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Πεξίιεςε 

 Η πηπρηαθή απηή εξγαζία κε ηίηιν θαηαζθεπή παηρληδηώλ ζε γιώζζα C#, 

επηθεληξώλεηαη όπσο θαίλεηαη θαη από ηνλ ηίηιν ηεο ζηελ ρξήζε ηεο γιώζζαο 

πξνγξακκαηηζκνύ C# θαη ηνπ πεξηβάιινληνο Unity γηα ηελ δεκηνπξγία βηληενπαηρληδηώλ. 

 Τα εξγαιεία απηά είλαη ζρεηηθά θαηλνύξγηα (εκθαλίζηεθαλ πξώηε θνξά ην 2000 

θαη 2005 αληίζηνηρα αλ θαη ζηελ ησξηλή ηνπο κνξθή πνιύ αξγόηεξα.) Η αγνξά ζηελ νπνία 

απεπζύλνληαη κνηξάδνληαλ πξηλ αλάκεζα ζε εθαξγκνγέο C++ κε DirectX API ή από Java 

κε OpenGL. Μάιηζηα ν ζπγγξαθέαο ηεο εξγαζίαο απηήο μεθίλεζε ηελ πηπρηαθή ηνπ κε 

Java, κόλν γηα λα θαηαιήμεη κεηά από κηθξό ρξνληθό δηάζηεκα ζε ππέξκεηξεο δπζθνιίεο 

portability θαη εκπινπηηζκνύ παηρληδηώλ κε λέα ζηνηρεία. Δξεπλώληαο δηαθνξεηηθέο 

επηινγέο θαη δηαβάδνληαο θξηηηθέο γηα ηα δηάθνξα πεξηβάιινληα θαη εξγαιεία 

ππνζηήξημεο δεκηνπξγίαο βηληενπαηρληδηώλ ν ζπγγξαθέαο ήξζε ζε επαθή κε ηα εξγαιεία 

απηά. Σηελ πηπρηαθή απηή ζα αλαθεξζνύλ όρη κόλν ηα εξγαιεία αιιά θαη ιεπηνκέξεηεο 

γηα απηά, όπσο ην γηαηί είλαη ρξήζηκα ζηνπο ζηόρνπο απηήο ηεο εξγαζίαο θαη ην θπξηόηεξν 

πσο ηα δηαθνξεηηθά απηά εξγαιεία κπνξνύλ λα ζπλδπαζηνύλ κεηαμύ ηνπο.  

 Αλαιπηηθά ζην πξώην θεθάιαην ζα αλαθεξζνύκε ζηελ γιώζζα πξνγξακκαηηζκνύ 

C# ζηελ ηζηνξία ηεο, ζην πιαίζην ην νπνίν αλαπηύρζεθε θαζώο θαη ηα βαζηθά 

ραξαθηεξηζηηθά ηεο. Σην δεύηεξν θεθάιαην ζα αλαθεξζνύκε ζην ηη είλαη ην Unity Engine 

θαη ζηελ ηζηνξία ηνπ. Σην ηξίην θεθάιαην ζα γίλεη ε αλάιπζε ηνπ interface ηεο Unity θαη 

ησλ βαζηθέο δπλαηνηήησλ πνπ καο πξνζθέξεη γηα ηνπο ζηόρνπο απηήο ηεο πηπρηαθήο. 

Δπίζεο ζα αλαθεξζνύκε ζην Visual Studio θαη ηηο βαζηθέο ηνπ δπλαηόηεηεο θαζώο απηό 

ην εξγαιείν ρξεζηκνπνηήζεθε γηα λα γξαθηεί ν θώδηθαο όπσο θαη ηελ αιιειεπίδξαζε 

Visual Studio κε Unity. Σην ηέηαξην θεθάιαην ζα αλαθεξζνύκε ζην πσο κπνξνύκε λα 

δηαρεηξηζηνύκε  ηα assets καο ζε έλα ηέηνην project όπσο ηελ θαηαζθεπή ελόο 

βηληενπαηρληδηνύ, πσο από κία εηθόλα κπνξνύκε λα θηηάμνπκε πνιιά sprites θαη 

animation κέζα ζηελ Unity, ηα δηαθνξεηηθά components πνπ ρξεζηκνπνηήζεθαλ θαη  ε 

εμήγεζε ηνπ θώδηθα. Τέινο ζα αλαθεξζνύκε πσο κπνξνύκε λα  βειηηώζνπκε ηα 

βηληενπαηρλίδηα θαη ηα ζπκπεξάζκαηα καο από απηό ην project. 
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Abstract    

 This thesis titled “Video Game Development with the use of C#”, focuses on using 

the C# programming language and the Unity environment to create video games. 

 These tools are relatively new (they first appeared in 2000 and 2005 respectively, 

although in their current form much later). The market addressed by these tools was 

previously shared between C++ applications with DirectX API or Java with OpenGL. The 

author of this work has begun this thesis using Java only to end up with overwhelming 

difficulties in portability and game enrichment with new elements. By exploring different 

choices and reading reviews about the various video game creation environments and 

tools, the author was exposed to these tools. This dissertation will cover not only the tools 

but also important details about them, such as why they are usefull in the objectives of this 

work and most importanltly how these different tools can be combined with each other. 

 Analytically in the first chapter we will refer to the C# programming language in 

its history, the context in which it was developed and its basic features. In the second 

chapter we will discuss what is the Unity Engine and its history. In the third chapter we 

will analyze the interface of Unity and the basic capabilities it offers us for the objectives 

of this dissertation. We will also refer to Visual Studio and its basic features as this tool 

was used to write the code as well as its interaction with Unity. In the fourth chapter we 

will discuss how we can manage our game assets in a project such as the construction of a 

video game, how from one image we can make many sprites and animations within Unity, 

the different components used and the explanation of the code. We conclude this thesis 

with a brief outline of diverse possibilities to improve these video games as well as our 

findings from this project.  
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Κεθάιαην 1 C# 

 

 Σε απηό ην θεθάιαην ζα παξνπζηάζνπκε ζπλνπηηθά ηελ γιώζζα πξνγξακκαηηζκνύ 

C#. Θα αλαθεξζνύκε ζηνπο ιόγνπο δεκηνπξγίαο ηεο γιώζζαο θαζώο θαη ηελ ηζηνξία ηεο, 

ζα επηζεκάλνπκε ηα ραξαθηεξηζηηθά ηεο C#.  

 Η εξγαζία δελ έρεη ζθνπό ηελ αλάιπζε ηεο C# ζε βάζνο. Ωζηόζν ε αλαθνξά ζε 

απηήλ είλαη ζεκαληηθή θαζώο είλαη ε γιώζζα πξνγξακκαηηζκνύ πνπ ρξεζηκνπνηήζεθε 

γηα λα δεκηνπξγεζνύλ ηα παηρλίδηα γηα ηελ πηπρηαθή. 

 H C# είλαη κία πνιιαπιώλ ππνδεηγκάησλ (multi-paradigm) γιώζζα 

πξνγξακκαηηζκνύ θαη πεξηιακβάλεη strong typing, imperative, declarative, functional, 

generic, object-oriented (class based) θαη component-oriented είλαη νη πξνγξακκαηηζηηθέο 

αξρέο ηεο γιώζζαο απηήο. [1] 

1.1 Ιζηνξία ηεο C#(C sharp) θαη ε αλάπηπμε ηεο 

 Η C# αλαπηύρζεθε από ηελ Microsoft ζην πιαίζην ηνπ .NET framework .H C# 

είλαη κία απν ηεο γιώζζεο πξνγξακκαηηζκνύ πνπ ζρεδηάζηεθε γηα ηελ Common 

Language Infrastructure(CLI). Καηά ηελ δηάξθεηα αλάπηπμεο ηεο πιαηθόξκαο .NET νη 

βαζηθέο class Libraries γξάθηεθαλ από έλαλ compiler κε ην όλνκα Simple Managed 

C(SMC). Toλ Ιαλνπάξην ηνπ 1999 ν Anders Hejlsberg ζπγθξόηεζε κηα νκάδα γηα ηελ 

δεκηνπξγία κία λέαο γιώζζαο πξνγξακκαηηζκνύ κε ην όλνκα COOL (C-like Object 

Oriented Language). Ο θύξηνο ζρεδηαζηήο θαη επηθεθαιήο αξρηηέθηνλαο ηεο C# ζηελ 

Microsoft είλαη ν Anders Hejlsberg,πξνεγνπκέλσο ζπκκεηείρε ζηνλ ζρεδηαζκό ηεο Turbo 

Pascal, Borland/Embarcadero Delphi θαη Visual J++. Όηαλ ην project .NET  

αλαθνηλώζεθε δεκνζίσο ηνλ Ινύιην ηνπ 2000 ζην Professional Developers Conference 

πνπ δηεμαγόηαλ ζην Οξιάλην ηεο Φιόξηληαο [2],ε γιώζζα  είρε αιιάμεη ην όλνκα ηεο ζε 

C#,  νπνύ αξγόηεξα νη class libraries θαζώο θαη ην ASP.NET(Active Server Pages) 

runtime εηζήρζεζαλ ζηελ C#. 

 Έπεηηα από ην release ηεο C# 2.0 ηνλ Ννέκβξην ηνπ 2005,  ε C# θαη ε Java έρνπλ 

εμειηρζεί ζε όιν θαη πην απνθιίλνπζεο ηξνρηέο,όπνπ νη νκνηόηεηεο κεηαμύ ηνπο είλαη 

ιηγόηεξεο. Μία από ηεο πξώηεο κεγάιεο αιιαγέο ήξζε κε ηελ εηζαγσγή ηνπ generic 

programming θαη ζηηο δύν γιώζζεο (C#, Java), κε πνιύ δηαθνξεηηθέο εθαξκνγέο. Η C# 

θάλεη ρξήζε ηεο Reification γηα λα εθνδηάζεη κε “first class” generic objects όπνπ 
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κπνξνύλ λα ρξεζηκνπνηεζνύλ όπσο θάζε άιιε class,κε ηελ παξαγσγή θώδηθα λα 

εθηειείηαη ζε  class-load time. Δπηπιένλ ε C# έρεη πξνζζέζεη αξθέηα ζεκαληηθά 

ραξαθηεξηζηηθά γηα λα θηινμελήζεη functional-style programming, κε απνθνξύθσκα ηηο 

επεθηάζεηο LINQ πνπ θπθινθόξεζαλ κε ην C# 3.0 θαη ην πιαίζην ππνζηήξημεο ηνπ γηα ηηο 

εθθξάζεηο Lambda(ι), extension methods θαη anonymous types. Απηά ηα ραξαθηεξηζηηθά 

επηηξέπνπλ ζηνπο πξνγξκκαηηζηέο ηεο C# λα ρξεζηκνπνηνύλ ιεηηνπξγηθέο ηερληθέο 

πξνγξακκαηηζκνύ νπώο closures όηαλ είλαη ζπκθέξνπζα γηα ηελ εθαξκνγή ηνπο. Οη 

επεθηάζεηο LINQ θαη ε εηζαγσγή functions βνεζάλε ηνπο πξνγξακκαηηζηέο λα κεηώζνπλ 

ηελ έθηαζε ηνπ boilerplate code πνπ πεξηιακβάλεηαη ζε θνηλέο εξγαζίεο, όπσο ε 

αλαδήηεζε βάζεο δεδνκέλσλ,αλαιύνληαο ελα αξρείν xml ή αλαδεηώληαο κηα δνκή 

δεδνκέλσλ,αιιάδνληαο ηελ έκθαζε ζηελ πξαγκαηηθή ινγηθή ηνπ πξνγξάκκαηνο γηα λα 

βειηηώζεη ηελ αλαγλσζηκόηεηα θαη ηελ ζπληεξεζηκόηεηα (maintainability). 

 Τν όλνκα ηεο C# εκπλεύζηεθε απν ην κνπζηθό ζύκβνιν ηεο δίεζεο (#) όπνπ 

δείρλεη όηη ε κνπζηθή λόηα ζα πξέπεη λα αλπςσζεί ην ηνληθό ηεο ύςνο θαηά έλα εκηηόλην. 

Απηό είλαη παξόκνην κε ην όλνκα γιώζζαο ηεο C++, όπνπ ην ++ ππνδειώλεη όηη κηα 

κεηαβιεηή ζα πξέπεη λα απμεζεί θαηά 1. Τν ζπκβνιν # κνίαδεη επίζεο κε έλα ζύκπιεγκα 

ηεζζάξσλ ζπκβόισλ + ππνδειώλνληαο όηη ε γιώζζα είλαη κηα αύμεζε ηεο C++. [1] 

 

1.2 Γηαθξηηηθά ραξαθηεξηζηηθά ηεο C# 

 Μεξηθά αμηνζεκείσηα ραξαθηεξηζηηθά ηεο C# πνπ ην δηαθξίλνπλ από ηελ C, C++ 

θαη Java είλαη: 

1.2.1 Portability (Φνξεηόηεηα) 

 Η C# είλαη ε γιώζζα πξνγξακκαηηζκνύ πνπ αληηθαηνπηξίδεη πεξηζζόηεξν ηελ 

ππνθείκελε CLI (Common Language Infrastructure). Οη πεξηζζόηεξνη από ηνπο intrinsic 

types αληηζηνηρνύλ ζε value types πνπ εθαξκόδνληαη από ην CLI Framework. Ωζηόζν ε 

πξνζδηαγξαθή ηεο γιώζζαο δελ δειώλεη ηηο απαηηήζεηο δεκηνπξγίαο θώδηθα ηνπ 

compiler: δειαδή, δελ δειώλεη όηη έλαο compiler C# πξέπεη λα ζηνρεύζεη ζε έλαλ CLR ή 

λα δεκηνπξγήζεη κηα CLI ή λα δεκηνπξγήζεη νπνηαδήπνηε άιιε ζπγθεθξηκέλε κνξθή. 

Θεσξεηηθά έλαο compiler C# ζα κπνξνύζε λα παξάγεη θώδηθα κεραλήο όπσο νη 

παξαδνζηαθνί compilers C++ θαη Fortran. [1] 
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1.2.2 Typing 

 Τν C# ππνζηεξίδεη ην strong typing κε implicit κεηαβιεηέο δειώζεηο κε ηε ιέμε 

var θαη ηπραία πιεθηξνινγεκέλεο ζπζηνηρίεο κε ηελ ιέμε θιεηδί new [ ] πνπ αθνινπζείηαη 

από έλαλ αξρηθνπνηεηή ζπιινγήο (collection initializer). 

 H C# ππνζηεξίδεη έλαλ απζηεξό ηύπν δεδνκέλσλ ηελ Boolean. Γειώζεηο πνπ 

ιακβάλνπλ ζπλζήθεο νπώο “while” θαη “if”, απαηηνύλ κηα έθθξαζε ελόο ηύπνπ πνπ 

πινπνηεί ηνλ πξαγκαηηθό ρεηξηζηή, όπσο ν ηύπνο Boolean. Δλώ ε C++ έρεη επίζεο ηύπν 

Boolean, κπνξεί λα κεηαηξαπεί ειεύζεξα ζε θαη από αθέξαηνπο αξηζκνύο. Δθθξάζεηο 

όπσο if(a) απαηηνύλ κόλν όηη ην a είλαη κεηαηξέςηκν ζε bool επηηξέπνληαο ην a λα είλαη int 

ή δείθηεο(pointer). 

 Η C# έρεη explicit support γηα ζπλδηαθύκαλζε θαη αληηζηνίρηζε ζε γεληθνύο 

ηύπνπο, ζε αληίζεζε κε ηελ C++, ε νπνία έρεη θάπνην βαζκό ππνζηήξημεο γηα 

αληηζηαζκίζεηο κέζσ ηεο ζεκαζηνινγίαο ησλ ηύπσλ επηζηξνθήο ζε εηθνληθέο κεζόδνπο. 

 Η C# δελ επηηξέπεη global variables ή functions.Όιεο νη κέζνδνη θαη ηα κέιε 

πξέπεη λα δειώλνληαη κέζα ζηηο θιάζεηο (classes). Τα ζηαηηθά κέιε ησλ public classes 

κπνξνύλ λα ππνθαηαζηήζνπλ ηηο global variables θαη functions. Οη ηνπηθέο 

κεηαβιεηέο(local variables) δελ κπνξνύλ λα ζθηάδνπλ ηηο κεηαβιεηέο ηνπ enclosing block, 

ζε αληίζεζε κε ηελ C θαη ηελ C++. [1] 

 

1.2.3 Metaprogramming 

 Τν metaprogramming κέζσ ησλ ραξαθηεξηζηηθώλ ηεο C# είλαη κέξνο ηεο 

γιώζζαο. Πνιιά από απηά ηα ραξαθηεξηζηηθά αληηγξάθνπλ ηελ ιεηηνπξγηθόηεηα ησλ 

νδεγηώλ πνπ εμαξηώληαη απν ηελ πιαηθόξκα GCC θαη ηελ Visual C++. Τν 

metaprogramming είλαη κηα ηερληθή πξνγξακκαηηζκνύ ζηελ νπνία ηα πξνγξάκκαηα 

ππνινγηζηώλ έρνπλ ηελ ηθαλόηεηα λα αληηκεησπίδνπλ ηα πξνγξάκκαηα σο δεδνκέλα. 

Σεκαίλεη όηη έλα πξόγξακκα κπνξεί λα ζρεδηαζηεί γηα λα δηαβάδεη, λα παξάγεη, λα αλαιύεη 

ή λα κεηαζρεκαηίδεη άιια πξνγξάκκαηα, αθόκα θαη λα ηξνπνπνηείηαη θαηά ηελ 

ιεηηνπξγία. [3] 

 

1.2.4 Μέζνδνη θαη functions(ιεηηνπξγίεο)  

 Οη κέζνδνη ζηελ γιώζζα πξνγξκκαηηζκνύ είλαη ηα κέιε κηαο class ζε έλα project, 

κεξηθέο κέζνδνη έρνπλ ππνγξαθέο (signatures) θαη κεξηθέο δελ έρνπλ. Οη κέζνδνη κπνξεί 
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λα είλαη void(θελέο) ή κπνξνύλ λα επηζηξέςνπλ θάηη ζαλ string, integer, float, bool. Δάλ 

κηα κέζνδνο είλαη void,ζεκαίλεη όηη ε κέζνδνο δελ επηζηξέθεη θαλέλα ηύπν δεδνκέλσλ. 

Όπσο θαη ε C++ θαη ζε αληίζεζε κε ηελ Java, νη πξνγξακκαηηζηέο C# πξέπεη λα 

ρξεζηκνπνηήζνπλ ιέμεηο θιεηδηά γηα λα επηηξέςνπλ ηελ αληηθαηάζηαζε κεζόδσλ από ηα 

subclasses (ππνθαηεγνξίεο). 

 Οη κέζνδνη επέθηαζεο ζηελ C# επηηξέπνπλ ζηνπο πξνγξκκαηηζηέο λα 

ρξεζηκνπνηνύλ ζηαηηθέο κεζόδνπο (static methods) ζαλ λα ήηαλ κέζνδνη από ηνλ πίλαθα 

κεζόδσλ κηαο class, επηηξέπνληαο ζηνπο πξνγξακκαηηζηέο λα πξνζζέζνπλ κεζόδνπο πνπ 

ζεσξνύλ όηη ζα έπξεπε λα ππάξρνπλ ζε απηό ην object θαη ηα παξάγσγα ηνπ. 

 Η C# ππνζηεξίδεη strong typing function pointers κέζσ ηεο ιέμεο θιεηδί  

“delegate”. Η C# έρεη ζεκαζηνινγία πνπ πεξηβάιιεη ζπγθεθξηκέλα publish-subscribe style 

events, αλ θαη ζηελ C# ρξεζηκνπνηνύληαη ηα delegates γηα λα ην πξάμεη. Η C# θιήζεηο 

ζπγρξνληζκέλεο κεζόδνπο(synchronized method calls) όπσο ε Java κέζσ ηνπ 

ραξαθηεξηζκνύ [MethodImpl (MethodImplOptions.Synchronized)], θαη έρεη ππνζηήξημε 

γηα ακνηβαία  απνθιεηζηηθέο θιεηδαξηέο(exclusive locks) κέζσ ηεο ιέμεο θιεηδί ”lock”. [1] 

 

1.2.5 Πξόζβαζε Μλήκεο (Memory Access) 

 H C# νη δείθηεο δηεύζπλζεο κλήκεο (memory address pointers) κπνξνύλ λα 

ρξεζηκνπνηεζνύλ κόλν ζε κπινθ πνπ ραξαθηεξίδνληαη εηδηθά σο κε αζθαιείο. Η 

πξόζβαζε ησλ πεξηζζόηεξσλ object πξαγκαηνπνηείηαη κέζσ αζθαιώλ object references, 

νη νπνίεο πάληνηε είηε νδεγνύλ ζε “δσληαλό” object ή έρνπλ θαζνξηζκέλε κεδεληθή ηηκή, 

είλαη αδύλαην λα απνθηεζεί κηα αλαθνξά ζε έλα “λεθξό” object (έλα object πνπ έρεη 

ζπιιερζεί ζηα ζθνπίδηα (garbage) ) ή ζε έλα ηπραίν κπινθ κλήκεο. Έλαο κε αζθαιήο 

δείθηεο κπνξεί λα δείρλεη κηα εκθάληζε ελόο value-type, array, string ή έλα κπινθ κλήκεο 

πνπ θαηαλέκεηαη ζε κηα ζηνίβα. Ο θώδηθαο πνπ δελ έρεη επηζεκαλζεί σο κε αζθαιήο 

κπνξεί αθόκα λα απνζεθεύεη θαη λα ρεηξίδεηαη ηνπο δείθηεο κέζσ ηνπ ηύπνπ 

“System.IntPtr”, αιιά δελ κπνξεί λα ηνπο απνδώζεη dereference. 

 Η δηαρείξηζε κλήκεο δελ κπνξεί λα απειεπζεξσζεί ξεηά, αληίζεηα ζπιιέγνληαη 

απηόκαηα απνξξίκκαηα. Η ζπιινγή ζθνππηδηώ αληηκεησπίδεη ην πξόβιεκα ησλ δηαξξνώλ 

κλήκεο απειεπζεξώλνληαο ηνλ πξνγξακκαηηζηή από ηελ επζύλε γηα ηελ απνδέζκεπζε ηεο 

κλήκεο πνπ δελ ρξεηάδεηαη πιένλ. [1] 
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1.2.6 Πνιπκνξθηζκόο (Polymorphism) 

 Σε αληίζεζε κε ηελ C++, ε C# δελ ππνζηεξίδεη πνιιαπιή θιεξνλνκηθόηεηα 

(inheritance), αλ θαη κηα class κπνξεί λα πινπνήζεη νπνηνδήπνηε αξηζκό δηεπαθώλ. Απηή 

ήηαλ κηα απόθαζε ζρεδηαζκνύ από ηνλ επηθεθαιή αξρηηέθνληα ηεο γιώζζαο Hejlsberg 

γηα λα απνθεπρζεί ε επηπινθή θαη λα απινπνηεζνύλ νη αξρηηεθηνληθέο απαηηήζεηο ζε όιν 

ην CLI. Καηά ηελ εθαξκνγή πνιιαπιώλ δηεπαθώλ πνπ πεξηέρνπλ κηα κέζνδν κε ηελ ίδηα 

ππνγξαθή (signature), ε C# επηηξέπεη ηελ εθαξκνγή θάζε κεζόδνπ αλάινγα κε πνηα 

δηεπαθή θαιείηαη απηή ε κέζνδνο ή όπσο ζηελ Java επηηξέπεη ηελ εθαξκνγή ηεο κεζόδνπ 

κία θνξά θαη απηή ε επίθιεζε  ζε κία θιήζε  κέζσ νπνηαζδήπνηα δηεπαθήο ηεο class. 

Ωζηόζν, ζε αληίζεζε κε ηελ Java ε C# ππνζηεξίδεη ηελ ππεξθόξησζε ηνπ operator. Μόλν 

νη πην ζπρλά ππεξθνξσκέλνη operators ζηελ C++ κπνξνύλ λα επηβαξύλνληαη κε C#. [1] 

 

1.2.7 Language Integrated Query – LINQ 

 Η C# έρεη ηε δπλαηόηεηα λα ρξεζηκνπνηεί LINQ κέζσ ηνπ Microsoft .NET 

Framework κε ην IEnumerable Interface. Ο πξνγξακκαηηζηήο κπνξεί λα αλαδεηήζεη 

νπνηαδήπνηε θιάζζε ζπιινγήο .NET, έγγξαθα XML, ζύλνια δεδνκέλσλ ADO.NET θαη 

βάζεο δεδνκέλσλ SQL. Υπάξρνπλ κεξηθά πιενλεθηήκαηα ζηελ ρξήζε ηνπ LINQ ζην C# 

θαη είλαη ηα εμήο: ππνζηήξημε ΙntelliSense, ηζρπξέο δπλαηόηεηεο θηιηξαξίζκαηνο, type 

safe κε δπλαηόηεηα ειέγρνπ ζθαικάησλ θαη θέξλεη ζπλνρή γηα ηελ αλαδήηεζε δεδνκέλσλ 

ζε δηάθνξεο πεγέο. Υπάξρνπλ πνιιέο δηαθνξεηηθέο δνκέο γιώζζαο πνπ κπνξνύλ λα 

ρξεζηκνπνηεζνύλ κε ηελ LINQ θαη είλαη εθθξάζεο ι(lambda), anonymous types, 

implicitly typed κεηαβιεηέο, κέζνδνη επέθηαζεο θαη object initializers. [1] 

 

1.2.8 Λεηηνπξγηθόο πξνγξακκαηηζκόο(Functional programming) 

 Αλ θαη πξσηίζησο ήηαλ κία επηηαθηηθή γιώζζα, ε C# 2.0 πξνζέθεξε πεξηνξηζκέλε 

ππνζηήξημε γηα ιεηηνπξγηθό πξνγξακκαηηζκό κέζσ first-class functions θαη closures κε 

ηελ κνξθή anonymous delegates. Η C# 3.0 επέθηεηλε ηελ ππνζηήξημε γηα ιεηηνπξγηθό 

πξνγξακκαηηζκό κε ηελ εηζαγσγή ειαθξηάο ζύληαμεο γηα ηηο εθθξάζεηο ι, κεζόδνπο 

επέθηαζεο θαη κία ιίζηα θαηαλόεζεο ζπληαθηηθνύ (syntax) κε ηελ κνξθή κηα γιώζζαο 

“query comprehension”. [1] 
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1.3 To ζπληαθηηθό (syntax) ηεο C# 

 Τν βαζηθό ζπληαθηηθό ηεο γιώζζαο C# είλαη παξόκνηα κε απηή άιισλ γισζζώλ 

ηύπνπ C, C++ θαη Java. Σπγθεθξηκέλα: [1] 

 Τα Semicolons( ; ) ρξεζηκνπνηνύληαη γηα λα δειώζνπλ ην ηέινο κηα δήισζεο. 

 Οη θπξηέο παξελζέζεηο ρξεζηκνπνηνύληαη γηα ηελ νκαδνπνίεζε δειώζεσλ.Οη 

δειώζεηο νκαδνπνηνύληαη ζπλήζσο ζε κεζόδνπο function, classes θαη classes ζε 

namespaces. 

 Οη κεηαβιεηέο απνδίδνληαη κε ηε ρξήζε ελόο ζπκβόινπ ηζόηεηαο( = ), αιιά 

ζπγθξίλνληαη ρξεζηκνπνηώληαο δύν δηαδνρηθά ζύκβνια ηζόηεηαο ( == ). 

 Οη ηεηξάγσλεο αγθύιεο ( [ ] ) ρξεζηκνπνηνύληαη κε ζπζηνηρίεο, ηόζν γηα λα ηηο 

δειώζνπλ όζν θαη γηα λα απνθηήζνπλ κηα ηηκή ζε έλα δεδνκέλν δείθηε ζε κία απν απηέο. 

  

1.4 Σα ζρέδηα θαη νη ζηόρνη ηεο C# γηα ην κέιινλ 

Η ECMA έρεη standard lists κε ηνπο ζηόρνπο ζρεδηαζκνύ(design goals) γηα ηελ C#. [1] 

 Η γιώζζα πξννξίδεηαη λα είλαη κία απιή, ζύγρξνλε, γεληθήο ρξήζεο, object-

oriented γιώζζα πξνγξακκαηηζκνύ. 

 Η γιώζζα θαη νη εθαξκνγέο ηεο πξέπεη λα παξέρνπλ ππνζηήξημε γηα αξρέο 

software engineering όπσο έιεγρνο strong type, έιεγρνο array bounds, αλίρλεπζε 

πξνζπαζεηώλ γηα ρξήζε κε αξρηθώλ κεηαβιεηώλ θαη απηόκαηε ζπιινγή απνξξηκκάησλ.Η 

δύλακε θαη ε αλζεθηηθόηεηα ηνπ software θαζώο θαη ε παξαγγηθόηεηα ηνπ 

πξνγξακκαηηζηή είλαη ζεκαληηθά. 

 Η γιώζα πξννξίδεηαη γηα ρξήζε ζηελ αλάπηπμε software components θαηάιιεισλ 

γηα αλάπηπμε ζε θαηαλεκεκέλα πεξηβάιινληα. 

 Η θνξεηόηεηα είλαη πνιύ ζεκαληηθή γηα ηνλ πεγαίν θώδηθα(source code) θαη ηνπο 

πξνγξακκαηηζηέο, εηδηθά εθείλνπο πνπ είλαη ήδε εμνηθεησκέλνη κε C θαη C++. 

 Η ππνζηήξημε ηεο δηεζλνπνίεζεο είλαη πνιύ ζεκαληηθή. 

 Η C# πξννξίδεηαη λα είλαη θαηάιιειε γηα ηελ εγγξαθή εθαξκνγώλ ηόζν γηα ηα 

θηινμελνύκελα όζν θαη γηα ηα ελζσκαησκέλα ζπζηήκαηα,πνπ θπκαίλνληαη από ηα πνιύ 

κεγάια πνπ ρξεζηκνπνηνύλ εμειηγκέλα ιεηηνπξγηθά ζπζηήκαηα κέρξη ηα πνιύ κηθξά κε 

εηδηθέο ιεηηνπξγίεο. 
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 Παξόιν πνπ νη εθαξκνγέο C#πξννξίδνληαη λα είλαη νηθνλνκηθέο όζνλ αθνξά ηηο 

απαηηήζεηο ηζρύνο κλήκεο θαη επεμεξγαζίαο, ε γιώζζα δελ πξννξίδεηαη λα αληαγσληζηεί 

άκεζα ηελ απόδνζε θαη ην κέγεζνο κε ηε γιώζζα C ή ηελ γιώζζα assembly.  

 

 Σηελ αξρή ηνπ θεθαιαίνπ ηεο ελόηεηαο γηα ηελ ηζηνξία ηεο C# έγηλε ε αλαθνξά 

ηνπ .Net Framework. Σηελ ελόηεηα πνπ αθνινπζεί ζα γίλεη πεξαηηέξσ αλαθνξά γηα ην ηη 

είλαη ην .Net Framework. 

 

1.5 Ση είλαη ην .NΔΣ Framework 

 Τν project .NET Framework αλαθνηλώζεθε ζην ίδην Professional Developer 

Conference ηνπ 2000 κε ηελ C#. Τν .ΝET Framework είλαη έλα ινγηζκηθό αλεπηπγκέλν 

από ηελ Microsoft όπνπ θπξίσο ηξέρεη ζε Microsoft Windows. Γηαζέηε κία κέγαιε class 

library κε ην όλνκα FCL(Framework Class Library). Με ηελ ρξήζε ηεο ζπγθεθξηκέλεο 

βηβιηνζήθεο κπνξνύκε θαη έρνπκε αιιειεπίδξαζε κεηαμύ δηαθνξεηηθώλ γισζζώλ 

πξνγξακκαηηζκνύ. Γειαδή θάζε γιώζζα πξνγξακκαηηζκνύ νπνύ ζα ππάξρεη απηή ε 

αιιειεπίδξαζε ζα κπνξεί λα ρξεζηκνπνηεί  θώδηθα γξακκέλν ζε άιιε γιώζζα. Τα 

πξνγξάκκαηα πνπ είλαη γξακκέλα γηα ην .NET Framework εθηεινύληαη ζε ινγηζκηθό 

πεξηβάιινλ CLR (Common Language Runtime). Μία εθαξκνγή virtual machine νπνύ καο 

πξνκεζεύεη κε ππεξεζίεο αζθάιεηα,δηαρείξηζε κλήκεο θαη ρεηξηζκόο εμαηξέζεσλ 

(exception handling). [4] Η FCL θαη CLR καδί απαξηίδνπλ ην .NET Framework. [5] 

 Τν CLR είλαη έλα component ηεο Microsoft’s .NET Framework όπνπ δηαρεηξίδεηαη 

ηελ εθηέιεζε ησλ πξνγξακκάησλ .NEΤ. Όια ηα πξνγξάκκαηα γξακκέλα ζην .NET 

Framework αλεμαξηήηνο ηεο γιώζζαο πξνγξακκαηηζκνύ εθηεινύληαη απν ηελ CLR. 

 Τν FCL παξέρεη ζηνλ ρξήζηε interface, πξόζβαζε δεδνκέλσλ, ζπλδεζηκόηεηα 

βάζεσλ δεδνκέλσλ, θξππηνγξαθία ,αλάπηπμε εθαξκνγώλ web ,αξηζκεηηθνί αιγόξηζκνη 

θαη επηθνηλσλίεο δηθηύνπ. Οη πξνγξακκαηηζηέο έρνπλ ηελ δπλαηόηεηα λα παξάγνπλ 

ινγηζκηθό ζπλδπάδνληαο ηνλ θώδηθα ηνπο κε ην .NET Framework θαη άιιεο βηβιηνζήθεο. 

 Τν framework πξννξίδεηαη λα ρξεζηκνπνηεζεί από ηηο πεξηζζόηεξεο λέεο 

εθαξκνγέο πνπ έρνπλ δεκηνπξγεζειη γηα ηελ πιαηθόξα ηνλ Windows. Η Microsoft 

δεκηνύξγεζε έλα νινθιεξσκέλν πεξηβάιινλ αλάπηπμεο γηα κεγαιό κέξνο ηνπ .NET 

software πνπ νλνκάδεηαη Visual Studio. To .NET Framework νδήγεζε ζηελ δεκηνπξγία 

κηα νηθνγέληαο .ΝET platforms κε ζηόρν ην mobile computing, ελζσκαησκέλεο ζπζθεπέο, 
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ελαιιαθηηθά ιεηηνπξγηθά ζηπζηήκαηα π.ρ. (Android, iOS) θαη plug-ins γηα web browsers 

π.ρ (Chrome, Firefox). 

 Σηελ παξαθάησ ελόηεηα ζα γίλεη ε επεμήγεζε νξηζκέλσλ ζεκαληηθώλ όξσλ όπνπ 

ε απόδνζε ηνπο δελ κπόξεη λα γίλεη κε κία ιέμε ή θξάζε ζηα ειιεληθά. 

 

1.6 Δπεμήγεζε ζπκαληηθώλ όξσλ  

 ADO.NET είλαη κηα ηερλνινγία πξόζβαζεο δεδνκέλσλ από ην Microsoft .NET 

framework πνπ παξέρεη επηθνηλσλία κεηαμύ ζρεζηαθώλ θαη κε ζρεζηαθώλ 

ζπζηεκάησλ κέζσ ελόο θνηλνύ ζπλόινπ ζηνηρείσλ. Τν ADO.NET είλαη έλα 

ζύλνιν ζηνηρείσλ ινγηζκηθνύ πνπ κπνξνύλ λα ρξεζηκνπνηήζνπλ νη 

πξνγξακκαηηζηέο γηα ηελ πξόζβαζε ζε δεδνκέλα θαη ππεξεζίεο δεδνκέλσλ από 

κηα βάζε δεδνκέλσλ. [6] 

 Τα anonymous types εκθαλίδνληαη ζηελ C#. Δπηηξέπνπλ ζηνπο ηύπνπο δεδνκέλσλ 

λα ελζσκαηώλνπλ έλα ζύλνιν ηδηνηήησλ ζε  έλα κεκνλσκέλν αληηθείκελν ρσξίο 

λα ρξεηάδεηαη πξώηα λα θαζνξίζνπλ ξεηά έλαλ ηύπν. Απηό είλαη έλα ζεκαληηθό 

ραξαθηεξηζηηθό γηα ηελ LINQ θαη είλαη ελζσκαησκέλν ζηελ C#. Γεδνκέλνπ όηη ηα 

anonymous types δελ έρνπλ νλνκαζκέλν ηύπν πξέπεη λα απνζεθεύνληαη ζε 

κεηαβιεηέο πνπ δειώλνληαη ρξεζηκνπνηώληαο ηελ ιέμε θιεηδί “var”,όπνπ ιέλε 

ζηνλ compiler ηεο C# λα ρξεζηκνπνηήζεη ην type inference γηα ηε κεηαβιεηή. [7] 

 Boilerplate code ή Boilerplate ζηνλ πξνγξακκαηηζκό αλαθέξνληαη ζε ηκήκαηα 

ηνπ θώδηθα πνπ πξέπεη λα ζπκπεξηιεθζνύλ ζε πνιιά ζεκεία κε ειάρηζηε ή 

θαζόινπ αιιαγή. Σπρλά ρξεζηκνπνηείηαη όηαλ γίλεηαη αλαθνξά ζε γιώζζεο πνπ 

ζεσξνύληαη ιεπηνκεξείο, δειαδή ν πξνγξακκαηηζηήο πξέπεη λα γξάςεη πνιύ 

θώδηθα γηα λα θάλεη ειάρηζηεο εξγαζίεο. [8] 

 Common Language Infrastructure (CLI Languages) είλαη κία αλνηθηή 

πξνδηαγξαθή, έλα ηερληθό πξόηππν (technical standard) πνπ αλαπηύρζεθε από ηελ 

Microsoft θαη ηππνπνηήζεθε από ηελ ISO θαη ηελ ECMA πνπ πεξηγξάθεη ηνλ 

εθηειέζηκν θώδηθα θαη ην runtime πεξηβάιινλ πνπ επηηξέπεη πνιιαπιέο high level 

γιώζζεο πξνγξακκαηηζκνύ λα ρξεζηκνπνηεζνύλ ζε δηαθνξεηηθέο πιαηθόξκεο 

ππνινγηζηώλ ρσξίο λα μαλαγξαθνύλ γηα ζπγθεθξηκέλεο αξρηηεθηνληθέο. [9] 

 Τα closures ζηηο γιώζζεο πξνγξακκαηηζκνύ είλαη ηερληθέο γηα ηελ εθαξκνγή ηεο 

ιεμηθνινγηθήο δέζκεπζεο νλόκαηνο ζε γιώζζεο κε first-class functions. 
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Λεηηνπξγηθά έλα closure είλαη έλα αξρείν όπνπ απνζεθεύεη κία function καδί κε 

έλα πεξηβάιινλ, κία ραξηνγξάθεζε πνπ ζπλδέεη θάζε ειεύζεξε κεηαβιεηή ηεο 

function κε ηελ ηηκή ή ηελ αλαθνξά ζηελ νπνία ην όλνκα είλαη δεζκεπκέλν όηαλ 

ην closure δεκηνπξγήζεθε. 

 Declarative programming (δεισηηθόο πξνγξακκαηηζκόο) ζηελ επηζηήκε ησλ 

ππνινγηζηώλ είλαη έλα ζηπι νηθνδόκεζεο ηεο δνκήο θαη ησλ ζηνηρείσλ ησλ 

πξνγξακκάησλ ησλ πξνγξακκάησλ πνπ εθθξάδεη ηε ινγηθή ελόο ππνινγηζκνύ 

ρσξίο λα πεξηγξάθεη ηε ξνή ειέγρνπ. [10] 

 Τo extension method ή αιιηώο κέζνδνο επέθηαζεο είλαη κία κέζνδνο πνπ 

πξνζηέζεθε ζε έλα object αθόηνπ ην πξσηόηππν object ππέζηε compile. Τν 

ηξνπνπνηεκέλν object είλαη ζύρλα έλα πξσηόηππν ή έλαο ηύπνο ή έλα class. Οη 

κέζνδνη επέθηαζεο είλαη ραξαθηεξηζηηθά νξηζκέλσλ object-oriented γισζζώλ 

πξνγξακκαηηζκνύ. [11] 

 Functional Programming (ιεηηνπξγηθόο πξνγξακκαηηζκόο) είλαη έλα ζηπι 

νηθνδόκεζεο ηεο δνκήο θαη ησλ ζηνηρείσλ ησλ πξνγξακκάησλ πνπ αληηκεησπίδεη 

ηνλ ππνινγηζκό σο αμηνιόγεζε ησλ καζεκαηηθώλ ιεηηνπξγηώλ θαη απνθεύγεη λα 

αιιάμεη θαηάζηαζε θαη ηα κεηαβαιιόκελα δεδνκέλα. Δίλαη έλαο ηύπνο declarative 

programming, πξάγκα πνπ ζεκαίλεη όηη ν πξνγξακκαηηζκόο γίλεηαη κε εθθξάζεηο 

ή declarations αληί γηα statements(δειώζεηο). [12] 

 Imperative Programming (επηηαθηηθόο πξνγξακκαηηζκόο) ζηελ επηζηήκε ησλ 

ππνινγηζηώλ είλαη έλα παξάδεηγκα πξνγξακκαηηζκνύ πνπ ρξεζηκνπνηεί δειώζεηο 

πνπ αιιάδνπλ ηελ θαηάζηαζε ελόο πξνγξάκκαηνο. [13] 

 Τν generic programming είλαη έλαο ζηπι πξνγξακκαηηζκνύ ζην νπνίν γξάθνληαη 

αιγόξηζκνη κε όξνπο ηύπσλ πνπ πξέπεη λα πξνζδηνξηζηνύλ αξγόηεξα,νη νπνίνη 

ζηελ ζπλέρεηα δεκηνπξγνύληαη όηαλ απαηηείηαη γηα ζπγθεθξηκέλνπο ηύπνπο πνπ 

παξέρνληαη σο παξάκεηξνη. [14] 

 Οη επεθηάζεηο LINQ (Language Integrated Query) είλαη έλα εξγαιείν ηνπ .NET 

Framework ηεο Microsoft πξνζζέηεη δπλαηόηεηεο αλαδήηεζεο δεδνκέλσλ ζε 

γιώζζεο  .NET. [15] 

 Τν multi-paradigm (πνιιαπιώλ πξαδεηγκάησλ) ππάξρεη ζηηο πεξηζζόηεξεο 

γιώζζεο πξνγξακκαηηζκνύ, ππνζηεξίδνπλ πεξηζζόηεξα από έλα πξόηππα 

πξνγξακκαηηζκνύ γηα λα επηηξέςνπλ ηνπο πξνγξακκαηηζηέο λα ρξεζηκνπνηήζνπλ 
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ην πην θαηάιιειν ζηπι πξνγξακκαηηζκνύ θαη ηηο ζρεηηθέο γισζζηθέο θαηαζθεπέο 

γηα κηα δεδνκέλε εξγαζία. [16] 

 Object-oriented programming (OOP) είλαη έλα παξάδεηγκα πξνγξακκαηηζκνύ 

πνπ βαζίδεηαη ζηελ έλλνηα ησλ objects (αληηθεηκέλσλ), ηα νπνία κπνξεί λα 

πεξηέρνπλ δεδνκέλα κε ηε κνξθή πεδίσλ, ζπρλά γλσζηά σο ηδηόηεηεο θαη ηνλ 

θώδηθα κε ηελ κνξθή δηαδηθαζηώλ ζπρλά γλσζηά σο κέζνδνη. [17] 

 Τν Reification είλαη ε δηαδηθαζία κε ηελ νπνία κηα αθεξεκέλε ηδέα γηα έλα 

πξόγξακκα ππνινγηζηή κεηαηξέπεηαη ζε έλα ζαθέο κνληέιν δεδνκέλσλ ή ζε έλα 

άιιν αληηθείκελν πνπ δεκηνπξγείηαη ζε κηα γιώζζα πξνγξακκαηηζκνύ. Τν 

reification είλαη κία από ηεο πνην ζπρλά ρξεζηκνπνηνύκελεο ηερληθέο 

ελλνηνινγηθήο αλάιπζεο θαη εθπξνζώπεζεο ηεο γλώζεο. [18] 

 Τν Strong Type ή αιιηώο strong typing (ηζρπξή πιεθηξνιόγεζε) αλαθέξεηαη 

γεληθά ζηελ ρξήζε ηύπσλ πξνθεηκέλνπ λα ζπιιάβε θαη λα αληηθαηαζηήζεη ηνλ 

θώδηθα θαη λα εμαζθαιίζεη ηελ νξζόηεηά ηνπ θαη ζίγνπξα λα απνθιείζεη 

νξηζκέλεο θαηεγνξίεο ζθαικάησλ πξνγξακκαηηζκνύ. Γηα απηό ππάξρνπλ πνιινί 

θιάδνη strong typing πνπ ρξεζηκνπνηνύληηα γηα ηελ επίηεπμε απηώλ ηνλ ζηόρσλ. 

[19] 

 Τν type inference αλαθέξεηαη ζηελ απηόκαηε αλίρλεπζε ηνπ ηύπνπ δεδνκέλσλ 

κηαο έθθξαζεο ζε κηα γιώζζα πξνγξακκαηηζκνύ. [20] 
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Κεθάιαην 2 Unity Game Engine 

 

Εικόνα 2-1 Unity Technologies Logo  https://en.wikipedia.org/wiki/File:Unity_Technologies_Logo.svg 

 Σε απηό ην θεθάιαην ζα παξνπζηάζνπκε ηελ κεραλή παηρληδηώλ Unity, ηηο 

δπλαηόηεηεο πνπ δίλεη ζηνλ πξνγξακκαηηζηή θαη ηελ ηζηνξία ηεο. Τν πεξηβάιινλ γηα ηελ 

δεκηνπξγία ελόο παηρληδηνύ θαζώο θαη ηα εξγαιεία κέζα ζην ινγηζκηθό ηεο ζα εμεγεζνύλ 

παξαθάησ ζην ίδην θεθάιαην. 

2.1 Ση είλαη ην Unity Game Engine 

 Τν Unity Game Engine είλαη κηα κεραλή παηρληδηώλ πνιιαπιώλ πιαηθνξκώλ 

(cross platform) πνπ αλαπηύρζεθε απν ηελ Unity Technologies, ε νπνία ρξεζηκνπνηείηαη 

θπξίσο γηα ηελ αλάπηπμε ηξηζδηάζηαησλ θαη δηζδηάζηαησλ βηληενπαηρληδηώλ θαη 

πξνζνκνηώζεσλ γηα ππνινγηζηέο, θνλζόιεο θαη θηλεηέο ζπζθεπέο. Η πξώηε ηεο 

αλαθνίλσζε έγηλε ζην Παγθόζκην Σπλέδξην Πξνγξακκαηηζηώλ ηεο Apple ην 2005 θαη ζα 

ήηαλ κόλν γηα ην ΟS X. Από ηόηε έρνπλ θπθινθνξήζεη έμη κεγάιεο εθδόζεηο ηεο Unity θαη 

έρεη επεθηαζεί ζε 29 πιαηθόξθεο θάπνηεο από απηέο είλαη iOS, Android, Windows, 

Linux/Steam OS, PS4, Xbox One θαη πνιιέο αθόκα. Όπσο αλαθέξζεθε παξαπάλσ ην 

Unity είλαη κία κεραλή παηρληδηώλ πνιιαπιώλ ρξήζεσλ πνπ ππνζηεξίδεη γξαθηθά 

δηζδηάζηαηα θαη ηξηζδηάζηαηα, ιεηηνπξγηθόηεηα drag and drop θαη scripting ζηελ γιώζζα 

C#. Γύν άιιεο γιώζζεο πξνγξακκαηζκνύ. Δπίζεο ππνζηεξίρζεθαλ ε Bνν (θαηαξγήζεθε 

κε ηελ θπθινθνξία ηεο Unity 5) θαη ε JavaScript. Γηα ηελ ηειεπηαία ε δηαδηθαζία 

απόξξηςεο ηεο άξρηζε ηνλ Αύγνπζην ηνπ 2017 κεηά ηελ θπθινθνξία ηνπ Unity 2017.1. 

[21] 

2.2 Game Engine 

 Σηελ ελόηεηα πνπ αθνινπζεί ζα γίλεη αλαθνξά ζην ηη είλαη κία κεραλή παηρληδηνύ 

(Game Engine) θαζώο θαη ηη καο πξνζθέξεη ε Unity Engine. 
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2.2.1 Ση είλαη κία κεραλή παηρληδηνύ (Game Engine)  

 Μία κεραλή παηρληδηνύ είλαη έλα ινγηζκηθό πιαίζην (framework) ζρεδηαζκέλν γηα 

ηελ δεκηνπξγία θαη ηελ αλάπηπμε ησλ βηληενπαηρληδηώλ. Οη πξνγξακκαηηζηέο ηηο 

ρξεζηκνπνηνύλ γηα λα δεκηνπξγήζνπλ παηρλίδηα γηα θνλζόιεο, θηλεηέο ζπζθεπέο θαη 

ππνινγηζηέο. Η βαζηθή ιεηηνπξγηθόηεηα πνπ παξέρεηαη ζπλήζσο από κηα κεραλή 

παηρληδηώλ πεξηιακβάλεη κία rendering κήραλε (renderer) γηα ηα δηζδηάζηαηα ή 

ηξηζδηάζηαηα γξαθηθά, κία κεραλή θπζηθήο ή αλίρλεπζε ζύγθξνπζεο θαη απόθξηζε 

ζύγθξνπζεο, ήρν, scripting, θηλνύκελα ζρέδηα (animations), ηερλεηή λνεκνζύλε, 

δηθηύσζε, streaming, δηαρείξηζε κλήκεο, threading, ππνζηήξημε εληνπηζκνύ, scene graph 

ελώ κπνξεί λα πεξηιακβάλεη αθόκα θαη ππνζηήξημε βίληεν γηα θηλεκαηνγξαθηθή πξνβνιή. 

[22]  

 

2.2.2 Ση πξνζθέξεη ε Unity Game Engine 

 Η Unity γηα ηα δηζδηάζηαηα παηρλίδηα επηηξέπεη ηελ εηζαγσγή ησλ sprites θαη ελόο 

πξνεγκέλνπ δπζδηάζηαηνπ world renderer. Γηα ηα ηξηζδηάζηαηα παηρλίδηα επηηξέπεη 

πξνδηαγξαθέο texture compression, mipmaps θαη ξπζκίζεσλ αλάιπζεο γηα θάζε 

πιαηθόξκα πνπ ππνζηεξίδεη ε κεραλή παηρληδηώλ θαη παξέρεη ππνζηήξημε γηα bump 

mapping, reflection mapping, parallax mapping, screen space ambient occlusion (SSAO), 

dynamic shadows ρξεζηκνπνηώληαο shadow maps, render to texture θαη full screen post-

processing effects. Η Unity πξνζθέξεη επίζεο ππεξεζίεο ζε πξνγξακκαηηζηέο όπσο Unity 

Ads, Unity Analytics, Unity Certification, Unity Cloud Build, Unity Everyplay, Unity 

IAP, Unity Multiplayer, Unity Performance Reporting and unity Collaborate. [21] 

 

2.2.3 ΢θνπώο ησλ κεραλώλ παηρληδηώλ  

 Σε πνιιέο πεξηπηώζεηο νη κεραλέο παηρληδηώλ παξέρνπλ κηα ζεηξά εξγαιείσλ 

νπηηθήο αλάπηπμεο εθηόο από ηα επαλαρξεζηκνπνηήζηκα ζηνηρεία ινγηζκηθνύ. Απηά ηα 

εξγαιεία παξέρνληαη γεληθά ζε έλα νινθιεξσκέλν πεξηβάιινλ πνπ επηηξέπεη ηελ 

απινπνηεκέλε θαη ηαρεία αλάπηπμε ησλ παηρληδηώλ κε ηξόπν πνπ βαζίδεηαη ζηελ 

πιεξνθνξία. Οη πξνγξακκαηηζηέο κεραλώλ παηρληδηώλ αλαπηύζζνπλ ηζρπξέο ζνπίηεο 

ινγηζκηθνύ (software suites) πνπ πεξηιακβάλνπλ πνιιά ζηνηρεία πνπ κπνξεί λα ρξεηαζηεί 

έλαο πξνγξακκαηηζηήο παηρληδηώλ γηα λα δεκηνπξγήζεη έλα παηρλίδη ρσξίο “λα 

επανεφεύρει τον τροχό”. Οη πεξηζζόηεξεο ζνπίηεο κεραλώλ παηρληδηώλ παξέρνπλ 
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εγθαηαζηάζεηο πνπ δηεπθνιύλνπλ ηελ αλάπηπμε, όπσο γξαθηθά, ήρν, θπζηθή θαη 

ιεηηνπξγίεο AI. [22] 

2.3 Ση είλαη ην Cross-platform 

 Σην computing, ην ινγηζκηθό πνιιαπιώλ πιαηθνξκώλ (Cross-Platform ή multi-

platform software ή platform-independent software) είλαη έλα ινγηζκηθό ππνινγηζηή πνπ 

πινπνηείηαη ζε πνιιαπιέο πιαηθόξεο ππνινγηζηώλ. Τν ινγηζκηθό πνιιαπιώλ 

πιαηθνξκώλ κπνξεη λα ρσξηζηεί ζε δύν κέξε. Τν έλα κέξνο αλαπηύζζεη ηνλ θώδηθα θαη 

ηνλ κεηαθξάδεη ζε κηα εθαξκνγή πνπ ππνζηεξίδεηαη από ην άιιν κέξνο ζπλήζσο ζε 

κεγαιύηεξν αξηζκό πιαηθνξκώλ. Γηα παξάδεηγκα κηα εθαξκνγή πνιιαπιώλ πιαηθνξκώλ 

κπνξεί λα εθηειεζηεί ζε Microsoft Windows ζηελ αξρηηεθηνληθή x86, ζε Linux ζηελ 

αξρηηεθηνληθή x86, θαη ζε macOS ζηα ζπζηήκαηα PowerPC ή x86-based Apple 

Macintosh systems. Τα πξνγξάκκαηα πνιιαπιώλ πιαηθνξκώλ κπνξνύλ λα ιεηηνπξγνύλ 

ζε όιεο ηηο ππάξρνπζεο πιαηθόξκεο ή ζε δύν κόλν πιαηθόξκεο. 

 Έλα ινγηζκηθό  πνιιαπιώλ πιαηθόξκσλ είλαη έλαο όξνο πνπ κπνξεί λα 

εθαξκνζηεί θαη ζε βηληενπαηρλίδηα πνπ θπθινθνξνύλ ζε κηα ζεηξά από θνλζόιεο 

βηληενπαηρληδηώλ, εμεηδηθεπκέλνπο ππνινγηζηέο αθηεξσκέλνπο ζην έξγν ηεο 

αλαπαξαγσγήο παηρληδηώλ. Έλα παξάδεηγκα είλαη ην βηληενπαηρλίδη FIFA πνπ έρεη 

θπθινθνξήζεη ζε δηάθνξεο πιαηθόξκεο παηρληδηώλ όπσο: PS4, Xbox One, ππνινγηζηέο 

θαη θηλεηέο ζπζθεπέο. [23] 

2.4 Application Programming Interface (API) 

 Σηνλ πξνγξακκαηηζκό ππνινγηζηώλ ηα Application Programming Interface (API) 

είλαη έλα ζύλνιν νξηζκώλ ππνξνπηίλαο (subroutines definitions), πξσηνθόιισλ θαη 

εξγαιείσλ γηα ηελ θαηαζθεπή εθαξκνγώλ ινγηζκηθνύ (software). [24] 

 

2.4.1 Ση είλαη ηα API 

 Σε γεληθέο γξακκέο πξόθεηηε γηα έλα ζύλνιν θαζνξηζκέλσλ κεζόδσλ επηθνηλσλίαο 

κεηαμύ δηαθόξσλ ζηνηρείσλ ινγηζκηθνύ. Έλα θαιό API δηεπθνιύλεη ηελ αλάπηπμε ελόο 

πξνγξάκκαηνο ππνινγηζηή παξέρνληαο όια ηα δνκηθά ζηνηρεία ηα νπνία ζηελ ζπλέρεηα 

ζπλδένληαη από ηνλ πξνγξακκαηηζηή. Έλα API κπνξεί λα είλαη γηα έλα web-based 

ζύζηεκα, ιεηηνπξγηθό ζύζηεκα, ζύζηεκα βάζεο δεδνκέλσλ, computer hardware ή 
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βηβιηνζήθε ινγηζκηθνύ. Τα API ζπλήζσο ζρεηίδνληαη κε κηα βηβιηνζήθε ινγηζκηθνύ. Τν 

API πεξηγξάθεη θαη νξίδεη ηελ αλακελόκελε ζπκπεξηθνξά(κηα πξνδηαγξαθή) ελώ ε 

βηβιηνζήθε είλαη κία πξαγκαηηθή εθαξκνγή απηνύ ηνπ ζπλόινπ θαλόλσλ. 

Η κεραλή ηεο Unity ζπλδέεηαη κε ηα αθόινπζα γξαθηθά API (Application Programming 

Interface): Direct3D ζε Windows θαη Xbox One, OpenGL ζε Linux, macOS θαη 

Windows, OpenGL ES ζε Android θαη iOS, WebGL γηα ην web θαη γηα ηδηόθηεηα API 

ζηηο θνλζόιεο βηληενπαηρληδηώλ. 

 

2.4.2 ΢θνπόο ησλ API  

 Αθξηβώο όπσο έλα γξαθηθό πεξηβάιινλ δηεπθνιύλεη ηνπο αλζξώπνπο λα 

ρξεζηκνπνηνύλ πξνγξάκκαηα, ηα API δηεπθνιύλνπλ ηνπο πξνγξακκαηηζηέο λα 

ρξεζηκνπνηνύλ ζπγθεθξηκέλεο ηερλνινγίεο γηα ηελ δεκηνπξγία εθαξκνγώλ. Με ηελ 

κεζόδν ηεο αθαίξεζεο (abstraction),όπνπ είλαη κηα ηερληθή ζηνλ πξνγξακκαηηζκό γηα ηελ 

δηεπζέηεζε ηεο πνιππινθόηεηαο ησλ ζπζηεκάησλ ππνινγηζηώλ [25]. Ο πξνγξακκαηηζηήο 

ιεηηνπξγεί κε κηα εμηδαληθεπκέλε δηαζύλδεζε (ζπλήζσο θαζνξηζκέλε) θαη κπνξεί λα 

πξνζζέζεη επηπιένλ επίπεδα ιεηηνπξγηθόηεηαο πνπ δηαθνξεηηθά ζα ήηαλ πνιύ πεξίπινθν 

γηα λα ηα ρεηξηζηεί. Δθζέηνληαο κόλν objects ή δξάζεηο πνπ ρξεηάδεηαη ν πξνγξακκαηη-

ζηήο, έλα API απινπνηεί ηνλ πξνγξακκαηηζκό. [24]  

 

2.4.3 Δπεμήγεζε ησλ API πνπ ζηνρεύρεη ε Unity 

 Direct3D είλαη έλα API γηα ηα Microsoft Windows.Τν Direct3D ρξεζηκνπνηεί 

hardware acceleration έαλ είλαη δηαζέζηκν ζηελ θάξηα γξαθηθώλ, επηηξέπνληαο ηo 

hardware acceleration νιόθιεξνπ ηνπ αγσγνύ ηξηζδηάζηαηεο απεηθόληζεο ή αθόκα θαη 

κόλν κεξηθή επηηάρπλζε. Τν Direct3D εθζέηεη ηηο πξνεγκέλεο δπλαηόηεηεο γξαθηθώλ 

ηνπ ηξηζδηάζηαηνπ hardware γξαθηθώλ. Η Microsoft πξνζπαζεί λα ελεκεξώλεη 

ζπλερώο ην Direct3D γηα ηελ ππνζηήξημε ηεο πνην ζύγρξνλεο ηερλνινγίαο πνπ είλαη 

δηαζέζηκε ζε ηξηζδηάζηαηεο θάξηεο γξαθηθώλ. [26] 

 Open graphics Library (OpenGL) είλαη κία cross-language, cross-platform API γηα 

rendering ζε δηζδηάζηαηα θαη ηξηζδηάζηαηα δηαλπζκαηηθά γξαθηθά. Τν API ζπλήζσο 

ρξεζηκνπνηείηαη γηα λα αιιειεπηδξάζεη κε κία κνλάδα επεμεξγαζίαο γξαθηθώλ 

(GPU), γηα λα πεηύρεη hardware accelerated rendering. Η πξνδηαγξαθή OpenGL 

πεξηγξάθεη έλα αθεξεκέλν API γηα ηελ ζρεδίαζε δηζδηάζηαησλ θαη ηξηζδηάζηαησλ 

γξαθηθώλ. Παξόιν πνπ είλαη δπλαηό ην API λα πινπνηεζεί εμ νινθιήξνπ ζην 
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ινγηζκηθό, έρεη ζρεδηαζηεί γηα λα πινπνηείηαη σο επί ην πιείζηνλ ή εμ νινθιήξνπ ζην 

hardware. [27] 

 OpenGL for Embedded systems (OpenGL ES) είλαη έλα ππνζύλνιν ηεο OpenGL 

απεηθόληζεο γξαθηθώλ ππνινγηζηώλ γηα rendering δηζδηάζηαησλ θαη ηξηζδηάζηαησλ 

γξαθηθώλ όπσο απηα πνπ ρξεζηκνπνηνύληαη από ηα βηληενπαηρλίδηα, ζπλήζσο ε 

επηηάρπλζε hardware ρξεζηκνπνηεί κία κνλάδα επεμεξγαζίαο γξαθηθώλ (GPU). Δίλαη 

ζρεδηζκέλν γηα ελζσκαησκέλα ζπζηήκαηα, όπσο smartphones, tablet, θνλζόιεο 

βηληενπαηρληδηώλ. [28] 

 Web Graphics Library (WebGL) είλαη έλα API JavaScript γηα rendering 

δηαδξαζηηθώλ δηζδηάζηαησλ θαη ηξηζδηάζηαησλ γξαθηθώλ ζε νπνηνδήπνηε ζπκβαηό 

πξόγξακκα πεξηήγεζεο web browser ρσξίο ηε ρξήζε plug-ins. To WebGL 

ελζσκαηώλεηαη πιήξσο ζε όια ηα πξόηππα web ηνπ web browser, επηηξέπνληαο ηελ 

επηηάρπλζε ηεο GPU κε ηελ ρξήζε ηεο θπζηθήο θαη ηεο επεμεξγαζίαο εηθόλαο θαη ησλ 

απνηειεζκάησλ σο κέξνο ηνπ θακβά ηεο ηζηνζειίδαο. [29] 

 Σηελ ζπλέρεηα αθνύ έγηλε ε εμήγεζε γηα ην ηη είλαη ε Unity Game Engine, ηηο 

δπλαηόηεηεο θαη ηη κπνξεί λα πξνζθέξεη ζηνλ πξνγξακκαηηζηή ζα αλαθεξζνύκε ζηελ 

ηζηνξία ηεο Unity.  

2.5 Ιζηνξία ηεο Unity  θαη ε αλάπηπμε ηεο 

 Όπσο αλαθέξζεθε  παξαπάλσ ε πξώηε αλαθνίλσζε έγηλε ην 2005 ζην παγθόζκην 

ζπλέδξην πξνγξακκαηηζηώλ ηεο Apple. Σην εκπνξηθό ζόνπ ηεο Apple WWDC 

(Worldwide Developers Conference) ηνπ 2006, ε Apple Inc βξάβεπζε ηελ Unity κε ην 

δεύηεξν βξαβείν Apple Design ζηελ θαηεγνξία θαιύηεξεο ρξήζεο γξαθηθώλ ηνπ 

ιεηηνπξγηθνύ Mac OS X, έλα κόιηο ρξόλν κέηα ηελ θπθινθνξία ηεο Unity ζηελ ίδηα 

εκπνξηθή έθζεζε. Η Unity Technologies ιέεη όηη είλαη ε πξώηε θνξά πνπ έρεη επηιεγεί  

έλα εξγαιείν ζρεδηαζκνύ παηρληδηώλ γηα απηό ην βξαβείν. Μηα έξεπλα ην Μάην ηνπ 2012 

από ην πεξηνδηθό Game Developer αλέδεημε ηελ Unity σο ηελ θνξπθαία κεραλή 

παηρληδηώλ γηα θηλεηέο πιαηθόξκεο. Τνλ Ινύιην ηνπ 2014 ε Unity θέξδηζε ην βξαβείν 

“Best Engine” ζην Ηλσκέλν Βαζίιεην ζηα εηήζηα βξαβεία Develop Industry Excellence 

Awards. [21] 
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2.5.1 Licensing   

 Μέηα ηελ θπθινθνξία ηεο Unity 5, ε Unity Technologies έγηλε δέθηεο από θάπνηεο 

αξλεηηθέο θξηηηθέο γηα ην κεγάιν όγθν ησλ θαθνζρεδηαζκέλσλ παηρληδηώλ πνπ 

θπθινθόξεζαλ γξήγνξα ζηελ πιαηθόξκα δηαλνκήο Steam από άπεηξνπο 

πξνγξακκαηηζηέο. Αύην πξνθιήζεθε πεξηζζόηεξν εμαηηίαο κηα κεγαιήο αιιαγήο όπνπ ε 

έθδνζε ηεο κεραλή παηρληδηώλ έθιεηλε ην ράζκα αλάκεζα ζε έλα κεγάιν studio θαη έλαλ 

personal user. Η κεραλή εξρόηαλ κε δύν εθδνρέο ηελ pro θαη ηελ personal. Τν personal 

license λα πεξηνξίδεηαη ζε άηνκα θαη ζηνύληην ιηγόηεξα κε ιηγόηεξα από 100.000 δνιάξηα 

έζνδα ή ρξεκαηνδόηεζε. [21] 

 Τνλ Γεθέκβξην ηνπ 2016, ε Unity Technologies αλαθνίλσζε όηη ζα αιιάμεη ην 

ζύζηεκα αξίζκεζεο εθδόζεσλ γηα ηελ Unity από ηα αλαγλσξηζηηθά κε βάζε ηελ 

αθνινπζία έσο ην έηνο έθδνζεο γηα λα επζπγξακκίζεη ηελ έθδνζε κε ηνλ πην ζπρλό ξπζκό 

απειεπζέξσζεο ηνπο. 

 Απηή ηελ ζηηγκή ππάξρνπλ ηέζζεξα licenses γηα ην πσο κπνξεί θαλείο λα 

ρξεζηκνπνηεί ην Unity Engine γηα λόκηκε ρξήζε. 

License 

Name 

All Engine 

Features and 

platforms 

Multiplayer Revenue 

Capacity 

Premium 

Support 
Access to 

Source Code 

Price 

Personal Yes 20 CCUs 100,000$ No No  Free 

Plus Yes 50 CCUs 200.000$ No No 35$/monthly 

Pro Yes 200 CCUs Unlimited Yes No 125$/monthly 

Enterprise Yes Custom Unlimited Yes Yes Negotiated 

Pricing 

Πίνακασ 2.1 Οι διαφορετικζσ licenses και τα κριτήρια τουσ για το Unity. 

   

 Τέινο όπσο θαη ζην πξνεγνύκελν θεθάιαην ζα γίλεη ε επεμήγεζε νξηζκέλσλ 

ζπκαληηθώλ όξσλ, όπνπ ε απόδνζε ηνπο δελ είλαη εθηθηή κε κία ιέμε ή θξάζε ζηα 

ειιεληθά. 
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2.6 Δπεμήγεζε ζπκαληηθώλ όξσλ 

 Aliasing είλαη ε πεξηγξαθή κηαο θαηάζηαζεο ζηελ νπνία κηα ζέζε δεδνκέλσλ ζηελ 

κλήκε κπνξνύκε λα έρνπκε πξόζβαζε κέζσ δηαθνξεηηθώλ ζπκβνιηθώλ νλνκάησλ ζην 

πξόγξακκα. Έηζη, ε ηξνπνπνίεζε ησλ δεδνκέλσλ κέζσ ελόο νλόκαηνο ηξνπνπνηεί 

ζησπεξά ηηο ηηκέο πνπ ζρεηίδνληαη όια ηα aliased νλόκαηα, ηα νπνία κπνξεί λα κελ 

αλακέλνληαη από ηνλ πξνγξακκαηηζηή. Ωο απνηέιεζκα ην aliasing θαζίζηα ηδηαίηεξα 

δύζθνιε ηελ θαηαλόεζε, ηελ αλάιπζε θαη ηε βειηηζηνπνίεζε ησλ πξνγξακκάησλ. [30] 

 Ambient occlusion είλαη κηα ηερληθή ζθίαζεο θαη rendering πνπ ρξεζηκνπνηείηαη 

γηα ηνλ ππνινγηζκό ηνπ ηξόπνπ κε ηνλ νπνίν εθηίζεηαη θάζε ζεκείν ζε κηα ζθελή ζηνλ 

πεξηβάιινληα θσηηζκό. [31] 

 Bump Mapping είλαη κηα ηερληθή ζηα γξαθηθά ηνπ ππνινγηζηή γηα ηελ 

πξνζνκνίσζε εμνγθσκάησλ θαη ξπηίδσλ ζηελ επηθάλεηα ελόο αληηθεηκέλνπ. Απηό 

επηηπγράλεηαη κε ηελ δηαηάξαμε ησλ θαλνληθώλ επηθαλεηώλ ηνπ αληηθεηκέλνπ θαη ηε 

ρξήζε ηνπ δηαηαξαγκέλνπ θαλνληθνύ θαηά ηε δηάξθεηα ησλ ππνινγηζκώλ θσηηζκνύ. Τν 

απνηέιεζκα είλαη κηα πξνθαλώο αλώκαιε επηθάλεηα θαη όρη κηα ιεία επηθάλεηα, αλ θαη ε 

επηθάλεηα ηνπ αληηθεηκέλνπλ δελ αιιάδεη. [32] 

 

Εικόνα 2.2 Η ςφαίρα ςτα αριςτερά είναι χωρίσ bump mapping και η ςφαίρα ςτα δεξιά με bump mapping 
https://en.wikipedia.org/wiki/File:Bump-map-demo-full.png 

 CCU – concurrent users είλαη ν αξηζκόο ησλ ηαπηόρξνλσλ ρξεζηώλ γηα έλαλ 

πόξν ζε κηα ηνπνζεζία, όπνπ ε ηνπνζεζία είλαη έλα δίθηπν ππνινγηζηώλ ή έλαο κόλν 

ππνινγηζηήο, αλαθέξεηαη ζηνλ ζπλνιηθό αξηζκό ησλ αηόκσλ πνπ ρξεζηκνπνηνύλ ηνλ πόξν 

κέζα ζε κηα πξνθαζνξηζκέλε ρξνληθή πεξίνδν. Ο πόξνο κπνξεί γηα παξάδεηγκα λα είλαη 

έλα πξόγξακκα ππνινγηζηή, έλα αξρείν ή ν ππνινγηζηήο ζην ζύλνιν ηνπ. [33] 

 Mipmaps ζηα γξαθηθά ππνινγηζηή είλαη πξν-ππνινγηζκέλεο βειηηζηνπνηεκέλεο 

αθνινπζίεο εηθόλσλ, όπνπ θάζε κία από ηηο νπνίεο είλαη κηα πξννδεπηηθά ρακειόηεξεο 

αλάιπζεο αλαπαξάζηαζε ηεο ίδηαο εηθόλαο. Σθνπόο ηνπο είλαη λα απμήζνπλ ηελ ηαρύηαηα 

εκθάληζεο θαη λα κεηώζνπλ ηα aliasing artifacts. [34] 
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 Parallax mapping είλαη κηα βειηίσζε ηεο bump mapping ή ηνλ θαλνληθώλ 

ηερληθώλ mapping πνπ εθαξκόδνληαη ζηηο πθέο ζε ηξηζδηάζηαηα rendering όπσο ηα 

βηληενπαηρλίδηα. Γηα ηνλ ηειηθό ρξήζηε, απηό ζεκαίλεη όηη νη πθέο όπσο νη ηνίρνη από 

πέηξα ζα έρνπλ πεξηζζόηεξν εκθαλέο βάζνο θαη επνκέλσο κεγαιύηεξν ξεαιηζκό κε 

ιηγόηεξε επηξξνή ζηελ απόδνζε ηεο πξνζνκνίσζεο. [35] 

 Plug-in (ή plugin, add-in, add-on, addon, extension) είλαη έλα ζηνηρείν 

ινγηζκηθνύ πνπ πξνζζέηεη κηα ζπγθεθξηκέλε ιεηηνπξγία ζε έλα ππάξρνλ πξόγξακκα 

ππνινγηζηή. Όηαλ έλα πξόγξακκα ππνζηεξίδεη plug-ins, επηηξέπεη ην customization. Τα 

ζπλεζηζκέλα παξαδείγκαηα είλαη νη πξνζζήθεο πνπ ρξεζηκνπνηνύληαη ζηα web browsers 

γηα ηελ πξνζζήθε λέσλ ιεηηνπξγηώλ, όπσο κεραλώλ αλαδήηεζε, ζαξσηέο ηώλ ή ηελ 

δπλαηόηεηα ρξήζεο ελόο λένπ ηύπνπ αξρείνπ, όπσο ελόο λένπ ηύπνπ βίληεν. [36] 

 Reflection mapping είλαη κία απνηειεζκαηηθή ηερληθή θσηηζκνύ κε βάζε ηελ 

εηθόλα γηα ηλ πξνζέγγηζε ηεο εκθάληζεο κηαο αληαλαθιαζηηθήο επηθάλεηαο κε ηε βνήζεηα 

κηαο πξν-ζπζζσξεπκέλεο εηθόλαο πθήο. Η πθή ρξεζηκνπνηείηαη γηα ηελ απνζήθεπζε ηεο 

εηθόλαο ηνπ απνκαθξπζκέλνπ πεξηβάιινληνο πνπ πεξηβάιιεη ην ηεθκεξησκέλν 

αληηθείκελν. [37] 

 Rendering είλαη ε απηόκαηε δηαδηθαζία δεκηνπξγίαο κηαο θσηνξεαιηζηηθήο ή κε 

θσηνξεαιηζηηθήο εηθόλαο από έλα κνληέιν δηζδηάζηαην ή ηξηζδηάζηαην (ή κνληέια πνπ 

ζπιινγηθά ζα κπνξνύζαλ λα νλνκαζηνύλ scene file) κέζσ πξνγξακκάησλ ειεθηξνληθώλ 

ππνινγηζηώλ. Δπίζεο ηα απνηειέζκαηα ηεο εκθάληζεο ελόο ηέηνηνπ κνληέινπ κπνξνύλ λα 

νλνκαζηνύλ render. [38] 

 Scene File είλαη έλα αξρείν ζθελήο όπνπ πεξηέρεη αληηθείκελα κε απζηεξά 

θαζνξηζκέλε δνκή δεδνκέλσλ ή γιώζζαο. Θα πεξηέρεη γεσκεηξία, πθή, θσηηζκό, 

viewpoint θαη πιεξνθνξίεο ζθίαζεο σο πεξηγξαθή ηεο εηθνληθήο ζθελήο. Τα δεδνκέλα 

πνπ πεξηέρνληαη ζην αξρείν ζθελήο δηαβηβάδνληαη ζηελ ζπλέρεηα ζε έλα πξόγξακκα 

επεμεξγαζίαο πνπ πξόθεηηαη λα επεμεξγαζηεί θαη λα εμάγεηαη ζε κηα ςεθηαθή εηθόλα ή 

αξρείν εηθόλσλ. 

 Screen space ambient occlusion (SSAO) είλαη κηα ηερληθή γξαθηθώλ 

ειεθηξνληθώλ ππνινγηζηώλ γηα ηελ απνηειεζκαηηθή πξνζέγγηζε ηεο θαηλόκελεο 

απόθξαμεο ηνπ πεξηβάιινληνο ζε πξαγκαηηθό ρξόλν. [39] 

 Script είλαη πξνγξάκκαηα γξακκέλα γηα έλα εηδηθό πεξηβάιινλ ρξόλνπ εθηέιεζεο 

(run-time) πνπ απηνκαηνπνηνύλ ηελ εθηέιεζε εξγαζηώλ πνπ ζα κπνξνύζαλ ελαιιαθηηθά 

λα εθηειεζηνύλ έαο πξνο έλα από έλαλ άλζξσπν. [40] 
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 Shadow mapping ή Shadow projection είλαη κηα δηαδηθαζία κε ηελ νπνία 

πξνζηίζεληαη ζθηέο ζε ηξηζδηάζηαηα γξαθηθά ππνινγηζηή. Οη ζθηέο δεκηνπξγνύληαη 

ειέγρνληαο αλ έλα pixel είλαη νξαηό απν ηελ πεγή θσηόο, ζπγθξίλνληαο ην pixel κε έλαλ 

z-buffer ή κία εηθόλα βάζνπο ηεο πξνβνιήο ηεο θσηεηλήο πεγήο, πνπ απνζεθεύεηαη κε ηελ 

κνξθή πθήο. [41] 

 Texture compression είλαη κηα εμεηδηθεπκέλε κνξθή ζπκπίεζεο εηθόλσλ πνπ έρεη 

ζρεδηαζηεί γηα ηελ απνζήθεπζε texture maps ζε ζπζηήκαηα rendering γηα ηξηζδηάζηαηα 

γξαθηθά. Σε αληίζεζε κε ηνπο ζπκβαηηθνύο αιγόξηζκνπο ζπκπίεζεο εηθόλαο, νη 

αιγόξηζκνη ζπκπίεζεο πθήο βειηηζηνπνηνύληαη γηα ηπραία πξόζβαζε. [42]  

 Texture mapping είλαη κηα κέζνδνο γηα ηνλ θαζνξηζκό ιεπηνκέξεηαο πςειήο 

ζπρλόηεηαο, surface texture ή πιεξνθνξίεο ρξώκαηνο ζε έλα γξαθηθό ή ηξηζδηάζηαην 

κνληέιν πνπ παξάγεηαη από ππνινγηζηή. [43] 

 Z-buffering επίζεο γλσζηή σο buffering βάζνπο, είλαη ε δηαρείξηζε 

ζπληεηαγκέλσλ βάζνπο εηθόλαο ζε ηξηζδηάζηαηα γξαθηθά, πνπ ζπλήζσο 

πξαγκαηνπνηνύληαη ζην hardware θαη κεξηθέο θνξέο ζην ινγηζκηθό. Πξόθεηηαη γηα κηα 

ιύζε ζην πξόβιεκα ηεο απόθαζεο γηα ην πνηα ζηνηρεία κηαο rendered ζθελήο είλαη νξαηά 

θαη πνηα είλαη θξπκκέλα. [44] 
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Κεθάιαην 3  Βαζηθά Δξγαιεία γηα ηελ αλάπηπμε ελόο 

παηρληδηνύ ζηελ Unity Engine 
 Γηα ηελ αλάπηπμε ησλ βηληενπαηρληδηώλ ζε απηή ηελ εξγαζία ρξεζηκνπνηήζεθαλ 

δύν βαζηθά εξγαιεία 

1. Γηα ηελ δεκηνπξγία ηνπ visual content θαη ηεο ηειηθήο εθαξκνγήο 

ρξεζηκνπνηήζεθε ην πεξηβάιινλ ηεο Unity engine (Κεθάιαην 2). 

2. γηα ηελ δεκηνπξγία ησλ scripts πνπ ειέγρνπλ ηελ ξνή θαη ηελ αιιειεπίδξαζε ησλ 

GameObjects ρξεζηκνπνηήζεθε ε C# (Κεθάιαην 1) ζε πεξηβάιινλ Visual Studio. 

 Σην πξώην κέξνο απηνύ ηνπ θεθάιαην ζα παξνπζηαζηεί ην interface ηεο Unity  θαη 

ζα γίλεη ε αλάιπζε ηνλ βαζηθώλ εξγαιείσλ. Σην δεύηεξν κέξνο ηνπ θεθαιαίνπ ζα 

παξνπζηαζηνύλ ηα βαζηθά εξγαιεία ηνπ Visual Studio. 

 Πξηλ ζπλερίζνπκε ηελ αλάιπζε ηνπ interface ηεο Unity θαη ηη δπλαηόηεηεο καο 

πξνζθέξεη ζα γίλεη αλαθνξά πξώηα ζην ηη είλαη ηα GameObjects. Τν GameObject είλαη ε 

πην ζεκαληηθή έλνηα ηνπ Unity Editor.  

 Κάζε αληηθείκελν ζην παηρλίδη είλαη έλα GameObject, από ραξαθηήξεο θαη 

ζπιιεθηηθά αληηθείκελα ζε θώηα, θάκεξεο θαη εηδηθά εθέ. Ωζηόζν έλα GameObject δελ 

κπνξεί λα θάλεη ηίπνηα κόλν ηνπ,πξέπεη λα ηνπ δώζνπκε ηδηόηεηεο πξνηνύ λα κπνξέζεη λα 

γίλεη έλαο ραξαθηήξαο, έλα πεξηβάιινλ ή έλα εηδηθό απνηέιεζκα. Γηα λα δώζνπκε ζην 

GameObject ηηο ηδηόηεηεο πνπ ρξεηάδεηαη γηα λα γίλεη έλα θσο, έλα δέληξν ή κία θάκεξα, 

πξέπεη λα ηνπ πξνζζέζνπκε components ζε απηό. Αλάινγα κε ην είδνο ηνπ αληηθεηκέλνπ 

πνπ ζέινπκε λα δεκηνπξγήζνπκε πξνζζέηνπκε δηαθνξεηηθνύο ζπλδπαζκνύο components 

ζε έλα GameObject. [45] Σην 3.6 The Inspector Window γίλεηαη πεξαηηέξσ αλαθνξά 

ζηα GameObjects. 
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3.1 Interface ηεο Unity 

 Σε απηή ηελ ελλόηεηα ζα αλαιπζεί ην Interface ηεο Unity.

 

Εικόνα 3-1 Default Interface τησ Unity ζκδοςη 5.6.3 

 Από ηελ εηθόλα 3-1 πνπ δείρλεη ηελ default θαηάζηαζε ηεο Unity όηαλ αλνίγνπκε 

έλα θαηλνύξην project κπνξνύκαη λα ρσξίζνπκε ην interface ζε 5 βαζίθα κέξε όπσο 

κπνξνύκε λα δηαθξίλνπκε απν ηελ εηθόλα 3-2: toolbar, hierarchy window, scene view, 

inspector window, project window. [46] 

 

Εικόνα 3-2 Interface τησ Unity 

 



29 
 

3.2 Project Window 

 

Εικόνα 3-3 Project Window 

Σην Project Window, κπνξνύκε λα απνθηήζνπκε πξόζβαζε θαη λα δηαρεηξηζηνύκε ηα 

ζηνηρεία (assets) πνπ αλήθνπλ ζην project καο. [46] Τν αξηζηεξό πιαίζην εκθαλίδεη ηε 

δόκε ηνπ θαθέινπ ηνπ project σο ηεξαρηθή ιίζηα. Όηαλ επηιέγεηαη έλαο θάθεινο από ηε 

ιίζηα, ηα πεξηερόκελα ηνπ ζα εκθαληζηνύλ ζηνλ πίλαθα δεμηά. Τα κεκνλσκέλα assets 

εκθαλίδνληαη ζην δεμί πιαίζην σο εηθνλίδα πνπ ππνδεηθλύνπλ ηνλ ηύπν ηνπο (script, 

material, sub folder θ.ιπ.). [47] 

 

3.3 The Scene View  

 

Εικόνα 3-4 Scene View 
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 Η Scene View είλαη ε δηαδξαζηηθή πξνβνιή ζηνλ θόζκν πνπ δεκηνπξγνύκε. Θα 

ρξεζηκνπνηήζνπκε ηελ Scene View γηα λα επηιέμνπκε θαη λα ηνπνζεηήζνπκε ηνπία, 

ραξαθηήξεο, θάκεξεο, θώηα, θαη όινπο ηνπο άιινπο ηύπνπο Game Object. Η δπλαηόηεηα 

επηινγήο, ρεηξηζκνύ θαη ηξνπνπνίεζεο αληηθεηκέλσλ ζηελ πξνβνιή ζθελήο είλαη κεξηθέο 

από ηηο πξώηεο δεμηόηεηεο πνπ πξέπεη λα κάζεη θάπνηνο γηα λα αξρίζεη λα εξγάδεηαη ζηελ 

Unity. 

 Πέξα από ην πιαίζην ηεο Scene View ππάξρεη θαη ε γξακκή ειέγρνπ γηα ηελ Scene 

View όπνπ καο επηηξέπεη λα επηιέμνπκε δηάθνξεο επηινγέο γηα ηελ πξνβνιή ηεο ζθελήο 

θαη επίζεο λα ειέγρεηε αλ είλαη ελεξγνπνηεκέλνο ν θσηηζκόο θαη ν ήρνο. Απηά ηα ζηνηρεία 

ειέγρνπ επεξεάδνπλ κόλν ηελ Scene View θαηά ηελ αλάπηπμε θαη δελ επεξεάδνπλ ην 

νινθιεξσκέλν παηρλίδη. [48] 

3.4 The Game View 

 

Εικόνα 3-5 Game View 

 Τν Game View είλαη rendered από ηελ θάκεξα ηνπ παηρληδηνύ. Δίλαη 

αληηπξνζσπεπηηθό ηνπ ηειηθνύ δεκνζηεπκέλνπ παηρληδηνύ. Θα ρξεηαζηεί λα 

ρξεζηκνπνηεζνύλ κία ή πεξηζζόηεξεο θάκεξεο γηα λα ειέγρνπκε ηη πξαγκαηηθά βιέπεη ν 

παίθηεο όηαλ παίδεη ην παηρλίδη. [49] 
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  Από ηελ εηθόλα 3-6 παξαηεξνύκε όηη νπώο θαη ζηελ Scene View ππάξρεη κία 

γξακκή ειέγρνπ γηα ηελ Game View θαη ζα αλαιύζνπκε ηα πνην βαζηθά από απηά. [49] 

 

Εικόνα 3-6 Game View Control Bar 

a)  Τν πξώην θνπκπί από ηα αξηζηεξά είλαη ην Aspect θαη επηηξέπεη λα 

επηιέμνπκε δηαθνξεηηθέο ηηκέο γηα λα ειέγμνπκε πσο ζα εκθαλίδεηαη ην παηρλίδη ζε 

νζόλεο κε δηαθνξεηηθνύο ιόγνπο δηαζηάζεσλ. Απηή ε ξύζκηζε έρεη νξηζηεί σο 

Free Aspect απν πξνεπηινγή. 

b)  Τν δεπηέξν θνπκπί είλαη ην Scale Slider, θάλνληαο scroll πξνο ηα δεμηά 

θάλνπκε κεγέζπλζε θαη κπνξνύκε λα εμεηάζνπκε ιεπηνκεξέζηεξα ηηο πεξηνρέο ηεο 

Game Screen. Μαο επηηξέπεη επίζεο λα θάλνπκε ζκίθξπλζε γηα λα δνύκε 

νιόθιεξε ηελ νζόλε όπνπ ε αλάιπζε ηεο ζπζθεπήο είλαη πςειόηεξε από ην 

κέγεζνο ηνπ παξαζύξνπ Game View. Δπίζεο κπνξνύκε λα ρξεζηκνπνηήζνπκε ην 

scroll wheel θαη ην κεζαίν πιήθηξν, γηα λα ην θάλνπκε απηό ην παηρλίδη ζα πξέπεη 

λα βξίζθεηαη ζε θαηάζηαζε Paused ή Stopped. 

c)  Τν επόκελν θνπκπί είλαη ην Maximize on Play ρξεζηκνπνηνύκε απηό ην 

πιήθηξν γηα λα κεγηζηνπνηήζνπκε ην Game View (100% ηνπ παξαζύξνπ Editor) 

γηα πξνεπηζθόπεζε πιήξνπο νζόλεο (full screen) θαηά ηελ είζνδν ζηελ ιεηηνπξγία 

Play Mode. 

d)  Γεμηά απν ην Mute Audio έρνπκε ην Stats button θάλνληαο click ζε απηή 

ηελ επηινγή κεηαβαίλνπκε ζηελ επηθάιπςε ζηαηηζηηθώλ ζηνηρείσλ, ε νπνία 

πεξηέρεη Rendering Statistics γηα ηνλ ήρν θαη ηα γξαθηθά ηνπ παηρληδηνύ. Απηό 

είλαη πνιύ ρξήζηκν γηα ηελ παξαθνινύζεζε ηεο απόδνζεο ηνπ παηρληδηνύ έλσ 

βξηζθόκαζηε ζην Play Mode. 

 

3.5 Παξάζπξν Ιεξαξρίαο 

(Hierarchy Window) 

Τν παξάζπξν Ιεξαξρίαο πεξηέρεη κηα 

ιίζηα κε θάζε GameObject ζηελ 

ηξέρνπζα ζθελή. Οξηζκέλεο από απηέο 

είλαη άκεζεο εκθαλίζεηο αξρείσλ Asset 

(νπώο ηξηζδηάζηαηα κνληέια) θαη άιια 

Εικόνα 3-7 Hierarchy Window 
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είλαη πεξηπηώζεηο Prefabs, ηα νπνία είλαη πξνζαξκνζκέλα αληηθείκελα πνπ απνηεινύλ 

ην κεγαιύηεξν κέξνο ηνπ παηρληδηνύ. Καζώο πξνζηίζεληαη θαη αθαηξνύληαη 

αληηθείκελα ζηελ ζθελή, ζα εκθαληζηνύλ θαη ζα εμαθαληζηνύλ θαη από ηελ Ιεξαξρία. 

Από πξνεπηινγή, ηα αληηθείκελα (objects) παξαηίζεληαη ζην παξάζπξν Ιεξαξρίαο κε 

ηελ ζεηξά πνπ έρνπλ δεκηνπξγεζεί. Μπνξνύκε λα ηαμηλνκήζνπκε εθ λένπ ηα 

αληηθείκελα ζύξνληαο ηα πξνο ηα πάλσ ή πξνο ηα θάησ ή θάλνληαο “child” ή “parent” 

objects. H Unity ρξεζηκνπνηεί κηα έλλνηα πνπ νλνκάδεηαη Parenting. Όηαλ 

δεκηνπξγείηαη κία νκάδα αληηθεηκέλσλ, ην αλώηαην αληηθείκελν ή ζθελή νλνκάδεηαη 

“parent object” θαη όια ηα αληηθείκελα πνπ νκαδνπνηνύληαη θάησ απηό νλνκάδνληαη 

“child objects” ή “child”. Μπνξνύκαη επίζεο λα δεκηνπξγήζνπκε  nested parent-child 

objects. Γηα λα θάλνπκε νπνηαδήπνηε αληηθείκελν “child” ελόο άιινπ, κπνξνύκε λα 

θάλνπκε drag and drop ην επηδησθόκελν child αληηθείκελν ζην επηδησθόκελν parent 

αληηθείκελν ζηελ Ιεξαξρία. [50] 

 

3.6 The Inspector Window or Inspector 

 Τα project ηνπ Unity Editor 

απνηεινύληαη από πνιιαπιά GameObjects 

πνπ πεξηέρνπλ scripts, ήρνπο, πιέγκαηα 

(Meshes) θαη αιιά γξαθηθά ζηνηρεία όπσο ηα 

θώηα. Τν Inspector Window εκθαλίδεη 

ιεπηνκεξείο πιεξνθνξίεο ζρεηηθά κε ηνλ 

ηξέρνλ επηιεγκέλν GameObject, ζπκπεξη- 

ιακβαλόκελσλ όισλ ησλ ζπλεκκέλσλ 

ζηνηρείσλ (components) θαη ησλ ηδηνηήησλ 

ηνπο θαη καο επηηξέπεη λα ηξνπνπνηήζνπκε 

ηελ ιεηηνπξγηθόηεηα ησλ GameObjects ζηελ 

ζθελή καο. [51]  

 Xξεζηκνπνηώληαο ηνλ Inspector γηα 

λα πξνβάινπκε θαη λα επεμεξγαζηνύκε ηηο 

ηδηόηεηεο θαη ηηο ξπζκίζεηο ζρεδόλ όισλ ησλ 

ζηνηρείσλ ηνπ Unity Editor, ζπκπεξηιακβα-

λνκέλσλ ησλ ζηνηρείσλ ηνπ παηρληδηνύ όπσο Εικόνα 3-8 Inspector Window or Inspector 
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ηα GameObjects, ηα Assets θαη ηα πιηθώλ (Materials), θαζώο θαη ηηο ξπζκίζεηο θαη ηηο 

πξνηηκήζεηο ηνπ Editor. 

 Όηαλ επηιέγνπκε έλα GameObject 

είηε από ηελ Hierarchy Window ή ην Scene 

View, ν Inspector εκθαλίδεη ηηο ηδηόηεηεο 

όισλ ησλ components θαη ησλ πιηθώλ ηνπ 

ζπγθεθξηκέλνπ GameObject. Φξεζηκν-

πνηώληαο ηνλ Inspector γηα λα 

επεμεξγαζηνύκε ηηο ξπζκίζεηο απηώλ ησλ 

components θαη ησλ πιηθώλ. Σηελ εηθόλα  

3-9 έρνπκε επηιεγκέλν έλα GameObject κε 

ην όλνκα Player. Όηαλ ηα GameObjects 

έρνπλ πξνζαξκνζκέλα custom script 

components ν Inspector εκθαλίδεη ηηο 

δεκόζηεο κεηαβιεηέο (public variables) ηνπ 

ζπγθεθξηκέλνπ script. Μπνξνύκε λα 

επεμεξγαζηνύκε απηέο ηηο κεηαβιεηέο σο 

ξπζκίζεηο κε ηνλ ίδην ηξόπν πνπ κπνξνύκε 

λα επεμεξγαζηνύκε ηηο ξπζκίζεηο ησλ 

ελζσκαησκέλσλ ζηνηρείσλ ηνπ Editor. 

Απηό ζεκαίλεη όηη κπνξξνύκε λα νξίζνπκε 

εύθνια ηηο παξακέηξνπο θαη ηηο 

πξνεπηιεγκέλεο ηηκέο ζηα scrips ρσξίο λα ηξνπνπνηήζνπκε ηνλ θώδηθα καο. 

 O Inspector επίζεο καο δίλεη ηελ 

δπλαηόηεηα λα θηηάμνπκε θαη λα  νξίζνπκε 

γηα ηα GameObjects καο ζην παηρλίδη tags 

θαη layers. Τν tag είλαη κηα ιέμε αλαθνξάο 

πνπ κπνξνύκε λα αληηζηνηρίζνπκε ζε έλα ή 

πεξηζζόηεξα GameObjects. Τα tags καο 

βνεζάλε λα εληνπίζνπκε GameObjects γηα 

scripting ζθνπνύο.  

 Δμαζθαιίδνπλ όηη δελ ρξεηάδεηαη λα 

πξνζζέζνπκε ρεηξνθίλεηα GameObjects ζηηο 

Εικόνα 3-9 Inspector Window του GameObject Player 

Εικόνα 3-10 Inspector Window for Tags&Layers 
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εθηεζεηκέλεο ηδηόηεηεο ελόο script ρξεζηκνπνηώληαο drag and drop, εμνηθνλνκώλαο έηζη 

ρξόλν όηαλ ρξεζηκνπνηείηε ν ίδηνο script θώδηθαο ζε πνιιά GameObjects. Τα tags είλαη 

επίζεο ρξήζηκα γηα ελεξγνπνηήζεηο ειέγρνπ Collider scripts. Πξέπεη λα ππνινγίζνπλ αλ ν 

παίθηεο αιιειεπηδξά γηα παξάδεηγκα κε έλαλ ερζξό ή έλα collectable. [51] 

 Τα Collider components θαζνξίδνπλ ην ζρήκα έλνο αληηθεηκέλνπ γηα ηνπο ζθνπνύο 

ησλ θπζηθώλ ζπγθξνύζεσλ. Έλaο collider ν νπνίνο είλαη αόξαηνο δελ ρξεηάδεηαη λα είλαη 

αθξηβώο ην ίδην ζρήκα κε ην πιέγκα ηνπ αληηθεηκέλνπ θαη ζηελ πξαγκαηηθόηεηα κία 

ηξαρηά πξνζέγγηζε είλαη ζπρλά πνην απνηειεζκαηηθή θαη αδηαίξεηε ζην gameplay. Με 

πξνζεθηηθή ηνπνζέηεζε θαη κεγέζπλζε ζύλζεηνη Colliders κπνξνύλ ζπρλά λα 

πξνζεγγίζνπλ ην ζρήκα ελόο αληηθεηκέλνπ αξθεηά θαιά δηαηεξώληαο ηαπηόρξνλα κία 

ρακειή ρξήζε ηνπ επεμεξγαζηή καο. [52] 

 

 Με ηελ αλαθνξά ηνπ Inspector Window θιείλεη ην πξώην κέξνο ηνπ θεθαιαίνπ 

πνπ ήηαλ γηα ηελ παξνπζίαζε ηνπ inteface ηεο Unity. Ο ζθνπόο ηεο επόκελεο ελόηεηαο 

είλαη λα γίλεη κία αλαθνξά ηνπ πξνγξάκκαηνο πνπ ρξεζηκνπνηήζεθε γηα λα γξαθηεί ν 

θώδηθαο ηνπ παηρληδηνύ ην Microsoft Visul Studio. 

 

3.7 Microsoft Visual Studio 

 Τν Microsoft Visual Studio είλα έλα νινθιεξσκέλν πεξηβάιινλ αλάπηπμεο 

(intergrated development environment) (IDE) από ηελ Microsoft. Φξεζηκνπνηείηαη γηα ηελ 

αλάπηπμε πξνγξακκάησλ ειεθηξνληθώλ ππνινγηζηώλ θαζώ θαη γηα web sites, web apps, 

web services θαη εθαξκνγέο θηλεηώλ. Μπνξεί λα παξάγεη native code θαη managed code. 

Τν Visual Studio πεξηιακβάλεη έλα πξόγξακκα επεμεξγαζίαο θώδηθα ην νπνίν 

ππνζηεξίδεη ην IntelliSense θαζώο θαη ην code refactoring. To Visual Studio ππνζηεξίδεη 

36 δηαθνξεηηθέο γιώζζεο πξνγξακκαηηζκνύ θαη επηηξέπεη ζηνλ code editor θαη debugger 

λα ππνζηεξίδεη ζε δηαθνξεηηθνύο βαζκνύο ζρεδόλ νπνηαδήπνηε γιώζζα 

πξνγξακκαηηζκνύ, ππό ηελ πξνϋπόζεζε όηη ππάξρεη γηα ηελ ζπγθεθξηκέλε γιώζζα 

ππεξζία ππνζηήξημεηο. Οη ελζσκαησκέλεο γιώζζεο πνπ πεξηιακβάλεη είλαη C, C++, 

C++/CLI, Visual Basic .NET, C#, F#, JavaScript, TypeScript, XML, XSLT, HTML θαη 

CSS. Όκσο ππάξρεη ππνζηήξημε γηα άιιεο γιώζζεο πξνγξακκαηηζκνύ όπσο, Python, 

Ruby, Node.js είλαη θάπνηεο κεηαμύ άιισλ, ε ππνζηήξημε ηνπο είλαη δηαζέζηκε κέζσ 

Plug-ins. Τέινο ε πην βαζηθή θαη απιή έθδνζε ηνπ Visual Studio, the Community Edition 

δηαηίζεηαη δσξεάλ. [53] 
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3.8   Βαζηθά ραξαθηεξηζηηθά ηνπ Visual Studio 

 Παξαθάησ ζα παξνπζηαζηνύλ θάπνηα βαζηθά ραξαθηεξηζηίθα ηεο Visual Studio. 

Η ελόηεηα απηή δελ έρεη ζθνπό ηελ πιήξεο αλάιπζε ησλ δπλαηνηήησλ ηεο Visual Studio, 

αιιά ηελ αλαθνξά θαη αλάιπζε ησλ πην βαζηθώλ ραξαθηεξηζηηθώλ ηεο. 

 

3.8.1 Code Editor 

 Όπσο θάζε άιιν IDE, πεξηιακβάλεη έλαλ code editor ν νπνίνο ππνζηεξίδεη ηελ 

επηζήκαλζε ηνπ ζπληαθηηθνύ θαη ηελ νινθιήξσζε θώδηθα ρξεζηκνπνηώληαο ην 

IntelliSense γηα κεηαβιεηέο, ιεηηνπξγίεο (functions), κεζόδνπο, βξόρνπο θαη LINQ 

queries. Τν IntelliSense είλαη κία εθαξκνγή νινθιήξσζεο θώδηθα από ηελ Microsoft, 

πεξηζζόηεξν γλσζηή από ηελ ρξήζε ζην Visual Studio, επίζεο ππνζηεξίδεηαη γηα ηηο 

γιώζζεο πνπ πεξηιακβάλνληαη θαζώο θαη γηα ην XML θαη γηα CCS θαη JavaScript. Οη 

πξνηάζεηο απηόκαηεο ζπκπιήξσζεο εκθαλίδνληαη ζε έλα πεδίν ρσξίο ιίζηεο δίπια ζην 

παξάζπξν ηνπ code editor, θνληά ζηνλ editing cursor. Από ην Visual Studio 2008 θαη 

κεηά, νη πξνηάζεηο απηόκαηεο ζπκπιήξσζεο κπνξνύλ λα γίλνπλ  πξνζσξηλά εκηδηαθαλείο 

γηα λα βιέπνπκε ηνλ θώδηθα ρσξίο λα εκπνδίδεηαη απν ηηο πξνηάζεηο. [53]  

 Έλαο source code editor είλαη έλα πξόγξακκα επεμεξγαζίαο θεηκέλνπ πνπ έρεη 

ζρεδηαζηεί εηδηθά γηα ηελ επεξγαζία ηνπ πεγαίνπ θώδηθα (source code) ησλ 

πξνγξακκάησλ ππνινγηζηή από ηνπο πξνγξακκαηηζηέο. Μπνξεί λα είλαη κηα απηόλνκε 

εθαξκνγή ή κπνξεί λα ελζσκαηησζεί ζε έλα IDE ή ζε πξόγξακκα πεξηήγεζεο ηζηνύ (web 

browser). Οη  Source code editors είλαη ην πην βαζηθό εξγαιείν πξνγξακκαηηζκνύ, θαζώο 

ε ζεκειηώδεο δνπιεηά ησλ πξνγξακκαηηζηώλ είλαη λα γξάθνπλ θαη λα επεμεξγάδνληαη ηνλ 

πεγαίν θώδηθα. [54] 

 Τν Visual Studio δηαζέηεη background compilation. Καζώο ν θώδηθαο γξάθεηαη ην 

Visual Studio ζπλζέηεη ζην παξαζθήλην γηα λα παξέρεη πιεξνθνξίεο ζρεηηθά κε ηα 

ζθάικαηα ζύληαμεο θαη compilation errors, ηα νπνία επηζεκαίλνληαη κε θόθθηλε 

θπκαηηζηή ππνγξάκκηζε. Οη πξνεηδνπνηήζεηο επηζεκαίλνληαη κε κηα πξάζηλε 

ππνγξάκκηζε. Τν background compilation δελ δεκηνπξγεί εθηειέζηκν θώδηθα, θαζώο 

απαηηεί δηαθνξεηηθό compiler από απηόλ πνπ ρξεζηκνπνηείηαη γηα ηε δεκηνπξγία 

εθηειέζηκνπ θώδηθα. Τν background compilation αξρηθά εηζήρζε κε ηε Microsoft Visual 

Basic αιιά έρεη πιένλ επεθηαζεί γηα όιεο ηηο γιώζζεο πνπ πεξηιακβάλνληαη ζην Visual 

Studio. [53] 
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 Η Visual Basic είλαη κηα γιώζζα πξνγξακκαηηζκνύ πνπ βαζίδεηαη ζε γεγνλόηα 

ηξίηεο γεληάο (third-generation event-driven) θαη είλαη έλα IDE από ηελ Microsoft γηα ην 

Component Object Model(COM) ην πξώην κνληέιν πξνγξακκαηηζκνύ θαη θπθινθόξεζε 

ην 1991 θαη δειώζεθε σο legacy θαηά ηελ δηάξθεηα ηνπ 2008. Σηνλ πξνγξακκαηηζκό, 

legacy system είλαη κηα παιαηά κέζνδνο, ηερλνινγία, ζύζηεκα ειεθηξνληθνύ ππνινγηζηή 

ή πξόγξακκα. Απηό κπνξεί επίζεο λα ζεκαίλεη όηη ην ζύζηεκα είλαη μεπεξαζκέλν ή 

ρξεηάδεηαη αληηθαηάζηαζε. [55] [56] 

3.8.2 Debugger 

 Τν Visual Studio πεξηιακβάλεη έλα πξόγξακκα εληνπηζκνύ ζθαικάησλ πνπ 

ιεηηνπξγεί ηόζν σο εληνπηζκόο ζθαικάησλ ζε source-level όζν θαη σο εξγαιείν 

εληνπηζκνύ ζθαικάησλ ζε επίπεδν κεραλήο (machine-level). Λεηηνπξγεί ηόζν κε ηνλ 

managed code όζν θαη κε ηνλ native code θαη κπνξεί λα ρξεζηκνπνηεζεί γηα ηελ 

αλίρλεπζε εθαξκνγώλ γξακκέλεο ζε νπνηαδήπνηε γιώζζα ππνζηεξίδεηαη απν ην Visual 

Studio. Δπηπιένλ, κπνξεί επίζεο λα επηζπλάπηεηαη ζε ηξέρνπζεο δηαδηθαζίεο θαη λα 

παξαθνινπζεί θαη λα εληνπίδεη ζθάικαηα ζε απηέο ηηο δηαδηθαζίεο. Δάλ έλαο πεγαίνο 

θώδηθαο είλαη δηαζέζηκνο γηα running process, εκθαλίδεη ηνλ θώδηθα θαζώο εθηειείηαη. 

Δάλ δελ είλαη δηαζέζηκνο κπνξεί λα εκθαληζηεί ε απνζπλαξκνιόγεζε(dissasembly). To 

Visual Studio Debugger κπνξεί επίζεο λα δεκηνπξγήζεη memory dumps θαζώο θαη λα ηηο 

θνξηώζεη αξγόηεξα γηα debugging. 

 Ο Debugger επηηξέπεη ηνλ θαζνξηζκό ζεκείσλ δηαθνπήο(breakpoints) θαη watches. 

Τα breakpoints επηηξέπνπλ ηελ πξνζσξηλή δηαθνπή ηεο εθηέιεζεο ηνπ θώδηθα ζε κηα 

ζπγθεθξηκέλε ζέζε, ελώ ηα watches παξαθνινπζνύλ ηηο ηηκέο ησλ κεηαβιεηώλ θαηά ηελ 

εμέιημε ηεο εθηέιεζεο. Τα breakpoint κπνξνύλ λα είλαη ππό όξνπο, δειαδή λα 

ελεξγνπνηνύληαη όηαλ πιεξνύληαη νη πξνϋπνζέζεηο. Ο θώδηθαο κπνξεί λα κεηαθηλεζεί, 

δειαδή λα ηξέμεη κία γξακκή ηνπ πεγαίνπ θώδηθα ηε θνξά. Μπνξεί είηε λα εηζαγάγεη 

ιεηηνπξγίεο γηα λα εληνπίζεη ζθάικαηα ζην εζσηεξηθό ηνπ, είηε λα πεξάζεη επάλσ ηνπ, 

δειαδή ε εθηέιεζε ελόο function body δελ είλαη δηαζέζηκε γηα ρεηξνθίλεηε επηζεώξεζε. 

[53] 

3.9 Visual Studio Tools θαη αιιειεπίδξαζε κε Unity 

 Τν Visual Studio επηηξέπεη ζηνπο πξνγξακκαηηζηέο λα γξάθνπλ επεθηάζεηο γηα 

επεθηείλνπλ ηηο δπλαηόηεηεο ηνπ. Οη επεθηάζεηο έξρνληαη κε ηε κνξθή καθξνεληνιώλ 

(macros), add-ins, θαη παθέησλ. [53] 
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  Οη καθξνεληνιέο αληηπξνζσπεύνπλ επαλαιακβαλόκελα θαζήθνληα θαη 

δξάζεηο πνπ νη πξνγξκακαηηζηέο κπνξνύλ λα θαηαγξάςνπλ πξνγξακκαηηθά 

γηα απνζήθεπζε αλαπαξαγσγή θαη δηαλνκή. Οη καθξνεληνιέο σζηόζν δελ 

κπνξνύλ λα εθαξκόζνπλ λέεο εληνιέο ή λα δεκηνπξγήζνπλ παξάζπξα 

εξαγαιείσλ. 

  Τα add-ins παξέρνπλ πξόζβαζεζην κνληέιν αληηθεηκέλνπ ηνπ Visual 

Studio θαη κπνξνύλ λα αιιειεπηδξνύλ κε ηα εξγαιεία IDE. Τα Add-ins 

κπνξνύλ λα ρξεζηκνπνηεζνύλ γηα ηελ εθαξκνγή λέσλ ιεηηνπξγηώλ θαη 

κπνξνύλ λα πξνζζέζνπλ λέα παξάζπξα εξγαιείσλ. Τα πξόζζεηα 

ζπλ΄δενληαη ζην IDE κέζσ COM θαη κπνξνύλ λα δεκηνπξγεζνύλ ζε όιεο 

ηηο COM-γιώζζεο. 

  Τα παθέηα δεκηνπξγνύληαη ρξεζηκνπνηώληαο ην Visual Studio SDK θαη 

παξέρνπλ ην πςειόηεξν επίπεδν επεθηαζηκόηεηαο. Μπνξνύλ λα 

δεκηνπξγήζνπλ ζρεδηαζηέο θαη άιια εξγαιεία θαζώο θαη λα 

ελζσκαηώζνπλ άιιεο γιώζζεο πξνγξακκαηηζκνύ. 

 Δλώ ν Unity Editor είλαη ηδαληθόο γηα λα θηηάμνπκε έλα παηρλίδη δελ κπνξεί λα 

γξάςεη ηνλ θώδηθα καο. Με ην Visual Studio Tools γηα ηελ Unity κπνξνύκε λα 

ρξεζηκνπνηήζνπκε ηνλ editor, ηνλ debugger θαη ηηο άιιεο δπλαηόηεηεο Visual Studio γηα 

λα δεκηνπξγήζνπκε scripts γηα έλα project γηα ηελ Unity ρξεζηκνπνηώληαο C#. Αιιά ηα 

εξγαιεία Visual Studio γηα ηελ Unity έρνπλ επίζεο βαζηά ελζσκάησζε (deep integration)  

κε ηνλ Unity Editor, σζηέ λα μνδεύεηε ιηγόηεξνο ρξόλνο γηα λα θάλνπκε απιέο εξγαζίεο, 

λα παξέρεη βειηηώζεηο παξαγσγηθόηεηαο γηα ηελ Unity. [57]  

 Η ελζσκάησζε ηνπ Visual Studio κε ηελ Unity καο επηηξέπεη ηα εμήο: [58] 

 Η κνλάδα Unity Project Explorer εκθαλίδεη νιόθιεξν ην project ηεο Unity 

κέζα ζην Visual Studio ρξεζηκνπνηώληαο ηελ ίδηα ηεξαξρία πνπ 

εκθαλίδεηαη ζην Unity Editor. 

 Η ελζσκάησζε ηεο Unity console εκθαλίδεη ηελ έμνδν από ην παξάζπξν 

console Unity απεπζείαο ζην παξάζπξν ζθάικαηνο ηνπ Visual Studio. 

 Μπνξνύκε λα μεθηλήζνπκε ην debugging ηνπ παηρληδηνύ καο από ην 

Visual Studio ρσξίο λα επηζηξέςνπκε ζηελ Unity. 

 Δθηόο από ηελ θαζηεξσκέλε παξαγσγηθόηεηα ηνπ Visua Studio γηα ην γξάςηκν 

θώδηθα ζε C#, ηα εξγαιεία γηα ηελ Unity παξέρνπλ πξόζζεηεο δπλαηόηεηεο 

παξαγσγηθόηεηαο. [58] 
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 Τν ρξσκαηηζκό ζηελ ζύληαμε γηα ηελ γιώζζα ShaderLab ηεο Unity καο 

βνεζά λα εληνπίδνπκε ιάζε ζηα shaders καο πξηλ γίλνπλ ζθάικαηα. 

 Ο νδεγόο MonoBehavior καο δίλεη ηελ δπλαηόηεηα λα πεξηεγεζνύκε ζε 

κία ιίζηα κε ηηο ζπκπεξηθνξέο ηεο Unity θαη λα δεκηνπξγήζνπκε θώδηθα 

boilerplate γηα ζπκπεξηθνξέο πνπ κπνξεί λα κελ γλσξίδνπκαη. 

 Πξόζβαζε ζε documents ηεο Unity από ην Visual Studio 

 Τέινο ζα αθνινπζήζεη ε ελόηεηα γηα ηελ επεμήγεζε νξηζκέλσλ ζπκαληηθώλ όξσλ, 

όπνπ ε απόδνζε ηνπο δελ είλαη εθηθηή κε κία ιέμε ή θξάζε ζηα ειιεληθά. 

3.10 Δπεμήγεζε ζπκαληηθώλ όξσλ 

 Component Object Model (COM) είλαη έλα πξόηππν δπαδηθήο δηαζύλδεζεο 

γηα ηα ινγηζκηθά components πνπ εηζήγαγε ε Microsoft to 1993. 

Φξεζηκνπνηείηαη γηα λα επηηξέςεη ηε δκηνπξγία αληηθεηκέλσλ επηθνηλσλίαο 

κεηαμύ δηαδηθαζηώλ ζε έλα επξύ θάζκα γισζζώλ πξνγξακκαηηζκνύ. Η νπζία 

ηνπ COM είλαη έλαο γισζζηθά νπδέηεξνο ηξόπνο πινπνίεζεο αληηθεηκέλσλ πνπ 

κπνξνύλ λα ρξεζηκνπνηεζνύλ ζε δηαθνξεηηθά πεξηβάιινληα από εθείλα ζηα 

νπνία δεκηνπξγήζεθαλ. [59] 

 Machine Code or Native Code είλαη έλα ζύλνιν εληνιώλ πνπ εθηεινύληαη 

απεπζείαο από ηελ CPU. [60] 

 Managed Code είλαη θώδηθαο πξνγξάκκαηνο πνπ απαηηεί θαη ζα εθηειείηαη 

κόλν ππό ηελ δηαρείξηζε κηαο εηθνληθήο κεραλήο CLR ζπλήζσο ηνπ .NET 

Framework. [61] 

 Memory Dump ζηνλ πξνγξακκαηηζκό απνηειείηαη από ηελ θαηαγεγξακκέλε 

θαηάζηαζε ηεο κλήκεο εξγαζίαο ελόο πξνγξάκκαηνο ππνινγηζηή ζε κία 

ζπγθεθξηκέλε ρξνληθή ζηηγκή, γεληθά όηαλ ην πξόγξακκα έρεη 

θαηαξξεύζεη(crashed) ή έρεη ηεξκαηηζηεί αζπλήζηζηα. [62] 

 Prefabs Τν prefab πνπ καο επηηξέπεη λα απνζεθεύζνπκε έλα GameObject κε 

όια ηα components θαη ηηο ηδηόηεηεο ηνπ. Τν prefab ιεηηνπξγεί σο πξόηππν από 

ην νπνίν κπνξείηε λα δεκηνπξγήζεηε λέεο εκθαλίζεηο αληηθεηκέλσλ ζηελ ζθελή. 

Οπνηεζδήπνηε επεμεξγαζίεο πξαγκαηνπνηνύληαη ζε prefab asset αληαλαθιώληαη 

άκεζσο ζε όιεο ηηο παξαζηάζεηο πνπ παξάγνληαη από απηό, αιιά κπνξνύκε 

επίζεο λα αληηθαηαζηήζνπκε ηα componets θαη ηηο ξπζκίζεηο γηα θάζε 

δηαθνξεηηθό αληίγξαθν ηνπ GameObject μερσξηζηά. [63] 
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 Rendering Statistics Γηα ηελ Game View ύπαξρεη έλα θνπκπί stats button όηαλ 

παηήζνπκε ην θνπκπί απηό έλα παξάζπξν επηθάιπςεο εκθαλίδεηαη. Τν 

παξάζπξν απηό εκθαλίδεη rendering statistics ζε πξαγκαηηθό ρξόλν, ηα νπνία 

είλαη ρξήζηκα γηα ηελ βειηηζηνπνίεζε ηεο απόδνζεο. [64] 

 Software Develepment Kit (SDK) Έλα SDK ή devkit είλαη ζπλήζσο έλα 

ζύλνιν εξγαιείσλ αλάπηπμεο ινγηζκηθνύ πνπ επηηξέπεη ηε δεκηνπξγία 

εθαξγκνγώλ γηα έλα ζπγθεθξηκέλν παθέην ινγηζκηθνύ, ινγηζκηθό framework, 

hardware platform, ζύζηεκα ππνινγηζηή, θνλζόια βηληενπαηρληδηώλ, 

ιεηηνπξγηθό ζύζηεκα ή παξόκνηα πιαηθόξκα αλάπηπμεο. Γηα λα εκπινπηίζνπλ 

εθαξκνγέο πξνεγκέλεο ιεηηνπξγίεο, δηαθεκίζεηο, εηδνπνηήζεηο push θαη πνιιά 

άιια, νη πεξηζζόηεξνη πξνγξακκαηηζηέο εθαξκνγώλ εθαξκόδνπλ ζπγθεθξηκέλα 

θηη αλάπηπμεο ινγηζκηθνύ. [65] 

 XML Documents ζηνλ πξνγξακκαηηζκό είλαη κηα γιώζζα ζήκαλζεο πνπ 

θαζνξίδεη έλα ζύλνιν θαλόλσλ γηα ηελ θσδηθνπνίεζε εγγξάθσλ ζε κνξθή πνπ 

είλαη αλαγλώζηκε ηόζν από ηνλ άλζξσπν όζν θαη αλαγλώζηκε από κεραλέο. 

[66] 
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Κεθάιαην 4 Γεκηνπξγία Βηληενπαηρληδηώλ ζηελ Unity 
 

 Σε απηό ην θεθάιαην ζα αλαιπζνύλ νη θώδηθεο ησλ βηληενπαηρληδηώλ πνπ 

δεκηνπξγήζεθαλ ζηελ δηάξθεηα απηήο ηεο πηπρηαθήο εξγαζίαο κε ηελ ρξήζε ηεο Unity θαη 

ζε γιώζζα C#. Δπηπιένλ ζα γίλεη πεξαηηέξσ αλάιπζε πσο κπνξνύκε λα πξνζζέζνπκε θαη 

λα δεκηνπξγήζνπκε έλα animation κέζσ ηνπ animation window ηεο Unity. 

4.1 Γηαρείξεζε ησλ Assets 

 Δίλαη ζεκαληηθό λα ιάβνπκε ππόςε καο όηαλ θαλνύκε έλα project απηνύ ηνπ 

κεγέζνπο, όηη ε δηαρείξεζε ησλ Assets ηνπ project είλαη εμαηξεηηθά ζεκαληηθή γηα ιόγνπο 

παξαγσγηθόηεηαο. Ωο Assets νξίδνπκε ηα αξρεία Scripts, ηα Animations, Scenes θηι πνπ 

αλήθνπλ ζην Project. Απηό επηηπράλεηαη ρσξίδνληαο ηα Assets ζε θαθέινπο. Σηελ εηθόλα 

4-1 βιέπνπκε ζην Project Window όηη έρνπκε ρσξίζεη ην Project καο ζε 7 βαζηθνύο 

θαθέινπο: Animations, Font, Prefabs, Scenes, Scripts, Sounds, Sprites. 

 

Εικόνα 4-1 Project Window απο το παιχνίδι Jack The Giant 

 Σηνλ θάθειν Animations έρνπκε όια ηα amimations καο γηα ην project. 

 Σην θάθειν Font έρνπκε ηελ γξακκαηνζεηξά πνπ ρξεζηκνπνηνύκε γηα ην 

θείκελν πνπ εκθαλίδεηαη ζηνλ παίθηε 

 Σηνλ θάθειν Prefabs έρνπκε όια ηα prefab ησλ GameObject. 

 Σηνλ θάθειν Scenes πεξηέρνληαη όιεο νη δηαθνξεηηθέο ζθελέο πνπ έρνπκε 

γηα ην παηρλίδη π.ρ Main Menu, Option Menu 

 Σηνλ θάθειν Scripts πεξηέρνληαη όια ηα scripts ηνπ παηρληδηνύ. Απηόο ν 

θάθεινο είλαη ν ζπκαληηθόηεξνο γηα ην project θαζώο πεξηέρεη ησλ θώδηθα 

γηα θάζε Object. 
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 Σηνλ θάθειν Sounds πεξηέρνληαη όινη νη ήρνη πνπ ρξεζηκνπνηνύκε ζην 

παηρλίδη 

 Σηνλ θάθειν Sprites πεξηέρνληαη όιεο νη εηθνλέο πνπ ζα ρξεζηκνπνηεζνύλ 

ζην παηρλίδη θαη είλαη ν δεύηεξν ζπκαληηθόηεξνο γηα ην project. 

 Αλ θαη είλαη θαηλνκεληθά επθνιόηεξν λα ηνπνζεηήζνπκε όια ηα scripts ζε έλα 

κεγάιν script, ζηελ πξαγκαηηθόηεηα απηή ε πξαθηηθή είλαη πξνβιεκαηηθή. Δίλαη πην 

παξαγσγηθό λα νκαδνπνηήζνπκε ηα scripts αλά GameObject γηαηί έηζη θάπνηα αιιαγή ζην 

GameObject απηό κπνξεί λα επεξεάζεη κόλν έλα script θαη απνθεύγνληαη ιάζε θαηά ην 

editing ησλ scripts. 

 Σηελ επόκελε ελόηεηα ζα αλαθεξζεί ν ηξόπνο κε ηνλ νπνίν κπνξνύκε λα 

ρσξίζνπκε κηα εηθόλα ζε πνιιά sprites θαη  λα δεκηνπξγήζνπκε έλα animation κε απηά. 

4.2 Υσξηζκόο sprite θαη δεκηνπξγία animation 

 Θα πρζπει να αναγνωριςτεί εδϊ θ τεράςτια ςυμβολι του περιβάλλοντοσ Unity ωσ ζνα 

εργαλείο (τφπου Ελβετικοφ ςουγιά) που επιτρζπει ςε ζνα και μόνο περιβάλλον τον διαχωριςμό 

ςε πολλά διαφορετικά sprites και τθν δθμιουργία animations με τθν χριςθ Animator Window, 

Animation Window, Sprite Editor και όλα να ςυνεργάηονται άμεςα (seamless integration) μεταξφ 

τουσ.  

 Ο Sprite Editor ηεο Unity είλαη έλα ηζρπξό εξγαιείν ην νπνίν καο δηεπθνιύλεη γηα 

ηελ εμαγσγή ζηνηρείσλ από κηα ζύλζεηε εηθόλα. Σπρλά είλαη πην βνιηθό λα ζπλδπάδνπκε 

πνιιά ζρεηηθά γξαθηθά καδί ζε κηα εληαία εηθόλα.  
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4.2.1 Γηαδηθαζία εμαγσγήο Sprite από κηα εηθόλα 

 

Εικόνα 4-2 Βήμα Πρώτο 

 Σηελ εηθόλα 4-2 έρνπκε ην πξώην βήκα. Σην Inspector Window ηα πξώηα 

πξάγκαηα πνπ πξέπεη λα πξνζέμνπκε πξηλ αλνίμνπκε ηνλ Sprite Editor είλαη ηα εμήο. Τν 

Texture Type ηεο εηθόλαο λα είλαη Sprite (2D and UI) θαη ην Sprite Mode πξέπεη από 

single λα ην αιιάμνπκε ζε Multiple.  

 

Εικόνα 4-3 Βήμα Δεφτερο Sprite Editor Window 

 Σηελ είθνλα 4-3 βιέπνπκε ην παξάζπξν ηνπ Sprite Editor. Σε απηό ην βήκα 

παηώληαο ην drop-down θνπκπί Slice βιέπνπκε ηηο επηινγέο πνπ εκθαλίδνληαη. Σην Τype 
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δηαιέγνπκε ηελ επηινγή  Automatic θαη παηάκε Slice γηα λα ρσξίζεη ν Sprite Editor ηελ 

εηθόλα ζε πνιιά sprites. Δπίζεο κπνξνύκε λα ρσξίζνπκε ηελ εηθόλα ζε sprites θαη 

ρεηξνθίλεηα, ε αιήζεηα όκσο είλαη πσο πνιύ ζπάληα ζα ρξεηαζηεί επεηδή ν Sprite Editor 

ηεο Unity είλαη εμαηξεηηθόο ζην λα μερσξίδεη απηόκαηα ηα sprite από κία εηθόλα. 

 

Εικόνα 4-4 Βήμα Τρίτο Sprite Editor Window που δειχνει το τελικο αποτζλεςμα 

  Σηελ εηθόλα 4-4 βιέπνπκε ην ηειηθό απνηέιεζκα. Ο Sprite Editor έρεη ρσξίζεη ηελ 

εηθόλα ζε νθηώ sprites. Μπνξνύκε λα μερσξίζνπκε ηα δηαθνξεηηθά sprites θαζώο 

δηαθξίλνπκε ην νξηνζεηεκέλν πιαίζην γηα ην θάζε sprite. 

 Παξαθάησ ζα ρξεζηκνπνηήζνπκε ηα sprites πνπ δεκηνπξγήζακε πξνεγνπκέλνο γηα 

λα θηηάμνπκε έλα animation. 
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4.2.2 Γεκηνπξγία Animation 

 

Εικόνα 4-5 Βήμα Πρώτο 

 Γηα ην πξώην βήκα επηιέγνπκε ηα sprites πνπ ζέινπκε λα έρεη ην animation καο 

θαη ηα ηνπνζεηνύκε ζην Scene View. Σαλ απνηέιεζκα απηήο ηεο ελέξγεηαο καο ν Editor 

δεκηνύξγεζε έλα GameObject κε όλνκα Player_0 πνπ πεξηέρεη όια ηα sprites πνπ 

επηιέμακε. Σηελ ζπλέρεηα ζηνλ θάθειν ησλ Assets θηηάρλνπκε έλα θάθειν κε όλνκα 

Animations θαη ηνπνζεηνύκε εθεί ην animation πνπ δεκηνπξγήζεθε.  

 

Εικόνα 4-6 Αποτζλεςμα του πρώτου βήματοσ 
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Εικόνα 4-7 Animation Window 

 Σελ εηθόλα 4-7 επηιέγνληαο ην GameObject πνπ δεκηνπξγήζεθε θαη πεγαίλνληαο 

ζηνλ Animation Window βιέπνπκε ην animation πνπ έρεη δεκηνπξγεζεί απν ηελ Unity. Η 

Unity από κόλε ηεο ηνπνζεηεί έλα sprite αλά δεπηεξόιεπην. Δπηιέγνληαο ην Play Button 

κπνξνύκε λα δνύκε ηνλ ραξαθηήξα λα θνπληέηαη ζαλ λα πεξπαηάεη. 

 

Εικόνα 4-8 Βήμα Δεφτερο 
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  Γηα ην δεύηεξν βήκα ηνπνζεηνύκε ην Animation Window ζην Scene View θαη 

επηιέγνπκε ην sprite κε ην όλνκα Player_7 θαη ην ηνπνζεηνύκε ζην Animatio Window. Με 

απηόλ ηνλ ηξόπν δεκηνπξγνύκε ηελ idle θαηάζηαζε ηνπ animation καο. 

 

Εικόνα 4-9 Animator Window μζτα το βήμα 2. 

 

Εικόνα 4-10 Βήμα Τρίτο Animator Window 

 Όηαλ αξρίδνπκε ην παηρλίδη ε default θαηάζηαζε ηνπ animation είλαη ην walking 

animation. Η default θαηάζηαζε μερσξίδεη κε  πνξηνθαιί ρξώκα. Ωζηόζν ζπλήζσο όηαλ 

μεθηλάεη ην παηρλίδη δελ ζέινπκε λα αξρίδεη ην animation ρσξίο ν παίθηεο λα θηλείηαη. Δδώ 

ρξεζηκεύεη ην Idle animation πνπ δεκηνπξγήζεθε ζην πξνεγνύκελν βήκα. Γηα λα γίλεη 
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απηό ζην animator window θάλνπκε δεμί click ζην Idle θαη επηιέγνπκεε Set as Layed 

Default State (βήκα ηξίην.) 

 

Εικόνα 4-11 Βήμα Τζταρτο 

 Σην ηέηαξην βήκα δεκηνπξγνύκε κία παξάκεηξν κε ην όλνκα Walk. Tελ 

παξάκεηξν Walk ζα ηελ ρξεηαζηνύκε γηα λα νξίζνπκε πόηε ππάξρεη κεηάβαζε από ηελ 

θαηάζηαζε idle ζην walk animation. Γηα λα θηηάμνπκε κία κεηάβαζε κεηαμύ δύν 

θαηαζηάζεσλ θάλνπκε δεμί click θαη πξώηα ζηελ κία θαηάζηαζε θαη επηιέγνπκε Make 

Transition, απηή ε επηινγή εκθαλίδεη έλα βειάθη γηα ελώζνπκε ηελ κία θαηάζηαζε κε ηελ 

άιιε. 
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Εικόνα 4-12 Αποτζλεςμα του τζταρτου βήματοσ 

  Τέινο ζην πέκπην βήκα ζα βάινπκε παξάκεηξνπο ζηηο κεηαβάζεηο κεηαμύ ησλ 

θαηαζηάζεσλ γηα λα γλσξίδεη ην animation κέζσ ηνπ θώδηθα πόηε πξέπεη λα παίδεη ην 

walking animation θαη πόηε λα κέλεη idle. Δπηιέγνληαο ην βειάθη ηεο κεηάβαζεηο απν ην 

idle ζην walking animation ζην Inspector window όπσο βιέπνπκε ζηελ εηθόλα 4-13. Σηα 

conditions γηα λα γίλεη ε κεηάβαζε ζα ηνπνζεηήζνπκε ηελ παξάκεηξν walk πνπ 

δεκηνπξγήζακε πξνεγνπκέλνο θαη ζα επηιέμνπκε true. Σηελ εηθόλα 4-14 ζα θάλνπκε ηελ 

ηδηα δηαδηθαζία κόλν πνπ ζα επηιέμνπκε απηή ηελ θνξά false επεηδή ε κεηάβαζε είλαη 

ηώξα από ην walking animation ζηελ idle θαηάζηαζε.  
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Εικόνα 4-13 Βήμα Πζμπτο Inspector Window του Transition από την idle κατάςταςη ςτο  walk animation 

 

 

Εικόνα 4-14 Βήμα Πζμπτο Inspector Window του Transition από το walk animation ςτην idle κατάςταςη 

  

 Σηηο ελόηεηεο πνπ αθνινπζνύλ ζα γίλεη εμήγεζε ηνπ θώδηθα γηα ηα παηρλίδηα πνπ 

αλαπηύρζεθαλ γηα απηή ηελ εξγαζία ηνπ Jack The Giant θαη Flappy Bird. 
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4.3 Components πνπ ρξεζηκνπνηήζεθαλ 

 Rigidbody 2D είλαη έλα component πνπ ηνπνζεηεί ην GameObject ππό ηνλ έιεγρν 

ηνπ physics engine ηεο Unity. [67] 

 Box Collider 2D είλαη έλα collider component γηα ρξήζε κε 2D physics. [68] 

 Button (Script) είλαη έλα απιό θνπκπί πνπ πξέπεη λα παηήζνπκε γηα λα 

ελεξγνπνηήζνπκε έλα ζπκβάλ. [69] 

  

4.4 Game Jack The Giant: Κώδηθαο θαη επεμήγεζή ηνπ 

 Ο ζθνπόο ηνπ παηρληδηνύ Jack The Giant είλαη ν παίθηεο λα πεδάεη από ζύλλεθν 

ζε ζύλλεθν θαη λα καδεύεη λνκίζκαηα έλσ ε ηαρύηεηα πνπ θαηέβελεη ε θάκεξα 

απμάλεηαη. 

 Ο θώδηθαο γηα ην παηρλίδη Jack the Giant ζα παξνπζηαζηεί ζε δηαγξάκκαηα ξνήο, 

γηα απηόλ ηνλ ιόγν ν θώδηθαο ζα κπεη ζε appendix. Σην project ν θώδηθαο ρσξίδεηαη ζε 

πνιιά δηαθνξεηηθά script, γηα απηό ηνλ ινγό ην θαζέ script βξίζθεηαη ζε έλαλ θάθειν 

πνπ πεξηέρεη scripts γηα ηνλ ίδην ζθνπό ή γηα ην ίδην GameObject. 

 

4.4.1 Γηάγξακκα Ρνήο Main Menu Scene 

 Τν παξαθάησ δηάγξακκα ξνήο δείρλεη ηνλ ηξόπν πνπ ιεηηνπξγεί ην main menu 

scene. Γηα λα έρνπκε απηό ην απνηέιεζκα ρξεζηκνπνηνύληαη ηα παξαθάησ scripts: 

 Τν MainMenuController script πνπ επηηξέπεη ηνλ παίθηε λα αιιειεπηδξά κε ηα 

θνπκπηά πνπ ύπαξρνπλ ζην Main Menu θαη λα ηνπο κεηαθέξεη ζηελ αλάινγε 

ζθελή. 

 Τν GameManager script καο αθνινπζάεη ζε όια ηα scenes ηνπ παηρληδηνύ θαη ην 

ππεύζπλν script πνπ θξαηάεη ζπκαληηθά ζηνηρεία γηα ην παηρλίδη όπσο πνην είλαη ην 

score, πόζεο δσέο έρεη ν παίθηεο, πνηνο είλαη ν βαζκόο δπζθνιίαο ηνπ παηρληδηνύ.  

 Τν GamePreferences script άκα δελ είλαη ε πξώηε θόξα πνπ αλνίγνπκε ην παηρλίδη 

έρεη απνζεθεπκέλα ηηο πξνηηκήζεηο ηνπ παίθηε. 

 MusicController script ελεξγνπνηεί ή απελεξγνπνηεί ηελ κνπζηθή ηνπ παηρληδηνύ 

όηαλ παηηέηαη ην θνπκπί ηνπ ήρνπ. 
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Main Menu 

Πάηεζε 

Start Game; 
Πάλε ζηελ Gameplay 

Scene 

ΝΑΙ 

Πάηεζε 

High Score; 
Πάλε ζηελ Highscore 

Scene  

ΝΑΙ 

Πάηεζε 

Options; 

Πάλε ζηελ 

OptionsMenu Scene 

ΝΑΙ 

Πάηεζε ην 

θνπκπί ηνπ 

ήρνπ; 

Άλνημε ηελ 

Μνπζηθή άκα 

ήηαλ θιεηζηή 

 

Πάηεζε 

ην Quit; 

Κιείζε ηελ 

Μνπζηθή άκα 

ήηαλ αλνηρηή 

ΝΑΙ 

ΝΑΙ 

Κιείζε ην 

παηρλίδη 

ΝΑΙ 
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4.4.2 Γηάγξακκα ξνήο Option Menu Scene 

 To Option Menu scene ρξεζηκνπνηεί ηα παξαθάησ scripts: 

 Τν OptionsController script πνπ βξίζθεη πνην επίπεδν επέιεμε ν παίθηεο. 

 To GamePreferences script όπνπ απνζεθεύεη ην επίπεδν πνπ δηάιεμε ν παίθηεο. 

 

Option Menu 

Πάηεζε ην 

θνπκπί ηεο 

επηζηξνθήο; 

Γύξλα ζην Main 

Menu Scene 

NAI 

 

Αθήλεη ηνλ παίθηε λα 

επηιέμεη ην επίπεδν 

δπζθνιίαο θαη  απνζεθεύεη 

ηελ επηινγε ηνπ παίθηε ζην 

GamePreferences script 

 

4.4.3 Γηάγξακκα Ρνήο Highscore Scene 

 Τν Highscore scene ρξεζηκνπνηεί ηα παξαθάησ scripts: 

 To HighscoreController script δείρλεη ην highscore ηνπ παίθηε αλάινγα ζε πνην 

difficulty έρεη επηιέμεη λα παίδεη. 

 Τν GamePrefernces script νπνύ ζε απηό βξίζθνληαη απνζεθεπκέλα όια ηα 

Highscore ηνπ παίθηε. 
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Highscore Scene 

Πάηεζε ην 

θνπκπί ηεο 

επηζηξνθήο; 

Παίξλεη από ην 

GamePreferences script ην 

highscore ηεο επηιεγκέλεο 

δπζθνιίαο θαη ην εκθαλίδεη 

ζηνλ παίθηε. 

Γύξλα ζην Main 

Menu Scene 

NAI 

 

 

4.4.4  Γηάγξακκα ξνήο Gameplay Scene 

 To Gameplay Scene ρξεζηκνπνηεί ηα παξαθάησ script: 

 Τν GameplayController script καο δίλεη ηελ δπλαηόηεηα λα έρνπκε text κέζα ζην 

παηρλίδη γηα λα δείρλνπκε ζηνλ παίθηε πόζεο δσέο έρεη, ην score ηνπ, πόζα 

λνκίζκαηα έρεη καδέςεη. Δπίζεο καο δίλεη ηελ δπλαηόηεηα λα θάλνπκε pause ην 

παηρλίδη. 

 Τν GameManager script καο αθνινπζάεη ζε όια ηα scenes ηνπ παηρληδηνύ θαη ην 

ππεύζπλν script πνπ θξαηάεη ζπκαληηθά ζηνηρεία γηα ην παηρλίδη όπσο πνην είλαη ην 

score, πόζεο δσέο έρεη ν παίθηεο, πνηνο είλαη ν βαζκόο δπζθνιίαο ηνπ παηρληδηνύ. 

  Τν GamePreferences script γηα λα καο πεη πην είλαη ην επίπεδν δπζθνιίαο θαη λα 

απνζεθεύζεη ην highscore ηνπ παίθηε. 

 Τα δύν collectors scripts, BGCollector script θαη CloudCollector script. Όπνπ 

θαηαζηξέθνπλ ην background θαη ηα ζύλλεθα πνπ βγαίλνπλ έμσ από ηελ θάκεξα. 

 Τα δύν spawners  scripts, BGSpawner script θαη CloudSpawner script. Όπνπ 

δεκηνπξγνύλ λέo background, ζύλλεθα θαη collectables. 

 Τν camera script δίλνπκε θίλεζε ζηελ θάκεξα καο. Σην ίδην script επίζεο 

κπνξνύκε λα νξίζνπκε ηηο κέγηζηεο ηαρύηεηεο αλάινγα ηελ δπζθνιία πνπ έρεη 

επηιέμεη ν παίθηεο. 
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 Τα Player scripts πνπ είλαη ην Player script δίλεη ηελ δπλαηόηεηα ζηνλ player λα 

θνπληέηαη κε ην πιεθηξνιόγην. To PlayerBounds script δελ επηηξέπεη ηνλ player λα 

βγαίλεη έμσ από ηελ νζόλε ηνπ παηρληδηνύ. To PlayerMoveJoystick script πνπ καδί 

κε ην Joystick script ρξεζηκνπνηνύληε γηα λα κπνξέζνπκε λα θνπλάκε ηνλ παίθηε 

κε ην πνληίθη ή από ηελ νζόλε ελόο smartphone άκα παίδνπκε ην παηρλίδη ζην 

θηλεηό. Τν PlayerScore script κεηξάεη ην score πνπ έρεη ν παίθηεο ελώ παίδεη ην 

παηρλίδη θαζώο θαη όηαλ ράλεη κία δσή ν παίθηεο λα ηνλ ηνπνζεηή μαλά ζηελ 

αξρηθή ηνπ ζέζε θαη άκα δελ έρεη άιιεο δσέο ηόηε ηεξκαηίδεη ην παηρλίδη. 

 

Camera Script 

Άξρεζε λα θνπλάο ηελ θάκεξα όιν 

θαη πνην γξήγνξα κέρξη λα πηάζεηο 

ηελ κέγεζηε ηαρύηεηα γηα ην 

επίπεδν πνπ έρεη επηιεγκέλν ν 

παίθηεο. 
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Gameplay Scene 

Player Collectors Gameplay 

Controller 

Spawners 

Gameplay Controller 

Έκθαλεζε ην ready Button κόιηο ν 

παίθηεο ην παηήζεη μεθίλα ην 

παηρλίδη 

Γείρλε ην score ηνπ 

παίθηε θαη ηηο δσέο 

ηνπ 

Ο παίθηεο πάηεζε ην 

pause button εκθάληζε 

ην pause panel 

Πνην θνπκπί 

πάηεζε 

Γύξλα ζην Main 

Menu 

QUIT 
Σπλέρηζε ην 

παηρλίδη 

RESUME 

Ο παίθηεο 

πέζαλε έρεη 

άιιεο δσέο 

Τν Game Manager βιέπεη από πνπ μεθηλάεη 

ν παίθηεο ην παηρλίδη. Δπίζεο παίξλεη από ην 

GamePreferences ηνλ βαζκό δπζθνιίαο πνπ 

έρεη επηιέμεη ν παίθηεο 

Άξρεζε ην παηρλίδη από ην 

Main menu ην score ηνπ είλαη 0 

ΝΑΙ Άξρεζε ην παηρλίδη από ην 

Gameplay Scene θξάηα ην 

score ηνπ παίθηε θαη 

ηνπνζέηεζε ηνλ ζηελ αξρή 

ΟΦΙ 

Γείμε ζηνλ παίθηε 

ην Game Over panel 

θαη ην score ηνπ 

Γύξλα ζην Main 

Menu 

3 1 

1 

4 2 

Τν GameManager 

script βιέπεη άκα 

είλαη Highscore 

 

Δηλαη 

Highscore 

Γελ είλαη 

Highscore 

Απνζήθεπζε ην ζην 

GamePreferences  
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3 

2

3 
Collectors 

Άκα αθνπκπήζεηο θάπνην 

GameObject κε tag “Background”, 

“Cloud”, ”Deadly” θαηέζηξεςε ην.  

Spawners 

Πάξε ην ηειεπηαίν y ηνπ 

ηειεπηαίνπ Background θαη 

ηνπνζέηεζε ηελ αξρή ελόο 

θαηλνύξην ζε απηό 

Μόιηο πεξάζνπλ 8 

ζπλλέθα βγάιε 4 λέα  

ηπραία ζύλλεθα 

Τν ζύλλεθν 

είλαη ιεπθό; 

ΝΑΙ 

ΟΧΙ 

Τν ζπλλέθν έρεη tag Deadly 

κελ βάιεηο collectable πάλσ 

ηνπ 

Τνπνζέηεζε έσο 4 ηπραία 

collectable  

 

Ο παίθηεο έρεη 

ιηγόηεξν από 

δύν δσέο; 

 ΝΑΙ 

Τν έλα collectable 

κπνξεί λα είλαη extra 

δσή 

ΟΧΙ 

Τα collectables λα 

είλαη κόλν 

λνκίζκαηα 
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4

  
Player 

Αθνύκπεζε ν 

player  ηα bounds 

ή deadly ζύλλεθν  

 

ΟΧΙ 

ΝΑΙ 

Αθαίξεζε κία δσή από ηνλ 

παίθηε, ζηακάηα λα κεηξάο ην 

score θαη πεο ζην Game 

Manage λα θξάηεζεη ην score. 

Πάλε ηνλ παίθηε ζηελ αξρή. 

Άκα ην y ηνπ παίθηε γίλεη 

κηθξόηεξν από ην y πνπ ήηαλ 

πξηλ αύμεζε ην score ηνπ 

Αθνύκπεζε 

collectable COIN 

LIFE 
Γώζε ζηνλ παίθηε 

200 πόληνπο 

Γώζε ζηνλ παίθηε 

300 πόληνπο 
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4.5 Game Flappy Bird: Κώδηθαο θαη επεμήγεζή ηνπ 

 Ο ζθνπόο ηνπ παηρληδηνύ Flappy Bird είλαη ν παίθηεο λα θάλεη ην πνπιί λα πεηάεη 

αλάκεζα από ηα εκπόδηα ελώ απηά εκθαλίδνληαη δηαδνρηθά θαη ζε ηπραίν ύςνο. Όπσο θαη 

κε ην παηρλίδη Jack The Giant έηζη θαη εδώ ζα ραξήζνπκε ηνλ θώδηθα ζε δηαγξάκκαηα 

ξνήο θαη ν θώδηθαο ζα κπεη ζε appendix 

4.5.1 Γηάγξακκα Ρνήο Main Menu scene 

 Tν δηάγξακκα ξνήο ηνπ Main Menu ρξεζηκνπνηεί ηα παξαθάησ scripts: 

 To MenuController script καο δίλεη ηελ δπλαηόηεηα λα αιιάδνπκε ην ρξώκα 

ηνπ πνπιηνύ θαη λα έρνπκε αιιειεπίδξαζε κε ηα θνπκπηά ζην Main Menu 

 To GameController script είλαη ππεύζπλν γηα λα απνζεθεύεη ηηο πξνηηκήζεηο 

ηνπ παίθηε θαζώο θαη ην high score ηνπ. 

 

 

Main Menu 

Πάηεζε 

ην πνπιί ; 

ΝΑΙ 

Άιιαμε ρξώκα ην 

πνπιί 

Πάηεζε 

ην Play 

Button; 

Πάλε ζηελ Gameplay 

Scene 

ΝΑΙ 

 

 

4.5.2 Γηάγξακκα Ρνήο Gameplay scene 

  Τν δηάγξακκα ξνήο ηνπ Gameplay scene ρξεζηκνπνηεί ηα παξαθάησ scripts: 

 Τν GameplayController script είλαη ππεύζπλν γηα ην pause menu ηνπ 

παηρληδηνύ, λα δίλεη αλάινγα ην score ηνπ παίθηε ην ζσζηό κεηάιιην, δείρλεη 

ην score πνπ έθαλε θαη ην highscore ζην game over screen. 
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 To GameController script είλαη ππεύζπλν γηα λα απνζεθεύεη ηηο πξνηηκήζεηο 

ηνπ παίθηε θαζώο θαη ην highscore ηνπ. 

 Τα Collectors scripts πνπ είλαη ην BGCollector script θαη ην PipeCollector 

script. To BGCollector script είλαη ππεύζπλν λα καδεύεη ην background θαη ην 

ground θαη λα μαλαηνπνζεηή θαηλνύξηα, γηα λα δώζεη ζηνλ παίθηε ηελ 

ςεπδαίζζεζε ελόο άπεηξνπ background. To PipeCollector είλαη ππεύζπλν γηα 

παξόκεηα δνπιεία αιιά γηα ηα εκπόδηα πνπ εκθαλίδνληαη γηα λα πεξλάεη 

ελδηάκεζα ν παίθηεο. Δπίζεο ηνπνζεηή ηα εκπόδηα ζε ηπραίν ύςνο γηα λα κελ 

ππάξρεη κνλνηνλία θαη επαλαιεπηηθόηεηα ζηα εκπόδηα πνπ εκθαλίδνληαη. 

 To Bird script δίλεη ηελ δπλαηόηεηα ζην παίθηε λα θάλεη ην πνπιί λα πεηά. 

Δπίζεο είλαη ην ππεύζπλν script γηα μέξεη ην πξόγξακκα πόηε αθνύκπεζε ν 

παίθηεο ην έδαθνο ή έλα εκπόδην γηα λα ηνπ βγάιεη ην game over screen. 

 To camera script είλαη ππεύζπλν λα θνπλάεη ηελ θάκεξα γηα όζν ν παίθηεο 

παξακέλεη δσληαλόο. 

 

Camera Script 

Ο παίθηεο 

είλαη 

δσληαλόο ; 

Σηακάηα λα θνύλαο 

ηελ θάκεξα 

ΟΧΙ 

ΝΑΙ 

Αθνινύζα ηνλ παίθηε όζν παξαπέλεη 

δσληαλόο. Παίξλε ην Φ πνπ βξίζθεηε ν 

παίθηεο από ην bird script. 
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παίθηε ην score ηνπ 

θαη ην highscore ηνπ 
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πάηεζε 
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Γύξλα ζην 

Main Menu 

Σπλέρηζε 

ην παηρλίδη 

Ο παίθηεο έραζε βγάιε 

ην game over screen 

Πνην 

θνπκπί 

πάηεζε 

Γύξλα ζην 

Main Menu 

MENU 

RESTART 

Φόρτωςε ξανά τθν 
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Αλάινγα ην score ηνπ 
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3 

2 Game Controller 

Τν  ρξώκα πνπ δηάιεμε ν παίθηεο από ην 

main menu ην απνζεθεύεη γηα λα ύπαξρεη 

κεηά ζηελ Gameplay scene 

Collectors 

BGCollector 

Μόιηο  αθνπκπείζεηο 

Gameobjects κε  tag ground ή 

background. Μέηξα ην πιάηνο 

ηνπ θαη πξόζζεζε ην κε ην Φ ηνπ 

ηειεπηαίνπ θαη θνύλα ηα όια όζν 

θαη ην απνηέιεζκα ζηνλ άμνλα. 

PipeCollector 

Μόιηο  αθνπκπείζεηο Gameobjects κε  tag 

Pipe. Μέηξα ην Φ ηνπ ηειεπηαίνπ θαη 

ηνπνζέηεζε ην επόκελν ζηελ δηαθνξά πνπ 

πξέπεη λα έρνπλ ηα pipes κεηαμύ ηνπο. Τν 

θάζε pipe ηνπνζέηεζε ην ζε ηπραίν y 

αλάκεζα ζηα όξηα πνπ νξίζακε. 
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4 

BIRD 

Ο παίθηεο 

έραζε ; 

ΝΑΙ 

Πεσ ςτο Gameplay 

Controller να  δείξει το 

game over screen 

Ο παίθηεο 

πέξαζε αλάκεζα 

από ηα pipes  

ΝΑΙ 

Γώζε ζηνλ παίθηε 

έλα πόλην κέζσ ηνπ 

Gameplay Controller 

Ο παίθηεο 

έθαλε flap ; 

ΝΑΙ 

Κάλε bounce 

ζηνλ αέξα 

ΟΦΙ 

Γώζε ζην πνπιί θιήζε ζην ζώκα 

ηνπ κέρξη 90 κνίξεο 
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Δπίινγνο 

 Γηα ηελ δεκηνπξγία βηληενπαηρληδηώλ δπό πνιύ βαζηθνί παξάκεηξνη είλαη ε 

θνξεηόηεηα θαη ε παξαγσγηθόηεηα. Γηα ηελ παξαγσγηθόηεηα απαηηνύληαη εξγαιεία πνπ 

ζπλεξγάδνληαη άςνγα κεηαμύ ηνπο ζηελ δεκηνπξγία θαη αλάπηπμε ηνπ παηρληδηνύ. 

 Σηελ εξγαζία απηή δείμακε πσο ε Unity κπνξεί λα πξνζθέξεη ζηνπο 

πξνγξακκαηηζηέο νιά ηα απαξαίηεηα εξγαιεία γηα λα δεκηνπξγήζνπλ ηα βηληενπαηρλίδηα 

ηνπο θαζώο θαη λα ηα δεκνζηεύζνπλ ζε πνιιέο δηαθνξεηηθέο πιαηθόξκεο ρσξίο λα 

ρξεηαζηεί λα γίλνπλ κεγάιεο αιιαγέο ζηνλ θώδηθα πρ ζε smartphones κε android ή iOS 

ινγηζκηθό. Όιεο νη αιιειεπηδξάζεηο ησλ ζηνηρείσλ, ε αιιειεπίδξαζε κε ηνλ παίθηε θηι 

γίλεηαη κέζσ ηεο C# θαη γηα ηελ αλάπηπμε ησλ scripts ρξεζηκνπνηείηε ην Visual Studio 

θαζώο δηαζέηεη. Τν interface ηεο Unity κπνξεί λα δηακνξθσζεί πιήξσο αλάινγα ηηο 

πξνηηκήζεηο ηνπ πξνγξακκαηηζηή, κε απηό ηνλ ηξόπν ην interface ηεο Unity κπνξεί λα 

έξζεη ζε κηα πην νηθεία κνξθή ζηνλ πξνγξακκαηηζηή άκα έρεη εκπεηξία κε άιια game 

engine. 

 Μεξηθέο ηδέεο γηα πεξαηηέξσ βειηηώζεηο ζηα δύν βηληενπαηρλίδηα κπνξεί λα είλαη: 

 Δηζαγσγή third-party plugins γηα λα δώζνπκε ηελ δπλαηόηεηα ζηνλ παίθηε λα 

κνηξάδεηαη ην score ζηα social media. 

 Έλαο πίλαθαο βαζκνινγίαο νπνύ ν παίθηεο λα κπνξεί λα βιέπεη ην score ησλ 

θίισλ ηνπ ζε ζρέζε κε ην δηθό ηνπ. 

 Γεκηνπξγία λέσλ collectable κε δηαθνξεηηθέο ηδηόηεηεο. 

 Γεκηνπξγία λέσλ γξαθηθώλ (skins) γηα ην πσο θαίλεηαη ν παίθηεο κέζα ζην 

παηρλίδη, δηαθνξεηηθά background γηα λα ζπάεη ηελ κνλνηνλία. 

 Δηζαγσγή  δηάθνξσλ ενξηαζηηθώλ εθδειώζεσλ κε special rewards γηα ηνλ 

παίθηε. 

 Δηζαγσγή δηαθεκίζεσλ ή αθνκά θαη skins γηα ηνλ παίθηε επί πιεξσκή γηα λα 

βγάινπκε θάπνην θέξδνο από ηα παηρλίδηα απηά. 

 Γηα θάπνηνλ πνπ ζέιεη λα αξρίζεη ρσξίο θακία εκπεηξία ηελ αλάπηπμε παηρληδηώλ ε 

Unity έλα πνιπεξγαιείν πνπ πξέπεη λα ιάβεη ζνβαξά ππόςε ηνπ. Η Unity ιόγσ ηνπ όηη 

καο πξνζθέξεη όιεο ηηο δπλαηόηεηεο ηεο κε ηελ δσξεάλ έθδσζε είλαη έλα πνιύ ειθπζηηθό 

εξγαιείν γηα ηνπο λένπο πξνγξακκαηηζηέο. Δπίζεο δηαζέηεη έλα κεγάιν community, πνπ  

κπνξεί θαλείο λα βξεη ζε forums θαη λα αλαηξέμεη ζε απηό γηα λα βξεη ιύζε ζην πξόβιεκα 

ηνπ. Τέινο ε Unity σο έλα πνιπεξγαιείν ηύπνπ ειβεηηθνύ ζνπγηά πξνζθέξεη πνιιέο 
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δπλαηόηεηεο γηα ηελ αλάπηπμε παηρληδηώλ θαη εμαηηίαο ηνπ κεγάινπ αξηζκνύ λέσλ 

πξνγξακκαηηζηώλ, ππάρεη κεγάινο αξηζκόο παηρληδηώλ πνπ έρνπλ θηηαρηεί κε ηελ ρξήζε 

ηεο Unity. Απηό καο νδεγεί ζην ζπκπέξαζκα όηη ε Unity Game Engine είλαη κηα κεραλή 

πνπ εκπλέεη ηνπο πξνγξακκαηηζηέο λα δεκηνπξγνύλ αθόκα θαη ηελ πεξίνδν πνπ έξρνληαη 

ζε αξρηθή επαθή κε ην εξγαιείν απηό ρσξίο λα δηαζέηνπλ ηηο απαξαίηεηεο γλώζεηο. 

 Πηζηεύνπκε θαη ειπίδνπκε ε πηπρηαθή απηή εξγαζία λα εκπλεύζεη πεξηζζόηεξνπο 

επίδνμνπο πξνγξακκαηηζηέο λα αζπαζηνύλ απηά ηα εξγαιεία θαη λα δεκηνπξγήζνπλ λέεο 

πιαηθόξκεο θαη βηληενπαηρλίδηα γηα δηαζθέδαζε ή/θαη κάζεζε. 
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APPENDIX Α Jack the giant Code 

 Σε απηό ην παξάξηεκα είλαη όια ηα script γηα ην παηρλίδη Jack the giant. 

BGScaler script 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
//ο ςκοποσ αυτού του script εύναι να κϊνει scale την εικόνα του background 
//ανϊλογα την οθόνη που τρϋχει το παιχνύδι. Εύναι ϋνασ απλόσ τρόποσ για να 
//κϊνουμε scale χωρύσ ωςτόςο να λειτουργεύ πϊντα ςε μεγϊλεσ οθόνεσ 
public class BGScaler : MonoBehaviour { 
 void Start () { 
  SpriteRenderer sr = GetComponent <SpriteRenderer> (); 
  Vector3 tempScale = transform.localScale; 
  float width = sr.sprite.bounds.size.x; 
  float worldHeight = Camera.main.orthographicSize * 2.0f; 
  float worldWidth = worldHeight / Screen.height * Screen.width; 
  tempScale.x = worldWidth / width; 
  transform.localScale = tempScale; 
 } 
}//BGScaler 

BGCollector script 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
//ο ςκοπόσ αυτού του script εύναι όταν ο BGCollector ακουμπϊει τα Game Object   
//με tag Background να τα καταςτρϋφει 
public class BGCollector : MonoBehaviour { 
 void OnTriggerEnter2D(Collider2D target){ 
  if (target.tag == "Background") { 
   target.gameObject.SetActive (false); 
  } 
 } 
}// BGCollector 

BGSpawner script 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
 
public class BGSpawner : MonoBehaviour { 
 private GameObject[] backgrounds; 
 private float lastY; 
 void Start () { 
  GetBackgroundsAndSetLastY (); 
 } 
//o ςκοπόσ αυτόσ τησ function εύναι να βρεύ ςτον ϊξονα Υ  
//την τιμό Υ που ϋχει το τελευταύο Game Object με tag Background 
 void GetBackgroundsAndSetLastY () { 
  backgrounds = GameObject.FindGameObjectsWithTag ("Background"); 
  lastY = backgrounds [0].transform.position.y; 
  for (int i = 1; i < backgrounds.Length; i++) { 
   if (lastY > backgrounds [i].transform.position.y) 
    lastY = backgrounds [i].transform.position.y; 
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  } 
 } 
//όταν ο BGSpawner ακουμπϊει το Background με την τιμό Y που πόρε 
//η προηγούμενη function τοποθετό καινούρια Backgrounds που αρχύζουν 
//απο την τιμό Υ 
 void OnTriggerEnter2D(Collider2D target){ 
  if (target.transform.position.y == lastY) { 
   Vector3 temp = target.transform.position; 
   float height = ((BoxCollider2D)target).size.y; 
   for (int i = 0; i < backgrounds.Length; i++) { 
    if (!backgrounds [i].activeInHierarchy) { 
     temp.y -= height; 
     lastY = temp.y; 
     backgrounds [i].transform.position = temp; 
     backgrounds [i].SetActive (true); 
    } 
   } 
  } 
 } 
}//BGSpawner 

Camera script 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
 
public class CameraScript : MonoBehaviour { 
 
 private float speed = 1f; 
 private float accelaration = 0.2f; 
 private float maxSpeed = 3.2f; 
 
 private float easySpeed = 2.7f; 
 private float mediumSpeed= 3.7f; 
 private float hardSpeed = 4.2f; 
 
 [HideInInspector] 
 public bool moveCamera; 
//θϋτη την μϋγιςτη ταχύτητα που μπορεύ να κινηθεύ η κϊμερα 
//ανϊλογα με την δυςκολύα 
 void Start () { 
  if (GamePreferences.GetEasyDifficulty () == 1) { 
   maxSpeed = easySpeed; 
  } 
  if (GamePreferences.GetMediumDifficulty () == 1) { 
   maxSpeed = mediumSpeed; 
  } 
  if (GamePreferences.GetHardDifficulty () == 1) { 
   maxSpeed = hardSpeed; 
  } 
  moveCamera = true; 
 } 
 void Update () {//καλότε κϊθε 1 frame να κουνϊει την κϊμερα 
  if (moveCamera) { 
   MoveCamera (); 
  } 
 } 
//η παρακϊτω function εύναι υπεύθυνη για την μετακύνηςη τησ κϊμερασ 
 void MoveCamera(){ 
  Vector3 temp = transform.position; 
  float oldY = temp.y; 
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  float newY = temp.y - (speed * Time.deltaTime); 
  temp.y = Mathf.Clamp (temp.y, oldY, newY); 
  transform.position = temp; 
  speed += accelaration * Time.deltaTime; 
  if (speed > maxSpeed) 
   speed = maxSpeed; 
 } 
}//Camera Script 
 
 

CloudCollector script 
using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
//ο ςκοπόσ αυτού του script εύναι όταν ο CloudCollector ακουμπϊει τα Game Object   
//με tag Cloud ό Deadly να τα καταςτρϋφει 
public class CloudCollector : MonoBehaviour { 
 
 void OnTriggerEnter2D(Collider2D target){ 
  if (target.tag == "Cloud" || target.tag == "Deadly") { 
   target.gameObject.SetActive (false); 
  } 
 } 
} //CloudCollector 

 

CloudSpawner script 
using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
 
public class CloudSpawner : MonoBehaviour { 
 [SerializeField] 
 private GameObject[] clouds; 
 private float distanceBetweenClouds = 3f; 
 private float minX,maxX; 
 private float lastCloudPositionY; 
 private float controlX; 
 [SerializeField] 
 private GameObject[] collectables; 
 private GameObject player; 
//ςτο void Awake function εύναι όλεσ oi functions που θϋλουμε να ξεκινϊνε 
//μόλισ αρχύζει το παιχνύδι 
 void Awake(){ 
  controlX = 0f; 
  SetMinandMaxX (); 
  CreateClouds (); 
  player = GameObject.Find ("Player"); 
  for (int i = 0; i < collectables.Length; i++) { 
   collectables [i].SetActive (false); 
  } 
 } 
 void Start(){//η void Start ξεκινϊει μετϊ την void Awake 
  PositionThePlayer (); 
 }  
//θϋτη όρια για τησ αποςταςτϊςεισ που πρϋπει να ϋχουν τα ςύννεφα 
//μεταξύ τουσ ςτον ϊξονα Χ  
void SetMinandMaxX(){ 
 Vector3 bounds = Camera.main.ScreenToWorldPoint (new Vector3 (Screen.width, 
 Screen.height, 0)); 
  maxX = bounds.x - 0.5f; 
  minX = -bounds.x + 0.5f; 
 } 
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 void shuffle(GameObject[] arrayToShuffle){//randomize the game obj spawn 
  for(int i=0;i<arrayToShuffle.Length;i++){ 
   GameObject temp = arrayToShuffle [i]; 
   int random = Random.Range (i, arrayToShuffle.Length); 
   arrayToShuffle [i] = arrayToShuffle [random]; 
   arrayToShuffle [random] = temp; 
  } 
 } 
 void CreateClouds(){ //making new clouds 
  shuffle (clouds); 
  float positionY = 0f; 
  for(int i = 0; i < clouds.Length; i++) { 
   Vector3 temp = clouds [i].transform.position; 
   temp.y = positionY; 
   temp.x = Random.Range (minX, maxX); 
   if (controlX == 0) { //control X axis 
    temp.x = Random.Range (0.0f, maxX); 
    controlX = 1; 
   } else if (controlX == 1) { 
    temp.x = Random.Range (0.0f, minX); 
    controlX = 2; 
   } else if (controlX == 2) { 
    temp.x = Random.Range (1.0f, maxX); 
    controlX = 3; 
   } else if (controlX == 3) { 
    temp.x = Random.Range (-1.0f, minX); 
    controlX = 0; 
   } 
 
   lastCloudPositionY = positionY; 
   clouds [i].transform.position = temp; 
   positionY -= distanceBetweenClouds; 
  } 
 } 
 void PositionThePlayer(){ 
 GameObject[] darkClouds = GameObject.FindGameObjectsWithTag ("Deadly"); 
 GameObject[] cloudsInGame = GameObject.FindGameObjectsWithTag ("Cloud"); 
 for (int i = 0; i < darkClouds.Length; i++) { // change the position  
         //of an obj with another 
 if (darkClouds [i].transform.position.y == 0f) { 
   Vector3 t = darkClouds [i].transform.position; 
  darkClouds [i].transform.position = new Vector3 (   
    cloudsInGame [0].transform.position.x,   
    cloudsInGame [0].transform.position.y  
    cloudsInGame [0].transform.position.z); 
    cloudsInGame [0].transform.position = t;  
   } 
  } 
  Vector3 temp = cloudsInGame [0].transform.position; 
  for (int i = 1;i<cloudsInGame.Length;i++){ 
   if(temp.y< cloudsInGame[i].transform.position.y){ 
   temp= cloudsInGame[i].transform.position; 
   } 
  } 
  temp.y += 0.8f; 
  player.transform.position = temp; 
 void OnTriggerEnter2D(Collider2D target){ //create new clouds 
  if (target.tag == "Cloud" || target.tag == "Deadly") { 
  if(target.transform.position.y == lastCloudPositionY){ 
   shuffle (clouds); 
   shuffle (collectables); 
  Vector3 temp = target.transform.position; 
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  for (int i = 0; i < clouds.Length; i++) { 
   if (!clouds [i].activeInHierarchy) { 
   if (controlX == 0) { 
   temp.x = Random.Range (0.0f, maxX); 
   controlX = 1; 
   } else if (controlX == 1) { 
   temp.x = Random.Range (0.0f, minX); 
   controlX = 2; 
   } else if (controlX == 2) { 
    temp.x = Random.Range (1.0f, maxX); 
    controlX = 3; 
   } else if (controlX == 3) { 
    temp.x = Random.Range (-1.0f, minX); 
    controlX = 0; 
   } 
    temp.y -= distanceBetweenClouds; 
    lastCloudPositionY = temp.y; 
    clouds [i].transform.position = temp; 
    clouds [i].SetActive (true); 
 
int random = Random.Range (0, collectables.Length); //Βλεπει αμα εχουμε αςπρο  
     //ςυννεφο και τοποθετη απο πανω ενα collectable 
 if (clouds [i].tag != "Deadly") { 
 if (!collectables [random].activeInHierarchy) { 
   Vector3 temp2 = clouds [i].transform.position; 
   temp2.y += 0.7f; 
 
if (collectables [random].tag == "Life") { 
if (PlayerScore.lifeCount < 2) { //Δεν αφηνει τον player να εχει πανω απο 2life 
    collectables [random].transform.position = temp2; 
    collectables [random].SetActive (true); 
  } 
    } else { 
    collectables [random].transform.position = temp2; 
    collectables [random].SetActive (true); 
        } 
       } 
      } 
 
        
 
     } 
    } 
   } 
  } 
 } 
}// Cloudspawner 
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Collectable script 
using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
//ο ςκοπόσ αυτού του script εύναι να καταςτρϋφει τα collectables που μπορεύ 
//να πϊρει ο παύκτησ όταν ο παύκτησ τα ακουμπϊει 
public class CollectableScript : MonoBehaviour { 
 
 void OnEnable(){ 
  Invoke ("DestroyCollectable",6f); 
 } 
   
 void DestroyCollectable(){// destroy a coin or a life when player touch it 
  gameObject.SetActive(false); 
 } 
 
}// CollectableScript 

GameManager script 
using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine.SceneManagement; 
using UnityEngine; 
 
public class GameManager : MonoBehaviour { 
 public static GameManager instance; 
 [HideInInspector] 
 public bool gameStartedFromMainMenu,gameRestarAfterDeath; 
 [HideInInspector] 
 public int score, coinScore, lifeScore; 
 void Awake () { 
  MakeSingleton (); 
 } 
 void Start(){ 
  InitializeVariables (); 
 } 
 void OnEnable(){ //sub 
  SceneManager.sceneLoaded += LevelFinishedLoading; 
 } 
 void OnDisable(){ //unsub 
  SceneManager.sceneLoaded -= LevelFinishedLoading; 
 } 
 void LevelFinishedLoading(Scene scene,LoadSceneMode mode){//finding what  
           //scene we are 
  if(scene.name =="Gameplay"){ 
   if(gameRestarAfterDeath){ 
    GameplayController.instance.SetScore (score); 
    GameplayController.instance.SetCoinScore (coinScore); 
    GameplayController.instance.SetLifeScore (lifeScore); 
 
    PlayerScore.scoreCount = score; 
    PlayerScore.coinCount = coinScore; 
    PlayerScore.lifeCount = lifeScore; 
   } else if (gameStartedFromMainMenu) { 
     PlayerScore.coinCount = 0; 
     PlayerScore.scoreCount = 0; 
     PlayerScore.lifeCount = 2; 
 
     GameplayController.instance.SetScore (0); 
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     GameplayController.instance.SetCoinScore (0); 
     GameplayController.instance.SetLifeScore (2); 
   }    
  } 
 } 
 void InitializeVariables(){//Saving the initialize preferences of player 
  if (!PlayerPrefs.HasKey ("Game Initialized")) { 
   GamePreferences.SetEasyDifficulty (0); 
   GamePreferences.SetEasyDifficultyCoinScore (0); 
   GamePreferences.SetEasyDifficultyHighScore (0); 
 
   GamePreferences.SetMediumDifficulty (1); 
   GamePreferences.SetMediumDifficultyCoinScore (0); 
   GamePreferences.SetMediumDifficultyHighScore (0); 
 
   GamePreferences.SetHardDifficulty (0); 
   GamePreferences.SetHardDifficultyCoinScore (0); 
   GamePreferences.SetHardDifficultyHighScore (0); 
 
   GamePreferences.SetMusicState (0); 
 
   PlayerPrefs.SetInt ("Game Initialized", 123); 
  } 
 } 
 void MakeSingleton () { 
  if (instance != null) { 
   Destroy (gameObject); 
  } else { 
   instance = this; 
   DontDestroyOnLoad (gameObject); 
  } 
 } 
 public void CheckGameStatus(int score,int coinScore,int lifeScore){ 
if (lifeScore < 0) { 
 if (GamePreferences.GetEasyDifficulty () == 1) {//Βλεπει τι difficulty  
      //εχουμε και αναλογα βαζει το highscore  
 int highScore = GamePreferences.GetEasyDifficultyHighScore (); 
 int coinHighScore = GamePreferences.GetEasyDifficultyCoinScore (); 
 if (highScore < score) 
  GamePreferences.SetEasyDifficultyHighScore (score); 
 if (coinHighScore < coinScore) 
  GamePreferences.SetEasyDifficultyCoinScore (coinScore); 
   } 
if (GamePreferences.GetMediumDifficulty () == 1) {//Βλεπει τι difficulty εχουμε και 
        //αναλογα βαζει το highscore  
 int highScore = GamePreferences.GetMediumDifficultyHighScore (); 
 int coinHighScore = GamePreferences.GetMediumDifficultyCoinScore (); 
 if (highScore < score) 
  GamePreferences.SetMediumDifficultyHighScore (score); 
 if (coinHighScore < coinScore) 
  GamePreferences.SetMediumDifficultyCoinScore (coinScore); 
   } 
if (GamePreferences.GetHardDifficulty () == 1) {//Βλεπει τι difficulty εχουμε και  
       //αναλογα βαζει το highscore  
 int highScore = GamePreferences.GetHardDifficultyHighScore (); 
 int coinHighScore = GamePreferences.GetHardDifficultyCoinScore (); 
 if (highScore < score) 
 GamePreferences.SetHardDifficultyHighScore (score); 
 if (coinHighScore < coinScore) 
 GamePreferences.SetHardDifficultyCoinScore (coinScore); 
 } 
 gameStartedFromMainMenu = false; 
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 gameRestarAfterDeath = false;  
 GameplayController.instance.GameOverShowPanel (score, coinScore); 
  } else { 
   this.score = score; 
   this.coinScore = coinScore; 
   this.lifeScore = lifeScore; 
   gameStartedFromMainMenu = false; 
   gameRestarAfterDeath = true; 
   GameplayController.instance.PlayerDiedRestartGame (); 
  } 
 } 
}//GameManager 

 

GameplayController script 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine.UI; 
using UnityEngine.SceneManagement; 
using UnityEngine; 
 
public class GameplayController : MonoBehaviour { 
 public static GameplayController instance;//make it possible to have access 
       //in the class variables 
[SerializeField] 
private Text scoreText, coinText, lifeText, gameOverScoreText, gameOverCoinText; 
[SerializeField] 
private GameObject pausePanel, gameOverPanel; 
[SerializeField] 
private GameObject readyButton; 
 void Awake () { 
  MakeInstance (); 
 } 
 void Start(){ 
  Time.timeScale = 0f; 
 } 
 void MakeInstance () { 
  if (instance == null) { 
   instance = this; 
  } 
 } 
 public void GameOverShowPanel(int finalScore,int finalCoinScore){ 
  gameOverPanel.SetActive (true); 
  gameOverScoreText.text = finalScore.ToString (); 
  gameOverCoinText.text = finalCoinScore.ToString (); 
  StartCoroutine (GameOverLoadMainMenu ()); 
 } 
 IEnumerator GameOverLoadMainMenu(){ 
  yield return new WaitForSeconds (5f); 
  SceneManager.LoadScene ("MainMenu"); 
 } 
 public void PlayerDiedRestartGame(){ 
  StartCoroutine (PlayerDiedRestart ()); 
 } 
 IEnumerator PlayerDiedRestart(){ 
  yield return new WaitForSeconds (1f); 
  SceneManager.LoadScene ("Gameplay"); 
 } 
 public void SetScore(int score){ 
  scoreText.text = "x" + score; 
 } 
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 public void SetCoinScore(int cointScore){ 
  coinText.text = "x" + cointScore; 
 } 
 public void SetLifeScore(int lifeScore){ 
  lifeText.text = "x" + lifeScore; 
 } 
 public void PauseGame(){ //pause the game 
  Time.timeScale = 0f; 
  pausePanel.SetActive (true); 
 } 
 public void ResumeGame(){//resume the game  
  Time.timeScale = 1f; 
  pausePanel.SetActive (false); 
 } 
 public void QuitGame(){ // Quit the game to the main menu 
  Time.timeScale = 1f; 
  SceneManager.LoadScene ("MainMenu"); 
 } 
 public void StartGame(){// Preparing the player to start the game  
  Time.timeScale = 1f; 
  readyButton.SetActive (false); 
 } 
}//GameplayController 

HighscoreController script 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine.SceneManagement; 
using UnityEngine; 
using UnityEngine.UI; 
//ο ςκοπόσ αυτού του script εύναι όταν πϊμε ςτην highscore οθόνη 
//ανϊλογα το επύπεδο δυςκολύασ που ϋχουμε να μασ δεύχνει το highscore 
public class HighscoreController : MonoBehaviour { 
 [SerializeField] 
 private Text scoreText, coinText ;  
 void Start () { 
 SetScoreBasedOnDifficulty (); 
 } 
 void SetScore(int score,int coinScore){ 
  scoreText.text = score.ToString (); 
  coinText.text = coinScore.ToString (); 
 } 
void SetScoreBasedOnDifficulty(){ 
if (GamePreferences.GetEasyDifficulty () == 1) {   
 SetScore (GamePreferences.GetEasyDifficultyHighScore(), 
 GamePreferences.GetEasyDifficultyCoinScore ()); 
  } 
if (GamePreferences.GetMediumDifficulty () == 1) { 
 SetScore (GamePreferences.GetMediumDifficultyHighScore (),    
           GamePreferences.GetMediumDifficultyCoinScore ()); 
  } 
if (GamePreferences.GetHardDifficulty () == 1) { 
 SetScore (GamePreferences.GetHardDifficultyHighScore (),    
     GamePreferences.GetHardDifficultyCoinScore ()); 
  } 
 
 } 
 public void LoadMainMenu() { 
  SceneManager.LoadScene("MainMenu"); 
 } 
}//HighscoreController 
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MainMenuController script 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine.SceneManagement; 
using UnityEngine; 
using UnityEngine.UI; 
public class MainMenuController : MonoBehaviour { 
 [SerializeField] 
 private Button musicBtn; 
 [SerializeField] 
 private Sprite[] musicIcons; 
 void Start () { 
  CheckToPlayTheMusic (); 
 } 
 void CheckToPlayTheMusic(){ 
  if (GamePreferences.GetMusicState () == 1) { 
   MusicController.instance.Playmusic (true); 
   musicBtn.image.sprite = musicIcons [1]; 
  } else { 
   MusicController.instance.Playmusic (false); 
   musicBtn.image.sprite = musicIcons [0]; 
  } 
 } 
 public void StartGame(){ 
  GameManager.instance.gameStartedFromMainMenu = true; 
  SceneManager.LoadScene ("Gameplay"); 
 } 
 public void HighscoreMenu(){ 
 SceneManager.LoadScene ("Highscore"); 
 } 
 public void OptionsMenu(){ 
  SceneManager.LoadScene ("OptionsMenu"); 
 } 
  public void QuitGame(){ 
  Application.Quit(); 
 } 
 public void MusicButton(){ 
  if (GamePreferences.GetMusicState () == 0) { 
   GamePreferences.SetMusicState (1); 
   MusicController.instance.Playmusic (true); 
   musicBtn.image.sprite = musicIcons [1]; 
  } else if(GamePreferences.GetMusicState()==1) { 
   GamePreferences.SetMusicState (0); 
   MusicController.instance.Playmusic(false); 
   musicBtn.image.sprite = musicIcons[0]; 
  } 
 } 
}// MainMenuController 

MusicController script 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
 
public class MusicController : MonoBehaviour { 
 public static MusicController instance; 
 private AudioSource audioSource; 
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 void Awake () { 
  MakeSingleton (); 
  audioSource = GetComponent<AudioSource> (); 
 } 
 void MakeSingleton(){ 
  if (instance != null) { 
   Destroy (gameObject); 
  }else { 
   instance = this; 
   DontDestroyOnLoad (gameObject); 
  } 
 } 
 
 public void Playmusic(bool play){ 
 if (play) { 
  if (!audioSource.isPlaying) { 
   audioSource.Play (); 
   } 
 }else { 
  if (audioSource.isPlaying) { 
   audioSource.Stop (); 
    } 
   } 
  } 
}//MusicController 

OptionsController script 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine.SceneManagement; 
using UnityEngine; 
 
public class OptionsController : MonoBehaviour { 
 [SerializeField] 
 private GameObject easySign,mediumSign,hardSign; 
 void Start () { 
  SetTheDifficulty (); 
 } 
 void SetInitialDifficulty(string difficulty){ 
  switch (difficulty) { 
  case "easy": 
   mediumSign.SetActive (false); 
   hardSign.SetActive (false); 
   break; 
  case"medium": 
   easySign.SetActive (false); 
   hardSign.SetActive (false); 
   break; 
  case"hard": 
   easySign.SetActive (false); 
   mediumSign.SetActive (false); 
   break; 
  } 
 } 
 void SetTheDifficulty(){ //Βριςκει ποια δυςκολια επελεξε ο player 
  if (GamePreferences.GetEasyDifficulty () == 1) { 
   SetInitialDifficulty ("easy"); 
  } 
  if (GamePreferences.GetMediumDifficulty () == 1) { 
   SetInitialDifficulty ("medium"); 
  } 
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  if (GamePreferences.GetHardDifficulty () == 1) { 
   SetInitialDifficulty ("hard"); 
  } 
 } 
 public void EasyDifficulty(){ 
  GamePreferences.SetEasyDifficulty (1); 
  GamePreferences.SetMediumDifficulty (0); 
  GamePreferences.SetHardDifficulty (0); 
 
  easySign.SetActive (true); 
  mediumSign.SetActive (false); 
  hardSign.SetActive (false); 
 } 
 public void MediumDifficulty(){ 
  GamePreferences.SetEasyDifficulty (0); 
  GamePreferences.SetMediumDifficulty (1); 
  GamePreferences.SetHardDifficulty (0); 
 
  easySign.SetActive (false); 
  mediumSign.SetActive (true); 
  hardSign.SetActive (false); 
 } 
 public void HardDifficulty(){ 
  GamePreferences.SetEasyDifficulty (0); 
  GamePreferences.SetMediumDifficulty (0); 
  GamePreferences.SetHardDifficulty (1); 
 
  easySign.SetActive (false); 
  mediumSign.SetActive (false); 
  hardSign.SetActive (true); 
 } 
 public void LoadMainMenu(){ 
  SceneManager.LoadScene("MainMenu"); 
 } 
}//OptionsController 

GamePreferences script 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
 
public static class GamePreferences { 
public static string EasyDifficulty = "EasyDifficulty"; 
public static string MediumDifficulty = "MediumDifficulty"; 
public static string HardDifficulty = "HardDifficulty"; 
public static string EasyDifficultyHighScore = "EasyDifficultyHighScore"; 
public static string MediumDifficultyHighScore = "MediumDifficultyHighScore"; 
public static string HardDifficultyHighScore = "HardDifficultyHighScore"; 
public static string EasyDifficultyCoinScore = "EasyDifficultyCoinScore"; 
public static string MediumDifficultyCoinScore = "MediumDifficultyCoinScore"; 
 public static string HardDifficultyCoinScore = "HardDifficultyCoinScore"; 
 public static string IsMusicOn = "IsMusicOn"; 
 //NOTE θα χρηςιμοποιόςουμε ακϋραιουσ αριθμούσ για να αναπαραςτόςουμε τισ 
 //μεταβλητϋσ boolean 
 //0-false,1-true  
 public static int GetMusicState(){//music 
 return PlayerPrefs.GetInt (GamePreferences.IsMusicOn); 
 } 
 public static void SetMusicState(int state){ 
 PlayerPrefs.SetInt (GamePreferences.IsMusicOn, state); 
 } 
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 //easy mode 
 public static void SetEasyDifficulty(int difficulty){ 
 PlayerPrefs.SetInt (GamePreferences.EasyDifficulty, difficulty); 
 } 
 public static int GetEasyDifficulty(){ 
 return PlayerPrefs.GetInt (GamePreferences.EasyDifficulty); 
 } 
 //medium mode 
 public static void SetMediumDifficulty(int difficulty){ 
 PlayerPrefs.SetInt (GamePreferences.MediumDifficulty, difficulty); 
 } 
 public static int GetMediumDifficulty(){ 
 return PlayerPrefs.GetInt (GamePreferences.MediumDifficulty); 
 } 
 //hard mode 
 public static void SetHardDifficulty(int difficulty){ 
 PlayerPrefs.SetInt (GamePreferences.HardDifficulty, difficulty); 
 } 
 public static int GetHardDifficulty(){ 
 return PlayerPrefs.GetInt (GamePreferences.HardDifficulty); 
 } 
 
 //easy mode highscore 
 public static void SetEasyDifficultyHighScore(int difficulty){ 
 PlayerPrefs.SetInt (GamePreferences.EasyDifficultyHighScore, difficulty); 
 } 
 public static int GetEasyDifficultyHighScore(){ 
 return PlayerPrefs.GetInt (GamePreferences.EasyDifficultyHighScore); 
 } 
 //medium mode highscore 
 public static void SetMediumDifficultyHighScore(int difficulty){ 
 PlayerPrefs.SetInt (GamePreferences.MediumDifficultyHighScore, difficulty); 
 } 
 public static int GetMediumDifficultyHighScore(){ 
 return PlayerPrefs.GetInt (GamePreferences.MediumDifficultyHighScore); 
 } 
 //hard mode highscore   
 public static void SetHardDifficultyHighScore(int difficulty){  
 PlayerPrefs.SetInt (GamePreferences.HardDifficultyHighScore, difficulty); 
 } 
 public static int GetHardDifficultyHighScore(){ 
 return PlayerPrefs.GetInt (GamePreferences.HardDifficultyHighScore); 
 } 
 
 //easy mode coin score 
 public static void SetEasyDifficultyCoinScore(int difficulty){ 
 PlayerPrefs.SetInt (GamePreferences.EasyDifficultyCoinScore, difficulty); 
 } 
 public static int GetEasyDifficultyCoinScore(){ 
 return PlayerPrefs.GetInt (GamePreferences.EasyDifficultyCoinScore); 
 } 
 //medium mode coin score 
 public static void SetMediumDifficultyCoinScore(int difficulty){ 
 PlayerPrefs.SetInt (GamePreferences.MediumDifficultyCoinScore, difficulty); 
 } 
 public static int GetMediumDifficultyCoinScore(){ 
 return PlayerPrefs.GetInt (GamePreferences.MediumDifficultyCoinScore); 
 } 
 //hard mode coin score 
 public static void SetHardDifficultyCoinScore(int difficulty){ 
 PlayerPrefs.SetInt (GamePreferences.HardDifficultyCoinScore, difficulty); 
 } 
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 public static int GetHardDifficultyCoinScore(){ 
 return PlayerPrefs.GetInt (GamePreferences.HardDifficultyCoinScore); 
 } 
}// Game Preferences 

 

Joystick script 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
using UnityEngine.EventSystems; 
//ο ςκοπόσ αυτού του script εύναι να δώςουμε ιδιότητεσ ςτα κουμπιϊ 
//που ϋχουμε βϊλει για να κουνϊμε τον παύχτη χωρύσ την χρόςη του keyboard 
public class Joystick : MonoBehaviour,IPointerUpHandler,IPointerDownHandler { 
 private PlayerMoveJoystick playerMove; 
 void Start(){ 
 playerMove = GameObject.Find ("Player").GetComponent<PlayerMoveJoystick> (); 
 } 
 public void OnPointerDown(PointerEventData data){ 
  if (gameObject.name == "Left") { 
   playerMove.SetMoveLeft (true);   
  } else { 
   playerMove.SetMoveLeft (false); 
  } 
 } 
 public void OnPointerUp(PointerEventData data){ 
  playerMove.StopMoving (); 
 } 
}//Joystick 

Player script 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
 
public class Player : MonoBehaviour { 
 public float speed = 8f, maxVelocity = 4f; 
 private Rigidbody2D myBody; 
 private Animator anim; 
 void Awake(){ 
  myBody = GetComponent<Rigidbody2D> (); 
  anim = GetComponent<Animator> (); 
 } 
 void Start () { 
  
 } 
 void FixedUpdate () { 
  PlayerMoveKeyboard (); 
 } 
void PlayerMoveKeyboard(){ //κωδικασ για να κουνϊμε τον player με το keyboard  
  float forceX = 0f; 
  float vel = Mathf.Abs (myBody.velocity.x); 
  float h = Input.GetAxisRaw ("Horizontal"); 
  //με το κουμπύ a ό το αριςτερό βϋλοσ πϊει αριςτερϊ 
             //με το κουμπύ d ό το δεξύ βϋλο πϊει δεξιϊ 
  if (h > 0) { 
   if (vel < maxVelocity) 
   forceX = speed; 
   Vector3 temp = transform.localScale; 
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   temp.x = 1.3f; 
   transform.localScale = temp; 
   anim.SetBool ("PlayerWalk", true); 
  } else if (h < 0) { 
   if (vel < maxVelocity) 
   forceX = -speed; 
   Vector3 temp = transform.localScale; 
   temp.x = -1.3f; 
   transform.localScale = temp; 
   anim.SetBool ("PlayerWalk", true); 
  } else { 
   anim.SetBool ("PlayerWalk", false); 
  } 
  myBody.AddForce (new Vector2(forceX,0)); 
 } 
}//Player script 

 

PlayerBounds script 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
//ο ςκοπόσ αυτού του script εύναι να αποτρϋψουμε τον παύχτη 
//να ϋχει την δυνατότητα να βγει απο την οθόνη 
public class PlayerBounds : MonoBehaviour { 
 private float minX, maxX; 
 void Start () { 
  SetMinAndMaxX (); 
 } 
 void Update () { 
  if (transform.position.x < minX) { 
   Vector3 temp = transform.position; 
   temp.x = minX; 
   transform.position = temp; 
  } 
  if (transform.position.x > maxX) { 
   Vector3 temp = transform.position; 
   temp.x = maxX; 
   transform.position = temp; 
  } 
 } 
 void SetMinAndMaxX(){ 
  Vector3 bounds = Camera.main.ScreenToWorldPoint (new Vector3   
  (Screen.width, Screen.height, 0)); 
 maxX = bounds.x-0.5f; 
 minX = -bounds.x+0.5f; 
 } 
}//PlayerBounds 

PlayerMovejoystick script 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
//ο ςκοπόσ αυτού του script εύναι να δώςουμε ιδιότητεσ ςτο παύχτη 
//ανϊλογα προσ τα που κινεύται να παύζει το ςωςτό animation 
public class PlayerMoveJoystick : MonoBehaviour { 
 public float speed = 8f, maxVelocity = 4f; 
 private Rigidbody2D myBody; 
 private Animator anim; 
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 void Awake(){ 
  myBody = GetComponent<Rigidbody2D> (); 
  anim = GetComponent<Animator> (); 
 
 } 
 private bool moveLeft,moveRight; 
 void Update () { 
  if (moveLeft) { 
   MoveLeft (); 
  } 
  if (moveRight) { 
   MoveRight (); 
  } 
 } 
 public void SetMoveLeft(bool moveLeft){ 
  this.moveLeft = moveLeft; 
  this.moveRight = !moveLeft; 
 } 
 public void StopMoving(){ 
  moveLeft = moveRight = false; 
  anim.SetBool ("PlayerWalk", false); 
 } 
 void MoveLeft(){ 
  float forceX = 0f; 
  float vel = Mathf.Abs (myBody.velocity.x); 
  if (vel < maxVelocity) 
   forceX = -speed; 
  Vector3 temp = transform.localScale; 
  temp.x = -1.3f; 
  transform.localScale = temp; 
  anim.SetBool ("PlayerWalk", true); 
  myBody.AddForce (new Vector2 (forceX, 0)); 
 } 
 void MoveRight(){ 
  float forceX = 0f; 
  float vel = Mathf.Abs (myBody.velocity.x); 
  if (vel < maxVelocity) 
   forceX = speed; 
  Vector3 temp = transform.localScale; 
  temp.x = 1.3f; 
  transform.localScale = temp; 
  anim.SetBool ("PlayerWalk", true); 
 
  myBody.AddForce (new Vector2 (forceX, 0)); 
 } 
}//PlayerMoveJoystick 

 

PlayerScore script 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
 
public class PlayerScore : MonoBehaviour { 
 [SerializeField] 
 private AudioClip coinClip,lifeClip; 
 private CameraScript cameraScript; 
 private Vector3 previousPosition; 
 private bool countScore; 
 public static int scoreCount; 
 public static int lifeCount; 
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 public static int coinCount; 
 void Awake(){ 
  cameraScript = Camera.main.GetComponent<CameraScript> (); 
 } 
 void Start () { 
  previousPosition = transform.position; 
  countScore = true; 
 } 
 
 
 void Update () { 
  CountScore (); 
 } 
 void CountScore(){//Βλεπει αμα ο παικτησ κουνιετε και προςθετη ποντουσ 
  if (countScore) { 
   if (transform.position.y < previousPosition.y) { 
   scoreCount++; 
   } 
   previousPosition = transform.position; 
   GameplayController.instance.SetScore (scoreCount); 
  } 
 } 
 void OnTriggerEnter2D(Collider2D target){ //function for the coin obj 
  if (target.tag == "Coin") { 
   coinCount++; 
   scoreCount += 200; 
   GameplayController.instance.SetScore (scoreCount); 
   GameplayController.instance.SetCoinScore (coinCount); 
   AudioSource.PlayClipAtPoint (coinClip, transform.position); 
   target.gameObject.SetActive (false); 
  } 
 if (target.tag == "Life") {//function for the life obj 
   lifeCount++; 
   scoreCount += 300; 
   GameplayController.instance.SetScore (scoreCount); 
   GameplayController.instance.SetLifeScore (lifeCount); 
   AudioSource.PlayClipAtPoint (lifeClip, transform.position); 
   target.gameObject.SetActive (false); 
  } 
 //function to see if the player is out of bounds or touching a dark cloud 
 if (target.tag == "Bounds"|| target.tag=="Deadly") { 
 cameraScript.moveCamera = false; 
 countScore = false; 
 transform.position = new Vector3 (500,500,0); 
 lifeCount--; //if player dies reposition the player 
 GameManager.instance.CheckGameStatus (scoreCount, coinCount, lifeCount); 
  } 
 } 
}//PlayerScore  
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APPENDIX B Flappy Bird Code 
 Σε απηό ην παξάξηεκα είλαη όια ηα script γηα ην παηρλίδη Flappy Bird. 

 Bird script 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
using UnityEngine.UI; 
 
public class BirdScript : MonoBehaviour { 
    public static BirdScript instance; 
    [SerializeField] 
    private Rigidbody2D myRigidBody; 
    [SerializeField] 
    private Animator anim; 
    private float forwardSpeed = 3f, bounceSpeed = 4f; 
    private bool didFlap; 
    public bool isAlive; 
    private Button flapButton; 
    [SerializeField] 
    private AudioSource audioSource; 
    [SerializeField] 
    private AudioClip flapClick, pointClip, diedClip; 
    public int score; 
    void Awake(){ 
        if (instance == null) { 
            instance = this; 
        } 
        isAlive = true; 
        score = 0; 
flapButton = GameObject.FindGameObjectWithTag("FlapButton").GetComponent<Button>(); 
flapButton.onClick.AddListener(() => FlapTheBird()); 
        SetCameraX (); 
    } 
    void Start () { 
  
 } 
    void FixedUpdate () {//it's called every 2 or 3 frames not every frame 
        if (isAlive) { 
            Vector3 temp = transform.position; 
            temp.x += forwardSpeed * Time.deltaTime; 
            transform.position = temp; 
            if (didFlap){ 
                didFlap = false; 
                myRigidBody.velocity = new Vector2(0, bounceSpeed); 
                audioSource.PlayOneShot(flapClick);  
                anim.SetTrigger("Flap"); 
            } 
            if (myRigidBody.velocity.y >= 0){ 
                transform.rotation = Quaternion.Euler(0, 0, 0); 
            }else { 
                float angle = 0; 
angle = Mathf.Lerp(0, -90, -myRigidBody.velocity.y / 7); 
//παιρνει τιμεσ απο 0 μεχρι -90 και ο τριτοσ αριθμοσ ειναι ο χρονοσ που δινουμαι 
//για παει απο το 0 ςτο-90 
         transform.rotation = Quaternion.Euler(0, 0, angle); 
            } 
        } 
 } 
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    void SetCameraX() {//κανει το offset τησ καμερασ  
CameraScript.offsetX=(Camera.main.transform.position.x-transform.position.x)-1f;  
    } 
    public float GetPositionX() { 
        return transform.position.x; 
    } 
    public void FlapTheBird() { 
        didFlap = true; 
    } 
    void OnCollisionEnter2D(Collision2D target) {  
    if(target.gameObject.tag == "Ground" || target.gameObject.tag == "Pipe"){ 
//κώδικασ για να ςκοτώνει τον παύχτη όταν ακουμπϊ GameObjects με tags ground or 
//pipe 
            if (isAlive) { 
                isAlive = false; 
                anim.SetTrigger("Bird Died"); 
                audioSource.PlayOneShot(diedClip); 
                GameplayController.instance.PlayerDiedShowScore(score); 
            } 
        } 
    } 
    void OnTriggerEnter2D(Collider2D target){ //κώδικασ για να αυξϊνει το score του 
     //παύχτη όταν παιρνϊει ανϊμεςα από τουσ ςωλύνεσ  
        if (target.tag == "PipeHolder") { 
            score++; 
            GameplayController.instance.SetScore(score); 
            audioSource.PlayOneShot(pointClip); 
        } 
    } 
}//BirdScript 

Camera script 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
 
public class CameraScript : MonoBehaviour { 
 
    public static float offsetX; 
 void Start () { 
   
 } 
 void Update () {//οςο ο παύχτησ εύναι ζωντανόσ κούνα την κϊμερα  
        if (BirdScript.instance != null) { 
            if (BirdScript.instance.isAlive) { 
                MoveTheCamera(); 
            } 
        } 
 } 
    void MoveTheCamera() {//κουνϊ την κϊμερα ςτον ϊξονα Χ ανϊλογα το Χ του παύκτη 
        Vector3 temp = transform.position; 
        temp.x = BirdScript.instance.GetPositionX() + offsetX; 
        transform.position = temp;  
    } 
}//Camera Script 
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BGCollector script 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
//ο ςκοπόσ αυτού του script εύναι οταν ακουμπϊει ο BGCollector ta Game Obejct 
//με tag Background ό ground να παύρνει απο το τελευταιο background ό ground 
//που υπϊρχει το Χ τουσ και να τοποθετη ϋνα καινουριο background ό ground  
//που θα αρχύζει από το Χ αυτό 
public class BGCollector : MonoBehaviour { 
    private GameObject[] backgrounds; 
    private GameObject[] grounds; 
    private float lastBGX; 
    private float lastGroundX; 
 void Awake () { 
        backgrounds = GameObject.FindGameObjectsWithTag("Background"); 
        grounds = GameObject.FindGameObjectsWithTag("Ground"); 
        lastBGX = backgrounds[0].transform.position.x; 
        lastGroundX = grounds[0].transform.position.x; 
        for (int i = 1; i < backgrounds.Length; i++) { 
            if (lastBGX < backgrounds[i].transform.position.x) { 
                lastBGX = backgrounds[i].transform.position.x; 
            } 
        } 
        for (int i = 1; i < grounds.Length; i++){ 
            if (lastGroundX < grounds[i].transform.position.x){ 
                lastGroundX = grounds[i].transform.position.x; 
            } 
        } 
    } 
 void OnTriggerEnter2D(Collider2D target) { 
        if (target.tag == "Background") 
        { 
            Vector3 temp = target.transform.position; 
            float width = ((BoxCollider2D)target).size.x; 
            temp.x = lastBGX + width; 
            target.transform.position = temp; 
            lastBGX = temp.x; 
        } 
        else if (target.tag == "Ground") { 
            Vector3 temp = target.transform.position; 
            float width = ((BoxCollider2D)target).size.x; 
            temp.x = lastGroundX + width; 
            target.transform.position = temp; 
            lastGroundX = temp.x; 
        } 
 } 
}// BG Collector 

PipeCollector script 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
 
public class PipeCollector : MonoBehaviour { 
 
    private GameObject[] pipeHolders; 
    private float distance = 3f; 
    private float lastPipesX; 
    private float pipeMin = -1.92f; 
    private float pipeMax = 2.43f; 



85 
 

 
 
 
    private void Awake(){ 
        pipeHolders = GameObject.FindGameObjectsWithTag("PipeHolder");  
 //παιρνει ολα τα obj me tag PipeHolder 
        for (int i = 0; i < pipeHolders.Length; i++) { 
            Vector3 temp = pipeHolders[i].transform.position; 
            temp.y = Random.Range(pipeMin, pipeMax);  
 //περνει ϋναν αριθμο απο το pipeMin μεχρι το pipeMax 
            pipeHolders[i].transform.position = temp; 
        } 
        lastPipesX = pipeHolders[0].transform.position.x; 
        for (int i = 1; i < pipeHolders.Length; i++) { 
            if (lastPipesX < pipeHolders[i].transform.position.x) { 
                lastPipesX = pipeHolders[i].transform.position.x; 
 
            } 
        } 
 
    } 
    private void OnTriggerEnter2D(Collider2D target){ 
        if (target.tag == "PipeHolder") { 
            Vector3 temp = target.transform.position; 
            temp.x = lastPipesX + distance; 
            temp.y = Random.Range(pipeMin, pipeMax); 
            target.transform.position = temp; 
            lastPipesX = temp.x; 
 
        } 
    } 
}//PipeCollector 

 

GameController script 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
using UnityEngine.UI; 
public class GameController : MonoBehaviour{ 
    public static GameController instance; 
   //const ειναι μεταβλητη που δεν αλλαζει  
    private const string HIGH_SCORE = "High Score"; 
    private const string SELECTED_BIRD = "Selected Bird"; 
    private const string GREEN_BIRD = "Green Bird"; 
    private const string RED_BIRD = "Red Bird"; 
    void Awake(){ 
        MakeSingleton(); 
        IsTheGameStartedForTheFirstTime(); 
        //PlayerPrefs.DeleteAll(); 
    } 
    // Use this for initialization 
    void Start(){ 
 
    } 
    void MakeSingleton(){//καταςτρεφει το αρχειο αμα υπαρχει ειδη μια φορα και 
    if (instance != null){//αμα δεν υπαρχει δημιουργει ενα καινουριο αρχειο 
            Destroy(gameObject); 
        }else{ 
            instance = this; 
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            DontDestroyOnLoad(gameObject); 
        } 
    } 
    void IsTheGameStartedForTheFirstTime(){ 
        if (!PlayerPrefs.HasKey("IsTheGameStartedForTheFirstTime")){ 
            PlayerPrefs.SetInt(HIGH_SCORE, 0); 
            PlayerPrefs.SetInt(SELECTED_BIRD, 0); 
            PlayerPrefs.SetInt(GREEN_BIRD, 1); 
            PlayerPrefs.SetInt(RED_BIRD, 1); 
            PlayerPrefs.SetInt("IsTheGameStartedForTheFirstTime", 0); 
        } 
    } 
    public void SetHighscore(int score){ 
        PlayerPrefs.SetInt(HIGH_SCORE, score); 
    } 
    public int GetHighscore()    { 
        return PlayerPrefs.GetInt(HIGH_SCORE); 
    } 
    public void SetSelectedBird(int selectedBird){ 
        PlayerPrefs.SetInt(SELECTED_BIRD, selectedBird); 
    } 
    public int GetSelectedBird(){ 
        return PlayerPrefs.GetInt(SELECTED_BIRD); 
    } 
    public void UnlockGreenBird(){ 
        PlayerPrefs.SetInt(GREEN_BIRD, 1); 
    } 
    public int IsGreenBirdUnlocked(){ 
        return PlayerPrefs.GetInt(GREEN_BIRD); 
    } 
    public void UnlockRedbird(){ 
        PlayerPrefs.SetInt(RED_BIRD, 1); 
    } 
    public int IsRedBirdUnlocked(){ 
        return PlayerPrefs.GetInt(RED_BIRD); 
    } 
}//Game Controller 
 

GameplayController script 
using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
using UnityEngine.UI; 
using UnityEngine.SceneManagement; 
 
public class GameplayController : MonoBehaviour { 
 
    public static GameplayController instance; 
 
    [SerializeField] 
    private Text scoreText, endScore, bestScore, gameOverText; 
    [SerializeField] 
    private Button restartGameButton, instructionsButton; 
    [SerializeField] 
    private GameObject pausePanel; 
    [SerializeField] 
    private GameObject[] birds; 
    [SerializeField] 
    private Sprite[] medals; 
    [SerializeField] 
    private Image medalImage; 
    void Awake () { 
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        MakeInstance(); 
        Time.timeScale = 0f; 
 } 
    void MakeInstance() { 
        if (instance == null) { 
            instance = this; 
        } 
    } 
    public void PauseGame() { 
        if (BirdScript.instance != null) { 
        if (BirdScript.instance.isAlive) { 
pausePanel.SetActive(true); 
gameOverText.gameObject.SetActive(false); 
endScore.text = "" + BirdScript.instance.score; 
bestScore.text = "" + GameController.instance.GetHighscore(); 
Time.timeScale = 0f; 
restartGameButton.onClick.RemoveAllListeners();//βγαζουμε ολεσ τισ ιδιωτητεσ που 
 //ειχε ποιο πριν,αμα ειχε δυο ιδιωτητεσ το κουμπι θα εκτελουςε 2 functions 
restartGameButton.onClick.AddListener(() => ResumeGame()); 
 //προςθετουμε την ιδιωτητα να κανει resume to game 
            } 
        } 
    } 
    public void GoToMenuButton() { 
        //SceneFader.instance.FadeIn("MainMenu"); 
        SceneManager.LoadScene("MainMenu"); 
    } 
    public void ResumeGame() { 
        pausePanel.SetActive(false); 
        Time.timeScale = 1f; 
    } 
    public void RestartGame() { 
        SceneManager.LoadScene("Gameplay"); 
    } 
    public void PlayGame() { 
        scoreText.gameObject.SetActive(true); 
        birds[GameController.instance.GetSelectedBird()].SetActive(true); 
        instructionsButton.gameObject.SetActive(false); 
        Time.timeScale = 1f; 
    } 
    public void SetScore(int score) { 
        scoreText.text = "" + score; 
    } 
    public void PlayerDiedShowScore(int score) { 
        pausePanel.SetActive(true); 
        gameOverText.gameObject.SetActive(true); 
        scoreText.gameObject.SetActive(false); 
        endScore.text = "" + score; 
        if (score > GameController.instance.GetHighscore()) { 
            GameController.instance.SetHighscore(score); 
        } 
        bestScore.text = "" + GameController.instance.GetHighscore(); 
 
        if (score <= 20) { 
            medalImage.sprite = medals[0];  
        }else if(score > 20 && score < 40) { 
            medalImage.sprite = medals[1]; 
            if (GameController.instance.IsGreenBirdUnlocked() == 0) { 
                GameController.instance.UnlockGreenBird(); 
            } 
        } 
        else { 
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            medalImage.sprite = medals[2]; 
            if (GameController.instance.IsGreenBirdUnlocked() == 0) { 
                GameController.instance.UnlockGreenBird(); 
            } 
            if (GameController.instance.IsRedBirdUnlocked() == 0) { 
                GameController.instance.UnlockRedbird(); 
            } 
        } 
        restartGameButton.onClick.RemoveAllListeners(); 
        restartGameButton.onClick.AddListener(() => RestartGame()); 
    } 
}//GameplayController  

 

MenuController script 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
using UnityEngine.SceneManagement; 
public class MenuController : MonoBehaviour { 
    public static MenuController instance; 
    [SerializeField] 
    private GameObject[] birds; 
    private bool isGreenBirdUnlocked, isRedBirdUnlocked; 
    void Awake(){ 
        MakeInstance(); 
    } 
    // Use this for initialization 
    void Start () { 
        birds[GameController.instance.GetSelectedBird()].SetActive(true); 
        CheckIfBirdsAreUnlocked(); 
 } 
    void MakeInstance() { 
        if (instance == null) { 
            instance = this; 
        } 
    } 
    void CheckIfBirdsAreUnlocked() { 
        if (GameController.instance.IsRedBirdUnlocked() == 1) { 
            isRedBirdUnlocked = true; 
        } 
        if (GameController.instance.IsGreenBirdUnlocked() == 1){ 
            isGreenBirdUnlocked = true; 
        } 
    } 
    public void PlayGame() { 
        //SceneFader.instance.FadeIn("Gameplay"); 
        SceneManager.LoadScene("Gameplay"); 
    } 
    public void ChangeBird() { 
        if (GameController.instance.GetSelectedBird() == 0){ 
            if (isGreenBirdUnlocked){ 
                birds[0].SetActive(false); 
                GameController.instance.SetSelectedBird(1); 
                birds[GameController.instance.GetSelectedBird()].SetActive(true); 
            } 
        }else if (GameController.instance.GetSelectedBird() == 1) { 
            if (isRedBirdUnlocked) { 
                birds[1].SetActive(false); 
                GameController.instance.SetSelectedBird(2); 
                birds[GameController.instance.GetSelectedBird()].SetActive(true); 
            } 
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            else { 
                birds[1].SetActive(false); 
                GameController.instance.SetSelectedBird(0); 
                birds[GameController.instance.GetSelectedBird()].SetActive(true); 
            } 
        }else if(GameController.instance.GetSelectedBird() == 2) { 
            birds[2].SetActive(false); 
            GameController.instance.SetSelectedBird(0); 
            birds[GameController.instance.GetSelectedBird()].SetActive(true); 
        } 
    } 
}//Menu Controller 
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