
Σχεδιασμός Παιχνιδιών (2)



WindowFrame: puzzle game
https://zeehatcher.itch.io/windowframe

Ας δούμε μία απλή αλλά εξαιρετική ιδέα (υλοποίηση σε Godot):
Ο παίκτης αλλάζει τα όρια του παιχνιδιού πάνω στην επιφάνεια εργασίας για να 

επιτευχθεί ο στόχος

https://zeehatcher.itch.io/windowframe


Μηχανισμοί

• Η επιφάνεια εργασίας γίνεται μέρος τη 
λογικής και του κόσμου του παιχνιδιού

• Δεν υπάρχει διαχωρισμός του εικονικού 
κόσμου και του UI
• Ένα παράθυρο καθορίζει ταυτόχρονα το 

όριο του παιχνιδιού αλλά αποτελεί και 
στοιχείο του

• Χωρική σκέψη πέρα από το περιβάλλον 
του παιχνιδιού



PX (Player eXperience)
• Συναισθηματική ροή:

• Έκπληξη → Περιέργεια → Δεξιοτεχνία
• Ενισχύει την αίσθηση ελέγχου του παίκτη – όχι μόνο πάνω στον χαρακτήρα, αλλά και 

στο ίδιο το περιβάλλον του παιχνιδιού.

• Ελάχιστα γραφικά και μικρός χρόνος παιχνιδιού
• Αλλά εξαιρετικά εθιστικό ☺
• Εστίαση σε αυτό το μηχανισμό

• Ξέρετε άλλα παιχνίδια τέτοιου τύπου;
• Πώς θα μπορούσατε να εφαρμόσετε μία τέτοια ιδέα σε VR περιβάλλον ή σε 

κινητό;
• Τί θα γινόταν αν η αλλαγή του μεγέθους του παραθύρου είχε ένα κόστος;
• …



Τεκμηρίωση Σχεδίασης Παιχνιδιού
Τα Έγγραφα…



Πολλοί Διαφορετικοί Τύποι Εγγράφων

• Έγγραφο ιδέας – έγγραφο προώθησης
• Ανταγωνιστική Ανάλυση
• Έγγραφο σχεδιασμού (design document – πως λειτουργεί το παιχνίδι)
• Διαγράμματα ροής
• Βίβλος ιστορίας
• Σενάριο 
• Βίβλος τέχνης
• Ένα λεπτό παιχνιδιού
• Storyboards
• Έγγραφο Τεχνικού Σχεδιασμού (technical design document – πως θα υλοποιηθούν οι 

λειτουργίες)
• Χρονοδιαγράμματα και Έγγραφα Επιχειρήσεων/Μάρκετινγκ



Έγγραφο Σχεδιασμού

Δεν είναι απαραίτητο να είναι λεπτομερές από την αρχή μιας και μπορεί να 
αλλάξει και να οριστικοποιηθεί κατά τη διάρκεια της ανάπτυξης. 
Ενδεικτικά αποτελείται από:
• Εισαγωγή/Επισκόπηση – Περίληψη
• Μηχανισμοί παιχνιδιού (game mechanics)
• Ιστορία και Χαρακτήρες
• Σχεδίαση Επιπέδων
• Τέχνη, Γραφικά, Ήχος, Μουσική
• UI και UX
• Τεχνητή Νοημοσύνη
• Μενού συστήματος



Παραδείγματα Εγγράφων 
Σχεδίασης
https://mikaelsegedi.blogspot.com/2015/02/game-design-document-from-famous-games.html
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Μέρος της Εισαγωγής











Noita: A Long Journey of a 
Game Idea

https://doi.org/10.26503/todigra.v7i1.2186

https://doi.org/10.26503/todigra.v7i1.2186


Οι 7 Χρονογραμμές
του Noita

1. Enter the Sky (1980-2005 – loving games and learning game dev)
2. Enter the Mines (05-11 – initial ideas, prototypes)
3. Enter the Laboratory (11-13 – Falling Everything Engine)
4. Enter the Base (13-17 – Game development phase) 
5. Enter the Jungle (17-19 – trailer, core gameplay)
6. Enter the Workshop (20-21 – before official release, game content) 
7. Enter the Vault (21 – patches)



Τα Συστατικά…
Σε σχέση και με το έγγραφο σχεδίασης



Παραδοσιακός Τρόπος Διαχωρισμού ενός 
Παιχνιδιού
• Μηχανή Παιχνιδιού

• Λογισμικό, δημιουργείται από τους προγραμματιστές

• Κανόνες και μηχανισμοί
• Δημιουργείται από τους σχεδιαστές, (με τη βοήθεια των προγραμματιστών)

• Διεπαφή Χρήστη
• Συντονισμός με τους προγραμματιστές/καλλιτέχνες/ειδικό σε HCI

• Περιεχόμενο και Προκλήσεις
• Δημιουργείται κυρίως από σχεδιαστές



Μηχανισμοί Παιχνιδιού
(Στο έγγραφο σχεδίασης) 

• Τι επιτρέπεται στους παίκτες να κάνουν
• Πώς παίζεται το παιχνίδι

Περιέχει το πως οι παίκτες αλληλεπιδρούν με τον εικονικό κόσμο:

1. Κινήσεις παίκτη (κίνηση στο χώρο, άλμα, σκύψιμο, …)

2. Πώς αλληλοεπιδρά ο παίκτης με τον χαρακτήρα (π.χ., point and click)

3. Μοντέλο κίνησης (φυσική – π.χ., επιβραδύνει στην ανηφόρα)

4. Αν η κίνηση δεν είναι μέρος του παιχνιδιού περιγράψτε τι θα κάνουν αρχικά οι παίκτες (π.χ., σε διαχείριση 
σιδηροδρόμων θα τοποθετούν γραμμές)

5. Στατιστικά χαρακτήρα και τι σημαίνουν (κυρίως RPGs)

6. Πιθανοί γρίφοι 

7. Περιγραφή διαφορετικών λειτουργιών παιχνιδιού (λειτουργία εξερεύνησης, δράσης, διαχείρισης αντικειμένων,…)

8. Κάμερα

9. GUI

10. Ό,τι άλλο χρειάζεται



Συστατικά Μηχανισμών 
Παιχνιδιού

Δράσεις + Αλληλεπιδράσεις + Κατάσταση παιχνιδιού

Δράση:
• Περιγράφεται με Ρήματα

• Βαδίζω, Τρέχω, Πηδώ, Πυροβολώ (Platformers), Κατασκευάζω (RTS), 
Αντιμεταθέτω (Bejeweled), Περιστρέφω (Tetris)

Η κατάσταση του παιχνιδιού:
• Θέση, φυσικά χαρακτηριστικά (βάρος), μη-χωρικές τιμές (ζωή), καθολικές 

τιμές (δυσκολία) 
• Οι δράσεις αλλάζουν την κατάσταση – στη φάση σχεδίασης δεν χρειάζεται 

μεγάλη λεπτομέρεια σε αυτό το σημείο

Αλληλεπίδραση:
• Δεν είναι άμεση δράση του παίκτη. 
• Παράδειγμα: Σύγκρουση

• Μπορεί να είναι κακό (χάνεις ζωή) 
• Μπορεί να είναι καλό (παίρνεις ένα αντικείμενο)

• Άλλα παραδείγματα: χωρική εγγύτητα, LoS (Line-of-Sight)



Τί είναι Μηχανισμός Παιχνιδιού;

• Σχέση μεταξύ των δράσεων, αλληλεπιδράσεων και κατάστασης
• Συχνά αυτή η σχέση αποκαλείται «κανόνας» (rule)
• Το gameplay είναι η εκδήλωση αυτών των κανόνων

Παράδειγμα: Μονομαχία ιππέων
• Ρήματα: καλπάζω, προχωρώ αριστερά-δεξιά
• Αλληλεπίδραση: Σύγκρουση με αντίπαλο
• Κανόνας: Αν ο αντίπαλος χτυπηθεί τότε πεθαίνει



Κανόνες: Super Mario Bros.

• Εχθροί
• Goombas die when stomped 
• Turtles become shells when stomped/bumped 
• Spinys damage Mario when stomped 
• Piranha Plants aim fireballs at Mario

• Περιβάλλον
• Question block yields coins, a power-up, or star 
• Mushroom makes Mario small 
• Fire flower makes Mario big and fiery



AI

Περιγράφει πως ο κόσμος αντιδρά γενικά στις ενέργειες του παίκτη.

1. Όταν ο παίκτης δεν κάνει τίποτα τότε τί;
2. Πώς αντιδρούν οι NPCs στον παίκτη;
3. Μπορούν οι NPCs να σχεδιάσουν διαδρομές;
4. Πώς αντιλαμβάνονται τον παίκτη (π.χ., όραση, ακοή)
5. Ένας αντίπαλος υποχωρεί όταν η ζωή του είναι χαμηλά;
6. Πώς συνεργάζονται οι μονάδες σε ένα παιχνίδι στρατηγικής;



Στοιχεία Παιχνιδιού

• Χαρακτήρες: περιέχει όλους τους NPCs

• Αντικείμενα: είναι αυτά που ο χαρακτήρας μπορεί να πάρει ή να 
χρησιμοποιήσει (π.χ., όπλα, ελιξήρια)

• Μηχανισμοί: Αυτά είναι στοιχεία που ο χρήστης δεν μπορεί να 
πάρει αλλά μπορεί να αλληλεπιδράσει μαζί τους (π.χ., πόρτες). 

Δεν χρειάζεται να έχετε αναλυτικά στατιστικά για καθένα από αυτά 
τα στοιχεία (συνήθως καθορίζονται στη φάση ανάπτυξης)



Εξέλιξη Παιχνιδιού

Ο σχεδιαστής σπάει το παιχνίδι στα επιμέρους γεγονότα που ο 
παίκτης βιώνει και πως αυτά εξελίσσονται όσο προχωρά το 
παιχνίδι.
• Σε πολλούς τύπους παιχνιδιών αυτό γίνεται ανά επίπεδο (π.χ., 

RPG, RTS, FPS)
• Για κάθε επίπεδο πρέπει να καταγραφεί τι θα αντιμετωπίσει ο παίκτης, 

πως προχωρά η ιστορία και η αισθητική του (γραφικά – ήχος).
• Δυσκολία επιπέδου και η εμπειρία που θα έχει ο παίκτης σε αυτό το 

επίπεδο.



Dragon Age (Διαφορετικοί Τύποι Λειτουργίας –
Modes)

Λειτουργία Εξερεύνησης/Μάχης Λειτουργία Διαχείρισης Αντικειμένων



The Legend of Zelda: Adventure of Link

Λειτουργία Δράσης Λειτουργία Εξερεύνησης



Διεπαφή Χρήστη

• Η διεπαφή καθορίζει 
• Πώς κάνει τα πράγματα ο παίκτης (από παίκτη σε υπολογιστή) 
• Πώς ο παίκτης λαμβάνει σχόλια (από υπολογιστή σε παίκτη) 

• Είναι κάτι περισσότερο από μηχανή + μηχανισμοί
• Περιγράψτε τι μπορεί να κάνει ο παίκτης
• Μην διευκρινίσετε πώς γίνεται

• Οι κακές διεπαφές μπορούν να καταστρέψουν ένα κατά τα άλλα 
καλό παιχνίδι



Baldur’s Gate 3: Διεπαφή Χρήστη



Σχεδιασμός Οπτικής Ανατροφοδότησης

• Σχεδιασμός για δραστηριότητα επί της οθόνης 
• Οι λεπτομέρειες επεξεργάζονται καλύτερα στο κέντρο
• Η περιφερειακή όραση ανιχνεύει κυρίως την κίνηση
• Οπτική επισήμανση γύρω από ειδικά αντικείμενα

• Σχεδιασμός για δραστηριότητα εκτός οθόνης
• Κρατήστε τα στοιχεία HUD μακριά από το κέντρο
• Αναβοσβήνει η οθόνη για γρήγορα συμβάντα (π.χ., χτυπήματα)
• Χαμηλώνει η φωτεινότητα για σημαντικά γεγονότα (π.χ., χαμηλή υγεία)



Witcher 3: Διεπαφή Χρήστη



Άλλες Μορφές Ανατροφοδότησης

• Ήχος 
• Ο παίκτης μπορεί να καθορίσει τον τύπο και την απόσταση του γεγονότος
• Σε ορισμένες ρυθμίσεις, μπορεί να καθορίσει την κατεύθυνση 
• Καλύτερα για τη μετάδοση της δράσης "εκτός οθόνης" 

• Απτικό (π.χ. Rumble Shock)
• Καλό μόνο για εγγύτητα (κοντά έναντι μακριά) 
• Είτε ενεργοποιημένο είτε απενεργοποιημένο (καμία πληροφορία τύπου)
• Περιορίζεται σε σημαντικά γεγονότα (π.χ., χτυπήματα)



Περιεχόμενο και Προκλήσεις

• Το gameplay καθορίζει το πραγματικό παιχνίδι 
• Στόχοι και συνθήκες νίκης
• Αποστολές
• Διαδραστικές επιλογές ιστορίας 

• Το Non-gameplay περιεχόμενο επηρεάζει την εμπειρία του παίκτη
• Γραφικά και cut-scenes
• Ηχητικά εφέ και μουσική υπόκρουση
• Μη διαδραστική ιστορία



Μηχανισμοί έναντι Περιεχομένου

• Το περιεχόμενο είναι η διάταξη ενός συγκεκριμένου επιπέδου
• Εκεί που βρίσκεται η έξοδος
• Ο αριθμός και τα είδη των εχθρών 

• Οι μηχανισμοί περιγράφουν τι κάνουν αυτά 
• Τι συμβαίνει όταν ο παίκτης φτάνει στην έξοδο
• Πώς κινούνται οι εχθροί και εμποδίζουν τον παίκτη

• Οι μηχανισμοί είναι η παλέτα του περιεχομένου



Super Mario Maker Παλέτα



Πόροι και Gameplay

• Οι πόροι είναι ζωτικής σημασίας για τους μηχανισμούς «μάχης»
• Οι οντότητες έχουν τιμές πόρων (π.χ. υγεία, πυρομαχικά) 
• Πόροι ξοδεύονται για να επηρεαστούν άλλοι πόροι (π.χ. επίθεση)
• Μπορεί να αλλάξει τους πόρους αυτής της οντότητας (π.χ. ζημιά) 

• Τρεις βασικές κατηγορίες μάχης πόρων 
• Tug-Of-War: οι οντότητες παίρνουν η μία από την άλλη (Dota 2 League of 

Legends – ο πόρος είναι ο χάρτης)
• Dot Eating: οι οντότητες αγωνίζονται για να συγκεντρώσουν 

περιορισμένους πόρους (Dune – ο πόρος είναι το spice)
• Flower-Picking: αγώνας για τη συγκέντρωση απεριόριστων πόρων 

(Minecraft – creative mode, άπειρα blocks αντικειμένων)



Οι Πόροι στην 
Οικονομία του 
Παιχνιδιού

• Πηγές: Πώς μπορεί να αυξηθεί ένας πόρος 
• Παραδείγματα: κλιπ πυρομαχικών, 

πακέτα υγείας 

• Διαρροές: Πώς μπορεί να μειωθεί ένας 
πόρος
• Παραδείγματα: πυροβολισμός, ζημιά 

παίκτη 

• Μετατροπείς: Αλλάζει έναν πόρο σε έναν 
άλλο
• Παράδειγμα: πωλητές

• Έμποροι: Ανταλλαγή πόρων μεταξύ 
οντοτήτων
• Κυρίως σε παιχνίδια πολλαπλών 

παικτών



Οικονομικές Προκλήσεις

• Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε πόρους για 
• Έλεγχο της προόδου του παίκτη (εμπόδια ή προώθηση)
• Τροποποίηση των ικανοτήτων του παίκτη (περιορισμός ή βελτίωση)
• Δημιουργία μεγάλου χώρου ενδεχομένων (για την μη-επαναληψιμότητα) 
• Δημιουργία στρατηγικού gameplay

• Δεν χρειάζονται πολλοί πόροι
• Δεν είναι κάθε παιχνίδι στρατηγικής
• Σχεδόν όλα τα παιχνίδια έχουν κάποια οικονομία



Η Χρήση των Πόρων ως Δίλημμα

• Οι παίκτες εκτελούν ανάλυση κόστους-οφέλους
• Κόστος: η αλλαγή πόρων δεν είναι επωφελής για τον παίκτη
• Όφελος: αλλαγή πόρων επωφελής για τον παίκτη

• Παράδειγμα: Survival Horror
• Χρησιμοποιήστε πυρομαχικά για να πυροβολήσετε ζόμπι (Κόστος: 

πυρομαχικά)
• Χρησιμοποιήστε μαχαίρι για να μαχαιρώσετε ζόμπι (Κόστος: υγεία)
• Επωφελείστε το ίδιο σε κάθε περίπτωση

• Οι παίκτες ενεργούν με το λιγότερο κόστος προς όφελος (όταν 
είναι ορθολογικοί ☺)



Πόροι και Νομισματοποίηση

• Οι περισσότεροι πόροι συγκεντρώνονται μέσα στο παιχνίδι
• Ορισμένα παιχνίδια επιτρέπουν εξωτερικές πηγές

• Λάβετε πόρους από έναν φίλο στο Facebook
• Πληρώστε για πόρους με πιστωτική κάρτα

• Γνωστό ως νομισματοποίηση πόρων

• Δωρεάν παιχνίδι, πληρωμή για αντικείμενα
• Ένα σύγχρονο επιχειρηματικό μοντέλο για online παιχνίδια
• Αλλά μεγάλη δυσφορία (loot boxes)



Αναδυόμενη Συμπεριφορά

• Συζευγμένες αλληλεπιδράσεις
• Δύο μηχανισμοί που μπορούν να συμβούν ταυτόχρονα 
• Ρήματα: άλμα ΚΑΙ τρέξιμο σε εξέδρα
• Πόροι: πολεμιστής ΚΑΙ τοξότης σε ένα RTS 

• Αλληλεπιδράσεις που εξαρτώνται από το περιβάλλον
• Συνδυασμός μηχανισμών για ανάδυση νέας συμπεριφοράς
• Ρήματα: άλμα και τρέξιμο είναι μία νέα μορφή κίνησης
• Πόροι: πολεμιστές σχηματίζουν τοίχο για να καλύπτουν τους τοξότες

Η πολυπλοκότητα του 
παιχνιδιού αυξάνει 

μη-γραμμικά



Παράδειγμα
Συνεχής πυροβολισμοί υπό 
κίνηση
• Οι σφαίρες ταξιδεύουν σε 

ευθεία γραμμή
• Η κίνηση αλλάζει την 

προέλευση της σφαίρας
• Το περπάτημα στο πλάι 

κάνει σπρέι

Επιπλέον στοιχεία:
• Οι σφαίρες πιο αργές από 

την πραγματικότητα
• Ο χαρακτήρας πιο 

γρήγορος από την 
πραγματικότητα

• Δημιουργεί ενδιαφέροντα 
εφέ

Modern Warfare 3



Παράδειγμα



Άλλο Παράδειγμα από Άλλο Μάθημα



Αβεβαιότητα & Ρίσκο

Δύο βασικά μέσα ρίσκου σε ένα παιχνίδι 
• Τυχαιότητα
• Ατελής πληροφορία

Τυχαιότητα με Επιλογή
• Η μάχη σε RPG δίνεται από τη τη ρίψη του ζαριού και επηρεάζεται 

από:
• Πανοπλία που φοράει ο αμυντικός
• Όπλα που χρησιμοποιεί ο επιτιθέμενος 
• Χρήση ελιγμών μάχης



XCOM 2



Ατελής Πληροφρόρηση

• Ο παίκτης μπορεί να μην έχει πληροφορία για το παιχνίδι
• Μπορεί να μην γνωρίζει την πλήρη κατάσταση του παιχνιδιού
• Μπορεί να μην γνωρίζει όλους τους κανόνες

• Μπορεί όμως να κάνει μία εκτίμηση
• Οι κανόνες εξαλείφουν ορισμένες δυνατότητες
• Πρότυπο ψυχολογίας αντιπάλου
• Αλλά λιγότερο ακριβής από την πιθανότητα



Παράδειγμα: Fog of War



Σχεδίαση Επιπέδων
“My policy always rises from the instinctive part of human beings. For example, did the inventor create the telescope because he wanted to make something that 

would enable people to see far and beyond? No, I think it was more simple. The inventor must have just had a strong desire to see far away. I start with the 
hypothesis that people make products because their desire and instincts make them want them. Human desires and instincts lie at the core of game design. 

There are now new devices coming out, but whatever new form of technology appears, we will always design by what humans instinctively desire.” 
— Tetsuya Mizuguchi



Σχεδίαση Επιπέδων

• Αυτή είναι η διαδικασία κατά την οποία όλες οι συνιστώσες του 
παιχνιδιού συναντιόνται

• Εδώ είναι που εμφανίζονται τυχόν προβλήματα

• Τα arcade συχνά είχαν μόνο ένα επίπεδο (space invaders) αλλά όχι 
πάντα (pacman)

• Σε ένα ποδοσφαιράκι τα επίπεδα αντιστοιχούν σε διαφορετικά γήπεδα
• Σε ένα αγωνιστικό παιχνίδι το επίπεδο αντιστοιχεί σε μία πίστα
• Κυρίως μας αφορούν επίπεδα που είναι προκατασκευασμένα (όχι 

procedurally generated) και έχουν αντίκτυπο στον τρόπο παιχνιδιού.



Διαχωρισμός και Σειρά Επιπέδων

Καθορίζονται από:
• Τεχνικούς  περιορισμούς (η μνήμη είναι πεπερασμένη)
• Αντιστοιχούν σε διαφορετικές περιοχές, περιβάλλοντα, κόσμους, 

…

Η σειρά των επιπέδων καθορίζεται από:
• Την ιστορία
• Τον τύπο τους (επίπεδα γρίφων, δράσης, …)



Τα Συστατικά ενός Επιπέδου

• Δράση (πόση, που, πότε, …)
• Εξερεύνηση
• Επίλυση γρίφων (πλάκες, διακόπτες, …)
• Διήγηση ιστορίας
• Αισθητική (προς το τέλος περισσότερο)

Πρέπει να βρεθεί μία ισορροπία ώστε το επίπεδο να φαίνεται καλό, να 
παίζει καλά, να αποδίδεται γρήγορα και να ταιριάζει στις ανάγκες της 
ιστορίας του παιχνιδιού. Οι σχεδιαστές επιπέδου ξοδεύουν πολύ χρόνο 
μαθαίνοντας τα «κόλπα» της μηχανής ώστε να μπορούν να χρησιμοποιούν 
λιγότερα πολύγωνα ενώ το επίπεδο φαίνεται ακόμα καλό.



Στοιχεία Καλών 
Επιπέδων

• Οι παίκτες δεν πρέπει ποτέ να 
κολλάνε σε ένα επίπεδο

• Ξεκάθαροι υποστόχοι. 
• Ορόσημα.
• Κρίσιμη διαδρομή
• Περιορισμένη οπισθοδρόμηση
• Επιτυχία με την πρώτη
• Σαφή σήμανση των περιοχών στις 

οποίες μπορεί να πάει ο παίκτης
• Επιλογές



Διαδικασία 
Δημιουργίας 
Επιπέδου

1. Πριν ξεκινήσετε: Σχεδόν έτοιμοι 
μηχανισμοί

2. Περίγραμμα
3. Ανάπτυξη βασικής αρχιτεκτονικής 

επιπέδου
4. Βελτίωση αρχιτεκτονικής μέχρι να 

έχει πλάκα
5. Βασικό gameplay
6. Βελτίωση gameplay μέχρι να έχει 

πλάκα
7. Βελτίωση αισθητικών στοιχείων
8. Έλεγχος παιχνιδιού (playtesting)



Εξισορρόπηση 
Παιχνιδιού



Τύποι Εξισορρόπησης Παιχνιδιού

Παίκτης-έναντι-Παίκτη (Player vs Player – PvP)
• Δικαιοσύνη: ίσοι παίκτες έχουν ίσες πιθανότητες να κερδίσουν
• Βηματισμός: οι παίκτες έχουν «λογικές» πιθανότητες να καλύψουν τη 

διαφορά
• Πολιτική: η ικανότητα πρέπει να είναι πιο σημαντική από τις συμμαχίες

Παίκτης-έναντι-Περιβάλλοντος (Player vs Environment – PvE)
• Κατάλληλα προκλητικό: ούτε πολύ δύσκολο ούτε πολύ εύκολο
• Ισορροπημένοι πόροι: οι ενέργειες δεν είναι πολύ «ακριβές»
• Χωρίς κυρίαρχη στρατηγική: απαιτεί πολλαπλά στυλ παιχνιδιού



PvE

• Κατάλληλα προκλητικό
• Σταδιακή αύξηση της δυσκολίας
• Η ύπαρξη εύκολης λειτουργίας καλή για παιχνίδια που βασίζονται σε 

ιστορία
• Το πιο  δύσκολο δεν πρέπει να είναι βαρετό

• Ισορροπημένοι Πόροι
• Πως ο πόρος αυξάνει (πακέτα ζωής)
• Πώς ο πόρος μειώνεται (ζημιά παίκτη)
• Εξισορρόπηση της οικονομίας

• Μαζί καθορίζουν την «αξία» του πόρου
• Η «αξία» του πρέπει να καθορίζει την ισχύ του πόρου



Υποτιμολόγηση Πόρων

• Φτηνές και ισχυρές ενέργειες 
• Οι παίκτες τις προτιμούν 
• Περιορίζει την ποικιλία του παιχνιδιού 

• Dragon Age cold spells
• Ο εχθρός γινόταν κομμάτια σε κρίσιμη ζημιά
• Οι Rogues κάνουν αυτόματα κρίσιμη ζημιά



Υπερτιμολόγηση Πόρων

• Ακριβές και αδύναμες δράσεις 
• Η χρήση τους “τιμωρείται”
• Χάσιμο του χρόνου των σχεδιαστών

• Shredder ammo στο Mass Effect 2
• Υπήρχαν καλύτεροι τύποι πυρομαχικών καλύτερης αποτελεσματικότητας 

και ίδιας διαθεσιμότητας



Κακή Σχεδίαση και Λύσεις

• Οι δράσεις συνδυάζονται για να κάνουν τους πόρους δωρεάν
• Ξοδέψτε έναν πόρο για να αποκτήσετε έναν άλλο
• Χρησιμοποιήστε το νέο πόρο για να επαναφέρετε τον παλιό

• Παράδειγμα: Dragon Age
• Πόροι: Υγεία, Μάννα
• Μικρή απώλεια υγείας → ανάκτηση πολύ μάννα 
• Μικρή απώλεια μάνα → θεραπεία μεγάλης ζημιάς
• Λύση: Μεγάλος χρόνος επαναχρησιμοποίησης (cool-down time)



PvP: Δικαιοσύνη

• Συμμετρική: έχουν την ίδια θέση έναρξης και ίδιους κανόνες
• Ο ευκολότερος τρόπος για να επιτευχθεί δικαιοσύνη 
• Παραδείγματα: Σκάκι, Monopoly, Warcraft II

• Ασύμμετρη: ξεκινήστε και παίξτε με διαφορετικούς κανόνες
• Πιο δύσκολη η επίτευξη δικαιοσύνης, αλλά πιο ενδιαφέρον
• Παραδείγματα: Starcratf, Age of Empires ΙΙ – Ατζέκοι

• Απαιτεί εκτεταμένη δοκιμή από χρήστες



PvP: Βηματισμός

• Ο βηματισμός είναι συνάρτηση της ανατροφοδότησης 
• Θετική ανατροφοδότηση: επιβραβεύει τις επιτυχίες των παικτών 
• Αρνητική ανατροφοδότηση: τιμωρεί τις επιτυχίες των παικτών 

• Η θετική ανατροφοδότηση οδηγεί σε φαινόμενο χιονοστοιβάδας
• Μόλις ο παίκτης προηγηθεί, είναι δύσκολο να τον προλάβεις
• Ο αντίπαλος θα παραιτηθεί νωρίς (επαναπροσδιορισμός της ήττας, της νίκης)

• Η αρνητική ανατροφοδότηση μπορεί να οδηγήσει σε αδιέξοδο
• Το παιχνίδι συνεχίζεται για πάντα χωρίς νικητή
• Ακόμη χειρότερα, ο νικητής μπορεί να μη νιώθει ως τέτοιος



Mario Kart – Blue Shells & Missiles



Εισαγωγή σε 
Συστήματα 
Παιχνιδιών

Gameplay Systems – Πιο κοντά στη 
μηχανή.



Ανατομία ενός Εικονικού 
Κόσμου

• Στοιχεία:
• Δυναμικά (πιο ακριβά)
• Στατικά (φθηνά)



Τμήματα Εικονικού 
Κόσμου

Τα επίπεδα που λέγαμε…

• Αρχικά ο μοναδικός τους σκοπός ήταν για 
μεγαλύτερη ποικιλία στον τρόπο παιχνιδιού 
δεδομένων των περιορισμών μνήμης

• Γραμμική δομή αλλά και άλλων τύπου δομές 
(π.χ., αστέρα, όπου υπάρχει ένα κεντρικό 
μέρος από το οποίο μπορείτε να 
προσπελάσετε τα υπόλοιπα – αυθαίρετο 
γράφημα, κ.α.)

• Άλλοι χρησιμοποιούν ανοικτούς κόσμους και 
χρησιμοποιούν LOD τεχνικές για να 
μειώσουν τις απαιτήσεις σε μνήμη και 
υπολογισμό



Ροή Παιχνιδιού
Η ροή ενός παιχνιδιού ορίζει μια ακολουθία, δέντρο ή γράφημα των στόχων του παίκτη. 
Οι στόχοι ονομάζονται μερικές φορές καθήκοντα, στάδια, επίπεδα ή κύματα (εάν το 
παιχνίδι έχει στόχο κυρίως να νικήσει ορδές από εχθρούς). Η ροή υψηλού επιπέδου 
παρέχει επίσης τον ορισμό της επιτυχίας για κάθε στόχο (π.χ. καθαρίστε όλους τους 
εχθρούς και πάρτε το κλειδί) και την ποινή σε περίπτωση αποτυχίας.



Μέθοδος
Basics…



Πολλά Στοιχεία Πολύ Νωρίς

• Χρησιμοποιήστε το μικρό έγγραφο εστίασης για την δημιουργία ενός 
πρωτότυπου – κάντε το απλά…
• Υποθέσεις για τον τρόπο παιχνιδιού αποδεικνύονται εσφαλμένες στην 

υλοποίηση και δεν είναι εύκολο να επαναφέρετε το παιχνίδι. 

• Κατασκευή παιχνιδιού
1. Επιλογή μηχανής
2. Διαχωρίστε το σχέδιο σε θεμελιώδεις εργασίες και ολοκληρώστε τις μία-μία 

(μηχανισμοί παιχνιδιού).
3. Φτιάξτε μία περιοχή του κόσμου που είναι πλήρης.
4. Μην φοβάστε να πετάξετε ή να αλλάξετε κάτι που δεν δουλεύει καλά στο 

παιχνίδι σας. 



Ορόσημα 



Ένα Μοντέλο Παίκτη-Παιχνιδιού



Πρωτότυπο
Video game prototyping…



Τι είναι το Πρωτότυπο;

• Ένα ημιτελές μοντέλο του παιχνιδιού σας
• Υλοποιεί ένα μικρό υποσύνολο των τελικών χαρακτηριστικών 
• Τα χαρακτηριστικά που επιλέγονται είναι τα πιο σημαντικά τώρα

• Το πρωτότυπο σάς βοηθά να οπτικοποιήσετε το gameplay
• Ένας τρόπος για να δοκιμάσετε έναν νέο μηχανισμό 
• Σας επιτρέπει να συντονίσετε τις παραμέτρους των μηχανισμών
• Μπορεί επίσης να δοκιμαστούν διαφορετικές διεπαφές χρήστη



Τί κάνει ένα Πρωτότυπο

• Ένα πρωτότυπο σάς βοηθά να οπτικοποιήσετε υποσυστήματα
• Προσαρμοσμένοι αλγόριθμοι φωτισμού
• Προσαρμοσμένη μηχανή φυσικής
• Επίπεδο επικοινωνίας δικτύου 

• Ταιριάζει φυσικά με το SCRUM sprint
• Προσδιορίστε τον βασικό μηχανικό/υποσύστημα προς δοκιμή
• Ανάπτυξη υποσυστήματος ξεχωριστά στο sprint
• Εάν είναι επιτυχές, ενσωματώστε τον στον κύριο κώδικα



Τύποι 
Πρωτοτύπων

Για πέταμα…
• Το πρωτότυπο θα απορριφθεί μετά τη 

χρήση
• Συχνά δημιουργείται με ενδιάμεσο 

λογισμικό/εργαλείο πρωτοτύπων ή και 
στο χαρτί

• Χρήσιμο για το gameplay

Εξελικτική Πρωτοτυποποίηση
• Στιβαρό πρωτότυπο που ενισχύεται με την 

πάροδο του χρόνου
• Ο κώδικας τελικά ενσωματώνεται στο 

τελικό προϊόν



Greybox Prototyping

• Αρχική δοκιμή (primitive 
testing). 

• Χρησιμοποιείται για τη δοκιμή 
της μηχανικής και της φυσικής 
παιχνιδιών χωρίς στοιχεία 
παιχνιδιού (textures, sprites, 
…) 

• Συχνά απλώς αποτελείται από 
τρισδιάστατα σχήματα που 
έχουν όλες σχεδόν τις 
επιθυμητές λειτουργίες.



Ένα Παράδειγμα 
από άλλο Μάθημα

• Wolf-sheep predation

• Το πρωτότυπο σε NETLOGO (αριστερά)

• Η προσομοίωση σε Unity (δεξιά)
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