
  

Διπλωματική Εργασία  

     Προγραμματισμός Παιχνιδιών Σοβαρού Σκοπού
           ΕΛΕΥΘΕΡΙΑΔΗΣ ΣΑΒΒΑΣ (mai19015)

Σχεδιασμός και ανάπτυξη παιχνιδιού σοβαρού σκοπού με 
C++ και OpenGL για εκμάθηση της γλώσσας 

προγραμματισμού C++



  

Παιχνίδια Σοβαρού Σκοπού (1 / 2)

● Αφορούν παιχνίδια Η/Υ, τα οποία σχεδιάστηκαν για 
άλλο σκοπό, εκτός από αυτόν της διασκέδασης.

● Διαθέτουν όλα τα τυπικά χαρακτηριστικά των  
παιχνιδιών όπως σενάριο, γραφικά, gameplay, 
προκλήσεις, διασκέδαση.



  

Παιχνίδια Σοβαρού Σκοπού (2 / 2)

● Ο κύριος σκοπός των παιχνιδιών αυτών είναι η 
εκπαίδευση χρηστών σε κάποιον τομέα.

● Μερικοί από τους τομείς στους οποίους έχουν 
χρησιμοποιηθεί είναι:

Υγεία Στρατός Προγρ/σμός



  

Ιστορική Αναδρομή (1 / 2)
● Την πρώτη αναφορά στα παιχνίδια με σοβαρό σκοπό, 

την συναντάμε στο βιβλίο Serious Games (1970) του 
ερευνητή Clark Abt.

● Στο βιβλίο The New Alexandria Simulation (Jansiewicz, 
1973) παρουσιάζεται μια πρώιμη προσπάθεια 
σχεδίασης ενός serious game.



  

Ιστορική Αναδρομή (2 / 2)
● Ένα από τα πρώτα serious games είναι το The Oregon 

Trail (1971), στο χώρο της εκπαίδευσης.
● Το παιχνίδι The Bradley Trainer (1981) αποτελεί ένα 

serious game στο χώρο της άμυνας.
● Στο Captain Novolin (1992) έχουμε μια από τις πρώτες 

προσπάθειες στο χώρο της υγείας.



  

Σχετικά Παιχνίδια (1 / 1)
● Υπάρχουν σήμερα αρκετά παιχνίδια σοβαρού σκοπού τα 

οποία εκπαιδεύουν σε γλώσσες προγραμματισμού.
● Τα περισσότερα παιχνίδια παρέχουν είτε συντάκτη κώδικα 

είτε μηχανισμούς drag’n’drop για σύνθεση κώδικα.
● Κάποια σχετικά παιχνίδια σοβαρού σκοπού:

SQL Island Light bot Hakitzu – Code 
of the Warrior



  

Σχεδιασμός του Παιχνιδιού (1 / 3)
● Το παιχνίδι που αναπτύχθηκε ονομάστηκε Office 

Madness και είναι ένας προσομοιωτής εργασίας & 
προγραμματισμού.

● Η αρχική ιδέα ήρθε από δυο (2) πετυχημένα παιχνίδια 
του εμπορίου.

Papers, Please Not Tonight



  

Σχεδιασμός του Παιχνιδιού (2 / 3)
● Το παιχνίδι σχεδιάστηκε, ακολουθώντας το πλαίσιο 

σχεδίασης EFM (Effective learning environment, Flow 
experience and Motivation).

● Στο πλαίσιο αυτό, δίνεται 
έμφαση σε χαρακτηριστικά όπως 
το κίνητρο, οι στόχοι & η 
πρόκληση, κάτι που ήταν το 
ζητούμενο σε ένα παιχνίδι που 
βασίζεται στον ρεαλισμό & 
υπευθυνότητα.



  

Σχεδιασμός του Παιχνιδιού (3 / 3)
● Πριν τον σχεδιασμό του παιχνιδιού, έγινε αξιολόγηση των 

παρακάτω παιχνιδιών στο πλαίσιο σχεδίασης EFM…

CodeCombat Colobot

● ...με σκοπό την ανάδειξη των δυνατών & αδύναμων 
στοιχείων των παιχνιδιών αυτών.



  

Υλοποίηση του Παιχνιδιού (1 / 3)

GLEW
Η σύνδεση OpenGL
με την εφαρμογή

FreeType
Το API διαχείρισης
γραμματοσειρών

OpenAL Soft
Το API ήχου της εφαρμογής

PugiXML
Το API διαχείρισης
των αρχείων XML

MinGW-w64
Ο compiler C++
της εφαρμογής

Ο compiler C++ του κώδικα χρήστη

Win32 API
Το εσωτερικό API
των Windows

OpenGL
Το API γραφικών
της εφαρμογής

Η εφαρμογή επεξεργασίας γραφικών

Notepad++
Ο συντάκτης κώδικα
C++ της εφαρμογής



  

Υλοποίηση του Παιχνιδιού (2 / 3)

● Η εφαρμογή υλοποιείται σε δεκατρείς (13) κλάσεις, 
συγκεκριμένα: title, application, applicationform, date, digitalclock, game, 
keyboard, monitor, nametag, office, rules, sheetprint & task

● Το σύνολο των γραμμών κώδικα της εφαρμογής, χωρίς τα 
API, ανέρχεται σε 3912 γραμμές.

● Το διαδικαστικό API της προσαρμοσμένης μηχανής 
παιχνιδιών, υλοποιείται σε 16 αρχεία (.cpp), συγκεκριμένα: 
2d.cpp, anim.cpp, audio.cpp, core.cpp, cursor.cpp, display.cpp, file.cpp, font.cpp, 
input.cpp, math.cpp, opengl.cpp, shader.cpp, string.cpp, texture.cpp, time.cpp, 
window.cpp

● Το σύνολo των γραμμών κώδικα της προσαρμοσμένης 
μηχανής παιχνιδιών, ανέρχεται σε 10468 γραμμές.



  

Υλοποίηση του Παιχνιδιού (3 / 3)



  

Παρουσίαση του Παιχνιδιού (1 / 6)
● Το παιχνίδι παρουσιάζεται σε τέσσερις (4) διακριτές 

λειτουργίες:  Τίτλος, Φόρμα αίτησης, Κανόνες / Οδηγίες και Γραφείο.

● Στον Τίτλο, παρουσιάζεται μια εισαγωγή στο σενάριο του 
παιχνιδιού, ενώ παρέχεται και η επιλογή γλώσσας.



  

Παρουσίαση του Παιχνιδιού (2 / 6)
● Η Φόρμα αίτησης παρουσιάζεται μετά από την εισαγωγή. 

Ο χρήστης δίνει τα στοιχεία του, ενώ επιλέγει και την 
επιθυμητή θέση εργασίας.

● Εάν υπάρχει αποθηκευμένη 
πρόοδος του χρήστη (save), τότε 
θα παρουσιαστεί μια επιπλέον 
λειτουργία, αυτή της φόρτωσης 
παιχνιδιού.



  

Παρουσίαση του Παιχνιδιού (3 / 6)
● Οι Κανόνες και Οδηγίες ενημερώνουν τον υποψήφιο 

εργαζόμενο για τις εργασίες που θα πρέπει να κάνει.

● Ο χρήστης ενημερώνεται επίσης για τον χειρισμό του 
παιχνιδιού, στην επόμενη σελίδα.



  

Παρουσίαση του Παιχνιδιού (4 / 6)
● Στο Γραφείο, το παιχνίδι ενημερώνει, αρχικά, τον χρήστη 

για όλες τις λειτουργίες μέσω ενσωματωμένου tutorial.



  

Παρουσίαση του Παιχνιδιού (5 / 6)

● Η υποβολή κώδικα χρήστη οδηγεί στην αξιολόγηση του, με 
εμφάνιση κατάλληλου feedback.

● Η διόρθωση των προγραμματιστικών αναθέσεων είναι η 
κύρια αρμοδιότητα των υποψήφιων. Το παιχνίδι παρέχει 
ολοκληρωμένο συντάκτη κώδικα.



  

Παρουσίαση του Παιχνιδιού (6 / 6)
● Οι εκπαιδευόμενοι έχουν την δυνατότητα να μάθουν για τις 

έννοιες & δομές της γλώσσας C++, διαβάζοντας τους 
προγραμματιστικούς οδηγούς, σε μορφή εικονικών PDF.

● Κάθε αρχείο PDF, περιέχει κατάλληλο εκπαιδευτικό υλικό 
ώστε να επιλυθούν οι εργασιακές αναθέσεις.



  

Πιλοτική Αξιολόγηση (1 / 3)

● Στο παιχνίδι πραγματοποιήθηκε 
πιλοτική αξιολόγηση με το πλαίσιο 
αξιολόγησης MEEGA.

● Η πιλοτική αξιολόγηση περιελάμβανε 
25 ερωτήσεις, με τις οποίες εκτιμάται 
το αποτέλεσμα του παιχνιδιού όσον 
αφορά στο κίνητρο, την εμπειρία και 
τη μάθηση του χρήστη.

● Στην πιλοτική αξιολόγηση υπήρχε 
συμμετοχή από 11 χρήστες, σε ένα 
χρονικό διάστημα 10 ημερών.



  

Πιλοτική Αξιολόγηση (2 / 3)



  

Πιλοτική Αξιολόγηση (3 / 3)
● Η πιλοτική αξιολόγηση έδειξε ότι το παιχνίδι τα πήγε καλά στις 

περισσότερες διαστάσεις, έχοντας έναν μέσο όρο απαντήσεων κοντά 
στο 4 (συμφωνώ) σε 5-βάθμια κλίμακα Likert.

● Υψηλή επίδοση παρουσίασαν οι διαστάσεις Προσοχή, Σχετικότητα, 
Αυτοπεποίθηση και Ψηφιακό Παιχνίδι.

● Ωστόσο, στην Εμβύθιση δεν υπήρχε καλή απόδοση, με τον μέσο όρο 
να είναι κοντά στο 2.5 (διαφωνώ / ουδέτερη άποψη).



  

Συμπεράσματα (1 / 2)
● Ένα από τα πρώτα συμπεράσματα είναι ότι η ανάπτυξη 

μιας εφαρμογής μόνο με χρήση API και όχι με χρήση 
μιας μηχανής παιχνιδιών, είναι χρονοβόρα γιατί 
απαιτεί το χτίσιμο παράλληλων API.

● Το δεύτερο συμπέρασμα αφορά την 
εκπαιδευτική διαδικασία. Δόθηκε 
έμφαση στον ρεαλισμό & στην  
υπευθυνότητα. Ωστόσο αυτό πρέπει 
να εφαρμόζεται με φιλικότερο τρόπο 
απέναντι στον χρήστη.



  

Συμπεράσματα (2 / 2)
● Ένα ακόμη συμπέρασμα είναι ότι ένα παιχνίδι που δεν 

διαθέτει τα τυπικά διασκεδαστικά χαρακτηριστικά για 
να μεταδώσει το εκπαιδευτικό περιεχόμενο, θα πρέπει να 
είναι τεχνικά άρτιο σε άλλα χαρακτηριστικά ώστε να μη 
κουράζει.

● Η αξιολόγηση έδειξε ότι η εφαρμογή τα 
πήγε καλά στους περισσότερους τομείς. 
Ωστόσο, το παιχνίδι δεν τα κατάφερε 
καλά στο να μεταδώσει το αίσθημα της 
πρόκλησης στους παίχτες, όπως και 
στην εμβύθιση.



  

Μελλοντική έρευνα (1 / 1)
● Με την ολοκλήρωση ανάπτυξης του παιχνιδιού, υπήρξαν 

αρκετές ιδέες για την βελτίωση του.
● Δυνατότητα μεταγλώττισης του κώδικα χρήστη, για 

πολλαπλά συστήματα.
● Προσθήκη και άλλων ρεαλιστικών διαδικασιών.
● Προσθήκη και άλλων γλωσσών προγραμματισμού.
● Δυνατότητα εξέλιξης και μετακίνησης στην εταιρεία.
● Διαδικτυακό παιχνίδι και αλληλεπίδραση με χρήστες.
● Ποικιλία σεναρίων, εκτός του προγραμματισμού.
● Πολλαπλά αρχεία εκπαιδευτικού περιεχομένου.
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