νη λέεο εθδόζεηο δελ επεμεγνύληαη 

ζσζηά. 

 Όζνλ αθνξά ηνλ ζρεδηαζκό ζε Blender είλαη θαιό λα ζπκόκαζηε πσο έλα 

παηρλίδη δελ απνηειείηαη κόλν από ηελ θεληξηθή ζθελή. Ζ ζνπίηα δίλεη ηε 

δπλαηόηεηα δεκηνπξγίαο πνιιαπιώλ ζθελώλ θαη έλσζεο κεηαμύ απηώλ, γηα ηε 

κεηάβαζε από ηε κία ζηελ άιιε. Animation θαη γξαθηθά ελώλνληαη κε ην BGE κε 

ζθνπό κηαο αιεζνθαλνύο θαηαζθεπήο.  

 Φπζηθά ε δεκηνπξγία ελόο παηρληδηνύ δελ ηειεηώλεη εδώ, αιιά αθήλεηαη 

ζηελ θαληαζία ηνπ θάζε ζρεδηαζηή, ην θιεηδί γηα ην μεδίπισκα ησλ δπλαηνηήησλ 

ηεο ζνπίηαο κε ζηόρν έλα πνιπζύλζεην θαη ελδηαθέξνλ απνηέιεζκα. 
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 Ζ ζνπίηα γξαθηθώλ Blender έρεη πιένλ εδξαησζεί ζηνλ ρώξν ηεο 

δεκηνπξγία γξαθηθώλ, από ην απιό animation σο ηε ζύλζεηε θαηαζθεπή 

παηρληδηνύ. Οη ρξήζηεο ηνπ απμάλνληαη ρξόλν κε ην ρξόλν θαη πνιινί δηαθξίλνληαη 

ζηηο ηθαλόηεηέο ηνπο ζηα γξαθηθά κέζσ ηνπ πξνγξάκκαηνο απηνύ. Απόδεημε απηνύ 

ην γλσζηό animation “Big Buck Bunny” αιιά θαη ηα παηρλίδηα “Yo Frankie” θαη 

“Super BlenderGalaxy”. Υξεηάζηεθαλ νκάδεο πξνγξακκαηηζηώλ ζε Blender γηα ηελ 

θαηαζθεπή ηνπο θαη ην απνηέιεζκα άμηδε ηνλ θόπν. 

 

Figure 101  : Big Buck Bunny – Yo Frankie 

 

 Έλα πνιύ ζεκαληηθό έξγν είλαη ε ηέηαξηε ηαηλία κηθξνύ κήθνπο από 

ζρεδηαζηέο 3D γξαθηθώλ ζε Blender, πνπ ιέγεηαη “Tears of Steel” , έλα πνιύ θαιό 

παξάδεηγκα ησλ δπλαηνηήησλ ζρεδίαζεο ζε Blender θαη ελζσκάησζεο ηνπο ζε 

ηαηλία. 

 

Figure 102 : Tears of Steel 
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 Οη εθδόζεηο ηνπ Blender γίλνληαη όιν θαη θαιύηεξεο, αθνύ δελ βειηηώλνπλ 

απιά ηα ππάξρνληα εξγαιεία, αιιά πξνζζέηνπλ θαη θαηλνύξγηεο πξννδεπηηθέο 

ιεηηνπξγίεο πνπ πξνβιέπεηαη πσο ζα ηξαβήμνπλ όιν θαη πεξηζζόηεξν θόζκν ζηνλ 

ζρεδηαζκό γξαθηθώλ.  

Ζ ηειεπηαία έθδνζε ηνπ Blender(2.67) δίλεη πιένλ ηελ δπλαηόηεηα 

δεκηνπξγίαο 2D γξαθηθώλ ζε πεξηβάιινλ 3D γηα ηελ θαηαζθεπή cartoon.  Έρεη 

απνδώζεη κηα λέα κεραλή κε όλνκα Freestyle γηα ηε δεκηνπξγία απιώλ γξακκώλ. 

Έρεη βειηηώζεη ηελ θίλεζε ηεο θάκεξαο βάζε ηνπ αληηθεηκέλνπ, ζε πην γξήγνξα θαη 

αθξηβή. Σα εξγαιεία ρξσκαηηζκνύ αληηθεηκέλσλ εκπινπηίζηεθαλ θαζώο 

πξνζηέζεθαλ λέεο Rendering δπλαηόηεηεο. Μα ην πην ελδηαθέξνλ θαη δπλαηό 

ζεκείν ηεο θαηλνύξγηαο απηήο έθδνζεο είλαη ε πξνζζήθε εξγαιείσλ γηα ηνλ 

ζρεδηαζκό αληηθεηκέλσλ πνπ κπνξνύλ λα εθηππσζνύλ ζε 3D εθηππσηέο.  

 

Figure 103 : 2.67 Blender 

΢αλ θαηλνύξγηνο ρξήζηεο ηνπ Blender, θαη θπξίσο ηεο κεραλήο παηρληδηώλ 

ζεσξώ πσο είλαη έλα πνιύ δπλαηό εξγαιείν πνπ ζα εμειηρζεί ζε αθόκε θαιύηεξν 

θαη ζα θεξδίζεη ηνλ θόζκν. Τπάξρνπλ όκσο αθόκε ζεκεία πνπ ρξεηάδνληαη 

πξνζνρή θαη δηόξζσζε θαη ζίγνπξα έλα από απηά είλαη ε ζύλζεηε θαη πνιύπινθε 

δνκή ηνπ. Σα δηάθνξα θνπκπηά θαη κελνύ κπνξνύλ πνιύ εύθνια λα κπεξδέςνπλ 

ηνλ ζρεδηαζηή θαη κηα πξνζεθηηθή νκαδνπνίεζε ηνπο ζα ήηαλ πνιύ ρξήζηκε, εηδηθά 

γηα αξράξηνπο πνπ ζέινπλ λα εθπαηδεπηνύλ. 

 Έλα είλαη ζίγνπξν πσο ε ζνπίηα Blender έρεη έξζεη γηα λα κείλεη θαη λα 

ζπλαγσληζηεί πνιιέο άιιεο(αλνηρηέο θαη κε), ίζσο θαη λα ηηο μεπεξάζεη, αθνύ θάζε 

έθδνζή ηεο θαιύπηεη ηνκείο, κε ηνπο νπνίνπο ν ζρεδηαζηήο ζα βξεη επθνιία ζηε 

δνπιεηά ηνπ θαη θίλεηξν γηα πεξαηηέξσ δεκηνπξγηθή αλάπηπμε θαη εθκεηάιιεπζε 

ησλ δπλαηνηήησλ ηνπ. 
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 Γεκηνπξγία θαη επεμεξγαζία ηξηζδηάζηαησλ γξαθηθώλ κέζσ ηεο αλνηρηήο 

ζνπίηαο Blender ηυν Φοιηηηών Βαζιλακοπούλος ΢ηεπγιανή και 

Παπαδόποςλορ Γημήηπιορ(2012) 

 

Ηζηόηοποι 

Δπίζεκνο νδεγόο ηνπ Blender :  

http://wiki.blender.org/index.php/Doc:2.6/Manual 

Tutorials for Blender:  

http://www.tutorialsforblender3d.com/ 

Blender Cookie:  

http://cgcookie.com/blender/ 

Materials and Textures in Blender (pdf): 

http://www.cogfilms.com/tutorials/Cog_s_BSoD/Introduction_to_Materials_and_Pr

ocedural_Textures.pdf 

Sensor Pulse: 

http://gameblender.wikia.com/wiki/Sensors 

Channel Tutorials Goran Milovanovic: 

http://www.youtube.com/user/goranmilovano 

Channel Tutorials Ira Krakow:  

http://www.youtube.com/user/irakrakow 

WikiBook: 

 http://en.wikibooks.org/wiki/Blender_3D:_Noob_to_Pro 

Explosion : 

http://www.youtube.com/watch?v=nIhjdpkAfmA&NR=1&feature=endscreen 

Python API Documentation: 

http://www.blender.org/documentation/blender_python_api_2_64_release/contents

.html 
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Python Scripting for the Game Engine: 

 http://www.cgmasters.net/free-tutorials/python-scripting/ 

Real-time Font:  

http://bgetutorials.wordpress.com/2007/11/07/how-to-get-realtime-text-in-blender/ 

Usage of ftBlender: 

 http://www.blendenzo.com/tutFTBlender.html 

Game Engines: 

http://www.worldofleveldesign.com/categories/level_design_tutorials/recommende

d-game-engines.php 
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