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Το έργο αυτό χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Το παρόν αντικατοπτρίζει αποκλειστικά τις απόψεις του συντάκτη και η Επιτροπή δεν 

μπορεί να θεωρηθεί υπεύθυνη για τυχόν χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτό.  
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Το έργο αυτό χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Το παρόν αντικατοπτρίζει αποκλειστικά τις απόψεις του συντάκτη και η 
Επιτροπή δεν μπορεί να θεωρηθεί υπεύθυνη για τυχόν χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτό 

Δομή SmartAInnovators 

 

Σύμφωνα με την πρόταση, οι Ε5(EMP), Ε2(CCS), Ε1(SAN), Ε7(ATR), Ε6(PCG) θα αναπτύξουν τις κάτωθι ενότητες. 

Καταμερισμός ενοτήτων 

ΟΡΓΑΝΙΣΜΟΣ ΕΝΟΤΗΤΑ 

CCS 1α. Τεχνητή νοημοσύνη – Βασικό επίπεδο 

EMPHASYS 1β. Τεχνητή νοημοσύνη – Προχωρημένο επίπεδο 

SAN 2α. Εκπαίδευση UNITY – Βασικό επίπεδο 

PCG 2b. Εκπαίδευση UNITY – Προχωρημένο επίπεδο 

ATERMON 3. Ανάπτυξη Παιχνιδιού UNITY – «Τυχερό Παιχνίδι» 
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Το έργο αυτό χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Το παρόν αντικατοπτρίζει αποκλειστικά τις απόψεις του συντάκτη και η 
Επιτροπή δεν μπορεί να θεωρηθεί υπεύθυνη για τυχόν χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτό 

Ενότητα 1α: Τεχνητή Νοημοσύνη (βασικό επίπεδο) 

Αυτή η ενότητα περιλαμβάνει 4 κύρια θέματα: 1. Ορισμός και παραδείγματα τεχνητής νοημοσύνης, 2. Ιστορία της τεχνητής νοημοσύνης, 3. 

Ρομπότ και μηχανές τεχνητής νοημοσύνης, 4. Διαδικτυακά εργαλεία τεχνητής νοημοσύνης. 

Θέμα 1: Ορισμός και παραδείγματα τεχνητής νοημοσύνης: Αυτό το θέμα παραθέτει ορισμούς και παραδείγματα της Τεχνητής Νοημοσύνης 

και καλύπτει τις διάφορες χρήσεις της Τεχνητής Νοημοσύνης.  

Θέμα 2: Ιστορία της τεχνητής νοημοσύνης: Αυτό το θέμα παρουσιάζει την  ιστορία της Τεχνητής Νοημοσύνης με αναφορές στην απαρχή και 

την εξέλιξή της. 

Θέμα 3 Ρομπότ και μηχανές τεχνητής νοημοσύνης: Αυτό το θέμα αναφέρεται στα ρομπότ και τις μηχανές που χρησιμοποιούν Τεχνητή 

Νοημοσύνη και πραγματεύεται τις διάφορες χρήσεις αυτών των ρομπότ στην καθημερινή μας ζωή. 

Θέμα 4: Διαδικτυακά εργαλεία τεχνητής νοημοσύνης: Αυτό το θέμα παραθέτει τα εργαλεία της Τεχνητής Νοημοσύνης και παρουσιάζει τη 

χρήση διαδικτυακών εργαλείων Τεχνητής Νοημοσύνης που μπορούμε εύκολα να χρησιμοποιήσουμε. 

Ενότητα 1α: Τεχνητή Νοημοσύνη (βασικό επίπεδο) 

Κύριος στόχος: Στόχος αυτής της ενότητας είναι να παρουσιάσει μια γενική επισκόπηση της Τεχνητής Νοημοσύνης. Στο τέλος της ενότητας, ο 

εκπαιδευόμενος θα γνωρίζει τα βασικά στοιχεία της Τεχνητής Νοημοσύνης, θα έχει κατανοήσει τη λειτουργία των ρομπότ και των μηχανών 

Τεχνητής Νοημοσύνης και θα είναι σε θέση να χρησιμοποιεί διαδικτυακά εργαλεία Τεχνητής Νοημοσύνης. 

 

 

 

 

 

 



 

Το έργο αυτό χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Το παρόν αντικατοπτρίζει αποκλειστικά τις απόψεις του συντάκτη και η 
Επιτροπή δεν μπορεί να θεωρηθεί υπεύθυνη για τυχόν χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτό 

Ενότητα και θέματα Μαθησιακά αποτελέσματα 

 Γνώσεις και κατανόηση Δεξιότητες Οφέλη 

1. Ορισμός και παραδείγματα 
τεχνητής νοημοσύνης  

2. Ιστορία της Τεχνητής 
Νοημοσύνης 

3. Ρομπότ και μηχανές 
τεχνητής νοημοσύνης  

4. Διαδικτυακά εργαλεία 
τεχνητής νοημοσύνης  

1. Κατανόηση του ορισμού της 
Τεχνητής Νοημοσύνης μέσω 
παραδειγμάτων  

2. Εξοικείωση με την ιστορία της 
τεχνητής νοημοσύνης  

3. Κατανόηση της λειτουργίας 
των ρομπότ και μηχανών 
τεχνητής νοημοσύνης 

4. Χρήση διαδικτυακών 
εργαλείων τεχνητής 
νοημοσύνης  

1. Ανάπτυξη της ικανότητας 
κατανόησης του ορισμού της 
Τεχνητής Νοημοσύνης μέσω 
παραδειγμάτων 

2. Κατανόηση της ιστορίας της 
Τεχνητής Νοημοσύνης 

3. Ανάπτυξη της ικανότητας 
κατανόησης των ρομπότ και των 
μηχανών τεχνητής νοημοσύνης  

4. Ανάπτυξη της ικανότητας χρήσης 
διαδικτυακών εργαλείων τεχνητής 
νοημοσύνης  

 

1. Εξοικείωση με τον ορισμό της 
Τεχνητής Νοημοσύνης και με 
παραδείγματα αυτής 

2. Εξοικείωση με την ιστορία της 
Τεχνητής Νοημοσύνης 

3. Απόκτηση γνώσεων για τα 
ρομπότ και τις μηχανές τεχνητής 
νοημοσύνης  

4. Απόκτηση γνώσεων για τα 
διαδικτυακά εργαλεία τεχνητής 
νοημοσύνης 

 

 

 

 

  



 

Το έργο αυτό χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Το παρόν αντικατοπτρίζει αποκλειστικά τις απόψεις του συντάκτη και η 
Επιτροπή δεν μπορεί να θεωρηθεί υπεύθυνη για τυχόν χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτό 

Ενότητα 1β: Τεχνητή Νοημοσύνη (προχωρημένο επίπεδο) 

Αυτή η ενότητα περιλαμβάνει 4 κύρια θέματα: 1. Εισαγωγή στην Python, 2. Πώς να δημιουργήσετε ένα μοντέλο τεχνητής νοημοσύνης, 3. 

Ανάπτυξη ενός μοντέλου αναγνώρισης προσώπου, 4. Δοκιμή του μοντέλου αναγνώρισης προσώπου. 

Θέμα 1: Εισαγωγή στην Python: Αυτό το θέμα αποτελεί εισαγωγή στην Python και καλύπτει τις διάφορες χρήσεις της.  

Θέμα 2: Δημιουργία μοντέλου τεχνητής νοημοσύνης: Αυτό το θέμα αφορά τη δημιουργία ενός μοντέλου Τεχνητής Νοημοσύνης και παρέχει 

τις σχετικές κατευθυντήριες γραμμές. 

Θέμα 3 Ανάπτυξη μοντέλου αναγνώρισης προσώπου: Αυτό το θέμα αφορά την ανάπτυξη ενός μοντέλου αναγνώρισης προσώπου και παρέχει 

τις σχετικές κατευθυντήριες γραμμές. 

Θέμα 4 Δοκιμή του μοντέλου αναγνώρισης προσώπου: Αυτό το θέμα αφορά τη δοκιμή του μοντέλου αναγνώρισης προσώπου. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Το έργο αυτό χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Το παρόν αντικατοπτρίζει αποκλειστικά τις απόψεις του συντάκτη και η 
Επιτροπή δεν μπορεί να θεωρηθεί υπεύθυνη για τυχόν χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτό 

Ενότητα 1β: Τεχνητή Νοημοσύνη (προχωρημένο επίπεδο) 

Κύριος στόχος: Στόχος αυτής της ενότητας είναι να παρουσιάσει μια επισκόπηση του τρόπου με τον οποίο σχεδιάζεται η Τεχνητή Νοημοσύνη. 

Στο τέλος της ενότητας, ο εκπαιδευόμενος θα είναι σε θέση να σχεδιάσει από το μηδέν ένα πλήρως λειτουργικό μοντέλο αναγνώρισης 

προσώπου. 

 

 

 

 

 

 

Ενότητα και θέματα Μαθησιακά αποτελέσματα 

 Γνώσεις και κατανόηση Δεξιότητες Οφέλη 

1. Εισαγωγή στην Python 
2. Δημιουργία μοντέλου 

Τεχνητής Νοημοσύνης 
3. Ανάπτυξη μοντέλου 

αναγνώρισης προσώπου 
4. Δοκιμή του μοντέλου 

αναγνώρισης προσώπου 

1. Εισαγωγή στην Python  
2. Εξοικείωση με τον τρόπο 

δημιουργίας ενός μοντέλου 
τεχνητής νοημοσύνης 

3. Εξοικείωση με τον τρόπο 
ανάπτυξης ενός μοντέλου 
αναγνώρισης προσώπου 

4. Εξοικείωση με τον τρόπο 
δοκιμής του μοντέλου 
αναγνώρισης προσώπου 

 
 

1. Κατανόηση της Python 
2. Εξοικείωση με τον τρόπο 

δημιουργίας ενός μοντέλου 
Τεχνητής Νοημοσύνης 

3. Εξοικείωση με τον τρόπο ανάπτυξης 
ενός μοντέλου αναγνώρισης 
προσώπου 

4. Εξοικείωση με τον τρόπο δοκιμής 
ενός μοντέλου αναγνώρισης 
προσώπου 

 

1. Εισαγωγή στην Python 
2. Δημιουργία ενός μοντέλου 

τεχνητής νοημοσύνης 
3. Ανάπτυξη μοντέλου 

αναγνώρισης προσώπου 
4. Δοκιμή του μοντέλου 

αναγνώρισης προσώπου 
 



 

Το έργο αυτό χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Το παρόν αντικατοπτρίζει αποκλειστικά τις απόψεις του συντάκτη και η 
Επιτροπή δεν μπορεί να θεωρηθεί υπεύθυνη για τυχόν χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτό 

Ενότητα 2α: Unity - τα πρώτα βήματα στην πλατφόρμα ανάπτυξης σε πραγματικό χρόνο - Unity 

Αυτή η ενότητα περιλαμβάνει 4 κύρια θέματα: 1. Διεπαφή Χρήστη Unity και πλοήγηση (βασικά), 2. Αντικείμενο παιχνιδιού, Στοιχεία και 
Παίκτης (βασικά), 3. Σενάρια (βασικά), 4. Πλήκτρα άμεσης πρόσβασης (hotkeys).  

Ενότητα 2α: Εκπαίδευση UNITY (Βασικό επίπεδο)  

Κύριος στόχος: Ο κύριος στόχος είναι να εξοικειωθεί ο εκπαιδευόμενος με το πρόγραμμα. Είναι σημαντικό ο εκπαιδευόμενος να γνωρίσει τις 

βασικές λειτουργίες του προγράμματος, ώστε να είναι σε θέση να δημιουργήσει έναν απλό κόσμο παιχνιδιού και να δημιουργήσει ένα απλό 

σενάριο. 

Ενότητα και θέματα Μαθησιακά αποτελέσματα 

 Γνώσεις και κατανόηση Δεξιότητες Οφέλη 

Διεπαφή Χρήστη 
Unity και πλοήγηση 
(βασικά) 

Γνώση των στοιχείων του UNITY: Παράθυρο 
Παιχνιδιού (Game Window), Παράθυρο 
Ιεραρχίας (Hierarchy window), Παράθυρο 
Έργου (Project Window), Επιθεωρητής 
(Inspector), Γραμμή Εργαλείων, Κονσόλα, 
Προβολή Κάμερας, Προβολή Σκηνής.  
Οι εκπαιδευόμενοι αποκτούν γνώσεις 
σχετικά με τα βέλη διαστάσεων και 
κατευθύνσεων.  
Οι εκπαιδευόμενοι γνωρίζουν τα στοιχεία 
της γραμμής εργαλείων: εργαλείο 
περιστροφής, εργαλείο μετακίνησης, 
εργαλείο κλίμακας.  

Οι εκπαιδευόμενοι μπορούν να αλλάζουν 
τιμές στο παράθυρο Inspector (transform, 
Cube, Mesh Render, Box Collider, Player 
Script), να χρησιμοποιούν το παράθυρο 
Game Window (χρήση των κουμπιών Play 
και Stop), να δημιουργούν φακέλους στο 
παράθυρο Project Window και να 
χρησιμοποιούν τις λειτουργίες της 
γραμμής εργαλείων. 
Οι εκπαιδευόμενοι μπορούν να 
χρησιμοποιήσουν την κάμερα: περιστροφή 
της κάμερας, αλλαγή άποψης, μετακίνηση.  

Αυτή η δεξιότητα είναι 
σημαντική καθώς θα 
γνωρίσετε τη δομή του 
UNITY και τις λειτουργίες 
που περιέχουν τα παράθυρά 
του. Επίσης είναι σημαντική 
για την εύκολη διαχείριση 
της σκηνής κατά τη διάρκεια 
της εργασίας.  
Τέλος, είναι απαραίτητη για 
την εκτέλεση εργασιών (π.χ. 
αλλαγή κλίμακας 
αντικειμένου) κατά τη 
διάρκεια της δημιουργίας 
του κόσμου του παιχνιδιού. 



 

Το έργο αυτό χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Το παρόν αντικατοπτρίζει αποκλειστικά τις απόψεις του συντάκτη και η 
Επιτροπή δεν μπορεί να θεωρηθεί υπεύθυνη για τυχόν χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτό 

Αντικείμενο 
παιχνιδιού, στοιχεία 
και παίκτης (βασικά) 

Οι εκπαιδευόμενοι αποκτούν γνώσεις 
σχετικά με: Μετασχηματισμό, περιστροφή 
και κλίμακα αντικειμένου παιχνιδιού, 
Prefabs, κενό αντικείμενο παιχνιδιού, 
στοιχεία, λειτουργία του παίκτη.  
Οι εκπαιδευόμενοι αποκτούν γνώσεις 
σχετικά με π.χ. το Rigidbody. 

Οι εκπαιδευόμενοι μπορούν να αλλάζουν 
τις τιμές των Transform 
(μετασχηματισμός), Rotation (περιστροφή) 
και scale (κλίμακα), χρησιμοποιώντας 
prefabs. 
Μπορούν να προσθέσουν στοιχεία και 
λειτουργία βαρύτητας. 

Αυτή η γνώση είναι 
απαραίτητη για τη 
λειτουργία του Αντικειμένου 
Παιχνιδιού 

Σενάρια (βασικά) Οι εκπαιδευόμενοι αποκτούν γνώσεις 
σχετικά με: Χρήση μηχανής UNITY;  Class 
Player; Εντολή Void; γλώσσα UNITY; εντολή 
"if"; στοιχεία; Προσθήκη; Vector3, 

Οι εκπαιδευόμενοι είναι σε θέση να 
δημιουργούν απλά σενάρια.  

Αυτή η γνώση είναι 
απαραίτητη για τη 
δημιουργία απλών 
σεναρίων,  

Πλήκτρα άμεσης 
πρόσβασης 

Οι εκπαιδευόμενοι εξοικειώνονται με τις 
συντομεύσεις πληκτρολογίου 

Οι εκπαιδευόμενοι είναι σε θέση να 
χρησιμοποιούν συντομεύσεις 
πληκτρολογίου κατά τη διάρκεια της 
εργασίας, π.χ. W - εργαλείο μετακίνησης, E 
- εργαλείο περιστροφής, R - εργαλείο 
κλίμακας, F2 - μετονομασία, Alt + αριστερό 
πλήκτρο ποντικιού- περιστροφή προβολής 
σκηνής, Shift + μεσαίο πλήκτρο ποντικιού - 
μετατόπιση προβολής σκηνής, τροχός 
ποντικιού - μεγέθυνση/σμίκρυνση, F - 
πλαισίωση προβολής σκηνής σε 
αντικείμενο, Ctrl + D - αντιγραφή 
αντικειμένου, Ctrl - μεταφορά κίνησης στα 
0.25 βήματα- Alt + Expand / Collapse - 
επέκταση / κατάρρευση ολόκληρης της 
ιεραρχίας- F2 (στο Visual Studio) - 
μετονομασία - και αλλαγή όλων των 
αναφορών - Ctrl + τελεία (.) - πρόταση και 
αυτόματη συμπλήρωση- Ctrl + Y - 
διαγραφή γραμμής,  

Αυτή η γνώση σας επιτρέπει 
να εργάζεστε ταχύτερα.  

 



 

Το έργο αυτό χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Το παρόν αντικατοπτρίζει αποκλειστικά τις απόψεις του συντάκτη και η 
Επιτροπή δεν μπορεί να θεωρηθεί υπεύθυνη για τυχόν χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτό 

Ενότητα 2β: Unity Training - προχωρημένο επίπεδο εκμάθησης της πλατφόρμας ανάπτυξης σε πραγματικό χρόνο Unity  

Αυτή η ενότητα περιλαμβάνει 4 κύρια θέματα: 1. Γραφικά και φυσική στο Unity (προχωρημένο επίπεδο), 2. Ήχος, βίντεο και κινούμενες 

εικόνες στο Unity (προχωρημένο επίπεδο), 3. Δημιουργία κόσμου στο Unity (προχωρημένο επίπεδο) και 4. Δημιουργία Σεναρίου C# στο Unity 

(προχωρημένο επίπεδο) 

 

Ενότητα 2β: Εκπαίδευση UNITY (Προχωρημένο επίπεδο) 

Κύριος στόχος: σε συνέχεια της προηγούμενη ενότητας «Εκπαίδευση UNITY - (Βασικό επίπεδο)», αυτή η ενότητα επικεντρώνεται στα 

προηγμένα χαρακτηριστικά της πλατφόρμας ανάπτυξης Unity. Στόχος αυτής της ενότητας είναι να παρέχει εξειδικευμένες γνώσεις και 

εξοικείωση με την πλατφόρμα ανάπτυξης Unity. Ως αποτέλεσμα, οι εκπαιδευόμενοι θα είναι σε θέση να εργάζονται με την πλατφόρμα Unity 

πιο αποδοτικά και αποτελεσματικά. 

Ενότητα και θέματα Μαθησιακά αποτελέσματα 

 Γνώσεις και κατανόηση Δεξιότητες Οφέλη 

Γραφικά και φυσική στο Unity 
(προχωρημένο επίπεδο) 
 

Οι εκπαιδευόμενοι θα αποκτήσουν γνώσεις 
σχετικά με τις δυνατότητες των γραφικών του 
Unity και θα μάθουν να ελέγχουν την 
εμφάνιση εφαρμογών υψηλής 
προσαρμοστικότητας. Το Unity παρέχει 
διαφορετικές εφαρμογές μηχανών φυσικής 
που μπορούν να χρησιμοποιηθούν ανάλογα 
με τις εκάστοτε ανάγκες των υπό ανάπτυξη 
παιχνιδιών: 3D, 2D, προσανατολισμένη στα 
αντικείμενα ή στα δεδομένα. 

Οι εκπαιδευόμενοι μπορούν να 
χρησιμοποιήσουν τις δυνατότητες 
γραφικών του Unity για να 
δημιουργήσουν όμορφα, 
βελτιστοποιημένα γραφικά σε μια 
σειρά από πλατφόρμες, από κινητές 
συσκευές μέχρι κονσόλες και 
επιτραπέζιες συσκευές υψηλών 
προδιαγραφών. Οι εκπαιδευόμενοι 
θα είναι σε θέση να προσομοιώνουν 
τη φυσική ώστε τα αντικείμενα να 
έχουν τη σωστή επιτάχυνση και να 
ανταποκρίνονται στις συγκρούσεις, 
τη βαρύτητα και διάφορες άλλες 
δυνάμεις. 

Εξοικείωση με τα 
χαρακτηριστικά ελέγχου 
γραφικών στο Unity. 
Γνώση του τρόπου χρήσης 
ειδικών εφέ που 
σχετίζονται με τη φυσική 
στο Unity. 



 

Το έργο αυτό χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Το παρόν αντικατοπτρίζει αποκλειστικά τις απόψεις του συντάκτη και η 
Επιτροπή δεν μπορεί να θεωρηθεί υπεύθυνη για τυχόν χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτό 

Ήχος, βίντεο και κινούμενες εικόνες 
στο Unity (προχωρημένο  επίπεδο) 

Οι εκπαιδευόμενοι θα μάθουν πώς να 
χρησιμοποιούν τα στοιχεία ήχου στο Unity. Το 
Unity μπορεί να εισάγει αρχεία ήχου σε 
μορφές AIFF, WAV και MP3 με τον ίδιο τρόπο 
όπως και άλλα στοιχεία, απλά σύροντας τα 
αρχεία στον πίνακα Project. Ως αποτέλεσμα 
δημιουργείται ένα κλιπ ήχου, το οποίο 
μπορεί στη συνέχεια να μεταφερθεί σε μια 
πηγή ήχου ή να χρησιμοποιηθεί από ένα 
σενάριο. 
Οι εκπαιδευόμενοι θα κατανοήσουν πώς να 
χρησιμοποιούν το σύστημα βίντεο του Unity 
για την ενσωμάτωση βίντεο στο παιχνίδι. Οι 
μαθητές θα μάθουν πώς να εισάγουν βίντεο 
κλιπ και να το διαμορφώνουν 
χρησιμοποιώντας το στοιχείο video player. Το 
σύστημα επιτρέπει μεταφορά βίντεο 
απευθείας στην παράμετρο texture (υφή) 
οποιουδήποτε συστατικού διαθέτει τέτοια 
παράμετρο. Στη συνέχεια, κατά την εκτέλεση, 
το Unity αναπαράγει το βίντεο σε αυτή την 
υφή.  
Οι εκπαιδευόμενοι θα αποκτήσουν γνώσεις 
σχετικά με τις δυνατότητες κινούμενων 
εικόνων και τα χαρακτηριστικά τους στην 
πλατφόρμα Unity, συμπεριλαμβανομένων, 
μεταξύ άλλων, της διαχείρισης πολύπλοκων 
αλληλεπιδράσεων μεταξύ των κινούμενων 
εικόνων με των εργαλείων οπτικού 
προγραμματισμού. 

Οι εκπαιδευόμενοι θα είναι σε θέση 
να εμπλουτίζουν τα παιχνίδια με 
βίντεο κλιπ. Ειδικότερα, θα μπορούν 
να χρησιμοποιούν χαρακτηριστικά 
βίντεο που περιλαμβάνουν την 
αποκωδικοποίηση με επιτάχυνση 
υλικού και λογισμικού, πολλαπλά 
κομμάτια ήχου και ροή μέσω 
δικτύου.  
Οι εκπαιδευόμενοι θα κατανοήσουν 
και θα μπορούν να χρησιμοποιήσουν 
το πλούσιο και εξελιγμένο σύστημα 
κινούμενων εικόνων της πλατφόρμας 
Unity, το οποίο παρέχει εύκολη ροή 
εργασίας και ρύθμιση κινούμενων 
εικόνων για όλα τα στοιχεία. 
Οι εκπαιδευόμενοι θα κατανοήσουν 
και θα μπορούν να χρησιμοποιήσουν 
αποτελεσματικά το σύστημα ήχου 
του Unity που περιλαμβάνει πλήρες 
φάσμα επιλογών μουσικής 
υπόκρουσης ή ηχητικών εφέ για να 
κάνουν τα παιχνίδια τους πιο 
ελκυστικά. 

Ενημέρωση για το σύστημα 
βίντεο στο Unity και για το 
ευρύ φάσμα των 
διαθέσιμων επιλογών και 
χαρακτηριστικών που 
σχετίζονται με το βίντεο.  
Κατανόηση της σημασίας 
της χρήσης του ήχου στη 
διαδικασία ανάπτυξης 
παιχνιδιών. 
Κατανόηση της σημασίας 
των κινούμενων εικόνων 
για την ανάπτυξη 
παιχνιδιών. 

Δημιουργία κόσμου στο Unity 
(προχωρημένο επίπεδο) 
 

Οι εκπαιδευόμενοι θα αποκτήσουν γνώσεις 
σχετικά με τα εργαλεία που τους επιτρέπουν 
να δημιουργούν περιβαλλοντικά 

Οι εκπαιδευόμενοι θα μπορούν να 
χρησιμοποιήσουν τον επεξεργαστή 
του Unity που περιλαμβάνει ένα 
ενσωματωμένο σύνολο 

Εξοικείωση με τον ορθό 
τρόπο  δημιουργίας 
κόσμων στο Unity. 
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χαρακτηριστικά, όπως γεωμορφές και 
βλάστηση. 

χαρακτηριστικών εδάφους που τους 
επιτρέπει να προσθέσουν τοπία στο 
παιχνίδι τους. Χρησιμοποιώντας τον 
editor, οι εκπαιδευόμενοι θα είναι σε 
θέση να δημιουργήσουν πλακίδια 
εδάφους, να ρυθμίσουν το ύψος ή 
την εμφάνιση του τοπίου και να 
προσθέσουν δέντρα ή γρασίδι. Κατά 
τον χρόνο εκτέλεσης, το Unity 
βελτιστοποιεί αυτόματα την 
ενσωματωμένη απόδοση του 
εδάφους για καλύτερο αποτέλεσμα. 

Δημιουργία σεναρίου C# στο Unity 
(προχωρημένο επίπεδο) 
 

Εκτός από τις βασικές αρχές των σεναρίων, οι 
εκπαιδευόμενοι θα εξοικειωθούν με τις 
συνήθεις εργασίες που σχετίζονται με τη 
δημιουργία περιβάλλοντος για σενάρια σε 
περιβάλλον Unity. 

Ως αποτέλεσμα, οι εκπαιδευόμενοι 
θα μπορούν να επιλέγουν τον 
επεξεργαστή κώδικα όταν εργάζονται 
στο Unity, να συνδέουν εξωτερικούς 
αποσφαλματωτές στο Unity για να 
θέτουν σημεία διακοπής 
(breakpoints), να εκτελούν 
αυτοματοποιημένες δοκιμές στον 
κώδικα του παιχνιδιού και να 
χρησιμοποιούν αναλυτές για να 
εξετάζουν τον κώδικα του παιχνιδιού 
αναφορικά με το στυλ, την ποιότητα 
και άλλα ζητήματα. 

Οι εξειδικευμένες γνώσεις 
που αφορούν τη 
δημιουργία σεναρίων είναι 
σημαντικές για την 
ανάπτυξη προηγμένων 
παιχνιδιών στο Unity. 
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Ενότητα 3: Ανάπτυξη παιχνιδιών UNITY – «Τυχερό Παιχνίδι» 

Αυτή η ενότητα περιλαμβάνει 4 κύρια θέματα: 1. Ρύθμιση του περιβάλλοντος Unity με τη δημιουργία της διεπαφής χρήστη και την προσθήκη 

κινούμενων εικόνων, 2. Ανάπτυξη ενός "τυχερού παιχνιδιού" στο Unity με τη δημιουργία της λειτουργικότητας του τροχού και της λογικής του 

παιχνιδιού, 3. Δοκιμή του "τυχερού παιχνιδιού" και προβολή των ποσοστών των πιθανοτήτων σε κάθε αντικείμενο, 4. Αλλαγή του ποσοστού 

των πιθανοτήτων τυχαία ή χειροκίνητα  

Θέμα 1: Ρύθμιση του περιβάλλοντος Unity με τη δημιουργία της διεπαφής χρήστη και την προσθήκη κινούμενων εικόνων: Αυτό το θέμα 

αφορά τη ρύθμιση του περιβάλλοντος Unity με τη δημιουργία της διεπαφής χρήστη και την προσθήκη κινούμενων εικόνων. 

Θέμα 2: Ανάπτυξη ενός "τυχερού παιχνιδιού" στο Unity με τη δημιουργία της λειτουργικότητας του τροχού και της λογικής του παιχνιδιού: 

Αυτό το θέμα παρουσιάζει τον τρόπο ανάπτυξης ενός "τυχερού παιχνιδιού" και παρέχει οδηγίες για τη δημιουργία της λειτουργικότητας του 

τροχού και τη δημιουργία της λογικής του παιχνιδιού. 

Θέμα 3: Δοκιμή του "τυχερού παιχνιδιού" και προβολή των ποσοστών πιθανοτήτων σε κάθε αντικείμενο: Αυτό το θέμα αφορά τη δοκιμή 

του "τυχερού παιχνιδιού" και την εξακρίβωση της ορθότητας των ποσοστών. 

Θέμα 4: Αλλαγή του ποσοστού των πιθανοτήτων τυχαία ή χειροκίνητα: Αυτό το θέμα παρουσιάζει τον τρόπο παρέμβασης στα  ποσοστά των 

πιθανοτήτων και τι θα συμβεί αφού τα αλλάξετε τυχαία ή χειροκίνητα. 
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Ενότητα 3: Ανάπτυξη παιχνιδιών UNITY – «Τυχερό Παιχνίδι» 

Κύριος στόχος: Στόχος αυτής της ενότητας είναι να παρουσιάσει τον τρόπο με τον οποίο σχεδιάζεται ένα "τυχερό παιχνίδι" στο Unity. Στο τέλος 

αυτής της ενότητας, ο εκπαιδευόμενος θα είναι σε θέση να σχεδιάζει από το μηδέν και να δοκιμάζει ένα πλήρως λειτουργικό μοντέλο "τυχερού 

παιχνιδιού". 

Ενότητα και θέματα Μαθησιακά αποτελέσματα 

 Γνώσεις και κατανόηση Δεξιότητες Οφέλη 

1. Ρύθμιση του περιβάλλοντος 
Unity με τη δημιουργία της 
διεπαφής χρήστη και την 
προσθήκη κινούμενων 
εικόνων 
 

2. Ανάπτυξη ενός "τυχερού 
παιχνιδιού" στο Unity με τη 
δημιουργία της 
λειτουργικότητας του 
τροχού και της λογικής του 
παιχνιδιού. 
 

3. Δοκιμή του "τυχερού 
παιχνιδιού" και προβολή 
των ποσοστών πιθανοτήτων 
σε κάθε αντικείμενο 
 

4. Αλλαγή του ποσοστού των 
πιθανοτήτων τυχαία ή 
χειροκίνητα 

1. Θα μάθετε πώς να ρυθμίζετε το 
περιβάλλον Unity 
δημιουργώντας τη διεπαφή 
χρήστη και προσθέτοντας τις 
κινούμενες εικόνες 
 

2. Θα μάθετε πώς να 
αναπτύσσετε ένα "τυχερό 
παιχνίδι" στο Unity 
δημιουργώντας τη 
λειτουργικότητα του τροχού, 
τη λογική και τον αλγόριθμο 
του παιχνιδιού. 

 
3. Θα μάθετε πώς να δοκιμάζετε 

το "τυχερό παιχνίδι" και να 
προβάλετε τα ποσοστά των 
πιθανοτήτων σε κάθε 
αντικείμενο 

 
4. Θα μάθετε πώς λειτουργεί ο 

αλγόριθμος για την αλλαγή του 
ποσοστού των πιθανοτήτων 
τυχαία ή χειροκίνητα 

1. Θα  είστε σε θέση να ρυθμίσετε το 
περιβάλλον Unity για να 
δημιουργήσετε τη διεπαφή χρήστη 
και να προσθέσετε κινούμενες 
εικόνες.  
 

2. Θα είστε σε θέση να αναπτύξετε μια 
προσομοίωση ενός "τυχερού 
παιχνιδιού" στο Unity με 
κωδικοποίηση σε C# και να 
δημιουργήσετε τη λειτουργικότητα 
του τροχού. 

 
3. Θα είστε σε θέση να δοκιμάσετε το 

"τυχερό παιχνίδι" και να προβάλετε 
τα ποσοστά των πιθανοτήτων σε 
κάθε αντικείμενο 

 
 
4. Θα μπορείτε να αλλάξετε τον 

αλγόριθμο για το ποσοστό των 
πιθανοτήτων τυχαία ή χειροκίνητα. 

1. Ρύθμιση του περιβάλλοντος 
Unity και δημιουργία της 
διεπαφής χρήστη και των 
κινούμενων εικόνων  
 

2. Ανάπτυξη ενός "τυχερού 
παιχνιδιού" στο  
Unity με τη δημιουργία της 
λειτουργικότητας του τροχού και 
της λογικής του παιχνιδιού σε 
κωδικοποίηση C#  

 
3. Δοκιμή του "τυχερού 

παιχνιδιού" και προβολή των 
ποσοστών των πιθανοτήτων σε 
κάθε αντικείμενο  
 

4. Αλλαγή του αλγορίθμου του 
ποσοστού των πιθανοτήτων 
τυχαία ή χειροκίνητα 



 

 


