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Σα κφρια παράκυρα που χρθςιμοποιοφνται µζςα ςτον editor 
(για οποιοδιποτε project): 

(*΢θμειώνεται ότι το interface και τα παράκυρα τθσ Unity είναι πλιρωσ customizable 
αναλόγωσ των προτιμιςεων του χριςτθ.) 



Κφρια Χαρακτηριςτικά τησ Unity: 
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• Assets/Project: Εδώ αποκθκεφονται τα assets (οτιδιποτε 
κζλουµε να χρθςιμοποιιςουμε για το παιχνίδι – 
γραφικά/εικόνεσ, ιχοσ, animations, scripts κ.α.). 

 

• Scene: Ζνασ αρχικά άδειοσ χώροσ, ςτον οποίο τοποκετοφνται τα 
αντικείμενα, κυρίωσ γραφικά, π.χ. ζνα ςπίτι (εικόνα ςπιτιοφ που 
ζχουµε κατεβάςει και προςκζςαµε ςτα assets). Μποροφν να 
τοποκετθκοφν και άλλα αντικείμενα, ανάλογα µε τισ ανάγκεσ 
µασ, π.χ. θ κάµερα που κα ορίςει τθν οπτικι γωνία/απόςταςθ 
(default αντικείμενο τθσ Unity), ι ζνα άδειο αντικείμενο (χωρίσ 
γραφικό) που ζχει μζςα π.χ. ζνα ςτοιχείο (ιδιότθτα του 
αντικειμζνου) τθσ φυςικισ μθχανισ ι απλά χρθςιμοποιείται ωσ 
ςυντεταγμζνεσ για να ενεργοποιιςουμε ζνα γεγονόσ ςε εκείνο 
το ςθµείο µζςω script).  



Κφρια Χαρακτηριςτικά τησ Unity: 
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 Ζνα παιχνίδι μπορεί να περιζχει πολλζσ ςκθνζσ, οι οποίεσ 
 ςυνικωσ χρθςιμοποιοφνται για levels ςε ζνα παιχνίδι. 
 

• Hierarchy: Σο ςφνολο/λίςτα των αντικειμζνων που ζχει 
τοποκετθκεί ςτθν ςκθνι. 

 

• Inspector: Σο παράκυρο το οποίο δείχνει τα ςτοιχεία και τισ 
επιλογζσ του επιλεγμζνου αντικειμζνου από τθν ιεραρχία. Σα 
ςτοιχεία κα εξθγθκοφν αργότερα, ωςτόςο, όπωσ αναφζρκθκε 
και νωρίτερα, είναι, ςτθν ουςία οι ιδιότθτεσ/χαρακτθριςτικά 
ενόσ αντικειμζνου. 

• Game preview: Σο παράκυρο που επιτρζπει ςτον χριςτθ να 
παίξει το παιχνίδι μζςα ςτον editor χωρίσ να χρειαςτεί 
δθμιουργιςει executable.  



Κφρια Χαρακτηριςτικά τησ Unity: 
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 Ιδιαίτερα χριςιµο για debugging, κακώσ ο χριςτθσ μπορεί 
 ςυγχρόνωσ να βλζπει τον editor και να παρακολουκεί τθν 
 μεταβολι κάκε ςτοιχείου ι μεταβλθτισ script ςε 
 πραγματικό χρόνο. 
• Debug console: Σο παράκυρο που δείχνει τα errors. Με διπλό 

κλικ δείχνει ςε ποιο script και line βρίςκεται το error (αν είναι 
compilation error). 
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 Sprite editor: ΢υνικωσ, τα 2D assets, ζρχονται ςε μορφι 
spritesheets (µια εικόνα µε πολλά sprites μαηί), και αυτό το 
εργαλείο αποµονώνει το κάκε sprite ώςτε να φτιαχτεί ζνα 
ςφνολο ξεχωριςτών sprites προκειμζνου να ςυνκζςουµε το 
animation. 

Άλλα ςηµαντικά εργαλεία  
(ή παράθυρα) τησ Unity: 



Άλλα ςηµαντικά εργαλεία  
(ή παράθυρα) τησ Unity: 
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 Animation: Εδώ καταςκευάηονται και επεξεργάηονται τα 
animations χρθςιμοποιώντασ sprites (μεταβολι ςε κάκε καρζ, 
μικοσ καρζ, μεταβολι ςτοιχείων και μεταβλθτών των ςτοιχείων 
ενόσ αντικειμζνου ςε κάκε καρζ κ.α.). 

Άλλα ςηµαντικά εργαλεία 
(ή παράθυρα) τησ Unity: 
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Άλλα ςηµαντικά εργαλεία  
(ή παράθυρα) τησ Unity: 



ΘΕΟΔΩΡΑ ΣΡΑΓΙΑΝΝΟΠΟΤΛΟΤ  
ΜΗΧΑΝΙΚΟ΢ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗ΢ & ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΩΝ 

10 

 Animator: Μια ςτρωματοποιθµζνθ μθχανι λογικών 
καταςτάςεων µε μεταβάςεισ μεταξφ τουσ που γίνονται βάςει 
αλλαγών παραμζτρων (ςυνκθκών) που δθλώνονται µζςω 
κώδικα. Π.χ. Ζςτω ότι ζχουµε 2 διαφορετικά animations για 1) 
περπάτθμα, 2) τρζξιμο, ενόσ αντικειμζνου. Προςκζτουµε τα 
animations ςτον animator ωσ states (καταςτάςεισ), τα 
ενώνουμε µε µια παράμετρο (π.χ. boolean) ωσ ςυνκικθ 
αλλαγισ, αλλάηουμε τθν παράμετρο µζςω κώδικα όταν 
κελιςουμε (π.χ. εάν πατιςουμε ζνα κουμπί θ ςυνκικθ γίνεται 
αλθκισ) και ζτςι γίνεται θ μετάβαςθ μεταξφ τουσ. 

Άλλα ςηµαντικά εργαλεία  
(ή παράθυρα) τησ Unity: 
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Άλλα ςηµαντικά εργαλεία  
(ή παράθυρα) τησ Unity: 
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 Ζνα υπό-ςτοιχείο που μπορεί να χρθςιμοποιθκεί ςε κατώτερο 
ςτρώμα μίασ κατάςταςθσ του animator είναι το Blend Tree το 
οποίο περιζχει ςυνδυαςμό παραμζτρων που μπορεί να 
μεταβάλλονται ταυτόχρονα και επιςτρζφει τθν κυρίαρχθ 
μεταβλθτι. 

Άλλα ςηµαντικά εργαλεία  
(ή παράθυρα) τησ Unity: 
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Άλλα ςηµαντικά εργαλεία  
(ή παράθυρα) τησ Unity: 
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 Prefabs: Μορφι αντικειμζνων. Γενικότερα, προςκζτουμε 
αντικείμενα ςτθν ςκθνι τοποκετώντασ είτε default αντικείμενα 
ι κάποιο asset που ζχουµε ςυλλζξει ςε αυτι. Αν κάνουμε το 
αντίςτροφο, δθλαδι, τοποκετιςουμε αντικείμενα τα οποία 
είναι ιδθ ςτθν ςκθνι (και που μπορεί να τουσ ζχουµε αλλάξει 
τισ ρυκμίςεισ ι να τουσ ζχουµε προςκζςει ςτοιχεία), ςτο 
παράκυρο των asset µασ κα δθμιουργθκοφν τα prefabs. 

Άλλα ςηµαντικά εργαλεία  
(ή παράθυρα) τησ Unity: 
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Άλλα ςηµαντικά εργαλεία  
(ή παράθυρα) τησ Unity: 
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Σo prefab είναι ςτθν ουςία το blueprint (“καλοφπι”) ενόσ 
αντικειμζνου µε τισ ρυκμίςεισ και τα ςτοιχεία που είχε όταν το 
φτιάξαμε και χρθςιμοποιείται για: 
 Όταν κζλουµε να προςκζςουμε ζνα αντικείμενο πολλζσ φορζσ 

ςτθ ςκθνι µε custom ρυκμίςεισ και ςτοιχεία που ζχουµε 
προςκζςει - ςζρνουμε το prefab από το παράκυρο των assets 
ςτθν ςκθνι (π.χ. κατεβάηουμε το γραφικό ενόσ βαρελιοφ, το 
προςκζτουμε ςτθν ςκθνι, αλλάηουμε το μζγεκοσ, το 
αποκθκεφουμε ςαν prefab και μετά προςκζτουμε το prefab του 
βαρελιοφ ςτθν ςκθνι όςεσ φορζσ κζλουµε, χωρίσ να χρειάηεται 
κάκε φορά να αλλάηουμε το μζγεκοσ). 

Άλλα ςηµαντικά εργαλεία  
(ή παράθυρα) τησ Unity: 
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 Όταν κζλουµε να δθμιουργιςουμε το ςτιγμιότυπο του prefab 
µζςω κώδικα. (Π.χ. Οι εχκροί ςτο παιχνίδι, είναι 
αποκθκευόμενοι ωσ prefabs και δθμιουργοφνται κατά τθ 
διάρκεια του παιχνιδιοφ µζςω του spawning script). 

 
 Tags: Σα tags είναι “ταμπζλεσ” που δθμιουργεί ο χριςτθσ τισ 

οποίεσ δίνει ςε κάποιο αντικείμενο. Είναι ιδιαίτερα χριςιμα για 
να βρίςκουμε το αντικείμενο µζςω κώδικα και να το 
αντιςτοιχίςουμε ςε κάποια μεταβλθτι. ΢θμειώνεται ότι τα 
αντικείμενα μποροφν να βρεκοφν και µζςω ονόματοσ. 

Άλλα ςηµαντικά εργαλεία  
(ή παράθυρα) τησ Unity: 
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 Render Layer: Επιλογι ςτον sprite renderer. Σο επίπεδο 
απεικόνιςθσ ενόσ γραφικοφ. Γραφικά ςε ανώτερο επίπεδο 
(sorting order) καλφπτουν αυτά ςε κατώτερο. Π.χ. τα δζντρα 
αποτελοφνται από δφο διαφορετικά sprite. Ο κορμόσ είναι ςε 
κατώτερο επίπεδο από τον παίκτθ ώςτε να δίνεται θ εντφπωςθ 
πωσ ο παίκτθσ είναι μπροςτά από τον κορμό και τα φφλλα ςε 
ανώτερο επίπεδο από αυτόν για να δίνεται θ εντφπωςθ ότι ο 
παίκτθσ είναι πίςω τουσ. 

 

Άλλα ςηµαντικά εργαλεία  
(ή παράθυρα) τησ Unity: 
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 Animated Components/Colliders: Μζςω του Animation 
window μποροφµε να προςκζςουμε, όπωσ αναφζρκθκε πιο 
πάνω, μεταβαλλόμενα ςτοιχεία ενόσ αντικειμζνου ανάμεςα 
ςτα καρζ τουσ. Για παράδειγμα, ςτο animation επίκεςθσ του 
παίκτθ, ςτο 1ο καρζ, το ςπακί και ο collider του ςπακιοφ είναι 
απενεργοποιθμζνα. ΢το δεφτερο ενεργοποιοφνται, ςτα 
επόμενα μετακινοφνται και ςτο τελευταίο καρζ 
απενεργοποιοφνται ξανά. 

Άλλα ςηµαντικά εργαλεία  
(ή παράθυρα) τησ Unity: 


