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Όπωσ αναφζρκθκε νωρίτερα, το ςφνολο των αντικειμζνων 
(GameObject) που υπάρχουν ςτθν ςκθνι εμφανίηεται ςτο 
παράκυρο τθσ ιεραρχίασ για τθν γριγορθ εφρεςθ και επεξεργαςία 
τουσ.  
∆ιαλζγοντασ ζνα αντικείμενο από τθν ιεραρχία, εμφανίηονται τα 
ςτοιχεία του (components) ςτον Inspector µε ότι επιλογζσ 
περιλαμβάνει το κακζνα. 
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Ζνα αντικείμενο μπορεί να περιζχει πολλαπλά ςτοιχεία, ανάλογα 
µε τθν λειτουργικότθτά του. Σο βαςικό ςτοιχείο κάκε αντικειμζνου 
είναι το “Transform” το οποίο περιλαμβάνει όλεσ τισ πλθροφορίεσ 
του αντικειμζνου ςε ςχζςθ µε τον τοποκεςία/χώρο του ςτθν ςκθνι 
(μζγεκοσ, ςυντεταγμζνεσ, περιςτροφι κ.α.), ι το “Rect Transform” 
εάν είναι graphical user interface element (επιλογζσ in-game, 
μενοφ, ςτατιςτικά, score κ.α.). 
Ο χριςτθσ μπορεί να προςκζςει ςτοιχεία ςε ζνα αντικείμενο ανά 
πάςα ςτιγμι. 
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Η ποικιλία των ςτοιχείων είναι πολφ μεγάλθ και παρακάτω κα 
αναφερκοφν τα κφρια ςτοιχεία: 
 
• Transform/Rect Transform: Όπωσ ιδθ αναφζρκθκε, είναι το 

ςτοιχείο χώρου του αντικειµζνου. 
• Renderer: Π.χ. “sprite renderer”. Η λειτουργία απεικόνιςθσ του 

ςτοιχείου (αν ζχει, δθλαδι το αν κα φαίνεται ι όχι). 
• Physics: Ότι ζχει να κάνει µε φυςικι και φυςικοφσ νόμουσ. ∆φο 

βαςικά ςτοιχεία physics που χρθςιμοποιοφνται είναι τα 
Colliders2D και το Rigidbody2D (το 2D ςτο τζλοσ κάποιων 
ςτοιχείων είναι απλά το ςτοιχείο προςαρμοςμζνο από τθν 
Unity για 2D παιχνίδια). 
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1. Colliders2D: Ζνα πλαίςιο το οποίο ορίηει τον χώρο 
διαδραςτικότθτασ του αντικειμζνου ςε ςχζςθ µε άλλα 
αντικείμενα. Τπολογίηει τθν προςκόλλθςθ των αντικειμζνων 
(π.χ. Σο εάν ζνα αντικείμενο μπορεί να περάςει μζςα από ζνα 
άλλο). 

2. Colliders2D as triggers: Σα colliders μποροφν επίςθσ να 
οριςτοφν ςτον Inspector ωσ triggers, απενεργοποιώντασ τθν 
λειτουργία φυςικισ προςκόλλθςθσ, µε µόνο ςκοπό τον 
εντοπιςμό του πότε δφο αντικείμενα ζρχονται ςε επαφι. 
Μζςω κώδικα, χρθςιμοποιοφμε αυτόν τον εντοπιςμό για να 
δθμιουργιςουμε “γεγονότα” που ςυμβαίνουν όταν γίνεται 
αυτό. Ζνα παράδειγμα χριςθσ τουσ είναι τα colliders του 
παίκτθ και των εχκρών.  
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 Όταν ζρχονται ςε επαφι ςτο παιχνίδι, µζςω scripts, 
 αφαιροφμε “health” από τον παίκτθ και όταν το health του 
 φτάςει ςτο μθδζν, ο χριςτθσ χάνει το παιχνίδι. 
3. Rigidbody2D: H φυςικι υπόςταςθ ενόσ αντικειμζνου. ∆ίνει ςτο 

αντικείμενο μάηα και υπολογίηει τθν κίνθςθ του βάςει φυςικών 
νόμων. Μζςω script μποροφµε να κινιςουμε ζνα αντικείμενο 
εφαρμόηοντασ δφναμθ (µε µια απλι εντολι), εφόςον ζχει 
μάηα. 

• Animator: Η λειτουργία του animation του ςτοιχείου, ςτο οποίο 
προςκζτουμε τον animation controller που αντιςτοιχεί ςτο 
αντικείμενο. 

• Αudio Source/Listener: Σο προςκζτουμε εάν το αντικείμενο 
είναι πθγι/δζκτθσ ιχου. 
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• Script: Σο αρχείο κειμζνου γλώςςασ προγραμματιςµοφ που 
περιζχει τον κώδικα που ορίηει τθν ςυμπεριφορά του, τισ 
παραμζτρουσ και τθν επικοινωνία του µε άλλα αντικείμενα. 
Όταν δθμιουργιςουμε ζνα script πρζπει να το προςκζςουμε ςε 
ζνα αντικείμενο για να λειτουργιςει. 

 

Layers: ∆εν ζχει ςχζςθ µε το render layer. Σα layers είναι ζνα 
χριςιµο εργαλείο που κακορίηουν τα επίπεδα τθσ 
διαδραςτικότθτασ των αντικειμζνων ςτθν ςκθνι. Όταν, για 
παράδειγμα, οι δφο αντικείμενα βρίςκονται ςε διαφορετικό 
επίπεδο physics και ζχουν και τα δφο Colliders δεν ςυγκροφονται 
(περνάει το ζνα μζςα από το άλλο). Η χριςθ των layers δεν ιταν 
απαραίτθτθ. 


