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1. Πρόλογος 

 Τη σηµερινή εποχή οι υπολογιστές και το ίντερνετ έχουν εισχωρήσει για τα καλά στη ζωή 

των περισσοτέρων µε πολλαπλές αυτοµατοποιήσεις στην καθηµερινότητα µας. Οι 

αυτοµατοποιήσεις αυτές, όµως, µπορεί να έχουν αρνητικές επιπτώσεις στη συγκέντρωση 

προσοχής, στην αποµνηµόνευση, στην ανάκληση πληροφοριών αλλά και γενικότερα στην 

απόδοση της µνήµης σε κάθε άνθρωπο. Η συνεχής και υπερβολική χρήση των έξυπνων 

κινητών και υπολογιστών δεν µας επιτρέπει την αναγκαία εξάσκηση του µυαλού και κατ’ 

επέκταση την θετική εξέλιξή του. Ένα παράδειγµα το οποίο σχετίζεται µε τέτοιες επιπτώσεις 

είναι η νόσος Αλτσχάιµερ που εµφανίζεται όλο και συχνότερα. Φυσικά υπάρχουν διάφοροι 

τρόποι πρόληψης για τέτοιες περιπτώσεις αλλά ένας βασικός είναι και η ενασχόληση µε 

παιχνίδια µνήµης και αντίληψης. Έτσι λοιπόν, στα πλαίσια της πτυχιακής µου εργασίας 

επέλεξα να ασχοληθώ µε τη δηµιουργία ενός τέτοιου παιχνιδιού για smartphones εµπνεόµενη 

από την αυξανόµενη χρήση τους και τις επιπτώσεις που έχουν στην µνήµη του ανθρώπου.  

 

 

 

 

 

2. Σκοπός 

Η εργασία αυτή στοχεύει στην αξιοποίηση των δυνατοτήτων της HTML5 µε σκοπό την 

κατασκευή και το σχηµατισµό παιχνιδιού µε τεχνολογία canvas. 

Επιπρόσθετα, για την ανάπτυξη και τη µορφοποίηση του παιχνιδιού έγινε χρήση Javascript 

και CSS3.  
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3. ΠΑΡΟΥΣΙΑΣΗ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ 

Το εν λόγω παιχνίδι ονοµάζεται στην ελληνική γλώσσα ΓΕΦΥΡΕΣ και ανήκει στην 

κατηγορία παιχνιδιών: σταυρόλεξα, κρυπτόλεξα, βρες τις διαφορές, soduku, δηλαδή είναι κι 

αυτό ένα παιχνίδι αντίληψης. Συναντάται κυρίως σε περιοδικά µε σταυρόλεξα αλλά και στο 

ίντερνετ. Γενικά, παρουσιάζεται ως ένα πλαίσιο στο οποίο εµπεριέχονται κύκλοι µε αριθµούς 

και σκοπός του παίχτη είναι να συνδέσει όλους τους κύκλους σωστά µε βάση τους κανόνες. 

 

 

 

 

Εικόνα 1. Bridges example 

 

 

 

 

3.1 ΚΑΝΟΝΕΣ 

Κάθε κύκλος στο πλέγµα αντιπροσωπεύει ένα νησί. Οι γέφυρες µπορούν να συνδέουν ένα 

ζευγάρι νησιών µόνο οριζόντια ή κατακόρυφα έτσι ώστε όλα τα νησιά να σχηµατίζουν µία 

συνδεδεµένη ενιαία οµάδα. Οι γέφυρες δεν µπορούν να διασταυρώνονται µε τον εαυτό τους 

ή µεταξύ τους. Ο αριθµός µέσα σε κάθε κύκλο αντιπροσωπεύει τον αριθµό των γεφυρών που 

χρειάζεται να συνδεθούν µε αυτόν. Το πολύ δύο γέφυρες µπορούν να συνδέουν ένα ζευγάρι 

νησιών. 
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4. ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΣ ΒΑΣΙΚΩΝ ΟΘΟΝΩΝ ΚΑΙ ΑΛΛΗΛΕΠΙ∆ΡΑΣΗ ΜΕ ΤΟ ΧΡΗΣΤΗ 

 

 

 

4.1 ΜΕΝΟΥ ΠΑΙΧΝΙ∆ΙΟΥ 

Η πρώτη εικόνα που έχει ο χρήστης είναι ένα αρχικό µενού µε τις εξής επιλογές: Επίπεδο 1,  

Επίπεδο 2, Επίπεδο 3 ,οι οποίες αφορούν το βαθµό δυσκολίας της κάθε οµάδας γύρων 

παιχνιδιού. 

 

 

Εικόνα 2. Αρχικό μενού 

 

 

Αφού γίνει η επιθυµητή επιλογή επιπέδου εµφανίζεται η οθόνη στην οποία καλείται ο 

χρήστης να ολοκληρώσει τον πρώτο γύρο του αντίστοιχου επιπέδου. Στην περίπτωση που ο  

παίχτης έχει ήδη ξεκινήσει κάποιο γύρο και έχει αποθηκεύσει τις µέχρι τώρα κινήσεις µετά 

το αρχικό µενού εµφανίζεται ένα δευτερεύον µενού επιλογών: νέο παιχνίδι, συνέχεια όπου  

µας ερωτάται αν θέλουµε να ξεκινήσουµε από την αρχή τον πρώτο γύρο ή να συνεχίσουµε το 

παιχνίδι στο οποίο έγινε αποθήκευση των κινήσεων. 
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Εικόνα 3. Δευτερεύον μενού 

 

 

 

 
Εικόνα 4. Πλαινό μενού στα αριστερά της οθόνης 

 

Η δυνατότητα της αποθήκευσης υπάρχει στο πλαινό µενού που βρίσκεται πάνω αριστερά 

στην οθόνη. Στο πλαινό αυτό µενού υπάρχει και η επιλογή αρχικό µενού που µας µεταφέρει 
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στο µενού επιλογής επιπέδου. Το µενού αυτό εµφανίζεται όταν γίνει κλικ στο εικονίδιο που 

βρίσκεται πάνω αριστερά στην οθόνη.  

 

Επίσης, ένα εικονίδιο ερωτηµατικού βρίσκεται πάνω δεξιά στην οθόνη στο οποίο όταν γίνει 

κλικ µας εµφανίζεται ένα µήνυµα κειµένου το οποίο µας εξηγεί τους κανόνες και µας δίνει 

τις οδηγίες του παιχνιδιού. 

 

 

 

Εικόνα 5. Κανόνες παιχνιδιού 
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4.2.1 ΕΠΙΠΕ∆Α 

Υπάρχουν τρία (3) επίπεδα δυσκολίας.  

Στο πρώτο επίπεδο το πλαίσιο του παιχνιδιού έχει διάσταση 3x4 και γίνονται κάποιες 

βοηθητικές ενέργειες υπέρ του παίκτη, έτσι ώστε να συνδέσει σωστά τα νησιά και να 

ολοκληρώσει το Επίπεδο 1 επιτυχώς.  

 

 

 

Εικόνα 6. Επίπεδο 1 

 

 

Πιο αναλυτικά, οι βοηθητικές αυτές ενέργειες είναι δύο: χρωµατισµός των νησιών και 

εµφάνιση υπενθύµισης κάποιων βασικών κανόνων µε τη µορφή pop-up µηνύµατος. Με το 

χρωµατισµό των νησιών δείχνουµε στον παίχτη σε ποιο νησί έχουν συνδεθεί παραπάνω 

γέφυρες ή ίσες σε πλήθος µε τον αριθµό του νησιού. Συγκεκριµένα, το νησί χρωµατίζεται µε 

πράσινο όταν ο αριθµός του αντιστοιχεί µε το πλήθος των γεφυρών που συνδέονται σε αυτό 

και κόκκινο όταν το πλήθος των γεφυρών υπερβαίνει τον αριθµό. 
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Εικόνα 7. Pop-up μήνυμα όταν οι γέφυρες υπερβαίνουν τον αριθμό κάποιου νησιού 

 

 

 

Εικόνα 8. Επίπεδο 2 

Στο δεύτερο επίπεδο το πλαίσιο του παιχνιδιού έχει διάσταση 3x5 και έχει αφαιρεθεί το pop-

up µήνυµα των κύριων κανόνων λάθους, έχει όµως διατηρηθεί ο χρωµατισµός των νησιών. 
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Εικόνα 9. Επίπεδο 3 

Στο τρίτο επίπεδο το πλαίσιο του παιχνιδιού έχει διάσταση 4x6 και έχουν αφαιρεθεί όλες οι 

βοηθητικές ενέργειες. 

Επιπρόσθετα, σε όλους τους γύρους και σε όλα τα επίπεδα, τη στιγµή που ο παίχτης συνδέσει 

σωστά όλα τα νησιά εµφανίζεται µήνυµα επιτυχίας το οποίο θα µας οδηγήσει στον επόµενο 

γύρο του επιπέδου. 
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Εικόνα 10. Μήνυμα επιτυχίας και ολοκλήρωσης γύρου 

5. ΜΟΝΤΕΛΟ ∆Ε∆ΟΜΕΝΩΝ 

Μελετώντας το θέµα πριν την υλοποίηση του αντιλαµβανόµαστε τις βασικές ανάγκες 

σχεδιασµού του µοντέλου. Γενικά, σαν µοντέλο ξέρουµε ότι θα είναι ένας καµβάς, ο οποίος 

θα έχει αριθµούς µέσα σε κύκλους σε διάφορα σηµεία και θα υπάρχει ανάγκη για σχεδιασµό 

γεφυρών/ευθειών ανάµεσα στους κύκλους. Σίγουρα, χρειάζεται και ένα βασικό µενού 

επιπέδων δυσκολίας και ένα µενού για νέο παιχνίδι ή συνέχεια του προηγούµενου. 

Χρειαζόµαστε, επίσης, µε κάποιον τρόπο να δείχνουµε στον χρήστη τους κανόνες του 

παιχνιδιού. 

 

Έτσι λοιπόν, ξεκινώντας θεωρούµε τις διαστάσεις του canva, πλάτος και ύψος. Έπειτα µε 

βάση τις διαστάσεις αυτές δηµιουργούµε έναν πίνακα ο οποίος είναι αυτός που θα έχει 

καταχωρηµένους τους αριθµούς των κύκλων-νησιών στα διάφορα αλλά συγκεκριµένα 

σηµεία. 

Έστω λοιπόν canvas µε 600x400 διάσταση και ο πίνακας Island µε κελιά διάστασης 100.  

   0 1 2 3 4 5 

0 3 0 2 0 3 0 

1 0 1 2 2 0 1 
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Ο πίνακας στο παράδειγµα που ακολουθεί  

αποτελείται από:  

� 6 στήλες  

� 4 γραµµές 

� 13 κελιά µε αριθµό αποδεκτών γεφυρών νησιά  

� 11 κενά κελιά. 

 

 

Για να µπορέσουµε να ορίσουµε τις περιοχές όπου θα είναι αποδεκτά τα κλικ και θα 

ζωγραφίζονται οι γέφυρες καθώς και να καταχωρείται το πλήθος των κλικ που έκανε ο 

παίχτης θα χρειαστούµε ακόµα έναν πίνακα. 

Μελετώντας τον πίνακα Island κατασκευάζεται ο πίνακας Bridges ( 9 στήλες, 16 γραµµές, 

συντεταγµένες κελιού γραµµής πίνακα Island, συντεταγµένες κελιού στήλης πίνακα Island,  

στήλη 4: αριθµός των click ανάµεσα στα αντίστοιχα νησιά ’default τιµή 0’,  

στήλη 5: συντεταγµένες γραµµής ‘x’ αριστερού/άνω νησιού ,  

στήλη 6: συντεταγµένες γραµµής ‘y’ αριστερού/άνω νησιού ,  

στήλη 7: συντεταγµένες γραµµής ‘x’ δεξιού/κάτω νησιού ,  

στήλη 8: συντεταγµένες γραµµής ‘y’ δεξιού/κάτω νησιού  ) 

 

2 4 0 0 4 5 0 

3 0 1 0 0 4 2 

   0 1 2 3 4 5 6 7 8 

0 0 0 0 2 0 70 40 230 60 

1 0 2 0 4 0         

2 1 1 1 2 0         

3 1 2 1 3 0         

4 1 3 1 5 0         

5 2 0 2 3 0         

6 2 3 2 4 0         
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Για να γεµίσει ο πίνακας αυτός πρέπει να γίνουν κάποιοι έλεγχοι. 

1) Πρέπει να γίνεται ο έλεγχος αν το κελί είναι µηδενικό. Island [i][j] !== 0 

1. Αν το κελί είναι µηδενικό τότε δεν υπάρχει νησί και δεν καταχωρούνται στον 

πίνακα οι αντίστοιχες συντεταγµένες. 

2. Αν το κελί περιέχει µη µηδενικό αριθµό τότε οι συντεταγµένες 

καταχωρούνται στον πίνακα, εφόσον: 

a. Σε κάποιο από τα επόµενα κελιά της ίδιας γραµµής� αν ελέγχουµε 

οριζόντια ή της ίδιας στήλης� αν ελέγχουµε κάθετα* είναι µη 

µηδενικό αλλιώς προχωράµε στην επόµενη γραµµή/στήλη. 

I. Πρέπει να γίνεται ο έλεγχος αν το τρέχον κελί είναι στο 

τελευταίο κελί γραµµής αν ελέγχουµε οριζόντια ή της ίδιας 

στήλης αν ελέγχουµε κάθετα* 

i. Αν είναι στο τελευταίο κελί και είναι µηδενικό, τότε 

αλλάζει γραµµή αν ελέγχουµε οριζόντια ή στήλη αν 

ελέγχουµε κάθετα* 

7 3 1 3 4 0         

8 3 4 3 5 0         

9 0 0 2 0 0 40 70 60 230 

10 1 1 3 1 0         

11 0 2 1 2 0         

12 1 3 2 3 0         

13 0 4 2 4 0         

14 2 4 3 4 0         

15 1 5 3 5 0         
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ii. Αν είναι στο τελευταίο κελί και είναι µη µηδενικό, τότε 

καταχωρούνται στον πίνακα οι αντίστοιχες συντεταγµένες. 

iii. Αν δεν είναι στο τελευταίο κελί αλλά είναι µηδενικό, τότε 

προχωράει το δείκτη tempj µια θέση µετά. 

iv. Αν δεν είναι στο τελευταίο κελί και είναι µη µηδενικό, τότε 

καταχωρούνται στον πίνακα οι αντίστοιχες συντεταγµένες. 

Ορίζουµε ακόµα 2 πίνακες: 

IslandC διάστασης 4x6 αντίστοιχος του Island  όµως µε ήδη µηδενικές καταχωρηµένες 

τιµές. 

Αυτός ο πίνακας δηµιουργήθηκε για να συγκρίνεται ο αριθµός των click µε τον αριθµό του 

αντίστοιχου νησιού. 

 

Solution διάστασης 1xcountB που εµπεριέχει τις τιµές της λύσης του παιχνιδιού, 

τιµές=αριθµός γεφυρών αντίστοιχων απέναντι νησιών µε βάση τον πίνακα Bridges. Αυτός ο 

πίνακας δηµιουργήθηκε για να ελέγχετε αν το πλήθος των σχηµατισµένων γεφυρών στο κάθε 

σηµείο είναι το σωστό για να ολοκληρωθεί ο γύρος. 

 

Για να ζωγραφίσουµε τα νησιά και τις γέφυρες θα χρειαστούµε και ένα function 

(drawIsland sAndBridges() ) κατά το οποίο θα χρησιµοποιούνται οι δυνατότητες του canva 

σε ότι αφορά το σχεδιασµό των κύκλων και των ευθειών (χρώµατα, στυλ, µέγεθος, σηµείο 

σχεδιασµού). 

Έτσι κάθε φορά που καλείται η συνάρτηση να σχηµατίζονται όλα τα νησιά µε αριθµούς και 

οι γέφυρες µεταξύ αυτών. Υποθέτουµε πως ίσως στο σηµείο αυτό να γίνεται και ο έλεγχος αν 

το πλήθος των κλικ/γεφυρών είναι ο σωστός σε όλα τα σηµεία.  

 

Επίσης, για να πάρουµε τις συντεταγµένες του σηµείου που έγινε το κλικ και πόσα κλικ 

έγιναν θα χρειαστούµε ακόµα ένα function ( startGame() ). 

 

Επίσης, θα χρειαστεί δηµιουργία functions και για την αποθήκευση/διαγραφή στοιχείων στο 

browser εάν θελήσουµε να αποθηκεύσουµε τη πρόοδο του παίχτη στον κάθε γύρο. 
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6. ΥΛΟΠΟΙΗΣΗ  

Η υλοποίηση έγινε µε Javascript και HTML5. Για τη µορφοποίηση και την απεικόνιση των 

αντικειµένων, των κειµένων και του canva χρησιµοποιήθηκε CSS3. 

 

6.1 ΑΡΧΙΚΟ ΜΕΝΟΥ 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

    <head> 
        <title>ΓΕΦΥΡΕΣ</title>// Τίτλος στο tab του browser 

        <meta charset="UTF-8"> 

        <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-

scale=1.0"> 

    <link rel="stylesheet" type="text/css" href="menus.css" /> 

    <link rel="icon" href="favicon.ico" /> // εικονίδιο στο tab του browser 

    </head> 

    <body> 

        <div>             
            <h1>ΓΕΦΥΡΕΣ</h1>// Τίτλος στην οθόνη 

            <nav> //αρχικό µενού επιλογής επιπέδου 

                <ul> 
                    <li><a onclick="checksaveddata1()">Επίπεδο 1</a></li> 

                    <li><a onclick="checksaveddata2()">Επίπεδο 2</a> </li> 

                    <li><a onclick="checksaveddata3()">Επίπεδο 3</a> </li> 

                </ul> 

            </nav>             

        </div> 
        <script src="storecurrentstage.js"></script> 

    </body> 

</html> 

 

Για τη µορφοποίηση: body {{{{    backgroundbackgroundbackgroundbackground----colorcolorcolorcolor: #8AB8E6;}: #8AB8E6;}: #8AB8E6;}: #8AB8E6;} /*Χρώμα φόντου  p,h1{     font-family:fantasy; /*Γραμματοσειρά κειμένου σε παράγραφο ή τίτλο h1*/     color:#:#:#:#122a52122a52122a52122a52;  ;  ;  ;  /*Χρώμα Γραμματοσειράς*/                    texttexttexttext----align:align:align:align: center; ; ; ; /*Στοίχιση Γραμματοσειράς στο κέντρο*/    }}}}    nav {nav {nav {nav {                        widthwidthwidthwidth: 200px;: 200px;: 200px;: 200px;    /*πλάτος μενού*/                    positionpositionpositionposition: absolute;: absolute;: absolute;: absolute;    /* θέση*/                    toptoptoptop:5em;:5em;:5em;:5em;    /*απόσταση πάνω*/                    bottombottombottombottom: 0;: 0;: 0;: 0;/*απόσταση κάτω*/                    leftleftleftleft: 0;: 0;: 0;: 0;/*απόσταση αριστερά*/                    rightrightrightright: 0;: 0;: 0;: 0;/*απόσταση δεξιά*/                    marginmarginmarginmargin:auto;:auto;:auto;:auto;    /*περιθώριο εξωτερικά*/    }}}}  li {{{{                    backgroundbackgroundbackgroundbackground----colorcolorcolorcolor: #C2EBFF;: #C2EBFF;: #C2EBFF;: #C2EBFF;    /*χρώμα φόντου λίστας μενού*/                    borderborderborderborder: 1px solid #8AB8E6;: 1px solid #8AB8E6;: 1px solid #8AB8E6;: 1px solid #8AB8E6;    /*περίγραμμα, πάχος, στυλ και χρώμα*/                    listlistlistlist----stylestylestylestyle----typetypetypetype: none;: none;: none;: none;    /*στυλ λίστας*/                    paddingpaddingpaddingpadding: 10px;: 10px;: 10px;: 10px;    /*περιθώριο εσωτερικά*/    
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                marginmarginmarginmargin: 5px;: 5px;: 5px;: 5px;    /*περιθώριο εξωτερικά*/                    texttexttexttext----alignalignalignalign: center;: center;: center;: center;/*Στοίχιση στο κέντρο*/    }}}}  nav a{{{{                    texttexttexttext----decorationdecorationdecorationdecoration:none;:none;:none;:none;    /* στυλ*/                    fontfontfontfont----familyfamilyfamilyfamily:fantasy;:fantasy;:fantasy;:fantasy;    /*Γραμματοσειρά*/                    cursorcursorcursorcursor: pointer;: pointer;: pointer;: pointer;        /*στυλ δείκτη ποντικού */                    colorcolorcolorcolor: #000066;: #000066;: #000066;: #000066;        /*Χρώμα Γραμματοσειράς*/                    paddingpaddingpaddingpadding----leftleftleftleft: 30px;: 30px;: 30px;: 30px;    /*περιθώριο εσωτερικά αριστερά*/                    paddingpaddingpaddingpadding----rightrightrightright: 30px;: 30px;: 30px;: 30px;    /*περιθώριο εσωτερικά δεξιά*/    }}}}  nav ul {{{{                    marginmarginmarginmargin: 0;: 0;: 0;: 0;                    paddingpaddingpaddingpadding: 0;: 0;: 0;: 0;    }}}}  a::::hoverhoverhoverhover{{{{    colorcolorcolorcolor:#122a52;}:#122a52;}:#122a52;}:#122a52;} /*Χρώμα Γραμματοσειράς όταν το ποντίκι βρίσκεται στο σημείο "a"*/      
6.2 ΟΘΟΝΗ ΠΑΙΧΝΙ∆ΙΟΥ  
<!DOCTYPE html> 

<html> 

    <head> 
        <title>ΓΕΦΥΡΕΣ</title> 

        <meta charset="UTF-8"> 

        <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-

scale=1.0"> 

        <link rel="stylesheet" href="sweetalert.css"> //Έτοιµη βιβλιοθήκη 

για όµορφα alerts 

        <link rel="stylesheet" type="text/css" href="canvasgaming.css" /> 

//µορφοποίηση σελίδας 

        <link rel="icon" href="favicon.ico" /> 

    </head> 

    <body > 
        <div id="myNavmenu" class="leftsidenav"> //πλαινό µενού 

            <a href="javascript:void(0)" class="closelsn" 

onclick="closeNav()">&times;</a>//κλικ για κλείσιµο µενού 

            <a href="javascript:void(0)" 

onclick="savemode()">αποθήκευση</a> //επιλογή για αποθήκευση κινήσεων 

            <a href="index.html">αρχικό µενού</a> //επιλογή για επιστροφή 

στο αρχικό µενού 

        </div> 
        <span id="showmenu" onclick="openNav()">&#9776;</span> //κλικ για 

άνοιγµα µενού 

        <span id="instructions" onclick="openInstructions()">&quest;</span> 

////κλικ για άνοιγµα οδηγιών-κανόνων παιχνιδιού 

        <div style="padding-top: 10px;">  

            <canvas id="myCanvas" width="600" height="400">Your browser 

does not support the HTML5 canvas tag.</canvas> // tag canvas 

        </div> 
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        <script src="level3-a.js"></script> //js file για το παιχνίδι στον 

canva 

        <script type="text/javascript" src="storecurrentstage.js"></script> 

//js file για αποθήκευση στοιχείων στον browser  

        <script src="leftsidenavmenu.js"></script> //js file για το 

αριστερά µενού 

        <script src="instructions.js"></script> //js file για το pop-up 

µήνυµα µε τις οδηγίες 

        <script src="https://code.jquery.com/jquery-2.1.3.min.js"></script> 

//js file για το sweetalert 

        <script src="sweetalert-dev.js"></script> //js file για το 

sweetalert 

    </body> 

</html> 

 

 

Για τη µορφοποίηση: 

 

body { 

    background-color: #8AB8E6; 

} 

/*ο canvas*/ 

#myCanvas { 

    position: absolute; /*θέση*/ 

    top:0; 

    bottom: 0; 

    left: 0; 

    right: 0; 

    margin:auto; 

    background-color: whitesmoke; 

    border:1px solid blue;  

} 

 

/* κρυφό µενού */ 

.leftsidenav { 

    height: 100%; /* ύψος */ 

    width: 0; /* πλάτος*/ 

    position: fixed; /* θέση, µείνε εκεί */ 

    z-index: 1; /* προτεραιότητα εµφάνισης - layer */ 

    top: 0; 

    left: 0; 

    background-color: #000066;  

    overflow-x: hidden; /* απενεργοποίηση κάθετου scroll */ 

    padding-top: 60px; /*  */ 

    transition: 0.5s; /* 0.5 δευτερόλεπτα εφέ εµφάνισης */ 

} 

 

/* links µενού */ 

.leftsidenav a { 

    padding: 8px 30px 8px 30px; 

    text-decoration: none; 

    font-size: 25px; 

    color: #C2EBFF; 

    display: block; 

    transition: 0.3s; 

    font-family:fantasy; 

    font-weight:lighter; 

} 
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/* στο mouse over στα links, αλλαγή χρώµατος */ 

.leftsidenav a:hover, .offcanvas a:focus{ 

    color: #ffffff; 

    background-color: #000046; 

} 

 

/* Θέση και στυλ του κουµπιού κλεισίµατος (epanw de3ia gwnia sto 

leftsidenav) */ 

.leftsidenav .closelsn{ 

    position: absolute; 

    top: 0; 

    font-size: 36px; 

    margin-left: 120px;   

} 

 

/* στυλ περιεχόµενου οθόνης */ 

#main { 

    transition: margin-left .5s; 

    padding: 20px; 

} 

 

/* Se o8ones me upsos mikrotero apo 450px */ 

@media screen and (max-height: 450px) { 

    .leftsidenav {padding-top: 15px;} 

    .leftsidenav a {font-size: 18px;} 

} 

 

.questmark { 

    text-align: right; 

    font-weight: 700; 

    font-size: 50px; 

} 

/* span (?) epanw de3ia sti gwnia to opoio emfanizei tis odigies*/ 

#instructions{ 

    position: fixed; /* θέση, µείνε εκεί */ 

    top: 0; 

    right: 0; 

    padding-right: 5px; 

    font-weight: 700; 

    font-size: 40px; 

    color: #000066; 

    text-decoration: none; 

    cursor:help; 

} 

/* span epanw aristera sti gwnia to opoio emfanizei to leftsidenav*/ 

#showmenu { 

    font-family:fantasy; 

    font-size:30px;  

    cursor:pointer;  

    color: #000066; 

} 

/* στο mouse over, αλλαγή χρώµατος */ 

#showmenu:hover , #instructions:hover{ 

     color:white; 

} 

 

Javascript για την υλοποίηση (ισχύει αντίστοιχα για όλους τους γύρους και για όλα τα 

επίπεδα) 
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Ενδεικτικά παράδειγµα από το Επίπεδο 3, ο 1
ος

 γύρος: 

 

var c = document.getElementById("myCanvas"); 

var ctx = c.getContext("2d"); 

var i, j, APOSTASI = 100;// APOSTASI anamesa sta kentra 2 kuklwn & 

diastaseis keliwn n*n 

var m = 4, n = 6;      // diastaseis pinaka circles 

var x = APOSTASI / 2, y = APOSTASI / 2; 

var rad = APOSTASI / 5; //aktina kuklou 

var Island = [[3, 0, 2, 0, 3, 0], [0, 1, 2, 2, 0, 1], [4, 0, 0, 4, 5, 0], 

[0, 1, 0, 0, 4, 2]]; 

var countB = 0; //ari8mos twn eggegrammenwn grammwn tou pinaka bridges 

var startb1 = x + rad;//arxiki timi suntetagmenwn tou kentrou tou 

kuklou+rad (50+20) 

var startb2 = y - rad / 2, tempi, tempj; 

var w = rad; // platos tis clickable area 

var numofnx;//deixnei ti 8esi tou n orizontia 

var numofny = 0;//deixnei ti 8esi tou n ka8eta 

var s; //metritis twn n pou einai kena 

var countwrongmoves=0; //metritis gia to poses fores energopoih8ike to swal  

var stage='b'; 

 

//array me apo8ikeumenes tis suntetagmenes twn apenanti nisiwn 

//+ mia stili me ton ari8mo twn click(gefures) meta3y aytwn, default=0 

var Bridges = new Array(80); 

for (i = 0; i < 80; i++) 

{ 

    Bridges[i] = new Array(9); 

} 

for (i = 0; i < m; i++) 

{ 

    numofnx = 0; //ari8mos keliwn pou proigountai tou aristerou nisiou 

    for (j = 0; j < n; j++) 

    { 

        if (Island[i][j] !== 0) //an uparxei kuklos sto keli 

        { 

            if (j < n - 1) //an oxi stin teleutaia stili tis grammis tote 

            { 

                tempj = j + 1;//apo8ikeuse stin metabliti tempj tin epomeni 

8esi stilis 

                s = 0; 

                if (Island[i][tempj] === 0) //an stin epomeni 8esi stilis 

den uparxei kuklos tote 

                {                         //au3ise tin tempj+1 mexri tempj 

= teleutaia stili tis grammis 

                    while (Island[i][tempj] === 0 && tempj < n - 1) 

                    { 

                        tempj++; 

                        s++; //ari8mos midenikwn nisiwn anamesa sta tuxon 

apenanti nisia 

                    } 

                } 

                if (Island[i][tempj] !== 0 && tempj < n) 

                {   //suntetagmenes aristerou kuklou 

                    Bridges[countB][0] = i; 

                    Bridges[countB][1] = j; 

                    //suntetagmenes de3iou kuklou 

                    Bridges[countB][2] = i; 

                    Bridges[countB][3] = tempj; 
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                    //poses fores egine click stin perioxi auti 

                    Bridges[countB][4] = 0; 

                    if (i === 0 && j === 0)//an stin epanw aristeri gwnia 

tou canva, dil stin arxi  

                    { 

                        Bridges[countB][5] = startb1; 

                        Bridges[countB][6] = startb2; 

                    } 

                    else 

                    { 

                        Bridges[countB][5] = startb1 + numofnx * APOSTASI; 

                        Bridges[countB][6] = startb2 + numofny * APOSTASI; 

                    } 

                    Bridges[countB][7] = startb1 + (numofnx + s) * APOSTASI 

+ APOSTASI - 2 * rad; 

                    Bridges[countB][8] = startb2 + numofny * APOSTASI + w; 

                    countB++; 

                    numofnx++; 

                } 

            } 

        } 

        else 

            numofnx++; 

    } 

    numofny++; 

} 

horizontal_lines = countB; 

numofnx = 0; 

for (j = 0; j < n; j++) 

{ 

    numofny = 0; 

    for (i = 0; i < m; i++) 

    { 

        if (Island[i][j] !== 0) 

        { 

            if (i < m - 1)//an oxi stin teleutaia grammi tis stilis tote 

            { 

                tempi = i + 1; //apo8ikeuse stin metabliti tempi tin 

epomeni 8esi grammis 

                s = 0; 

                if (Island[tempi][j] === 0)//an stin epomeni 8esi grammis 

den uparxei kuklos tote 

                {                         //au3ise tin tempi+1 mexri tempi 

= teleutaia grammi tis stilis 

                    while (Island[tempi][j] === 0 && tempi < m - 1) 

                    { 

                        tempi++; 

                        s++; 

                    } 

                } 

                if (Island[tempi][j] !== 0 && tempi < m) 

                {  //suntetagmenes anw kuklou 

                    Bridges[countB][0] = i; 

                    Bridges[countB][1] = j; 

                    //suntetagmenes katw kuklou 

                    Bridges[countB][2] = tempi; 

                    Bridges[countB][3] = j; 

                    //poses fores egine click stin perioxi auti 

                    Bridges[countB][4] = 0; 

                    if (i === 0 && j === 0) 

                    { 
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                        Bridges[countB][5] = startb2; 

                        Bridges[countB][6] = startb1; 

                    } 

                    else 

                    { 

                        Bridges[countB][5] = startb2 + numofnx * APOSTASI; 

                        Bridges[countB][6] = startb1 + numofny * APOSTASI; 

                    } 

                    Bridges[countB][7] = startb2 + numofnx * APOSTASI + w; 

                    Bridges[countB][8] = startb1 + (numofny + s) * APOSTASI 

+ APOSTASI - 2 * rad; 

                    countB++; 

                    numofny++; 

                } 

            } 

        } 

        else 

            numofny++; 

    } 

    numofnx++; 

} 

 

// dimiourgia kuklwn 

function drawIslandsAndBridges() 

{ 

    ctx.clearRect(0, 0, c.width, c.height, "white");     

    ctx.font = '36px sans-serif'; 

    ctx.lineWidth = 1.6; 

    y = APOSTASI / 2; 

    for (i = 0; i < m; i++) 

    { 

        x = APOSTASI / 2; 

        for (j = 0; j < n; j++) 

        { 

            if (Island[i][j] !== 0) 

            { 

                ctx.beginPath();                 

                ctx.strokeStyle = 'white'; 

                ctx.fillStyle = 'blue'; 

                ctx.arc(x, y, rad, 0, 2 * Math.PI); 

                ctx.stroke(); 

  ctx.fill(); 

                ctx.fillStyle = 'white'; 

                ctx.fillText(Island[i][j], x - rad / 2, 2 + y + rad / 2); 

            } 

            x = x + APOSTASI; 

        } 

        y = y + APOSTASI; 

    } 

    ctx.strokeStyle = 'blue'; 

    for (i = 0; i < horizontal_lines; i++) 

    { 

        if (Bridges[i][4] === 1) 

        { 

            ctx.lineCap = 'butt'; 

            ctx.beginPath();             

            ctx.moveTo(Bridges[i][5], Bridges[i][6] + 10); 

            ctx.lineTo(Bridges[i][7], Bridges[i][6] + 10); 

            ctx.stroke(); 

        } 

        if (Bridges[i][4] === 2) 
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        { 

            ctx.lineCap = 'butt'; 

            ctx.beginPath();             

            ctx.moveTo(Bridges[i][5] - 2, Bridges[i][6]); 

            ctx.lineTo(Bridges[i][7] + 2, Bridges[i][6]); 

            ctx.moveTo(Bridges[i][5] - 2, Bridges[i][8]); 

            ctx.lineTo(Bridges[i][7] + 2, Bridges[i][8]); 

            ctx.stroke(); 

        } 

    } 

    for (i = horizontal_lines; i < countB; i++) 

    { 

 

            if (Bridges[i][4] === 1) 

            { 

                ctx.lineCap = 'butt'; 

                ctx.beginPath();                 

                ctx.moveTo(Bridges[i][5] + 10, Bridges[i][6]); 

                ctx.lineTo(Bridges[i][5] + 10, Bridges[i][8]); 

                ctx.stroke(); 

            } 

            if (Bridges[i][4] === 2) 

            { 

                ctx.lineCap = 'butt'; 

                ctx.beginPath();                 

                ctx.moveTo(Bridges[i][5], Bridges[i][6] - 2); 

                ctx.lineTo(Bridges[i][5], Bridges[i][8] + 2); 

                ctx.moveTo(Bridges[i][7], Bridges[i][6] - 2); 

                ctx.lineTo(Bridges[i][7], Bridges[i][8] + 2); 

                ctx.stroke(); 

            } 

 

    } 

    counter=0; 

    for (i = 0; i < countB; i++) 

    { 

        if (Bridges[i][4]===Solution[i])counter++; 

 } 

    if (counter===countB) 

    { 

        $(document).ready(function() { 

            swal({  

              title: "Μπράβο", 

              text: "Ένωσες όλα τα νησιά σωστά!", 

              type: "success", 

              showConfirmButton: true  

              }, 

              function(){ 

                window.location.href = 'level3-b.html'; 

            }); 

        }); 

    } 

}; 

//alert(Bridges[9][5]); 

 

var IslandC = [[0, 0, 0, 0, 0, 0], [0, 0, 0, 0, 0, 0], [0, 0, 0, 0, 0, 0], 

[0, 0, 0, 0, 0, 0]];// antistoixos tou pinaka Island 

function startGame() { 

    ctx.canvas.addEventListener('click', function (event) 

    { 

        var mouseX = event.clientX - ctx.canvas.offsetLeft; 
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        var mouseY = event.clientY - ctx.canvas.offsetTop; 

        //alert(mouseX+" | "+mouseY); 

        for (i = 0; i < countB; i++) 

        { 

            if (mouseX > Bridges[i][5] && mouseX < Bridges[i][7] && mouseY 

> Bridges[i][6] && mouseY < Bridges[i][8]) 

            { 

                Bridges[i][4]++; 

                o = Bridges[i][0]; // ari8mos keliou grammis 

                t = Bridges[i][1];// ari8mos keliou stilis 

                h = Bridges[i][2]; // ari8mos keliou grammis 

                f = Bridges[i][3];// ari8mos keliou stilis 

                IslandC[o][t]++;// au3anw +1 ston neo pinaka wste na 

sugkrinw me ti lusi 

                IslandC[h][f]++; 

                if (Bridges[i][4] === 3) //an ginoun 3 click midenise kai 

to antistoixo keli 

                { 

                    Bridges[i][4] = 0; 

                    IslandC[o][t] = IslandC[o][t] - 3; //den bazw apeu8eias 

0 gt to ka8ena apo ayta apeu8unetai se ena nisi  

                    IslandC[h][f] = IslandC[h][f] - 3;  //to opoio mporei 

na dexetai apo 4 diaforetikes pleures gefures 

                }                 

                drawIslandsAndBridges(); 

                break; 

            } 

        } 

    }); 

}; 

 

//solution array, specified clicks/bridges of solution 

var Solution = [1, 1, 1, 1, 0, 2, 1, 1, 1, 2, 0, 0, 1, 2, 2, 1]; 

 

window.addEventListener('load', drawIslandsAndBridges); 

window.addEventListener('load', startGame); 

 

 

6.3 ΠΡΟΣΩΡΙΝΗ ΑΠΟΘΗΚΕΥΣΗ ΣΤΟΙΧΕΙΩΝ ΣΤΟ BROWSER 

Δευτερεύον Μενού για συνέχιση παιχνιδιού: 

 
<!DOCTYPE html> 

<html> 

    <head> 
        <title>ΓΕΦΥΡΕΣ</title> 

        <meta charset="UTF-8"> 

        <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-

scale=1.0"> 

        <link rel="stylesheet" type="text/css" href="menus.css" /> 

        <link rel="icon" href="favicon.ico" /> 

    </head> 

    <body> 

        <div>             
            <h1>ΓΕΦΥΡΕΣ</h1> 

            <nav> 

                <ul> 



 

 26

                    <li><a onclick="clearSavedData()" href="level1-

a.html">νέο παιχνίδι</a></li> 

                    <li><a href="continueGefures1.html">συνέχεια</a></li> 

                </ul> 

            </nav>             

        </div> 
        <script src="storecurrentstage.js"></script> 

        <script src="continuegame1.js"></script> 

    </body> 

</html> 

 

  

Javascript για την υλοποίηση της αποθήκευσης / διαγραφής στοιχείων στο browser (ισχύει 

για όλους τους γύρους και για όλα τα επίπεδα) 

 

function savemode(){ 

localStorage.setItem("currentactions", JSON.stringify(Bridges)); 

localStorage.setItem("theseIslands", JSON.stringify(Island)); 

localStorage.setItem("thewidth", JSON.stringify(n)); 

localStorage.setItem("theheight", JSON.stringify(m)); 

localStorage.setItem("thesolution", JSON.stringify(Solution)); 

localStorage.setItem("theCisland", JSON.stringify(IslandC)); 

localStorage.setItem("thecountB", JSON.stringify(countB)); 

localStorage.setItem("thehorizontal_lines", 

JSON.stringify(horizontal_lines)); 

localStorage.setItem("the-stage", stage); 

 

 

swal({ 

  title: "Αποθήκευση...", 

  timer: 500, 

  showConfirmButton: false 

}); 

} 

 

//διαγραφή στοιχείων από το browser 

function clearSavedData(){ 

    localStorage.removeItem("currentactions"); 

} 

 

//an exei ginei apothikeusi emfanise menoy alliws emfanise 1o guro toy 

antistoixou epipedou 

function checksaveddata1(){ 

    x=localStorage.getItem("currentactions"); 

    if (x===null) 

        window.location.href = 'level1-a.html';   

    else 

        window.location.href = 'newgamemenu.html'; 

} 

function checksaveddata2(){ 

    x=localStorage.getItem("currentactions"); 

    if (x===null) 

        window.location.href = 'level2-a.html';   

    else 

        window.location.href = 'newgamemenu2.html'; 

} 

function checksaveddata3(){ 

    x=localStorage.getItem("currentactions"); 
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    if (x===null) 

        window.location.href = 'level3-a.html';   

    else 

        window.location.href = 'newgamemenu3.html'; 

} 

 

Ανάκληση / φόρτωση αποθηκευµένων στοιχείων για συνέχιση του παιχνιδιού 

Ενδεικτικά από το Επίπεδο 1: 

 

    Bridges=localStorage.getItem("currentactions"); 

    Bridges=JSON.parse(Bridges); 

     

    Island=localStorage.getItem("theseIslands"); 

    Island=JSON.parse(Island); 

     

    n=localStorage.getItem("thewidth"); 

    n=JSON.parse(n); 

     

    m=localStorage.getItem("theheight"); 

    m=JSON.parse(m); 

     

    Solution=localStorage.getItem("thesolution"); 

    Solution=JSON.parse(Solution); 

     

    IslandC=localStorage.getItem("theCisland"); 

    IslandC=JSON.parse(IslandC); 

     

    countB=localStorage.getItem("thecountB"); 

    countB=JSON.parse(countB); 

     

    horizontal_lines=localStorage.getItem("thehorizontal_lines"); 

    horizontal_lines=JSON.parse(horizontal_lines); 

     

    stage=localStorage.getItem("the-stage"); 

var c = document.getElementById("myCanvas"); 

c.width = n*100; 

c.height=m*100; 

 

var ctx = c.getContext("2d"); 

var i, j, APOSTASI = 100;// APOSTASI anamesa sta kentra 2 kuklwn & 

diastaseis keliwn n*n 

var x = APOSTASI / 2, y = APOSTASI / 2; 

var rad = APOSTASI / 5; //aktina kuklou 

var startb1 = x + rad;//arxiki timi suntetagmenwn tou kentrou tou 

kuklou+rad (50+20) 

var startb2 = y - rad / 2, tempi, tempj; 

var w = rad; // platos tis clickable area 

var numofnx;//deixnei ti 8esi tou n orizontia 

var numofny = 0;//deixnei ti 8esi tou n ka8eta 

var s; //metritis twn n pou einai kena 

var countwrongmoves=0; //metritis gia to poses fores energopoih8ike to swal 

 

 

// dimiourgia kuklwn-nisiwn 

function drawIslandsAndBridges() 

{ 

    ctx.clearRect(0, 0, c.width, c.height, "white");     
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    ctx.font = '36px sans-serif'; 

    ctx.lineWidth = 1.6; 

    y = APOSTASI / 2; 

    for (i = 0; i < m; i++) 

    { 

        x = APOSTASI / 2; 

        for (j = 0; j < n; j++) 

        { 

            if (Island[i][j] !== 0) 

            { 

                ctx.beginPath(); 

                ctx.strokeStyle = 'blue'; 

                if (Island[i][j]===IslandC[i][j]){ 

                   ctx.fillStyle = 'green'; 

                   ctx.strokeStyle='white';} 

                else if (Island[i][j]>IslandC[i][j]) 

                   ctx.fillStyle = 'white'; 

                else    

                   {  

                        ctx.fillStyle = 'red'; 

                        ctx.strokeStyle='white'; 

                        if(countwrongmoves<1) 

                        { 

                           swal({ 

                              title: "Να θυµάσαι πως", 

                              text: "Οι γέφυρες δεν πρέπει να υπερβαίνουν 

τον αριθµό του νησιού που συνδέονται, ούτε να διασταυρώνονται µε άλλες 

γέφυρες", 

                              imageUrl: "message.jpg", timer: 

3000,allowOutsideClick:true, 

                              showConfirmButton: true 

 

                            }); 

                            countwrongmoves=countwrongmoves+1; 

                        } 

                        else if(countwrongmoves<3) 

                        { 

                            countwrongmoves=countwrongmoves+1; 

                        } 

                        else 

                        { 

                            countwrongmoves=0; 

                        } 

                    } 

                 

                ctx.arc(x, y, rad, 0, 2 * Math.PI); 

                ctx.stroke(); 

  ctx.fill();     

                ctx.strokeText(Island[i][j], x - rad / 2, 2 + y + rad / 2); 

            } 

            x = x + APOSTASI; 

        } 

        y = y + APOSTASI; 

    } 

    ctx.strokeStyle = 'blue'; 

    for (i = 0; i < horizontal_lines; i++) 

    { 

        if (Bridges[i][4] === 1) 

        { 

            ctx.lineCap = 'butt'; 

            ctx.beginPath();             
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            ctx.moveTo(Bridges[i][5], Bridges[i][6] + 10); 

            ctx.lineTo(Bridges[i][7], Bridges[i][6] + 10); 

            ctx.stroke(); 

        } 

        if (Bridges[i][4] === 2) 

        { 

            ctx.lineCap = 'butt'; 

            ctx.beginPath();             

            ctx.moveTo(Bridges[i][5] - 2, Bridges[i][6]); 

            ctx.lineTo(Bridges[i][7] + 2, Bridges[i][6]); 

            ctx.moveTo(Bridges[i][5] - 2, Bridges[i][8]); 

            ctx.lineTo(Bridges[i][7] + 2, Bridges[i][8]); 

            ctx.stroke(); 

        } 

    } 

    for (i = horizontal_lines; i < countB; i++) 

    { 

        if (Bridges[i][4] === 1) 

        { 

            ctx.lineCap = 'butt'; 

            ctx.beginPath();                 

            ctx.moveTo(Bridges[i][5] + 10, Bridges[i][6]); 

            ctx.lineTo(Bridges[i][5] + 10, Bridges[i][8]); 

            ctx.stroke(); 

        } 

        if (Bridges[i][4] === 2) 

        { 

            ctx.lineCap = 'butt'; 

            ctx.beginPath();                 

            ctx.moveTo(Bridges[i][5], Bridges[i][6] - 2); 

            ctx.lineTo(Bridges[i][5], Bridges[i][8] + 2); 

            ctx.moveTo(Bridges[i][7], Bridges[i][6] - 2); 

            ctx.lineTo(Bridges[i][7], Bridges[i][8] + 2); 

            ctx.stroke(); 

        } 

 

    } 

    counter=0; 

    for (i = 0; i < countB; i++) 

    { 

        if (Bridges[i][4]===Solution[i]) counter++; 

    } 

    if (counter===countB) 

    { 

        if(stage==='a'){ 

            $(document).ready(function() { 

            swal({  

              title: "Μπράβο", 

              text: "Ένωσες όλα τα νησιά σωστά και ολοκλήρωσες το Επίπεδο 1 

!", 

              type: "success", 

              showConfirmButton: true  

              }, 

              function(){ 

                window.location.href = 'level2-a.html'; 

            }); 

        }); 

             

        } 

        else 

        { 
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            $(document).ready(function() { 

                swal({  

                  title: "Μπράβο", 

                  text: "Ένωσες όλα τα νησιά σωστά!", 

                  type: "success", 

                  showConfirmButton: true  

                  }, 

                  function(){ 

                    clearSavedData(); 

                    window.location.href = 'level1-'+stage+'.html';                 

                    //localStorage.clear(); 

                }); 

            }); 

        } 

    } 

}; 

//alert(Bridges[9][5]); 

 

function startGame() { 

    ctx.canvas.addEventListener('click', function (event) 

    { 

        var mouseX = event.clientX - ctx.canvas.offsetLeft; 

        var mouseY = event.clientY - ctx.canvas.offsetTop; 

        //alert(mouseX+" | "+mouseY); 

        for (i = 0; i < countB; i++) 

        { 

            if (mouseX > Bridges[i][5] && mouseX < Bridges[i][7] && mouseY 

> Bridges[i][6] && mouseY < Bridges[i][8]) 

            { 

                Bridges[i][4]++; 

                o = Bridges[i][0]; // ari8mos keliou grammis 

                t = Bridges[i][1];// ari8mos keliou stilis 

                h = Bridges[i][2]; // ari8mos keliou grammis 

                f = Bridges[i][3];// ari8mos keliou stilis 

                IslandC[o][t]++;// au3anw +1 ston neo pinaka wste na 

sugkrinw me ti lusi 

                IslandC[h][f]++; 

                if (Bridges[i][4] === 3) //an ginoun 3 click midenise kai 

to antistoixo keli 

                { 

                    Bridges[i][4] = 0; 

                    IslandC[o][t] = IslandC[o][t] - 3; //den bazw apeu8eias 

0 gt to ka8ena apo ayta apeu8unetai se ena nisi  

                    IslandC[h][f] = IslandC[h][f] - 3;  //to opoio mporei 

na dexetai apo 4 diaforetikes pleures gefures 

                } 

                drawIslandsAndBridges(); 

                break; 

            } 

        } 

    }); 

}; 

 

window.addEventListener('load', drawIslandsAndBridges); 

window.addEventListener('load', startGame); 
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ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ – ΜΕΛΛΟΝΤΙΚΗ ΕΡΓΑΣΙΑ 

Κατά την περίοδο αυτή, της δηµιουργίας της πτυχιακής, απέκτησα πολύ καλύτερη αντίληψη 

πάνω στον προγραµµατισµό, βελτίωσα τον τρόπο σκέψης µου, έµαθα να κάνω πιο 

στοχευµένη αναζήτηση στο ίντερνετ και να αντιλαµβάνοµαι ταχύτερα που είναι το λάθος ή τι 

µπορεί να φταίει εάν κάτι δεν τρέχει όπως θα έπρεπε. 

Μαθαίνοντας, λοιπόν, και αποκτώντας εµπειρία σκοπεύω να συνεχίσω τη βελτιστοποίηση 

του κώδικα. Υπάρχει φαντασία, διάθεση και ιδέες  για τον σκοπό αυτό. Μία, ίσως, φιλόδοξη 

από πλευράς πολυπλοκότητας ιδέα είναι ενδεικτικά και η εξής: 

 

Έστω X0 , X1 , X2 , X3 , X4 , X5 το πλήθος του κάθε αριθµού που υπάρχει στο ταµπλό. ( 

πλήθος/επανάληψη κάθε αριθµού που βρίσκεται µέσα σε κάθε κύκλο ).  

Πιο αναλυτικά:  

X0 : πλήθος των µηδενικών νησιών, δηλ. των κενών κελιών  

X1 : πλήθος των νησιών µε τον αριθµό 1  

X2 : πλήθος των νησιών µε τον αριθµό 2  

X3 : πλήθος των νησιών µε τον αριθµό 3  

X4 : πλήθος των νησιών µε τον αριθµό 4  

X5 : πλήθος των νησιών µε τον αριθµό 5  

Έστω y0 , y1 , y2 το πλήθος των σηµείων χωρίς γέφυρα, µε µονή γέφυρα και µε διπλές 

γέφυρες αντίστοιχα που ενώνουν τα νησιά.  

Έχουµε την εξής εξίσωση: 

 0*X0 + 1*X1 + 2*X2 + 3*X3 + 4*X4 + 5*X5 = ( 0*y0 + 1*y1 + 2*y2 ) * 2  

Το β’ µέρος πολ/εται µε 2, διότι το πλήθος των γεφυρών ‘αφαιρείται’ από τον αριθµό δύο 

νησιών.  

Γενικά η εξίσωση µας επιβεβαιώνει πως το άθροισµα από το περιεχόµενο των νησιών 

ισούται µε το άθροισµα όλων των γεφυρών επί δύο.  

Σε απλοποιηµένη µορφή θα είναι: 

 

 X1 + 2*X2 + 3*X3 + 4*X4 + 5*X5 = 2*y1 + 4*y2  

 

ΠΕ∆ΙΑ ΟΡΙΣΜΟΥ ΜΕΤΑΒΛΗΤΩΝ  

X0-4 = [0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,20,21,22,23,24]  
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X5 = [0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,20]  

*Το π.ο. είναι µέχρι το 20 διότι δεν µπορεί να µπει σε γωνία το ΄5΄ διότι µπορεί να 

ενωθεί µόνο µε 4 συνολικά γέφυρες οι οποίες δεν συµπληρώνουν το άθροισµα 5.  

y0 , y1 , y2 = [0 - 38]  

 

Επίσης πρέπει να ισχύει:  

X0 + X1 + X2 + X3 + X4 + X5 = 24 

και 

y0 + y1 + y2 = 38 

 

Πιο απλά, στόχος είναι η παραγωγή νέων γύρων παιχνιδιού αυτόµατα χωρίς την προ-

καταχώρηση των τιµών σε πίνακες. Η αναζήτηση και η έρευνα στο πως θα κατασκευαστεί 

ένας αλγόριθµος ή µία συνάρτηση που θα βρίσκει λύσεις για την παραπάνω εξίσωση µε 

πολλαπλούς αγνώστους έπεται συνέχεια. 
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Χρησιμοποιήθηκαν τα προγράμματα netbeans, notepad++ 


