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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 

 
 Η εργασία αυτή έχει σαν σκοπό την δηµιουργία ενός εικονικού 
περιβάλλοντος για κινητά τηλέφωνα µε χρήση µάσκας εικονικής 
πραγµατικότητας, στο οποίο υπάρχει βύθιση (Immersion, Απόσπαση 
της προσοχής από το πραγµατικό περιβάλλον) αλλά και 
διαδραστικότητα ( αλληλεπίδραση µεταξύ χρήστη και περιβάλλοντος). 
Η ιδέα είναι η δηµιουργία ενός εχθρικού περιβάλλοντος στο οποίο ο 
χρήστης προσπαθεί να επιβιώσει. Παρακάτω γίνεται καταγραφή του 
τρόπου δηµιουργίας του περιβάλλοντος και των αντικειµένων που 
βρίσκονται µέσα σε αυτό, µε χρήση της παιχνιδοµηχανής Unity.Επίσης 
γίνεται καταγραφή του τρόπου µε τον οποίο ο χρήστης και οι αντίπαλοι 
κινούνται µέσα στο περιβάλλον αλλά και τις λειτουργίες τους. Τέλος, 
γίνεται καταγραφή του κώδικα πίσω από κάθε αντικείµενο εξηγώντας τις 
λειτουργίες του και τον λόγο για τον οποίο δηµιουργήθηκε. 
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∆ΗΛΩΣΗ ΜΗ ΛΟΓΟΚΛΟΠΗΣ ΚΑΙ ΑΝΑΛΗΨΗΣ 

ΠΡΟΣΩΠΙΚΗΣ ΕΥΘΥΝΗΣ 

"Με πλήρη επίγνωση των συνεπειών του νόµου περί πνευµατικών 
δικαιωµάτων, δηλώνω ενυπογράφως ότι είµαι αποκλειστικός 
συγγραφέας της παρούσας Πτυχιακής Εργασίας, για την ολοκλήρωση 
της οποίας κάθε βοήθεια είναι πλήρως αναγνωρισµένη και αναφέρεται 
λεπτοµερώς στην εργασία αυτή. Έχω αναφέρει πλήρως και µε σαφείς 
αναφορές, όλες τις πηγές χρήσης δεδοµένων, απόψεων, θέσεων και 
προτάσεων, ιδεών και λεκτικών αναφορών, είτε κατά κυριολεξία είτε 
βάση επιστηµονικής παράφρασης. Αναλαµβάνω την προσωπική και 
ατοµική ευθύνη ότι σε περίπτωση αποτυχίας στην υλοποίηση των 
ανωτέρω δηλωθέντων στοιχείων, είµαι υπόλογος έναντι λογοκλοπής, 
γεγονός που σηµαίνει αποτυχία στην Πτυχιακή µου Εργασία και κατά 
συνέπεια αποτυχία απόκτησης του Τίτλου Σπουδών, πέραν των λοιπών 
συνεπειών του νόµου περί πνευµατικών δικαιωµάτων. ∆ηλώνω, συνεπώς, 
ότι αυτή η Πτυχιακή Εργασία προετοιµάστηκε και ολοκληρώθηκε από 
εµένα προσωπικά και αποκλειστικά και ότι, αναλαµβάνω πλήρως όλες 
τις συνέπειες του νόµου στην περίπτωση κατά την οποία αποδειχθεί, 
διαχρονικά, ότι η εργασία αυτή ή τµήµα της δε µου ανήκει διότι είναι 
προϊόν λογοκλοπής άλλης πνευµατικής ιδιοκτησίας."  
 
Όνοµα και Επώνυµο Συγγραφέα (Με Κεφαλαία):…………………..  
 
Υπογραφή (Ολογράφως, χωρίς µονογραφή): ……………………… 
 
Ηµεροµηνία (Ηµέρα – Μήνας – Έτος): ………………………….. 
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ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
 

1.ΣΚΟΠΟΣ ΚΑΙ Ι∆ΕΑ 

Ο σκοπός της εργασίας αυτής  είναι η δηµιουργία, αλλά και η καταγραφή του 
τρόπου µε τον οποίο δηµιουργήθηκε, ενός εικονικού περιβάλλοντος µε χρήση 
µάσκας εικονικής πραγµατικότητας. Εικονική πραγµατικότητα(Virtual Reality) 
είναι η χρήση της τεχνολογίας που µας προσφέρουν οι υπολογιστές για την 
δηµιουργία ενός προσοµοιωµένου περιβάλλοντος στο οποίο ο χρήστης 
αλληλεπιδρά αλλά και  βυθίζεται µέσα σε αυτό, αντιθέτως µε τα κοινά περιβάλλοντα 
στα οποία ο χρήστης αλληλεπιδρά µε το περιβάλλον µόνο µε την χρήση οθόνης 
χωρίς να υπάρχει βύθιση. Η τεχνολογία που χρησιµοποιήθηκε για την κατασκευή 
αυτού του περιβάλλοντος είναι η παιχνιδοµηχανή Unity η οποία µας παρέχει την 
δυνατότητα δηµιουργίας και διαµόρφωσης του περιβάλλοντος µας για χρήση σε 
κινητά τηλέφωνα και ταυτόχρονα για την χρήση µασκών εικονικής 
πραγµατικότητας. Στόχος ήταν να υλοποιηθεί η ιδέα ενός  ατµοσφαιρικού 
περιβάλλοντος στο οποίο ο χρήστης προσπαθεί να επιβιώσει από αλλεπάλληλα 
κύµατα ζωντανών – νεκρών (Zombie).  

2.ΥΛΙΚΑ 

Τα υλικά τα οποία χρησιµοποιήθηκαν είναι τα εξής: 

1. Android κινητό τηλέφωνο (API Level>19) 

2. Μάσκα εικονικής πραγµατικότητας (VR Shinecon) 

3. Unity 2017.3.1f1 (64-bit) 

4. Microsoft Visual Studio 

5. OEM Bluetooth χειριστήριο 

6. Gamepad tester (Android application, υποχρεωτικό για την σωστή 
λειτουργία του χειριστηρίου) 

7. ∆ιάφορα αντικείµενα(assets) της παιχνιδοµηχανής Unity 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1 
1.ΧΕΙΡΙΣΜΟΣ 

 Ο χειρισµός σε αυτό το περιβάλλον επιτεύχθηκε µε την χρήση ενός 
Bluetooth χειριστηρίου  σε σύνδεση µε το κινητό τηλέφωνο. Εκτός από το 
χειριστήριο ο χρήστης έχει την δυνατότητα να στρέφει την κάµερα του παιχνιδιού, 
χρησιµοποιώντας το γυροσκόπιο που είναι ενσωµατωµένο στο κινητό τηλέφωνο, µε 
την βοήθεια ενός κώδικα (script) τον οποίο έχει δηµιουργήσει η Google ακριβώς 
για τέτοιου είδους εφαρµογές(application). Ένα τµήµα του κώδικα : 

 
1.Κώδικας Google 

 

Ο οποίος κώδικας ρωτάει την συσκευή αν υποστηρίζει αυτού του είδους την 
λειτουργία και ανανεώνει την θέση στο τέλος του κάθε  frame(κάθε εικόνας που 
«τρέχει»).  
 

  Το Bluetooth χειριστήριο χρειάστηκε και αυτό να ρυθµιστεί για το τι 
λειτουργίες θα έχει το κάθε πλήκτρο του. Το Unity προσφέρει έναν οδηγό στον 
οποίο ρυθµίζεις τη είσοδο που δέχεται από το χειριστήριο και καλεί αναλόγως 
την µέθοδο που έχουµε ορίσει.  
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Στην παρακάτω εικόνα βλέπουµε την µέθοδο µε όνοµα “Fire1” ,τα «θετικά» 
πλήκτρα (πλήκτρα τα οποία όταν πατηθούν η µέθοδος “Fire1” θα γυρίσει true) τα 
οποία είναι το joystick button 4 και 5, και διάφορες ρυθµίσεις για το πώς θα 
λειτουργεί αυτή η µέθοδος. 
 
 
 

 
2.Οδηγός Unity 2 

 
 
 
 

Για να βρούµε ποιο πλήκτρο αντιστοιχεί σε τι στο χειριστήριο µας, 
χρησιµοποιούµε την εφαρµογή Gamepad Tester που αναφέρθηκε παραπάνω. Θα 
πρέπει επίσης να δούµε   στο εγχειρίδιο της Unity για το ποιο πλήκτρο αντιστοιχεί 
στο joystick button 4 και 5. 
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Στην εικόνα 4 βλέπουµε ότι το πλήκτρο που 
θέλουµε να ενεργοποιεί την µέθοδο “Fire1” όταν 
το πατάµε αντιστοιχεί στο πλήκτρο L1. Το 
πλήκτρο L1 στην εικόνα 3 , έχει τον αριθµό 4 που 
σηµαίνει ότι µπορούµε να κάνουµε την αντιστοιχία 
στον οδηγό(εικόνα 2) σύµφωνα µε αυτό. Οπότε 
καθώς έχουµε βάλει στα «θετικά» πλήκτρα το 
joystick button 4 και 5(στο χειριστήριο µας L1 και 
R1 αντίστοιχα), όταν τα πατάµε η µέθοδος “Fire1” 
θα γίνεται αληθής. 
 
 

 Η αντιστοιχία του µοχλού γίνεται µε διαφορετικό τρόπο από τα πλήκτρα. 
Στον οδηγό της, η παιχνιδοµηχανή Unity δίνει την δυνατότητα επιλογής του 
τύπου εισόδου που θα δεχόµαστε για τις µεθόδους οριζόντιας κίνησης και 
κάθετης κίνησης. Οπότε επιλέξαµε ότι η είσοδος θα είναι τύπου µοχλού (Joystick 
Axis) όπως βλέπουµε παρακάτω: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3.Κωδικοί ̟λήκτρων 

4.Κωδικοί χειριστηρίου 
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Βλέπουµε ότι εκτός από τον τύπο εισόδου υπάρχει και η επιλογή από ποιόν άξονα 
να γίνεται θετική ή αρνητική η κάθε µέθοδος. Στην οριζόντια µέθοδο έχουµε 
θέσει τον άξονα Χ και στην κάθετη µέθοδο έχουµε θέσει τον άξονα Υ. Επειδή ο 
µοχλός του χειριστήριού στέλνει τιµές -1 , 0 ή +1 για κάθε άξονα αντίστοιχα, δεν 
χρειάζεται να συµπληρωθούν τα αρνητικά και τα θετικά πλήκτρα που 
ενεργοποιούν την µέθοδο. Επίσης όπως βλέπουµε στην παραπάνω εικόνα έχει 
γίνει και η επιλογή “Invert”,η οποία αντιστρέφει τις εισόδους, στον κάθετο άξονα 
γιατί το χειριστήριο στέλνει τιµές +1 όταν βρίσκεται στην κάτω θέση ενώ θα ήταν 
προτιµότερο να στέλνει -1, για να µην γίνει αλλαγή στον κώδικα.    
 
 
    

5.Οδηγός Unity 2 
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1.2 ΚΙΝΗΣΗ ΧΡΗΣΤΗ – ΑΝΤΙΠΑΛΩΝ 

  Καθώς ρυθµίστηκε το χειριστήριο µας, πρέπει τώρα οι µεθόδοι που 
ενεργοποιούνται, να αξιοποιούνται µε κάποιο τρόπο. Στην παρακάτω εικόνα 5 
βλέπουµε ότι όταν ενεργοποιείται η µέθοδος “Fire1” τότε γίνεται κλήση της 
µεθόδου “Shoot()” που θα δούµε παρακάτω. 

 
6.Μέθοδος Fire1 χρήση 

  Για την κίνηση του χρήστη χρησιµοποιήθηκε ένα standard asset της 
παιχνιδοµηχανής Unity, το οποίο λέγεται “Rigid body Fps Controller” , µε το 
οποίο το Unity δέχεται τις τιµές που στέλνει το χειριστήριο και τις µετατρέπει σε 
κίνηση όπως βλέπουµε στις παρακάτω εικόνες: 

 
7.Ανάθεση τιµών κίνησης x,y  

 
8.Χρήση τιµών κίνησης  
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9.Μετατρο̟ή τιµών σε σηµεία στο χώρο  

     Βλέπουµε ότι δέχεται τις τιµές του χειριστηρίου και τις µετατρέπει σε σηµεία 
στο χώρο µε την ιδιότητα κάθε αντικειµένου στο περιβάλλον “transform”. 

  Εκτός από κίνηση του χρήστη έχουµε και την κίνηση του αντιπάλου, η οποία 
έχει κατεύθυνση προς τον χρήστη. Αυτό γίνεται πάλι µε την ιδιότητα “transform” 
όπου σαν τιµές δέχεται το σηµείο που βρίσκεται εκείνη την στιγµή ο χρήστης. Αυτή 
η ιδιότητα διορθώνεται σε κάθε frame,µέσω της µεθόδου “Update” της 
παιχνιδοµηχανής Unity που τρέχει αυτόµατα σε κάθε frame, όπου πιθανών αλλάζει 
η θέση του χρήστη και έτσι έχουµε ένα ακριβές τρόπο να ακολουθεί ο αντίπαλος 
τον χρήστη. Παρακάτω βλέπουµε τον τρόπο µε τον οποίο γίνεται: 

 
10.Στόχος ̟αίχτης 

 
11.Κίνηση ̟ρος ̟αίχτη  

 Όπως βλέπουµε στην εικόνα 9 µε την µέθοδο “targerPlayer.transform” 
παίρνουµε εκείνη την χρονική στιγµή τις τιµές του “transform” για τον χρήστη και 
τις αποθηκεύουµε στην µεταβλητή “target” την οποία την χρησιµοποιούµε για να 
αλλάξουµε τις τιµές του “transform” του αντικειµένου µας όπως βλέπουµε στην 
εικόνα 10. Για να είναι ρεαλιστική η κίνηση και να µην υπάρχει το φαινόµενο της 
«τηλεµεταφοράς» χρησιµοποιούµε και τον χρόνο που περνάει, µε την κλάση 
“Time”. Με απλά λόγια «άλλαξε τη θέση από αυτή που βρίσκεσαι τώρα, προς τη 
θέση του στόχου µε χρόνο “Time”».  
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2 
2.1 ∆ΗΜΙΟΥΡΓΙΑ Ε∆ΑΦΟΥΣ 

 Η δηµιουργία του εδάφους στο περιβάλλον µας είναι πολύ απλή και έγινε µε 
την χρήση του αντικειµένου “Terrain” της παιχνιδοµηχανής Unity. Αρχικά 
δηµιουργούµε ένα αντικείµενο τύπου “Terrain” και το µορφοποιούµε µε τα 
υπάρχοντα στο Unity εργαλεία όπως βλέπουµε παρακάτω:  

 
12.Έδαφος 1 

 Αφού κατασκευάσουµε το “Terrain” πρέπει να το χρωµατίσουµε 
επιλέγοντας το είδος της βούρτσας και την υφή(texture) όπως βλέπουµε παρακάτω: 

 
13.Έδαφος 2 
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14.Έδαφος Τελικό  

 
 

Το τελικό αποτέλεσµα του εδάφους το βλέπουµε στην παραπάνω εικόνα. Τα 
κύρια εργαλεία που χρησιµοποιήθηκαν για την δηµιουργία του εδάφους είναι: 
 
 

1. Εργαλείο ρύθµισης ύψους(αύξηση-µείωση ύψους σε συγκεκριµένη ακτίνα 
της αρεσκείας µας) 

2. Εργαλείο οµαλοποίησης (Μείωση της αιχµηρότητας των κορυφών ή των 
κοιλάδων)  

3. Εργαλείο χρωµατισµού εδάφους  
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 2.2 ΛΟΙΠΑ ∆ΙΑΚΟΣΜΗΤΙΚΑ-ΑΝΤΙΠΑΛΟΙ  

 Τα υπόλοιπα διακοσµητικά π.χ. δέντρα, σπίτι, δαυλοί είναι έτοιµα 
αντικείµενα κατεβασµένα από το κατάστηµα της παιχνιδοµηχανής Unity, τα οποία 
τα εισαγάγαµε και τα τοποθετήσαµε στο σηµείο της αρεσκείας µας. 

 Με τον ίδιο τρόπο δηµιουργήθηκαν και οι αντίπαλοι, µε τη διαφορά ότι δεν 
τους θέλαµε τοποθετηµένους σε συγκεκριµένα σηµεία. Για το λόγο αυτό 
κατασκευάστηκαν διάφορα σηµεία στο περιβάλλον όπου ο αντίπαλος µπορεί να 
δηµιουργηθεί(spawn). 

 
15.Spawner 
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 Όπως βλέπουµε στην παραπάνω εικόνα 13 δηµιουργούµε έναν πίνακα µε 
αντικείµενα “spawnPoints” (γρ.17).Γεµίζουµε τον πίνακα µε τα σηµεία που 
δηµιουργήθηκαν στο περιβάλλον προηγουµένως όπως βλέπουµε στην εικόνα 14. 
Στη συνέχεια γίνεται έλεγχος για το αν υπάρχουν αντίπαλοι σε κάθε frame,εάν δεν 
υπάρχουν τότε εκτελείται η µέθοδος “logic()” η οποία παίρνει σαν µεταβλητή ένα 
αντικείµενο κλάσης “Wave”(κλάση Wave γρ.10). Για κάθε “amount” του 
αντικειµένου της κλάσης “Wave” αυτή η µέθοδος θα καλεί την µέθοδο 
“spawnZombie()” . Η µέθοδος “spawnZombie()” δηµιουργεί ένα αντικείµενο 
“transform” µε όνοµα “spawnPoint” και παίρνει τιµές “transform” από ένα 
τυχαίο αντικείµενο που βρίσκεται µέσα στον πίνακα “spawnPoints”(γρ.46). Έπειτα 
καλείται η µέθοδος “Instantiate” η οποία δηµιουργεί έναν κλώνο του αντικειµένου 
“zombie” στη τιµή του “spawnPoint.transform” (γρ.47). 

 
16.Πίνακας spawner 1 
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2.3 ΑΤΜΟΣΦΑΙΡΑ 

 Η ατµόσφαιρα του περιβάλλοντος µας δηµιουργήθηκε µε την λειτουργία - 
ρύθµιση “Lighting” της παιχνιδοµηχανής Unity. Όπως βλέπουµε παρακάτω στην 
εικόνα 16 έχουµε επιλέξει την επιλογή “Fog” η οποία δηµιουργεί µια οµίχλη µε 
χρώµα, πυκνότητα και τρόπο γεµίσµατος που εµείς επιθυµούµε: 

  

  

17.Ρυθµίσεις Ατµόσφαιρας 
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18. Ατµόσφαιρα 

 

Παρατηρούµε ότι εκτός από την οµίχλη και τα αντικείµενα στον χώρο, υπάρχει 
και ο ουρανός. Ο ουρανός δηµιουργήθηκε µε την χρήση αντικειµένου της 
παιχνιδοµηχανής Unity µε όνοµα “Skybox”. Το αντικείµενο αυτό περιέχει 
ρυθµίσεις δηµιουργώντας έτσι τον ουρανό που επιθυµούµε:  
 

 
19. Ρυθµίσεις Ουρανού 

Το τελικό αποτέλεσµα: 

 
20.Ουρανός 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3 
3.1 ∆ΙΕΠΑΦΗ ΧΡΗΣΤΗ (USER INTERFACE) 

   Η δηµιουργία U.I. στο Unity είναι εύκολη χρησιµοποιώντας το 
αντικείµενο “Canvas” της παιχνιδοµηχανής Unity. Θέτοντας το να κάνει 
render(να δηµιουργείται) στην κεντρική µας κάµερα, οτιδήποτε βάλουµε πάνω 
στον καµβά θα εµφανιστεί απευθείας στην κάµερα µας. Έτσι δηµιουργούµε 3 
αντικείµενα µέσα στον καµβά. 
Ένα για τον χρόνο επιβίωσης τύπου text,ένα για το µέτρηµα αντιπάλων που 
σκοτώθηκαν τύπου text και ένα ακόµα αντικείµενο τύπου image για να φαίνονται  
οπτικά οι πόντοι ζωής µας. Το αντικείµενο τύπου image περιέχει και ένα 
αντικείµενο text για να φαίνονται οι πόντοι ζωής και γραπτά. 

 

 
21.Πόντοι ζωής 

  Οι πόντοι ζωής είναι δυναµικοί και σε κάθε χτύπηµα θα πρέπει να 
µειώνονται. Θέλουµε όµως εκτός από το text να αντιδράει και η πράσινη µπάρα 
τύπου image, οπότε ρυθµίζουµε την εικόνα µας να είναι τύπου “filled”(γεµίζει 
τµηµατικά) και από ποια κατεύθυνση να γεµίζει(εικόνα 16). Καθώς ρυθµίστηκε 
έτσι µπορούµε να ελέγξουµε το γέµισµά της  µέσω κώδικα όταν δεχόµαστε 
χτύπηµα.   
 

 
22.Ρυθµίσεις εικόνας 
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 Ο έλεγχος του γεµίσµατος γίνεται στην γραµµή 36 εικόνα 17.∆ιαιρούµε µε το 
100 γιατί το µέγεθος γεµίσµατος παίρνει τιµές από 0-1 και οι πόντοι ζωής µας 
από το 0-100.Επίσης τα άλλα δύο text αντικείµενα µας ανανεώνονται στον ίδιο 
κώδικα. Η µεταβλητή “killCount” ελέγχεται από άλλο κώδικα που θα δούµε 
παρακάτω. 
 

 
23.Κώδικας καµβά 1 

3.2 ΟΠΛΟ 

 Το όπλο µας οπτικά είναι έτοιµο από το κατάστηµα της Unity. Έπρεπε όµως 
να δηµιουργηθεί η λάµψη του στοµίου του όπλου  και το σηµείο πρόσκρουσης της 
σφαίρας. Στην πραγµατικότητα δεν χρησιµοποιούµε σφαίρες αλλά την µέθοδο της 
παιχνιδοµηχανής Unity “Raycast” η οποία µέθοδος στέλνει µία ακτίνα από το 
αρχικό µας αντικείµενο προς το µέρος που κοιτάµε. Εάν χτυπήσει κάτι τότε 
επιστρέφει το αντικείµενο που χτύπησε. Χρησιµοποιείται όπως βλέπουµε 
παρακάτω(γρ.23): 

 
24.Συµ̟εριφορά Ό̟λου 1 

 Εάν χτυπηθεί κάτι τότε καλείται η µέθοδος tookDamage().(Όλα τα 
αντικείµενα εκτός από του αντιπάλους θεωρούνται κενά(target=null)) 
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Όπως είχαµε δει στην εικόνα 6 όταν ο χρήστης πατήσει ένα συγκεκριµένο 
πλήκτρο τότε εκτελείται η µέθοδος Shoot() που βλέπουµε παραπάνω. Βλέπουµε 
επίσης ότι στη µέθοδο “Shoot()” εκτελείται η µέθοδος “gunshot.Play()” και 
“muzzleFlash.Play()” , και γίνεται κλωνοποίηση του σηµείου πρόσκρουσης της 
σφαίρας µε τη µέθοδο “Instantiate”(γρ.32 εικόνα 18). Η µέθοδος “gunshot.Play()” 
εκτελεί τον ήχο που έχουµε βάλει σαν ιδιότητα στο αντικείµενο µας, όπως βλέπουµε 
παρακάτω: 

 
25. Ήχος Ό̟λου 1 

 Το σηµείο πρόσκρουσης και η λάµψη του στοµίου του όπλου δηµιουργήθηκαν 
µέσω του αντικειµένου της παιχνιδοµηχανής Unity “particle system” όπου µε τις 
κατάλληλες ρυθµίσεις καταλήξαµε στο αποτέλεσµα της αρεσκείας µας(εικόνες 20 
και 21). 
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26.Σηµείο Πρόσκρουσης  27. Λάµψη Στοµίου  
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 4 
4.1 ΚΙΝΗΣΗ ΑΝΤΙΠΑΛΟΥ (ANIMATION) 

 Προηγουµένως στο κεφάλαιο 1.2 είδαµε πως µπορούµε να µεταφέρουµε ένα 
αντικείµενο, στη συγκεκριµένη περίπτωση τους αντιπάλους, προς το µέρος που 
βρίσκεται ο χρήστης. Για να είναι ρεαλιστική η κίνηση πρέπει να προσθέσουµε και 
ένα είδος περπατήµατος. Μαζί λοιπόν µε τον αντίπαλο ,που βρήκαµε στο 
κατάστηµα της παιχνιδοµηχανής Unity, έχουµε και κάποιες κινήσεις(animation) 
που µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε. Αυτές που χρησιµοποιήθηκαν είναι η κίνηση 
περπατήµατος, η κίνηση επίθεσης, και η κίνηση θανάτου. Ο τρόπος µε τον οποίο 
χρησισµοποιήθηκαν αυτές οι κινήσεις είναι µε την λειτουργία της παιχνιδοµηχανής 
Unity “Animator”. ∆ηµιουργήθηκαν τρεις καταστάσεις µία για περπάτηµα, µία για 
επίθεση και µία για τον θάνατο, στις οποίες καταστάσεις περάστηκαν οι κινήσεις 
µας όπως φαίνεται παρακάτω: 

 
28. Animator Καταστάσεις 

 

 

 

 

 

 
29.Κατάσταση θανάτου 
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Για να γίνει η µετάβαση από την µία κατάσταση στην άλλη χρησιµοποιούµε 
 κάποιες συνθήκες οι οποίες όταν γίνουν αληθής τότε µπορεί να γίνει η µετάβαση 
αλλιώς γίνεται επανάληψη της κίνησης της κατάστασης. Οι συνθήκες φαίνονται 
παρακάτω: 
 

 
         Οι µεταβλητές “closeToPlayer” και “dead” ελέγχονται από το script του 
αντιπάλου που θα δούµε παρακάτω. Η ίδια συνθήκη χρησιµοποιήται για να γίνει η 
µετάβαση στην κατάσταση “dead”, δηλαδή σε όποια κατάσταση βρίσκεται εκείνη 
τη στιγµή, είτε στην κατάσταση επίθεσης είτε στην κατάσταση περπατήµατος , 
µπορεί να µεταβεί στην κατάσταση θανάτου. 
 
 
 
 
 

30. Κατάσταση Περ̟ατήµατος 31. Κατάσταση ε̟ίθεσης 

32. Συνθήκη ε̟ίθεσης 33. Συνθήκη θανάτου 
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34.Αλλαγή µεταβλητών 

Όπως βλέπουµε στην εικόνα 34 αν η θέση του χρήστη είναι σε µικρότερη 
απόσταση από 4x4 από τον αντίπαλο τότε η µεταβλητή του animator 
“closeToPlayer” γίνεται αληθής και γίνεται η µετάβαση από την κατάσταση “walk” 
στην κατάσταση “attack”. Σε περίπτωση που σταµατήσει να ισχύει αυτό τότε η 
µεταβλητή αυτή γίνεται ψευδής και έχουµε επιστροφή στην κατάσταση “walk”. 

 

35. Μέθοδος tookDamage() 

Στην εικόνα 35 βλέπουµε την µέθοδο tookDamage() η οποία καλείται από το 
όπλο µας όπως έιδαµε προηγουµένως. Εάν οι πόντοι ζωής του αντιπάλου φτάσουν 
στο µηδέν ή πιο κάτω τότε η µεταβλητή του animator “dead” γίνεται αληθής και 
σε οποιαδήποτε κατάσταση και να βρίσκεται γίνεται η µετάβαση στην κατάσταση 
“dead” και η κίνηση µας ενεργοποιείται. 

Εκτός από τις ενεργοποιήσεις των καταστάσεων έχουµε προσθέσει στην κίνηση 
επίθεσης του αντιπάλου έναν ήχο σε ένα συγκεκριµένο frame της κίνησης επίθεσης. 
Ο τρόπος που υλοποιήθηκε είναι µε τη λειτουργία “Animation” της 
παιχνιδοµηχανής Unity και “addEvent” που βρίσκεται µέσα στο animation όπως 
βλέπουµε παρακάτω: 
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36. Πίνακας Animation 

Όπως βλέπουµε στην εικόνα 36 στο σηµείο(frame) µεταξύ 0:22 και 0:25 
τοποθετήθηκε ένα “event” το οποίο καλεί την µέθοδο “attackNow()” και όπως 
είδαµε στην εικόνα 34, καθώς θα γίνει αληθής η συνθήκη µε την µεταβλητή 
“Manager.attacked”, θα αναπαραχθεί ο ήχος και θα γίνει αφαίρεση πόντων ζωής 
από τον χρήστη. 

 
37.Μέθοδος attackNow() 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 5 
5.1 ΜΕΝΟΥ, ΕΙΣΑΓΩΓΗ , ΤΕΛΟΣ 

Για το µενού χρησιµοποιήθηκε ένας καµβάς ο οποίος δηµιουργείται(render) 
στην κεντρική µας κάµερα µε φόντο την εικόνα επιλογής µας και µε ένα αντικείµενο 
τύπου πλήκτρο (Button). Όταν ενεργοποιηθεί το συγκεκριµένο πλήκτρο, τότε 
φορτώνεται η επόµενη σκηνή. Η επόµενη σκηνή καλείται µε την χρήση της 
βιβλιοθήκης της παιχνιδοµηχανής Unity “SceneManagement” και κλήση της 
µεθόδου “SceneManager.LoadScene()” στην οποία τοποθετούµε το όνοµα της 
σκηνής που θέλουµε να φορτώσουµε. 

 

 

 

  

 

Επίσης έχουµε 
χρησιµοποιήσει έναν 
ήχο ο οποίος 
αναπαράγεται στην 
εκκίνηση της 
σκηνής(PlayOn 
Awake). 

  

38. Πλήκτρο Μενού  

39. Κώδικας ̟λήκτρου µενού  

40. Μουσική µενού  
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Για την εισαγωγή και το τέλος ο τρόπος υλοποίησης είναι ο ίδιος. 
Χρησιµοποιήθηκε η µέθοδος “image.CrossFadeAlpha()” η οποία θέτει σαν πρώτο 
όρισµα την αρχική τιµή “Alpha” της εικόνας, την ταχύτητα «ξεθωριάσµατος», την 
οποία την ορίζουµε εµείς από την µεταβλητή fadespeed και την τιµή false, η οποία 
αναφέρεται στο αν θέλουµε να αγνοήσει την κλίµακα του χρόνου. 

 

41.CrossFadeAlpha 

Στη συνέχεια απλά καλούµε τις µεθόδους “show()” και “fade()” που εκτελούν 
την µέθοδο “crossFadeAlpha()” και αφού ολοκληρωθεί καλούµε πάλι την µέθοδο 
“SceneManager.LoadScene()” και φορτώνεται η επόµενη σκηνή. 
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