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Βεβαιώνυ όηι είμαι ο ζςγγπαθέαρ αςηήρ ηηρ επγαζίαρ και όηι κάθε βοήθεια ηην οποία είσα για ηην 
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ηιρ όποιερ πηγέρ από ηιρ οποίερ έκανα σπήζη δεδομένυν, ιδεών, εικόνυν και κειμένος, είηε αςηέρ 

αναθέπονηαι ακπιβώρ είηε παπαθπαζμένερ. Δπιπλέον, βεβαιώνυ όηι αςηή η επγαζία πποεηοιμάζηηκε 

από εμένα πποζυπικά, ειδικά υρ διπλυμαηική επγαζία, ζηο Τμήμα Μησανικών Πληποθοπικήρ και 

Ηλεκηπονικών Σςζηημάηυν ηος ΓΙ.ΠΑ.Δ.  

 

 

 

Η παπούζα επγαζία αποηελεί πνεςμαηική ιδιοκηηζία ηος  θοιηηηή  Αλέξανδπος Κύηπα πος ηην 

εκπόνηζε/αν. Σηο πλαίζιο ηηρ πολιηικήρ ανοικηήρ ππόζβαζηρ, ο ζςγγπαθέαρ/δημιοςπγόρ εκσυπεί ζηο 

Γιεθνέρ Πανεπιζηήμιο ηηρ Δλλάδορ άδεια σπήζηρ ηος δικαιώμαηορ αναπαπαγυγήρ, δανειζμού, 

παποςζίαζηρ ζηο κοινό και τηθιακήρ διάσςζηρ ηηρ επγαζίαρ διεθνώρ, ζε ηλεκηπονική μοπθή και ζε 

οποιοδήποηε μέζο, για διδακηικούρ και επεςνηηικούρ ζκοπούρ, άνες ανηαλλάγμαηορ. Η ανοικηή 

ππόζβαζη ζηο πλήπερ κείμενο ηηρ επγαζίαρ, δεν ζημαίνει καθ’ οιονδήποηε ηπόπο παπασώπηζη 

δικαιυμάηυν διανοηηικήρ ιδιοκηηζίαρ ηος ζςγγπαθέα/δημιοςπγού, ούηε επιηπέπει ηην αναπαπαγυγή, 

αναδημοζίεςζη, ανηιγπαθή, πώληζη, εμποπική σπήζη, διανομή, έκδοζη, μεηαθόπηυζη (downloading), 

ανάπηηζη (uploading), μεηάθπαζη, ηποποποίηζη με οποιονδήποηε ηπόπο, ημημαηικά ή πεπιληπηικά ηηρ 

επγαζίαρ, συπίρ ηη πηηή πποηγούμενη έγγπαθη ζςναίνεζη ηος ζςγγπαθέα/δημιοςπγού.  

 

Ζ έγθξηζε ηεο δηπισκαηηθήο εξγαζίαο από ην Σκήκα Μεραληθώλ Πιεξνθνξηθήο θαη Ζιεθηξνληθώλ 

΢πζηεκάησλ ηνπ Γηεζλνύο Παλεπηζηεκίνπ ηεο Διιάδνο, δελ ππνδειώλεη απαξαηηήησο θαη απνδνρή 
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Πξόινγνο 

Ο πξνγξακκαηηζκόο παηρληδηνύ παξάιιεια κε ην γξαθηθό πεξηβάιινλ πνπ πξνζθέξνπλ νη κεραλέο 

παηρληδηνύ όπσο ην Unity είλαη αξθεηά ελδηαθέξνλ θαζώο έλαο πξνγξακκαηηζηήο κπνξεί λα 

δεκηνπξγήζεη έλα παηρλίδη ζε θάπνην ρξνληθό δηάζηεκα αλάινγα κε ηελ εκπεηξία θαη ηα ζρέδηα ηνπ 

απαζρνιώληαο ρξήζηεο νη νπνίνη πξνζπαζνύλ λα μεπεξάζνπλ θάζε πξόθιεζε θαη εκπόδην. Παξόιν 

πνπ ε ζπγθεθξηκέλε δηπισκαηηθή σο αλάπηπμε εθπαηδεπηηθνύ παηρληδηνύ δελ αληηκεησπίδεη ηέηνηνπ 

είδνπο ρξήζηεο, είλαη εμίζνπ ελδηαθέξνπζα θαζώο ν θόζκνο ηεο επαπμεκέλεο πξαγκαηηθόηεηαο ζε 

ζπλδπαζκό κε ην ζέκα ηεο παξνύζαο δηπισκαηηθήο ειεπζεξώλεη θάζε είδνπο πεξηνξηζκό σο πξνο ηελ 

δεκηνπξγηθόηεηα, αιιά θαη παξέρεη αξθεηέο γλώζεηο θαη εκπεηξίεο, πξώηνλ ζηνπο ρξήζηεο ηεο 

εθαξκνγήο νη νπνίνη έρνπλ ηελ επθαηξία λα ηαμηδέςνπλ ζηνλ επαπμεκέλν θόζκν καζαίλνληαο λέεο 

γλώζεηο, θαη δεύηεξνλ ζε εκέλα σο δεκηνπξγό ηεο εθαξκνγήο, εμειίζζνληαο ηνλ ηξόπν ζθέςεο σο 

πξνο ηελ δηαρείξηζε θαη ηελ δεκηνπξγηθόηεηα θαηά ηελ δηάξθεηα δεκηνπξγίαο κηαο νινθιεξσκέλεο 

εθαξκνγήο επαπμεκέλεο πξαγκαηηθόηεηαο. 
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Πεξίιεςε 

Ζ εθαξκνγή επαπμεκέλεο πξαγκαηηθόηεηαο πνπ δεκηνπξγήζεθε γηα ην κάζεκα ηεο κειέηεο 

πεξηβάιινληνο ηεο Γ’ Γεκνηηθνύ απνηειείηαη από αζθήζεηο πνπ παξέρνπλ επηπιένλ πιηθό πέξα από 

ηηο πιεξνθνξίεο ηνπ βηβιίνπ θαη έρεη σο ζηόρν λα δηδάμεη ηνλ ρξήζηε θάπνηεο ζεκαληηθέο γλώζεηο γηα 

ην πεξηβάιινλ ηνπ ζπλδπάδνληαο ηε καζεζηαθή δηαδηθαζία κε κηα δηαζθεδαζηηθή θαη ελδηαθέξνπζα 

πξνζέγγηζε εθπαηδεπηηθνύ παηρληδηνύ. 

Ζ εθαξκνγή δεκηνπξγήζεθε κέζσ ηεο κεραλήο παηρληδηνύ Unity θαη ζπγθεθξηκέλα κε ηελ βνήζεηα 

ηνπ ζπλόινπ εξγαιείσλ ηνπ Vuforia Engine κε ην νπνίν ν πξνγξακκαηηζηήο κεηαηξέπεη κηα απιή 

εθαξκνγή ζε εθαξκνγή επαπμεκέλεο πξαγκαηηθόηεηαο, επαπμάλνληαο ην θπζηθό πεξηβάιινλ κε 

εηθνληθά αληηθείκελα κε ηα νπνία ππάξρεη αιιειεπίδξαζε ζε πξαγκαηηθό ρξόλν. 

Αλνίγνληαο ηελ εθαξκνγή, ν ρξήζηεο αιιειεπηδξά κε ηελ δηεπαθή ρξήζηε ε νπνία πεξηέρεη 

πιεξνθνξίεο ζρεηηθά κε ηνλ ηξόπν ρξήζεο ηεο εθαξκνγήο, θαζώο θαη θνπκπηά κε ηα νπνία ν ρξήζηεο 

κεηαθέξεηαη ζην αληίζηνηρν πεξηβάιινλ κηαο από ηηο πέληε αζθήζεηο πνπ πινπνηήζεθαλ. Όηαλ 

επηιεγεί κηα άζθεζε, ν ρξήζηεο πξέπεη λα ζαξώζεη ηελ αληίζηνηρε θσηνγξαθία ηνπ βηβιίνπ 

πξνθεηκέλνπ λα εκθαληζηεί ην εηθνληθό πεξηβάιινλ ηεο άζθεζεο ζηελ θάκεξα ηεο πιαηθόξκαο.  

Ζ πξώηε από ηηο πέληε αζθήζεηο δηδάζθεη ζηνλ ρξήζηε ηελ ζεκαληηθόηεηα ησλ θαλόλσλ θαζώο 

αιιειεπηδξά κε ην πεξηβάιινλ θαη απαληά ζε εξσηήζεηο. Ζ δεύηεξε δηδάζθεη ζηνλ ρξήζηε θάπνηνπο 

βαζηθνύο γεσγξαθηθνύο όξνπο δεκηνπξγώληαο έλα θόζκν από πνπ απνηειείηαη από απηνύο 

αιιειεπηδξώληαο κε ην εηθνληθό πεξηβάιινλ. ΢ηελ ηξίηε άζθεζε ν ρξήζηεο βνεζάεη έλα απηνθίλεην 

λα θηάζεη ζηνλ πξννξηζκό ηνπ απαληώληαο ζε εξσηήζεηο, θαζώο απηό ζπλαληά θάπνηα βαζηθά 

ζήκαηα νδηθήο θπθινθνξίαο. Ζ ηέηαξηε άζθεζε αθνξά ηελ εθκάζεζε βαζηθώλ πιεξνθνξηώλ ζρεηηθά 

κε ηελ βιάζηεζε ηνπ ηόπνπ, ελώ ε πέκπηε άζθεζε αθνξά ηα δώα ηνπ ηόπνπ καο καζαίλνληαο θάπνηα 

βαζηθά ραξαθηεξηζηηθά γηα απηά 

Λέμεηο θιεηδηά: Δπαπμεκέλε πξαγκαηηθόηεηα, κεραλή παηρληδηνύ Unity, Vuforia Engine, 

επαλαρξεζηκνπνίεζε. 
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«Creation of an augmented reality application for the 3rd grade course  

Environmental-Studies with an educational game approach» 

 

«Alexandros Kytras» 

 

Abstract 

The augmented reality application created for the 3rd grade environmental studies course consists of 

exercises that provide additional material beyond the information in the book and aims to teach the 

user some important knowledge about their environment by combining the learning process with a fun 

and interesting educational game approach. 

The application was created through the Unity game engine and specifically with the help of the 

Vuforia Engine toolset with which the developer turns a simple application into an augmented reality 

application, augmenting the physical environment with virtual objects with which there is real-time 

interaction. 

By opening the application, the user interacts with the user interface which contains information about 

how to use the application, as well as buttons that take the user to the corresponding environment of 

one of the five exercises implemented. When an exercise is selected, the user must scan the 

corresponding photo in the book in order to display the virtual environment of the exercise on the 

platform's camera. 

The first of five exercises teaches the user the importance of rules as they interact with the 

environment and answer questions. The second one teaches the user some basic geographical terms by 

creating a world made up of them by interacting with the virtual environment. In the third exercise the 

user helps a car reach its destination by answering questions as it encounters some basic road signs. 

The fourth exercise is about learning basic information about the vegetation of the place, while the 

fifth exercise is about the animals of our place, learning some basic characteristics about them. 
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Επραξηζηίεο 

Θα ήζεια λα εθθξάζσ ηηο ζεξκέο κνπ επραξηζηίεο αξρηθά ζηνλ επηβιέπνληα θαζεγεηή ηεο 

δηπισκαηηθήο κνπ εξγαζίαο Δπθιείδε Κεξακόπνπιν γηα ηελ άξηζηε ζπλεξγαζία θαη επθαηξία πνπ κνπ 

έδσζε λα αζρνιεζώ κε έλα ηόζν ελδηαθέξνλ αιιά θαη ζεκαληηθό ζέκα ην νπνίν κνπ πξόζθεξε 

πνιιέο ρξήζηκεο γλώζεηο, θαη έπεηηα ζηελ νηθνγέλεηα κνπ ε νπνία κε ζηήξημε θαζόιε ηελ δηάξθεηα 

εθπόλεζεο ηεο δηπισκαηηθήο εξγαζίαο. 
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Κεθάιαην 1ν: Εηζαγσγή 

Ζ παξνύζα δηπισκαηηθή εξγαζία έρεη σο ζηόρν ηελ ζπκβνιή ζηελ εθκάζεζε ησλ καζεηώλ κε έλαλ 

ελδηαθέξνλ ηξόπν κέζσ ηεο εθαξκνγήο επαπμεκέλεο πξαγκαηηθόηεηαο ε νπνία ζπλδπάδεη ηε γλώζε 

κε ην παηρλίδη. Ζ εθαξκνγή είλαη εκπλεπζκέλε από ην βηβιίν “Μειέηε πεξηβάιινληνο” ηεο Γ’ 

δεκνηηθνύ θαη πεξηέρεη επηπιένλ πιηθό ζρεηηθά κε ηηο ελόηεηεο ηνπ, ζπζζσξεπκέλν ζε πέληε 

αζθήζεηο. 

Με ηνλ όξν επαπμεκέλε πξαγκαηηθόηεηα ελλνείηαη ε πξνβνιή ηξηζδηάζηαησλ εηθνληθώλ κνληέισλ 

πνπ δεκηνπξγνύληαη από ππνινγηζηή ζηνλ πξαγκαηηθό θόζκν κέζσ ηεο θάκεξαο κηαο πιαηθόξκαο ζε 

πξαγκαηηθό ρξόλν. Ζ εθαξκνγή έρεη δεκηνπξγεζεί κέζσ Unity θαη ζπγθεθξηκέλα κέζσ ηνπ ζπλόινπ 

εξγαιείσλ (Software Development Kit) Vuforia Engine. 

΢ην δεύηεξν θεθάιαην αλαθέξεηαη ν νξηζκόο ηεο επαπμεκέλεο πξαγκαηηθόηεηαο ε νπνία απνηειεί 

κέξνο ηεο ζπλέρεηαο πξαγκαηηθόηεηαο-εηθνληθόηεηαο πνπ παξνπζηάδεη πόζν αιεζηλό ή εηθνληθό 

κπνξεί λα είλαη θάπνην πεξηβάιινλ έρνληαο από ηελ κηα κεξηά ην πξαγκαηηθό πεξηβάιινλ θαη από ηελ 

άιιε ην πιήξεο εηθνληθό πεξηβάιινλ πνπ δελ απνηειείηαη από θαλέλα πξαγκαηηθό αληηθείκελν θαζώο 

όια είλαη εηθνληθά. Ζ επαπμεκέλε πξαγκαηηθόηεηα επαπμάλεη ηελ πξαγκαηηθόηεηα γη’απηό θαη αλήθεη 

πξνο ηελ κεξηά ηεο ζηελ ζπλέρεηα πξαγκαηηθόηεηαο-εηθνληθόηεηαο. Αληίζηνηρα γηα ην πιήξεο εηθνληθό 

πεξηβάιινλ ην νπνίν αλαθέξεηαη ζην θεθάιαην σο εηθνληθή πξαγκαηηθόηεηα αλήθεη ζηελ άιιε κεξηά 

ηεο ζπλέρεηαο πξαγκαηηθόηεηαο-εηθνληθόηεηαο, θαζώο επίζεο αλαθέξεηαη θαη ε επαπμεκέλε 

εηθνληθόηεηα ε νπνία επαπμάλεη ηελ εηθνληθόηεηα κε πξαγκαηηθά αληηθείκελα. Θεσξείηαη πσο είλαη 

απαξαίηεηε κηα ηζηνξηθή αλαδξνκή κε ζθνπό λα θαηαλνεζεί πιήξσο ε έλλνηα ηεο επαπμεκέλεο 

πξαγκαηηθόηεηαο, έηζη αλαθέξεηαη ε πξώηε ζπζθεπή επαπμεκέλεο πξαγκαηηθόηεηαο, νη ηνκείο ζηνπο 

νπνίνπο άξρηζε λα ρξεζηκνπνηείηαη ε επαπμεκέλε πξαγκαηηθόηεηα, ην πξώην παηρλίδη, θαη ηέινο νη 

λεόηεξεο ζπζθεπεο Headset πνπ απνηεινύληαη από δηάθνξεο ηερλνινγίεο ελζσκαησκέλεο ζε απηέο, 

πνιιέο από ηηο νπνίεο δεκηνπξγνύλ ηελ πξνβνιή ησλ ηξηζδηάζηαησλ εηθνληθώλ αληηθεηκέλσλ ζηηο 

νζόλεο ηνπο πνπ απνηειεί ην βαζηθό ραξαθηεξηζηηθό ηνπο. 

Σν ηξίην θεθάιαην αθνξά ην πξόγξακκα κεραλήο παηρληδηνύ κε ην νπνίν έρεη δεκηνπξγεζεί ε 

εθαξκνγή θαη νλνκάδεηαη Unity. Σν Unity πέξα από ηελ παξαγσγή παηρληδηώλ ρξεζηκνπνηείηαη ζηελ 

αξρηηεθηνληθή, ζηελ βηνκεραλία θαη ζηνλ θηλεκαηνγξάθν. Ζ πνηόηεηα ηεο ζθελήο εμαξηάηαη θαηά έλα 

κεγάιν κέξνο από ην Render Pipeline πνπ ζα επηιέμεη ν πξνγξακκαηηζηήο ζηελ εθαξκνγή ηνπ. Έλα 

Render Pipeline θαζνξίδεη πσο ζα εκθαλίδνληαη ηα πεξηερόκελα κηαο ζθελήο κέζσ ηξηώλ ιεηηνπξγηώλ 

πνπ νλνκάδνληαη Culling, Rendering θαη Post-Processing. Ζ Unity έρεη δεκηνπξγήζεη ηξία Render 

Pipelines πνπ είλαη δηαζέζηκα θαη κπνξνύλ λα ρξεζηκνπνηεζνύλ ή λα ππνβιεζνύλ ζε επεμεξγαζία 

κέζσ Scripts (θνκκάηηα θώδηθα). Πξηλ αλαθεξζνύλ νη ιεηηνπξγίεο ηνπ Unity, αλαιύνληαη θάπνηεο 

βαζηθέο έλλνηεο όπσο ην GameObject πνπ είλαη θάπνην αληηθείκελν ζην ρώξν, ηα Scenes πνπ είλαη νη 

ζθελέο ηνπ πεξηβάιινληνο θαη ν Canvas πνπ απνηειεί ηελ δηεπαθή ηνπ ρξήζηε (UI). ΢ηελ ζπλέρεηα 

αλαθέξνληαη ηα θπξηόηεξα παξάζπξα ηνπ Unity ηα νπνία ρξεζηκνπνηνύληαη σο εξγαιεία θαη βνεζνύλ 

ηνλ πξνγξακκαηηζηή λα δεκηνπξγήζεη ηελ εθαξκνγή. Σν Scene View είλαη έλα από ηα βαζηθόηεξα 

παξάζπξα ιόγσ ηνπ όηη ρξεζηκνπνηείηαη γηα λα πξνβάιεη ην πεξηβάιινλ κέζσ ηνπ πξνγξακκαηηζηή, 

θαη ν ίδηνο κπνξεί κέζσ απηνύ ηνπ παξαζύξνπ λα κεηαθηλήζεη, λα πεξηζηξέςεη ή αθόκε θαη λα 

θιηκαθώζεη θάπνην αληηθείκελν ηνπ ρώξνπ πξνο θάπνηνλ από ηνπο ηξεηο άμνλεο. Άιια παξάζπξα 

ρξεζηκνπνηνύληαη γηα λα πξνβάιινπλ ηελ ιίζηα κε ηα αληηθείκελα ηνπ ζθεληθνύ, είηε ηα αξρεία ηνπ 

πξνγξάκκαηνο ή αθόκε θαη ηηο ξπζκίζεηο ησλ Components ησλ αληηθεηκέλσλ. 
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Components είλαη ηα ραξαθηεξηζηηθά ελόο αληηθεηκέλνπ ηα νπνία δίλνπλ ηδηόηεηεο ζηα αληηθείκελα 

όπσο ην Transform πνπ απνηειεί ηελ ηνπνζεζία, πεξηζηξνθή θαη θιίκαθα ελόο αληηθεηκέλνπ, ελώ 

είλαη ην κόλν Component πνπ δελ κπνξεί λα δηαγξαθεί από θάπνην αληηθείκελν. Γηα ηελ εκθάληζε ηνπ 

αληηθεηκέλνπ ρξεζηκνπνηνύληαη ηα Components Mesh Filter θαη Mesh Renderer γηα λα νξηζηνύλ ηα 

όξηα ηνπ αληηθεηκέλνπ σο πιέγκα (Mesh) θαη ην πιηθό κε ην νπνίν ζα πξνβάιιεηαη ην αληηθείκελν. 

Σέινο γίλεηαη κία αλαθνξά ζην SDK Vuforia Engine πνπ ρξεζηκνπνηείηαη ζην Unity κε ζθνπό ηελ 

δεκηνπξγία ηεο εθαξκνγήο επαπμεκέλεο πξαγκαηηθόηεηαο. Δηδηθόηεξα αλαθέξεηαη ε εγθαηάζηαζε 

ηνπ Vuforia ζην Unity, ε βάζε δεδνκέλσλ πνπ ρξεζηκνπνηείηαη πξνθεηκέλνπ λα βξεζεί θαη λα 

ζαξσζεί ε εηθόλα έηζη ώζηε λα εκθαληζηεί ην εηθνληθό πεξηβάιινλ. 

Ζ επαλαρξεζηκνπνίεζε είλαη πνιύ ζεκαληηθή ηόζν ζηνλ θόζκν όζν θαη ζηνλ πξνγξακκαηηζκό, δηόηη 

δεκηνπξγώληαο ιεηηνπξγίεο πνπ ρξεζηκνπνηείηαη παληνύ εμνηθνλνκεί ρξόλν θαη ελέξγεηα, ζε αληίζεζε 

κε ηελ δεκηνπξγία πνιιώλ παξόκνησλ ιεηηνπξγηώλ πνπ απαηηείηαη πνιιαπιέο πξνζπάζεηεο γηα 

ζρεηηθά παξόκνηεο ιεηηνπξγίεο. Σν ηέηαξην θεθάιαην μεθηλάεη κε κία αλαθνξά θαη αλάιπζε ζηηο 

βαζηθέο ιεηηνπξγίεο πνπ επαλαρξεζηκνπνηήζεθαλ θαηά ηελ πινπνίεζε ηεο εθαξκνγήο, κηα από ηηο 

νπνίεο είλαη ε ιεηηνπξγία LevelCompleted πνπ απνηειείηαη από αληηθείκελα θαη δηεπαθή ρξήζηε, 

θαζώο θαη γξακκέο θώδηθα πνπ ελεξγνπνηνύλ ηελ δηαδηθαζία κε ηελ νπνία ηειεηώλεη θάπνηα άζθεζε. 

Ζ εθαξκνγή απνηειείηαη από ην θεληξηθό κελνύ ην νπνίν δίλεη ζηνλ ρξήζηε ηελ πξόζβαζε ζηηο πέληε 

αζθήζεηο. Σν θεληξηθό κελνύ πέξα από ηα θνπκπηά κε ηα νπνία ν ρξήζηεο κπαίλεη ζηηο αζθήζεηο, 

πεξηέρεη θαη νδεγίεο ζρεηηθά κε ηνλ ηξόπν πνπ κπνξεί λα ρξεζηκνπνηήζεη ν ρξήζηεο ηελ άζθεζε 

θαζώο θαη ηηο εηθόλεο νη νπνίεο πξέπεη λα ζαξσζνύλ γηα λα μεθηλήζεη ε αληίζηνηρε άζθεζε. 

Ζ θάζε άζθεζε αλαιύεηαη εηο βάζνο μεθηλώληαο από ηελ πξώηε πνπ νλνκάδεηαη “Υξεηαδόκαζηε 

θαλόλεο” θαη δηδάζθεη ζηνλ ρξήζηε ηελ ζεκαληηθόηεηα ησλ θαλόλσλ κέζσ ππναζθήζεσλ ζηηο νπνίεο 

ν ρξήζηεο απαληάεη εξσηήζεηο θαη αιιειεπηδξά κε ην εηθνληθό πεξηβάιινλ. ΢ηελ δεύηεξε άζθεζε ν 

ρξήζηεο καζαίλεη θάπνηνπο γεσγξαθηθνύο όξνπο, θαη αιιειεπηδξά κε ην εηθνληθό πεξηβάιινλ γηα λα 

δεκηνπξγήζεη έλαλ θόζκν ηνπνζεηώληαο ηνπο όξνπο πνπ καζαίλεη ζε απηόλ. Ζ ηξίηε άζθεζε 

νλνκάδεηαη “Μαζαίλνπκε ηα ζήκαηα” θαη δηδάζθεη ζηνλ ρξήζηε κεξηθά απαξαίηεηα ζήκαηα νδηθήο 

θπθινθνξίαο βνεζώληαο θάπνην ακάμη λα θηάζεη ζηνλ ηειηθό ηνπ πξννξηζκό. Σέινο αλαθέξνληαη νη 

αζθήζεηο ηέζζεξα (“Σα θπηά ηνπ ηόπνπ καο”) θαη πέληε (“Σα δώα ηνπ ηόπνπ καο”) κε ηηο νπνίεο ν 

ρξήζηεο καζαίλεη κεξηθέο βαζηθέο έλλνηεο θαη ραξαθηεξηζηηθά γηα ηελ ρισξίδα θαη ηελ παλίδα ηνπ 

ηόπνπ καο απαληώληαο ζε εξσηήζεηο ηύπνπ θνπίδ θαη ηαπηόρξνλα αιιειεπηδξώληαο κε ην εηθνληθό 

πεξηβάιινλ. 

΢ην πέκπην θεθάιαην παξνπζηάδνληαη ηα θπξηόηεξα ζεκεία ησλ παξαπάλσ θεθαιαίσλ μεθηλώληαο κε 

κία εηζαγσγή ζηελ εθαξκνγή επαπμεκέλεο πξαγκαηηθόηεηαο πνπ δεκηνπξγήζεθε θαηά ηελ δηάξθεηα 

πινπνίεζεο ηεο δηπισκαηηθήο εξγαζίαο επηζεκαίλνληαο ηα εξγαιεία θαη ηηο ιεηηνπξγίεο πνπ 

ρξεζηκνπνηήζεθαλ. Αθόκε, αλαθέξνληαη νη κειινληηθέο βειηηώζεηο πνπ κπνξνύλ λα γίλνπλ ώζηε ε 

εθαξκνγή λα γίλεη θαιύηεξε θαη απνηειεζκαηηθόηεξε. Σέινο αλαθέξνληαη ηα ζπκπεξάζκαηα πνπ 

δεκηνπξγήζεθαλ ζηελ πεξίνδν πινπνίεζεο ηεο δηπισκαηηθήο εξγαζίαο. 
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Κεθάιαην 2ν: Πξαγκαηηθόηεηα θαη Εηθνληθόηεηα 

2.1 Εηζαγσγή 

Ο θόζκνο αλαπηύζζεηαη ράξε ζηελ ξαγδαία εμέιημε ππαξρνπζώλ ηερλνινγηώλ θαζώο θαη ηελ 

δεκηνπξγία λέσλ όπσο απηέο πνπ πξνζνκνηώλνπλ ηελ πξαγκαηηθόηεηα. Ζ πξνζνκνίσζε ηεο 

πξαγκαηηθόηεηαο ρξεζηκνπνηείηαη πην ζπρλά ζε εθαξκνγέο ςπραγσγίαο όπσο ηα βηληενπαηρλίδηα θαη 

αλαιύεηαη εηδηθόηεξα ζε 4 θύξηεο θαηεγνξίεο.  

Ζ πξώηε είλαη ε ίδηα ε πξαγκαηηθόηεηα κε ηελ νπνία νη άλζξσπνη αιιειεπηδξνύλ ζην πξαγκαηηθό 

πεξηβάιινλ κε πξαγκαηηθά αληηθείκελα, ελώ ε αθξηβώο αληίζεηε πιεπξά νλνκάδεηαη εηθνληθή 

πξαγκαηηθόηεηα (Virtual Reality)[14]. Αλ ππνζέζνπκε κηα γξακκή (ζρήκα 2.1) ζηελ νπνία όζν πην 

αξηζηεξά είλαη κηα ηερλνινγία ηόζν πην πνιύ πιεζηάδεη ηελ πξαγκαηηθόηεηα, θαη όζν πην δεμηά, ηόζν 

πην πνιύ πιεζηάδεη ηελ εηθνληθή πξαγκαηηθόηεηα, κεηαμύ ηνπο ππάξρεη ε επαπμεκέλε 

πξαγκαηηθόηεηα (Augmented Reality) πνπ ηείλεη πξνο ην αξηζηεξό κέξνο θαζώο απνηειείηαη θπξίσο 

από ηνλ θπζηθό θόζκν[2] θαη ε επαπμεκέλε εηθνληθόηεηα (Augmented Virtuality) πνπ ηείλεη πξνο ην 

δεμί κέξνο θαη απνηειείηαη θπξίσο από ηνλ εηθνληθό θόζκν[7][15].  

Καη νη δύν ηερλνινγίεο πνπ βξίζθνληαη ζηελ κέζε θιεξνλνκνύλ ηδηόηεηεο θαη από ηνπο δύν θόζκνπο 

(πξαγκαηηθόο θαη εηθνληθόο), άξα απνηεινύλ ηελ κηθηή πξαγκαηηθόηεηα (Mixed Reality). Σέινο 

ππάξρεη ν όξνο εθηεηακέλε πξαγκαηηθόηεηα (Extended reality) πνπ απνηειείηαη από όιεο ηηο 

ηερλνινγίεο πνπ επεθηείλνπλ ηελ πξαγκαηηθόηεηα πνπ βηώλνπκε είηε ζπλδπάδνληαο ηνλ εηθνληθό θαη 

ηνλ πξαγκαηηθό θόζκν είηε δεκηνπξγώληαο κηα πιήξσο εηθνληθή εκπεηξία. 

 

 

 ΢ρήκα 2.1: Reality-Virtuality Continuum 
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2.2 Επαπμεκέλε Πξαγκαηηθόηεηα 

Σν πιηθό πνπ δεκηνπξγείηαη από ππνινγηζηή όπσο εηθόλεο θαη κνληέια κπνξεί λα πξνβιεζεί ζηνλ 

πξαγκαηηθό θόζκν κε ηελ ρξήζε ηερλνινγηώλ. Ζ επαπμεκέλε πξαγκαηηθόηεηα (Augmented reality - 

AR) αλαθέξεηαη ζε έλα επξύ θάζκα ηέηνησλ ηερλνινγηώλ, πνπ ζπλδπάδνπλ ηα πξαγκαηηθά ζηνηρεία 

κε ηα εηθνληθά (όπσο κνληέια) ζε πξαγκαηηθό ρξόλν ηα νπνία έρνπλ ζπληεηαγκέλεο ζηνλ πξαγκαηηθό 

ρώξν κε ηελ βνήζεηα εξγαιείσλ θαη αηζζεηήξσλ θαη θπζηθά ηεο θάκεξαο ηεο πιαηθόξκαο[5][6]. Σν 

ζρήκα 2.2 είλαη έλα παξάδεηγκα επαπμεκέλεο πξαγκαηηθόηεηαο εκθαλίδνληαο ζην πεξηβάιινλ ηνπ 

ρξήζηε θάπνηα εηθνληθά κνληέια ζε πξαγκαηηθό ρξόλν κέζσ ηεο θάκεξαο. Ζ εθαξκνγή ηεο παξνύζαο 

δηπισκαηηθήο εξγαζίαο ρξεζηκνπνηεί ηελ επαπμεκέλε πξαγκαηηθόηεηα κέζσ ηεο εθαξκνγήο Unity θαη 

ησλ εξγαιείσλ ηεο.  

 

 

2.3 Επαπμεκέλε Εηθνληθόηεηα 

Δλώ ζηελ επαπμεκέλε πξαγκαηηθόηεηα ππάξρνπλ εηθνληθά αληηθείκελα ζηνλ αιεζηλό θόζκν, ε 

επαπμεκέλε εηθνληθόηεηα επηθεληξώλεηαη θπξίσο ζηνλ εηθνληθό θόζκν. Ζ επαπμεκέλε εηθνληθόηεηα 

(Augmented Virtuality - AV) ρξεζηκνπνηείηαη κε πνιινύο ηξόπνπο, όπσο ε ζρεδίαζε κηαο εηθνληθήο 

θνπδίλαο ζε έλα ςεθηαθό ρώξν ή ζε θάπνην πεξηβάιινλ παηρληδηνύ  πνπ ηα πξαγκαηηθά αληηθείκελα 

θαη νη παίθηεο πξνβάιινληαη θαη ζπκκεηέρνπλ ζε θάπνηνλ εηθνληθό θόζκν Με ιίγα ιόγηα ε 

επαπμεκέλε εηθνληθόηεηα εληζρύεη ηελ εηθνληθή εκπεηξία πξνζζέηνληαο ζηνηρεία ηνπ πξαγκαηηθνύ 

πεξηβάιινληνο[7]. ΢ην παξάδεηγκα ηνπ ζρήκαηνο 2.3, πξόθεηηαη γηα θάπνην εηθνληθό θόζκν πνπ έρεη 

δεκηνπξγεζεί κέζσ ηνπ πεξηβάιινληνο ηνπ ρξήζηε, θαη ν ίδηνο κπνξεί λα αιιειεπηδξάζεη ζε απηόλ 

κέζσ αιεζηλώλ αληηθεηκέλσλ πνπ πξνβάιινληαη ζηνλ εηθνληθό θόζκν σο εηθνληθά αληηθείκελα κέζσ 

Headset. 

 

 ΢ρήκα 2.2: Augmented Reality 



Πξαγκαηηθόηεηα θαη Δηθνληθόηεηα 

5 

 

 

 

 

2.4 Εηθνληθή Πξαγκαηηθόηεηα 

Δηθνληθή πξαγκαηηθόηεηα (Virtual Reality - VR) είλαη ε αιιειεπίδξαζε ηνπ ρξήζηε ζε έλα πιήξεο 

εηθνληθό πεξηβάιινλ κε εηθνληθά αληηθείκελα ρσξίο ηελ ζπκκεηνρή πξαγκαηηθώλ αληηθεηκέλσλ[8]. Ο 

ρξήζηεο κπνξεί λα αιιειεπηδξάζεη κε ην εηθνληθό πεξηβάιινλ θαη ηα αληηθείκελα πνπ ππάξρνπλ ζε 

απηό κε ηηο αηζζήζεηο ηνπ όπσο ζα αιιειεπηδξνύζε θαη ζε έλα πξαγκαηηθό πεξηβάιινλ. Απηό 

επηηπγράλεηαη ζπλδπάδνληαο δηάθνξεο ζπζθεπέο απεηθόληζεο (VR Headset), αθνήο (αθνπζηηθά κε 3D 

ήρν) θαη αθήο (αζύξκαηα Controllers πνπ αληηγξάθνπλ ηηο θηλήζεηο ησλ ρεξηώλ ηνπ ρξήζηε). 

 

 

 

 

2.5 Μηθηή Πξαγκαηηθόηεηα 

Ο ζπλδπαζκόο θπζηθνύ θαη ςεθηαθνύ θόζκνπ νλνκάδεηαη κηθηή πξαγκαηηθόηεηα (Mixed Reality - 

MR) θαη είλαη έλαο γεληθόηεξνο όξνο πνπ πεξηέρεη ηερλνινγίεο πξαγκαηηθόηεηαο όπσο είλαη ε 

εθηεηακέλε πξαγκαηηθόηεηα (AR) θαη ε εθηεηακέλε εηθνληθόηεηα (AV). ΢ηελ Μηθηή πξαγκαηηθόηεηα 

 ΢ρήκα 2.3: Augmented Virtuality 

΢ρήκα 2.4: Virtual Reality 
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κπνξνύλ ηα πξαγκαηηθά θαη ηα εηθνληθά αληηθείκελα λα αιιειεπηδξάζνπλ κεηαμύ ηνπο θαη κεηαμύ ηνπ 

ρξήζηε. Αθόκε ρξεζηκνπνηεί ζηνηρεία ζηα νπνία βαζίδεηαη όπσο ηελ γξαθηθή επεμεξγαζία, ηηο 

ηερλνινγίεο νζόλεο αιιά αθόκε θαη ην Cloud Computing. 

 

2.6 Εθηεηακέλε Πξαγκαηηθόηεηα 

Ζ εθηεηακέλε πξαγκαηηθόηεηα (Extended reality - XR) είλαη έλαο γεληθόο όξνο πνπ θαιύπηεη δηάθνξεο 

ηερλνινγίεο πξαγκαηηθόηεηαο όπσο ηελ επαπμεκέλε πξαγκαηηθόηεηα θαη ηελ εηθνληθή 

πξαγκαηηθόηεηα. Πην απιά, ζηε ζπληνκνγξαθία XR ηεο εθηεηακέλεο πξαγκαηηθόηεηαο ππνζέηνπκε 

πσο ην γξάκκα X είλαη κηα κεηαβιεηή θαη ζηελ ζέζε ηεο κπνξνύλ λα κπνπλ άιια γξάκκαηα όπσο AR 

γηα επαπμεκέλε πξαγκαηηθόηεηα θαη VR πνπ είλαη ε εηθνληθή πξαγκαηηθόηεηα. 

 

2.7 Θζηνξηθή αλαδξνκή ηεο επαπμεκέλεο πξαγκαηηθόηεηαο 

2.7.1 The Sword of Damocles 

Ζ ηδέα ηεο επαπμεκέλεο πξαγκαηηθόηεηαο μεθίλεζε πνιύ παιηά θαη είρε ζπδεηεζεί γηα ρξόληα. Ο Ivan 

Sutherland μεθίλεζε ηελ ζρεδίαζε κηαο ηερλνινγίαο κε ηελ νπνία ν ρξήζηεο κπνξνύζε κέζσ θαθώλ 

(ζρήκα 2.5) λα βιέπεη αληηθείκελα πνπ δελ ππήξραλ ζηελ πξαγκαηηθόηεηα[9]. Σν 1968 

δεκηνπξγήζεθε ηελ πξώηε Σξηζδηάζηαηε νζόλε πνπ ηνπνζεηείηαη ζην θεθάιη (Head-Mounted Three 

Dimensional Display) κε ηελ νλνκαζία “The Sword of Damocles”. Ο ζηόρνο ηεο δεκηνπξγίαο ήηαλ 

κέζσ ηεο νζόλεο λα πεξηβάιιεη ηνλ ρξήζηε κε ηξηζδηάζηαηεο πιεξνθνξίεο. Ο ρξήζηεο είρε ηελ 

δπλαηόηεηα λα θηλεζεί ειάρηζηα πξνθεηκέλνπ λα δεη ηα αληηθείκελα θαιύηεξα, κεηξώληαο παξάιιεια 

ηελ ζέζε θαη ηελ πεξηζηξνθή πνπ είρε ε νζόλε κέζσ θάπνηνπ ππνινγηζηή πνπ ρξεζηκνπνηνύζε ηηο 

ζπληεηαγκέλεο ηνπ κε βάζε ην δσκάηην πξνθεηκέλνπ λα αιιάμεη ην ζεκείν ζέαζεο (Point of View) 

θαη λα θαίλνληαη ηα αληηθείκελα ηξηζδηάζηαηα θαη όρη ζαλ απιέο εηθόλεο[10]. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ΢ρήκα 2.5: The Sword of Damocles 
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2.7.2 Videoplace 

Λίγν αξγόηεξα ην 1970, δεκηνπξγήζεθε από ηνλ Myron Krueger έλα εξγαζηήξην ηερλεηήο 

πξαγκαηηθόηεηαο (Artificial Reality), πνπ κε ηελ βνήζεηα αηζζεηήξσλ θαηαιάβαηλε ηηο θηλήζεηο ησλ 

ρξεζηώλ. Σν εξγαζηήξην απηό νλνκάζηεθε Videospace θαη νη ρξήζηεο ηνπ κπνξνύζαλ λα 

αιιειεπηδξνύλ γηα πξώηε θνξά κε εηθνληθά αληηθείκελα (ζρήκα 2.6). 

Ζ νλνκαζία επαπμεκέλε Πξαγκαηηθόηεηα (Augmented Reality) δεκηνπξγήζεθε ην 1990 από έλαλ 

εξεπλεηή αεξνπιάλσλ Tom Caddell. Πεξίπνπ εθείλε ηελ πεξίνδν αξρηζε απηή όπσο θαη άιιεο 

ηερλνινγίεο λα ρξεζηκνπνηνύληαη αξρηθά ζηνλ ζηξαηό, ελώ αξγόηεξα ε επαπμεκέλε Πξαγκαηηθόηεηα 

άξρηζε λα ρξεζηκνπνηείηαη ζην ζέαηξν κεηά ζηνλ αζιεηηζκό, αξγόηεξα ζηελ πινήγεζε θαη ην 2000 

εληάρζεθε ζηνλ ηνκέα ησλ παηρληδηώλ. 

 

2.7.3 ARQuake 

Σν πξώην AR παηρλίδη δεκηνπξγήζεθε ην 2000 θαη πήξε ηελ νλνκαζία “ARQuake”, πξνεξρόκελν από 

ηελ AR έθδνζε ηνπ δεκνθηινύο γηα ηελ ηόηε επνρή παηρληδηνύ “Quake”[11].  Γηα λα παίμεη θάπνηνο, 

έπξεπε λα θνξέζεη ηελ νζόλε (Headset), ε νπνία ιεηηνπξγνύζε κε αηζζεηήξεο θαη ιεηηνπξγίεο όπσο 

GPS θαη γπξνζθόπην. 

 

 

 

 

 

 

 

΢ρήκα 2.6: Videoplace 
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2.7.4 ARTennis 

Σν 2006 δεκηνπξγήζεθε ην πξώην Face to Face 

AR παηρλίδη[12]. Σν παηρλίδη νλνκάδεηαη 

“ARTennis” θαη δύν παίθηεο θάζνληαη απέλαληη ν 

έλαο από ηνλ άιιν ζε έλα ηξαπέδη ην νπνίν έρεη 

έλα ραξηί γηα λα αλαγλσξίδεη ηηο ζέζεηο ησλ 

παηθηώλ.  

Οη ρξήζηεο βιέπνπλ έλα εηθνληθό πεξηβάιινλ 

ηέληο θαη ρξεζηκνπνηνύλ ηα ηειέθσλά ηνπο γηα λα 

παίμνπλ ηέληο ζε πξαγκαηηθό ρξόλν. 

 

 

 

2.7.5 Google Glasses 

Μηα πνιύ ζεκαληηθή δεκηνπξγία ήηαλ ηα Google Glasses (ζρήκα 2.10) ηα νπνία βγήθαλ γηα πξώηε 

θνξά ζηελ αγνξά ην 2014 θαη νλνκάζηεθαλ θαη σο “Wearable Computer” (ππνινγηζηήο πνπ 

θνξηέηαη). Ο ρξήζηεο είρε πνιιέο δπλαηόηεηεο ράξε ζηελ επηθάλεηα αθήο πνπ ππήξρε ζην δεμί κέξνο 

ησλ γπαιηώλ, ζηελ ίδηα πιεπξά πνπ ππήξρε θαη ε νζόλε κε απνηέιεζκα ηνλ εύθνιν έιεγρν ηεο 

ζπζθεπήο. Ο ρξήζηεο κπνξνύζε λα δεη δηάθνξεο ιεηηνπξγίεο ζηελ δηεπαθή πνπ ππήξρε κπξνζηά ηνπ 

όπσο ηνλ θαηξό  ή άιια γεγνλόηα. Αθόκε ππήξρε θαη θάκεξα κε ηελ νπνία ν ρξήζηεο είρε ηελ 

δπλαηόηεηα λα θαηαγξάθεη πςειήο αλάιπζεο βίληεν θαη θσηνγξαθίεο. 

΢ρήκα 2.7: ARQuake 

΢ρήκα 2.8: ARTennis 
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2.7.6 Pokemon Go  

Σν Pokemon μεθίλεζε σο παηρλίδη ηνπ Game Boy θαη δεκηνπξγήζεθε ην 1996 από ηνλ Satoshi Tajiri. 

Ζ ιέμε Pokemon είλαη ζπληνκνγξαθία γηα ην “Pocket Monster” (δειαδή ηέξαο ηζέπεο). Σν παηρλίδη 

απνηειείηαη από εηθνληθά ηέξαηα ηα νπνία νλνκάδνληαη Pokemon θαη εθπαηδεύνληαη από ηνπο 

εηθνληθνύο αλζξώπνπο (Pokemon Trainers) γηα λα πνιεκήζνπλ ν έλαο ηνλ άιιν, νη Pokemon Trainers 

θξαηνύλ ηα Pokemon ζε Pokeballs, δειαδή κπάιεο πνπ αλνίγνπλ θαη κέζα ζε απηά δνύλε ηα 

Pokemon. Σν Pokemon έγηλε πνιύ γλσζηό θαη πιένλ αλήθεη ζηελ ηαπσληθή εηαηξεία Nintendo ε 

νπνία επέθηεηλε ην Pokemon ζηελ ηειεόξαζε σο θηλνύκελα ζρέδηα θαη ζηα θόκηθο. 

Μεηά από 20 ρξόληα (2016)  ην Pokemon έθαλε κηα κεγάιε επηζηξνθή κε ην παηρλίδη επαπμεκέλεο 

πξαγκαηηθόηεηαο ην νπνίν ρξεζηκνπνηείηαη κέζσ θηλεηνύ θαη βαζίδεηαη ζηελ ηνπνζεζία ηνπ ρξήζηε. 

Γεκηνπξγώληαο ηνλ ινγαξηαζκό θαη επηιέγνληαο ην όλνκα ηνπ παίθηε, ν θάζε ρξήζηεο πιένλ γίλεηαη 

Pokemon Trainer, θαη θαζώο πξνρσξάεη ζηελ πξαγκαηηθόηεηα, πξνρσξάεη θαη ζην πεξηβάιινλ ην 

νπνίν κε βάζε ηνπο δξόκνπο είλαη έλα εηθνληθό αληίγξαθν ηεο πξαγκαηηθόηεηαο (ζρήκα 2.9). Όζν 

πξνρσξάεη ν ρξήζηεο ζπλαληάεη πεξηζζόηεξα Pokemon, παηώληαο ηα κπνξεί λα πεηάμεη κηα Pokeball 

πάλσ ζην Pokemon γηα λα ην πηάζεη. Δπηπιένλ, ζην Pokemon Go ππάξρνπλ θαη θάπνηα κέξε πνπ 

νλνκάδνληαη Pokestops θαη νη ρξήζηεο κπνξνύλ λα πάλε ζε εθείλν ην κέξνο γηα λα πάξνπλ δσξεάλ 

πξντόληα ηνπ παηρληδηνύ, ελώ παξάιιεια ππάξρνπλ θαη θάπνηνη θαθνί (νκάδα πύξαπινο) πνπ 

ππάξρνπλ ηπραία ζην πεξηβάιινλ θαη πνιεκνύλ ηνπο Pokemon Trainers. Αθόκε ππάξρνπλ θάπνηνη 

ρώξνη πνπ νλνκάδνληαη Gym (γπκλαζηήξην), νη ρξήζηεο ηνπνζεηνύλ έλα Pokemon γηα λα 

θαηαθηήζνπλ ην γπκλαζηήξην θαη λα πάξνπλ επηπιένλ πξντόληα, θαζώο παξάιιεια πξνζπαζνύλ λα 

θαηαθηήζνπλ ηα γπκλαζηήξηα θαη άιινη Pokemon Trainers, θάλνληαο ηνπο παίθηεο λα πνιεκάλε 

κεηαμύ ηνπο. Μηα άιιε ελέξγεηα πνπ ρξεηάδεηαη πνιιαπινύο παίθηεο είλαη ηα Raids, ηα νπνία 

νπζηαζηηθά είλαη θάπνηα κεγάια ηέξαηα θαη απαηηνύλ νιόθιεξεο νκάδεο γηα λα ηα πνιεκήζνπλ. 

΢ε κηα έξεπλα πνπ θαηαγξάθεθε[15], νη ρξήζηεο ηνπ Pokemon Go πνπ δελ ήηαλ πνιύ ελεξγνί 

παξνπζίαζαλ κεγάιεο απμήζεηο δξαζηεξηόηεηαο. Σν Pokemon Go νδήγεζε ζε αξθεηά άηνκα κεγάιε 

αύμεζε ζηελ ζσκαηηθή δξαζηεξηόηεηα ζε ζύγθξηζε κε θάπνηεο άιιεο ζπζθεπέο (όπσο γηα 

παξάδεηγκα ηα Wristbands πνπ θνξηνύληαη ζηνλ θαξπό) πνπ κεηξνύλ ηα βήκαηα θαη ρξεζηκνπνηνύληαη 

γηα πεξπάηεκα. 

΢ρήκα 2.9: Google Glasses 
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2.7.7 Microsoft Hololens 2 

Ζ ηειεπηαία δεκηνπξγία έγηλε από ηελ Microsoft ε νπνία αλαθνίλσζε ηελ θπθινθνξία ηνπ Hololens 2 

ην 2019. Σν Hololens 2 είλαη έλα αλεμάξηεην νινγξαθηθό Headset κε δηαθαλείο θαθνύο πνπ δίλεη κηα 

εκπεηξία επαπμεκέλεο πξαγκαηηθόηεηαο κέζσ ησλ εθαξκνγώλ. ΢ηόρνο ηνπ Hololens 2 είλαη λα 

απμήζεη ηελ αθξίβεηα θαη ηελ απόδνζε ηνπ ρξήζηε θαζώο ρξεζηκνπνηείηαη ζηηο επηρεηξήζεηο. Με ην 

Hololens 2 ν ρξήζηεο κπνξεί λα βηώζεη ηξηζδηάζηαηεο νινγξαθηθέο εηθόλεο ζαλ λα είλαη κέξνο ηνπ 

πεξηβάιινληoο, λα ρξεζηκνπνηήζεη ρώξνπο όπσο ηελ θνπδίλα σο επηθάλεηα εξγαζίαο, θαη λα 

κεηαδώζεη βίληεν ζηνλ ηνίρν ή λα δεκηνπξγήζεη έλα πύξγν από εηθνληθά ηνπβιάθηα ζην ηξαπέδη. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

΢ρήκα 2.10: Pokemon Go 

΢ρήκα 2.11 Hololens 2 
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2.8 Επίινγνο 

Ζ ζπλέρεηα πξαγκαηηθόηεηαο-εηθνληθόηεηαο θαζνξίδεη πόζν πξαγκαηηθή ή εηθνληθή είλαη κηα 

ηερλνινγία αλάινγα κε ηελ πεξηνρή πνπ βξίζθεηαη πάλσ ζηελ γξακκή. Πέξα από ην πξαγκαηηθό 

πεξηβάιινλ ππάξρεη ε επαπμεκέλε πξαγκαηηθόηεηα πνπ επαπμάλεη ην πξαγκαηηθό πεξηβάιινλ, ζηελ 

ζπλέρεηα είλαη ε επαπμεκέλε εηθνληθόηεηα ε νπνία επαπμάλεη ην εηθνληθό πεξηβάιινλ θαη ηέινο ε 

εηθνληθή πξαγκαηηθόηεηα απνηειείηαη κόλν από εηθνληθά ζηνηρεία. Ζ επαπμεκέλε πξαγκαηηθόηεηα 

ππήξρε σο ζθέςε από ηα παιηά ρξόληα, ελώ ην 1968 δεκηνπξγήζεθε ε πξώηε ζπζθεπή επαπμεκέλεο 

πξαγκαηηθόηεηαο. Δμίζνπ ζεκαληηθέο εθεπξέζεηο ήηαλ ην Videospace ζην νπνίν νη ρξήζηεο 

αιιειεπηδξνύζαλ κε εηθνληθά αληηθείκελα θαη ην ARTennis πνπ δύν ρξήζηεο κπνξνύζαλ λα παίμνπλ 

εηθνληθό Tennis. Πιένλ ε ζπγθεθξηκέλε ηερλνινγία έρεη πξνρσξήζεη αξθεηά, απηό θαίλεηαη ζηα 

λεόηεξα πξντόληα πνπ δεκηνπξγήζεθαλ, ην Google Glass θαη ην Hololens 2, πνπ είλαη Headset κε ηα 

νπνία ν ρξήζηεο βιέπεη νινγξάκκαηα θαη ρξεζηκνπνηεί εηθνληθέο ιεηηνπξγίεο. 
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Κεθάιαην 3ν: Μεραλή παηρληδηνύ Unity 

3.1 Εηζαγσγή 

Ζ εθαξκνγή έρεη πινπνηεζεί κέζσ ηεο κεραλήο παηρληδηνύ (Game Engine) Unity. ΢ην θεθάιαην 

αλαθέξνληαη θάπνηεο βαζηθέο έλλνηεο πνπ είλαη απαξαίηεηεο γηα ηελ θαηαλόεζε ησλ ιεηηνπξγηώλ πνπ 

παξέρνληαη από ην Unity. Αλνίγνληαο ην Unity, εκθαλίδνληαη θάπνηα παξάζπξα-εξγαιεία κε ηα νπνία 

ν πξνγξακκαηηζηήο ζα δηαρεηξηζηεί ην πεξηβάιινλ θαη ηηο ιεηηνπξγίεο ηνπ. Σα GameObjects 

(αληηθείκελα) από κόλα ηνπο δελ πξνζθέξνπλ πνιιά, όκσο κπνξνύκε λα ηνπνζεηήζνπκε θάπνηα 

Components (κεκνλσκέλεο ιεηηνπξγίεο) κε ηα νπνία ην αληηθείκελν ζα απνθηήζεη θάπνηεο ηδηόηεηεο. 

Σα Render Pipelines πνπ πξνζθέξεη ην Unity εθηεινύλ κηα ζεηξά από εληνιέο γηα λα πξνβάινπλ ην 

ζθεληθό. Σέινο, ζην θεθάιαην αλαθέξεηαη ην SDK (έλα ζύλνιν εξγαιείσλ) Vuforia Engine κε ην 

νπνίν δεκηνπξγήζεθε ε εθαξκνγή κέζσ ηνπ Unity. 

 

3.2 Βαζηθέο Έλλνηεο 

3.2.1 GameObjects 

Οπνηνδήπνηε αληηθείκελν ππάξρεη ζηελ ζθελή νλνκάδεηαη GameObject. Σα GameObjects από κόλα 

ηνπο δελ πξνζθέξνπλ πνιιά, αιιά κπνξνύκε λα δώζνπκε ραξαθηεξηζηηθά (πνπ νλνκάδνληαη 

Components, δειαδή κεκνλσκέλεο ιεηηνπξγίεο πνπ δίλνπλ ηδηόηεηεο ζηα GameObjects) ζε απηά, έηζη 

ώζηε λα έρνπλ παξαπάλσ δπλαηόηεηεο όπσο πεγή θσηόο ή βαξύηεηα.  

 

3.2.2 Prefabs 

Σν ζύζηεκα ηνπ Prefab επηηξέπεη ηνπο πξνγξακκαηηζηέο λα απνζεθεύζνπλ έλα GameObject κε όιεο 

ηηο ηδηόηεηεο θαη ηηο ξπζκίζεηο πνπ έρεη σο επαλαρξεζηκνπνηήζηκν ζηνηρείν. Οηαλ ν πξνγξακκαηηζηήο 

ζέιεη λα επαλαρξεζηκνπνηήζεη θάπνην GameObject πνπ έρεη δηακνξθώζεη κε ζπγθεθξηκέλν ηξόπν, 

κπνξεί λα ην κεηαηξέςεη ζε Prefab. Δίλαη θαιύηεξε ε δεκηνπξγία prefab από ηελ “αληηγξαθή 

επηθόιιεζε” επεηδή ην Prefab θξαηάεη όια ηα αληίγξαθα ζπγρξνληζκέλα, δειαδή κε ηηο ίδηεο 

ξπζκίζεηο, αξθεί θαζώο αιιάδνπλ νη ξπζκίζεηο ελόο αληηγξάθνπ λα παηεζεί ην θνπκπί πνπ κεηαθέξεη 

ηηο αιιαγέο ζην Prefab. Αθόκε ππάξρεη θαη ε δπλαηόηεηα ηνπνζέηεζεο prefabs κέζα ζε άιια prefab, 

γηα επθνιόηεξε επεμεξγαζία ζε πνιιαπιά επίπεδα. 

3.2.3 Assets θαη Features 

Asset νλνκάδεηαη ε αλαπαξάζηαζε νπνηνπδήπνηε ζηνηρείνπ πνπ κπνξεί λα ρξεζηκνπνηεζεί ζηελ 

εθαξκνγή. Έλα Asset κπνξεί λα πξνέξρεηαη από έλα αξρείν πνπ δεκηνπξγήζεθε ζε θάπνηα άιιε 

εθαξκνγή εθηόο ηνπ Unity, όπσο έλα 3D κνληέιν ή έλα αξρείν ήρνπ. 

Σν Unity παξέρεη ην Unity Asset Store δειαδή ηελ δηθή ηνπ ηζηνζειίδα από ηελ νπνία πσινύληαη θαη 

αγνξάδνληαη Assets. Σα Assets πνπ αγνξάδνληαη από εθείλε ηελ ζειίδα κεηαθέξνληαη ζηελ εθαξκνγή 

θαη θαηεβάδνληαη σο παθέηα, θαη κπνξνύλ λα ρξεζηκνπνηεζνύλ όπσο επηζπκεί ν πξνγξακκαηηζηήο. 

Features ζεσξνύληαη ηα Assets πνπ δελ έρνπλ θάπνηα κνξθή θαη δελ είλαη GameObjects, όπσο γηα 

παξάδεηγκα βηβιηνζήθεο θώδηθα. 
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3.2.4 Scenes 

Scene είλαη έλα πεξηβάιινλ ζην ρώξν πνπ έρεη ηα δηθά ηνπ GameObjects, είλαη ην κέξνο πνπ 

εξγάδνληαη νη πξνγξακκαηηζηέο ζην Unity, θαη πεξηέρνπλ έλα κέξνο ή έλα ζύλνιν κηάο εθαξκνγήο. 

Μηα εθαξκνγή κπνξεί λα έρεη πνιια Scenes, ην θαζέλα κε δηαθνξεηηθά πεξηβάιινληα, δηαθνζκήζεηο 

θαη ραξαθηήξεο. Ο παίθηεο κπνξεί λα αλαθαηεπζπλζεί ζε δηαθνξεηηθό Scene κέζσ Script (θώδηθα). 

3.2.5 Canvas 

Όια ηα ζηνηρεία δηεπαθήο ρξήζηε όπσο θνπκπηά θαη 2D Texts πξέπεη σο πξνο ηελ ηεξαξρία λα είλαη 

παηδηά ηνπ Canvas γηα λα εκθαλίδνληαη θαη λα ιεηηνπξγήζνπλ ζσζηά. Ο Canvas είλαη έλα GameObject 

κε ραξαθηεξηζηηθό (Component) Canvas. Αλ δελ ππάξρεη θάπνηνο Canvas ζηελ ζθελή, ην Unity 

δεκηνπξγεί έλαλ απηόκαηα. Μέζα ζην Scene, ν Canvas εκθαλίδεηαη σο νξζνγώλην θαη ζπκβνιίδεη ηελ 

νζόλε ηνπ ρξήζηε θαη ράξε ζε απηό ε ηνπνζέηεζε ζηνηρείσλ δηεπαθήο ρξήζηε γίλεηαη πνιύ πηό 

εύθνιε θαζώο είλαη νξαηή. 

3.2.6 Terrain 

Σν Terrain είλαη έλα GameObject κε ραξαθηεξηζηηθν (Component) Terrain θαη είλαη ε ιύζε ζηελ 

δεκηνπξγία ηνπίσλ όπσο βνπλά θαη πεδηάδεο. Υάξε ζην ελζσκαησκέλν ζύλνιν ιεηηνπξγηώλ Terrain 

πνπ παξέρεη ην Unity, δίλεηαη ε δπλαηόηεηα πξνζαξκνγήο ύςνπο θαη αιιαγή ρξώκαηνο κε ηελ ρξήζε 

βνύξηζαο (Brush). Αθόκε ππάξρεη δπλαηόηεηα ελζσκάησζεο γξαζηδηνύ, δέληξσλ ή άιισλ 

αληηθεηκέλσλ πνπ ζα αλήθνπλ ζην Terrain θαη δελ είλαη πξαγκαηηθά GameObjects κε ηνλ ίδην ηξόπν 

όπσο θαη κε ηηο άιιεο ξπζκίζεηο ηνπ Terrain, δειαδή κε βνύξηζα. Σέινο ππάξρνπλ νη γεληθέο 

ξπζκίζεηο πνπ αιιάδνπλ πηό πεξίπινθεο ξπζκίζεηο όπσο ην κέγεζνο ηνπ Terrain ή ηα ζπλνιηθά ζεκεία 

πνπ ππάξρνπλ θαη κπνξνύλ λα παξακνξθσζνύλ. 

3.3 User Interface 

Ζ κεραλή Unity παξέρεη κία δηεπαθή ρξήζηε (User Interface) πνπ απνηειείηαη από θάπνηα ρξήζηκα 

παξάζπξα ηα νπνία επηηξέπνπλ ζηνπο ρξήζηεο λα πεξηεγεζνύλ ζηα εξγαιεία θαη ηηο δπλαηόηεηεο ηεο 

κε ζθνπό ηελ δεκηνπξγία κηαο εθαξκνγήο[1]. Παξαθάησ επηζεκαίλνληαη ιεπηνκεξώο κεξηθά από ηα 

πηό ζεκαληηθά παξάζπξα επεμεξγαζίαο θαη νη ρξήζεηο ηνπο κε βάζε ηηο αξηζκήζεηο (A-F) ηνπ 

ζρήκαηνο 3.3.1 θαη άιια ζεκαληηθά παξάζπξα πνπ κπνξνύλ λα αλνίμνπλ από ηελ ξύζκηζε Window. 

 ΢ρήκα 3.3.1: User Interface 
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3.3.1 Toolbar 

Ζ γξακκή εξγαιείσλ (Toolbar) ππάξρεη ζην πάλσ κέξνο ηνπ πξνγξάκκαηνο όπσο θαίλεηαη ζην ζρήκα 

3.3.1 κε αξίζκεζε “A” θαη είλαη ην κόλν παξάζπξν πνπ δελ κπνξεί λα αλαδηαηαρζεί.  

Σα εξγαιεία πνπ πεξηέρεη ζηα αξηζηεξά ηεο νζόλεο αθνξνύλ ηελ επεμεξγαζία αληηθεηκέλσλ θαη ηελ 

κεηαθίλεζε ζην ρώξν. Δηδηθόηεξα γηα ηα ζεκαληηθόηεξα από απηά, ην πξώην θνπκπί νλνκάδεηαη 

“Hand Tool” θαη επηιέγνληάο ην (ή παηώληαο ην πιήθηξν ζπληόκεπζεο “Q”) κπνξνύκε λα θηλεζνύκε 

ζην ρώξν πξνο 4 θαηεπζύλζεηο (πάλσ, θάησ, δεμηά θαη αξηζηεξά) κε βάζε ην πνπ έρνπκε γπξηζκέλε 

ηελ θάκεξα ηεο πξνβνιήο ζθελήο (Scene view). Σν επόκελν θνπκπί νλνκάδεηαη “Move Tool” θαη 

επηιέγνληάο ην (ή παηώληαο ην πιήθηξν ζπληόκεπζεο “W”) εκθαλίδνληαη 3 βειάθηα (έλα γηα θάζε 

δηάζηαζε) ζηελ κέζε ελόο επηιεγκέλνπ αληηθεηκέλνπ ζην Scene View ηα νπνία ζείξνληάο ηα 

κεηαθηλείηαη ην αληηθείκελν αλάινγα κε ηελ θαηεύζπλζε ηνπ πνληηθηνύ θαη ην βέινο πνπ επηιέμακε. 

Αληίζηνηρα έρνπκε ην θνπκπί “Rotate Tool” κε πιήθηξν ζπληόκεπζεο “E” πνπ καο επηηξέπεη λα 

πεξηζηξέςνπκε ην αληηθείκελν ζην ρώξν θαη ην “Scale Tool” (πνπ έρεη πιήθηξν ζπληόκεπζεο “R”) κε 

ην νπνίν κπνξεί έλα αληηθείκελν λα κεγαιώζεη ή λα κηθξύλεη πξνο νπνηνλδήπνηε άμνλα. 

΢ην θέληξν ππάξρνπλ 3 θνπκπηά (play, pause θαη step) ηα νπνία αθνξνύλ ηελ έλαξμε, ηελ παύζε θαη 

ηελ ζπλέρεηα αλά πιαίζην (frame) ζην παξάζπξν “πξνβνιή παηρληδηνύ” (Game View) θαη 

ρξεζηκνπνηνύληαη θπξίσο γηα εληνπηζκό ζθαικάησλ θαη δνθηκή ηνπ παηρληδηνύ. Σα ζπγθεθξηκέλα 

θνπκπηά δελ ρξεζηκνπνηνύληαη ζε παηρλίδηα επαπμεκέλεο πξαγκαηηθόηεηαο θαζώο ε δηαδηθαζία απηή 

γίλεηαη κέζσ ηνπ θηλεηνύ. 

Σέινο ζηα δεμηά ππάξρνπλ θνπκπηά ηα νπνία αθνξνύλ γεληθόηεξεο δηαδηθαζίεο όπσο ζύλδεζε ζε 

distributed version control ζπζηήκαηα (όπσο ην Git) γηα παξάιιειε εξγαζία, επεμεξγαζία ηνπ 

ινγαξηαζκνύ θαη άιια ζρεηηθά κε ηελ εκθάληζε θάπνησλ ζηξσκάησλ (Layers) ζηνλ θόζκν. 

3.3.2 Hierarchy 

Σν παξάζπξν ηεξαξρία (Hierarchy) ππάξρεη σο 

πξνεπηινγή ζηα αξηζηεξά ηνπ UI όπσο θαίλεηαη 

ζην ζρήκα 3.3.1 κε αξίζκεζε “B”. Δθεί ππάξρνπλ 

όια ηα αληηθείκελα όπσο κνληέια, θάκεξεο ή άιια 

αληηθείκελα ηα νπνία βξίζθνληαη ζηελ θνξησκέλε 

ζθελή θαη όηαλ δηαγξάθεηαη ή πξνζηίζεηαη θάπνην 

αληηθείκελν ζην ρώξν, ηόηε δηαγξάθεηαη ή 

πξνζηίζεηαη αληίζηνηρα από ηελ ηεξαξρία.  

΢ην ζπγθεθξηκέλν παξάζπξν κπνξνύλ λα 

δεκηνπξγεζνύλ απιά 3D αληηθείκελα (κεξηθά από 

ηα νπνία είλαη: θύβνο, θύιηλδξνο, θάςνπια, 

ζθαίξα), θσηηζκόο, ζύζηεκα ζσκαηηδίσλ (particle 

System) ή άιια αληηθείκελα όπσο έλα θελό 

αληηθείκελν (empty - πνπ δελ έρεη 

ραξαθηεξηζηηθά(Components)) παηώληαο δεμί θιηθ 

ζε θάπνην θελό ρώξν ηνπ παξαζύξνπ όπσο 

θαίλεηαη ζην ζρήκα 3.3.2. Γεκηνπξγώληαο ην 

αληηθείκελν ζηελ ηεξαξρία, εκθαλίδεηαη θαη ζηελ 

πξνβνιή ζθελήο (Scene View) ζε θάπνην κέξνο 
 ΢ρήκα 3.3.2: Γεκηνπξγία Αληηθεηκέλνπ 



Κεθάιαην 3 

16 

 

ηνπ θόζκνπ ζπλήζσο ζηελ ζπληεηαγκέλε (0,0,0) ηνπ θόζκνπ εθηόο θαη αλ δεκηνπξγεζεί σο παηδί 

(child) θάπνηνπ άιινπ αληηθεηκέλνπ (GameObject) θιεξνλνκώληαο ηελ ηνπνζεζία ηνπ ζηνλ ρώξν. 

Δπίζεο ππάξρεη ε δπλαηόηεηα ηαμηλόκεζεο θαη νκαδνπνίεζεο ησλ GameObjects. ΢ηελ πεξίπησζε πνπ 

έρνπλ θνξηώζεη δύν ζθελέο ζηνλ ίδην ρξόλν, ε θάζε κία εκθαλίδεηαη ζηελ ηεξαξρία κε ηα δηθά ηεο 

GameObjects σο παηδηά (childs) ηεο θάζε ζθελήο. Ζ νκαδνπνίεζε ησλ GameObjects κπνξεί λα γίλεη 

κέζσ ηεο έλλνηαο γνλέα-παηδηνύ πνπ ρξεζηκνπνηείηαη ζηελ ηεξαξρία, δειαδή κπνξεί έλα GameObject 

λα γίλεη child ελόο άιινπ GameObject ην νπνίν ζα νλνκάδεηαη γνλέαο (parent) ηνπ πξώηνπ. Έηζη ην 

child GameObject θιεξνλνκεί ηελ θίλεζε θαη ηελ πεξηζηξνθή ηνπ γνληθνύ GameObject. 

 

3.3.3 Scene View 

Ζ πξνβνιή ζθελήο (ή αιιηώο Scene View) ππάξρεη ζην ζρήκα 3.3.1 κε αξίζκεζε “C” θαη είλαη έλα 

από ηα πηό ζεκαληηθά παξάζπξα θαζώο κε απηό πξνβάιιεηαη ν θόζκνο πνπ δεκηνπξγείηαη. ΢ηελ 

πξνβνιή ζθελήο ππάξρεη ε δπλαηόηεηα ζηνλ ρξήζηε λα δεκηνπξγήζεη ή λα επηιέμεη θάπνην ήδε 

ππάξρνλ αληηθείκελν ηνπ ρώξνπ θαη λα ην ηξνπνπνηήζεη κε ηελ βνήζεηα ηνπ Toolbar ή ηνπ παξαζύξνπ 

Inspector. Ζ επεμεξγαζία ησλ αληηθεηκέλσλ θαη ε κεηαθίλεζε θάκεξαο ηεο πξνβνιή ζθελήο είλαη από 

ηηο πξώηεο ελέξγεηεο πνπ πξέπεη λα κάζεη θάπνηνο ρξήζηεο γηα λα κπνξέζεη λα ρξεζηκνπνηήζεη θαη λα 

εξγαζηεί ζην Unity. ΢ην πάλσ κέξνο ηνπ παξαζύξνπ ππάξρνπλ θάπνηα θνπκπηά πνπ ξπζκίδνπλ ηελ 

θσηεηλόηεηα, ηνλ ήρν, ηελ ηαρύηεηα ηεο θάκεξαο ηεο πξνβνιήο ζθελήο θαη γεληθόηεξα ηη αθξηβώο ζα 

θαίλεηαη ζηε ζθελή από ηα αληηθείκελα πνπ αθνξνύλ ην ζπγθεθξηκέλν παξάζπξν. 

 

3.3.4 Game View 

Ζ πξνβνιή παηρληδηνύ (Game View) ζπλήζσο βξίζθεηαη δεμηά ηνπ Scene View όπσο βιέπνπκε ζην 

ζρήκα 3.3.1 κε αξίζκεζε “D”. ΢ην ζθεληθό πξέπεη λα ππάξρεη κία ή παξαπάλσ θάκεξεο έηζη ώζηε ν 

παίθηεο λα κπνξεί λα βιέπεη κέζσ απηώλ όηαλ ρξεζηκνπνηεί ηελ εθαξκνγή. Σν Game View 

πξνβάιιεη ην ζθεληθό κέζα από ηελ θάκεξα πνπ πξνζζέζακε ζε απηό θαη άξα αληηπξνζσπεύεη ην 

ηειηθό δεκνζηεπκέλν παηρλίδη, αξθεί λα παηήζνπκε ην  θνπκπί “Play” ζην θέληξν ηνπ Toolbar. Σν 

Game View δελ ρξεζηκνπνηείηαη αξθεηά ζε παηρλίδηα επαπμεκέλεο πξαγκαηηθόηεηαο, ε δηαδηθαζία 

πξνβνιήο γίλεηαη κέζσ ηνπ θηλεηνύ ιόγσ ηνπ όηη ε εηθνληθή θάκεξα κεηαθηλείηαη κέζσ ηνπ θηλεηνύ 

ηνπ ρξήζηε θαη δελ ρξεηάδεηαη λα κεηαθηλεζεί ηελ εηθνληθή θάκεξα κέζα ζην ζθεληθό. Παξόια απηά 

είλαη ρξήζηκν ζην όηη κε απηό κπνξνύκε λα δνύκε πσο ζα εκθαλίδεηαη ζην θηλεηό ην 2D UI ην νπνίν 

πεξηέρεη δηάθνξα ζηνηρεία δηεπαθήο ρξήζηε (UI elements) όπσο θνπκπηά θαη Texts.  

΢ηό πάλσ κέξνο ππάξρνπλ θάπνηα θνπκπηά ηα νπνία αθνξνύλ πνηά θάκεξα ζα εκθαλίδεηαη ζην Game 

View, ηελ αλαινγία απεηθόληζεο (Aspect Ratio) δειαδή ηελ αλάιπζε πνπ ζα έρεη ην παηρλίδη αλάινγα 

κε ηνλ ηύπν παηρληδηνύ θαη ηηο ζπζθεπέο πνπ ην ρξεζηκνπνηνύλ θαη άιια ζρεηηθά κε ην ζπγθεθξηκέλν 

παξάζπξν. 
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΢ρήκα 3.3.3: Ρπζκίζεηο αξρείνπ ηνπ Unity 

3.3.5 Inspector 

Σν παξάζπξν Inspector βξίζθεηαη σο πξνεπηινγή ζηα 

δεμηά ηεο νζόλεο (όπσο θαίλεηαη ζην ζρήκα 3.3.1 κε 

αξίζκεζε “E”) θαη ρξεζηκνπνηείηαη γηα πξνβνιή θαη 

επεμεξγαζία ξπζκίζεσλ γηα ζρεδόλ ηα πάληα όπσο ηηο 

ξπζκίζεηο ησλ ραξαθηεξηζηηθώλ(Components) ησλ 

GameObjects θαη ησλ αξρείσλ ηνπ Unity πνπ βνεζνύλ 

ζηελ ιεηηνπξγία ηνπ παηρληδηνύ. Γηα λα επεμεξγαζηνύκε 

έλα αξρείν ή GameObject ζηνλ Inspector αξθεί λα ην 

επηιέμνπκε είηε από ην παξάζπξν έξγνπ (Project Window) 

αλ είλαη αξρείν είηε από ηελ ηεξαξρία αλ είλαη 

GameObject.  

Κάζε ηύπνο αξρείνπ έρεη ηηο δηθέο ηνπ ξπζκίζεηο, γηα 

παξάδεηγκα επηιέγνληαο έλα GameObject εκθαλίδνληαη 

όια ηα Components πνπ έρεη όπσο ην Transform πνπ είλαη 

απαξαίηεην component θαη καο δίλεη δεδνκέλα ζρεηηθά κε 

ηελ ηνπνζεζία ηνπ GameObject ζηνλ θόζκν. Από ηελ 

άιιε κεξηά, επηιέγνληαο θάπνην βαζηθό αξρείν ξύζκηζεο 

ηνπ παηρληδηνύ όπσο ην αξρείν “Universal RP-Medium 

Quality” ηνπ ζρήκαηνο 3.3.3 πνπ αληηπξνζσπεύεη 

πξνεπηιεγκέλεο ξπζκίζεηο ζρεηηθά κε ηελ πνηόηεηα ησλ 

αληηθεηκέλσλ, ηνπ θσηηζκνύ, ησλ ζθηώλ θαη άιισλ 

ραξαθηεξηζηηθώλ. 

Αθόκε, ππάξρεη ε δπλαηόηεηα επηινγήο θαη επεμεξγαζίαο 

πνιιώλ αξρείσλ ή GameObjects ηαπηόρξνλα. 

Δπηιέγνληάο ηα, ζηνλ Inspector εκθαλίδνληαη ηα θνηλά 

ηνπο Components, θαη κέζα ζε απηά νη θνηλέο ηνπο ηηκέο. 

Όηαλ νη ηηκέο ζηα ίδηα πεδία είλαη δηαθνξεηηθέο, ηόηε 

εκθαλίδεηαη έλα ζύκβνιν “-” θαη κπνξνύκε λα ηα 

αιιάμνπκε βάδνληαο κία ηηκή πνπ ζα ηζρύεη γηα όια ηα 

επηιεγκέλα GameObjects ή παηώληαο δεμί θιηθ αξηζηεξά 

από ηα πεδία ηηκώλ, καο δίλεηαη ε δπλαηόηεηα λα βάινπκε 

ηελ ηηκή ηνπ πεδίνπ ελόο από ηα επηιεγκέλα GameObjects 

θαη ζηα ππόινηπα πνπ έρνπκε επηιέμεη. 

 

3.3.6 Project Window 

Σν Project Window ή αιιηώο παξάζπξν έξγνπ εκθαλίδεηαη σο πξνεπηινγή ζην θάησ κέξνο ηεο 

εθαξκνγήο όπσο βιέπνπκε ζην ζρήκα 3.3.1 κε αξίζκεζε “F” θαη αληηπξνζσπεύεη ηνλ εμεξεπλεηή 

αξρείσλ (File explorer) ηνπ Unity μεθηλώληαο από θάπνην θάθειν πνπ νλνκάδεηαη “Assets”, όπνπ 

κέζα ζε απηό ηνλ θάθειν ή ζε θάπνην ππνθάθειν ηνπ εκθαλίδνληαη όια ηα αξρεία πνπ ζρεηίδνληαη κε 

ην παηρλίδη. 
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΢ην αξηζηεξό κέξνο εκθαλίδεηαη ε δνκή θαθέισλ ζε ηεξαξρηθή ιίζηα. Με ηελ επηινγή ελόο θαθέινπ 

εκθαλίδνληαη ηα πεξηερόκελα ηνπ ζην δεμί κέξνο ηνπ παξαζύξνπ όπνπ θαη εκθαλίδνληαη ηα αξρεία κε 

εηθνλίδηα αλάινγα κε ηνλ ηύπν ηνπο όπσο γηα παξάδεηγκα C# Scripts, ππνθάθεινη θαη prefabs. ΢ην 

πάλσ κέξνο ηνπ παξαζύξνπ ππάξρνπλ θνπκπηά θαη έλα text field πνπ αθνξνύλ ηελ αλαδήηεζε ζηνπο 

θαθέινπο. 

3.3.7 Console 

Σν παξάζπξν Console (ζρήκα 3.3.4) είλαη ην ηδαληθό πιαίζην γηα απνζθαικάησζε (debugging) θαζώο 

ζε απηό εκθαλίδνληαη όια ηα ζθάικαηα θαη νη πξνεηδνπνηήζεηο πνπ δεκηνπξγεί ην πξόγξακκα κε 

ζθνπό λα καο πξνεηδνπνηήζεη όηη θάηη κπνξεί λα πξνθαιέζεη πξόβιεκα ζηελ εθαξκνγή καο.  

Τπάξρνπλ ηξία είδε κελπκάησλ, έλα από απηά είλαη ην κήλπκα ζθάικαηνο (error message) ην νπνίν 

ζπκβνιίδεηαη κε έλα θόθθηλν νθηάγσλν θαη ζπλήζσο όηαλ ππάξρεη ζην console, δελ κπνξεί λα ηξέμεη 

ε εθαξκνγή πξηλ δηνξζσζεί (όπσο γηα παξάδεηγκα ζε ζπληαθηηθά ιάζε ζε θάπνην script) ή 

εκθαλίδεηαη όηαλ ππάξμεη θάπνην ιάζνο θαηά ηελ δηάξθεηα πνπ ηξέρεη (όπσο γηα παξάδεηγκα ζηελ 

πξνζπάζεηά ελόο script λα δηαηξέζεη κε ην κεδέλ) θαη δελ θαηαξξέεη ράξε ζηελ απηόκαηε δηαρείξηζε 

ιαζώλ ηνπ Unity. Σν Γεύηεξν είδνο είλαη ην κήλπκα πξνεηδνπνίεζεο (Warning Message), 

ζπκβνιίδεηαη κε έλα θίηξηλν ηξίγσλν θαη ζπλήζσο είλαη απιά πξνεηδνπνηεηηθά κελύκαηα ηα νπνία δελ 

πξνθαινύλ θάπνην πξόβιεκα κε ηελ εθηέιεζε ηεο εθαξκνγήο. Σν Σξίην είδνο κελπκάησλ ζην console 

είλαη απιά κελύκαηα, ζπκβνιίδνληαη κε κία άζπξε επεμήγεζε θαη ηα ζπλαληάκε κέζσ scripts γηα 

ιόγνπο debugging.  

Γηα λα γίλεη αθόκα πην εύθνιν ην debugging, ε Unity έρεη δεκηνπξγήζεη κηα θιάζε “Debug” κε 

αξθεηέο ρξήζηκεο κεζόδνπο (methods) πνπ κπνξνύκε λα θαιέζνπκε κέζσ ησλ Scripts. Γηα 

παξάδεηγκα όηαλ έλα script πνπ εθηειείηαη θηάζεη ζηελ γξακκή “Debug.Log(“Hello World”);” ζα 

εκθαληζηεί ζην console ε θξάζε “hello world”, ή κπνξνύκε λα εκθαλίζνπκε θάηη πηό ρξήζηκν όπσο 

ηελ ηνπνζεζία ελόο αληηθεηκέλνπ ζην ρώξν θαιώληαο ηελ θαηάιιειε κέζνδν. 

Σέινο, ζην πάλσ κέξνο ππάξρεη έλα Search bar πνπ καο επηηξέπεη λα ςάμνπκε ιέμεηο ή θξάζεηο γηα λα 

βξνύκε θάπνην ζπγθεθξηκέλν κήλπκα, θαη θάπνηα θνπκπηά πνπ αθνξνύλ ηνλ θαζαξηζκό ηνπ console, 

ηελ νκαδνπνίεζε ίδησλ κελπκάησλ, ηελ παύζε ηνπ παηρληδηνύ ζηελ εύξεζε ιάζνπο, θαη ηελ εκθάληζε 

ή κε ηνπ θάζε ηύπνπ κελπκάησλ. 

 

΢ρήκα 3.3.4: Console Window 
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3.3.8 Animation 

Σν Animation Window (ζρήκα 3.3.5) έρεη ζρεδηαζηεί γηα ηελ δεκηνπξγία θαη ηξνπνπνίεζε θιηπ 

θηλνύκελσλ εηθόλσλ (Animation Clip) θαη ζεσξείηαη κηα απιή θαη ελαιιαθηηθή ιύζε ησλ εμσηεξηθώλ 

πξνγξακκάησλ γηα 3D animation. Μέζα ζηα Animation Clips πέξα από θίλεζε αληηθεηκέλσλ ππάξρεη 

θαη ε δπλαηόηεηα αιιαγήο ηηκώλ ζηα πεδία ηνπ Inspector όπσο γηα παξάδεηγκα ζηα Materials (πιηθό 

αληηθεηκέλσλ). Σν παξάζπξν ρσξίδεηαη ζε δύν κέξε (αξηζηεξά θαη δεμηά).  

΢ηα αξηζηεξά ππάξρνπλ νη νλνκαζίεο ησλ αληηθεηκέλσλ πνπ γίλνληαη Animated, επίζεο πάλσ 

ππάξρνπλ θάπνηα θνπκπηά ηα νπνία ρξεζηκνπνηνύληαη γηα λα αξρίζεη ή θιείζεη ε θαηαγξαθή ηνπ 

animation θαη σο πξνεπηζθόπεζε ή πξνβνιή ησλ εηθόλσλ ηνπ Animation. 

΢ην δεμί κέξνο ππάξρεη έλαο ρώξνο ν νπνίνο νξηδόληηα κεηξηέηαη ζε Frames (εηθόλεο), θαη εθεί 

εκθαλίδνληαη ηα βαζηθά θαξέ (Keyframes) ηα νπνία πξνζδηνξίδνπλ κία ηηκή ζε θάπνην πεδίν ησλ 

Animated GameObjects θαη ζπκβνιίδνληαη ώο άζπξνη ξόκβνη. Δάλ δελ ππάξρνπλ άιια keyframes 

κεηαμύ δύν Keyframes, ηνηε δεκηνπξγνύληαη απηόκαηα Keyframes κε αλάινγεο ηηκέο ζε Frames πνπ 

δελ έρνπλ, έηζη ώζηε ε θίλεζε λα θαίλεηαη νκαιή. ΢ην πάλσ κέξνο θαίλεηαη λα ππάξρνπλ θάπνηα 

Keyframes, αιιά ζηελ πξαγκαηηθόηεηα αληηπξνζσπεύνπλ όια ηα ππόινηπα Keyframes ζην ίδην 

Frame, δειαδή από θάησ ηνπο. 

Αθόκε, κέζσ ηνπ animation event κπνξνύκε λα θαιέζνπκε κεζόδνπο από θάπνην script πνπ αλήθεη 

ζην αληηθείκελν ηνπ animation θαη λα νξίζνπκε ην frame ζην νπνίν επηζπκνύκε λα ηξέμεη. Δπίζεο 

κπνξνύκε λα έρνπκε πξόζβαζε ζην animation θαιώληαο κεζόδνπο ηνπ Unity κέζσ script γηα λα 

ζηακαηήζνπκε ή λα αξρίζνπκε ην animation. 

 

 

΢ρήκα 3.3.5: Animation Window 

 

3.3.9 Timeline 

΢ηελ πεξίπησζε πνπ ζέινπκε λα δεκηνπξγήζνπκε θηλεκαηνγξαθηθό πεξηερόκελν, απηό πνπ 

ρξεηαδόκαζηε είλαη ην παξάζπξν ρξνλνδηαγξάκκαηνο (Timeline Window) (ζρήκα 3.3.6). Με απηό ην 

παξάζπξν κπνξνύκε λα ζπλδπάζνπκε πνιιά animations κε δηαθνξεηηθά GameObjects, λα βάινπκε 

ήρνπο ζε ζπγθεθξηκέλα frames θαη λα ζπλδπάζνπκε δύν animations ηνπ ίδηνπ GameObject βάδνληαο 

έλα κέξνο από απηά λα εθηεινύληαη ζηνλ ίδην ρξόλν έηζη ώζηε λα αλακεηρζνύλ θαη λα γίλεη πην νκαιή 

ε ελαιιαγή ηνπ animation. 
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Αθόκε, παηώληαο πάλσ ζε θάπνην animation κέζα ζην Timeline, εκθαλίδνληαη ζηνλ Inspector θάπνηεο 

ξπζκίζεηο ζρεηηθά κε ηελ ηαρύηεηα ηνπ animation  θαη κε ηελ νκαιή ελαιιαγή από έλα animation ζε 

άιιν. 

 

 

΢ρήκα 3.3.6: Timeline Window 

 

 

3.3.10 Package Manager 

Παθέην (Package) νλνκάδεηαη έλαο ρώξνο πνπ απνζεθεύεη δηάθνξα assets ή features (όπσο 

βηβιηνζήθεο θώδηθα) ηνπ Unity ή άιισλ ηδηνθηεηώλ. Σν παξάζπξν Package Manager (ζρήκα 3.3.7) 

είλαη ν «ζπλδεηηθόο θξίθνο» ηνπ Unity κε ηα παθέηα, ηα νπνία κπνξνύκε λα ελζσκαηώζνπκε ζηελ 

εθαξκνγή καο.  

Οηαλ ζην Unity αλνίγεη ηελ εθαξκνγή καο, θνξηώλεη έλα αξρείν πνπ νλνκάδεηαη “Project Manifest 

File” ην νπνίν απνζεθεύεη πιεξνθνξίεο ζρεηηθά κε ην πνηά παθέηα είλαη εγθαηεζηεκέλα, θαη 

θαζνξίδεη πνηά από απηά πξέπεη λα αλαθηεζνύλ θαη λα θνξησζνύλ ζηελ εθαξκνγή. ΢ηελ ζπλέρεηα ην 

αξρείν ζηέιλεη έλα αίηεκα ζηνλ Package Registry Server (ν νπνίνο απνζεθεύεη κεηαδεδνκέλα θαη 

πεξηερόκελα ησλ παθέησλ) γηα θάζε παθέην πνπ εκθαλίδεηαη σο εμάξηεζε (Dependency) ζην Project 

Manifest File. Έπεηηα ν Package Registry ζηέιλεη ηα δεηνύκελα δεδνκέλα πίζσ ζηνλ Package 

Manager ν νπνίνο εγθαζηζηά απηά ηα παθέηα ζηελ εθαξκνγή.  

Σν Unity παξέρεη ηελ δηθή ηνπ ηζηνζειίδα γηα αγνξά θαη πώιεζε ησλ Assets ή Features θαη 

νλνκάδεηαη Unity Asset Store. Δάλ επηζπκνύκε λα αγνξάζνπκε έλα Asset ή Feature, κεηά ηελ αγνξά 

εκθαλίδεηαη έλα θνπκπί “Open in Unity”. Παηώληαο ην, ε ηζηνζειίδα καο αλαθαηεπζύλεη ζην παθέην 

πνπ αγνξάζακε κέζα ζην Package Manager, θαη από εθεί κπνξνύκε λα ην θαηεβάζνπκε θαη λα ην 

ελζσκαηώζνπκε ζηελ εθαξκνγή καο έρνληαο ηελ επηινγή λα δηαιέμνπκε πνηά αθξηβώο αξρεία ζα 

ελζσκαησζνύλ ζηελ πεξίπησζε πνπ δελ επηζπκνύκε λα βάινπκε όιν ην παθέην ζηελ εθαξκνγή. 
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΢ρήκα 3.3.7: Package Manager Window 

 

3.3.11 Build Settings 

Σν παξάζπξν Build Settings (ζρήκα 3.3.8) είλαη ππεύζπλν γηα ηελ δεκηνπξγία ηεο εθαξκνγήο από ηνλ 

Unity Editor ζηελ ζπζθεπή, αιιά θαη πνηά Scenes ππάξρνπλ ζηελ εθαξκνγή θαη κπνξνύλ λα 

ρξεζηκνπνηεζνύλ. Με ηελ επηινγή πιαηθόξκαο ζηελ πεξηνρή “Platform”, θαζνξίδνπκε ηνλ ηύπν ηεο 

πιαηθόξκαο γηα ηελ νπνία ζέινπκε λα ηξέμεη ε εθαξκνγή καο. ΢ηελ ζπγθεθξηκέλε πεξίπησζε έρνπκε 

επηιέμεη “Android” επεηδή ε εθαξκνγή επαπμεκέλεο πξαγκαηηθόηεηαο αθνξά ηα θηλεηά Android.   

Γηα λα θνξηώλνπλ ηα Scenes πνπ ζέινπκε ζηελ εθαξκνγή καο πξέπεη πξώηα λα ηα ηνπνζεηήζνπκε 

ζην Scenes In Build ηνπ παξαζύξνπ Build Settings, πξνθαλώο δελ είλαη απαξαίηεην λα 

ηνπνζεηήζνπκε εθεί όια ηα Scenes πνπ δεκηνπξγνύκε όπσο απηά πνπ δελ ρξεζηκνπνηνύληαη θαη έρνπλ 

δεκηνπξγεζεί γηα Testing ή γηα θάπνηνλ άιιν ζθνπό. Γεμηά από ηα Scenes πνπ έρνπκε ηνπνζεηήζεη 

παξαηεξνύκε θάπνηνπο αξηζκνύο. Κάζε αξηζκόο είλαη έλαο Index (δείθηεο) ηνπ θάζε Scene θαη 

ρξεζηκνπνηείηαη ζε Script θαζώο κπνξνύκε λα θνξηώζνπκε θάπνην Scene κε ηνλ Index ηνπ, γηα 

παξάδεηγκα ε γξακκε “SceneManager.LoadScene(2);” ζα θνξηώζεη ην Scene κε Index 2. Δπίζεο 

ππάξρεη θαη ε δπλαηόηεηα λα αιιάμνπκε ηελ ζεηξά ησλ Scenes ζε πεξίπησζε πνπ επηζπκνύκε λα ηα 

ηνπνζεηήζνπκε ζε άιιε ζεηξά. 

Γηα λα θαηεβάζνπκε ηελ εθαξκνγή ζην θηλεηό καο, πξέπεη αξρηθά λα θαηεβάζνπκε ηελ εθαξκνγή 

“Unity Remote” απ΄ην Google Store θαη κεηά λα ζπλδέζνπκε ην θηλεηό κε ηνλ ππνινγηζηή έρνληαο 

επηηξέςεη ηελ κεηαθνξά αξρείσλ θαζώο θαη ηελ ξύζκηζε ηνπ θηλεηνύ “USB debugging” πνπ ζπλήζσο 

βξίζθεηαη ζηηο ξπζκίζεηο πξνγξακκαηηζηή (Developer Options). Έπεηηα ειέγρνπκε αλ έρνπκε βάιεη 

όια ηα Scenes πνπ ρξεηαδόκαζηε κέζα ζην Scenes In Build, θαη αλ έρνπκε επηιέμεη ηελ επηινγή 

Android ζηελ πεξηνρή Platform. Αθνύ γίλνπλ ηα παξαπάλσ, κπνξνύκε λα παηήζνπκε ην θνπκπί 

“Build And Run” πνπ βξίζθεηαη θάησ δεμηά. Ζ εθαξκνγή ζα αλνίμεη ζην θηλεηό κόιηο ηελ 
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θαηεβάζνπκε θαη θνξηώζεη, δειαδή κηα δηαδηθαζία ελόο ή δύν ιεπηώλ αλάινγα κε ην πόζν βαξηά (ζε 

ρσξεηηθόηεηα) είλαη ε εθαξκνγή καο. 

 

΢ρήκα 3.3.8: Build Settings Window 

3.4 Components 

Γηα λα δώζνπκε ιεηηνπξγηθόηεηα ζε θάπνην GameObject, πξνζζέηνπκε θάπνηα Components ζε απηό. 

Ωο Components νξίδνληαη ηα ραξαθηεξηζηηθά ελόο αληηθεηκέλνπ, δειαδή κεκνλσκέλεο ιεηηνπξγίεο 

πνπ δίλνπλ θάπνηεο ηδηόηεηεο ζηα αληηθείκελα όπσο γηα παξάδεηγκα ε κάδα ή ε ηνπνζεζία ζηνλ ρώξν. 

Μπνξνύκε λα πξνζζέζνπκε Components επηιέγνληαο αξρηθά ην GameObject ζην νπνίν ζέινπκε λα 

γίλεη απηή ε ελέξγεηα θαη  κέζσ ηνπ παξαζύξνπ Inspector ζην νπνίν βξίζθεηαη έλα θνπκπί “Add 

Component”. Παηώληαο ην εκθαλίδεηαη έλα κηθξό παξάζπξν 

(ζρήκα 3.4.1) ην νπνίν έρεη κία ηαμηλνκεκέλε ιίζηα κε όια ηα 

Components πνπ είλαη δηαζέζηκα γηα ρξήζε θαη πξνζζήθε 

ζην GameObject. ΢ην πάλσ κέξνο βξίζθεηαη έλα Search Bar 

κε ην νπνίν κπνξνύκε λα αλαδεηήζνπκε θαη λα βξνύκε ην 

Component πνπ ρξεηαδόκαζηε. Γηα λα δηαγξάςνπκε θάπνην 

Component παηάκε δεμί θιηθ πάλσ ζην component θαη 

παηάκε ηελ επηινγή “Remove component”. Κάζε Component 

κπνξεί λα ππνζηεί επεμεξγαζία αιιάδνληαο ηηο ηηκέο ηνπ ζηα 

πεδία. Μεξηθά από ηα βαζηθόηεξα Components πνπ 

ρξεζηκνπνηνύληαη είλαη ηα: Transform, Mesh Renderer, Box 

Collider, Rigidbody, Audio Source, Scripts θαη Materials. 

 

 

 

΢ρήκα 3.4.1: Add Component  
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΢ρήκα 3.4.3: Mesh Filter & Renderer 

3.4.1 Transform 

Σν Transform (ζρήκα 3.4.2) είλαη ην κόλν Component πνπ ππάξρεη από πξνεπηινγή ζε όια ηα 

GameObjects θαη δελ κπνξεί λα δηαγξαθεί, επεηδή νξίδεη ηελ ηνπνζεζία (Position), ηελ πεξηζηξνθή 

(Rotation) θαη ηελ θιηκάθσζε (Scale), θαη ρσξίο 

απηά δελ κπνξεί λα ππάξμεη ζηνλ ρώξν. Οη ηηκέο 

ησλ παξαπάλσ ραξαθηεξηζηηθώλ κπνξνύλ λα 

αιιάμνπλ αιιάδνληαο ηηο ηηκέο ησλ Fields γηα 

θάζε άμνλα (X, Y, Z) μερσξηζηά.  

 

3.4.2 Mesh Filter θαη Mesh Renderer 

Γηα λα εκθαλίδνληαη ηα αληηθείκελα ζην 

ρώξν, πξέπεη λα έρνπλ θάπνηα κνξθή. Σελ 

δνπιεηά απηή ηελ αλαιακβάλεη ν 

ζπλδπαζκόο ησλ Components Mesh Filter 

θαη Mesh Renderer (βιέπε ζρήκα 3.4.3). 

Σν δεδνκέλν πνπ παίξλεη ην Mesh Filter 

αλαθέξεηαη ζε έλα Mesh (πιέγκα πνπ 

απνηειείηαη από ηξίγσλα θαη ζρεκαηίδεη 

θάπνην ζρήκα) έηζη ώζηε ην GameObject λα 

πάξεη θάπνηα κνξθή ζηνλ ρώξν. Γελ αξθεί 

όκσο κόλν απηό επεηδή ην αληηθείκελν 

ρξεηάδεηαη θάπνην Material πάλσ ζην Mesh 

ηνπ. Γη’απηό ηνλ ιόγν ρξεηάδεηαη ην Mesh 

Renderer, δίλνληαο ηνπ θάπνην Material σο 

δεδνκέλν κπνξνύκε λα δνύκε ηελ ηειηθή 

κνξθή ηνπ αληηθεηκέλνπ. Δπηπιένλ, ην Mesh 

Renderer έρεη θάπνηεο ξπζκίζεηο νη νπνίεο 

ξπζκίδνπλ ην πσο ζα θαίλεηαη ην αληηθείκελν ζε θάπνηεο εηδηθέο πεξηπηώζεηο, γηα παξάδεηγκα όηαλ 

ρηππάεη θσο ζην αληηθείκελν, ην ίδην λα βγάδεη ζθηά ή όρη.  

΢ηελ πεξίπησζε πνπ ζέινπκε λα ρξεζηκνπνηήζνπκε θάπνην παξακνξθώζηκν πιέγκα, πξέπεη αληί γηα 

Mesh Filter θαη Mesh Renderer λα ρξεζηκνπνηεζεί ην Component “Skinned Mesh Renderer” ην νπνίν 

όπσο θαη ηα πξνεγνύκελα Components απαηηεί θάπνην Mesh θαη Material. Γηα λα πάξεη θάπνην 

αληηθείκελν ην Component “Skinned Mesh Renderer”, είλαη ππνρξεσηηθό λα ππάξρεη θάπνηα 

θαηαζθεπή από θόθθαια ζην αληηθείκελν (γη’απηό ρξεζηκνπνηείηαη ζε αλζξσπόκνξθα ή δώα κνληέια) 

ή θάπνην Blendshape (πνπ βνεζάεη ζηελ δεκηνπξγία ραξαθηεξηζηηθώλ πξνζώπνπ). 

 

 

 

΢ρήκα 3.4.2: Transform Component  
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΢ρήκα 3.4.4: Box Collider 

3.4.3 Box Collider 

Ζ δηαρείξηζε ζπγθξνύζεσλ (Collisions) επηηπγράλεηαη κέζσ ησλ Components Colliders, ηα νπνία 

θαζνξίδνπλ ηα όξηα ησλ θπζηθώλ ζπγθξνύζεσλ θαη είλαη αόξαηα ζην πεξηβάιινλ. Σν ζρήκα ηνπ 

Collider δελ είλαη απαξαίηεην λα έρεη ην ίδην ζρήκα κε 

ην Mesh, παξόια απηά ππάξρνπλ πνιιά είδε 

Components γηα collider αλάινγα κε ην ζρήκα πνπ 

επηζπκνύκε λα ελζσκαηώζνπκε ζην GameObject. Σν πηό 

ζπρλό Component είλαη ην Box Collider ην νπνίν 

εθαξκόδεη έλα Collider κε ζρήκα θύβνπ ζην 

GameObject (΢ρήκα 3.4.4), αιιά ππάξρνπλ θαη άιια 

Colliders όπσο ην Capsule Collider πνπ παίξλεη ηελ 

κνξθή θάςνπιαο, Sphere Collider πνπ παίξλεη ηελ 

κνξθή ζθαίξαο, θαη Mesh Collider πνπ παίξλεη ηελ 

κνξθή ηνπ Mesh. 

Σν Component ηνπ θάζε Collider (ζρήκα 3.4.5) πεξηέρεη θάπνηεο ξπζκίζεηο πνπ κπνξνύκε λα 

αιιάμνπκε όπσο ηελ κεηαθίλεζε θαη ην κέγεζνο ηνπ Collider ζε ζύγθξηζε κε ην Mesh, κηα ππνδνρή 

θπζηθνύ πιηθνύ (Physic material) πνπ δίλεη ζην αληηθείκελν επηπιένλ δεδνκέλα ζρεηηθά κε ηηο 

ζπγθξνύζεηο πνπ ζα δέρεηαη, θαη έλα Boolean IsTrigger.  

Όηαλ ε ηηκή ηνπ IsTrigger είλαη true,  δηαγξάθεη ηηο ηδηόηεηεο ηνπ Collider (δειαδή δελ ππάξρεη 

ζύγθξνπζε κε άιια GameObjects γηαηί ζα πεξλάλε κέζα από απηό) θαη ρξεζηκνπνηείηαη ζαλ Trigger 

κε ηελ βνήζεηα κηαο void κεζόδνπ “OnTriggerEnter” κε παξάκεηξν “other” ηύπνπ Collider, ε νπνία 

(κέζνδνο) ελεξγνπνηείηαη όηαλ θάπνην άιιν Collider ελόο GameObject αθνπκπήζεη ή κπεί κέζα ζην 

Trigger. Δάλ εθείλε ηελ ώξα πνπ ελεξγνπνηεζεί ην Trigger ζέινπκε λα κάζνπκε πσο νλνκάδεηαη ην 

GameObject πνπ κπήθε κέζα ζην Trigger αξθεί λα αλαθεξζνύκε ζηελ παξάκεηξν “other” γξάθνληαο 

“other.transform.name”. ΢πλήζσο ην Trigger ρξεζηκνπνηείηαη ζε αληηθείκελα πνπ δελ έρνπλ Mesh 

(ώζηε λα κελ θαίλνληαη) θαη εθηεινύλ θώδηθα όπσο ελεξγνπνίεζε εκπνδίσλ πνπ δελ έρνπλ 

ελεξγνπνηεζεί ζηελ αξρή ηνπ παηρληδηνύ ή απηόκαηε απνζήθεπζε (Autosave). 

΢ρήκα 3.4.5: Box Collider Component 
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΢ρήκα 3.4.6: Rigidbody Component 

΢ρήκα 3.4.7: Audio-Source Component 

3.4.4 Rigidbody 

Έλα αληηθείκελν ρσξίο Rigidbody δελ 

δέρεηαη θακία θίλεζε από ην πεξηβάιινλ 

ηνπ, αθόκε θαη αλ ζπγθξνπζηεί κε θάπνην 

άιιν αληηθείκελν (έρνληαο θάπνην Collider), 

ζα ιεηηνπξγήζεη σο ηνίρνο ρσξίο θίλεζε. Σν 

Component Rigidbody (΢ρήκα 3.4.6) 

επηηξέπεη ζην GameObject λα δέρεηαη 

θπζηθέο θηλήζεηο όπσο ζπγθξνύζεηο ή 

βαξύηεηα. ΢ηηο ξπζκίζεηο ηνπ κπνξνύκε λα 

βάινπκε θάπνηα κάδα πνπ ζέινπκε λα έρεη 

ην αληηθείκελν, θάπνηα ηηκή επηβξάδπλζεο 

ζε θπζηθέο θηλήζεηο, λα δέρεηαη βαξύηεηα, 

λα κελ πεξηζηξέθεηαη ή θηλείηαη πξνο 

θάπνηνπο άμνλεο. Σα Scripts (ηνπ Feature 

LeanTouch) πνπ καο επηηξέπνπλ λα 

ζύξνπκε  ή λα παηήζνπκε κε ην δάρηπιό 

καο ζε θάπνην 3D GameObject (όρη όκσο ζε 

2D αληηθείκελα πνπ απνηεινύλ ην User 

Interface) ζε παηρλίδηα επαπμεκέλεο πξαγκαηηθόηεηαο δίλνπλ κηα θπζηθή θίλεζε ζην αληηθείκελν, άξα 

γηα λα κπνξέζεη λα δερηεί θπζηθέο θηλήζεηο είλαη απαξαίηεην λα έρεη RigidBody.  

3.4.5 Audio-Source 

Σν Component Audio Source (ζρήκα 3.4.7) είλαη ην 

«θιεηδί» γηα αλαπαξαγσγή ήρσλ, θαη απαηηείηαη λα 

ππάξρεη έλα Component “Audio Listener” γηα ηελ αθνή 

πνπ ζπλήζσο ηνπνζεηείηαη ζηελ θάκεξα. Πεξηέρεη έλα 

πεδίν ππνδνρήο αξρείνπ ηύπνπ ήρνπ (γηα παξάδεηγκα 

.mp3 ή .wav) θαη αξθεηέο ξπζκίζεηο ζρεηηθά κε ηνλ ήρν 

θαη ηνλ ηξόπν πνπ αλαπαξάγεηαη. Τπάξρεη θαη ε  ξύζκηζε 

“Spatial Blend” ε νπνία θαζνξίδεη πόζν 2D ή 3D λα είλαη 

ν ήρνο. Όηαλ ν ήρνο είλαη 2D ηόηε αθνύγεηαη από όια ηα 

ερεία ην ίδην θαη δελ ππάξρεη θακία δηαθνξά ζην πνπ είλαη 

ν παίθηεο, Δλώ όηαλ είλαη 3D, αθνύγεηαη πην δπλαηά ή πην 

ζηγά αλάινγα κε ηελ ηνπνζεζία δειαδή όζν πην καθξηά 

είκαζηε από ην Audio Source, ηόζν ιηγόηεξν ζα 

αθνύγεηαη πξνζνκνηώλνληαο ηελ πξαγκαηηθόηεηα. ΢ην 

θάησ κέξνο ηνπ Component ππάξρεη κηα ζπλάξηεζε ηελ 

νπνία κπνξνύκε λα επεμεξγαζηνύκε θαη θαζνξίδεη ην 

πνζνζηό αθνήο ηνπ ήρνπ αλάινγα κε ηελ απόζηαζε καο 

απν ην Audio Source. Ο 3D ήρνο δελ παξέρεη κόλν 

αιιαγέο κε βάζε ηελ ηνπνζεζία ηνπ παίθηε, αιια θαη κε 

βάζε ηελ πεξηζηξνθή, δειαδή αλ ν παίθηεο είλαη 

γπξηζκέλνο έηζη ώζηε ην Audio Source λα βξίζθεηαη ζηα 

δεμηά ηνπ, ηόηε ην δεμί ερείν ζα αθνύγεηαη παξαπάλσ από 
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΢ρήκα 3.4.9: Script Component 

ην αξηζηεξό, όπσο γίλεηαη θαη ζηελ πξαγκαηηθόηεηα κε ηα απηηά καο. 

Σν Audio Source είλαη πξνζβάζηκν κέζσ Script γηα πξνζαξκνγή ήρνπ, αλαπαξαγσγή (Play), Παύζε 

(Pause) θαη δηαθνπή (Stop) θαη άιιεο ξπζκίζεηο. Δπίζεο κπνξνύλ λα αλαπαξαρζνύλ πνιιαπινί ήρνη 

ζε έλα Audio Source ρξεζηκνπνηώληαο ηελ κέζνδν “PlayOneShot”. ΢ε πεξίπησζε πνπ δελ έρνπκε 

θάπνην Audio Source θαη ζέινπκε λα παξάμνπκε ήρν, κπνξνύκε λα θαιέζνπκε ηελ κέζνδν 

“PlayClipAtPoint” θαη ηνπ δίλνπκε 2 παξακέηξνπο, ην Audio Clip πνπ ζέινπκε λα παίμεη, θαη ελα 

Vector3 (δειαδή κηα ηνπνζεζία ζηνλ ρώξν X,Y,Z) έηζη ώζηε λα παίμεη ην Audio Clip ζηε 

ζπγθεθξηκέλε ζπληεηαγκέλε ηνπ ρώξνπ. 

3.4.6 C# Scripts 

Σα Scripts αλήθνπλ θαη απηά ζηελ θαηεγνξία ησλ 

Components θαζώο δίλνπλ ραξαθηεξηζηηθά ζηα 

GameObjects. Δίλαη απαξαίηεηα γηα λα ηξέμεη κηα 

εθαξκνγή, επεηδή ράξε ζε απηά ζπκβαίλνπλ 

γεγνλόηα (events) κέζα ζην παηρλίδη όηαλ πξέπεη. 

Σα Scripts κπνξνύλ επίζεο λα ρξεζηκνπνηεζνύλ γηα 

ηελ δεκηνπξγία γξαθηθώλ εθέ, ηνλ έιεγρν ηεο 

θπζηθήο ζπκπεξηθνξάο ησλ αληηθεηκέλσλ ή αθόκε 

θαη ηελ εθαξκνγή ζπζηήκαηνο ηερλεηήο 

λνεκνζύλεο ζε ραξαθηήξεο Bots ηνπ παηρληδηνύ. 

Γεκηνπξγώληαο έλα Script, επηιέγνπκε ην όλνκα 

ηνπ θαη έπεηηα ην αλνίγνπκε κε ην Visual Studio ή 

θάπνην άιιν πξόγξακκα.  

Ο θώδηθαο ηνπ Script (ζρήκα 3.4.8) πεξηέρεη ηελ 

κέζνδν “Start” πνπ εθηειείηαη κε ην πνπ ηξέμνπκε 

ηελ εθαξκνγή, θαη ηελ κέζνδν “Update” ε νπνία 

εθηειείηαη ζε θάζε Frame, παξόια απηά θακία 

από ηηο δύν κεζόδνπο δελ είλαη ππνρξεσηηθή. 

Μπνξνύκε λα δειώζνπκε κηα κεηαβιεηή σο 

Public ή λα ρξεζηκνπνηήζνπκε ηνλ όξν 

“[SerializeField]” πξηλ ηελ δήισζε κηαο 

κεηαβιεηήο έηζη ώζηε λα εκθαληζηεί ζην 

Component ηνπ Script καο (ζρήκα 3.4.9) θαη λα κπνξνύκε λα ηελ ξπζκίζνπκε από εθεί ή λα 

ελζσκαηώζνπκε θάπνην αληηθείκελν όπσο γηα παξάδεηγκα ζηελ πεξίπησζε ηνπ GameObject πνπ έρεη 

ελζσκαησζεί έλα GameObject πνπ νλνκάδεηαη Sphere. Αθόκε κπνξνύκε λα αξρηθνπνηήζνπκε άιια 

Components όπσο ην Box Collider, θαη όηαλ θάλνπκε drag-drop θάπνην GameObject, παίξλεη ην Box 

Collider ηνπ αλ ππάξρεη.  

Σέινο, γηα λα πάξνπκε θάπνην Component από θάπνην GameObject όπσο γηα παξάδεηγκα ην Box 

Collider από ην GameObject “someGameObject”,  ρξεζηκνπνηνύκε ηελ κέζνδν “GetComponent” σο 

εμήο: “someGameObject.GetComponent<boxCollider>()” θαη πξναηξεηηθά κπνξνύκε λα 

απνζεθεύζνπκε ην ζπγθεθξηκέλν box Collider ζε κηα κεηαβιεηή ηύπνπ boxCollider. 

 

΢ρήκα 3.4.8: Script 
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΢ρήκα 3.4.10: Particle System Component 

3.4.7 Particle System 

΢σκαηίδην (Particle) είλαη νπνηαδήπνηε κεκνλσκέλν 

πιηθό ή νληόηεηα πνπ δεκηνπξγείηαη από ην ζύζηεκα 

ζσκαηηδίσλ (Particle System). Σν Particle System 

δεκηνπξγεί έλα κεγάιν αξηζκό ζσκαηηδίσλ κε κηθξή 

δηάξθεηα δσήο όπσο γηα παξάδεηγκα θαπλό, ζύλλεθα, 

θιόγεο θαη άιια εθέ. Σν Particle System έρεη έλα 

ηεξάζηην αξηζκό από ξπζκίζεηο (ζρήκα 3.4.10) πνπ 

έρεη θάζε είδνπο ξύζκηζε όπσο γηα παξάδεηγκα πόζε 

δηάξθεηα λα θξαηήζεη έλα Particle πξηλ δηαγξαθεί, πνηά 

ζα είλαη ε ηαρύηεηα ηνπ θαη ην ρξώκα ηνπ θαη πόζα 

Particles ζα ππάξρνπλ ηαπηόρξνλα ζηνλ ρώξν. 

Παξαθάησ βιέπνπκε θάπνηεο ξπζκίζεηο όπσο ην 

Emission, παηώληαο ην εκθαλίδνληαη ξπζκίζεηο 

ζρεηηθά κε ην Emission, δειαδή πόζα Particles λα 

επέκπνληαη ην δεπηεξόιεπην. ΢ηελ ξύζκηζε Shape 

ππάξρνπλ ξπζκίζεηο ζρεηηθά κε ην ζρήκα θαηά ηελ 

εθπνκπή ησλ Particles. Αλ επηιέμνπκε ην ζρήκα λα 

είλαη Cone (θώλνο) καο δίλεη λέεο ξπζκίζεηο ζρεηηθά 

κε ηνλ θώλν όπσο νη κνίξεο πνπ ζέινπκε λα έρεη. 

Άιιεο ζεκαληηθέο ξπζκίζεηο είλαη ην Renderer πνπ 

θαζνξίδεη ην πώο ζα θαίλνληαη ηα Particles θαη ηη 

Material ζα έρνπλ, θαη ην Trails πνπ αθήλεη ίρλε πίζσ 

από ηα Particles θαη ζηελ εθαξκνγή ρξεζηκνπνηείηαη 

ζηα ππξνηερλήκαηα ζην ηέινο θάζε πίζηαο. Αθόκε κηα 

ρξήζηκε ξύζκηζε είλαη ην Noise (ζόξπβνο) πνπ καο 

επηηξέπεη λα εθαξκόζνπκε αλαηαξάμεηο ζηελ θίλεζε 

ησλ ζσκαηηδίσλ, νξίδνληαο ηελ ζπκπεξηθνξά ηνπ 

ζνξύβνπ μερσξηζηά γηα θάζε άμνλα, θαη 

ρξεζηκνπνηώληαο ηηο επηπιένλ ξπζκίζεηο κπνξνύκε λα 

ξπζκίζνπκε ηελ νκαιόηεηα ηνπ ζνξύβνπ. 

 

3.5 Render Pipeline 

Έλα Render Pipeline ρξεζηκνπνηείηαη γηα λα εκθαλίδεη ηα πεξηερόκελα ηεο ζθελήο ζηελ νζόλε κέζσ 

εθηέιεζεο κηαο ζεηξάο από (ηξεηο) ιεηηνπξγίεο πνπ νλνκάδνληαη Culling, Rendering θαη Post-

Processing[4].  

Ζ πξώηε ιεηηνπξγία νλνκάδεηαη Culling θαη αθαηξεί πξόζζεηα αληηθείκελα ηα νπνία δελ είλαη νξαηά 

ζηελ θάκεξα όηαλ ππάξρνπλ άιια αληηθείκελα κπξνζηά από απηά. Ζ δεύηεξε ιεηηνπξγία νλνκάδεηαη 

Rendering, ε νπνία ζρεδηάδεη κηα ζθελή ζηελ νζόλε ηνπ ππνινγηζηή, απηό πεξηιακβάλεη έλα 

ζπλδπαζκό ππνινγηζκώλ γεσκεηξίαο, πθήο επεμεξγαζίαο επηθάλεηαο, θσηηζκνύ θαη πξνβνιή ηεο 

εηθνληθήο θάκεξαο. Σν Post-Processing είλαη ε ηξίηε ιεηηνπξγία, θαη ρξεζηκνπνηείηαη γηα ηελ 

εθαξκνγή θίιηξσλ θαη εθέ ζην buffer εηθόλαο πξηλ εκθαληζηεί ζηελ νζόλε. 
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΢ρήκα 3.4.11: URP Shaders 

3.5.1 Render Pipelines ηνπ Unity 

΢ην Unity ππάξρνπλ ηξηα Render Pipelines, θαζέλα από ηα νπνία ρξεζηκνπνηνύληαη ζηηο θαηάιιειεο 

εθαξκνγέο αλάινγα κε ηηο δπλαηόηεηεο θαη ηα ραξαθηεξηζηηθά πνπ επηζπκεί ν πξνγξακκαηηζηήο. Με 

ηελ δεκηνπξγία ηεο εθαξκνγήο επηιέγεηαη θαη έλα από ηα ηξηα δηαζέζηκα Render Pipelines πνπ ζα 

ρξεζηκνπνηεζεί γηα λα εθαξκόζεη ηηο παξαπάλσ ιεηηνπξγίεο. 

To πξώην είλαη ην Built-in Render Pipeline (BiRP) θαη είλαη ην πξώην Render Pipeline πνπ 

δεκηνπξγήζεθε ζην Unity, ρξεζηκνπνηείηαη σο πξνθαζνξηζκέλν (Default) Pipeline. Σν Γεύηεξν 

νλνκάδεηαη Universal Render Pipeline (URP) θαη επηηξέπεη θηιηθέο ξνέο εξγαζίαο πξνο ηνλ 

θαιιηηέρλε δεκηνπξγώληαο βειηηζηνπνηεκέλα γξαθηθά ζε όιεο ηηο πιαηθόξκεο. Σέινο είλαη ην High 

Definition Render Pipeline (HDRP) ην νπνίν ζρεδηάζηεθε γηα εθαξκνγέο πςειήο πνηόηεηαο θαη 

ζηνρεύεη ζηηο ζύγρξνλεο πιαηθόξκεο θαζώο ρξεζηκνπνηεί δηάθνξεο ηερληθέο όπσο νη ηερληθέο 

θσηηζκνύ πνπ βαζίδνληαη ζην θπζηθό πεξηβάιινλ. Scriptable Render Pipeline (SRP) είλαη κηα 

δπλαηόηεηα πνπ παξέρεη ην Unity, πνπ επηηξέπεη ηνλ έιεγρν ηνπ Rendering κέζσ Scripts θαη 

ππνζηεξίδεηαη ζην Universal Render Pipeline (URP) θαη High Definition Render Pipeline (HDRP). 

Ζ παξνύζα εθαξκνγή ρξεζηκνπνηεί URP θαζώο κε απηό παξέρεηαη ε δπλαηόηεηα λα δεκηνπξγεζεί 

εύθνια κηα εθαξκνγή επαπμεκέλεο πξαγκαηηθόηεηαο κε θάπνηα βαζηθά εξγαιεία πνπ δελ παξέρεη ην 

BiRP. 

3.5.2 Upgrade Materials to UniversalRP 

΢ην Unity ππάξρνπλ Shaders, δειαδή κηθξά Scripts πνπ ππνινγίδνπλ ην ρξώκα θάζε Pixel πνπ 

απνδίδεηαη κε βάζε ηελ είζνδν θσηηζκνύ θαη ηηο ξπζκίζεηο ησλ Materials. Γηαθνξεηηθά Render 

Pipelines ρξεζηκνπνηνύλ δηαθνξεηηθά Shaders, όκσο παξέρνληαη ηα βαζηθά shaders καδί κε ην Render 

Pipeline πνπ επηιέγεηαη γηα ηελ εθαξκνγή. 

Πνιιά Assets πνπ έρνπλ δεκηνπξγεζεί γηα πνιιαπιά Render Pipelines, κπνξεί λα κελ ρξεζηκνπνηνύλ 

ην θαηάιιειν Shader. Ωο απνηέιεζκα, ηα Assets έρνπλ έλα ξνδ ρξώκα (ζρήκα 3.4.11) ην νπνίν 

αληηπξνζσπεύεη ηελ απνηπρία ππνινγηζκνύ ρξώκαηνο ζηα Pixels, είηε ιόγσ ηνπ ιαλζαζκέλνπ Shader 

πάλσ ζην Material ή ιόγσ ηεο έιιεηςεο Material ζην αληηθείκελν. 
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΢ρήκα 3.4.13: Upgrade Materials 

Γηα λα κπεη θάπνην Asset ζηελ URP εθαξκνγή, πξέπεη ην ζπγθεθξηκέλν Asset λα ππνζηεξίδεηαη από 

ην URP. Αλ ην Asset είλαη αγνξαζκέλν από ην Asset Store, ν πσιεηήο αλαθέξεη κε πνηά Render 

Pipelines είλαη ζπκβαηό. Αλ ην Asset είλαη ξνδ ελώ ππνζηεξίδεηαη από ην URP, κπνξνύκε λα ην 

αληηκεησπίζνπκε κε δύν ηξόπνπο. Ο πξώηνο ηξόπνο είλαη λα αιιάμνπκε ην Shader ηνπ Material από 

ηηο ξπζκίζεηο ηνπ Material (ζρήκα 3.4.12) ζην Shader ηνπ URP (URP/Lit), ή ζε θάπνην άιιν εηδηθό 

Shader πνπ δεκηνπξγήζεθε γηα ην ζπγθεθξηκέλν Material αλ ππάξρεη. Ο δεύηεξνο θαη πηό απιόο 

ηξόπνο είλαη λα πακε ζηελ επηινγή “Edit” ηνπ Unity, “Render Pipeline”, “Universal Render Pipeline”, 

θαη από εθεί κπνξνύκε λα παηήζνπκε ηελ πξώηε επηινγή “Upgrade Project Materials to UniversalRP 

Materials” πνπ ειέγρεη όια ηα Materials ηεο εθαξκνγήο θαη ηα αλαβαζκίδεη ζε URP Materials πνπ 

ζεκαίλεη όηη ηνπνζεηεί ηα θαηάιιεια Shaders ζηα ξνδ Materials, ή ηελ δεύηεξε επηινγή “Upgrade 

Selected Materials to UniversalRP Materials” ζηελ πεξίπησζε πνπ ζέινπκε λα αλαβαζκίζνπκε κόλν 

ηα επηιεγκέλα Materials.  

 

 

 

 

 

 

΢ρήκα 3.4.12: Change Shader 
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3.6 Vuforia Engine 

Software development kit (SDK) νλνκάδεηαη ην ζύλνιν εξγαιείσλ πνπ κπνξεί λα ζπλδεζεί ζε άιιν 

πξόγξακκα θαη επηηξέπνπλ ηνπο πξνγξακκαηηζηέο λα δεκηνπξγήζνπλ εθαξκνγέο γηα ηελ 

ζπγθεθξηκέλε πιαηθόξκα. Σν Vuforia Engine είλαη έλα από ηα πηό δεκνθηιέο SDK γηα αλάπηπμε 

εθαξκνγώλ επαπμεκέλεο πξαγκαηηθόηεηαο[3]. Σν Vuforia παξέρεη κηα βάζε δεδνκέλσλ (Vuforia 

Database) πνπ ρξεζηκνπνηείηαη γηα ηελ απνζήθεπζε εηθόλσλ θαη ηελ ρξήζε ηνπο ζηελ δηαδηθαζία 

ζάξσζεο εηθόλσλ (Image Tracking). Οη εηθόλεο ηνπνζεηνύληαη ζε θάπνηα ξύζκηζε (Image Target) 

ελόο Component [2]. 

 

3.6.1 Εγθαηάζηαζε ηνπ Vuforia ζην Unity 

Πξνθεηκέλνπ λα ελζσκαησζεί ην Vuforia ζην Unity, πξέπεη αξρηθά λα είλαη αλνηρηή ε εθαξκνγή ζηελ 

νπνία ζέινπκε λα ιεηηνπξγεί. ΢ηελ ζειίδα ηνπ Vuforia ππάξρεη κηα θαξηέια πνπ νλνκάδεηαη 

“Downloads”, εθεί ππάξρεη έλα Dropdown κελνύ ην νπνίν πεξηέρεη ηηο εθδόζεηο ηνπ Vuforia. 

Δπηιέγνληαο κία έθδνζε εκθαλίδνληαη θάπνηα Links. Παηώληαο ην Link “Add Vuforia Engine to a 

Unity Project or upgrade to the latest version” έπεηηα από Login ζηελ ηζηνζειίδα θαηεβαίλεη ην αξρείν 

“add-vuforia-package-10-12-3.unitypackage” πνπ είλαη έλα Package ην νπνίν κε ην άλνηγκά ηνπ 

ελζσκαηώλεηαη ζην Unity. Παηώληαο ην θνπκπί “Import” ζην παξάζπξν πνπ εκθαλίδεηαη ζηελ 

εθαξκνγή ελζσκαηώλεηαη ην Vuforia καδί κε ηηο ξπζκίζεηο θαη ηα αξρεία πνπ πεξηέρεη. 

 

3.6.2 Vuforia Database 

Ζ εθαξκνγή ιεηηνπξγεί ζαξώλνληαο εηθόλεο έηζη ώζηε λα εκθαληζηεί ην πεξηβάιινλ. Οη εηθόλεο 

αξρηθά πξέπεη λα ηνπνζεηεζνύλ ζηελ βάζε δεδνκέλσλ πνπ παξέρεη ην Vuforia παηώληαο ην θνπκπί 

“Add Target” ζηελ ζειίδα ηεο βάζεο δεδνκέλσλ. Έπεηηα παηώληαο ην θνπκπί “Download Database” 

θαηεβαίλεη ε βάζε δεδνκέλσλ ζε κνξθή unitypackage. Αλνίγνληαο ην παθέην πνπ θαηεβάζακε 

εκθαλίδεηαη έλα παξάζπξν ζηελ εθαξκνγή, παηώληαο “Import” ελζσκαηώλνπκε ηηο εηθόλεο ζην 

πξόγξακκα. 

 

3.6.3 Image Target 

Ζ δηαδηθαζία ηεο ζάξσζεο γίλεηαη κέζσ ηνπ Image Target, ην νπνίν είλαη έλα GameObject κε 

Components ηνπ Vuforia. Ζ επηινγή εηθόλαο γηα ζάξσζε γίλεηαη κέζσ ηνπ Component “Image Target 

Behaviour” ην νπνίν είλαη έλα Script. ΢ηηο ξπζκίζεηο ηνπ Component επηιέγνπκε ζην Type “From 

Database” γηα λα ςάμεη ηηο εηθόλεο από ηελ βάζε δεδνκέλσλ, από θάησ ζηελ ξύζκηζε Database 

επηιέγνπκε ην όλνκα ηεο βάζεο δεδνκέλσλ, θαη ηέινο ζηελ ξύζκηζε Image Target επηιέγνπκε ην 

όλνκα ηεο εηθόλαο πνπ ζέινπκε λα ζαξσζεί γηα λα εκθαλίζεη ην ζπγθεθξηκέλν Scene. 

Έρνληαο επηιέμεη ηηο παξαπάλσ ξπζκίζεηο, ζην Scene εκθαλίδεηαη ε εηθόλα από ηελ βάζε δεδνκέλσλ 

πνπ βνεζάεη ζηελ ζύγθξηζε ησλ GameObjects ηνπ Scene, γηα λα γλσξίδεη ν πξνγξακκαηηζηήο ην 

κέγεζνο ησλ GameObjects κε βάζε ηελ εηθόλα θαζώο ζαξώλεηαη. 
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3.7 Επίινγνο 

Ζ εθαξκνγή έρεη πινπνηεζεί κέζσ ηεο κεραλήο παηρληδηνύ Unity.  Σα GameObjects απνθηνύλ 

δηάθνξεο ηδηόηεηεο ράξε ζηα Components ηα νπνία ν ρξήζηεο κπνξεί λα ξπζκίζεη κέζσ ηνπ 

παξαζύξνπ Inspector. Πέξα από ην παξάζπξν inspector ππάξρνπλ θαη άιια πνπ δίλνπλ ηελ 

δπλαηόηεηα ζηνλ πξνγξακκαηηζηή λα πεξηεγεζεί ζην πεξηβάιινλ θαη λα ξπζκίζεη ηνλ ηξόπν κε ηνλ 

νπνίν ιεηηνπξγεί. Σα Render Pipelines ρξεζηκνπνηνύληαη γηα λα εκθαλίζνπλ ην πεξηβάιινλ ζηνλ 

ρξήζηε. Σέινο, ην Vuforia Engine είλαη έλα ζύλνιν εξγαιείσλ κε ην νπνίν δεκηνπξγήζεθε ε 

εθαξκνγή επαπμεκέλεο πξαγκαηηθόηεηαο κέζα ζην Unity. 
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Κεθάιαην 4ν: Τινπνίεζε ηεο εθαξκνγήο 

4.1 Εηζαγσγή 

Έρνληαο ηνπνζεηήζεη ην Vuforia Engine ζην Unity, δελ κέλεη ηίπνηα άιιν από ηελ δεκηνπξγία ησλ 

αζθήζεσλ. Ζ εθαξκνγή απνηειείηαη από έλα θεληξηθό κελνύ από ην νπνίν ν ρξήζηεο κπνξεί λα 

επηιέμεη ηελ άζθεζε ηελ νπνία επηζπκεί κέζσ θνπκπηώλ πνπ αλαγξάθνπλ ηελ νλνκαζία ηεο άζθεζεο. 

΢ε πεξίπησζε πνπ ν ρξήζηεο επηιέμεη ιάζνο άζθεζε ππάξρεη έλα θνπκπί (πάλσ αξηζηεξά) κε ην νπνίν 

κπνξεί λα επηζηξέςεη ζην θεληξηθό κελνύ, επίζεο ππάξρεη θαη έλα αθόκα θνπκπί (πάλσ δεμηά) πνπ 

μαλαθνξηώλεη ηελ άζθεζε από ηελ αξρή. Σα ζπγθεθξηκέλα θνπκπηά ππάξρνπλ ζε όιεο ηηο αζθήζεηο 

έηζη ώζηε λα ππάξρεη αλεμαξηεζία θαη λα κελ ρξεηάδεηαη λα νινθιεξσζεί κία άζθεζε πξνθεηκέλνπ λα 

επηιερζεί ε επόκελε. 

Πέξα από ηα παξαπάλσ θνπκπηά, νη αζθήζεηο έρνπλ δηαθνξεηηθέο ιεηηνπξγίεο θαη πεξηερόκελν, 

παξόια απηά ππάξρνπλ θάπνηεο θνηλέο ιεηηνπξγίεο πνπ ρξεζηκνπνηνύληαη κεηαμύ ησλ αζθήζεσλ, 

Παξαθάησ ζην θεθάιαην ζα αλαιύζνπκε ηνλ ηξόπν κε ηνλ νπνίν ιεηηνπξγεί ε θάζε άζθεζε 

ιακβάλνληαο ππόςε θάζε ιεηηνπξγία κε ζθνπό λα θαιπθζεί θάζε είδνπο απνξία ζρεηηθά κε ηελ 

εθαξκνγή. 

 

4.2 Βαζηθέο ιεηηνπξγίεο 

Δίλαη πξαγκαηηθά ρξήζηκε ε ινγηθή ηεο επαλαρξεζηκνπνίεζεο, θαζώο δεκηνπξγώληαο ιεηηνπξγίεο 

πνπ κπνξνύκε λα ρξεζηκνπνηήζνπκε μαλά θαη μαλά απνηξέπνπκε ηελ ζπαηάιε ρξόλνπ πνπ απαηηείηαη 

γηα λα δεκηνπξγεζνύλ παξόκνηεο ιεηηνπξγίεο από ηελ αξρή, αιιά θαη απνθπγή πνιππινθόηεηαο από 

άπνςε όηη κία εθαξκνγή πξέπεη λα είλαη απιή θαη κε όζν ην δπλαηόλ ιηγόηεξεο αιιά θαη ρξήζηκεο 

ιεηηνπξγίεο πξώηνλ επεηδή θάλεη πηό εύθνιε ηελ ζπλεξγαζία ησλ πξνγξακκαηηζηώλ κεηαμύ ηνπο, θαη 

δεύηεξνλ επεηδή καο βνεζάεη ζηελ απνζθαικάησζε (debugging) έρνληαο ιηγόηεξεο ιεηηνπξγίεο γηα 

έιεγρν θαη πηό απιέο ώζηε λα κπνξνύλ λα δηαβαζηνύλ από νπνηνλδήπνηε. Πξηλ ηελ αλάπηπμε ησλ 

ιεηηνπξγηώλ ησλ αζθήζεσλ, ζα αλαιύζνπκε θάπνηεο βαζηθέο ιεηηνπξγίεο πνπ επαλαρξεζηκνπνηνύληαη 

ζε όιε ηελ εθαξκνγή. 

 

4.2.1 ChangeScene 

Μία από ηηο βαζηθόηεξεο ιεηηνπξγίεο ηνπ παηρληδηνύ είλαη ε δπλαηόηεηα αιιαγήο ησλ Scenes από ηνλ 

ρξήζηε. Σν ChangeScene είλαη έλα Script πνπ ζε όια ηα Scenes ηνπνζεηείηαη πάλσ ζε έλα Empty 

GameObject (ρσξίο Components πέξα από ην Transform) πνπ νλνκάδεηαη SceneChanger.  

Πξηλ ρξεζηκνπνηήζνπκε ην Script, πξέπεη λα έρνπκε ππόςε όηη όιεο νη πίζηεο πνπ ζέινπκε λα 

ρξεζηκνπνηεζνύλ ππάξρνπλ ζην “Scenes In Build” ηνπ παξαζύξνπ Build Settings (ζρήκα 3.8.8) 

επεηδή γηα λα αιιάμνπκε Scene ρξεζηκνπνηώληαο ηελ θιάζε ηνπ Unity, SceneManager,  πξνζπαζνύκε 

λα απνθηήζνπκε πξόζβαζε ζην αληίζηνηρν Scene αλαγλσξίδνληάο ην από ηε ιίζηα κε ηα Scenes ηνπ 

Build Settings. 

Παξαηεξώληαο ηνλ θώδηθα ηνπ ChangeScene (ζρήκα 4.2.1), βιέπνπκε αξρηθά ηηο 3 βαζηθέο 

βηβιηνζήθεο πνπ ρξεζηκνπνηνύληαη ζε όια ηα Scripts (Using…) θαη κία επηπιένλ βηβιηνζήθε 

(UnityEngine.SceneManagement) πνπ απαηηείηαη γηα λα έρνπκε πξόζβαζε ζηελ θιάζε SceneManager 
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από ηελ νπνία κπνξνύκε λα αιιάδνπκε πίζηεο, θαη ηελ θύξηα θιάζε ηνπ πνπ έρεη ηελ νλνκαζία 

ChangeScene. Ζ αιιαγή ηεο πίζηαο γίλεηαη κέζσ θνπκπηώλ, νπόηε ε πξώηε ζθέςε γηά ηελ αιιαγή 

ησλ Scenes είλαη ε δεκηνπξγία θάπνησλ (μερσξηζηώλ γηα θάζε Scene) Public κεζόδσλ νη νπνίεο ζα 

θαινύληαη κε ην πάηεκα ησλ θνπκπηώλ. 

Πξνθεηκέλνπ λα αιιάμνπκε Scene, ρξεζηκνπνηνύκε ηελ Static κέζνδν LoadScene από ηελ βηβιηνζήθε 

“UnityEngine.SceneManagement” ε νπνία παίξλεη σο παξάκεηξν κία κεηαβιεηή ηύπνπ String, ζηε 

ζέζε απηήο πξέπεη λα βάινπκε ην όλνκα ηνπ Scene αθξηβώο όπσο είλαη (πξνηείλεηαη copy+paste γηα 

ηελ απνθπγή ιάζνπο). Καινύκε ινηπόλ ηελ LoadScene γηα θάζε κέζνδν κε ηα νλόκαηα ησλ Scenes 

πνπ επηζπκνύκε θαη έηζη θαινύκε κέζσ θνπκπηώλ ηηο δηθέο καο κεζόδνπο γηα λα θνξηώζνπκε 

θαηλνύξην Scene. Οη κέζνδνη είλαη public επεηδή κόλν κε απηό ηνλ ηξόπν έρνπκε πξόζβαζε ζε απηέο 

έμσ από ην Script. 

 

 

4.2.2 QuestionController 

Σν Script QuestionController (ζρήκαηα 4.2.2 θαη 4.2.3) είλαη ην πξώην Script πνπ δεκηνπξγήζεθε 

θαηά ηελ δηάξθεηα πινπνίεζεο ηεο εθαξκνγήο, θαη όπσο ιέεη ην όλνκα ηνπ, είλαη απηό πνπ ειέγρεη ηηο 

εξσηήζεηο πνπ εκθαλίδνληαη πξνο ηνπο ρξήζηεο. 

΢ρήκα 4.2.1: ChangeScene 
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Πέξα από ηηο βαζηθέο βηβιηνζήθεο, πξνζηέζεθε θαη ε “UnityEngine.Playables” από ηελ νπνία 

δηαρεηξηδόκαζηε PlayableDirectors, δειαδή Components πνπ αθνξνύλ ην Timeline. Όιεο νη 

κεηαβιεηέο είλαη public επεηδή όιεο αθνξνύλ αληηθείκελα κέζα ζην Scene, όπσο θαη ε κεηαβιεηή 

director πνπ είλαη ηύπνπ PlayableDirector θαη ρξεζηκνπνηείηαη σο θύξην Timeline κηαο άζθεζεο όπσο 

ηελ ηξίηε άζθεζε κε απηνθίλεηα. Άιιεο κεηαβιεηέο είλαη νη εξσηήζεηο (1 κέρξη 12), έλα GameObject 

πνπ νλνκάδεηαη wrongAnswerImageAnimation θαη πεξηέρεη έλα Animation ζρεηηθά κε ηε ιάζνο 

απάληεζε, θαη δύν αθόκα GameObjects, πνπ αθνξνύλ ηελ νινθιήξσζε ηνπ παηρληδηνύ. Αθόκε 

έρνπκε 3 AudioClips γηα ηνπο ήρνπο, ζσζηή απάληεζε, ιάζνο απάληεζε θαη ηέινο παηρληδηνύ. 

Όιεο νη κέζνδνη είλαη Void, ρσξίο λα επηζηξέθνπλ θάηη κεηά ηελ εθηέιεζε, θαη νη πεξηζζόηεξεο είλαη 

public γηα λα ππάξρεη πξόζβαζε ζε απηέο έμσ από ην Script. ΢ηελ κέζνδν Start αξρηθνπνηνύληαη 

θάπνηεο ηηκέο θαη θαινύληαη δύν αθόκα κέζνδνη, ε PauseTimeline πνπ παγώλεη (δειαδή ζηακαηάεη 

ηνλ ρξόλν) ην Timeline ζέηνληαο ηελ ηαρύηεηα ηνπ ζην κεδέλ, θαη ε κέζνδνο hideAllQuestions πνπ 

απελεξγνπνηεί όιεο ηηο εξσηήζεηο εάλ έρνπλ αξρηθνπνηεζεί θαη δελ ερνπλ ηηκή null. 

Ζ κέζνδνο Arxi θαιεί ηελ κέζνδν ResumeTimeline πνπ ζπλερίδεη ην Timeline ζέηνληαο ηελ ηαρύηεηα 

ηνπ ζε έλα, θαη απελεξγνπνηεί ηελ κεηαβιεηή arxi. ΢ε κεξηθέο αζθήζεηο δελ ππήξμε θύξην Timeline 

νπόηε ππάξρεη θαη ε hideArxi ε νπνία απιά απελεξγνπνηεί ηελ κεηαβιεηή arxi. Ζ 

ShowQuestion1Time θαιεί ηελ ShowQuestion1 (ελεξγνπνηεί ην question1) κέζσ ηνπ Invoke, πνπ 

επηηξέπεη λα θιεζεί κηα κέζνδνο κεηά από θάπνην ρξνληθό δηάζηεκα, ην νπνίν ζηελ ζπγθεθξηκέλε 

κέζνδν είλαη ε Float παξάκεηξνο. Γηα θάζε κεηαβιεηή question ππάξρεη θαη ν αληίζηνηρνο 

ζπλδπαζκόο γηα ηελ ελεξγνπνίεζε ηνπο. 

 

 

΢ρήκα 4.2.3: QuestionController-2 ΢ρήκα 4.2.2: QuestionController-1 
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Ζ CorrectAnswer θαιεί ηελ CorrectSound ε νπνία παίδεη θάπνην ήρν γηα ζσζηέο απαληήζεηο, θαιεί 

ηελ hideallQuestions θαη κέζσ ηεο Invoke θαιεί ηελ resumeTimeline. Ζ WrongAnwer παίδεη θάπνην 

ερεηηθό γηα ηηο ιάζνο απαληήζεηο θαη ελεξγνπνηεί ην wrongAnswerImageAnimation. Σέινο ε 

LevelCompleted ελεξγνπνηεί ην levelcompletedParent, παίδεη ελα ερεηηθό γηα ηελ νινθιήξσζε ηεο 

άζθεζεο, θαη θαιεί κέζσ ηεο Invoke ηελ EnableLevelCompletedUI ε νπνία ελεξγνπνηεί ην 

levelCompletedUI. 

 

4.2.3 ExerciseController 

Ζ ExerciseController δεκηνπξγήζεθε γηα ηνλ 

έιεγρν ησλ ππναζθήζεσλ κέζα ζηηο αζθήζεηο. 

Όπσο ηηο κεηαβιεηέο εξσηήζεσλ ζηελ 

QuestionController, έηζη θαη ζε απηήλ 

αξρηθνπνηνύληαη GameObjects (Ask) πνπ 

αθνξνύλ ηηο αζθήζεηο. 

΢ηελ Start θαιείηαη ε HideAllAsk ε νπνία 

απελεξγνπνηεί θάζε κεηαβιεηή Ask πνπ έρεη 

αξρηθνπνηεζεί θαη δελ είλαη null. Κάζε κεηαβιεηή 

Ask έρεη ηε δηθή ηεο κέζνδν ShowAsk κε float 

παξάκεηξν ε νπνία κε ηελ βνήζεηα ηεο Invoke 

θαιεί κηα ShowAsk ρσξίο παξάκεηξν πνπ 

απελεξγνπνηεί ην αληίζηνηρν GameObject Ask. 

 

 

 

 

 

 

4.2.4 PlayRandomMusic 

΢ε θάπνηεο αζθήζεηο ρξεζηκνπνηείηαη ην Script PlayRandomMusic ην νπνίν ηνπνζεηείηαη ζε έλα 

GameObject “MusicController” πνπ έρεη ην Component AudioSource. ΢ην Script (ζρήκα 4.2.5) 

ππάξρεη έλα audioSource ηύπνπ AudioSource ην νπνίν δελ έρεη αξρηθνπνηεζεί, έλαο serialized πίλαθαο 

audioClip ηύπνπ AudioClip γηα λα ηνπνζεηήζνπκε ηηο κνπζηθέο θαη ηέινο έλα randomNumber ηύπνπ 

int. 

΢ηελ Start αξρηθνπνηνύκε ην audioSource δίλνληαο ηνπ ηελ ηηκή AudioSource ηνπ ίδηνπ ηνπ 

αληηθεηκέλνπ πνπ είλαη ην Script (άξα ζην MusicController). ΢ηελ Update έρνπκε κηα ζπλζήθε πνπ 

ειέγρεη αλ ην audioSource παίδεη θάπνηνλ ήρν. Αλ δελ παίδεη, ηόηε δίλεηαη κία ηπραία ηηκή ζηελ 

κεηαβιεηή randomNumber θαη ην audioSource παίδεη έλα ηξαγνύδη κε Index randomNumber θαη 

δύλακε ήρνπ 0,3. 

΢ρήκα 4.2.4: ExerciseController 
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Σν ζρήκα 4.2.6 δείρλεη πώο εκθαλίδεηαη ην Script ζηα Components κεηά ηελ εηζαγσγή 6 AudioClips 

ζηνλ πίλαθα audioclip. 

 

 

4.2.5 WrongAnswer 

Πξνθεηκέλνπ λα γίλεη θαηαλνεηό όηη ν ρξήζηεο επέιεμε ιάζνο απάληεζε, είλαη απαξαίηεην θάπνην 

animation πνπ θάλεη ηελ νζόλε λα αλαβνζβήζεη κε θόθθηλν ρξώκα θαη ηαπηόρξνλα έλα ερεηηθό. 

Αξρηθά πξέπεη λα δεκηνπξγεζεί ην Animation κέζα ζην GameObject ηνπ UI κε ηελ θόθθηλε εηθόλα 

πνπ ζα αλαβνζβήλεη.  

΢ην Animation ππάξρνπλ 3 Keyframes πνπ ξπζκίδνπλ ην Alpha ηεο εηθόλαο, επίζεο ππάξρεη έλα 

Animation Event κεηά ην ηξίην Keyframe. Σν πξώην θαη ην ηειεπηαίν Keyframe έρνπλ ην Alpha ηεο 

εηθόλαο ζην 0, ελώ ην κεζαίν έρεη ην Alpha ζην 29 (βιέπε ζρήκα 4.2.7). Με απηό ηνλ ηξόπν ην Alpha 

ζα πάεη από 0 ζηηγκηαία ζην 29 θαη κεηά πίζσ ζην 0.  

΢ην AnimationEvent εθηειείηαη ε κέζνδνο “DisableWrongAnswerImageAnimation” πνπ πξνέξρεηαη 

από ην Script DisableWrongAnswerImage ην νπνίν βξίζθεηαη πάλσ ζην GameObject ηεο εηθόλαο. Ζ 

κέζνδνο απελεξγνπνηεί ηελ εηθόλα, ε νπνία (εηθόλα) ζε δηαθνξεηηθή πεξίπησζε ζα εκπόδηδε ηνλ 

ρξήζηε λα αιιειεπηδξάζεη κε ην πεξηβάιινλ θαζώο όηαλ είλαη ελεξγή, θαιύπηεη όια ηα ππόινηπα 

αληηθείκελα ηνπ UI. 

΢ρήκα 4.2.5: PlayRandomMusic 

Script 

΢ρήκα 4.2.6: PlayRandomMusic Component 

΢ρήκα 4.2.7: WrongAnswerImage 
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Σν Animation έρεη ηελ επηινγή “Play on Awake” πνπ ηνπ επηηξέπεη λα παίδεη κε ην πνπ ελεξγνπνηεζεί 

ην GameObject. Δλεξγνπνηώληαο ινηπόλ ην GameObject κέζσ ελόο θνπκπηνύ πνπ ζεσξείηαη ιάζνο 

απάληεζε θαη θαιεί ηελ κέζνδν “WrongAnswer” ηνπ Script QuestionController, ελεξγνπνηείηαη ην 

Animation θαη ζην ηέινο μαλαθιείλεη ην GameObject. παξάιιεια αθνύγεηαη ην θαηάιιειν ερεηηθό. 

 

4.2.6 LevelCompleted 

Μόιηο ηειεηώζεη κία άζθεζε, θαιείηαη ε κέζνδνο LevelCompleted από ην Script QuestionController. 

΢ην LevelCompleted ελεξγνπνηείηαη ην GameObject LevelCompletedParent πνπ πεξηέρεη 3 Particle 

Systems κε ππξνηερλήκαηα (ζρήκα 4.2.8) θαη έλα Timeline πνπ ηα ελεξγνπνηεί κόιηο ην 

LevelCompletedParent ελεξγνπνηεζεί. Παξάιιεια αθνύγεηαη ν θαηάιιεινο ήρνο θαη θαιείηαη κέζσ 

ηεο Invoke (κεηά από 2.5 δεπηεξόιεπηα) ε EnableLevelCompleteUI πνπ ελεξγνπνηεί ην GameObject 

levelCompletedUI. Σν levelCompletedUI είλαη έλα Empty GameObject πνπ αλήθεη ζηνλ Canvas (ν 

νπνίνο ρξεζηκνπνηείηαη γηα όια ηα 2D αληηθείκελα όπσο θνπκπηα θαη Texts) θαη πεξηέρεη σο Childs 

έλα Text πνπ γξάθεη “Μπξάβν, ηα θαηάθεξεο!” θαη δύν θνπκπηά, “επηζηξνθή” πνπ επηζηξέθεη ηνλ 

ρξήζηε ζην αξρηθό κελνύ, θαη “επαλάιεςε” πνπ μαλαθνξηώλεη ηελ ίδηα πίζηα. 

 

 

 

 

4.2.7 Raycast 

Raycast νλνκάδεηαη κηα λνεηή αθηίλα πνπ πεξλάεη κέζα ζην Scene ζην ζεκείν πνπ παηάεη θάπνηνο 

ρξήζηεο κε ην δάρηπιό ηνπ. Σν Raycast ρξεζηκνπνηείηαη ζηα Scripts θαη ππάξρεη γηα λα κπνξεί ν 

ρξήζηεο λα αιιειεπηδξά κε ην πεξηβάιινλ.  

Τπάξρεη έλα Feature από ην Asset Store πνπ νλνκάδεηαη LeanTouch θαη ρξεζηκνπνηείηαη ζηελ 

εθαξκνγή πνπ απνηειείηαη από έηνηκεο βηβιηνζήθεο θαη Scripts ηα νπνία ρξεζηκνπνηνύλ ην Raycast. 

Σν LeanTouch δίλεη ηελ δπλαηόηεηα ζηνπο Developers λα ρξεζηκνπνηήζνπλ ηα Scripts 

ζπγρσλεύνληάο ηα πάλσ ζε GameObjects γηα λα κπνξεί ν ρξήζηεο λα αιιειεπηδξάζεη κε απηά κε ην 

΢ρήκα 4.2.8: LevelCompleted 
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δάρηπιν ρσξίο επηπιένλ Scripts. Σν LeanTouch ρξεζηκνπνηήζεθε ζηελ εθαξκνγή γηα νπνηνδήπνηε 

GameObject κπνξεί λα ζπξζεί.  

Παξόια απηά δεκηνπξγήζεθε έλα ηδησηηθό Script (ζρήκα 4.2.9) γηα λα απνζεθεύεηαη ην GameObject 

πνπ παηηέηαη κε ην δάρηπιν ζε κηα κεηαβιεηή γηα λα κπνξεί λα ρξεζηκνπνηεζεί κε νπνηνλδήπνηε 

ηξόπν ή λα γίλεη θάπνηνο έιεγρνο ζρεηηθά κε απηό. Αξρηθά ν θώδηθαο ηνπνζεηείηαη πάλσ ζηελ κέζνδν 

Update έηζη ώζηε λα ηξέρεη θαζόιε ηελ δηάξθεηα πνπ ρξεζηκνπνηείηαη. Σν Input.touches είλαη κηα 

κέζνδνο ηνπ Unity θαη από εθεί έρνπκε πξόζβαζε ζηα παηήκαηα ηνπ δαρηύινπ καο ζηελ εθαξκνγή 

κέζσ ηεο νζόλεο, θαη ράξε ζε απηό εθηειείηαη κία foreach ε νπνία απνκνλώλεη ηα αγγίγκαηα ζε κηα 

κεηαβιεηή touch ηύπνπ Touch. Έπεηηα αξρηθνπνηείηαη ε κεηαβιεηή ray ηύπνπ Ray πνπ δεκηνπξγεί ην 

Raycast (δειαδή ηελ λνεηή αθηίλα) γηα θάζε touch θαη γίλεηαη έιεγρνο γηα ην αλ άξρηζε ην touch 

(επεηδή δελ ζέινπκε λα δέρεηαη ηα ζπλερόκελα Touches αιιά κόλν απηά πνπ αξρίδνπλ (δειαδή 

παηηνύληαη κηα θνξά). ΢ηελ ζπλέρεηα αξρηθνπνηείηαη ε κεηαβιεηή hit ηύπνπ RaycastHit, θαη αξγόηεξα 

γίλεηαη έλαο αθόκε έιεγνο πνπ είλαη ην Raycast θαιώληαο κηα κέζνδν ηνπ Unity κε ηξεηο 

παξακέηξνπο, ην ray, ην hit θαη έλα αξηζκό ηύπνπ float πνπ αληηπξνζσπεύεη ηελ απόζηαζε ζε Units 

(κνλάδα απόζηαζεο ηνπ πεξηβάιινληνο). Ο έιεγρνο είλαη ν εμεο: “αλ είλαη αιεζήο ε ζπλζήθε κε ηελ 

νπνία κηα αθηίλα (ray) αθνπκπήζεη έλα αληηθείκελν (hit) ζε απόζηαζε 1000 Units ηνηε…”. Όηαλ 

δειαδή αθνπκπήζνπκε κε ην δάρηπιό καο έλα GameObject, ε ζπλζήθε γίλεηαη true θαη κπαίλεη κέζα 

ζην if. Ζ ιέμε “out” δίπια ζηελ παξάκεηξν hit ζεκαίλεη πσο αλ ν ρξήζηεο αθνπκπήζεη θάπνην 

αληηθείκελν, απηό ζα απνζεθεπηεί ζηελ κεηαβιεηή hit, γηα παξάδεηγκα, γηα λα εκθαλίζνπκε ην όλνκα 

ηνπ αληηθεηκέλνπ πνπ αθνπκπήζακε, γξάθνπκε “hit.transform.name”. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

΢ρήκα 4.2.9: Raycast 
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4.3 Κεληξηθό Μελνύ 

Με ην άλνηγκα ηεο εθαξκνγήο εκθαλίδεηαη ην 

ινγόηππν ηνπ Unity, θαη έπεηηα θνξηώλεη ην πξώην 

Scene (κε Index 0) από ην παξάζπξν Build 

Settings. Ωο πξώην Scene επηιέρζεθε ην θεληξηθό 

κελνύ, επεηδή κέζσ απηνύ κπνξεί ν ρξήζηεο λα 

πεξηεγεζεί ζε όιεο ηηο αζθήζεηο κέζσ θνπκπηώλ. 

Σν Scene ηνπ θεληξηθνύ κελνύ απνηειείηαη από ηελ 

AR θάκεξα πνπ απαηηείηαη γηα λα κπνξεί ν ρξήζηεο 

λα βιέπεη ηελ εθαξκνγή, θαη ηνλ Canvas πνπ 

πεξηέρεη νηηδήπνηε βιέπνπκε ζηελ νζόλε καο ζην 

ζπγθεθξηκέλν Scene. 

Σν Background απνηειείηαη από δύν Images πνπ 

θαιύπηνπλ όιε ηελ νζόλε. Ζ πξώηε είλαη κία 

καύξε εηθόλα έηζη ώζηε λα κελ θαίλεηαη ην 

πεξηβάιινλ ηνπ ρξήζηε κέζσ ηεο θάκεξαο ηνπ 

θηλεηνύ, θαη ε δεύηεξε είλαη ε εηθόλα ηνπ βηβιίνπ 

κε πνιύ κηθξό Alpha (πνπ είλαη ίζν κε 7) έηζη ώζηε 

λα κελ ππάξρεη πνιύ ρξώκα θαη λα θαίλνληαη 

θαιύηεξα νη ππόινηπεο εηθόλεο θαη ηα θνπκπηά. 

΢ην πάλσ κέξνο ππάξρεη κηα θσηνγξαθία ελόο 

πίλαθα ν νπνίνο ρξεζηκνπνηείηαη θαη ζηηο αζθήζεηο 

γηα λα δίλεη πιεξνθνξίεο θαη βνήζεηα. ΢ην 

ζπγθεθξηκέλν Scene ρξεζηκνπνηείηαη καδί κε έλα 

Text νδεγηώλ, έηζη ώζηε ν ρξήζηεο λα γλσξίδεη ηη 

πξέπεη λα θάλεη γηα λα ρξεζηκνπνηήζεη ηελ 

εθαξκνγή. 

Παξαθάησ ππάξρνπλ θάπνηα Empty GameObjects 

πνπ αληηπξνζσπεύνπλ ηελ θάζε άζθεζε. Μέζα ζε 

θάζε έλα από απηνύο ηνπο Parents ππάξρεη κία 

εηθόλα πνπ αληηπξνζσπεύεη ηελ εηθόλα πνπ πξέπεη λα ζαξώζεη ν ρξήζηεο γηα θάζε άζθεζε θαη από 

δίπια έλα Text πνπ δίλεη ηνλ αξηζκό ηεο εηθόλαο κε βάζε ηελ ελόηεηα, ην θεθάιαην θαη ηελ ζεηξά ηεο 

θσηνγξαθίαο. Πάλσ από ηελ εηθόλα θαη ην Text βξίζθνληαη θάπνηα θνπκπηά κε ηα νλόκαηα ησλ 

αζθήζεσλ θαη ηελ αξίζκεζή ηνπο. Κάζε θνπκπί αληηζηνηρεί ζηελ θαηάιιειε κέζνδν ηνπ Script 

ChangeScene γηα θάζε άζθεζε θαη θαιεί ηελ κέζνδν LoadScene ηεο θιάζεο SceneManager δίλνληαο 

σο παξάκεηξν ην όλνκα ηεο άζθεζεο έηζη ώζηε λα ηελ θνξηώζεη. 

 

4.4 Αζθήζεηο  

Γηα ηελ θαιύηεξε νξγάλσζε ησλ αξρείσλ ζην Project Window, πέξα από ηνπο θαθέινπο πνπ 

δεκηνύξγεζε ην Unity θαη ην Vuforia γηα ηηο ξπζκίζεηο, ππάξρεη θαη ν θάθεινο Scenes πνπ 

δεκηνπξγήζεθε γηα ηελ θαηαρώξεζε ησλ αξρείσλ πνπ έρνπλ ζρέζε κε ηηο αζθήζεηο. ΢ην ζρήκα 4.4.1 

ππάξρνπλ επηπιένλ νξγαλσκέλνη θάθεινη κέζα ζηνλ θάθειν Scenes.  

΢ρήκα 4.3.1: Main Menu 
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Ζ θάζε άζθεζε έρεη ηνλ δηθό ηεο θάθειν έηζη ώζηε λα γίλεηαη μεθάζαξν ηη Asset ή Feature 

ρξεζηκνπνηείηαη ζε πνηά άζθεζε. Οηηδήπνηε είλαη θνηλό κεηαμύ ησλ αζθήζεσλ όπσο Scripts, Sound 

Effects (SFX), εηθόλεο, Animation, Materials θαη Prefabs ππάξρνπλ ζηνλ θάθειν Scenes 

θαηεγνξηνπνηεκέλα κε ηελ βνήζεηα επηπιένλ ππνθαθέισλ. Σα Assets ή Features πνπ 

ρξεζηκνπνηνύληαη ζε όρη παξαπάλσ από κία άζθεζε ππάξρνπλ ζηνπο αληίζηνηρνπο θαθέινπο (Scripts, 

Animations θαη άιια) κέζα ζηνπο θαθέινπο ησλ αληίζηνηρσλ αζθήζεσλ. Ο πξώηνο θάθεινο 

νλνκάδεηαη “-1 Sample Scene” θαη ρξεζηκνπνηείηαη απνθιεηζηηθά γηα debugging θαη δελ ππάξρεη κέζα 

ζηελ εθαξκνγή νύηε εκπεξηέρεηαη θάπνην Scene ηνπ ζην Build Settings. Παξαθάησ αλαιύνληαη ζε 

βάζνο νη αζθήζεηο θαη ν ηξόπνο κε ηνλ νπνίν δεκηνπξγήζεθαλ. 

 

4.4.1 Υξεηαδόκαζηε θαλόλεο 

Ζ πξώηε άζθεζε είλαη εκπλεπζκέλε από ηελ πξώηε ελόηεηα ηνπ βηβιίνπ θαη ζπγθεθξηκέλα από ην 

δεύηεξν θεθάιαην “Γηα λα δνύκε καδί, ρξεηαδόκαζηε θαλόλεο”. ΢ηόρνο ηεο άζθεζεο είλαη λα δηδάμεη 

ζηνλ ρξήζηε ηελ ζεκαζία ησλ θαλόλσλ κε έλαλ απιό θαη ελδηαθέξνλ ηξόπν δεκηνπξγώληαο θαλόλεο 

ζε πεξηνρέο (4 ππναζθήζεηο) πνπ δελ ηεξνύληαη κε ηελ βνήζεηα ελόο θίηξηλνπ ραξαθηήξα. 

Μόιηο κπεη ν ρξήζηεο ζην Scene ηεο άζθεζεο κέζσ ηνπ θεληξηθνύ κελνύ, πξέπεη λα ζαξώζεη ηελ 

θσηνγξαθία ηνπ ζρήκαηνο 4.4.2 πνπ βξίζθεηαη ζην δεύηεξν θεθάιαην ηεο πξώηεο ελόηεηαο.  

 

 

΢ρήκα 4.4.1: Scenes Folder 

΢ρήκα 4.4.2: Δηθόλα 1.2.3 
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Μόιηο ζαξσζεί ε θσηνγξαθία εκθαλίδεηαη έλα UI κε ηελ θσηνγξαθία ηνπ ραξαθηήξα θαη έλα Text 

πνπ αλαθέξεη πσο ν ραξαθηήξαο ζέιεη ηελ βνήζεηα ηνπ ρξήζηε γηα λα βάιεη θαλόλεο εθεί πνπ δελ 

ηνπο ηεξνύλ. Παηώληαο ην θνπκπί “Αξρή” πνπ εκθαλίδεηαη παξαθάησ, απελεξγνπνηείηαη ν Parent ηνπ 

αξρηθνύ UI, εκθαλίδεηαη ε πξώηε άζθεζε (ζρήκα 4.4.3) θαη ν ρξήζηεο απαληάεη δύν εξσηήζεηο, ε 

πξώηε εξώηεζε ζρεηίδεηαη κε ην αλ νη πειάηεο (θόθθηλνη) ηεξνύλ ηνπο θαλόλεο πξνηεξαηόηεηαο ζην 

ηακείν, κόιηο ν ρξήζηεο παηήζεη ηελ ζσζηή επηινγή “όρη” εκθαλίδεηαη ε δεύηεξε εξώηεζε “πνηό 

θαλόλα ζα έβαδεο γηα λα ιεηηνπξγεί θαιύηεξα ν ρώξνο;”. Μόιηο ν ρξήζηεο παηήζεη ην θνπκπί “Να 

κπνπλ ζε ζεηξά”, ελεξγνπνηείηαη ην Timeline θαη έξρεηαη ν θίηξηλνο ραξαθηήξαο πνπ ηνπο θάλεη (κε 

κηα ζθπξίρηξα σο ερεηηθό) λα κπνπλ ζε ζεηξά κε Animation κέζα ζην Timeline. ΢ην ηέινο ηεο 

πξώηεο ππνάζθεζεο εκθαλίδεηαη ην UI ηνπ ζρήκαηνο 4.4.4. 

 

 

Παηώληαο επόκελν εκθαλίδεηαη ε δεύηεξε ππνάζθεζε (ζρήκα 4.4.5) ε νπνία δείρλεη έλα απηνθίλεην 

ην νπνίν έρεη ζηαζκεύζεη ζε ρώξν κε ξάκπα όπνπ θαη απαγνξεύεηαη. Γίλνληαη ζηνλ ρξήζηε θάπνηεο 

πιεξνθνξίεο ζρεηηθά κε ηελ άζθεζε θαη κεηά εκθαλίδεηαη έλα θνπκπί ζπκβνπιήο πνπ γξάθεη όηη 

πξέπεη λα ζύξεη ην απηνθίλεην ζηελ θόθθηλε πεξηνρή πνπ αλαβνζβήλεη. Σν θόθθηλν GameObject 

(TipSquare) πνπ αλαβνζβήλεη ζηνλ ρώξν ζηάζκεπζεο δεκηνπξγήζεθε από δηάθαλν Material θαη έλα 

Animation πνπ αλεβνθαηεβάδεη ην Alpha ηνπ Material κία θνξά θαη κεηά απελεξγνπνηεί ην 

GameObject. Πάλσ ζην GameObject ππάξρεη έλα Script κε κία κέζνδν ηνπ Unity “OnDisable” πνπ 

εθηειείηαη όηαλ ην αληηθείκελν απελεξγνπνηείηαη. Μέζα ζηελ κέζνδν ελεξγνπνηείηαη μαλά ην 

GameObject κε απνηέιεζκα λα αλαβνζβήλεη κέρξηο όηνπ απελεξγνπνηήζνπκε ην Animation πξηλ απηό 

απελεξγνπνηήζεη ην GameObject ή πηό απιά λα απελεξγνπνηήζνπκε ην Script πνπ ην θάλεη λα 

ελεξγνπνηείηαη. Όηαλ ινηπόλ ν ρξήζηεο ζύξεη ην απηνθίλεην (κε ηελ βνήζεηα ηνπ Script EnableDrag 

θαη LeanDrag ηνπ Feature LeanTouch πνπ επηηξέπεη ηέηνηνπ είδνπο θηλήζεηο) ζην Trigger πάλσ από ην 

TipSquare απελεξγνπνηείηαη ην απηνθίλεην θαη ελεξγνπνηείηαη έλα δεύηεξν ίδην πνπ αλήθεη ζηελ 

ζσζηή ζέζε πάλσ ζηελ ζέζε ζηάζκεπζεο. Απηό δεκηνπξγεί ηελ ςεπδαίζζεζε όηη είλαη ην ίδην 

απηνθίλεην πνπ θνπλνύζε ν παίθηεο ελώ ζηελ πξαγκαηηθόηεηα είλαη δύν δηαθνξεηηθά GameObjects. 

΢ρήκα 4.4.3: Αζθεζε 1.1 ΢ρήκα 4.4.4: Σέινο αζθεζεο 1.1 
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Δπίζεο εκθαλίδεηαη έλα αληίζηνηρν κήλπκα όπσο απηό ηεο πξώηεο ππνάζθεζεο κε έλα θείκελν θαη 

έλα θνπκπί “΢πλέρεηα”. 

 

 

 

 

Μόιηο ν ρξήζηεο παηήζεη ην θνπκπί “΢πλέρεηα” εκθαλίδεηαη ε ηξίηε ππνάζθεζε (ζρήκα 4.4.6) ζηελ 

νπνία ππάξρνπλ δύν θύξηα Timelines, ην πξώην είλαη ην “PeopleCrossingRoadWrongTimeline” πνπ 

θάλεη θάπνηα αλζξσπάθηα λα πεξλνύλ ηνλ δξόκν από νπνηνδήπνηε ζεκείν εθηόο ηεο δηάβαζεο πεδώλ 

θαη ρσξίο λα θνηηνύλ αλ έξρεηαη απηνθίλεην, θαη ην δεύηεξν είλαη ην  

“PeopleCrossingRoadCorrectTimeline” πνπ θάλεη θάπνηα αλζξσπάθηα λα πεξλνύλ από ηελ δηάβαζε 

θαη πξηλ πεξάζνπλ θνηηνύλ αξηζηεξά θαη δεμηά. Καη ζηηο δύν πεξηπηώζεηο όηαλ ηειεηώζεη ην Timeline 

θαιείηαη κηα κέζνδνο πνπ απελεξγνπνηεί ηα GameObjects ησλ Timeline, θαη ηα ίδηα έρνπλ έλα Script 

κε ηελ κέζνδν onDisable ζηελ νπνία ελεξγνπνηνύληαη μαλά κε απνηέιεζκα ηα Timelines λα ηξέρνπλ 

γηα πάληα. 

 

΢ρήκα 4.4.5: Άζθεζε 1.2 

΢ρήκα 4.4.6: Άζθεζε 1.3 
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Ζ ππνάζθεζε μεθηλάεη κε ην πξώην Timeline πνπ είλαη ν ιάζνο ηξόπνο λα πεξάζεη θάπνηνο ηνλ δξόκν 

θαη δύν εξσηήζεηο πξνο ηνλ ρξήζηε. Ζ πξώηε εξώηεζε ξσηάεη αλ είλαη ζσζηόο ν ηξόπνο πνπ πεξλνύλ 

ηνλ δξόκν ηα αλζξσπάθηα θαη ε δεύηεξε ξσηάεη ηη πξέπεη λα θάλνπλ πξηλ πεξάζνπλ ηνλ δξόκν. Ζ 

ζσζηή απάληεζε γηα ηελ δεύηεξε εξώηεζε είλαη “πξώηα λα θνηηάμνπλ αλ έξρεηαη απηνθίλεην θαη 

κεηά λα πεξάζνπλ από ηελ δηάβαζε”. Μόιηο παηεζεί ε ζσζηή απάληεζε, μεθηλάεη έλα Animation κε 

ηνλ θίηξηλν ραξαθηήξα λα εκθαλίδεηαη κέζα από ηελ θαθέ πόξηα ζην πάησκα ιέγνληαο ζηα 

αλζξσπάθηα πσο λα πεξλάλε ηνλ δξόκν ζθπξίδνληαο (όπσο θαη ζηελ πξώηε ππνάζθεζε). Έπεηηα 

απελεξγνπνηείηαη ην “PeopleCrossingRoadWrongTimeline” θαη ελεξγνπνηείηαη ην 

“PeopleCrossingRoadCorrectTimeline” πνπ δείρλεη ηα αλζξσπάθηα λα πεξλνύλ ζσζηά ηνλ δξόκν. 

Μεηά εκθαλίδεηαη ην ηέινο ηεο ππνάζθεζεο κε έλα Text θαη έλα θνπκπί “Δπόκελν” όπσο θαη ζηηο 

πξνεγνύκελεο ππναζθήζεηο. 

Μόιηο ν ρξήζηεο παηήζεη ην θνπκπί “Δπόκελν” εκθαλίδεηαη ε ηέηαξηε ππνάζθεζε (ζρήκα 4.4.7) ζηελ 

νπνία θάπνηνο δελ ηήξεζε ηνλ θαλόλα θαη πέηαμε ηα ζθνππίδηα έμσ από ηνλ θάδν. Ο ρξήζηεο πξέπεη 

λα παηήζεη πάλσ ζηα ζθνππίδηα γηα λα ηα βάιεη ζηνλ θάδν. Παξάιιεια ππάξρεη έλα θνπκπί βνήζεηαο 

πνπ ηνπ δίλεη πιεξνθνξίεο ζε πεξίπησζε πνπ δελ μέξεη ηη πξέπεη λα θάλεη θαη ζην θάησ κέξνο ππάξρεη 

έλα Text πνπ ιεηηνπξγεί σο κεηξεηήο γηα λα γλσξίδεη ν ρξήζηεο πόζα ζθνππίδηα πξέπεη λα καδέςεη 

αθόκα (γηα παξάδεηγκα 3/7).  

 

 

 

Ζ δηαδηθαζία κε ηελ νπνία ιεηηνπξγεί ην πάηεκα γηα ηελ εμαθάληζε ησλ ζθνππηδηώλ θαη ηνλ κεηξεηή 

γίλεηαη κέζσ ηνπ Script RaycastController ηνπ GameObject RaycastController πνπ έρεη θάπνηεο 

Serialized κεηαβιεηέο θαη ειέγρεη πνηό είλαη ην όλνκα ηνπ GameObject πνπ πάηεζε ν ρξήζηεο. 

Τπάξρεη έλαο έιεγρνο αλ απηό πνπ πάηεζε ν ρξήζηεο έρεη ην ίδην όλνκα κε θάπνην από ηα 

GameObjects ζθνππίδηα (ηα νπνία είλαη θαηαρσξεκέλα ζε έλα GameObject πίλαθα “Objects”, ηόηε 

απελεξγνπνηεί ην ζπγθεθξηκέλν ζθνππίδη θαη κεηξάεη +1 ζε θάπνηνλ δείθηε (int Count). Παξαθάησ 

ζηνλ θώδηθα γίλεηαη έιεγρνο αλ ν δείθηεο count είλαη ίζνο κε ην Length ηνπ πίλαθα Objects (if count 

== objects.Length), αλ λαη, ηόηε ελεξγνπνηεί ην Text γηα ην ηέινο ηεο άζθεζεο, ηα ππξνηερλήκαηα ηα 

νπνία είλαη Particle System, θαη ην ερεηηθό ησλ ππξνηερλεκάησλ ηα νπνία πξνέξρνληαη από Serialized 

΢ρήκα 4.4.7: Άζθεζε 1.4 
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΢ρήκα 4.4.8: Σέινο άζθεζεο 1 

κεηαβιεηέο. Σέινο εκθαλίδνληαη δύν θνπκπηά “επαλάιεςε” ζε πεξίπησζε πνπ θάπνηνο ρξήζηεο 

επηζπκεί λα μαλαπαίμεη ηελ ίδηα άζθεζε, θαη “επηζηξνθή” γηα λα γπξίζεη πίζσ ζην θεληξηθό κελνύ. 

 

 

 

 

 

4.4.2 Φηηάμε έλα θόζκν 

Ζ Γεύηεξε άζθεζε είλαη εκπλεπζκέλε από ηελ Γεύηεξε ελόηεηα ηνπ βηβιίνπ θαη θπξίσο από ηα 

θεθάιαηα έμη “Έλαο ράξηεο καο πιεξνθνξεί (α)” θαη εθηά “Έλαο ράξηεο καο πιεξνθνξεί (β)”. ΢ηόρνο 

ηεο άζθεζεο είλαη ν ρξήζηεο λα κάζεη θάπνηεο νλνκαζίεο γεσγξαθηθώλ όξσλ κέζσ εξσηήζεσλ θαζώο 

δεκηνπξγεί έλα θόζκν πνπ απνηειείηαη από ηνπο όξνπο πνπ καζαίλεη. 
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΢ρήκα 4.4.10: CreateBase 

 

 

Μόιηο κπεη ν ρξήζηεο ζην Scene ηεο άζθεζεο κέζσ ηνπ θεληξηθνύ κελνύ, πξέπεη λα ζαξώζεη ηελ 

θσηνγξαθία ηνπ ζρήκαηνο 4.4.9 πνπ βξίζθεηαη ζην έβδνκν θεθάιαην ηεο δεύηεξεο ελόηεηαο. Μόιηο 

ζαξσζεί ε θσηνγξαθία εκθαλίδεηαη έλα UI κε έλα Text πνπ θαισζνξίδεη ηνλ ρξήζηε θαη αλαθέξεη 

ηνλ ζηόρν ηεο άζθεζεο θαη έλα θνπκπί “Αξρή”. Μόιηο παηεζεί ην θνπκπί εκθαλίδεηαη ε πξώηε 

εξώηεζε ελώ παξάιιεια δελ ππάξρεη ηίπνηα άιιν ζηελ θάκεξα ηνπ ρξήζηε. Ζ πξώηε εξώηεζε είλαη 

“Σί νλνκάδνπκε πεδηάδα;”, θαη κόιηο ν ρξήζηεο παηήζεη ην ζσζηό θνπκπί “Ζ επίπεδε έθηαζε Γεο” 

εκθαλίδεηαη έλα θόθθηλν πιαίζην (ζρήκα 4.4.10) ην νπνίν αλαβνζβήλεη κέζσ Animation ξπζκίδνληαο 

ην Alpha ηνπ Transparent Material κηα θνξά απν 0 ζην 105 θαη πίζσ ζην 0, θαη ζην ηέινο ηνπ 

Animation απελεξγνπνηείηαη ην GameObject. 

 

 

 

΢ρήκα 4.4.9: Δηθόλα 2.7.3 
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Τπάξρεη έλα Script EnableCheck ηνπ 

GameObject ReEnableSquares πνπ ελεξγνπνηεί 

όια ηα πιαίζηα ηεο άζθεζεο πνπ 

απελεξγνπνηνύληαη αθνύ αλαβνζβήζνπλ. Μαδί 

κε ην θόθθηλν πιαίζην εκθαλίδεηαη θαη έλα 

κήλπκα βνήζεηαο πνπ γξάθεη όηη πξέπεη ν 

ρξήζηεο λα παηήζεη ην θόθθηλν πιαίζην γηα λα 

δεκηνπξγεζεί κηα πεδηάδα (ζρήκα 4.4.11) ε 

νπνία είλαη έλαο παξακνξθσκέλνο θύβνο κε 

Material από ην Asset Store. Γηα ην πάηεκα ησλ 

θόθθηλσλ πιαηζίσλ ππάξρεη έλα Script 

RaycastControllerBuild κέζα ζην GameObject 

RaycastController πνπ παίξλεη ηα θόθθηλα πιαίζηα σο Serialized κεηαβιεηέο, θαη κέζσ ηνπ Raycast 

θώδηθα γηα θάζε ζπγθεθξηκέλν πιαίζην θαινύληαη νη θαηάιιειεο εληνιέο γηα ηελ εκθάληζε ησλ 

επόκελσλ εξσηήζεσλ. 

Έπεηηα δεηείηαη λα δεκηνπξγεζεί κηα ζάιαζζα ζην λόηην κέξνο ηεο πεδηάδαο κε ηνλ ίδην ηξόπν όπσο 

θαη κε ηελ πεδηάδα, δειαδή κε έλα πιαίζην πνπ αλαβνζβήλεη. Ζ ζάιαζζα είλαη δύν Shader (αξηζηεξά 

θαη δεμηά) από ην Asset Store θαη ηα ζεκεία πάλσ ηεο θηλνύληαη ζαλ θύκαηα γηα λα δώζεη ηελ αίζζεζε 

όηη είλαη ζάιαζζα θαη όρη έλα απιό αληηθείκελν, επηπιένλ έρεη δνζεί κηα θιήζε (Rotation) ζηα 

GameObjects έηζη ώζηε λα κελ θαίλνληαη ηεηξάγσλα όπσο είλαη ζηελ πξαγκαηηθόηεηα. Μεηά 

εκθαλίδεηαη κηα εξώηεζε ζρεηηθά κε ηη είλαη νξνζεηξά. Όηαλ ν ρξήζηεο παηήζεη ην ζσζηό θνπκπί 

“Πνιιά βνπλά ζε ζεηξά” εκθαλίδεηαη κε ηνλ ίδην ηξόπν έλα πιαίζην γηα λα παηήζεη ν ρξήζηεο θαη λα 

δεκηνπξγήζεη ηελ νξνζεηξά. Ζ νξνζεηξά είλαη Terrain θαη είλαη θηηαγκέλε κέζσ ησλ βαζηθώλ 

εξγαιείσλ ηνπ Terrain, πάλσ από ην εθαίζηεην (δεμηά) ππάξρεη έλα Particle System πνπ 

αληηπξνζσπεύεη ηνλ θαπλό πνπ πξνέξρεηαη κέζα από ην εθαίζηεην. Όπσο θαη κε ηελ ζάιαζζα έηζη 

εκθαλίδεηαη έλα θείκελν πνπ δεηάεη από ηνλ ρξήζηε λα δεκηνπξγήζεη έλα δάζνο πνπ απνηειείηαη από 

δέληξα από ην Asset Store. ΢ε απηό ην ζεκείν ν θόζκνο πνπ έρεη δεκηνπξγήζεη ν ρξήζηεο θαίλεηαη 

ζην ζρήκα 4.4.12. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

΢ρήκα 4.4.11: Πεδηάδα 

΢ρήκα 4.4.12: Γάζνο 
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Ζ επόκελε εξώηεζε έρεη έλα Text πνπ ξσηάεη πνηά από ηηο παξαθάησ θσηνγξαθίεο είλαη ιίκλε θαη 

ηξεηο θσηνγξαθίεο (θνπκπηά) κε κηα ιίκλε, κηα ζάιαζζα θαη έλα πνηάκη. Μόιηο παηεζεί ε ζσζηή 

θσηνγξαθία εκθαλίδεηαη έλα θόθθηλν πιαίζην ζην ζεκείν πνπ ζα δεκηνπξγεζεί ε ιίκλε. Μόιηο ν 

ρξήζηεο παηήζεη ζην πιαίζην θαη δεκηνπξγήζεη ηελ ιίκλε ε νπνία είλαη ην ίδην shader κε απηό ηεο 

ζάιαζζαο θαη γύξσ από απηό ππάξρνπλ θάπνηεο παξακνξθσκέλεο θάςνπιεο γηα λα κελ θαίλνληαη ηα 

όξηα ηεο ζάιαζζαο. 

Μεηά δεηείηαη από ηνλ ρξήζηε λα δεκηνπξγήζεη ζπίηηα γηα ηνπο αλζξώπνπο ηα νπνία δεκηνπξγήζεθαλ 

από πέληε θύβνπο ην θαζέλα, θαη έλα λεζί έπεηηα από εξώηεζε ζρεηηθά κε ην ηη είλαη έλα λεζί. Σν 

ζσζηό θνπκπί είλαη “Κνκκάηη Γεο πνπ πεξηβάιιεηαη από λεξό” θαη όηαλ παηεζεί εκθαλίδεηαη ην 

πιαίζην πνπ πξέπεη λα παηήζεη ν παίθηεο (ζρήκα 4.4.13) γηα λα δεκηνπξγήζεη ην λεζί ην νπνίν είλαη 

κηα παξακνξθσκέλε ζθαίξα κε 3 δέληξα πάλσ ηεο (ζρήκα 4.4.14). 

 

 

 

Αθνύ δεκηνπξγεζεί ην λεζί, εκθαλίδεηαη ε επόκελε εξώηεζε κε αθνξκή ηελ πξνεγνύκελε 

δεκηνπξγία (ην λεζί) πνπ ξσηάεη ηη ρξεηάδνληαη νη άλζξσπνη πνπ ζε απηό νη άλζξσπνη θνξηώλνπλ 

θνξηία θαη επηβάηεο γηα ηα λεζηά. Μόιηο ν ρξήζηεο παηήζεη ην ζσζηό θνπκπί “Ληκάλη” ηόηε 

εκθαλίδεηαη ην θόθθηλν πιαίζην γηα λα δεκηνπξγεζεί ην ιηκάλη. 

Σέινο εκθαλίδεηαη ε ηειεπηαία εξώηεζε ζρεηηθά κε θάπνηνλ γεσγξαθηθό όξν “πώο νλνκάδεηαη ην 

ηκήκα ηεο μεξάο πνπ εηζρσξεί ζηε ζάιαζζα;”, ε απάληεζε είλαη “Αθξσηήξην” θαη όηαλ επηιερζεί 

εκθαλίδεηαη ην ηειεπηαίν πιαίζην πνπ κε ην πάηεκά δεκηνπξγεί ην αθξσηήξην ην νπνίν είλαη Terrain, 

θαη από πάλσ ηνπ ππάξρεη έλαο πύξγνο θηηαγκέλνο από Assets ηνπ Asset Store. Σν ηειηθό απνηέιεζκα 

είλαη απηό ηνπ ζρήκαηνο 4.4.15. ΢ην ηέινο εκθαλίδνληαη ηα ππξνηερλήκαηα (Particle System) θαη 

ηειεηώλεη ε πίζηα κε δύν θνπκπηά “επαλάιεςε” θαη ¨επηζηξνθή”. 

 

 

 

 

΢ρήκα 4.4.14: Island ΢ρήκα 4.4.13: CreateIsland 
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΢ρήκα 4.4.16: Δηθόλα 3.3.1 

 

4.4.3 Μαζαίλνπκε ηα ζήκαηα 

Ζ Σξίηε άζθεζε είλαη εκπλεπζκέλε από ην ηξίην θεθάιαην “Κπθινθνξνύκε κε αζθάιεηα” ηεο ηξίηεο 

ελόηεηαο ηνπ βηβιίνπ πνπ αλαθέξεη ηα ζήκαηα ηνπ θώδηθα νδηθήο θπθινθνξίαο. ΢ηόρνο ηεο άζθεζεο 

είλαη ν ρξήζηεο λα βνεζήζεη έλα απηνθίλεην λα θηάζεη ζην ζπίηη ηνπ θαζώο ζπλαληάεη θάπνηα 

ζήκαηα ζην δξόκν θαη απαληάεη ζε εξσηήζεηο ζρεηηθά κε ην πσο πξέπεη λα αληηδξάζεη ν νδεγόο ζε 

θάζε έλα από ηα ζήκαηα πνπ ζπλαληάεη.  

Μόιηο κπεη ν ρξήζηεο ζην Scene ηεο άζθεζεο κέζσ ηνπ θεληξηθνύ κελνύ, πξέπεη λα ζαξώζεη ηελ 

θσηνγξαθία ηνπ ζρήκαηνο 4.4.16 πνπ βξίζθεηαη ζην ηξίην θεθάιαην ηεο ηξίηεο ελόηεηαο.  

 

 

΢ρήκα 4.4.15: Ο Κόζκνο 
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Μόιηο ζαξσζεί ε θσηνγξαθία εκθαλίδεηαη ην πεξηβάιινλ ηνπ ζρήκαηνο 4.4.17 ην νπνίν 

δεκηνπξγήζεθε θπξίσο από θύβνπο, ελώ ρξεζηκνπνηήζεθαλ κεξηθά έηνηκα Assets όπσο ηα απηνθίλεηα 

θαη κεξηθέο πηλαθίδεο από ην Asset Store. 

 

Τπάξρεη έλα Timeline πνπ αλήθεη ζην GameObject AnimationCarsTimeline θαη ρξεζηκνπνηείηαη 

θαζόιε ηελ δηάξθεηα ηεο άζθεζεο. Μέζσ απηνύ ηνπ Timeline θηλείηαη ην κπιε ακάμη, ηα ππόινηπα 

ακάμηα θαη ε πόξηα ηνπ γθαξαδ γηα λα κπεί κέζα ην απηνθίλεην ζην ηέινο ηεο πίζηαο. Μόιηο ην ακάμη  

θηάζεη θνληά ζε θάπνην ζήκα, θαιείηαη κέζσ ηνπ Timeline κηα κέζνδνο πνπ ζηακαηάεη (pause) ηνλ 

ρξόλν ηνπ Timeline θαη παξάιιεια εκθαλίδεηαη ε θαηάιιειε εξώηεζε, ζε θάζε ζσζηή απάληεζε 

εθηειείηαη κηα άιιε κέζνδνο πνπ ζπλερίδεη ην Timeline ζέηνληαο ηνλ ρξόλν ζην 1.  

Ζ πξώηε εξώηεζε (ζρήκα 4.4.18) αλαθέξεη πσο ν νδεγόο βιέπεη ηελ πηλαθίδα πνπ ζέηεη ην όξην 

ηαρύηεηαο ζηα 50, θαη ξσηάεη ηη πξέπεη λα θάλεη ν νδεγόο αλ πεγαίλεη κε 30. Ζ ζσζηή απάληεζε είλαη 

“Να κελ ππεξβεί ην όξην ηαρύηεηαο (50)” θαη κόιηο παηεζεί ζπλερίδεη ην Timeline.  

΢ρήκα 4.4.17: Αζθεζε 3 
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΢ρήκα 4.4.18: Αζθεζε 3 πξώηε εξώηεζε 

 

 

 

Μόιηο θηάζεη ζηελ πηλαθίδα stop εκθαλίδεηαη ε δεύηεξε εξώηεζε πνπ αλαθέξεη πσο ππάξρεη κηα 

πηλαθίδα Stop θαη πιεζηάδεη έλα θίηξηλν ιεσθνξείν, θαη ξσηάεη πώο πξέπεη λα αληηδξάζεη ν νδεγόο. Ζ 

ζσζηή απάληεζε είλαη “Να δηαθόςεη ππνρξεσηηθά ηελ πνξεία ηνπ κέρξη λα πεξάζεη ην ιεσθνξείν”. 

΢ην Timeline ν ρξήζηεο βιέπεη ην απηνθίλεην λα ζηακαηά θαη λα πεξηκέλεη λα πεξάζεη ην ιεσθνξείν. 

Μόιηο πεξάζεη, ην κπιε απηνθίλεην ζπλερίδεη ηελ πνξεία ηνπ ζηξίβνληαο δεμηά θαη ζπλαληά κηα 

πηλαθίδα “απαγνξεύεηαη ε δεμηά ζηξνθή” πξηλ ην επόκελν ζηελό θαη ε ηξίηε εξώηεζε εκθαλίδεηαη 

ξσηώληαο ηη ζεκαίλεη ην ζπγθεθξηκέλν ζήκα. Μόιηο απαληήζεη ζσζηά ζπλερίδεη ην Timeline κέρξηο 

όηνπ ν νδεγόο ζπλαληήζεη ην ζήκα “απαγνξεύεηαη ε είζνδνο”.  

Ζ ηέηαξηε εξώηεζε εκθαλίδεηαη ξσηώληαο ηνλ ρξήζηε αλ κπνξεί ν νδεγόο ηνπ απηνθηλήηνπ λα 

πξνρσξήζεη επζεία (πξνο ην ζήκα). Ζ απάληεζε είλαη “Όρη επεηδή απαγνξεύεηαη ε είζνδνο”, νπόηε ην 

Timeline ΢πλερίδεη θαη ην απηνθίλεην ζηξίβεη δεμηά. Ό νδεγόο ζηακαηάεη ζε έλα ηξίγσλν ζήκα κε 2 

αλζξσπάθηα θαη εκθαλίδεηαη ε πέκπηε εξώηεζε “Σί ζεκαίλεη ην δηπιαλό ζήκα πνπ ζπλαληά ν 

νδεγόο;”. Όηαλ ν ρξήζηεο παηήζεη ην ζσζηό θνπκπί “Κίλδπλνο ιόγσ ζπρλήο δηέιεπζεο παηδηώλ” 

ζπλερίδεη ην Timeline κε ην απηνθίλεην λα θαηεπζύλεηαη ζην ηειεπηαίν ζήκα πνπ είλαη ν κνλόδξνκνο. 

Δκθαλίδεηαη ε ηειεπηαία εξώηεζε ε νπνία αθνξά ην ζήκα ηνπ κνλόδξνκνπ, θαη όηαλ απαληεζεί 

ζσζηά ην απηνθίλεην κεηαθηλείηαη πξνο ην γθαξάδ, ηνπ νπνίνπ ε πόξηα αλνίγεη γηα λα κπεη ην 

απηνθίλεην (ζρήκα 4.4.19). Ζ πόξηα ηνπ γθαξάδ είλαη θηηαγκέλε από έλα θύβν, γηα λα γίλεη όκσο ε 

θίλεζε όπσο απηή ηνπ γθαξάδ, ππάξρεη έλαο Parent ηεο πόξηαο ν νπνίνο είλαη ζην πάλσ κέξνο ηεο 

πόξηαο, έηζη πεξηζηξέθνληαο (rotate) ηνλ Parent, ε πόξηα πξνο ηνλ άμνλα Z, ε πόξηα πεξηζηξέθεηαη κε 

βάζε ην Pivot, δειαδή ην ζεκείν πνπ βξίζθεηαη ν Parent. Σέινο εκθαλίδνληαη ηα ππξνηερλήκαηα 

(Particle System) θαη ηειεηώλεη ε πίζηα εκθαλίδνληαο δύν θνπκπηά “επαλάιεςε” θαη ¨επηζηξνθή”. 
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΢ρήκα 4.4.19: Σέινο αζθεζεο 3 

 

 

4.4.4 Σα θπηά ηνπ ηόπνπ καο 

Ζ ηέηαξηε άζθεζε είλαη εκπλεπζκέλε από ηα θεθάιαηα έλα κέρξη πέληε (1-5) ηεο ηέηαξηεο ελόηεηαο 

ηνπ βηβιίνπ ηα νπνία αλαθέξνληαη ζηα θπηά. ΢ηόρνο ηεο άζθεζεο είλαη λα δηδάμεη ζηνλ ρξήζηε 

θάπνηεο βαζηθέο πιεξνθνξίεο θαη έλλνηεο ζρεηηθά κε ηελ βιάζηεζε ηνπ πεξηβάιινληνο κέζσ 5 

ππναζθήζεσλ. 

Μπαίλνληαο ζην Scene ηεο άζθεζεο κέζσ ηνπ θεληξηθνύ κελνύ, ν ρξήζηεο πξέπεη λα ζαξώζεη ηελ 

θσηνγξαθία ηνπ ζρήκαηνο 4.4.20 πνπ βξίζθεηαη ζην ηέηαξην θεθάιαην ηεο ηέηαξηεο ελόηεηαο. Μόιηο 

ζαξσζεί ε θσηνγξαθία εκθαλίδεηαη έλα κελνύ (ζρήκα 4.4.21) από ην νπνίν ν ρξήζηεο κπνξεί λα 

επηιέμεη κηα από ηηο 5 ππναζθήζεηο (θνπκπηά) ηεο άζθεζεο. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
΢ρήκα 4.4.21: Αζθεζε 4 - MainMenu ΢ρήκα 4.4.20: Δηθόλα 4.4.1 
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΢ρήκα 4.4.24: Αζθεζε 4 - Ρίδα 

Ώο πξνο ηνλ ηξόπν πνπ είλαη ηαμηλνκεκέλα ηα GameObjects ζηελ ηεξαξρία, μεθηλώληαο κε ηνλ 

Canvas, ππάξρεη ν Parent “Arxi” πνπ όπσο ζε όιεο ηηο αζθήζεηο πεξηέρεη έλα Text πνπ θαισζνξίδεη 

ηνλ παίθηε θαη έλα θνπκπί “Αξρή”. ΢ηελ ζπλέρεηα είλαη ην “Menu-Main” πνπ πεξηέρεη ηα 5 θνπκπηά 

ησλ ππναζθήζεσλ θαη θάζε θνπκπί απελεξγνπνηεί ην Menu-Main θαη ελεξγνπνηεί έλα από ηα 5 menu 

πνπ αθνξά κηα ππνάζθεζε ην θαζέλα (ζρήκα 4.4.22).  

Από ηελ άιιε κεξηά, ηα GameObjects αλήθνπλ ζε έλα Parent “Terrain” (ζρήκα 4.4.23). Μέζα ζην 

Terrain ππάξρεη έλα παηδί “Pot” πνπ ην ίδην έρεη έλα παηδί “Trees”. Μέζα ζην Trees ππάξρνπλ νη 5 

Parents ησλ ππναζθήζεσλ θαη ζηελ αξρή ηεο άζθεζεο είλαη όια απελεξγνπνηεκέλα, ελώ 

ελεξγνπνηείηαη ην θαηάιιειν αλάινγα κε ην θνπκπί πνπ ζα παηήζνπκε ζην Menu-Main. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ζ πξώηε ππνάζθεζε νλνκάδεηαη “Σα κέξε ηνπ θπηνύ” θαη ν ζηόρνο ηεο είλαη λα δηδάμεη ζηνλ ρξήζηε 

ηα ηξία κέξε ηνπ θπηνύ θαη πνηόο είλαη ν ξόινο ηνπο. Μόιηο παηήζεη ν ρξήζηεο ην θνπκπί, 

απελεξγνπνηείηαη ην θεληξηθό Menu θαη ελεξγνπνηείηαη ην “Ask1-SeparatedTree” από ηνλ Canvas θαη 

παξάιιεια ελεξγνπνηείηαη θαη o Parent ηεο πξώηεο ππνάζθεζεο από ην Terrain. Ζ ππνάζθεζε 

μεθηλάεη κε έλα GameObject από ην Asset Store πνπ κνηάδεη κε κεγάιε γιάζηξα, αιιά 

ρξεζηκνπνηείηαη σο έδαθνο γηα λα ζηέθνληαη θάπνπ ηα GameObjects θαη λα κελ είλαη ζηνλ αέξα. 

Αξρηθά εκθαλίδεηαη κηα ξίδα δέληξνπ πνπ δεκηνπξγήζεθε από πνιινύο θπιίλδξνπο θαη κηα εξώηεζε 

ζρεηηθά κε απηή (ζρήκα 4.4.24).  

 

 

 

΢ρήκα 4.4.22: Αζθεζε 4 - UI Hierarchy ΢ρήκα 4.4.23: Αζθεζε 4 - Terrain Hierarchy 
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΢ρήκα 4.4.25: Αζθεζε 4 ηέινο ππνάζθεζεο 1 

΢ρήκα 4.4.26: Αζθεζε 4 ππνάζθεζε 2 

Έπεηηα από ηελ ζσζηή απάληεζε εκθαλίδεηαη έλαο θνξκόο 

δέληξνπ δεμηά από ηελ ξίδα θαη ε δεύηεξε εξώηεζε ζρεηηθά κε 

ηνλ θνξκό ελώ νη απαληήζεηο είλαη νη ίδηεο κε απηέο ηεο πξώηεο 

εξώηεζεο. Μόιηο απαληεζεί ζσζηά ε εξώηεζε, ν ρξήζηεο 

πξέπεη λα ηνπνζεηήζεη ηνλ θνξκό πάλσ ζηελ ξίδα κε ζθνπό ηελ 

δεκηνπξγία ελόο δέληξνπ. Σέινο εκθαλίδνληαη ηα θύιια ζηα 

αξηζηεξά ηεο ξίδαο θαη ηνπ θνξκνύ, καδί κε ηελ ηξίηε εξώηεζε 

αληίζηνηρα κε ηηο δύν πξνεγνύκελεο. Όηαλ απαληήζεη ζσζηά ν 

ρξήζηεο, πξέπεη λα κεηαθηλήζεη ηα θύιια πάλσ από ηνλ θνξκό 

έηζη ώζηε λα νινθιεξσζεί ην δέληξν. Σν απνηέιεζκα ηεο 

ππνάζθεζεο εκθαλίδεηαη ζην ζρήκα 4.4.25. Σέινο εκθαλίδεηαη 

ην αξρηθό κελνύ θαη απελεξγνπνηνύληαη νη Parents ηεο πξώηεο 

ππνάζθεζεο. 

Ζ δεύηεξε ππνάζθεζε νλνκάδεηαη “¨Γεληξν, ζάκλνο θαη 

πόα” θαη δηδάζθεη ζηνλ ρξήζηε ηη είλαη δέληξν, ηη ζάκλνο 

θαη ηη πόα αληηζηνηρίδνληαο ηα θπηά ζηηο θαηάιιειεο θαηεγνξίεο (ζρήκα 4.4.26). Ζ ππνάζθεζε 

απνηειείηαη από 4 θπηά ηα νπνία έρνπλ Scripts γηα λα θηλνύληαη από ηνλ ρξήζηε, θαη 3 πεξηνρέο πέξα 

από ην θέληξν πνπ αληηπξνζσπεύνπλ ηηο 3 θαηεγνξίεο θπηώλ. Μέζα ζε απηέο ππάξρνπλ Triggers κε 

ηα νπνία γίλεηαη έιεγρνο αλ ν ρξήζηεο έβαιε ην θπηό ζηελ ζσζηή θαηεγνξία. Δπίζεο ππάξρεη θαη έλα 

θνπκπί πνπ δίλεη πιεξνθνξίεο ζε πεξίπησζε πνπ ν ρξήζηεο δελ γλσξίδεη ηη πξέπεη λα θάλεη. Μόιηο 

ηειεηώζεη ν ρξήζηεο ηελ αληηζηνίρηζε ηειεηώλεη ε ππνάζθεζε θαη επαλέξρεηαη ην αξρηθό κελνύ. 

 

 

 

Ζ ηξίηε ππνάζθεζε νλνκάδεηαη “Quiz δέληξσλ”, παηώληαο ην θνπκπί, εκθαλίδνληαη άιια ηξία 

θνπκπηά, ¨Ο Φνίληθαο”, “Ζ Λεκνληά” θαη “Πίζσ”. Σν θνπκπί Πίζσ πεγαίλεη πίζσ ζην αξρηθό κελνύ 

κε ηηο ππναζθήζεηο θιείλνληαο ην ζπγθεθξηκέλν κελνύ θαη αλνίγνληαο ην menu-main. Σα άιια δύν 

θνπκπηά μεθηλάλε κηα ζεηξά από εξσηήζεηο σο πξνο ην δέληξν πνπ ζα επηιέμεη ν ρξήζηεο. Δπηπιένλ, 

ην Asset ηεο ιεκνληάο είλαη έλα κηθξό δέληξν, θαη κεηά ηηο εξσηήζεηο ν ρξήζηεο πξέπεη λα παηήζεη 

πάλσ ζην δέληξν γηα λα κεγαιώζεη θαη λα βγάιεη ιεκόληα(ζρήκα 4.4.28). ΢ηελ πξαγκαηηθόηεηα 
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΢ρήκα 4.4.28: Αζθεζε 4 - Λεκνληά ΢ρήκα 4.4.27: Αζθεζε 4 - Φνίληθαο 

΢ρήκα 4.4.29: Αζθεζε 4 ππνάζθεζε 4 

ππάξρνπλ 4 δηαθνξεηηθά Assets θαη ν ηξόπνο πνπ ιεηηνπξγεί είλαη παηώληαο ην Box Collider ηνπ θάζε 

δέληξνπ κε ην δάρηπιν (κέζσ Script), απελεξγνπνηείηαη ην παιηό δέληξν θαη εκθαλίδεηαη ην επόκελν. 

Μόιηο εκθαληζηεί θαη ην ηειεπηαίν δέληξν ε ππνάζθεζε ηειεηώλεη θαη εκθαλίδεηαη ην αξρηθό κελνύ 

ηεο άζθεζεο. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ζ ηέηαξηε ππνάζθεζε νλνκάδεηαη “θσηνζύλζεζε” θαη ζθνπόο ηεο είλαη λα δηδάμεη ηνλ ρξήζηε ηη 

είλαη θσηνζύλζεζε θαη πσο ιεηηνπξγεί. Αξρηθά εκθαλίδεηαη έλα δέληξν πάλσ ζε έλα έδαθνο κε πέληε 

3D Texts γύξσ ηνπ (ζρήκα 4.4.29) ηα νπνία 

έρνπλ Box Collider γηα λα κπνξνύλ λα 

ελεξγνπνηήζνπλ ην Trigger ηνπ δέληξνπ.  

Δκθαλίδεηαη έλα Text ην νπνίν αλαθέξεη 

πσο ηα δέληξα κόλα ηνπο, αξθεί λα έρνπλ ηα 

πιηθά πνπ ρξεηάδνληαη. Ο ρξήζηεο πξέπεη 

λα ζύξεη ηα ηξία πιηθά πνπ ρξεηάδεηαη ην 

θπηό γηα λα παξάμεη κόλν ηνπ ηελ ελέξγεηα. 

Μόιηο ζύξεη θαη ηα ζσζηά πιηθά ζην 

δέληξν, εκθαλίδεηαη κία εξώηεζε ζρεηηθά 

κε ην ηη παξάγνπλ ηα θπηά κε ηα πιηθά πνπ 

ηνπ δώζακε. Οηαλ ν ρξήζηεο παηήζεη ην ζσζηό θνπκπί “νμπγόλν θαη γιπθόδε” ηειεηώλεη ε 

ππνάζθεζε θαη εκθαλίδεηαη ην αξρηθό κελνύ ηεο άζθεζεο. 

Ζ ηειεπηαία ππνάζθεζε είλαη κηα πιεξνθνξία ζρεηηθά κε ην ύςνο ηνπ θνίληθα θαη ηεο ιεκνληάο. 

Παηώληαο ην θνπκπί εκθαλίδνληαη άιια ηξία θνπκπηά, έλα “πίζσ” θαη άιια δύν γηα ηα δύν δέληξα. 

Παηώληαο έλα από ηα δέληξα βιέπνπκε ηελ ζύγθξηζε ελόο από ηα δέληξα κε δύν αλζξσπάθηα, έλα 

είλαη ν καζεηήο πνπ έρεη πεξίπνπ 1.2m ύςνο θαη ην άιιν είλαη ν δάζθαινο πνπ είλαη ιίγν κεγαιύηεξνο 

θαη έρεη 1.7m ύςνο. ΢ην ζρήκα 4.4.30 εκθαλίδεηαη ε ζύγθξηζε ύςνπο κεηαμύ ηεο ιεκνληά, ηνλ 

δάζθαιν θαη ηνλ καζεηή θαη αληίζηνηρα ζην ζρήκα 4.4.31 γηα ηνλ θνίληθα. 
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΢ρήκα 4.4.31: Αζθεζε 4 ζύγθξηζε ύςνπο 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

΢ρήκα 4.4.30: Αζθεζε 4 ζύγθξηζε ύςνπο 
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4.4.5 Σα Ζώα ηνπ ηόπνπ καο 

Ζ πέκπηε άζθεζε είλαη εκπλεπζκέλε από ηα θεθάιαηα έμη κέρξη δέθα (6-10) ηεο ηέηαξηεο ελόηεηαο 

ηνπ βηβιίνπ ηα νπνία αλαθέξνληαη ζηα δώα. ΢ηόρνο ηεο άζθεζεο είλαη λα δηδάμεη ζηνλ ρξήζηε 

θάπνηεο πιεξνθνξίεο ζρεηηθά κε πέληε δώα πνπ ππάξρνπλ ζην Scene. 

Μπαίλνληαο ζην Scene ηεο άζθεζεο κέζσ ηνπ θεληξηθνύ κελνύ, ν ρξήζηεο πξέπεη λα ζαξώζεη ηελ 

θσηνγξαθία ηνπ ζρήκαηνο 4.4.32 πνπ βξίζθεηαη ζην έβδνκν θεθάιαην ηεο ηέηαξηεο ελόηεηαο. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Μόιηο ζαξσζεί ε θσηνγξαθία εκθαλίδνληαη ηέζζεξα δώα, αξθνύδα, ιύθνο, βάηξαρνο θαη αεηόο ηα 

νπνία πξνέξρνληαη από ην Asset store καδί κε θάπνηα Animations πνπ αληηπξνζσπεύνπλ ηηο θηλήζεηο 

ησλ δώσλ (ζρήκα 4.4.33). 

 

 

΢ρήκα 4.4.32: Δηθόλα 4.7.1 

΢ρήκα 4.4.33: Αζθεζε 5 Δπηινγή Εώνπ 
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Σα δώα πεξηέρνπλ θάπνην Box Collider ώζηε ν ρξήζηεο λα κπνξεί λα παηήζεη θάπνην από ηα δώα 

(κέζσ Script) ώζηε λα ην επηιέμεη γηα λα κάζεη πιεξνθνξίεο γηα απηό. Μόιηο παηήζεη ν ρξήζηεο 

θάπνην από ηα δώα, απελεξγνπνηείηαη ν Parent πνπ πεξηέρεη ηα ηέζζεξα δώα, θαη ελεξγνπνηείηαη ν 

Parent ηνπ δώνπ θαη ην UI κε ην κελνύ ηνπ. Σν θάζε δών έρεη έλα κελνύ κε ηέζζεξα θνπκπηά (ζρήκα 

4.4.34).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Σν πξώην νλνκάδεηαη “θίλεζε θαη ήρνο”, παηώληαο ην, εκθαλίδεηαη έλα άιιν κελνύ κε πέληε θνπκπηά, 

θαζέλα από απηά αληηπξνζσπεύεη ηηο θηλήζεηο ησλ δώσλ νη νπνίεο δεκηνπξγήζεθαλ κε Timeline πνπ 

πεξηέρεη θαη ήρνπο όπνπ ρξεηάδεηαη. Σα θνπκπηά (Animations) ηνπ ιύθνπ είλαη “Σξέμηκν” πνπ δείρλεη 

ηνλ ιύθν λα ηξέρεη, “΢θάςηκν” πνπ δείρλεη ηνλ ιύθν λα ζθάβεη, “Πεξπάηεκα” πνπ δείρλεη ηνλ ιύθν λα 

πεξπαηάεη, “νπξιηαρηό” πνπ δείρλεη ηνλ ιύθν λα νπξιηάδεη κε ηελ ζπλνδεία ελόο ερεηηθνύ, θαη 

¨Κάζηζκα¨ πνπ δείρλεη ηνλ ιύθν λα θάζεηαη. Τπάξρνπλ παξόκνηα Animations θαη ζηα ππόινηπα δώα 

καδί κε ήρνπο. 

 

 

΢ρήκα 4.4.34: Αζθεζε 5 Wolf Menu 
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΢ρήκα 4.4.35: Αζθεζε 5 Κίλεζε θαη ήρνο 

 

 

 

Σν δεύηεξν θνπκπί αθνξά ηξεηο εξσηήζεηο πνπ ζρεηίδνληαη κε ην επηιεγκέλν δών όπσο ην βάξνο, ηελ 

νκάδα πνπ αλήθεη (π.ρ. ζειαζηηθό) θαη θάζε ηξίηε εξώηεζε εηδηθεύεηαη ζπγθεθξηκέλα πάλσ ζην δών, 

γηα παξάδεηγκα ζηνλ βάηξαρν ε εξώηεζε είλαη “πόζα απγά γελλάεη ηελ θνξά;”. 

Σν ηξίην θνπκπί αθνξά ηελ ζύγθξηζε κεηαμύ αλζξώπνπ θαη δώνπ. Παηώληαο ην, εκθαλίδεηαη έλα 

άιιν UI κε δύν θνπκπηά, “΢ύγθξηζε ηαρύηεηαο” θαη “΢ύγθξηζε ύςνπο”. ΢ηελ ζύγθξηζε ηαρύηεηαο 

γίλεηαη έλαο αγώλαο ηαρύηεηαο κεηαμύ αλζξώπνπ θαη δώνπ (ζρήκα 4.4.36) κέζσ Timeline ζην νπνίν 

ηνπνζεηήζεθαλ ηα έηνηκα Animations ηνπ ιύθνπ, έλα ερεηηθό θαη Animation γηα ην θαλάξη 

(κεηξεηήο), θαη δεκηνπξγήζεθε επηπιένλ Animation γηα ηελ θίλεζε ηνπ αλζξώπνπ. Ζ ηαρύηεηα ησλ 

δώσλ ζπγθξηηηθά κε ηνλ άλζξσπν δελ είλαη ηπραίεο θαη έρνπλ ζρέζε κε ηελ πξαγκαηηθόηεηα. ΢ηελ 

ζύγθξηζε ύςνπο εκθαλίδεηαη ην πεξηβάιινλ ηνπ ζρήκαηνο 4.4.37 γηα λα δεη ν ρξήζηεο πσο κνηάδεη ην 

δών δίπια ζε θάπνηνλ άλζξσπν. 
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4.5 Επίινγνο 

Ζ επαλαρξεζηκνπνίεζε είλαη πνιύ ζεκαληηθή ιόγσ ηνπ όηη δεκηνπξγείηαη πιηθό εύθνια θαη γξήγνξα, 

γη’απηό δεκηνπξγήζεθαλ θάπνηεο ιεηηνπξγίεο ε νπνίεο ρξεζηκνπνηνύληαη ζε πνιιέο αζθήζεηο 

θαιύπηνληαο έλα κέξνο ηεο εθαξκνγήο. Ζ εθαξκνγή απνηειείηαη από ην θεληξηθό UI ζην νπνίν 

κπαίλεη ν ρξήζηεο κε ην άλνηγκα ηεο εθαξκνγήο. Σν UI απνηειείηαη από νδεγίεο ρξήζεο θαη θνπκπηά 

πνπ νδεγνύλ ζηηο αζθήζεηο. Μπαίλνληαο ζηελ άζθεζε ν ρξήζηεο πξέπεη λα ζαξώζεη ηελ θαηάιιειε 

θσηνγξαθία γηα λα εκθαληζηεί ην πεξηβάιινλ ηεο άζθεζεο κέζσ ηεο θάκεξαο ηνπ ρξήζηε. Οη πέληε 

αζθήζεηο έρνπλ σο ζηόρν λα δηδάμνπλ ηνλ ρξήζηε ηελ ζεκαζία ησλ θαλόλσλ, ηνπο γεσγξαθηθνύο 

όξνπο, ηα ζήκαηα νδηθήο θπθινθνξίαο, ηελ ρισξίδα θαη ηελ παλίδα ηνπ ηόπνπ καο. 

΢ρήκα 4.4.36: Αζθεζε 5 ΢ύγθξηζε ηαρύηεηαο ΢ρήκα 4.4.37: Αζθεζε 5 ΢ύγθξηζε ύςνπο 
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Κεθάιαην 5ν: ΢πκπεξάζκαηα 

Οη εθαξκνγέο επαπμεκέλεο πξαγκαηηθόηεηαο δεκηνπξγνύλ ηελ αίζζεζε πσο ππάξρνπλ ηξηζδηάζηαηα 

εηθνληθά αληηθείκελα ζηνλ πξαγκαηηθό θόζκν. Απηό επηηπγράλεηαη κέζσ θάκεξαο ηεο πιαηθόξκαο 

ζηελ νπνία ρξεζηκνπνηείηαη κηα ηέηνηα εθαξκνγή. ΢ηελ παξνύζα δηπισκαηηθή έρεη πινπνηεζεί κηα 

εθαξκνγή επαπμεκέλεο πξαγκαηηθόηεηαο γηα ην κάζεκα Μειέηε πεξηβάιινληνο ηεο Γ’ δεκνηηθνύ κε 

πξνζέγγηζε εθπαηδεπηηθνύ παηρληδηνύ ηεο νπνίαο ν ζηόρνο είλαη λα δηδάμεη ηνπο καζεηέο ηεο Γ’ 

δεκνηηθνύ βαζηθέο έλλνηεο θαη ηδηόηεηεο ηνπ ηόπνπ καο κέζσ εξσηήζεσλ θνπίδ θαη αιιειεπίδξαζεο 

κε ην εηθνληθό πεξηβάιινλ, κε έλαλ πηό δηαζθεδαζηηθό ηξόπν. Ζ εθαξκνγή έρεη δεκηνπξγεζεί κέζσ 

ηεο κεραλήο παηρληδηνύ Unity κε ηελ νπνία ν πξνγξακκαηηζηήο κπνξεί εύθνια λα δεκηνπξγήζεη ηελ 

δηθή ηνπ εθαξκνγή πνπ κπνξεί λα είλαη θάπνην παηρλίδη ή άιιε εθαξκνγή πνπ ρξεζηκνπνηείηαη ζε 

άιινπο ηνκείο όπσο ηελ αξρηηεθηνληθή ή ζηνλ θηλεκαηνγξάθν, κε ηελ βνήζεηα ησλ ιεηηνπξγηώλ πνπ 

παξέρνληαη γεληθόηεξα γηα ηελ πινπνίεζε ηεο εθαξκνγήο ή εηδηθόηεξα γηα ηελ έληαμε ησλ 

Components, δειαδή ησλ κεκνλσκέλσλ ιεηηνπξγηώλ πνπ δηλνπλ ηδηόηεηεο ζηα GameObjects. ΢ην 

Unity κπνξνύλ λα ζπλδεζνύλ εμσηεξηθά εξγαιεία (SDK), όπσο ην Vuforia Engine κε ην νπνίν ν 

πξνγξακκαηηζηήο κπνξεί λα δεκηνπξγήζεη εθαξκνγέο επαπμεκέλεο πξαγκαηηθόηεηαο. 

Πάληα ππάξρνπλ πεξηζώξηα βειηίσζεο ζε όιεο ηηο εθαξκνγέο. Ζ ζπγθεθξηκέλε εθαξκνγή κπνξεί λα 

βειηησζεί αξθεηά κε ηελ βειηίσζε ησλ Scripts πνπ ρξεζηκνπνηήζεθαλ, αιιά θαη ηελ δεκηνπξγία λέσλ 

επαλαρξεζηκνπνηήζηκσλ ιεηηνπξγηώλ νη νπνίεο κπνξνύλ λα αληηθαηαζηήζνπλ ηηο ήδε ππάξρνπζεο 

κεκνλσκέλεο ιεηηνπξγίεο, γηα ηελ απνθπγή πνιιώλ αξρείσλ, γηα επθνιόηεξε απνζθαικάησζε αιιά 

θαη γηα δηεπθόιπλζε ηνπ πξνγξακκαηηζηή ζε κειινληηθή ρξήζε. Μηα εμίζνπ ζεκαληηθή κειινληηθή 

βειηίσζε είλαη δεκηνπξγία θαη ε έληαμε πεξηζζόηεξσλ αζθήζεσλ έηζη ώζηε ε εθαξκνγή λα θαιύπηεη 

παξαπάλσ πιηθό θαη λα δηδάζθεη ζηνλ ρξήζηε πεξηζζόηεξεο γλώζεηο πνπ είλαη ρξήζηκεο γηα ην κέιινλ 

ηνπ. 

΢πκπεξαζκαηηθά, ε δηαδηθαζία πινπνίεζεο κηαο νινθιεξσκέλεο εθαξκνγήο επαπμεκέλεο 

πξαγκαηηθόηεηαο είλαη πνιύ ρξήζηκε θαη ελδηαθέξνπζα εκπεηξία, δηόηη πέξα από ηελ απόθηεζε λέσλ 

γλώζεσλ, δόζεθε ε επθαηξία γηα ηελ δεκηνπξγία κηαο ρξήζηκεο εθαξκνγήο από ηελ νπνία νη ρξήζηεο 

ηεο ζα κάζνπλ επηπιένλ πιεξνθνξίεο γηα ηνλ θόζκν καο, θαη εηδηθόηεξα όηαλ ε εθαξκνγή ζηνρεύεη ζε 

καζεηέο ηεο Γ’ δεκνηηθνύ, επηηξέπνληαο ηνπο λα κάζνπλ παξάιιεια κε ηνλ πηό επράξηζην ηξόπν, ην 

παηρλίδη. 
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ΠΑΡΑΡΣΖΜΑ A : DentraPoesTrigger.cs 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

 

public class DentraPoesTrigger : MonoBehaviour 

{ 

    [SerializeField] GameObject Sunflower; 

    [SerializeField] GameObject bush; 

    [SerializeField] GameObject garlic; 

    [SerializeField] GameObject tree; 

    [SerializeField] GameObject mainMenu; 

 

    [SerializeField] QuestionController qController; 

    [SerializeField] GameObject Askisi3; 

 

    Vector3 startingPosition; 

 

    private void Start() 

    { 

        Sunflower.active = true; 

        bush.active = false; 

        garlic.active = false; 

        tree.active = false; 

        startingPosition = Sunflower.transform.position; 

    } 

    private void OnTriggerEnter(Collider other) 

    { 

        if (gameObject.transform.name == "TriggerDentro") 

        { 

            if (other.transform.name == Sunflower.transform.name) { qController.WrongAnswer(); } 

            if (other.transform.name == garlic.transform.name) { qController.WrongAnswer(); } 
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            if (other.transform.name == bush.transform.name) { qController.WrongAnswer(); } 

             

            if (other.transform.name == tree.transform.name) { qController.CorrectAnswer(); 

qController.HideAllQuestions(); Askisi3.active = false; mainMenu.active = true; tree.active = false; 

qController.ShowQuestion10Time(0); } 

        } 

        else if (gameObject.transform.name == "TriggerPoes") 

        { 

            if (other.transform.name == bush.transform.name) { qController.WrongAnswer(); } 

            if (other.transform.name == tree.transform.name) { qController.WrongAnswer(); } 

 

            if (other.transform.name == Sunflower.transform.name) { qController.CorrectAnswer(); 

bush.active = true; Sunflower.active = false; qController.ShowQuestion10Time(0); } 

            if (other.transform.name == garlic.transform.name) { qController.CorrectAnswer(); tree.active 

= true; garlic.active = false; qController.ShowQuestion10Time(0); } 

        } 

        else if (gameObject.transform.name == "TriggerThamnos") 

        { 

            if (other.transform.name == Sunflower.transform.name) { qController.WrongAnswer(); } 

            if (other.transform.name == tree.transform.name) { qController.WrongAnswer(); } 

            if (other.transform.name == garlic.transform.name) { qController.WrongAnswer(); } 

 

            if (other.transform.name == bush.transform.name) { qController.CorrectAnswer(); 

garlic.active = true; bush.active = false; qController.ShowQuestion10Time(0); } 

        } 

    } 

    public void ResetTreePositions() 

    { 

        Sunflower.transform.position = startingPosition; 

        bush.transform.position = startingPosition; 

        garlic.transform.position = startingPosition; 

        tree.transform.position = startingPosition; 

    } 

} 
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ΠΑΡΑΡΣΖΜΑ B : DisableButtonOnAnimation.cs 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.Playables; 

 

public class DisableButtonsOnAnimation : MonoBehaviour 

{ 

    [SerializeField] AudioSource audioSourceWolf; 

    [SerializeField] AudioSource audioSourceBear; 

    [SerializeField] AudioSource audioSourceEagle; 

    [SerializeField] AudioSource audioSourceFrog; 

 

    [SerializeField] GameObject[] ButtonsWolf; 

    [SerializeField] GameObject[] ButtonsBear; 

    [SerializeField] GameObject[] ButtonsEagle; 

    [SerializeField] GameObject[] ButtonsFrog; 

 

 

    public void disableButtonsWolf() { foreach (GameObject button in ButtonsWolf) { button.active = 

false; } } 

    public void enableButtonsWolfTime(float time) { Invoke("enableButtonsWolf", time); } 

    void enableButtonsWolf() { foreach (GameObject button in ButtonsWolf) { button.active = true; } } 

 

    public void disableButtonsBear() { foreach (GameObject button in ButtonsBear) { button.active = 

false; } } 

    public void enableButtonsBearTime(float time) { Invoke("enableButtonsBear", time); } 

    void enableButtonsBear(){ foreach (GameObject button in ButtonsBear) { button.active = true; } } 

 

    public void disableButtonsEagle() { foreach (GameObject button in ButtonsEagle) { button.active = 

false; } } 

    public void enableButtonsEagleTime(float time) { Invoke("enableButtonsEagle", time); } 
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    void enableButtonsEagle() { foreach (GameObject button in ButtonsEagle) { button.active = true; } 

} 

 

    public void disableButtonsFrog() { foreach (GameObject button in ButtonsFrog) { button.active = 

false; } } 

    public void enableButtonsFrogTime(float time) { Invoke("enableButtonsFrog", time); } 

    void enableButtonsFrog() { foreach (GameObject button in ButtonsFrog) { button.active = true; } } 

} 
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ΠΑΡΑΡΣΖΜΑ C CheckIfParked.cs 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

 

public class CheckIfParked : MonoBehaviour 

{ 

    [SerializeField] GameObject movingCar; 

    [SerializeField] GameObject fakeCar; 

    [SerializeField] GameObject question6; 

    [SerializeField] GameObject RedTipSquare; 

    [SerializeField] AudioClip CorrectSound; 

 

    private void OnTriggerEnter(Collider other) 

    { 

        movingCar.SetActive(false); 

        fakeCar.SetActive(true); 

        gameObject.active = false; 

        Invoke("enableQuestion6", 1); 

        AudioSource.PlayClipAtPoint(CorrectSound, fakeCar.transform.position); 

    } 

    void enableQuestion6() 

    { 

        question6.active = true;   

    } 

    private void Update() 

    { 

        if (!RedTipSquare.active) RedTipSquare.active = true; 

 

    } 

} 


