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Περίληψη 

 

Σκοπός της πτυχιακής εργασίας είναι να δηµιουργήσουµε ένα παιχνίδι στον υπολογιστή. 

Η δηµιουργία ενός ShootingGame δηλαδή ένα παιχνίδι στο οποίο θα πυροβολούµε εικονικά 

κάποια αντικείµενα. Στο παιχνίδι µας τα αντικείµενά µας θα είναι δυο ιπτάµενα πουλιά τα οποία 

όσο περνάει ο χρόνος µέσα στο παιχνίδι θα µας δυσκολεύουν όλο και περισσότερο µε τις 

κινήσεις τους. Αρχικά για την επίτευξη του θα χρειαστεί να χρησιµοποιήσουµε σε µεγάλο βαθµό 

τρία βασικά προγράµµατα το Krita, Audacity και το Visual Studio Code καθώς και δυο από τις 

ποιο σηµαντικές γλώσσες προγραµµατισµού την JavaScript (JS) και 

την HyperText Markup Language(HTML). Τέλος θα δούµε πως συνεργάζονται και λειτουργούν 

µαζί όλα αυτά έτσι ώστε να µπορούµε να παίξουµε  το παιχνίδι µας µε επιτυχία. 
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Κεφάλαιο 1 – Εισαγωγή 

1.1 Το παιχνίδι 

 

Όταν ο παίκτης θα πυροβολεί δυο ιπτάµενά πουλιά τότε θα εµφανίζεται ένας στόχος στο 

background µας. Πάνω δεξιά στην οθόνη δηλαδή στο background θα υπάρχει ένα χρονόµετρο 

που θα σταµατάει στο 1 λεπτό και το παιχνίδι θα τελειώνει. Πάνω αριστερά θα υπάρχει ένα 

πλαίσιο για το σκορ του παιχνιδιού όπου θα παίρνει +100 πόντους όταν πετύχει το ιπτάµενο 

πουλί ενώ κάθε φορά που αστοχεί χάνει -10 πόντους. Είτε ο παίκτης πετύχει το στόχο είτε 

αστοχήσει τα ιπτάµενα πουλιά αρχίζουν να κουνιούνται όλο και πιο γρήγορα ώστε το παιχνίδι 

να γίνετέ πιο δύσκολο. Γενικότερα η ιδέα του παιχνιδιού είναι πολύ απλή. Απλά σηµαδεύουµε 

το πουλί µε τον κέρσορα του ποντικιού που πετάει στην οθόνη και πατώντας αριστερό κλικ 

πυροβολώντας το. Τώρα κάθε φορά που πετυχαίνουµε το πουλί κερδίζουµε 100 πόντους και 

κάθε φορά που αστοχούµε παίρνουµε µείον 10 πόντους σαν ποινή και όλα αυτά 

διαδραµατίζονται µέχρι ο χρόνος να φτάσει στα 60 δευτερόλεπτα και τελειώσει το παιχνίδι. Με 

λίγα λόγια θα δηµιουργήσουµε ένα shootingGame σε JavaScript. Χρησιµοποιούµε JavaScript 

και την createj/slibrary κατά κύριο λόγο και θα προσπαθήσουµε το παιχνίδι που θα φτιάξουµε να 

µπορεί να τρέχει σε οποιονδήποτε προγράµµατα περιήγησης η αλλιώς Browsers.Το παιχνίδι 

ουσιαστικά θα περιέχει διάφορους ήχους, κινούµενες εικόνες η αλλιώς animations και ένα 

σύστηµα καταγραφής σκορ η αλλιώς scoringsystem.Για να το πετύχουµε αυτό θα χρειαστούµε 

ένα  Cascading Style Sheet αρχείο η αλλιώς ένα CSS όπως και θα το λέµε µε το όνοµα 

normalize,ένα HTML αρχείο µε το όνοµα MainBody, ένα JavaScript η αλλιώς JS αρχείο µε το 

όνοµα kodikas και τέλος θα χρειαστούµε ένα φάκελο µε το όνοµα assets όπου εκεί µέσα θα 

τοποθετήσουµε όλες τις εικόνες σε µορφή .png και όλους του ήχους που δηµιουργήσαµε σε 

µορφή MP3 και OGG χρησιµοποιώντας το Krita και το Audacity.Για τα  τέσσερα αυτά αρχεία 

λοιπόν θα δούµε πως συνεργάζονται  και λειτουργούν µαζί έτσι ώστε να µπορούµε να παίξουµε  

το παιχνίδι µας. 
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1.2 Περιγραφή και Οργάνωση 

 

Αρχικά στο κεφάλαιο 2 παρουσιάζουµε την αρχή του παιχνιδιού - Storyboard δηλαδή το 

πώς ξεκινήσαµε να το δηµιουργούµε καθώς και την λειτουργία του κυρίως µε εικόνες δηλαδή το 

πώς συµπεριφέρεται το παιχνίδι. 

Στη συνέχεια στο κεφάλαιο 3 περιγράφουµε τα απαραίτητα εργαλεία – προγράµµατα που 

θα χρειαστούµε για να υλοποιήσουµε το παιχνίδι µας τα οποία συµβάλουν σηµαντικά σε αυτό, 

καθώς και την γλώσσα , βιβλιοθήκες που θα χρησιµοποιήσουµε. 

Έπειτα στο κεφάλαιο 4 αναλύουµε τους δυο βασικούς πυλώνες του παιχνιδιού το 

Normalize.cssκαι τοMainBody.html τα οποία συνεργάζονται για την επιτυχηµένη λειτουργία του 

παιχνιδιού. 

Τέλος στο κεφάλαιο 5 διεισδύουµε περισσότερο στην καρδιά καθώς και στην επίσηµη 

αρχή του παιχνιδιού δηλαδή στο αρχείο Κώδικας.jsστο οποίο θα δηµιουργήσουµε από την αρχή 

όλο µας το παιχνίδι βήµα – βήµα. 
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Κεφάλαιο 2– Η αρχή και η λειτουργία του παιχνιδιού 

2.1 Η λειτουργία 

 

Η λειτουργία του παιχνιδιού είναι πάρα πολύ απλή. Αρχικά αυτό που κάνει το παιχνίδι είναι να 

μας “δυσκολεύει” όλο και περισσότερο δηλαδή να πηγαίνει όλο και ποιο γρήγορα τα δύο μας 

πουλιάμε αποτέλεσμα να μην πτωχαίνουμε πάντα κάποιο από τα πουλιά με συνέπεια να πηγαίνουν 

όλο και ποιο γρήγορα. Έπειτα μας “βοηθάει “ δείχνοντας μας “ το που πραγματοποιήθηκε η 

προηγούμενη μας βολή καθώς και το αν έχουμε πετύχει κάποιο πουλί από το τα δυο (Εικόνα 1 και 2). 

Τέλος με την λήξη ενός χρονομέτρου το παιχνίδι σταματάει αυτόματα δείχνοντας μας το τελικό 

αποτέλεσμα (Εικόνα 3). 

 

 

 

 
Εικόνα 1 
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Εικόνα 2 

 

 

 

 

 
Εικόνα 3 
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2.2 StoryBoard 

 

Το storyboards είναι ένα ισχυρό εργαλείο για χρήση στο σχεδιασµό παιχνιδιών. Όταν το 

storyboard το παιχνίδι σας, δηµιουργείτε ένα σύνολο εναλλάξιµων καρτών – εικόνων που θα 

κάνουν µια απλή αναπαράσταση των σκηνών σας µε λογική σειρά. Είναι ένας οπτικός τρόπος 

για να σχεδιάσουµε την ιστορία του παιχνιδιού µας µε µια σειρά από "εικόνες" ή άλλα οπτικά 

στοιχεία, για να ενσωµατώσουµε χαρακτήρες, σκηνές, αντικείµενα, τόνο, ενέργειες, λειτουργίες 

παιχνιδιού και άλλα µε συνέπεια να είναι ένα εξαιρετικό εργαλείο στη διαδικασία σχεδιασµού 

του παιχνιδιού σας. Σκοπός του StoryBoard είναι να δηµιουργήσουµε από την αρχή ένα παιχνίδι 

στον υπολογιστή κατηγορίας (shootingGame)  όπου ο παίκτης θα προσπαθεί να πυροβολήσει τα 

δυο ιπτάµενά πουλιά που θα υπάρχουν και θα πετάνε µέσα στον background µας. 

Με στόχο λοιπόν την αρχική µας ιδέα δηµιουργήσαµε το πρώτο µας ObjectDiagram µε 

σκοπό την καλύτερη κατανόηση του παιχνιδιού (Βλέπε ObjectDiagram 1). 
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ObjectDiagram1 

 

Με βάση πάντα λοιπόν την αρχική µας ιδέα ξεκινήσαµε κάνοντας πρώτα τον σχεδιασµό 

του πρώτου πουλιού µας (πουλί 1)   χωρίς να έχουµε καµία επίγνωση το πως θα εξελιχθεί το 

παιχνίδι στην πορεία. Η αρχική µας ιδέα ήταν απλά ένα πουλί να πετάει χωρίς να ανοιγοκλείνει 

τα φτερά του. Σκεφτείτε δηλαδή µια εικόνα να µένει σταθερή και απλά να κουνιέται πέρα δώθε 

στην οθόνη (Figure 1). 



 

 

Έπειτα περάσαµε αυτόµατα

όπου και δηµιουργήθηκε η ιδέα

να πετάνε και όχι απλά να είναι

µας. Έτσι καταφέραµε και σχεδιάσαµε

την βοήθεια του κώδικα ,όπου

την άλλη µε αποτέλεσµα να φαίνεται

 

Figure1 

αυτόµατα στον σχεδιασµό του δεύτερου πουλιού

η ιδέα  να κάνουµε και τα δυο πουλιά µας «κανονικά

να είναι δυο εικόνες που απλά θα κουνιούνται µέσα

και σχεδιάσαµε το Πουλί 2 σε πέντε διαφορετικές

όπου και θα δηµιουργήσουµε ,να τρέχουν αυτές

να φαίνεται ότι του πουλί 2 πετάει (Figure 3). 

Figure 1 
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πουλιού (πουλί 2 , Figure 2) 

κανονικά» πουλιά δηλαδή 

κουνιούνται µέσα στο BackGround 

διαφορετικές φάσης έτσι ώστε µε 

αυτές οι φάσης η µια µετά 

 



 

 

Στην συνέχεια έπρεπε

διαφορετικές φάσης – στάδια για

Έτσι και έγινε! (Figure 4). 

 

 

 

 

Figure3 

έπρεπε και το πουλί 1 µε την σειρά του να σχεδιαστεί

στάδια για να φαίνεται µέσω το κώδικα, όπως και προ

Figure4 
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να σχεδιαστεί σε πέντε 

και προ είπαµε ότι  πετάει. 
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Τέλος το τελευταίο αντικείµενο - τοπίο που θα χρειαστεί να σχεδιασθούµε είναι το 

background µας το οποίο προέκυψε από την αγάπη που της έχουµε όλοι, µα φυσικά µια 

θάλασσά και ένα νησί. Αποφασίσαµε λοιπόν να σχεδιάσουµε ένα νησί στο οποίο θα πετάνε τα 

πουλιά µας (Figure 5). 

 

 

 

 
Figure5 

 

 

Έτσι µε την βοήθεια του Krita και µε πολύ φαντασία και χρώµα το αποτέλεσµα που 

προκύπτει φαίνεται στο Figure 6 καθώς και το ObjectDiagram (ObjectDiagram 2). 
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Figure 2 
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ObjectDiagram2 
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Κεφάλαιο 3– Απαραίτητα Εργαλεία 

3.1 Krita 

Αρχικά για να δηµιουργήσουµε τις φωτογραφίες και τα Spritesheets που θα χρειαστούµε 

για το παιχνίδι µας θα χρειαστούµε ένα πρόγραµµα ζωγραφικής. 

Επιλέγουµε το Krita το οποίο είναι ένα πρόγραµµα ζωγραφικής ελεύθερης και ανοικτής 

πηγής, το οποίο έχει σχεδιαστεί αποκλειστικά για ερασιτέχνες και επαγγελµατίες καλλιτέχνες. 

Με βάση τα περισσότερα σχόλια των χρηστών του, το εργαλείο σχεδίασης και ζωγραφικής 

περιγράφεται ως µια εναλλακτική λύση για το Photoshop λόγω της πλήρως εξοπλισµένης 

διεπαφής και της γρήγορης ζωγραφικής λειτουργίας. Ως καλλιτεχνικό εργαλείο, παρέχει µια 

καινοτόµο λύση για τους καλλιτέχνες µε έννοιες και υφή, εικονογράφους και καλλιτέχνες VFX 

(Visual Effects) στη βιοµηχανία κινηµατογράφου. Επιπλέον, το πρόγραµµα είναι ιδανικό για 2D 

ή 3D καλλιτέχνες στη βιοµηχανία παιχνιδιών. Χρησιµοποιεί παραδοσιακές τεχνικές ζωγραφικής. 

αλλά, θεωρείται επίσης ότι έχει την ικανότητα να αντικαταστήσει Corel Painter, καινοτοµεί τους 

προσφέροντας δηµιουργικά εργαλεία που λειτουργούν οµαλά µε οποιαδήποτε γραφικά δισκία. 

Το πρόγραµµα ζωγραφικής προσφέρει σύνολα εργαλείων. δηλαδή, εξοµάλυνση, καθρέφτισµα, 

πίεση, µετασχηµατισµός, στρωµατοποίηση και ανάµιξη χρωµάτων ή ανάµειξη. Το Krita 

υποστηρίζει επίσης τη χρήση και τον χειρισµό εικόνων HDR ή υψηλής δυναµικής εµβέλειας, οι 

οποίες είναι ρεαλιστικές φωτογραφίες. Τα οφέλη τώρα που µπορεί να µας παρέχει το Krita είναι 

τα εξής: 

• Είναι χτισµένο µε περισσότερους από 9 κινητήρες βούρτσας, το Krita προσφέρει 

πολλούς τύπους βούρτσας που µπορούν να χρησιµοποιήσουν οι καλλιτέχνες ανάλογα µε το ποια 

είναι τα πιο άνετα. Αυτές οι βούρτσες είναι σχεδιασµένες να εκτελούν µοναδικές και ειδικές 

λειτουργίες και χρησιµοποιούνται για την κάλυψη συγκεκριµένων αναγκών. Επιπλέον, οι 

χρήστες θα µπορούν να δηµιουργούν τις δικές τους βούρτσες και να τις επισηµαίνουν µέσω ενός 

µοναδικού συστήµατος ετικετών. 

• Είναι σηµαντικό οι χρήστες να είναι, τουλάχιστον, εξοικειωµένοι µε τις βασικές 

βούρτσες στο Krita, ειδικά αν είναι η πρώτη φορά που χρησιµοποιούν το λογισµικό. Ορισµένες 

από τις βασικές βούρτσες που χρησιµοποιούνται στο Krita είναι το Ink Ballpen, το Fill Brush 
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Circle και το Fill Brush Block. Υπάρχουν επίσης και είδη βούρτσας που µπορούν να 

χρησιµοποιηθούν ειδικά για ζωγραφική. όπως το υγρό τρίχας, η υφή των τριχών, το βασικό 

µείγµα µαλακής βούρτσας και η πίεση του αεροσυµπιεστή. 

• Το στυλό µελάνης είναι παρόµοιο µε ένα στυλό και αυτό είναι το είδος της βούρτσας 

που συνιστάται για σκίτσο ή γραφή. Μερικοί καλλιτέχνες προτιµούν να δουλεύουν µε σιλουέτες 

ως σηµείο εκκίνησης για τη δηµιουργία µιας γραφικής τέχνης. Οι σιλουέτες είναι εικόνες 

ατόµων ή αντικειµένων που αντιπροσωπεύονται ως στερεά σχήµατα ενός µόνο χρώµατος, 

συνήθως µαύρου χρώµατος. 

• Ο κύκλος βούρτσας γεµίσµατος και πλήρωσης βούρτσας του Krita είναι οι τύποι των 

βούρτσας που έχουν σχεδιαστεί για σιλουέτες και έχουν πάντοτε εκατό τοις εκατό αδιαφάνεια. 

Αυτές οι βούρτσες έχουν χαρακτηριστικό µέγεθος πίεσης. ως εκ τούτου, αλλάζουν σε µέγεθος 

ανάλογα µε την ποσότητα πίεσης που εφαρµόζεται στο γραφικό ταµπλέτα. Η δηµιουργία της 

µετάβασης µεταξύ των χρωµάτων ή της βαφής / ανάµειξης χρωµάτων µπορεί να γίνει µέσω της 

βούρτσας Wrist Wet. και, αν οι χρήστες θέλουν να προσθέσουν µια λεία υφή, αυτό είναι δυνατό 

χρησιµοποιώντας τη βούρτσα υφής Bristles. 

• Εν τω µεταξύ, η αφαίρεση των άκρων είναι η λειτουργία της µαλακής βούρτσας Basic 

Mix. Αυτό οφείλεται στο γεγονός ότι αυτή η βούρτσα έχει την ικανότητα να επιλέγει µόνο µια 

µικρή ποσότητα χρώµατος. Για να προσθέσετε αντίθεση σε ένα σχέδιο, οι χρήστες µπορούν να 

χρησιµοποιήσουν την πίεση Airbrush. Οι βούρτσες στο Krita προάγουν την ευελιξία και 

ενισχύουν τη δηµιουργικότητα. 

• Για να βοηθήσει τους χρήστες να οργανώσουν τα σχέδιά τους, το Krita προσφέρει 

επίσης ένα εργαλείο που τους επιτρέπει να διαχειρίζονται τα στρώµατα. Μέσω αυτής της 

λειτουργικότητας, θα µπορούν να συνδυάζουν και να οµαδοποιούν σχέδια. Για παράδειγµα, αν 

θέλουν το σχέδιο σε ένα στρώµα να χρησιµεύσει ως φόντο για ένα άλλο σχέδιο που βρίσκεται σε 

άλλο επίπεδο, παρέχονται τα εργαλεία διαχείρισης στρώµατος του λογισµικού για τη 

συγχώνευση των δύο σχεδίων. Επιπλέον, εάν θέλουν να αφαιρέσουν µερικά τµήµατα ενός 

σχεδίου, θα µπορούν να το κάνουν χρησιµοποιώντας τις επιλογές προβολής στρώµατος. 

• Επιπλέον, η Krita προσφέρει υποστήριξη στους χρήστες παρέχοντας εκπαιδευτικό και 

εκπαιδευτικό υλικό που µπορούν να έχουν πρόσβαση µέσω του ∆ιαδικτύου. Εξοπλίζοντας τους 
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χρήσιµες πληροφορίες, όπως η χρήση των εργαλείων, οι χρήστες είναι βέβαιοι ότι θα έχουν 

εκτεταµένη κατάρτιση για να µάθουν τα βασικά και εκ των προτέρων χαρακτηριστικά του 

προγράµµατος. Αυτά τα εκπαιδευτικά υλικά προετοιµάζονται από το ίδιο το Ίδρυµα Krita, 

εποµένως, οι χρήστες έχουν πρόσβαση σε αξιόπιστες και ενηµερωµένες πληροφορίες. 

 

3.2 Audacity 

Στην συνέχεια το δεύτερο και εξίσου σηµαντικό πρόγραµµα που θα χρειαστούµε είναι 

έναςδωρεάνεπεξεργαστής και συσκευήεγγραφήςήχουπολλαπλών κοµµατιών για Windows, 

MacOSX, GNU / Linux και άλλα λειτουργικά συστήµατα. Επιλέγουµε το Audacity 

γιατίπρογράµµατα όπως το Audacity ονοµάζονται επίσης λογισµικό ανοιχτού κώδικα, επειδή ο 

πηγαίος κώδικας τους είναι διαθέσιµος για οποιονδήποτε να µελετήσει ή να χρησιµοποιήσει. 

Υπάρχουν χιλιάδες άλλα προγράµµατα ελεύθερου και ανοιχτού κώδικα, όπως το πρόγραµµα 

περιήγησης ιστού του Firefox, οι σειρές γραφείου LibreOffice ή Apache OpenOffice και 

ολόκληρα λειτουργικά συστήµατα που βασίζονται στο Linux, όπως το Ubuntu. Η διεπαφή 

µεταφράζεται σε πολλές γλώσσες. Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε το Audacity για να: 

• Εγγραφή ζωντανού ήχου. 

• Καταγράψτε την αναπαραγωγή του υπολογιστή σε οποιοδήποτε µηχάνηµα των 

Windows Vista ή νεότερης. 

• Μετατρέψτε τις κασέτες και τις εγγραφές σε ψηφιακές εγγραφές ή CD. 

• Επεξεργαστείτε αρχεία ήχου WAV, AIFF, FLAC, MP2, MP3 ή Ogg Vorbis. 

AC3, M4A / M4R (AAC), WMA και άλλες µορφές που υποστηρίζονται 

χρησιµοποιώντας προαιρετικές βιβλιοθήκες. 

• Κόψτε, αντιγράψτε, συνδέστε ή συνδυάστε τους ήχους µαζί. 

• Πολυάριθµα εφέ συµπεριλαµβανοµένης της αλλαγής της ταχύτητας ή του βήµατος 

µιας εγγραφής. 
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Εµείς κυρίως θα το χρειαστούµε περισσότερο για να κόψουµε – επεξεργαστούµε αρχεία 

ήχου . WAV, AIFF, FLAC, MP2, MP3 ή Ogg Vorbis. 

AC3, M4A / M4R (AAC), WMA και άλλες µορφές που υποστηρίζονται 

χρησιµοποιώντας προαιρετικές βιβλιοθήκες.  

 

3.3 Visual Studio Code 

Τέλος ένα από τα ποιο σηµαντικάίσως και το σηµαντικότερο θα έλεγεκανείς είναι το 

VisualStudioCode. To Visual Studio Code είναι ένας επεξεργαστής πηγαίου κώδικα που 

αναπτύχθηκε από τη Microsoft για Windows, Linux και macOS. Περιλαµβάνει υποστήριξη για 

εντοπισµό σφαλµάτων, ενσωµατωµένο έλεγχο Git, επισήµανση σύνταξης, έξυπνη ολοκλήρωση 

κώδικα, αποσπάσµατα και refactoring κώδικα. Είναι επίσης προσαρµόσιµη, ώστε οι χρήστες να 

µπορούν να αλλάζουν το θέµα του συντάκτη, τις συντοµεύσεις του πληκτρολογίου και τις 

προτιµήσεις. Είναι δωρεάν και ανοικτού κώδικα, αν και η επίσηµη λήψη είναι υπό ιδιωτική 

άδεια. Το Visual StudioCode βασίζεται στο Electron, ένα πλαίσιο που χρησιµοποιείται για την 

ανάπτυξη εφαρµογών Node.js για την επιφάνεια εργασίας που εκτελείται στη µηχανή εµφάνισης 

Blink. Παρόλο που χρησιµοποιεί το ηλεκτρονικό πλαίσιο, το λογισµικό δεν χρησιµοποιεί το 

Atom και χρησιµοποιεί την ίδια συνιστώσα επεξεργαστή (µε την κωδική ονοµασία "Monaco") 

που χρησιµοποιείται στα Visual Studio Team Services (πρώην Visual Studio Online).Στην 

Έρευνα Προγραµµατιστών Stack Overflow 2018, ο κώδικας Visual Studio κατατάχθηκε ως το 

πιο δηµοφιλές εργαλείο περιβάλλοντος για προγραµµατιστές, µε το 34,9% των 75.398 

ερωτηθέντων να ισχυρίζονται ότι το χρησιµοποιούν.Ο κώδικας Visual Studio συνδυάζει την 

απλότητα ενός επεξεργαστή πηγαίου κώδικα µε ισχυρά εργαλεία ανάπτυξης, όπως η 

ολοκλήρωση και η αποσφαλµάτωση κώδικα IntelliSense. 

Πρώτα απ’ όλα, είναι ένας συντάκτης που ξεφεύγει από το δρόµο σας. Ο ευχάριστα 

χωρίς τριβή κύκλος επεξεργασίας-δηµιουργίας-εντοπισµού σφαλµάτων σηµαίνει λιγότερος 

χρόνος για το περιβάλλον σας και περισσότερος χρόνος για την εκτέλεση των ιδεών σας. 

∆ευτερον επεξεργασία, δηµιουργία και αποδιοργάνωση εντοπισµού σφαλµάτων γινονται µε 

αριστη ευκολία. Τριτον είναι ένα εργαλείο ανάπτυξης κέντρου επεξεργασίας κώδικα που 

µπορουµε να δηµιουργήσουµε εφαρµογές πολλαπλών πλατφόρµων ιστού και cloud. 
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3.4 Βιβλιοθήκη-Library 

Μια βιβλιοθήκη η αλλιώς library (όπως και θα την αναφέρουµε από εδώ και πέρα) είναι 

µια οργανωµένη συλλογή χρήσιµων λειτουργιών. Μια τυπική βιβλιοθήκη θα µπορούσε να 

περιλαµβάνει λειτουργίες χειρισµού συµβολοσειρών, ηµεροµηνιών, στοιχείων HTML DOM, 

συµβάντων, cookies, animations, αιτηµάτων δικτύου (networkrequests) και πολλά άλλα. Κάθε 

συνάρτηση επιστρέφει τιµές στην εφαρµογή που καλούµε που µπορεί να υλοποιηθεί, ωστόσο, 

εµείς επιλέγουµε. Μπορούµε να το σκεφτούµε για παράδειγµα και σαν µια επιλογή 

εξαρτηµάτων αυτοκινήτου στην οποία είµαστε ελεύθεροι να χρησιµοποιήσουµε οποιοδήποτε για 

να βοηθήσουµε στην κατασκευή ενός οχήµατος εργασίας αλλά πρέπει να κατασκευάσουµε τον 

εαυτό µας µε τον εαυτό µας. 

Οι βιβλιοθήκες παρέχουν κατά κανόνα ένα υψηλότερο επίπεδο αφαίρεσης που 

εξοµαλύνει τις λεπτοµέρειες εφαρµογής και ασυνέπειες. Για παράδειγµα, το Ajax βασίζεται 

κανονικά στο API XMLHttpRequest, αλλά αυτό απαιτεί αρκετές γραµµές κώδικα και υπάρχουν 

λεπτές διαφορές µεταξύ των Βrowsers. Μια βιβλιοθήκη µπορεί να παρέχει µια απλούστερη 

λειτουργία Ajax (), ώστε να είµαστε ελεύθεροι να επικεντρωθούµε στην επιχειρησιακή λογική 

υψηλού επιπέδου. 

 

3.5 JavaScript Language 

Η JavaScript έχει γίνει µία από τις πιο δηµοφιλείς γλώσσες προγραµµατισµού 

ηλεκτρονικών υπολογιστών στον Παγκόσµιο Ιστό (Web). Αρχικά, όµως, πολλοί επαγγελµατίες 

προγραµµατιστές υποτίµησαν τη γλώσσα διότι το κοινό της ήταν ερασιτέχνες συγγραφείς 

ιστοσελίδων και όχι επαγγελµατίες προγραµµατιστές (και µεταξύ άλλων λόγων). Με τη χρήση 

της τεχνολογίας Ajax, η JavaScript γλώσσα επέστρεψε στο προσκήνιο και έφερε πιο 

επαγγελµατική προσοχή προγραµµατισµού. Το αποτέλεσµα ήταν ένα καινοτόµο αντίκτυπο στην 

εξάπλωση των πλαισίων και των βιβλιοθηκών, τη βελτίωση προγραµµατισµού µε JavaScript, 

καθώς και αυξηµένη χρήση της JavaScript έξω από τα προγράµµατα περιήγησης στο Web. 

  



22 

 

Κεφάλαιο 4 – Html και Css 

4.1 MainBody.html 

ΑρχικάπάµεναδούµετονσκελετότουπαιχνιδιούδηλαδήτοαρχείοMainBody.html (Εικόνα 

2) µέσα από το οποίο θα τρέχουµε το παιχνίδι σε οποιονδήποτε προγράµµατα περιήγησης( η 

αλλιώς Browsers) θελήσουµε. Είναι σηµαντικό αυτό το αρχείο µε την χρήση του 

VisualStudioCode να το µετατρέψουµε, αφού τελειώσουµε, σε HTML γιατί αλλιώς δεν θα 

µπορέσουµε να τρέξουµε-παίξουµε σωστά το παιχνίδι.  

Περνώντας µε την σειρά µας µέσα στον  κώδικα φυσικά έχουµε DOCTYPE στη γραµµή 

1(figure 2) και το head (γραµµή 3 έως 8) στο οποίο έχουµε τέσσερα πράγµατα που συµβαίνουν. 

Πρώτα έχουµε την ετικέτα τίτλου (γραµµή 4) που έχουµε ορίσει εµείς µε ποιο όνοµα θέλουµε 

δηλαδή να το βλέπουµε στο BlogTechnology.  

∆εύτερον στη γραµµή 5 έχουµε ένα σύνδεσµο (link)  που απευθύνεται στο normalize.css 

(κάτι που θα δούµε λίγο αργότερα) µε συνέπεια ότι περιέχει να το τρέχει.  

Στη συνέχεια µέσα στο HTML έχουµε ένα linkcode.createjs.com/createjs το οποίο είναι 

η βιβλιοθήκη που θα χρησιµοποιήσουµε για να δηµιουργήσουµε το παιχνίδι(γραµµή 6). Στην 

ουσία εδώ στη γραµµή 6 του MainBody.html (Εικόνα 2) το µοναδικό πράγµα που έχουµε και 

ξεχωρίζει είναι η χρήση της βιβλιοθήκης η αλλιώς οι τέσσερις βιβλιοθήκες σε µια. Αρχικά 

υπάρχει η Easeljsκαι αυτή χρησιµοποιείται για να δουλεύει µε το canvas.Υπάρχει η Tweenjs η 

οποία χρησιµοποιείται κυρίως για Tweening Animations την οποία δεν την χρησιµοποιούµε στο 

συγκεκριµένο παιχνίδι. Η Soundjs η οποία χρησιµοποιείται και δουλεύει κυρίως µε 

διαφορετικούς τύπους ήχων και η Preloadjs η οποία χρησιµοποιείται για την προ φόρτωση των 

assets την οποία χρησιµοποιούµε και εµείς στο συγκεκριµένο παιχνίδι µε την χρήση του 

COPYCDNURL (δηλαδή το δίκτυο διανοµής περιεχοµένου τους) φυσικά, το µειονέκτηµα – 
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πλεονέκτηµα του τώρα είναι ότι το application µας πρέπει να συνδεθεί µε το διαδίκτυο για να 

λειτουργήσει. 

Έπειτα µέσα στο headστην γραµµή 8 (Εικόνα 2 )  έχουµε ένα link στο kodikas στο οποίο 

είναι το αρχείο JavaScript ,όπου και θα γράψουµε, το οποίο µας βοηθάει να τρέξουµε ότι 

δηµιουργήσουµε σε αυτό.Χρησιµοποιώντας το .js µε το όνοµα kodikas εκτελούµε όλες της 

εντολές που εµπεριέχονται µέσα σε αυτό δηλαδή τρέχουµε όλα το αρχείο µε το όνοµα 

kodikas.To .js δηµιουργήθηκε στην αναζήτηση της ταχύτερης και πιο σύντοµης συνάρτησης 

JavaScript, µε έµφαση στις επιδόσεις υπό V8 και Node.js. Παρουσιάζει εξαιρετική απόδοση 

τόσο για τα Node.js όσο και για τα προγράµµατα περιήγησης. Το δεύτερο ήταν το underscore.js 

το οποίο είχε µια ωραία σχεδιαζόµενη επέκταση φιλική templating λειτουργία. Το .js είναι 

γρήγορο, µικρό και δεν έχει εξαρτήσεις. 

Τέλος έχουµε και την εντολή body (Γραµµή 9 έως 11) στην οποία υπάρχει ο καµβάς και 

αυτό είναι το είδος της γραφικής επιφάνειας στην οποία το παιχνίδι θα παίζει αφού πούµε ότι το 

ID εµπεριέχει το myCanvas . 

 

 

Εικόνα 4 
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4.2 Normalize.css 

Tώρα έχουµε το ένα από τα ποιο σηµαντικά αρχεία,που πρέπει να χρησιµοποιήσουµε για 

να τρέξουµε σωστά το παιχνίδι σε οποιονδήποτε browser, το normalizedCSS (Γραµµή 5 από 

Εικόνα 2 και Εικόνα 3). Με βάση αυτό οι browsers που µπορούν πλέον να υποστηρίξουν το 

παιχνίδι µας είναι οιChrome, Edge, Firefox ESR +, Internet Explorer 10+, Safari 8+ και Opera. 

Οι πρωταρχικοί όµως στόχοι του normalize.css είναι να διατηρήσει τις χρήσιµες προεπιλογές 

προγράµµατος περιήγησης αντί να τις διαγράψει, να κανονικοποιήει τα στυλ (Normalizestyles) 

για ένα ευρύ φάσµα στοιχείων HTML, να διορθώνει τα σφάλµατα (CorrectBugs) και τις 

ασυνέπειες του κοινού προγράµµατος περιήγησης και τέλος να βελτιώνει τη χρηστικότητα µε τις 

λεπτές του βελτιώσεις. Στη συνέχεια υποστηρίζει ένα ευρύ φάσµα προγραµµάτων περιήγησης 

(συµπεριλαµβανοµένων των προγραµµάτων περιήγησης για κινητά) και περιλαµβάνει το CSS 

που εξοµοιώνει στοιχεία HTML5, τυπογραφία, λίστες, ενσωµατωµένο περιεχόµενο, φόρµες και 

πίνακες. Παρά το γεγονός όµως ότι το σχέδιο βασίζεται στην αρχή της οµαλοποίησης, 

χρησιµοποιεί πραγµατικές αθετήσεις όπου και προτιµάται. Το Normalize.css διατηρεί χρήσιµες 

προεπιλογές και διορθώνει τα κοινά σφάλµατα. Αρχικά οι επανεκκινήσεις (Resets) επιβάλλουν 

ένα οµοιόµορφο οπτικό style, χάρη στην συµπίεση των προεπιλεγµένων styles για σχεδόν όλα τα 

στοιχεία. Αντίθετα, το normalize.css διατηρεί πολλά χρήσιµα προεπιλεγµένα styles 

προγραµµάτων περιήγησης. Αυτό σηµαίνει ότι δεν χρειάζεται να επαναδηµιουργήσουµε styles 

για όλα τα κοινά τυπογραφικά στοιχεία. Όταν ένα στοιχείο έχει διαφορετικά προεπιλεγµένα 

styles σε διαφορετικά προγράµµατα περιήγησης, το normalize.css στοχεύει να καταστήσει αυτά 

τα styles συνεπή και σύµφωνα µε τα σύγχρονα πρότυπα, όταν είναι εφικτό. Τέλος επιδιορθώνει 

τα κοινά Bugs του προγράµµατος περιήγησης για επιτραπέζιους και κινητούς υπολογιστές, τα 

οποία δεν έχουν δυνατότητα επαναφοράς. Αυτό περιλαµβάνει ρυθµίσεις εµφάνισης για στοιχεία 

HTML5, διόρθωση µεγέθους γραµµατοσειράς για παραµορφωµένο κείµενο, υπερχείλιση SVG 

στο IE9 και πολλά σφάλµατα που σχετίζονται µε το περιεχόµενο σε προγράµµατα περιήγησης 

και λειτουργικά συστήµατα. 
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Εικόνα 5 
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Κεφάλαιο 5 – Κώδικας.Js 

5.1 Variables–Assets 

Ολόκληρο το παιχνίδι είναι περίπου (375 σειρές κώδικα) και το έχουµε χωρίσει σε εφτά 

διαφορετικές λειτουργίες – ενότητες (η αλλιώς κοµµάτια του κώδικα) και θα διαπιστώσουµε 

παρακάτω αναλύοντας τες πώς αυτές συνεργάζονται, δουλεύουν και τρέχουν µαζί. Αρχικά, πριν 

περάσουµε σε οποιαδήποτε ενότητα πρέπει να έχουµε ορίσει µια σειρά  µε variables = var 

(Γραµµή 1 έως 48 ,Εικόνα 4 - Εικόνα 5) που δηλώνονται όλες οι βάσεις ουσιαστικά για να 

χτίσουµε τις επόµενες ενότητες. 

Αρχικά µια πολύ σηµαντική εντολή είναι και αυτή στη γραµµή 3 και 4 όπου ρυθµίζω το 

πλάτος και το ύψος ως σταθερές που είναι το πλάτος και το ύψος στην πραγµατική οθόνη του 

παιχνιδιού και αυτό γιατί σίγουρα ένα από τα πράγµατα που ίσως θέλουµε να κάνουµε µε τα 

παιχνίδια µας στο µέλλον είναι να τα δουλέψουµε µε µεταβλητά πλάτη και ύψη για αυτό και το 

αναφέρουµε. ∆εδοµένου τώρα ότι έχουµε ένα πλάτος και ύψος 1024 από 768 τώρα πρέπει να 

είναι το ίδιο πλάτος και ύψος µε την εικόνα φόντου µας που έχουµε κατασκευάσει µέσω του 

Krita και του Audacity και βρίσκεται στον φάκελο assets (Εικόνα 6,) ως το συγκεκριµένο asset 

που είδαµε όταν παίζουµε το παιχνίδι. Επίσης κάποια άλλα πράγµατα που θα ασχοληθούµε και 

θα προγραµµατίσουµε όπου και αφορούν τις Εικόνες 4 και 5 είναι η θέση του ποντικιού στον 

άξονα x και y (γραµµή 5 και 6), τη δηµιουργία ενός animation πουλιού και ενός animation 

αυγού πουλιού µε την τεχνική spritesheet (γραµµές 7 έως 15 ).Έπειτα στις γραµµές 16,17 και 

στις γραµµές 20,21 υπολογίζουµε και οριστικοποιούµε τη τυχαία θέση του πουλιού και του 

αυγού πουλιού στον άξονα του χ και y. Στη συνέχεια αρχικοποιούµε τη ταχύτητα του πουλιού 

καθώς και του αυγού πουλιού στον άξονα του χ και y (γραµµές 18,19 και γραµµές 22,23 

αντίστοιχα). Επιπλέον δηµιουργούµε το σκορ, το σκορtext καθώς και το χρόνο παιχνιδιού 

(γραµµές 24 έως 27). Μετέπειτα ορίζουµε το βήµα των δευτερολέπτων που θα αυξάνεται το 

χρονόµετρο(γραµµή 28),καθορίζουµε το κείµενο του χρονοµέτρου (γραµµή 29),σετάρουµε την 

αρχική αλλά όχι την οριστική θέση του πουλιού καθώς και την θέση του αυγού πουλιού 

(γραµµές 30 και 31 και γραµµές 32 και 33) και καθορίζουµε το κέντρο του spritesheet για το 

πουλί και για το αυγό πουλί στον άξονα του χ και y (γραµµές 34 και 35 και γραµµές 36 και 37 

αντίστοιχα). Τέλος καθορίζουµε το τέλος του παιχνιδιού στα εξήντα δευτερόλεπτα (γραµµή 38), 

ορίζουµε τους πόντους που θα λαµβάνουµε σε περίπτωση ευστοχίας ή αστοχίας (γραµµή 39 και 
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40 αντίστοιχα), τοποθέτηση του score και του χρονοµέτρου στους άξονες του χ και y στον 

καµβά µας (γραµµές 41 και 42 και γραµµές 43 και 44) και δηµιουργούµε την αύξηση ταχύτητας 

των δύο πουλιών επί της εκατό στον άξονα του χ και y (γραµµές 45 και 46) καθώς και την 

σταδιακή αύξηση δυσκολίας του παιχνιδιού κατά εικοσιπέντε της εκατό στον άξονα του χ και 

κατά τριάντα της εκατό στον άξονα του y (γραµµές 47 και 48). 

 
 

 
Εικόνα 6 

 

 
Εικόνα 7 
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Εικόνα 8 

 

 
 
 

 

5.2 Window.onload 

Η πρώτη λειτουργία που τρέχει είναι η λειτουργία Window.onload και το πρώτο πράγµα 

που θα κάνουµε εκεί είναι να ρυθµίσoυµε τον καµβά µας (τον αναφέρουµε από εδώ και πέρα ως 

canvasγιατίέτσιακριβώς είναι γραµµένος στον κώδικα)µε µέγεθος και ύψος (γραµµές 58 έως 62, 

Εικόνα 7) ταυτόχρονα πρόκειται να φέρουµε τη βιβλιοθήκη Createj/s καθώς θα κάνουµε αυτό. 

Αρχικά στη γραµµή 58 πρέπει να θυµόµαστε ότι ονοµάσαµε τον canvas στο HTML '' 

myCanvas ''σωστά. Στη γραµµή 10(τουMainBody.htmlαρχείου βλέπε Εικόνα 2) υπάρχει το 

IDγιαmyCanvas .Έτσι απλά το ανακτάµε εδώ µέσω JavaScript για την ανάθεση µε τη µεταβλητή 

που ονοµάζεται canvas. 

Όταν δουλεύουµε µε τον canvas πρέπει να εργαστούµε σε ένα συγκεκριµένο πλαίσιο(η 

αλλιώςcontext)(γραµµή 59). 
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Αφούεπιλέξουµε το πλαίσιο 2d και στη συνέχεια στηγραµµή 60-61 ρυθµίζουµε το 

πλάτος και το ύψος του καµβά στο πλάτος και στο ύψος που θέσαµε σε αυτές τις 

σταθερέςπροηγουµένως. 

Τώρα στηγραµµή 62 η σκηνή(η αλλιώςstage) είναι µέρος της βιβλιοθήκης createj/s. 

Τώρα το stage παίρνει τα δεδοµένα – πληροφορίες – αντικείµενα (η αλλιώςobjects) τουcanvas 

µας και δηµιουργεί ένα stageobject που είναι παρόµοιο µε το πώς το παλιό stage.Tώρα µε το 

stageobject µαςείναι έτοιµοκαι είµαστε σε θέση να επωφεληθούµε από τις µεθόδους και 

ιδιότητες που είναι διαθέσιµες στο εσωτερικό του createj/s. Έτσι τώρα έχουµε το καµβά µας 

έτοιµο, διαµορφωµένο και σεταρισµένοσωστά. 

 
 
 

 
Εικόνα 9 

 

 

 

 

 

5.2.1    AssetQueues 

Το δεύτεροπράγµα που σετάρουµε και δηµιουργούµε- προγραµµατίζουµε είναι η ουρά 

των περιουσιακών στοιχείων(η αλλιώςAssetsQueues)ή η σειρά θα µπορούσαµε να πούµεόπου 

όλα τα αρχείαήχου -φωτογραφίας πρέπει να φορτωθούν για το παιχνίδι τα οποίαβρίσκονταιστο 

φάκελοassets(γραµµές 68 έως 71, Εικόνα 8). Τώρα πρέπει να θυµηθούµε ότι µερικές φορές θα 

παίζουµε το παιχνίδι εξ αποστάσεως και ίσως χρειαστεί λίγος χρόνος για να φορτώσουµε όλα 

αυτά από το διακοµιστή και εµείς θέλουµε να ξεκινήσουµε το παιχνίδι µόλις φορτωθούν όλα. 
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Έτσι στη γραµµή 68 δηµιουργούµε ένα νέο αντικείµενο ουράς και το κάνω µε αυτήν τη 

λέξη-κλειδί (FALSE), επειδή πρόκειται να είναι τοπικό µέρος αυτού του συγκεκριµένου site. 

Στη γραµµή 69 εγκαθιστούµε αυτό το plug-in ήχου createj/s στο queue.  

Τώρα εδώ στη γραµµή 70 πρόκειται να ασχοληθούµε µε το Queuecomplete που 

σηµαίνει ότι ολόκληρoτοqueue είναι φορτωµένο(η αλλιώςloaded) και πρόκειται να εκτελέσουµε 

µια λειτουργία που ονοµάζεται queueLoadedoπου και γράψαµε. 

Τώρα για το ηχητικό αντικείµενο(η αλλιώς soundobject) πρόκειται επίσης να ορίσουµε 

µια alternativeExtensions OGG (γραµµή 71), διότι δεν υποστηρίζουν όλα τα προγράµµατα 

περιήγησης(browsers) να παίζουν ένα mp3 αρχείο, που είναι και ο λόγος που έχουµε OGG 

αρχεία, όπως για παράδειγµα και στον assets φάκελο µας εδώ όπως µπορούµε να δούµε έχουµε 

το gameΟver mp3 και το gameΟver OGG(Βλέπε Εικόνα 6).Έτσι µε αυτόν τον τρόπο σε 

προγράµµατα περιήγησης που δεν υποστηρίζουν τη µορφή αρχείου mp3 ο ήχος εξακολουθεί να 

παίζει στο αρχείο OGG. 

 

 

 
 

 
Εικόνα 10 
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5.2.2QueueLoadManifest 

Το επόµενο κοµµάτι του κώδικα που υπάρχει στην πρώτη λειτουργία – ενότητα και είναι 

πολύ σηµαντικό γιατί εδώ στις γραµµές 77-89 (Εικόνα 9)είναι όπου έχουµε ορίσει το δηλωτικό 

των αντικειµένων που πρόκειται να φορτωθούν καθένα από τα οποία δίνεται ένα 

αναγνωριστικό(ID)– όνοµα που θα χρησιµοποιήσουµε όταν το προσδιορίσουµε αργότερα στο 

παιχνίδι. Έτσι για δώσουµε και ένα παράδειγµα, την εικόνα φόντου που έχει αντιστοιχιστεί µε 

την πηγή όπου βρίσκεται στην περίπτωσή µας ο φάκελος assets και στη συνέχεια, το όνοµα του 

αρχείου δεξιά.Tο κάνουµε αυτό για όλα τα στοιχεία δηλαδή για την εικόνα που απεικονίζεται ο 

στόχος, για τον ήχο που ακούγεται κάθε φορά που πυροβολάµε, για τον background ήχο που 

ακούγεται σαν να κελαηδάνε τα πουλιά, για τον ήχο GameOver που ακούγεται όταν τελειώνει το 

παιχνίδι, για τον ticktack ήχο που ακούγεται καθώς περνάνε τα δευτερόλεπτα στο 

χρονόµετρο,για τον deathsound ήχο που ακούµε κάθε φορά που πυροβολάµε ένα πουλί και  για 

τα πακέτα sprites µας που φυσικά δείχνουν τα διαφορετικά στάδια των αντικειµένων-πουλιά µας 

καθώς περνάνε µέσα από τις κινούµενες εικόνες. 

 
 
 
 
 
 
 

 
Εικόνα 11 

 
 

 



32 

 

5.2.3Queue.Load - GameTimer 

Φορτώνουµε την εντολήqueue.load(); (γραµµή 90, Εικόνα 10) έτσι ώστε να φορτώνει 

όλα αυτά τα στοιχεία στο δηλωτικό ώστε να είναι άµεσα διαθέσιµα. Επίσης δηµιουργούµεένα 

gameTimer στη γραµµή 96 (Εικόνα 11)για ενηµέρωσηπρώτον κάθε δευτερόλεπτο επειδή το 

παιχνίδι είναι 60 δευτερόλεπτα και δεύτερον θέλουµε επίσης να αφήσουµε τον χρήστη να ξέρει 

πόσο χρονικό διάστηµα έχει περάσει στο παιχνίδι, έτσι ώστε να ρυθµίσουµε το gameTimer 

χρησιµοποιώντας το setInterval.Τώρα τo setInterval αυτό που κάνει είναι να τρέχει την 

updateTime λειτουργία που θα εξετάσουµε και πάλι σε λίγο και τρέχει σε κάθε χίλια 

milliseconds ή ένα δευτερόλεπτο. Έτσι µας κάνει να θυµηθούµε ότι πριν συζητήσαµε στην 

γραµµή 70 (ΒλέπεΕικόνα 8) τι γίνεται όταν το queue είναι “complete”. 

 
 

 
Εικόνα 12 

 

 

 

 
Εικόνα 13 

 

 

5.3FunctionQueueLoaded(event) 

Έπειτα περνάµε στην queueLoaded function η οποία θα τρέξει αµέσως µετά και θα µας 

πάει στις γραµµές 100 έως 167 καθώς και στη δεύτερη λειτουργία (Εικόνα 12).Η δεύτερη 

λειτουργία που τρέχει είναι η λειτουργία- functionqueueLoaded(event). 
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5.3.1     Προσθήκη Εικόνας Background 

Αρχικά θα φροντίσει να πάρει όλα αυτά τα objects της queue και να τα ρυθµίσει στην 

οθόνη. Τώρα έχουµε την αναφορά του backgroundImage εδώ στη γραµµή 103 η οποία 

προέρχεται από τη δηµιουργία µιας νέας εµφάνισης της δηµιουργίας J'sbitmap και το bitmap 

προέρχεται από την ουρά queue.getResult backgroundImage. Έτσι δουλεύοντας από µέσα προς 

τα έξω ξεκινάµε εδώ µε το Queue.getResult backgroundImage έτσι ώστε να µας πηγαίνει σε 

εκείνο το backgroundImage ID (βλέπε γραµµή78 Εικόνα 9) φορτωµένο από την queue που είναι 

assets / background.png τότε δηµιουργούµε ένα αντικείµενο createjs.bitmap από αυτό και το 

ορίζουµε αυτό µε var backgroundImage.Τώραστη γραµµή 104το stage.addChild 

backgroundImageχρησιµοποιείται έτσι ώστε να εµφανίζει φυσικά την εικόνα φόντου που έχουµε 

δει. 

 

5.3.2Προσθήκηscore - χρονοµέτρου 

Έπειτα θα φροντίσουµε το κείµενο στην οθόνη που το κείµενο να είναι το σκορ και 

τoχρονοδιακόπτη στις γραµµές 107 έως 110 και 113 έως 116αντίστοιχα. Έτσι ξεκινάµε µε τη 

γραµµή 107 που εµφανίζει το σκορ. Εδώ ακριβώς δηµιουργούµε ένα objectscoreText και έρχεται 

µε createjs.Το τext που είναι για bitmaptext και το ίδιο το κείµενο περιλαµβάνει το κείµενο 

ShootToGain συν το ίδιο το σκορ που έχουµε κάνει µια συµβολοσειρά χρησιµοποιώντας 

JavaScript’s για τη λειτουργία string και στη συνέχεια πώς θέλουµε το κείµενο να εµφανίζεται 

36pixelsArial σε White. Στη γραµµή 108 και 109 ρυθµίσαµε τη θέση του κειµένου σύµφωνα µε 

τα αρχικά variables που είχαµε ορίσει στην αρχή µε τα STPossx, STPossy όπου 10 επί του άξονα 

x 10 επί του άξονα y που θα βρίσκεται το κείµενο δηλαδή στην οθόνηκαι έπειτα στη γραµµή 110 

προσθέτουµε αυτό το Child στο stage.Έτσιακριβώς το timertext περνάει µε την ίδια διαδικασία 

όπως µπορούµε να δούµε στη γραµµή 113.Γράφουµε τι θέλουµε να φαίνεται στο 

backgroundµας, παίρνουµε το gameTime και το κάνουµεstringify µε το toString και αυτό 

οφείλεται στο γεγονός ότι αυτή η τιµή είναι αρχικά ένας αριθµός, αλλά το createjs.textαπαιτεί να 

είναι µια συµβολοσειρά και στη συνέχεια να την ορίσουµε στα ίδια 36 pixelsArial και white. 

Τώρα στις γραµµές 114 και 115 αυτό θα έχει 800 στον άξονα x και 10 άξονα y (από τα αρχικά 

variables που είχαµε ορίσει TTxPoss, TTyPoss αντίστοιχα )όπως θα δούµε στην επάνω δεξιά 
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γωνία της οθόνης όταν παίζουµε το παιχνίδι και τότε στην γραµµή 116 προσθέτουµε το child 

ξανά στο stage. 

 

5.3.3     ∆ηµιουργία Μουσικής Παιχνιδιού 

Μετάπερνάµε στον ήχο του φόντου που ακούσαµε όταν παίζαµε το παιχνίδι είναι αυτό 

που λίγο ποιο πριν φορτώθηκε στο manifest (βλέπεγραµµή 81, Εικόνα 9).Ονοµάζεται 

background και αποφασίζει να το επαναλάβει ξανά και ξανά και παίζεται µε το 

createjs.sound.play το οποίοµπορεί να χρησιµοποιηθεί για οποιοδήποτε ήχο και απλά 

χρησιµοποιούµε εύκολα τη βιβλιοθήκη createjssoundjs όπως φαίνεται στη γραµµή 119. 
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Εικόνα11 
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5.3.4     ∆ηµιουργία birdspritesheet – eggbirdspritesheet και birddeathspritesheet – 

eggbirddeathspritesheet 

Στη συνέχεια έρχονται δύο πολύ σηµαντικά κοµµάτια του κώδικα, τα 

οποίαβρίσκονταιµέσα στην δεύτερηλειτουργία, που πρόκειται να δηµιουργήσουµε το 

birdspritesheet και το eggbirdspritesheet όπου και αφορούντο πέταγµα τουπουλιούκαθώς και του 

αυγού - πουλιού και το birddeathspritesheetµαζί µε το eggbirddeathspritesheetγια όταν πεθαίνει- 

πυροβολήσουµε το πουλί ή το αυγό – πουλί. Άρα θα επικεντρωθούµε στις γραµµές 139 έως 143 

και 147 έως 151 για την δηµιουργία του animation πουλιού καθώς και την δηµιουργία animation 

θανάτου του πουλιού (Εικόνα 13και 15αντίστοιχα) και στις γραµµές 123 έως 127 και 131 έως 

135 για την δηµιουργία του αυγού – πουλιού καθώς και την δηµιουργία animation θανάτου του 

αυγού – πουλιού (Εικόνα 14 και 16 αντίστοιχα). 

Αρχικά το birdspritesheetκαθώς και το eggbirdspritesheet έχει 5 στάδια και στην ουσία 

µας  δείχνει ταφτεράσε διαφορετικέςφάσεις και όταν τα βλέπει κανείς να τρέχουνµέσα στον 

κώδικα µαζί µοιάζει µε πουλιά πουπετάνε. Πρώτον θέλουµε να πούµε στο πρόγραµµά µας πόσα 

διαφορετικά στοιχεία – animations- εικόνες έχουµε στα κινούµενασχέδια, και µε τι  σειρά να τα 

κάνουµεanimateγια αυτό έπρεπε να φέρουµε το spritesheet στο πρόγραµµα και δεύτερονκαλό θα 

ήταν να µπορούµε να βλέπουµετιςεικόνεςπου έχουµεφτιάξει µέσω του Krita ( βλέπε Εικόνα 17 

και 18 )καθώς το κάνουµε αυτό.  

Πρώτα από όλα στην γραµµή 139 από Εικόνα 13 το ονοµάζουµε spritesheet και 

χρησιµοποιούµε το createjs.Spritesheet µε αποτέλεσµα ο κατασκευαστής της δηµιουργίας 

ακριβώς ενός spritesheet παίρνει όλες τις ρυθµίσεις για το ίδιο το spritesheet . Έτσι µε αυτόν τον 

τρόπο, οι εικόνες για το spritesheet που φορτώσαµε µε το preloader νωρίτερα,χρησιµοποιώντας 

πάλι το queue.getResults,φορτώνοντας τοbirdspritesheet στο τέλος της γραµµής140 και αυτό 

φορτώνει την εικόνα µας που έχουµε στο ενεργητικό του φακέλου. Ύστερα ρυθµίζουµε το 

πλάτος και το ύψος του κάθε πλαισίου  - φωτογραφίαστη γραµµή 141.Κάθε πλαίσιο- 

φωτογραφίαείναι 196pixels πλάτος και 117 pixelsύψος. Εδώπρέπει  να είµαστε 

προσεκτικοίδιότιπρέπει να ορίσουµετον ίδιο σωστό αριθµό µε εκείνο του πλαισίουπου 

είχαµεορίσεικαθώςφτιάχναµε τα spritesheetsµέσω του Krita(δηλαδή τις αποστάσεις από το ένα 

spritesheet στο άλλο)γιατί τα animationµας µπορεί να µην εµφανίζονται η να εµφανίζονται 

λάθος.Και τέλος τα animationsστη γραµµή 142 που πρόκειται να καλέσουµε τα ονοµάζουµεflap 
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και το ορίζουµενα πάει από το πλαίσιο 0 έως το πλαίσιο 4 για αυτό είναι 

ευρετηριασµένο(δηλαδή ο αριθµός 0 αντιστοιχεί στο πρώτοspritesheet,o 1 αντιστοιχεί στο 

δεύτερο και ούτω καθεξής).Με αυτόν τον τρόποπου διαχωρίσαµε τα animations µαςθα 

µπορούσαµε να έχουµε πολλαπλές κινούµενες εικόνες, ώστε να έχουµε κι άλλο animation στο 

πλαίσιο 5 έως 10 και να είναι αυτό το birdspritesheet.Άρασυµπεραίνουµε µε λίγαλόγια ότι από 

την γραµµή 139έως142ασχολούµαστε µε την δηµιουργίαanimationτου πουλιού. 

Με τον ίδιο ακριβώς τρόποόπως µπορούµε να δούµε και από την Εικόνα 14 

δηµιουργούµε και το δεύτεροanimation το EggBirdSpriteSheet (γραµµές 123 έως και 127) µε 

την µόνη διαφορά στην γραµµή 124 και γραµµή 125. 

Αρχικά στην γραµµή 124 το µοναδικόπράγµα που πρέπει να αλλάξουµε είναι ότι οι 

εικόνες για το spritesheet2 που φορτώσαµε µε το preloader νωρίτερα,χρησιµοποιώντας  πάλι το 

queue.getResults ,φορτώνοντας το Eggbirdspritesheet στο τέλος της γραµµής. Τέλος στην 

γραµµή 125 πρέπει να ρυθµίσουµε το πλάτος και το ύψος του κάθε πλαισίου  - φωτογραφία διότι 

κάθε πλαίσιο – φωτογραφία στο συγκεκριµένο spritesheetείναι 198pixels πλάτος και 117 pixels 

ύψος και πρέπει  να είµαστε προσεκτικοί για να ορίσουµε τον ίδιο  σωστό αριθµό µε εκείνο του 

πλαισίου που είχαµε ορίσει καθώς φτιάχναµε τα spritesheets µέσω του Krita. 

 
 
 

 
Εικόνα 14 

 

 
Εικόνα 15 

 
 

Στην συνέχεια περνάµε στην δηµιουργία του τρίτουanimation που έχουµε στις γραµµές 

147έως 151 όπως φαίνεται και στην Εικόνα15το οποίο είναι το birddeathspritesheet και αυτό 

είναι όταν το πουλίπυροβολείτε και τα διαφορετικά στάδια που έχουµε. 
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Εδώλοιπόν στις γραµµές 148 και 147 µε τον ίδιοακριβώςτρόπο όπως κάναµε και για το 

Spritesheetκαι για το Spritesheet2 προηγουµένως στιςγραµµές 139 και 123 

αντίστοιχα(ΒλέπεΕικόνα 13 και 14) έτσι και εδώ το birdDeath.Τα πλαίσια τα 

οποίαορίζουµεστην γραµµή 149 είναι 196pixelsπλάτος µε 117pixelsύψος σύµφωνα πάντα µε τις 

διαστάσεις που έχουν καθοριστεί από το Krita. 

Έπειτα στην γραµµή 150 έχουµε  το animations, το ονοµάζουµε die και είναι από το 0 

έως το πλαίσιο 7.∆εν θέλουµε να επαναλάβει- λουπάρει αυτή τη φορά έτσι έχουµε False και 

δίπλα του τον αριθµό 1.Αυτόγίνεται έτσι ώστε να ορίζει τα spritesheets που πρόκειται να 

χρησιµοποιήσουµε µε αποτέλεσµα όταν εµφανίζονται θα εµφανιστούν κινούµενα. 

Τέλος µε ακριβώςτώρα την ίδιαλογική και τρόπο όπως κάναµε για το πρώτο, το δεύτερο 

και τοτρίτοanimationδηµιουργούµε και το τέταρτο και τελευταίοanimation όπου και έχουµε στις 

γραµµές 131 έως 135 το EggBirdDeathSpriteSheet όπως φαίνεται και στην Εικόνα 16. 

Ξεκινώντας λοιπόν από τις γραµµές 131 και 132 το µοναδικό πράγµα που πρέπει να 

φτιάξουµε είναι οι εικόνες για το EggBirdDeathSpriteSheet που φορτώσαµε µε το preloader 

νωρίτερα, χρησιµοποιώντας  πάλι το queue.getResults ,φορτώνοντας το Eggbirddeath στο τέλος 

της γραµµής. 

Τα πλαίσια τώρα τα οποία ορίζουµε στην γραµµή 133 είναι 198 pixels πλάτος µε 117 

pixels ύψος σύµφωνα πάντα µε τις διαστάσεις που έχουµε καθορίσει µέσα από το Krita.Τέλος 

στην γραµµή 134 έχουµε  το animations το οποίο ξαναονοµάζουµε die και είναι από το 0 έως το 

πλαίσιο 7. ∆εν θέλουµε να ξαναεπαναλάβει - λουπάρει έτσι αυτή τη φορά έχουµε False και 

δίπλα του τον αριθµό 1. Αυτό γίνεται έτσι ώστε να ορίζει τα spritesheets που πρόκειται να 

χρησιµοποιήσουµε µε αποτέλεσµα όταν εµφανίζονται θα εµφανιστούν κινούµενα. 

 

 

 
Εικόνα 16 
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Εικόνα 17 

 

 
Εικόνα 18 



 

 

 
 

5.3.5     CreateEnemy 

Τώρα στις γραµµές 158 

δηµιουργήσουµε το birdspritesheet

στην οθόνη το κάνουµεχρησιµοποιώντας

createEnemy2 (Εικόνα 19 και

δεύτερηςλειτουργίας. Τώρα για

τις δούµε στηνπέµπτη και στην

 
 

 
 

Εικόνα 19 

.5     CreateEnemy – CreateEnemy2 

158 και 155(στιςοποίες και θα εµβαθύνουµελίγοαργότερα

spritesheet και το eggbirdspritesheet και να τα κάνουµε

χρησιµοποιώντας την εντολήπου ονοµάζεται

19 και Εικόνα 20 αντίστοιχα)περνώνταςαυτόµατα

για τις γραµµές 161έως 163 και γραµµή 166 που

και στην έκτηενότητααντίστοιχα. 

Εικόνα 20 

Εικόνα19 
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εµβαθύνουµελίγοαργότερα)για να 

κάνουµε να εµφανιστούν 

ονοµάζεταιcreateEnemy και 

περνώνταςαυτόµατα στο τέλος της 

που δεν αναφέραµε θα 
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5.4∆ηµιουργία birdspritesheet – animation και eggbirdspritesheet – animation2 

Εδώ λοιπόν στις γραµµές 170 έως 192 (ΒλέπεΕικόνα21) περνάµε αυτόµατα στο τρίτο 

κοµµάτι του κώδικαστο createEnemy και στο createEnemy2.Αρχικά στο createEnemy (γραµµές 

182 έως 192) θέτουµε µια µεταβλητή κινούµενη δηλαδήτο animation το οποίοισοδυναµεί µε το 

createjs.sprite από το spritesheet και χρησιµοποιεί τις κινούµενες εικόνες που εµείς µόλις 

ορίσαµε σε ‘flap’(από τον ήχο που κάνουν τα φτερά στην πραγµατικότητα όχι στο παιχνίδι).Έτσι 

η κινούµενη εικόνα είναι τώρα το sprite.Με βάση αυτό το spritesheet που είναι µέσα µε το 

κλουβί animationέχουµε θέσει τα σηµεία αποκατάστασης στη µέση του αντικειµένου 

τοregistrationX και το registrationY (τα οποία τα είχαµε ορίσει στην αρχή του κώδικα µας στα 

variablesως setPosx, setPosy)όπως µπορούµε να δούµε στις γραµµές 186-187.Θέσαµε επίσηςτη 

θέση στις γραµµές 188 και 189 µε βάση το enemyXposition και το enemyYpositionοι οποίεςαν 

και είναι οι θέσεις στον άξονα x και y υπολογίζονται τυχαία από τα αρχικά variables που έχουµε 

ορίσει µε την συνάρτηση Math.floorkaiMath.random. 

Tώρα στη γραµµή 190χρησιµοποιούµε την εντολήgottoandplay η οποία απαιτεί ένα 

όνοµα πλαισίου ή έναν αριθµό στην δική µας περίπτωσηόνοµαπλαισίου (flap), έτσι να γνωρίζει 

πού να στείλει το playhead. Όταν τοποθετούνται σε ένα πλαίσιο, οι ενέργειες αυτές στέλνουν 

την κεφαλίδα αναπαραγωγής προς τα εµπρός ή προς τα πίσω στο καθορισµένο πλαίσιο και 

σταµατούν ή συνεχίζουν την αναπαραγωγή από εκείνο το σηµείο. 

Τέλος προσθέτουµε στο stage, χρησιµοποιώντας addChildAt, το animation και 

προσθέτουµε σε αυτό τον αριθµό 1.Ο λόγος που το κάνουµε αυτό είναι για να το κρατήσουµε 

πίσω διότι ο χρήστης κινείται γύρωγύρω έτσι χρησιµοποιούµε addChildAtτο οποίο είναι 

ουσιαστικά ο σηµαντικότεροςπαράγοντας έτσι ώστε να δηµιουργεί τον εχθρό. 

Έτσι ακριβώς µε τον ίδιο τρόπο δηµιουργούµε και το createEnemy2 (γραµµές 170 έως 

179) και θέτουµε µια µεταβλητή κινούµενη δηλαδή το animation2 το οποίο ισοδυναµεί µε το 

createjs.sprite από το spritesheet2 και χρησιµοποιεί τις κινούµενες εικόνες που εµείς ορίσαµε σε 

‘flap2’.Έτσι περνώντας και στις γραµµές 173 και 174 τα σηµεία αποκατάστασης στη µέση του 

αυγού – πουλιού είναι αυτά που είχαµε ορίσει ξανά στην αρχή του κώδικα µας στα variables ως 

setPosx2, setPosy2 (99 στον άξονα του χ και 58 στον άξονα του y). 
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Ο υπολογισµός της θέσης του αυγού – πουλιού γίνεταιξανάτυχαίαγιατίέτσι το 

είχαµεορίσειεξαρχής το enemyXPos2, enemyXPos2 στην αρχή του παιχνιδιού από τα variables 

(γραµµές 175 και 176).Tώρα στη γραµµή 177 χρησιµοποιούµε ξανά την εντολή gottoandplay η 

οποία απαιτεί ένα όνοµα πλαισίου στην δική µας περίπτωση όνοµα πλαισίου (flap2), έτσι να 

γνωρίζει πού να στείλει το playhead. 

Τέλος ξανά µε την χρήση του αριθµού 1 και αφού προσθέσουµε στο stage, 

χρησιµοποιώντας addChildAt, το animation2 (γραµµή 178) δηµιουργούµε τον εχθρό η αλλιώς το 

createEnemy2 η αλλιώς το eggbirdspritesheet – animation2. 

 
 
 
 

 
Εικόνα20 
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5.5∆ηµιουργία deathspritesheet – deathanimation και deathspritesheet2 – 

deathanimation2 

Στην συνέχειαπροχωράµε στο τέταρτοκοµµάτι του κώδικαπου χωρίζεται στο 

BirdDeathanimation και στο Eggbirddeathanimation το οποίοέχειάµεσηεπαφή – σχέση µε την 

έκτηενότητα στην οποία θα αναφερθούµε και παρακάτω εκ των υστέρων (γραµµές207έως216 

και γραµµές 195 έως 204 αντίστοιχα, Εικόνα22).Το πως θα δηµιουργήσουµε τώρα αυτά τα 

διαφορετικάDeathanimation θα το κάνουµεσύµφωναπάντα µε το τρίτο κοµµάτι του κώδικα όπως 

και αναφερθήκαµε προηγουµένως. 

Αρχικά θα δούµε την birdDeathεντολή(γραµµή 207) η οποία κατά κύριολόγοτρέχει -

χρησιµοποιεί το spritesheet µε το ίδιο τρόπο όπως και είδαµε στην τρίτη ενότητα. 

Έτσι δηµιουργούµε ένα deathAnimation το οποίο είναι sprite µε βάση το 

birdDeathSpriteSheet και το animationµέσα σε αυτό λέγετεdie.Θέτουµε το σηµείο καταχώρησης 

το RegistrationPoint (όπου και έχουµε ορίσει στην αρχή τα variables σαν setPosx, setPosy να 

ισούνται µε 99 και 58 αντίστοιχα) στη µέση(βλέπεγραµµή 210 και 211),δηλαδή θέσαµε τη θέση 

αυτής της κινούµενης εικόνας στην τελευταία γνωστή θέση που ήταν πριν γιατί θέλουµε αυτό να 

τρέξει στο ίδιο µέρος όπου το πουλί πυροβολήθηκε. 

Στη γραµµή τώρα 212 και 213 έχουµε µια birdDeathΑnimation που στην ουσία 

δηµιουργεί το κινούµενο σχέδιο τυχαία ,ξανά µε βάση τα αρχικάvariables που έχουµεδηλώσει το 

enemyXPos και το enemyYPos, για όταν το πουλί µας είναι νεκρόδηλαδή µε άλλα λόγια το 

πυροβολήσουµε όπως και γίνεται όταν παίζουµε το παιχνίδι. Έπειτα στο 

Deathanimationχρησιµοποιούµε και προσθέτουµε το gotoAndPlay και έπειταπροσθέτουµε τη 

λέξηdie(γραµµή 214). 

Τέλος αφού το κάνουµε αυτό παίρνουµε το Deathanimation και το προσθέτουµε αυτό 

στο stage χρησιµοποιώντας addChild έτσι ώστε να τρέχει το animation θανάτου του 

πουλιού(γραµµή 215). 

Έτσι συµπεραίνοντας  αυτό που µπορούµε να κατανοήσουµε είναι ότι το 

Deathanimation2 η αλλιώς το Eggbirddeathanimation(γραµµές 195 έως 204) 

δηµιουργείτεακριβώς µε την ιδιάφιλοσοφία µε αποτέλεσµα στις γραµµές 198 και 199 τα 
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RegistrationPoint του X και Y να ισούνται µε τα setPosx2, setPosy2 αντίστοιχαοπού και τα 

έχουµεπρώτο δηλώσει στα αρχικάvariables. 

Στην συνέχεια στις γραµµές 200 και 201 το αυγό πουλί δηµιουργείτε τυχαία, ξανά από τα 

αρχικάvariables που είχαµεδηλώσει, για όταν είναι νεκρό – πυροβολείτε. Στην γραµµή 202 τώρα 

χρησιµοποιούµε ξανά την εντολή gottoandplay η οποία απαιτεί ένα όνοµα πλαισίου στην δική 

µας περίπτωση όνοµα πλαισίου τη λέξη die (ίδιο µε την γραµµή 214) για να γνωρίζει πού να 

στείλει το playhead. 

Τέλος αφού το κάνουµε αυτό παίρνουµε το Deathanimation2 και το προσθέτουµε αυτό 

στο stage χρησιµοποιώντας addChild έτσι ώστε να τρέχει το animation θανάτου του αυγού - 

πουλιού(γραµµή 203). 

 

 

 

 

 

 
Εικόνα 21 

 

 

5.6TickEvent 

Έπειταπροχωρώντας στο πέµπτο κοµµάτι του κώδικα, θα κοιτάξουµε την καρδιά του 

παιχνιδιού και θα απαντήσουµε στο χρήστη καθώς πυροβολάµε τοπουλίη το αυγό – πουλί πως 

κουνιέται σε όλη την οθόνη το οποίο πρόκειται να εξετάσουµε µε µια πολύ εύκολη τεχνική 
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ανίχνευσης - σύγκρουσης χρησιµοποιώντας τοtickevent που πρωτοεµφανίσαµε στις 

γραµµές161έως 163 (ΒλέπεΕικόνα 23) και θα χρησιµοποιήσουµε το tickevent, που 

είχαµεπροσθέσεισε αυτές,στις γραµµές219έως το 264 (Εικόνα 24) για να κάνουµε τοπουλίκαθώς 

και το αυγό – πουλί να κουνιούνταικαι να βρίσκονται συνέχεια εντός των ορίων του παιχνιδιού – 

καµβά µας. 

 

5.6.1     Προσθήκη Ticker 

Περνώνταςαρχικά στη Εικόνα 23 στο tickerevent τώρα στις γραµµές 161 έως 163 και 

συγκεκριµένα στην 161 µας λέει ουσιαστικά πόσο γρήγορα θα animate.Έτσι θέτουµε 15 καρέ 

ανά δευτερόλεπτο (Framespersecond)και στη συνέχεια προσθέτουµε ένα tick στο stage στην 

γραµµή 162 και στη συνέχεια προσθέτουµε στο tick κάτι που θα ονοµάσουµε το tickevent στη 

γραµµή 163. Έτσι, κάθε φορά που κάνει tick 15 καρέ ανά δευτερόλεπτο το stage θα κάνει 

update(θα ενηµερώνεται δηλαδή) και θα καλεί αυτόµατα το tickevent. Έτσι κατά τη διάρκεια 

αυτού του γεγονότος tickαυτό που πρόκειται να επιτύχουµε είναι να βεβαιωθούµε ότι τοπουλί 

καθώς και το αυγό - πουλίθα βρίσκεται εντός των ορίων του παιχνιδιού. 

 

5.6.2     Τοποθέτηση και κίνηση του πουλιού εντός ορίων του παιχνιδιού 

Αρχικά µιλώντας πρώταγια το πουλί (γραµµές 245 έως 263 ) θα πάµε να 

σιγουρευτούµε ότι το enemyXPos είναι µικρότερο από το πλάτος και µεγαλύτερο από το µηδέν 

στον άξονα τουXγια να είµαστεµέσα στο παιχνίδι – καµβά (γραµµές 245 έως και 252).Έτσι 

ώστε αν τοπουλίκινείταιστην οθόνη(δηλαδήenemyXPos η θέση τουπουλιού στην οθόνη) 

πρόκειται να προσθέσουµε το στοιχείο της ταχύτητας της (δηλαδή το enemyXSpeed) έτσιώστε η 

ταχύτητα να καθορίζει πόσο γρήγορα θα πάει (γραµµή 247). Ύστεραπηγαίνουµε και δηλώνουµε 

τώρα ότι αν είναι εκτός οθόνης θα πολλαπλασιάσουµε την ταχύτητα µε (-1) που πρόκειται να 

αντιστρέψει τη φορά και την κατεύθυνση της κίνησης τουπουλιού (γραµµή 250) και στη 

συνέχεια θα το ξαναµετακινήσουµε και πάλι (γραµµή 251).Έτσι θα κάνουµεακριβώς το ίδιο 

πράγµα και για τον άξονα y (γραµµή 253 έως 260) αφού σιγουρευτούµε ότι έχουµε ορίσει το 

enemyYPos να είναι µικρότερο από το πλάτος και µεγαλύτερο από το µηδέν στον άξονα του 
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(γραµµή 253. Στην συνέχεια στη γραµµή 255 αφού το πουλί κινείται στην οθόνη (δηλαδή 

enemyYPos η θέση του πουλιού στην οθόνη) πρόκειται να ξαναπροσθέσουµε το στοιχείο της 

ταχύτητας της (δηλαδή το enemyYSpeed) έτσι ώστε η ταχύτητα να καθορίζει πόσο γρήγορα θα 

πάει. Τέλος πηγαίνουµε και δηλώνουµε ξανά ότι αν είναι εκτός του καµβά µας θα 

πολλαπλασιάσουµε την ταχύτητα µε (-1) που πρόκειται να αντιστρέψει τη φορά και την 

κατεύθυνση της κίνησης του πουλιού, και στη συνέχεια θα το ξαναµετακινήσουµε και πάλι 

(γραµµές 258 και 259 αντίστοιχα). 

Τέλος µετακινούµε τοπουλίχρησιµοποιώντας τις θέσεις x και y του animation που 

ορίσαµε σε αυτήνπροηγουµένως και έπειτα θέτουµε τη θέση τουenemy η 

οποίακαθορίζεταιπλέον από την ταχύτητα του και στη συνέχεια το θέτουµε στο animation που 

είναι το πουλί µας χρησιµοποιώντας τις παραµέτρους x και y(Βλέπεγραµµές 262 και 263). 

 

5.6.3     Τοποθέτηση και κίνηση του αυγού πουλιού εντός ορίων του παιχνιδιού 

Περνώντας λοιπόν στην δεύτερη λειτουργεία του tickevent η οποίακάνει λόγο για το 

ότι πρέπει το αυγό – πουλί πρέπει και αυτό να βρίσκεται εντός των ορίων του παιχνιδιού µας και 

να κουνιέται πέρα δώθε χωρίς να χάνεται από το οπτικό µας πεδίο (γραµµές 223 έως 241). Αυτό 

λοιπόν το πετυχαίνουµε ακριβώς µε τον ίδιο τρόπο όπως και κάναµε για το πουλί. 

Έτσι και εδώ µε την σειρά µας πρέπει να σιγουρευτούµε ότι το enemyXPos2 για τον 

άξονα του Χ και το enemyYPos2 για τον άξονα του y είναι µικρότερο από το πλάτος και 

µεγαλύτερο από το µηδέν για να είµαστε µέσα στο παιχνίδι (γραµµές 223 και 231 

αντίστοιχα).Τώρα αν το αυγό - πουλί κινείται στην οθόνη(δηλαδή enemyXPos2 και 

enemyYPos2 η θέση του πουλιού στην οθόνη στον άξονα του X και Yαντίστοιχα) πρόκειται να 

προσθέσουµε το στοιχείο της ταχύτητας της (δηλαδή το enemyXSpeed2 και το enemyYSpeed2) 

έτσι ώστε η ταχύτητα να καθορίζει πόσο γρήγορα θα πάει (γραµµή 225 για τον άξονα του X και 

γραµµή 233 για τον άξονα του Y). Ύστερα πηγαίνουµε και δηλώνουµε τώρα ότι αν είναι εκτός 

οθόνης (δηλαδή στην περίπτωση του else) θα πολλαπλασιάσουµε την ταχύτητα ,και στον άξονα 

του X και στον άξονα του Y (enemyXSpeed2,enemyYSpeed2),µε (-1) που πρόκειται να 

αντιστρέψει τη φορά και την κατεύθυνση της κίνησης του πουλιού (γραµµές 228 και 236 
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αντίστοιχα) και στη συνέχεια θα το ξαναµετακινήσουµε και πάλι, και στον άξονα του X και στον 

άξονα του Y, (γραµµές 229 και 237). 

Τέλος µετακινούµε το αυγό - πουλί χρησιµοποιώντας τις θέσεις x και y του animation2 

που ορίσαµε σε αυτήν προηγουµένως και έπειτα θέτουµε τη θέση του enemy η οποία 

καθορίζεται πλέον από την ταχύτητα του και στη συνέχεια το θέτουµε στο animation2 που είναι 

το αυγό - πουλί µας χρησιµοποιώντας τις παραµέτρους x και y (γραµµές 240 και 241). 

 

 

 
Εικόνα 22 

 

 

 
Εικόνα 23 
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5.7HandleMouseDown(event) 

Τώραπάµε να δούµε ,µια από τις µεγαλύτερεςενότητεςόσοναναφορά το θέµα του 

κώδικα,την έκτηενότητα (γραµµές 268 έως 353, Εικόνα 25 και 26),η οποίαέχειάµεσησχέση µε 

την δεύτερηενότητα και ποιο συγκεκριµένα στην γραµµή 166. Σε αυτήν την ενότητα θα 

ασχοληθούµε µε το αν όντως χτυπήσαµε ή δεν χτυπήσαµε το πουλί ή το αυγό - πουλί, έχουµε να 

φτιάξουµε το γεγονός ότι πρέπει και τα δύο πουλιά να κουνιούνται σταδιακά όλο και ποιο 

γρηγορά καθώς πυροβολάµε µε την υποτιθέµενη καραµπίνα µας, δηλαδή θα ασχοληθούµε µε 

την δυσκολία του παιχνιδιού, τον ήχο που θα παίζει όταν πυροβολάµε ,θα φροντίσουµε για το 

σκορ και στη συνέχεια τι γίνεται αν χτυπήσουµε το πουλί ή το αυγό - πουλί(δηλαδή να αναγεννά 

µια νέα έκδοση πουλιού ή αυγού - πουλιού) ή δεν χτυπήσουµε κανένα από τα δύο. 

 

5.7.1     Σετάρισµα των Events 

Αρχικά θα δηµιουργήσουµε την εντολή στη γραµµή 166Εικόνα 27 µετά το φόρτωµα του 

παιχνιδιού έτσι ώστε το onmousedown θα καλέσει handlemousedown. Αυτή είναι η  λειτουργία 

επανάκλησης(callbackfunction) ή αλλιώς το event που είναι το κλειδί για να έχει ο χρήστης 

αποτελεσµατικά τον έλεγχο του παιχνιδιού επειδή καθώς κουνάµε το ποντίκι γύρω και γύρω 

όταν παίζουµε το παιχνίδι ή όταν πατάµε για να πυροβολήσουµε θα καλέσει onmousedown  για 

να ενηµερώσουµε το παιχνίδι κάτι που έχουµε ήδη κάνει για να δηµιουργήσουµε το πουλί καθώς 

και το αυγό – πουλί. 

 

5.7.2     Απεικόνιση Στόχου – Παίξιµο ήχου Καραµπίνας 

Έτσι το πρώτο πράγµα που κάνουµε στο handlemousedown(event) είναι όταν το ποντίκι 

κινείται, ο στόχος την στιγµή που πυροβολάµε να είναι ακριβώςεκεί που είναι και το 

ποντίκιδηλαδή να µετακινείτεµαζί του χωρίς όµως να φαίνεται παρά µόνο όταν πυροβολούµε. 

Έτσι τώρα θα δηµιουργήσουµε το stoxos(γραµµή 272)µε το νέο παράδειγµα µας 

createjs.bitmapκαλώντας το stoxos από την queue και στη συνέχεια το προσθέτουµε στο 

Childκαι κατά συνέπεια στο stage µε το AddChild (γραµµή 275)αφούπρώταστις γραµµές 273 

και 274έχουµε το event.client για το X και για το Υ τα οποίακαθορίζουν την θέση του 
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ποντικιούαφαιρώντας τα µε  45 (η διάστασητου στόχου στον X και Yάξονα έτσι όπως τον 

έχουµε δηµιουργήσει από το Krita) έτσι ώστε το ποντίκι να εµφανίζεται στη µέση του stoxos και 

στη συνέχεια  το αντιστοιχίζουµε στο x και y του stoxos, έτσι ώστε να µετακινούµε το ποντίκι 

παρέα µε τον στόχο µας. 

Στην συνέχεια θα παίξουµε τον πυροβολισµό ήχου, που είναι αυτό το είδος του ήχου 

καραµπίνα που ακούµε όταν παίζουµε το παιχνίδι κάθε φορά που πυροβολούµε(γραµµή 279). 

 

5.7.3     Αύξηση ταχύτητας πουλιού επί τις %, υπολογισµός θέσης της βολής και 

απόστασης Χ και Υ 

Έτσιστις γραµµές 282 και 283 για το πουλί και στις 284 και 285 για το αυγό - πουλί, 

κάθε φορά που πυροβολούµεανεξάρτητα ,αυξάνουµεπερίπου 5% του enemyXSpeed, 

enemyXSpeed2 και6% στο enemyYSpeed, enemyYSpeed2 που είναι ακριβώς για να το κάνει 

λίγο διαφορετικό στον άξονα x και y. Τα ποσοστά προκύπτουν από τα αρχικά variables που 

είχαµε ορίσει στην αρχή του κώδικα µε το 5% να ισούται µε το 1.05 και το 6% να ισούται µε το 

1.06.Tώρα χρησιµοποιώντας το handleMouseDown(event)µαζί µε το clientX και το clientYπου 

έχουµετοποθετήσειµέσα στο Math.roundθέλουµε να υπολογίσουµε το πού πυροβολήσαµεκαι 

ποιο από τα δυο πουλιά και να µάθουµε ποια είναι η θέση στον άξοναx και στον y στην οποία 

πραγµατοποιήθηκε η βολή. Θα µας δώσειδηλαδή τις ακριβείςx,yπαραµέτρους(Βλέπεγραµµές 

289έως 294).Ύστεραυπολογίζουµε την απόσταση µεταξύ τουx και yχρησιµοποιώντας τις 

αντίστοιχεςαπόλυτεςτιµέςτων παραµέτρων που έχουν προκύψει προηγουµένως από τις γραµµές 

289 έως 294 δηλαδή το ShotX µε το SpriteX και το ShotY µε το SpriteY για το πουλί καθώς και 

το ShotX µε το SpriteX2 και το ShotY µε το  SpriteY2 για το αυγό – πουλί (Βλέπε γραµµές 297 

έως 300). 

 

5.7.4     Καθορισµός σωστής βολής εκτός των φτερών στο αυγό πουλί - πουλί 

Στη συνέχεια προσθέτουµε δύο ακόµα variables και τα ισοδυναµούµε µε false (δηλαδή 

ψευδή) τα οποία τα ονοµάζουµε Hit1, Hit2 (γραµµή 304).Στην ουσία η συγκεκριµένη αυτή 

µικρή εντολή είναι ίσως από τις σηµαντικότερες διότι µας καθοδηγεί και µας πηγαίνει ανάλογα 
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µε το αν η βολή µας είναιεπιτυχής η όχι,σε διαφορετικό µέρος του κώδικα. ∆ηλαδή, όταν το 

Hit1 ή το Hit2 είναι true (δηλαδήέχουµεπετύχει ένα από τα δύο πουλιά) µας πηγαίνει αυτόµατα 

στις γραµµές 305 έως 325 αν έχουµε πετύχει το πουλί ή στις γραµµές 326 έως 345 αν έχουµε 

πετύχει το αυγό – πουλί. Στην περίπτωση τώρα που το Hit1 και το Hit2 είναι falseδηλαδή δεν 

έχουµε πετύχεικανένα από τα δύο πουλιά,τότεπερνάµε αυτόµατα στις γραµµές 346 έως 352 

όπου και ασχολούµαστε µε την περίπτωση πλέον της αστοχίας. 

Αρχικά µε βάσητις προηγούµενεςαπόλυτεςτιµέςπερνάµε στην γραµµή 305 και 326 οι 

οποίες ισχύουν ήαλλιώς είναι αληθής όταν οι απόλυτεςτιµές που υπολογίσαµε στις γραµµές 297 

και 298 για το πουλί και στις γραµµές 299 και 300 για το αυγό - πουλίείναι µικρότερες του 30 

και του 60 για το πουλί και µικρότερες του 35 και του 60 για το αυγό - πουλίαντίστοιχα για Χ 

και Y του κάθε πουλιού.Αυτό,µε βάσητιςφωτογραφίες - Spritesheets που έχουµεφτιάξειµέσω 

του Krita και για τα δυο πουλιά,σηµαίνει ότι δεκτό είναι ένα χτύπηµαµόνο όταν ακουµπήσει ο 

στόχος και πυροβολήσουµεοπουδήποτεταπουλιάεκτός από το κεφάλι. 

Στην συνέχεια όταν πετύχουµετο πουλί ή το αυγό - πουλί πρέπει να τοκάνουµεremove 

από το stage µε την εντολήremoveChild(animation – animation 2) (γραµµές 309 και 330 

αντίστοιχα).Έπειτα στιςγραµµές 310 και 331καλούµε τιςεντολέςbirdDeath - Eggbirddeath 

στιςοποίεςαναφερθήκαµεκυρίως στην τέταρτηλειτουργία του κώδικα. Επιστρέφονταςξανά στην 

περίπτωση που πετύχουµετο πουλίή το αυγό – πουλί και ποιο συγκεκριµένα στιςγραµµές311 και 

332 οιοποίες µε την εντολήscore+=100 µας βοηθάνε κάθε φορά που πετυχαίνουµεένα από τα 

δύο πουλιά να κερδίζουµε 100 πόντους στο scoretextµας. Σεσυνδυασµόπάντα µε τιςγραµµές 312 

και 333στην οποίαενηµερώνουµε το scoreText, µας χρησιµοποιώντας την εντολήscoreText.text 

που περιέχει το κείµενοπόντων που θέλουµε να αναγράφετε όταν παίζουµε το παιχνίδι, και το 

Score.toString. 

Τέλος στις γραµµές 313 και 334, οι οποίες είναι ακριβώςίδιες,παίζουµε έναν ήχο που 

πραγµατοποιείται όταν πεθαίνειτο πουλί. Επειδήτώρα κάθε παιχνίδιπρέπει να έχει και ένα 

βαθµόδυσκολίας κάθε φορά που πετυχαίνουµετο πουλί µε βάση τις γραµµές 316 και 317είτε το 

αυγό – πουλί στις γραµµές 337 και 338,ο βαθµόςδυσκολίας τους ανεβαίνει κατά 25% στον 

άξονα του Y και κατά 30% στον άξονα του X που ισοδυναµείτε µε 

τοenemyYSpeed=enemyYSpeed*PerCentDiffXή 

enemyYSpeed2=enemyYSpeed*PerCentDiffXγια το Y του πουλιού ή το Υ του αυγού - 
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πουλιούαντίστοιχα και µε το enemyXSpeed=enemyXSpeed*PerCentDiffYή 

enemyXSpeed2=enemyXSpeed*PerCentDiffYγια το X του πουλιού ή για το Χ του αυγού – 

πουλιού αντίστοιχα. 

Τέλος θα χρειαστεί να ρυθµίσουµε τον χρόνο που κάνει να ξαναβγεί το πουλί ή το αυγό - 

πουλί από την στιγµή που το πυροβολούµε. Όπως µπορούµε να δούµε στις γραµµές 321 και 342 

(οι οποίες είναι ακριβώς ίδιες και στις δυο περιπτώσεις και Hit1=true και Hit2=true) 

περιµένουµε ανάµεσα στο 1 δευτερόλεπτο και τα 3.000 χιλιοστά του δευτερολέπτου(3 

δευτερόλεπτα δηλαδή) µέχρι να ξαναβγεί το επόµενο ίδιο πουλί και λέµε από το 1 έως τα 3 

δευτερόλεπτα γιατί το έχουµε ρυθµίσει κάθε φορά να είναι τυχαίος ο χρόνος που θα κάνει να 

ξαναεµφανιστεί από την εντολή Math.random που προσθέσαµε στην Math.floor που ισούται µε 

την timeToCreate. 

Έπειτα στην γραµµή 322 στην εντολή setTimeout έχουµε βάλει τις εντολές createEnemy 

και timeToCreate και στην γραµµή 343 στην εντολή setTimeout έχουµε βάλει τις εντολές 

createEnemy2 και timeToCreate. Αφού καθοριστεί τυχαία ο χρόνος µέσα στην εντολή 

setTimeout εκτελεί την εντολή createEnemy ή createEnemy2 ,ανάλογα για ποιο πουλί γίνονται 

οι ενέργειες, δηµιουργώντας ένα νέο µετά από µια χρονική περίοδο φυσικά λόγο του 

timeToCreate. 
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Εικόνα 24 



54 

 

 
Εικόνα 25 

 

 

 
Εικόνα 26 

 

 

5.7.5     Περίπτωση αστοχίας 

Στην περίπτωση όπου αστοχήσουµε λοιπόνπερνάµε αυτόµατα, παραλείποντας την πρώτη 

περίπτωση του true, στιςγραµµές346έως 352 (Εικόνα 28).Στην γραµµή 346 ορίζουµε την 

συνθήκηHit1==false&&Hit2==false που σηµαίνειαυτόµατα ότι έχουµεαστοχήσει µε 

αποτέλεσµα να µας πηγαίνειαµέσως µετά στην γραµµή 349 όπου καιέχουµε την εντολήscore-

=miss η οποίααπλά µας αφαιρεί 10 πόντους(γιατίέτσιακριβώς έχουµε ορίσει την λέξηmiss από 

τα αρχικά µας variables)κάθε φορά που πατάµε κλικ και αστοχούµε και στην συνέχεια 

στηνγραµµή 350ενηµερώνουµε το scoreText κάθε φορά που συµβαίνει αυτό όπως 

κάναµεφυσικά και στηνπερίπτωση ευστοχίας. 

 

 
 

Εικόνα 27 



55 

 

5.8UpdateTime 

Τέλοςπάµε να δούµε και το τελευταίο κοµµάτι του κώδικατο έβδοµο δηλαδή το οποίο 

είναι εξίσουσηµαντικό για την σωστήλειτουργία του παιχνιδιού µας από την γραµµή 356 µέχρι 

την γραµµή 375(Εικόνα 29 ) στις οποίες θα ασχοληθούµε µε το τι κάνει η updateTimeεντολή και 

τι εµπεριέχονταιµέσα σε αυτήν. 

 

5.8.1     Καθαρισµός οθόνης και τέλος του παιχνιδιού 

Αρχικά στην γραµµή 358ορίζουµεανάπόσαδευτερόλεπτα(στην περίπτωση µας ανά 1 

)θα τρέχει και θα προσθέτει το χρονόµετρο µας στην πάνωδεξιάµεριά – γωνία της οθόνηςµας. 

Στην γραµµή 359ορίζουµε την εντολήgameTime όταν είναι µεγαλύτερο από το 60 δηλαδή το 

EndGameInSecondsνα περνάει αυτόµατα στις γραµµές 362έως 369 (δηλαδήεπισηµοποιεί το 

τέλος του παιχνιδιού) και όταν είναι µικρότερο(δηλαδή κατά την διάρκεια του παιχνιδιού) να 

πηγαίνει στις γραµµές 370 έως 374. 

Τώραεξετάζοντας τηνπερίπτωση που είναι µεγαλύτεροπερνάµε στην γραµµή 362 η 

οποία µας δείχνει το κείµενο που φαίνεται όταν τελειώνει το παιχνίδι.Στις γραµµέςτώρα 363-

364,365 και 366κάνουµεremoveτοanimation και το animation2 (δηλαδή το πουλί και το αυγό - 

πουλί),τον στόχοκαι σταµατάει τον backgroundήχο που ακούγαµε όταν παίζαµε το παιχνίδι 

αντίστοιχα. Στην 367µέσω της εντολήςcreatejs.sound.playδηµιουργούµε - παίζουµε έναν 

ήχο(gameOverSound) που έχουµεαποθήκευση στον φάκελοassets που σηµάνει το  τέλος του 

παιχνιδιού. Τέλος στην γραµµή 368απλάκαθαρίζουµεδηλαδήαφαιρούµε το χρονόµετρο να µην 

φαίνεταιπλέον. 

 

5.8.2     Συνδυασµός tick ήχων µε την αύξηση δευτερολέπτων κατά 1 

Έπειταπερνάµε στην δεύτερηπερίπτωση µας στην γραµµή 370 και κατά συνέπεια  στην 

γραµµή 372φυσικά στην οποίααπλάανεβάζουµε κατά 1 δευτερόλεπτο το χρονόµετροµας και 

στην 373 κάθε φορά που προσθέτουµε 1 δευτερόλεπτο να ακούγεται - παίζεται και ο “tick” 
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ήχος, που κάνει το χρονόµετρο καθώς ανεβαίνει κατά ένα, τον οποίοεπίσης έχουµεµέσα στον 

φάκελοassets. 

 
 
 

 
Εικόνα 28 
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