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→ ΢κοπόσ του μακιματοσ είναι θ εξοικείωςθ του 
καταρτιηόμενου με το περιβάλλον των ςφγχρονων 
προγραμμάτων δθμιουργίασ παιχνιδιϊν και θ ειςαγωγι 
του ςτθν ανάπτυξθ και παραγωγι τροποποιθμζνων ι 
νζων πιςτϊν (mod).  

 
→ Ο εκπαιδευτισ μπορεί να επιλζξει ανάμεςα ςε 

οποιαδιποτε από τισ γνωςτζσ πλατφόρμεσ υλοποίθςθσ 
(UnrealEditor ι Unity) 



Περιεχόμενο του Μαθήματοσ: 
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→ Ειςαγωγι ςτισ βαςικζσ κλάςεισ και δομζσ του unreal 
→ Ειςαγωγι ςτον προγραμματιςμό αλλθλεπίδραςθσ με 

blueprints 
→ Κλάςεισ αντικειμζνων αλλθλεπίδραςθσ του unreal 
→ C++ και unrealengine 
→ Δθμιουργία κακολικϊν κλάςεων και αντικειμζνων 
→ Δθμιουργία side scroller game με pick up objects 
→ Particlesystems 
→ Matinee 
→ Προγραμματιςμόσ custom αντικειμζνων μζςω blueprint 
→ Δθμιουργία κλάςεων για racinggame 
→ Δθμιουργία flightsimulator παιχνιδιοφ 
→ Physicsmaterials 
→ Δθμιουργία plug in για το unrealengine 
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Βιντεοπαιχνίδι είναι κάκε μορφι θλεκτρονικοφ παιχνιδιοφ, 
με το οποίο μπορεί κάκε άνκρωποσ να ζρκει ςε επικοινωνία 
με μία «διεπαφι χριςτθ» και να διαςκεδάςει/ψυχαγωγθκεί 
μζςω μιασ θλεκτρονικισ ςυςκευισ όπωσ θ τθλεόραςθ ι ο 
θλεκτρονικόσ υπολογιςτισ.  
Ο όροσ «βιντεοπαιχνίδι», μασ παραπζμπει ςε κάκε 
θλεκτρονικι ςυςκευι θ οποία δφναται να αναπαραςτιςει 
διςδιάςτατα ι τριςδιάςτατα γραφικά. 
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Λίγα χρόνια αργότερα μετά τθν άφιξθ των τθλεοράςεων ςτθ 
ηωι μασ, τα βιντεοπαιχνίδια ζκαναν τθν πρϊτθ τουσ 
εμφάνιςθ ςε κονςόλεσ φορθτζσ και μθ, “pinballs” και 
υπολογιςτζσ , κάπου ςτα τζλθ τθσ δεκαετίασ του ’40. 
Επιςιμωσ όμωσ τα πρϊτα παιχνίδια που εμφανίςτθκαν, 
ιταν τα “pinball” ι “flipper” γφρω ςτο ’70 και αργότερα τα 
υπόλοιπα ςε υπολογιςτζσ και κονςόλεσ. ΢τισ μζρεσ μασ 
πλζον ζχουν εγκαταςτακεί και ςτα κινθτά μασ τθλζφωνα. 
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Από τθν πρϊτθ κιόλασ επίςθμθ εμφάνιςθ των βιντεοπαιχνιδιϊν, 
τα πρωτεία κρατοφςαν κυρίωσ ιαπωνικζσ εταιρείεσ όπωσ θ 
“Sony” και θ “Nintendo”. Για τθν ανάπτυξθ ενόσ παιχνιδιοφ, κάκε 
εταιρεία κάνει χριςθ μιασ μθχανισ δθμιουργίασ - παραγωγισ 
βιντεοπαιχνιδιϊν. Μια μθχανι παιχνιδιοφ είναι ςτθν ουςία ζνα 
ςφςτθμα λογιςμικοφ ςχεδιαςμζνο να δουλεφει είτε ςε κονςόλεσ, 
είτε ςε λειτουργικά ςυςτιματα θλεκτρονικϊν υπολογιςτϊν, 
όπωσ “Microsoft Windows”, “Linux” και “Mac OS X”.  
Πλζον οποιοδιποτε άτομο που δεν ανικει ςε εταιρεία μπορεί να 
κάνει χριςθ μιασ μθχανισ παιχνιδιϊν και να δθμιουργιςει το 
δικό του παιχνίδι από τθν αρχι. Μερικζσ δωρεάν και διάςθμεσ 
μθχανζσ παιχνιδιϊν είναι θ “Unity”, θ “Unreal” και θ “CryEngine”. 
Εδϊ κα γίνει λεπτομερισ αναφορά ςυγκεκριμζνα ςτθν 
παιχνιδομθχανι “Unity”. 


