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Διαθεματικό Σενάριο 4 

Εξοικείωση με την ανάπτυξη παιχνιδιού Unity - Προχωρημένο 

 

Εισαγωγή 

 

Το Unity είναι η πιο ευρέως χρησιμοποιούμενη πλατφόρμα δημιουργίας παιχνιδιών στον 

κόσμο – το 50% όλων των παιχνιδιών για κινητά γίνονται με αυτό, το 60% του περιεχομένου 

Επαυξημένης Πραγματικότητας και Εικονικής Πραγματικότητας τροφοδοτείται από το Unity 

και το "Unity developer" είναι το #7 στη λίστα των ταχύτερα αναπτυσσόμενων θέσεων 

εργασίας σε μια πρόσφατη αναφορά του LinkedIn U.S. Emerging Jobs. Σε αυτό το 

συγκεκριμένο σενάριο οι μαθητές ή οι μελλοντικοί χρήστες θα έχουν μια πρώτη επαφή με την 

εφαρμογή/εργαλείο Unity για να δημιουργήσουν το πρώτο τους παιχνίδι. 

 

Η ανάγκη 

 

Το Unity είναι μια από τις πιο δημοφιλείς μηχανές παιχνιδιών στην αγορά. Οι άνθρωποι 

έπαιξαν τουλάχιστον ένα παιχνίδι που δημιουργήθηκε με το Unity σε περισσότερες από 3 

δισεκατομμύρια συσκευές. Έτσι, μπορούμε να πούμε ότι η ζήτηση για το παιχνίδι Unity είναι 

υψηλή, αλλά και η ζήτηση για τους προγραμματιστές παιχνιδιών Unity. Η μηχανή παιχνιδιών 

Unity είναι η κύρια επιλογή του 61% των προγραμματιστών, σύμφωνα με πρόσφατη έρευνα. 

Το να μάθετε να χρησιμοποιείτε σωστά το Unity είναι κάτι περισσότερο από μια καλή 

ικανότητα να προσθέσετε στο σύνολο δεξιοτήτων σας. 

 

Τα παιχνίδια μπορούν να αποτελέσουν πολύτιμο εργαλείο για τον εμπλουτισμό της 

εκπαίδευσης στην επιστήμη των υπολογιστών, καθώς μπορούν να διευκολύνουν μια σειρά 

από συνθήκες που προάγουν τη μάθηση: κίνητρα μαθητών, ενεργητική μάθηση, 

προσαρμοστικότητα, συνεργασία και προσομοίωση. Η εκμάθηση κώδικα δημιουργώντας 

βιντεοπαιχνίδια υπόσχεται υψηλό κίνητρο, αφοσίωση και διασκέδαση στους μαθητές. 

 

Λέξεις-κλειδιά 

 

| Κάμερες | Ήχος | Βίντεο | Κινούμενα σχέδια | Σενάρια | Κατασκευή περιβάλλοντος |……….. 

  

Πραγματικά κοινωνικά σενάρια για την 

ανάπτυξη ενός τυχερού παιχνιδιού στην 

εκπαίδευση της ΕΕΚ 
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Στόχοι και προσδοκώμενα μαθησιακά αποτελέσματα 

 

• Γραφικά και φυσική στο Unity 

• Ήχος, βίντεο και κινούμενες εικόνες στο Unity 

• Η οικοδόμηση του κόσμου στο Unity 

• # Scripting στο Unity 

 

Προαπαιτούμενα 

 

• Βασικές γνώσεις για τα προαναφερθέντα καθοδηγούμενα σχέδια μαθημάτων στην 
ανάπτυξη παιχνιδιού Unity  

• Βασικές γνώσεις πληροφορικής 

• Βασικές γνώσεις αντικειμενοστρεφούς προγραμματισμού 

 

Κατανομή χρόνου - Εκτιμώμενη παράδοση 

 

Στο πρώτο του μέρος, αυτό το σενάριο έχει σχεδιαστεί για να προσθέσει νέες λειτουργίες στο 

υπάρχον παιχνίδι που δημιουργήθηκε στο βασικό σενάριο. Στο δεύτερο μέρος του σεναρίου 

δημιουργείται ένα νέο περιβάλλον. Αυτό το περιβάλλον μπορεί να είναι η βάση ενός νέου 

παιχνιδιού που δημιουργήθηκε σε αυτό το σενάριο. Η διάρκεια αυτού του σεναρίου μπορεί 

να ποικίλλει ανάλογα με το βάθος προσέγγισης από μαθητές και καθηγητές. Υπολογίζεται ότι 

οι συντομότερες δραστηριότητες θα χρειαστούν 1 ώρα. Η μεγαλύτερη (καθώς είναι πιο 

περίπλοκη) θα χρειαστεί περίπου 1,5 ώρα για να ολοκληρωθεί. Στο σενάριο υπάρχουν 4 

δραστηριότητες και ο συνολικός εκτιμώμενος χρόνος ολοκλήρωσής τους είναι 4,5 ώρες. Η 

διάρκεια του σεναρίου μπορεί να είναι 4 ή 6 εβδομάδες ανάλογα με τον αριθμό των ωρών 

που αφιερώνονται κάθε εβδομάδα. 

 

Τρόποι αλληλεπίδρασης 

Αυτό το σενάριο μπορεί να γίνει μεμονωμένα ή ομαδικά. Ωστόσο, συνιστούμε ανεπιφύλακτα 

να εργαστείτε σε μικρές ομάδες (2-3 μαθητές), ώστε να μοιραστείτε τις απόψεις σας. Επίσης, 

αυτές οι ομάδες μπορεί να είναι ετερογενείς ως προς τη συμμετοχή μαθητών από 

διαφορετικούς τομείς πληροφορικής (για παράδειγμα, τμήμα ανάπτυξης λογισμικού, 

γραφιστικής και πολυμέσων). Δάσκαλοι και μαθητές που ενδιαφέρονται για την τέχνη και το 

σχέδιο μπορούν επίσης να εμπλακούν, ως μέρος της ομάδας σχεδιαστών. 

Ο τρόπος αλληλεπίδρασης σε αυτό το σενάριο είναι άμεσος, προωθώντας τη συνεργασία και 

την ανταλλαγή πληροφοριών μεταξύ των εμπλεκόμενων ομάδων. 

 

Οδηγίες - Ορόσημα 
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Για να σας βοηθήσουμε σε αυτή τη διαδικασία, σας παρέχουμε ορισμένα βήματα που 

μπορείτε να ακολουθήσετε για να πραγματοποιήσετε το έργο σας. Οι παρενθέσεις 

αναφέρονται στον εκτιμώμενο χρόνο που μπορεί να απαιτείται σε κάθε φάση υλοποίησης, 

έχοντας κατά νου την βασική δομή για αυτά τα ορόσημα, θα είναι πρώτα, εξοικοίωση με το 

εργαλείο για να εξασκηθείτε στη συνέχεια στη χρήση του με τις προτεινόμενες απλές 

ερωτήσεις ή καταστάσεις. 

Αυτά τα ορόσημα δεν απαιτούν κανενός είδους αξιολόγηση, καθώς επικεντρώνεται 

περισσότερο στην απόκτηση βασικών δυνατοτήτων γνώσης που προσφέρει η διεπαφή Unity. 

Ορόσημο 1 - (υπολ.. 1 ώρα)  

Πώς να διαχειριστείτε τα γραφικά και τη φυσική στο Unity 

https://www.youtube.com/watch?v=537B1kJp9YQ - Καμερα 

https://www.youtube.com/watch?v=DlxuvvYZO4Q - Φωτισμός 

https://www.youtube.com/watch?v=p8H8ZdL_7eA - Υφή 

https://www.youtube.com/watch?v=UybzSIUlzC0 – Οπτικά φαινόμενα 

 

Κατά τη διάρκεια αυτής της δραστηριότητας οι μαθητές θα μάθουν να χρησιμοποιούν τη 
φυσική και τα γραφικά στο Unity. Για αυτή τη δραστηριότητα, οι μαθητές μπορούν να 
χρησιμοποιήσουν το παιχνίδι που δημιουργήθηκε στο βασικό σενάριο ή να προετοιμάσουν 
μια νέα σκηνή με έναν παίκτη που μπορεί να κινηθεί στη σκηνή. 

 
Αυτή η δραστηριότητα χωρίζεται στις ακόλουθες 6 ενότητες: 

1. Οι Κάμερες. 

• Πώς να χρησιμοποιήσετε την κάμερα για να κάνετε τη σκηνή να μοιάζει σαν να 
καταγράφετε από τρίτο άτομο ενώ ακολουθείτε τον παίκτη; Για να το πετύχουμε 
αυτό, θα χρησιμοποιήσουμε το Cinemachine, το οποίο είναι δωρεάν και διαθέσιμο 
για οποιοδήποτε έργο. Ακολουθούν απλές εργασίες που θα επιτρέψουν στους 
μαθητές να μάθουν πώς να χρησιμοποιούν την κάμερα για μια πιο ρεαλιστική ματιά 
στο παιχνίδι: 

• Εγκατάσταση Κινηματογράφου. Χρησιμοποιήστε το Unity Package Manager (στο 
επάνω μενού: Window > Package Manager) για να επιλέξετε Cinematic Studio για 
εγκατάσταση. Εάν δεν βλέπετε το πακέτο, αναζητήστε ένα αναπτυσσόμενο μενού και 
επιλέξτε “Unity registry” (“All packages”). 

• Δημιουργία εικονικής κάμερας. Για να κάνουμε την κάμερα να ακολουθεί τη 
συσκευή αναπαραγωγής, κάναμε την κάμερα ως υποκομμάτι/θυγατρικό του 
αντικειμένου του παίκτη. Με αυτόν τον τρόπο, η κάμερα ακολουθούσε τον παίκτη, 
αλλά οι κινήσεις ήταν άκαμπτες. Για να αποφύγουμε την άκαμπτη κίνηση, θα 
δημιουργήσουμε μια εικονική κάμερα (στο επάνω μενού: GameObject > 
Cinemachine>Create virtual camera). Χρησιμοποιήστε την ιδιότητα Body για να 
ορίσετε την παρακολούθηση 3ου προσώπου.  

 

https://www.youtube.com/watch?v=537B1kJp9YQ
https://www.youtube.com/watch?v=DlxuvvYZO4Q
https://www.youtube.com/watch?v=p8H8ZdL_7eA
https://www.youtube.com/watch?v=UybzSIUlzC0
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• Στη συνέχεια, χρησιμοποιήστε τις ιδιότητες ‘Follow’ και ‘Look’ για να ορίσετε τι 

ακολουθεί η κάμερα (Προβολή ή κενό αντικείμενο ως υποκομμάτι/θυγατρικό της 
συσκευής αναπαραγωγής). Δείτε το αποτέλεσμα και συζητήστε τη διαφορά. 

• Πηγή παρόρμησης. Μια πηγή ώθησης είναι ένα στοιχείο που εκπέμπει ένα σήμα 
δόνησης από ένα σημείο στο χώρο της σκηνής. Για να προσθέσετε ένα στοιχείο 
Collision Impulse Source, επιλέξτε το GameObject που θέλετε να ενεργοποιήσει τους 
παλμούς, μεταβείτε στον Inspector του και κάντε κλικ στο κουμπί Add Component και, 
στη συνέχεια, μεταβείτε στο Scripts > Cinemachine > Cinemachine Collision Impulse 
Source. Μπορεί να προστεθεί ως συστατικό του νομίσματος (από το προηγούμενο 
παιχνίδι). 
 

2. Τα φώτα. Από προεπιλογή, κάθε νέα σκηνή στο Unity περιέχει ένα κατευθυντήριο 
φως. Τα φώτα κατεύθυνσης φωτίζουν ομοιόμορφα ολόκληρη τη σκηνή και 
χρησιμοποιούνται καλύτερα για να αναπαραστήσουν μια μεγάλη, μακρινή πηγή 
φωτός, όπως ένα κοντινό αστέρι. Εκτός από τα φώτα κατεύθυνσης, υπάρχουν επίσης 
φώτα σημείου και φώτα θέσης. Χρησιμοποιούμε σημειακά φώτα όταν θέλουμε να 
επιτύχουμε εφέ έκρηξης ή σπινθηροβόλησης, ενώ χρησιμοποιούμε σποτ για τεχνητό 
φωτισμό (φώτα θέσης) προς μία κατεύθυνση (για παράδειγμα, μια λάμπα). Και τα 
δύο φώτα προστίθενται σε ένα ήδη υπάρχον αντικείμενο ως στοιχείο – Inspector-
>Add Component. 

 

• Επειδή στο παιχνίδι έχουμε νομίσματα που δεν αστράφτουν, αφήστε τους μαθητές 
να προσθέσουν οι ίδιοι το κατάλληλο φως για να αστράφτουν τα νομίσματα. Η λύση 
είναι απλή, προσθέστε ένα φως σημείου στο κέρμα. Χρησιμοποιήστε τον Inspector 
για να αλλάξετε το χρώμα του φωτός ή την ακτίνα του φωτός. 
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• Ενθαρρύνετε τους μαθητές να δοκιμάσουν και άλλες επιλογές που σχετίζονται με το 
φως. Προτείνετε να δουν τη σκηνή και το περιβάλλον επιλογής φωτισμού 
Window>Rendering>Lighting. 

• Για φοιτητές που ενδιαφέρονται για το σχεδιασμό, μπορείτε να προτείνετε την 
εισαγωγή του πακέτου HDRP για μια πιο ρεαλιστική απεικόνιση των φώτων, των 
σκιών, του ουρανού, ακόμη και της ομίχλης στη σκηνή. Περισσότερες επιλογές για τη 
ρύθμιση των φώτων, του ουρανού και της ομίχλης είναι διαθέσιμες στις ρυθμίσεις 
έργου (Edit>Project Settings>Graphics). Οι πιο σημαντικές επιλογές είναι το Visual 
Environment για το φωτισμό της σκηνής και το HDRI sky για τη ρύθμιση του ουρανού. 

 

 
3. Υφές. Μια υφή είναι απλώς μια τυπική εικόνα bitmap που εφαρμόζεται πάνω από 

την επιφάνεια του πλέγματος. 

• Αφήστε τους μαθητές να δημιουργήσουν υφή από τούβλα χρησιμοποιώντας το 
Photoshop ή κάποια άλλη παρόμοια εφαρμογή. Εισαγάγετε την υφή στο φάκελο 
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Υλικά Assets>Import New Assets και προσθέστε αυτήν την υφή στο αντικείμενο cube. 

 
 

• Επίσης είναι δυνατή η εισαγωγή υφής από το κατάστημα Assets. 

• Μπορείτε να κάνετε κλικ στο υλικό στο φάκελο assets και να εφαρμόσετε πολλές 
διαφορετικές επιλογές όπως τύπος υφής ή σχήμα. 
 

4. Οπτικά εφέ. Στο τέλος αυτής της δραστηριότητας, οι μαθητές μπορούν να 
προσθέσουν εφέ στη σκηνή ή στα αντικείμενα του παιχνιδιού επιλέγοντας το 
αντικείμενο του παιχνιδιού και αναθέτοντας ένα εφέ (Component>Effects>Choose 
effect). 
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• Για αυτήν την εργασία πρέπει να προσθέσουν δύο εφέ. Πρέπει να προστεθεί ένα εφέ 
Halo στο αντικείμενο του νομίσματος για το εφέ λάμψης του ήδη προστιθέμενου 
φωτός και του συστήματος σωματιδίων στη συσκευή αναπαραγωγής. 

• Οι μαθητές μπορούν τώρα να ερευνήσουν ή να καταλήξουν σε συμπέρασμα μόνοι 
τους σχετικά με το πώς να προσθέσουν ένα εφέ στο σενάριο όταν ένας παίκτης και 
ένα νόμισμα συγκρούονται. 

• Σημείωση: Το υλικό του συστήματος σωματιδίων μπορεί να είναι ροζ. Σε αυτήν την 
περίπτωση, είναι απαραίτητο να βρείτε το σύστημα σωματιδίων στον επιθεωρητή 
αναπαραγωγής (player inspector) και να ορίσετε το προεπιλεγμένο υλικό σωματιδίων 
στην επιλογή απόδοσης (rendering). 

 

5. Εάν υπάρχουν μαθητές που ενδιαφέρονται για πιο σύνθετα οπτικά εφέ, προτείνουμε 
να εισάγετε το γράφημα VFX για να σχεδιάσετε τα οπτικά τους εφέ. 
 

 
Ορόσημο 2 - (υπολ.. 1 ώρα)  

Πώς να χρησιμοποιήσετε ήχο, βίντεο και κινούμενα σχέδια στο Unity 

https://docs.unity3d.com/2022.2/Documentation/Manual/UnityManual.html 
https://www.youtube.com/watch?v=A7PK4mO7HpY 
https://www.youtube.com/watch?v=BenowRsc4BY 
 
Μέσω αυτής της δραστηριότητας, οι μαθητές θα βελτιώσουν περαιτέρω το παιχνίδι που 
δημιουργούν από την αρχή του σεναρίου προσθέτοντας ήχο, βίντεο και κινούμενα σχέδια. 
Έτσι, κατά τη διάρκεια αυτής της δραστηριότητας, οι μαθητές θα μάθουν πώς να εργάζονται 
με: 

• Πηγή ήχου 

• Πηγή βίντεο και 

• Κινουμένων σχεδίων 
 
Μερικές από τις εργασίες για αυτήν τη δραστηριότητα παρατίθενται παρακάτω: 

1. Η πρώτη βελτίωση θα είναι να προσθέσετε έναν ήχο όταν η συσκευή αναπαραγωγής 
και το κέρμα συγκρούονται. Προτού προσθέσουμε ήχο, πρέπει να βρούμε ένα ηχητικό 

https://docs.unity3d.com/2022.2/Documentation/Manual/UnityManual.html
https://www.youtube.com/watch?v=A7PK4mO7HpY
https://www.youtube.com/watch?v=BenowRsc4BY
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εφέ (mp3, ogg..) στο χώρο αποθήκευσης στοιχείων ή στο Διαδίκτυο και να το 
τοποθετήσουμε στο φάκελο Assets. 

• Ζητήστε από τους μαθητές να βρουν στο σενάριο (script) του προγράμματος 
αναπαραγωγής ποια μέθοδο καλείται σε αυτήν την περίπτωση (OnTriggerEnter()). 
Τώρα είναι απαραίτητο να προσθέσετε το δημόσιο αντικείμενο AudioSource 
soundPlayer στο σενάριο και μόνο στην αναφερόμενη μέθοδο προσθέστε το 
soundPlayer.Play(). 

 

 
• Τώρα, αν κοιτάξετε στον επιθεωρητή αναπαραγωγής για το στοιχείο 

αναπαραγωγής σεναρίου, θα δείτε ότι λείπει ο Ήχος. Για να μπορέσετε να 
εκχωρήσετε ήχο, είναι πρώτα απαραίτητο να δημιουργήσετε ένα τρισδιάστατο 
κενό αντικείμενο. Μέσα σε αυτό το κενό αντικείμενο, θα δημιουργήσουμε ένα νέο 
κενό αντικείμενο, που θα είναι για την πρώτη πηγή ήχου που εκχωρούμε. 
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• Τέλος, η πηγή ήχου μπορεί να προστεθεί ως στοιχείο στο κενό αντικείμενο (Add 

component>Audio>Audio Source).  

• Στην επιλογή αποσπάσματος ήχου, επιλέξτε τον ήχο που ηχογραφήσατε 
προηγουμένως στον φάκελο στοιχείων. Καταργήστε την επιλογή της 
αναπαραγωγής σε αφύπνιση επειδή θέλουμε μόνο ήχο σε περίπτωση σύγκρουσης 
και σύρετε αυτό το αντικείμενο από τον επιθεωρητή(inspector) και αποθέστε το στο 
σενάριο ήχου για αναπαραγωγή. 

 



       

 

Αυτό το έργο έχει χρηματοδοτηθεί με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η 

παρούσα ανακοίνωση αντικατοπτρίζει μόνο τις απόψεις του συγγραφέα και η Επιτροπή 

δεν μπορεί να θεωρηθεί υπεύθυνη για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που 

περιέχονται σε αυτήν 

12 

 

 
2. Η επόμενη εργασία είναι να προσθέσετε το αρχείο βίντεο στο παιχνίδι. Παρόμοια με 

τον ήχο, βρίσκουμε πρώτα το βίντεο που θέλουμε να εισαγάγουμε και το εισάγουμε 
στον φάκελο στοιχείων. 

• Το βίντεο μπορεί να προστεθεί σε οποιοδήποτε αντικείμενο στη σκηνή. Αφήστε 
λοιπόν τους μαθητές να εκφράσουν τη δημιουργικότητά τους και να αποφασίσουν 
μόνοι τους εάν θα προσθέσουν ένα νέο αντικείμενο με ένα στοιχείο βίντεο ή θα 
αντιστοιχίσουν ένα στοιχείο βίντεο σε ένα υπάρχον αντικείμενο στη σκηνή. 

• Όταν ληφθεί η απόφαση, προστίθεται ένα στοιχείο βίντεο στο αντικείμενο (Add 
Component>Video>Video Player). Στο πεδίο του βίντεο κλιπ, επιλέξτε το αρχείο που 
εισαγάγαμε. Η επιλογή Αναπαραγωγή σε αφύπνιση θα πρέπει να είναι επιλεγμένη 
έτσι ώστε το βίντεο να ξεκινά όταν ξεκινά το παιχνίδι. 
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3. Στο τέλος αυτής της δραστηριότητας, θα προσθέσουμε ένα κινούμενο σχέδιο στα 
νομίσματα. Είναι αρκετά στατικά αυτή τη στιγμή και θα προσθέσουμε ένα κινούμενο 
σχέδιο περιστροφής σε αυτά για αρχή. 

 

• Επιλέξτε ένα από τα νομίσματα και επιλέξτε την κίνηση 
Window>Animation>Animation>Create. Αποθηκεύστε το κινούμενο σχέδιο 
και επιλέξτεAdd property, Transform > Rotation.  

 
 

• Το επόμενο βήμα είναι να καθορίσετε τα βασικά καρέ έναρξης και λήξης. Οι 
αρχικές τιμές για τον άξονα x, y και z είναι 0, για το τελικό βασικό καρέ x και z 
παραμένουν μηδέν, ενώ το y είναι 360 (τελική θέση, περιστροφή μόνο κατά 
μήκος του άξονα y). 

 

 
• Θέλουμε επίσης η περιστροφή να είναι γραμμική, με την ίδια ταχύτητα από 

την αρχή μέχρι το τέλος. Για να κάνετε αυτήν τη μετάβαση στην καρτέλα 
καμπύλες, επιλέξτε y στον αριστερό πίνακα και, στη συνέχεια, κάντε δεξί κλικ 
στο πρώτο βασικό καρέ Both Tangents>Linear. Πρέπει να κάνουμε το ίδιο για 
το τελευταίο βασικό καρέ. 
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• Tο τελευταίο πράγμα που πρέπει να κάνουν οι μαθητές είναι να μετακινήσουν 

το κινούμενο νόμισμα στην προκατασκευή (prefab) για να το χρησιμοποιούν 
περισσότερες φορές στη σκηνή 

• Ενθαρρύνετε τους μαθητές να προσθέτουν οι ίδιοι κάποια κινούμενα σχέδια, 
όπως να μετακινούν ένα κέρμα πάνω-κάτω ή να αλλάζουν τον χρόνο των 
κινούμενων εικόνων για να ρυθμίζουν την ταχύτητα της κινούμενης εικόνας 

 
 
Ορόσημο 3 - (υπολ.. 1 ώρα)  

Ανάπτυξη περιβάλλοντος στο Unity.-   

https://www.youtube.com/watch?v=PDKZXjyhwh0 

https://www.youtube.com/watch?v=smnLYvF40s4 

https://www.youtube.com/watch?v=uC2raq3wjT0 

https://www.youtube.com/watch?v=QkiRvBr_Qis – Models 

https://www.youtube.com/watch?v=KH1zdT3VdKw - Build-in 3D physics 

 
Κατά τη διάρκεια αυτής της δραστηριότητας, οι μαθητές θα δημιουργήσουν ένα τοπίο στο 
παιχνίδι τους χρησιμοποιώντας χαρακτηριστικά Εδάφους. Επίσης, οι μαθητές θα περάσουν 
από τις παρακάτω έννοιες 

https://www.youtube.com/watch?v=PDKZXjyhwh0
https://www.youtube.com/watch?v=smnLYvF40s4
https://www.youtube.com/watch?v=uC2raq3wjT0
https://www.youtube.com/watch?v=QkiRvBr_Qis
https://www.youtube.com/watch?v=KH1zdT3VdKw
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• Εισαγωγή περιουσιακών στοιχείων από το κατάστημα Assets 

• Γλυπτική του εδάφους 

• Προσθήκη του δέντρου και του νερού 

• Προσθήκη του στρώματος 

• Ζωγραφική του εδάφους και της λεπτομέρειας 

 

Η λίστα των απλών εργασιών για αυτήν τη δραστηριότητα: 

1. Εισαγωγή των πακέτων. Για να χρησιμοποιήσετε τα εργαλεία εδάφους είναι 
απαραίτητο να τα εγκαταστήσετε πρώτα Window>Package Manager>Terrain tools. 
Θα χρειαστεί επίσης το πακέτο Post Processing και μπορείτε να το εγκαταστήσετε 
αυτήν τη στιγμή. Μαζί με αυτά τα πακέτα, οι μαθητές μπορούν να κατεβάσουν το 
πακέτο στοιχείων Terrain Sample από το κατάστημα στοιχείων, ως πρόσθετο πόρο. 
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2. Δημιουργία Εργαλειοθήκης Εδάφους. Μεταβείτε στο Window>Terrain και 
δημιουργήστε ένα έδαφος. 

  
Τώρα οι μαθητές μπορούν να επιλέξουν την επιλογή Paint Terrain (στον επιθεωρητή), Raise 
ή Lower Terrain και να δοκιμάσουν διαφορετικά πινέλα για να δώσουν ένα τοπίο. 
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Η προκύπτουσα υφή μπορεί να βαφτεί χρησιμοποιώντας την επιλογή υφή βαφής στο 
αναπτυσσόμενο μενού. 
Είναι επίσης απαραίτητο να επιλέξετε ένα στρώμα στον επιθεωρητή για να βάψετε στα 
χρώματα του γρασιδιού ή των βράχων, για παράδειγμα. 
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3. Προσθέστε μια στρώση και βάψτε το έδαφος. Υπάρχουν στρώσεις χιονιού, χόρτου, 
βράχων, άμμου, λάσπης... Για να βάψετε πιο εύκολα, είναι απαραίτητο να αυξήσετε 
το μέγεθος του πινέλου. 

4. Προσθέστε μερικά δέντρα. Αφήστε τους μαθητές να προσθέσουν δέντρα στο τοπίο, 
Paint Tree Icon >Edit Tree (επιλέξτε δέντρο) > Add Tree(και ζωγραφίστε δέντρο). 

 
5. Προσθέστε μια λίμνη. Επιλέξτε Paint Terrain>Raise ή Lower Terrain και 

χρησιμοποιήστε Ctrl + αριστερό κλικ για χαμηλό έδαφος. Οι μαθητές μπορούν τώρα 
να εισάγουν οι ίδιοι ορισμένα περιουσιακά στοιχεία με νερό για να το προσθέσουν 
στη λίμνη. 

6. Προσθέστε ένα γρασίδι. Για να αποκτήσετε την υφή του γρασιδιού, χρησιμοποιήστε 
Paint Detail>Edit Detail>Choose grass. 

 

 

7. Ρυθμίστε τη θέση του φωτός και της κάμερας για να δείτε το αποτέλεσμα. 
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8. Μοντέλο εισαγωγής. Ένα αρχείο μοντέλου μπορεί να περιέχει ένα τρισδιάστατο 
μοντέλο, όπως έναν χαρακτήρα, ένα κτίριο ή ένα έπιπλο. Για αυτήν την εργασία θα 
χρησιμοποιήσουμε μοντέλα από το Assets store που μπορούν να εισαχθούν 
απευθείας στον φάκελο Assets.  

 

 
Επιλέξτε κάποιο μοντέλο από το κατάστημα περιουσιακών στοιχείων και τοποθετήστε το 
μοντέλο στο Terrain. 



       

 

Αυτό το έργο έχει χρηματοδοτηθεί με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η 

παρούσα ανακοίνωση αντικατοπτρίζει μόνο τις απόψεις του συγγραφέα και η Επιτροπή 

δεν μπορεί να θεωρηθεί υπεύθυνη για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που 

περιέχονται σε αυτήν 

20 

 

 

 
 
 
 
 
 
Αποτέλεσμα 
 

 

9. Τώρα, αφήστε τους μαθητές να προσθέσουν κάποιο μοντέλο τους, να προσθέσουν 
σενάρια ή κινούμενα σχέδια, να παίξουν με το φως κ.λπ… 

 
Ορόσημο 4 - (υπολ.. 1.5 ώρα)  

Scripting -   

https://www.youtube.com/watch?v=mTjYA3gC1hA 

https://www.youtube.com/watch?v=Q0aXoLPK7tM 

https://www.youtube.com/watch?v=Stqk1GxlSK0 

https://www.youtube.com/watch?v=9tMvzrqBUP8 

 

Αυτή η δραστηριότητα καλύπτει προηγμένη χρήση του C# Scripting στο Unity,, visual scripting. 

https://www.youtube.com/watch?v=mTjYA3gC1hA
https://www.youtube.com/watch?v=Q0aXoLPK7tM
https://www.youtube.com/watch?v=Stqk1GxlSK0
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Οι προτάσεις μας για αυτή τη δραστηριότητα είναι: 

1. Για να κατακτήσουν τη βασική έννοια του οπτικού σεναρίου, προτείνουμε στους 
μαθητές να περάσουν από το διαδραστικό σεμινάριο εφαρμογή Visual Scripting: Clive 
the Cat's 'Visual Crypting'. Αυτό το σεμινάριο είναι διαθέσιμο στον παρακάτω 
σύνδεσμο https://learn.unity.com/project/visual-scripting-application-clive-the-cat-s-

visual-crypting 
2. Μόλις οι μαθητές ολοκληρώσουν το σεμινάριο, αφήστε τους να σχεδιάσουν τις 

προκλήσεις και τα τεχνουργήματα τους για να προσθέσουν και να κωδικοποιήσουν για 

το περιβάλλον που δημιουργήθηκε στην προηγούμενη δραστηριότητα. 

3. Τέλος, τονίστε τη σημασία της διαρκούς υποβολής ερωτήσεων σχετικά με το πώς να 

βελτιώσετε το παιχνίδι, πώς να προσθέσετε κάποιο/animation/μοντέλο, πώς να 

δημιουργήσετε κάποια νέα υφή κ.λπ., κ.λπ. Για κάθε ιδέα, χάρη στο Διαδίκτυο, 

μπορούν βρίσκουν πολλές λύσεις ανά πάσα στιγμή, από τις οποίες μπορούν να 

συνεχίσουν να μαθαίνουν. 

Προβληματισμός & Ανατροφοδότηση 

Για να λάβουμε πολύτιμα σχόλια σχετικά με αυτές τις δραστηριότητες / σενάρια, μπορούμε 

να εφαρμόσουμε ένα σύντομο ερωτηματολόγιο. Η απάντηση θα είναι απλή και θα προσφέρει 

πολύτιμη αξιολόγηση στην Σύμπραξη. Η τελική αξιολόγηση πρέπει να συσχετίζεται με τον 

βαθμό ικανοποίησης των συμμετεχόντων με τα ορόσημα που παρουσιάζονται. 

 

Ενδεικτικό Ερωτηματολόγιο 

1. Πιστεύετε ότι αυτό το σενάριο ενίσχυσε τις γνώσεις και τις δεξιότητές σας; 
                ○ Σίγουρα    ○ Στις περισσότερες περιπτώσεις    ○ Δεν είμαι σίγουρος ○ Καθόλου 
 

2. Πιστεύετε ότι αυτό το σενάριο πληρούσε τα προσωπικά σας κίνητρα/κριτήρια; 
               ○ Σίγουρα     ○ Στις περισσότερες περιπτώσεις     ○ Δεν είμαι σίγουρος ○ Καθόλου 
 

3. Υπήρχε αρκετός χρόνος για να εκπληρώσετε τους στόχους σας; 
                      ○ Ναι          ○ Όχι, χρειαζόμουν περισσότερο χρόνο 
 

4. Ποια προβλήματα αντιμετωπίσατε και πώς τα ξεπεράσατε; 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

..................................................................................................................................................... 

5. Τι σας άρεσε περισσότερο; 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

https://learn.unity.com/project/visual-scripting-application-clive-the-cat-s-visual-crypting
https://learn.unity.com/project/visual-scripting-application-clive-the-cat-s-visual-crypting
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6. Τι σας άρεσε λιγότερο? 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

7. ι θα προτείνατε για τη βελτιστοποίηση του σεναρίου και τη διαδικασία υλοποίησης 

του? 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

8. Τι θα θέλατε να μάθετε στη συνέχεια? 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

 

Επέκταση 

Αυτό το εκπαιδευτικό σενάριο μπορεί εύκολα να αποτελέσει τη βάση για την επέκταση της 

εκπαιδευτικής διαδικασίας, καθώς προσανατολίζεται σε αρχές και τεχνικές που προάγουν τη 

δυναμική ανάπτυξη των συμμετεχόντων. Ειδικότερα αυτές οι τεχνικές: 

Να επιτρέπεται η επιλογή: Οι συμμετέχοντες αποκτούν την ευελιξία να επιλέγουν τόσο το 

κύριο θέμα που θα ασχοληθούν όσο και την προσέγγιση που θα επιδιώξουν για την επίτευξη 

αυτού του στόχου. 

Προώθηση της έρευνας: Οι συμμετέχοντες βασίζονται στο μοντέλο της γνώσης-κατανόησης-

έρευνας για να οικοδομήσουν τη βάση γνώσεων πάνω στην οποία θα εργαστούν. 

Προώθηση της συνεργασίας: Μέσα από τις ομάδες που δημιουργούνται, προωθείται η 

συνεργασία και δημιουργούνται διμερείς δίαυλοι επικοινωνίας. 

Χρήση τεχνολογίας: Μέσω εργαλείων πληροφορικής και τεχνητής νοημοσύνης, οι 

συμμετέχοντες μαθαίνουν ή ακόμα και εμβαθύνουν τις δεξιότητές τους σε νέες τεχνολογίες. 

Διδαχή της δημιουργικότητας: Ζητείται από τους συμμετέχοντες να αντιμετωπίσουν βασικά 

ζητήματα όπως η εύρεση εναλλακτικών μορφών έρευνας και δημιουργίας. 

Ενθάρρυνση αυτοαξιολόγησς: Μέσω πρακτικών ανατροφοδότησης και αξιολόγησης, οι 

συμμετέχοντες έχουν την ευκαιρία να αξιολογήσουν τι έχουν μάθει και τι έχουν κερδίσει από 

τη διαδικασία υλοποίησης του σεναρίου. 

 



 

 

 


