 H διαθεματική εργασία για την ειδικότητα Τεχνικός Εφαρμογών Πληροφορικής (Video Games) στα ΣΑΕΚ (πρώην ΙΕΚ) συνήθως εστιάζει στον σχεδιασμό, την ανάπτυξη και την υλοποίηση μιας ψηφιακής εφαρμογής ή παιχνιδιού, συνδυάζοντας γνώσεις από διάφορα μαθήματα όπως Game Design, Προγραμματισμός, 2D/3D Γραφικά, και Web Technologies. 

Θεματικές Περιοχές & Ιδέες για Εργασία
· Game Design & Development: Ανάπτυξη side scroller παιχνιδιών, 2D/3D παιχνιδιών με χρήση engines όπως Unity ή Unreal Engine.
· Web & Mobile Apps: Δημιουργία Web Designer/Developer εφαρμογών και video games.
· Multimedia & Graphics: Σχεδιασμός γραφικών για παιχνίδια (Game Art) και διεπαφών χρήστη (UI/UX).
· Οργάνωση Παραγωγής: Σχεδιασμός παραγωγής (Production planning) για ψηφιακές εφαρμογές. 

Στόχοι Διαθεματικής Εργασίας
· Σύνδεση με την αγορά εργασίας: Προετοιμασία για ρόλους όπως game designer, developer ή web designer.
· Πρακτική Εφαρμογή: Εφαρμογή των γνώσεων που αποκτήθηκαν σε πραγματικά σενάρια ανάπτυξης. 


1. Επιλογή Θέματος (Concepts)
Ανάλογα με το επίπεδό σου, μπορείς να επιλέξεις:
· 2D Side-Scroller ή Platformer: Ιδανικό για εστίαση στο level design και τη λογική του προγραμματισμού (π.χ. στυλ Mario ή Metroidvania).
· Εκπαιδευτικό Παιχνίδι (Edutainment): Παιχνίδι που διδάσκει μια έννοια (π.χ. κουίζ ιστορίας ή παζλ φυσικής).
· Hyper-casual Mobile Game: Απλοί μηχανισμοί (π.χ. endless runner) με έμφαση στα γραφικά και το UI.
· Πρωτότυπο RPG / Top-down Shooter: Εστίαση στο inventory system και το AI των εχθρών. 
2. Βασικά Στάδια Υλοποίησης
Μια σωστά δομημένη εργασία πρέπει να περιλαμβάνει:
· Ανάλυση & Σχεδιασμός (Game Design Document - GDD): Περιγραφή του gameplay, των χαρακτήρων, της ιστορίας και των μηχανισμών.
· Τεχνική Υλοποίηση: Επιλογή Game Engine (π.χ. Unity, Unreal Engine, Godot) και γλώσσας προγραμματισμού (C#, C++).
· Γραφικά & Ήχος: Δημιουργία ή επιλογή assets (sprites, 3D models, textures) και ηχητικών εφέ.
· Testing & Debugging: Καταγραφή των σφαλμάτων που βρέθηκαν και πώς επιλύθηκαν. 

3. Δομή Γραπτής Αναφοράς
Η εργασία συνοδεύεται συνήθως από ένα τεύχος που περιλαμβάνει:
1. Εισαγωγή: Σκοπός του παιχνιδιού και κοινό-στόχος.
2. Ανάλυση Απαιτήσεων: Τι λογισμικό και υλικό χρησιμοποιήθηκε (π.χ. Photoshop, Blender, Unity).
3. Αρχιτεκτονική Εφαρμογής: Περιγραφή των βασικών κλάσεων/scripts και της ροής του παιχνιδιού.
4. Εγχειρίδιο Χρήστη: Οδηγίες για το πώς παίζεται το παιχνίδι.
5. Συμπέρασμα & Μελλοντικές Επεκτάσεις: Τι θα μπορούσε να προστεθεί σε μια επόμενη έκδοση.


Για να δημιουργήσετε μια ολοκληρωμένη διαθεματική εργασία με θέμα τα Video Games στο πλαίσιο των σπουδών σας στα ΙΕΚ (ΣΑΕΚ), θα πρέπει να συνδυάσετε τις γνώσεις σας από διαφορετικά μαθήματα (προγραμματισμός, γραφικά, σχεδιασμός) σε ένα ενιαίο project. 

Ακολουθήστε τα παρακάτω βήματα για τη σωστή υλοποίηση:
1. Επιλογή και Καθορισμός Θέματος
Η εργασία μπορεί να είναι είτε βιβλιογραφική-ερευνητική είτε προγραμματιστική-υλοποίησης. 

· Πρακτικό Project: Δημιουργία ενός playable παιχνιδιού (π.χ. 2D Platformer, Puzzle game ή Mobile app).
· Ερευνητικό Θέμα: Μελέτη για τη βιομηχανία των video games, τις κοινωνικές/οικονομικές διαστάσεις ή τη χρήση τους στην εκπαίδευση. 

2. Σχεδιασμός (Game Design Document - GDD)
Πριν τον κώδικα, πρέπει να περιγράψετε το "σενάριο" του παιχνιδιού: 

· Gameplay & Μηχανισμοί: Πώς κινείται ο παίκτης, ποιοι είναι οι κανόνες και οι στόχοι.
· Κόσμος & Χαρακτήρες: Περιγραφή του περιβάλλοντος και των αλληλεπιδράσεων.
· User Interface (UI): Σχεδιασμός των μενού και των ενδείξεων στην οθόνη. 

3. Τεχνική Υλοποίηση
Επιλέξτε τα εργαλεία που θα χρησιμοποιήσετε ανάλογα με την ειδίκευσή σας: 

· Μηχανές Παιχνιδιών: Unity (C#), Unreal Engine (C++), Godot ή GameMaker.
· Γραφικά & Animation: Photoshop για 2D assets, Blender για 3D models.
· Ήχος: Audacity ή εξειδικευμένο λογισμικό για εφέ και μουσική επένδυση. 



4. Δομή Γραπτής Αναφοράς
Η εργασία συνοδεύεται πάντα από ένα τεύχος που περιλαμβάνει:
1. Εισαγωγή: Γιατί επιλέξατε το συγκεκριμένο θέμα.
2. Τεχνική Ανάλυση: Ποιες τεχνολογίες χρησιμοποιήθηκαν και γιατί (π.χ. memory mapping, I/O structure).
3. Οδηγός Χρήσης: Οδηγίες για την εγκατάσταση και τον χειρισμό του παιχνιδιού.
4. Αξιολόγηση: Προβλήματα που αντιμετωπίσατε και πώς τα λύσατε. 

5. Παρουσίαση
Προετοιμάστε μια παρουσίαση (PowerPoint) που να δείχνει τη ροή του παιχνιδιού (gameplay video) και τα βασικά σημεία του κώδικα ή του σχεδιασμού σας. 
 *************************************
. Ταυτότητα του Παιχνιδιού (The Hook)
· Τίτλος: (π.χ. "Project: Cyber-Runner")
· Είδος (Genre): Είναι Platformer, RPG, Puzzle, ή Action;
· Πλατφόρμα: PC (Windows/Linux) ή Mobile (Android/iOS);
· Σκοπός: Με μια πρόταση, τι κάνει ο παίκτης; (π.χ. «Ένας ρομπότ-ντετέκτιβ που πρέπει να βρει 10 στοιχεία σε μια πόλη του μέλλοντος»).
2. Μηχανισμοί Παιχνιδιού (Gameplay Mechanics)
Εδώ περιγράφετε τους κανόνες:
· Κίνηση: Τρέξιμο, άλμα, double jump, dash;
· Αλληλεπίδραση: Συλλογή αντικειμένων (coins, keys), άνοιγμα θυρών, μάχη;
· Συνθήκες Νίκης/Ήττας: Πώς κερδίζει ο παίκτης (π.χ. φτάνει στο τέλος) και πώς χάνει (π.χ. πέφτει σε παγίδα ή τελειώνει ο χρόνος);
3. Οπτικό Στυλ και Ήχος (Aesthetics)
· Art Style: Θα είναι Pixel Art (πιο εύκολο για ΙΕΚ), Vector (καθαρά σχήματα) ή 3D Low-Poly;
· Ατμόσφαιρα: Σκοτεινή, χαρούμενη, ρετρό;
4. Επίπεδα και Ροή (Level Design)
· Tutorial: Πώς μαθαίνει ο παίκτης τα κουμπιά;
· Level 1: Περιγράψτε μια μικρή πίστα με σταδιακή αύξηση δυσκολίας.
5. Τεχνικές Προδιαγραφές (Development)
· Game Engine: Θα χρησιμοποιήσετε Unity (προτείνεται για C#), Godot ή Unreal Engine;
· Εργαλεία Γραφικών: Photoshop, GIMP, Aseprite (για pixels) ή Blender (για 3D).

Ας πάμε με την πιο σίγουρη και δημιουργική επιλογή για ΙΕΚ: ένα 2D Platformer με τίτλο εργασίας "The Cyber-Glitch".
Ακολουθεί το πλάνο (σενάριο & μηχανισμοί) που μπορείς να χρησιμοποιήσεις απευθείας στην εργασία σου:
1. Το Σενάριο (The Story)
· Πρωταγωνιστής: Ένα μικρό ρομπότ-τεχνικός (ο Byte).
· Πλοκή: Ο Byte ζει μέσα σε έναν κεντρικό υπολογιστή που έχει μολυνθεί από έναν ιό. Ο στόχος του είναι να διασχίσει 3 επίπεδα (Hardware, Software, Cloud) για να φτάσει στον κεντρικό επεξεργαστή (CPU) και να κάνει "Reboot".
2. Βασικοί Μηχανισμοί (Gameplay)
· Κίνηση: Αριστερά/Δεξιά, Άλμα (Jump) και "Dash" (απότομη κίνηση μπροστά).
· Collectibles: Ο Byte μαζεύει "Data Bits" (σαν νομίσματα) για να γεμίζει την ενέργειά του.
· Εχθροί: "Bugs" (μικρά κόκκινα πλάσματα) που αν τα ακουμπήσεις χάνεις ζωή.
· Power-up: Μια "Anti-virus Ασπίδα" που τον κάνει άτρωτο για 5 δευτερόλεπτα.
3. Διαθεματική Σύνδεση (Τι θα γράψεις στην αναφορά σου)
Επειδή η εργασία είναι διαθεματική, πρέπει να εξηγήσεις πώς συνδέονται τα μαθήματα:
· Προγραμματισμός (C# / Unity): Scripts για την κίνηση, τα collisions (συγκρούσεις) και το score.
· Γραφικά (Photoshop/GIMP): Σχεδιασμός των sprites (χαρακτήρας, φόντο, πλατφόρμες) σε στυλ Pixel Art.
· Δομές Δεδομένων: Πώς αποθηκεύεται το Score και η Ζωή (Variables).
· Ήχος: Ηχητικά εφέ (Jump sound, Death sound) και μια 8-bit μουσική υπόκρουση.

