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Βεβαιώνφ όηι είμαι η ζσγγραθέας ασηής ηης εργαζίας και όηι κάθε βοήθεια ηην οποία είτα για ηην 

προεηοιμαζία ηης είναι πλήρφς αναγνφριζμένη και αναθέρεηαι ζηην εργαζία. Δπίζης, έτφ καηαγράυει ηις 
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πλαίζιο ηης πολιηικής ανοικηής πρόζβαζης, ο ζσγγραθέας/δημιοσργός εκτφρεί ζηο Γιεθνές Πανεπιζηήμιο ηης 

Δλλάδος άδεια τρήζης ηοσ δικαιώμαηος αναπαραγφγής, δανειζμού, παροσζίαζης ζηο κοινό και υηθιακής 

διάτσζης ηης εργαζίας διεθνώς, ζε ηλεκηρονική μορθή και ζε οποιοδήποηε μέζο, για διδακηικούς και 

ερεσνηηικούς ζκοπούς, άνεσ ανηαλλάγμαηος. Η ανοικηή πρόζβαζη ζηο πλήρες κείμενο ηης εργαζίας, δεν 

ζημαίνει καθ’ οιονδήποηε ηρόπο παρατώρηζη δικαιφμάηφν διανοηηικής ιδιοκηηζίας ηοσ 

ζσγγραθέα/δημιοσργού, ούηε επιηρέπει ηην αναπαραγφγή, αναδημοζίεσζη, ανηιγραθή, πώληζη, εμπορική 

τρήζη, διανομή, έκδοζη, μεηαθόρηφζη (downloading), ανάρηηζη (uploading), μεηάθραζη, ηροποποίηζη με 

οποιονδήποηε ηρόπο, ημημαηικά ή περιληπηικά ηης εργαζίας, τφρίς ηη ρηηή προηγούμενη έγγραθη ζσναίνεζη 

ηοσ ζσγγραθέα/δημιοσργού 
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΢πζηεκάησλ ηνπ Γηεζλνχο Παλεπηζηεκίνπ ηεο Διιάδνο, δελ ππνδειψλεη απαξαηηήησο θαη απνδνρή ησλ 

απφςεσλ ηνπ ζπγγξαθέα, εθ κέξνπο ηνπ Σκήκαηνο. 
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Ππόλογορ  
 

Σα ηειεπηαία ρξφληα, ε ηερλνινγία έρεη πεξάζεη απφ ηελ επηζηεκνληθή θαληαζία ζηνλ ρψξν ηεο 

θαζεκεξηλφηεηαο, επαλαζρεδηάδνληαο ηνλ ηξφπν πνπ αιιειεπηδξνχκε κε ηνλ θφζκν γχξσ καο. Έλα απφ ηα 

πνιιά επηηεχγκαηα ηεο, είλαη ην Augmented Reality(AR) ή αιιηψο Δπαπμεκέλε Πξαγκαηηθφηεηα. Πιένλ, 

κε ηελ επξεία ρξήζε ησλ έμππλσλ ζπζθεπψλ, ε πινπνίεζε ηδεψλ κέζσ απηήο ηεο ηερλνινγίαο είλαη πην 

εχθνιε απφ πνηέ ράξε ζηα ηερλνινγηθά άικαηα ησλ ηειεπηαίσλ εηψλ. Τπάξρνπλ πιένλ εθαξκνγέο γηα επξχ 

θάζκα  ηνκέσλ φπσο,  ε ηαηξηθή, ε κεραληθή, ε βηνκεραλία, ην εκπφξην  θαη θπζηθά ε ςπραγσγία. Ωζηφζν 

δελ ζα πξέπεη λα παξαιείςνπκε ηηο εθπιεθηηθέο δπλαηφηεηεο πνπ κπνξεί λα πξνζθέξεη  ζηελ εθπαίδεπζε. 

Μέζσ ηεο επαπμεκέλεο πξαγκαηηθφηεηαο ην πξαγκαηηθφ πεξηβάιινλ ζπλδπάδεηαη κε ην εηθνληθφ θαη 

ελδπλακψλεηαη απφ απηφ. Οη καζεηέο κπνξνχλ λα δνπλ ζε πξαγκαηηθφ ρξφλν θαη λα έρνπλ ηελ δπλαηφηεηα 

λα αιιειεπηδξάζνπλ δηαδξαζηηθά κε ην επαπμεκέλν πεξηβάιινλ δηαθφξσλ ζεκαηνινγηψλ, θάηη ην νπνίν 

είηε ζα ήηαλ αζχκθνξν κε ζπκβαηηθά κνληέια ή ζηηο πεξηζζφηεξεο πεξηπηψζεηο αδχλαην λα ζπκβεί. Οη 

εθπαηδεπηηθνί κπνξνχλ πιένλ λα παξνπζηάζνπλ εηθνληθά κνληέια ηδεψλ θαη θαηαζηάζεσλ ρσξίο λα 

βαζίδνληαη κφλν ζε  πξνθνξηθφ ιφγν. 

Έηζη, επηηπγράλεηαη βαζχηεξε θαηαλφεζε απφ ηνλ καζεηή θαζψο νπζηαζηηθά βηψλεη ην πεξηερφκελν ηνπ 

καζήκαηνο αληί απιά λα ην απνζηεζίδεη. Δπηπιένλ παξέρεη θαη  κηα κνξθή δηαζθέδαζεο γηα ηηο κηθξφηεξεο 

ειηθίεο δηαηεξψληαο ην ελδηαθέξνλ ηνπο. Μηα απφ απηέο ηηο πεξηπηψζεηο θαιείηαη λα  παξνπζηάζεη θαη ε 

ζπγθεθξηκέλε πηπρηαθή εξγαζία, ζπγθεθξηκέλα γηα ην κάζεκα ηεο Ηζηνξίαο Γ‟ δεκνηηθνχ. 
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Πεπίλητη 
 

Ζ παξνχζα πηπρηαθή εξγαζία έρεη σο ζηφρν ηελ δεκηνπξγία κηαο εθαξκνγήο επαπμεκέλεο 

πξαγκαηηθφηεηαο κε ζέκα ηελ χιε ηεο Ηζηνξίαο ηεο Γ‟ δεκνηηθνχ. Ζ ρξήζε ηεο ζα κπνξεί λα γίλεη κέζα 

απφ νπνηαδήπνηε ζπζθεπή πνπ ρξεζηκνπνηεί ην ιεηηνπξγηθφ ζχζηεκα Android θαη ζα ππνζηεξίδεηαη απφ 

εχινγα παιηέο ζπζθεπέο. Γίλεηαη ρξήζε ηφζν 2D φζν θαη 3D ζηνηρείσλ, ηα νπνία ζπλδπάδνληαη γηα λα 

παξνπζηάζνπλ ζηνλ ρξήζηε ηελ χιε ηνπ βηβιίνπ, κε ζηφρν ηελ βειηίσζε ηεο εθπαηδεπηηθήο δηαδηθαζίαο. 

Έγηλε ρξήζε ηνπ πεξηβάιινληνο Blender γηα ηα ηξηζδηάζηαηα κνληέια θαη γηα ηελ θαζαπηή αλάπηπμε ηεο 

εθαξκνγήο, ε πιαηθφξκα Unity. Σν Visual Studio Code ρξεζηκνπνηήζεθε γηα ηε ζπγγξαθή θαη δηαρείξηζε 

ηνπ θψδηθα ζε C# θαη ε βηβιηνζήθε Vuforia γηα ηελ επαπμεκέλε αλαπαξάζηαζε. Σα θπζηθά αληηθείκελα 

ηαπηνπνίεζεο πνπ ρξεζηκνπνηεί ε Vuforia είλαη εηθφλεο απφ ην βηβιίν, πνπ ζθαλάξνληαη κέζσ θάκεξαο. 

΢ηα πξψηα θεθάιαηα γίλεηαη ηζηνξηθή αλαδξνκή, παξνπζίαζε ηεο νηθνγελείαο ηερλνινγηψλ ηεο 

επαπμεκέλεο πξαγκαηηθφηεηαο, θαη έπεηηα αλάιπζε ησλ πξνγξακκάησλ θαη  βεκάησλ πνπ 

πξαγκαηνπνηήζεθαλ γηα ηελ πινπνίεζε  ηεο εθαξκνγήο. 
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Abstract 
 

The aim of this thesis is to create an augmented reality application on the subject of 4th grade History. It 

can be used from any device that uses the Android operating system and will be supported by reasonably 

old devices. It uses both 2D and 3D elements which are combined to present the material of the book to the 

user with the aim of improving the educational process. The Blender environment was used for the 3D 

models and for the application development, the Unity platform. Visual Studio Code was used to write and 

manage the code in C# and the Vuforia library was used for augmented representation. The physical 

identification objects used by Vuforia are images from the book, scanned through a camera. In the first 

chapters there is a historical review, a presentation of the family of augmented reality technologies and then 

an analysis of the programs and steps carried out to implement the application. 
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Δςσαπιζηίερ 
 

Θα ήζεια λα επραξηζηήζσ αξρηθά ηνλ επηβιέπνληα θαζεγεηή θχξην Δπθιείδε Κεξακφπνπιν πνπ κνπ 

έδσζε ηελ επθαηξία γηα αλάιεςε ηεο εξγαζίαο θαη δπλαηφηεηα ελαζρφιεζεο κε κηα πνιχ ελδηαθέξνπζα θαη 

αλαπηπζζφκελε ηερλνινγία θαζψο θαη κε έλα θνκκάηη ηεο Ηζηνξίαο αξθεηά αγαπεκέλν γηα εκέλα. 

Σέινο, ζα ήζεια λα επραξηζηήζσ ηα κέιε ηεο εμεηαζηηθήο επηηξνπήο πνπ δέρηεθαλ λα αθηεξψζνπλ ρξφλν 

γηα λα  αμηνινγήζνπλ ηελ πηπρηαθή εξγαζία κνπ.  
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Κεθάλαιο 1ο : Διζαγυγή και ΢ύνηομη Αναδπομή 
 

1.1 Διζαγυγή 

 

Ζ έλλνηα ηεο Δπαπμεκέλεο Πξαγκαηηθφηεηαο ππάξρεη απφ αξθεηά παιηά θαη βαζίδεηαη ζηελ αλάγθε ηνπ 

αλζξψπνπ λα αληιήζεη φζν ην δπλαηφλ πεξηζζφηεξε πιεξνθνξία γηα ην πεξηβάιινλ ηνπ κέζσ ηεο θχξηαο 

θαη πην ζεκαληηθήο αίζζεζεο ηνπ, ηεο φξαζεο. 

΢αλ ηδέα έρεη πξναλαθεξζεί απφ ην 1584 ζην βηβιίν “Magia Naturalis” ηνπ Giambattista Della Porta  

πεξηγξάθνληαο γπαιηά ηα νπνία κέζσ αλάθιαζεο ηνπ θσηφο ζα δείρλνπλ αληηθείκελα ηα νπνία δελ 

βξίζθνληαη πξαγκαηηθά ζηελ ζέζε πνπ θαίλνληαη φηη είλαη. Δπφκελν βήκα ήηαλ ην 1968 απφ ηνλ Ivan 

Sutherland κε ην πξψην ζχζηεκα νζφλεο, ην νπνίν ηνπνζεηνχληαλ ζην θεθάιη. Οπζηαζηηθή πξφνδνο 

ζεκεηψλεηαη ηελ δεθαεηία ηνπ 1990 απφ εξεπλεηέο ηεο Boeing, Tom Caudell θαη David Mizell, φπνπ θαη 

αλαθέξζεθε γηα πξψηε θνξά ν φξνο. Σελ ίδηα πεξίνδν δεκηνπξγήζεθαλ πξσηφηππα γηα ηελ Ακεξηθαληθή 

Πνιεκηθή Αεξνπνξία πνπ ζηφρν είραλ επίζεο ηελ βειηίσζε εθπαίδεπζεο ησλ λέσλ πηιφησλ. Πξνο ην ηέινο 

ηεο δεθαεηίαο ε Δ.Π άξρηζε λα θάλεη ηελ εκθάληζε ηεο θαη ζηα κέζα ςπραγσγίαο, φκσο κε αξθεηά  πςειφ 

θφζηνο ελζσκάησζεο[1]. 

Απφ ηελ λέα ρηιηεηία ηνπ 21νπ αηψλα ε Δ.Π ζεκείσζε ηεξάζηηα πξφνδν. ΢εκαληηθφηεξα ζεκεία είλαη ε 

δεκηνπξγία ηεο βηβιηνζήθεο αλνηρηνχ θψδηθα AR Toolkit ην 2000, φπνπ ρξεζηκνπνηψληαο ηελ ν θαζέλαο 

κπνξεί λα θηηάμεη εθαξκνγέο. Έπεηηα ε δεκηνπξγία ησλ πξψησλ θνξεηψλ γπαιηψλ ηελ επνκέλε δεθαεηία 

απφ ηελ Google, Microsoft θαη HoloLens κεηέηξεςε νπζηαζηηθά ζε πξαγκαηηθφηεηα ηελ αξρηθή ηδέα απφ ην 

1584. Δλδηάκεζα σζηφζν δελ ζα πξέπεη λα παξαιεθζεί φηη ε θαζίδξπζε ησλ έμππλσλ θηλεηψλ σο ηελ πην 

ζεκαληηθή θαη δηαδεδνκέλε ζπζθεπή, κε ζπλερψο απμαλφκελεο ηθαλφηεηεο, έθαλε ηελ Handheld AR πην 

εχθνια θαη νηθνλνκηθά πξνζβάζηκε ζε φιν ηνλ πιαλήηε. Σν απνηέιεζκα απηή ηελ ζηηγκή είλαη λα 

απνηειεί ην θχξην κέζν αλάπηπμεο θαη πξνψζεζεο ηεο ηερλνινγίαο δηεζλψο[1][2]. ΢ηελ παξαθάησ εηθφλα 

(΢ρήκα 1.1) δηαγξάθεηαη ε αλαδξνκή ηεο εμέιημεο ηεο Δ.Π κε κεξηθά απφ ηα θπξηφηεξα ζηηγκηφηππα  αλά 

ηα ρξφληα. 

        ΢ρήκα 1.1 : Υξνληθή Δμέιημε ηεο Δ.Π     
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1.2 Η Δπγαζία και η Γομή ηηρ 

 

Σν θείκελν ηεο πηπρηαθήο εξγαζίαο απνηειείηαη απφ δέθα θεθάιαηα. Αξρηθά φπσο είδακε έγηλε κηα κηθξή 

εηζαγσγή θαη αλαθνξά ζηελ ηζηνξία ηεο Δπαπμεκέλεο Πξαγκαηηθφηεηαο. ΢ην δεχηεξν θεθάιαην ζα δνχκε 

ηηο ππφινηπεο ηερλνινγίεο πνπ απαξηίδνπλ ηνλ θχθιν ηεο Δθηεηακέλεο Πξαγκαηηθφηεηαο θαζψο επίζεο 

δηάθνξεο εθαξκνγέο θαη  πεδία, ζηα νπνία κπνξεί λα ελζσκαησζεί κε εθπιεθηηθά απνηειέζκαηα. Έπεηηα 

ζην ηξίην θεθάιαην γίλεηαη αλάιπζε ησλ πξνγξακκάησλ θαη παθέησλ πνπ ρξεζηκνπνηήζεθαλ ζηελ 

εθαξκνγή. Αθνινπζνχλ ηα βήκαηα γηα ηελ νινθιήξσζε ησλ βαζηθψλ ξπζκίζεσλ.  

΢ην ηέηαξην θεθάιαην πινπνηνχκε ηελ εηζαγσγηθή ζθελή πνπ βιέπεη ν ρξήζηεο θαη ην βαζηθφ κελνχ ηεο 

εθαξκνγήο. 

Απφ ην πέκπην κέρξη θαη ην έλαην θεθάιαην θάλνπκε αλάιπζε ησλ ζθελψλ πνπ απνηεινχλ ηνλ βαζηθφ 

θνξκφ ηεο εθαξκνγήο θαη γίλεηαη παξνπζίαζε ησλ βεκάησλ πνπ αθνινπζήζεθαλ γηα ηελ δεκηνπξγία ηνπο. 

Ζ θάζε κηα αλαπαξηζηά κηα δηαθνξεηηθή ελφηεηα ηνπ ζρνιηθνχ βηβιίνπ θαη πεξηιακβάλεη δηάθνξα 

θεθάιαηα ηνπ βηβιίνπ απηνχ. Πεξαηηέξσ αλάιπζε γίλεηαη ζην ηέηαξην θεθάιαην ηεο Π.Δ. 

Σέινο, ζην ηειεπηαίν δέθαην θεθάιαην έρνπκε ηα ζπκπεξάζκαηα πνπ πξνθχπηνπλ κεηά ην πέξαο ηεο 

δεκηνπξγίαο ηεο εθαξκνγήο. 

 

 
1.3 Δπίλογορ 

 

΢ε απηφ ην πξψην θεθάιαην έγηλε κηα ηζηνξηθή αλαδξνκή ηεο Δ.Π θαη παξνπζηάζηεθε κε ζχληνκε αλαθνξά 

ε δνκή ηεο Π.Δ πνπ έρεη ζαλ ζέκα ηελ Ηζηνξία ηεο Γ‟ Γεκνηηθνχ. 
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Κεθάλαιο 2ο : Δπαςξημένη και Δκηεηαμένη Ππαγμαηικόηηηα 
 

2.1 Διζαγυγή 

 

Ζ Δπαπμεκέλε πξαγκαηηθφηεηα (Augmented Reality) είλαη κία απφ ηηο ηερλνινγίεο πνπ ππφθεηληαη ζην 

θάζκα ηεο Πξαγκαηηθφηεηαο-Δηθνληθφηεηαο (΢ρήκα 2.1)  κεηαμχ ηνπ πξαγκαηηθνχ θαη ηνπ ςεθηαθνχ 

θφζκνπ. Οη ππφινηπεο αλαθνξηθά είλαη, ε Δπαπμεκέλε Δηθνληθφηεηα (Augmented Virtuality) ή αιιηψο 

Μεηθηή Πξαγκαηηθφηεηα (Mixed Reality) θαη ε Δηθνληθή Πξαγκαηηθφηεηα (Virtual Reality). Όιεο  απηέο νη 

ηερλνινγίεο αλαπηχζζνληαη, βειηηψλνληαη ξαγδαία θαη βξίζθνπλ εθαξκνγέο πνπ εθκεηαιιεχνληαη ηηο 

δπλάκεηο ηνπο. Παξφιν πνπ ρξεζηκνπνηνχληαη επί ην πιείζηνλ παξφκνηεο κέζνδνη θαη ηερληθέο ζε φιεο ηηο 

ηερλνινγίεο ηεο Δθηεηακέλεο Πξαγκαηηθφηεηαο θάζε κία απφ απηέο πξνζθέξεη κηα δηαθνξεηηθή 

πξνζέγγηζε ζηα δηάθνξα δεηήκαηα πνπ θαιείηαη λα ιχζεη. Έηζη, αλάινγα ην δεηνχκελν απνηέιεζκα 

θάπνηα απνηειεί ηελ βέιηηζηε επηινγή. Ζ παξνχζα  εξγαζία θάλεη ρξήζε ηεο Δ.Π γηα ηελ νπνία ζα γίλεη 

αλαθνξά καδί κε ηηο  ππφινηπεο πξαγκαηηθφηεηεο [1,2]. 

 

Γηα ηελ επίηεπμε ηεο επαχμεζεο, αλαγθαίν είλαη έλα κέζν εηζαγσγήο πιεξνθνξηψλ απφ ην πεξηβάιινλ. 

Πξσηαξρηθφ κέζν είλαη θάπνηα θάκεξα ή θάκεξεο θαη ζαλ επηπιένλ δπλαηφηεηα δηάθνξνη αηζζεηήξεο φπσο, 

επηηαρπλζηφκεηξν (accelerometer) ή θαη γπξνζθφπηα  ψζηε λα κπνξεί λα γίλεη θαηαλνεηή απφ ηελ 

εθαξκνγή ε ζέζε ηεο ζπζθεπήο ζηνλ ρψξν. Σα ηειεπηαία ρξφληα ε ρξήζε ηνπ GPS (Global Positioning 

System) είλαη πνιχ δηαδεδνκέλε, θαζψο πξνζθέξεη αθξηβή, γξήγνξε θαη έκπηζηε πεγή πιεξνθνξηψλ γηα 

εθαξκνγέο ζηηο νπνίεο απαηηείηαη γλψζε επξείαο ρσξνζέηεζεο κηαο πεξηνρήο[1][2]. 

 

Σέινο, απαηηείηαη κηα κνξθή εκθάληζεο ησλ απνηειεζκάησλ ζηνλ ρξήζηε, πνπ ζπλήζσο είλαη ππφ ηελ 

κνξθή θάπνηαο νζφλεο, αιιά ππάξρεη θαη ε δπλαηφηεηα πξνβνιήο ηεο εηθφλαο κέζσ θάπνηνπ πξνβνιέα 

(projector). 

Όζνλ αθνξά ηελ επεμεξγαζία ησλ δεδνκέλσλ απηφ γίλεηαη κέζσ AR software πρ ARToolKit, ΑrCore κε 

ζεκαληηθή παξαηήξεζε  ηελ αχμεζε ρξήζεο ππνβνήζεζεο απφ ηελ Σερλεηή Ννεκνζχλε (AI) ε νπνία 

κεηψλεη ηνλ ρξφλν επεμεξγαζίαο θαη παξέρεη λέεο δπλαηφηεηεο  φπσο θσλεηηθή εληνιή ζηηο εθαξκνγέο[3]. 

      ΢ρήκα 2.1 : Δθηεηακέλε Πξαγκαηηθφηεηα 
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2.2 Δπαςξημένη Ππαγμαηικόηηηα 

 

΢χκθσλα κε ηνλ Ronald T. Azuma, δηδάθησξ ζην παλεπηζηήκην ηεο Βφξεηαο Καξνιίλα θαη πξσηνπφξν 

εξεπλεηή ζηνλ ηνκέα ηεο Δ.Π: “Ζ Δπαπμεκέλε Πξαγκαηηθφηεηα (AR) είλαη κηα παξαιιαγή Δηθνληθνχ 

Πεξηβάιινληνο (VE) ή Δηθνληθή Πξαγκαηηθφηεηα φπσο απνθαιείηαη πην ζπρλά. Οη ηερλνινγίεο VE 

βπζίδνπλ πιήξσο ηνλ ρξήζηε κέζα ζε έλα ζπλζεηηθφ πεξηβάιινλ. Ο ρξήζηεο δελ κπνξεί λα δεη ηνλ 

πξαγκαηηθφ θφζκν γχξσ ηνπ. Αληίζεηα, ην AR επηηξέπεη ζηνλ ρξήζηε λα δεη ηνλ πξαγκαηηθφ θφζκν, κε 

εηθνληθά αληηθείκελα πνπ ππεξηίζεληαη, επηθαιχπηνληαη ή ζπλδπάδνληαη κε ηνλ πξαγκαηηθφ θφζκν. 

Δπνκέλσο, ε AR ζπκπιεξψλεη ηελ πξαγκαηηθφηεηα, αληί λα ηελ αληηθαζηζηά πιήξσο. ΢ηελ ηδαληθή 

πεξίπησζε, ζα θαηλφηαλ ζηνλ  ρξήζηε φηη ηα εηθνληθά θαη ηα πξαγκαηηθά αληηθείκελα ζπλππήξραλ ζηνλ 

ίδην ρψξν ”[4]. 

Γηα ηελ απνθπγή πεξηνξηζκνχ  ηεο Δ.Π  ζε ζπγθεθξηκέλεο ηερλνινγίεο, κπνξνχκε λα δηαθξίλνπκε ηα εμήο 

ηξία ραξαθηεξηζηηθά: 

 

1.  ΢πλδπάδεη πξαγκαηηθφ θαη εηθνληθφ. 

2.  Δίλαη δηαδξαζηηθή ζε πξαγκαηηθφ ρξφλν. 

3.  Αμηνπνηνχληαη θαη νη ηξείο δηαζηάζεηο απφ ηα αληηθείκελα επαχμεζεο. 

 

Έηζη δελ απνθιείνληαη ηερλνινγίεο φπσο γπαιηά ή νζφλεο ηνπνζεηεκέλεο ζε θεθάιη (HMD) ελψ 

δηαηεξείηαη ε νπζία πίζσ απφ ηελ ηδέα ηεο Δ.Π [4]. 

 

Ζ ηερλνινγία απηή κπνξεί λα ρσξηζηεί ζε δπν θαηεγνξίεο, ηελ βαζηζκέλε ζε δείθηε (Marker-based AR ) 

θαη ρσξίο δείθηε (Marker-less AR). Κάζε κηα απφ απηέο ιχλεη δηαθνξεηηθά πξνβιήκαηα θαη είλαη ζηελ 

επρέξεηα ηνπ δεκηνπξγνχ ηεο εθαξκνγήο λα ιάβεη ππφςε ηνπ ηηο δπλαηφηεηεο θαη αδπλακίεο ηεο. 

  

Ζ πξψηε  δεκηνπξγείηαη ρξεζηκνπνηψληαο ηελ αλαγλψξηζε εηθφλαο γηα ηνλ εληνπηζκφ αληηθεηκέλσλ πνπ 

έρνπλ ήδε πξνγξακκαηηζηεί ζηε ζπζθεπή ή ηελ εθαξκνγή. Υξεζηκνπνηνχληαη σο ζεκεία αλαθνξάο, πνπ  

βνεζνχλ ηελ AR  ζπζθεπή λα θαζνξίζεη ηε ζέζε θαη ηνλ πξνζαλαηνιηζκφ ηεο θάκεξαο.  

Όηαλ αληρλεχεηαη έλαο δείθηεο ζπγθξίλεηαη κε ηνπο ππφινηπνπο πνπ βξίζθνληαη ζε βάζε δεδνκέλσλ. Μφιηο 

ππάξρεη ηαίξηαζκα, ε ζπζθεπή ρξεζηκνπνηεί απηά ηα δεδνκέλα γηα λα πξνζδηνξίζεη καζεκαηηθά ηελ ζέζε 

ηνπ δείθηε, θαη λα ηνπνζεηήζεη ην κνληέιν ή ηελ εηθφλα AR ζην ζσζηφ ζεκείν [3]. 

 

Ζ αληίζεηε πεξίπησζε είλαη πην πεξίπινθε, θαζψο δελ ππάξρεη ζπγθεθξηκέλν ζεκείν ζην νπνίν ζα 

επηθεληξσζεί ε ζπζθεπή. Λφγσ απηνχ, ζα  πξέπεη λα αλαγλσξίδεη ηα αληηθείκελα φπσο εκθαλίδνληαη  ζηελ 

νζφλε. Υξεζηκνπνηψληαο έλαλ αιγφξηζκν αλαγλψξηζεο, αλαδεηά ρξψκαηα, κνηίβα θαη παξφκνηα 

ραξαθηεξηζηηθά γηα λα θαζνξίζεη πνην είλαη ην θάζε αληηθείκελν. ΢ηε ζπλέρεηα, ηηο ζπλδπάδεη κε 

πιεξνθνξίεο απφ ην επηηαρπλζηφκεηξν, ηελ ππμίδα, θαη ην GPS  γηα λα  πξνζαλαηνιηζηεί. Σέινο, ε 

εθαξκνγή ρξεζηκνπνηεί ηελ θάκεξα γηα λα ππεξζέζεη ην κνληέιν ή εηθφλα AR  ζηνλ πξαγκαηηθφ θφζκν 

κέζσ ηεο νζφλεο [3]. 

 

Έλα απφ ηα δεκνθηιέζηεξα παξαδείγκαηα είλαη ην παηρλίδη Pokemon Go. Οη δεκηνπξγνί ηεο εθαξκνγήο 

εθκεηαιιεπφκελνη ηελ δηαζεκφηεηα θαη θχζε ηνπ παηρληδηνχ, πνπ είλαη ε αηρκαισζία ςεθηαθψλ 

θαληαζηηθψλ δψσλ, πνπ αλαπαξίζηαληαη σο 3D κνληέια πάλσ ζην ρψξν ελψ ν παίθηεο πεξηπιαληέηαη ζηνλ 

θφζκν. Ζ Δ.Π ήηαλ ε βέιηηζηε εθαξκνγή ηερλνινγίαο γηα ηνλ ζπλδπαζκφ ηνπ θαληαζηηθνχ απηνχ θφζκνπ 

κε ηνλ πξαγκαηηθφ δηθφ καο θαη κέζσ ησλ handheld devices έγηλε γλσζηή ζε εθαηνκκχξηα αλζξψπνπο[5]. 

Γλσζηά παξαδείγκαηα είλαη επίζεο ζθελέο απφ ηηο ηαηλίεο ηεο Marvel, ηνπ Ironman ή αθφκα θαη ζην 

Terminator φπνπ ςεθηαθά ζηνηρεία εκπινπηίδνπλ ην αλαινγηθφ πεξηβάιινλ ή επαπμάλνπλ ηελ δσληαλή 

κεηάδνζε βίληεν. 
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2.3 Μεικηή και Δπαςξημένη Δικονικόηηηα   

 

Ζ θαηεγνξία απηή βξίζθεηαη ζην κέζν ηνπ θάζκαηνο Πξαγκαηηθφηεηαο-Δηθνληθφηεηαο θαη ζθνπφ έρεη ηελ 

κεηαθνξά ησλ εηθνληθψλ ζηνηρείσλ φζν πην απξφζθνπηα  γίλεηαη ζηνλ πξαγκαηηθφ θφζκν. Ζ δηαθνξά είλαη 

φηη ζε απηή ηελ ηερλνινγία ηα εηθνληθά αληηθείκελα αιιειεπηδξνχλ ηφζν κε ηνλ ρξήζηε φζν θαη ην 

πεξηβάιινλ ζην νπνίν βξίζθνληαη, ζαλ λα ήηαλ πξαγκαηηθά, θαη θαηαιακβάλνπλ φγθν ζηνλ ρψξν. Ζ 

αιιειεπίδξαζε ηνπ ρξήζηε καδί ηνπο κπνξεί λα γίλεη κε δηάθνξα ηειερεηξηζηήξηα ή θηλήζεηο δαθηχισλ θαη 

ρεξηψλ. 

΢πρλά ππάξρεη παξαλφεζε κεηαμχ ηεο Δ.Π θαη ηεο Μεηθηήο Πξαγκαηηθφηεηαο θαζψο κε κηα πξψηε κάηηα 

θαηλνκεληθά είλαη παξφκνηεο, σζηφζν ππάξρεη εηδνπνηφο δηαθνξά κεηαμχ ηνπο. Ζ πξψηε απιά επαπμάλεη κε 

θάπνηνπ είδνπο πιεξνθνξία ή αληηθείκελν ηνλ ρψξν κέζα απφ θάπνην κέζν πξνβνιήο (νζφλεο ε projector). 

Ζ δεχηεξε απνηειεί κέξνο ηνπ ρψξνπ θαη ηα αληηθείκελα πνπ δεκηνπξγνχληαη επεξεάδνληαη  πιήξσο,  

εθηφο απφ εκάο, θαη απφ ην πεξηβάιινλ γχξσ καο, ζε πξαγκαηηθφ ρξφλν. 

Με ηνλ φξν Δπαπμεκέλε Δηθνληθφηεηα   αλαθεξφκαζηε ζηελ πεξίζηαζε φπνπ ζηνηρεία ηνπ πξαγκαηηθνχ 

θφζκνπ έρνπλ εηζαρζεί ζηελ Δηθνληθή Πξαγκαηηθφηεηα (VR) φπσο θάπνηα θσηνγξαθία ή βίληεν ηα νπνία 

κπνξνχκε λα δνχκε ζηνλ εηθνληθφ θφζκν [6].  

 

 

 

2.4 Δικονική Ππαγμαηικόηηηα  

 

Ζ Δ.Π θαη  ε  Μεηθηή Πξαγκαηηθφηεηα  ζπλδπάδνπλ ηνλ αλαινγηθφ κε ηνλ εηθνληθφ θφζκν θέξλνληαο ηα 

ςεθηαθά ζηνηρεία ζην πξαγκαηηθφ πεξηβάιινλ γχξσ καο κε ζηφρν ηελ ελζσκάησζε ηνπο φζν πην θνληά 

γίλεηαη ζηελ πξαγκαηηθφηεηα. ΢ε αληίζεζε ε Δηθνληθή Πξαγκαηηθφηεηα έρεη σο ζθνπφ ηελ πιήξε βχζηζε 

ηνπ αηφκνπ ζε έλαλ δηαθνξεηηθφ εηθνληθφ θφζκν κεηαθέξνληαο νπζηαζηηθά ηνλ ρξήζηε ζε πεξηβάιινλ πνπ 

είλαη πιήξσο ςεθηαθφ. Γηα ηελ επίηεπμε απηή ρξεηάδεηαη λα απνθνπεί ε εηζξνή εξεζηζκάησλ απφ ηνλ 

πεξηβάιινληα ρψξν θαη λα αληηθαηαζηαζεί απφ ηνλ εηθνληθφ. 

Απηφ επηηπγράλεηαη παξαπιεξνθνξψληαο ηηο θχξηεο αηζζήζεηο ηεο φξαζεο θαη ηελ αθνήο. Σν δεχηεξν είλαη 

πην εχθνιν θαζψο γίλεηαη ρξήζε αθνπζηηθψλ, φκσο γηα ηελ πξναλαθεξζείζα ρξεζηκνπνηνχληαη εηδηθά 

θξάλε κε νζφλεο πνπ νλνκάδνληαη headset ή αιιηψο head mounted display(HMD), νη νπνίεο έρνπλ ηνλ 

ξφιν λα δείρλνπλ ζηεξενζθνπηθά ηελ εηθφλα ζηνλ ρξήζηε δεκηνπξγψληαο έηζη κηα ςεπδαίζζεζε βάζνπο. 

Να ζεκεησζεί φηη ζα πξέπεη λα απνθφπηνπλ εληειψο ηελ φξαζε ηνπ πξαγκαηηθνχ θφζκνπ, γηα λα κπνξνχλ 

λα ζπκπεξηιεθζνχλ ζε απηή ηελ θαηεγνξία [7]. 

 

2.5 Δκηεηαμένη Ππαγμαηικόηηηα   

 

Υξεζηκνπνηψληαο ηνλ φξν Extended Reality(XR) αλαθεξφκαζηε ζε φιεο ηηο ηερλνινγίεο νη νπνίεο 

ππφθεηληαη ζην θάζκα ηεο Δηθνληθφηεηαο. Καη‟ επέθηαζε κπνξνχκε λα πνχκε φηη ζπκπεξηιακβάλεη φιεο 

ηηο λέεο ηερλνινγίεο πνπ δελ έρνπλ δεκηνπξγεζεί αθφκα, θαζψο είλαη έλαο θιάδνο πνπ εμειίζζεηαη ξαγδαία, 

θαη δελ έρνπκε δεη αθφκα ην απφγεην ηεο. Σερλνινγίεο φπσο ην 5G, cloud computing, θαη  ε κεραληθή 

κάζεζε είλαη δεδνκέλν φηη ζα ζπκβάινπλ ζηελ βειηίσζε ηφζν ηεο ηερλνινγίαο, φζν θαη ησλ ηειηθψλ 

εθαξκνγψλ ηα επφκελα ρξφληα [8-10]. 

 

Κάπνηεο απφ ηηο ηδηφηεηεο θαη αλάγθεο  πνπ ηείλνπλ λα ραξαθηεξίδνπλ ηηο ηερλνινγίεο απηέο, θαη σο 

επαθφινπζν ηηο ζπζθεπέο πνπ ηηο αμηνπνηνχλ, είλαη:   
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1. Υαμηλή Καθςζηέπηζη ηφζν κεηαμχ ηεο ελαιιαγήο ησλ ζθελψλ θαη θφξησζε ησλ αλαγθαίσλ 

κνληέισλ αιιά φζν θαη ζην κέζν πξνβνιήο ηεο ηειηθήο εηθφλαο. Ζ ζπλερήο δηαηήξεζε ηνπ ξπζκνχ 

κεηάδνζεο ησλ εηθφλσλ (frame rate ) πξέπεη λα είλαη ζηαζεξφο θαη ηδαληθά πάλσ απφ 90 εηθφλεο αλά 

δεπηεξφιεπην (FPS) 

2. Ττηλή Ανάλςζη εηδηθά γηα ηηο VR εθαξκνγέο θαζψο ζε δηαθνξεηηθή πεξίπησζε ε αίζζεζε ηεο 

ζπλνρήο θαη εκβάζπλζεο ζηνλ θφζκν ράλεηαη. 

3. Οπηικό Πεδίο ην νπνίν βέιηηζηα ζα πξέπεη λα είλαη θνληά ζηηο 200-220 κνίξεο πνπ 

αληηιακβάλεηαη ην αλζξψπηλν κάηη ψζηε, λα απνηππψλεηαη φζν πην θπζηθά γίλεηαη ε εηθφλα θαη ε 

πιεξνθνξία. 

4. Βαθμοί Δλεςθεπίαρ φπνπ θαη ππάξρνπλ δχν πεξηπηψζεηο φπσο θαίλεηαη ζηελ παξαθάησ εηθφλα 

(΢ρήκα 2.2). Αξρηθά είλαη ην επίπεδν πνπ αλαγλσξίδεη πεξηζηξνθή κφλν ζηνπο ηξείο άμνλεο Υ-Τ-Ε νπφηε 

νλνκάδεηαη κε ηξείο βαζκνχο ειεπζεξίαο (3DoF). Γελ ππάξρεη θαηαγξαθή ηεο θίλεζεο ηνπ ρξήζηε ζηνλ 

ρψξν, νπφηε δελ κπνξεί λα πεξπαηήζεη, λα ζθχςεη ή λα ρνξνπεδήζεη. Απνηειεί παιαηφηεξε ηερλνινγία θαη 

ζπλαληάηαη ζπλήζσο ζε headsets πνπ είλαη πην νηθνλνκηθά ή ρακειφηεξεο πνηφηεηαο.  

Ζ επφκελε θαηεγνξία νλνκάδεηαη έμη βαζκψλ ειεπζεξίαο(6DoF) πξνζθέξνληαο πιένλ ηελ δπλαηφηεηα ησλ 

πξναλαθεξζέλησλ θαη επηπιένλ κε πιήξε κεηαθίλεζε ηνπ ρξήζηε ζηνλ ρψξν πξνο νπνηαδήπνηε 

θαηεχζπλζε θαη αλ επηζπκεί [8-10] . 

 

     ΢ρήκα 2.2 : Βαζκνί Διεπζεξίαο  

 

 

2.6 Δθαπμογέρ ηηρ Δκηεηαμένηρ Ππαγμαηικόηηηαρ 

 

Αξρηθά ην ζχλνιν ησλ ηερλνινγηψλ πνπ απαξηίδνπλ ηελ XR απφ πεηξακαηηθά, εξεπλεηηθά κνληέια 

κεηαθέξζεθαλ ζε εθαξκνγέο παηρληδηψλ, ςπραγσγίαο θαη δηαζθέδαζεο. 

Σα ηειεπηαία ρξφληα φκσο νη λέεο εθαξκνγέο ηείλνπλ νινέλα λα κεηαθηλεζνχλ ζε άιινπο ηνκείο, 

ζεκεηψλνληαο εθπιεθηηθά απνηειέζκαηα θαη δεκηνπξγψληαο πξνζδνθίεο ηφζν γηα ηελ θαζεκεξηλφηεηα, 

φζν θαη γηα ηελ επηρεηξεκαηηθφηεηα. ΢ηελ παξνχζα ππνελφηεηα, ζα αλαθεξζνχλ θάπνηνη απφ ηνπο 

ζεκαληηθφηεξνπο ηνκείο, ελψ έρνπλ ήδε αξρίζεη λα εκθαλίδνληαη νη πξψηεο εθαξκνγέο. 

 

 

2.6.1 Μάπκεηινγκ και Αγοπέρ 

 

Σν κεγαιχηεξν αληίθηππν αλακθίβνια, θαηαγξάθνληαο θαη ηελ κεγαιχηεξε αληίδξαζε απφ ην θνηλφ, έρεη 

ππάξμεη ζηνλ ηνκέα ηνπ εκπνξίνπ. Δηαηξείεο θπξίσο έλδπζεο, ππφδεζεο, θαιιπληηθψλ θαη επίπισλ 

παξέρνπλ ππεξεζίεο ηφζν AR φζν θαη  MR δίλνληαο ηελ επθαηξία ζηνπο ππνςεθίνπο πειάηεο ηνπο λα 
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“δνθηκάδνπλ” επάλσ ηνπο ή ζην ρψξν ηνπο, ηα πξντφληα πξνηνχ πξνβνχλ ζε θάπνηα αγνξά. Κάηη ηέηνην 

είλαη ηδηαίηεξα ρξήζηκν ζε κηα αγνξά πνπ νη θαηαλαισηέο πξνηηκνχλ λα αγνξάδνπλ κέζσ ηζηνζειίδσλ. 

Έρνληαο κέρξη ηψξα κφλν εηθφλεο ζαλ γλψκνλα αγνξάο, πάλσ απφ ην  60% πξνηηκά καγαδηά πνπ 

πξνζθέξνπλ ηέηνηεο ππεξεζίεο. Κάπνηα παξαδείγκαηα απνηειεί εθαξκνγέο φπσο κπνξνχκε λα δνχκε 

παξαθάησ (΢ρήκα 2.3,2.4) ηεο L‟Oreal, Warby Parker, Lenskart, Sephora, IKEA θαη ην Dressing Room 

απφ ηελ Gap ηφζν θαη απφ άιιεο εηαηξίεο [11-12] . 

 

                     ΢ρήκα 2.3,2.4 : Δθαξκνγή Ηθέα(αξηζηεξά) θαη Virtual Dressing Room(δεμηά) 

 

Αθφκα ρξεζηκνπνηείηαη γηα ηελ δεκηνπξγία AR επαγγεικαηηθψλ θαξηψλ, πξνβάιινληαο έηζη επηπιένλ 

πιεξνθνξίεο θαη βίληεν θάηη πνπ δελ ζα κπνξνχζε λα ρσξέζεη ζε κηα ζπκβαηηθή θάξηα,  θεξδίδνληαο ην 

ελδηαθέξνλ ηνπ ππνςήθηνπ πειάηε. Δπίζεο γηα ηελ πινήγεζε ζε ρψξνπο εηαηξηψλ, θαηαιπκάησλ θαη γηα 

ηελ αγνξά αθηλήησλ, φπσο ζπηηηψλ ή δηακεξηζκάησλ. Μέζσ κηα AR εθαξκνγήο ν ελδηαθεξφκελνο κπνξεί 

λα έρεη κηα πξψηε άπνςε γηα ηνλ ρψξν ρσξίο λα ρξεηαζηεί ε θπζηθή ηνπ κεηαθίλεζε εθεί, ψζηε λα 

απνθαζίζεη αλ ηνπ ηαηξηάδεη ε φρη. 

Σέινο, κπνξεί λα δψζεη κηα παξαπάλσ δηάζηαζε θαη ζηνλ ηνκέα ηεο εζηίαζεο, κέζσ ησλ πξνζηηζέκελσλ 

εηθνληθψλ ζηνηρείσλ, ν πειάηεο ζα κπνξεί λα δεη πσο κνηάδεη έλα πηάην πξηλ ην παξαγγείιεη θαη ίζσο λα δεη 

ηηο δηαηξνθηθέο άμηεο θαη ηα ζπζηαηηθά ηνπ. Πξνζπάζεηεο  έρνπλ γίλεη σζηφζν θαη κε εηθνληθνχο κπάξκαλ 

πνπ αλαιχνπλ ηελ πξνέιεπζε  θαη γεχζε ησλ πνηψλ [13-14] . 

 

 

2.6.2 Τγεία 

 

Έλαο άιινο θχξηνο ηνκέαο ζηνλ νπνίν έρεη αξρίζεη ήδε λα θαίλεηαη ε ζπκβνιή θαη ρξεζηκφηεηα ησλ 

ηερλνινγηψλ ηεο XR είλαη απηήο ηεο επηζηήκεο ηεο Ηαηξηθήο θαη ηεο Τγείαο. Οη δπλαηφηεηεο ηνπ VR 

κπνξνχλ λα ρξεζηκνπνηεζνχλ γηα ηε  δεκηνπξγία εηδηθψλ πιήξσο ειεγρφκελσλ πεξηβαιιφλησλ κε ζθνπφ 

ηελ ζεξαπεία αηφκσλ πνπ αληηκεησπίδνπλ δηάθνξεο θνβίεο ή ςπρηθέο δηαηαξαρέο, φπσο δηαηαξαρή 

κεηαηξαπκαηηθνχ ζηξεο (PTSD). Έηζη, ζα δεκηνπξγεζνχλ λέεο ζεξαπείεο πνπ δελ ζα κπνξνχζαλ λα 

πινπνηεζνχλ ζηνλ πξαγκαηηθφ θφζκν. Με ηηο δπλαηφηεηεο ηνπ MR νη γηαηξνί ζα κπνξνχλ εχθνια αθφκα 

θαη ζε θαηαζηάζεηο ηειεδηάζθεςεο θαη απνκαθξπζκέλσλ ζεξαπεηψλ λα επηθνηλσλήζνπλ, δείρλνληαο ην 

πξφβιεκα ζε εηθνληθά αλαηνκηθά κνληέια, βνεζψληαο ηελ θαηαλφεζε ηεο θαηάζηαζεο αληί λα βαζίδνληαη 

απιά ζηελ νκηιία[4,7,10-15]. 
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Δπίζεο ζεκαληηθφ ξφιν παίδεη θαη ζηελ εθπαίδεπζε ησλ γηαηξψλ. Οη εθπαηδεπφκελνη γηαηξνί κπνξνχλ λα 

εθπαηδεπηνχλ πάλσ ζην ζψκα κέζσ 3D κνληέισλ θαη νινγξακκάησλ, βιέπνληαο εζσηεξηθά ζεκεία ηνπ 

ζψκαηνο  θαη ηελ ιεηηνπξγηθφηεηα ηνπο, απνθηψληαο κηα θαιχηεξε γλψζε θάηη ην νπνίν δελ ζα κπνξνχζε 

λα γίλεη πάλσ ζε θάπνηνλ άλζξσπν ιφγσ εζηθψλ δεηεκάησλ [4,7,10-15].  

 

Με ηελ ρξήζε ηεο AR ηερλνινγίαο θαη ηελ ρξήζε εηδηθψλ γπαιηψλ ζα κπνξεί ν γηαηξφο λα βιέπεη ηελ 

θαηάζηαζε ηνπ αζζελή, φιεο ηηο πιεξνθνξίεο ηνπ θαθέινπ ηνπ αθφκα θαη θαηά ηε δηάξθεηα ρεηξνπξγείσλ, 

απειεπζεξψλνληαο έηζη ηα ρέξηα ηνπ. Υξήζεηο φπσο ε 3D απεηθφληζε ππεξήρσλ θαηεπζείαλ πάλσ ζηελ 

πεξηνρή ηεο εμέηαζεο βνεζνχλ ηνλ εμεηαζηή λα έρεη κηα πην πιήξε εηθφλα ηεο θαηάζηαζεο ηνπ αζζελή  

[4,7,10-15]. 

Σέινο, έλα αθφκα παξάδεηγκα ηεο εθαξκνγήο είλαη ην Accuvein (΢ρήκα 2.1). Πξφθεηηαη γηα κηα ζπζθεπή 

πνπ εληνπίδεη ηηο θιέβεο θαη ηηο πξνβάιιεη πάλσ ζην δέξκα ηνπ αζζελή, βνεζψληαο ζηελ ιήςε αίκαηνο θαη 

ηελ ηνπνζέηεζε θιεβνθαζεηήξσλ. Μεηψλεηαη έηζη ν πφλνο θαηά 39% θαη ε πηζαλφηεηα πξφθιεζεο 

ηξαπκαηηζκνχ [4,7,10-15]. 

         ΢ρήκα 2.5 : Accuvein 

      

2.6.3 Παιδεία, Φςσαγυγία και Δκπαίδεςζη 

 

Ζ ςπραγσγία  είλαη ν ηνκέαο πνπ ην επξχ θνηλφ είρε ηελ κεγαιχηεξε επαθή κε ηελ XR, θπξίσο ππφ ηελ 

κνξθή ηνπ AR κέρξη ηελ άλζεζε ηνπ ζηνλ ηνκέα ηνπ εκπνξίνπ. ΢εκαληηθφο ζχκκαρνο ππήξρε ην 

smartphone ην νπνίν κπνξεί λα αληεπεμέιζεη ζηηο απαηηήζεηο ηεο ηερλνινγίαο βνεζψληαο ηελ αλάπηπμε ηνπ  

AR gaming.  

 

Γηαζεκφηεξν παξάδεηγκα απνηειεί ην παηρλίδη Pokémon GO πνπ δεκνζηεχηεθε ην 2016. Αμηνπνίεζε 

ζπλδπαζκφ ηνπ AR κε ηελ γεσγξαθηθή ηνπνζεζία κέζσ GPS. Οη ρξήζηεο έπξεπε λα θηλεζνχλ ζηνλ 

πξαγκαηηθφ θφζκν ςάρλνληαο κε ηελ θάκεξα ηνπ θηλεηνχ ηνπο ςεθηαθά πιάζκαηα πνπ κπνξνχζαλ λα 

ζπλαληήζνπλ ηα νπνία εκθαλίδνληαη  ζηελ νζφλε ηνπ θηλεηνχ ηνπο κε ζθνπφ λα ηα πηάζνπλ. Ζ θίλεζε απηή 

απέθεξε ζηελ εηαηξία πάλσ απφ 550 εθαηνκκχξηα δνιάξηα ηνλ πξψην ρξφλν. Πιένλ ηα έζνδα ηεο 

μεπεξλάλε ηα 5.5 δηζεθαηνκκχξηα δνιάξηα έρνληαο πάλσ απφ 1 δηζεθαηνκκχξην  ιήςεηο κέρξη ζήκεξα. 

Δπηπιένλ παξαδείγκαηα απνηεινχλ άιια δηάζεκα παηρλίδηα φπσο Temple Treasure Hunt θαη Sharks in the 

Park [12,16]. 
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΢εκαληηθφ βήκα απνηειεί ε δεκηνπξγία θαη πιένλ ε δπλαηφηεηα αγνξάο απηηθψλ γαληηψλ (haptic gloves) ε 

νπνία ήηαλ ππφ έξεπλα θαη αλάπηπμε ηελ ηειεπηαία πεληαεηία. Υξεζηκνπνηψληαο ηα, πξνζνκνηάδεηαη ε 

αιιειεπίδξαζε θαη επαθή κε ηα εηθνληθά αληηθείκελα ζαλ λα ήηαλ πξαγκαηηθά κε ηελ δπλαηφηεηα 

αλαπαξαγσγήο αθφκα θαη ηεο πθήο. Σειεπηαία γίλεηαη πξνζπάζεηα ψζηε λα κπνξέζεη λα πξνζνκνηάζεη θαη 

ε ζεξκηθή δηαθνξά, δίλνληαο ηελ αίζζεζε ηεο ζεξκήο ή ηεο θξχαο αθήο ζηνλ ρξήζηε.[17,18] 

 

Γελ πξέπεη σζηφζν λα ππνηηκήζνπκε ην ζεκαληηθφ ξφιν πνπ κπνξεί λα παίμεη ζην θνκκάηη ηεο 

εθπαίδεπζεο. Μέζσ ησλ δπλαηνηήησλ πνπ παξέρεη ε XR επηηξέπεη ζηηο επηρεηξήζεηο θαη ηνπο νξγαληζκνχο 

λα κεηψζνπλ ην θφζηνο πνπ απαηηείηαη γηα ηελ θαηάξηηζε θαη εθπαίδεπζε. Δπίζεο, λα κεηξηάζνπλ ηνπο 

θηλδχλνπο πνπ κπνξεί λα ειινρεχνπλ θαηά ηελ δηάξθεηα ηεο. Κάηη ηέηνην είλαη εκθαλέο ηδίσο φηαλ 

πξφθεηηαη γηα εξγαζίεο κε επηθίλδπλεο θαηαζηάζεηο θαη πιηθά, αθνχ κπνξνχλ λα πξνζνκνηαζηνχλ εηθνληθά.  

Μέζα απφ ηελ αιιειεπίδξαζε κε ηα εηθνληθά ζηνηρεία απνθεχγεηαη ε ρξήζε θαη ζπαηάιε πξαγκαηηθψλ 

πφξσλ θαη επηηπγράλεηαη ε  θαιχηεξε πξνζέιθπζε ζην αληηθείκελν ηεο εθπαίδεπζεο. Παξαδείγκαηα ζηνλ 

ηαηξηθφ ηνκέα απνηεινχλ The Human Anatomy Atlas App  κε πάλσ απφ 10.000 αλαηνκηθά κνληέια  θαη 

πιεξνθνξίεο γηα απηά ή παξφκνηεο εθαξκνγέο (΢ρήκα 2.6 ) [12,14]. 

    

΢ρήκα 2.6 : Αλαηνκία Αλζξψπηλνπ ΢ψκαηνο κε AR Headset  

 

 

Σέινο, ηδηαίηεξν ελδηαθέξνλ παξνπζηάδνπλ εθαξκνγέο πινήγεζεο ζε κνπζεία, ηζηνξηθνχο ρψξνπο θαη 

ηνπνγξαθηθά κέξε ηα νπνία είλαη είηε δπζπξφζηηα ζην επξχ θνηλφ (Έβεξεζη, Ακαδφληνο) είηε ιφγσ φηη 

απνηεινχλ ηζηνξηθά κλεκεία πνπ δηαζψδεηαη κφλν κέξνο ηνπο. Παξαδείγκαηα ηέηνησλ εθαξκνγψλ είλαη ην 

smartify πνπ δίλεη δπλαηφηεηα επαχμεζεο ησλ κνπζεηαθψλ εθζεκάησλ καδί κε άιιεο δπλαηφηεηεο[19]. 

΢εκαληηθή αλαθνξά  είλαη ε λέα εθαξκνγή απφ ηελ Cosmote, ην CHRONOS App, φπνπ κε ηελ βνήζεηα 

ηερλνινγηψλ φπσο ARKit θαη ARCore δσληαλεχεη μαλά κλεκεία φπσο ε Αθξφπνιε θαη εθζέκαηα ηνπ 

Μνπζείνπ ηεο κε ηελ πιήξε κνξθή πνπ είραλ αηψλεο πξηλ, δίλνληαο ηελ δπλαηφηεηα λα πινεγεζνχκε κέζα 

ηνπο, ελψ αλαπαξηζηάλνληαη ζηελ νζφλε ηνπ θηλεηνχ ελψ θηλνχκαζηε κέζα ζηνλ ρψξν καο[20]. 
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2.7 Σο Μέλλον 

 

Καζψο βξηζθφκαζηε ζην θαηψθιη ηεο ηέηαξηεο βηνκεραληθήο επαλάζηαζεο, ηερλνινγίεο πνπ 

αλαπηχζζνληαη ηα ηειεπηαία ρξφληα αξρίδνπλ ζηγά ζηγά λα απνθέξνπλ θαξπνχο, θαζψο είλαη ζε ζέζε πιένλ 

λα πινπνηήζνπλ εθαξκνγέο κε νπζηαζηηθά   απνηειέζκαηα. Ζ θαζεκεξηλφηεηα κεηαζρεκαηίδεηαη ζε 

ςεθηαθή, ρσξίο λα απνθιείεηαη θαλέλαο θιάδνο απφ ηηο αιιαγέο θαη ηηο βειηηψζεηο πνπ πξνζθέξεη ε XR 

ζπλδπαζηηθά κε άιια επηηεχγκαηα φπσο, ηελ θαζίδξπζε ηνπ 5G, ηεο ξνκπνηηθήο, ηεο ηερλεηήο λνεκνζχλεο  

θαη ηηο λέεο πξννπηηθέο πνπ θέξλνπλ νη δηάθνξεο ζπζθεπέο πξνβνιήο [12,21]. 

 

Πην ζπγθεθξηκέλα ράξε ζην 5G κπνξνχκε λα κεηαθέξνπκε ηεξάζηην φγθν πιεξνθνξηψλ γξήγνξα. Απηφ 

ζεκαίλεη φηη δελ ρξεηάδεηαη λα απνζεθεχεη ηνπηθά ε ζπζθεπή ηα δεδνκέλα γηα ηηο εθαξκνγέο πξάγκα πνπ 

ήηαλ αλαγθαζηηθφ πξσηχηεξα. Ωο απνηέιεζκα έρεη φηη κπνξνχλ παξαπάλσ απφ κηα ζπζθεπέο λα 

αιιειεπηδξνχλ κε ην ςεθηαθφ πεξηβάιινλ ηεο MR. Μπνξεί λα γίλεη έηζη αμηνπνίεζε θαη άιισλ 

ηερλνινγηψλ φπσο ε ξνκπνηηθή, θαη ν εμ‟ απνζηάζεσο ρεηξηζκφο ηεο. ΢ε εγρεηξήκαηα φπσο απηά θχξην 

ξφιν ζα παίμεη ε ηερλεηή λνεκνζχλε ε νπνία ζα ππνβνεζά ηνλ ρξήζηε ηφζν ζηελ απινχζηεπζε ησλ 

αλαγθαίσλ ρεηξηζκψλ φζν θαη ζηελ αιιειεπίδξαζε, π.ρ.  κέζσ θσλεηηθψλ εληνιψλ ή θηλήζεσλ ησλ ρεξηψλ, 

θαη επεμεξγαζία ησλ πιεξνθνξηψλ πξηλ ηελ παξνπζίαζε ηνπο. 

 

Σν κφλν ζίγνπξν είλαη φηη ε δεκνηηθφηεηα θαη δήηεζε απηήο ηεο ηερλνινγίαο ζα ζπλερίζεη λα 

αλαπηχζζεηαη αλά ηα ρξφληα. ΢πγρξφλσο γίλεηαη πην πξνζηηή ζηνπο θαηαλαισηέο πξνζθέξνληαο λέεο 

επθαηξίεο αιιά θαη πξνθιήζεηο ζηηο εηαηξείεο θαη ηνπο εξεπλεηέο. Με ηηο ππάξρνπζεο πξνβιέςεηο 

ππνινγίδεηαη φηη  κέρξη ην 2028 ε αγνξά ηεο Ακεξηθήο κφλν γηα εθαξκνγέο AR ζα θηάζεη ηα 97.76 

δηζεθαηνκκχξηα δνιάξηα [13,21-23]. 

 

 

2.8 Θέζειρ Δπγαζίαρ και Δςκαιπίερ 

 

Λφγσ ινηπφλ ηεο ηεξάζηηαο αλάπηπμεο θαη ελδηαθέξνληνο πίζσ απφ απηφ ηνλ θιάδν ηεο πιεξνθνξηθήο 

φπσο είλαη αλακελφκελν αλνίγνπλ πνιιέο λέεο ζέζεηο εξγαζίαο. Γεκηνπξγνχληαη επθαηξίεο γηα αλάπηπμε 

θαξηέξαο κε πινχζηεο απνιαβέο εηδηθά γηα ηνπο πην θαηαμησκέλνπο ζηνλ ρψξν. Φπζηθά νη κεγαιχηεξεο 

επθαηξίεο βξίζθνληαη ζηνλ θιάδν ηεο πιεξνθνξηθήο θαζψο απνηειεί ηνλ θχξην θιάδν αλάπηπμεο ησλ 

ηειηθψλ “πξντφλησλ”[24-25]. 

 

Βαζηθέο δεμηφηεηεο πνπ είλαη απαξαίηεηεο γηα ηελ δεκηνπξγία ηέηνησλ εθαξκνγψλ είλαη ε γλψζε 

πιαηθνξκψλ φπσο Unity, Unreal engine, Android Studio αθνχ είλαη ηα θχξηα πεξηβάιινληα  αλάπηπμεο 

πνπ ρξεζηκνπνηνχληαη κέρξη ζηηγκήο. Δηδηθά γηα ην θνκκάηη ηνπ VR απαηηείηαη γλψζε ησλ Oculus, Vive, 

πιαηθφξκεο νη νπνίεο εγνχληαη ζηελ ηερλνγλσζία θαη αλάπηπμε εηθνληθψλ πεξηβαιιφλησλ κε ηνλ 

αληίζηνηρν πιηθφ εμνπιηζκφ [24-25]. 

 

Γηα ηνλ πξνγξακκαηηζκφ ρξεζηκνπνηνχληαη θαηά θχξην ιφγν γιψζζεο C++, C#, Objective-C θαη Swift, 

νπφηε ν πξνγξακκαηηζηήο πνπ ελδηαθέξεηαη λα εληαρζεί ζε απηφλ ηνλ θιάδν νθείιεη λα είλαη άξηζηνο 

γλψζηεο ηνπιάρηζηνλ κηαο απφ απηέο. Ζ γλψζε δηαθφξσλ ιεηηνπξγηθψλ ζπζηεκάησλ θξίλεηαη επίζεο 

ρξήζηκε [24-25]. 

΢ε βαζχηεξν επίπεδν γίλνληαη έξεπλεο γηα ηελ αλάπηπμε λέσλ πεξηβαιιφλησλ αλάπηπμεο, αιγνξίζκσλ θαη 

δηεπαθψλ πξνγξακκαηηζκνχ εθαξκνγψλ, πνπ ζα αμηνπνηνχλ βέιηηζηα ηα λέα επηηεχγκαηα ζηνλ ηνκέα ησλ 

hardware. Αλαθνξηθά  παξαδείγκαηα είλαη ηα Vulkan, OpenGL, DirectX θαη σο επαθφινπζν ππάξρεη ε 

πξνυπφζεζε γλψζεο Java, Python θαη C [24-25]. 
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Σέινο, φζνλ αθνξά ην θνκκάηη ησλ δεκηνπξγψλ, αλαγθαίνο είλαη ν ξφινο γξαθηζηψλ θαη 3D 

Artists/Graphics Engineer θαζψο είλαη απηνί πνπ θαηά θχξην ιφγν έρνπλ ηηο δεμηφηεηεο λα δεκηνπξγήζνπλ 

πηζηά θαη ξεαιηζηηθά ηξηζδηάζηαηα κνληέια. Γίλνληαο ηνπο θίλεζε θαη  ξεαιηζηηθά ρξψκαηα κπνξνχλ λα 

ρξεζηκνπνηεζνχλ γηα ηελ δεκηνπξγία κηαο πην απξφζθνπηεο εκπεηξίαο. Παξαδείγκαηα ηέηνησλ 

πξνγξακκάησλ απηνχ ηνπ ρψξνπ είλαη Blender, Maya, 3ds Max, SketchUP, Autodesk 3D [24-25]. 

Αλάγθεο γηα ζέζεηο εξγαζίαο ζα πξνθχςνπλ ζην θνκκάηη ζπληήξεζεο θαη ππνζηήξημεο ηφζν ησλ ζπζθεπψλ 

φζν θαη ησλ πξνγξακκάησλ. Δηδηθφηεξα γηα εθαξκνγέο πνπ απεπζχλνληαη ζηνλ βηνκεραληθφ ηνκέα  κε 

ζθνπφ ηελ νκαιή ιεηηνπξγία ηεο παξαγσγήο, ηελ ζσζηή εθπαίδεπζε ησλ εξγαδνκέλσλ, θαη ηελ πξφιεςε 

ζθαικάησλ ηνπ πιηθνηερληθνχ εμνπιηζκνχ [24-25]. 

 

 

2.9 Κίνδςνοι και Γςζκολίερ 

 

Παξφια ηα νθέιε θαη επθνιίεο πνπ παξέρνπλ νη ηερλνινγίεο ηεο XR απηφ δελ ζεκαίλεη φηη έξρνληαη θαη 

ρσξίο θάπνηα αξλεηηθά ζηνηρεία θαη επηπηψζεηο. Αξρηθά ην πην εχθνια αληηιεπηφ είλαη ηα επηπιένλ έμνδα 

πνπ αλαγθάδνληαη λα πξνβνχλ, ηφζν νη εηαηξίεο φζν θαη νη θαηαλαισηέο. Αξρηθά γηα ηνπο ρξήζηεο κέρξη 

ζηηγκήο νη πεξηζζφηεξεο εθαξκνγέο Δ.Π είλαη δσξεάλ, σζηφζν γηα ην VR ρξεηάδεηαη λα θαιχςνπλ ηα έμνδα 

ηνπ εμεηδηθεπκέλνπ εμνπιηζκνχ πνπ είλαη αθφκα πνιχ αθξηβφο θαη ηνπ πξνγξάκκαηνο πνπ ζα 

ρξεζηκνπνηήζνπλ. Όζνλ αθνξά ηηο εηαηξίεο, ππάξρεη ην θφζηνο γηα ηελ άδεηα ρξήζεο ηνπ πεξηβάιινληνο 

αλάπηπμεο θαη ην θφζηνο δεκηνπξγίαο ηνπ  ινγηζκηθνχ  ηεο εθαξκνγήο.  

Γηα ηελ δεκηνπξγία κηαο ηέηνηαο εθαξκνγήο κπνξεί λα μνδέςνπλ κεξηθέο ρηιηάδεο δνιάξηα. ΢ε πεξίπησζε 

πιήξνπο αλάπηπμεο απφ ην κεδέλ, δελ είλαη απίζαλν γηα ην θφζηνο, λα θηάζεη αθφκα θαη ζηα  εμαςήθηα 

λνχκεξα. Κάηη ηέηνην κπνξεί λα κελ είλαη ηφζν ζεκαληηθφ γηα ηηο εηαηξίεο θνινζζνχο, σζηφζν θέξλεη ζε 

κεηνλεθηηθή ζέζε ηηο κηθξνκεζαίεο επηρεηξήζεηο πνπ αδπλαηνχλ λα θαιχςνπλ ηέηνην θφζηνο κεηψλνληαο 

έηζη ηελ αληαγσληζηηθφηεηα ηνπο. 

Κνκκάηη ηεο  παξαπάλσ δπζθνιίαο  έξρεηαη λα εληείλεη ε  έιιεηςε πξνηχπσλ, κε απνηέιεζκα ε αλάπηπμε 

λα θαζπζηεξεί. Πνιιέο θνξέο επίζεο, νη δηαθνξεηηθέο ιχζεηο δελ είλαη ζπκβαηέο κεηαμχ ηνπο ψζηε λα  

ζπλδπαζηνχλ. Έηζη απμάλεηαη ην θφζηνο θαη ε ζχγρπζε αθνχ πνιιέο θνξέο πξέπεη λα βξεζνχλ 

δηαθνξεηηθέο ιχζεηο γηα ην ίδην πξφβιεκα. 

 

Λφγσ ηεο θχζεο ηνπ XR είλαη αλαγθαία ε ζπλερήο ιεηηνπξγία θάπνηαο θάκεξαο ή θαη ζε πνιιέο 

πεξηπηψζεηο επηπιένλ αηζζεηήξσλ πνπ  θαηαγξάθνπλ ηνλ ρψξν θαη ηελ γεσγξαθηθή ηνπνζεζία πνπ 

βξηζθφκαζηε. Με ηελ θαζηέξσζε πιένλ ηνπ 5G, ηα δεδνκέλα ζα κεηαβαίλνπλ ζην cloud γηα επεμεξγαζία 

πξηλ ηελ επαλαπνζηνιή ζηελ ζπζθεπή καο, πξάγκα πνπ ηα θαζηζηά επάισηα ζε θπβεξλνεπηζέζεηο, θινπή-

δηάξξεπζε πιεξνθνξηψλ θαη ηαπηφηεηαο. Δπίζεο ζεκαληηθή εππάζεηα είλαη ε απνζηνιή ςεπδψλ δεδνκέλσλ 

κε ζθνπφ ηελ παξαπιεξνθφξεζε ή πξφθιεζε δεκηάο, γηα ρξήζεηο φπσο πινήγεζε ή ξνκπνηηθέο εθαξκνγέο. 

Δπηπιένλ ππάξρεη ην πξφβιεκα ηεο δεθηηθφηεηαο θαζψο έρνληαο αλνηρηή ζπλέρεηα ηελ θάκεξα 

θαηαγξάθνπκε ηνπο πεξαζηηθνχο θαη άηνκα ζην background. Ο ηξφπνο ρεηξηζκνχ ηέηνηνπ είδνπο 

δεδνκέλσλ ζα απνηειέζεη ζέκα ζπδήηεζεο γηα ηελ εζηθή θαη λνκηθή επίπησζε [26,27,28]. 

 

Σέινο ζεκαληηθφ δήηεκα είλαη απηφ ηεο πγείαο. Καζψο είλαη κηα λέα ηερλνινγία ε νπνία δελ έρεη πξνιάβεη 

αθφκα λα δνθηκαζηεί εθηελψο θαη λα σξηκάζεη, δελ γλσξίδνπκε ηηο καθξνρξφληεο επηπηψζεηο πνπ κπνξεί λα  

ππάξμνπλ. Δθδειψλνληαη αλεζπρίεο γηα ηελ πξφθιεζε δηαθφξσλ πξνβιεκάησλ πγείαο, θπξίσο ζηελ φξαζε. 

Δηδηθφηεξα ζηελ πεξίπησζε ηνπ VR έρνπλ ήδε παξαηεξεζεί δαιάδεο, πνλνθέθαινη, θαηαπφλεζε ησλ 

καηηψλ θαη θφβνη γηα εζηζκφ θαη θνηλσληθή απνκφλσζε [26,27,28]. 
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2.10 Δπίλογορ 

 

Παξφιν πνπ ππάξρνπλ πξνθιήζεηο πνπ πξέπεη λα θαζνξηζηνχλ θαη ιπζνχλ, ε ρξήζε  ηνπ ΥR ηείλεη νινέλα 

ζην λα θαζηεξσζεί ζηελ θαζεκεξηλφηεηα καο. Πξνζθέξεη πνιιέο λέεο δπλαηφηεηεο ζε φινπο ηνπο θιάδνπο 

θαη ηνκείο ηφζν ηεο θαζεκεξηλφηεηαο φζν θαη ηεο επηρεηξεκαηηθφηεηαο. Ζ εθξεθηηθή πνξεία εμέιημεο ηεο, 

ηελ ηειεπηαία πεληαεηία καο πξνδηαζέηεη γηα κεγάιεο θαη θαηλνηφκεο αιιαγέο πνπ δελ ζα ζηακαηήζνπλ λα 

καο εθπιήζζνπλ ζε θάζε λέν βήκα. 
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Κεθάλαιο 3ο : Πλαηθόπμερ και επγαλεία ςλοποίηζηρ  
 

3.1 Διζαγυγή 

 

Γηα λα επηηεπρζεί ε αλάπηπμε κηαο AR εθαξκνγήο απαηηνχληαη δηάθνξα εξγαιεία θαη ινγηζκηθά, αλάινγα 

κε ην δεηνχκελν απνηέιεζκα κπνξεί λα είλαη ιίγα ή πην εθηεηακέλα. ΢ην παξφλ θεθάιαην ζα αλαθεξζνχλ 

νη πιαηθφξκεο αλάπηπμεο, ηα παθέηα θαη εξγαιεία πνπ ρξεζηκνπνηήζεθαλ γηα ηελ πινπνίεζε ηεο 

παξνχζαο πηπρηαθήο εξγαζίαο θαζψο ε δηαδηθαζία γηα ηηο ξπζκίζεηο ηνπο θαη ηα βήκαηα πνπ έγηλαλ. 

Αλαθνξηθά έγηλε ρξήζε ησλ Blender [29] γηα ηελ δεκηνπξγία θαη επεμεξγαζία ησλ 3D κνληέισλ θαη Unity 

[30] ζαλ πεξηβάιινλ αλάπηπμεο ηεο εθαξκνγήο. Σν Visual Studio Code [31] ρξεζηκνπνηήζεθε γηα ηε 

ζπγγξαθή θαη δηαρείξηζε ηνπ θψδηθα ζε C# θαη ην MS Paint γηα ηελ ηξνπνπνίεζε ησλ εηθφλσλ. Δπηπιένλ 

αλάιπζε ζα γίλεη ζηηο επφκελεο ππνελφηεηεο.  

 

3.2 Unity Hub και Unity 

 

Καηά ηελ ρξνληθή πεξίνδν ζπγγξαθήο απηήο ηεο  εξγαζίαο ην Unity βξίζθεηαη πξψην ζε δεκνηηθφηεηα 

θαζψο είλαη δσξεάλ θαη εχθνιν ζηελ εθκάζεζε γηα αξράξηνπο ρξήζηεο. Πξνζθέξεη κηα πιήξε γθάκα 

εξγαιείσλ γηα αλάπηπμε, ζε κηα πιεζψξα εθαξκνγψλ θαη παηρληδηψλ, αλάκεζα ηνπο θαη AR, κε ηεξάζηηα 

θνηλφηεηα πνπ ην ππνζηεξίδεη θαη βνεζάεη ζηελ εμέιημε ηνπ δηαξθψο. Δίλαη cross-platform, πξνζθέξεη 

δειαδή δπλαηφηεηα γηα αλάπηπμε ηφζν ζε Desktop φζν θαη Android, iOS. Αθφκα ελδείθλπηαη θαη γηα  

θνλζφιεο φπσο PlayStation αιιά θαη γηα headsets ζην θνκκάηη ηνπ VR. Σα ζηνηρεία απηά ινηπφλ 

ζπλέβαιαλ ζηελ επηινγή ηνπ, ζε ζχγθξηζε κε θάπνηα άιιε πιαηθφξκα φπσο ην Unreal Engine ή ην 

Android Studio. 

΢ρήκα 3.1 : Unity Hub Version Install 

 

Ζ εγθαηάζηαζε ηεο κεραλήο Unity γίλεηαη κέζα απφ ην Unity Hub, ην νπνίν κπνξνχκε λα θαηεβάζνπκε 

δσξεάλ κέζσ ηεο επίζεκεο ηζηνζειίδαο ηνπ. Έπεηηα κπνξνχκε λα επηιέμνπκε ηελ έθδνζε πνπ επηζπκνχκε 

κέζσ ηεο ρξήζεο ηνπ γξαθηθνχ πεξηβάιινληνο ηνπ κελνχ (΢ρήκα 3.1 ). Γηα ηελ παξνχζα πηπρηαθή εξγαζία 
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επηιέρζεθε ε έθδνζε 2021.3.22f1, θαζψο ππήξραλ πξνβιήκαηα ζε άιιεο εθδφζεηο κε ην παθέην Vuforia, 

πνπ ζα αλαθεξζεί παξαθάησ. Σαπηφρξνλα κε ην θαηέβαζκα θαη ηελ εγθαηάζηαζε ηεο έθδνζεο ρξεηάζηεθε 

θαη  ην Android Build Support module πνπ πεξηέρεη ηα απαξαίηεηα εξγαιεία γηα ηελ αλάπηπμε ηεο 

εθαξκνγήο  ζε Android (΢ρήκα 3.2 ).                

                                   ΢ρήκα 3.2 : Δγθαηάζηαζε Έθδνζεο κε  Android SDK 

  

3.2.1 Γημιοςπγία και Ρύθμιζη Νέος Project 

 

΢ηελ ζπλέρεηα απφ ην tab Projects παηάκε New Project θαη γίλεηαη επηινγή ηνπ 3D Core. Γίλνπκε ην 

επηζπκεηφ φλνκα θαη κεηά ην πάηεκα ηνπ Create Project αλακέλνπκε ψζηε λα γίλνπλ νη αλαγθαίεο 

δηεξγαζίεο (΢ρήκα 3.3).   

΢ρήκα 3.3 : Γεκηνπξγία Νένπ Project 
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Καηά ηελ νινθιήξσζε κπνξνχκε λα δνχκε ηα δπν βαζηθά  αληηθείκελα, ηελ βαζηθή θάκεξα ηελ νπνηα γηα 

ηελ ζπγθεθξηκέλε πεξίπησζε δελ ζα ηελ ρξεηαζηνχκε θαη ην Directional Light. Ζ ζπγθεθξηκέλε έθδνζε 

έξρεηαη κε πξνεγθαηεζηεκέλα packages φπσο ην device simulator. Μέζσ απηνχ ηξέρνπκε  ηελ εθαξκνγή 

ηνπηθά,  αιιά ζπκπεξηθέξεηαη  ζαλ λα ήηαλ ζε θάπνηα πξαγκαηηθή Android ζπζθεπή. Αμηνπνηείηαη ζηνλ 

έιεγρν ησλ αιιαγψλ θαηά ηελ δηάξθεηα αλάπηπμεο ηεο εθαξκνγήο ρσξίο λα ρξεηάδεηαη λα θάλνπκε δηαξθψο 

build. 

 

Έπεηηα κπνξνχκε απφ ην Edit → Preferences → External Tools λα αιιάμνπκε δηάθνξεο ξπζκίζεηο. ΢ην 

External Script Editor επηιέγνπκε Visual Studio Code ψζηε λα γλσξίδεη ην Unity λα ην ρξεζηκνπνηεί γηα λα 

αλνίμεη θαη λα επεμεξγαζηεί ηα C# scripts. ΢ην θάησ κέξνο κπνξνχκε λα δνχκε ηα αλαγθαία SDK θαη JDK 

γηα λα δνπιέςεη ε εθαξκνγή ζε Android, πνπ επηιέρζεθε λα εγθαηαζηαζνχλ καδί κε ηελ  Unity έθδνζε. 

Μπνξνχλ λα ηξνπνπνηεζνχλ θαη αιιαρζνχλ αλ ππάξρεη θάπνην πξφβιεκα φπσο θαίλεηαη απφ ην ΢ρήκα 3.4. 

                                       ΢ρήκα 3.4 : Unity Preferences 

 

Δπφκελα βήκα είλαη File → Build Settings φπνπ επηιέγνπκε ην tab platforms Android θαη παηάκε Switch 

platform. Μφιηο γίλεη ε αιιαγή ην build ζα  εμάγεηαη ζε APK, ην νπνίν κπνξνχκε λα κεηαθέξνπκε ζην 

smartphone καο. ΢εκεηψλεηαη φηη φιεο νη ζθελέο πξέπεη λα έρνπλ πξνζηεζεί  ζην Scenes In Build κέζσ ηνπ 

θνπκπηνχ Add Open Scenes, αιιηψο ζε δηαθνξεηηθή πεξίπησζε ζα πξνθχςνπλ ζθάικαηα (΢ρήκα 3.5). 
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                                            ΢ρήκα 3.5 : Build Settings 

 

Σέινο, κέζσ ηνπ Edit → Project Settings → Player ή παηψληαο ην θνπκπί Player Settings αιιάδνπκε ηηο 

ηειεπηαίεο ξπζκίζεηο.  Κάλνπκε επηινγή ηεο ειάρηζηεο έθδνζεο ην Android 8.0 Oreo ψζηε, λα θαιχπηεηαη 

κηα πνιχ κεγάιε γθάκα παιαηφηεξσλ ζπζθεπψλ, δηαηεξψληαο σζηφζν ηηο δπλαηφηεηεο ησλ λεφηεξσλ 

Android εθδφζεσλ.  

Δπηιέγνπκε σο Scripting Backend ην IL2CPP. Δπίζεο, σο Target Architectures αλαγθαία είλαη ε επηινγή 

κφλν ηεο ARM64, δηφηη ζε δηαθνξεηηθή πεξίπησζε ιακβάλνπκε error (΢ρήκα 3.6). 

 

΢ρήκα 3.6 : Project Settings ,Player Tab 
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3.3 Unity Package Manager 

 

Με ην Package Manager, πνπ κπνξνχκε λα βξνχκε πεγαίλνληαο Window → Package Manager, έρνπκε ηελ 

δπλαηφηεηα λα θαηεβάζνπκε δηάθνξα παθέηα ηα νπνία δελ έρνπλ έξζεη πξνεγθαηεζηεκέλα κε ηελ έθδνζε 

πνπ έρνπκε επηιέμεη. Μέζα απφ ην παξάζπξν κπνξνχκε λα δνχκε πνηα έρνπλ εγθαηαζηαζεί, πνηα έθδνζε 

έρνπλ θαη επηπιένλ λα επηιέμνπκε, θαηεβάζνπκε θαη εγθαηαζηήζνπκε θάπνηα πξνεπηιεγκέλα. Απφ ηελ 

ηζηνζειίδα Unity Asset Store κπνξνχκε λα βξνχκε επηπιένλ παθέηα πνπ δελ βξίζθνληαη ζην παξάζπξν ή 

αθφκα θαη αιιά customs ηα νπνία έρνπλ δεκηνπξγεζεί απφ ρξήζηεο. ΢ηελ ζπλέρεηα ζα αλαθεξζνχλ ηα 

επηπιένλ παθέηα πνπ ρξεζηκνπνηήζεθαλ. 

                

 

3.3.1 TextMeshPro 

 

Μέζσ απηνχ ηνπ παθέηνπ ην νπνίν έρεη σο ζηφρν λα αληηθαηαζηήζεη ηα UI Text θαη Text Mesh κπνξνχκε 

λα γξάςνπκε θείκελν. Δίλαη έλα ηζρπξφ θαη εχρξεζην εξγαιείν πνπ ρξεζηκνπνηεί πξνεγκέλεο ηερληθέο 

απφδνζεο θεηκέλνπ  κε ζχλνιν απφ shaders θαη έηζη πεηπραίλεη βειηίσζε ζηελ νπηηθή πνηφηεηα, ελψ 

παξάιιεια δίλεη ζηνπο ρξήζηεο απίζηεπηε επειημία φζνλ αθνξά ην ζηπι θαη ην texture ηνπ θεηκέλνπ. 

Παξέρεη πάλσ απφ 30 εηηθέηεο εκπινπηηζκέλνπ θεηκέλνπ θαη ππνζηήξημε δηαθφξσλ  Font & Sprites, 

Custom Styles θαη πνιιψλ άιισλ. Μέζα ζε απηά ζπκπεξηιακβάλεηαη θαη ε Διιεληθή Γιψζζα. 

΢πλαληήζεθαλ σζηφζν πξνβιήκαηα φπνπ ηα sprites δηαθφξσλ γξακκάησλ δελ ππήξραλ ή δελ αληρλεχνληαλ. 

Υξεηάζηεθε ε ρεηξνθίλεηε πξνζζήθε ηνπο κέζα απφ ην TextMeshPro → Font Asset Creator. Γίλνπκε ηνλ 

δεθαεμαδηθφ (HEX) θσδηθφ ηνπ γξάκκαηνο θαη θάλνπκε generate ηνλ Font  Άηια εκπινπηίδνληάο ηνλ. 

 

 

3.3.2 ProBuilder 

 

Σν παθέην ProBuilder είλαη έλα πβξηδηθφ εξγαιείν πνπ πξνζθέξεη ηελ δπλαηφηεηα γηα δεκηνπξγία 3D 

ζρεκάησλ, αληηθεηκέλσλ θαη επηπέδσλ. Μπνξεί λα ρξεζηκνπνηεζεί γηα ηελ δεκηνπξγία απιήο γεσκεηξίαο, 

αιιά είλαη ηθαλφ γηα ιεπηνκεξή επεμεξγαζία. Υξεζηκνπνηψληαο ην, κπνξνχκε γξήγνξα λα δεκηνπξγήζνπκε 

δνκέο  θαη ζχλζεηεο θαηαζθεπέο φπσο δέληξα, φπια, νρήκαηα. Δθκεηαιιεχεηαη ηηο δπλαηφηεηεο ηνπ Unity 

θαη ζπλδπάδεηαη κε αιιά παξφκνηα εξγαιεία φπσο ην Maya, νπφηε ν ρξήζηεο κπνξεί λα γπαιίζεη επηπιένλ 

ηα ςεθηαθά ηνπ κνληέια. Θα γίλεη επηπιένλ αλαθνξά ζε επφκελν θεθάιαην φπνπ έγηλε ρξήζε ηνπ. 

 

 

3.3.3 Vuforia Engine 

  

Σν Vuforia Engine AR είλαη έλα πνιχ δεκνθηιέο πιένλ software development kit (SDK) δειαδή  θηη 

αλάπηπμεο ινγηζκηθνχ ην νπνίν πξνζθέξεη ηελ δπλαηφηεηα δεκηνπξγίαο εθαξκνγψλ επαπμεκέλεο 

πξαγκαηηθφηεηαο ηφζν γηα θνξεηέο ζπζθεπέο φζν θαη γηα ςεθηαθά γπαιηά. Με ην SDK, πξνζηίζεηαη  

πξνεγκέλε ιεηηνπξγηθφηεηα ππνινγηζηηθήο  φξαζεο ζηελ εθαξκνγή, επηηξέπνληάο ηεο λα αλαγλσξίδεη 

εηθφλεο, αληηθείκελα θαη ρψξνπο. Με εχρξεζηεο επηινγέο κπνξεί λα  δηακνξθσζεί ε εθαξκνγή ψζηε λα 

αιιειεπηδξά κε ηνλ πξαγκαηηθφ θφζκν. Παξέρεη δπλαηφηεηα γηα αλάπηπμε ζε  Android, Studio, iOS, Unity, 

MagicLeapOS θαζψο θαη UWP. Πξνζθέξεη παξαθνινχζεζε κηαο πνηθηιίαο αληηθεηκέλσλ θαη ρψξσλ πνπ 

θαηεγνξηνπνηνχληαη ζε Δηθφλεο, Αληηθείκελα θαη Πεξηβάιινληα [33-34] . 
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Μπνξνχκε λα ην θαηεβάζνπκε δσξεάλ απφ ηελ επίζεκε ηζηνζειίδα αθνχ πξψηα δεκηνπξγήζνπκε έλαλ 

ινγαξηαζκφ. Γηα ηελ παξνχζα εξγαζία, έγηλε ιήςε ηεο έθδνζεο Vuforia-package-10.15.4, γηα ηελ 

πιαηθφξκα Unity. Ζ εγθαηάζηαζε κπνξεί λα γίλεη είηε κέζσ ηνπ Package manager, είηε απιά κε έλα drag n 

drop ζην Asset tab  ηνπ project, θαη παηψληαο ην θνπκπί import. 

 

 

3.3.4 Dreamteck Splines 

 

Έλα αθφκα παθέην πνπ ρξεζηκνπνηήζεθε γηα ηελ αλάπηπμε ηεο εθαξκνγήο είλαη ην παθέην Dreamteck 

Splines ην νπνίν κπνξνχκε λα πξνκεζεπηνχκε δσξεάλ απφ ην Unity Asset Store. Μαο δίλεη ηελ δπλαηφηεηα 

κέζα απφ εηδηθά components, αλάκεζα θαη ζε πνιιέο άιιεο ρξήζεηο, λα ζρεκαηίζνπκε κνλνπάηηα θαη 

γξακκέο ηα νπνία κπνξνχλ λα αθνινπζεζνχλ απφ άιια αληηθείκελα  ζηνλ ρψξν [35]. 

 

3.3.5 Lean Touch 

 

Σέινο, έλα αθφκα πνιχ δεκνθηιέο δσξεάλ third party package ην νπνίν κπνξνχκε λα πξνκεζεπηνχκε 

επίζεο απφ ην Unity Asset Store θαη πξνζθέξεη πνιιέο δπλαηφηεηεο ζρεηηθέο κε ην input manager θαη input 

control ζε φιεο ηηο πιαηθφξκεο είλαη ην Lean Touch. Μέζσ ησλ δηαθφξσλ scripts ηνπ κπνξνχκε λα 

ρεηξηζηνχκε κεηαθηλψληαο ή αιιάδνληαο θιίκαθα ηα ηξηζδηάζηαηα κνληέια καο ζηνλ ρψξν [36]. 

 

 

3.4 Vuforia Engine Setup 

 

Μεηά ηελ εηζαγσγή ηνπ παθέηνπ Vuforia ζην Unity κπνξνχκε λα δηαγξάςνπκε ηελ main camera πνπ 

δεκηνπξγήζεθε καδί κε ηελ πξψηε ζθελή θαη λα πάκε ζηελ λέα ιίζηα γηα εηζαγσγή, πνπ δεκηνπξγήζεθε 

ζην MenuBar, απφ ην GameObject → Vuforia → ARCamera. Σν ίδην κπνξεί λα γίλεη θαη κέζσ ηνπ 

παξάζπξνπ Hierarchy θάλνληαο δεμί θιηθ. Έπεηηα αιιάδνπκε ην tag  ζηνλ  inspector ηεο ARCamera ζε 

MainCamera. 

 

 

3.4.1 Vuforia Engine Key 

    ΢ρήκα 3.7 : Vuforia Create Key 
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Δπφκελν βήκα γηα λα ιεηηνπξγήζεη είλαη λα ιάβνπκε άδεηα ρξήζεο. ΢ηελ ηζηνζειίδα Develop πεγαίλνπκε 

ζην tab License Manager φπνπ παηάκε ην θνπκπί Get Basic.(΢ρήκα 3.7) 

Δπηιέγνπκε ην φλνκα πνπ ζέινπκε θαη αθνχ απνδερηνχκε  ηνπο φξνπο ρξήζεο νινθιεξψλνπκε ηελ 

δηαδηθαζία. Μφιηο δεκηνπξγεζεί ην λέν entry κπνξνχκε λα ην δνχκε ζαλ λέα γξακκή αθξηβψο απφ θάησ. 

Δπηιέγνληαο ηελ, καο αλνίγεη λέα ζειίδα φπνπ θαη κπνξνχκε λα βξνχκε ην license key θαη λα ην  

αληηγξάςνπκε. 

 

Δπηζηξέθνληαο πίζσ ζην project ηνπ Unity ζηνλ inspector ηεο ARCamera επηθνιινχκε ην θιεηδί κέζσ ηνπ 

Open Vuforia Engine Configuration → VuforiaConfiguration → Global → App License Key→ Add 

License (΢ρήκα 3.8)  

 

                                            

΢ρήκα 3.8 : Vuforia Create Key and Paste Key 

 

 

3.4.2 Vuforia Engine Database 

 

Ζ ιεηηνπξγία ηεο επαχμεζεο κνληέισλ ζηνλ ρψξν κέζσ ηνπ Vuforia επηηπγράλεηαη αλαγλσξίδνληαο θάπνην 

αληηθείκελν ζηνλ ρψξν πνπ βιέπεη ε θάκεξα. Γηα λα ζπκβεί απηφ ζα πξέπεη λα ππάξρεη θάπνηα βάζε 

δεδνκέλσλ πνπ ζα πεξηέρεη ηηο πιεξνθνξίεο ησλ ζηφρσλ, ψζηε λα κπνξνχλ λα ζπγθξηζνχλ θαη λα 

ηαπηνπνηεζνχλ. Ζ βάζε απηή δεκηνπξγείηαη μαλά κέζσ ηεο  επίζεκεο ηζηνζειίδαο. 

Πξψην βήκα είλαη λα πάκε απφ ηελ ζειίδα Develop ζην tab Target Manager. Δθεί επηιέγνπκε ην θνπκπί  

Add database θαη επηιέγνπκε ηνλ ηχπν πνπ ζέινπκε. Γηα ηελ εξγαζία ρξεζηκνπνηήζεθε ε επηινγή Device. 

Αθνχ ηελ νλνκαηίζνπκε επηιέγνπκε ην create θαη πεξηκέλνπκε λα εκθαληζηεί (΢ρήκα 3.9). 
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΢ρήκα 3.9 : Γεκηνπξγία Βάζεο 

 

Γηα λα πξνζζέζνπκε ζηφρνπο επηιέγνπκε ηελ βάζε πνπ δεκηνπξγήζακε θαη ζηελ λέα ζειίδα παηάκε Add 

Target. Μαο δίλεηαη κηα πιεζψξα απφ ηχπνπο αληηθεηκέλσλ πνπ κπνξνχκε λα επηιέμνπκε, απφ απιή εηθφλα 

κέρξη θαη αληηθείκελα, θάζε έλα απφ ηα νπνία θαιχπηεη θαη κηα δηαθνξεηηθή αλάγθε. Γηαιέγνπκε ηελ 

επηινγή εηθφλα(Image)  θαη αθνχ βξνχκε ηελ επηζπκεηή απφ ην file system, δίλνπκε πιάηνο θαη νλνκαζία. 

Σελ πξνζζέηνπκε επηιέγνληαο ην Add. Ύζηεξα απφ κεξηθά δεπηεξφιεπηα ε εηθφλα καο αλεβαίλεη ζηελ 

βάζε θαη ηξνπνπνηείηαη ψζηε λα ιεηηνπξγήζεη σο ζηφρνο (΢ρήκα 3.10). 

 

Ζ δηαδηθαζία απηή αθνινπζήζεθε αξθεηέο θνξέο κέρξη λα ζπκπεξηιεθζνχλ φιεο νη απαξαίηεηεο εηθφλεο 

γηα ηα πινπνηεκέλα θεθάιαηα. 

Σέινο, κπνξνχκε λα θαηεβάζνπκε ηελ βάζε καο, παηψληαο ην θνπκπί  Download Database(All) θαη λα ηελ 

θάλνπκε import  ζην  Unity project. 

 

       ΢ρήκα 3.10 : Πξνζζήθε Δηθφλσλ ζηελ Βάζε 
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3.4.3 Vuforia Image Target 

 

Έρνληαο θαιχςεη ηελ αλάγθε ηεο δεκηνπξγίαο βάζεο, επφκελε ελέξγεηα είλαη λα δεκηνπξγήζνπκε 

ImageTarget  πνπ ζα πεξηέρεη ηα δεδνκέλα ηεο βάζεο ππφ κνξθή εηθφλσλ, ηα νπνία ζα εληνπίζεη ε  AR 

θάκεξα. 

 

Γεκηνπξγνχκε έλα λέν GameObject  κέζσ ηνπ GameObject → Vuforia Engine → ImageTarget θαη απφ ηνλ 

inspector αιιάδνπκε ηηο ξπζκίζεηο ζην Image Target Behavior Script. Δπηιέγνπκε ζαλ Type ηελ επηινγή 

FromDatabase θαη ζηελ επηινγή Database, ηελ βάζε πνπ έρνπκε θάλεη import. Σέινο, επηιέγνπκε ηελ 

εηθφλα πνπ ζέινπκε λα νξηζηεί σο ζηφρνο (΢ρήκα 3.11). Ζ δηαδηθαζία απηή επαλαιακβάλεηαη θάζε θνξά 

πνπ ζέινπκε λα δεκηνπξγήζνπκε θαη λα νξίζνπκε έλαλ λέν ζηφρν. 

 

   ΢ρήκα 3.11: Παξάδεηγκα Δπηινγήο Δηθφλαο ζαλ Image Target 

 
 
 
3.5 Blender 

 

Σν Blender (΢ρήκα 3.12) είλαη  δσξεάλ, αλνηρηνχ θψδηθα θαη απνηειεί ην πην δεκνθηιέο πξφγξακκα γηα 

ηελ δεκηνπξγία ηξηζδηάζηαησλ ςεθηαθψλ ζηνηρείσλ, θαζψο παξέρεη θαη ππνζηεξίδεη νιφθιεξν ην 3D 

pipeline απφ ηελ αξρή ηεο κνληεινπνίεζεο, rigging, animation, πξνζνκνίσζε, rendering, επεμεξγαζία 

βίληεν  θαη πνιιά άιια.[37] 

     

Υξεζηκνπνηήζεθε ε έθδνζε Blender 3.5 γηα ηελ δεκηνπξγία, ηξνπνπνίεζε θαη επεμεξγαζία ησλ 3D 

κνληέισλ θαη εμαγσγή ηνπο ζε ηχπν FBX, ην νπνίν κπνξεί λα δηαρεηξηζηεί ην Unity. 
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    ΢ρήκα 3.12 : Αξρηθή ΢θελή Blender 

 
 
 
3.6 Δπίλογορ 

 

΢ε απηφ ην θεθάιαην παξαηέζεθε ε δηαδηθαζία γηα ηελ νινθιήξσζε ησλ βαζηθψλ πξνγξακκάησλ θαη 

εξγαιείσλ πνπ αμηνπνηήζεθαλ. Μεηά απφ απηέο ηηο ελέξγεηεο κπνξνχκε λα αξρίζνπκε λα αλαπηχζζνπκε ην 

νπζηαζηηθφ θνκκάηη ηεο εθαξκνγήο πνπ είλαη νη ζθελέο. 
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Κεθάλαιο 4ο: Δθαπμογή και Διζαγυγική ΢κηνή 
 

4.1 Διζαγυγή 

 

΢ην παξφλ θεθάιαην ζα πεξηγξαθεί ε βαζηθή ηδέα γηα ηελ πινπνίεζε ηεο εθαξκνγήο θαη δεκηνπξγία ηεο 

πξψηεο εηζαγσγηθήο ζθελήο. Τπάξρεη αλαθνξά ζηηο ππφινηπεο ζθελέο πνπ απαξηίδνπλ ην ζχλνιν ηεο 

εθαξκνγήο νη νπνίεο ζα αλαιπζνχλ ζηα επφκελα  θεθάιαηα. 

 

 

4.2 Δικονίδιο 

 

Σν πξψην πξάγκα πνπ βιέπεη θάπνηνο ρξήζηεο πξηλ αλνίμεη θαη πεξηέιζεη ζε θάπνηα εθαξκνγή είλαη ην 

εηθνλίδην ηεο. Έπεηηα απφ αλαδήηεζε ζην δηαδίθηπν βξέζεθε έλα επηζπκεηφ δσξεάλ εηθνλίδην ην νπνίν 

ηξνπνπνηήζεθε κε ηελ ρξήζε ηνπ 3D Paint θαη έπεηηα ηνπνζεηήζεθε ην φλνκα ηεο εθαξκνγήο  ζε ζεκείν 

πνπ κπνξεί λα αλαγλσζηεί θαη λα κελ θξχβεη ηελ εηθφλα. Σν εηθνλίδην θαίλεηαη ζην ζρήκα 4.1. 

 

        

    ΢ρήκα 4.1 : Δηθνλίδην Δθαξκνγήο 

 

Γηα ηελ ρξήζε ηνπ ζαλ νξηζκέλν εηθνλίδην ηεο εθαξκνγήο, ρξεηάζηεθε λα δεκηνπξγεζεί έλαο θάθεινο 

Images ζηα Assets ηνπ Unity φπνπ θαη ζα ρξεζηκνπνηεζεί γηα ηελ ηνπνζέηεζε θαη ησλ επφκελσλ εηθφλσλ. 

Αθνχ πξνζηέζεθε αθνινπζνχκε ηα βήκαηα  File → BuildSettings → PlayerSettings → Player → 

DefaultIcon θαη ην επηιέγνπκε απφ ηελ ιίζηα. 

 

 

 

 

4.3 Ιζηοπία ΢ηα Απσαία Υπόνια 

 

Ζ δνκή ηνπ εθπαηδεπηηθνχ πιηθνχ δεκηνπξγήζεθε κε βάζε ην ζρνιηθφ βηβιίν εθκάζεζεο Ηζηνξία ηεο Γ` 

δεκνηηθνχ, ην νπνίν θαη πξνκεζεχηεθε ζε ειεθηξνληθή κνξθή απφ ηελ ηζηνζειίδα ηνπ Τπνπξγείνπ 

Παηδείαο, Θξεζθεπκάησλ θαη Αζιεηηζκνχ[38].  
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Έγηλε δηαρσξηζκφο ζε ηέζζεξηο  ελφηεηεο κε βάζε ηελ Ηζηνξηθή ρξνλνινγηθή πεξίνδν. Ζ ηειεπηαία 

ρσξίζηεθε ζε δπν ζθελέο ιφγσ ηνπ εθηελνχο αξηζκνχ θεθαιαίσλ. Πξνέθπςαλ πέληε ζθελέο  (΢ρήκα 4.2). 

Οη ελφηεηεο αλαθνξηθά είλαη: 

 

1. ΓΔΩΜΔΣΡΗΚΑ ΥΡΟΝΗΑ 

2. ΑΡΥΑΪΚΑ ΥΡΟΝΗΑ 

3. ΚΛΑ΢ΗΚΑ ΥΡΟΝΗΑ(ΜΑΚΔΓΟΝΗΑ) 

4. ΔΛΛΖΝΗ΢ΣΗΚΑ ΥΡΟΝΗΑ 

4.1. ΟΗ ΓΗΑΓΟΥΟΗ ΣΟΤ Μ. ΑΛΔΞΑΝΓΡΟΤ 

4.2. ΡΩΜΖ ΚΑΗ ΔΛΛΑΓΑ 

     ΢ρήκα 4.2 : ΢θελέο ηεο Δθαξκνγήο  

 

Σν θείκελν θάζε θεθαιαίνπ απνηειεί θαηά βάζε ηελ χιε ζηελ νπνία βαζίζηεθε ε ζπγγξαθή ησλ θεηκέλσλ 

πνπ παξνπζηάδεηαη. Έγηλε πεξίιεςε θαη ζχκπηπμε ησλ ζεκαληηθφηεξσλ πιεξνθνξηψλ πνπ αλαθέξνληαη θαη 

φπνπ θξίζεθε ρξήζηκν ζπκπεξηιήθζεθαλ θαη πιεξνθνξίεο απφ ηα παξαζέκαηα. Ζ επηινγή ησλ 

ηξηζδηάζηαησλ κνληέισλ, θαη ε δεκηνπξγία ησλ animation, έγηλε ψζηε λα αληηθαηνπηξίδνληαη ηα θπξηφηεξα 

ζηνηρεία ηνπ θεηκέλνπ. Μέζσ απηψλ επηδηψθεηαη, ν καζεηήο πνπ ρξεζηκνπνηεί ηελ εθαξκνγή  λα έρεη κηα 

πνιχπιεπξε εκπεηξία εθκάζεζεο, θαζψο δελ καζαίλεη απιψο δηαβάδνληαο, αιιά βιέπεη λα γεγνλφηα λα 

ζπκβαίλνπλ κπξνζηά ηνπ. 

 

 

4.3 H Δθαπμογή 

 

΢ηελ εθαξκνγή, ν ρξήζηεο ζα έρεη ηελ δπλαηφηεηα κεηάβαζεο ζηηο δηάθνξεο ζθελέο, κέζα απφ έλα κελνχ 

επηινγήο επηπέδσλ. ΢ηελ αξρή θάζε ζθελήο ζα ππάξρεη έλα πάλει κε θείκελν, φπνπ ζα αλαθέξνπκε ηελ 

χιε ηνπ βηβιίνπ ζηελ νπνία είλαη βαζηζκέλε ε ζθελή. Δπίζεο ζην ίδην θείκελν, ζα ελεκεξψλνπκε ηνλ 

ρξήζηε γηα ηελ ζειίδα φπνπ βξίζθεηαη ε εηθφλα-ζηφρνο, πνπ ζα πξέπεη λα ζθαλάξεη κε ηελ θάκεξα ηεο 

ζπζθεπήο, ψζηε λα εκθαληζηνχλ ηα ηξηζδηάζηαηα κνληέια.  Έπεηηα απφ ηελ νινθιήξσζε ηνπ καζήκαηνο-

ζθελήο ζα θάλνπκε ππελζχκηζε ησλ βαζηθψλ ζεκείσλ πνπ είδε. Απηφ ζα γίλεηαη κέζα απφ θείκελν ζε έλα 

λέν πάλει, θαη ζα ηνπ δίλεηαη ε δπλαηφηεηα λα πξνρσξήζεη ζηελ επνκέλε ζθελή. ΢ηελ πεξίπησζε ηεο 

ηειεπηαίαο ζθελήο ζα επηζηξέςεη ζηελ εηζαγσγηθή ζθελή (΢ρήκα 4.3). 

 

Έγηλε πξνζπάζεηα ν θψδηθαο πνπ ζα γξαθηεί λα κπνξεί λα αμηνπνηεζεί ζε δηάθνξεο ζθελέο θαη λα 

ηξνπνπνηεζεί κφλν ζε πεξηπηψζεηο πνπ δελ κπνξεί λα δεκηνπξγεζεί θάπνην παξαπιήζην function. Αθφκα, 

έγηλε πξνζπάζεηα ψζηε θάζε script λα επηηειεί κηα μερσξηζηή ιεηηνπξγία ψζηε λα είλαη μεθάζαξε ε 

ηνπνζέηεζε θαη ρξήζε ηνπ θαζελφο απφ απηά. Σέινο, έγηλε επαλαρξεζηκνπνίεζε θάπνησλ 3D αληηθεηκέλσλ, 

εηδηθά ζηελ πεξίπησζε ησλ ραξηψλ, θαζψο ηα πεξηζζφηεξα ηζηνξηθά γεγνλφηα πνπ θαιχπηνληαη ζπλέβεζαλ 

ζε θνληηλέο γεσγξαθηθά πεξηνρέο.   
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4.4 Διζαγυγική ΢κηνή 

 

Μεηά ην άλνηγκα ηεο εθαξκνγήο ε πξψηε ζθελή πνπ ζα αληηθξίζεη ν ρξήζηεο είλαη ε εηζαγσγηθή ζθελή 

(΢ρήκα 4.3). Μπνξεί λα παξαηεξήζεη φηη ζαλ θφλην είρε ην εμψθπιιν ηνπ ζρνιηθνχ βηβιίνπ, 

ζπλνδεπφκελν απφ ην UI  πνπ είλαη ηξία θνπκπηά. 

    

 ΢ρήκα 4.3 : Δηζαγσγηθή ΢θελή 

 

Γηα ηελ δεκηνπξγία ηνπ αιιάδνπκε ην φλνκα ηεο default ζθελήο ζε StartScene. Έπεηηα, κέζσ ηνπ 

παξάζπξνπ Hierarchy θάλνπκε δεμί θιηθ UI  →  RAW Image. Απηφ έρεη σο απνηέιεζκα ηελ δεκηνπξγία 

ελφο GameObject Canvas ην νπνίν έρεη έλα child πνπ είλαη ε RAWImage πνπ ζέινπκε λα θαίλεηαη. Μέζσ 

ηνπ inspector αιιάδνπκε ην φλνκα ζε StartUpImage θαη επηιέγνπκε  ηελ εηθφλα εμψθπιιν ηνπ βηβιίνπ. 

 

Γηα ηηο πάλσ θαη θάησ πεξηνρέο ηεο νζφλεο πνπ δελ θαιχπηνληαη απφ ηελ εηθφλα, δεκηνπξγνχκε δπν 

αληηθείκελα Image UI, ηα νπνία ηνπνζεηήζακε ζηηο αληίζηνηρεο πεξηνρέο. Μέζσ ηνπ property Color 

Inspector αιιάδνπκε απφ ην RGBA ην ρξψκα ζε αλνηρηφ θαθέ. Γηα λα επηηεπρζεί ην εκη-δηαθαλέο εθέ 

επηιέρηεθε γηα ην Alpha value ην 100. 

 

Σέινο, πξνζηέζεθαλ ηξία θνπκπηά κέζσ ηνπ UI → Button ηα νπνία εθηεινχλ ηηο ρξήζεηο εμφδνπ απφ ηελ 

εθαξκνγή, εκθάληζε πιεξνθνξηψλ θαη έλαξμεο. Ζ εκθάληζε ησλ ιέμεσλ ζηα θνπκπηά έγηλε κέζσ ηνπ 

TextMeshPro θαη ρξήζεο ηεο Διιεληθήο γιψζζαο κε Font LiberationSans. Σν ίδην font αμηνπνηήζεθε γηα ην 

θείκελν πνπ εκθαλίδεηαη ζε φια ηα θνπκπηά θαζψο θαη ηα Text(TMP). Γηα λα είλαη πην εκθαλέο 

ρξεζηκνπνηήζεθε ε επηινγή  Outline κε ηηκή 0.211 thickness. 

 



Δθαξκνγή θαη Δηζαγσγηθή ΢θελή 

26 
 

Γηα ηελ ιεηηνπξγηθφηεηα ησλ θνπκπηψλ δεκηνπξγήζεθαλ δπν script απφ ην  Create → C# Script θαη 

ηνπνζεηεζήθαλ κέζα ζηνλ θάθειν Scripts φπνπ θαη ζα κπνπλ κειινληηθά θαη φια ηα επφκελα. Σν 

επηζπκεηφ θάζε θνξά script πξνζηίζεηαη σο component ηνπ GameObject, θαη ζηελ ζπγθεθξηκέλε 

πεξίπησζε επεηδή είλαη θνπκπί θαιείηαη απφ ηελ πξνυπάξρνπζα κέζνδν OnClick(). 

H έμνδνο απφ ηελ εθαξκνγή επηηπγράλεηαη κε ηελ πξνυπάξρνπζα κέζνδν Application.Quit() πνπ θαιείηαη 

απφ ηελ QuitTheGame() πνπ είλαη ηχπνπ void. 

     

Με ηα ππφινηπα δπν θνπκπηά ζα αμηνπνηήζνπκε ηελ κέζνδν SetActive() ψζηε λα εκθαλίδνπκε θαη λα 

εμαθαλίδνπκε αληηθείκελα απφ ην πεξηβάιινλ. Αξρηθά, πξνζζέηνπκε δπν λέα panel απφ ην  UI  → Panel 

ζην ππάξρνλ Canvas. Σν πξψην, κε φλνκα PanelWithLevelButtons, ζα πεξηέρεη ηα θνπκπηά γηα ην κελνχ 

αιιαγήο ζθελψλ, θαη ην άιιν PanelInfoText, θείκελα γηα ηηο πιεξνθνξίεο. Θέινπκε ην πξψην λα είλαη 

εληειψο αδηαθαλέο, νπφηε αιιάδνπκε ην Alpha value ζε 255. ΢ηελ ζπλέρεηα δεκηνπξγνχκε ην script 

ToggleONOFF (΢ρήκα 4.4), ην νπνίν ζα ελεξγνπνηεί ή ζα απελεξγνπνηεί ηα GameObject ηνπ Hierarchy. 

      ΢ρήκα 4.4 :Κψδηθαο  Αιιαγήο Καηάζηαζεο Αληηθεηκέλσλ 

 

 

Γηα λα γλσξίδεη ν θψδηθαο πνην αληηθείκελν πξέπεη λα ειέγμεη θαη λα ηξνπνπνηήζεη, δεκηνπξγνχκε κηα 

κεηαβιεηή ηχπνπ GameObject ζηελ νπνία πεξλάκε ην επηζπκεηφ ζηνηρείν κέζα απφ ηνλ inspector. Γηα λα 

θαλεί ην πεδίν πξέπεη λα ππάξρεη ζηνλ θψδηθα ην [SerializeField] (΢ρήκα 4.5) ή λα είλαη ηχπνπ public. 

                

 

      ΢ρήκα 4.5 : Κψδηθαο γηα SerializeField 
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      ΢ρήκα 4.6: OnClick() ,Custom Inspector Field 

 

Πξνζζέηνπκε ην script σο component ζην θνπκπί “ Έλαξμε” κε παξάκεηξν ην PanelWithLevelButtons. 

Έπεηηα,  ην ηνπνζεηνχκε ζηελ κέζνδν OnClick() ηνπ θνπκπηνχ  (΢ρήκα 4.6). Έηζη, θάζε θνξά πνπ παηηέηαη 

ην θνπκπί, ε θαηάζηαζε ηνπ αληηθεηκέλνπ αιιάδεη απφ active (εκθαλίδεηαη), ζε not active(απνθξχπηεηαη 

απφ ηελ ζθελή) θαη ην αληίζηξνθν. Αλάινγα, θάλνπκε θαη γηα ην PanelInfoText κε ηηο πιεξνθνξίεο ζην 

θνπκπί “ Πιεξνθνξίεο ”.  

 

4.4.1 Πληποθοπίερ 

 

Παηψληαο ην θνπκπί “Πιεξνθνξίεο” ελεξγνπνηείηαη ην panel (΢ρήκα 4.7 ) ζην νπνίν εκπεξηέρνληαη ηα 

TMP  (TextMeshPro) κε ηα θείκελα ηνπο. 

     ΢ρήκα 4.7 : Info Panel 

 

Γηα ηελ απφθξπςε ηνπ πάλει ππάξρεη, ζην θάησ κέξνο ηνπ  έλα θνπκπί πνπ ιεηηνπξγεί αλάινγα κε ηα 

πξναλαθεξζέληα. Ο ρξσκαηηζκφο ηνπ έγηλε απφ ην property Color ρξεζηκνπνηψληαο RGBA ηηκέο κε Alpha 

value 100. 
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4.4.2 Level Select Panel 

 

Με ην πάηεκα ηνπ θνπκπηνχ  “ Έλαξμε” εκθαλίδεηαη ην κελνχ κε ηα θνπκπηά, πνπ θνξηψλνπλ ηελ θάζε κηα 

ζθελή ηεο εθαξκνγήο (΢ρήκα 4.8). Γεκηνπξγήζεθε αληίζηνηρα κε ην πάλει γηα ηηο πιεξνθνξίεο, κε ηελ 

δηαθνξά φηη απηή ηελ θνξά έρνπκε επηπιένλ script, ην νπνίν είλαη ππεχζπλν γηα ηελ θφξησζε θαη άλνηγκα 

ηεο επηιεγκέλεο ζθελήο (΢ρήκα 4.10). Υξεζηκνπνηήζεθαλ δπν δηαθνξεηηθέο  ηερληθέο, ε κηα γηα ηελ πξψηε 

ζθελή θαη ε δεχηεξε γηα ηηο ππφινηπεο. 

 

΢ηελ πξψηε πεξίπησζε δεκηνπξγήζεθε έλα άδεην GameObject ζην νπνίν πξνζηέζεθε ην script θαη θαιείηαη 

απφ ηελ κέζνδν OnClick() ηνπ θνπκπηνχ. Ζ δεχηεξε είλαη λα πξνζηεζεί θαηεπζείαλ ζην ππάξρνλ Button ην 

script, ζαλ έλα αθφκα component. Γελ εληνπίζηεθε θάπνηα νπζηαζηηθή δηαθνξά φπνηε πξνηηκήζεθε ν 

δεχηεξνο ηξφπνο ζηηο επφκελεο θνξέο. 

 

        ΢ρήκα 4.8 :  Level Select Panel 

 

Γηα λα κπνξέζεη λα εθηειεζηεί ν θψδηθαο,  σο πξναπαηηνχκελν είλαη λα ππάξρεη ζην script ε βηβιηνζήθε 

SceneManager (΢ρήκα 4.9), πνπ κπνξνχκε λα θάλνπκε import. Σέινο, θαίλεηαη ε ηεξαξρία φισλ ησλ 

αληηθεηκέλσλ ηεο ζθελήο (΢ρήκα 4.11). 
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      ΢ρήκα 4.9 : Scene Manager 

               ΢ρήκα 4.10 : Κψδηθαο Αιιαγή ΢θελήο 

 

                ΢ρήκα 4.11 : Ηεξαξρία Αληηθεηκέλσλ StartScene 
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4.5 Δπίλογορ 

 

΢ε απηφ ην θεθάιαην είδακε ηελ πινπνίεζε ηεο αξρηθήο εηζαγσγηθήο ζθελήο. Δπίζεο, παξνπζηάζηεθε ν 

ηξφπνο ρεηξηζκνχ ησλ αληηθεηκέλσλ ζηελ εθαξκνγή, κέζσ  ηεο δπλαηφηεηαο αιιαγήο ηεο ελεξγνχο 

θαηάζηαζεο πνπ παξέρεη ην Unity,  απφ ηελ κέζνδν SetActive(). 
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Κεθάλαιο 5ο: Γευμεηπικά Υπόνια 
 

5.1 Διζαγυγή 

 

΢ε απηφ ην θεθάιαην ζα δνχκε ηελ πινπνίεζε ηεο πξψηεο ελφηεηαο ηνπ ζρνιηθνχ βηβιίνπ, ε νπνία ζα έρεη 

πιένλ θαη νπζηαζηηθή ρξήζε ηεο AR ηερλνινγίαο. Με ηελ ARCamera, πνπ πξνζθέξεη ε βηβιηνζήθε 

Vuforia, ρξεζηκνπνηψληαο εηθφλεο ηνπ βηβιίνπ σο ζηφρνπο γηα επαχμεζε, ζα δσληαλέςνπκε ηα πξψηα 

θεθάιαηα κέζα απφ έλα κηθξφ animation θαη έπεηηα ζα δείμνπκε ηξηζδηάζηαηα κνληέια. Βάζε απηήο ηεο 

ηδέαο γηα ηελ πξψηε ζθελή ζα δεκηνπξγεζνχλ θαη νη επφκελεο, πνπ ζα αλαπηπρζνχλ ζηα επφκελα θεθάιαηα. 

Μεηά ηελ δεκηνπξγία θάζε ζθελήο  επαλαιακβάλεηαη ε δηαδηθαζία πνπ αλαθέξζεθε ζην 3.4 Vuforia 

Engine Setup γηα ηελ αληηθαηάζηαζε ηεο default θάκεξαο απφ ηελ ARCamera. 

 

5.2 Panel Διζαγυγήρ 

 

Μφιηο θνξησζεί ε ζθελή  ν ρξήζηεο αληηθξίδεη έλα πάλει θαισζνξίζκαηνο (΢ρήκα 5.1 ) ην νπνίν είλαη 

εκηδηαθαλέο. ΢ε απηφ αλαθέξνπκε κεξηθέο πιεξνθνξίεο  θαη επηπιένλ, ηελ ζειίδα ηνπ βηβιίνπ πνπ 

βξίζθεηαη ε εηθφλα γηα λα ηελ ζθαλάξεη κε ηελ θάκεξα. ΢ην θάησ κέξνο ηνπ πάλει ππάξρεη θνπκπί πνπ ην 

απελεξγνπνηεί. Σαπηφρξνλα ελεξγνπνηνχληαη ν Canvas, ν ζηφρνο γηα επαχμεζε, θαζψο  θαη ην βαζηθφ 

αληηθείκελν πνπ θαιχπηεη ηα δχν πξψηα θεθάιαηα ηεο ελφηεηαο.    

 

        ΢ρήκα 5.1 :  Intro Panel 
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5.3 Γημιοςπγία Πεπιβάλλονηορ 

 

Γηα λα γλσξίδεη ε ARCamera φηη ζέινπκε λα επαπμεζεί θάπνηνο ζηφρνο θαη φρη απιά έλα ζεκείν ηνπ 

πεξηβάιινληνο πνπ θαίλεηαη ζηελ νζφλε ρξεηάδεηαη λα εηζάγνπκε έλα ImageTarget (΢ρήκα 5.2). Απηφ 

κπνξνχκε λα ην θάλνπκε αθνινπζψληαο ηα βήκαηα πνπ αλαθέξζεθαλ ζην 3.4.3 Vuforia Image Target, θαη 

είλαη κηα δηαδηθαζία πνπ ζα επαλαιεθζεί αξθεηέο θνξέο θαηά ηελ δηάξθεηα αλάπηπμεο ηεο εθαξκνγήο. 

                 ΢ρήκα 5.2 :  Δηθφλα  Πξψηνπ Image Target 

 

Γηα ηνλ ράξηε ηεο Διιάδαο ρξεζηκνπνηήζεθε δσξεάλ  κνληέιν πνπ βξέζεθε απφ ην Sketchfab[40] θαη 

επεμεξγάζηεθε ζην Blender ψζηε λα κπνξεί λα εηζαρζεί ζην εηθνληθφ πεξηβάιινλ ηνπ Unity. Μεηά ηελ 

επεμεξγαζία ηνπ, θαηά ηελ εμαγσγή ηνπ ζε ηχπν FBX ρξεζηκνπνηνχκε ηελ επηινγή Copy γηα ην  Path Mode 

(΢ρήκα 5.3) ψζηε λα ζπκπεξηιεθζνχλ καδί θαη ηα materials, θσηνγξαθίεο, normals θ.α., ηα νπνία ζα 

ρξεηαζηεί λα κεηαθέξνπκε ζην Unity γηα ηα εκθαληζηνχλ ηα textures ησλ κνληέισλ. 

 

Σν κνληέιν εηζάγεηαη ζηνλ θάθειν Assets ηνπ Unity. Αλ δελ γίλεη απηφκαηα ε εμαγσγή θαη δεκηνπξγία ησλ  

materials, εάλ ππάξρνπλ ζην κνληέιν, κπνξνχκε λα ηα δνθηκάζνπκε λα ηα εμάγνπκε ρεηξνθίλεηα. 

Δπηιέγνπκε ην επηζπκεηφ κνληέιν θαη έπεηηα, Inspector → Materials. Γνθηκάδνπκε ηηο επηινγέο απφ ην 

Location θαη Naming (΢ρήκα 5.4) θαη θάλνπκε click ην Apply.  

           

          ΢ρήκα 5.3 : Blender Export Path Mode 
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Ο ράξηεο ρξεζηκεχεη ηφζν σο κνληέιν επαχμεζεο γηα ηνλ γεσγξαθηθφ ρψξν ηεο Διιάδα θαη ηεο Μ. Αζίαο 

αιιά θαη σο βάζε ParentObject θάησ απφ ην νπνίν ζα εηζαρζνχλ φια ηα ππφινηπα αληηθείκελα γηα ηα δπν 

πξψηα θεθάιαηα. Σν αληηθείκελν ηνπνζεηείηαη σο ChildObject ηνπ ImageTarget ζηελ ηεξαξρία ησλ 

αληηθεηκέλσλ.  

          ΢ρήκα 5.4 :  Unity Material Extraction 

 

Με ζηφρν ηελ θαιχηεξε γεσγξαθηθή αληίιεςε ησλ πεξηνρψλ κπνξνχκε λα ηνπνζεηήζνπκε θείκελν πάλσ 

απφ ην 3D κνληέια καο, κέζσ ηνπ Hierarchy, θάλνληαο δεμί θιηθ, 3D Object → Text-TextMeshPro. 

΢πκβνπιεπφκελνη ηνλ ράξηε, ηνπνζεηνχκε ηηο νλνκαζίεο ησλ θπξηφηεξσλ πεξηνρψλ θαη πφιεσλ πνπ 

αλαθέξνληαη ζηα δχν πξψηα θεθάιαηα. ΢αλ ηεξαξρία ηνπνζεηεζήθαλ θάησ απφ ην αληηθείκελν ηνπ ράξηε 

σο ChildObjects, ψζηε λα κπνξνχλ λα κεηαθέξνληαη καδί ζηνλ ρψξν. Αθνινπζψληαο ηνλ ρξσκαηηθφ 

θψδηθα ηνπ βηβιίνπ, κέζσ απφ ηηο επηινγέο ησλ attributes πνπ καο δίλεη ην component TextMeshPro –Text, 

έγηλε ρξσκαηηζκφο ησλ γξακκάησλ ψζηε λα αληηθαηνπηξίδνπλ απηψλ ηνπ βηβιίνπ. 

 

Γηα ηελ βέιηηζηε θαηαλφεζε ησλ Διιεληθψλ θχισλ πνπ αληηπξνζσπεχνπλ ηα ρξψκαηα, δεκηνπξγήζεθε 

εηθνλίδην κε βάζε ην ππφκλεκα ηνπ ράξηε ηεο ζειίδαο 9 ηνπ ζρνιηθνχ βηβιίνπ. Σν εηθνλίδην ρξεηάζηεθε λα 

κεηαηξαπεί ζε sprite γηα λα κπνξέζνπκε λα ην ηνπνζεηήζνπκε ζηνλ ράξηε. Απηφ κπνξεί λα γίλεη απφ ηνλ 

inspector ηνπ αιιάδνληαο ην Texture Type ζε  Sprite(2D and UI)(΢ρήκα 5.5). 

              ΢ρήκα 5.5 : Unity Texture Type Change 

 

 

Οινθιεξψλνληαο ην πεξηβάιινλ κε ηα ηξηζδηάζηαηα κνληέια, ρξεηάδεηαη λα πξνζζέζνπκε ηα αληηθείκελα 

ηα νπνία ζα κεηαθηλεζνχλ ζε απηφ, αθνινπζψληαο ηηο δηαδξνκέο πνπ αλαθέξνληαη ζην κάζεκα. Σα 

κνληέια δεκηνπξγήζεθαλ κε βάζε ηελ εηθφλα ηνπ ζηξαηηψηε, θαη ησλ ρξσκαηηζηψλ πινίσλ(΢ρήκα 5.6), 

απφ ηνπο δχν πξψηνπο ράξηεο ηνπ βηβιίνπ, θαη θάλνληαο ρξήζε ηνπ εξγαιείνπ MonsterMash [39].  
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Έπεηηα απφ ηελ δεκηνπξγία ηνπο,  επεμεξγαζηήθαλ ζην Blender φπνπ έγηλε ρξήζε ησλ Flatten, Scrape, 

DrawSharp, Grab γηα ηξνπνπνίεζε ηνπ mesh ,θαη ην TexturePaint γηα αιιαγή θαη βειηίσζε ησλ ρξσκάησλ  

ησλ  εηθφλσλ πνπ ρξεζηκνπνηήζεθαλ γηα λα δεκηνπξγεζνχλ ηα materials.  

 

 

    ΢ρήκα 5.6 : Δηθφλεο γηα ηα 3D models  

 

 

 

5.3.1 Animation 3D Ανηικειμένυν 

 

΢ε απηφ ην θνκκάηη, ζα δνχκε πσο έγηλε ε πινπνίεζε ηνπ animation γηα ηα δηάθνξα κνληέια πάλσ ζηνπο 

ράξηεο. Ζ δηαδηθαζία πνπ ζα πεξηγξάθεη ρσξίδεηαη ζηελ δεκηνπξγία ηνπ path, θαη ηηο παξακέηξνπο πνπ 

ηξνπνπνηνχληαη ζην κνληέιν πνπ ην δηαηξέρεη. 

Σελ ίδηα κεζνδνινγία αθνινπζνχκε θαη γηα ηηο επφκελεο ζθελέο, κε κεξηθέο φκσο ηξνπνπνηήζεηο, αλάινγα 

ηηο ηδηαηηεξφηεηεο θάζε ζθελήο. 

 

5.3.1.1 Γημιοςπγία Μονοπαηιού 

 

΢ρεηηθά κε ηελ δεκηνπξγία ηνπ animation ρξεζηκνπνηήζεθε ην package Dreamtech Splines. Γεκηνπξγνχκε 

έλα λέν άδεην GameObject θαη πξνζζέηνπκε ζηα component Spline Computer (΢ρήκα 5.7). Απηφ καο δίλεη 

ηελ δπλαηφηεηα λα ηνπνζεηήζνπκε  ζεκεία ζηνλ ρψξν ηα νπνία ζπλδένληαη κεηαμχ ηνπο δεκηνπξγψληαο 

έηζη έλα κνλνπάηη (΢ρήκα 5.8). Μπνξνχκε κέζσ ηνπ Inspector λα δηαρεηξηζηνχκε δηάθνξεο ηδηφηεηεο απηνχ 

ηνπ component, φπσο λα απμήζνπκε ή λα κεηψζνπκε ηνλ αξηζκφ ησλ ζεκείσλ, λα επηιέμνπκε έλα ή 

πεξηζζφηεξα γηα αιιαγή ζπληεηαγκέλσλ, θαζψο θαη λα πεξηζηξέςνπκε ηα normals. Με ηνλ φξν normals 

αλαθεξφκαζηε ζην δηάλπζκα ην νπνίν δείρλεη πξνο ηελ εμσηεξηθή πιεπξά ηεο επηθάλεηαο  3D πιέγκαηνο 

ηνπ αληηθεηκέλνπ θαη είλαη θάζεην ζε απηή.  

 

Ζ κεηαθίλεζε ησλ ζεκείσλ ζην ρψξν κπνξεί λα γίλεη θαη κέζα απφ ην πεξηβάιινλ ηφζν κεκνλσκέλα, φζν 

θαη καδηθά, κεηαθηλψληαο ηα κε ηνλ θέξζνξα. 

Σέινο, νη γξακκέο πνπ ελψλνπλ ηα ζεκεία κπνξνχλ λα ηξνπνπνηεζνχλ, είηε κέζσ ηεο πξνεπηινγήο 

Type(Hermite, Bezier, B-Spline, Linear), είηε ζην πεξηβάιινλ ρεηξνθίλεηα. Έηζη, νη θακπχιεο πνπ 

δεκηνπξγνχληαη κπνξνχλ λα κεηαηξαπνχλ ζε πην ακβιείεο ή νμείεο. 
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  ΢ρήκα 5.7 : Spline Computer 

      ΢ρήκα 5.8 : Γεκηνπξγία path 

 

 

Σν επφκελν απφ ηα properties πνπ κπνξνχκε λα ρξεζηκνπνηήζνπκε είλαη ε δεκηνπξγία triggers. Σα spline 

triggers είλαη έλαο ηξφπνο γηα λα θαιέζνπκε ζπκβάληα, φηαλ έλα αληηθείκελν θηάζεη ζε έλα ζπγθεθξηκέλν 

ζεκείν θαηά κήθνο ηνπ spline. Έηζη, κπνξνχκε λα ελεξγνπνηήζνπκε θαη λα απελεξγνπνηήζνπκε 

αληηθείκελα, components ή θαη θαιέζνπκε scripts. Δπηπιένλ καο δίλνληαη θαη άιιεο επηινγέο φπσο ε 

ζπλερήο ή κεκνλσκέλε ελεξγνπνίεζε θαζψο θαη γηα κφλν πξνο ηελ κηα ή θαη ηηο δχν θαηεπζχλζεηο θίλεζεο 

(΢ρήκα 5.9). 
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΢ρήκα 5.9 : Παξάδεηγκα Trigger Properties 

 

 

Υξεζηκνπνηήζεθαλ γηα ηελ εκθάληζε ησλ 3D κνληέισλ ζηνλ ρψξν, φηαλ ην αληηθείκελν πνπ εθηειεί ην 

animation πεξάζεη απφ ζπγθεθξηκέλα ζεκεία(΢ρήκα 5.9). Έηζη, θαίλνληαη νπηηθά ηα γεγνλφηα πνπ 

εμηζηνξνχληαη ζην θείκελν. Μέζσ trigger ελεξγνπνηνχκε θαη έλα δεχηεξν κηθξφηεξν κνλνπάηη, ζην νπνίν 

ζα θηλεζεί έλαο δηαθνξεηηθφο ζηξαηηψηεο. 

 

Δπίζεο, δεκηνπξγήζεθαλ ηξία αθφκα δηαθνξεηηθά κνλνπάηηα γηα ηα πινία ηα νπνία αληηπξνζσπεχνπλ ηελ 

κεηαλάζηεπζε πξνο ηελ Μ. Αζία. Κάζε έλα απφ ηα νπνία έρεη θαη απηφ ηα δηθά ηνπ triggers πνπ αιιάδνπλ 

ηελ θαηάζηαζε άιισλ κνληέισλ ζε active. Ζ πινπνίεζε εθεί έρεη γίλεη αληίζηνηρα κε ηα ΢ρήκαηα 5.7-5.9. 

 

 

 

5.3.1.2 Κίνηζη ζηο Μονοπάηι 

 

Σέινο, αθνχ έρνπκε ζρεκαηίζεη ην κνλνπάηη ηεο δηαδξνκήο  κε βάζε ην νπνίν ζα γίλεη ην animation, κέλεη 

λα εηνηκάζνπκε θαη ην GameObject πνπ ζα ην αθνινπζήζεη. Απηφ γίλεηαη κε ηελ ρξήζε ελφο άιινπ 

component απφ ην  Dreamtech Splines package, ην νπνίν νλνκάδεηαη Spline Follower (΢ρήκα 5.10). 

Γηαιέγνπκε ην αληηθείκελν πνπ επηζπκνχκε θαη πξνζζέηνπκε ην component απφ ηνλ inspector ηνπ. 

Μπνξνχκε λα παξαηεξήζνπκε πιεζψξα επηινγψλ (΢ρήκα 5.10,5.11). 
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           ΢ρήκα 5.10: Spline Follower   

       

Αξρηθά επηιέγνπκε λα εθηειεζηεί ε πνξεία ελφο κνλνπαηηνχ ζην πεδίν Spline, ην νπνίν δεκηνπξγήζακε κε 

ην Spline Computer, θαη ην αληηθείκελν “θιεηδψλεη” πάλσ ζηελ γξακκή ηεο δηαδξνκήο. 

Μέζσ ηνπ Clip Range κπνξνχκε λα νξίζνπκε ην πνζνζηφ ηεο δηαδξνκήο ζην νπνίν ζα θηλεζεί. Δπηιέρηεθε 

λα δηαλπζεί νιφθιεξν ην κήθνο ηεο απφ ην αξρηθφ κέρξη ην ηειηθφ ζεκείν. Έπεηηα, κέζσ ηνπ variable 

Follow Speed κπνξνχκε λα ειέγμνπκε ηελ ηαρχηεηα κε ηελ νπνία ζα θηλεζεί. Μεηά απφ πεηξακαηηζκφ 

επηιέρηεθε κηα κηθξή ηηκή θαζψο θαη ε θιίκαθα ησλ κνληέισλ είλαη κηθξή. ΢ε δηαθνξεηηθή πεξίπησζε ην 

animation νινθιεξψλεηαη πνιχ γξήγνξα. Γίλεηαη επίζεο ε δπλαηφηεηα δηακφξθσζεο ηεο ηαρχηεηαο κε 

βάζε ηνλ ρξφλν ή ηνλ αξηζκφ ησλ ζεκείσλ ηεο δηαδξνκήο (΢ρήκα 5.10). 

 

Αθφκα επηιέρζεθε ην FaceDirection ψζηε ηα κνληέια λα είλαη ζηξακκέλα πάληα  πξνο ηελ θνξά ηεο 

θίλεζεο κε αλάγθε δηακφξθσζεο ησλ normals πνπ ζα αλαθεξζεί παξαθάησ. 

 

Δπνκέλε θίλεζε είλαη λα ελεξγνπνηήζνπκε ηελ δπλαηφηεηα λα ρξεζηκνπνηεζνχλ ηα trigger πνπ έρνπκε 

θηηάμεη κέζσ ηεο Boolean κεηαβιεηήο Use Trigger. Έπεηηα θαζνξίδνπκε ην group πνπ ζέινπκε, ην νπνίν 

είλαη ην πξψην, δειαδή 0 (κεδέλ) (΢ρήκα 5.11). 

 

Σέινο, ιφγσ ηδηαίηεξσλ ηηκψλ πεξηζηξνθήο θαη δηαζηάζεσλ, θάπνηα απφ ηα κνληέια δελ ηνπνζεηήζεθαλ 

ζσζηά πάλσ ζηελ γξακκή θίλεζεο, κε απνηέιεζκα ν πξνζαλαηνιηζκφο ηνπο λα κελ είλαη ν επηζπκεηφο. 

Απηφ κπνξνχκε λα ην ηξνπνπνηήζνπκε απφ ηελ επηινγή RotationModifiers. Αιιάδνπκε ηελ επηινγή 

Rotation θαη ζε ζπλδπαζκφ κε ηελ κεηαβνιή ησλ normals ηνπ κνλνπαηηνχ, θαηαθέξακε ην επηζπκεηφ 

απνηέιεζκα. Μέζσ ηνπ Interpolation κπνξνχκε λα ηξνπνπνηήζνπκε ηνλ ξπζκφ κεηαβνιήο ζε ζεκεία, ψζηε 

λα είλαη πην ξαγδαίνο ή πην νκαιφο. ΢ηελ ζπγθεθξηκέλε πεξίπησζε επηιέρζεθε έλαο ζηαζεξφο ξπζκφο 

κεηαβνιήο ηεο πεξηζηξνθήο (΢ρήκα 5.11). Σν ηειηθφ απνηέιεζκα θαίλεηαη ζην ΢ρήκα 5.12  
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       ΢ρήκα 5.11 : Spline Follower Part 2 
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  ΢ρήκα 5.12 : Αξρηθφ Κνκκάηη ηεο Πξψηεο ΢θελήο 

 

5.3.2 Λοιπά Ανηικείμενα 

 

΢ηελ επφκελε θάζε ζρεδηαζκνχ ηεο πξψηεο ελφηεηαο, ιήθζεθε ππφςε ην πεξηερφκελν ησλ ππφινηπσλ 

θεθαιαίσλ, θαη έγηλε ρξήζε 3D κνληέισλ γηα ηελ παξνπζίαζε θαη αλαπαξάζηαζε ηνπο(΢ρήκα 5.13). 

Γίλνπλ κηα  πην ζθαηξηθή εηθφλα ζηνλ καζεηή αθνχ κπνξεί λα αιιειεπηδξάζεη καδί ηνπο θαη λα ηα 

παξαηεξήζεη απφ δηαθνξεηηθέο νπηηθέο γσλίεο, πξάγκα αδχλαην κέζα απφ έλα θείκελν ή κηα εηθφλα. 

 

    ΢ρήκα 5.13 :Τπφινηπα αληηθείκελα πξψηεο ΢θελήο 
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Σα κνληέια πξνκεζεχηεθαλ απφ ζειίδεο φπσο: 

 

● Sketchfab     [40] 

● Thingiverse  [41] 

●  Cgtrader      [42] 

● Turbosquid   [43] 

● 3dexport       [44]  

 

Καζψο πνιιά απφ απηά δελ πξννξίδνληαλ γηα ρξήζε ζε κεραλέο θαηαζθεπήο παηρληδηψλ φπσο είλαη  ην 

Unity, ρξεηάζηεθε λα γίλεη επεμεξγαζία ηνπο ζην Blender. 

Αξρηθά γηα ηελ βειηίσζε ηεο απφδνζεο θαη ηελ κείσζε ηεο επεμεξγαζηηθήο ηζρχνο πνπ ζα ρξεηαζηεί λα 

δαπαλεζεί γηα ηελ εκθάληζε ησλ κνληέισλ, έγηλε πξνζπάζεηα κείσζεο ηνπ φγθνπ ηνπο. 

Απηφ επηηεχρζεθε κε ηελ ρξήζε ηνπ Blender Decimate modifier [45] (΢ρήκα 5.14). Μεηψλεη ηνλ αξηζκφ 

ηξηγψλσλ κέζσ ηεο δηαγξαθήο ησλ vertices (αθκψλ), αθαηξψληαο επηπιένλ ηηο πεξηηηέο αθκέο θαη 

κεηψλνληαο ηελ πνιππινθφηεηα ησλ ζπλδέζεσλ  ηνπο. Ωζηφζν απηφ έρεη σο απνηέιεζκα λα ραζεί κέξνο 

ηεο ιεπηνκέξεηαο ηνπ κνληέινπ. Γηα ηνλ ιφγν απηφ, έγηλε πξνζπάζεηα ηεο εχξεζεο θαηάιιειεο 

πνζνζηηαίαο κείσζεο, κε δηαηήξεζε φζν ην δπλαηφλ κεγαιχηεξεο ιεπηνκέξεηαο γίλεηαη. 

Δπηπιένλ κηθξαίλνπκε ηελ  θιίκαθα ησλ αληηθεηκέλσλ θαη ηα εμάγνπκε ζε κνξθή FBX πνπ είλαη 

αλαγλσξίζηκε απφ ην Unity. 

 

 

        ΢ρήκα 5.14 :Decimate Modifier 

 

Με ηελ είζνδν ηνπο ζην Unity θαη έπεηηα ζηελ ζθελή, θάλνπκε ρξήζε ηνπ Box Collider component θαη 

παξαηεξνχκε ηελ εκθάληζε ελφο πξάζηλνπ πιαηζίνπ πνπ πεξηβάιεη ην αληηθείκελν. Δάλ ε απηφκαηε 

εηζαγσγή ηνπ θνπηηνχ-πιαηζίνπ δελ γίλεη απηφκαηα ζσζηά  ζην αληηθείκελν, αιιάδνπκε ρεηξνθίλεηα ηηο 

δηαζηάζεηο ηνπ. Σα κνληέια ηειηθά είλαη φπσο θαίλνληαη ζην ζρήκα  5.11. 
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5.4 User Interface 

 

Έρνληαο νινθιεξψζεη ην θνκκάηη ηνπ πεξηβάιινληνο ηεο ζθελήο πνπ βξίζθνληαη ηα 3D αληηθείκελα, 

κπνξνχκε πιένλ λα αζρνιεζνχκε κε ην θνκκάηη ηεο δηεπαθήο ρξήζηε, ζην νπνίν ζα βξίζθεηαη θαη ην 

θείκελν. 

Αξρηθά δεκηνπξγνχκε έλαλ θακβά κέζσ ηνπ Hierarchy UI  → Canvas. Θα απνηειέζεη ηελ βάζε θαη ην 

parent object κέζα ζην νπνίν ζα ηνπνζεηήζνπκε ηα ππφινηπα ζηνηρεία. Γηα λα κπνξεί λα απνηππσζεί 

ζσζηά ζε δηαθνξεηηθνχ είδνπο νζφλεο αιιάδνπκε απφ ην CanvasScaler, ηελ επηινγή UI Scale Model, ζε 

„Scale With Screen Size‟(΢ρήκα 5.15). Δπίζεο, αιιάδνπκε ην Screen Match Mode ζε Expand, ψζηε ηα UI 

ζηνηρεία λα επεθηαζνχλ θαηά ην πιάηνο ηεο νζφλεο, είηε ζε Portrait είηε Landscape Mode. 

               ΢ρήκα 5.15 : Canvas Scaler  

 

΢ηελ ζπλέρεηα πξνζζέηνπκε έλα αληηθείκελν θεηκέλνπ απφ ην UI  → Text-TextMeshPro, ην νπνίν 

ηνπνζεηνχκε ζην πάλσ κέξνο ηεο νζφλεο. Γηα λα κπνξέζεη λα δηαηεξεζεί ην ζεκείν πνπ νξίζακε 

αιιάδνπκε απφ ην property Rect Transform ζηνλ inspector ηνπ,  ηα anchor points ζε  Top Stretch(΢ρήκα 

5.16). 

΢ε απηφ ζα ηνπνζεηήζνπκε ην θείκελν, ην νπνίν δεκηνπξγήζακε ζπκππθλψλνληαο ηα βαζηθφηεξα θνκκάηηα 

ησλ θεηκέλσλ απφ θάζε ζειίδα-θεθάιαην  ηεο ελφηεηαο.  

         ΢ρήκα 5.16 : UI Text Anchor Points 

 

Δπφκελν βήκα είλαη ε πξνζζήθε ησλ θνπκπηψλ φπσο αθξηβψο έγηλε θαη ζηελ ελφηεηα “4.4 Δηζαγσγηθή 

΢θελή”.  

Σν έλα ην ηνπνζεηνχκε ζηελ θάησ αξηζηεξή ζέζε θαη αιιάδνπκε ην anchor point ζε bottom left, ψζηε λα 

είλαη εκθαλέο, αιιά ζπγρξφλσο λα κελ εκπνδίδεη ηνλ ρξήζηε. Θα ην κεηαηξέςνπκε ζε θνπκπί επηζηξνθήο 

ζηελ αξρηθή ζθελή. Γηα λα επηηεπρζεί απηφ θνξηψλνπκε ην script πνπ δεκηνπξγήζακε γηα αιιαγή ζθελήο 

θαη ζηελ παξάκεηξν κεηαβιεηή νξίδνπκε ηελ ζθελή StartScene (΢ρήκα 5.17). 
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Με ζηφρν ηελ θαιχηεξε νπηηθή αλαπαξάζηαζε, θάλνπκε ρξήζε ελφο εηθνληδίνπ, πνπ απεηθνλίδεη έλα βέινο 

ζηξεθφκελν πξνο ηελ αξηζηεξή δηεχζπλζε. Γηα λα ρξεζηκνπνηεζεί ην αιιάδνπκε ζε sprite,  φπσο 

αλαθέξζεθε ζε πξνεγνχκελε ελφηεηα. Σέινο, ην πξνζζέηνπκε ζην property SourceImage, ηνπ component 

Image.  

 

    ΢ρήκα 5.17 :  Κνπκπί Δπηζηξνθήο 

 

Σα επφκελα δχν θνπκπηά, έρνπλ σο ζθνπφ ηελ εθθίλεζε ηνπ animation. Σα ηνπνζεηνχκε ζηελ πάλσ δεμηά 

πιεπξά ηεο νζφλεο κε ηνλ πξναλαθεξζέληα ηξφπν. Σνπο δίλνπκε ηηο ίδηεο ζπληεηαγκέλεο, ψζηε λα είλαη  ην 

έλα πάλσ ζην άιιν. Υξεζηκνπνηψληαο ην εκθσιεπκέλν ΣΜP κε ηελ Διιεληθή γιψζζα, ζην έλα γξάθνπκε 

“Δθθίλεζε”, θαη ζην άιιν “Δπφκελν”. Αμηνπνηψληαο ηηο επηινγέο πνπ πξνζθέξεη ην component button 

κπνξνχκε λα αιιάμνπκε ην ρξψκα πνπ έρεη ην θνπκπί ζε δηάθνξεο ηνπ θαηαζηάζεηο. 

΢ηελ ζπγθεθξηκέλε πεξίπησζε ρξεζηκνπνηνχκε ην property Pressed Color, ην νπνίν αιιάδνπκε ζε πξάζηλν. 

Έηζη, ην ρξψκα ηνπ θνπκπηνχ αιιάδεη ζε πξάζηλν κφιηο παηεζεί, πξνζθέξνληαο έλα επίπεδν επηβεβαίσζεο 

ζηνλ ρξήζε φηη ε ελεξγεία πνπ έθαλε έρεη εθηειεζηεί. 

 

Δπνκέλε θίλεζε είλαη ε πξνζζήθε ησλ δχν ηειεπηαίσλ θνπκπηψλ. Με απηά ζα αιιάδνπκε ηηο ζειίδεο ζην 

θείκελν, πνπ ζα πξνβάιιεηαη  ζην UI TMP αληηθείκελν. 

Γηα λα είλαη πην εκθαλήο ε ρξήζε ηνπο αμηνπνηήζεθαλ δχν εηθνλίδηα κε βειάθηα ηα νπνία δείρλνπλ ην έλα 

δεμηά θαη ην άιιν αξηζηεξά. Σα ηνπνζεηνχκε θάησ απφ ην UI TMP ψζηε λα κελ θξχβνπλ ηα γξάκκαηα, 

κε ηνλ ίδην ηξφπν φπσο ηα πξνεγνχκελα. 

 

Λφγσ ηνπ φγθνπ ηνπ θεηκέλνπ, απνθαζίζηεθε λα δεκηνπξγεζεί έλα αθφκα UI TMP κέζσ αληηγξαθήο ηνπ 

ήδε ππάξρνλ γηα λα εκθαληζηεί ην θείκελν ζε δχν ηκήκαηα. 

 

Σειεπηαία θίλεζε είλαη λα δεκηνπξγήζνπκε έλα panel UI → Panel ην νπνίν είλαη θαη απηφ ChildObject ηνπ 

Canvas. Θέηνπκε απφ ην Color  γηα ηελ ηηκή Alpha ζην 100 ψζηε λα είλαη ειαθξψο εκηδηαθαλέο. Έπεηηα 

πξνζζέηνπκε  έλα θνπκπί πνπ ζα εηζάγνπκε ηελ ιεηηνπξγηθφηεηα αιιαγή ζθελήο. Γξάθνπκε “ΔΠΟΜΔΝΖ 

ΔΝΟΣΖΣΑ” κε κπιε θφλην ζην UI TMP ηνπ. Έπεηηα πξνζζέηνπκε ην script LevelSelectButton σο 

component κε παξάκεηξν ηελ επνκέλε ζθελή, θαη ην πεξλάκε ζηελ κέζνδν OnClick() ηνπ.   

Σέινο, πξνζζέηνπκε δχν UI TMP ζην πάλει. ΢ην έλα γξάθνπκε ην κήλπκα-ηίηιν “Ση είδακε ζε απηήλ ηελ 

ελφηεηα” θαη ην άιιν ζα πεξηέρεη κηα ζχληνκε πεξηγξαθή ηνπ ηη έρεη δεη ν καζεηήο ζηελ θάζε ζθελή 

επηγξακκαηηθά. 

 

΢ε απηή ηελ θάζε έρνπκε έηνηκε ηελ πινπνίεζε ησλ UI ζηνηρείσλ θαη κπνξνχκε λα ηα απνζεθεχζνπκε ζαλ 

prefab ζηνλ αληίζηνηρν θάθειν θάλνληαο δεμί θιηθ Create → Prefab. Έπεηηα θάλνπκε drag and drop ην 

αληηθείκελν πνπ ζέινπκε πάλσ ζην λέν πνπ δεκηνπξγήζακε θαη ην απνζεθεχνπκε. Με ηνλ φξν Prefab 
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νλνκάδνπκε  έλα GameObject ην νπνίν κπνξνχκε λα δεκηνπξγήζνπκε, λα δηακνξθψζνπκε θαη λα 

απνζεθεχζνπκε κε φια ηνπ ηα ζηνηρεία, ηηκέο ησλ properties άιια θαη ηα ChildObject. Σν λέν απηφ 

αληηθείκελν ιεηηνπξγεί σο πξφηππν γηα ηελ δεκηνπξγία άιισλ αληηθεηκέλσλ. Ωζηφζν, κπνξνχκε λα  ην 

ηξνπνπνηήζνπκε θαη λα δεκηνπξγήζνπκε δηαθνξεηηθέο εθδνρέο  αλ ππάξρνπλ άιιεο αλάγθεο. 

Έηζη κπνξνχκε λα αμηνπνηήζνπκε ην Canvas απηφ ζηηο επφκελεο ζθελέο, ρσξίο λα ρξεηαζηεί λα πξνβνχκε 

μαλά ζηελ ίδηα δηαδηθαζία γηα ηελ επαλαδεκηνπξγία ηνπ. Ζ κνξθή ηνπ Canvas   θαίλεηαη ζην ΢ρήκα 5.18.  

 

               ΢ρήκα 5.18 : UI Πξψηεο ΢θελήο 

 

5.4.1 Τλοποίηζη Λειηοςπγικόηηηαρ Animation 

 

Έρνληαο νινθιεξψζεη ην νπηηθφ θνκκάηη κε ηα αληηθείκελα θαη φιεο ηηο απαξαίηεηεο πξνεξγαζίεο, 

κπνξνχκε πιένλ λα αζρνιεζνχκε κε ην θνκκάηη πινπνίεζεο ηνπ θψδηθα θαη ηεο ιεηηνπξγηθφηεηαο. 

 

Αξρηθά μεθηλάκε κε ηνλ θψδηθα γηα ην θνπκπί “Δθθίλεζε” (΢ρήκα 5.19). Με απηφ αξρίδεη ην animation ηνπ 

βαζηθνχ ζηξαηηψηε πνπ αληηπξνζσπεχεη ηηο νκάδεο ησλ Γσξηέσλ πνπ θαηέβεθαλ απφ ηνλ βνξξά. Σν 

component SplineFollower μεθηλάεη ηελ ιεηηνπξγηθφηεηα ηνπ θαηεπζείαλ κφιηο θνξηψζνπλ ηα δεδνκέλα 

ηνπ ζηελ ζθελή ή κφιηο ελεξγνπνηεζεί ην αληηθείκελν ζην νπνίν έρεη πξνζηεζεί. 

΢ηελ ζπγθεθξηκέλε πεξίπησζε φκσο επεηδή ζέινπκε ν ζηξαηηψηεο λα είλαη εκθαλήο θαη λα αξρίζεη ηελ 
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θίλεζε ηνπ κφιηο παηεζεί ην θνπκπί δελ κπνξνχκε απιά λα ελεξγνπνηήζνπκε ην αληηθείκελν κέζσ ηεο 

κεζφδνπ SetActive(). 

Σν Unity φκσο παξέρεη εθηφο απφ ηελ δπλαηφηεηα γηα αλίρλεπζε θαη αιιαγή θαηάζηαζεο ησλ GameObject 

επηπιένλ ηελ ίδηα δπλαηφηεηα θαη γηα ηα component ηνπο. 

Γεκηνπξγνχκε  έλα λέν script κε ζθνπφ ηελ πινπνίεζε απηήο ηεο δπλαηφηεηαο. Αξρηθά ζα ρξεηαζηεί ε 

ρξήζε ηεο βηβιηνζήθε DreamteckSplines γηα ηελ αλαγλψξηζε ηνπ component SplineFollower ηελ νπνία 

εηζάγεηαη κε ηελ ιέμε θιεηδί „using‟. 

 

Έπεηηα δεκηνπξγνχκε ηελ κεηαβιεηή ζηελ νπνία ζα πεξάζνπκε απφ ηνλ inspector ην αληηθείκελν. 

Πξέπεη λα ππάξρεη ην attribute [SerializeField] γηα λα κπνξέζεη λα έρεη πξφζβαζε ζε απηφ ν editor. Δπίζεο, 

θαζψο ζέινπκε λα πεξάζεη ην component θαη φρη νιφθιεξν ην GameObject ζέηνπκε σο ηχπν ηεο 

κεηαβιεηήο ην SplineFollower, αθνινπζνπκέλε απφ ην φλνκα ηεο(΢ρήκα 5.19). 

Σέινο, θηηάρλνπκε κηα function ην  StartTheAnimation() ζην νπνίν ελεξγνπνηνχκε ηελ κεηαβιεηή ζέηνληαο 

ηελ ηηκή ηεο σο true. 

    ΢ρήκα 5.19 : Κψδηθαο ελεξγνπνίεζεο animation 

Γηα λα απελεξγνπνηήζνπκε ην component SplineFollower,  ζέηνπκε ηελ κεηαβιεηή πνπ θηηάμακε σο false 

ζηελ κέζνδν  Start(), ε νπνία είλαη ε πξψηε κέζνδνο πνπ εθηειείηαη κφιηο θνξηψλεη ε ζθελή. Με απηφ ηνλ 

ηξφπν δελ ζα μεθηλήζεη ην animation αθνχ δελ είλαη ελεξγφ. Θα πξέπεη λα πεξάζνπκε ην script θαη ζην 

αληηθείκελν εθηφο απφ ην θνπκπί πνπ ην ελεξγνπνηεί. 
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Θα ζεκεησζεί σζηφζν φηη ηελ ίδηα ιεηηνπξγηθφηεηα ζα επηηπγράλεη θάλνληαο uncheck ην θνπηί ηνπ 

components SplineFollower ηνπ πξψηνπ ζηξαηηψηε απφ ηνλ inspector. Ζ παξαπάλσ δηαδηθαζία έγηλε γηα 

ηελ επίδεημε ηεο ιεηηνπξγίαο ηεο κεζφδνπ κέζσ ηεο Start(). ΢ηα επφκελα θεθάιαηα ζα πξνηηκεζεί ε 

πεξίπησζε απελεξγνπνίεζεο  απφ ηνλ instector. 

 

 

Γηα λα ζπκπιεξψζνπκε ηελ ρξήζε ηνπ θνπκπηνχ “Δθθίλεζε” ζηελ κέζνδν OnClick() ηνπ πξνζζέηνπκε ην 

script πνπ αλαθέξζεθε πξηλ πεξλψληαο κε παξάκεηξν ην GameObject ηνπ ζηξαηηψηε. Δπηπιένλ 

πξνζηέζεθε ζηελ  OnClick() ε κέζνδνο GameObject.SetActive() κε ζαλ true κε παξάκεηξν ην θνπκπί 

“ Δπφκελν” θαη false κε παξάκεηξν ηνλ εαπηφ ηνπ. Έηζη κφιηο παηεζεί ζα εμαθαληζηεί απφ ηελ νζφλε θαη 

ζα εκθαληζηεί ζηελ ζέζε ηνπ ην δεχηεξν θνπκπί.  

 

Ζ ίδηα ινγηθή αθνινπζήζεθε θαη γηα ηελ  ελεξγνπνίεζε ηνπ animation ησλ ηξηψλ βαξθψλ απφ ην θνπκπί 

“Δπφκελν”, κε λέν script ηξηψλ κεηαβιεηψλ ηχπνπ  SplineFollower. Ζ δηαθνξά είλαη, φηη δελ ζα εκθαληζηεί 

θάπνην άιιν θνπκπί. 

 

 

5.4.2 Αλληλεπίδπαζη με ηα Ανηικείμενα 

 

Μεηά ηελ εηζαγσγή ηνπο ζην πεξηβάιινλ αλ ζέινπκε λα κπνξεί ν ρξήζηεο ηεο εθαξκνγήο λα αιιειεπηδξά 

κε ηα κνληέια αληί λα βξίζθνληαη απιά ζηαηηθά ζηνλ ρψξν ζα ρξεηαζηεί λα εθαξκφζνπκε θάπνην script. 

Γηα ηελ πινπνίεζε απηήο ηεο δπλαηφηεηαο ζα θάλνπκε ρξήζε ηνπ LeanTouch package. 

 

Πξψην βήκα είλαη ε δεκηνπξγία δχν άδεησλ αληηθεηκέλσλ. Θα απνηειέζνπλ ηα βαζηθά controllers γηα ηνλ 

ρεηξηζκφ ησλ ηξηζδηάζηαησλ κνληέισλ κέζσ αθήο ζηελ νζφλε. ΢ην πξψην θάλνπκε εηζαγσγή ηνπ Lean 

Touch ην νπνίν απνηειεί θαη ηνλ βαζηθφ έιεγρν γηα ηελ αλίρλεπζε ηεο αθήο.  

 

Καζψο ζέινπκε λα κπνξνχκε λα αλαγλσξίζνπκε θάζε έλα απφ ηα αληηθείκελα θαη λα ηα ρεηξηζηνχκε  

μερσξηζηά, εηζάγνπκε ζην δεχηεξν άδεην αληηθείκελν ηα  script, Lean Finger Down θαη Lean Select By 

Finger. Γηα λα γίλεηαη απηφ κφλν φζν δηαηεξνχκε ηελ αθή πάλσ ζην αληηθείκελν πνπ ζέινπκε ηα 

ζπλδένπκε. ΢ηελ κέζνδν OnFinger() ηνπ script FingerDown, πεξλάκε ην script SelectByFinger(). Έπεηηα 

επηιέγνπκε  λα θαιείηαη ε κέζνδνο SelectScreenPosition() θάζε θνξά πνπ θαιείηαη ε OnFinger(). 

Με απηέο ηηο θηλήζεηο έρνπκε δηακνξθψζεη πιήξσο ηα δχν touch controllers. 

 

Οη θηλήζεηο πνπ ζέινπκε λα κπνξνχλ λα θάλνπλ ηα αληηθείκελα είλαη ε κεηαθίλεζε ηνπο ζηελ νζφλε, ε 

αιιαγή θιίκαθαο, θαη ε πεξηζηξνθή γχξσ απφ θάπνην άμνλα. Γηα λα κπνξνχλ λα θάλνπλ απηέο ηηο 

ηνπνινγηθέο κεηαηξνπέο ζηνλ ρψξν, ζα ρξεηαζηεί λα εηζάγνπκε ζε θάζε έλα απφ απηά ηα αληίζηνηρα scripts 

κέζα απφ ηνλ inspector ηνπο. Αλαθνξηθά απηά είλαη ην LeanPinchScale, LeanDragTranslate, 

LeanRotateAxis φπνπ ζην ηειεπηαίν επηιέγνπκε ηνλ επηζπκεηφ άμνλα ή άμνλεο πεξηζηξνθήο. 

 

Σέινο, γηα λα επηηχρνπκε ηελ απηφλνκε θίλεζε ηνπ θάζε ελφο κνληέινπ πξνζζέηνπκε θαη scripts ην 

LeanSelectableByFinger. 
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Αληίζηνηρα ηα παξαπάλσ βήκαηα αθνινπζνχληαη θάζε θνξά γηα θάζε λέα ζθελή ηφζν γηα ηελ δεκηνπξγία 

ησλ ρεηξηζηψλ(controllers) φζν θαη γηα ηα λέα αληηθείκελα πνπ ζέινπκε λα κπνξνχκε λα έρνπκε 

αιιειεπίδξαζε κέζσ αθήο. Γηα αληηθείκελα φπσο νη ράξηεο θάλνπκε ηηο παξαπάλσ ελέξγεηεο ζην 

ParentObject θαη ιφγσ ηεο ηεξαξρίαο νη κεηαβνιέο ησλ ζπληεηαγκέλσλ ηζρχνπλ θαη ζε φια ηα ChildObject 

πνπ έρεη. 

5.4.3 Λειηοςπγικόηηηα Αλλαγήρ ΢ελίδαρ και Καηάζηαζηρ Ανηικειμένυν 

 

Ζ ηδέα πίζσ απφ ηελ εκθάληζε ηνπ θεηκέλνπ είλαη λα κπνξεί ν ρξήζηεο λα δηαβάζεη θαη λα αληιήζεη ηηο 

ηζηνξηθέο πιεξνθνξίεο. Σαπηφρξνλα ζα βιέπεη κπξνζηά ηνπ ζε πξαγκαηηθφ ρξφλν ηηο AR ζθελέο λα 

εμειίζζνληαη  κπξνζηά ηνπ κέζα απφ ηελ νζφλε ηεο android ζπζθεπήο ηνπ. Αξρηθή ζθέςε ήηαλ ην θείκελν 

λα ηνπνζεηεζεί ζε έλα ScrollView θαζψο είλαη αξθεηά εθηελέο γηα λα εκθαληζηεί νιφθιεξν. Κάηη ηέηνην 

σζηφζν, δελ ζα κπνξνχζε λα δηαρσξίζεη ηα θεθάιαηα ηνπ βηβιίνπ θαη ζα ππήξρε ζχγρπζε κε ηα κνληέια. 

Έηζη ππεξίζρπζε ε ηδέα ηεο εκθάληζεο κε ηελ κνξθή ηκεκάησλ αλά ζειίδεο. Σέηνηα ιεηηνπξγηθφηεηα καο 

δίλεη ην TMP απφ ην attribute  Overflow κέζσ ηεο επηινγήο Page. 

 

Δλεξγνπνηψληαο απηή ηελ επηινγή ην θείκελν ην νπνίν δελ κπνξεί λα εκθαληζηεί ζηα φξηα ηνπ text area πνπ 

έρνπκε νξίζεη, δελ ράλεηαη αιιά θφβεηαη θαη  δηαρσξίδεηαη ζε “ζειίδεο". ΢ηφρνο θάζε κηαο, είλαη  λα ρσξάεη 

ην θείκελν ζηελ πεξηνρή εκθάληζεο. Απηφ κπνξεί λα ειέγρεη επηπξφζζεηα, κέζσ ηεο ρξήζεο  ηνπ rich tag 

<page>, πνπ θφβεη ην θείκελν ζπάδνληαο ην ζε κηθξφηεξεο ζειίδεο. 

Ζ δπλαηφηεηα απηή ρξεζηκνπνηήζεθε γηα θαηαθεξκαηηζκφ ηνπ θεηκέλνπ ζε πνην επαλάγλσζηα ηκήκαηα, ηα 

νπνία έρνπλ ινγηθή ζπλέρεηα θαη ζπλδένπλ ην πεξηερφκελν κε ηα 3D κνληέια πνπ εκθαλίδνληαη. 

Μπνξνχκε λα δνχκε ηηο ζειίδεο ηνπ δηαρσξηζκέλνπ θεηκέλνπ αιιάδνληαο ηελ ηηκή ησλ αθέξαησλ αξηζκψλ 

ζην textbox, πνπ εκθαλίδεηαη δηπιά αθξηβψο  απφ ην dropdown list ηνπ Overflow, φηαλ έρνπκε δηαιέμεη ηελ 

επηινγή Page. 

 

Καζψο ζέινπκε λα κπνξνχκε λα αιιάδνπκε ηηο ζειίδεο απφ ηα δχν θνπκπηά πνπ έρνπκε δεκηνπξγήζεη, ζα 

ρξεηαζηεί έλα script ην νπνίν ζα  επηηειεί απηή ηελ ελέξγεηα (΢ρήκα 5.20). 

 

Αξρηθά δεκηνπξγνχκε έλα λέν αξρείν C# φπσο έρεη πξναλαθεξζεί, θαη ην ηνπνζεηνχκε ζηνλ θάθειν κε ηα 

ππφινηπα. 

Καζψο ζα ρεηξηζηνχκε αληηθείκελα ηχπνπ TMP ρξεηάδεηαη ε βνήζεηα ηεο αληίζηνηρεο βηβιηνζήθεο πνπ 

εηζάγνπκε γξάθνληαο “using TMPro”. Έπεηηα δεκηνπξγνχκε κηα κεηαβιεηή ηχπνπ  TextMeshProGUI 

θαζψο ην αληηθείκελν ην νπνίν ζα πεξαζηεί κέζσ ηνπ inspector είλαη ηέηνηνπ ηχπνπ. Απηφ γίλεηαη γηα λα 

γλσξίδεη ν editor πνην αληηθείκελν ζέινπκε λα δηαρεηξηζηεί.  Σέινο, δεκηνπξγνχκε δχν κεηαβιεηέο  ηχπνπ 

int, ηηο 

● currentpage 

● totalpages 

 

Σελ πξψηε ηελ αξρηθνπνηνχκε πεξλψληαο ηνλ αξηζκφ έλα, ψζηε λα εκθαλίδεηαη πάληα ζαλ αξρηθή ε πξψηε 

ζειίδα. 

Έπεηηα δεκηνπξγνχκε ηελ  κέζνδν ButtonNextPage() ε νπνία ζα θαιείηαη γηα λα πξαγκαηνπνηεζεί ε 

αιιαγή. 
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Μέζσ βνεζεηηθψλ πεδίσλ πνπ παξέρεη ε βηβιηνζήθε TMPro παίξλνπκε ηηο πιεξνθνξίεο γηα ηνλ ζπλνιηθφ 

αξηζκφ ησλ ζειίδσλ κε ην textInfo.pageCount, θαη γηα ηνλ αξηζκφ ηεο ηξέρνπζαο ζειίδαο κε 

ην .PageToDisplay. Μέζσ ησλ βνεζεηηθψλ πεδίσλ ελεκεξψλνπκε ηηο κεηαβιεηέο πνπ δεκηνπξγήζακε ζηελ 

αξρή, θαη ηηο ρξεζηκνπνηνχκε σο δείθηεο. Αθνινπζεί έιεγρνο ζηνλ νπνίν αλ ε ζειίδα πνπ είκαζηε είλαη 

κηθξφηεξε ή ίζε απφ ηηο ζπλνιηθέο, απμάλνπκε ηνλ αξηζκφ ηεο currentpage, θαη ηεο πξνβαιιφκελεο 

ζειίδαο(κεζσ ηεο .PageToDisplay) θαηά έλα ( ΢ρήκα 5.20). 

 

Με ηελ ίδηα ινγηθή δεκηνπξγήζακε θαη κηα  ButtonPreviousPage() γηα ην θνπκπί ηεο πξνεγνχκελεο ζειίδαο, 

κε ηελ δηαθνξά φηη δελ ζα αθήλεη λα θαηέβεη θάησ απφ ηελ πξψηε. 

               ΢ρήκα 5.20: Script Αιιαγήο ΢ειίδαο 

 

Μεηά απφ απηφ ην βήκα, αθνχ έρνπκε κηα ζαθή κέζνδν γηα ηελ αλάγλσζε θαη αιιαγή ηνπ θεηκέλνπ. 

Μπνξνχκε ινηπφλ λα εζηηάζνπκε ζηνλ ηξφπν κε ηνλ νπνίν ζα αιιάδνπκε ηηο θαηαζηάζεηο ησλ 

αληηθεηκέλσλ, αλάινγα ηελ ζειίδα πνπ δηαβάδεη ν ρξήζηεο. 

 

Φηηάρλνπκε έλα λέν script, ην ToggleModelsBasedOnPages (΢ρήκα 5.21), εηζάγνπκε ηελ βηβιηνζήθε 

TMPro θαη δεκηνπξγνχκε εθηφο απφ ηηο κεηαβιεηέο πνπ αλαθέξζεθαλ ζην πξνεγνχκελν αξρείν κεξηθέο  

ηχπνπ Gameobject. Δπίζεο δεκηνπξγνχκε ηηο ηχπνπ int, TargetPage,TargetPage2, θαη αθφκα κηα   

κεηαβιεηή ηχπνπ TextMeshProGUI. ΢ηελ ηειεπηαία ζα εηζάγνπκε  ην δεχηεξν TMP UI ηνπ Canvas. 

 

΢ηε ζπλέρεηα δεκηνπξγνχκε ηελ void κέζνδν ShowNextModel() ε νπνία αλάινγα κε ηελ ζειίδα πνπ 

βξίζθεηαη ην TMP UI, θαη απηέο πνπ έρνπκε νξίζεη εκείο ζηηο TargetPage, άιιαδε ην state ησλ κνληέισλ. 

 

Αξρηθά ιακβάλνπκε ηελ θαηάζηαζε ησλ αληηθεηκέλσλ, κε ηε βνήζεηα ηεο Boolean ηνπηθήο κεηαβιεηήο 

currentState  θαη ηνπ πεδίνπ activeSelf,  γηα θάζε έλα απφ απηά. Διέγρνπκε αλ ηαπηίδνληαη νη αξηζκνί ηεο 
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ζειίδαο-ζηφρνπ, κε ηελ ηξέρνπζα, θαη αλ απηφ ηζρχεη, ηφηε αιιάδνπκε ηα αληηθείκελα ζηελ αληίζεηε  

θαηάζηαζε. Γηα ην δεχηεξν θείκελν, θαζψο δεκηνπξγείηαη ζθάικα εάλ είλαη απελεξγνπνηεκέλν ην 

αληηθείκελν θαηά ηελ εθηέιεζε ηνπ πξνγξάκκαηνο, απελεξγνπνηνχκε ην component Text UI. Σν 

ελεξγνπνηνχκε   ζέηνληαο ην ζαλ .enabled = true φηαλ ζέινπκε λα είλαη εκθαλέο ην θείκελν ζε 

ζπγθεθξηκέλε ζειίδα. 

 

Ζ κέζνδνο απηή έρεη ηξνπνπνηεζεί ζε δηάθνξεο εθδνρέο, γηα λα θαιχςνπκε ηηο αλάγθεο ησλ αληηθεηκέλσλ 

ζηηο ππφινηπεο ζθελέο. Δπίζεο, έρεη απμεζεί ν αξηζκφο ησλ ζειίδσλ-ζηφρσλ αληίζηνηρα. 

              ΢ρήκα 5.21 : Αιιαγή Καηάζηαζεο κε Βάζε ηελ ΢ειίδα 

 

 

Με απηφ ην βήκα έρνπκε νινθιεξψζεη ηελ ιεηηνπξγηθφηεηα ηνπ UI. Σν κφλν πνπ κέλεη είλαη λα 

εκθαλίζνπκε ην ηειηθφ panel πνπ έρνπκε δεκηνπξγήζεη  ζην 5.4 User Interface. Δθεί αλαθεθαιαηψλνπκε ηηο 

πιεξνθνξίεο πνπ ππάξρνπλ ζηελ ζθελή θαη δίλνπκε ηελ δπλαηφηεηα πινήγεζεο ζηελ επνκέλε.  

  

Σν ηειηθφ  Panel ελεξγνπνηείηαη ζχκθσλα κε ηελ πξναλαθεξζέληα ινγηθή. ΢πγθεθξηκέλα φηαλ ν αξηζκφο 

ηεο ηξέρνπζαο ζειίδαο γίλεη ίζνο κε ηνλ αξηζκφ ησλ ζπλνιηθψλ ζειίδσλ. Ζ ελεξγνπνίεζε φισλ απηψλ ησλ 

script γίλεηαη κέζα απφ ηελ κέζνδν OnClick()  ησλ θνπκπηψλ NextPage (΢ρήκα 5.22) θαη PreviousPage. 
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    ΢ρήκα 5.22 : Μέζνδνη θαη Script ηνπ BTN Nextpage 

 

 

 

Καηά αληίζηνηρν ηξφπν δηακνξθψλνπκε ηελ ρξήζε θαη  ιεηηνπξγηθφηεηα ηνπ UI θαη ζηηο επφκελεο ζθελέο, 

κε θπζηθά ειάρηζηεο ηξνπνπνηήζεηο θάζε θνξά.  

΢ε απηή ηελ θάζε έρνπκε πιένλ νινθιεξψζεη ηελ πξψηε ζθελή πνπ αλαθέξεηαη ζηελ πξψηε ελφηεηα ηνπ 

ζρνιηθνχ βηβιίνπ. Ζ ηειηθή ηεξαξρία ησλ αληηθεηκέλσλ είλαη ε εμήο (΢ρήκα  5.23,5.24) :  
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    ΢ρήκα 5.23 : Ηεξαξρία Αληηθεηκέλσλ Πξψηεο ΢θελήο  

΢ρήκα 5.24 : Τπφινηπα Αληηθείκελα Πξψηεο ΢θελήο 
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      ΢ρήκα 5.25 : Αλαζθφπεζε Πξψηεο ΢θελήο 

 

 

΢ην ζρήκα 5.25 θαίλεηαη ε κνξθή ηνπ ηειηθνχ πάλει ζηε ζθελήο. 

 

 

5.5 Δπίλογορ 

 

Ζ χιε ζηελ νπνία βαζίζηεθαλ νη πιεξνθνξίεο πνπ παξνπζηάδνληαη ζε απηφ ην πέκπην θεθάιαην ηεο Π.Δ 

είλαη ε πξψηε Δλφηεηα ηνπ ζρνιηθνχ βηβιίνπ. 

΢ην παξφλ θεθάιαην είδακε ηελ γεληθή κνξθή ηεο εθαξκνγήο. Δπίζεο, ηνλ ηξφπν ιεηηνπξγίαο πίζσ απφ ην 

UI, ην θείκελν, θαη ρξήζε ησλ scripts. Αθφκα, αλαιχζεθε ε δηακφξθσζε, εκθάληζε θαη θίλεζε ησλ 

κνληέισλ. Με βάζε απηφ ην κνηίβν ζα ζπλερίζνπλ λα δεκηνπξγνχληαη θαη νη ππφινηπεο ζθελέο, πάληα 

ηξνπνπνηεκέλεο θαη δηαθνξνπνηεκέλεο  γηα λα θαιχπηνπλ ηηο αλάγθεο ηεο θάζε ελφηεηαο. 
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Κεθάλαιο 6ο : Απσαφκά Υπόνια 
 

 

6.1 Διζαγυγή 

                  

΢ην ζπγθεθξηκέλν θεθάιαην ζα αλαθεξζνχκε ζηελ δεχηεξε ελφηεηα ηνπ ζρνιηθνχ βηβιίνπ πνπ αθνξά ηα 

Αξρατθά Υξφληα. Ζ ζθελή έρεη ηελ βαζηθή δνκή ηελ νπνία αλαιχζακε ζην πξνεγνχκελν θεθάιαην. 

Ωζηφζν, ε δηαθνξά είλαη φηη ζηελ ζπγθεθξηκέλε ππάξρεη κηθξφ animation εηθφλσλ, εθηφο απφ απηφ ησλ 

κνληέισλ. Δπίζεο πξνζηέζεθε έλα κηθξφ quiz γηα ηελ επηβεβαίσζε θαηαλφεζεο ησλ πνιηηεπκάησλ, κε 

βάζε ηελ απεηθφληζε ηνπο ζηελ ελφηεηα. Δπηπιένλ, ν ρξήζηεο ζα θαιείηαη λα επηιέμεη αλάκεζα απφ δχν 

κνληέια δηαθνξεηηθψλ ξπζκψλ ηέρλεο, θαη ζα ελεκεξψλεηαη  γηα ηελ νξζφηεηα ηεο απάληεζήο ηνπ.  

 

 

6.2 Panel Διζαγυγήρ 

 

Αληίζηνηρα κε ην Κεθάιαην 5 ην πξψην πξάγκα πνπ ζπλαληά ν ρξήζηεο είλαη ην εηζαγσγηθφ panel(΢ρήκα 

6.1). Δθεί παξνπζηάδνπκε ηηο πιεξνθνξίεο πνπ ζα ρξεηαζηεί γηα ηελ εκθάληζε ησλ AR ζηνηρείσλ. 

Παηψληαο ην θνπκπί “ΔΝΣΑΞΔΗ” απελεξγνπνηνχκε ην αληηθείκελν, θαη ελεξγνπνηνχκε ην Canvas θαη ην 

ImageTarget. 

 

         ΢ρήκα 6.1 : Γεχηεξν Intro Panel 
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6.3Γημιοςπγία Πεπιβάλλονηορ 

 

Αξρηθά αθνινπζψληαο ηε δηαδηθαζία ηνπ 3.4, αιιάδνπκε ηελ default camera ζε AR Camera, φπσο θαη ζην 

πξνεγνχκελν θεθάιαην. Αληίζηνηρα ρξεηαδφκαζηε έλα ζηφρν  γηα εληνπηζκφ θαη επαχμεζε. Γηα ηελ δεχηεξε 

ελφηεηα επηιέρηεθε ε εηθφλα ηεο ζειίδαο 17 ηνπ ζρνιηθνχ βηβιίνπ (΢ρήκα 6.2). 

        ΢ρήκα 6.2 : Δηθφλα Γεχηεξνπ Image Target 

 

Έπεηηα, εηζάγνπκε ηα κνληέια, ηα νπνία πξψηα ηξνπνπνηήζεθαλ ζην Blender κε Decimate modifier. 

Αθαηξνχκε ηπρψλ επηπιένλ mesh, κέζα απφ ην Edit Mode ηνπ Blender, ηα νπνία κπνξεί λα κπεξδεχνπλ θαη 

λα επηβαξχλνπλ ηελ κεραλή Unity. Σέινο, ηα εμάγνπκε κε ηχπν FBX. 

     ΢ρήκα 6.3 : Αληηθείκελα Γεχηεξεο ΢θελήο 
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Γηα ηνλ ρξσκαηηζκφ ηνπ κνληέινπ ηνπ ράξηε ρξεζηκνπνηήζακε material ην νπνίν πεξηιακβάλεη ηέζζεξεηο 

εηθφλεο ζηα εμήο πεδία. Albedo γηα ην βαζηθφ ρξψκα, Specular γηα ηελ αληαλάθιαζε ηνπ θσηφο  κε 

Smoothness 100%, NormalMap γηα ην δηάλπζκα θαηεχζπλζεο ησλ normals θαη Occlusion γηα ηελ 

δηαπεξαηφηεηα. Έπεηηα πξνζηέζεθαλ φπσο θαη  πξηλ ηα 3D TMP γηα ηελ νλνκαζία ησλ πεξηνρψλ θαη 

δεκηνπξγήζεθαλ ηξία κνλνπάηηα γηα λα απεηθνλίζνπλ θάπνηεο απφ ηηο πνξείεο ησλ κεηαλαζηεχζεσλ. Σα 

δηαηξέρνπλ κνληέια πινίνπ(΢ρήκα 6.3) κε ρξήζε ηνπ component  SplineFollower φπσο θαη πξηλ. 

 

΢ε θάζε έλα απφ ηα κνληέια, εθηφο απφ ην πινίν, θάλνπκε ρξήζε ηνπ BoxCollider component. 

Δπηπξφζζεηα, ην ίδην θάλνπκε  ζηα 3D TMP πνχ αλαθέξνπλ ηελ Γαιιία, Ηηαιία θαη Δχμεηλν Πφλην. ΢ηφρνο 

είλαη λα ιεηηνπξγήζνπλ σο θνπκπηά, θαη λα ελεξγνπνηήζνπλ ην animation κφιηο παηεζνχλ. Ζ ελεκέξσζε 

ηνπ ρξήζηε γηα απηά, ζα γίλεηαη κέζα απφ κήλπκα πξνηξνπήο, πνπ ζα εκθαλίδεηαη ζε ζπγθεθξηκέλε ζειίδα. 

Δπίζεο, ζα ηνπ ππνδεηθλχεηαη πφζα απφ ηα ηξία έρεη ελεξγνπνηήζεη, ψζηε λα κπνξέζεη λα πξνρσξήζεη ζηελ 

επφκελε ζειίδα. 

΢ηα 3D αληηθείκελα πξνζηέζεθαλ σο component, scripts, ηα νπνία επηηξέπνπλ  ηελ κεηαθίλεζε, 

πεξηζηξνθή θαη αιιαγή δηαζηάζεσλ ζην κνληέιν κέζσ ηεο αθήο ηεο νζφλεο. Ο ρξήζηεο ζα κπνξεί λα ηα 

επεμεξγαζηεί βιέπνληάο ηα απφ νπνηαδήπνηε γσλία επηζπκεί. Έηζη, απμάλνπκε ην ελδηαθέξνλ θαη ηελ  

δπλαηφηεηα θαηαλφεζεο ηνπο.  

Δπηπξφζζεηα ζα θάλνπκε ηξνπνπνίεζε ζην script ToggleONOFF πνπ δεκηνπξγήζακε ζην ππνθεθάιαην 5.4,   

γηα λα κπνξνχλ ηα αληηθείκελα κε BoxCollider λα ζπκπεξηθέξνληαη σο θνπκπηά φηαλ παηεζνχλ ζηελ νζφλε. 

      

 

6.4 User Interface 

 

Καζψο έρνπκε νινθιεξψζεη ην νπηηθφ θνκκάηη πνπ αθνξά ην πεξηβάιινλ ηεο ζθελήο, επφκελν ζεκαληηθφ 

βήκα είλαη λα πξνρσξήζνπκε ζηελ πινπνίεζε ηεο ιεηηνπξγηθφηεηαο ηνπο. 

΢ρεηηθά κε ηελ πξνβνιή ηνπ θεηκέλνπ, έρνπκε δεκηνπξγήζεη ην prefab ηνπ Canvas, άξα δελ ρξεηάδεηαη λα 

μαλαπξνβνχκε ζε φιεο απηέο ηηο δηεξγαζίεο πνπ αλαθέξζεθαλ ζηελ ελφηεηα 5.4. 

Μπνξνχκε απιά λα ζχξνπκε ην αληηθείκελν prefab ζην πεξηβάιινλ ηεο ζθελήο, θαη έηζη δεκηνπξγνχκε 

έλαλ λέν αληηθείκελν κε φια ηα ChildObject, επηινγέο θαη component πνπ είρακε νξίζεη φηαλ ην 

απνζεθεχζακε σο prefab. 

 

Όπσο έρεη αλαθεξζεί, απηφ δελ ζεκαίλεη φηη πξέπεη λα κείλεη αθξηβψο ην ίδην. Όζν δελ αθαηξνχκε ή 

αιιάδνπκε ηε ζεηξά ηεο ηεξαξρίαο ζηα αληηθείκελα ηνπ, παξακέλεη σο έρεη. Έρνπκε φκσο ηελ δπλαηφηεηα 

λα ηξνπνπνηήζνπκε ηηο παξακέηξνπο ηνπ, θαη λα πξνζζέζνπκε λέα επηπιένλ αληηθείκελα ζηελ ηεξαξρία ηνπ. 

Με βάζε απηφ ινηπφλ δεκηνπξγνχκε κηα λέα εηθφλα απφ ην UI → Image, θαη πεξλάκε ζην SourceImage ηελ 

παξαθάησ εηθφλα (΢ρήκα 6.4), ηελ νπνία  πξσηχηεξα κεηαηξέςακε ζε sprite.  
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      ΢ρήκα 6.4: Δηθφλα Πνιηηεπκάησλ 

 

Ζ ζπγθεθξηκέλε εηθφλα ζα ρξεζηκνπνηεζεί θαη γηα ην παξαθάησ quiz, φπνηε έγηλε επεμεξγαζία ηεο ζην 

Paint3D. Αθαηξέζακε ηηο πιάγηεο καχξεο γξακκέο θαη θάλακε πην νκαιή ηε κεηαβνιή ηνπ ρξψκαηνο ζην 

background. Σέινο, ηελ ηνπνζεηήζακε ζηνλ θάθειν ησλ εηθφλσλ καδί κε ηελ παξαπάλσ κε επεμεξγαζκέλε. 

Δπνκέλε δηαδηθαζία είλαη, αθνχ ηελ κεηαηξέςνπκε θαη απηή ζε Sprite, λα αιιάμνπκε ην SpirteMode ζε 

Multiple. 

Απηφ καο δίλεη ηελ δπλαηφηεηα λα αλνίμνπκε ην Sprite Editor (΢ρήκα 6.5), απφ θαη φπνπ ρσξίζακε ηελ 

εηθφλα ζε ηέζζεξα κέξε, έλα γηα θάζε πνιίηεπκα πνπ αληηπξνζσπεχεη. 

 

 

     ΢ρήκα 6.5 : Γεκηνπξγία Σκεκάησλ Sprites 

 

Έηζη φηαλ ζψζνπκε ηηο αιιαγέο, κπνξνχκε εθηφο απφ ηελ νινθιεξσκέλε εηθφλα λα επηιέμνπκε ηα ηκήκαηα 

ηεο. Όπσο θαίλεηαη παξαθάησ πξνέθπςαλ ηέζζεξα sprites, ηα νπνία ζα ρξεζηκνπνηήζνπκε ζαλ επηινγέο 

γηα ην quiz (΢ρήκα 6.6). 
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 ΢ρήκα 6.6 : Σειηθά  Sprites 

 

Έρνληαο πιένλ έηνηκεο ηηο εηθφλεο (΢ρήκα 6.6),  δεκηνπξγνχκε έλα λέν Canvas, ηνλ CanvasforConstitutions. 

Μέζα ζε απηφ δεκηνπξγνχκε ηέζζεξα λέα αληηθείκελα UI Image, θαη ζε θάζε έλα απφ ηα νπνία ζέηνπκε σο 

SourceImage κηα απφ ηηο παξαπάλσ εηθφλεο-sprites  γηα λα πξνβιεζνχλ. Δπίζεο, πξνζζέηνπκε ην 

component Button, ψζηε λα κπνξνχλ λα παηεζνχλ θαη λα ιεηηνπξγνχλ σο θνπκπηά. Έπεηηα, πξνζζέηνπκε 

δχν αθφκα UI TMP. ΢ην έλα  ζα  εκθαλίδεηαη ην  θείκελν πξνηξνπήο-εξψηεζεο ηνπ Quiz. ΢ην άιιν 

αιιάδνπκε απφ ηα properties ηνπ, ην overflow ζε page. Υξεζηκνπνηνχκε ην rich text tag <page>, γηα λα  

ρσξίζνπκε ζε ζειίδεο ηα νλφκαηα ησλ πνιηηεπκάησλ κέζα ζην Text Input Box ηνπ δεχηεξνπ TMP. ΢ηελ 

ηειεπηαία ζειίδα βάδνπκε ην θείκελν  “ΠΑΣΖ΢ΣΔ ΔΓΩ ΓΗΑ  ΢ΤΝΔΥΔΗΑ”. 

Σέινο, πξνζζέηνπκε θαη εδψ ην component button. Έηζη, ην UI TMP  ζα ιεηηνπξγήζεη σο θνπκπί 

νινθιήξσζεο ηνπ quiz. Όηαλ θηάζεη ην θείκελν ζηελ ηειεπηαία ζειίδα, ζα εκθαλίδεη ηηο παξαπάλσ ιέμεηο 

παξνηξχλνληαο ηνλ ρξήζηε λα ην παηήζεη. Ζ αξρηθή θαηάζηαζε ηνπ Quiz θαίλεηαη ζην ΢ρήκα 6.7. 

                    

         ΢ρήκα 6.7 : Αξρηθή Καηάζηαζε Quiz 
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΢ε απηφ ην ζεκείν έρνπκε νινθιεξψζεη ηελ πινπνίεζε ηνπ  νπηηθνχ θνκκαηηνχ ηνπ UI  φπνηε ην κφλν πνπ 

απνκέλεη είλαη λα πεξάζνπκε ζην ζηάδην ηεο ιεηηνπξγίαο. Σα αληηθείκελα ηεο ζθελήο θαίλνληαη ζην ΢ρήκα 

6.8.     

    ΢ρήκα 6.8 : Ηεξαξρία Αληηθεηκέλσλ UI 

 

 

6.4.1 Animation ανηικειμένυν UI  

 

Πξηλ απφ ηελ ελαζρφιεζε καο κε ηνλ θψδηθα ζα δεκηνπξγήζνπκε έλα κηθξφ animation γηα ηελ εηζαγσγή 

ηεο εηθφλαο ηνπ ζρήκαηνο 6.3, θαζψο θαη ηεο εηθφλαο γηα ηελ Αξηζηνθξαηία. Έηζη, δελ ζα θαλεί απφηνκε ε 

αιιαγή  θαη ζα γίλεη  πην ελδηαθέξνπζα ε παξνπζίαζε. 

Γηα λα πξαγκαηνπνηήζνπκε ην animaton αξρηθά ρξεηάδεηαη λα αλνίμνπκε ην animation TAB (΢ρήκα 6.9 ). 

Απηφ γίλεηαη επηιέγνληαο ην επηζπκεηφ ζηνηρείν, θαη έπεηηα Window →   Animation →  Animation. Σν 

TAB αλνίγεη κε έηνηκν σο πξνεπηινγή ην αληηθείκελν πνπ είρακε επηιεγκέλν.  

Αθνινπζνχκε ηηο νδεγίεο πνπ καο εκθαλίδνληαη θαη δεκηνπξγνχκε έλα λέν αξρείν ηχπνπ .anim. Σν 

απνζεθεχνπκε ζε έλα λέν θάθειν πνπ νλνκάζακε animations. 
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    ΢ρήκα 6.9 : Animation TAB Create .anim 

      

 

Έρνληαο δεκηνπξγήζεη ην αξρείν κπνξνχκε λα πξνρσξήζνπκε ζην animation. Παηάκε ην θφθθηλν θνπκπί 

ζηα αξηζηεξά ψζηε λα αξρίζεη λα θαηαγξάθεη ηηο θηλήζεηο καο. Σνπνζεηνχκε ην αληηθείκελν πνπ ζέινπκε, 

ζηελ πξνθεηκέλε πεξίπησζε ηελ εηθφλα, ζην αξρηθφ ζεκείν. Σν απνζεθεχνπκε θάλνληαο θιηθ πάλσ ζην 

timeline, ζην ρξνληθφ ζεκείν πνπ ζέινπκε. Γεκηνπξγνχκε έηζη νπζηαζηηθά έλα keyframe. Έπεηηα ην 

κεηαθηλνχκε ζην επφκελν ζεκείν πνπ ζέινπκε, εδψ ην ηειηθφ, θαη επαλαιακβάλνπκε ην παξαπάλσ βήκα. 

Σέινο, μαλαπαηάκε ην θφθθηλν αξρηθφ θνπκπί γηα λα ζηακαηήζνπλ λα θαηαγξάθνληαη λέεο ζέζεηο (΢ρήκα 

6.10).  

 

Ζ κεηαθίλεζε ηνπ απφ ην αξρηθφ ζεκείν ζην ηειηθφ γίλεηαη απηφκαηα απφ ηνλ ππνινγηζηή, φπνπ ππνινγίδεη 

ηα ζεκεία πνπ πξέπεη λα πεξάζεη, δεκηνπξγψληαο έηζη ηελ αίζζεζε ηεο θίλεζεο. Αλ ζέινπκε ε θίλεζε λα 

γίλεηαη πην αξγά ε γξήγνξα κπνξνχκε λα κεηαθηλήζνπκε ην ζεκείν keyframe ζην timeline επηιέγνληαο ην, 

θξαηψληαο ην παξαηεηακέλα θαη έπεηηα κπνξνχκε λα ην ζχξνπκε ζηνλ άμνλα  ηνπ ρξφλνπ.  

 

Δπηιέγνληαο ην αξρείν .anim  κπνξνχκε λα δνχκε ζηνλ inspector ηελ επηινγή Loop Time. Μέζσ απηήο ην 

animation επαλαιακβάλεηαη κφιηο νινθιεξσζεί. Απελεξγνπνηνχκε ηελ επηινγή, δηφηη ζέινπκε λα 

εθηειεζηεί κφλν κηα θνξά. 

      ΢ρήκα 6.10 : Animation Tab 

           

Δπφκελν βήκα είλαη ε δεκηνπξγία ελφο animation controller, απφ ην Create  → Animation Controller. Σνπ 

δίλνπκε ην ίδην φλνκα κε ην αξρείν .anim ψζηε λα κελ ππάξρεη ζχγρπζε. Σν αλνίγνπκε θαη πεγαίλνπκε 

απηφκαηα ζην animator ΣΑΒ. Δθεί θνξηψλνπκε ην αξρείν .anim πνπ δεκηνπξγήζακε, κέζσ drag n drop 



Αξρατθά Υξφληα 

60 
 

(΢ρήκα 6.11).Απηφ ην αξρείν είλαη ππεχζπλν γηα ηελ ελεξγνπνίεζε ηεο θίλεζεο θαη ππφ πνηεο 

πξνυπνζέζεηο ζα γίλεη. H παξαπάλσ δηαδηθαζία αθνινπζείηαη θαη γηα ηηο δχν εηθφλεο, κε δηαθνξά, ηελ 

θαηεχζπλζε ηεο θίλεζεο ηεο θάζε κηαο.  

 

Σα παξαθάησ αθνινπζεζήθαλ κφλν γηα ην sprite ηεο Αξηζηνθξαηίαο. 

Γεκηνπξγνχκε κηα θαηλνχξγηα θελή θαηάζηαζε ζην Animation Controller θαη ηελ ζέηνπκε ζαλ Default 

State. Αλ δελ ην θάλνπκε ην animation ζα μεθηλάεη απφ κφλν ηνπ, θάηη πνπ δελ επηζπκνχκε.  

             ΢ρήκα 6.11 : Animator Tab 

 

Σέινο, ζηηο εηθφλεο πξνζζέηνπκε ην component  Animator  θαη ζην πεδίν controller πεξλάκε ηνλ αληίζηνηρν 

controller πνπ δεκηνπξγήζακε πξηλ. Γηα λα ελεξγνπνηεζεί ε εηθφλα ηεο Αξηζηνθξαηίαο, κφλν φηαλ θάλνπκε 

θιηθ, πξνζζέηνπκε αθφκα κηα onclick() κέζνδν. ΢ε απηήλ πεξλάκε απφ ηελ ιίζηα  ηελ κέζνδν 

Animator.play(string), κε παξάκεηξν string  ην φλνκα ηνπ Animator  controller ηεο (΢ρήκα 6.12). 

      ΢ρήκα 6.12 : Inspector γηα ην Animation 

 

6.4.2 Λειηοςπγικόηηηα Quiz και Τλοποίηζη  

 

Ζ βαζηθή ηδέα πίζσ απφ quiz είλαη, αθνχ δηδαρζεί ζηνλ καζεηή ην θνκκάηη γηα ηα πνιηηεχκαηα, ακέζσο 

κεηά λα εξσηεζεί ζε απηά, ψζηε λα ηα θαηαλνήζεη πιήξσο. Μέζσ ησλ πξναλαθεξζέλησλ script πνπ έρνπκε 

δεκηνπξγήζεη φηαλ θηάζεη ζηελ θαηάιιειε ζειίδα, εκθαλίδνπκε ηελ εηθφλα ηνπ ζρήκαηνο 6.3. 

΢πλδπαζηηθά κε ην θείκελν απνθηάεη κηα βαζηθή αληίιεςε ηεο δνκήο θαη εμέιημεο ησλ πνιηηεπκάησλ. 

Μφιηο θηάζνπκε ηελ ηειεπηαία ζειίδα πνπ ηα αθνξά, αληί λα εκθαλίζνπκε ηελ επφκελε, ην αληηθείκελν 

Canvas απελεξγνπνηείηαη θαη ελεξγνπνηείηαη ην CanvasforConstitutions πνπ δεκηνπξγήζακε. 
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Γίλνπκε ζηνλ ρξήζηε ηε ιέμε ηνπ πνιηηεχκαηνο, θαη πξέπεη λα επηιέμεη αλάκεζα απφ ηξεηο εηθφλεο ηε 

ζσζηή. Γηα λα κπνξεί λα μερσξίζεη αλ έρεη απαληήζεη ζσζηά ή ιάζνο, ε εηθφλα αιιάδεη ρξψκα ζε θφθθηλε 

γηα ηελ ιαλζαζκέλε απάληεζε, θαη πξάζηλε ζηελ ζσζηή. 

Έπεηηα απφ θάζε επηινγή απάληεζεο, ππάξρεη κηα κηθξή θαζπζηέξεζε γηα λα κπνξέζεη λα αληηιεθζεί ν 

ρξήζηεο ην απνηέιεζκα. 

 

Αλ είλαη ζσζηή ηφηε ε ζειίδα ζην TMP αιιάδεη εκθαλίδνληαο ην επφκελν πνιίηεπκα θαη ε ρξσκαηηθή 

θαηάζηαζε ησλ εηθφλσλ επαλέξρεηαη ζε default, πνπ είλαη ε ιεπθή. Δάλ δελ ππάξρνπλ άιιεο εξσηήζεηο, 

ηφηε εκθαλίδεηαη ην κήλπκα “ΠΑΣΖ΢ΣΔ ΔΓΩ  ΓΗΑ  ΢ΤΝΔΥΔΗΑ” ζηελ πεξηνρή ηνπ θεηκέλνπ. Δάλ 

ζπλερίζνπκε λα  παηάκε ηηο εηθφλεο, ζα γίλνπλ θφθθηλεο θαη ζα παξακείλνπλ έηζη ψζηε λα θαηαιάβεη ν 

ρξήζηεο φηη δελ ππάξρεη άιιε εξψηεζε. 

 

Κάζε κηα θσηνγξαθία έρεη θαη έλα αξηζκφ, ν νπνίνο αληηζηνηρεί ζηνλ αξηζκφ ηεο ζειίδαο, πνπ είλαη ην θάζε 

πνιίηεπκα. Αλ ππάξρεη ηαχηηζε κεηαμχ ησλ δχν απηψλ ζεκαίλεη φηη έρεη γίλεη ζσζηή επηινγή. 

Γηα ην θνκκάηη  ηεο πινπνίεζεο ησλ πξναλαθεξζέλησλ ππάξρεη θψδηθαο ν νπνίνο ζα ειέγρεη ηηο 

απαληήζεηο ζε έλα λέν αξρείν  C# script. 

 

Αξρηθά θαζψο ζέινπκε λα πεξάζνπκε ζαλ παξάκεηξν έλα TMP UI πξέπεη λα εηζάγνπκε ηελ βηβιηνζήθε 

TMPro φπσο έρεη πξναλαθεξζεί. Δπηπιένλ ζα ρξεηαζηνχκε δχν αθφκα επηπιένλ βηβιηνζήθεο γηα ηελ 

πινπνίεζε ηνπ θψδηθα. Απηέο είλαη νη : 

● UnityEngine.UI  

● System.Threading.Tasks 

 

Αξρηθά δεκηνπξγνχκε ηηο κεηαβιεηέο γηα ηελ αιιαγή ζειίδσλ θαζψο θαη ηελ απφζπαζε πιεξνθνξηψλ ηεο 

ηξέρνπζαο ζειίδαο θαη ηνλ αξηζκφ ησλ ζπλνιηθψλ φπσο έρεη πξναλαθεξζεί. 

Σέινο, ζα ρξεηαζηνχκε κηα ιίζηα ηχπνπ Button πνπ ζα γίλεη populate κε ηηο εηθφλεο-θνπκπηά. 

 

Δπφκελν βήκα είλαη ε δεκηνπξγία ηεο αζχγρξνλεο void κεζφδνπ, ζηελ νπνία ζα πεξλάκε ζαλ κεηαβιεηή 

ηχπνπ ΗΝΣ ηελ επηινγή πνπ έρεη γίλεη κε βάζε ηνλ αξηζκφ πνπ έρνπκε δψζεη ζε θάζε εηθφλα. 

 

Ζ ιίζηα πνπ έρεη ηα θνπκπηά επηινγψλ μεθηλάεη απφ ην κεδέλ, σζηφζν νη ζειίδεο πξέπεη λα μεθηλάλε απφ ην 

έλα. Γηα απηφ ηνλ ιφγν απμάλνπκε ηνλ αξηζκφ επηινγήο ηνπ ρξήζηε θαηά κηα κνλάδα θάζε θνξά πξηλ ηνλ 

ρξεζηκνπνηήζνπκε, ψζηε λα ππάξρεη  ζσζηή αληηζηνίρηζε.  

Μέζα ζε έιεγρν if ηζεθάξνπκε αλ ππάξρεη απηή ε ηαχηηζε, θαη αλ ππάξρεη, αιιάδνπκε ηελ εηθφλα ζε 

πξάζηλν. 

Έπεηηα απφ κηα κηθξή θαζπζηέξεζε απμάλνπκε ηνλ αξηζκφ ηεο ηξέρνπζαο ζειίδαο, ηεο ζειίδαο εκθάληζεο 

θαη αιιάδνπκε  φιεο ηηο εηθφλεο ζε άζπξν. 

΢ε δηαθνξεηηθή πεξίπησζε αιιάδνπκε ηελ επηιεγκέλε εηθφλα ζε θφθθηλν. 
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Σέινο θαζψο είλαη ηέζζεξηο νη επηινγέο αιιά ζα εκθαλίδνληαη κφλν νη ηξεηο, απνθαζίζηεθε ε πξψηε 

επηινγή κφιηο απαληήζεη ζσζηά θαη ρξσκαηηζηεί πξάζηλε,  λα  κεηαθηλεζεί  πξνο ηα δεμηά κε ηελ ρξήζε 

animation πνπ έρεη πξναλαθεξζεί ζην 6.4.2. Έπεηηα ην αληηθείκελν απελεξγνπνηείηαη θαη λα γίλεηαη 

αληηθαηάζηαζε ηνπ. Ο θψδηθαο ζε C# θαίλεηαη παξαθάησ ζην ΢ρήκα 6.13. 

   ΢ρήκα 6.13 : Κψδηθαο Λεηηνπξγίαο Quiz 

 

Γηα ηελ εθαξκνγή ηνπ script αξρηθά ρξεζηκνπνηήζεθε έλα λέν άδεην GameObject φπνπ πεξάζηεθε ζαλ 

component. ΢ηα attributes, πεξάζηεθαλ αξρηθά ζαλ κεηαβιεηή, ην αληηθείκελν TMP πνπ έρεη ηηο ιέμεηο 

εξσηήζεηο, θαη ζηελ ιίζηα ησλ θνπκπηψλ ην θάζε έλα αληηθείκελν εηθφλα (΢ρήκα 6.14). Δηζήρζεζαλ κε 

ζεηξά αλάινγε ηεο ζέζεο ζειίδαο πνπ αληηζηνηρεί ε απάληεζε ζην TMP (΢ρήκα 6.15). 

 



Κεθάιαην 6ν 

63 
 

Έπεηηα ην πξναλαθεξζέλ αληηθείκελν πεξάζηεθε ζηελ κέζνδν OnClick() ηεο θάζε εηθφλαο-θνπκπί κε 

επηιεγκέλε κέζνδν ηελ PressedChoice(int ClickedChoice) πνπ δεκηνπξγήζακε. 

Καζψο ε κέζνδνο δέρεηαη παξάκεηξν, απφ δίπια ππάξρεη έλα textbox γηα λα εηζάγνπκε αθέξαην αξηζκφ. 

Βάδνπκε αξηζκφ αληίζηνηρν κε ηελ ζέζε πνπ έρεη ην αληηθείκελν ζηελ ιίζηα κε ηα θνπκπηά(ImageBTN) 

(΢ρήκα 6.14). 

      ΢ρήκα 6.14 : Σν Αληηθείκελν γηα ην script 

  

                  ΢ρήκα 6.15 : Παξάδεηγκα OnClick() απφ ηελ Οιηγαξρία. 

  

Μφιηο νινθιεξσζεί ην quiz θαη παηήζνπκε ην θνπκπί γηα ηνλ ηεξκαηηζκφ ηνπ ηφηε ην 

CanvasforConstitutions απελεξγνπνηείηαη θαη ελεξγνπνηεί μαλά ηνλ βαζηθφ Canvas. Έρεη πιένλ κεηαβεί 

ζηελ επνκέλε ζειίδα απφ απηή πνπ είρε δηαθφςεη ηελ ξνή ηνπ, θαη ηαπηφρξνλα εκθαλίδεη ηα λέα 

αληηθείκελα πνπ αλαθέξνληαη ζην θείκελν ηεο ηξέρνπζαο ζειίδαο. 

 

6.4.2 Κώδικαρ σειπιζμού ζκηνήρ 

 

Όπσο αλαθέξακε ζηελ αξρή ηνπ θεθαιαίνπ, μεθηλάκε κε ην θνκκάηη ηνπ θψδηθα απφ ην script 

ToggleONOFF πνπ ζα ρξεηαζηεί λα ηξνπνπνηήζνπκε. Μέζσ απηνχ ζα κεηαηξέςνπκε ηα 3D αληηθείκελα 

πνπ έρνπλ BoxCollider, ζε toggle θνπκπηά αθήο. 

Όπσο θαίλεηαη ζην ΢ρήκα 6.16,  ν θψδηθαο ηνπνζεηείηαη ζηελ κέζνδν Update() θαζψο ζέινπκε λα γίλεηαη 

έιεγρνο ζε θάζε frame γηα ηπρφλ πάηεκα ζηελ νζφλε. Όηαλ απηφ ζπκβεί, θαη κέζσ ηεο βνεζεηηθήο κεζφδνπ 

Raycast, εάλ ζην ζεκείν ην νπνίν αθνχκπεζε ν ρξήζηεο ζηελ νζφλε ππάξρεη αληηθείκελν κε BoxCollider 

ηφηε θαινχκε ηελ ToggleActiveState(). Με απηφλ ηνλ ηξφπν πιένλ ηα αληηθείκελα καο κεηαηξέπνληαη ζε 

θνπκπηά. 
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   ΢ρήκα 6.16 : Update method ηνπ script ToggleONOFF 

  

΢ηελ ζπλέρεηα θνξηψλνπκε ην script κέζσ ηνπ inspector ζηα 3D TMP γηα ηελ Γαιιία, Ηηαιία θαη Δχμεηλν 

Πφλην πνπ είλαη ζηελ ηεξαξρία ηνπ ράξηε. Κάζε έλα ηα ηξία 3D TMP ελεξγνπνηεί ην animation ελφο 

δηαθνξεηηθνχ πινίνπ γηα ηελ πεξηνρή πνπ βξίζθεηαη. Απηφ γίλεηαη αθνχ πεξάζνπκε ην αληηθείκελν ζαλ 

παξάκεηξν ζην script  γηα λα ην δηαρεηξηζηεί ε ToggleActiveState(). 

 

Γηα λα ειέγρνπκε εάλ έρνπλ ελεξγνπνηεζεί ηα πινία θαη έρεη γίλεη ην animation δεκηνπξγνχκε έλα δεχηεξν 

script. 

Αξρηθά ζηελ ηξίηε ζειίδα, απελεξγνπνηνχκε ην θνπκπί κεηάβαζεο ζηελ επφκελε, κφλν γηα απηή. 

Οπζηαζηηθά δελ αθήλνπκε ηνλ ρξήζηε λα πξνρσξήζεη πέξαλ ηνπ ζπγθεθξηκέλνπ ζεκείνπ. Αθνινχζσο 

ελεξγνπνηνχκε κήλπκα πξνηξνπήο ψζηε λα παηήζεη ηα θνπκπηά, ζην νπνίν αιιάδνπκε ην θείκελν απφ ηνλ 

θψδηθα. ΢ε απηφ ηνλ ελεκεξψλνπκε γηα ην πφζα απφ ηα ηξία κνλνπάηηα έρνπλ εκθαληζηεί. 

 

Έπεηηα ειέγρνπκε ηελ θαηάζηαζε ηνπ θάζε ελφο απφ ηα ηξία πινία, γηα ην αλ είλαη ελεξγνπνηεκέλν. Δάλ 

απηφ ηζρχεη ηφηε ζέηνπκε ηνλ πξνζσπηθφ ηνπ κεηξεηή ζηελ κνλάδα φηαλ απηφ ηζρχεη. Μφιηο 

ελεξγνπνηεζνχλ θαη ηα ηξία ην θνπκπί επφκελεο ζειίδαο ελεξγνπνηείηαη μαλά θαη παξακέλεη ζε απηή ηελ 

θαηάζηαζε. Όηαλ ν ρξήζηεο πξνρσξήζεη ζηελ ηέηαξηε ζειίδα, απελεξγνπνηνχκε ην κήλπκα πξνηξνπήο-

ελεκέξσζεο. 

 

Όζνλ αθνξά ηνλ θψδηθα εκθάληζεο ησλ ππφινηπσλ κνληέισλ ε ινγηθή είλαη ε ίδηα κε απηή ηνπ Κεθαιαίνπ 

5 ηεο Π.Δ, σζηφζν γηα απηή ηελ ζθελή πξνηηκήζεθε ε δεκηνπξγία λένπ script θαζψο ρξεηάδνληαη θάπνηεο 

επηπξφζζεηεο κεηαβνιέο. 

Γηα ηηο ζειίδεο εκθάληζεο ησλ θηφλσλ θαη ακθνξέσλ, εκθαλίδνπκε κέζσ ηνπ θψδηθα, ζην ίδην UI TMP θαη 

γηα ηα δχν είδε αληηθεηκέλσλ, κήλπκα εξψηεζεο. Ο ρξήζηεο θαιείηαη λα επηιέμεη έλα απφ ηα δχν κνληέια 

πνπ βιέπεη, κε βάζε ηνλ ξπζκφ ηέρλεο πνπ ηνπ δεηάκε. ΢ε πεξίπησζε ζσζηήο απάληεζεο εκθαλίδεηαη ην 

κήλπκα “΢Ω΢ΣΟ” κε πξάζηλα γξάκκαηα θαη ιαλζαζκέλεο ην “ΛΑΘΟ΢” κε θφθθηλα γξάκκαηα. 

Σαπηφρξνλα εκθαλίδνληαη νη ιεδάληεο θαη ησλ δχν. Οη απαληήζεηο εκθαλίδνληαη ζε έλα δηαθνξεηηθφ UI 

TMP απφ ην κήλπκα εξψηεζεο, σζηφζν θαη εδψ γίλεηαη κέζσ ηνπ θψδηθα. 

 

Ο έιεγρνο γίλεηαη κέζσ θιήζεο ηεο κεζφδνπ ShowTheAnswer()  (΢ρήκα 6.17) απφ ηελ Update() πνπ ηξέρεη 

ζε θάζε frame. H αλαγλψξηζε γίλεηαη κε ηελ ίδηα ινγηθή θψδηθα φπσο θαη απηήο ζην ζρήκα 6.14, σζηφζν ε 

ηαπηνπνίεζε ηνπ θάζε κνληέινπ γίλεηαη κέζσ ηεο ζχγθξηζεο Tag. Έρνπκε δψζεη δηαθνξεηηθφ Tag ζε θάζε 

κνληέιν, πνπ ζπγθξίλεηαη κε απηφ ηνπ αληηθεηκέλνπ πνπ παηάεη ν ρξήζηεο κέζσ αθήο, ρξεζηκνπνηψληαο 

ηελ CompareTag(). 
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   ΢ρήκα 6.17 : Κψδηθαο Διέγρνπ Αληηθεηκέλσλ κε πάηεκα αθήο  

 

Ζ ξνή ζπλερίδεηαη κε ηνλ ίδην ηξφπν πνπ έρνπκε αλαθέξεη θαη ζην 5ν Κεθάιαην. Όηαλ ν ρξήζηεο θηάζεη 

ζηελ ηειεπηαία ζειίδα θαη  πξνζπαζήζεη λα κεηαβεί ζηελ επνκέλε, εκθαλίδεηαη ην  Panel αλαζθφπεζεο 

πνπ ηνλ εηδνπνηεί φηη έρεη νινθιεξσζεί ε ελφηεηα, θαη ηνλ πξνηξέπεη λα κεηαβεί ζηελ επνκέλε ζθελή.  

       ΢ρήκα 6.18 : Ηεξαξρία Αληηθεηκέλσλ Γεχηεξεο ΢θελήο 



Αξρατθά Υξφληα 

66 
 

       ΢ρήκα 6.19 : Αλαζθφπεζε Γεχηεξεο ΢θελήο 

 

 

 

΢ην ΢ρήκα 6.18, κπνξνχκε λα δνχκε ηελ ηεξαξρία αληηθεηκέλσλ ηεο δεχηεξεο ζθελήο θαη ζην ΢ρήκα 6.19, 

θαίλεηαη ε κνξθή ηνπ panel αλαζθφπεζεο ηεο. 

 

6.5 Δπίλογορ 

 

΢ε απηφ ην έθην θεθάιαην παξνπζηάζηεθε ε πινπνίεζε ηεο δεχηεξεο ελφηεηαο ηνπ ζρνιηθνχ βηβιίνπ. 

Αθνινπζήζεθε θαηά βάζε ε δηαδηθαζία αλάπηπμεο απφ ην πξνεγνχκελν θεθάιαην. Κάλακε πξνζζήθε 

λέσλ ραξαθηεξηζηηθψλ, κε ηελ κνξθή animation UI ζηνηρείσλ θαη εξσηήζεσλ επηινγήο, γηα επηπιένλ 

πξφθιεζε ελδηαθέξνληνο ηνπ ρξήζηε. Σέινο, είδακε έλαλ αθφκα ηξφπν ρξήζεο ελεξγνπνίεζεο ησλ scripts 

κέζσ ελφο θελνχ GameObject. 
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Κεθάλαιο 7ο : Κλαζικά Υπόνια(ΜΑΚΔΓΟΝΙΑ) 
 

7.1 Διζαγυγή 

 

Σν έβδνκν απηφ θεθάιαην αλαθέξεηαη ζηελ ηξίηε ελφηεηα ηνπ ζρνιηθνχ βηβιίνπ πνπ αθνξά ηα Κιαζηθά 

Υξφληα θαη ζπγθεθξηκέλα ην πέκπην ππνθεθάιαην γηα ηελ Μαθεδνλία.  H δηακφξθσζε ηεο ζθελήο είλαη 

ζηα πιαίζηα πνπ έρνπλ νξηζηεί ζηα πξνεγνχκελα θεθάιαηα κε επηπξφζζεηα ζηνηρεία γηα ην νπηηθφ θνκκάηη, 

θαη κε ηελ ίδηα ινγηθή ιεηηνπξγίαο ηνπ UI. ΢ε απηήλ ηελ ζθελή ρξεζηκνπνηήζεθαλ δχν δηαθνξεηηθά image 

target, ιφγσ ηεο αλάγθεο θάιπςεο δχν δηαθνξεηηθψλ εθηελψλ γεσγξαθηθψλ πεξηνρψλ. ΢ην δεχηεξν ράξηε, 

θαηά ηελ δηάξθεηα ησλ animation, ππάξρεη έλα ζεκείν ζην νπνίν γίλεηαη παχζε απηψλ. Δκθαλίδεηαη έλα 

κηθξφ εξσηεκαηνιφγην ζηνλ ρξήζηε κε εξσηήζεηο ζχκθσλα κε ηα θεθάιαηα ηεο χιεο. Μφιηο απηφ 

απαληεζεί, ηα animation ζπλερίδνπλ. Τπάξρεη αμηνιφγεζε ηνπ αξηζκνχ ησλ απαληήζεσλ ζην ηειηθφ panel. 

 

7.2 Panel Διζαγυγήρ 

 

Όπσο θαη πξηλ, αξρηθά εκθαλίδνπκε ην πάλει εηζαγσγήο ζηνλ ρξήζηε, ψζηε λα ηνλ πιεξνθνξήζνπκε ζε 

πνηα ζειίδα ηνπ βηβιίνπ πξέπεη λα κεηαβεί ψζηε λα ιεηηνπξγήζεη ε AR Camera(΢ρήκα 7.1). Δπίζεο απφ 

απηφ ελεκεξψλεηαη θαη γηα ην πεξηερφκελν πνπ ζα ζπλαληήζεη κέζα ζε απηή ηελ ζθελή.    

              

                ΢ρήκα 7.1 : Σξίην Intro Panel 
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7.3 Γημιοςπγία Πεπιβάλλονηορ 

 

Πξψηε θίλεζε είλαη λα πξνζζέζνπκε ηελ AR Camera πνπ παξέρεη ην Vuforia engine θαη λα δηαγξάςνπκε 

ηελ default. ΢ηελ ζπλέρεηα εηζάγνπκε ην πξψην image target, αθνινπζψληαο ηα βήκαηα απφ ην 

ππνθεθάιαην 3.4.3 Vuforia Image Target. Απηφ ζα είλαη θαη ην parent GameObject, φπνπ θάησ απφ ηελ 

ηεξαξρία ηνπ,  ζα ηνπνζεηεζνχλ φια ηα ππφινηπα αληηθείκελα γηα λα εκθαληζηνχλ, κφιηο απηφ εληνπηζηεί 

θαη αλαγλσξηζηεί. Απφ ηελ βάζε πνπ έρνπκε θάλεη εηζαγσγή, επηιέγνπκε ηελ εηθφλα πνπ θαίλεηαη ζην  

΢ρήκα 7.2. 

       ΢ρήκα 7.2 : Δηθφλα Σξίηνπ Image Target 

 

 

Γηα ηνλ 3D ράξηε  απεηθφληζεο ηεο πεξηνρήο ρξεζηκνπνηήζεθε ην ίδην κνληέιν κε απηφ ηεο πξψηεο 

ελφηεηαο πνπ έρνπκε αλαθέξεη ζην 5ν Κεθάιαην ηεο Π.Δ, κε ηα αληίζηνηρα components ψζηε λα έρνπκε 

αιιειεπίδξαζε καδί ηνπ. 

 

Δπφκελν βήκα είλαη λα δεκηνπξγήζνπκε πάλσ ζηνλ ράξηε ηκήκαηα, ηα νπνία ηνλ ρσξίδνπλ ζηα επηκέξνπο 

θξάηε πνπ αλαθέξνληαη ζην θείκελν ηνπ καζήκαηνο. Αληί λα γίλεη έλαο απιφο ρξσκαηηζκφο ηεο εηθφλαο 

ζην texture ηνπ ράξηε, πξνηηκήζεθε λα δεκηνπξγήζνπκε αληηθείκελα πνπ ζα επηθαιχπηνπλ ηελ πεξηνρή. 

Πξνζζέηνπκε έηζη έλα αθφκα επίπεδν ζηνλ φγθν ηνπ κνληέινπ. Γηα ηελ πινπνίεζε απηή κπνξνχκε λα 

θάλνπκε ρξήζε ηνπ ProBuilder, ψζηε λα δεκηνπξγήζνπκε αθξηβψο ηα ζρήκαηα πνπ ζέινπκε κέζα απφ ην 

πεξηβάιινλ ηεο ζθελήο. 

Μπνξνχκε λα έρνπκε πξφζβαζε ζην παξάζπξν επηινγψλ ηνπ ProBuilder απφ ην Tools → Probuilder → 

Probuilder Window (΢ρήκα 7.3). 
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    ΢ρήκα 7.3 : ProBuilder Object 

 

Κάλνπκε ρξήζε ηνπ New Poly Shape, κε ην νπνίν επηιέγνπκε ζεκεία ζηνλ ρψξν ηα νπνία ζα απνηειέζνπλ 

ηηο αθκέο (vertices) ηνπ αληηθεηκέλνπ καο θαη ζπλδένληαη κεηαμχ ηνπο. Αθνινπζνχκε ηελ πεξίκεηξν ησλ 

θξαηψλ ζηνλ ράξηε ψζηε ε ηειεπηαία αθκή λα ζπκπέζεη κε ηελ πξψηε. Έηζη νινθιεξψλνπκε ην ζρήκα πνπ 

ζέινπκε. Έρνπκε ηελ δπλαηφηεηα λα θάλνπκε extrude ην ζρήκα επηιέγνληαο δηάζηαζε γηα ην χςνο ηνπ. 

Δπηιέγνπκε κηα πνιχ κηθξή ηηκή ψζηε λα είλαη ηξηζδηάζηαην, αιιά λα κελ θαηαιακβάλεη πνιχ ρψξν θαη 

θξχβεη ην κνληέιν απφ θάησ. 

Σέινο, θαζψο ην default material δελ έρεη ρξψκα δεκηνπξγνχκε έλα λέν θάθειν, ηνλ SeeThroughMaterieals. 

Μέζα ζε απηφλ δεκηνπξγνχκε  έλα λέν material, θαη ην πεξλάκε ζην αληηθείκελν, δίλνληαο ηνπ ην ρξψκα 

πνπ έρεη ζηελ εηθφλα ην θξάηνο πνπ ζέινπκε. Παξάδεηγκα ελφο απφ απηά, είλαη γηα ην θξάηνο ηεο Πέιιαο 

ζην ΢ρήκα 7.4. 

Καζψο επηζπκνχκε λα είλαη δηαθαλέο γηα λα κπνξνχκε λα εληνπίζνπκε ηα ζηνηρεία ηνπ ράξηε πνπ 

βξίζθεηαη απφ θάησ, αιιάδνπκε ην Rendering Mode ζε Transparent. Μεηαβάινπκε ηελ ηηκή Alpha ηνπ 

ρξψκαηνο, πξνο ην 0(κεδέλ), κέρξη λα βξνχκε κηα ηθαλνπνηεηηθή ηηκή, ψζηε λα είλαη θαη ηα δχν εκθαλή θαη 

δηαθξηηά. 

    ΢ρήκα 7.4 : Material γηα ην Κξάηνο ηεο Πέιιαο 
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Σέινο, επηιέγνληαο ην αληηθείκελν πνπ κφιηο δεκηνπξγήζακε κέζσ ηνπ Probuilder, αιιάδνπκε ην 

EditMode Vertex Selection θαη παξαηεξνχκε φηη αιιάδεη θαη ην παξάζπξν ησλ επηινγψλ ηνπ Probuilder. 

Απφ ηηο επηινγέο, δηαιέγνπκε ην Triangulate, ψζηε λα ρσξηζηεί ην ζρήκα ζηα βαζηθά ηνπ ηξίγσλα, θαη 

κέζσ ηεο επηινγήο κεηαθίλεζεο ησλ αθκψλ ηνπνζεηνχκε ην ζρήκα αθξηβψο πάλσ απφ ην κνληέιν ηνπ 

ράξηε. Σέινο, επηιέγνπκε ην αληηθείκελν απφ ηελ ηεξαξρία, ψζηε λα κελ ρξεηαζηεί ε επηινγή θάζε ελφο 

ηξίγσλνπ ηνπ. Μέζσ ηεο επηινγήο Smoothing ην ηξνπνπνηνχκε, ψζηε λα ιεηαλζεί θαη βειηησζεί ε εκθάληζε 

ηνπ. Με αληίζηνηρν ηξφπν, έγηλαλ θαη ηα ππφινηπα δχν ζρήκαηα γηα ηηο πεξηνρέο, πνπ απεηθνλίδνληαη ζην 

ζρήκα 7.2. 

 

Δπίζεο ε δηαδηθαζία πνπ αθνινπζήζακε γηα λα δεκηνπξγήζνπκε ην ππφκλεκα,  είλαη λα επεμεξγαζηνχκε 

ηελ εηθφλα ηνπ ζρήκαηνο 7.2, θξαηψληαο κφλν ην ζεκείν πνπ ζέινπκε. Αθνχ ηελ εηζάγνπκε ζηνλ θάθειν 

κε ηηο ππφινηπεο εηθφλεο ζην Unity ηελ κεηαηξέπνπκε ζε Sprite(2D and UI) απφ ηνλ inspector. Μεηά 

κπνξνχκε λα ηελ πξνζζέζνπκε ζηελ ζθελή θαη λα ηελ ηνπνζεηήζνπκε ζην επηζπκεηφ ζεκείν.  Έηζη, είλαη 

αληηιεπηή απφ ηνλ ρξήζηε ε ρξσκαηηθή ζεκαζία ησλ αληηθεηκέλσλ πνπ δεκηνπξγήζακε, θαη πνην θξάηνο 

αληηπξνζσπεχεηαη απφ ην θάζε έλα. 

 

Γηα λα νινθιεξψζνπκε ηνλ ράξηε, θάλνπκε ρξήζε ηνπ αληηθείκελνπ TextMeshPro 3D, ψζηε λα 

ηνπνζεηήζνπκε ηα νλφκαηα ησλ θξαηψλ θαη πφιεσλ, αθξηβψο φπσο θάλακε θαη ζηα πξνεγνχκελα θεθάιαηα. 

 

 

Σέινο, γηα ηελ απεηθφληζε ηεο κάρεο ε νπνία αλαθέξεηαη ζηνλ θείκελν ζα δεκηνπξγήζνπκε έλα αληηθείκελν 

πνπ ζα έρεη δχν ζπαζηά λα ζπγθξνχνληαη θαη ζα είλαη animated. 

 

Γηα ην κνληέιν ηνπ ζπαζηνχ, αθνινπζνχκε ηελ δηαδηθαζία επεμεξγαζίαο ζην Blender πνπ έρνπκε αλαθέξεη. 

Δπηπιένλ αιιάδνπκε ην ζεκείν Origin ηνπ ζηελ ζέζε ηεο ιαβήο, απφ ην κέζν ηνπ αληηθεηκέλνπ πνπ 

βξίζθεηαη. Απηφ ην επηηπγράλνπκε ηνπνζεηψληαο ηνλ θέξζνξα ηνπ Blender ζην ζεκείν πνπ ζέινπκε θαη 

θάλνληαο δεμί θιηθ, SetOrigin → Origin to 3D Cursor.  Έπεηηα πεξλάκε ην δηακνξθσκέλν αξρείν ζην Unity. 

Σξνπνπνηνχκε ην material ηνπ, πεξλψληαο ηηο εηθφλεο γηα ηνλ ρξσκαηηζκφ, metallic θαη normal ζηηο 

αληίζηνηρεο επηινγέο. Δπηιέγνπκε ην rendering Mode  ζε Opaque θαη αιιάδνπκε ηηο ηηκέο ηνπ 

Smoothness(΢ρήκα 7.5).  

              ΢ρήκα 7.5 : Sword Material 
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7.3.1 Clashing Animation  

 

΢ην Unity ην animation ιεηηνπξγεί κεηαθέξνληαο ηα αληηθείκελα πνπ έρνπκε νξίζεη, απφ ζπγθεθξηκέλεο 

ζπληεηαγκέλεο ζηνλ ρψξν ηελ πξψηε ρξνληθή ζηηγκή (αξρηθφ keyframe), ζε δηαθνξεηηθφ  ζεη 

ζπληεηαγκέλσλ ηελ επνκέλε ρξνληθή ζηηγκή πνπ έρνπκε νξίζεη (επφκελν keyframe). Οη ελδηάκεζεο ζέζεηο 

ηηο νπνίεο πξέπεη λα δηαβεί ην αληηθείκελν ππνινγίδνληαη απφ ηελ κεραλή  ηνπ Unity. Έηζη ηα αληηθείκελα 

θιεηδψλνπλ ζηηο ζέζεηο πνπ έρνπλ νξηζηεί ηηο ρξνληθέο ζηηγκέο ησλ keyframes. Αθφκα θαη αλ αιιάμνπκε 

ηελ ζέζε ηνπο ζηνλ ρψξν, φηαλ αξρίζεη ε αλαπαξαγσγή ηεο ζθελήο κεηαθέξνληαη απφ ηελ ηειεπηαία 

γλσζηή ηνπο ζέζε πνπ ηα έρνπκε απνζεθεχζεη, ζε απηήλ πνπ νξίδεη ην πξψην keyframe εάλ είλαη 

ελεξγνπνηεκέλε ε δπλαηφηεηα γηα animation. 

 

Απηή ε ηδηαηηεξφηεηα κπνξεί λα παξαθακθζεί κε ηελ ρξήζε ελφο λένπ θελνχ αληηθεηκέλνπ. Αθνχ ην 

δεκηνπξγήζνπκε, ηνπνζεηνχκε κέζα ζαλ childObject ην κνληέιν πνπ ζέινπκε λα θάλνπκε animate. 

Έηζη φηαλ ζέζνπκε ηηο ζέζεηο ζηνλ ρψξν πνπ ζα θιεηδψζνπλ  ηα keyframes, απηφ γίλεηαη ζπγθξηηηθά κε 

βάζε ηελ ζέζε ηνπ ParentObject, θάησ απφ ηελ ηεξαξρία ηνπ νπνίνπ βξίζθεηαη, θαη φρη ζρεηηθά κε ηνλ 

ρψξν πεξηβάιινληνο ηεο ζθελήο φπσο πξηλ. Δπηπιένλ αθνχ νη ζπληεηαγκέλεο ηνπ ParentObject δελ είλαη 

animated, κπνξνχκε λα ην ηνπνζεηήζνπκε νπνπδήπνηε ζηνλ ρψξν ηεο ζθελήο, ρσξίο απηφ λα επεξεάδεη ην 

animation ηνπ ChildObject ηνπ νπνίνπ ε ζρεηηθή ζέζε δελ αιιάδεη νπζηαζηηθά.  

 

Αμηνπνηψληαο απηή ηελ ηερληθή, αξρηθά δεκηνπξγνχκε ην λέν θελφ GameObject θαη κέζα δεκηνπξγνχκε ην 

πξψην ζπαζί. ΢ηελ ζπλέρεηα αιιάδνπκε ην Handle Position Tool απφ Center ζε Pivot (΢ρήκα 7.6), φπνπ ην 

αληηθείκελν ζα πεξηζηξέθεηαη κε άμνλα ην ζεκείν πνπ είρακε θαζαξίζεη ζαλ origin ζην Blender. 

Αθνινπζψληαο  ηα βήκαηα πνπ έρνπλ αλαθεξζεί ζην 6.4.1 Animation αληηθεηκέλσλ UI, δεκηνπξγνχκε έλα 

λέν αξρείν .anim γηα ην ζπαζί, θαη αιιάδνπκε ηηο ζπληεηαγκέλεο ηνπ ζηνλ ρψξν κέζα απφ ην Rotation tool.  

     ΢ρήκα 7.6 : Sword Pivot 

 

΢ην tab ηνπ animation ζέηνπκε ζην ρξνληθφ ζεκείν 0 ζαλ πξψηε ζέζε keyframe. Γηα ηηο ζπληεηαγκέλεο 

αιιάδνπκε ηελ θιίζε ζηηο 45 κνίξεο ζε έλαλ άμνλα (εδψ πξνηηκήζεθε ν άμνλαο  Z θαζψο είλαη ν άμνλαο 

ηνπ βάζνπο), πνπ ζα απνηειέζεη θαη ην ζεκείν επαθήο. Έπεηηα, επηιέγνπκε ζηελ ρξνληθή ζέζε 0:30 

δεπηεξφιεπησλ σο επφκελν keyframe. Γηα ζπληεηαγκέλεο, επηιέγνπκε ηελ ζέζε κε πεξηζηξνθή ζηηο 110 

κνίξεο ζηνλ Ε άμνλα, ψζηε λα δψζνπκε ηελ ςεπδαίζζεζε  ηεο θίλεζεο κε νξκή. Σέινο, ζην ρξνληθφ ζεκείν 

ηνπ ελφο δεπηεξφιεπηνπ, βάδνπκε ην ηειηθφ keyframe, πάιη ζηελ ζέζε κε ζπληεηαγκέλεο ηηο 45 κνίξεο ζηνλ 

Ε άμνλα, γηα λα νινθιεξσζεί ν θχθινο ηεο θίλεζεο.  
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Δπφκελν βήκα φπσο θαη πξηλ είλαη ε δεκηνπξγία ελφο Animation Controller ζην νπνίν θνξηψλνπκε ην 

αξρείν .anim. Σέινο, φπσο θαη ζην 6.4.1  πξνζζέηνπκε ζην αληηθείκελν έλα Animator component θαη 

πεξλάκε ζαλ παξάκεηξν ην controller πνπ κφιηο δεκηνπξγήζακε.   

 

Ακέζσο κεηά ζην ίδην άδεην αληηθείκελν, πξνζζέηνπκε έλα αθφκα αληηθείκελν ζπαζί ζηελ ηεξαξρία ηνπ. 

Μεηαηνπίδνπκε ην λέν ζπαζί ζε απφζηαζε  ίζε κε ηε κηζή ηνπ κήθνπο ηνπ, ζηνλ άμνλα Υ. 

Δπαλαιακβάλνπκε ηα ίδηα βήκαηα, αιιά κε κνίξεο ηηο 135 γηα ηελ ζέζε επαθήο θαη ηηο 70 γηα ηελ δεχηεξε 

ζέζε, δειαδή ηηο ζπκπιεξσκαηηθέο ησλ πξνεγνχκελσλ ζην εκηθχθιην. Σέινο, θάλνπκε θαη κηα ειάρηζηε 

κεηαηφπηζε ζηνλ Ε άμνλα ψζηε λα κελ έρνπκε κπιέμηκν θαη έλσζε ησλ meshes θαηά ηελ θίλεζε. Έηζη 

επηηπγράλνπκε κε ην animation ηελ ηαπηφρξνλε θίλεζε θαη  θαηλνκεληθή ζχγθξνπζεο ηνπο.  

                                                                 ΢ρήκα 7.7 : Crossed Sword 

 

Αθνχ έρνπκε ηειεηψζεη κε ηα animation, δεκηνπξγνχκε έλα αληηθείκελν prefab κε ηα βήκαηα πνπ έρνπκε 

αλαθέξεη θαη ζψδνπκε ην parentObject πνπ πεξηέρεη ηα δχν ζπαζηά. Με ηνλ ηξφπν απηφ κπνξνχκε λα ην 

μαλά ρξεζηκνπνηήζνπκε ρσξίο λα ρξεηαζηεί λα θάλνπκε ηελ δηαδηθαζία. Σν πξνζζέηνπκε ζηνλ ράξηε, ζην 

ζεκείν ηεο  κάρεο πνπ αθεγνχκαζηε, θάλνληαο έηζη πην ελδηαθέξνλ ην κνληέιν πνπ βιέπεη ν ρξήζηεο. Ζ 

ηειηθή κνξθή πξηλ μεθηλήζεη ην animation θαίλεηαη ζην ΢ρήκα 7.7. 

     ΢ρήκα 7.8 : Αληηθείκελν γηα ην Κεθάιαην 30 
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Με απηφ ηνλ ηξφπν έρνπκε νινθιεξψζεη ην πξψην θνκκάηη ηεο ζθελήο πνπ αλαθέξεηαη ζην ηξηαθνζηφ 

θεθάιαην ηνπ βηβιίνπ γηα ηελ Μαθεδνλία(΢ρήκα 7.8), ηα αληηθείκελα γηα ηελ νπνία θαίλνληαη ζην ΢ρήκα 

7.9.  

                                            

                ΢ρήκα 7.9 : Ηεξαξρία γηα ην Κεθάιαην 30 

 

 

7.4 Γημιοςπγία Πεπιβάλλονηορ Γεύηεπος Image Target 

 

Έπεηηα, θαζψο έρνπκε νινθιεξψζεη ην εηζαγσγηθφ θεθάιαην ηεο ηξίηεο ελφηεηαο κπνξνχκε, λα 

ζπλερίζνπκε ζηελ δεκηνπξγία ηνπ ηξηζδηάζηαηνπ θφζκνπ πνπ θαιχπηεη ηα επφκελα ηξία θεθάιαηα θαη 

πεξηιακβάλεη ηελ εθζηξαηεία  ηνπ Μ. Αιεμάλδξνπ πξνο ηελ Αζία.  

 

Αξρηθά αθνινπζνχκε φπσο θαη πξηλ ηελ δεκηνπξγία ηνπ Image Target θαη ηελ επηινγή ηεο εηθφλαο γηα  

αλαγλψξηζε. Δπηιέρζεθε ν ράξηεο πνπ είλαη ζηελ εηθφλα ηεο ζειίδαο 101 (΢ρήκα 7.10), θαζψο είλαη πην 

νινθιεξσκέλνο θαη είλαη πην θνληά κε ην πεξηερφκελν θαη ησλ ηξηψλ θεθαιαίσλ. 

 

΢ηελ ζπλέρεηα εηζάγνπκε έλα ηξηζδηάζηαην κνληέιν ηνπ ράξηε ηεο πεξηνρήο. Πξψηα επεμεξγάζηεθε ζην 

Blender αλάινγα κε ηνλ πξψην ράξηε πξηλ εηζαρζεί ζαλ FBX γηα λα είλαη αλαγλσξηζκέλν ζην Unity. ΢αλ 

material ρξεζηκνπνηήζεθε δχν θνξέο ε ίδηα θσηνγξαθία texture ζε δηαθνξεηηθά θαλάιηα ψζηε λα 

επηηεπρζεί πην βαζχ ρξψκα, θαη λα είλαη πην έληνλν ην αλάγιπθν, ψζηε λα δηαθξίλνληαη θαιχηεξα νη  

πςνκεηξηθέο δηαθνξέο. 
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     ΢ρήκα 7.10 : Δηθφλα Σεηάξηνπ Image Target 

  

 

΢ηελ ζπλέρεηα ηνπνζεηεζήθαλ κε ηνλ ίδην ηξφπν φπσο θαη πξηλ θείκελα κε ηα νλφκαηα ησλ πην ζεκαληηθψλ 

πφιεσλ πνπ αλαθέξνληαη ζηελ χιε ηνπ βηβιίνπ. Δπηπιένλ φπνπ αλαθέξνληαη ζην θείκελν κάρεο ή 

ζπγθξνχζεηο πξνζηέζεθε ην αληηθείκελν κε ηα ζπγθξνπφκελα μίθε, γηα λα αλαδεηρζεί ην ζεκείν πνπ 

έιαβαλ ρψξα. 

 

Δπηπιένλ πξνζηέζεθε κηα ρξσκαηηζκέλε πξνηνκή ηνπ Μ. Αιεμάλδξνπ, αθνχ πξψηα ηξνπνπνηήζεθε ζην 

Blender φπσο θαη πξηλ. Γηα ην αληηθείκελν ρξεζηκνπνηήζεθαλ εηθφλεο γηα ρξψκα, normal, θαη occlusion γηα 

ηνλ θσηηζκφ, ψζηε λα είλαη πην αιεζνθαλέο. Ο ρξήζηεο κπνξεί λα δεη πσο έκνηαδε ζηελ πξαγκαηηθφηεηα ην 

ηζηνξηθφ πξφζσπν γηα ην νπνίν καζαίλεη θαη λα αιιειεπηδξάζεη καδί ηνπ, βιέπνληαο ην απφ φιεο ηηο γσλίεο. 

Δπηπξφζζεηα, θαη ζηα δχν αληηθείκελα ππάξρεη δπλαηφηεηα αιιειεπίδξαζεο ηνπ θάζε ελφο, απηφλνκα.  

 

Δπίζεο έγηλε πξνζζήθε κνληέισλ γηα ηελ αλαπαξάζηαζε ηεο πνξείαο ηεο εθζηξαηείαο. Απηά είλαη ελφο 

καθεδφλα νπιίηε, πνπ εθηειεί θίλεζε πεξπαηήκαηνο, θαη κηαο καθεδνληθήο θάιαγγαο ζαξηζζνθφξσλ. Καη 

ηα δχν αλαθέξνληαη ζην θείκελν, θαη κέζσ ηεο ηξηζδηάζηαηεο αλαπαξάζηαζεο, δίλνπκε κηα θαιχηεξε ηδέα 

ζηνλ καζεηή, ην πσο αθξηβψο ήηαλ απηά γηα ηα νπνία δηαβάδεη. 

 

Σέινο, ην animation γηα ηελ πνξεία ησλ δχν παξαπάλσ κνληέισλ έγηλε ζε δχν κέξε. Σν πξψην γηα ηελ 

κεηάβαζε ηνπ Μ. Αιεμάλδξνπ απφ ηελ Πέιια, ηελ πνξεία ηνπ ζηελ Μ. Αζία θαη κέρξη ηελ Αιεμάλδξεηα. 

Σν δεχηεξν ζθέινο θαιχπηεη ηελ αλαρψξεζε απφ ηελ Αιεμάλδξεηα, ηελ πνξεία πξνο ηελ Ηλδία θαη ηελ 

επηζηξνθή ηνπ ζηελ Βαβπιψλα. Ζ νινθιεξσκέλε κνξθή ηνπ ράξηε θαίλεηαη ζην ΢ρήκα 7.12. 

 

 

Γηα ηελ πινπνίεζε ηνπο θάλνπκε βήκαηα  αληίζηνηρα κε απηή ηνπ 5.3.1 ηφζν γηα ην κνλνπάηη φζν θαη γηα 

ηελ ζχλδεζε ησλ 3D κνληέισλ ζε απηφ. Δπίζεο  κε ηνλ ίδην ηξφπν, πξνζζέηνπκε triggers, πνπ 

ελεξγνπνηνχλ δηάθνξα 3D TMP θαη αληηθείκελα ζπαζηψλ, φηαλ ηα κνληέια πεξάζνπλ απφ ηα ζπγθεθξηκέλα 

ζεκεία. Απηή ηελ θνξά σζηφζν έπξεπε λα θηλεζνχλ ηα δχν κνληέια καδί ηαπηφρξνλα θαη ζηα δχν 
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κνλνπάηηα, φκσο δηαδνρηθά, αξρηθά ζην πξψην θαη έπεηηα ζην δεχηεξν κνλνπάηη. Οπφηε ήηαλ αλαγθαίν λα 

γίλεη ηξνπνπνίεζε ηεο ινγηθήο ηνπ θψδηθα απφ ην θεθάιαην 5.4.1 ηεο Π.Δ πνπ ζα αλαθεξζεί  ζην επφκελν 

ζθέινο.  

 

Γηα λα ζπκπιεξψζνπκε ηελ θίλεζε ηεο ζχγθξνπζεο ησλ ζπαζηψλ πξνζζέηνπκε ηνλ ήρν δχν μηθψλ πνπ 

ζπγθξνχνληαη. Σν αξρείν ήηαλ δσξεάλ θαη πξνκεζεχηεθε απφ ην  pixabay [46]. 

Δπφκελν βήκα είλαη ε επεμεξγαζία ηνπ ψζηε ην ρξνληθφ πεξηζψξην ηνπ ερεηηθνχ αξρείνπ λα ζπκβαδίδεη κε 

ηνλ ρξνληζκφ ηνπ animation, θάηη πνπ  κπνξνχκε λα θάλνπκε κέζσ online tool πνπ πξνζθέξνπλ ζειίδεο 

φπσο ε  editor.audio [47] ηεο νπνίαο έγηλε ρξήζε. 

Αθνχ έρνπκε πιένλ ην ηειηθφ αξρείν ήρνπ, κπνξνχκε πιένλ λα ην εηζάγνπκε ζην Unity ζε έλαλ θάθειν 

sounds γηα λα ην αμηνπνηήζνπκε. Ζ παξαγσγή ήρσλ απφ αληηθείκελα κπνξεί λα επηηειεζηεί κέζσ ηνπ 

component  Αudio Source. Σν πξνζζέηνπκε ζην  ParentObject φπνπ θάησ απφ ηελ ηεξαξρία ηνπ είλαη ηα 

ζπαζηά πνπ δεκηνπξγήζακε πξηλ. Μπνξνχκε λα πξνζζέζνπκε ην αξρείν ήρνπ ζην πεδίν AudioClip είηε 

ζχξνληαο ην αξρείν ζε απηφ ή απφ ην Select AudioClip Window( ΢ρήκα 7.11). 

 

Σέινο, πξέπεη λα επηιέμνπκε properties  φπσο,  play on awake γηα ηελ αλαπαξαγσγή κφιηο μεθηλήζεη ε 

ζθελή, είηε κφιηο ελεξγνπνηεζεί ην αληηθείκελν. Δπίζεο ην  property loop, ψζηε λα επαλαιακβάλεηαη ε 

αλαπαξαγσγή κφιηο νινθιεξσζεί ε δηάξθεηα ηεο. Απφ ην component επίζεο έρνπκε ηελ δπλαηφηεηα 

κεηαβνιήο παξακέηξσλ, φπσο ηελ έληαζε ηνπ ήρνπ αλάκεζα ζε άιιεο , φπνπ επηιέρηεθε ε ηηκή 0.05 ψζηε 

λα είλαη δηαθξηηηθφο. 

΢ρήκα 7.11 : Clashing Swords Audio Controller 

 

Καζψο ν ρξήζηεο κπνξεί λα κελ ζέιεη λα αθνχεη ηνλ ήρν ε λα ηνλ δηαθφςεη έπεηηα απφ θάπνηα ρξνληθή 

ζηηγκή γηα λα ζπγθεληξσζεί ζην θείκελν πξνζζέηνπκε έλα toggle button γηα λα κπνξεί  λα γίλεη ζίγαζε. Γηα 

ηελ θαιχηεξε θαηαλφεζε αθαηξέζεθε ην text component θαη αληηθαηαζηάζεθε κε έλα image component 

κέζα απφ ην νπνίν εκθαλίδεηαη ην εηθνλίδην ζίγαζεο. Σέινο, δεκηνπξγνχκε έλα άδεην αληηθείκελν πνπ 

κεηνλνκάζηεθε ζε Audio Controller φπνπ θαη  ζα ηνπνζεηεζεί script γηα λα ειέγρεη ηελ ιεηηνπξγία ηνπ 

mute toggle button. 

 



Κιαζηθά Υξφληα(ΜΑΚΔΓΟΝΗΑ) 

 

76 
 

                                            ΢ρήκα 7.12 : Αληηθείκελν γηα ηα Κεθάιαηα 31-33 

 

Ζ παξαθάησ εηθφλα (΢ρήκα 7.13) δείρλεη ηα αληηθείκελα πνπ βιέπεη ν ρξήζηεο γηα ηνλ δεχηεξν ζθέινο ηεο 

ζθελήο.                                    

 

     ΢ρήκα 7.13 : Ηεξαξρία γηα ηα Κεθάιαηα 31-33 
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7.5 User Interface και Λειηοςπγικόηηηα 

 

Γηα ην θνκκάηη ηεο αιιειεπίδξαζεο ηνπ ρξήζηε, ηφζν κε ην θείκελν φζν θαη κε ηα θνπκπηά πνπ ζα 

ελεξγνπνηήζνπλ ην animation, ρξεζηκνπνηνχκε ην Canvas UI απφ ην 5ν Κεθάιαην, θαζψο ζέινπκε λα 

δηαηεξήζνπκε ηελ νκνηνκνξθία ηεο εθαξκνγήο. Κάηη ηέηνην είλαη δπλαηφ, θαζψο έρνπκε απνζεθεχζεη ην 

αληηθείκελν ζαλ prefab, νπφηε δελ ρξεηάδεηαη λα ην μαλαδεκηνπξγήζνπκε απφ ηελ αξρή.  Ζ κφλε πξνζζήθε 

πνπ θάλακε, ήηαλ ην toggle button mute, πνπ αλαθέξακε ζηελ πξνεγνχκελε ππνελφηεηα. 

 

Ωζηφζν κηα δηαθνξά πνπ έρεη ε ζθελή απηή, εθηφο απφ ην φηη ππάξρνπλ δχν Image Targets ηα νπνία ηα 

ρεηξηδφκαζηε ζαλ θαλνληθά κνληέια γηα ηελ ελεξγνπνίεζε  ηνπο, είλαη ε ηαπηφρξνλε ρξήζε ησλ δχν ίδησλ 

path απφ δχν δηαθνξεηηθά αληηθείκελα, δηαδνρηθά. 

 

΢ην λέν script, πνπ ρεηξίδεηαη θαη ελεξγνπνηεί ηα components ησλ δχν Spline Followers αλά κνληέιν, 

αξρηθά πξέπεη λα πεξάζνπκε ηελ βηβιηνζήθε Dreamteck Spline. 

΢ηελ ζπλέρεηα δεκηνπξγνχκε κηα κεηαβιεηή Gameobject, γηα ην αληηθείκελν πνπ ζέινπκε λα 

δηαρεηξηζηνχκε, θαη έλα array ηχπνπ SplineFollower. Μέζα ζην ηειεπηαίν ζα εηζαρζνχλ ηα component ηνπ 

θάζε αληηθεηκέλνπ ηνπ νπνίνπ ζέινπκε λα ελεξγνπνηήζνπκε ζεηξηαθά. 

 

Μέζα απφ ηελ κέζνδν  Start(), ε νπνία είλαη πάληα ε πξψηε πνπ ηξέρεη κφιηο αξρίζεη ε ζθελή, παίξλνπκε 

ηελ ιίζηα components ηχπνπ  SplineFollower  απφ ην πξναλαθεξζέλ Gameobject αληηθείκελν θαη ηηο 

απνζεθεχνπκε ζην array πνπ δεκηνπξγήζακε πξηλ. 

Με απηφ ηνλ ηξφπν έρνπκε πξφζβαζε ζε θάζε έλα απφ ηα ίδηα component θαη έηζη κπνξνχκε λα ηα 

δηαρεηξηζηνχκε μερσξηζηά. 

 

Υξεζηκνπνηψληαο απηήλ ηελ δπλαηφηεηα πνπ δεκηνπξγήζακε γξαθνχκε δχν λέεο κεζφδνπο ηελ 

StartCampaign() θαη ηελ NextCampaign(). 

 

΢ηελ πξψηε ελεξγνπνηνχκε ην πξψην SplineFolower, γηα ην path απφ ηελ Πέιια κέρξη ηελ Αιεμάλδξεηα, 

πνπ βξίζθεηαη ζηελ πξψηε ζέζε ηνπ πίλαθα, κέζσ ηνπ enabled =true. 

΢ηελ δεχηεξε θάλνπκε ην ίδην, αιιά γηα ηελ δεχηεξε ζέζε ηνπ πίλαθα, πνπ πεξηέρεη ην path πνπ 

δεκηνπξγήζακε απφ ηελ Αιεμάλδξεηα κέρξη ηελ Ηλδία θαη πίζσ ζηελ Βαβπιψλα. 

 

Σν script απηφ ηνπνζεηείηαη σο component ζηα θνπκπηά “Πξνο Αίγππην” θαη “Πξνο Ηλδία” απφ δχν θνξέο 

κηα γηα θάζε 3D κνληέιν αληηθείκελνπ πνπ ζα κεηαθηλεζεί ζηνλ ράξηε, ην νπνίν πεξλάκε θαη ζαλ 

παξάκεηξν. ΢ηελ OnClick() ηνπ πξψηνπ θνπκπηνχ, “Πξνο Αίγππην”, πεξλάκε ηελ StartCampaign() κηα 

θνξά γηα θάζε αληηθείκελν. Σν ίδην θάλνπκε θαη γηα ηελ NextCampaign() γηα ην δεχηεξν θνπκπί, “Πξνο 

Ηλδία”. 

 

Δπίζεο ην πξψην θνπκπί πνπ ειέγρεη ηελ ελεξγνπνίεζε animation ελεξγνπνηεί θαη ηα κνληέια, πνπ ζαλ 

default είλαη απελεξγνπνηεκέλα, θαζψο επίζεο εμαθαλίδεη ηνλ εαπηφ ηνπ θαη εκθαλίδεη ην δεχηεξν θνπκπί,  

κέζα απφ ηελ OnClick() πνπ  έρεη. Μέξνο ηνπ θψδηθα απφ ην script  θαίλεηαη ζην ΢ρήκα 7.14. 
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     ΢ρήκα 7.14 : Κψδηθαο γηα Δλεξγνπνίεζε Animation 

 

Γηα λα ζηακαηήζνπκε ην animation πεξπαηήκαηνο ηνπ ζηξαηηψηε, ην νπνίν θαη έρεη επηιεγεί λα 

επαλαιακβάλεηαη ψζηε λα είλαη δηαξθήο ε θίλεζε, αξθεί λα απελεξγνπνηήζνπκε ην  Animator component 

κέζσ script(΢ρήκα 7.15). To script απηφ πξνζηίζεηαη θαη ζηα δχν path θαη ελεξγνπνηείηαη κε έλα trigger 

point ηνπνζεηεκέλν ζην ηειεπηαίν ζεκείν ηεο δηαδξνκήο. Έηζη, απνδίδεηαη κηα πην θπζηθή θίλεζε ηνπ 

κνληέινπ πάλσ ζηνλ ράξηε.  

 

      ΢ρήκα 7.15: Κψδηθαο γηα ΢ηακάηεκα Animation 

 

 

΢ε απηφ ην ζεκείν έρνληαο νινθιεξψζεη ην θνκκάηη πνπ βιέπεη ν ρξήζηεο, κπνξνχκε λα ζπκπιεξψζνπκε 

θαη λα ελψζνπκε ην θνκκάηη ην νπνίν ιακβάλεη ηηο πιεξνθνξίεο θαη αιιειεπηδξά κε ηελ εθαξκνγή. Έηζη, 

πξνζζέηνπκε απφ ηνλ θάθειν κε ηα prefabs ην CanvasUI πνπ πεξηέρεη ηα TMP texts θαη ηα θνπκπηά.  
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Έπεηηα πξνζζέηνπκε ην λέν toggle button γηα ηελ ζίγαζε, κέζα ζηελ ηεξαξρία ηνπ CanvasUI, θαη ην 

ηνπνζεηνχκε δεμηά απφ ην θνπκπί γηα ηελ επνκέλε ζειίδα ψζηε λα είλαη εχθνια πξνζβάζηκν. 

 

Ζ δηαδηθαζία εηζαγσγήο θαη δηακφξθσζεο ηνπ θεηκέλνπ πνπ έρεη ζπκππθλσζεί είλαη αληίζηνηρε κε απηή 

ησλ πξνεγνχκελσλ ζθελψλ. Ζ αιιαγή ησλ ζειίδσλ γίλεηαη κέζα απφ ηα θνπκπηά γηα ηελ επνκέλε θαη 

πξνεγνχκελε ζειίδα κέζσ ησλ θαηάιιεισλ scripts πνπ έρνπκε αλαθέξεη. ΢ε απηά, πεξλάκε επηπιένλ καδί 

ηα scripts πνπ ρεηξίδνληαη ηελ ελεξγνπνίεζε ησλ αληηθεηκέλσλ ηεο ζθελήο. Ζ ελεξγνπνίεζε ηνπο  απηή, 

γίλεηαη κε βάζε ζπγθεθξηκέλεο ζειίδεο ηνπ θεηκέλνπ, πνπ δηαβάδεη ν ρξήζηεο. 

                 

    ΢ρήκα 7.16 : UI Σξίηεο ΢θελήο 

                 

 

Με ηελ πιήξε ιεηηνπξγηθφηεηα ηνπ UI θαη ησλ θνπκπηψλ (΢ρήκα 7.16), επφκελν βήκα είλαη ε ελαζρφιεζε 

κε ην κηθξφ εξσηεκαηνιφγην πνπ ζα εκθαλίδεηαη ζε ζπγθεθξηκέλα ζεκεία ηεο πνξείαο ησλ κνληέισλ. 

Αξρηθά δεκηνπξγνχκε έλα λέν Canvas θαη κέζα ηνπνζεηνχκε δχν UI TMP. Σν έλα ζα ρξεζηκνπνηεζεί γηα 

ην ζηαηηθφ θείκελν κελχκαηνο “Αο θάλνπκε έλα  QUIZ” ζην νπνίν αιιάδνπκε ην ρξψκα.  

 

΢ην δεχηεξν ζα εκθαλίδεηαη δπλακηθά ην θείκελν  ηεο θάζε εξψηεζεο. Αθφκα, πξνζζέηνπκε δχν θνπκπηά 

UI Button, ζηα νπνία ζα εηζάγνπκε δπλακηθά ηηο απαληήζεηο. Σέινο, βάδνπκε απφ έλα λέν trigger point ζε 

θάζε path θαη ην ηνπνζεηνχκε πεξίπνπ ζηελ κέζε ηεο δηαδξνκήο, ην νπνίν ζα ελεξγνπνηεί ην Canvas quiz, 

ζα απελεξγνπνηεί ην CanvasUI ηνπ θεηκέλνπ θαη ζα θάλεη παχζε ηα animation. Ζ ιεηηνπξγηθφηεηα απηή 

πξαγκαηνπνηείηαη απφ έλα λέν  C# script, ην QuizForScene3. 
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Μέζα ζε απηφ δεκηνπξγνχκε ηέζζεξεηο πίλαθεο ηχπνπ string, νη δπν απφ ηνπο νπνίνπο είλαη γηα ηηο 

εξσηήζεηο. Οη άιινη δπν ζα έρνπλ ηηο απαληήζεηο θαη είλαη δηζδηάζηαηνη, γηα λα κπνξέζνπκε λα θαιχςνπκε 

απφ δπν απαληήζεηο γηα θάζε εξψηεζε. Αθφκα, θηηάρλνπκε άιινπο δπν πίλαθεο ηχπνπ int, φπνπ έρνπκε ηηο 

ζέζεηο ησλ ζσζηψλ απαληήζεσλ. Δπίζεο, επηπιένλ κηα ιίζηα ηχπνπ button, γηα λα κπνξνχκε λα 

αξηζκήζνπκε θαη λα μερσξίζνπκε ηα θνπκπηά, θαζψο θαη κηα ιίζηα ηχπνπ string. ΢ε απηήλ ζα 

ηνπνζεηήζνπκε ην UI TMP πνπ δηαζέηνπλ ηα θνπκπηά ψζηε λα εκθαληζηεί ην θείκελν ησλ απαληήζεσλ. 

Γηα ηελ παχζε ησλ animation o θψδηθαο είλαη αλάινγνο κε απηφλ γηα ηελ εθθίλεζε, κε ηελ δηαθνξά φηη 

απηή ηελ θνξά γίλεηαη ρξήζε ηεο .enable= false. Σα animation μαλαμεθηλάλε, φηαλ ε κεηαβιεηή αιιάδεη ζε 

true, κφιηο ην quiz νινθιεξσζεί. 

 Όζνλ αθνξά ηελ εκθάληζε ησλ εξσηαπαληήζεσλ,  απηφ γίλεηαη κε ηελ κέζνδν foreach πνπ  δηαηξέρεη ηνλ 

πίλαθα κε ηηο απαληήζεηο κε ηελ βνήζεηα δεηθηψλ. Δκθαλίδνπκε ηελ πξψηε δηάζηαζε ηνπ πίλαθα ζην έλα 

θνπκπί, θαη ηελ δεχηεξε ζην άιιν. Έπεηηα εκθαλίδνπκε ην θείκελν γηα ηελ εξψηεζε, πνπ βξίζθεηαη ζηελ 

αληίζηνηρε γξακκή ηνπ πίλαθα ησλ εξσηήζεσλ . Σέινο, απμάλνπκε ηνπο δείθηεο θαηά κηα κνλάδα. 

Κάζε θνξά πνπ παηάκε έλα απφ ηα δχν θνπκπηά, ζπγθξίλνπκε ηνλ αξηζκφ ηεο ζέζεο ηνπ ζηελ ιίζηα ησλ 

θνπκπηψλ κε ηνλ αξηζκφ πνπ έρεη ν πίλαθαο ησλ ζσζηψλ απαληήζεσλ. Απηφ γίλεηαη κέρξη εκθαληζηνχλ 

φιεο νη γξακκέο ηνπ πίλαθα ησλ εξσηήζεσλ. 

 

΢ε πεξίπησζε ζσζηήο επηινγήο ην θνπκπί αιιάδεη ρξψκα ζε πξάζηλν θαη απμάλνπκε ηνλ κεηξεηή ζσζηψλ 

απαληήζεσλ θαηά έλα, ελψ ζε ιαλζαζκέλε ην ρξψκα γίλεηαη θφθθηλν. Έπεηηα, ην ρξψκα ησλ θνπκπηψλ 

μαλά επηζηξέθεη ζε ιεπθφ θαη εκθαλίδεηαη ην θείκελν κε ηηο επηινγέο ηεο επφκελεο εξψηεζεο. 

 

 

Ζ ίδηα δηαδηθαζία επαλαιακβάλεηαη κε παξφκνηα βήκαηα γηα ην δεχηεξν quiz ηεο ζθελήο ζε κηα άιιε 

κέζνδν κε κφλε δηαθνξά ηνλ αξηζκφ ησλ εξσηήζεσλ. Ωζηφζν ε εκθάληζε ησλ εξσηήζεσλ θαζψο θαη ησλ 

απαληήζεσλ πνπ έρνπλ ζαλ επηινγή γίλεηαη ζηα ίδηα UI TMP θαη Button φπσο θαη πξηλ.  

 

 

Απηφ ην θαηαθέξλνπκε κε κηα boolean κεηαβιεηή, ηελ IsActive, κε ηελ νπνία φζν είλαη true  ε κέζνδνο 

OnClick() θαιεί κε ηελ ζεηξά ηεο ηελ πξψηε κέζνδν πνπ δεκηνπξγήζακε. Μφιηο ηειεηψζεη κε φιεο ηηο 

εξσηήζεηο πνπ πξέπεη λα εκθαλίζεη, αιιάδεη ηελ κεηαβιεηή ζε false θαη άξα απφ ηελ επνκέλε θνξά ε 

OnClick() ζα θαιέζεη κε ηελ ζεηξά ηεο, ηελ δεχηεξε κέζνδν πνπ δεκηνπξγήζακε. Ο θψδηθαο θαίλεηαη ζην 

΢ρήκα 7.17. 
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  ΢ρήκα 7.17 : Μέζνδνο πνπ θαινχλ ηα UI θνπκπηά ζην quiz    

 

΢ην ΢ρήκα 7.18 κπνξνχκε λα δνχκε ηα αληηθείκελα ηα νπνία είλαη ππεχζπλα γηα ηελ ιεηηνπξγηθφηεηα ηεο 

ζθελήο. Όπσο θαη ζην πξνεγνχκελν θεθάιαην ε ηειεπηαία ζειίδα ηνπ θεηκέλνπ ελεξγνπνηεί ην Panel 

αλαζθφπεζεο (΢ρήκα 7.19). Απηφ πεξηέρεη πιεξνθνξίεο γηα ηελ ελφηεηα, ην ζχλνιν ησλ ζσζηψλ θαη 

ιαλζαζκέλσλ απαληήζεσλ ηνπ πξναλαθεξζέληνο quiz, θαη  ζην θάησ κέξνο έλα θνπκπί  κέζσ ηνπ νπνίνπ 

πξνηξέπνπκε ηνλ ρξήζηε λα κεηαβεί ζηελ επφκελε ζθελή.  

 

   

              ΢ρήκα 7.18 : Ηεξαξρία UI Σξίηεο ΢θελήο 
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         ΢σήμα 7.19 : Αναζκόπηζη Σπίηηρ ΢κηνήρ 
  

7.6 Δπίλογορ 

 

΢ην παξφλ θεθάιαην αλαιχζεθε ε πινπνίεζε ηεο ηξίηεο ζθελήο ηεο εθαξκνγήο ε νπνία θαιχπηεη ην 

θνκκάηη ηεο Μαθεδνλίαο απφ ηελ ηξίηε ελφηεηα ηνπ ζρνιηθνχ βηβιίνπ. Έγηλε ρξήζε animation 3D 

κνληέισλ κε αλαθνξά ζηνλ ηξφπν ρεηξηζκνχ θαη ιεηηνπξγίαο ηνπο. Σέινο, πξνζηέζεθε ε δπλαηφηεηα 

παξαγσγήο ήρνπ θαζψο θαη ζίγαζήο ηνπ. 
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Κεθάλαιο 8ο : Δλληνιζηικά Υπόνια - Οι Γιάδοσοι ηος Μ.Αλεξάνδπος 
 

8.1 Διζαγυγή 

 

΢ην φγδνν θεθάιαην ζα γίλεη αλαθνξά ζηελ αλάπηπμε ηεο ηέηαξηεο ελφηεηαο ηνπ ζρνιηθνχ βηβιίνπ ηεο 

Ηζηνξίαο, θαη ζπγθεθξηκέλα ηεο πξψηεο ππνελφηεηαο “Γηάδνρνη ηνπ Μ. Αιεμάλδξνπ”. Αθνξά ηελ ρξνληθή 

ηζηνξηθή πεξίνδν δηαδνρήο ηεο απηνθξαηνξίαο ηνπ Μ. Αιεμάλδξνπ θαη ηελ δσή ζε απηήλ. Όπσο θαη πξηλ 

θαη ζε απηφ ην θεθάιαην έγηλε ρξήζε ηξηψλ δηαθνξεηηθψλ Image Targets θαζψο ην πεξηερφκελν ηεο χιεο 

θάλεη αλαθνξά ζε δηαθνξεηηθέο πεξηνρέο θαη ζέκαηα. Πξνηηκήζεθε ινηπφλ ν δηαρσξηζκφο ηνπο γηα 

κεγαιχηεξε ζαθήλεηα. Καηά ηελ δηάξθεηα δηεμαγσγήο ηνπ animation ζην δεχηεξν αληηθείκελν, 

εκθαλίδνπκε έλα κηθξφ quiz γηα ηνλ ρξήζηε, κε εξσηήζεηο ηνπ θεθαιαίνπ. 

 

8.2 Panel Διζαγυγήρ 

 

Κξαηψληαο ην κνηίβν ξνήο ηεο εθαξκνγήο, αξρηθά κφιηο θνξησζεί ε ζθελή γηα παξνπζίαζε δείρλνπκε ην 

εηζαγσγηθφ πάλει (΢ρήκα 8.1). Με απηφ πιεξνθνξνχκε ηνλ ρξήζηε γηα ηελ χιε πνπ ζα θαιπθηεί, ην 

πεξηερφκελν θαζψο θαη πνηεο εηθφλεο πξέπεη λα ζθαλάξεη. 

                       

          ΢ρήκα 8.1 : Σέηαξην Intro Panel 
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8.3 Γημιοςπγία Πεπιβάλλονηορ 

 

Όπσο θαη πξηλ, ρξεηάδεηαη αξρηθά λα αθνινπζήζνπκε ηα βήκαηα πνπ αλαθέξζεθαλ ζηελ ελφηεηα 3.4.3 

Vuforia Image Target, θαη λα αληηθαηαζηήζνπκε ηελ θάκεξα κε απηή πνπ παξέρεη ην Vuforia Engine. 

Ζ εηθφλα πνπ ρξεζηκνπνηήζεθε γηα ην πξψην Image Target κέζα απφ ηελ βάζε είλαη ε αθφινπζε θαη 

θαίλεηαη ζην ΢ρήκα 8.2. 

    ΢ρήκα 8.2 : Δηθφλα Πέκπηνπ Image Target 

 

 

 

Αθνχ έρνπκε πιένλ ηελ βάζε, κπνξνχκε λα ηνπνζεηήζνπκε θάησ απφ ηελ ηεξαξρία ηεο ην κνληέιν ηνπ 

ράξηε πνπ ζα ρξεζηκνπνηήζνπκε. Δπηιέρηεθε λα μαλαρξεζηκνπνηεζεί ην  ίδην κε ηελ ππνελφηεηα 7.4 ηνπ 

πξνεγνχκελνπ θεθαιαίνπ, θαζψο ε πεξηνρή πνπ γίλεηαη αλαθνξά ζηελ χιε είλαη ε ίδηα κε πξηλ, θαη έρνπκε 

ήδε επεμεξγαζηεί ην 3D κνληέιν θαη ην material ηνπ. 

Γηα λα γίλεη αλάδεημε ησλ δηαθφξσλ βαζηιείσλ ζηα νπνία ρσξίζηεθε ε απηνθξαηνξία ηνπ Μ. Αιεμάλδξνπ, 

θάλνπκε ρξήζε ηεο ίδηαο ηερληθήο κέζσ ηνπ ProBuilder, θαζψο κε ηνλ ηξφπν απηφ είλαη ζαθέο νη πεξηνρέο 

πνπ ζέινπκε λα δείμνπκε, ρσξίο λα επεξεάδνπκε ην κνληέιν θάζε απηφ. 

 

Όπσο θαη ζην 7.3 αθνινπζνχκε ηα φξηα πνπ αλαγξάθνληαη ζην ζρήκα θαη δεκηνπξγνχκε ηα λέα 

αληηθείκελα ηρλειαηψληαο ηα κε ζεκεία. Μφιηο νινθιεξσζεί ην πεξίγξακκα, θαη ην ηειεπηαίν ζεκείν 

ηνπνζεηεζεί πάλσ ζην πξψην, ην αληηθείκελν έρεη νινθιεξσζεί. Παξάδεηγκα ηεο δηαδηθαζίαο θαίλεηαη ζην 

΢ρήκα 8.3 

 

Με ζηφρν λα έρνπκε θαιχηεξν έιεγρν ηνπ αληηθεηκέλνπ φηαλ ην κεηαθηλήζνπκε αθξηβψο πάλσ απφ ην 

ζρήκα ηνπ ράξηε γηα λα ην επηθαιχςνπκε, θάλνπκε ρξήζε ηνπ SubdivideObject. Έηζη, δεκηνπξγνχκε 

πεξηζζφηεξα Vertices θαη έρνπκε πην ιεπηνκεξή ρεηξηζκφ. Έπεηηα, κέζσ ηεο επηινγήο Smoothing 

ιεηαίλνπκε ηελ επηθάλεηα γηα θαιχηεξν νπηηθφ απνηέιεζκα. 

 

Σέινο, αιιάδνπκε ην material απφ ην default ζε απηφ πνπ έρνπκε δεκηνπξγήζεη ζηνλ θάθειν 

SeeThroughMaterieals  απφ ην 7.3,  ψζηε λα αληηθαηνπηξίδεη ην ρξψκα ηνπ, απηφ ηνπ βαζηιείνπ ζηνλ ράξηε. 

Έηζη, πεηπραίλνπκε λα ππάξρεη ζπλνρή κεηαμχ ηνπ βηβιίνπ θαη ηεο εθαξκνγήο. 
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Αληίζηνηρα δεκηνπξγνχκε θαη ηα ππφινηπα αληηθείκελα γηα ηα άιια ηξία βαζίιεηα. 

Σειηθή θίλεζε είλαη ε ηνπνζέηεζε  3D TMP ηα νπνία ρξεζηκνπνηνχληαη ζαλ ιεδάληεο γηα ηελ εκθάληζε 

ηεο νλνκαζίαο θαζελφο απφ απηά. Αιιάδνπκε ην ρξψκα ησλ γξακκάησλ ψζηε λα ηαηξηάδνπλ ζηελ πεξηνρή 

πνπ αληηζηνηρνχλ (΢ρήκα 8.4).  

    ΢ρήκα 8.3 : Γεκηνπξγία Αληηθεηκέλνπ γηα ην Βαζίιεην ηεο ΢πξίαο 

         ΢ρήκα 8.4: Σειηθή Μνξθή Πξψηνπ Υάξηε 

 

 

 

8.4 Γημιοςπγία Πεπιβάλλονηορ Γεύηεπος Image Target 

 

Γηα ην επφκελν ηκήκα ηεο ζθελήο, αθνινπζνχκε πάιη ηελ ίδηα δηαδηθαζία γηα ηελ εηζαγσγή ImageTarget 

ζαλ λέν αληηθείκελν, θαη νξίδνπκε ηελ αθφινπζε εηθφλα (΢ρήκα 8.5) απφ ηελ βάζε γηα εκθάληζε. Γηα ην 

κνληέιν ηνπ ράξηε ρξεζηκνπνηήζεθε ην αληίζηνηρν κε απηφ ηνπ  έθηνπ θεθαιαίνπ ηεο Π.Δ, ην νπνίν 

επεμεξγάζηεθε αξρηθά ζην Blender πξηλ πεξαζηεί ζην Unity ιφγσ ηεο αλάγθεο γηα εκθάληζε 

ζπγθεθξηκέλεο γεσγξαθηθήο πεξηνρήο.  Γηα ηελ ρξήζε material ρξεζηκνπνηήζεθε ην ήδε ππάξρνλ ην νπνίν 

έρνπκε δεκηνπξγήζεη. 
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    ΢ρήκα 8.5:Δηθφλα Έθηνπ Image Target 

 

Δπνκέλε θίλεζε είλαη ε ηνπνζέηεζε κέζσ ηνπ 3D TMP πάλσ ζηνλ ράξηε, ησλ νλνκάησλ ησλ πεξηνρψλ 

ελδηαθέξνληνο γηα ηελ κεγίζηε γεσγξαθηθή θαηαλφεζε ηεο πεξηνρήο.   

΢ηελ ζπλέρεηα γηα ηελ δεκηνπξγία θαη πξνζζήθε ησλ  3D κνληέισλ ρξεζηκνπνηνχκε  ηελ ίδηα κέζνδν πνπ 

αλαθέξζεθε γηα ηελ δεκηνπξγία πεξηβάιινληνο ζην 5.3 ηεο Π.Δ, έρνληαο ζαλ βάζε ηα εηθνλνγξαθεκέλα 

κνληέια ηεο εηθφλαο. Γηα ηελ επηπιένλ επεμεξγαζία ησλ κνληέισλ έγηλε ρξήζε επίζεο ησλ ηδίσλ εξγαιείσλ  

Flatten, Scrape, DrawSharp,  Grab θαη ην TexturePaint. 

 

΢ηελ αλαπαξάζηαζε ηεο πνξείαο ηεο εθζηξαηείαο ηνπ Πχξξνπ ρξεζηκνπνηήζεθε ην παθέην 

DreamteckSplines φπσο θαη πξηλ. Σν κνλνπάηη απνηειείηαη απφ δψδεθα ζεκεία, θαη ηξία trigger points γηα 

ηελ αλάδεημε ησλ καρψλ θαζψο ην κνληέιν ηνπ ζηξαηηψηε πεξλάεη απφ ηα ζεκεία. Δπηπιένλ θάλνπκε 

ρξήζε ηνπ κνληέινπ ησλ ζπαζηψλ απφ ηελ πξνεγνχκελε ζθελή φπσο είδακε ζην 7.3.1 θαη ρξήζε ερεηηθνχ 

εθέ ψζηε λα ππάξρεη πιήξεο θαηαλφεζε φηη πξφθεηηαη γηα ζεκείν κάρεο. Γηα ηελ νινθιήξσζε απηνχ ηνπ 

θνκκαηηνχ, πξνζζέηνπκε φπσο θαη πξηλ ζην άδεην audio controller ην script γηα ηελ ζίγαζε ηνπ ερεηηθνχ 

εθέ. 

 

Σέινο, πξνζζέηνπκε ην θχξην κνληέιν ην νπνίν ζα δηαηξέμεη θαη ην κήθνο ηνπ κνλνπαηηνχ.  Καζψο δηαζέηεη 

επηπιένλ  εζσηεξηθφ animation βήκαηνο  ρξεηάδεηαη λα δεκηνπξγήζνπκε έλα animation controller. ΢ε απηφ 

ζα εηζάγνπκε ην ππάξρνλ αξρείν θίλεζεο, θαη ζα πινπνηεζεί κέζσ ηεο επηπιένλ εηζαγσγήο ελφο animator 

component ζηνλ inspector ηνπ αληηθεηκέλνπ. ΢ην πεδίν controller απφ ην πξναλαθεξζέλ component 

βξίζθνπκε θαη εηζάγνπκε ην animation controller. ΢ην ηξίην trigger point πνπ βξίζθεηαη θαη ζην ηειηθφ 

ζεκείν ηεο δηαδξνκήο, πξνζζέηνπκε επηπιένλ ην script πνπ δεκηνπξγήζακε γηα ηελ δηαθνπή ηεο 

δηεμαγσγήο ηνπ animation πνπ έρνπκε αλαθέξεη ζην ΢ρήκα 7.14. ΢αλ παξάκεηξν πεξλάκε ην ζπγθεθξηκέλν 

αληηθείκελν. 

Σν θνκκάηη πινπνίεζεο ηνπ quiz έρεη αληίζηνηρε ινγηθή κε απηφ ηνπ έβδνκνπ  θεθαιαίνπ ηεο Π.Δ θαη ν 

θψδηθαο βξίζθεηαη ζην script QuizForScene4. Ζ δηαθνξά είλαη, φηη ην quiz δελ είλαη ζπλερφκελν φπσο πξηλ, 

αιιά δηεμάγεηαη ζε δπν κέξε. 
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΢ε ζπγθεθξηκέλν ζεκείν ηνπ κνλνπαηηνχ, ηνπνζεηνχκε έλα trigger, ην νπνίν ελεξγνπνηεί αληίζηνηρν Canvas 

πνπ πεξηέρεη ηα UI ζηνηρεία ηνπ quiz, θαη ζηακαηά ηα animation θίλεζεο. ΢ηελ ηξίηε εξψηεζε απηφ 

απελεξγνπνηείηαη ρσξίο λα έρεη νινθιεξσζεί ην Quiz. Σα animation θίλεζεο θαη πεξπαηήκαηνο ηνπ 

ζηξαηηψηε μαλά ζπλερίδνπλ θαλνληθά πξνο ηνλ ηεξκαηηζκφ ηεο πνξείαο. Μφιηο νινθιεξψζεη ηελ δηαδξνκή 

ην Canvas Quiz μαλαεκθαλίδεηαη δείρλνληαο ηελ επφκελε εξψηεζε, θαη κφιηο απαληεζνχλ θαη νη ππφινηπεο 

εξσηήζεηο απελεξγνπνηείηαη. Σφηε ε ξνή ηεο ζθελήο ζπλερίδεηαη θαλνληθά. Ζ ηειηθή κνξθή  ηνπ ράξηε 

θαίλεηαη ζην ΢ρήκα 8.6. 

     

                   ΢ρήκα 8.6: Σειηθή Μνξθή Γεπηέξνπ Υάξηε 

 

8.5 Γημιοςπγία Πεπιβάλλονηορ Σπίηος Image Target 

 

Όπσο θαη ζηα δπν πξναλαθεξζέληα ππνθεθάιαηα, αθνινπζνχκε ηελ ίδηα δηαδηθαζία γηα ην Image Target κε 

εηθφλα απηή ζην ΢ρήκα 8.5. 

           ΢ρήκα 8.7:Δηθφλα Δβδφκνπ Image Target 
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Σν κνληέιν γηα ηνλ Κνινζζφ ηεο Ρφδνπ πνπ ρξεζηκνπνηήζεθε βξέζεθε απφ ην Thingiverse[40], αιιά 

θαζψο δελ είρε θάπνην texture, δεκηνπξγήζεθε γηα απηφ ζην Blender θαη έπεηηα έγηλε εμαγσγή σο FBX. 

Αξρηθά κέζσ ηνπ Decimate Modifier κεηψζεθαλ ηα ηξίγσλα, ψζηε λα είλαη πην δηαρεηξίζηκε ε επεμεξγαζία 

ηνπ. Έπεηηα έγηλε δηαρσξηζκφο  ηνπ κνληέινπ ζε δχν ηκήκαηα, έλα ηνπ αγάικαηνο θαη δεχηεξν ηεο βάζεο. 

 

Δπφκελν βήκα είλαη ε δεκηνπξγία λένπ material απφ ην Shading tab (΢ρήκα 8.5). Μέζσ ηνπ BaseColor 

γίλεηαη ε επηινγή ηνπ ρξψκαηνο, φπνπ θαη επηιέγεηαη κηα ρξπζή απφρξσζε. Γηα ην πην θπζηθφ ρξψκα ηνπ 

νξείραιθνπ πξνζζέηνπκε έλα Noise Texture θαη ColorRamp nodes, ηα νπνία ζπλδένληαη ζην Roughness. 

Πεηξακαηηδφκαζηε κε ηηο ηηκέο κέρξη λα βξνχκε έλα επηζπκεηφ απνηέιεζκα φπνπ ηειηθά θαη ζψδνπκε ζαλ 

material ηνπ πξψηνπ θνκκαηηνχ. 

              ΢ρήκα 8.8:Υξσκαηηζκφο ηνπ Κνινζζνχ 

 

Γηα ηελ βάζε επηιέρηεθε ε ρξήζε κηαο εηθφλαο απφ πιίλζηλν ηνίρν πνπ βξέζεθε ζην δηαδίθηπν. Έγηλε 

επηινγή ηνπ αληηθεηκέλνπ ηεο βάζεο, θαη κεηά επηιέγνπκε  Edit Mode UV →  Smart UV Project ψζηε λα 

θάλεη  unwrap ηελ επηθάλεηα ηνπ. 

 

Έπεηηα απφ ηελ θαξηέια UV Editing (΢ρήκα 8.6) πξνζηέζεθε θαη επηιέρηεθε ζαλ εηθφλα θφληνπ ε εηθφλα 

πνπ θαηεβάζακε. Μέζσ ηεο επηινγήο ησλ vertices απφ ην Modeling tab, παξαηεξνχκε φηη γίλεηαη θαη 

αληίζηνηρε επηινγή ησλ vertices πνπ έρνπλ μεδηπισζεί πάλσ ζηελ εηθφλα. Δπίζεο παξαηεξνχκε  φηη 

κπνξνχκε λα ηα κεηαθηλήζνπκε. Έηζη ηνπνζεηνχκε ηα ζεκεία  πνπ επηιέγνπκε ζε ζπγθεθξηκέλεο πεξηνρέο 

ηεο εηθφλαο, ψζηε λα πξνβιεζεί πάλσ ηνπο ν ρψξνο ηεο εηθφλαο πνπ θαηαιακβάλνπλ. Ζ πξναλαθεξζείζα 

δηαδηθαζία ζπλερίδεηαη κέρξη λα είλαη ηθαλνπνηεηηθή ε ηειηθή πξνβνιή ηεο εηθφλαο ζην 3D αληηθείκελν ηεο 

βάζεο. 
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Σέινο, ζψδνπκε ην material πνπ δεκηνπξγήζακε θαη κπνξνχκε λα εμάγνπκε ην κνληέιν κε ηελ δηαδηθαζία 

πνπ έρνπκε αλαθέξεη  ζε πξνεγνχκελα θεθάιαηα. Όπσο θαη πξηλ ν ρξήζηεο κπνξεί λα αιιειεπηδξάζεη καδί 

ηνπ θαη λα ην παξαηεξήζεη απφ δηάθνξεο γσλίεο. Σν ίδην γίλεηαη θαη κε ηα πξνεγνχκελα αληηθείκελα πνπ 

δεκηνπξγήζακε ζε απηφ ην θεθάιαην, θάλνληαο  ρξήζε ησλ script  πνπ έρνπκε αλαθέξεη. 

      ΢ρήκα 8.9:UV Editing ηεο Βάζεο 

           ΢ρήκα 8.10 : Ηεξαξρία Μνληέισλ ΢θελήο 
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8.6  User Interface 

 

Με ην παξαπάλσ ππνθεθάιαην, έρνπκε ζπκπιεξψζεη ην νπηηθφ θνκκάηη ηεο ζθελήο, πνπ πεξηέρεη ηα 

αληηθείκελα ηα νπνία βιέπνπκε ζην ΢ρήκα 8.7. Μπνξνχκε λα ζπλερίζνπκε κε ην θνκκάηη ηεο εκθάληζεο 

ηεο χιεο θαη ηελ ιεηηνπξγηθφηεηα ηεο ζθελήο. 

Όπσο θαη πξηλ πξνζζέηνπκε απφ ην prefab ην CanvasUI πνπ πεξηέρεη ηα δηάθνξα θνπκπηά θαη UI  TMP γηα 

ηελ εκθάληζε ηνπ θεηκέλνπ καο. Δπίζεο πεξλάκε ζην toggle mute button, ην Audio Controller ζηελ 

OnValueChanged(). 

 

Ζ δηακφξθσζε ησλ ζηνηρείσλ ζηνλ θακβά θαζψο θαη ε ηεξαξρία ηνπ είλαη αληίζηνηρε κε απηή ησλ 

πξνεγνχκελσλ ζθελψλ, κε ηελ δηαθνξά φηη ππάξρεη κφλν έλα θνπκπί γηα εθθίλεζε animation, ζην δεχηεξν 

Image Target, ζηελ παξνχζα ζθελή. 

 

Σν θείκελν είλαη δηακνξθσκέλν ζε νρηψ ζειίδεο  πνπ έγηλαλ κέζσ ηεο ρξήζεο rich text tag <page> . Απφ 

απηέο  ε ηξίηε θαη ε πέκπηε ρξεζηκνπνηνχληαη ζαλ ζεκεία γηα ηελ ελεξγνπνίεζε θαη απελεξγνπνίεζε 

δηαθφξσλ ζηνηρείσλ ηεο ηεξαξρίαο. Ζ ελεξγνπνίεζε ησλ scripts, πνπ έρνπλ αλαθεξζεί, γίλεηαη θαη πάιη 

κέζσ ησλ θνπκπηψλ επνκέλεο θαη πξνεγνχκελεο ζειίδαο. 

Με ην πέξαο ηνπ ζπλφινπ ησλ ζειίδσλ ελεξγνπνηνχκε ην outro Panel(΢ρήκα 8.8) θαη κεηά απφ κηα κηθξή 

αλαδξνκή ηνπ θεθαιαίνπ πξνηξέπνπκε ηνλ ρξήζηε λα κεηαβεί ζην επφκελν θεθάιαην πνπ απνηειεί θαη ην 

ηειεπηαίν ηεο εθαξκνγήο. Δπηπιένλ ζε απηφ δείρλνπκε ην πιήζνο ησλ ζσζηψλ θαη ιαλζαζκέλσλ 

απαληήζεσλ απφ ηηο εξσηήζεηο ηνπ Quiz. 

               ΢ρήκα 8.11 : Αλαζθφπεζε Σέηαξηεο ΢θελήο 
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8.7 Δπίλογορ 

 

Μέζα απφ ην θεθάιαην πνπ κφιηο νινθιεξψζακε, είδακε ηελ ξνή δεκηνπξγίαο ηεο ηέηαξηεο ζθελήο ηεο 

εθαξκνγήο. Πεξηέρεη ηκήκα ηεο χιεο απφ ηελ ελφηεηα ηέζζεξα ηνπ ζρνιηθνχ βηβιίνπ. Δπίζεο θάλακε 

αλαθνξά ζηνλ ηξφπν δεκηνπξγίαο materials ζην Blender κέζσ UV Editing θαη Shading. 
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Κεθάλαιο 9ο : Δλληνιζηικά Υπόνια - Ρώμη και Δλλάδα 
 

9.1 Διζαγυγή 

 

΢ην έλαην θεθάιαην ζα δνχκε ηελ πινπνίεζε ηεο ηειεπηαίαο ζθελήο, ε νπνία βαζίδεηαη ζηελ χιε ηνπ 

δεπηέξνπ κηζνχ ηεο ηέηαξηεο ελφηεηαο ηνπ ζρνιηθνχ βηβιίνπ, κε ζέκα ηελ Ρψκε θαη ηελ Διιάδα. Ζ δνκή 

ηεο ζθελήο αθνινπζεί ην κνηίβν πνπ έρνπκε νξίζεη απφ ηελ ζθελή ζην πέκπην θεθάιαην, θαη 

ρξεζηκνπνηνχκε δπν Image Targets γηα ηελ παξνπζίαζε ηεο χιεο. Δπηπξφζζεηα, ζηνλ ηειεπηαίν ράξηε ηα 

αληηθείκελα ησλ ζηξαηησηψλ θαη ζπαζηψλ, ιεηηνπξγνχλ σο θνπκπηά. Παηψληαο ηα εκθαλίδνπκε θείκελν 

ζρεηηθφ κε ζπγθεθξηκέλε κάρε. Τπάξρεη πιήξεο αιιειεπίδξαζε κε ηα αληηθείκελα φπσο θαη πξηλ. 

 

9.2 Panel Διζαγυγήρ 

 

Ξεθηλάκε κε ηελ δεκηνπξγία ηνπ πάλει εηζαγσγήο (΢ρήκα 9.1) φπσο θαη πξηλ. Μέζα απφ απηφ 

ππνδεηθλχνπκε  ηελ ζειίδα ζηελ νπνία βξίζθνληαη νη εηθφλεο-ζηφρνη, γηα ηελ επαχμεζε ηνπο θαη εκθάληζε 

ησλ 3D κνληέισλ. Αληίζηνηρα κε φια ηα πξνεγνχκελα, κε ην πάηεκα ηνπ θνπκπηνχ ην ρξψκα ηνπ αιιάδεη 

ζε πξάζηλν γηα ηελ γλσζηνπνίεζε ηεο εληνιήο ζην ρξήζηε. Μεηά ηελ απελεξγνπνίεζε ηνπ εκθαλίδεηαη ην 

πξψην κνληέιν-ράξηεο. 

              ΢ρήκα 9.1: Πέκπην Intro Panel 
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9.3 Γημιοςπγία Πεπιβάλλονηορ 

 

Ζ πξψηε ελέξγεηα είλαη λα πξνζζέζνπκε ην ImageTarget θαη ηελ AR Camera φπσο έρνπκε αλαθέξεη, κε 

επηιεγκέλε ηελ εηθφλα ηνπ αθφινπζνπ ζρήκαηνο (΢ρήκα 9.2 ) απφ ηελ βάζε. 

 

            ΢ρήκα 9.2 : Δηθφλα Ογδφνπ Image Target 

 

 

΢ηελ ζπλέρεηα πξνζζέηνπκε ζηελ ηεξαξρία ηνπ ImageTarget σο ChildObject, ηνλ ράξηε πνπ ζα απνηειέζεη 

βάζε γηα ηελ παξνπζίαζε ηνπ πξψηνπ θνκκαηηνχ ηεο χιεο. Υξεζηκνπνηνχκε ην ίδην κνληέιν κε ην 

θεθάιαην 8.4, φκσο κεηά ηελ επεμεξγαζία ηνπ ζην Blender, έρνπκε κφλν ηελ πεξηνρή ηεο δπηηθήο πιεπξάο 

ηεο Δπξψπεο. 

 

Γηα ηελ νπηηθή κνξθνπνίεζε ηνπ ρξεζηκνπνηνχκε ην ίδην material πνπ δεκηνπξγήζακε ζην πξναλαθεξζέλ 

θεθάιαην, θαζψο πξφθεηηαη γηα ην ίδην κνληέιν, απιά δηακνξθσκέλν γηα άιιε γεσγξαθηθή πεξηνρή. 

΢ηελ ζπλέρεηα θάλνπκε ρξήζε ηνπ 3D TMP γηα ηελ ηνπνζέηεζε ησλ νλνκάησλ ησλ δηαθφξσλ πεξηνρψλ 

πνπ ππάξρνπλ ζηνλ ράξηε ηνπ παξαπάλσ ζρήκαηνο. Ο ράξηεο νινθιεξψλεηαη, κε ηελ δεκηνπξγία θαη 

πξνζζήθε ησλ εηθνληδφκελσλ κνληέισλ ζηξαηησηψλ θαη ειεθάλησλ πνπ βιέπνπκε. Καζψο ηα κνληέια ησλ 

ζηξαηησηψλ έρνπλ ήδε δεκηνπξγεζεί απφ πξνεγνχκελεο ελφηεηεο ρξεηάδεηαη λα αζρνιεζνχκε κφλν κε ηνπο 

ειέθαληεο. Κάλνπκε ρξήζε αληίζηνηρα ηνπ MonsterMash, κε ηελ ίδηα κέζνδν γηα δεκηνπξγία ηνπ 

αληηθεηκέλνπ, φπσο πξναλαθέξακε ζην 5ν Κεθάιαην. Δπηπιένλ ην επεμεξγαδφκαζηε ζην Βlender  κε ηα 

εξγαιεία πνπ αλαθέξακε ζην 8.4 γηα βειηίσζε ηεο εκθάληζεο. 

 

Ζ απεηθφληζε ηεο πνξείαο ηνπ Αλλίβα πνπ δηαγξάθεηαη ζηελ εηθφλα, κεηαθέξεηαη ζην κνληέιν ηνπ ράξηε, 

κε δεκηνπξγία κνλνπαηηνχ αθξηβψο φπσο έρεη πξναλαθεξζεί, κέζα απφ ην SpineComputer component. 

Έρνπκε πξνζζέζεη triggers γηα ηελ εκθάληζε ησλ ζηξαηησηψλ θαη ειεθάλησλ, ζηα ζεκεία πνπ ζηακάηεζε ν 

Αλλίβαο ή δηεμήρζεζαλ  κάρεο. Δπίζεο ηνπνζεηήζεθαλ κνληέια ζπγθξνπφκελσλ ζπαζηψλ κε animation απφ 

ηνλ θάθειν prefab, πνπ έρνπλ ην ερεηηθφ εθέ, ζηα ζεκεία καρψλ. Δπηιέρζεθε έλα κνληέιν ειέθαληα γηα λα 
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αθνινπζήζεη ην κνλνπάηη, κε ην νπνίν παξνπζηάδνπκε ηνλ ζηξαηφ ηνπ Αλλίβα. Σν animation γίλεηαη κέζσ 

ηνπ  component SplineFollower, ην νπνίν θαη ζαλ default θαηάζηαζε ην απελεξγνπνηνχκε. 

Έηζη κε απηή ηελ ηειεπηαία πξνζζήθε, έρνπκε νινθιεξψζεη ην πξψην θνκκάηη απηήο ηεο ζθελήο κε ηελ 

αθφινπζε κνξθή (΢ρήκα 9.3) θαη ηεξαξρία αληηθεηκέλσλ (΢ρήκα 9.4). 

         ΢ρήκα 9.3: Σειηθή Μνξθή Πξψηνπ Υάξηε ηεο Πέκπηεο ΢θελήο 

 

                                                 ΢ρήκα 9.4 : Ηεξαξρία Πξψηνπ Image Target 
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9.4 Γημιοςπγία Πεπιβάλλονηορ Γεςηέπος Image Target 

 

΢ε απηφ ην ζεκείν έρεη κείλεη ε νινθιήξσζε ηνπ ηειεπηαίνπ θεθαιαίνπ γηα ηελ εξγαζία, πνπ αθνξά ηελ 

ελφηεηα γηα ηελ ππνηαγή ηνπ Διιεληθνχ θφζκνπ απφ ηνπο Ρσκαίνπο. Ζ αλάπηπμε ηνπ ηειεπηαίνπ ράξηε, 

έρεη αθξηβψο ην ίδην κνηίβν θαη κεζνδνινγία κε ηνπο πξνεγνχκελνπο πνπ έρνπκε αλαιχζεη κέρξη ηψξα. 

΢αλ βάζε πξνζηέζεθε έλα αθφκα ImageTarget ζην νπνίν ζα απεηθνλίδεη ην ζρήκα απφ ηελ ζειίδα 124 ηνπ 

ζρνιηθνχ βηβιίνπ πνπ θαίλεηαη παξαθάησ (΢ρήκα 9.5). 

     ΢ρήκα 9.5 : Δηθφλα Δλάηνπ Image Target 

 

Ο ράξηεο πνπ ρξεζηκνπνηήζεθε γηα ηελ αλαπαξάζηαζε ηεο πεξηνρήο είλαη ν ίδηνο κε απηφλ απφ ηελ πξψηε 

ζθελή, ζην πέκπην θεθάιαην ηεο Π.Δ, θαζψο ε γεσγξαθηθή πεξηνρή ελδηαθέξνληνο είλαη ε ίδηα. Καη ζε 

απηή ηελ πεξίπησζε επαλαρξεζηκνπνίεζεο αληηθεηκέλνπ ράξηε ζα ρξεηαζηεί ε εθ λένπ δεκηνπξγία 3D 

TMP, γηα ηελ νλνκαζία θαη πξνζδηνξηζκφ ησλ πεξηνρψλ, αθνχ ηα ζεκεία ελδηαθέξνληνο είλαη δηαθνξεηηθά. 

Ωζηφζν θάλνπκε  ρξήζε ηνπ ίδηνπ material. 

 

Αθνινχζσο έγηλε ε δεκηνπξγία ησλ εηθνληδφκελσλ ζηξαηησηψλ κε ηελ κεζνδνινγία πνπ αλαθέξζεθε ζην 

9.3. Σνπνζεηήζεθαλ γηα ηελ αλαπαξάζηαζε ησλ ζεκείσλ πνπ έγηλαλ κάρεο ή θαη παξαηάρζεθαλ 

ζηξαηεχκαηα, φπσο αλαθέξεηαη ζηελ χιε. Δπηπξφζζεηα ηνπνζεηήζεθαλ αληηθείκελα κε ην animation 

ζχγθξνπζεο ησλ ζπαζηψλ πνπ δεκηνπξγήζακε απφ ην 7.3.1 κε δπλαηφηεηα παξαγσγήο ηνπ ήρνπ. Σειηθή 

θίλεζε είλαη ε πξνζζήθε Box Collider θαη ζηα δχν είδε αληηθεηκέλσλ. Ζ ηειηθή κνξθή θαίλεηαη ζην ΢ρήκα 

9.6. 

 

Με απηή ηελ θίλεζε ηα κεηαηξέπνπκε ζε 3D Toggle Button. Με ην πάηεκα πάλσ ηνπο ελεξγνπνηνχκε 

θείκελν ζην νπνίν παξέρνπκε επηπιένλ πιεξνθνξία γηα ηελ κάρε ηελ νπνία αληηπξνζσπεχνπλ. Όηαλ 

μαλαπαηεζνχλ, ην λέν 3D TMP πνπ πεξηέρεη ην θείκελν απελεξγνπνηείηαη. Ζ πινπνίεζε απηήο ηεο 

ιεηηνπξγηθφηεηαο έγηλε κε αληίζηνηρν ηξφπν κε ηνλ νπνίν έρνπκε αλαθέξεη γηα ηελ δεχηεξε ζθελή ηεο 

εθαξκνγήο ζην έθην θεθάιαην ηε Π.Δ. 
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H θιίκαθα ησλ κνληέισλ είλαη δηαθνξεηηθή, ζπκβνιίδνληαο ηελ ζεκαζία θαη κέγεζνο ηεο θάζε ζπκπινθήο 

αλάκεζα ζηνπο δχν ζηξαηνχο. Πξνηηκήζεθε λα κελ γίλεη ρξήζε animation ζε απηή ηελ ζθελή θαζψο ε 

αιιεινπρία ησλ γεγνλφησλ πξαγκαηνπνηήζεθε ζε κεγάιν ρξνληθφ δηάζηεκα. Σα αληηθείκελα ηα νπνία 

απαξηίδνπλ ηνλ ράξηε θαίλνληαη ζην ΢ρήκα 9.7. 

 

   ΢ρήκα 9.6 : Σειηθή Μνξθή Γεχηεξνπ Υάξηε ηεο Πέκπηεο ΢θελήο Υσξίο Κείκελν 

     

    ΢ρήκα 9.7 : Ηεξαξρία ΓεχηεξνπImage Target 
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9.5 User Interface 

 

Με ην πέξαο ησλ παξαπάλσ δηεξγαζηψλ, έρνπκε ζπκπιεξψζεη ηελ επαχμεζε ηεο χιεο κέζσ ηξηζδηάζηαησλ 

κνξθψλ. Μπνξνχκε πιένλ λα πεξάζνπκε ζην ηειηθφ ζηάδην ηνπ UI θαη ηελ  εηζαγσγή ησλ scripts ζε απηφ. 

Αξρηθά πξνζζέηνπκε θαη πάιη ην CanvasUI απφ ηνλ θάθειν prefabs ην νπνίν έρεη θξαηήζεη φιεο ηηο 

επηινγέο καο  απφ φηαλ ην απνζεθεχζακε. Πεξλάκε ζην TMP TEXT UI ην ζπκππθλσκέλν θείκελν ηεο 

χιεο γηα πξνβνιή. Κάλνπκε δηαρσξηζκφ ηνπ θεηκέλνπ ζε ζειίδεο, αλάινγα ηα θεθάιαηα πνπ έρεη ε ελφηεηα, 

ρσξηζκέλα κε ην rich text tag <page>. Δπφκελν βήκα είλαη λα πξνζζέζνπκε ην AudioController κε ην mute 

script θαη ην toggle mute button  ζηνλ θακβά. 

 

Καζψο ε ξνή ηεο εθαξκνγήο βαζίδεηαη ζηελ ελαιιαγή ησλ ζειίδσλ, βαζηθφ ξφιν θαη εδψ έρεη ην θνπκπί 

γηα ηελ επνκέλε ζειίδα. ΢ε απηφ θνξηψλνπκε ηα ηξία scripts, ηα νπνία έρνπλ δεκηνπξγεζεί θαη αλαιπζεί 

ζηα παξαπάλσ θεθάιαηα. Απηά είλαη,  γηα ηελ αιιαγή ζειίδαο, αιιαγή ζθελήο θαηά ηελ ηειεπηαία ζειίδα, 

θαη αιιαγή θαηάζηαζεο ησλ αληηθεηκέλσλ κε βάζε ηελ ηξέρνπζα ζειίδα. Έγηλε επηινγή ψζηε ε ηξίηε θαη ε 

πέκπηε ζειίδα λα είλαη απηέο πνπ ελεξγνπνηνχλ, ην θνπκπί γηα ηελ εθθίλεζε ηνπ animation, θαη ηελ 

εκθάληζε ηνπ δεπηέξνπ Image Target κε ηνλ ράξηε, αληίζηνηρα. Δπίζεο ππάξρεη ε δπλαηφηεηα επηζηξνθήο 

ζε πξνεγνχκελε ζειίδα, κε αλάινγε ινγηθή αιιά αληίζηξνθα, κε ην θνπκπί γηα ηελ πξνεγνχκελε ζειίδα. 

 

Σειηθφ βήκα είλαη ε δεκηνπξγία ηνπ outro Panel(΢ρήκα 9.8) . Δθεί θάλνπκε ηελ πεξίιεςε ηεο χιεο πνπ 

παξνπζηάζηεθε κε ιίγεο ιέμεηο θαη δίλνπκε ηελ δπλαηφηεηα ζηνλ ρξήζηε λα επηζηξέςεη ζηελ αξρηθή ζθελή. 

Απηφ ζπκβαίλεη  παηψληαο ην θνπκπί ην νπνίν αληί γηα “ΔΠΟΜΔΝΟ”, αλαγξάθεη “ΣΔΛΟ΢”. Με απηφλ ηνλ 

ηξφπν ηνλ ελεκεξψλνπκε φηη ε εθαξκνγή έρεη νινθιεξσζεί. Ζ εκθάληζε ηνπ Panel γίλεηαη κε ην πέξαο ηεο 

ηειεπηαίαο ζειίδαο. 

    ΢ρήκα 9.8 : Αλαζθφπεζε ηεο Πέκπηεο ΢θελήο 
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9.6 Δπίλογορ 

 

΢ην έλαην θεθάιαην θαιχθζεθε ε χιε ηνπ δεπηέξνπ κηζνχ ηεο ηέηαξηεο ελφηεηαο ηνπ ζρνιηθνχ βηβιίνπ. 

Απνηειεί ηελ ηειεπηαία ζθελή πνπ εκθαλίδεηαη ζηελ εθαξκνγή ηεο Π.Δ. Γηα ηελ νινθιήξσζε ηεο, 

αμηνπνηήζακε πιεζψξα κεζφδσλ πνπ θαιχθζεθαλ ζηα πξνεγνχκελα θεθάιαηα. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Δλληνιζηικά Υπόνια - Ρώμη Και Δλλάδα 

100 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Κεθάιαην 10ν 

101 
 

Κεθάλαιο 10ο : ΢ςμπεπάζμαηα και Πποηάζειρ Βεληίυζηρ 
 

Κάλνληαο κηα αλαζθφπεζε απφ ηελ αξρή, κπνξνχκε λα ζπκπεξάλνπκε φηη νη ηερλνινγίεο ηεο XR έρνπλ 

πεξάζεη πιένλ απφ ην θνκκάηη ηεο θαληαζίαο, ζηελ απηή πξαγκαηηθφηεηα. ΢πλερίδνπλ λα εμειίζζνληαη κε 

εθζεηηθνχο ξπζκνχο αλάπηπμεο θαη ζπλερψο λένπο ηξφπνπο ελζσκάησζεο. Σν θνκκάηη ηεο εθπαίδεπζεο 

ζην νπνίν εζηίαζε απηή ε εξγαζία είλαη πνιιά ππνζρφκελν ζε φιεο ηηο βαζκίδεο, αιιά θπξίσο γηα ηηο 

κηθξφηεξεο ειηθίεο. Μπνξεί λα ζπλδηάζεη ην παηρλίδη κε ηελ κάζεζε, θάλνληαο ηελ φιε δηαδηθαζία 

εθκάζεζεο αθφκα πην ελδηαθέξνπζα γηα ηνλ καζεηή. ΢πγθεθξηκέλα ν ηξφπνο επηινγήο ηνπ storytelling έρεη 

σο ζθνπφ λα ζπλδπαζηεί ην  απιφ θείκελν, πνπ δηαβάδεη ν ρξήζηεο, κε ηξηζδηάζηαηα αληηθείκελα θαη 

θηλήζεηο, ψζηε νπζηαζηηθά λα είλαη, ζαλ λα βηψλεη κπξνζηά ηνπ ηελ εμέιημε ησλ γεγνλφησλ πνπ δηαβάδεη. 

Με απηφλ ηνλ ηξφπν απμάλεηαη ε θαηαλφεζε ησλ γεγνλφησλ θαη κεηψλεηαη ε πηζαλφηεηα λα ηα μεράζεη ζην 

κέιινλ. 

 

Παξφια ηα ζεηηθά πνπ κπνξεί λα πξνζθέξεη κηα ηέηνηα κέζνδνο δηδαζθαιίαο ζηνλ καζεηή, ε πινπνίεζε 

κηαο ηέηνηαο εθαξκνγήο δελ παχεη λα έρεη θαη ηηο δπζθνιίεο ηεο. Αθελφο ηφζν ζην ζρεδηαζηηθφ ηνκέα 

πιαηζίσζεο θαη ζπγγξαθήο ηνπ θάζε ζελαξίνπ πνπ ζα εκθαληζηεί  κέζα ζηελ ζθελή, αιιά θαη αθεηέξνπ, 

ιφγσ ηεο πιεζψξαο ησλ δηαθνξεηηθψλ κνληέισλ πνπ ρξεηάδεηαη γηα λα θαιπθηνχλ νη απαηηήζεηο θάζε 

ρξνληθήο πεξηφδνπ. 

 

Λακβάλνληαο ππφςε ηα πξναλαθεξζέληα ζηνηρεία, ππάξρνπλ δπλαηφηεηεο γηα βειηίσζε ηεο εθαξκνγήο. 

Κάλνληαο ρξήζε ηεο λέαο ηερλνινγίαο κεηαηξνπήο  ηνπ θεηκέλνπ ζε νκηιία, κπνξεί λα πξνζθεξζεί κηα πην 

αδηάζπαζηε εκπεηξία storytelling, αθνχ δελ ζα ρξεηάδεηαη ε ζπλερήο αλάγλσζε ηνπ θεηκέλνπ. Έηζη κπνξεί 

ν καζεηήο λα εζηηάζεη ζηα κνληέια θαη ηηο θηλήζεηο ηνπο. Βαζηδφκελνη ζην ερεηηθφ θνκκάηη, ε πξνζζήθε 

κνπζηθήο θαη επηπιένλ ήρσλ ζηελ εθαξκνγή, ζα εκπινχηηδαλ ηελ κνξθή ηεο. Πεξλψληαο ζην νπηηθφ 

θνκκάηη, ε πξνζζήθε πεξηζζφηεξσλ εθέ θαη αθφκα πεξηζζφηεξσλ ιεπηνκεξψλ κνληέισλ, ζα βνεζνχζαλ λα 

παξνπζηαζηνχλ ηα θεθάιαηα εθηελέζηεξα. Μέζσ ηεο  αιιειεπίδξαζεο καδί ηνπο ν ρξήζηεο ζα κπνξεί λα 

ιάβεη εηδηθέο γηα απηά πιεξνθνξίεο, απμάλνληαο ηελ θαηαλφεζε ηνπ γηα ηα ηζηνξηθά γεγνλφηα θαη ζα έθαλε 

ηελ εθαξκνγή αθφκα πην ελδηαθέξνπζα. 

 

Γηα ην πξνγξακκαηηζηηθφ θνκκάηη έγηλε πξνζπάζεηα ηκεκαηνπνίεζεο ηνπ θψδηθα ψζηε θάζε αξρείν λα 

εθηειεί εμαηνκηθεπκέλε ελέξγεηα γηα κεγαιχηεξε ζαθήλεηα. Ωζηφζν, ππάξρεη δπλαηφηεηα ζχκπηπμεο ηνπ, 

ψζηε κηθξφηεξν θνκκάηη θψδηθα κε ιηγφηεξεο κεηαβιεηέο λα έρεη ηελ ίδηα ιεηηνπξγηθφηεηα.  

  

Δπίζεο, πέξαλ ηνπ Android θαη ηεο δσξεάλ κεηαθφξησζεο ζην Play Store, ππάξρεη ε δπλαηφηεηα εμαγσγήο 

ηεο εθαξκνγήο θαη ζε iOS κέζσ ηνπ Unity. Έηζη, είλαη εθηθηφ λα ρξεζηκνπνηήζνπλ ηελ εθαξκνγή θαη 

ρξήζηεο ζπζθεπψλ ηεο Apple. 
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ΠΑΡΑΡΣΗΜΑ Α: script “ToggleModelsBasedOnPages”  
 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using TMPro; 

 

public class ToggleModelsBasedOnPages : MonoBehaviour 

{     

      [SerializeField] 

      public TextMeshProUGUI PageText; 

      public GameObject menuObject; 

      public GameObject menuObject2; 

      public GameObject menuObject3; 

      public GameObject menuObject4; 

       

     public int TargetPage; 

     public int TargetPage2; 

      //public TMP_Text Text2; also work 

      public TextMeshProUGUI Text2; 

      int  currentpage; 

      int totalpages; 

        

 // Start is called before the first frame update 

 void Start() 

 { 

    

 } 

 

 // Update is called once per frame 

 void Update() 

 { 

      

 } 

 public void ShowNextModel() 

 {      

      totalpages = PageText.textInfo.pageCount; 

      bool currentState  =  menuObject.activeSelf; 

      bool currentState2 = menuObject2.activeSelf; 

      bool currentState3 = menuObject3.activeSelf; 

       

      currentpage = PageText.pageToDisplay; 

      // Text2 =GetComponent<TextMeshProUGUI>(); 
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      if (currentpage == TargetPage) 

      { 

        //Debug.Log("currentpage"+ currentpage); 

        //Debug.Log("menuObject"+ currentState); 

        //Debug.Log("menuObject2"+currentState2); 

         menuObject.SetActive(!currentState); 

         menuObject2.SetActive(!currentState2); 

         menuObject3.SetActive(!currentState3); 

         Text2.enabled = true;   

     }    

 } 

 public void ShowPreviousModel() 

 {      

      totalpages = PageText.textInfo.pageCount; 

      bool currentState  =  menuObject.activeSelf; 

      bool currentState2 = menuObject2.activeSelf; 

      bool currentState3 = menuObject3.activeSelf; 

      currentpage = Text2.pageToDisplay; 

      // Text2 =GetComponent<TextMeshProUGUI>(); 

      if (currentpage == TargetPage) 

      {   

         menuObject.SetActive(!currentState); 

         menuObject2.SetActive(!currentState2); 

         menuObject3.SetActive(!currentState3); 

         Text2.enabled = false;   

     }   

 } 

 

 

 public void ShowNextModelVer2() 

 {      

         totalpages = PageText.textInfo.pageCount; 

         bool currentState  =  menuObject.activeSelf; 

         bool currentState2 = menuObject2.activeSelf; 

         bool currentState3 = menuObject3.activeSelf; 

         bool currentState4 = menuObject4.activeSelf; 

         currentpage = PageText.pageToDisplay; 

         // Text2 =GetComponent<TextMeshProUGUI>(); 

          

         if (currentpage == TargetPage) 

         { 

             menuObject.SetActive(!currentState); 

             menuObject2.SetActive(!currentState2); 

         } 
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         if (currentpage == TargetPage2) 

         { 

             menuObject2.SetActive(!currentState2); 

             menuObject3.SetActive(!currentState3); 

             menuObject4.SetActive(!currentState4);             

         } 

         if (currentpage == TargetPage2+2){ 

                 menuObject3.SetActive(!currentState3); 

                 menuObject4.SetActive(!currentState4); 

                 } 

 } 

 

 public void ShowPreviousModelVer2() 

 {      

         totalpages = PageText.textInfo.pageCount; 

         bool currentState  =  menuObject.activeSelf; 

         bool currentState2 = menuObject2.activeSelf; 

         bool currentState3 = menuObject3.activeSelf; 

         bool currentState4 = menuObject4.activeSelf; 

         currentpage = PageText.pageToDisplay; 

         // Text2 =GetComponent<TextMeshProUGUI>(); 

          

         if (currentpage == TargetPage) 

         { 

             menuObject4.SetActive(!currentState4); 

             menuObject3.SetActive(!currentState3); 

             menuObject2.SetActive(!currentState2); 

         } 

 

         if (currentpage == TargetPage2) 

         { 

             menuObject2.SetActive(!currentState2); 

             menuObject.SetActive(!currentState); 

                          

         } 

     } 

      

     public void ShowNextModelVer3() 

     {      

         totalpages = PageText.textInfo.pageCount; 

         bool currentState  =  menuObject.activeSelf; 

         bool currentState2 = menuObject2.activeSelf; 

         bool currentState3 = menuObject3.activeSelf; 
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         bool currentState4 = menuObject4.activeSelf; 

         currentpage = PageText.pageToDisplay; 

         // Text2 =GetComponent<TextMeshProUGUI>(); 

          

         if (currentpage == TargetPage) 

         { 

             menuObject.SetActive(!currentState); 

             menuObject2.SetActive(!currentState2); 

             menuObject3.SetActive(!currentState3); 

         } 

 

         if (currentpage == TargetPage2) 

         { 

             menuObject4.SetActive(!currentState4); 

 

         } 

     } 

     public void ShowNextModelVer4() 

     {      

      totalpages = PageText.textInfo.pageCount; 

      bool currentState  =  menuObject.activeSelf; 

      bool currentState2 = menuObject2.activeSelf; 

      bool currentState3 = menuObject3.activeSelf; 

      bool currentState4 = menuObject4.activeSelf; 

      currentpage = PageText.pageToDisplay; 

      // Text2 =GetComponent<TextMeshProUGUI>(); 

       

         if (currentpage == TargetPage) 

         { 

         menuObject.SetActive(!currentState); 

         menuObject2.SetActive(!currentState2); 

         menuObject4.SetActive(!currentState4); 

         } 

 

         if (currentpage == TargetPage2) 

         {    

          menuObject2.SetActive(!currentState2); 

          menuObject3.SetActive(!currentState3); 

          

 

      } 

     } 

} 
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ΠΑΡΑΡΣΗΜΑ B: script “QuizForScene3”  
 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using TMPro; 

using UnityEngine.UI; 

using System.Threading.Tasks; 

using Dreamteck.Splines; 

 

public class QuizForScene3 : MonoBehaviour 

{ 

 int i,j=0; 

 int  currentpage; 

 int  Showpage; 

 public List<Button> ImageBTN = new List<Button>(); 

 public List<TMP_Text> ShowAnswersTXT = new List<TMP_Text>(); 

 public TextMeshProUGUI 

QuestionPageTXT,CorrectNumAnswersTXT,CorrectNumAnswers2TXT; 

 public SplineFollower[] thePaths; 

 public SplineFollower[] thePaths1; 

 public GameObject Soldier,SoldierAnimed,QuestionPanel,CanvasUI; 

 int 

questiontxt,row,column,correctanwser,questionrow,row2,column2,correctanwser2,questionrow2; 

 public bool IsActive = true; 

     

 private string[] Questions = { 

     "Πνηνο ήηαλ ν δάζθαινο ηνπ Μ.Αιεμάλδξνπ;", 

     "Πνηνλ εξψα πνπ ζαχκαδε ν Μ.Αιέμαλδξνο ηίκεζε ζηελ Σξνία;", 

     "Πνπ έγηλε ε πξψηε κάρε ηεο εθζηξαηείαο θαηά ησλ Πεξζψλ.", 

     "Οη θάηνηθνη ησλ πφιεσλ ηεο Μ.Αζίαο αληηκεηψπηζαλ ηνλ Αιέμαλδξν σο:", 

     "Ζ/Σν  ___ ηεο Αηγχπηνπ πνπ αλαδείρηεθε ζε  ζπνπδαία πφιε ηδξχζεθε απφ ηνλ Αιέμαλδξν.." 

 }; 

 

     private string[] Questions2 = { 

     "΢ε απηή ηελ κάρε νη Πέξζεο θαηαηξνπψζεθαλ νινθιεξσηηθά .", 

     "Πνηέ έγηλε ε πξναλαθεξζείζα κάρε;", 

     "Όηαλ έθηαζαλ ζηνλ Ηλδφ πνηακφ νη ζηξαηηψηεο  απνθάζηζαλ λα ___;", 

     "Έπεηηα απφ πνιχ ζθέςε ν Αιέμαλδξνο απνθάζηζε  λα", 

     "Μεηά απφ πνιιέο δπζθνιίεο ν ζηξαηφο θαηέθεξε  λα θηάζεη ζηελ", 

     "Σν 323π.Υ ν Αιέμαλδξνο πέζαλε." 

 }; 

 

     private string[,] AnswersOption = { 
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     {"Αξηζηνηέιεο ","Φίιηππνο"}, 

     {"Αρηιιέα","Οδπζζέα"}, 

     {"Ηζζφ","Γξαληθφ "}, 

     {"Διεπζεξσηή ","Καηαθηεηή "}, 

     {"Κάηξν","Αιεμάλδξεηα"}    

 }; 

 

         private string[,] AnswersOption2 = { 

     {"΢νχζα","Γαπγάκεια "}, 

     {"331 π.Υ","333 π.Υ"}, 

     {"΢πλερίζνπλ","Γηακαξηπξεζνχλ"}, 

     {"Δπηζηξέςεη","Πξνρσξήζεη"}, 

     {"Κίλα","Βαβπιψλα"}, 

     {"΢σζηφ","Λάζνο"}    

 }; 

     private int[] Answer = { 

     0,0,1,0,1    

 }; 

     private int[] Answer2 = { 

     1,0,1,0,1,0   

 }; 

 

 // Start is called before the first frame update 

 void Start() 

 {   

      ShowTexts(); 

     thePaths = Soldier.GetComponents<SplineFollower>(); 

     thePaths1 = SoldierAnimed.GetComponents<SplineFollower>(); 

      

 } 

 

 // Update is called once per frame 

 void Update() 

 { 

      

 } 

 

 public void CalledOnClick(int clickedChoice) 

 { 

     if(IsActive) 

     { 

             PressedChoisePath1(clickedChoice); 

             Debug.Log("PressedChoisePath1"); 

             Debug.Log("IsActive"+IsActive); 
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     } 

     else 

     { 

             PressedChoisePath2(clickedChoice); 

             Debug.Log("PressedChoisePath2"); 

     } 

 } 

 

 public void PausePath1(){ 

    

   thePaths[0].enabled = false; 

   thePaths1[0].enabled = false; 

 } 

 

 public void PausePath2(){ 

    

   thePaths[1].enabled = false; 

   thePaths1[1].enabled = false; 

 } 

 

 public async void  PressedChoisePath1(int clickedChoice){ 

 

     if(clickedChoice==Answer[i]){ 

     correctanwser++; 

     i++; 

     ImageBTN[clickedChoice].GetComponent<Image>().color = Color.green; 

     await Task.Delay(1000); 

     } 

     else{ 

     ImageBTN[clickedChoice].GetComponent<Image>().color = Color.red; 

     i++; 

     await Task.Delay(1000); 

     } 

      

     j++; 

     ImageBTN[0].GetComponent<Image>().color = Color.white; 

     ImageBTN[1].GetComponent<Image>().color = Color.white; 

      

     Debug.Log("Pressed1I="+i); 

     Debug.Log("Pressed1Jis="+j); 

     Debug.Log("correctAnwserfor1Pressed"+correctanwser); 
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     if(j == 5){ 

     CorrectNumAnswersTXT.text = "Οη ζσζηέο απαληήζεηο απν ην Πξψην Quiz ηνπ θεθαιαίνπ ήηαλ: 

"+ correctanwser + 

                                 "\nΚαη νη ιαλζαζκέλεο : " + (Answer.Length-correctanwser); 

     SoldierAnimed.GetComponent<Animator>().enabled = true; 

     thePaths[0].enabled = true; 

     thePaths1[0].enabled = true; 

     QuestionPanel.SetActive(false); 

     CanvasUI.SetActive(true); 

     i=0; 

     j=0; 

     ShowTexts2(); 

     IsActive = false; 

     return; 

     } 

     ShowTexts(); 

  } 

 

     public async void  PressedChoisePath2(int clickedChoice){ 

 

     if(clickedChoice==Answer2[i]){ 

     correctanwser2++; 

     i++; 

     ImageBTN[clickedChoice].GetComponent<Image>().color = Color.green; 

     await Task.Delay(1000); 

     } 

     else{ 

     ImageBTN[clickedChoice].GetComponent<Image>().color = Color.red; 

     i++; 

     await Task.Delay(1000); 

     } 

      

     j++; 

     ImageBTN[0].GetComponent<Image>().color = Color.white; 

     ImageBTN[1].GetComponent<Image>().color = Color.white; 

      

     Debug.Log("Pressed2Jis=="+j); 

     //Debug.Log("correctanwser"+correctanwser); 

       

     if(j == 6){ 

     CorrectNumAnswers2TXT.text = "Οη ζσζηέο απαληήζεηο απν ην Γεχηεξν Quiz ηνπ θεθαιαίνπ 

ήηαλ: "+ correctanwser2 + 

                                 "\nΚαη νη ιαλζαζκέλεο : " + (Answer2.Length-correctanwser2); 

     SoldierAnimed.GetComponent<Animator>().enabled = true; 
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     thePaths[1].enabled = true; 

     thePaths1[1].enabled = true; 

     QuestionPanel.SetActive(false); 

     CanvasUI.SetActive(true); 

     return; 

     } 

     ShowTexts2(); 

  } 

 

 

 private void ShowTexts(){ 

 

 if (row< AnswersOption.GetLength(0)) {         

         ShowAnswersTXT.ForEach(TMPInButton => TMPInButton.text = AnswersOption[row, 

column++]); 

         column = 0; row++; 

          

         } 

 QuestionPageTXT.text=Questions[questionrow++]; 

 } 

 

 private void ShowTexts2(){ 

 

 if (row2< AnswersOption2.GetLength(0)) {         

         ShowAnswersTXT.ForEach(TMPInButton => TMPInButton.text = AnswersOption2[row2, 

column2++]); 

         column2 = 0; row2++; 

          

         } 

 QuestionPageTXT.text=Questions2[questionrow2++]; 

 } 

} 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

115 
 

ΠΑΡΑΡΣΗΜΑ C: script “QuizForScene4” 
 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using TMPro; 

using UnityEngine.UI; 

using System.Threading.Tasks; 

using Dreamteck.Splines; 

 

public class QuizForScene4 : MonoBehaviour 

{    

 int i,j=0; 

 int  currentpage; 

 int  Showpage; 

 public List<Button> ImageBTN = new List<Button>(); 

 public List<TMP_Text> ShowAnswersTXT = new List<TMP_Text>(); 

 public TextMeshProUGUI QuestionPageTXT,CorrectNumAnswersTXT; 

 public SplineFollower SoldierPath; 

 public GameObject Soldier,QuestionPanel,CanvasUI; 

 int questiontxt,row,column,correctanwser,questionrow; 

 

    

 private string[] Questions = { 

     "Με ηνλ φξν «πχξξεηα λίθε» αλαθεξφκαζηε ζε λίθε κε", 

     "Γηαηί ν Πχξξνο  δελ πνιηφξθεζε ηελ Ρσκε", 

     "Ο Πχξξνο  θαηάθεξε λα ληθήζεη ζε φιεο  ηηο κάρεο ζηελ Ηηαιία.", 

     "Ζ εθζηξαηεία ηνπ Ππξξνχ πξνο ηελ ΢παξηή ζηέθηεθε κε επηηπρία.", 

     "Ζ ηειεπηαία κάρε ηνπ Ππξξνχ ήηαλ ζην Άξγνο φπνπ θαη ζθνηψζεθε." 

 }; 

     

 private string[,] AnswersOption = { 

     {"Πνιιέο απψιεηεο","Μεγάιε επθνιία"}, 

     {"Μεγάιε απφζηαζε","Διιηπείο δπλάκεηο"}, 

     {"΢σζηφ","Λάζνο"}, 

     {"΢σζηφ","Λάζνο"}, 

     {"΢σζηφ","Λάζνο"} 

      

 }; 

 private int[] Answer = { 

     0,1,1,1,0    

 }; 

 

 // Start is called before the first frame update 
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 void Start() 

 { 

 ShowTexts(); 

 } 

 

 // Update is called once per frame 

 void Update() 

 { 

      

 } 

 public void PausePath(){ 

 

     SoldierPath.enabled = false; 

 

 } 

 

  public async void  PressedChoisePurros(int clickedChoice){ 

 

     if(clickedChoice==Answer[i]){ 

     correctanwser++; 

     i++; 

     ImageBTN[clickedChoice].GetComponent<Image>().color = Color.green; 

     await Task.Delay(1000); 

     } 

     else{ 

     ImageBTN[clickedChoice].GetComponent<Image>().color = Color.red; 

     i++; 

     await Task.Delay(1000); 

     } 

     j++; 

     ImageBTN[0].GetComponent<Image>().color = Color.white; 

     ImageBTN[1].GetComponent<Image>().color = Color.white; 

      

     Debug.Log("j"+j); 

     Debug.Log("correctanwser"+correctanwser); 

     if(j == 3 ){ 

     Soldier.GetComponent<Animator>().enabled = true; 

     SoldierPath.enabled = true; 

     QuestionPanel.SetActive(false); 

     ShowTexts(); 

     return; 

             } 

 

     if(j == 5 ){ 
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     CorrectNumAnswersTXT.text = "Οη ζσζηέο απαληήζεηο απν ην  Quiz ηνπ θεθαιαίνπ ήηαλ "+ 

correctanwser + 

                                 "\nΚαη νη ιαλζαζκέλεο : " + (Answer.Length-correctanwser); 

     QuestionPanel.SetActive(false); 

     CanvasUI.SetActive(true); 

     return;} 

      

     ShowTexts(); 

      

  } 

 

 private void ShowTexts(){ 

 

     if (row< AnswersOption.GetLength(0)) {         

         ShowAnswersTXT.ForEach(TMPInButton => TMPInButton.text = AnswersOption[row, 

column++]); 

         column = 0; row++; 

          

         } 

 QuestionPageTXT.text=Questions[questionrow++]; 

 } 

} 
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ΠΑΡΑΡΣΗΜΑ D: script “Scene2CheckForBoats” 
 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using TMPro; 

using UnityEngine.UI; 

 

public class Scene2CheckForBoats : MonoBehaviour 

{ 

 public TextMeshProUGUI PageText; 

 public GameObject PromptMessage; 

 public GameObject BoatFrance; 

 public GameObject BoatNorth; 

 public GameObject BoatItaly; 

 public GameObject NextPageBTN; 

 public int TargetPage; 

 public int TargetPage2; 

 int  currentpage; 

 int totalpages; 

 int a,b,c; 

 

 // Start is called before the first frame update 

 void Start() 

 { 

 

 } 

 // Update is called once per frame 

 void Update() 

 {    

     if (BoatFrance.activeSelf == true){ 

         a=1; 

      } 

 

     if (BoatNorth.activeSelf == true){ 

         b=1;   

     } 

     if (BoatItaly.activeSelf == true){ 

         c=1; 

      } 

 

if(PromptMessage.activeSelf == true){ 

         PromptMessage.GetComponent<TMP_Text>().text = "Παηήζηε πάλσ ζηηο ηνπνζεζίεο ησλ 

ρσξψλ(έληνλα γξάκκαηα) γηα λα δείηε ηελ κεηαθίλεζε."+ "\n" +(a+b+c)+"/3"; 
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     } 

       

     if (BoatFrance.activeSelf == true && BoatNorth.activeSelf == true && BoatItaly.activeSelf == 

true && PageText.pageToDisplay==3 ) 

     { 

         NextPageBTN.SetActive(true); 

          

     } 

     if(PageText.pageToDisplay == 4) { 

         PromptMessage.SetActive(false); 

     } 

      

 } 

 public void ShowNextPageOnShipsDone(){ 

     totalpages = PageText.textInfo.pageCount; 

     currentpage = PageText.pageToDisplay; 

     if (currentpage == TargetPage  & BoatFrance.activeSelf == false & BoatNorth.activeSelf == false 

& BoatItaly.activeSelf == true ){ 

         NextPageBTN.SetActive(false); 

         PromptMessage.SetActive(true); 

     } 

            

 }    

     

  public void ShowNextPageBTNonPreviousClick(){ 

         currentpage = PageText.pageToDisplay; 

         if (currentpage == TargetPage2 && NextPageBTN.activeSelf==false){ 

         NextPageBTN.SetActive(true); 

         } 

     } 

} 


