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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 

Στην παρούσαπτυχιακή εργασίαασχοληθήκαµε µε την δηµιουργία ενός παιχνιδιού 

µέσω του λογισµικού Unity. Πρόκειται για υλοποίηση, η οποία εντάσσεται στο 

πλαίσιο του πεδίου της εικονικής πραγµατικότητας.Στην αρχή θα αναφερθούµε στην 

ιστορική αναδροµή των βιντεοπαιχνιδιών και των µηχανών για βιντεοπαιχνίδια. 

Έπειτα, αναλύεται η µηχανή Unity, η οποίαχρησιµοποιήθηκε για την υλοποίηση του 

παιχνιδιού, εστιάζοντας στα χαρακτηριστικά, τα µειονεκτήµατα και τα 

πλεονεκτήµατα της. Επιπλέον, παρουσιάζεται βήµα-βήµα την εγκατάσταση της 

πλατφόρµας Unity. Στο τέλος, αναλύεται η υλοποίηση του παιχνιδιού µέσω της 

µηχανής Unity, και παρουσιάζεται το αποτέλεσµα της υλοποίησης. 

Λέξεις κλειδιά: Εικονική Πραγµατικότητα, Παιχνιδοποίηση, Unity. 
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ABSTRACT 

In this thesis we will deal with the creation of a game though the unity software. At 

the beginning we will refer to the historical overview of video games and video game 

engines too. Next, we will analyze the Unity engine, which will be used to implement 

the game, focusing on its features, disadvantages and advantages. In addition,  we will 

show step by step the installation of the Unity platform. At the end, we analyze the 

implementation of the game through the Unity engine. 

Keywords: Virtual Reality, Gamification, Unity 
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Κεφάλαιο 1
ο
 

1. Εισαγωγή στην Εικονική Πραγµατικότητα 

1.1 Ιστορική αναδροµή 

Στην ιστορία των µηχανών παιχνιδιών(GameEngines) ξεκινάµε µε την δηµιουργία 

των πρώτων παιχνιδιών που η κάθε µία εταιρία είχε την δική της µηχανή ανάπτυξης 

παιχνιδιών. Ακόµη στις µέρες µας πάρα πολλές εταιρίες σίγουρα ακολουθούν ακόµα 

αυτό το πρότυπο αλλά τώρα πια υπάρχουν πολλά διαθέσιµα για το κοινό δωρεάν 

προγράµµατα για να αναπτύξει κάποιος παιχνίδια όπως είναι το Unity και άλλα 

πολλά. Επίσης µπορεί ο ενδιαφερόµενος να ανατρέξει και σε πάρα πολλά διαθέσιµα 

tutorials ( ενηµερωτικά βίντεο ) ώστε να πάρει οδηγίες και βοήθεια για τον σχεδιασµό 

του. 

Ξεκινώντας λοιπόν από το 1960 και στη συνέχεια από το 1970 και µετά ξεκίνησε η 

διάδοση στις αναπτυγµένες βιοµηχανικά για εκείνη την περίοδο χώρες. Στην αρχή 

µπορούσαν να χρησιµοποιηθούν µόνο σε ειδικά καταστήµατα και στη συνέχεια 

πέρασαν στα σπίτια των ανθρώπων. Οι παράγοντες που έπαιξαν σηµαντικό ρόλο στη 

διάδοση των ηλεκτρονικών παιχνιδιών, οι συνεχείς εξελίξεις της τεχνολογίας και η 

κυριαρχία της εικόνας στα Μ.Μ.Ε που ήρθε από την διάδοση της τηλεόρασης. Από 

την άλλη ο δεύτερος παράγοντας που έπαιξε πολύ σηµαντικό ρόλο ήταν η αύξηση 

της εγκληµατικής συµπεριφοράς στις τότε ανεπτυγµένες κοινωνίες η οποία συνεχώς 

αύξανε τον φόβο των γονιών προς τα παιδιά τους οπότε για τη µεγαλύτερη ασφάλεια 

των παιδιών αυξήθηκε το µοναχικό παιχνίδι.  
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Εικόνα 1GameBoy 

Το 1970 έκανε την πρώτη εµφάνιση το παιχνίδι Pong κατά το οποίο µπορεί κάποιος 

να πει πως ήταν η αρχή της δηµιουργίας των ηλεκτρονικών παιχνιδιών. Τα παιχνίδια 

που κυκλοφόρησαν την δεκαετία του 80 άρχισαν να χάνονται από τα παιχνίδια που 

άρχιζαν να παράγουν οι εταιρίες µε µεγάλη ροήδίνοντας ολοκαίνουργιους 

συναρπαστικούς χαρακτήρες, ανεπτυγµένα και πιο εντυπωσιακά γραφικά και αρκετά 

µεγάλη ποικιλία. Το ‘89 ήρθε στην αγοράαπό την Segaτο SegaGenesis που είναι µια 

µηχανή για παιχνίδια µε µεγάλη χωρητικότητα και η Nintendo κυκλοφόρησε τη 

διάσηµη σε όλους κονσόλαGameBoy το οποίο πήρε την πρωτιά σε σχέση µε τις 

υπόλοιπες παιχνιδοµηχανές για το µικρό µέγεθος του για την εποχή εκείνη διότι 

παρείχε την δυνατότητα στον κάθε χρήστη να το χρησιµοποιεί χωρίς να χρειάζεται 

κάποια άλλη συσκευή άρα να το παίρνει όπου θέλει µαζί του. Στη συνέχεια 

προχώρησαν βγάζοντας στην κυκλοφορία και άλλα µοντέλα φτιάχνοντας µαζί µε την 

ανάπτυξη της τεχνολογίας και τα γραφικά τους.  
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Στα µέσα της δεκαετίας του ’90 η 

εξάλλου αυτό είναι προφανές εφόσον ακόµα και σήµερα όταν ο γενικός πληθυσµός 

θέλει να αναφερθεί σε κάποια κονσόλα χρησιµοποιεί τη λέξη 

1995 µε το PS1 που ήταν από τις πρώτες κονσόλες

και η πρώτη κονσόλα που βασιζόταν σε 

παγκόσµια δηµοτικότητα. 

γραφικών η οποία είχε κατασκευαστεί από την 

για ήχο και βίντεο µε µεγάλη ποιότητα.

κάποια 2D να δείχνουν καλύτερα σε αντίπαλες πλατφόρµες της τότε εποχής.
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Εικόνα 2.Παιχνίδι Pong 

Στα µέσα της δεκαετίας του ’90 η Sony έγινε δηµοφιλής σε πάρα πολλούς παίκτες 

εξάλλου αυτό είναι προφανές εφόσον ακόµα και σήµερα όταν ο γενικός πληθυσµός 

θέλει να αναφερθεί σε κάποια κονσόλα χρησιµοποιεί τη λέξη PlayStation

1 που ήταν από τις πρώτες κονσόλες ικανές να παρέχουν 3

και η πρώτη κονσόλα που βασιζόταν σε CD κερδίζοντας µε αυτό τον τρόπο 

. Είχε έναν επεξεργαστή σε RISC 33MHz 

γραφικών η οποία είχε κατασκευαστεί από την Toshiba µαζί µε κοµµάτια από πυρίτιο 

για ήχο και βίντεο µε µεγάλη ποιότητα. ∆εν είχε αποκλειστικό 2D

να δείχνουν καλύτερα σε αντίπαλες πλατφόρµες της τότε εποχής.

Εικόνα 3ConsolePlayStation2 

Νεκτάριος Γιαννακός 

 

σε πάρα πολλούς παίκτες 

εξάλλου αυτό είναι προφανές εφόσον ακόµα και σήµερα όταν ο γενικός πληθυσµός 

PlayStation. Ξεκινάει το 

ικανές να παρέχουν 3D γραφικά 

κερδίζοντας µε αυτό τον τρόπο 

 και µια κάρτα 

µαζί µε κοµµάτια από πυρίτιο 

D πυρίτιο έτσι 

να δείχνουν καλύτερα σε αντίπαλες πλατφόρµες της τότε εποχής. 
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Το 2000 η Sony έφερε στην δηµοσιότητα το PlayStationOne µε µικρότερο 

σχεδιασµό. Επίσης το 2000 η Sony έφερε το γνωστό σε όλους PS2 κερδίζοντας τις 

εντυπώσεις καθώς ανταγωνιζόταν το MicrosoftXbox και το NintendoGameCube που 

είχαν καλύτερα γραφικά. Μερικά παιχνίδια της ήταν το GranTurismo 4, το GodofWar 

και πολλά άλλα δίνοντας µια γεύση από τα παιχνίδια µε ανάλυση HD. Το PS2 

κυριάρχησε στη γενιά του και είχε και πάρα πολλά παιχνίδια. Συνέχισε το 2004 

κυκλοφορόντας το PSP ( PlayStationPortable ) και το 2006 βγάζει στην δηµοσιότητα 

το PS3 το οποίο δεν πήγε πολύ καλά. Στη συνέχεια ήρθε το PSVita που και αυτό είχε 

µεγάλη πτώση σε σχέση µε το Nintendo 3ds. Και φτάνουµε στο σήµερα µετά από την 

κυκλοφορία του PS4 έρχεται το PS5 όπως και το XboxSeriesX της Microsoftµε 

απίστευτους επεξεργαστές κάρτες γραφικών και µε την τεχνολογία να έχει ήδη 

αναπτυχθεί σε αφάνταστα επίπεδα και να συνεχίζει.  

 

 

Εικόνα 4ConsolePlayStation 5. 

Γενικά στην αγορά για ηλεκτρονικά παιχνίδια θα βρούµε τέσσερα είδη σε 

λειτουργικά συστήµατα:  

• Τον ηλεκτρονικό υπολογιστή όπου είναι το Desktop, Laptop, Smartphone 

• Τις κονσόλες που χρησιµοποιούµε στο σπίτι όπου είναι PlayStation, Xbox, 

NintendoWii 
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• ΤιςφορητέςκονσόλεςόπωςGameBoy, PSP, NintendoDS, NintendoSwitch 

• Τις µηχανές παιχνιδιώνArcade όπως είναι το PacMan και τοPong 

Τα τελευταία χρόνιαδιάσηµα έχουν γίνει τα διαδικτυακά παιχνίδια που διαχωρίζονται 

σε κάποιεςκατηγορίες:  

� Παιχνίδια µέσω φυλλοµετρητή: Κάποια από αυτά είναι τα παιχνίδια που 

έχουν απλό χαρακτήρα και κυρίως παρέχονται δωρεάν από διάφορες 

ιστοσελίδες που παρέχουν και διαφηµίσεις πχ CandyCrash, Farmville, 

dodGames, Buggle 2. 

� Παιχνίδια διαφηµιστικού τύπου : Είναι παιχνίδια που είναι σχεδιασµένα για 

την προώθηση κάποιου προϊόντος, υπηρεσίας όπως είναι: το CoolSpot ( 7up ), 

το Zool ( ChupaChups ) και διάφορα άλλα. 

 

Εικόνα 5\ Παιχνίδια του dodgames 

� Παιχνίδια που απαιτείται δίκτυο: Κάποια από αυτά είναι τα παιχνίδια που 

µπορεί κάποιος να βάλει στον υπολογιστή µόνος του αλλά για να καταφέρει 

να παίξει χρειάζεται πρόσβαση σε ένα δίκτυο διότι δεν έχουν την δυνατότητα 

να λειτουργήσουν µε άλλο τρόπο. ∆υο τέτοια παραδείγµατα είναι το 

LeagueofLegends και το DOTA. 
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� Τα παιχνίδια είδους 

πολύ µεγάλος αριθµός από συµµετέχοντες σε κάθε αγώνα του παιχνιδιού και 

ενώ είναι παιχνίδια που 

χρήστης βγει εκτός σύνδεσης το παιχνίδι συνεχίζεται κανονικά

τον ρυθµό του. 

LeagueofAngels και 

 

 

 

1.2 Λογισµικό Unity 

HUnityTechnologiesείναι µια εταιρία που αναπτύσσει λογισµικά παιχνιδιών, η οποία 

έχει έδρα στο SanFrancisco

όνοµα OvertheEdgeEntertainment

Η εταιρία αυτή είναι ευρέως γνωστή για τη δηµιουργία της 

παιχνιδιών αδειοδοτηµένης που η χρήση της είναι για την δηµιουργία παιχνιδιών και 
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Εικόνα6ΠαιχνίδιLeague of Legends 

Τα παιχνίδια είδους RPG: Σε τέτοιου είδους παιχνίδια υπάρχει ένας πάρα 

πολύ µεγάλος αριθµός από συµµετέχοντες σε κάθε αγώνα του παιχνιδιού και 

ενώ είναι παιχνίδια που απαιτείται δίκτυο για να λειτουργήσουν εάν ο 

χρήστης βγει εκτός σύνδεσης το παιχνίδι συνεχίζεται κανονικά

τον ρυθµό του. Κάποια παραδείγµατα τέτοιων παιχνιδιών είναι το 

και WorldofWarcraft.  

είναι µια εταιρία που αναπτύσσει λογισµικά παιχνιδιών, η οποία 

SanFrancisco της California. Η ίδρυση της έγινε στην ∆ανία το 2004 µε 

OvertheEdgeEntertainment (OTEE) έως το 2007 όπου άλλαξε το όνοµα της. 

είναι ευρέως γνωστή για τη δηµιουργία της Unity, µιας µηχανής 

παιχνιδιών αδειοδοτηµένης που η χρήση της είναι για την δηµιουργία παιχνιδιών και 

Νεκτάριος Γιαννακός 

 

Σε τέτοιου είδους παιχνίδια υπάρχει ένας πάρα 

πολύ µεγάλος αριθµός από συµµετέχοντες σε κάθε αγώνα του παιχνιδιού και 

απαιτείται δίκτυο για να λειτουργήσουν εάν ο 

χρήστης βγει εκτός σύνδεσης το παιχνίδι συνεχίζεται κανονικά χωρίς να χάνει 

Κάποια παραδείγµατα τέτοιων παιχνιδιών είναι το 

είναι µια εταιρία που αναπτύσσει λογισµικά παιχνιδιών, η οποία 

. Η ίδρυση της έγινε στην ∆ανία το 2004 µε 

) έως το 2007 όπου άλλαξε το όνοµα της.  

, µιας µηχανής 

παιχνιδιών αδειοδοτηµένης που η χρήση της είναι για την δηµιουργία παιχνιδιών και 
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άλλων πολλών εφαρµογών. Είναι ένα εργαλείο το οποίο ευθύνεται για οποιαδήποτε 

εικόνα και λειτουργία σε ένα βιντεοπαιχνίδι και χρησιµοποιείται στα PC και στα 

MAC.  

Η πλατφόρµα Unity είναι µία από τις πιο διαδεδοµένες µηχανές δηµιουργίας 

παιχνιδιών. Συντίθεται από µία µηχανή για τη δηµιουργία παιχνιδιών και ένα 

περιβάλλον ανάπτυξης ( IntegratedDevelopmentEnvironment – IDE ). Από την 

πλατφόρµα Unity σχεδιάζονται και βγαίνουν στην αγορά διαφόρων ειδών παιχνίδια 

για:  

• Desktopαλλά και laptop 

• Κονσόλες για παιχνίδια όπως PlayStation και Xbox 

• Tablet και Smartphones 

• Ιστότοπουςπχ Facebook. 

Αρχικά το Unityδηµοσιεύτηκεµόνο για τα MAC συστήµατα που έγινε παρουσίαση 

του στο WorldwideDevelopersConference το οποίο διοργανώθηκε από την Apple και 

στη συνέχεια η εταιρία είχε σκοπό να καταφέρει να πετύχει την επέκταση σε πάνω 

από δεκαπέντε πλατφόρµες. Πάρα πολύ σηµαντικό είναι ότι το Unity δίνει τη 

δυνατότητα στον κάθε developer να δηµιουργήσει το παιχνίδι το οποίο επιθυµεί για 

όποιο είδος πλατφόρµας θέλει αλλά και να το δηµοσιεύσει σε όποια πλατφόρµα 

επιθυµεί.  
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Το Unity έχει ένα διακοµιστή ( server ) του οποίου η χρησιµότητα είναι να γίνει 

αποθήκευση των αρχείων του συστήµατος ενώ έχει και τη µηχανή προσοµοίωσης 

φυσικής “PhysX” από την εταιρία Nvidia. Με σκοπό να χρησιµοποιηθούν τα γραφικά 

µέσα στα παιχνίδια όσο καλύτερα γίνεται απαιτείται η χρήση του “Direct3D” για τα 

παιχνίδια σε λειτουργικά συστήµατα MacOS, iOS, Android και Linux. Το Unityδίνει 

τη δυνατότητα συµπίεσης και µετατροπής της ανάλυσης των εικόνων ή των γραφικών 

που χρησιµοποιεί στα παιχνίδια ώστε να γίνονται συµβατά µε την κάθε πλατφόρµα 

που θέλει. Έχει δηµιουργηθεί βάση της εφαρµογής “Mono” η οποία είναι εφαρµογή 

ανοιχτού κώδικα της “NetFramework”.  

 

Εικόνα 7.Unity 

Το λογισµικό της πλατφόρµας Unity υποστηρίζει διάφορα scripts για τον 

προγραµµατισµόδιαφόρων παιχνιδιών σε γλώσσες προγραµµατισµού Java, C++, C# ( 

µια από τις πιο διαδεδοµένες και χρησιµοποιηµένες γλώσσες για ανάπτυξη στην 

πλατφόρµα Unity ). Το λογισµικό αυτό είναι σχετικά εύκολο στη χρήση µε την 

προϋπόθεση ο ενδιαφερόµενος να είναι σε θέση να γνωρίζει τις βασικές γνώσεις 

προγραµµατισµού. Επίσης η πλατφόρµα Unity παρέχει ένα µεγάλο πλήθος έτοιµων 

materials ( specular, diffuse, parallax κλπ. ) που καθορίζουν το πώς θα είναι η όψη σε 

ένα τρισδιάστατο µοντέλο. 

Εν κατακλείδι η είσοδος ενός αρχείου περιεχοµένου στην πλατφόρµα της Unity είναι 

θέµα ενός απλού( τράβηξε και ρίξε ) από το WindowsExplorer στο tabProject της 

εφαρµογής και στη συνέχεια η µετατροπή και η ενσωµάτωση σε αυτό γίνεται 

αυτόµατα από την πλατφόρµα. 
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1.3 Τα πλεονεκτήµατα του Unity 

Τα κυριότερα πλεονεκτήµατα του Unity θα τα δούµε παρακάτω:  

1. Το Unity έχει µια δωρεάν και µία επαγγελµατική έκδοση που παρέχει πάρα 

πολλές δυνατότητες. Η ανάπτυξη παιχνιδιών Unity δίνει την άδεια σε όλους 

τους προγραµµατιστές να σχεδιάσουν ολοκληρωµένα παιχνίδια χωρίς κόστος. 

2. Το Unityείναι συµβατό µε όλα τα λειτουργικά συστήµατα 

συµπεριλαµβανοµένων των MACSteam, iOS, Android, υπολογιστές και µε τις 

κονσόλες . 

3. Έχει υποστηρικτική κοινότητα : Το να δηµιουργείς παιχνίδια είναι πολύ 

κουραστική και δύσκολη διαδικασία για αυτό χρειάζεται αδιάλειπτη 

υποστήριξη και βοήθεια από την κοινότητα προγραµµατιστών. Το Unity 

χρησιµοποιείται από έναν πάρα πολύ µεγάλο αριθµό προγραµµατιστών που 

αυξάνεται συνεχώς.  

4. Ένα από τα πιο µεγάλα οφέλη που µας παρέχει είναι η παραγωγικότητα γιατί 

δίνεται η δυνατότητα στον χρήστη να δηµιουργήσει κάποιο παιχνίδι της 

αρέσκειας του µέσα σε ένα αρκετά σύντοµο χρονικό διάστηµα και αυτό να 

είναι σε υψηλή ποιότητα. 

5. Έχει πολύ µεγάλο όγκο πληροφοριών για τη λειτουργία της καθώς επίσης έχει 

και πάρα πολλά σεµινάρια ώστε κάποιος να µάθει το απαιτούµενο λογισµικό 

και να καταφέρει να υλοποιήσει το παιχνίδι του. 

6. ToUnityGameEngine είναι η µητέρα µερικών από τα καλύτερα παιχνίδια για 

πολλούς παίκτες. Συµβαίνει λόγω του ότι η µηχανή παιχνιδιών προσφέρει 

πολλές δυνατότητες που παρακινούν τους προγραµµατιστές να αναπτύξουν 

εντυπωσιακά παιχνίδια στο διαδίκτυο. Ένα τέτοιο παράδειγµα είναι το 

Solstice Arena.  

7. Αν και το Unity 3D είναι γνωστό για παιχνίδια 3D, ωστόσο, η πλατφόρµα 

είναι επίσης πολύ αποτελεσµατική και για τη δηµιουργία 2D παιχνιδιών για 

υπολογιστές, κινητά και κονσόλες παιχνιδιών. Το Unity 4.3 έχει έναν σιωπηρό 

κινητήρα 2D που βοηθά τους σχεδιαστές να σχεδιάσουν αποτελεσµατικά 

παιχνίδια 2D.  
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1.4 Τα µειονεκτήµατα του Unity 

Αντίστοιχα τα µειονεκτήµατα του λογισµικού συνοψίζονται στα εξής: 

1. H πλατφόρµα Unity δεν έχει τη δυνατότητα να υποστηρίξει κάποια άλλη 

γλώσσα εκτός των αγγλικών. Αυτό σίγουρα αποτελεί πρόβληµα στην 

περίπτωση που υπάρχουν η ελληνική γλώσσα στο path ( µονοπάτι ) και στο 

όνοµα του project της Unity. 

2. ∆εν παρέχονται πυγαίοι κώδικες, τα προβλήµατα απόδοσης είναι δύσκολο να 

βρεθούν και να διορθωθούν.  

3. Εξασφαλίζει περισσότερη µνήµη, αυτό µπορεί να προκαλέσει σφάλµατα σε 

κινητές συσκευές και προβλήµατα στον εντοπισµό των σφαλµάτων. 

4. ∆εν παρέχεται η δυνατότητα debugging των scripts και αυτό µπορεί να 

δυσκολέψει αρκετά στην υλοποίηση του κώδικα ειδικά αν µιλάµε για µεγάλο 

κώδικα. 

5. Είναι ακριβό αν χρειαστεί να χρησιµοποιηθούν όλα τα χαρακτηριστικά του. 

6. ∆εν έχει τη δυνατότητα να υποστηρίξει µεγάλες οµάδες από άτοµα στην ίδια 

περιοχή.  

7. Έχει πρόσθετο κόστος για τη χρήση της έκδοσης MobilePro. 

8. ∆εν έχει στη διάθεση του αρκετά σύγχρονα εργαλεία terrain και εργαλεία 

τοποθέτησης. 

9. Για κάποιο χρήστη  η πλατφόρµα Unityδεν παρέχει αρκετά ωραίες 

προεπιλεγµένες ρυθµίσεις όσον αφορά τον φωτισµό. 

10. Εν κατακλείδι σε ένα γενικό επίπεδο δεν έχει και τον καλύτερο αγωγό τέχνης 

και για αυτό το λόγο αρκετοί από τους καλλιτέχνες καταλήγουν να διαλέγουν 

άλλες εφαρµογές για να κάνουν τη δουλειά τους όπως είναι το Unreal που 

είναι αρκετά πιο εύκολο για αυτούς. 

 

1.5 Τα χαρακτηριστικά του Unity 

 Τα κυριότερα χαρακτηριστικά του Unity είναι αυτά που ακολουθούν: 

1. Έχει τη δυνατότητα να δηµιουργήσει ή και να διαγράψει οποιοδήποτε 

gameobject. 
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2. Παρέχει πρόσβαση σε Components 

3. Events γιατα Game Objects 

4. Έχει προσανατολισµένα Events  

5. Επιστρεφόµενοι τύποι 

6. ∆ίνει πρόσβαση σε πάρα πολλές και διαφορετικές πλατφόρµες το οποίο 

µας βοηθάει να εξοικονοµήσουµε πολύτιµο χρόνο. 

7. ∆ιαθέτει πολλά sdks τα οποία είναι διαθέσιµα στην αγορά και µπορούµε 

να τα εισάγουµε µε µεγάλη ευκολία και ταχύτητα µέσα στο παιχνίδι µας. 

8. Έχει στη διάθεση του πολλές επιλογές και πολλές ρυθµίσεις για την 

διαδικασία υλοποίησης του έργου, τον φωτισµό, την σκίαση και πολλά 

άλλα χρήσιµα εργαλεία που µπορούν να χρησιµοποιηθούν στον σχεδιασµό 

ενός 3Dgame ώστε να έχουµε ένα πολύ καλό αποτέλεσµα µέσα σε ένα 

γρήγορο χρονικό διάστηµα.  

9. Επίσης έχει στη διάθεση του ένα πολύ αναβαθµισµένο και 

<<smart>>Assetstore στο οποίο µας δίνεται η δυνατότητα να βρούµε όλα 

όσα χρειαζόµαστε ώστε να έχουµε ένα ακόµα πιο σωστό αποτέλεσµα. 

 

1.6 Το περιβάλλον του Unity 

To περιβάλλον του Unity διαθέτει αρκετές δυνατότητες για ένα χρήστη οπότε θα 

δούµε παρακάτω µερικές από τις πιο βασικές του λειτουργίες µέσω εικόνων:  

Στην εικόνα 3 βλέπουµε την αρχή του Unity σε δισδιάστατη µορφή.  
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Εικόνα 8

Στην εικόνα 4 βλέπουµε την επιλογή 

επεξεργαστούµε τις ενέργειες που έχουµε εκτελέσει και να τρέξουµε κάποιο 

Στην εικόνα 5 εάν επιλέξουµε το 

φακέλους και να κάνουµε εισαγωγή κάποιου αντικειµένου επιλέγοντας 
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8. Το περιβάλλον του Unity σε δισδιάστατη µορφή. 

βλέπουµε την επιλογή Edit µε την οποία είναι εφικτό να 

επεξεργαστούµε τις ενέργειες που έχουµε εκτελέσει και να τρέξουµε κάποιο 

Εικόνα 9. Επιλογή Edit 

εάν επιλέξουµε το Assets έχουµε τη δυνατότητα να δηµιουργήσουµε 

κάνουµε εισαγωγή κάποιου αντικειµένου επιλέγοντας 

Νεκτάριος Γιαννακός 

 

µε την οποία είναι εφικτό να 

επεξεργαστούµε τις ενέργειες που έχουµε εκτελέσει και να τρέξουµε κάποιο Project.  

 

έχουµε τη δυνατότητα να δηµιουργήσουµε 

κάνουµε εισαγωγή κάποιου αντικειµένου επιλέγοντας ImportAssets. 
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Στην εικόνα 6 επιλέγοντας 

οποιουδήποτε Terrain µπορεί να χρειαστούµε. 

Εικόνα 11. Από εδώ µπορεί κάποιος να προσθέσει ένα αντικείµενο και να το επεξεργαστεί

Στην εικόνα 7µε την επιλογή 

χαρακτηριστικών του αντικειµένου που δηµιουργήσαµε. 
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Εικόνα 10. Επιλογή από το µενού Assets 

επιλέγοντας GameObject µας παρέχετε η δυνατότητα δηµιουργίας 

µπορεί να χρειαστούµε.  

. Από εδώ µπορεί κάποιος να προσθέσει ένα αντικείµενο και να το επεξεργαστεί

µε την επιλογή Component υπάρχει η δυνατότητα επεξεργασίας 

χαρακτηριστικών του αντικειµένου που δηµιουργήσαµε.  

Νεκτάριος Γιαννακός 

 

µας παρέχετε η δυνατότητα δηµιουργίας 

 

. Από εδώ µπορεί κάποιος να προσθέσει ένα αντικείµενο και να το επεξεργαστεί 

υπάρχει η δυνατότητα επεξεργασίας 
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Στις παρακάτω εικόνες 8 και 

δυνατότητες βοήθειας για την επίλυση προβληµάτων ή ερωτηµάτων που µπορεί να 

προκύψουν.  
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Εικόνα 7. Επιλογή Component 

και 9 µε την επιλογή Windows και Help παρέχονται µερικές 

δυνατότητες βοήθειας για την επίλυση προβληµάτων ή ερωτηµάτων που µπορεί να 

Εικόνα 8. Επιλογή Window 

Νεκτάριος Γιαννακός 

 

παρέχονται µερικές 

δυνατότητες βοήθειας για την επίλυση προβληµάτων ή ερωτηµάτων που µπορεί να 
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Εικόνα 13
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Εικόνα 12. Επιλογή Υποστήριξης 

 

13. Εργαλεία για να διαχειριζόµαστε τα αντικείµενα 

Νεκτάριος Γιαννακός 
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Στην τελευταία εικόνα 10 έχει τη δυνατότητα εάν κάποιος χρήστης θέλει να 

αναζητήσει τα πιο συνήθης εργαλεία που είναι απαραίτητα για το Unity. Κάποια από 

αυτά τα εργαλεία είναι η περιστροφή, η θέση του αντικειµένου, η αλλαγή χρώµατος 

του Background και πολλά άλλα.  
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Κεφάλαιο 2
ο
 

2. Υλοποίηση Εφαρµογών στο Λογισµικό 

2.1 Τρόπος εγκατάστασης 

Σύµφωνα µε τα όσα έχουµε προαναφέρει, η διαδικασία χρήσης του 

εύκολη και µπορεί κάποιος επίσης εύκολα να το εγκαταστήσει στον υπολογιστή του 

µε απλά βήµατα. Ξεκινάµε κάνοντας αναζήτηση σε κάποια µηχανή αναζήτησης στο 

Internet.  

Εικόνα 
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2. Υλοποίηση Εφαρµογών στο Λογισµικό Unity 

2.1 Τρόπος εγκατάστασης Unity 

Σύµφωνα µε τα όσα έχουµε προαναφέρει, η διαδικασία χρήσης του 

εύκολη και µπορεί κάποιος επίσης εύκολα να το εγκαταστήσει στον υπολογιστή του 

µε απλά βήµατα. Ξεκινάµε κάνοντας αναζήτηση σε κάποια µηχανή αναζήτησης στο 

Εικόνα 14. Αποδοχή όρων εγκατάστασης Unity 

Νεκτάριος Γιαννακός 

Σύµφωνα µε τα όσα έχουµε προαναφέρει, η διαδικασία χρήσης του Unity είναι 

εύκολη και µπορεί κάποιος επίσης εύκολα να το εγκαταστήσει στον υπολογιστή του 

µε απλά βήµατα. Ξεκινάµε κάνοντας αναζήτηση σε κάποια µηχανή αναζήτησης στο 
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Εικόνα 15. Θέση εγκατάστασης Unity 

Εικόνα 16. Τελικό µέρος εγκατάστασης 

Νεκτάριος Γιαννακός 
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2.2 Παράδειγµα δηµιουργίας ενός αντικειµένου µε κίνηση 

Παρακάτω αναπτύσσεται η διαδικασία για την υλοποίηση ενός κινόυµενου 

αντικειµένου στο µε την βοήθεια του λογισµικού. 

Στην εικόνα 14έχουµε κάνει την εισαγωγή ενός τετραγώνουµέσω του περιβάλλοντος 

Unity.  

 

Εικόνα 17. Εισαγωγή Square 

Στην εικόνα 15 απεικονίζεται το τετράγωνο που δηµιουργήσαµε.  

 

Εικόνα 18. Εµφάνιση 2D object 
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Στην εικόνα 16 και 17 βλέπουµε τη δηµιουργία του φακέλου Scriptόπου εκεί 

προσθέτουµε τους κώδικες που θέλουµε και στην 17 το Script που δηµιουργήσαµε. 

 

Εικόνα 19. ∆ηµιουργία φακέλου για Script 

 

Εικόνα 20. ∆ηµιουργία Script 

Στην εικόνα 18 βλέπουµε ότι φορτώνει το script. 
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Εικόνα 

Στην εικόνα 19 βλέπουµε το περιβάλλον στο 

κώδικα για το scriptπου θέλουµε να δηµιουργήσουµε. 

Εικόνα 22. Εδώ γράφουµε τον κώδικα για την κίνηση Movement1

Στην εικόνα 20 και 21 βλέπουµε πως µπορούµε να αλλάξ

επεξεργασία στο αντικείµενο και στην κάµερα µέσω της γραµµής εργαλείων του 

Unity.   

 Νεκτάριος Γιαννακός
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Εικόνα 21. Γίνεται η δηµιουργία του Script. 

βλέπουµε το περιβάλλον στο visualstudiocode όπου γράφουµε τον 

που θέλουµε να δηµιουργήσουµε.  

. Εδώ γράφουµε τον κώδικα για την κίνηση Movement1 

βλέπουµε πως µπορούµε να αλλάξουµε χρώµα και να κάνουµε 

επεξεργασία στο αντικείµενο και στην κάµερα µέσω της γραµµής εργαλείων του 

Νεκτάριος Γιαννακός 

 

όπου γράφουµε τον 

 

 

ουµε χρώµα και να κάνουµε 

επεξεργασία στο αντικείµενο και στην κάµερα µέσω της γραµµής εργαλείων του 
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Εικόνα 23. Αλλαγή χρώµατος Main Camera 

 

 

Εικόνα 24. Αλλαγή χρώµατος τετραγώνου. 

3Στην εικόνα 22 πραγµατοποιούµε φόρτωση του script που δηµιουργήσαµε ώστε να 

πραγµατοποιήσουµε κίνηση στο αντικείµενο. 
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Εικόνα 25. Σε λίγο ξεκινάει η κίνηση του τετραγώνου. 

Τέλος, στην εικόνα 23 όπως βλέπουµε έχοντας πατήσει το κουµπί play από το 

προηγούµενο βήµα το αντικείµενο έχει µετακινηθεί.  

 

Εικόνα 26.Εδώ ο κύβος έχει µετακινηθεί προς τα αριστερά. 
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Στον Πίνακα Ι δίνεται ένα παράδειγµα µιας κλάσεις για την κίνηση αντικειµένων σε 

κώδικα. Είναι χαρακτηριστικό παράδειγµα το οποίο αναδεικνύει την ευκολία της 

υλοποίησης στο περιβάλλον του Unity, και τις δυνατότητες οι οποίες δίνονται µέσα 

σε λίγες γραµµές κώδικα. 

Πίνακας Ι: Κώδικας για την κίνηση αντικειμένου. 

public Vector2 speed = new Vector2(50, 50); 

 

void Update() 

    { 

floatinputX = Input.GetAxis("Horizontal"); 

floatinputY = Input.GetAxis("Vertical"); 

 

        Vector2 movement = new Vector2(speed.x * inputX, speed.y * inputY); 

 

        movement *= Time.deltaTime; 

transform.Translate(movement); 

} 

 

Για την επεξήγηση του κώδικα αναφέρονται τα εξής: 

• Για την υλοποίηση δηµιουργείτε µία δηµόσια µεταβλητή Vector2 που την 

ονοµάζουµε speed και ισούται µε ένα νέο vector2 µε τιµές 50 για τον άξονα 

τον X και 50 για τον άξονα Y. 

• Στην συνάρτηση Update πού τρέχει σε κάθε πλαίσιο(Frame), δηµιουργούµε 

δύο ακέραιες µεταβλητές inputX και inputY που αποτελούν τα πλήκτρα της 

οριζόντιας αλλά και της κάθετης κίνησης του τετραγώνου. (π.χ.W, A, S, D ή 

τα βελάκια του πληκτρολογίου) 

• Στη συνέχεια δηµιουργούµε µία νέα µεταβλητή Vector2 που ονοµάζεται 

movement, και της οποία υπολογίζουµε την ταχύτητα του άξονα Χ επί την 

κατεύθυνση (δεξιά ή αριστερά) αλλά και την ταχύτητα στον άξονα Y επί της 

κατεύθυνσης για κίνηση πάνω ή κάτω.  

• Στην επόµενη γραµµή του κώδικα για να υλοποιήσουµε την οµαλή κίνηση 

δηλαδή ένα οµαλόmovement στην ορολογία του λογισµικού, αρκεί να 



Πτυχιακή Εργασία   Νεκτάριος Γιαννακός 

 

36 

πολλαπλασιάσουµε µε την µεταβλητήTime την µεταβλητήdeltatime, η οποία 

ουσιαστικά µετατρέπει τα πλαίσιαFrames σε δευτερόλεπτα(second.Τέλος, 

υλοποιούµε την κίνηση που δηµιουργήσαµε στο αντικείµενο µας.  

 

 

Πίνακας 1Παράδειγµα κώδικα για να δηµιουργήσουµε οµαλή κίνηση στο SnakeGame. 

Public class Snake : MonoBehaviour 

{  

           private Vector2_direction = vector2.right; 

private void Update() 

{ 

          if ( Input.GetKeyDown( KeyCode.W ) ) { 

                                 _direction = Vector2.up; 

}    else if ( Input.GetKeyDown( KeyCode.S ) ) { 

                                 _direction = Vector2.Down; 

}  else if ( Input.GetKeyDown( KeyCode.A ) ) { 

                                 _direction = Vector2.left; 

} else if ( Input.GetKeyDown( KeyCode.D) ) { 

                                 _direction = Vector2.right; 

} 

} 

Private void Fixed.Upadate() 

{ 

This.transform.position = new Vector3( 

Math.Round(this.transform.position.x) + _direction.x, 

Math.Round(this.transform.position.x) + _direction.y, 
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                0.0f 

    ); 

  } 

} 

 

 

Για την επεξήγηση του κώδικα αναφέρονται τα εξής:  

1. Φτιάχνουµε µία µεταβλητή για να κινείται το φιδάκι µας στα δεξιά. 

2. Στη συνέχεια δηµιουργούµε µία συνάρτηση Updateόπου θα βάλουµε όλες τις 

εισόδους για τις κινήσεις που θέλουµε.  

3. ∆ηλώνουµε την κατεύθυνση βάση την αρχική κατεύθυνση που φτιάξαµε.  

4. Συνεχίζουµε γράφοντας τον κώδικα για τα κουµπιά που επιθυµούµε να έχουµε 

ως εισόδους. πχ. Wγια επάνω, Sγια κάτω, Aγια αριστερά και Dγια δεξιά. 

5. Στη συνέχεια αλλάζουµε την θέση του φιδιού µας µε µία άλλη συνάρτηση την 

FixedUpdate.  

6. Η διαφορά µεταξύ του Updateκαι του FixedUpdateείναι πως ο ρυθµός στην 

συνάρτηση Update είναι µεταβλητός δηλαδή θα τρέχει αναλόγως µε τις 

δυνατότητες του υπολογιστή µας ενώ η FixedUpdateτρέχει πάντα στο χρόνο 

που φτιάχνουµε ώστε να τρέχει το ίδιο σε όλους.  

7. Στην παρακάτω γραµµή  µε το this.transformεισβάλουµε στο 

transformobjectόπου µπορούµε να πειράξουµε τη θέση. ∆ηµιουργούµε τη 

θέση µας ( Vector3 ).  

8. Παίρνουµε την θέση µας στον άξονα και την προσθέτουµε στην κατεύθυνση 

µας στον άξονα.  

9. Με την εντολή MathRoundκάνουµε ευθυγράµµιση στο φιδάκι µας.  
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Πίνακας 2Συνέχεια παραδείγµατος κώδικα για το πώς µεγαλώνει το φιδάκι. 

Public class Snake : MonoBehaviour 

{  

            private Vector2_direction = vector2.right; 

 

            Private List<Transform> _segments;  

Public Transform segmentPrehab; 

Private void Start() 

{ 

  _segments = new List<Transform>(); 

 _segments.Add(this.transform); 

} 

 

private void Update() 

{ 

          if ( Input.GetKeyDown( KeyCode.W ) ) { 

                                 _direction = Vector2.up; 

}    else if ( Input.GetKeyDown( KeyCode.S ) ) { 

                                 _direction = Vector2.Down; 

}  else if ( Input.GetKeyDown( KeyCode.A ) ) { 

                                 _direction = Vector2.left; 

} else if ( Input.GetKeyDown( KeyCode.D) ) { 
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                                 _direction = Vector2.right; 

} 

} 

Private void Fixed.Upadate() 

{ 

This.transform.position = new Vector3( 

Math.Round(this.transform.position.x) + _direction.x, 

Math.Round(this.transform.position.x) + _direction.y, 

                0.0f 

    ); 

  } 

 

  private void Grow() 

{ 

Transform segment = Instantiate(this.segmentPrefab); 

Segment..position = _segment[ _segment.Count – 1 ].position; 

_segment.Add(segment); 

} 

 

} 

Στο παράδειγµα που αναφέρουµε µε κώδικα, για να κάνουµε το φιδάκι να µεγαλώσει 

δεν χρειάζεται να δηµιουργήσουµε καινούριο script. Θα χρησιµοποιήσουµε το ήδη 

υπάρχον scriptκαι θα προσθέσουµε τον κώδικα για να υλοποιήσουµε την ιδιότητα 

που θέλουµε να έχει το φιδάκι.  



Πτυχιακή Εργασία   Νεκτάριος Γιαννακός 

 

40 

1. Αρχίζουµε δηµιουργώντας µία λίστα για όλα τα τµήµατα του φιδιού που την 

ονοµάζουµε segments.  

2. Στη συνέχεια δηµιουργούµε µία συνάρτηση Startκαι µέσα κάνουµε 

αρχικοποίηση την λίστα µας.  

3. Προσθέτουµετοsegmentπου είναι το αντικείµενο που συνδέεται  το scriptµας 

(το κεφάλι από το φιδάκι ).  

Για να συνεχίσουµε να προσθέτουµε στη λίστα µας, δηµιουργούµε ένα ακόµα 

αντικείµενοπου να ταιριάζει µε το ήδη υπάρχον. Παίρνουµε το φιδάκι ( 

αντικείµενο που έχουµε δηµιουργήσει ) που δηµιουργήσαµε και το κάνουµε 

duplicateονοµάζοντας το πχ Snakesegment.Το οποίο είναι κάτι σαν αντίγραφο 

(κλώνος) του αρχικού και θα το χρησιµοποιήσουµε πολλές φορές. Αυτό 

ονοµάζεται Prefabστο Unity.  

4. Στη συνέχεια το αναφέρουµε στον κώδικα µας.  

5. Φτιάχνουµε µία συνάρτηση που την ονοµάζουµε Growη οποία δηµιουργεί ένα 

αντίγραφο του Prefab. 

6. Στη συνέχεια το προσθέτουµε στη λίστα µας.  

7. Ένα ακόµα κοµµάτι που θέλουµε να κάνουµε είναι να κάνουµε το φιδάκι να 

µεγαλώνει προς τα πίσω για να δηµιουργηθεί η ουρά του. Άρα θέτουµε το 

αντικείµενο σε µείον ένα ώστε να µεγαλώνει αντίστροφα.  

8. Και κλείνουµε καλώντας τη µέσα στο scriptπου επιθυµούµε ώστε να 

συνεχίσουµε τη διαδικασία µας για τη δηµιουργία νέων κοµµατιών του 

παιχνιδιού µας.  
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Κεφάλαιο 3
ο
 

3. Ανάπτυξη παιχνιδιού «φιδάκι» στο περιβάλλον του Unity

3.1 Υλοποίηση παιχνιδιού

Στο κεφάλαιο αυτό οπτικοποιείται

που πραγµατοποιήθηκε στο πλαίσιο της εργασίας, για την δηµιουργία ενός 

παιχνιδιού, παρόµοιο µε το κλασικό ηλεκτρονικό παιχνίδι «φιδάκι».

Στην παραπάνω εικόνα δηµιουργούµε το παιχνίδι να λειτουργήσει σε πλήρη οθόνη

δηµιουργώντας ένα φάκελο

αποθηκεύοντας τον και στη συνέχεια πατάµε 
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3. Ανάπτυξη παιχνιδιού «φιδάκι» στο περιβάλλον του Unity

Υλοποίηση παιχνιδιού 

Στο κεφάλαιο αυτό οπτικοποιείται µε χρήση εικόνων αλλά και κώδικα η υλοποίηση 

που πραγµατοποιήθηκε στο πλαίσιο της εργασίας, για την δηµιουργία ενός 

παιχνιδιού, παρόµοιο µε το κλασικό ηλεκτρονικό παιχνίδι «φιδάκι». 

Εικόνα 27. ∆ηµιουργία φακέλου Build 

παραπάνω εικόνα δηµιουργούµε το παιχνίδι να λειτουργήσει σε πλήρη οθόνη

δηµιουργώντας ένα φάκελο που ονοµάζουµε buildµέσα στα αρχεία του παιχνιδιού 

αποθηκεύοντας τον και στη συνέχεια πατάµε BuildandRun.   

Νεκτάριος Γιαννακός 

3. Ανάπτυξη παιχνιδιού «φιδάκι» στο περιβάλλον του Unity 

µε χρήση εικόνων αλλά και κώδικα η υλοποίηση 

που πραγµατοποιήθηκε στο πλαίσιο της εργασίας, για την δηµιουργία ενός 

 

παραπάνω εικόνα δηµιουργούµε το παιχνίδι να λειτουργήσει σε πλήρη οθόνη 

µέσα στα αρχεία του παιχνιδιού 
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Εικόνα 

Στην εικόνα 25 έχει φορτώσει το παιχνίδι και βρισκόµαστε ένα βήµα πριν αρχίσουµε 

να παίζουµε. Όπως µας δείχνει και η εικόνα για να ξεκινήσει το παιχνίδι µας πρέπει 

να πατήσουµε το πλήκτρο 

Εικόνα 
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Εικόνα 28. Ένα βήµα πριν την εκκίνηση του παιχνιδιού 

έχει φορτώσει το παιχνίδι και βρισκόµαστε ένα βήµα πριν αρχίσουµε 

να παίζουµε. Όπως µας δείχνει και η εικόνα για να ξεκινήσει το παιχνίδι µας πρέπει 

να πατήσουµε το πλήκτρο Space του πληκτρολογίου µας.  

Εικόνα 29. Εκκίνηση παιχνιδιού µε το πλήκτρο Space 

Νεκτάριος Γιαννακός 

 

έχει φορτώσει το παιχνίδι και βρισκόµαστε ένα βήµα πριν αρχίσουµε 

να παίζουµε. Όπως µας δείχνει και η εικόνα για να ξεκινήσει το παιχνίδι µας πρέπει 
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Στην εικόνα 26 καθώς έχουµε ξεκινήσει το παιχνίδι µας βλέπουµε το περιβάλλον του 

παιχνιδιού. Στην κορυφή της οθόνης µας στο κέντρο βλέπουµε το 

ξεκινάει από το 0 και είναι ο µετρ

µαζεύουµε. Στη συνέχεια αριστερά στην κορυφή της οθόνης µας βλέπουµε ένα µήλο 

µε τον αριθµό 0 δίπλα του. 

βλέπουµε χαµηλά αριστερά στην αρένα του παιχνιδιού µας. Κάθε φ

µας τρώει ένα µήλο ανεβαίνουν οι πόντοι στην ένδειξη 

ανεβαίνει και ο µετρητής στο µήλο. 

Εικόνα 30. Εδώ βλέπετε το φίδι όπου έχει µεγαλώσει η ουρά του

Στην εικόνα 27βλέπουµε το σκορ να έχει µεγαλώσει κατά 12.825 πόντους τα µήλα 

κατά 17 αλλά ταυτόχρονα βλέπουµε χαµηλά στην οθόνη µας να µεγαλώνει και η 

ένδειξη HIGHSCORE αντίστοιχα µε την ένδειξη 

τους πόντους που έχουµε καταφέρει να κερδίσου

µηδενίζεται σε αντίθεση µε την ένδειξη 

για τον επόµενο γύρο ώστε να υπάρχει ανταγωνισµός 

φορά που το φιδάκι τρώει ένα µήλο υπάρχει αύξηση στην ουρά του κατά
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καθώς έχουµε ξεκινήσει το παιχνίδι µας βλέπουµε το περιβάλλον του 

παιχνιδιού. Στην κορυφή της οθόνης µας στο κέντρο βλέπουµε το 

ξεκινάει από το 0 και είναι ο µετρητής των πόντων που θα ξεκινήσουµε να 

µαζεύουµε. Στη συνέχεια αριστερά στην κορυφή της οθόνης µας βλέπουµε ένα µήλο 

µε τον αριθµό 0 δίπλα του. Το µήλο αυτό λοιπόν είναι το κόκκινο τετράγωνο που 

βλέπουµε χαµηλά αριστερά στην αρένα του παιχνιδιού µας. Κάθε φορά που το φιδάκι 

µας τρώει ένα µήλο ανεβαίνουν οι πόντοι στην ένδειξη SCORE και ταυτόχρονα 

ανεβαίνει και ο µετρητής στο µήλο.  

. Εδώ βλέπετε το φίδι όπου έχει µεγαλώσει η ουρά του 

βλέπουµε το σκορ να έχει µεγαλώσει κατά 12.825 πόντους τα µήλα 

κατά 17 αλλά ταυτόχρονα βλέπουµε χαµηλά στην οθόνη µας να µεγαλώνει και η 

αντίστοιχα µε την ένδειξη SCORE. Η ένδειξη αυτή µετράει 

τους πόντους που έχουµε καταφέρει να κερδίσουµε αλλά αν ο παίχτης χάσει δεν 

µηδενίζεται σε αντίθεση µε την ένδειξη SCORE αλλά κρατάει το προηγούµενο ρεκόρ 

για τον επόµενο γύρο ώστε να υπάρχει ανταγωνισµός κάθε φόρα που παίζουµε. 

φορά που το φιδάκι τρώει ένα µήλο υπάρχει αύξηση στην ουρά του κατά

Νεκτάριος Γιαννακός 

καθώς έχουµε ξεκινήσει το παιχνίδι µας βλέπουµε το περιβάλλον του 

παιχνιδιού. Στην κορυφή της οθόνης µας στο κέντρο βλέπουµε το SCORE που 

ητής των πόντων που θα ξεκινήσουµε να 

µαζεύουµε. Στη συνέχεια αριστερά στην κορυφή της οθόνης µας βλέπουµε ένα µήλο 

Το µήλο αυτό λοιπόν είναι το κόκκινο τετράγωνο που 

ορά που το φιδάκι 

και ταυτόχρονα 

 

βλέπουµε το σκορ να έχει µεγαλώσει κατά 12.825 πόντους τα µήλα 

κατά 17 αλλά ταυτόχρονα βλέπουµε χαµηλά στην οθόνη µας να µεγαλώνει και η 

. Η ένδειξη αυτή µετράει 

µε αλλά αν ο παίχτης χάσει δεν 

αλλά κρατάει το προηγούµενο ρεκόρ 

κάθε φόρα που παίζουµε. Κάθε 

φορά που το φιδάκι τρώει ένα µήλο υπάρχει αύξηση στην ουρά του κατά ένα αλλά 
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εκτός από την αύξηση της ουράς του αυξάνεται και η ταχύτητα του παιχνιδιού 

κάνοντάς το ακόµα πιο δύσκολο για τον παίκτη.

Εικόνα 31.Εδώ χάνει ο παίχτης εξαιτίας του χτυπήµατος στον τοίχο.

Στην εικόνα 28 βλέπουµε µία έκρη

το φιδάκι έπεσε πάνω στον 

γύρω είναι ο «τοίχος». Εάν το φιδάκι πέσει πάνω στο περίβληµα τότε δηµιουργείτε 

αυτή η έκρηξη και το παιχνίδι φτάνει στο τέλος µε

καταφέραµε να κερδίσουµε να µηδενίζονται

είναι το προηγούµενο ρεκόρ.

Εικόνα 32. Εδώ ο παίκτης χάνει το παιχνίδι γιατί το φιδάκι έφαγε την ουρά του.
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εκτός από την αύξηση της ουράς του αυξάνεται και η ταχύτητα του παιχνιδιού 

κάνοντάς το ακόµα πιο δύσκολο για τον παίκτη. 

.Εδώ χάνει ο παίχτης εξαιτίας του χτυπήµατος στον τοίχο.

βλέπουµε µία έκρηξη χαµηλά στην οθόνη µας, αυτό συµβαίνει διότι 

το φιδάκι έπεσε πάνω στον «τοίχο». Το περίβληµα της αρένας που την κλείνει γύρω 

. Εάν το φιδάκι πέσει πάνω στο περίβληµα τότε δηµιουργείτε 

αυτή η έκρηξη και το παιχνίδι φτάνει στο τέλος µε όλους τους πόντους που 

καταφέραµε να κερδίσουµε να µηδενίζονται. Αυτό που έχουµε για τον επόµενο γύρο 

είναι το προηγούµενο ρεκόρ. 

. Εδώ ο παίκτης χάνει το παιχνίδι γιατί το φιδάκι έφαγε την ουρά του.
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εκτός από την αύξηση της ουράς του αυξάνεται και η ταχύτητα του παιχνιδιού 

 

.Εδώ χάνει ο παίχτης εξαιτίας του χτυπήµατος στον τοίχο. 

ξη χαµηλά στην οθόνη µας, αυτό συµβαίνει διότι 

. Το περίβληµα της αρένας που την κλείνει γύρω 

. Εάν το φιδάκι πέσει πάνω στο περίβληµα τότε δηµιουργείτε 

όλους τους πόντους που 

. Αυτό που έχουµε για τον επόµενο γύρο 

 

. Εδώ ο παίκτης χάνει το παιχνίδι γιατί το φιδάκι έφαγε την ουρά του. 
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Ένας ακόµα τρόπος για να χάσει κάποιος παίκτης το παιχνίδι είναι  καθώς το φιδάκι 

έχει µεγαλώσει και έχει αυξηθεί η ταχύτητα του να φάει την ουρά του. 

οι πόντοι µηδενίζονται και ξεκινάµε πάλι από την αρχή τον γύρο µας. 

Στην εικόνα 30 προβάλετε το Μενού των ρυθµίσεων του παιχνιδιού µας. Όπως 

µπορούµε να δούµε υπάρχει η δυνατότητα της αλλαγής στην ανάλυση της οθόνης, 

δίνεται η δυνατότητα της επιλογής του 

στην λειτουργία GRAPHICS

υψηλά, µεσαία και χαµηλά.

Επίσης δίνεται η επιλογή της έντασης στη µουσική και η δυνατότητα στην επιλογή 

των ήχων του παιχνιδιού. Τέλος έχουµε την επιλογή διαλέγοντας το πλήκτρο 

RESUME να επιστρέψουµε στο παιχνίδι ή διαλέγοντας το πλήκτρο 

πραγµατοποιήσουµε έξοδο από το παιχνίδι. 
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Ένας ακόµα τρόπος για να χάσει κάποιος παίκτης το παιχνίδι είναι  καθώς το φιδάκι 

έχει µεγαλώσει και έχει αυξηθεί η ταχύτητα του να φάει την ουρά του. 

οι πόντοι µηδενίζονται και ξεκινάµε πάλι από την αρχή τον γύρο µας.  

Εικόνα 33. Μενού ρυθµίσεων 

προβάλετε το Μενού των ρυθµίσεων του παιχνιδιού µας. Όπως 

υπάρχει η δυνατότητα της αλλαγής στην ανάλυση της οθόνης, 

δίνεται η δυνατότητα της επιλογής του FULLSCREEN ( πλήρη οθόνη ) καθώς και 

GRAPHICS παρέχεται η δυνατότητα αλλαγής των γραφικών σε 

, µεσαία και χαµηλά. 

Επίσης δίνεται η επιλογή της έντασης στη µουσική και η δυνατότητα στην επιλογή 

των ήχων του παιχνιδιού. Τέλος έχουµε την επιλογή διαλέγοντας το πλήκτρο 

να επιστρέψουµε στο παιχνίδι ή διαλέγοντας το πλήκτρο 

πραγµατοποιήσουµε έξοδο από το παιχνίδι.  

 

Νεκτάριος Γιαννακός 

Ένας ακόµα τρόπος για να χάσει κάποιος παίκτης το παιχνίδι είναι  καθώς το φιδάκι 

έχει µεγαλώσει και έχει αυξηθεί η ταχύτητα του να φάει την ουρά του. Τότε και πάλι 

 

 

προβάλετε το Μενού των ρυθµίσεων του παιχνιδιού µας. Όπως 

υπάρχει η δυνατότητα της αλλαγής στην ανάλυση της οθόνης, 

( πλήρη οθόνη ) καθώς και 

παρέχεται η δυνατότητα αλλαγής των γραφικών σε 

Επίσης δίνεται η επιλογή της έντασης στη µουσική και η δυνατότητα στην επιλογή 

των ήχων του παιχνιδιού. Τέλος έχουµε την επιλογή διαλέγοντας το πλήκτρο 

να επιστρέψουµε στο παιχνίδι ή διαλέγοντας το πλήκτρο EXIT να 
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Κεφάλαιο 4
ο
 

4. Συµπεράσµατα 

Στην παρούσα πτυχιακή εργασία αρχικά αναφέραµε την ιστορική αναδροµή των 

παιχνιδιών µέχρι και σήµερα και πως αυτό έχει αλλάξει. Αµέσως µετά, αναφέραµε τι 

είναι η πλατφόρµα Unity, τα πλεονεκτήµατα της, τα µειονεκτήµατα της και τέλος τα 

χαρακτηριστικά της. Εν συνεχεία, δείξαµε πως µπορεί ένας χρήστης να εγκαταστήσει 

το λογισµικό Unity στον ηλεκτρονικό υπολογιστή του το οποίο είναι µια σχετικά 

εύκολη διαδικασία. Μετέπειτα, αναφέραµε λειτουργίες του περιβάλλοντος Unity, τις 

οποίες µπορεί κάποιος χρήστης να χρησιµοποιήσει για να υλοποιήσει το παιχνίδι που 

επιθυµεί σε δισδιάστατη µορφή αλλά µπορεί να τις χρησιµοποιήσει και για 

τρισδιάστατη µορφή παιχνιδιού. 

Επιπρόσθετα, ένα σηµαντικό κοµµάτι είναι το ό,τι δείξαµε µέσω ενός παραδείγµατος, 

κάποιες λειτουργίες που µπορεί να χρησιµοποιήσει κάποιος, όπως είναι για 

παράδειγµα η αλλαγή χρώµατος σε ένα αντικείµενο, η αλλαγή χρώµατος του φόντου 

όπου επιθυµούµε εµείς και τέλος κάποιες κινήσεις που µπορεί να υλοποιήσει για να 

κινηθεί το αντικείµενο που έχει δηµιουργήσει.  

Επίσης, ολοκληρώσαµε τη συγγραφή της πτυχιακής εργασίας, µε το παιχνίδι που 

υλοποιήθηκε, το οποίο ονοµάζεται SnakeGame, στο οποίο συναντήσαµε κάποιες 

δυσκολίες όσων αφορά τα κοµµάτι του κώδικα, όµως µε τη βοήθεια διαφόρων 

εργαλείων και εκπαιδευτικών βίντεο καταφέραµε να φέρουµε εις πέρας την 

ολοκλήρωση του παιχνιδιού αυτού.  

Εν κατακλείδι, το παιχνίδι είναι εύκολο στο να το κατανοήσει κάποιος χρήστης, µέσω 

των παραδειγµάτων που αναφέραµε παραπάνω στην εργασία µας, µπορεί να 

ενηµερωθεί και να ανατρέξει στην µηχανή Unityώστε να υλοποιήσει και το δικό του 

παιχνίδι µε την βοήθεια που του παρέχεται από τα ενηµερωτικά βίντεο της 

πλατφόρµας και τα εργαλεία εκµάθησης αλλά και µέσω διαφόρων φόρουµ όπου πάρα 
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πολλοί προγραµµατιστές- σχεδιαστές παιχνιδιών ερασιτέχνες και µη παρέχουν 

βοηθητικά βίντεο για να ξεκινήσει κάποιος την υλοποίηση του δικού του παιχνιδιού. 
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