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Περίληψη

Κάθε μέρα όλο και περισσότερο η τεχνολογία εισβάλει στην κα-
θημερινότητα διαμορφώνοντάς δραματικά. Αντικείμενα τεχνολογίας
που βρίσκονται γύρω μας έχουν σχεδόν ενσωματωθεί με το φυσικό
περιβάλλον, το περιβάλλον που ζει ο άνθρωπος. Αρκεί κανείς να σκε-
φτεί πόσοπολύ έχει αυξηθεί η χρήση των κινητών τηλεφώνων.Η έρευνα
που γίνεται τα τελευταία χρόνια αναζητά τρόπους με τους οποίους
μπορεί να γίνει η πρόσμιξη την τεχνολογίας με το περιβάλλον. Ιδιαί-
τερο ενδιαφέρον παρουσιάζουν πάντα οι τεχνικές, οι τεχνολογίες και
οι αρχιτεκτονικές που κρατούν τον άνθρωπο στο κέντρο τέτοιων συ-
στημάτων.

Οι τομείς που μπορούν να κατηγοριοποιηθούν οι έρευνες αυτές
είναι πολλοί και περιγράφονται κυρίως από τους τομείς τις ανθρώπι-
νης δραστηριότητας που βρίσκουν εφαρμογές. Ωστόσο μοιράζονται
πολλά κοινά χαρακτηριστικά από όποια σκοπιά και αν τα εξετάσει κα-
νείς.

Το παρόν κείμενο αποτελεί μια προσπάθειας να εξεταστούν κά-
ποιοι από τους χώρους όπου τοψηφιακόσυναντά τοπραγματικό κάτω
από την ομπρέλα μιας πολύ σημαντικής ανθρώπινης δραστηριότητας,
της ψυχαγωγίας. Ενώ, άξονα της προσπάθειας αυτής αποτέλεσε η άν-
θρωπος.
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Κεφάλαιο 1

Εισαγωγή

1.1 Κίνητρο και Σημασία

Την τελευταία δεκαετία σημαντικό ποσοστό της έρευνας που διε-
ξάγεται εστιάζει σε αρχιτεκτονικές, τεχνολογίες και μηχανισμούς που
οδηγούν στη συνένωση του φυσικού κόσμου με τον ψηφιακό. Η τάση
αυτή για υλοποίηση συστημάτων που οδηγούν σε αυτή την κατεύ-
θυνση, δημιουργείται αλλά και ενισχύεται σε μεγάλο βαθμό από την
τεράστια ανάπτυξησυναφών τεχνολογιών και η διάθεσή τους στο ευρύ
κοινό. Πλέον, άτομα χωρίς ιδιαίτερη εκπαίδευση όσον αφορά την πλη-
ροφορική και την τεχνολογία, είναι σε θέση, πολύ εύκολα, να δημιουρ-
γήσουν και να εγκαταστήσουν τέτοια συστήματα. Κοινότηταόπωςαυτή
του arduino [1] που αποτελείται τόσο από ερασιτέχνες, επαγγελμα-
τίες, καλλιτέχνες και άλλους, έχει να επιδείξει μια τεράστια γκάμα από
projects, αποδεικνύοντας την εν λόγω τάση [2]. Ένα άλλος σημαντικός
παράγοντας στις εξελίξεις αυτές, είναι η ανάπτυξη του cloud computing
και η δυνατότητα χρήσης του. Η υποστήριξη τέτοιων συστημάτων γί-
νεται με τον τρόπο αυτό ακόμα πιο εύκολη καθώς η κεντρική υποδομή
στο χώρο που τα συστήματα υπάρχουν, μπορεί να απουσιάζει. Μπο-
ρούν να υπάρξουν πλέον πολλοί και διαφορετικοί χώροι με νοημο-
σύνη, smart spaces, που αποτελούνται από ένα σύνολο συσκευών ει-
δικού σκοπού, ελέγχου και παρακολούθησης. Μέσα στους χώρους αυ-
τούς οι συσκευές αυτές επικοινωνούνμεταξύ τους είτε άμεσαμέσωκά-
ποιου ασύρματου πρωτοκόλλου, είτε έμμεσα μέσω του Διαδικτύου και
δημιουργούν αυτό που ονομάζουμε Internet of Things – Δίκτυο των
Πραγμάτων [4].

Στο περιβάλλον αυτό έρχεται να προστεθεί μια ρυθμιστική και κα-
θοριστικήσυνιστώσα, τα smartphones. Ημεγάλη εισχώρησή τους στην
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καθημερινότητα είναι γεγονός, ενώ ο αριθμός τους αυξάνεται συνε-
χώς. Το 2014 οι πωλήσεις των smartphones ξεπέρασαν τα 1.2 δισεκα-
τομμύρια συσκευές ενώ μέχρι το 2018 προβλέπεται να φτάσουν τα
1.7 δισεκατομμύρια [5]. Οι δυνατότητές τους και η μεγάλη τους απο-
δοχή από τους χρήστες αποδεικνύεται επίσης από τον μεγάλο αριθμό
εφαρμογών που έχουν αναπτυχθεί για αυτά καθώς και η αυξημένη
εμπορική τους εκμετάλλευση. Τα smartphones διαθέτουν ένα σύνολο
χαρακτηριστικών τα οποία συνδυάζονται για πρώτη φορά σε μια συ-
σκευή: μεταξύ άλλων, έχουν αυξημένη υπολογιστική ισχύ, διαθέτουν
ένα πλήθος αισθητήρων που μπορεί να αντιληφθεί τις φυσικές παρα-
μέτρους, παρέχουν στους χρήστες τους εξελιγμένους τρόπους αλλη-
λεπίδρασης και υποστηρίζουν πολλαπλές διεπαφές ασύρματης δια-
σύνδεσης. Οι δυνατότητες αυτές, καθιστούν τις συσκευές αυτές ιδανι-
κές για τον έλεγχο, την καταγραφή και την εισαγωγή πληροφορίας σε
κάθε είδους έξυπνους χώρους.

Ο βαθμός εξοικείωσης των χρηστών με την τεχνολογία ευνοεί όλο
και περισσότερο την εξάπλωση των εφαρμογών σε διαφορετικούς το-
μείς όπως τους πολιτισμού, της εκπαίδευσης, τωνμεταφορών κ.α.Όσο
το Δίκτυο των Πραγμάτων επεκτείνεται, οι “ευφυείς χώροι” διευρύνο-
νται και αυτοί βρίσκοντας εφαρμογές σε πολλούς τομείς της ανθρώπι-
νης δραστηριότητας. Τα μελλοντικά συστήματα θα καλούνται να δια-
χειριστούν τεράστιο πλήθος συσκευών για να υλοποιήσουν ποικίλες
υπηρεσίες οι οποίες περιλαμβάνουν μεταξύ άλλων οργανισμούς, επι-
χειρήσεις και πρόσωπα. [3] Προκειμένου να μπορεί να γίνεται λό-
γος για ένα λειτουργικό περιβάλλον “έξυπνης πόλης”, οι ίδιοι άνθρω-
ποι παύουν να είναι απλοί χρήστες και θα μετατρέπονται σε στοιχεία
του συστήματος. Η ίδια η τεχνολογία προσαρμόζεται στην ανθρώπινη
δραστηριότητα και έτσι μπορούμε να μιλάμε για ανθρωποκεντρικά
συστήματα.

Το Internet of Things φέρνει στο προσκήνιο μια πολύ σημαντική
πρόκληση: τη δημιουργία εφαρμογών που χρησιμοποιούν και προά-
γουν τις τεράστιες δυνατότητές του και αξιοποιούν τις προεκτάσεις
του για δημιουργικότητα. Πεδίο έκφρασης μια τέτοιας δημιουργικό-
τητας αλλά παραδοσιακός χώρος εξέλιξης της τεχνολογίας είναι αυτός
της ψυχαγωγίας.

Προκειμένου νασυγκεραστούνόλα τα καινοτόμαστοιχεία του Internet
of Things, ο ευρύτερος τομέας τωνψηφιακώνπαιχνιδιών καλείται στα-
διακά να εξελιχθεί και ο ίδιος. Προερχόμενοι απόμια δεκαετία με έξαρση
της κοινωνικής δικτύωσης, κινούμαστε σε μια δεκαετία δημιουργίας
της υποδομής δικτύωσης παιχνιδιών. Η υποδομή αυτή πρόκειται να
έχει αμφίδρομη σχέση με την συμπεριφορά των ατόμων αλλά και τις
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τάσεις της κοινωνίας. Η δυναμική του παιχνιδιού παρουσιάζεται με
διάφορες εκφάνσεις τόσο στην καθημερινότητα όσο και στο εικονικό
περιβάλλον φέρνοντας τα δύο ακόμα πιο κοντά. Το να βρίσκεται κα-
νείς στο σωστό μέρος, τη σωστή στιγμή, η επιθυμία ανύψωσης του
status και της επιρροής καθώς και η αίσθηση της ανακάλυψη, αποτε-
λούν τέτοιες δυναμικές. [6] [7]

1.2 Στόχοι Διπλωματικής Εργασίας
Προς τον συνδυασμό του Internet of Things και μιας κατηγορίας

ψηφιακών παιχνιδιών, παιχνιδιών περιρρέουσας υπολογιστικής νοη-
μοσύνης, κινείται η πλατφόρμα Fun In Numbers. Η πλατφόρμα Fun In
Numbers [8] έχει αποτελέσει τη βάση για πολλές διαφορετικές εφαρ-
μογές αποδεικνύοντας τις δυνατότητές της.Ωστόσο, διαθέτει μιαπολύ
σημαντική έλλειψη και αυτή είναι η αδυναμία υποστήριξης smartphones.
Η απουσία αυτή κρατά μακριά έναν πολύ μεγάλο αριθμό χρηστών από
το σύστημα ενώ η πλατφόρμα φαίνεται να παραμένει σε ένα ερευνη-
τικό πεδίο χωρίς να είναι διαθέσιμη σε ευρύτερο κοινό. Παράλληλα,
παραμένουνανεκμετάλλευτες οι τόσες δυνατότητες τωνσυσκευών smartphones
που μπορούν να προσθέσουν θετικά στοιχεία στην εμπειρία των χρη-
στών. Η κάλυψη του κενού αυτού, ο εκσυγχρονισμός της της πλατ-
φόρμας και η εισαγωγή της στην εποχή του Δικτύου των Πραγμάτων
αποτελεί κίνητρο για την παρούσα εργασία.

Σταπλαίσια της διπλωματικής εργασίας, γίνεται προσθήκη του νέου
άξονα των κινητών τηλεφώνων στη υποδομή καθώς και αξιολογείται
η προσθήκη αυτή.

1.3 Δομή Διπλωματικής Εργασίας
Η δομή της εργασίας έχει ως εξής: αρχικά γίνεται μια σύντομη πα-

ρουσίαση της πλατφόρμας Fun in Numbers, ο σχεδιασμός της, οι βα-
σικές αρχές στις οποίες βασίζεται και κάποια στοιχεία υλοποίησης.
Στη συνέχεια ακολουθούν μια επισκόπηση στο λειτουργικό σύστημα
Android και την τεχνολογίαQuick Response Code (QR) προκειμένου να
αναλυθεί αμέσως μετά η εφαρμογή που αναπτύχθηκε στα πλαίσια της
διπλωματικής. Ακολουθούν τα αποτελέσματα χρήσης της εφαρμογής
σε δύο διαφορετικούς χώρους και από διαφορετικούς χρήστες. Τέλος
αναφέρονται πιθανές μελλοντικές επεκτάσεις και τεχνολογίες που θα
μπορούσαν να προστεθούν στην πλατφόρμα.



Κεφάλαιο 2

Η πλατφόρμα Fun In Numbers

2.1 Γενικά

Η πλατφόρμα Fun In Numbers παρέχει την υποδομή για την υλο-
ποίηση διαδραστικών εγκαταστάσεων και παιχνιδιών περιρρέουσας
υπολογιστικής νοημοσύνης υποστηρίζοντας μεγάλο αριθμό παικτών
σε διαφορετικά σενάρια.Μια ασύρματη συσκευή με δυνατότητες αντί-
ληψης τόσοφυσικώνμεγεθώνόπωςφωτεινότητα, επιτάχυνση, θόρυβο,
όσο και μεγεθών που σχετίζονται με το ψηφιακό περιβάλλον μέσα στο
οποίο εντάσσονται, δίνει τη δυνατότητα αλληλεπίδρασης στους παί-
κτες σε πολλαπλά επίπεδα με έναν φυσικό και ενστικτώδη τρόπο. Οι
παίκτες κινούνται οι ίδιοι αλλά και κάνουν χειρονομίες για να συν-
διαλλαγούν σε επίπεδο παιχνιδιού αλλά και να ελέγξουν τις συνθήκες
του φυσικού αλλά και ψηφιακού περιβάλλοντος. Τα σενάρια που υπο-
στηρίζονται κινούνται από σύντομα παιχνίδια ad hoc μέχρι πολύπλο-
κες οπτικοακουστικές εγκαταστάσεις.

Ad-HocΠαιχνίδια Αφοράπαιχνίδιαπου ξεκινούναυθόρμητασε οποιο-
δήποτε μέρος και συμμετέχουν ομάδες παικτών χρησιμοποιώντας κά-
ποια συσκευή-φορέα. Η συσκευή αυτή μπορεί να είναι είτε ένα κι-
νητό τηλέφωνο ή ένας αισθητήρων ειδικού σκοπού (όπως SunSPOTs)
που υποστηρίζει near-field communication πρωτόκολλα, διαθέτει επι-
ταχυνσιόμετρο και μηχανισμούς ασύρματης διασύνδεσης. Οι παίκτες
συμμετέχουν με το να κινούνται, να τρέχουν και να κάνουν κινήσεις
με τα χέρια τους. Τα παιχνίδια απαιτούν ελάχιστη προετοιμασία με
μια σύντομη φάση αρχικοποίησης, λαμβάνουν χώρα σε έναν συγκε-
κριμένο και περιορισμένο χώρο ενώ η διάρκειά τους εξαρτάται από
την επιθυμία των παικτών.
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2.1. ΓΕΝΙΚΑ 9

Παράδειγμα: Ενώβρίσκονται στηστάση του λεωφορείου, ένας αριθ-
μός ατόμων, ξεκινούν να παίζουν ένα παιχνίδι τύπου κυνηγητού χρη-
σιμοποιώντας τα κινητά τους τηλέφωνα. Καυτές Πατάτες, βόμβες έτοι-
μες να εκραγούν δημιουργούνται στις συσκευές των παικτών. Εκείνοι
πρέπει να πλησιάσουν κάποιον συμπαίκτη τους προκειμένου να την
ξεφορτωθούν πριν εκραγεί και χάσουν. Στο τέλος κάθε γύρου τα στα-
τιστικά δημοσιοποιούνται στα κοινωνικά προφίλ των παικτών.

Διαδραστικές Εγκαταστάσεις Πρόκειται για εγκαταστάσεις που κά-
νουν χρήσημιας “αφανούς” υπολογιστικής υποδομής και έξυπνων χώ-
ρων που δημιουργούνται από μια πληθώρα συσκευών τις οποίες χρη-
σιμοποιούμε καθημερινά. Οι παίκτες μπορούν να συμμετάσχουν στα
παιχνίδια που λαμβάνουν ήδη χώρα χωρίς να απαιτείται η διακοπή
τους ή κάποια ιδιαίτερη διαδικασία αρχικοποίησης. Μια μεγάλη προ-
βολή σε κεντρικό κτίριο μιας πόλης μπορεί να αποτελέσει το βασικό
σημείο ενδιαφέροντος μιας τέτοιας εφαρμογής. οι παίκτες πλησιάζουν
και συμμετέχουναυτόματα. Καλούνται νασυμμετάσχουνστα δρώμενα
που εκτυλίσσονται αλληλεπιδρώντας με ό,τι βλέπουν και ακούν, με
τους συμπαίκτες και τα γύρω περιβάλλον τους. Για όλα αυτά χρησι-
μοποιείται και πάλι κάποια συσκευή-φορέας.

Παράδειγμα: Πρόκληση είναι η παίκτες σταδιακά να ζωγραφίσουν
έναν λευκό καμβά, την επιφάνεια ενός κτιρίου. Γύρω τους υπάρχουν
έξυπνα αντικείμενα: δοχεία με “χρώμα”, χρωματιστές φωτεινές πηγές.
Οι παίκτες πλησιάζουν, “μαζεύουν” το αντίστοιχο χρώμα και με μια
κίνηση το πετούν στον καμβά. Σταδιακά η εικόνα αποκαλύπτεται.

Τόσο τα ad hoc, όσο και τα παιχνίδια-εγκαταστάσεις μπορούν να
βγουν από τον περιορισμένο φυσικό χώρο και να επεκταθούν σε πολ-
λαπλά σημεία. Καθώς επιτρέπεται η διασύνδεσή τους μέσω του Διαδι-
κτύου, οι επιμέρους έξυπνοι, χώροι μπορούν να συνενωθούν σε έναν.

2.1.1 Αρχιτεκτονική
Η αρχιτεκτονική της Fun In Numbers, βασίζεται σε μια ιεραρχία

επιπέδων που υποστηρίζει την κλιμακοσιμότητα του συστήματος, την
ευκολίαπαραμετροποίησης και προσθήκης νέων λειτουργιών και εφαρ-
μογών. Κάθε ένα από τα διαφορετικά επίπεδα εκτελεί σαφώς διαχω-
ρισμένες εργασίες, έχει διαφορετικούς ρόλους, άλλους τρόπους επι-
κοινωνίας και υπολογιστικών δυνατοτήτων. Ένα σύνολο υπηρεσιών
αποτελούν τον πυρήνα επιτρέποντας τις βασικές λειτουργίες του. Οι
κυριότερες από τις υπηρεσίες αυτές είναι:
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• προσδιορισμός θέσης σε εσωτερικό χώρο

• παρακολούθηση τωνφυσικώνμεγεθών (επιτάχυνση, φωτεινότητα
κ.τ.λ)

• επικοινωνία μεταξύ των συσκευών και των διαφορετικών επιπέ-
δων με μηχανισμούς ανοχής σε καθυστερήσεις

• συντονισμός απομακρυσμένων στιγμιοτύπων παιχνιδιών

• ομοιογενοποίηση διαφορετικών πρωτοκόλλων επικοινωνίας

• ανάδραση στις ενέργειες των παικτών

Οι συσκευές που οι παίκτες έχουν (Guardians), επικοινωνούν με-
ταξύ τους αλλά και με μια ενδεχόμενη κεντρική υποδομή σχηματίζο-
ντας ένα ασύρματο δίκτυο πλέγματος. Η υποδομή αυτή αποτελείται
από τους Σταθμούς (Stations), οι οποίοι παρέχουν στους παίκτες ένα
σύνολο υπηρεσιών όπως ενώ παράλληλα, μπορούν να αποτελέσουν
στοιχεία του ίδιου του παιχνιδιού ή της εγκατάστασης. Κάθε στιγμιό-
τυπο εφαρμογής συντονίζεται από μία Μηχανή (Engine) στη οποία
ελέγχονται και το οποιοδήποτε πιθανό οπτικοακουστικό feedback και
γενικότερα υλοποιείται και η λογική του παιχνιδιού. Ένα επίπεδο πιο
πάνω βρίσκεται ο Κόσμος (World) στον οποίο συλλέγεται η πληρο-
φορία για όλα τα στιγμιότυπα παιχνιδιών, συντονίζεται η επικοινω-
νία μεταξύ διαφορετικών Engine και γίνεται οποιαδήποτε σύνδεση με
εξωτερικά στοιχεία όπως κοινωνικά δίκτυα ή άλλες πλατφόρμες.

Παρακάτω, παρουσιάζονται τα χαρακτηριστικά τα στοιχεία καθε-
νός από αυτά τα επίπεδα προκειμένου ο αναγνώστης να κατανοήσει
την αρχιτεκτονική του συστήματος σε μεγαλύτερο βαθμό.

Guardian Το επίπεδο αφορά τις ασύρματες συσκευές που χειρίζο-
νται οι παίκτες και το λογισμικό που εκτελείται σε αυτές προκειμέ-
νου να έχουν αλληλεπίδραση τόσο με τον ψηφιακό χώρο που διαμορ-
φώνεται στα πλαίσια του παιχνιδιού αλλά και σε έναν βαθμό, με τον
φυσικό κόσμο μέσα στον οποίο υπάρχουν πραγματικά. Οι συσκευές,
εφοδιασμένες με αισθητήρες είναι σε θέση να αντιληφθούνφυσικά με-
γέθη, την τοποθεσία των χρηστών, το περιβάλλον ή τα έξυπνα αντικεί-
μεναπου ενδεχομένως ναυπάρχουν.ΜέσωτουUser Interface (gesture
recognition, ήχος, δόνηση, εικόνα κ.α.) είναι δυνατόν να αντιλαμβάνε-
ται ο χρήστης πτυχές του αναλογικού αλλά και του ψηφιακού χώρου
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Σχήμα 2.1: Η συσκευή του χρήστη αποτελεί ένα μέσο επικοινωνίας του
με τον ψηφιακό χώρο. Επαφή με το φυσικό περιβάλλον δεν παύει να
υφίσταται και να έχει σημαντικό μέρος στην εμπειρία του χρήστη. Επι-
πλέον, η συσκευή του χρήστη είναι σε θέση να αντιλαμβάνεται και να
επικοινωνεί με τον φυσικό αυτό περιβάλλον και ακόμα να ερμηνεύει
πτυχές του που ο χρήστης δεν αντιλαμβάνεται απαραίτητα ανά πάσα
στιγμή.

στον οποίον κινείται. Το λογισμικό, λοιπόν, που εκτελείται στο επί-
πεδο αυτό παρέχει όλα τα απαιτούμενα πρωτόκολλα και μηχανισμούς
καθιστώντας δυνατό τον εντοπισμό άλλων συσκευών και την επικοι-
νωνία με αυτές, την επικοινωνία με την κεντρική υποδομή αλλά είναι
και το μέσο που συνδέει το χρήστη με το περιβάλλον του (Σχήμα 2.1).
Οι παίκτες καλούνται να εκτελέσουν περαιτέρω ενέργειες χρησιμο-
ποιώντας το UI της συσκευής σαν ανάδραση σε γεγονότα που λαμβά-
νει χώρα μέσα στο παιχνίδι. Έναν τέτοιο γεγονός μπορεί να είναι η συ-
νάντηση με κάποιον άλλον Guardian, η αλλαγή στην κατάσταση των
συνθηκών που επικρατούν στο χώρο (π.χ. στάθμη θορύβου), ο εντοπι-
σμός ενός έξυπνου αντικειμένου και άλλα. Κάθε ενέργεια του χρήστη
έχει σαν αποτέλεσμα τη δημιουργία ενός Event από τον Guardian το
οποίο προωθείται στην κεντρική υποδομή. Με τον τρόπο αυτό είναι
δυνατή η παρακολούθηση της εξέλιξης του κάθε παιχνιδιού. Ωστόσο,
μηχανισμοί ανεκτικοί σε καθυστερήσεις επιτρέπουν τη δημιουργία αυ-
τών τον Events ακόμα και όταν οι παίκτες δρουν σε αποσυνδεδεμένες
περιοχές.
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GameStation Το επίπεδοαποτελεί την κεντρική, backboneυποδομή
η οποία ανάλογα με τον τύπο του παιχνιδιού (ad-hoc ή installation) εί-
ναι σημαντική αλλά όχι πάντοτε απαραίτητη. Παρέχει υπηρεσίες και
μηχανισμούς localization και context-awareness (επιπλέον των smart
objects) ενώ είναι το σημείο συγκέντρωσης των δεδομένων που παρά-
γονται από τους παίκτες κατά διάρκεια του παιχνιδιού. Τα δεδομένα
αυτά μπορεί να προέρχονται από διαφορετικές πηγές και να ακολου-
θούν άλλα πρωτόκολλα επικοινωνίας: WiFi, BlueTooth, IEEE 802.15.4,
3G. Στο επίπεδο αυτό, τα δεδομένα μετασχηματίζονται ακολουθώντας
ένα κοινό μοντέλο το οποίο είναι κατανοητά από τα ανώτερα επίπεδα
της αρχιτεκτονικής με σκοπό τον συντονισμό, την αποθήκευση και
την αξιοποίησή τους από εξωτερικά συστήματα. Καθώς οι σταθμοί βά-
σης υλοποιούν ασύρματα πρωτόκολλα επικοινωνίας, κάθε ένας ελέγ-
χει και προσδιορίζει έναν χώρο που καθορίζεται από την εμβέλεια
εκπομπής του σήματος του (Σχήμα 2.2). Οι σταθμοί επικοινωνούν με
τις συσκευές των χρηστών είτε μέσω τοπικών ασύρματων δικτύων,
είτε μέσω non-IP δικτύων και δρουν σαν gateways που επιτρέπουν
την αμφίδρομη επικοινωνία μεταξύ των συσκευών των παικτών και
του Game Engine. Σε ένα Game Engine μπορούν να προσαρτηθούν
περισσότερα από ένα Stations επεκτείνοντας έτσι τον φυσικό χώρο
όπου εξελίσσεται ένα παιχνίδι ή λαμβάνει χώρα μια εγκατάσταση. Επι-
πλέον, λόγω της υποστήριξης πολλαπλών ασύρματων πρωτοκόλλων
στους σταθμούς βάσης, καθίσταται δυνατή η έμμεση επικοινωνία με-
ταξύGuardians που δεν υποστηρίζουν τα ίδια ασύρματαπρωτόκολλα.
Έτσι, μια συσκευή που επικοινωνεί χρησιμοποιώντας μόνο 802.15.4
μπορεί να συνυπάρξει και να αλληλεπιδράσει με μιαν άλλη που υπο-
στηρίζει μόνο WiFI. Έτσι, ένα Station υιοθετεί τον ρόλο του μεταφρα-
στή ή της γέφυρας μεταξύ δύο νησίδων οι συσκευές των οποίων αδυ-
νατούν να επικοινωνήσουν άμεσα μεταξύ τους. Οι σταθμοί βάσης εί-
ναι επίσης σε θέση να παράγουν οι ίδιοι Events επιπλέον αυτών που
λαμβάνουν από τους παίκτες. Τα Events αυτά μπορούν να σχετίζονται
με τις κινήσεις των παικτών στο χώρο, να είναι περιοδικά ή να δη-
μιουργούνται έπειτα από πυροδότηση.

Smart Objects Παράλληλα στα Game Station και τους Guardians,
υπάρχει το επίπεδο που περιλαμβάνει κάθε είδους έξυπνα αντικεί-
μενα που χρησιμοποιούνται στα παιχνίδια ή τις εγκαταστάσεις. Ανα-
φέρονται ξεχωριστά καθώς δεν υλοποιούν κατ’ ανάγκη τους τρόπους
επικοινωνίας των υπόλοιπων επιπέδων αλλά έχουν έναν περισσότερο
παθητικό ρόλο. Τα έξυπνα αντικείμενα μεταδίδουν πληροφορία στους



2.1. ΓΕΝΙΚΑ 13

Σχήμα 2.2: Η ακτίνα εκπομπής ενός station ορίζει και το φυσικό χώρο
που έχει υπό τον έλεγχό του. Οι παίκτες που κινούνται στο χώρο βρί-
σκονται σε επικοινωνία με την κεντρική υποδομή ανά πάσα στιγμή.
Ωστόσο, γεγονότα μπορούν να διαδραματίζονται και εκτός τις ακτί-
νας αυτής. Η κεντρική υποδομή να ενημερωθεί σε μελλοντικό χρόνο.

παίκτες όντα αυτοί τα πλησιάζουν. Η λήψη πληροφοριών από τις συ-
σκευές των παικτών μπορεί να γίνεται με διαφορετικούς τρόπους, και
να εξυπηρετεί διαφορετικούς σκοπούς. Ένα έξυπνο αντικείμενο μπο-
ρεί να σχετίζεται με μια συγκεκριμένη γεωγραφική περιοχή. Με την
προϋπόθεσηότι το αντικείμενο κάνει χρήση κάποιουασύρματουπρω-
τοκόλλου, η συσκευή του χρήση αντιλαμβάνεται εάν βρίσκεται στην
περιοχή ή όχι εφόσον αυτή “ακούει” το έξυπνο αντικείμενο. Η διαδι-
κασία διαφέρει σε σχέση με την αντίστοιχη των Station: σε αυτή την
περίπτωσηη γνώση για τη θέσηυπάρχει μόνοστησυσκευή τουπαίκτη
και όχι εξαρχής καθολικά στο σύστημα. Ένας άλλος τρόπος αλληλεπί-
δρασης με τέτοιους είδους αντικείμενα είναι ο χρήστης να τα πλησιά-
σει με τη συσκευή του προκειμένου να σκανάρει το αντικείμενο. Αυτό
σημαίνει ότι το αντικείμενο είναι εφοδιασμένο με κάποιο tag τύπου
QR, έχει κάποιο χαρακτηριστικό χρώμα ή εκπέμπει κάποιον αναγνω-
ρίσιμο ήχο. Με την ενέργεια αυτή ο χρήστης “φορτώνει” στη συσκευή
του μιαν ιδιότητα συνδεδεμένη. Η ιδιότητα αυτή μπορεί να είναι εκ
φύσεως συνδεδεμένη με το αντικείμενο (π.χ. χρώμα) ή να εξυπηρετεί
την εξέλιξη του εκάστοτε σεναρίου (π.χ. checkpoint ή κλειδί)
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Game Engine Κάθε στιγμιότυπο παιχνιδιού ελέγχεται από ένα και
μοναδικό Game Engine το οποίο αποτελεί και ένα είδος ελεγκτικής
οντότητας για το παιχνίδι. Επικοινωνεί με το αμέσως κατώτερο επί-
πεδο των Station μέσω ασύρματου ή ενσύρματου IP δικτύου. Στο επί-
πεδο αυτό συγκεντρώνονται όλα τα Events των κατώτερων επιπέδων
προκειμένου να ελεγχθούν, να συντονιστούν και να επεξεργαστούν.
Σε αντίθεση με τα προηγούμενα επίπεδα, το Game Engine διαφορο-
ποιείται σε μεγαλύτερο βαθμό προκειμένου να καλύψει τις ανάγκες
του κάθε παιχνιδιού. Εδώ υλοποιούνται:

• Η λογική του παιχνιδιού, εφαρμογή των κανόνων και του σενα-
ρίου

• Παρακολούθηση των ενεργειών των παικτών, διατήρηση στατι-
στικών και γνώση της τρέχουσας κατάστασης (π.χ. σύνολο ενερ-
γών παικτών, δραστηριότητας, δυναμικότητα κ.τ.λ.)

• ΤοUser Interfaceπουσχετίζεται με τοπαιχνίδι, Οπτικοακουστικά
ερεθίσματα

• Διαχείριση συσκευών ειδικού σκοπού - actuators (π.χ. έλεγχος
φωτιστικών σωμάτων)

• Δημιουργία και προώθηση Events προς κάθε παίκτη ξεχωριστά ή
προς όλους τους παίκτες

World Στο ανώτερο επίπεδο της αρχιτεκτονικής συντονίζονται και
διαχειρίζονται τα διαφορετικά στιγμιότυπα παιχνιδιών, οι διαφορε-
τικά χώροι διεξαγωγής τους καθώς και οι χρήστες που συμμετέχουν
σε αυτά.

Εδώ τα διαφορετικά παιχνίδια διασυνδέονται προκειμένου να δη-
μιουργηθεί ένα ενοποιημένο σύστημα. Για παράδειγμα, ένας εκθεσια-
κός χώρος με πολλαπλές εγκαταστάσεις όπου οι επισκέπτες κινούνται
και αλληλεπιδρούν μπορεί –χάρις σε αυτό το επίπεδο– να εκληφθεί
σαν μια ενιαία οντότητα καθώς το σύστημα είναι σε θέση να θυμά-
ται τις ενέργειες κάθε χρήστη που λαμβάνουν χώρα σε διαφορετικές
εγκαταστάσεις. Το ίδιο σενάριο μπορεί να βρει εφαρμογή και σε εγκα-
ταστάσεις ευρύτερης κλίμακας, στην έκταση μιας πόλης και σε εγκα-
ταστάσεις που βρίσκονται διάσπαρτες σε αυτή. Τα παιχνίδια εποπτεύ-
ονται συνολικά, καταγράφονται τα παραγόμενα Events, δημιουργού-
νται στατιστικά και διαμορφώνεται ένα ιστορικό για κάθε έναν παίκτη.
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Επιπλέον, οι χρήστες δημιουργούν και διατηρούν ένα προφίλ προσω-
πικών ρυθμίσεων και προτιμήσεων. Πέραν των εσωτερικών διεργα-
σιών, το επίπεδο World είναι υπεύθυνο και για την διασύνδεση της
όλης αρχιτεκτονικής με εξωτερικές υπηρεσίες όπως τα κοινωνικά δί-
κτυα, pushnotification [12] και οποιαδήποτε μηχανή κατανάλωσης Events.
Από το σημείο αυτό δημοσιεύονται τα στατιστικά και η πορεία των
παιχνιδιών εφόσον αυτό προβλέπεται από το προφίλ των παικτών.



Κεφάλαιο 3

Λειτουργικό Σύστημα Android

3.0.2 Γενικά - Αποδοχή

Το λειτουργικό σύστημα Android κυκλοφόρησε το 2008 και είναι
σχεδιασμένο κυρίως για smartphones και tablet pc με οθόνη αφής. Βα-
σίζεται σε πυρήνα του λειτουργικού Linux και ακολουθεί το μοντέλο
ανοιχτού κώδικα. Πριν ακόμα γίνει γίνει διαθέσιμο, είχε την υποστή-
ριξη 86 εταιριών που δραστηριοποιούνται σε τομείς υλικού, λογισμι-
κού και τηλεπικοινωνιών. Η υποστήριξη αυτή δημιούργησε της προ-
διαγραφές ώστε το λειτουργικό να μπορεί να εκτελεστεί σε ένα πλή-
θος ποικίλων συσκευών και διαφορετικών κατασκευαστών. Το γεγο-
νός αυτό κατέστησε αμέσως το Android έναν ισχυρό ανταγωνιστή των
μέχρι τότε λειτουργικών για smartphone ενώ από το 2010 κιόλας απο-
τελεί τον αρωγό στην αγορά [9] (Σχήμα 3.1).

Λόγωκαι τουopen source μοντέλουπουυιοθετεί, προσέλκυσεπλή-
θος developers και ενίσχυσε την κοινότητά του. Το Android Software
Developement Kit (Android SDK) επιτρέπει την ανάπτυξη εφαρμογών
που επεκτείνουν τις βασικές λειτουργίες τουσυστήματος, ενώη γλώσσα
προγραμματισμού είναι η Java. Μέχρι τον Ιούλιο του 2014, περισσό-
τερες από 1.3 εκατομμύρια Android εφαρμογές υπάρχουν ενεργές στο
Google Play Store [10]. Έρευνα του Ιουνίου του 2011 δείχνει πως πο-
σοστό μεγαλύτερο του 67%προγραμματιστών κινητών συσκευών έχει
χρησιμοποιήσει την πλατφόρμα Android citeANDROID-2011.

Οι λόγοι που οδήγησαν στην επιλογή του Android για την εισα-
γωγή των κινητών τηλεφώνων στην πλατφόρμα Fun In Numbers είναι
η μεγάλη του αποδοχή από τους χρήστες, η υποστήριξη που παρέχε-
ται από την κοινότητά του καθώς και το γεγονός συμβατότητας στη
γλώσσα προγραμματισμού. Καθώς και οι δύο πλατφόρμες (FinN και
Android SDK) χρησιμοποιούν Java για ανάπτυξη εφαρμογών, η υιοθέ-
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Σχήμα 3.1: Το μερίδιο των χρηστών κινητών τηλεφώνων απέκτησε
πολύ γρήγορα μεγάλη βάση την οποία και διατηρεί σταθερά.
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Σχήμα 3.2: Σύγκριση των developers των διαφόρων λειτουργικών συ-
στημάτων κινητών τηλεφώνων.

τηση του Android από την πλατφόρμα FinN είναι το φυσικό επόμενο
βήμα.

3.0.3 Πυρήνας

Το Android αποτελείται από έναν πυρήνα βασισμένο στον πυρήνα
Linux 2.6 και 3.x με το middleware, τις βιβλιοθήκες και τα API να είναι
γραμμένασεC ενώοι εφαρμογές εκτελούνται στοαντίστοιχο framework
που περιλαμβάνει βιβλιοθήκες συμβατές με Java. Η βασική αρχιτεκτο-
νική στην οποία εκτελείται είναι ARM και χρησιμοποιείται η Dalvik
VirtualMachine με just-in-time (JIT) compilation. Ημέθοδος JIT χρησιμο-
ποιείται για την βελτίωση της αποδοτικότητας σε συστήματα που χρη-
σιμοποιούν virtual machine: το πρόγραμμα αποθηκεύεται στη μνήμη
σαν byte code, αλλά το μέρος του κώδικα που εκτελείται την εκάστοτε
στιγμή γίνεται εκ των προτέρων compile σε κώδικα μηχανής προκει-
μένου να εκτελεστεί ταχύτερα.Μια αναπαράσταση της αρχιτεκτονικής
φαίνεται στο σχήμα 3.3.
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Σχήμα 3.3: Η Αρχιτεκτονική του λειτουργικού συστήματος Android με
τα διαφορετικά επίπεδα.
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3.0.4 Δομή μιας εφαρμογής
Για τηνανάπτυξημιας android εφαρμογής χρησιμοποιείται η γλώσσα

προγραμματισμού Java. Κατά το compilation, ο κώδικας μαζί με όλα τα
resource files δημιουργούν μια συλλογή αρχείων με επέκταση apk και
αναγνωρίζεται σαν εφαρμογή από το λειτουργικό. Κάθε εγκαταστη-
μένη εφαρμογή βρίσκεται αποκομμένη από τις υπόλοιπες, μέσα στο
δικό της sandbox. Για την εκτέλεση κάθε εφαρμογής δημιουργείται μια
διαφορετική διεργασία (process) μέσα στην οποία εκτελούνται τα επι-
μέρους components της. Ο τερματισμός της κάθε εφαρμογής γίνεται
από το λειτουργικό όταν αυτή δε χρησιμοποιείται πια ή όταν το σύ-
στημα χρειάζεται επιπλέον πόρους για την εκτέλεση μιας άλλης εφαρ-
μογής. Η διαδικασία αυτή υλοποιεί την αρχή least privilege. Έτσι δη-
μιουργείται ένα ασφαλές περιβάλλον στο οποίο, σε κάθε component
δίνονται οι πόροι χρειάζεται για την εκτέλεση κάθε task χωρίς και
δεν παρέχεται πρόσβαση σε μέρη του συστήματος για τα οποία δεν
έχουν δοθεί δικαιώματα χρήσης. Η πρόσβαση στους αισθητήρες, για
παράδειγμα, στην κάμερα, στην σύνδεση στο Internet, στις επαφές ή
στα εξωτερικά μέσα αποθήκευσης είναι δικαιώματαπου δίνονται στην
εφαρμογή από τον χρήστη κατά την εγκατάστασή της.

Όπωςαναφέρθηκε, κάθε εφαρμογήαποτελείται από επιμέρους components,
επιφορτισμέναμε διαφορετικές λειτουργίες της ίδιας εφαρμογής. Κάθε
ένα από αυτά έχει διαφορετικό σκοπό και ακολουθεί διαφορετικού κα-
νόνες που περιγράφουν το πότε δημιουργείται και καταστρέφεται. Τα
τέσσερα διαφορετικά components είναι:

• Activity
ΈναActivity αποτελεί μια συγκεκριμένηοθόνημε τοUser Interface
της εφαρμογής. Κάθε εφαρμογή μπορεί να έχει περισσότερα του
ενός Activity προκειμένου να υλοποιηθούν διαφορετικά στάδια
της αλληλεπίδρασης με το χρήστη. Για παράδειγμα, σε μια εφαρ-
μογήπαιχνιδιού κρυμμένουθησαυρού, μπορούν ναυλοποιηθούν
τρία πιθανά διαφορετικά Αctivities: 1) Λίστα με αντικείμενα που
έχουν βρεθεί, 2) Χάρτης απεικόνισης, 3) Συνομιλία με συμπαί-
κτες. Ωστόσο, και οι τρεις αυτές διαφορετικές οθόνες αλληλεπί-
δρασης, συνθέτουν την εμπειρία χρήσης μιας και μόνο εφαρμο-
γής.

• Service
Ένα service εκτελείται στο παρασκήνιο της εφαρμογής και σκοπό
έχει να φέρει εις πέρας χρονοβόρες διαδικασίες όπως η επικοι-
νωνία μέσω Διαδικτύου και δεν περιλαμβάνει Users Interface.
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Στο παράδειγμα της εφαρμογής του κρυμμένου θησαυρού, ένα
Service θα μπορούσε να εκτελείται προκειμένου να ενημερώνει
έναν κεντρικό server για τις ενέργειες του παίκτη ή να ενημερώ-
νει τη συσκευή για την ύπαρξη νέων αντικειμένων. Την εκτέλεση
ενός service ξεκινά ένα άλλο component με το οποίο το service
συνδέεται και επιτρέπεται η αλληλεπίδρασης μεταξύ τους.

• Content Provider
Ένας content provider είναι το κομμάτι εκείνο μιας εφαρμογής,
υπεύθυνο για τη διαχείριση δεδομένων κοινών μεταξύ εφαρμο-
γών.Μια εφαρμογή μπορεί να αποθηκεύει δεδομένα σε οποιοδή-
ποτε μέσω παρέχει persistance storage στο σύστημα αρχείων, σε
μια SQLite database ή στο δίκτυο. Μέσω ενός content provides,
άλλες εφαρμογές μπορούν να έχουνπρόσβαση εγγραφής και ανά-
γνωσης στα δεδομένα αυτά εφόσον αυτό επιτρέπεται από τον
Content Provider. Μέσω ενός Content Provider είναι, για παρά-
δειγμα δυνατή η πρόσβαση μιας εφαρμογής στις αποθηκευμένες
επαφές του χρήστη.

• Broadcast Receiver
Ένας broadcast receiver είναι το component αυτό που δέχεται
και διαχειρίζεται οποιοδήποτε μήνυμα με αποδέκτη ολόκληρο
το σύστημα. Πολλά από αυτά τα μηνύματα δημιουργούνται από
το ίδιο το σύστημα και αφορούν πληροφορία που ενδέχεται να
αφορά διαφορετικές και ποικίλες εφαρμογές (π.χ. μήνυμα πως
η οθόνη έσβησε, η μπαταρία εξαντλείται ή η κάμερα έλαβε ει-
κόνα). Επιπλέον, εφαρμογές μπορούν να δημιουργήσουν αντί-
στοιχα μηνύματα προκειμένου να ενημερώσουν άλλες εφαρμο-
γές. Η λήψη ενός τέτοιου μηνύματος από μιαν εφαρμογή μπορεί
να πυροδοτήσει άλλες ενέργειες όπως τη εκκίνηση ενός Service.

Ένα σημαντικό feature του λειτουργικού είναι η δυνατότητα που
έχει μια εφαρμογή να ξεκινήσει κάποιο component άλλης εφαρμογής.
Για παράδειγμα, μια εφαρμογή (Α) που απαιτεί το σκανάρισμαQR code
δεν είναι απαραίτητο να περιέχει η ίδια υλοποίηση QR scanner κα-
θώς με μεγάλη πιθανότητα κάποια άλλη εφαρμογή (Β) QR scanner θα
υπάρχει ήδη στη συσκευή. Έτσι, ένα activity της εφαρμογής (Α) καλεί
σε runtime επίπεδο το αντίστοιχο της εφαρμογής (B) χωρίς διακοπή
στην εκτέλεση ή άλλη διαδικασία που μπορεί να εντοπίσει ο χρήστης.

Για την ενεργοποίηση ενός component (activity, service, broadcast
receiver) χρησιμοποιούνται ασύγχρονα μηνύματα (Intents) τα οποία
συνδέουν δύοδιαφορετικά components σε runtime επίπεδο. Ένα Intent
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είναι το κανάλι επικοινωνίας μεταξύ τωνδύοδιαφορετικών component
μέσω του οποίου μεταφέρεται πληροφορία ή καθορίζονται οι ενέρ-
γειες που καλείται να εκτελέσει το κάθε component. Στην περίπτωση
ενός broadcast receiver, ένα intent είναι το ίδιο το μήνυμα που έχει
σταλεί από το σύστημα ή κάποια άλλη εφαρμογή.

Πρόσβαση σε αισθητήρες Οι συσκευές που υποστηρίζουν το λει-
τουργικό σύστημα android είναι εξοπλισμένες με ένα πλήθος αισθητή-
ρωνπου καθιστά δυνατή την αντίληψη τουπεριβάλλοντος (θερμοκρα-
σία, φωτεινότητα, θόρυβος, μαγνητικό πεδίο) και την κατάσταση της
συσκευής (κίνηση, κατεύθυνση, επιτάχυνση). Η ενσωματωμένη αυτή
δυνατότητα που δίνει το λειτουργικό στον προγραμματιστή αποτελεί
ακόμα ένα βήμα για την προσέγγιση του φυσικού κόσμου από τον ψη-
φιακό χώρο. Οι αισθητήρες είναι σε θέση να παρέχουν δεδομένα με
μεγάλη ακρίβεια σε ένα πλήθος διαφορετικών εφαρμογών. Στα κλασ-
σικά παιχνίδια που εξελίσσονται στην οθόνη της συσκευής, οι τιμές
του επιταχυνσιομέτρου χρησιμοποιούνται προκειμένου να αναγνω-
ριστούν οι κινήσεις ελέγχου του παίκτη (περιστροφή, κλίση, κούνημα
κτλ). Στη συνέχεια οι κινήσεις αυτές θα μεταφραστούν σε ενέργειες
του χαρακτήρα του ή να επηρεάσουν το περιβάλλον του παιχνιδιού.
Οι αισθητήρες χρησιμοποιούνται κατά κόρον και σε άλλες οικογένειες
εφαρμογών. Μια εφαρμογή σχετική με τον καιρό θα αξιοποιήσει του
αισθητήρες θερμοκρασίας και υγρασίας του τηλεφώνου προκειμένου
να παρουσιάσει τις τρέχουσες καιρικές συνθήκες ή να προβλέψει τις
μελλοντικές. Αντίστοιχα, μια εφαρμογή πυξίδας, μεταφράζει το μα-
γνητικό πεδίο που αντιλαμβάνεται το τηλέφωνο σε μια βελόνα που
δείχνει το βορρά.

Η επικοινωνία με όσους αισθητήρες διαθέτει ένα τηλέφωνο γίνεται
από το το λειτουργικό με κοινό τρόπο διευκολύνοντας τη διαδικασία
ανάπτυξης οποιασδήποτε εφαρμογής τους χρησιμοποιεί.

Οι κατηγορίες των αισθητήρων που υποστηρίζει το λειτουργικό
και μπορούν να αποτελέσουν input για οποιαδήποτε εφαρμογή αλλά
πολύ περισσότερο για ένα παιχνίδι είναι οι εξής:

• Αισθητήρες κίνησης
Αφορά τους αισθητήρες που μετρούν περιστροφικές δυνάμεις
και δυνάμεις επιτάχυνσης και στους τρεις άξονες κίνησης. Στην
κατηγορία αυτή υπάγονται τα επιταχυνσιόμετρα, οι αισθητήρες
βαρύτητας, τα γυροσκόπια και οι αισθητήρες περιστροφής.

• Περιβαλλοντικοί Αισθητήρες
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Οι αισθητήρες υπεύθυνοι για τη μέτρηση περιβαλλοντικών πα-
ραμέτρωνόπωςατμοσφαιρικήπίεση, θερμοκρασία, φωτεινότητα
ή υγρασία. Στην κατηγορία αυτή κατατάσσονται και τα βαρόμε-
τρα μαζί με τα φωτόμετρα.

• Αισθητήρες Θέσης
Εδώ κατατάσσονται οι αισθητήρες που μετρούν την φυσική θέση
της συσκευής και μπορεί να είναι αισθητήρες κατεύθυνσης και
μαγνητόμετρα.

Από προγραμματιστική άποψη, η πρόσβαση στις μετρήσεις αυτές
γίνεται με τον ίδιο τρόπο ανεξάρτητα από το είδος του αισθητήρα που
τις παράγει καθώς η διαδικασία είναι event-based: μια κλάση εγγρά-
φεται (registers) σε κάποιον αισθητήρα και λαμβάνει τιμές κάθε φορά
που αυτές αλλάζουν προκειμένου να συνεχιστεί η επεξεργασία τους.

Πέρα από τη διαδικασία πρόσληψης των δεδομένων, το λειτουρ-
γικό διαθέτει ένα σύνολο άλλων intefaces που διευκολύνουν την πρό-
σβαση στο hardware και παρέχουν επιπλέον πληροφορίες.

• Προσδιορισμός των αισθητήρων που βρίσκονται στη συσκευή

• Προσδιορισμός τωνδυνατοτήτων κάθε αισθητήρα: εύρος και ανά-
λυση τιμών, κατασκευαστής, απαιτήσεις ενέργειας

• Καθορισμός ελάχιστου ρυθμού λήψης των δεδομένων

• Εγγραφή και διαγραφή από τα events που παράγει ο αισθητήρας

Κύκλος Ζωής Κάθε activity ακολουθεί έναν προκαθορισμένο κύκλο
ζωής ο οποίος ακολουθεί χαρακτηριστικά στοίβας. Όταν ένα καινούρ-
γιο activity ξεκινά, τοποθετείται στην κορυφή της στοίβα και χαρακτη-
ρίζεται ως “Running” ενώ το προηγούμενο activity παραμένει χαμηλό-
τερα στη στοίβα και δεν θα ανέβει μέχρι το activity που βρίσκεται στην
κορυφή κλείσει.

Οι καταστάσεις που μπορεί να βρεθεί ένα activity είναι τέσσερις:

• Running
Βρίσκεται στο προσκήνιο της οθόνη, στην κορυφή της στοίβας.

• Paused
Είναι μερικώς ορατή αλλά εκτός focus. Το activity συνεχίζει τη
δραστηριότητά του κανονικά αλλά μπορεί να καταστραφεί από
το σύστημα όταν οι πόροι του φτάσουν σε εξαιρετικά χαμηλά
επίπεδα.
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• Stopped
Έχει καλυφθεί πλήρωςαπό έναάλλο activity, δεν είναι πλέον ορατή
στο χρήστη αλλά διατηρεί την τελευταία της κατάσταση. Είναι
πιθανό να καταστραφεί από το σύστημα όταν χρειάζεται να δο-
θούν αλλού πόροι.

• Restarted
Αφότου ο χρήστης επανεκτελέσει ένα activity το οποίο έχει κατα-
στραφεί από το σύστημα, έρχεται στην κατάσταση αυτή.

Στο διάγραμμα 3.4 φαίνεται ο κύκλος ζωής ενός activity και τη δια-
δοχή των καταστάσεων. Κατά την είσοδο της εκάστοτε κατάστασης,
καλείται η αντίστοιχη μέθοδος.
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Σχήμα 3.4: Ο κύκλος ζωής ενός activity στο λειτουργικό Android



Κεφάλαιο 4

QR codes

Οι κώδικες QR (Quick Response Code) (Σχήμα ??)σχεδιάστηκαν και
χρησιμοποιήθηκαν αρχικά στην αυτοκινητοβιομηχανία προκειμένου
να εποπτεύεται και να ελέγχεται η διαδικασία παραγωγής.

Αποτελούν δισδιάσταταbarcodesπου επιτρέπουν την γρήγορηανα-
γνώρισή τους μέσω μεθόδων επεξεργασίας εικόνας. Σε σχέση με τους
προκατόχους τους, τα μονοδιάστατα barcodes, διαθέτουν ένα σύνολο
χαρακτηριστικών γεγονός που οδηγεί στην όλο και αυξανόμενη χρήση
τους. Μεγάλη αποδοχή γνωρίζουν σε εφαρμογές κινητών τηλεφώνων
καθώς με την εγκατάσταση του απαραίτητου λογισμικού, οι χρήστες
μπορούν να αποκωδικοποιήσουν το περιεχόμενο του QR και να το με-
τατρέψουν -τις περισσότερες φορές- σε URL για περισσότερες πληρο-
φορίες ενόςπροϊόντος, επιχείρησης, εκδήλωσης και γενικότεραmarketing
περιεχόμενο.

Εκτός από την ταχύτητα αποκωδικοποίησής τους, τα QR μπορούν
να αποθηκεύσουν μεγάλη ποσότητα αλλά και διαφορετικά είδη πλη-
ροφορίας ενώ υποστηρίζουν και μεγάλο ποσοστό διόρθωσης λάθους.
Η τελευταία έκδοση, μπορεί να κωδικοποιήσει σε τέτοια μορφή ένα
κείμενο 1852 χαρακτήρων ενώ ακόμα και κατεστραμμένο κατά 30%,
ένα QR θα μπορέσει να αποκωδικοποιηθεί επιτυχώς.

Οι τομείς που χρησιμοποιούνται QR codes δεν περιορίζονται μόνο
στο χώρο του marketing είναι πολλοί και συνεχώς αυξάνονται. Στην
Ευρώπη, οι χρήστες smartphones που σκανάρουν QR αυξήθηκε από
το 2011 μέχρι το 2012 κατά 96% φτάνοντας τους 17.4 εκατομμύρια
χρήστες ανάμήνα. Τομεγαλύτεροποσοστό της δραστηριότητας αυτής
αφορά πρόσβαση σε πληροφορία σχετικά με προϊόντα, εκδηλώσεις ή
κουπόνια και καταναλωτικές προσφορές [13].

QR κώδικες με διευθύνσεις URL εμφανίζονται σε έντυπα, σήματα
στους δρόμους, μέσα μαζικής μεταφοράς, επαγγελματικές κάρτες και
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Σχήμα 4.1: Το URL http://ceid.upatras.gr κωδικοποιημένο σε QR

Σχήμα 4.2: Οι QR κωδικοί έχουν εφαρμογή σε πλήθος τομέων και συ-
νεχώς διευρύνονται.
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Τρόπος
Εισαγω-
γής

μέγιστο
πλήθος
χαρακτή-
ρων

bits / χα-
ρακτήρα

δυνατοί χαρα-
κτήρες

Numeric
only

7,089 3.3 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6,
7, 8, 9

Alphanumeric4,296 5.5 0–9, A–Z
(upper–case
only), space, $,
%, ,

Binary/byte 2,953 8 ISO 8859-1
Kanji/kana 1,817 13 Shift JIS X 0208

Πίνακας 4.1: Οι τρόποι εισαγωγής πληροφορίας σε κώδικα QR

σε οποιοδήποτε αντικείμενο επιθυμεί κανείς να “προσθέσει” επιπλέον
πληροφορία.Οι χρήστες με τηλέφωνοπου έχει κάμεραμαζί με το αντί-
στοιχο λογισμικό, μπορούν να αποκωδικοποιήσουν τον κωδικό προ-
κειμένου να παρουσιαστεί κάποιο κείμενο, στοιχεία επικοινωνίας ή
ακόμα να συνδεθούν σε ασύρματο δίκτυο, να επισκεφθούν μια ιστο-
σελίδα κ.α. (Σχήμα 4.3)

Λόγω αυτή της χρήσης, τα QR’s θεωρείται ότι συνδέουν αντικεί-
μενα του φυσικού κόσμου με ενέργειες, ή άλλα αντικείμενα που βρί-
σκονται στον ψηφιακό χώρο. Στη συγκεκριμένη αυτή διαδικασία αυτή
έχει αποδοθεί ο όρος hardlinking ή object hyperlinking.

4.0.5 Τεχνικά

Το μέγεθος της πληροφορίας που μπορεί να αποθηκευτεί σε έναν
κώδικα QR εξαρτάται από τον τύπο δεδομένων που επιλέγεται για την
κωδικοποίηση (βλ. Πίνακα 4.0.5), την έκδοση που χρησιμοποιείται κα-
θώς και το επίπεδο διόρθωσης λάθους (βλ. Πίνακα 4.2).

Όταν πρόκειται για την αποθήκευση ευαίσθητων δεδομένων επι-
τρέπεται η κρυπτογράφηση της αποθηκευμένης πληροφορίας προκει-
μένου να διασφαλιστεί η ανάκτησή της μόνο από εξουσιοδοτημένους
χρήστες. Η λειτουργία υλοποιείται και σε κινητά τηλέφωνα Android
χρησιμοποιώντας τον αλγόριθμο DES των 56 bit.
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Σχήμα 4.3: Ένα QR με περισσότερη πληροφορία. Μπορεί να περιέχει
ένα ολόκληρο κείμενο αρκετών χαρακτήρων.

Επίπεδο Ποσοστό ανοχής
Level L 7% ανάκτηση κατεστραμμένου περιεχομένου
Level M 15% ανάκτηση κατεστραμμένου περιεχομένου
Level Q 25% ανάκτηση κατεστραμμένου περιεχομένου
Level H 30% ανάκτηση κατεστραμμένου περιεχομένου

Πίνακας 4.2: Τα επίπεδα διόρθωσης λάθους και το ποσοστό ανάκτησης
καταστραμένων κωδικολέξεων QR



30 ΚΕΦΑΛΑΙΟ 4. QR CODES

Σχήμα 4.4: Χρήση QR σε χώρο μουσείου από το Project QRpedia

4.0.6 QRpedia

Ένα μεγάλο project σχετικά με τη χρήση QR codes το οποίο ανα-
δεικνύει το πως μπορούν να χρησιμοποιηθούν σε πλήθος εφαρμογών
είναι το QRpedia [14]. Η QRpedia βασίζεται σε moblie και web τεχνο-
λογίες προκειμένου να διανέμει άρθα τηςWikipedia στους χρήστες κά-
νοντας χρήση QR codes. Η ιδέα ξεκίνησε από τον Roger Bamking ως
διευθυντή της Wikimedia UK, υλοποιήθηκε από τον Terence Eden και
τελικά τέθηκε σε λειτουργία τον Απρίλη του 2011. Προς το παρόν χρη-
σιμοποιείται σε οργανισμούς και μουσεία στο Ηνωμένο Βασίλειο, τις
ΗΠΑ και την Ισπανία (σχήμα 4.4). Ο κώδικα διατίθεται με άδεια ελεύ-
θερο λογισμικού.

Πέρα από τις βασικές λειτουργίες που προσφέρει, δηλαδή την κω-
δικοποίηση και τη σύνδεση οποιουδήποτε URI με QR, προσφέρονται
επιπλέον χαρακτηριστικά.Οι χρήστες σκανάρουν ένανQR τηςQRpedia
με το κινητό τους τηλέφωνο. Στη συνέχεια η συσκευή τους αποκωδι-
κοποιεί την εικόνα στο αντίστοιχο URL μέσω του του qrwp.org όπου
τελικά ανακτάται το άρθρο τη Wikipedia. Στη συνέχεια, χρησιμοποιώ-
ντας τοWikipedia API ελέγχεται εάν το εκάστοτε άρθρο είναι διαθέσιμο
στη γλώσσα που χρησιμοποιεί ο χρήστης στη συσκευή του. Εάν η απά-
ντηση είναι θετική, ο χρήστης έχει πρόσβαση στο άθρο, στη γλώσσα
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Σχήμα 4.5: Οδηγίες για τη χρήση QR code

του αλλιώς βλέπει μια έκδοση αυτόματα μεταφρασμένη από τοGoogle
Translate (βλ. Σχήμα 4.5). Η επισκεψιμότητα της QRpedia φαίνεται στο
Σχήμα 4.6 ενώ στο Σχήμα 4.7 οι διαφορετικές συσκευές που έχουν κα-
ταγραφεί από το σύστημα.
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Σχήμα 4.6: Οι ημερήσιες επισκέψεις στα άρθρα μέσω της QRpedia

Σχήμα 4.7: Tο ποσοστό των διαφορετικών συσκευών που έχουν πρό-
σβαση στη QRpedia
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4.0.7 ScrabbleCity
Μιαπολύ ενδιαφέρουσα εφαρμογή τωνQR codes αποκλειστικά στα

πλαίσια ανάπτυξης εφαρμογήςπαιχνιδιού για κινητά είναι τοCityScrabble
[15]

Συνοπτικά, το CityScrabble είναι ένα παιχνίδι βασισμένο στη θέση
των χρηστών και διαδραματίζεται σε ανοιχτούς και κλειστούς χώρους.
Πρόκειται για ένα ανταγωνιστικό παιχνίδι όπου οι παίκτες σχηματί-
ζουν μικρές ομάδες μέχρι τριών ατόμων και διαρκεί 30 λεπτά περίπου.
Χρησιμοποιεί συσκευές android και απαιτεί προετοιμασία των χώρων
στους οποίους διεξάγεται. Τέτοιοι ανοιχτοί χώροι μπορεί να είναι το
κέντρο μιας πόλης, σημεία αρχαιολογικού ενδιαφέροντος, πάρκα ή
μουσεία και αξιοθέατα. Κάθε παίκτης ή ομάδα προσπαθεί να εντοπίσει
συγκεκριμένες περιοχές ή αντικείμενα συσχετίζοντάς τα με στοιχεία-
προτάσεις. Αυτό επιτυγχάνεται είτε κάνοντας χρήση GPS, είτε σκανά-
ροντας ένα QR tag. Κάθε φορά που ο παίκτης εντοπίζει μια περιοχή,
τη συνδέει με κάποιο από τα κλειδιά και σε περίπτωση σωστής συσχέ-
τισης αποδίδονται πόντοι. Στιγμιότυπο από το παιχνίδι φαίνεται στο
Σχήμα 4.8

Τα βασικά χαρακτηριστικά που συνθέτουν το παιχνίδι είναι:

• Παίκτες
1-3 σε κάθε ομάδα. Νικήτρια είναι η ομάδα που έχει συλλέξει
τους περισσότερους πόντους.

• Συσκευή
Κάθε ομάδα χρησιμοποιεί ένα τηλέφωνοAndroid με σύνδεση3G/WiFi.

• Αντικείμενα
Οι παίκτες καλούνται να συνδέσουν τα αντικείμενα που συνα-
ντούν στον πραγματικό κόσμο με τις φράσεις κλειδιά. Ως αντι-
κείμενο θεωρείται οτιδήποτε διαθέτει QR tag ενώ για να θεωρη-
θεί πως έχει βρεθεί, οι παίκτες πρέπει να σκανάρουν το QR με τη
συσκευή τους.

• Ζώνες
Οι ζώνες θεωρείται πως έχουν ανακαλυφθεί από τους παίκτες
όταν βρίσκονται σε προκαθορισμένη απόσταση μέτρων από το
σημείο που την καθορίζει.

• Κλειδιά
Οιφράσεις κλειδιά εμφανίζονται στην οθόνη της συσκευής. Κάθε
ένα κλειδί μπορεί να συνδεθεί με κάποια περιοχή από μια μόνο
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Σχήμα 4.8: QR codes και η χρήση τους σε παιχνίδια πόλης. Το
ScrabbleCity είναι ένα πετυχημένο παράδειγμα.

ομάδα σε κάθε στιγμιότυπο παιχνιδιού. Κάθε επιτυχής σύνδεση
αποδίδει πόντους στην ομάδα ενώ όταν όλα τα κλειδιά έχουν συ-
σχετιστεί με κάποιο αντικείμενο το παιχνίδι τελειώνει.

Τα βήματα που ακολουθούν οι παίκτες προκειμένου να συμμετά-
σχουν είναι η εξής:

1. Έναρξη παιχνιδιού
Οι χρήστες επιλέγουν έναν λογαριασμό βάσει του ονόματος χρή-
στη. Αν το όνομα χρήστη δεν υπάρχει, δημιουργείται νέος λογα-
ριασμός αυτόματα. Το παιχνίδι παίζεται σε session. Ένα χρήστης
μπορεί να συμμετάσχει σε session που ήδη εξελίσσεται ή να δη-
μιουργήσει ένα νέο session. Ως εκ τούτου είναι δυνατό περισσό-
τερα από ένα session να βρίσκονται παράλληλα σε εξέλιξη στον
ίδιο χώρο.

2. Επιλογή θέματος

Ο χρήστης στη συνέχεια επιλέγει το θέμα του παιχνιδιού. Υπάρ-
χει μια γκάμα 9 θεμάτων με 4 κλειδιά το καθένα.
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3. Σύνδεση κλειδιών και αντικειμένων
Μετά την επιλογή του θέματος εμφανίζονται στον χρήστη τα μη
συνδεδεμένα κλειδιά. Κάθε φορά που κάποιος χρήστης πραγμα-
τοποιεί μια σύνδεση κλειδιού και αντικειμένου, το κλειδί εμφα-
νίζεται με το αντίστοιχο χρώμα.

4. Χάρτης
Ένας βοηθητικός χάρτης παρουσιάζει στους παίκτες τις θέσεις
των αντικειμένων ενώ τα αντικείμενα που δεν έχουν συσχετιστεί
με κάποιο κλειδί ακόμα εμφανίζονται με ένα ερωτηματικό.
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Android Εφαρμογή

Μετην εφαρμογή android πουαναπτύχθηκε γίνεται γιαπρώτηφορά
η χρήση των κινητών τηλεφώνων στην πλατφόρμα Fun In Numbers.
Με την εγκατάσταση της εφαρμογή, ένα οποιοδήποτε κινητό android
εισάγεται στο χαμηλότερο επίπεδο, αυτό των Guardians, αποκτώντας
άμεση πρόσβαση σε όλες τις υπηρεσίες της πλατφόρμας. Όλες οι συ-
σκευές που βρίσκονται στο επίπεδο αυτό, μπορούν να αντιμετωπι-
στούν με δύο διαφορετικούς τρόπους. Αρχικά, ο σχεδιαστής μπορεί
να αξιοποιήσει όλες τις επιπλέον δυνατότητες που ένα smartphone
μπορεί να προσφέρει (πλούσιο οπτικό και ακουστικό feedback, πολ-
λαπλά interface διασύνδεσης, GPS, κτλ). Προκειμένου, όμως, να βιώ-
σουν οι παίχτες μια κοινή εμπειρία, είτε χρησιμοποιούν smartphones
είτε κάποια άλλη συσκευή, ο χειρισμός όλων των συσκευών μπορεί να
γίνει από το σύστημα με τον ίδιο αδιαφανή τρόπο.

Η υλοποίηση εστιάζει στο παιχνίδι Tug Of War. Σε αυτή την ψη-
φιακή μεταφορά της κλασικής διελκυστίνδας, οι παίκτες βρίσκονται
μπροστά σε μια τεράστια επιφάνεια προβολής πλημμυρισμένη από
χρώματα και σχήματα. Κρατώντας τη συσκευή ελέγχου στα χέρια τους
(κινητό τηλέφωνο ή SunSPOT) μόλις ξεκινά ο γύρος του παιχνιδιού
χωρίζονται αυτόματα σε δύο ομάδες, την πράσινη και την κόκκινη.
Κάθε ομάδα καταλαμβάνει αρχικά (με γραφικά που αντιστοιχούν στο
χρώμα της), το 50% της επιφάνειας προβολής και προσπαθεί να επε-
κτείνει την κυριαρχία της έναντι της αντίπαλης ομάδας. Οι παίκτες κα-
λούνται να πραγματοποιήσουν γρήγορα και σωστά με τις συσκευές
τους, κινήσεις στο χώρο που υποδεικνύονται στην επιφάνεια προβο-
λής, π.χ., κύκλος στον αέρα, δεξιά-αριστερά στον οριζόντιο άξονα. Με
κάθε σωστά εκτελεσμένη κίνηση των παικτών, η ομάδα τους κερδίζει
πόντους, πρέπει όμως παράλληλα να υπερσκελίσει και το ρυθμό του
αντιπάλου για να κατακλύσει με το χρώμα της όλη την προβαλλόμενη
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επιφάνεια και να κερδίσει τελικά το γύρο.
Για τον εμπλουτισμό της εμπειρία τους χρήστη για την όσο το δυ-

νατόν βαθύτερη διερεύνηση του χώρου των smartphones, η αρχική
υλοποίηση του παιχνιδιού στις συσκευές sunspots εμπλουτίστηκε με
μια σειρά στοιχείων. Screenshots από την εφαρμογή φαίνονται στο
Σχήμα 5.1 και 5.2.

• χρήση της οθόνης για διαμόρφωση των επιλογών τουπαιχνιδιού

• δόνηση της συσκευής

• ηχητικό feedback από τη συσκευή
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Σχήμα 5.1: Η αρχική οθόνη της εφαρμογής Tug of War που αναπτύ-
χθηκε. Σκοπός της εφαρμογή είναι να μην αποσπά τον χρήστη παρά
στο ελάχιστο από την εμπειρία του παιχνιδιού που λαμβάνει χώρα
στον πραγματικό κόσμο. Οι ρυθμίζεις που απαιτούνται γίνονται στην
αρχή του παιχνιδιού.
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Σχήμα 5.2: Οι ελάχιστες ρυθμίσεις που χρειάζεται να εισαγάγει ο χρή-
στης για τη συμμετοχή του σε κάποιο παιχνίδι γίνονται μία μόνοφορά
και η εφαρμογή τους είναι άμεση.Ο χρήστης μπορεί να επιστρέψει στα
γεγονότα που εξελίσσονται γύρω του απευθείας.
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Αξιολόγηση

Η λειτουργία του συστήματος καθώς και η εμπειρία των χρηστών
αξιολογήθηκε σε δύο διαφορετικές εκδηλώσεις. Σκοπός της αξιολόγη-
σης είναι να επιβεβαιώνουν ή να απορριφθούν οι επιλογές που έγιναν
κατά το σχεδιασμό και την υλοποίηση του του παιχνιδιού καθώς και
να αξιολογηθούν πιθανές μελλοντικές επεκτάσεις.

6.1 Tug Of War - Πρώτο Event

Το παιχνίδι του Tug of War στο χώρο του 9ου Συστήματος Αερο-
προσκόπων Ρίου στην Πάτρα συμμετείχαν πάνω από 20 άτομα ταυτό-
χρονα ηλικίας 15 έως 35 χρονών. Οι συσκευές που χρησιμοποιήθηκαν
ήταν SunSPOT καθώς και κινητά τηλέφωνα Android. Η συνολική διάρ-
κεια των παιχνιδιών ήταν περισσότερο από 1 ώρα.

Ερωτηματολόγια Μετά από το παιχνίδι, οι συμμετέχοντες κλήθη-
καν να συμπληρώσουν ερωτηματολόγιο με σκοπό να αξιολογηθεί η
συνολική εμπειρία των παικτών.

Στις ερωτήσεις που παρουσιάζονται παρακάτω, οι απαντήσεις δια-
βαθμίζονται ως εξής:

1. Διαφωνώ

2. Μάλλον Διαφωνώ

3. Είμαι ουδέτερος/η

4. Μάλλον Συμφωνώ
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Σχήμα 6.1: To Tug of War στο 9ο Σύστημα Αεροπροσκόπων Ρίου

Σχήμα 6.2: To Tug of War στο 9ο Σύστημα Αεροπροσκόπων Ρίου
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Σχήμα 6.3: To Tug of War στο 9ο Σύστημα Αεροπροσκόπων Ρίου

5. Συμφωνώ
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Σχήμα 6.4: Η χρήση του κινητού τηλεφώνου ως συσκευή χειρι-
σμού είναι ιδανική για τέτοιου είδους παιχνίδια Οι ενστάσεις για
τη χρήση του κινητού τηλεφώνου έχουν να κάνουν με πιθανά ατυχή-
ματα που θα καταστρέψουν τη συσκευή.

Σχήμα 6.5: Το interface είναι απλό στην κατανόηση.Οι συμμετέχο-
ντες επιβεβαιώνουν την απλότητα του interface.

Σχήμα 6.6: Οι κινήσεις χρειάζεται να γίνουν περισσότερο πολύ-
πλοκες. Η απλότητα στην επιλογή των κινήσεων που καλούνται οι
παίκτες να εκτελέσουν φαίνεται να μην έχει ιδιαίτερη επίδραση.
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Σχήμα 6.7: Οι συνδυασμοί κινήσεων θα βελτίωναν την εμπειρία
του παιχνιδιού.Μια πρόταση για μελλοντικές επεκτάσεις.

Σχήμα 6.8: Η χρήση της οθόνης αφής στον χειρισμό θα ήταν θε-
τική για την εμπειρία του παιχνιδιού. Μια πρόταση για μελλοντι-
κές προσθήκες.

Σχήμα 6.9:Ηπροσθήκη δόνησης και ήχου στο smartphone θα ανα-
βάθμιζε την εμπειρία του παιχνιδιούΜια πρόταση για μελλοντικές
προσθήκες.
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Σχήμα 6.10: Οι συγχρονισμένες ενέργειες των παικτών της ομά-
δας θα βελτίωναν την εμπειρία του παιχνιδιού.Μια πρόταση για
μελλοντικές προσθήκες.

Σχήμα 6.11: Κάθε γύρος θα πρέπει να έχει μεγαλύτερη διάρκεια.Η
διάρκεια κάθε γύρου δεν φαίνεται να έχει μεγάλη βαρύτητα.

Σχήμα 6.12: Το παιχνίδι είναι γενικά διασκεδαστικό. Η φύση του
παιχνιδιού επιβεβαιώνεται.
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Σχήμα 6.13: Το κινητό τηλέφωνο είναι καταλληλότερο σε σχέση
με τις συσκευές Sun Spot για το παιχνίδι Το κινητό τηλέφωνο απο-
δεικνύεται δημοφιλέστερο μέσο χειρισμού.

Σχήμα 6.14: Η διαδικασία αρχικοποίησης/συμμετοχής στο παι-
χνίδι ήταν απλή Επιβεβαιώνεται πως συμμετοχή στο παιχνίδι είναι
απλή.

Σχήμα 6.15: Το κινητό τηλέφωνο αποκρίθηκε σωστά στις ενέρ-
γειες σας. Το κινητό τηλέφωνο έχει μεγαλύτερο ευαισθησία στις κι-
νήσεις των χρηστών.
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Σχήμα 6.16: Η συσκευή Sun Spot αποκρίθηκε σωστά στις ενέρ-
γειες σας. Η συσκευή ειδικού σκοπού είναι υποδεέστερη σε σχέση με
ένα smartphone

Σχήμα 6.17: Το παιχνίδι ήταν πιο διασκεδαστικό με περισσότε-
ρους από 4 παίκτες. Φαίνεται πως χρειάζεται να γίνουν τροποποιή-
σεις στο σχεδιασμό και την υλοποίηση πριν το παιχνίδι έχει περισσό-
τερη αξία όταν παίζεται από περισσότερους παίκτες.
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6.2 Tuf of War - Plaython
Το Plaython είναι ένα διεθνές φεστιβάλ με παιχνίδια δρόμου, ερ-

γαστήρια νέων τεχνολογιών και game design ανοιχτό στο ευρύ κοινό.
Το Tug Of War αξιολογήθηκε και έγινε δεκτό από την επιτροπή του
φεστιβάλ προκειμένου να παρουσιαστεί μεταξύ 20 άλλων παιχνιδιών.
Τα παιχνίδια κυμαίνονταν από απλά παιχνίδια δρόμου που χρησιμο-
ποιούν απλά υλικά μέχρι σύνθετα παιχνίδια που αξιοποιούν τις δυνα-
τότητες των νέων τεχνολογιών.

Όπως και στο προηγούμενο Event, έτσι και εδώ οι κλασσικές συ-
σκευές εξακολουθούν να χρησιμοποιούνται σε συνδυασμό με τον τα
smartphones τωνπαικτών.Ωστόσο, τοφεστιβάλαποτελούσε τοπρώτο
event όπου οι χρήστες χρησιμοποιώντας το κινητό τους τηλέφωνο θα
συμμετείχαν στα δρώμενα χωρίς να λαμβάνουν οδηγίες από κάποιο
μέλος της ομάδας. Για το λόγο αυτό, σχεδιάστηκε μια αφίσα όπου πε-
ριγράφει όλα ταβήματαπου χρειάζεται να κάνει κάποιος προκειμένου
να αρχίσει να παίζει (βλ. Σχήμα 6.18). Η αφίσα περιέχει QR codes στα
σημεία προκειμένου να βοηθηθούν οι χρήστες στην εισαγωγή δεδο-
μένων στη συσκευή τους. Τα σημεία αυτά είναι η εύρεση και το κατέ-
βασμα της εφαρμογής στο κινητό του χρήστη, η σύνδεση στο δίκτυο
WiFi και η σύνδεση στον προκαθορισμένο σταθμό βάσης.
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Σχήμα 6.18: Η αφίσα με τις οδηγίες συμμετοχής στο παιχνίδι Tug of
War. Ο χρήστης καλείται να αλληλεπιδράσει με την αφίσα χρησιμο-
ποιώντας τους QR codes και να αρχίσει να συμμετέχει. Η αφίσα είχε
αναρτηθεί στην είσοδο του χώρου.
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Σχήμα 6.19: To Tug of War στο 1o Plaython Festival
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Σχήμα 6.20: To Tug of War στο 1o Plaython Festival

Σχήμα 6.21: To Tug of War στο 1o Plaython Festival
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Σχήμα 6.22: To Tug of War στο 1o Plaython Festival

Σχήμα 6.23: To Tug of War στο 1o Plaython Festival
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Σχήμα 6.24: To Tug of War στο 1o Plaython Festival

6.3 Chromatize Images
Στο χώρο του 9ου Συστήματος Αεροπροσκόπων Ρίου στήθηκε και

αξιολογήθηκε το παιχνίδι Chromatize Images. Σκοπός του παιχνιδιού
είναι η συμπλήρωση των χρωμάτων σε μια προκαθορισμένη εικόνα.
Οι παίκτες κρατούν στα χέρια τους μια συσκευή ειδικού σκοπούμε την
οποία προσεγγίζουν ένα δοχείο που αντιπροσωπεύει κάποιο χρώμα.
Η συσκευή αντιλαμβάνεται το αντίστοιχο χρώμα κάθε φορά και “γε-
μίζει” με αυτό. Έπειτα, κάθε φορά που ο παίκτης πραγματοποιεί μια
κίνηση τινάγματος προς την επιφάνεια προβολής, η εικόνα γεμίζει με
το αντίστοιχο χρώμα.

Το θέμα του παιχνιδιού έχει εκπαιδευτικό χαρακτήρα και πραγμα-
τεύεται τους Θεούς του Ολύμπου. Οι συμμετέχοντες, μαθητές δημοτι-
κού, ζωγραφίζουν σταδιακά τις εικόνες της μυθολογίας και αποκαλύ-
πτουν έναν από τους 12 θεούς.
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Σχήμα 6.25: Τα αντικείμενα στο Chromatize Images έχουν ενεργό ρόλο
συνδέοντας φυσικά χαρακτηριστικά όπως το χρώμα και το φως σε ψη-
φιακά γεγονότα με αντίκτυπο στο παιχνίδι.

Σχήμα 6.26: To Chromatize Images στο 9ο Σύστημα Αεροπροσκόπων
Ρίου
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Σχήμα 6.27: To Chromatize Images στο 9ο Σύστημα Αεροπροσκόπων
Ρίου
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Σχήμα 6.28: To Chromatize Images στο 9ο Σύστημα Αεροπροσκόπων
Ρίου
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Σχήμα 6.29: To Chromatize Images στο 9ο Σύστημα Αεροπροσκόπων
Ρίου
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Σχήμα 6.30: To Chromatize Images στο 9ο Σύστημα Αεροπροσκόπων
Ρίου

Σχήμα 6.31: To Chromatize Images στο 9ο Σύστημα Αεροπροσκόπων
Ρίου
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Μελλοντικές Επεκτάσεις

Ήδημε την αξιολόγηση του συστήματος προέκυψε ένα σύνολο από
πιθανά επόμενα βήματα για την επέκταση της πλατφόρμας. Η προ-
σαρμογή στις προτάσεις των χρηστών αποτελεί κατά κύριο λόγο πηγή
έμπνευσης για την μελλοντικές κατευθύνσεις. Η εξέταση των νέων τε-
χνολογιών που κάνουν την εμφάνισή τους καθημερινά στο χώρο του
Internet of Things και η υιοθέτησή τους δίνει σίγουρα πλούσιο υλικό
για τη μελλοντική έρευνα. Αξιοποίηση νέων τεχνολογιών επικοινω-
νίας όπως Near Field Communication και Bluetooth Low Energy συν-
θέτουν επίσης ένα πλέγμα από μελλοντικές επεκτάσεις.
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