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1. Scene view

Η προβολή είναι η διαδραστική σας άποψη για τον κόσμο που

δημιουργείτε. Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε την προβολή σκηνής

για να επιλέξετε και να τοποθετήσετε σκηνικά, χαρακτήρες,

κάμερες, φώτα και όλους τους άλλους τύπους GameObjects

Η επιλογή, ο χειρισμός και η τροποποίηση GameObjects στην προβολή

Scene είναι μερικές από τις πρώτες δεξιότητες που πρέπει να μάθετε

για να ξεκινήσετε να εργάζεστε στο Unity.

Το Scene:



Πλοήγηση Scene view

Το εργαλείο Center

Η προβολή σκηνής διαθέτει ένα σύνολο στοιχείων ελέγχου

πλοήγησης που σας βοηθούν να μετακινηθείτε αποτελεσματικά:

Το Scene Gizmo

Τα εργαλεία Move, Orbit και Zoom



Πλοήγηση Scene view
Σκηνικό Gizmo:

Το Scene Gizmo εμφανίζεται στην προβολή Scene. Αυτό εμφανίζει τον

τρέχοντα προσανατολισμό της κάμερας προβολής σκηνής και σας

επιτρέπει να αλλάξετε τη γωνία θέασης και τη λειτουργία προβολής.

Μπορείτε επίσης να ενεργοποιήσετε και να απενεργοποιήσετε το Perspective. Αυτό αλλάζει τη

λειτουργία προβολής της προβολής σκηνής μεταξύ Προοπτικής και Ορθογραφικής (μερικές

φορές ονομάζεται "ισομετρική"). Για να το κάνετε αυτό, κάντε κλικ στον κύβο στο κέντρο του

Scene Gizmo ή στο κείμενο κάτω από αυτό. Η ορθογραφική προβολή δεν έχει προοπτική και

είναι χρήσιμη σε συνδυασμό με το κλικ σε έναν από τους βραχίονες του κωνικού άξονα για να

ληφθεί μπροστινή, επάνω ή πλευρική ανύψωση.

Το Scene Gizmo έχει έναν κωνικό βραχίονα σε κάθε πλευρά του κύβου. Οι βραχίονες στο

μπροστινό μέρος φέρουν τις ετικέτες X, Y και Z. Κάντε κλικ σε οποιονδήποτε από τους βραχίονες

του κωνικού άξονα για να κουμπώσετε την Κάμερα προβολής σκηνής στον άξονα που

αντιπροσωπεύει (για παράδειγμα: κάτοψη, αριστερή όψη και μπροστινή όψη). Μπορείτε επίσης

να κάνετε δεξί κλικ στον κύβο για να δείτε ένα μενού με μια λίστα γωνιών θέασης. Για να

επιστρέψετε στην προεπιλεγμένη γωνία θέασης, κάντε δεξί κλικ στο Scene Gizmo και επιλέξτε

Δωρεάν.



Πλοήγηση Scene view

Κάντε κλικ στο λουκέτο πάνω δεξιά στο Scene Gizmo για να ενεργοποιήσετε ή να απενεργοποιήσετε την περιστροφή

του Scene. Μόλις απενεργοποιηθεί η εναλλαγή σκηνής, κάντε δεξί κλικ για μετατόπιση της προβολής αντί να την

περιστρέψετε. Αυτό είναι το ίδιο με το εργαλείο Προβολή. Σημειώστε ότι στη λειτουργία 2D, το Scene Gizmo δεν

εμφανίζεται. Η μόνη επιλογή προβολής στη λειτουργία 2d είναι να κοιτάξετε κάθετα στο επίπεδο XY.

Σκηνικό Gizmo:

Εάν η προβολή σκηνής βρίσκεται σε μια άβολη οπτική γωνία (ανάποδα ή

απλώς μια γωνία που σας προκαλεί σύγχυση), κάντε Shift-κλικ στον κύβο

στο κέντρο του Scene Gizmo για να επιστρέψετε σε μια προβολή

προοπτικής με μια γωνία που κοιτάζει τη σκηνή από το πλάι και ελαφρώς

από πάνω.

Χειρονομίες trackpad Mac

Σε Mac με επιφάνεια αφής, μπορείτε να σύρετε με δύο δάχτυλα για μεγέθυνση της προβολής.

Μπορείτε επίσης να χρησιμοποιήσετε τρία δάχτυλα για να προσομοιώσετε το εφέ του κλικ στους

βραχίονες του Scene Gizmo: σύρετε προς τα πάνω, αριστερά, δεξιά ή προς τα κάτω για να

τραβήξετε την προβολή σκηνής Κάμερα προς την αντίστοιχη κατεύθυνση.



Μετακίνηση, τροχιά και

μεγέθυνση στην προβολή σκηνής

Το εργαλείο 

προβολής
Λειτουργία 

πτήσης

Συντομεύσεις 

κίνησης
Κίνηση βέλους

Η μετακίνηση, η περιφορά και το ζουμ είναι βασικές λειτουργίες στην πλοήγηση σε προβολή σκηνής. Το

Unity παρέχει αρκετούς τρόπους εκτέλεσής τους για μέγιστη προσβασιμότητα:



Μετακίνηση, περιφορά και 
μεγέθυνση στην προβολή Σκηνής

Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε τα πλήκτρα

βέλους για να μετακινηθείτε γύρω από τη

σκηνή σαν να «περπατάτε» μέσα από

αυτήν. Τα πλήκτρα πάνω και κάτω βέλους

μετακινούν την κάμερα προς τα εμπρός

και προς τα πίσω προς την κατεύθυνση

που βλέπει. Τα πλήκτρα αριστερού και

δεξιού βέλους μετακινούν την προβολή

προς τα πλάγια. Κρατήστε πατημένο το

Shift και ένα πλήκτρο βέλους για να

κινηθείτε πιο γρήγορα.

Κίνηση βέλους



• Μετακίνηση: Κάντε κλικ και σύρετε για να μετακινήσετε την Κάμερα.

• Τροχιά: Κρατήστε πατημένο το Alt (Windows) ή το Option (macOS)

και κάντε αριστερό κλικ και σύρετε για να περιφέρετε την κάμερα

γύρω από το τρέχον σημείο περιστροφής. Αυτή η επιλογή δεν είναι

διαθέσιμη σε λειτουργία 2D, επειδή η προβολή είναι ορθογραφική.

• Ζουμ: Κρατήστε πατημένο το Alt (Windows) ή το Option (macOS)

και κάντε δεξί κλικ και σύρετε για να μεγεθύνετε την προβολή

Σκηνής.

• Στο macOS, μπορείτε επίσης να κρατήσετε πατημένο το Control, να

πατήσετε το αριστερό κλικ και να σύρετε αντί αυτού.

Κρατήστε πατημένο το Shift για να αυξήσετε τον ρυθμό κίνησης και

ζουμ.

Μετακίνηση, περιφορά και 
μεγέθυνση στο Scene view

Το εργαλείο προβολής



Χρησιμοποιήστε τη λειτουργία Flythrough για να πετάξετε γύρω από την προβολή σκηνής σε πρώτο πρόσωπο, με παρόμοιο τρόπο 

με τον τρόπο πλοήγησης σε πολλά παιχνίδια. Η λειτουργία Flythrough έχει σχεδιαστεί για Λειτουργία Προοπτικής. Στη λειτουργία 

Orthographic, εάν κάνετε κλικ και κρατήσετε πατημένο το δεξί κουμπί του ποντικιού και μετακινήσετε το ποντίκι σας, η προβολή σας 

περιστρέφεται γύρω από την κάμερα. Η λειτουργία Flythrough δεν είναι διαθέσιμη σε λειτουργία 2D. Στη λειτουργία 2D, εάν κάνετε 

κλικ και κρατήσετε πατημένο το δεξί κουμπί του ποντικιού και μετακινήσετε το ποντίκι σας, η προβολή σας περιστρέφεται γύρω από 

την προβολή σκηνής. Για να εισέλθετε στη λειτουργία Flythrough και να περιηγηθείτε στην προβολή σκηνής στη λειτουργία 

Flythrough:

Μετακίνηση, περιφορά και μεγέθυνση στην 
προβολή ΣκηνήςΛειτουργία Flythrough



Για να αλλάξετε την τρέχουσα ταχύτητα της Κάμερας στο Scene view, κάντε κλικ στο εικονίδιο 

Κάμερα στη γραμμή εργαλείων. Στη λειτουργία Flythrough, μπορείτε να αλλάξετε την 

ταχύτητα της κάμερας ενώ κινείστε στη σκηνή. Για να το κάνετε αυτό, χρησιμοποιήστε τον 

τροχό κύλισης του ποντικιού ή σύρετε δύο δάχτυλα σε ένα trackpad. Για περισσότερες 

πληροφορίες, ανατρέξτε στην τεκμηρίωση ρυθμίσεων κάμερας.

Κάμερα Ταχύτητας



Για να κεντράρετε την προβολή σκηνής σε ένα GameObject, επιλέξτε το GameObject στην Ιεραρχία, 

μετά μετακινήστε το ποντίκι πάνω από την προβολή σκηνής και πατήστε F. Εάν το GameObject είναι 

ήδη επιλεγμένο, το F μεγεθύνει στο σημείο περιστροφής. Αυτή η δυνατότητα μπορεί επίσης να βρεθεί 

στη γραμμή μενού κάτω από Επεξεργασία > Επιλεγμένο πλαίσιο. Για να κλειδώσετε την προβολή στο 

GameObject ακόμα και όταν το GameObject κινείται, πατήστε Shift+F. Αυτή η δυνατότητα βρίσκεται 

επίσης στη γραμμή μενού κάτω από Επεξεργασία > Κλείδωμα προβολής σε επιλεγμένα.

Κεντράρετε τη θέα
σε ένα GameObject



2. Η προβολή παιχνιδιού
Η προβολή παιχνιδιού αποδίδεται

από τις Κάμερες στην εφαρμογή

σας. Αντιπροσωπεύει την τελική,

δημοσιευμένη αίτησή σας. Πρέπει

να χρησιμοποιήσετε μία ή

περισσότερες Κάμερες για να

ελέγξετε τι βλέπει η συσκευή

αναπαραγωγής όταν χρησιμοποιεί

την εφαρμογή σας. Για

περισσότερες πληροφορίες σχετικά

με τις Κάμερες, ανατρέξτε στη

σελίδα Στοιχείο κάμερας

(Component page.).



Λειτουργία αναπαραγωγής
Χρησιμοποιήστε τα κουμπιά στο Toolbar για να ελέγξετε τη λειτουργία Editor Play και να δείτε πώς παίζει η δημοσιευμένη

εφαρμογή σας. Στη λειτουργία αναπαραγωγής, οποιεσδήποτε αλλαγές κάνετε είναι προσωρινές και επαναφέρονται όταν βγείτε

από τη λειτουργία αναπαραγωγής. Η διεπαφή χρήστη του Editor σκουραίνει για να σας το υπενθυμίσει αυτό.



Χρήση της προβολής παιχνιδιού
Για να ανοίξετε την προβολή

παιχνιδιού, κάντε ένα από τα εξής:

➢ Στην καρτέλα Παιχνίδι, στην

επάνω αριστερή γωνία,

χρησιμοποιήστε το

αναπτυσσόμενο μενού για να

κάνετε κλικ στην Προβολή

παιχνιδιού εάν η προβολή

Προσομοιωτή είναι ανοιχτή.

➢ Στο μενού: Παράθυρο > Γενικά

> Παιχνίδι.



Λειτουργία αναπαραγωγής
Κουμπιά Λειτουργία

Παιχνίδι/Προσομοιωτής Κάντε κλικ για να ενεργοποιήσετε την προβολή Παιχνίδι ή Προσομοιωτή από το αναπτυσσόμενο μενού.

Απεικόνιση Επιλέξτε αυτό για να επιλέξετε από μια λίστα με Κάμερες εάν έχετε πολλές Κάμερες στη Σκηνή. Αυτό έχει οριστεί 

στην Εμφάνιση 1 από προεπιλογή. Μπορείτε να αντιστοιχίσετε Οθόνες σε Κάμερες στη μονάδα Κάμερα, στο 

αναπτυσσόμενο μενού Οθόνη προορισμού.

Όψη Επιλέξτε διαφορετικές τιμές για να δοκιμάσετε πώς φαίνεται το παιχνίδι σας σε οθόνες με διαφορετικούς λόγους 

διαστάσεων. Αυτό έχει οριστεί σε Ελεύθερη όψη από προεπιλογή.

Όψη:

Αναλογίες διαστάσεων χαμηλής 

ανάλυσης

Ενεργοποιήστε τις αναλογίες διαστάσεων χαμηλής ανάλυσης για την εξομοίωση της πυκνότητας 

εικονοστοιχείων παλαιότερων οθονών: αυτό μειώνει την ανάλυση της προβολής παιχνιδιού όταν επιλέγεται μια 

αναλογία διαστάσεων. Είναι πάντα ενεργοποιημένο όταν η προβολή Παιχνιδιού βρίσκεται σε οθόνη που δεν είναι 

Retina.

Όψη:

VSync (μόνο προβολή παιχνιδιού)

Ενεργοποιήστε το VSync (μόνο προβολή παιχνιδιού) για να δώσετε προτεραιότητα στην προβολή παιχνιδιού. 

Αυτή η επιλογή μπορεί να προσθέσει κάποιο κατακόρυφο συγχρονισμό, ο οποίος είναι χρήσιμος κατά την εγγραφή 

ενός βίντεο, για παράδειγμα. Το Unity επιχειρεί να αποδώσει την προβολή παιχνιδιού με ρυθμό ανανέωσης οθόνης, 

αν και αυτό δεν είναι εγγυημένο. Όταν αυτή η επιλογή είναι ενεργοποιημένη, εξακολουθεί να είναι χρήσιμο να 

μεγιστοποιήσετε την προβολή παιχνιδιού στη λειτουργία αναπαραγωγής για να αποκρύψετε άλλες προβολές και να 

μειώσετε τον αριθμό των προβολών που αποδίδει το Unity.



Λειτουργία αναπαραγωγής
Κουμπιά Λειτουργία

Ρυθμιστικό κλίμακας Κάντε κύλιση προς τα δεξιά για να μεγεθύνετε και να εξετάσετε τις περιοχές της οθόνης του παιχνιδιού με περισσότερες 

λεπτομέρειες. Αυτό το ρυθμιστικό σάς επιτρέπει να κάνετε σμίκρυνση για να δείτε ολόκληρη την οθόνη όπου η ανάλυση της 

συσκευής είναι μεγαλύτερη από το μέγεθος του παραθύρου προβολής παιχνιδιού. Μπορείτε επίσης να χρησιμοποιήσετε τον 

τροχό κύλισης και το μεσαίο κουμπί του ποντικιού για να το κάνετε αυτό ενώ η εφαρμογή είναι σταματημένη ή σε παύση.

Μεγιστοποίηση στο Play Κάντε κλικ για ενεργοποίηση: χρησιμοποιήστε το για να μεγιστοποιήσετε την προβολή παιχνιδιού (100% του παραθύρου του 

προγράμματος επεξεργασίας) για μια προεπισκόπηση πλήρους οθόνης όταν μπείτε στη λειτουργία αναπαραγωγής.

Σίγαση ήχου Κάντε κλικ για ενεργοποίηση: χρησιμοποιήστε το για σίγαση οποιουδήποτε ήχου εντός εφαρμογής όταν εισέρχεστε στη 

λειτουργία αναπαραγωγής.

Στατιστικά Κάντε κλικ σε αυτό για να αλλάξετε την επικάλυψη Στατιστικά, η οποία περιέχει Στατιστικά απόδοσης σχετικά με τον ήχο και 

τα γραφικά της εφαρμογής σας. Αυτό είναι πολύ χρήσιμο για την παρακολούθηση της απόδοσης της εφαρμογής σας ενώ 

βρίσκεστε σε λειτουργία αναπαραγωγής.

Gizmos Κάντε κλικ σε αυτό για να αλλάξετε την ορατότητα του Gizmos. Για να δείτε μόνο συγκεκριμένους τύπους Gizmo κατά τη 

λειτουργία αναπαραγωγής, κάντε κλικ στο αναπτυσσόμενο βέλος δίπλα στη λέξη Gizmos και ενεργοποιήστε μόνο τους 

τύπους Gizmo που θέλετε να δείτε.



3. Το Toolbar

Μπορείτε να βρείτε τη γραμμή εργαλείων στο επάνω μέρος του Unity Editor. Δεν είναι παράθυρο και είναι το μόνο

μέρος της διεπαφής Unity που δεν μπορείτε να αναδιατάξετε.

Για πρόσθετα εργαλεία στην προβολή σκηνής, ανατρέξτε στην ενότητα Επικαλύψεις.



3. Το Toolbar
Αποκτήστε

πρόσβαση στον

λογαριασμό Unity

από το

αναπτυσσόμενο

μενού Λογαριασμός.

Κάντε κλικ στο

κουμπί Cloud για

να ανοίξετε το

παράθυρο

Υπηρεσίες Unity.

Χρησιμοποιήστε

τα κουμπιά

Αναπαραγωγή,

Παύση και Βήμα

στην προβολή

παιχνιδιού.

Χρησιμοποιήστε το

Ιστορικό Αναίρεσης

για να προβάλετε,

να αναιρέσετε ή να

επαναλάβετε

ενέργειες που

εκτελούνται στο

πρόγραμμα

επεξεργασίας

Ανοίξτε την

Αναζήτηση.

Ελέγξτε ποια

αντικείμενα

εμφανίζονται στην

προβολή σκηνής

από το

αναπτυσσόμενο

μενού Επίπεδα.

Αλλάξτε τη

διάταξη των

προβολών σας

και, στη συνέχεια,

αποθηκεύστε τη

νέα διάταξη ή

φορτώστε μια

υπάρχουσα από

το

αναπτυσσόμενο

μενού Διάταξη.



4. Το παράθυρο της Ιεραρχίας
Το παράθυρο Ιεραρχίας εμφανίζει κάθε

GameObject σε μια σκηνή, όπως

μοντέλα, κάμερες ή προκατασκευασμένα.

Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε το

παράθυρο Ιεραρχίας για να ταξινομήσετε

και να ομαδοποιήσετε τα GameObjects

που χρησιμοποιείτε σε μια σκηνή.

Όταν προσθέτετε ή αφαιρείτε GameObjects στην προβολή

Σκηνής, τα προσθέτετε ή τα αφαιρείτε επίσης από το

παράθυρο Ιεραρχία.

Το παράθυρο Ιεραρχία μπορεί επίσης να περιέχει άλλες

σκηνές, με κάθε σκηνή να περιέχει τα δικά της Αντικείμενα

παιχνιδιού.



5. Το παράθυρο έργου
Το παράθυρο Έργο εμφανίζει όλα τα αρχεία που σχετίζονται με το Έργο σας και είναι ο

κύριος τρόπος με τον οποίο μπορείτε να πλοηγηθείτε και να βρείτε Στοιχεία και άλλα

αρχεία Έργου στην εφαρμογή σας. Όταν ξεκινάτε ένα νέο έργο από προεπιλογή, αυτό

το παράθυρο είναι ανοιχτό. Ωστόσο, εάν δεν μπορείτε να το βρείτε ή είναι κλειστό,

μπορείτε να το ανοίξετε μέσω Window > General > Project ή πατήστε Ctrl+5 (macOS:

Cmd+5).



6. Το παράθυρο Επιθεώρησης
Χρησιμοποιήστε το παράθυρο Inspector για να προβάλετε και να επεξεργαστείτε ιδιότητες και ρυθμίσεις για σχεδόν τα

πάντα στο Unity Editor, συμπεριλαμβανομένων των GameObjects, των στοιχείων Unity, των Assets, των Materials και

των ρυθμίσεων και προτιμήσεων στο Editor.

Ανοίξτε ένα παράθυρο επιθεωρητή. Για να ανοίξετε ένα παράθυρο Inspector, κάντε ένα από τα εξής:

➢ Από το μενού, επιλέξτε Windows > General > Inspector για να ανοίξετε ένα αιωρούμενο παράθυρο Inspector.

➢ Από το μενού window’s More Items (⋮), επιλέξτε Add Tab > Inspector για να ανοίξετε έναν Inspector σε νέα καρτέλα.

Μπορείτε να ανοίξετε όσα παράθυρα Inspector θέλετε και να αλλάξετε τη θέση τους, να προσαρμόσετε και να αλλάξετε το

μέγεθός τους με τον ίδιο τρόπο που μπορείτε να κάνετε οποιοδήποτε άλλο παράθυρο.

Παράθυρο Inspector Ελέγχου Εστίασης

Από προεπιλογή, ένα παράθυρο Inspector εμφανίζει ιδιότητες για την τρέχουσα επιλογή. Τα περιεχόμενα του Inspector

αλλάζουν κάθε φορά που αλλάζει η επιλογή. Για να διατηρήσετε ανοιχτό το ίδιο σύνολο ιδιοτήτων, ανεξάρτητα από την

τρέχουσα επιλογή, κάντε ένα από τα εξής:

➢ Κλειδώστε το παράθυρο Inspector στην τρέχουσα επιλογή. Όταν κλειδώνετε ένα παράθυρο Inspector, δεν

ενημερώνεται πλέον εάν αλλάξετε την επιλογή.

➢ Ανοίξτε ένα εστιασμένο Inspector για ένα GameObject, Asset ή στοιχείο. Τα Focused Inspectors εμφανίζουν μόνο τις

ιδιότητες των αντικειμένων για τα οποία τα ανοίξατε.



6. Το παράθυρο Επιθεώρησης
Επιθεωρήστε αντικείμενα

Το τι μπορείτε να δείτε και να επεξεργαστείτε σε ένα παράθυρο Inspector εξαρτάται από αυτό που

επιλέγετε. Αυτή η ενότητα περιγράφει τι εμφανίζει ένα παράθυρο Inspector για διαφορετικούς τύπους

στοιχείων που μπορείτε να επιλέξετε.

Επιθεώρηση GameObjects

Όταν επιλέγετε ένα GameObject (για παράδειγμα, στην προβολή Ιεραρχία ( ή Σκηνή), ο Επιθεωρητής

εμφανίζει τις ιδιότητες όλων των στοιχείων και υλικών του. Μπορείτε να επεξεργαστείτε τις ιδιότητες και

να αναδιατάξετε τα στοιχεία στο παράθυρο Inspector.

Επιθεωρήστε προσαρμοσμένα στοιχεία σεναρίου

Όταν τα GameObjects έχουν συνδεδεμένα προσαρμοσμένα στοιχεία σεναρίου, το Inspector εμφανίζει

τις δημόσιες μεταβλητές των σεναρίων. Μπορείτε να επεξεργαστείτε μεταβλητές σεναρίου με τον ίδιο

τρόπο που επεξεργάζεστε οποιεσδήποτε άλλες ιδιότητες, πράγμα που σημαίνει ότι μπορείτε να ορίσετε

παραμέτρους και προεπιλεγμένες τιμές στα σενάρια σας χωρίς να τροποποιήσετε τον κώδικα.



6. Το παράθυρο Επιθεώρησης
Επιθεώρηση περιουσιακών στοιχείων

Όταν επιλέγετε ένα Στοιχείο (για παράδειγμα, από το παράθυρο Έργο), ο Επιθεωρητής εμφανίζει ρυθμίσεις που

ελέγχουν τον τρόπο με τον οποίο το Unity εισάγει και χρησιμοποιεί το Στοιχείο κατά την εκτέλεση.

Κάθε τύπος στοιχείου έχει τις δικές του ρυθμίσεις. Παραδείγματα ρυθμίσεων εισαγωγής στοιχείων που επεξεργάζεστε σε

ένα παράθυρο Inspector περιλαμβάνουν τα εξής:

Παράθυρο ρυθμίσεων εισαγωγής μοντέλου.

Παράθυρο ρυθμίσεων εισαγωγής κλιπ ήχου.

Παράθυρο ρυθμίσεων εισαγωγής υφής.

Ελέγξτε τις ρυθμίσεις και τις προτιμήσεις

Όταν ανοίγετε το Project Settings (μενού: Editor > Project Settings), το Unity τα εμφανίζει σε ένα παράθυρο Inspector.

Επιθεωρήστε τις προκατασκευές

Όταν εργάζεστε με Prefabs, το παράθυρο Inspector εμφανίζει ορισμένες πρόσθετες πληροφορίες και παρέχει ορισμένες

πρόσθετες επιλογές. Για παράδειγμα:

Όταν επεξεργάζεστε ένα Prefab Instance, το παράθυρο Inspector παρέχει επιλογές για εργασία με το Prefab Asset και

εφαρμογή παρακάμψεων.

Όταν εφαρμόζετε παρακάμψεις Instance, το παράθυρο Inspector εμφανίζει τα ονόματα των ιδιοτήτων που παρακάμπτετε

με έντονη γραφή.



7. Παράθυρο Console
Το παράθυρο της Κονσόλας εμφανίζει σφάλματα, προειδοποιήσεις

και άλλα μηνύματα που δημιουργεί το πρόγραμμα επεξεργασίας.

Αυτά τα σφάλματα και οι προειδοποιήσεις σάς βοηθούν να βρείτε

ζητήματα στο έργο σας, όπως σφάλματα μεταγλώττισης σεναρίου.

Σας ειδοποιούν επίσης για ενέργειες που έχει κάνει αυτόματα ο

Επεξεργαστής, όπως η αντικατάσταση των ελλειπόντων meta

αρχείων, που θα μπορούσαν να προκαλέσουν πρόβλημα κάπου

αλλού στο έργο σας.

Για να σας βοηθήσουμε να εντοπίσετε σφάλματα στο έργο σας,

χρησιμοποιήστε την τάξη Debug για να εκτυπώσετε τα δικά σας

μηνύματα στην Κονσόλα. Για παράδειγμα, μπορείτε να εκτυπώσετε

την τιμή μιας μεταβλητής σε ορισμένα σημεία του σεναρίου σας για

να δείτε πώς αλλάζουν.



02 - Αντικείμενο παιχνιδιού, 
εξαρτήματα και πρόγραμμα 

αναπαραγωγήςΠεριεχόμενο

1. Μεταμόρφωση

2. Παράθυρο παιχνιδιού

3. Προκατασκευές

4. Αντικείμενα παιχνιδιού

5. Χρησιμοποιήστε εξαρτήματα



1. Transforms

Οι μετασχηματισμοί χρησιμοποιείται για την αποθήκευση της θέσης, της περιστροφής, της κλίμακας και της γονικής

κατάστασης ενός GameObject και είναι επομένως πολύ σημαντικό. Ένα GameObject θα έχει πάντα συνδεδεμένο ένα

στοιχείο μετασχηματισμού - δεν είναι δυνατό να αφαιρέσετε ένα μετασχηματισμό ή να δημιουργήσετε ένα

GameObject χωρίς ένα στοιχείο.

Το στοιχείο μετασχηματισμού

Το στοιχείο μετασχηματισμού καθορίζει τη Θέση, την Περιστροφή και την Κλίμακα κάθε αντικειμένου στη σκηνή. Κάθε

GameObject έχει ένα Transform.



Ιδιότητες

Ιδιότητα Λειτουργία:

Θέση Θέση του Μετασχηματισμού στις συντεταγμένες X, Y και Z.

Περιστροφή Περιστροφή του Μετασχηματισμού γύρω από τους άξονες X, Y και Z, 

μετρούμενη σε μοίρες.

Κλίμακα Κλίμακα του Μετασχηματισμού κατά μήκος των αξόνων X, Y και Z. Η τιμή "1" 

είναι το αρχικό μέγεθος (μέγεθος στο οποίο εισήχθη το αντικείμενο). Επιλέξτε 

το εικονίδιο συνδέσμου δίπλα στις τιμές για να αλλάξετε την αναλογική κλίμακα. 

Η αναλογική κλίμακα προσαρμόζει τις τιμές κλίμακας αναλογικά μεταξύ τους. 

Για παράδειγμα, εάν οι τιμές των αξόνων x, y και z του GameObject σας είναι 

(1, 2, 4) και διπλασιάσετε την τιμή του άξονα x σε 2, οι τιμές των αξόνων y και z 

αλλάζουν σε 4 και 8 αντίστοιχα. Όταν είναι ενεργοποιημένη, η αναλογική 

κλιμάκωση ισχύει επίσης για αλλαγές που κάνετε χρησιμοποιώντας το εργαλείο 

Κλίμακα στην προβολή σκηνής. Εάν οποιαδήποτε τιμή κλίμακας είναι μηδέν, 

γίνεται γκρι και δεν προσαρμόζεται αυτόματα όταν είναι ενεργοποιημένη η 

αναλογική κλίμακα.

Οι τιμές θέσης, περιστροφής και κλίμακας ενός Transform μετρώνται σε σχέση με τον γονέα του Transform. Εάν το Transform δεν έχει γονέα, οι ιδιότητες μετρώνται στον παγκόσμιο

χώρο.



Επεξεργασία μετασχηματισμών

Οι μετασχηματισμοί χειρίζονται σε τρισδιάστατο χώρο στους

άξονες X, Y και Z ή σε 2D χώρο μόνο σε X και Y. Στο Unity, αυτοί

οι άξονες αντιπροσωπεύονται από τα χρώματα κόκκινο, πράσινο

και μπλε αντίστοιχα.



Επεξεργασία Μετασχηματισμών

Ένας μετασχηματισμός μπορεί να επεξεργαστεί στην Προβολή σκηνής ή αλλάζοντας τις ιδιότητές του στο

Inspector. Στη σκηνή, μπορείτε να τροποποιήσετε τους μετασχηματισμούς χρησιμοποιώντας τα εργαλεία

Μετακίνηση, Περιστροφή και Κλίμακα. Αυτά τα εργαλεία βρίσκονται στην επάνω αριστερή γωνία του Unity Editor.



Επεξεργασία Μετασχηματισμών

Τα εργαλεία μπορούν να χρησιμοποιηθούν σε οποιοδήποτε αντικείμενο στη σκηνή. Όταν

κάνετε κλικ σε ένα αντικείμενο, θα δείτε το εργαλείο gizmo να εμφανίζεται μέσα σε αυτό. Η

εμφάνιση του gizmo εξαρτάται από το εργαλείο που επιλέγεται.

Μετάφραση (W) Περιστροφή (Ε) Κλίμακα (R)



Επεξεργασία Μετασχηματισμών

Όταν κάνετε κλικ και σύρετε σε έναν από τους τρεις άξονες gizmo, θα παρατηρήσετε ότι το

χρώμα του αλλάζει σε κίτρινο. Καθώς σύρετε το ποντίκι, θα δείτε το αντικείμενο να

μεταφράζεται, να περιστρέφεται ή να κλιμακώνεται κατά μήκος του επιλεγμένου άξονα.

Όταν αφήσετε το κουμπί του ποντικιού, ο άξονας παραμένει επιλεγμένος.

Υπάρχει επίσης μια πρόσθετη επιλογή στη λειτουργία Μετάφρασης για να

κλειδώσετε την κίνηση σε ένα συγκεκριμένο επίπεδο (δηλαδή, να

επιτρέπεται η μεταφορά σε δύο από τους άξονες, ενώ ο τρίτος παραμένει

αμετάβλητος). Τα τρία μικρά χρωματιστά τετράγωνα γύρω από το κέντρο

του συστήματος Translate ενεργοποιούν την κλειδαριά για κάθε επίπεδο.

τα χρώματα αντιστοιχούν στον άξονα που θα κλειδωθεί όταν πατηθεί το

τετράγωνο (π.χ. το μπλε κλειδώνει τον άξονα Z).



3. Προκατασκευές (Prefabs)
Το σύστημα Prefab της Unity σάς επιτρέπει να δημιουργείτε, να διαμορφώνετε και να αποθηκεύετε ένα GameObject πλήρες με όλα τα

στοιχεία, τις τιμές ιδιοτήτων και τα θυγατρικά GameObjects ως επαναχρησιμοποιήσιμο στοιχείο. Το στοιχείο Prefab λειτουργεί ως

πρότυπο από το οποίο μπορείτε να δημιουργήσετε νέες εμφανίσεις Prefab στη σκηνή.

Όταν θέλετε να επαναχρησιμοποιήσετε ένα GameObject που έχει διαμορφωθεί με συγκεκριμένο τρόπο – όπως ένας χαρακτήρας

χωρίς παίκτη (NPC), στηρίγματα ή ένα κομμάτι τοπίου – σε πολλά σημεία στη σκηνή σας ή σε πολλές σκηνές στο έργο σας, θα

πρέπει να το μετατρέψετε σε Προκατασκευασμένο σπίτι. Αυτό είναι καλύτερο από την απλή αντιγραφή και επικόλληση του

GameObject, επειδή το σύστημα Prefab σάς επιτρέπει να διατηρείτε αυτόματα όλα τα αντίγραφα συγχρονισμένα.

Τυχόν αλλαγές που κάνετε σε ένα Προκατασκευασμένο Στοιχείο αντικατοπτρίζονται αυτόματα στις περιπτώσεις αυτού του

Προκατασκευασμένου Στοιχείου, επιτρέποντάς σας να κάνετε εύκολα ευρείες αλλαγές σε ολόκληρο το Έργο σας χωρίς να χρειάζεται

να κάνετε επανειλημμένα την ίδια επεξεργασία σε κάθε αντίγραφο του Στοιχείου.

Μπορείτε να τοποθετήσετε Prefabs μέσα σε άλλα Prefab για να δημιουργήσετε σύνθετες ιεραρχίες αντικειμένων που είναι εύκολο να

επεξεργαστείτε σε πολλαπλά επίπεδα.

Ωστόσο, αυτό δεν σημαίνει ότι όλες οι περιπτώσεις Prefab πρέπει να είναι πανομοιότυπες. Μπορείτε να παρακάμψετε τις ρυθμίσεις

σε μεμονωμένες προκατασκευασμένες παρουσίες εάν θέλετε ορισμένες περιπτώσεις ενός προκατασκευασμένου να διαφέρουν από

άλλες. Μπορείτε επίσης να δημιουργήσετε παραλλαγές Prefab που σας επιτρέπουν να ομαδοποιήσετε ένα σύνολο παρακάμψεων

μαζί σε μια ουσιαστική παραλλαγή ενός Prefab.



3. Προκατασκευές (Prefabs)

Environmental Assets - για παράδειγμα ένας συγκεκριμένος τύπος δέντρου που χρησιμοποιείται

πολλές φορές γύρω από ένα επίπεδο (όπως φαίνεται στο παραπάνω στιγμιότυπο οθόνης).

The Scene:

Θα πρέπει επίσης να χρησιμοποιείτε Prefabs όταν θέλετε να δημιουργήσετε GameObjects κατά τη διάρκεια

εκτέλεσης που δεν υπήρχαν στη σκηνή σας στην αρχή - για παράδειγμα, για να κάνετε powerups, ειδικά εφέ,

βλήματα ή NPC να εμφανίζονται τις κατάλληλες στιγμές κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού.

Μερικά κοινά παραδείγματα χρήσης Prefab περιλαμβάνουν:

Non-player characters (NPC) - για παράδειγμα, ένας συγκεκριμένος τύπος ρομπότ μπορεί να

εμφανιστεί στο παιχνίδι σας πολλές φορές, σε πολλά επίπεδα. Μπορεί να διαφέρουν

(χρησιμοποιώντας παρακάμψεις) ως προς την ταχύτητα που κινούνται ή τον ήχο που παράγουν

Βλήματα - για παράδειγμα, το πυροβόλο ενός πειρατή μπορεί να υποδηλώνει μια οβίδα 

Prefab κάθε φορά που εκτοξεύεται.

Ο κύριος χαρακτήρας του παίκτη - η προκατασκευή του παίκτη μπορεί να τοποθετηθεί 

στο σημείο εκκίνησης σε κάθε επίπεδο (ξεχωριστές σκηνές) του παιχνιδιού σας.



4. GameObjects
Το GameObject είναι η πιο σημαντική έννοια στο Unity Editor.

Κάθε αντικείμενο στο παιχνίδι σας είναι ένα GameObject, από

χαρακτήρες και συλλεκτικά αντικείμενα μέχρι φώτα, κάμερες και ειδικά

εφέ. Ωστόσο, ένα GameObject δεν μπορεί να κάνει τίποτα από μόνο

του, πρέπει να του δώσετε ιδιότητες πριν γίνει χαρακτήρας,

περιβάλλον ή ειδικό εφέ.

Τα GameObjects είναι τα θεμελιώδη αντικείμενα στο Unity που αντιπροσωπεύουν χαρακτήρες, στηρίγματα και σκηνικά. Δεν

καταφέρνουν πολλά από μόνα τους, αλλά λειτουργούν ως δοχεία για Components, τα οποία υλοποιούν τη λειτουργικότητα.

Για να δώσετε σε ένα GameObject τις ιδιότητες που χρειάζεται για να γίνει φως, δέντρο ή κάμερα, πρέπει να προσθέσετε

στοιχεία σε αυτό. Ανάλογα με το είδος του αντικειμένου που θέλετε να δημιουργήσετε, προσθέτετε διαφορετικούς

συνδυασμούς στοιχείων σε ένα GameObject.

Το Unity έχει πολλούς διαφορετικούς ενσωματωμένους τύπους στοιχείων και μπορείτε επίσης να δημιουργήσετε τα δικά σας

στοιχεία χρησιμοποιώντας το Unity Scripting API.

Για παράδειγμα, ένα αντικείμενο Light δημιουργείται συνδέοντας ένα στοιχείο Light σε ένα GameObject.



Ένα αντικείμενο συμπαγούς κύβου έχει ένα στοιχείο Mesh Filter και Mesh Renderer , για να σχεδιάσει την επιφάνεια

του κύβου, και ένα στοιχείο Box Collider για να αναπαραστήσει τον συμπαγή όγκο του αντικειμένου από άποψη

φυσικής.

4. GameObjects



5. Χρησιμοποιήστε components
Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε διαφορετικά στοιχεία για να αλλάξετε ή να προσθέσετε λειτουργίες στα GameObjects σας.

Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε το παράθυρο Inspector για να αλλάξετε τις ιδιότητες οποιουδήποτε στοιχείου ή μπορείτε να

χρησιμοποιήσετε σενάρια. Για περισσότερες πληροφορίες σχετικά με τον τρόπο χρήσης των components σας, ανατρέξτε

στη σελίδα αναφοράς δέσμης ενεργειών στοιχείων.

Προσθήκη στοιχείων

Μπορείτε να προσθέσετε στοιχεία στο επιλεγμένο GameObject μέσω του

μενού Component. Για να προσθέσετε ένα στοιχείο Rigidbody, επιλέξτε το

GameObject και επιλέξτε Component > Physics > Rigidbody από το

μενού. Το Inspector εμφανίζει τις ιδιότητες του Rigidbody. Εάν πατήσετε

Αναπαραγωγή ενώ έχετε επιλέξει το κενό GameObject, η θέση Y του

μετασχηματισμού του GameObject μειώνεται. Αυτό συμβαίνει επειδή το

σύστημα φυσικής στο Unity κάνει το GameObject να πέσει κάτω από τη

βαρύτητα.



5. Χρησιμοποιήστε components
➢ Μπορείτε επίσης να προσθέσετε στοιχεία στο πρόγραμμα περιήγησης

Component. Για να ανοίξετε το πρόγραμμα περιήγησης Component, επιλέξτε

Add Component στο Inspector.

➢ Μπορείτε να πλοηγηθείτε στα στοιχεία ανά κατηγορία στο πρόγραμμα

περιήγησης ή να χρησιμοποιήσετε το πλαίσιο αναζήτησης για να εντοπίσετε τα

στοιχεία με το όνομα.

➢ Μπορείτε να επισυνάψετε οποιονδήποτε αριθμό ή συνδυασμό στοιχείων σε ένα

μεμονωμένο GameObject. Ορισμένα εξαρτήματα λειτουργούν καλύτερα σε

συνδυασμό με άλλα. Για παράδειγμα, το Rigidbody λειτουργεί με έναν Collider

Για περισσότερες πληροφορίες σχετικά με ένα συγκεκριμένο στοιχείο, ανατρέξτε

στη σχετική σελίδα αναφοράς στοιχείου. Μπορείτε επίσης να αποκτήσετε

πρόσβαση στη σελίδα αναφοράς για ένα στοιχείο από το Unity, εάν επιλέξετε το

εικονίδιο βοήθειας (?) στην κεφαλίδα του στοιχείου στο Inspector.



03 - Scripts
Περιεχόμενο:

1. Εισαγωγή Scripts

2. Ρύθμιση του περιβάλλοντος ενεργειών Script

3. Ανατομία αρχείου Script

4. Σημαντικές τάξεις



1. Εισαγωγή Scripts
Η συμπεριφορά των GameObjects ελέγχεται από τα Στοιχεία που είναι συνδεδεμένα σε

αυτά. Αν και τα ενσωματωμένα στοιχεία του Unity μπορεί να είναι πολύ ευέλικτα, σύντομα

θα διαπιστώσετε ότι πρέπει να προχωρήσετε πέρα από αυτά που μπορούν να παρέχουν

για να εφαρμόσετε τις δικές σας δυνατότητες παιχνιδιού. Το Unity σάς επιτρέπει να

δημιουργήσετε τα δικά σας στοιχεία χρησιμοποιώντας σενάρια. Αυτά σας επιτρέπουν να

ενεργοποιείτε συμβάντα παιχνιδιού, να τροποποιείτε τις ιδιότητες του Component με την

πάροδο του χρόνου και να ανταποκρίνεστε στα σχόλια του χρήστη με όποιον τρόπο

θέλετε.

Το Unity υποστηρίζει εγγενώς τη γλώσσα προγραμματισμού C#. Η C# (προφέρεται C-

sharp) είναι μια τυπική γλώσσα του κλάδου παρόμοια με την Java ή τη C++.

Εκτός από αυτό, πολλές άλλες γλώσσες .NET μπορούν να χρησιμοποιηθούν με το Unity

εάν μπορούν να μεταγλωττίσουν ένα συμβατό DLL - δείτε εδώ για περισσότερες

λεπτομέρειες.



1. Εισαγωγή Scripts
Η εκμάθηση της τέχνης του προγραμματισμού και η χρήση αυτών των συγκεκριμένων γλωσσών είναι

πέρα από το πεδίο εφαρμογής αυτής της εισαγωγής. Ωστόσο, υπάρχουν πολλά βιβλία, σεμινάρια και

άλλοι πόροι για να μάθετε πώς να προγραμματίζετε με το Unity. Δείτε την ενότητα Εκμάθηση του

ιστότοπού μας για περισσότερες λεπτομέρειες.

Δημιουργία Σεναρίων

Σε αντίθεση με τα περισσότερα άλλα στοιχεία, τα σενάρια δημιουργούνται συνήθως απευθείας στο Unity.

Μπορείτε να δημιουργήσετε ένα νέο σενάριο από το μενού Δημιουργία στο επάνω αριστερό μέρος του

πίνακα Project ή επιλέγοντας Assets > Create > C# Script από το κύριο μενού.

Το νέο σενάριο θα δημιουργηθεί σε όποιον φάκελο έχετε επιλέξει στον πίνακα Project. Το όνομα του νέου

αρχείου σεναρίου θα επιλεγεί, ζητώντας σας να εισαγάγετε ένα νέο όνομα.

Είναι καλή ιδέα να εισαγάγετε το όνομα του νέου σεναρίου σε αυτό το σημείο αντί να το επεξεργαστείτε

αργότερα. Το όνομα που εισάγετε θα χρησιμοποιηθεί για τη δημιουργία του αρχικού κειμένου μέσα στο

αρχείο, όπως περιγράφεται παρακάτω.



2. Ρύθμιση του περιβάλλοντος 
ενεργειών Script

Αυτή η ενότητα παρέχει πληροφορίες για μερικές κοινές εργασίες που σχετίζονται με τη ρύθμιση του

περιβάλλοντος σας για δέσμες ενεργειών.

Αυτά περιλαμβάνουν:

• Υποστήριξη ολοκληρωμένου περιβάλλοντος ανάπτυξης (IDE) Χρησιμοποιήστε τον επεξεργαστή κώδικα

της επιλογής σας όταν εργάζεστε στο Unity.

• Εντοπισμός σφαλμάτων κώδικα C# στο Unity. Συνδέστε εξωτερικά προγράμματα εντοπισμού

σφαλμάτων στο Unity για να ορίσετε σημεία διακοπής και κάντε παύση για να επιθεωρήσετε την

κατάσταση του έργου σας.

• Δοκιμή Unit - Εκτελέστε αυτοματοποιημένες δοκιμές στον κώδικά σας για να βεβαιωθείτε ότι συνεχίζει να

λειτουργεί σωστά.



Υποστήριξη ολοκληρωμένου 
περιβάλλοντος ανάπτυξης (IDE).

Ένα ολοκληρωμένο περιβάλλον ανάπτυξης (IDE) είναι ένα κομμάτι λογισμικού υπολογιστή που παρέχει

εργαλεία και εγκαταστάσεις για να διευκολύνει την ανάπτυξη άλλων κομματιών λογισμικού. Το Unity

υποστηρίζει τα ακόλουθα IDE:

• Visual Studio

• Κωδικός Visual Studio

• JetBrains Rider



Υποστήριξη ολοκληρωμένου 
περιβάλλοντος ανάπτυξης (IDE).

Visual Studio (προεπιλεγμένο IDE σε Windows και macOS)

Όταν εγκαθιστάτε το Unity σε Windows και macOS, από προεπιλογή το Unity εγκαθιστά επίσης το Visual Studio ή το Visual Studio για Mac,

αντίστοιχα. Μπορείτε να επιλέξετε να το εξαιρέσετε όταν επιλέγετε ποια στοιχεία θα κατεβάσετε και θα εγκαταστήσετε. Από προεπιλογή, το

External Script Editor (μενού: Unity > Preferences > External Tools > External Script Editor) έχει οριστεί στο Visual Studio. Όταν

ενεργοποιείτε αυτήν την επιλογή, το Unity εκκινεί το Visual Studio και το χρησιμοποιεί ως προεπιλεγμένο πρόγραμμα επεξεργασίας για όλα

τα αρχεία σεναρίων. Για περισσότερες πληροφορίες, ανατρέξτε στην ενότητα Ενσωμάτωση του Visual Studio C#.

Στο macOS, το Unity εγκαθιστά το Visual Studio για Mac ως C# IDE. Το Visual Studio Tools for Unity (VSTU) παρέχει ενσωμάτωση Unity

για το Visual Studio για Mac (VS4M). Για πληροφορίες σχετικά με τη ρύθμιση και τη χρήση του Visual Studio για Mac, ανατρέξτε στις

ακόλουθες σελίδες τεκμηρίωσης της Microsoft:

• Visual Studio Tools για Unity

• Ρύθμιση του Visual Studio για Εργαλεία Mac για το Unity

• Χρήση του Visual Studio για Εργαλία Mac για το Unity

Σημείωση: Στα Windows, το Unity περιλαμβάνει επίσης την κοινότητα του Visual Studio 2019 από προεπιλογή στο πακέτο εγκατάστασης.



Υποστήριξη ολοκληρωμένου 
περιβάλλοντος ανάπτυξης (IDE).

Κώδικας Visual Studio (Windows, macOS, Linux)

Το Unity υποστηρίζει το άνοιγμα script στον κώδικα του Visual Studio (VS Code). Για να ανοίξετε σενάρια στο VS Code,

μεταβείτε στο Unity > Preferences > External Tools > External Script Editor και επιλέξτε Visual Studio Code. Για

πληροφορίες σχετικά με τη χρήση του VS Code με το Unity, ανατρέξτε στην τεκμηρίωση του Visual Studio σχετικά με την

ανάπτυξη Unity VS Code.

Προαπαιτούμενα

Για να χρησιμοποιήσετε τον κώδικα του Visual Studio για επεξεργασία κώδικα C# και υποστήριξη εντοπισμού

σφαλμάτων Unity C#, πρέπει να εγκαταστήσετε:

• Mono (απαιτείται μόνο σε macOS και Linux)

• Επέκταση Visual Studio Code C#

• Visual Studio Code Debugger για Unity Extension (Δεν υποστηρίζεται επίσημα από το Unity)



Υποστήριξη ολοκληρωμένου 
περιβάλλοντος ανάπτυξης (IDE).

JetBrains Rider (Windows, macOS, Linux)

Το Unity υποστηρίζει το άνοιγμα script στο JetBrains Rider. Για να ανοίξετε scripts στο Rider, μεταβείτε στο

Unity > Preferences > External Tools > External Script Editor και επιλέξτε Rider.

Το Rider βασίζεται στο ReSharper και περιλαμβάνει τα περισσότερα από τα χαρακτηριστικά του.

Υποστηρίζει όλες τις δυνατότητες της C# 7.2 καθώς και τον εντοπισμό σφαλμάτων C# στο χρόνο εκτέλεσης

δέσμης ενεργειών .NET 4.6 στο Unity.



Εντοπισμός σφαλμάτων κώδικα C# στο Unity

Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε ένα πρόγραμμα εντοπισμού σφαλμάτων για να επιθεωρήσετε τον πηγαίο κώδικα ενώ

εκτελείται η εφαρμογή σας. Το Unity υποστηρίζει τους ακόλουθους επεξεργαστές κώδικα για τον εντοπισμό σφαλμάτων

του κώδικα C#:

• Visual Studio (με την προσθήκη Visual Studio Tools για Unity)

• Visual Studio για Mac

• Jetbrains Rider

• Visual Studio Code (πειραματικό)

Αν και αυτά τα προγράμματα επεξεργασίας κώδικα διαφέρουν ελαφρώς ως προς τις δυνατότητες εντοπισμού σφαλμάτων

που υποστηρίζουν, όλα παρέχουν βασικές λειτουργίες, όπως σημεία διακοπής, μεμονωμένα βήματα και επιθεώρηση

μεταβλητών. Μπορείτε να επισυνάψετε αυτούς τους επεξεργαστές κώδικα

στο Unity Editor ή στο Unity Player για εντοπισμό σφαλμάτων του κώδικά σας.

Ο διαχειριζόμενος εντοπισμός σφαλμάτων κώδικα στο Unity λειτουργεί σε όλες τις πλατφόρμες εκτός από το WebGL.

Λειτουργεί τόσο με τα backend σεναρίων Mono και IL2CPP.



Εντοπισμός σφαλμάτων κώδικα C# στο 
UnityΔιαμορφώστε τον επεξεργαστή κώδικα

Visual Studio (Windows): Το πρόγραμμα εγκατάστασης Unity Editor περιλαμβάνει μια επιλογή εγκατάστασης του Visual Studio με την

προσθήκη Visual Studio Tools για Unity. Αυτός είναι ο προτεινόμενος τρόπος για να ρυθμίσετε το Visual Studio για εντοπισμό σφαλμάτων με το

Unity. Εάν το Visual Studio είναι ήδη εγκατεστημένο στον υπολογιστή σας, ανοίξτε το και μεταβείτε στα Εργαλεία > Λήψη εργαλείων και

δυνατοτήτων… για να εντοπίσετε και να εγκαταστήσετε την προσθήκη του Visual Studio Tools για Unity.

Visual Studio για Mac: Το πρόγραμμα εγκατάστασης Unity Editor περιλαμβάνει μια επιλογή εγκατάστασης του Visual Studio για Mac. Αυτός

είναι ο προτεινόμενος τρόπος για να ρυθμίσετε το Visual Studio για Mac για εντοπισμό σφαλμάτων με το Unity. Εάν το Visual Studio για Mac

είναι ήδη εγκατεστημένο στον υπολογιστή σας, ανοίξτε το και μεταβείτε στο Visual Studio > Επεκτάσεις > Εγκατάσταση από αρχείο… για να

εντοπίσετε και να εγκαταστήσετε την προσθήκη του Visual Studio Tools για Unity.

JetBrains Rider: Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε την προεπιλεγμένη εγκατάσταση του JetBrains Rider για τον εντοπισμό σφαλμάτων κώδικα στο

Unity σε Windows ή Mac. Επισκεφτείτε τον ιστότοπο του JetBrains για να το εγκαταστήσετε.

Κώδικας Visual Studio: Για εντοπισμό σφαλμάτων στο Unity χρησιμοποιώντας τον κώδικα του Visual Studio, πρέπει να εγκαταστήσετε μια επέκταση.

Ανατρέξτε στην τεκμηρίωση του Visual Studio Code για να διαμορφώσετε τον κώδικα του Visual Studio ως τον επεξεργαστή κώδικα για το έργο Unity.

Ακολουθήστε τις οδηγίες του Visual Studio Code που αφορούν την επέκταση Debugger για Unity για να το εγκαταστήσετε. Η υποστήριξη του Unity για τον

κώδικα του Visual Studio είναι πειραματική, καθώς το Unity δεν υποστηρίζει επίσημα την επέκταση Debugger for Unity.



Stack trace logging

Τα μηνύματα και τα αρχεία καταγραφής της Κονσόλας Unity μπορούν να περιλαμβάνουν λεπτομερείς

πληροφορίες stack trace. Η κονσόλα συνδέεται επίσης με τη γραμμή κώδικα που δημιούργησε το μήνυμα.

Αυτό είναι χρήσιμο όταν θέλετε να προσδιορίσετε τη γραμμή, τη μέθοδο ή τη σειρά των κλήσεων

συναρτήσεων που προκάλεσαν την εμφάνιση της καταχώρισης του αρχείου καταγραφής.

Συμβουλή: Ένας άλλος τρόπος για να ελέγξετε τον κώδικά σας είναι να επισυνάψετε ένα πρόγραμμα

εντοπισμού σφαλμάτων στο πρόγραμμα επεξεργασίας ή στο ενσωματωμένο πρόγραμμα αναπαραγωγής.



Stack trace logging
Stack trace για διαχειριζόμενο και μη διαχειριζόμενο κώδικα

Το Unity μπορεί να παρέχει πληροφορίες Stack trace τόσο για διαχειριζόμενο όσο και για μη διαχειριζόμενο κώδικα:

Διαχειριζόμενος κώδικας: Διαχειριζόμενα DLL ή σενάρια C# που εκτελούνται στο Unity. Αυτά μπορεί να είναι σενάρια που

αποστέλλονται με το Unity, προσαρμοσμένα σενάρια που γράφετε, σενάρια τρίτων που περιλαμβάνονται σε μια

προσθήκη του Asset store ή οποιοδήποτε άλλο σενάριο C# που εκτελείται στη μηχανή.

Μη διαχειριζόμενος κώδικας: Κώδικας μηχανής Native Unity ή κώδικας από μια εγγενή προσθήκη που εκτελείται

απευθείας στον υπολογιστή σας ή σε μια πλατφόρμα δημιουργίας στόχου.

Ο μη διαχειριζόμενος κώδικας συνήθως μεταγλωττίζεται από κώδικα C ή C++. Μπορείτε να έχετε πρόσβαση μόνο εάν

έχετε τον αρχικό πηγαίο κώδικα του εγγενούς δυαδικού αρχείου. Συνήθως, θα χρησιμοποιήσετε την ανίχνευση στοίβας

για τον μη διαχειριζόμενο κώδικα μόνο εάν χρειάζεται να προσδιορίσετε εάν ένα σφάλμα προκαλείται από τον κωδικό σας

ή τον κωδικό κινητήρα και ποιο μέρος του κωδικού κινητήρα.



Το Unity προσφέρει τρεις επιλογές Stack trace:

Κανένα: Το Unity δεν εξάγει πληροφορίες Stack trace.

ScriptOnly: Το Unity εξάγει πληροφορίες Stack trace μόνο για διαχειριζόμενο κώδικα. Αυτή είναι η

προεπιλεγμένη επιλογή.

Πλήρης: Το Unity εξάγει πληροφορίες Stack trace τόσο για διαχειριζόμενο όσο και για μη

διαχειριζόμενο κώδικα.



Stack trace logging

Stack trace resource requirements

Η επίλυση ενός stack trace, ειδικά μιας πλήρους stack trace, είναι μια λειτουργία έντασης πόρων. Μερικές βέλτιστες

πρακτικές για stack traces περιλαμβάνουν:

➢ Χρησιμοποιήστε stack traces μόνο για εντοπισμό σφαλμάτων. Μην αναπτύσσετε μια εφαρμογή σε χρήστες με

ενεργοποιημένη την ανίχνευση stack trace.

➢ Περιορίστε τον τύπο των μηνυμάτων που εμφανίζουν ένα stack trace. Για παράδειγμα, σκεφτείτε να χρησιμοποιήσετε

το stack trace μόνο για εξαιρέσεις και προειδοποιήσεις.



Δοκιμή μονάδας
Καθώς το έργο σας μεγαλώνει και ο αριθμός των σεναρίων, των κλάσεων και των μεθόδων στο έργο σας αυξάνεται,

μπορεί να γίνει δύσκολο να διασφαλίσετε ότι μια αλλαγή σε ένα μέρος του κώδικά σας δεν θα δημιουργήσει πρόβλημα

κάπου αλλού.

Η αυτοματοποιημένη δοκιμή σάς βοηθά να ελέγξετε ότι όλα τα μέρη του κώδικά σας λειτουργούν όπως αναμένεται.

Εξοικονομεί χρόνο προσδιορίζοντας πού και πότε εμφανίζονται προβλήματα αμέσως μόλις παρουσιαστούν κατά την

ανάπτυξη, αντί να βασίζεται σε μη αυτόματες δοκιμές ή ακόμα χειρότερα - αναφορές σφαλμάτων από τους τελικούς

χρήστες σας.

Το πακέτο Unity Test Framework (πρώην «Unity Test Runner») είναι ένα εργαλείο που σας επιτρέπει να δοκιμάσετε τον

κώδικά σας τόσο σε λειτουργία επεξεργασίας όσο και σε λειτουργία αναπαραγωγής, καθώς και σε πλατφόρμες-

στόχους όπως Standalone, Android ή iOS.



3. Ανατομία αρχείου Script

Όταν κάνετε διπλό κλικ σε ένα στοιχείο 

σεναρίου στο Unity, θα ανοίξει σε ένα 

πρόγραμμα επεξεργασίας κειμένου. Από 

προεπιλογή, το Unity θα χρησιμοποιεί το Visual 

Studio, αλλά μπορείτε να επιλέξετε όποιο 

πρόγραμμα επεξεργασίας θέλετε από τον 

πίνακα Εξωτερικών εργαλείων στις προτιμήσεις 

του Unity (μεταβείτε στο Unity > Προτιμήσεις). 

Τα αρχικά περιεχόμενα του αρχείου θα είναι 

κάπως έτσι:



Ανατομία αρχείου σεναρίου

Αυτή είναι μια πληροφορία που θα

χρησιμοποιήσουμε τη συλλογή

κλάσεων που περιλαμβάνεται στη

γλώσσα προγραμματισμού.

Αυτή είναι η πληροφορία

ότι θα

χρησιμοποιήσουμε το

Unity Engine με όλες τις

κλάσεις που

περιλαμβάνει.
Η δημόσια τάξη σε σχέση με τη

μονοσυμπεριφορά.

Προεπιλεγμένες

λειτουργίες:

"Έναρξη" και

"ενημέρωση"



Ανατομία αρχείου σεναρίου

Προεπιλεγμένη

λειτουργία εκκίνησης:

Λειτουργία αφύπνισης: αυτή η

λειτουργία λειτουργεί μετά την

εκκίνηση. Αυτή η λειτουργία

λειτουργεί ακόμα και το script είναι

απενεργοποιημένο.

Λειτουργία FixedUpdate: αυτή είναι μια

ενημέρωση φυσικής. Λειτουργεί μετά από

κάθε χρονική περίοδο. Μπορούμε να

ορίσουμε αυτή τη χρονική περίοδο

(προεπιλογή είναι 0,2 σεκ.).

Προεπιλεγμένη λειτουργία ενημέρωσης:

λειτουργεί για κάθε frame. Εάν το παιχνίδι μας έχει

ρυθμιστεί στα 30 frames ανά δευτερόλεπτο, αυτή

η λειτουργία θα λειτουργεί 30 φορές ανά

δευτερόλεπτο. Εάν το παιχνίδι έχει ρυθμιστεί στα

100 frames ανά δευτερόλεπτο, αυτό το unction θα

λειτουργεί 100 φορές το δευτερόλεπτο. Μπορεί να

δημιουργήσει προβλήματα στον υπολογιστή.



4. Σημαντικές Κλάσεις

Αυτή η ενότητα παρέχει μια επισκόπηση μερικών από τις πιο συχνά χρησιμοποιούμενες και σημαντικές

ενσωματωμένες κλάσεις στο Unity που μπορεί να θέλετε να χρησιμοποιήσετε κατά τη δημιουργία

σεναρίων.

Αυτές οι σελίδες χρησιμεύουν ως αφετηρία για την ανακάλυψη των βασικών σεναρίων στο Unity και δεν

καλύπτουν όλες τις κλάσεις στο Unity ή ακόμα και όλα τα μέλη των κλάσεων που καλύπτονται.



4. Σημαντικές Κλάσεις

GameObject: Αντιπροσωπεύει τον τύπο των αντικειμένων που μπορούν να υπάρχουν σε μια σκηνή.

MonoBehaviour: Η βασική κλάση από την οποία προέρχεται κάθε σενάριο Unity, από προεπιλογή.

Αντικείμενο: Η βασική κλάση για όλα τα αντικείμενα στα οποία το Unity μπορεί να αναφέρει στον επεξεργαστή.

Transform: Σας παρέχει μια ποικιλία τρόπων για να εργαστείτε με τη θέση, την περιστροφή και την κλίμακα ενός

GameObject μέσω σεναρίου, καθώς και την ιεραρχική του σχέση με τα γονικά και τα θυγατρικά GameObjects.

Διανύσματα: Τάξεις για έκφραση και χειρισμό 2D, 3D και 4D σημείων, γραμμών και κατευθύνσεων.

Quaternion: Μια κλάση που αντιπροσωπεύει μια απόλυτη ή σχετική περιστροφή και παρέχει μεθόδους για τη δημιουργία και

τον χειρισμό τους.

ScriptableObject: Ένα κοντέινερ δεδομένων που μπορείτε να χρησιμοποιήσετε για να αποθηκεύσετε μεγάλες ποσότητες

δεδομένων.



4. Σημαντικές Κλάσεις

Χρόνος (και διαχείριση framerate): Η κλάση Time σάς επιτρέπει να μετράτε και να ελέγχετε τον χρόνο και να διαχειρίζεστε

το framerateτου έργου σας.

Mathf: Μια συλλογή κοινών μαθηματικών συναρτήσεων, συμπεριλαμβανομένων τριγωνομετρικών, λογαριθμικών και άλλων

συναρτήσεων που συνήθως απαιτούνται στα παιχνίδια και την ανάπτυξη εφαρμογών.

Τυχαία: Σας παρέχει εύκολους τρόπους δημιουργίας διαφόρων συνήθως απαιτούμενων τύπων τυχαίων τιμών.

Εντοπισμός σφαλμάτων: Σας επιτρέπει να οπτικοποιήσετε πληροφορίες στο πρόγραμμα επεξεργασίας που μπορεί να σας

βοηθήσουν να κατανοήσετε ή να διερευνήσετε τι συμβαίνει στο έργο σας ενώ εκτελείται.

Gizmos and Handles: Σας επιτρέπει να σχεδιάζετε γραμμές και σχήματα στην προβολή σκηνής και στην προβολή

παιχνιδιού, καθώς και διαδραστικές λαβές και χειριστήρια.



04 - Πλήκτρα συντόμευσης
Περιεχόμενο

1. Συντομεύσεις

2. Εργαλεία

3. Αντικείμενο παιχνιδιού

4. Παράθυρο

5. Επεξεργασία

6. Επιλογή

7. Περιουσιακά στοιχεία

8. Κινούμενα σχέδια

9. Συντομεύσεις κίνησης



1. Συντομεύσεις

Συντομεύσεις Λειτουργία

F Επιλεγμένο πλαίσιο (δηλαδή, εμφάνιση του επιλεγμένου στοιχείου στον 

φάκελο που περιέχει)

Tab Αλλαγή εστίασης μεταξύ πρώτης στήλης και δεύτερης στήλης (Δύο στήλες)

Ctrl/Cmd + F Εστίαση πεδίου αναζήτησης

Ctrl/Cmd + A Επιλέξτε όλα τα ορατά στοιχεία στη λίστα

Ctrl/Cmd + D Διπλότυπο επιλεγμένων στοιχείων

Delete Διαγραφή με διάλογο (Win)



1. Συντομεύσεις

Συντομεύσεις Λειτουργία

Delete + Shift Διαγραφή χωρίς διάλογο (Win)

Delete + Cmd Διαγραφή χωρίς διάλογο (OSX)

Enter Επιλέχθηκε η μετονομασία έναρξης (OSX)

Cmd + down arrow Άνοιγμα επιλεγμένων στοιχείων (OSX)

Cmd + up arrow Μετάβαση στον γονικό φάκελο (OSX, δύο στήλες)

F2 Επιλέχθηκε η μετονομασία έναρξης (Νίκη)



1. Συντομεύσεις

Συντομεύσεις Λειτουργία

Enter Άνοιγμα επιλεγμένων στοιχείων (Νίκη)

Backspace Μετάβαση στον γονικό φάκελο (Νίκη, δύο στήλες)

Right arrow Αναπτύξτε το επιλεγμένο στοιχείο (προβολές δέντρου και αποτελέσματα 

αναζήτησης). Εάν το στοιχείο έχει ήδη αναπτυχθεί, αυτό θα επιλέξει το 

πρώτο θυγατρικό του στοιχείο.

Left arrow Σύμπτυξη επιλεγμένου στοιχείου (προβολές δέντρου και αποτελέσματα 

αναζήτησης). Εάν το στοιχείο είναι ήδη συμπτυγμένο, θα επιλεγεί το μητρικό 

του στοιχείο.

Alt + right arrow Αναπτύξτε το στοιχείο κατά την εμφάνιση στοιχείων ως προεπισκοπήσεις

Alt + left arrow Σύμπτυξη στοιχείου κατά την εμφάνιση στοιχείων ως προεπισκοπήσεις



2. Εργαλεία

Συντομεύσεις Λειτουργία

Ctrl/Cmd + Q Pan

Ctrl/Cmd + W Move

Ctrl/Cmd + E Περιστροφή

Ctrl/Cmd + R Κλίμακα

Ctrl/Cmd + T Rect Tool

Ctrl/Cmd + Z Pivot Mode toggle

Ctrl/Cmd + X Pivot Rotation Toggle

Ctrl/Cmd + V Vertex Snap

CTRL/CMD+LMB Snap



3. GameObject

Συντομεύσεις Λειτουργία

Ctrl/Cmd+Shift+N Νέο κενό αντικείμενο παιχνιδιού

Alt+Shift+N Νέο κενό παιδί στο επιλεγμένο αντικείμενο παιχνιδιού

Ctrl/Cmd+Alt+F Μετακίνηση για προβολή

Ctrl/Cmd+Shift+F Ευθυγράμιιση με την προβολή

Shift+F or double-F Κλειδώνει την κάμερα προβολής σκηνής στο επιλεγμένο GameObject



4. Παράθυρα

Shortcut Function

Ctrl/Cmd+1 Scene

Ctrl/Cmd+2 Game

Ctrl/Cmd+3 Inspector

Ctrl/Cmd+4 Hierarchy

Ctrl/Cmd+5 Project

Ctrl/Cmd+6 Animation

Ctrl/Cmd+7 Profiler

Ctrl/Cmd+9 Asset store

Ctrl/Cmd+0 Version Control

Ctrl/Cmd+Shift+C Console



5. Επεξεργασία

Συντομεύσεις Λειτουργία

Ctrl/Cmd+Z Undo

Ctrl+Y (Windows only) Redo

Cmd+Shift+Z (Mac only) Redo

Ctrl/Cmd+X Cut

Ctrl/Cmd+C Copy

Ctrl/Cmd+V Paste

Ctrl/Cmd+D Duplicate

Shift+Del Delete

F Frame (centre) selection

Ctrl/Cmd+F Find

Ctrl/Cmd+A Select All

Ctrl/Cmd+P Play

Ctrl/Cmd+Shift+P Pause

Ctrl/Cmd+Alt+P Step



6. Επιλογή

Συντομεύσεις Λειτουργία

Ctrl/Cmd+Shift+1 Load Selection 1

Ctrl/Cmd+Shift+2 Load Selection 2

Ctrl/Cmd+Shift+3 Load Selection 3

Ctrl/Cmd+Shift+4 Load Selection 4

Ctrl/Cmd+Shift+5 Load Selection 5

Ctrl/Cmd+Shift+6 Load Selection 6

Ctrl/Cmd+Shift+7 Load Selection 7

Ctrl/Cmd+Shift+8 Load Selection 8

Ctrl/Cmd+Shift+9 Load Selection 9



6. Επιλογή

Συντομεύσεις Λειτουργία

Ctrl/Cmd+Alt+1 Save Selection 1

Ctrl/Cmd+Alt+2 Save Selection 2

Ctrl/Cmd+Alt+3 Save Selection 3

Ctrl/Cmd+Alt+4 Save Selection 4

Ctrl/Cmd+Alt+5 Save Selection 5

Ctrl/Cmd+Alt+6 Save Selection 6

Ctrl/Cmd+Alt+7 Save Selection 7

Ctrl/Cmd+Alt+8 Save Selection 8

Ctrl/Cmd+Alt+9 Save Selection 9



7. Assets

Συντόμευση Λειτουργία

Ctrl/Cmd+R Refresh



8. Κινούμενα σχέδια

Συντομεύσεις Λειτουργία

Shift+Comma Πρώτο Keyframe

Shift+K Τροποποίηση κλειδιού

K Επιλογή κλειδιού

Shift+Period Τελευταίο Keyframe

Period Επόμενο Frame

Alt+Period Επόμενο Keyframe

Space Εκκίνηση κινούμενων σχεδίων

Comma Προηγούμενο πλαίσιο

Alt+Comma Προηγούμενο Keyframe



9. Συντομεύσεις κίνησης

Δράση Ποντίκι με 3 κουμπιά Ποντίκι ή επιφάνεια αφής με 2 

κουμπιά

Mac με μόνο ένα κουμπί 

ποντικιού ή track-pad

Κίνηση Κρατήστε πατημένο το 

Alt+μεσαίο κλικ και μετά σύρετε

Κρατήστε πατημένο το 

Alt+Control+αριστερό κλικ και 

μετά σύρετε

Κρατήστε πατημένο το κουμπί 

Option+Command+αριστερό 

κλικ και μετά σύρετε

Orbit (Δεν είναι διαθέσιμο σε 

λειτουργία 2D)

Κρατήστε πατημένο το 

Alt+αριστερό κλικ και μετά 

σύρετε

Κρατήστε πατημένο το 

Alt+αριστερό κλικ και μετά 

σύρετε

Κρατήστε πατημένο το 

Option+αριστερό κλικ και μετά 

σύρετε

Zoom Χρησιμοποιήστε τον τροχό 

κύλισης ή κρατήστε πατημένο το 

Alt+δεξί κλικ και μετά σύρετε

Κρατήστε πατημένο το Alt+δεξί 

κλικ και μετά σύρετε

Χρησιμοποιήστε τη μέθοδο 

ολίσθησης με δύο δάχτυλα για 

κύλιση προς τα μέσα και προς 

τα έξω ή κρατήστε πατημένο 

το Option+Control+αριστερό 

κλικ και, στη συνέχεια, σύρετε

Αλλαγή ταχύτητας (διατίθεται 

μόνο σε λειτουργία 

Flythrough)

Χρησιμοποιήστε τον τροχό 

κύλισης ενώ κινείστε.

Σύρετε με δύο δάχτυλα ενώ 

κινείστε

Σύρετε με δύο δάχτυλα ενώ 

κινείστε



https://docs.unity3d.com/Manual/UnityManual.html
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