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΢πλνπηηθή Πεξίιεςε 

Σν πξψην θεθάιαην ηεο έξεπλαο είλαη ε εηζαγσγή ζην αληηθείκελν ηεο έξεπλαο. Γίλεηαη 

ζχληνκε αλαθνξά ζην πεξηερφκελν ησλ θεθαιαίσλ θαη εμεγνχληαη βαζηθνί φξνη ηεο 

ηξηζδηάζηαηεο κνληεινπνίεζεο θαη ηεο αλάπηπμεο παηρληδηψλ. 

΢ην πξψην κέξνο ηεο έξεπλαο (Κεθάιαηα 2 θαη 3) γίλεηαη κηα ηζηνξηθή αλαδξνκή κε 

επίθεληξν ελδηαθέξνληνο ηελ εθπαίδεπζε ζηελ Κέξθπξα. Καιχπηεηαη ε ρξνληθή πεξίνδνο απφ 

ην 1386 σο ην 1864. Ζ Ηφληνο Αθαδεκία έθιεηζε ην 1865, γηα λα επαλαιεηηνπξγήζεη ην 1984. 

΢ην δεχηεξν κέξνο (Κεθάιαηα 4 σο 6) αλαιχεηαη ε δεκηνπξγία ελφο ηξηζδηάζηαηνπ 

κνληέινπ ηεο Ηνλίνπ Αθαδεκίαο, θαη ε αλάπηπμε κηαο δηαδξαζηηθήο εθπαηδεπηηθήο 

εθαξκνγήο πνπ πινπνηείηαη ζε δχν βήκαηα. 

΢ην θεθάιαην 5 αλαιχεηαη ην πξψην βήκα πνπ είλαη ε δεκηνπξγία ελφο ηξηζδηάζηαηνπ 

κνληέινπ ηνπ θηηξίνπ ηεο Ηνλίνπ Αθαδεκίαο κε ρξήζε ηνπ πξνγξάκκαηνο Blender. 

΢ην θεθάιαην 6 αλαιχεηαη ην δεχηεξν βήκα, ε εηζαγσγή θαη ε παξακεηξνπνίεζε ηνπ 

κνληέινπ ζηελ κεραλή παηρληδηψλ Unity. 

Σέινο, παξνπζηάδνληαη ζπκπεξάζκαηα θαη πξνηείλεηαη πεξαηηέξσ αλάπηπμε ηεο έξεπλαο. 

  



 

 

 

Πεξίιεςε 

΢ην πξψην θέθαιαην γίλεηαη ε εηζαγσγή ζην αληηθείκελν ηεο έξεπλαο πνπ αθνξά ηελ Ηφλην 

Αθαδεκία. ΢ηφρνο είλαη ε δεκηνπξγία ελφο ηξηζδηάζηαηνπ κνληέινπ ηνπ θηηξίνπ, θαη ζηελ 

ζπλέρεηα ε εηζαγσγή ηνπ ζε κηα κεραλή παηρληδηψλ γηα ηελ δεκηνπξγία ελφο δηαδξαζηηθνχ 

πεξηβάιινληνο γηα ηνλ ρξήζηε. Έηζη, ζα δεκηνπξγεζεί κηα εθπαηδεπηηθήο θχζεο εθαξκνγή 

πνπ ζα πξνζθέξεη ζηνλ ελδηαθεξφκελν κηα γλσξηκία κε ηνπο ρψξνπο ηνπ θηηξίνπ, αιιά θαη 

ηελ ηζηνξία ηεο Ηνλίνπ Αθαδεκίαο. Με ηνλ ηξφπν απηφ, ηεθκεξηψλεηαη ε δπλαηφηεηα 

δεκηνπξγίαο εθπαηδεπηηθνχ πιηθνχ κε ηελ ρξήζε ηερλνινγηψλ κνληεινπνίεζεο, αιιά θαη ησλ 

ηερλνινγηψλ πνπ πξνζθέξνπλ νη κεραλέο παηρληδηψλ. 

΢ην δεχηεξν θεθάιαην γίλεηαη κηα ηζηνξηθή αλαδξνκή γηα ην θηίξην ηεο Ηνλίνπ Αθαδεκίαο. 

Με αθνξκή ηελ πεξίνδν ηεο Δλεηνθξαηίαο θαηά ηελ νπνία θαηαζθεπάζηεθε γηα λα 

εμππεξεηεί σο ζηξαηψλαο, γίλεηαη κηα παξνπζίαζε ηεο θαηάζηαζεο ηεο εθπαίδεπζεο θαηά ηελ 

πεξίνδν 1386-1797. ΢ηελ ζπλέρεηα, ε αλαδξνκή ζπλερίδεηαη κε ηελ ζχληνκε παξνπζία ησλ 

Γεκνθξαηηθψλ Γάιισλ ηνπ Ναπνιένληα απφ ην 1797 σο ην 1799, θαη ηηο δηθέο ηνπο 

πξνζπάζεηεο λα νξγαλψζνπλ ηελ εθπαίδεπζε ζην Νεζί ηεο Κέξθπξαο. Πξνζπάζεηεο πνπ 

δηαθφπεθαλ απν ηελ Πνιηνξθία θαη θαηάιεςε ηνπ λεζηνχ απν ηνπο Ρσζφηνπξθνπο. Με ηελ 

ξεπζηή πνιηηηθή θαηάζηαζε ηεο επνρήο, ηα Δπηάλεζα παξαρσξήζεθαλ απν ηνπο 

Ρσζφηνπξθνπο ζηνλ Ναπνιένληα ην 1807. Γηα λα θαηαιήμνπλ ην 1814 ζηνπο Άγγινπο, πνπ 

δελ έδεημαλ ηδηαίηεξν ελδηαθέξνλ γηα ηελ εθπαίδεπζε ζηελ Κέξθπξα. 

Σν ηξίην θεθάιαην εμεηάδεη ηηο ελέξγεηεο ηνπ Φξέληεξηθ Ννξζ, θφκε ηνπ Γθίιθνξλη,  θαη 

ην φξακά ηνπ λα ηδξχζεη Παλεπηζηήκην ζηα Δπηάλεζα. Οη αξρηθέο ζθέςεηο γηα ηελ έδξα ηνπ 

παλεπηζηεκίνπ δελ επλννχζαλ ηελ Κέξθπξα. ΋κσο ε εμέγεξζε ησλ Διιήλσλ, νδήγεζε ηειηθά 

ην 1824 ζηελ ίδξπζε ηνπ Πξψηνπ Παλεπηζηεκίνπ ζηελ Διιάδα ζε απηήλ. Ο Γθίιθνξλη 

ρξεκαηνδνηνχζε ηνπο πξψηνπο δηδάζθνληεο ζηελ Ηφλην Αθαδεκία, αιιά θαη πνιινχο 

ζπνπδαζηέο ηεο κε πξνζσπηθά ηνπ έμνδα. Ο ζάλαηφο ηνπ ην 1827 ήηαλ πιήγκα γηα ην 

Παλεπηζηήκην. Μεηά απν απηφ ην Παλεπηζηήκην άξρηζε λα παξαθκάδεη. Σα Δπηάλεζα 

παξαρσξήζεθαλ ζην λενζπζηαζέλ Διιεληθφ θξάηνο ην 1864. Ζ Ηφληνο Αθαδεκία ζηακάηεζε 

λα ιεηηνπξγεί ην 1865. Γηα λα επαληδξπζεί ζαλ Ηφλην Παλεπηζηήκην ην 1984. 

΢ην ηέηαξην θεθάιαην εμεγείηαη ε κεζνδνινγία ηεο πινπνίεζεο ηεο έξεπλαο. Γίλεηαη κηα 

ζχληνκε παξνπζίαζε ησλ βαζηθψλ εξγαιείσλ. ΢ηνλ ηνκέα ηεο δεκηνπξγίαο ησλ 



 

 

 

ηξηζδηάζηαησλ κνληέισλ, ρξεζηκνπνηήζεθε ζαλ εξγαιείν ην πξφγξακκα Blender 2.79b. Ζ 

ηδηαηηεξφηεηά πνπ ην μερσξίδεη απφ ηα ππφινηπα πξνγξάκκαηα ηνπ είδνπο, είλαη φηη είλαη 

αλνηρηφ ινγηζκηθνχ θαη δηαηίζεηαη δσξεάλ. Ο πεγαίνο θψδηθαο είλαη δηαζέζηκνο, γηα κειέηε 

ησλ αιγνξίζκσλ ηνπ ή αθφκα θαη αιιαγέο γηα φπνηνλ ην επηζπκεί. Ζ κεραλή παηρληδηψλ πνπ 

ρξεζηκνπνηήζεθε είλαη ην Unity. Υξεζηκνπνηήζεθαλ πνιιέο εθδφζεηο, ην ηειηθφ απνηέιεζκα 

πινπνηήζεθε κε  ηελ έθδνζε 2018.2.3f1. Σν Unity δελ είλαη βέβαηα αλνηρηφ ινγηζκηθφ, αιιά 

δηαηίζεηαη δσξεάλ γηα πξνζσπηθή ρξήζε. 

΢ην πέκπην θεθάιαην αλαιχεηαη ε δηαδηθαζία δεκηνπξγίαο ηνπ ηξηζδηάζηαηνπ κνληέινπ 

ηνπ θηηξίνπ ηεο Ηνλίνπ Αθαδεκίαο ζην πξφγξακκα Blender. Δμεγνχληαη νη βαζηθέο αξρέο πνπ 

δηέπνπλ ηελ δεκηνπξγία κνληέισλ. Γίλεηαη ζχληνκε αλαθνξά ζηηο δχν βαζηθέο ηερληθέο 

κνληεινπνίεζεο θαη αλαιχνληαη νη έλλνηεο ησλ vertices, ησλ edges θαη ησλ faces θαη πσο 

επεξεάδνπλ ην κνληέιν πνπ δεκηνπξγείηαη. Παξνπζηάδνληαη ηα materials θαη ηα textures. 

Γίλεηαη επεμήγεζε ησλ normals θαη ηεο ζεκαζίαο ηνπο γηα ην ηξηζδηάζηαην αληηθείκελν πνπ 

ζρεκαηίδεηαη. Δπίζεο, γίλεηαη αλαθνξά ζηo shading θαη ζηελ απνηειεζκαηηθή ρξήζε ησλ 

normal maps. Σν ππφινηπν κέξνο ηνπ θεθαιαίνπ αλαιχεη ηελ δεκηνπξγία ησλ ζπζηαηηθψλ 

ζηνηρείσλ, ηελ ρξήζε ηεο ηερληθήο ηεο θσηνγξακκνκεηξίαο θαη ηελ εμαγσγή ζε κνξθή .fbx 

γηα λα πξνεηνηκαζηεί ην κνληέιν γηα εηζαγσγή ζην Unity. 

΢ην έθην θεθάιαην αλαιχεηαη ε δηαδηθαζία ηεο δεκηνπξγίαο κηαο δηαδξαζηηθήο εθαξκνγήο 

κε ηελ ρξήζε ηνπ Unity. Παξνπζηάδνληαη νξηζκέλεο βαζηθέο θαη ρξήζηκεο αξρέο ηνπ Unity. 

Δμεγείηαη ην ζχζηεκα ζπληεηαγκέλσλ, ε έλλνηα ησλ Components, ή έλλνηα ησλ Colliders, ε 

έλλνηα ησλ Rigidbodies θαη ε ηερληθή ηνπ Raycasting πνπ ρξεζηκνπνηήζεθε εθηεηακέλα απν 

ηελ εθαξκνγή γηα ηελ αλίρλεπζε ζπκβάλησλ. Δμεγείηαη πσο εηζάγνληαη ζην Unity 

ηξηζδηάζηαηα κνληέια θαη πσο ζπλδένληαη ηα materials θαη ηα textures κε έλα αληηθείκελν. 

Γεκηνπξγήζεθαλ ηα θαηάιιεια script πνπ πξνζαξηήζεθαλ ζηα αληηθείκελα πνπ ειέγρνληαη 

απν απηά θαη αλαιχεηαη ε ινγηθή πξνζέγγηζε γηα ηελ ιχζε ησλ πξνβιεκάησλ πνπ πξνθχπηαλ 

θαηά ηελ θάζε ηεο πινπνίεζεο. 

Σέινο, παξνπζηάδνληαη ηα ζπκπεξάζκαηα πνπ πξνθχςαλ απν ηελ φιε δηαδηθαζία ηεο 

αλάπηπμεο ηεο έξεπλαο θαη γίλνληαη πξνηάζεηο γηα κειινληηθέο βειηηψζεηο. 
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ΚΔΦΑΛΑΗΟ 1. Δηζαγσγή 

Σν θηίξην πνπ είλαη γλσζηφ ζαλ Ηφληνο Αθαδεκία (εηθφλα 1-1), ρηίζηεθε ηελ επνρή ηεο 

Δλεηνθξαηίαο απν ηνπο Γεληθνχο Πξνλνεηέο Grimani θαη Correr ηνλ 16ν αηψλα. Βξίζθεηαη 

ζηελ ΢πηαλάδα ζηελ ζπκβνιή ησλ νδψλ Καπνδηζηξίνπ θαη Αθαδεκίαο θαη αξρηθφο ζθνπφο 

ηνπ ήηαλ λα εμππεξεηεί ηνπο Δλεηνχο ζαλ ζηξαηψλαο. 

Ζ Ηφληνο Αθαδεκία ηδξχζεθε επίζεκα ην 1824. Ηδξχζεθε φηαλ ηα Ηφληα Νεζηά ήηαλ ππφ 

ηελ αξκνζηεία ησλ Άγγισλ, πνπ αληηκεηψπηζαλ ηελ ιεηηνπξγία ηεο Ηνλίνπ Αθαδεκίαο κε 

αλνρή κάιινλ παξά κε πεξεθάληα, κε ειάρηζηεο θσηεηλέο εμαηξέζεηο (Henderson, 1980, 

πξφινγνο). Με ηελ έλσζε ησλ Δπηαλήζσλ κε ηελ Διιάδα ην 1864, ε επζχλε ηεο ιεηηνπξγίαο 

ηεο Ηνλίνπ Αθαδεκίαο πεξηήιζε ζην λενζχζηαην Διιεληθφ Κξάηνο. Σν νπνίν ην 1865 

απνθάζηζε ηελ παχζε ιεηηνπξγίαο ηεο (Κνπξθνπκέιεο, Ζ εθπαίδεπζε ζηελ Κέξθπξα θαηά ηε 

δηάξθεηα ηεο Βξεηαληθήο Πξνζηαζίαο (1816-1864) 2002). 

Μεηά απφ απηφ, θηινμελνχζε ηελ Γεκφζηα Βηβιηνζήθε ηεο Κέξθπξαο θαη πξφζθεξε ζηέγε 

θαη ζε δηάθνξα εθπαηδεπηηθά θαη πνιηηηζηηθά ζσκαηεία. 

Απηά φια ηειείσζαλ κε ηνλ βνκβαξδηζκφ ηεο Ηνλίνπ Αθαδεκίαο ζηηο 14 ΢επηέκβξε 1943 

απφ ηνπο Γεξκαλνχο. Απφ ηφηε θαη κέρξη ην 1994 φηαλ αλαθαηλίζηεθε, ην θηίξην έκεηλε 

εξεηπσκέλν. 

Αληηθείκελν απηήο ηεο έξεπλαο είλαη ε ςεθηνπνίεζε ηεο Ηνλίνπ Αθαδεκίαο, κε ρξήζε 

ηερλνινγηψλ ηξηζδηάζηαηεο κνληεινπνίεζεο. Σν κνληέιν εκςπρψλεηαη ζε κηα κεραλή 

παηρληδηψλ. Χο ηειηθφ απνηέιεζκα, ζα επηηξέπεηαη ε δηάδξαζε κε ηνλ ρξήζηε. 

Σν πεδίν εθαξκνγήο ηεο έξεπλαο είλαη ηζηνξηθφ θαη εθπαηδεπηηθφ. Γίλεηαη κηα γλσξηκία κε 

ηελ Ηζηνξία ηεο Κέξθπξαο πνπ εζηηάδεη ζηελ εθπαίδεπζε απφ ηνλ 14 αηψλα σο ζήκεξα. Ζ 

Ηφληνο Αθαδεκία είλαη ην ζεκείν ελδηαθέξνληνο γηα ηελ αλάπηπμε κηαο εθαξκνγήο πνπ ζα 

επηηξέπεη ζηνλ ρξήζηε ηελ γλσξηκία κε ηνπο ρψξνπο ηνπ θηηξίνπ θαη ηελ ηζηνξία ηνπ. 

΢ηφρνο ηεο έξεπλαο είλαη λα ηεθκεξηψζεη ηελ δπλαηφηεηα δεκηνπξγίαο εθπαηδεπηηθψλ 

εθαξκνγψλ κε ρξήζε ηερλνινγηψλ ηξηζδηάζηαηεο κνληεινπνίεζεο θαη ηερλνινγηψλ 

δηάδξαζεο κε ηελ εηζαγσγή ηνπ κνληέινπ θαη ηελ δεκηνπξγία ηνπ θαηάιιεινπ θψδηθα ζηελ 

κεραλή παηρληδηψλ Unity. 
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Δηθόλα 1-1. Φσηνγξαθία ηεο Ηνλίνπ Αθαδεκίαο 
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1.1. Οξηζκνί 

Ζ δηαδηθαζία ηηο δεκηνπξγίαο αληηθεηκέλσλ ζε έλα πξφγξακκα ηξηζδηάζηαηεο 

κνληεινπνίεζεο κπνξεί λα γίλεη ρανηηθή. Αθνινπζεί ε εμήγεζε φξσλ πνπ είλαη απαξαίηεην 

λα είλαη γλσζηνί γηα εκβάζπλζε ζε απηφ ηνλ ρψξν. Γηα ηηο κεραλέο παηρληδηψλ ηζρχεη ην ίδην, 

πξέπεη λα ππάξρεη κηα βαζηθή γλψζε ησλ αξρψλ ιεηηνπξγίαο κε ζηφρν ηελ αλάπηπμε κηαο 

νινθιεξσκέλε εθαξκνγήο. Δίλαη ηειείσο δηαθνξεηηθφ ην παίμηκν ελφο παηρληδηνχ απφ ηελ 

δεκηνπξγία ελφο παηρληδηνχ. 

1.1.1.  3D Modeling - Blender 

Με ηνλ φξν ηξηζδηάζηαηε κνληεινπνίεζε (3D Modeling) λνείηαη ε ρξήζε ελφο 

πξνγξάκκαηνο  πνπ επηηξέπεη ηελ δεκηνπξγία αληηθεηκέλσλ ζηνλ ρψξν, ελ πξνθεηκέλσ ην 

Blender 2.79c. Τπάξρεη επξεία γθάκα πξνγξακκάησλ ηνπ είδνπο, νη θαλφλεο θαη νη αξρέο πνπ 

εθαξκφδνληαη είλαη θνηλέο κεηαμχ ηνπο, αλ θαη ν ηξφπνο ηεο ρξήζεο ηνπ θαζελφο δηαθέξεη. 

Ζ απινχζηεξε δπλαηή δνκή γηα έλα κνληέιν είλαη ην επίπεδν (plane), ην νπνίν 

απνηειείηαη απφ ηέζζεξα ζεκεία (vertices). Οη έλλνηεο ησλ vertices, edges θαη faces 

αλαιχνληαη ζην 5ν θεθάιαην. 

Έλα κνληέιν πνπ δεκηνπξγείηαη κε απηφ ηνλ ηξφπν ιέγεηαη 3D Model. ΢ε απηφ, 

αληηζηνηρίδεηαη θαη’ ειάρηζην έλα πιηθφ (material). ΢ην material εθαξκφδεηαη ηνπιάρηζηνλ 

κία κέζνδνο ζθίαζεο (shading). Ο πην δηαδεδνκέλνο shader είλαη ν diffuse shader, ην θσο 

δηαρέεηαη ζηελ επηθάλεηα ηνπ κνληέινπ. ΢ε πνιιέο πεξηπηψζεηο, ν diffuse shader ζπλνδεχεηαη 

απφ κηα πθή (texture). Μηα εηθφλα δειαδή πνπ απιψλεηαη ζηελ επηθάλεηα ηνπ κνληέινπ. Ζ 

δηαδηθαζία ηεο αληηζηνίρεζεο ηνπ texture ζηελ επηθάλεηα ηνπ πιηθνχ ιέγεηαη UV 

Unwrapping, θαη ε θαηαλνκή ηνπ UV Layout (Litster 2011). 

Τπάξρνπλ δηαθνξεηηθνί αιγφξηζκνη ζθίαζεο (shaders) ελφο 3D model, γηα ξεαιηζηηθφηεξε 

απφδνζή ηνπ. ΢αλ παξάδεηγκα, ν glossy shader θάλεη ηελ επηθάλεηα ηνπ κνληέινπ λα 

γπαιίδεη. Γηα δηάθαλα πιηθά ππάξρεη ν transparency shader, γηα κεηαιιηθά ν metal shader, γηα 

γπαιί ν glass shader, θαη νχησ θαζεμήο. Ζ κεραλή γξαθηθήο απφδνζεο (rendering) πνπ 

ρξεζηκνπνηήζεθε είλαη ην Cycles Render (Steinmetz and Hofmann 2016), απηή βαζίδεηαη ζε 

θπζηθνχο λφκνπο γηα λα απνδίδεη εμαηξεηηθά ξεαιηζηηθά απνηειέζκαηα (Iraci 2013). Ζ 

παιηφηεξε κεραλή απφδνζεο είλαη ην Blender Render, ή Blender Internal. Υξεζηκνπνηήζεθε 

φκσο ην Cycles, θαζψο ην Blender Render έρεη ζηακαηήζεη λα εμειίζζεηαη. 
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Ζ επεμεξγαζία θαη ηξνπνπνίεζε ελφο material κε ηνπο shader θαη ηα textures ηνπ, γίλεηαη 

ζηνλ node editor, έρσ ηελ γλψκε φηη ιέμε θφκβνο δελ απνδίδεη ζσζηά ην λφεκα αιιά δίλεη 

κηα ηδέα πεξί ηίλνο πξφθεηηαη. ΢ηελ απινχζηεξε κνξθή ησλ nodes , αξθεί έλαο diffuse shader 

θαη ε έμνδνο γηα ην material (εηθφλα 1.2), ελψ κπνξνχλ λα γίλνπλ πνιχ ζχλζεηα κε κίμε 

πεξηζζφηεξσλ ησλ 77 material nodes (ε εηθφλα 1.3 δίλεη κηα ηδέα γηα απηφ). 

 

Δηθόλα 1-2. Σν απινύζηεξν node. 

Ζ αξρή είλαη φηη ζπλδέεηαη ε έμνδνο ελφο node ζηελ είζνδν θάπνηνπ άιινπ. Σν πιηθφ ηεο 

εηθφλαο 1.1, έρεη έλαλ diffuse shader πνπ ζπλδέεηαη κε ηελ έμνδν ηνπ πιηθνχ πνπ είλαη πάληα 

θαη γηα φια ηα πιηθά έλα. Δίλαη απαξαίηεηα ην ηειεπηαίν ζηελ ζεηξά. ΢ηελ εηθφλα 1.2 

θαίλεηαη απηή ε αξρή γηα έλα πην ζχλζεην πιηθφ. Ζ ηειηθή έμνδνο είλαη ην material output, 

θαη πξηλ απφ ηελ έμνδν κπνξνχλ λα ζπκβαίλνπλ πνιιά θαη ελδηαθέξνληα πξάγκαηα.  

Ο node editor ηνπ Cycles απνηειεί απφ κφλνο ηνπ έλα πνιχ κεγάιν θεθάιαην, ππάξρεη 

βηβιηνγξαθία εηδηθά γηα ηελ δεκηνπξγία materials γηα ηελ κεραλή Cycles.  (Valenza 2016). 
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Δηθόλα 1-3. ΢ύλζεην node γηα έλα αληηθείκελν. 

 

1.1.2. Game Engines - Unity 

΢ε γεληθέο γξακκέο, ηα πξναλαθεξζέληα έρνπλ εθαξκνγή θαη ζην Unity. Με 

δηαθνξνπνηήζεηο βέβαηα. To Unity, φπσο θαη ην Blender δηαζέηεη κηα γθάκα έηνηκσλ 

αληηθεηκέλσλ πνπ νλνκάδνληαη primitives. Δλψ κπνξνχλ λα γίλνπλ αιιαγέο ζην κέγεζνο, θαη 

μερσξηζηά γηα θάζε δηάζηαζε, ε ρξήζε ηνπ Unity γηα ηελ δεκηνπξγία ζχλζεησλ κνληέισλ δελ 

ζπλίζηαηαη. Δίλαη πξνηηκφηεξν λα γίλεη εηζαγσγή ηνπο ζε θάπνηα κνξθή (format) πνπ ην 

Unity θαηαιαβαίλεη. Δπηιέρηεθε ην .fbx πνπ ππνζηεξίδεη αληηθείκελα κε ηα materials θαη ηα 

textures ηνπο. Πξνθχςαλ φκσο θάπνηα πξνβιήκαηα. To Cycles παξάγεη πνιχ ξεαιηζηηθά 

απνηειέζκαηα, αιιά ην Unity δελ είλαη ζε ζέζε λα δηαβάζεη απηφκαηα ηα πιηθά θαη ηα 

textures αλ έρνπλ δεκηνπξγεζνχλ απηά γηα ην Cycles Render Engine. Απαηηήζεθε επηπιένλ 
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θφπνο θαη ρξφλνο γηα λα γίλεη απηφ. Tα απνηειέζκαηα δηαθέξνπλ, αιιηψο θαίλεηαη έλα 

material ζην Blender, αιιηψο ζην Unity. Σν Unity ρξεζηκνπνηεί ηερληθέο απινπνίεζεο γηα λα 

βειηηψζεη ηνλ ρξφλν απφθξηζεο. 

Ο επεμεξγαζηήο ηνπ Unity (Editor) επηηξέπεη ηελ αλάπηπμε φισλ ησλ παξακέηξσλ ελφο 

παηρληδηνχ. Έλα αληηθείκελν ή έλα νκαδνπνηεκέλν ζχλνιν αληηθεηκέλσλ ιέγεηαη Asset. Γελ 

αξθεί ε εηζαγσγή ησλ Assets ζην Unity, ζα πξέπεη λα πξνζηεζνχλ ζε κηα ζθελή (scene) ζηελ 

Ηεξαξρία (Hierarchy). Δπηηξέπνληαη εδψ δνκέο γνληνχ-παηδηνχ (parent-child) φπσο θαη ζην 

Blender. Έλα απιφ παξάδεηγκα κηαο ηέηνηαο δνκήο είλαη κηα πφξηα κε ην πφκνιφ ηεο. Σν 

πφκνιν ζε απηήλ ηελ ζρέζε είλαη ην παηδί. Μπνξεί λα πεξηζηξέθεηαη ρσξίο λα επεξεάδεη ηελ 

πφξηα. Ζ πεξηζηξνθή ηεο πφξηαο φκσο ζπκπαξαζχξεη ην πφκνιν. 

Έλα αληηθείκελν (Gameobject) ζην Unity κπνξεί λα έρεη πνιιά ζπζηαηηθά ζηνηρεία 

(Components), κε ην θαζέλα λα πξνζζέηεη δηαθνξεηηθέο ηδηφηεηεο. Σν Transform Component 

είλαη ππνρξεσηηθφ θαη θαζνξίδεη ηελ ζέζε θαη ηελ πεξηζηξνθή ζηνλ ρψξν. Κάπνηα άιια πνπ 

αλ θαη δελ είλαη ππνρξεσηηθά είλαη απνιχησο απαξαίηεηα: 

 Γηα λα είλαη ην αληηθείκελν νξαηφ, πξνζηίζεηαη ν mesh renderer, ή skinned mesh 

renderer αλ ην αληηθείκελν εκπεξηέρεη θίλεζε, φπσο έλαο άλζξσπνο πνπ πεξπαηά. 

Αλ δελ εκπεξηέρεηαη θίλεζε πξνζηίζεηαη έλα mesh filter. 

 Έλα material. 

 Έλαο Collider. Με ηελ ζηελή έλλνηα δελ είλαη απαξαίηεηνο, φκσο ρσξίο ηελ χπαξμή 

ηνπ, δελ ζα ηζρχνπλ νη θπζηθνί λφκνη ζπγθξνχζεσλ. 

Απφ θεη θαη πέξα νη επηινγέο είλαη πάξα πνιιέο. ΢ηνλ Inspector ππάξρεη έλα θνπκπί Add 

Component γηα ηελ πξνζζήθε επηπιένλ ζηνηρείσλ (εηθφλα 1-4). 

 

Δηθόλα 1-4. Add Component ζηνλ Inspector 
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Δηδηθή κλεία ζα πξέπεη λα δνζεί ζηελ δπλαηφηεηα πξνζζήθεο ελφο πξνγξάκκαηνο (κπνξεί 

λα είλαη θαη πεξηζζφηεξα) γηα ηνλ έιεγρν ηεο ζπκπεξηθνξάο ηνπ αληηθεηκέλνπ. ΢ην Unity 

απηά νλνκάδνληαη script. Τπνζηεξίδνληαη δχν γιψζζεο πξνγξακκαηηζκνχ, ε C# θαη ε 

javascript. 

΢ηελ εθαξκνγή πνπ αλαπηχρζεθε, ρξεζηκνπνηήζεθε ε C#. Ζ επηινγή είλαη ζέκα 

πξνηίκεζεο. ΢ηελ πεξίπησζή κνπ, επεηδή κε απηήλ ηελ γιψζζα μεθίλεζε ε επαθή κνπ κε ην 

Unity, κε απηήλ ζπλέρηζα θαη κε απηήλ δεκηνχξγεζα ηελ εθαξκνγή ηεο Ηνλίνπ Αθαδεκίαο. 
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ΚΔΦΑΛΑΗΟ 2. Ηζηνξία 

΢ηελ πνιπηάξαρε Ηζηνξία ηνπ Νεζηνχ ππάξρεη ε παξνπζία ησλ Ρσκαίσλ αξρηθά, θαη 

έπεηηα ηνπ Βπδαληίνπ, κε ην Νεζί λα εληάζζεηαη ζηελ Αλαηνιηθή Ρσκατθή Απηνθξαηνξία. 

Σφηε ήηαλ πνπ ρηίζηεθαλ ηα πεξηζζφηεξα θξνχξηα (Ηζηνξία ηεο Κέξθπξαο 2018). 

Αθνινχζεζαλ νη Δλεηνί, κεηά νη Γάιινη (θαηά ηελ παξνπζία ηνπο ζην Νεζί έθαςαλ ην libro 

d'oro), νη Ρσζφηνπξθνη θαη ηέινο νη  Άγγινη (εζηθνί απηνπξγνί ηνπ θνπκ θνπάη θαη ηεο 

ηδηηδηκπχξαο), πξηλ ηα Δπηάλεζα πεξηέιζνπλ ζηελ Διιάδα. 

Τπάξρνπλ πνιχ πεξηζζφηεξα ελδηαθέξνληα γεγνλφηα ζηελ Ηζηνξία ηνπ Νεζηνχ πέξα απφ 

απηά πνπ αλαθέξνληαη, αιιά κία αλαιπηηθφηεξε παξνπζίαζε μεθεχγεη απφ ηνλ ζθνπφ απηήο 

ηεο εξγαζίαο. Χζηφζν νη ελδηαθεξφκελνη κπνξνχλ εχθνια λα βξνπλ πεξηζζφηεξεο 

πιεξνθνξίεο (Ηζηνξία ηεο Κέξθπξαο 2018). 

2.1. Ζ Πεξίνδνο ηεο Δλεηνθξαηίαο. 

΢ηελ ζχγρξνλε ηζηνξία ηνπ Νεζηνχ, ε πην καθξφρξνλε πεξίνδνο θαηνρήο ήηαλ ε Δλεηηθή 

Κπξηαξρία πνπ θξάηεζε ζρεδφλ ηέζζεξηο αηψλεο. Άξρηζε ην 1386 θαη δηήξθεζε κέρξη ην 1797 

(Αγηνχο, Σα Κεξθπξατθά (Ηζηνξηθά Αλάιεθηα) 2005). 

 

Δηθόλα 2-1. Ο Φηεξσηόο Λέσλ ηεο Βελεηίαο (Η.Α. Αγηνύο 2005, ζ. 61). 
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Σν θηίξην πνπ είλαη γλσζηφ ζήκεξα ζαλ Ηφληνο Αθαδεκία, ρηίζηεθε θαηά ηελ Γηάξθεηα ηεο 

Δλεηνθξαηίαο, απφ ηνπο Γεληθνχο Πξνλνεηέο
1
 Grimani θαη Correr. Ζ αθξηβήο ρξνλνινγία δελ 

είλαη γλσζηή, αιιά πξέπεη λα ρηίζηεθαλ κεηά ηνλ πφιεκν κεηαμχ Σνπξθίαο θαη Βελεηίαο ην 

1571 (΢ηξαηησηηθά θηίξηα – ζηξαηψλεο θαηά ηελ Βελεηνθξαηία n.d.). Δθείλε ηελ επνρή 

ρξεζίκεπε ζαλ ζηξαηψλαο: 

"Μέζα ζηελ πόιε, θνληά ζηελ πόξηα Raimonda, είλ' έλαο ζηξαηώλαο απνηεινύκελνο από 

δύν νηθήκαηα πνπ κπνξνύλ λα δώζνπλ θαηάιπκα ζε 1500 ζηξαηηώηεο. Σν πξώην, πνπ 

ρξεζηκεύεη γηα ηνπο πεδνύο, νλνκάδεηαη ζηξαηώλαο Grimani, θαη ην άιιν πνπ ζηξαησλίδεη 

ππξνβνιεηέο ιέγεηαη ζηξαηώλαο Correr. Κη νη δύν πήξαλ ηα νλόκαηα από ηνπο Γεληθνύο 

Πξνλνεηέο πνπ ηνπο έρηηζαλ" (Αγηνχο, Οδνηπνξηθφ ζηελ Παιηά Κέξθπξα 2004). 

Οη Δλεηνί είραλ ηελ ζπλήζεηα λα δίλνπλ ζρήκα Γ ζηνπο ζηξαηψλεο πνπ ήηαλ θνληά ζηηο 

πχιεο εηζφδνπ ησλ πφιεσλ έηζη ψζηε λα πξνζηαηεχνληαη απνηειεζκαηηθφηεξα νη πφιεηο θαη 

ηα γεηηνληθά ηείρε (Η.Α. Αγηνχο 2004, ζ. 121). Αμίδεη λα ζεκεησζεί εδψ φηη θαηά ηελ πεξίνδν 

ηεο Δλεηνθξαηίαο (1386 – 1797) (Η.Α. Αγηνχο 2004, ζ. 122) δελ ππήξμε θαλέλα ελδηαθέξνλ 

γηα ηελ εθπαίδεπζε, θαη φρη κφλν απηφ, απαγνξεπφηαλ θαη ε ιεηηνπξγία ηππνγξαθείσλ. Οη 

Δλεηνί κε ηελ πνιηηηθή ηνπο είραλ εγθαηαιείςεη ηα Δπηάλεζα ζηελ ηχρε ηνπο ζε φηη αθνξά 

ηελ πλεπκαηηθή θαιιηέξγεηα θαη ηελ εθπαίδεπζε (Henderson 1980, ν.π.). Ο κεζαίσλαο νχησο 

ή άιισο είλαη ζθνηεηλή πεξίνδνο, νη Δλεηνί είραλ έλαλ ιφγν παξαπάλσ φκσο λα θξαηνχλ ηνπο 

ηζαγελείο ππφδνπινπο θαη κέζα ζηελ ακάζεηα. Θεσξνχζαλ ηνπο Έιιελεο εχζηξνθνπο θαη 

ξηςνθίλδπλνπο. Αλ είραλ πξφζβαζε ζηελ παηδεία, ζα γίλνληαλ επηθίλδπλνη γη’απηνχο θαη ηελ 

εμνπζία ηνπο. 

Δλψ ζηελ Δπξψπε ε Γαιιηθή Δπαλάζηαζε είρε σο απνηέιεζκα ηελ πξσηνθαλή αλάπηπμε 

ησλ επηζηεκψλ θαη ηερλψλ, ζηελ Δλεηηθή Απνηθία δελ ζπλέβαηλε θάηη ηέηνην. ΋ηαλ νη 

Γεκνθξαηηθνί Γάιινη απνβηβάζηεθαλ ζηελ Κέξθπξα ην 1797, ππήξρε κφλν κηα ακπδξή 

ππνςία γηα ην ηη ζπλέβαηλε έμσ απφ ην λεζί (Ρνδαθαλάθεο 1937). 

Θα πξέπεη φκσο λα ζεκεησζεί φηη αλ θαη νη Δλεηνί ήηαλ ελάληηνη ζηελ εθπαίδεπζε ησλ 

Κεξθπξαίσλ, αιιά θαη ησλ Δπηαλήζησλ γεληθά, ην θαηλφκελν ησλ ―θξπθψλ ζρνιεηψλ‖, ζε 

αληίζεζε κε ηελ ππφινηπε Σνπξθνθξαηνχκελε Διιάδα δελ ππήξρε. Απηφ ζπλέβαηλε επεηδή νη 

                                                 

1
 Έηζη ιέγνληαλ νη επγελείο πνπ είραλ πνιηηηθή εμνπζία. 
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Δλεηνί δελ εκπφδηδαλ ηελ κφξθσζε ησλ Κεξθπξαίσλ ζε Παλεπηζηήκηα ηεο Ηηαιίαο θαη άιισλ 

Δπξσπατθψλ ρσξψλ, νχηε ηελ ίδξπζε Ηδησηηθψλ ΢ρνιείσλ (Η.Α. Αγηνχο 2004, ζ. 125). 

Απφ ηηο αξρέο ηνπ 15νπ αηψλα ηα Δπηάλεζα έρνπλ λα επηδείμνπλ πνιινχο αλζξψπνπο ησλ 

γξακκάησλ. Έγγξαθν ηεο Πξεζβείαο ηεο Κέξθπξαο πξνο ηελ Βελεηία ην 1546 δεηάεη ηελ 

ρξεκαηνδφηεζε δχν δηδαζθάισλ κε 80 δνπθάηα ηνλ ρξφλν απφ ηα έζνδα ησλ αιπθψλ, ελφο 

ειιελφθσλνπ θαη ελφο ιαηηλφθσλνπ γηα ηνπο μελφγισζζνπο λένπο (Η.Α. Αγηνχο 2004, ζ. 

126). Οη δηδάζθαινη εθιέγνληαλ απφ ην ΢πκβνχιην ησλ Δπγελψλ Κεξθπξαίσλ θαη θαηά 

θαλφλα ήηαλ θιεξηθνί. 

Σν 1571 ζε αλάκλεζε ηεο Ναπκαρίαο ηεο Ναππάθηνπ, ηδξχζεθε απφ Φξαγθηζθαλνχο 

Μνλαρνχο ην Μνλαζηήξη ηεο Αγίαο Ηνπζηίλαο ζηελ Γαξίηζα. Δθεί εθπαηδεχνληαλ θαηά θχξην 

ιφγν ηα παηδηά ησλ εχπνξσλ Κεξθπξαίσλ. Δθεί καζήηεπζε θαη ν Ησάλλεο Καπνδίζηξηαο ζηα 

πξψηκα ρξφληα ηνπ, πξηλ πάεη ζηελ Πάληνβα ην 1795 γηα λα ζπνπδάζεη Ηαηξηθή. 

Σν 1694, κε ηελ πεξηνπζία πνπ είρε αθήζεη ζηελ Μνλή ηεο Υξπζνπεγήο ζηνπο 

Καζηειάλνπο Μέζεο, ηδξχζεθε ηεξνζπνπδαζηήξην θαη ην 1757 ηδξχζεθε ην Ηδησηηθφ 

Φξνληηζηήξην ηνπ Νηθεθφξνπ Θενηφθε, ην νπνίν αλαγλσξίζηεθε θαη επίζεκα απφ ηελ 

Κνηλφηεηα (Η. Α. Αγηνχο 2004, ζ. 126). 

Σν 1656, αθνχ είρε σξηκάζεη ε ηδέα ησλ Αθαδεκηψλ, ηδξχζεθε ε ―Αθαδεκία ησλ 

Δμεζθαιηζκέλσλ". Λεηηνχξγεζε γηα εμήληα ρξφληα θαη δηαιχζεθε κε ηελ πνιηνξθία ηεο 

Κέξθπξαο απφ ηνπο Σνχξθνπο ην 1716 γηα λα επαληδξπζεί ζηελ ζπλέρεηα ζαλ ―Αθαδεκία ησλ 

Γνλίκσλ‖. Σν 1732 ηδξχζεθε ε ―Αθαδεκία ησλ Πεξηπιαλσκέλσλ‖ (Η.Α. Αγηνχο 2004, ζ. 

127). 

Πάλησο, απηέο νη πξνζπάζεηεο δελ είραλ ηδηαίηεξε επηηπρία αθνχ απεπζχλνληαλ θαη 

επεξέαζαλ πνιχ κηθξφ πνζνζηφ ηνπ πιεζπζκνχ, ηελ αξηζηνθξαηηθή ηάμε ηεο Κέξθπξαο. Ζ 

επηηπρία ηνπο έγθεηηαη ζην φηη άλαςαλ ηελ αξρηθή ζπίζα πνπ θψηηζε αξγφηεξα φιε ηελ 

Διιάδα. 

Σν 1797 ε θπξηαξρία ησλ Δλεηψλ ηειείσζε. ΋ρη γηαηί νη Δπηαλήζηνη μεζεθψζεθαλ 

ελαληίνλ ηνπο, δελ ππήξμε θακία αληίδξαζε ζρεηηθά. Με ηελ θαηάιεςε ηεο Βελεηίαο απφ ηα 

ζηξαηεχκαηα ηνπ Ναπνιένληα ε ελεηηθή θπξηαξρία απιά θαηέξξεπζε (Henderson 1980, ζ.13).  
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2.2. Ζ Πεξίνδνο ηεο Γαιιηθήο Κπξηαξρίαο 

Μεηά ηελ θαηάιπζε ηεο Γεκνθξαηίαο ηνπ Αδξία, ήξζαλ ζηελ Κέξθπξα νη Γεκνθξαηηθνί 

Γάιινη ηνπ Βνλαπάξηε ην 1797, νη νπνίνη αθνχ δηέιπζαλ θαη ην ηειεπηαίν αθαδεκατθφ 

ίδξπκα, ηελ ―Αθαδεκία ησλ Πεξηπιαλσκέλσλ‖, έζεζαλ λέεο βάζεηο ζην εθπαηδεπηηθφ 

ζχζηεκα.  

΢ηελ ζχληνκε παξνπζία ηνπο, νη Γάιινη έζεζαλ ηηο πξψηεο βάζεηο ηνπ εθπαηδεπηηθνχ 

ζπζηήκαηνο φπσο ην γλσξίδνπκε ζήκεξα.  

Σνλ Ηαλνπάξην ηνπ 1798 ηδξχζεθε ην πξψην δεκφζην πξσηνβάζκην εθπαηδεπηηθφ ίδξπκα 

ην νπνίν ζηεγάζηεθε ζην Μνλαζηήξη ηνπ Αγίνπ Φξαγθίζθνπ (Η.Α. Αγηνχο 2004, ζ. 128). 

΢ηελ ζπλέρεηα νη Γάιινη θξφληηζαλ λα δηαδψζνπλ ηα δεκνθξαηηθά ηδεψδε κε ηελ έλαξμε 

ηεο ιεηηνπξγίαο ηνπ πξψηνπ ηππνγξαθείνπ ηνλ Ηνχλην ηνπ 1798, ζην νπνίν ηππψζεθε ν 

Θνχξηνο ηνπ Ρήγα Φεξαίνπ (Η.Α. Αγηνχο 2004, ζ. 121). 

Γηα λα αλαραηηηζηνχλ νη επεθηαηηθέο βιέςεηο ηνπ Ναπνιένληα ζηελ αλαηνιηθή Δπξψπε, 

δεκηνπξγήζεθε ε Ρσζνηνπξθηθή ΢πκκαρία. Σν 1799 νη Ρψζνη, εθκεηαιιεπφκελνη ηελ 

δπζαξέζθεηα ησλ θαηνίθσλ ζηα Ηφληα, θαηέιαβαλ ηελ Κέξθπξα. Σν 1800 ηδξχεηαη ε 

Δπηάλεζνο Πνιηηεία, πνπ ήηαλ ππνηειήο θνξνινγηθά ζηνλ ΢νπιηάλν. Απηήλ ηελ πεξίνδν, 

έγηλε ε αλαζχζηαζε ηνπ ζεζκνχ ηνπ Οξζφδνμνπ Δπίζθνπνπ Κέξθπξαο. Σειηθά κε ηελ 

ππνγξαθή ηεο ζπλζήθεο ηνπ Σηιζίη, νη Ρψζνη παξαρψξεζαλ ηελ Κέξθπξα ζηνπο 

Απηνθξαηνξηθνχο πηα Γάιινπο ην 1807 (΢χληνκε ηζηνξία ηεο Κέξθπξαο n.d.). Γηα ηελ 

αθξίβεηα, κε ην δεχηεξν κπζηηθφ άξζξν ηεο ζπλζήθεο, ε Δπηάλεζνο Πνιηηεία παξαρσξήζεθε 

απεπζείαο ζηνλ Ναπνιένληα (΢πλζήθε ηνπ Σηιζίη 2017). ΋κσο, ζε απηήλ ηελ ζχληνκε 

πεξίνδν θαηνρήο απφ ηνπο Ρσζφηνπξθνπο, νη φπνηεο πξνζπάζεηεο είραλ γίλεη πξνεγνχκελα 

απφ ηνπ Γάιινπο γηα ηελ δεκηνπξγία ελφο εθπαηδεπηηθνχ ζπζηήκαηνο, δηαθφπεθαλ απφηνκα. 

Σν 1808 ηδξχεηαη ε ―Ηνληθή Αθαδεκία‖, πξψην εθπαηδεπηηθφ ίδξπκα πνπ κπνξεί λα 

ζεσξεζεί Παλεπηζηεκηαθφ (I. A. Αγηνχο 2004, ζ. 128). ΢θνπφο απηήο ηεο Αθαδεκίαο ήηαλ ε 

ηειεηνπνίεζε ηεο γεσξγίαο, ηεο βηνκεραλίαο θαη ηνπ εκπνξίνπ, θαη ε αλάπηπμε ησλ 

πινπηνπαξαγσγηθψλ πεγψλ ηνπ Νεζηνχ. 

Σν 1814, κε ην ηέινο ηεο Γαιιηθήο Παξνπζίαο ζηελ Κέξθπξα, ζηακαηά θαη ε ιεηηνπξγία 

ηεο ―Ηνληθήο Αθαδεκίαο‖. 



12 

 

2.3. Ζ Πεξίνδνο ηεο Αγγιηθήο Κπξηαξρίαο 

Σν 1815, κε ηελ ζπλζήθε ησλ Παξηζίσλ (΢πλζήθε ησλ Παξηζίσλ (1814) 2015), ηα 

Δπηάλεζα αλαγλσξίδνληαη σο ειεχζεξα ππφ Αγγιηθή Πξνζηαζία. Σν παιάηη ηνπ Γεληθνχ 

Πξνλνεηή Θαιάζζεο (εηθφλα 2.2) άιιαμε άιιε κηα θνξά έλνηθν. Αθνχ ρξεζίκεπζε ζαλ 

θαηνηθία ηνπ Δλεηνχ Πξνλνεηή, θηινμέλεζε ηνλ Γάιιν Φξνχξαξρν, θαη ηειηθά ηνλ Άγγιν 

Αξκνζηή. 

 

Δηθόλα 2-2. Σν παιάηη ηνπ Γεληθνύ Πξνλνεηή Θαιάζζεο (Η. Α. Αγηνύο 2005, ζ. 138). 

΢ε απηφ ην θηίξην ζηεγάζηεθε ε Ηφληνο Αθαδεκία απφ ην 1824 σο ην 1841. 

Ο Thomas Maitland, αλέιαβε Γεληθφο Όπαηνο Αξκνζηήο ησλ Ηνλίσλ Νήζσλ ηνλ 

Γεθέκβξε ηνπ 1815. Ήηαλ θπβεξλήηεο ηεο Μάιηαο, ζέζε ηελ νπνία δηαηήξεζε θαη κεηά ηελ 

εθινγή ηνπ σο Γεληθνχ Όπαηνπ Αξκνζηή ησλ Ηνλίσλ Νήζσλ. Ήηαλ επίζεο αξρεγφο ησλ 

Βξεηαληθψλ Γπλάκεσλ ζηελ Μεζφγεην. Ζ ζεηεία ηνπ θξίλεηαη σο επηηπρεκέλε ζηξαηησηηθά 

θαη απνηπρεκέλε πνιηηηθά. Έδσζε ζην θξάηνο ησλ Ηνλίσλ Νήζσλ ην Μαηηιάλδην ΢χληαγκα, 

ην νπνίν ςεθίζηεθε κε ζπλνπηηθέο δηαδηθαζίεο ηξεηο κέξεο κεηά απφ ηελ ππνβνιή ηνπ. Δλ 

ζπληνκία, κε ην ΢χληαγκα απηφ, έβαδε ηνλ εαπηφ ηνπ ζηελ ζέζε ηνπ απφιπηνπ άξρνληα, θαη 

θπβέξλεζε απηαξρηθά (Η. Α. Αγηνχο 2005). ΢ηηο καχξεο ζειίδεο ηεο δηαθπβέξλεζήο ηνπ 

ζπγθαηαιέγεηαη ε αλάκημή ηνπ ζηελ πψιεζε ηεο Πάξγαο ζηνπο Σνχξθνπο (Η.Α. Αγηνχο 2005, 

ζ.182) έλαληη 150.000 ιηξψλ. 
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Δηθόλα 2-3. Ζ θπγή από ηελ Πάξγα, Πίλαθαο ηνπ Γηνλύζηνπ Σζόθνπ (Η. Α. Αγηνύο 2005, ζ. 183). 

Ζ Γαιιηθή Δπαλάζηαζε ηνπ 1789 είρε σο απφξξνηα ηελ δεκηνπξγία ζπκκαρηψλ ζηηο 

Δπξσπατθέο ρψξεο κε ζθνπφ ηελ αλαραίηηζε ηνπ Ναπνιένληα. Ζ Γαιιία θαηάθηεζε 

ζεκαληηθφ κέξνο ηεο Δπξψπεο, απέηπρε παηαγσδψο φκσο λα θαηαιάβεη ηελ Ρσζία, θάηη πνπ 

ηειηθά νδήγεζε ζηελ νξηζηηθή απνκάθξπλζε ηνπ Ναπνιένληα ην 1818. ΢ηελ Γεξκαλία θαη 

ηελ Ηηαιία αλαπηχρζεθε ν εζληθηζκφο πνπ ζα νδεγνχζε ηειηθά ζηελ κεηακφξθσζή ηνπο ζε 

ζπκπαγή θξάηε. ΢ηελ Ηζπαλία, ε θαηνρή ηεο Γαιιίαο νδήγεζε ζε εμαζζέλεζε ηνπ ειέγρνπ 

πνπ είρε ζηηο απνηθίεο ηεο. Απηφ επέηξεςε ηελ δεκηνπξγία εζληθψλ επαλαζηαηηθψλ 

θηλεκάησλ ζηηο ρψξεο ηεο Λαηηληθήο Ακεξηθήο (Ναπνιεφληεηνη Πφιεκνη 2017). 

Δδψ, ζα πξέπεη λα ιεθζνχλ ππφςε νη πνιηηηθέο ζπλζήθεο ηηο επνρήο θαη ε νμπδέξθεηα ηνπ 

Καπνδίζηξηα. Ζ ΢πλζήθε ησλ Παξηζίσλ ηνπ 1814 (΢πλζήθε ησλ Παξηζίσλ (1814) 2015), ε 

πξψηε εηξήλε ησλ Παξηζίσλ φπσο νλνκάζηεθε, πξαγκαηνπνηήζεθε κεηά ηελ ήηηα ηνπ 

Ναπνιένληα απφ ηνλ ζπλαζπηζκφ ησλ θξαηψλ ηεο Δπξψπεο. Μεξηθνχο κήλεο αξγφηεξα, 

νδήγεζε ζην ΢πλέδξην ηεο Βηέλλεο ηνλ Μάην, κε ηνλ Ναπνιένληα απφ ηελ κία πιεπξά θαη ηηο 

Ρσζία, Απζηξία, Αγγιία θαη Πξσζία απφ ηελ άιιε. ΢ηελ νπζία, ην παιηφ αληηκαρφηαλ ην 

λέν, νη ζπλαζπηζκέλνη επαλέθεξαλ ηελ Βαζηιεία ησλ Βνπξβφλσλ θαη ηνλ Βαζηιηά Λνπδνβίθν 

ηνλ ΗΖ’. 

Οη πεξηζζφηεξεο δηαθσλίεο δεκηνπξγήζεθαλ γηα ην Δπηαλεζηαθφ Εήηεκα. Οη Ρψζνη 

πξφηεηλαλ λα γίλνπλ ηα Δπηάλεζα κε ηα παξαθείκελα λεζηά αλεμάξηεην, νπδέηεξν θαη 

θπξίαξρν θξάηνο κε ην φλνκα "Δπηάλεζνο Πνιηηεία", θαη λα ζπκπεξηιακβάλνληαη απφ ην 
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Γεζπνηάην ηεο Ζπείξνπ ε Πάξγα, ε Πξέβεδα, ε Βφληηζα θαη ην Βνπζξσηφ. Απηφ πξνθάιεζε 

ηελ έληνλε αληίδξαζε ηνπ Μέηεξληρ. Θεσξνχζε φηη ηα Δπηάλεζα σο θαηάινηπα ηεο Δλεηηθήο 

Απηνθξαηνξίαο έπξεπε λα πεξηέιζνπλ ζηελ Απζηξία, πνπ ήηαλ ν Νφκηκνο Γηάδνρνο ησλ 

θηήζεσλ απηήο. Ζ Γεξνπζία ησλ Δπηαλήζσλ είρε ζηείιεη έγγξαθν ζηνπο Αληηπξνζψπνπο ησλ 

Βαζηιέσλ δεηψληαο λα αλαγλσξηζηνχλ ηα Δπηάλεζα σο αλεμάξηεην θαη θπξίαξρν θξάηνο 

ρσξίο θακία ππνηέιεηα, ηελ δηαηήξεζε ηνπ Γαιιηθνχ ΢πληάγκαηνο ηνπ 1803 κε αιιαγέο φπνπ 

θξηλφηαλ απαξαίηεην, θαη ηελ ελζσκάησζε ησλ Ζπεηξσηηθψλ Παξαιίσλ (΢πλζήθε ησλ 

Παξηζίσλ (1814) 2015). 

 

Ζ λίθε ησλ Άγγισλ έλαληη ησλ Γάιισλ ζην Βαηεξιφ ζηηο 18 Ηνπλίνπ ηνπ 1815, είρε σο 

απνηέιεζκα λα κείλεη ε Αγγιία ε κνλαδηθή ΢ηξαηησηηθή Τπεξδχλακε ζηνλ θφζκν. 

Τπφ απηέο ηηο ζπλζήθεο αλέιαβε ν Πξψηνο Όπαηνο Αξκνζηήο, Thomas Maitland ηελ 

Γηνίθεζε ησλ Ηνλίσλ Νήζσλ. Γελ έδεημε ηδηαίηεξν ελδηαθέξνλ γηα ηελ εθπαίδεπζε, γηα ηελ 

αθξίβεηα αληηζηάζεθε ζην θηιειιεληθφ ζρέδην δεκηνπξγίαο παλεπηζηεκίνπ ζηα Ηφληα Νεζηά. 

΋κσο ν Καπνδίζηξηαο, απφ ηελ Βελεηία φπνπ ήηαλ απηνεμφξηζηνο, είρε αληηιεθζεί ην ηη 

ζπλέβαηλε ζηελ επξσπατθή ζθαθηέξα. 

΢ε ππφκλεκά ηνπ ζηηο 22 Ννέκβξε 1815 πξνο ηνλ ζπληεξεηηθφ Άγγιν Τπνπξγφ 

Δμσηεξηθψλ, Λφξδν Robert Stewart, ππνθφκε Castlereagh
2
, ν πξψηνο Κπβεξλήηεο ηεο 

Διιάδαο εθθξάζηεθε κε πάξα πνιχ αξλεηηθά ιφγηα γηα ηελ Δλεηηθή πξνζέγγηζε ζην ζέκα ηεο 

Παηδείαο: 

“Ζ Βελεηηθή Πνιηηεία, απνλέκνπζα πξνλόκηα θαη θηήκαηα εηο ηνπο επγελείο, παξείρελ εηο 

απηνύο ηα κέζα λα εμαγνξάδσζη ηελ ζπλείδεζελ ηνπ ιανύ θαη θαζηζηώζη ζπζηεκαηηθήλ ηελ 

αλεζηθόηεηα θαη ηελ δηαθζνξάλ ηνπ ηόπνπ. Ζ Βελεηηθή Πνιηηηθή εθνβείην ηελ ππεξνρήλ ηνπ 

Διιεληθνύ πλεύκαηνο θαη πξνζεπάζε λα θαηαβάιε ηνύην δηα ηεο ακαζείαο, δηα ηνύην νπδέπνηε 

επέηξεςε ηελ ζύζηαζηλ δεκνζίσλ ζρνιίσλ ελ Δπηαλήζσ…” (Κνλφκνο 1965). 

Σπρφλ νκνηφηεηεο θαη αλαινγίεο κε ηελ ζεκεξηλή θαηάζηαζε ζα πξέπεη λα καο 

πξνβιεκαηίδνπλ. 

                                                 

2
 Καη φρη Castleregh φπσο αλαγξάθεηαη απν ηνλ Αγηνχο (Η. Α. Αγηνχο 2004, ―Οδνηπνξηθφ ζηελ Παιηά 

Κέξθπξα‖, ζ.123. 
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Καηά ηνλ Θενηφθε (Θενηφθεο 1956) απηή ε απζηεξή ηνπνζέηεζε έρεη δχν εξκελείεο. Ο 

Καπνδίζηξηαο κεγάισζε θαη καζήηεπζε θαηά ηνπο ηειεπηαίνπο ρξφλνπο ηεο Δλεηνθξαηίαο, 

ηελ πεξίνδν ηεο παξαθκήο ηεο. Δθηφο απηνχ φκσο, απνζθνπνχζε θαη ζηελ ζπκπάζεηα ησλ 

Άγγισλ ψζηε κεηά ην ΢πλέδξην ησλ Παξηζίσλ ην 1814 (΢πλζήθε ησλ Παξηζίσλ (1814) 

2015), λα ζηεξίμνπλ θαη λα πξνζηαηέςνπλ ηελ εθπαίδεπζε ησλ Δπηαλεζίσλ. 

Ο Castlereagh πξνζπαζνχζε λα απνδπλακψζεη ηελ Ηεξή ΢πκκαρία (πεξηζζφηεξα ζηελ 

επφκελε παξάγξαθν) θαη απηφ ην είρε αληηιεθζεί ν Καπνδίζηξηαο. Ζ επηζηνιή ηνπ δελ είρε 

άκεζα απνηέιεζκα, φκσο ν ζπφξνο θπηεχηεθε. Σνλ Αχγνπζην ηνπ 1822 ν Λφξδνο 

Castlereagh απηνθηφλεζε, γηα λα ηνλ δηαδερηεί σο Τπνπξγφο Δμσηεξηθψλ ν George Canning. 

Έρεη ελδηαθέξνλ λα εηπσζεί φηη ήηαλ ππνζηεξηθηήο ηεο θαηάξγεζεο ηεο Γνπιείαο. 

Τπνζηήξημε θαη ζπλέρηζε ηελ άπνςε ηνπ Castlereagh φηη δελ πξέπεη λα επηηξαπεί ζηηο 

κεγάιεο επξσπατθέο δπλάκεηο (Ρσζία, Γαιιία, Απζηξία, θ.α.), λα αλακηγλχνληαη ζηηο 

ππνζέζεηο άιισλ ρσξψλ. Χο ζπλέπεηα απηνχ, έδσζε ην ηειεησηηθφ ρηχπεκα ζηελ Ηεξή 

΢πκκαρία θαη ηνλ Μέηεξληρ κε ην ―Διιεληθφ Εήηεκα‖ (Αιεηθαληήο ΢ηέιηνο 2016). 

Ζ Ηεξά ΢πκκαρία ηδξχζεθε κεηά ηελ ήηηα ηνπ Ναπνιένληα, αξρηθά ζαλ ηξηκεξήο ζπλζήθε 

κεηαμχ Ρσζίαο, Απζηξίαο θαη Πξσζίαο ην 1815. ΢ηελ ζπλέρεηα πξνζρψξεζε ζε απηήλ θαη ε 

Αγγιία, θαη ηέινο ην 1818 ε Γαιιία (Ηεξά ΢πκκαρία 2018). Οη Σζάξνο Αιέμαλδξνο ν Α' 

ζηήξηδε ζεσξεηηθά ηελ απειεπζέξσζε ηεο Διιάδαο απφ ηνλ Σνπξθηθφ δπγφ, κε ηελ ΢πλζήθε 

ηνπ Κηνπηζνχθ Κατλαξηδή ην 1774. ΢ηελ πξάμε φκσο νη ειπίδεο ησλ Διιήλσλ γηα 

παξέκβαζε ηνπ "Ξαλζνχ Γέλνπο" πνηέ δελ επαιεζεχηεθαλ. Οη Έιιελεο πήξαλ ηελ 

θαηάζηαζε ζηα ρέξηα ηνπο κε ηελ επαλάζηαζε ηνπ 1821. Ζ Ηεξά ΢πκκαρία ζεσξνχζε ηελ 

επαλάζηαζε έξγν ηνπ δηαβφινπ, θαη ηελ ζθιαβηά θάησ απφ δπγφ ησλ Σνχξθσλ έξγν ηνπ 

Θενχ. ΢ηηο 14 Γεθέκβξε ηνπ 1822, θαηαδίθαζε ηελ ειιεληθή επαλάζηαζε σο απζάδε θαη 

αδέμηα (Δηηθέηα: Ηεξή ζπκκαρία... n.d.).  

΢ηηο 17 Ηαλνπαξίνπ ηνπ 1824 ν Maitland πέζαλε ζηελ Μάιηα, γεγνλφο πνπ δελ ζπγθίλεζε 

ηνπο αλζξψπνπο ζηα Ηφληα Νεζηά. Σνλ δηαδέρηεθε ζηηο 10 Απξηιίνπ 1824 ν Sir Frederick 

Adam. Ζ Αξκνζηεία ηνπ, ζπλέπεζε κε ηελ αιιαγή εμσηεξηθήο πνιηηηθήο ηεο Αγγιίαο θαη κε 

ηελ παξνπζία ηνπ Canning ζην Τπνπξγείν Δμσηεξηθψλ. Έηζη ν Adam, αλ θαη αξρηθά 

αθνινχζεζε ηα βήκαηα ηνπ πξνθάηνρνχ ηνπ, ηειηθά θξάηεζε πην θηιειιεληθή ζηάζε. 

Ο Άληακ εκπιέθεηαη κάιηζηα ζε κία πηθάληηθε ηζηνξία πνπ ζπγθιφληζε ηελ ηνπηθή 

θνηλσλία ηεο Κέξθπξαο, ιίγν πξηλ αλαιάβεη ηελ Γηνίθεζε ηνπ Νεζηνχ. Απνπιάλεζε θαη 

απήγαγε ηελ ληφπηα Νίλα ΢νχθε, θφξε ηεο επηθαλνχο νηθνγέλεηαο ησλ Παιαηηαλψλ. Σν ζέκα 
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ιχζεθε ―πνιηηηζκέλα‖, κεηά ηελ παξέκβαζε ηνπ Άγγινπ Πξέζβε Κσλζηαληηλνχπνιεο πνπ 

κεζνιάβεζε ψζηε λα παληξεπηεί ην δεχγνο κε ηελ άδεηα ηνπ Παηξηάξρε Δπγέληνπ, γηα λα 

δήζνπλ ηειηθά απηνί θαιά, θη εκείο θαιχηεξα. 

΋πνηνο θαη αλ είλαη ν πξαγκαηηθφο ιφγνο ηεο ζηάζεο πνπ θξάηεζε ν Adam, επί ησλ 

εκεξψλ ηνπ ιεηηνχξγεζε γηα πξψηε θνξά ε Ηφληνο Αθαδεκία. Αλαθέξζεθε ήδε φηη απφ ην 

1824 σο ην 1841 ιεηηνχξγεζε ζην Παιάηη ηνπ Γεληθνχ Πξνλνεηή. Απηφ πνπ δελ εηπψζεθε 

είλαη φηη πξσηνιεηηνχξγεζε ην 1823 ζηελ θαηνηθία ηνπ Frederick North κε ηνλ ίδην λα είλαη 

απφ ηνπο πξψηνπο δηδάζθνληεο (Αγηνχο, Οδνηπνξηθφ ζηελ Παιηά Κέξθπξα 2004) ζ. 129. 

Αμίδεη πξαγκαηηθά λα αλαθεξζνχλ πεξηζζφηεξα γη’απηφλ ηνλ άλζξσπν θαη ηνλ θηιειιεληζκφ 

ηνπ. Ζ επηξξνή ηνπ ζηελ Ίδξπζε θαη ιεηηνπξγία ηεο Ηνλίνπ Αθαδεκίαο ππήξμε θαηαιπηηθή. 

 

ΚΔΦΑΛΑΗΟ 3. Αθαδεκία 

Ο Frederick North o 5νο, θφκεο ηνπ Guilford, ήηαλ ν λεφηεξνο γηνο ηνπ πξσζππνπξγνχ 

Frederick North ηνπ 2νπ. Γελλήζεθε ζηηο 7 Φεβξνπαξίνπ 1776 θαη πέζαλε ζηηο 14 Οθηψβξε 

1827. Δθπαηδεχηεθε ζην θνιιέγην ηνπ Ήηνλ θαη ηελ Υξηζηηαληθή Δθθιεζία ηεο Ομθφξδεο. 

Ζ εθπαίδεπζή ηνπ ηνλ έθεξε ζε επαθή κε ηελ θιαζζηθή Παηδεία, δελ νινθιεξψζεθε φκσο 

ζηελ Ομθφξδε. Γλψξηζε απφ πξψην ρέξη ηνπο αξραίνπο ηφπνπο θαη ηα κλεκεία ηνπο, 

εξρφκελνο ζε επαθή καδί ηνπο ήδε απφ ηα ρξφληα ηεο Δλεηνθξαηίαο. Δπηζθέθηεθε, κεηαμχ 

άιισλ, ηελ Σίξπλζα, ηηο Μπθήλεο, ηελ Αζήλα, ηελ Αγία Μαχξα (Λεπθάδα), ηνλ Άζσ, ηελ 

Κέξθπξα (Henderson 1980, ζ.27). Δίρε ηδξχζεη ζρνιείν ζηελ Πξέβεδα θαη ηελ Μάλε 

(Αγγεινκάηε-Σζνπγθαξάθε 1997). Γηέκεηλε έλαλ ρξφλν ζηελ Ηζάθε καζαίλνληαο ηελ Νέα 

Διιεληθή Γιψζζα. Σν ηειεπηαίν έρεη ηελ ζεκαζία ηνπ, θαζψο νη πξψηεο ζθέςεηο γηα ηελ 

δεκηνπξγία ελφο Παλεπηζηεκίνπ γηα φινπο ηνπο Έιιελεο, ήηαλ λα γίλεη απηφ ζηελ Ηζάθε. 

Πξαθηηθνί ιφγνη φκσο, αιιά θαη πνιηηηθνί, θαζψο μέζπαζε ε Διιεληθή Δπαλάζηαζε 

νδήγεζαλ ηειηθά ζηελ δεκηνπξγία ηνπ Παλεπηζηεκίνπ ζηελ Κέξθπξα (Henderson 1980). 

΢ηελ νπνία Κέξθπξα επέζηξεςε ην 1791 θαη αζπάζηεθε ηνλ Οξζφδνμν Υξηζηηαληζκφ. Ζ 

έληαμή ηνπ ζηελ Βξεηαληθή Γεκφζηα Τπεξεζία, ηνλ έθεξε ηειηθά απφ ην 1798 σο ην 1805 

ζηελ Κευιάλε, ηεο νπνίαο αλέιαβε Κπβεξλήηεο. Κπβέξλεζε αλζξψπηλα, ελδεηθηηθά λα 

αλαθέξσ φηη ζέζπηζε λφκν πνπ επέηξεπε ζηνπο αγξφηεο λα εμαγνξάδνπλ ηελ ζηξαηησηηθή 

ζεηεία πιεξψλνληαο απφ ηα έζνδά ηνπο. Απφδεημε φηη ήηαλ ππνζηεξηθηήο θάζε κνξθήο 



17 

 

εθπαίδεπζεο είλαη φηη ίδξπζε ζρνιεία ζηελ Κευιάλε, θαη ζηήξηδε ηελ δεκηνπξγία Αθαδεκίαο 

εθεί (Αγγεινκάηε–Σζνπγγαξάθε 1997, ζ. 4). 

Σν 1819 δηνξίζηεθε Καγθειάξηνο ηεο Κέξθπξαο, ππφ ηελ Αξκνζηεία ηνπ Maitland. Απηφ 

ηνπ επέηξεςε λα αζρνιεζεί κε ηελ νξγάλσζε ηεο εθπαίδεπζεο φισλ ησλ βαζκίδσλ 

(Φξέληεξηθ Ννξζ (1766-1827) 2018). Ζ ζπγθπξία ήηαλ θαηαιπηηθή, αλ ιεθζεί ππφςε φηη ζην 

΢χληαγκα ησλ Ηνλίσλ Νήζσλ ηνπ 1817, άξζξν 23, πξνβιεπφηαλ ε ίδξπζε πξσηνβάζκησλ 

ζρνιείσλ πξψηα, θαη ζηελ ζπλέρεηα Παλεπηζηεκίνπ ζηα Δπηάλεζα (Αγγεινκάηε-

Σζνπγγαξάθε 1997, ζ.23). Με ηνλ δηνξηζκφ ηνπ ζηελ ζέζε ηνπ Καγθειάξηνπ, έγηλε επίηηκνο 

Γηδάθηνξαο ηνπ Παλεπηζηεκίνπ ηεο Ομθφξδεο, ην νπνίν έθαλε δσξεά βηβιίσλ ζηνλ 

Γθίιθνξλη (Αγγεινκάηε-Σζνπγγαξάθε 1997, ζ. 43). 

Ο Αγγιηθφο ηχπνο ηεο επνρήο έθαλε ιφγν γηα ηελ ίδξπζε Παλεπηζηεκίνπ ζηελ Κέξθπξα κε 

δηνξηζκφ Διιήλσλ θαζεγεηψλ ζε απηφ. Πξάγκα πνπ ήηαλ αλαθξηβέο, ζηελ παξνχζα ρξνληθή 

ζηηγκή ήηαλ επηθξαηέζηεξε ζαλ έδξα ε Κεθαινληά. Ζ παξνπζία απηψλ ησλ άξζξσλ ζηνλ 

Αγγιηθφ ηχπν ζπλέπεζε κε ηελ παξνπζία ηνπ Καπνδίζηξηα ζην Λνλδίλν (Αγγεινκάηε-

Σζνπγγαξάθε, ζ.43), αιιά δελ κπνξεί λα απνδεηρηεί αλ ππήξμε ζρεηηθή αλάκημή ηνπ. 

Σειηθά ζηηο 19 Μάε 1823 ηδξχεηαη κε απφθαζε ηεο Ηνλίνπ Βνπιήο, θαη κεηά ηηο επίκνλεο 

θαη καθξνρξφληεο πξνζπάζεηεο ηνπ ε Ηφληνο Αθαδεκία (Η.Α. Αγηνχο 2004, ζ.129). 

3.1. Ηόληνο Αθαδεκία 

H πξνθαηαξθηηθή εθπαηδεπηηθή ιεηηνπξγία μεθίλεζε ην Φζηλφπσξν ζηελ θαηνηθία ηνπ, 

πνπ ηνπ είρε παξαρσξεζεί απφ ηνλ θίιν ηνπ Γεψξγην Φνξέζηε, δίπια απφ ηνλ Μεηξνπνιηηηθφ 

Ναφ (Η. Α. Αγηνχο 2004, ζ. 129). ΢ηελ πξφζνςε ηνπ Νανχ ππάξρεη θαη ζήκεξα καξκάξηλε 

πιάθα κε ηα νλφκαηα ησλ επηά θαζεγεηψλ θαη εθαηφλ πελήληα θνηηεηψλ πνπ ζπκκεηείραλ ζε 

απηφ ην πξψην έηνο ιεηηνπξγίαο. Απφ ηνπο εθαηφλ πελήληα θνηηεηέο έγηλαλ ηειηθά δεθηνί ζην 

πξψην έηνο ηεο επίζεκεο ιεηηνπξγίαο ηεο Ηνλίνπ Αθαδεκίαο νη ζαξάληα επηά. 

Σν επφκελν έηνο, κε ηελ νινθιήξσζε ηεο θαηαζθεπήο ησλ αλαθηφξσλ, θαη ηελ 

εγθαηάζηαζε ηνπ Όπαηνπ Αξκνζηή ζε απηά, ε Ηφληνο Αθαδεκία ζηεγάζηεθε ζην πξψελ 

Κπβεξλεηηθφ Μέγαξν (Παιάηη ηνπ Όπαηνπ Αξκνζηή), εληφο ησλ ηεηρψλ. 

΢ε απηή ηελ πξψηε θάζε ιεηηνπξγίαο, πξνβιεπφηαλ λα ιεηηνπξγήζνπλ ηέζζεξηο ζρνιέο. Ζ 

Φηινζνθηθή, ε Θενινγηθή, ε Ννκηθή θαη ε Ηαηξηθή. ΋κσο ππήξραλ αληηδξάζεηο. Ζ ληφπηα 

άξρνπζα ηάμε δελ έβιεπε κε θαιφ κάηη ηελ κφξθσζε θαη εθπαίδεπζε ηνπ ―πφπνινπ‖ θαη 



18 

 

αληηζηεθφηαλ, θαζψο απεηινχληαλ ην κνλνπψιην πνπ είραλ ζηελ Παλεπηζηεκηαθή 

Δθπαίδεπζε ζηελ Ηηαιία, θαη σο ζπλέπεηα ζηελ ζπλέρεηα, ηελ θαηάιεςε ζέζεσλ θαη 

αμησκάησλ. Ζ Αγγιηθή Γηνίθεζε δελ αληηδξνχζε κφλν ιφγσ ηνπ θφζηνπο ιεηηνπξγίαο, αιιά 

θαη επεηδή ην Παλεπηζηήκην απεπζπλφηαλ ζε φιε ηελ Διιάδα θαη φρη κφλν ζηα Δπηάλεζα 

(Αγγεινκάηε n.d.), θαζψο δελ έβιεπαλ ζεηηθά ηελ Διιεληθή Δπαλάζηαζε. Αξγφηεξα, κε ηελ 

Αξκνζηεία ηνπ John Seaton, ν νπνίνο δηαδέρηεθε ηνλ Frederick Adam, ηδξχζεθαλ νη ζρνιέο 

ηεο Μαηεπηηθήο θαη ηεο Φαξκαθνινγίαο (Η. Α. Αγηνχο 2004, ζ. 133). 

Σν αμηνζαχκαζην θαη άμην αλαθνξάο γεγνλφο, είλαη φηη ζε απηά ηα πξψηα ρξφληα, ηα έμνδα 

ιεηηνπξγίαο ηα αλέιαβε πξνζσπηθά ν Frederick North, θφκεο ηνπ Guilford. Θα επηκείλσ εδψ 

θαη ζα ηνλίζσ φηη, ε ληφπηα άξρνπζα ηάμε θαη ε Αγγιηθή Γηνίθεζε δελ ζπκκεηείραλ ζηα 

έμνδα ιεηηνπξγίαο, ν θφκεο ηνπ Guilford μφδεπε ηελ πξνζσπηθή ηνπ πεξηνπζία γηα λα 

εγγπεζεί ηελ ιεηηνπξγία ηεο Ηνλίνπ Αθαδεκίαο. Οη πιεξσκέο ησλ δηδαζθφλησλ αιιά θαη ε 

νηθνλνκηθή ζηήξημε πξνο ηνπο ζπνπδάδνληεο γίλνληαλ απφ ηνλ ίδην ηνλ Guilford. 

Οπφηε κπνξεί λα ηνπ ζπγρσξεζεί θαη κε ην παξαπάλσ, αλ κπνξεί λα ζεσξεζεί έηζη, ν 

εγσηζκφο ηνπ λα αλαθέξεηαη ζηελ Ηφλην Αθαδεκία ζαλ "ην Παλεπηζηήκην κνπ" (Αγγεινκάηε-

Σζνπγγαξάθε 1997, ζ.41). Πξνζσπηθά ζεσξψ φηη δελ ππάξρεη ηίπνηε κεκπηφ, ήηαλ 

πξαγκαηηθά δηθφ ηνπ δεκηνχξγεκα. ΋ρη κφλν έθαλε φηη ήηαλ αλζξσπίλσο δπλαηφ γηα λα δεη ην 

φξακά ηνπ λα γίλεηαη πξαγκαηηθφηεηα, ην ζηήξημε θαη κε ηδίνπο πφξνπο ζηα πξψηα ρξφληα ηεο 

ιεηηνπξγίαο ηνπ. 

Τπήξραλ πξνζπάζεηεο λα δεκηνπξγεζεί θαη έλα Πεξηνδηθφ ην νπνίν ζα ιεηηνπξγνχζε σο 

εξγαιείν ηνπ Παλεπηζηεκίνπ. Οη αξρηθέο επαθέο κε ηνλ Γ. Γ. ΢ρηλά πνπ έδξεπε ζην Λνλδίλν 

δελ απφδσζαλ, ε ζπλεξγαζία ήηαλ πξνβιεκαηηθή. Σειηθά, θαη αθνχ ν ΢ρηλάο θαηαρξάζηεθε 

75 ιίξεο, ν Γθίιθνξλη ηνλ απέιπζε (Αγγεινκάηε-Σζνπγγαξάθε 1997, ζ. 65). Ζ επηζηνιή ηνπ 

πξνο ηελ Γεξνπζία φπνπ δήισλε ηελ πξφζεζή ηνπ γηα ηελ έθδνζε ελφο πεξηνδηθνχ, κε 

δηθαίσκα ινγνθξηζίαο απφ απηήλ, δελ επνδψζεθε θαζψο ηνλ Οθηψβξε ηνπ 1827 ν Γθίιθνξλη 

πέζαλε. 

Ο Maitland, σο εθθξαζηήο ηεο Βξεηαληθήο Κπβέξλεζεο επηζπκνχζε ηελ Ίδξπζε ηνπ 

Παλεπηζηεκίνπ ζηελ Κεθαινληά. Σν 1818 θαίλεηαη λα αλαθνίλσζε ζηνπο Κεθαιινλίηεο γηα 

κεγάιε ηνπο ραξά, φηη απηφ ζα γηλφηαλ ζην λεζί ηνπο (Αγγεινκάηε-Σζνπγγαξάθε 1997, ζ. 

66). Σν 1820 φκσο ηα πξάγκαηα άξρηζαλ λα αιιάδνπλ, θαζψο κεηά απφ πξφηαζε ηνπ 

Maitland ζηηο 7 Μάξηε, εθιέρηεθε απφ ηελ Γεξνπζία αξκφδηνο Αξρεγφο θαη Πξφεδξνο ηεο 

Αθαδεκίαο ν Γθίιθνξλη (Αγγεινκάηε n.d.). Τπήξρε ελδηαθέξνλ θαη απφ ηα άιια λεζηά. Ο 
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Ζγνχκελνο ηεο Μνλήο ηνπ ΢θνπνχ Εαθχλζνπ, Κσλζηαληίλνο Λνγνζέηεο, γξάθνληαο ζηνλ 

Γθίιθνξλη, πξφζθεξε ην κνλαζηήξη ηνπ γη'απηφ ηνλ ζθνπφ, δεηψληαο λα θξαηήζεη κφλν ηελ 

Δθθιεζία, δχν θειηά θαη ην ζπίηη ηνπ. Καη ε Ηζάθε εθδήισζε ελδηαθέξνλ, κε ηνλ Γθίιθνξλη 

λα ηελ ζεσξεί αξρηθά σο ην πιένλ θαηάιιειν κέξνο γηα ηελ Λεηηνπξγία ηνπ Παλεπηζηεκίνπ. 

Οη θάηνηθνη κάιηζηα ηεο Ηζάθεο πξφζθεξαλ εζεινληηθή εξγαζία θαη πιηθά γηα ηελ ίδξπζε ηνπ 

ζην λεζί ηνπο. Πξφζθεξαλ θαη ζηέγε ζηνπο θνηηνχληεο έλαληη ζπκβνιηθνχ πνζνχ. 

Με ηελ χπαξμε Ννζνθνκείνπ θαη Γηθαζηεξίσλ ζηελ Κέξθπξα, νη θνηηνχληεο ζηελ Ηαηξηθή 

θαη ηελ Ννκηθή είραλ ην πιενλέθηεκα ηεο πξαθηηθήο εμάζθεζεο ησλ φζσλ δηδάζθνληαλ. 

Αιιά θαη γηα ηνπο Γηδάζθνληεο ήηαλ επλντθφ θαζψο δηεπθνιχλνληαλ ε δηακνλή ηνπο. Παξφια 

απηά φκσο, δελ ήηαλ επηθξαηέζηεξε, θαζψο ζεσξήζεθε φηη ην θφζηνο δηαβίσζεο θαη ε δσή 

εθεί ζα δηέθζεηξε ηνπο λένπο, θαη ζα ηνπο απνκάθξπλε απφ ηελ πεηζαξρία, ηελ κειέηε, ηελ 

ζθιεξή νηθνλνκία θαη ηελ εζηθή πνπ φθεηιαλ λα έρνπλ. 

Ζ Αγία Μαχξα (Λεπθάδα), δελ ειήθζε θαζφινπ ππφςε, θαζψο είρε ηαιαηπσξεζεί απφ 

ζεηζκνχο θαη ε πφιε είρε ππνζηεί δεκηέο. Σα Κχζεξα θαη νη Παμνί απνθιείζηεθαλ ιφγσ ηνπ 

κηθξνχ ηνπο κεγέζνπο. 

Δπηθξαηέζηεξε ζεσξνχληαλ ε Ηζάθε. ΢ηελ Αγγιία ήηαλ ηδηαίηεξα ζεβαζηή ε θιεξνλνκηά 

ηεο απφ ηνπο αξραίνπο ρξφλνπο σο παηξίδα ηνπ Οδπζζέα (Αγγεινκάηε-Σζνπγγαξάθε, ζ. 74). 

Δπηπξφζζεηα, ην πεξηβάιινλ ζεσξνχληαλ ηδαληθφ γηα ηελ ιεηηνπξγία Παλεπηζηεκίνπ, θαη νη 

ληφπηνη, πνπ είραλ αγθαιηάζεη ην εγρείξεκα ζεξκά, εθδήισλαλ ηελ πξφζεζε λα ην ζηεξίμνπλ 

κε ηηο δπλάκεηο ηνπο. 

Ο Γθίιθνξλη κάιηζηα, έζηεηιε γξάκκα ζηνλ ππνπξγφ ησλ Απνηθηψλ θαη ζπγγελή ηνπ, 

ιφξδν Bathurst ηνλ Οθηψβξε ηνπ 1820, πξνηείλνληαο; ηελ Ηζάθε ζαλ έδξα θαη δεηψληαο ηελ 

ζεηηθή παξέκβαζή ηνπ. Ο Bathurst αληαπνθξίζεθε ζεηηθά, έζηεηιε ηνλ πξνζσπηθφ ηνπ 

Γξακκαηέα, Sir Frederick Hankey ζηνλ Maitland κε πξνθνξηθέο νδεγίεο ζρεηηθά. Ο Maitland 

δελ είδε κε επραξίζηεζε ηελ θίλεζε, αιιά ν Bathurst ήηαλ ν αλψηεξφο ηνπ θαη φθεηιε λα 

ππαθνχζεη. Χζηφζν ν Maitland απάληεζε κε επηζηνιή ζηνλ Bathurst, ππνζθάπηνληαο ζηελ 

νπζία ηνλ Γθίιθνξλη. Αλ θαη δερφηαλ ηελ δεκηνπξγία ηνπ Παλεπηζηεκίνπ ζηελ Ηζάθε, 

έγξαθε, κεηαμχ άιισλ, φηη νη ελέξγεηεο ην Γθίιθνξλη γηα δηνξηζκφ Καζεγεηψλ ρσξίο ηελ 

πξνεγνχκελε έγθξηζε ηεο Κπβέξλεζεο ζα δεκηνπξγνχζε πξφβιεκα. Πξάγκα πνπ δελ ήηαλ 

αιεζέο, θαζψο ν Γθίιθνξλη απφ ηνλ Απξίιην ηνπ 1820 δεηνχζε ηελ έγθξηζε ηεο Κπβέξλεζεο 

γηα ηελ πξφζιεςε ζπγθεθξηκέλσλ θαζεγεηψλ, θαη δεηνχζε ζπγλψκε θαζψο είρε ήδε 

ζπδεηήζεη κε απηνχο γηα ηελ πξφζιεςή ηνπο. 
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Τπάξρεη πνιχ παξαζθήλην ζηνλ ηξφπν πνπ αληηκεησπίδνληαλ νη ελέξγεηεο ηνπ Γθίιθνξλη 

απφ ηνλ Maitland (Αγγεινκάηε-Σζνπγγαξάθε 1997, ζ. 83-86), ν νπνίνο επηκειψο δελ είρε 

αλαθέξεη φηη ε κηζζνδνζία ησλ δηδαζθφλησλ δελ ζα γηλφηαλ απφ ηελ Κπβέξλεζε, αιιά απφ 

ηνλ ίδην ηνλ Γθίιθνξλη. Χζηφζν νη πξνζπάζεηεο ηνπ Γθίιθνξλη ζπλαληνχζαλ αληίδξαζε θαη 

απφ ηνπο ίδηνπο ηνπο Δπηαλήζηνπο. 

Δλησκεηαμχ, ζπλερίδνληαλ νη δσξεέο ησλ Ηζαθήζησλ, αιιά θαη Δπξσπατθψλ 

πξνζσπηθνηήησλ γηα ηελ δεκηνπξγία ηνπ Παλεπηζηεκίνπ. Γηα λα γίλεη αληηιεπηφ ην θιίκα 

πνπ ππήξρε, αλαθέξσ εδψ ηνλ Γαλφ Βαζηιηά ν νπνίνο πξφζθεξε πνιχηηκα βηβιία γηα ηελ 

βηβιηνζήθε ηνπ Παλεπηζηεκίνπ. 

Αλ θαη ηππηθά είρε εγθξηζεί ε αλέγεξζε ηνπ Παλεπηζηεκίνπ ζηελ Ηζάθε ε επαλάζηαζε ησλ 

Διιήλσλ, νδήγεζε ζηελ επηβνιή ζηξαηησηηθνχ λφκνπ ζηα Ηφληα Νεζηά θαη θαζπζηέξεζε ηελ 

έλαξμε ηεο Λεηηνπξγίαο ηνπ. 

΢ηηο 14 Μαΐνπ 1822 κε εληνιή ηνπ Maitland, πάγσζε ε αγνξά γεο ζηελ Ηζάθε γηα ηελ 

αλέγεξζε ηνπ Παλεπηζηεκίνπ. Μέζα ζε φιν ην θιίκα αβεβαηφηεηαο, ηηο παξαζθεληαθέο 

ελέξγεηεο θαη ηηο κεραξνξξαθίεο πνπ ζπλέβαηλαλ ζηελ πνιηηηθή, νη πξνζπάζεηεο ηνπ 

Γθίιθνξλη ππνλνκεχνληαλ. 

 

3.1.1. Η Έδρα τησ Ιονίου Ακαδημίασ 

΢ηηο 6 Μαξηίνπ 1823 ν Maitland εηζεγήζεθε ηελ αλάθιεζε ηεο απφθαζεο ίδξπζεο ηνπ 

Παλεπηζηεκίνπ ζηελ Ηζάθε, ππνλνψληαο έκκεζα ηελ ίδξπζή ηνπ ζηελ Κέξθπξα. ΢ηνπο 

ππνζηεξηθηέο ηεο Ηζάθεο είραλ απνκείλεη νη Ηζαθήζηνη θαη ν Γθίιθνξλη. Πνιινί απφ ηνπο 

ζπλεξγάηεο ηνπ αιιά θαη πνιινί Δπηαλήζηνη αληηδξνχζαλ, θαη έηζη πξνθεηκέλνπ λα 

ιεηηνπξγήζεη ην Παλεπηζηήκην ν Γθίιθνξλη αλαδηπιψζεθε.  

Σνλ Μάξηην ηνπ 1823 ζε αλαθνξά ηνπ πξνο ηνλ Αξκνζηή αλέθεξε ηξεηο πξαθηηθνχο 

ιφγνπο (Henderson 1980, ζ. 30) γηα ηνπο νπνίνπο ζεσξνχζε ηελ Κέξθπξα θαηαιιειφηεξε 

απφ ηελ Ηζάθε:  

1) Ζ Κέξθπξα είρε Ννζνθνκείν. Απηφ ήηαλ απαξαίηεην γηα ηελ δεκηνπξγία Ηαηξηθήο 

΢ρνιήο. 

2) Ζ Κέξθπξα είρε Γηθαζηήξην. Απηφ ζα εμππεξεηνχζε ηελ δεκηνπξγία Ννκηθήο ΢ρνιήο. 
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3) Ζ Κέξθπξα είρε έηνηκε ηελ ππνδνκή ζε θηίξηα πνπ κπνξνχζαλ κε ειάρηζηα έμνδα λα 

πξνζαξκνζηνχλ ζηηο αλάγθεο ιεηηνπξγίαο ελφο Παλεπηζηεκίνπ. 

Δπίζεκα, ε Ηφληνο Αθαδεκία ζπζηάζεθε ζηηο 19 Μαΐνπ 1823 κε απφθαζε ηεο Ηνλίνπ 

Βνπιήο, κεηά απφ πνιιά πξνβιήκαηα. Σνλ Μάην ηνπ 1924 κηα πνιχ πεξηιεπηηθή απφθαζε 

ηνπ Ννκνζεηηθνχ ΢ψκαηνο ηεο θπβέξλεζεο φξηδε φηη ζα ιεηηνπξγνχζαλ ηέζζεξηο ζρνιέο: Ζ 

Θενινγηθή, ε Ννκηθή, ε Ηαηξηθή θαη ε Φηινζνθηθή. Δπίζεο φξηδε ηνλ αξηζκφ θαη ηηο 

νλνκαζίεο ησλ Αξρψλ θαη ησλ Οξγάλσλ ηνπ Παλεπηζηεκίνπ, ρσξίο φκσο λα δηεπθξηλίδεη ηα 

θαζήθνληα θαη ηηο ππνρξεψζεηο ηνπο. 

Δλησκεηαμχ, ν Γθίιθνξλη θξφληηδε γηα ηελ ζηειέρσζε ηνπ Παλεπηζηεκίνπ κε λένπο πνπ 

είρε ζπλαληήζεη ζηα ηαμίδηα ηνπ ζηελ Δπξψπε. Κάπνηνη απφ απηνχο δίδαζθαλ ζε ζρνιεία, 

θάπνηνη άιινη ζπνχδαδαλ. Δίρε ρνξεγήζεη ππνηξνθίεο ζε πνιινχο απφ απηνχο γηα λα ηνπο 

εθνδηάζεη κε ην θαηάιιειν ππφβαζξν ψζηε λα είλαη ζε ζέζε λα δηδάμνπλ ζην Παλεπηζηήκην 

φηαλ ζα έθηαλε ε ζηηγκή. Απφ ηνπο δεθαηέζζεξηο πνπ είρε βνεζήζεη ν Γθίιθνξλη λα 

ζπνπδάζνπλ, δχν ηειηθά δελ έγηλε εθηθηφ λα δηδάμνπλ ζηελ Ηφλην Αθαδεκία. 

Αλαθέξζεθε ήδε φηη ην Παλεπηζηήκην μεθίλεζε ηελ πξνθαηαξθηηθή ηνπ ιεηηνπξγία ζηελ 

ηδησηηθή θαηνηθία πνπ είρε παξαρσξεζεί ζηνλ Γθίιθνξλη. Πνιινί απφ ηνπο θαζεγεηέο πνπ 

είρε επηζηξαηεχζεη ν Γθίιθνξλη ήηαλ δηαηεζεηκέλνη λα δηδάμνπλ ζε απηφ ην 

πξνπαξαζθεπαζηηθφ ζηάδην. Σα καζήκαηα πνπ δηδάζθνληαλ ήηαλ ειιεληθά, ιαηηληθά, 

αγγιηθά, ηζηνξία, ξεηνξηθή, καζεκαηηθά, βνηαληθή, θηινζνθία θαη ζενινγία (Henderson 

1980, ζ. 32). 

Ο Κσλζηαληίλνο Αζψπηνο, ηνλ νπνίν ν Γθίιθνξλη είρε ζηείιεη ζην Βεξνιίλν, ην Παξίζη 

θαη ην Λνλδίλν, δίδαμε Αξραία Ηζηνξία θαη ινγνηερλία. Ο Υξηζηφθνξνο Φηιεηάο πνπ είρε 

ζπνπδάζεη ζηελ Ομθφξδε, δίδαμε ιαηηληθά θαη ινγνηερλία, κέρξη ην θιείζηκν ηεο Αθαδεκίαο 

ην 1864. Ο Ησάλλεο Καξαλδηλφο πνπ ζπνχδαζε ζην Παξίζη δίδαμε καζεκαηηθά. Ο Ηάθσβνο 

Λνπδηληάλνο, Κχπξηνο ζηελ θαηαγσγή, δίδαζθε αγγιηθή γιψζζα θαη ινγνηερλία. Ο 

Αζαλάζηνο Πνιίηεο Υεκεία. Ο Θεφθιεηνο Φαξκαθίδεο δίδαζθε ζενινγία. Σέινο ν Frank 

Balfour, ζθνηζέδνο, θαηά κία άπνςε αλέιαβε ηελ έδξα ηεο Δβξατθήο θαη Αξαβηθήο Γιψζζαο 

θαη ζπκκεηείρε ζε απηά ηα πξνπαξαζθεπαζηηθά καζήκαηα, θαηά κία άιιε άπνςε δελ δίδαμε 

πνηέ ζηελ Αθαδεκία. 

Tα πξνπαξαζθεπαζηηθά καζήκαηα γίλνληαλ ζηα Διιεληθά, θαη ζηελ ζπλέρεηα νξίζηεθε 

θαη επίζεκα κε απφθαζε ηεο Γεξνπζίαο σο γιψζζα δηδαζθαιίαο ε ειιεληθή O αθξηβήο 
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αξηζκφο ησλ Καζεγεηψλ πνπ δίδαμαλ ζε απηή ηελ θάζε δελ είλαη γλσζηφο κε αθξίβεηα, άιινη 

αλαθέξνπλ νρηψ, άιινη έμη (Henderson 1980, ζ. 32). 

΢ηελ επίζεκε ηειεηή ησλ εγθαηλίσλ ηεο Ηνλίνπ Αθαδεκίαο ζηηο 17 Μαΐνπ 1824 ζηα Παιηά 

Αλάθηνξα, απνλεκήζεθαλ Γηδαθηνξηθά δηπιψκαηα ζε έμη απφ ηνπο νθηψ θαζεγεηέο πνπ δελ 

είραλ πάξεη απφ Δπξσπατθά Παλεπηζηήκηα. Αλαθνηλψζεθαλ νη 47 απφ ηνπο 150 θνηηεηέο ηνπ 

πξνπαξαζθεπαζηηθνχ θχθινπ πνπ θξίζεθαλ ηθαλνί λα ζπλερίζνπλ ηηο ζπνπδέο ηνπο, ζε 

απηνχο δφζεθε ν ηίηινο ηνπ θηιφινγνπ. ΢ηελ ζπλέρεηα ν επίζεκνο νκηιεηήο ηνπ 

Παλεπηζηεκίνπ, Υξηζηφθνξνο Φηιεηάο εθθψλεζε ηνλ παλεγπξηθφ ιφγν. Ο Γθίιθνξλη 

δηέθνςε γηα λα θαηεπζπλζνχλ νη παξεπξηζθφκελνη ζηνλ Ναφ ηεο ΢πειησηίζεο θαη λα 

παξαθνινπζήζνπλ ηελ δνμνινγία θαη επίθιεζε ηνπ Παηξφο ησλ Φψησλ (Henderson 1980, ζ. 

39). 

Ζ απφθαζε ηεο Γεξνπζίαο λα γίλνληαη ηα καζήκαηα ζηα Διιεληθά, αιιά θαη ε επηκνλή 

ηνπ Γθίιθνξλη γηα απνθαηάζηαζε ηεο Διιεληθήο σο επηζηεκνληθήο θαη αθαδεκατθήο 

γιψζζαο, δεκηνχξγεζε πξνβιήκαηα ζηελ ιεηηνπξγία ηεο Αθαδεκίαο. Γηα παξάδεηγκα ζηελ 

Ννκηθή, πνπ άξρηζε λα ιεηηνπξγεί ην 1825, ε αλππαξμία λφκσλ γξακκέλσλ ζηα ειιεληθά θαη 

ε απνπζία βηβιίσλ δεκηνχξγεζε ηελ επηηαθηηθή αλάγθε δεκηνπξγίαο ζπγγξακκάησλ. Έπξεπε 

λα επηλνεζεί ιεμηιφγην επηζηεκνληθψλ φξσλ.  

Ζ αξρή έγηλε κε ηελ κεηάθξαζε ηνπ έξγνπ "πεξί Μεζφδνπ Λφγνο" ηνπ Descartes απφ ηνλ 

Νηθφιαν Πίθθνιν, γηα λα ζπλερηζηεί κε ζπλέπεηα απφ ηνπο δηδάζθνληεο ζηελ Αθαδεκία κε 

ζεηξά κεηαθξάζεσλ θαη δεκνζίεπζεο ζπγγξακκάησλ, ζηα πεδία ηεο Ηαηξηθήο, ησλ θπζηθψλ 

επηζηεκψλ, ηεο θηινζνθίαο, ηεο ινγνηερλίαο αιιά θαη ησλ καζεκαηηθψλ. Γεκηνπξγήζεθε 

έηζη κηα κνξθή θαζαξεχνπζαο, κηαο γιψζζαο δηαθνξεηηθήο απφ ηελ θαζνκηινπκέλε. ΢ε φιε 

ηελ ιεηηνπξγία ηεο Αθαδεκίαο, ππήξμε κφλν κία πεξίπησζε δηδαζθαιίαο ζηελ δεκνηηθή, απφ 

ηνλ ΢ηακαηέιν Ππιαξηλφ, θαζεγεηή ηεο πεηξακαηηθήο Φπζηθήο, κε πνιχ ελζαξξπληηθά 

απνηειέζκαηα (Henderson 1980, ζ. 45). 

Δλδηαθέξνλ έρεη φηη κε εμαίξεζε ηελ Ηαηξηθή, θαη ίζσο θαη ηελ Ννκηθή, δελ ππήξραλ 

ζηεγαλά ζηηο ζρνιέο. Αλ θάπνηνο ην επηζπκνχζε, κπνξνχζε λα παξαθνινπζεί καζήκαηα ζε 

πεξηζζφηεξεο απφ κία ζρνιέο. Γηα παξάδεηγκα, ηνλ Φηινινγηθφ θχθιν ηεο Φηινζνθηθήο ηνλ 

παξαθνινπζνχζαλ θαη νη 211 ζπνπδαζηέο (Henderson 1980, ζ. 56). 

΢ε απηά ηα πξψηα ρξφληα ιεηηνπξγίαο ηελ Ηφληαο Αθαδεκίαο ππήξραλ πνζνηηθά πνιινί 

ζπνπδαζηέο απφ ηα Ησάλληλα. Γηαηππψλεηαη απφ κειεηεηέο ηεο Ηζηνξίαο ηεο Αθαδεκίαο φηη 



23 

 

απηφ είρε σο απνηέιεζκα ηελ ζηειέρσζε ηεο Διιεληθήο εθπαίδεπζεο ηελ πξψηε 25εηία ηεο 

χπαξμεο ηνπ ειεχζεξνπ ειιεληθνχ θξάηνπο (Henderson 1980, ζ. 47). 

Σν επφκελν έηνο νη ζπνπδάδνληεο έθηαζαλ ηνπο 140, ην ηξίην έηνο δε, ηνπο 211
3
, κε 

αλακνλή 50 λέσλ εγγξαθψλ γηα ηελ επφκελε πεξίνδν, 1826-1827. Ο Γθίιθνξλη ζηήξηδε κε 

πξνζσπηθά ηνπ έμνδα πεξί ηνπο 160, αιιά θαη ηνπο θαζεγεηέο ηεο Αθαδεκίαο πνπ είραλ 

θηάζεη ηνπο 14, κε ηελ απνρψξεζε ηελ πξνεγνχκελε ρξνληά ησλ Πίθθνινπ, Φαξκαθίδε θαη 

Balfour. Ζ έδξα ηνπ Balfour θαηαξγήζεθε, ηελ έδξα ηνπ Πίθνιινπ αλέιαβε ν Ησαλλίδεο, θαη 

ηνπ Φαξκαθίδε ν Κσλζηαληίλνο Σππάιδνο. 

Γηα ην έηνο 1825-1826 ππάξρεη ζχγρπζε γηα ην πνηά ήηαλ ηα νλφκαηα ησλ θαζεγεηψλ πνπ 

θαηέιαβαλ ηηο λέεο έδξεο. Αλαθέξνληαη ηα νλφκαηα ησλ Νηθφιανπ Μαληάθε (Γηεζλέο 

Γίθαην), Γεψξγηνπ Θεξηαλνχ (Αλαηνκία θαη Γεληθή Παζνινγία), ΢ηπιηαλνχ Μαξάηνπ 

(Πεξηγξαθηθή Αλαηνκία θαη Δηζαγσγή ζηελ Υεηξνπξγηθή) θαη ηνπ Gaetano Grassetti 

(Λαηηληθά θαη Φηινινγία) (Γεσξγαιά-Πξηφβνινπ 1989). Θεσξείηαη φηη ην 1825 

πξνζιήθζεθαλ θαη νη Leopold Joss θαη Παζράιεο Καξνχζνο ζηελ Ννκηθή (΢αιβάλνο θαη 

΢αιβάλνπ 1949). Ο Α. Παπαδφπνπινο-Βξεηφο είρε αλαιάβεη ηελ νξγάλσζε ηεο Βηβιηνζήθεο. 

΋πσο θαη λα έρεη, ην Παλεπηζηήκην ιεηηνπξγνχζε πηα κε ηηο ηέζζεξηο ζρνιέο ηνπ ελεξγέο. 

Σν 1826-1827 θέξεηαη λα δηδάμαλ ζηελ Αθαδεκία δεθαπέληε ή δεθαέμη θαζεγεηέο. Ο 

Αλδξέαο Κάιβνο πνπ εηνηκαδφηαλ λα πξνζρσξήζεη ζην δπλακηθφ ηεο ην επφκελν 

αθαδεκατθφ έηνο, θάλεη ιφγν γηα δεθαέμη. 

΢ηελ Θενινγηθή δίδαμε ν Κσλζηαληίλνο Σππάιδνο, ζηελ Ννκηθή ν Παζράιεο Καξνχζνο 

θαη ν Νηθφιανο Μαληάθεο, ζηελ Ηαηξηθή ν Γεψξγηνο Θεξηαλφο θαη ν ΢ηπιηαλφο Μαξάηνο, 

΢ηελ Φηινζνθηθή ππήξραλ δχν θαηεπζχλζεηο, ε επηζηεκνληθή θαη ε θηινινγηθή. ΢ηελ 

επηζηεκνληθή ν ΢ηπιηαλφο ΢πάζεο δίδαζθε Βνηαληθή, ν Αζαλάζηνο Πνιίηεο Υεκεία, ν 

Ησάλλεο Καξαλδηλφο Μαζεκαηηθά, ν Γεψξγηνο Ησαλλίδεο Φηινζνθία,, θαη ν Ησάλλεο 

Αξηζηείδεο Δθθιεζηαζηηθή Μνπζηθή. ΢ην θηινινγηθφ ηκήκα ν Αξηζηείδεο δίδαζθε Ρεηνξηθή, 

ν Κσλζηαληίλνο Αζψπηνο Διιεληθή Φηινινγία, Πνηεηηθή ΢χλζεζε θαη Αξραία Διιεληθή θαη 

Ηζηνξία, ν Jacob Lusignanos αγγιηθή θαη ινγνηερλία, ν Gaetano Grassetti Λαηηληθή θαη 

Αξραία Ρσκατθή Ηζηνξία, ν Νηθφιανο Μαληάθεο Νεφηεξε Ηζηνξία. Σέινο ν Κσλζηαληίλνο 

                                                 

3
 ΢χκθσλα κε ηνλ Καξαλδηλφ πνπ ήηαλ έθνξνο. Άιινη θάλνπλ ιφγν γηα 240. 
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΢αθειιαξφπνπινο δίδαζθε κηα επξεία γθάκα ζεκάησλ, Αξραηνινγία, Διιεληθή 

Πξσηντζηνξία, Αξραίν Διιεληθφ Πνιηηηζκφ, Παιαηνγξαθία, Γηπισκαηηθή θαη Δπηγξαθηθή.  

΢ε απηφ ην έηνο δελ γίλνληαλ καζήκαηα θπζηθήο θαη γεσπνληθήο, πξνγξακκαηίδνληαλ 

φκσο γηα ην επφκελν. 

Πάλησο γηα ην ηξέρνλ έηνο, νη κηζζνί ησλ λέσλ θαζεγεηψλ είραλ θαηαβιεζεί απφ ηνλ 

Γθίιθνξλη, ν νπνίνο φκσο πίεδε γηα αχμεζε ηεο επηρνξήγεζεο απφ ηελ θπβέξλεζε. Λνγηθφ 

απφ κέξνπο ηνπ, θαζψο ε ρξεκαηνδφηεζε εμαθνινπζνχζε λα επηβαξχλεη ζε κεγάιν βαζκφ 

ηνλ ίδην. Γηα ην 1827-1828 ε ρξεκαηνδφηεζε απμήζεθε απφ 16000 ηάιεξα ζε 18000. 

Γείθηεο ησλ φζσλ πξνγξακκάηηδε ν Γθίιθνξλη λα αθνινπζήζνπλ, ήηαλ ε απνλνκή 

δηδαθηνξηθψλ ζηνπο κειινληηθνχο θαζεγεηέο ηνπ Παλεπηζηεκίνπ. 

Απνλεκήζεθε δίπισκα ζηνλ Ησάλλε ΢νξδίλα, πνπ δελ ήηαλ κέινο ηνπ Παλεπηζηεκίνπ, θαη 

δελ θαίλεηαη λα δίδαμε πνηέ ζηελ Αθαδεκία. 

Ο Ησάλλεο Σνπξιηλφο παξέιαβε ην δηδαθηνξηθφ ηνπ δίπισκα ηνλ Φεβξνπάξην ηνπ 1827, 

πξννξηδφηαλ γηα ηελ έδξα ηεο Γεσπνληθήο. Σνλ Ηνχλην ηνπ 1827 απνλεκήζεθαλ δηδαθηνξηθά 

δηπιψκαηα ζηνλ ΢ηακαηέιν Ππιαξηλφ, πνπ πξννξηδφηαλ γηα ηελ έδξα ηεο Φπζηθήο, ζηνλ 

Leopold Joss, πνπ πξννξηδφηαλ γηα ηελ Ννκηθή, θαη ζηνλ Αλδξέα Κάιβν ηνλ νπνίν ν 

Γθίιθνξλη πξνφξηδε γηα ηελ έδξα ηεο ΢πγθξηηηθήο Φηινινγίαο. Δθηφο απηνχ ν Γθίιθνξλη είρε 

νξίζεη ππεχζπλν ησλ ρεηξνγξάθσλ θαη ησλ βηβιίσλ ηνπ ηνλ Κάιβν, δειαδή αλεπίζεκα ήηαλ ν 

βηβιηνζεθάξηνο ηνπ, θαη είρε επίζεο αλαιάβεη θαη δηδαθηηθφ έξγν απφ ην 1826. Ο Κάιβνο 

δίδαμε ζηελ Ηφλην Αθαδεκία αλεπίζεκα ην 1826-1827, ην 1836-1837 θαη ην 1840-1841. 

Απηά ηα ζρέδηα δελ πξαγκαηνπνηήζεθαλ πνηέ, θαζψο ζηηο 14 Οθηψβξε 1827 ν Γθίιθνξλη 

πέζαλε. 

3.1.2. Η μετά Γκίλφορντ Περίοδοσ (1827-1841) 

Ο νηθνλνκηθφο αληίθηππνο ηεο απνπζίαο ηεο νηθνλνκηθήο ζηήξημεο απφ ηνλ Γθίιθνξλη 

έγηλε άκεζα αηζζεηφο. Ζ ιεηηνπξγία ηεο Ηαηξηθήο ΢ρνιήο αλεζηάιε γηα λα κελ 

μαλαιεηηνπξγήζεη πξηλ ην 1844. Καηαξγήζεθαλ νη έδξεο ηεο Βνηαληθήο θαη ηεο Γεσπνληθήο 

θαη κεηά απφ απηφ αθνινχζεζαλ παξαηηήζεηο θαζεγεηψλ. Με ηνλ ζηαδηαθφ πεξηνξηζκφ ησλ 

εδξψλ, απφκεηλαλ ηειηθά ελλέα έδξεο. 

Πνιχ ζεκαληηθφ πιήγκα γηα ηελ Ηφλην Αθαδεκία ήηαλ ε απψιεηα ηεο πξνζσπηθήο  

ζπιινγήο βηβιίσλ ηνπ Γθίιθνξλη. Κάπνηα θελά ζηελ δηαζήθε ηνπ θαη ε αδηαθνξία κε ηελ 



25 

 

νπνία αληηκεηψπηδε ηελ Ηφλην Αθαδεκία ε Αξκνζηεία είραλ σο απνηέιεζκα ηελ απνκάθξπλζε 

ησλ βηβιίσλ. Ο Γθίιθνξλη είρε ζέζεη ζηελ δηαζήθε ηνπ, ζαλ φξν παξακνλήο ησλ βηβιίσλ πνπ 

είρε δσξίζεη ζην Παλεπηζηήκην, ηελ ρξεκαηνδφηεζε κε 3500 ζηεξιίλεο ηνλ ρξφλν απφ ηελ 

Κπβέξλεζε, θαη επηπιένλ, γηα ηα επφκελα ηέζζεξα ρξφληα ηελ ρξεκαηνδφηεζε ησλ 

ζπνπδαζηψλ πνπ έπαηξλαλ ππνηξνθία απφ απηφλ. Απηνί νη φξνη αγλνήζεθαλ φκσο απφ ηελ 

Κπβέξλεζε. 

Οξίζηεθε ηξηκειήο επηηξνπή ηεο νπνίαο ν πξφεδξνο ήηαλ θάπνην κέινο ηεο Γεξνπζίαο. 

Απηή ηειηθά απνθάζηζε λα θαιχςεη ηα έμνδα είθνζη κφλν ζπνπδαζηψλ πνπ ρξεκαηνδνηνχζε 

ν Γθίιθνξλη, αιιά νχηε απηφ πξαγκαηνπνηνχληαλ πνιιέο θνξέο. 

Απφ ην 1827 σο ην 1835 ε Αθαδεκία δελ έρεη λα δείμεη θάηη ηδηαίηεξν, πέξα απφ ηελ 

παξαγσγή ζπγγξακκάησλ ππφ ηελ θσηηζκέλε θαζνδήγεζε ηνπ Ησάλλε Καξαλδηλνχ. 

Μεηαθξάζηεθαλ ζηα Διιεληθά πνιιά βηβιία, ελδεηθηηθά αλαθέξσ Αξηζκεηηθή, Γεσκεηξία 

θαη Σξηγσλνκεηξία, Λαηηληθή Γξακκαηηθή, Διιεληθή Γξακκαηηθή. Σν ζεκαληηθφηεξν έξγν 

ηεο πεξηφδνπ ήηαλ ην ΢πληαθηηθφ ηεο Αξραίαο Διιεληθήο ηνπ Νεφθπηνπ Βάκβα (Henderson 

1980, ζ. 83). 

Με ηελ αξκνζηεία ηνπ Howard Douglas
4
 (1835-1841), ε Ηφληνο Αθαδεκία πήξε λέα πλνή. 

΢ε ςήθηζκά ηεο Γεξνπζίαο ην 1835 πξνθαζνξίδνληαη λέα πξνγξάκκαηα ζπνπδψλ. Απηφ 

έδσζε κηα λέα ψζεζε ζηελ Θενινγηθή, ηελ Ννκηθή θαη ηελ Φηινζνθία (ηηο θπζηθέο 

επηζηήκεο κε ζεκεξηλνχο φξνπο). Σν 1837 δεκνζηεχηεθε λένο θαλνληζκφο ζπνπδψλ, πνπ 

δηεπζεηνχζε απνηειεζκαηηθά ηηο ζπνπδέο, επηιχνληαο δεηήκαηα ζπνπδψλ, νξγάλσζεο θαη 

πεηζαξρίαο (Henderson 1980, ζ. 96). 

Τπήξρε δηαξθήο αμηνιφγεζε ησλ ζπνπδαζηψλ. Θπκίδεη ην ζεκεξηλφ ζχζηεκα κε ηηο 

εμεηάζεηο αλά αθαδεκατθφ έηνο πνπ δηεμάγνληαλ ηνλ Ηνχιην, κε πξφβιεςε γηα επαλαιεπηηθέο 

γηα φζνπο δελ απέδηδαλ ηα πξνβιεπφκελα ζε απηέο. ΢ε πεξίπησζε δεχηεξεο απνηπρίαο, ν 

ζπνπδαζηήο έπξεπε λα επαλαιάβεη ην έηνο (Henderson 1980, ζ. 105). Ζ θνίηεζε ζηηο ζρνιέο 

ήηαλ ηξηεηήο, κε εμαίξεζε ηελ Ννκηθή φπνπ ήηαλ ηέζζεξα ρξφληα, θαη ππήξρε πξφβιεςε γηα 

απφθηεζε πηπρίνπ αιιά θαη δηδαθηνξηθνχ, ρσξίο λα είλαη ζαθέο πνπ ήηαλ ε δηαθνξά ηνπο 

(Henderson 1980, ζ. 102). 

                                                 

4
 ΢ηελ παξαιηαθφ δξφκν ηεο Γαξίηζαο ππάξρεη κλεκείν πξνο ηηκή ηνπ πνπ νη Κεξθπξαίνη απνθαινχλ ―ε 

θνιφλα ηνπ Νηνχγθια‖. 
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Τπήξρε ε ζθέςε λα κεηαθεξζεί ε έδξα ηεο Αθαδεκίαο απφ ην Παιάηη ηνπ Αξκνζηή, ζε 

θάπνηνλ θαηαιιειφηεξν ρψξν. Δλψ απφ ην 1832 αθφκα γίλνληαλ θάπνηεο θηλήζεηο, ρσξίο 

απνηέιεζκα φκσο. Απηέο εληάζεθαλ ην 1835, φηαλ είρε αλαιάβεη αξκνζηήο ν Douglas. Σν 

1838 αλαθνίλσζε φηη ν ΢ηξαηψλαο Grimani (εηθφλα 3-1) ζα παξαρσξνχληαλ γηα ηελ ζηέγαζε 

ηεο Ηνλίνπ Αθαδεκίαο αιιά "θαη ησλ ινηπψλ ζρνιείσλ" (Henderson 1980, ζ. 109). Σα ινηπά 

ζρνιεία ήηαλ ην γπκλάζην, ην ιχθεην θαη ην εθθιεζηαζηηθφ ζεκηλάξην (΢αιβάλνο θαη 

΢αιβάλνπ 1949). Υσξίο λα είλαη επηβεβαησκέλν, θαίλεηαη λα ιεηηνχξγεζαλ γηα πξψηε θνξά 

ζηνπο ζηξαηψλεο, ην κελ Γπκλάζην ην 1840, ε δε Αθαδεκία ην 1841. 

 

Δηθόλα 3-1. Ζ Ηόληνο Αθαδεκία (1841-1865). 

 

3.1.3. Η Περίοδοσ 1841-1865 

Φαίλεηαη φκσο φηη ην Παλεπηζηήκην είρε εηζέιζεη ζηελ θάζε ηεο παξαθκήο ηνπ. Σνλ 

Ηαλνπάξην ηνπ 1841 δεκνζηεχηεθε έλαο λένο θαλνληζκφο πνπ δελ εθαξκφζηεθε πνηέ, θαη ζηα 
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ηέιε Ννέκβξε - αξρέο Γεθέκβξε ηνπ ίδηνπ έηνπο δεκνζηεχηεθε άιινο έλαο πνπ δηέθεξε 

ζεκαληηθά απφ απηφλ ηνπ 1837. Ζ ηειηθή απφξξνηα, ήηαλ ε θαηάξγεζε ηεο ΢ρνιήο 

Πνιηηηθψλ Μεραληθψλ κε ηελ αληηθαηάζηαζή ηεο απφ ηελ ΢ρνιή Φαξκαθεπηηθήο, πνπ ήηαλ 

δηεηνχο θνίηεζεο (Henderson 1980, ζ. 112). Οη ελ ελεξγεία ζρνιέο πνπ απνκέλνπλ είλαη ε 

Θενινγηθή, ε Ννκηθή θαη ε Αξραία Διιεληθή Γιψζζα θαη Γξακκαηεία. Δλέξγεηεο πνπ 

γίλνληαλ ζηελ ζπλέρεηα γηα ηελ πξφζιεςε λέσλ θαζεγεηψλ δελ είραλ ην πξνζδνθψκελν 

απνηέιεζκα, θαζψο απέηπραλ λα αληηζηξέςνπλ ην θιίκα πνπ είρε δεκηνπξγεζεί, ήηαλ 

δηζηαθηηθέο αιιαγέο θαη ππνδειψλνπλ ππνρψξεζε ηνπ επηπέδνπ ηεο Αθαδεκίαο (Henderson 

1980, ζ. 122-124). 

Γηα ην Αθαδεκατθφ έηνο 1843-44 έγηλαλ δηνξηζκνί θαζεγεηψλ πνπ είραλ σο απνηέιεζκα 

ηελ αλάζρεζε ηεο παξαθκήο, γηα κεξηθέο απφ ηηο ζρνιέο φκσο θαη φρη νιηζηηθά. ΢ηελ 

Φηινζνθηθή ΢ρνιή ηνπνζεηήζεθε Πξφεδξνο ν Francesco Oriolli. Γηνξίζηεθαλ επίζεο νη 

Φψηηνο Καληάο (Θενινγηθή), Ηεξψλπκνο ΢αληφξηνο (Ννκηθή), Άγγεινο Κνγεβίλαο (Ηαηξηθή), 

΢ππξίδσλ Αξβαληηάθεο (Ηαηξηθή), Αζαλάζηνο Πνιίηεο (ρεκηθφο
5
), Κσλζηαληίλνο 

Εαβηηζηάλνο (Ηαηξηθή), θαη Υξηζηφθνξνο Φηιεηάο (Διιεληζηήο). 

Οη ηξεηο πξνζιήςεηο γηα ηελ ζρνιή ηεο Ηαηξηθήο (πνπ κεηνλνκάδεηαη ζε Ηαηξν-

Υεηξνπξγηθή, Φαξκαθεπηηθή θαη Μαηεπηηθή ΢ρνιή) ππνδειψλνπλ ηελ επαλέλαξμε ηεο 

ιεηηνπξγίαο ηεο
6
. Ζ πξφζιεςε ηνπ ΢αληφξηνπ φκσο δελ ππνδειψλεη ηελ ελίζρπζε ηεο 

Ννκηθήο αιιά ηελ ζπξξίθλσζή ηεο, θαζψο θαζεγεηέο ησλ πξνεγνχκελσλ εηψλ (Ρφδνο θαη 

Joss) δελ εκθαλίδνληαη σο δηδάζθνληεο. 

Ζ πεξίνδνο 1850-1860 έρεη λα παξνπζηάζεη ηξεηο ζεκαληηθέο πξνζσπηθφηεηεο πνπ 

επεξέαζαλ ηελ Ηφλην Αθαδεκία. Ο Υαξάιακπνο Σππάιδνο-Πξεηεληέξεο πνπ έγηλε θαζεγεηήο 

Παζνινγίαο ην 1851, ν Υξηζηφθνξνο Φηιεηάο, θαζεγεηήο ηεο Διιεληθήο θαη Λαηηληθήο 

Φηινινγίαο, θαη ν Πέηξνο Βξάηιαο-Αξκέλεο θαζεγεηήο Φηινζνθίαο. 

Ο Σππάιδνο ζπνχδαζε ζηελ Ηαηξηθή ζηελ Γαιιία απφ φπνπ απνθνίηεζε σο δηαθεθξηκέλνο 

ζπνπδαζηήο πνιιά ππνζρφκελνο γηα ην κέιινλ. ΢ηελ Γηδαθηνξηθή ηνπ δηαηξηβή ην 1846 

δεκνζίεπζε εξγαζία γηα ηνλ ηπθνεηδή ππξεηφ. Θα κπνξνχζε λα ζηαδηνδξνκήζεη ζηελ Γαιιία, 

αθνχ είρε δηνξηζηεί ζηελ Ηαηξηθή ΢ρνιή ηνπ Παξηζηνχ, επέζηξεςε φκσο ζηελ παηξίδα ηνπ ην 

                                                 

5
 Πηζαλφηαηα πξφθεηηαη γηα ηνλ ρεκηθφ θαη φρη γηα ηνλ ζενιφγν (Hendrson 1980, ζ. 119). 

6
 Υσξίο λα αλαθέξσ πνιιέο ιεπηνκέξεηεο γηα ηελ δνκή ηεο Ηαηξηθήο ΢ρνιήο, ππήξρε θαη έλα κνλνεηέο 

πξφγξακκα ζπνπδψλ πνπ νλνκαδφηαλ "Καησηέξα Υεηξνπξγία". 
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1847. Αζρνιήζεθε κε ηα επηδεκηθά λνζήκαηα. θαη ην 1850 αληηκεηψπηζε ηελ επηδεκία 

ρνιέξαο ζηελ Κεθαινληά. Γίδαμε ην επφκελν έηνο ζηελ Ηφλην Αθαδεκία ζε ειηθία 29 εηψλ. 

Σν 1864, κε ην θιείζηκν ηεο Ηνλίνπ Αθαδεκίαο λα δηαθαίλεηαη, δηνξίζηεθε θαζεγεηήο ζην 

Δζληθφ Παλεπηζηήκην ζηελ Αζήλα
7
. Δθιέρηεθε δχν θνξέο βνπιεπηήο Κεθαινληάο ζηελ Ηφλην 

Βνπιή θαη εξγάζηεθε γηα ηελ έλσζε ησλ Δπηαλήζσλ κε ηελ Διιάδα. 

Ο Υξηζηφθνξνο Φηιεηάο, απφ ηνπο πξψηνπο πξνζηαηεπφκελνπο ηνπ Γθίιθνξλη, πήγε ζηελ 

Νάπνιη φπνπ δίδαζθε σο δάζθαινο θαη ζπνχδαζε Ηαηξηθή. Μεηά ηηο ζπνπδέο ηνπ πήγε ζηελ 

Σεξγέζηε θαη ζηελ ζπλέρεηα ζηελ Αγγιία. Σν 1820 έγηλε Γηεπζπληήο ηνπ Λπθείνπ Κέξθπξαο 

θαη ην 1829 ηνπ ΢ρνιείνπ Εαθχλζνπ. Έρεη λα παξνπζηάζεη πινχζην ζπγγξαθηθφ θαη 

κεηαθξαζηηθφ έξγν. ΢ηα ζεκαληηθφηεξα έξγα ηνπ ζπγθαηαιέγνληαη ε "Γξακκαηηθή ηεο 

ειιεληθήο Γιψζζαο" θαη ηα "Φηινινγηθά πάξεξγα"(Υξηζηφθνξνο Φηιεηάο 2017). Ζ επηγξαθή 

ζηελ Κνιφλα ηνπ Νηνχγθια ζπληάρζεθε απφ απηφλ. Γηνξίζηεθε θαζεγεηήο ηεο Διιεληθήο 

Φηινινγίαο ζην Παλεπηζηήκην Αζελψλ ην 1866, αιιά ην επφκελν έηνο πέζαλε. 

Ο Πέηξνο Βξάηιαο-Αξκέλεο ζπνχδαζε αξρηθά ζηελ Ηφλην Αθαδεκία θαη ζηελ ζπλέρεηα 

ζηελ Μπνιφληα, ηελ Γελεχε θαη ηέινο ζην Παξίζη Ννκηθά θαη Φηινζνθηθή. Ίδξπζε ηελ 

Αλαγλσζηηθή Δηαηξεία Κέξθπξαο. Ζ πξψηε ηνπ δηδαζθαιία ζηελ Ηφλην Αθαδεκία, ήηαλ κηα 

πξνζπάζεηα λα εμεγήζεη ηη είλαη ε Φηινζνθία θαη γηαηί πξέπεη λα δηδάζθεηαη (Henderson 

1980, ζ. 133). Σν 1862 δηνξίζηεθε ζην Δζληθφ Παλεπηζηήκην ηεο Αζήλαο, αιιά δελ 

απνδέρηεθε ηνλ δηνξηζκφ. Σν 1848 ίδξπζε ην θφκκα ησλ ΢πληαγκαηηθψλ πνπ είρε ζα θχξην 

ζηφρν ηελ Έλσζε ησλ Δπηαλήζσλ κε ηελ Διιάδα. Μεηά ηελ Έλσζε ησλ Δπηαλήζσλ κε ηελ 

Διιάδα εθπξνζσπνχζε ηελ Κέξθπξα ζηελ Διιεληθή Βνπιή, θαη δηαηέιεζε ππνπξγφο 

εμσηεξηθψλ ηεο Κπβέξλεζεο Κνπκνπλδνχξνπ (Βξατιαο Αξκέλεο n.d.).  

 

3.1.4. Τέλοσ μιασ Εποχήσ: Το Κλείςιμο τησ Ιονίου Ακαδημίασ το 1865. 

Αλ απφ ηελ δεθαεηία ηνπ 1850 ππήξρε θιίκα αβεβαηφηεηαο γηα ην κέιινλ ηεο Ηνλίνπ 

Αθαδεκίαο, ην 1862 εθδειψζεθαλ δηαθσλίεο πνπ ην 1863 κεηαηξάπεθαλ ζε εηθφλα 

εγθαηάιεηςεο. ΢ηηο 29 Μάξηε ηνπ 1864 νη κεγάιεο δπλάκεηο ηηο επνρήο, Αγγιία, Γαιιία θαη 

Ρσζία, ππέγξαςαλ ζχκθσλν κε ην νπνίν παξαρσξνχληαλ ηα Δπηάλεζα ζην Βαζίιεην ηεο 

                                                 

7
 Δζληθφ θαη Καπνδηζηξηαθφ Παλεπηζηήκην 
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Διιάδαο. Μεηά ηελ Έλσζε ησλ Δπηαλήζσλ κε ηελ Διιάδα ζηηο 21 Μάηνπ ηνπ 1864, ην θιίκα 

έγηλε πην δχζθνιν, θαη ε Αθαδεκία έθιεηζε ηειηθά ην 1865. 

Απφ ηνπο ηειεπηαίνπο δεθανθηψ θαζεγεηέο πνπ δηδάμαλ, νη δχν κεηαθηλήζεθαλ ζηελ 

Αζήλα, ν Υαξάιακπνο Σππάιδνο-Πξεηεληέξεο ηεο Ηαηξηθήο θαη ν ΋ζσλ ΢. Ππιαξηλφο ηεο 

Ννκηθήο, γηα λα ζηειερψζνπλ ην Παλεπηζηήκην Αζελψλ (Henderson 1980, ζ. 146). 

΢ηνπο παξάγνληεο πνπ νδήγεζαλ ηειηθά ζην θιείζηκν ηεο, ζα πξέπεη λα ιεθζεί ππφςε θαη 

ε θαρππνςία θαη αληηπάζεηα κε ηελ νπνία αληηκεηψπηδε ε Διιάδα ηελ αξκνζηεία ησλ Άγγισλ 

ζηα Δπηάλεζα. Σν 1860 νη Ηφληνο Αθαδεκία είρε ζπλνιηθά 63 θνηηεηέο. Οη γνλείο 

πξνηηκνχζαλ λα ζηέιλνπλ ηα παηδηά ηνπο ζηελ Αζήλα γηα ζπνπδέο. 

Γελ ήηαλ θάηη μαθληθφ. ΢ηελ Ηφλην Βνπιή ε Γεξνπζία ζπδεηνχζε πνιχ λσξίηεξα ην 

ελδερφκελν, ιφγσ ηεο παξαθκήο απφ ηνλ αληαγσληζκφ πνπ είρε απφ ην Παλεπηζηήκην 

Αζελψλ. Ζ ιήςε απφθαζεο αλαβιήζεθε βέβαηα, θαη ππήξμαλ θαη αληίζεηεο απφςεηο, αιιά ε 

αξρή είρε γίλεη. 

΢ηηο 27 Γεθέκβξε 1865, ν ΢ηέθαλνο Παδνβάο πνπ είρε θνηηήζεη Ννκηθή ζηελ Ηφλην 

Αθαδεκία, παξαηηήζεθε απφ βνπιεπηήο ησλ Ρηδνζπαζηψλ Βνπιεπηψλ ζεσξψληαο ηελ 

παξνπζία ηνπ ζηελ Βνπιή σο άζθνπε, θαη φηη ηα Δπηάλεζα, ηδίσο ε Κέξθπξα 

"ζθαγηάδνληαλ" απφ ηελ Διιάδα (Κνπξθνπκέιεο, Ζ Δθπαίδεπζε ζηελ Κέξθπξα θαηά ηε 

δηάξθεηα ηεο βξεηαληθήο πξνζηαζίαο (1816-1864) 2002). 

Γηα λα γίλνπλ θαηαλνεηέο νη ζπλζήθεο πνπ ππήξραλ, νη Ρηδνζπάζηεο Βνπιεπηέο ηεο 

Εαθχλζνπ ζεσξνχζαλ ηελ Αζήλα πξσηεχνπζα ηνπ Διιεληζκνχ, θαη ηελ Κέξθπξα έδξα ηεο 

Βξεηαληθήο Πξνζηαζίαο. 

Ζ ζπλεηζθνξά ηεο Ηνλίνπ Αθαδεκίαο ηα ρξφληα ιεηηνπξγίαο ηεο, απφ ην 1824 σο ην 1864 

ζηελ αλαβίσζε ηεο παηδείαο ζηελ Διιάδα είλαη αλεθηίκεηε. Απφ απηήλ απνθνίηεζαλ 

άλζξσπνη πνπ ζηειέρσζαλ αξγφηεξα ηα ζρνιεία ζε φιε ηελ Διιάδα. 

3.1.5. Ο Βομβαρδιςμόσ τησ Ιονίου Ακαδημίασ και η Ανακαίνιςή τησ 

΢ηηο 13 ΢επηέκβξε 1943 ηα Γεξκαληθά Αεξνπιάλα ηνπ Υίηιεξ βνκβάξδηζαλ ηελ Κέξθπξα. 

΢ηνπο ζηφρνπο ζπκπεξηιακβάλνληαλ ε Ηφληνο Βνπιή, ην Γεκνηηθφ ζέαηξν θαη ε Ηφληνο 

Αθαδεκία, ζηελ νπνία ζηεγαδφηαλ ηφηε ε Γεκφζηα Βηβιηνζήθε. 
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Δηθόλα 3-2 Ζ Ηόληνο Αθαδεκία ην 1980, πξηλ ηελ αλαθαίληζή ηεο 

Σν Γεκνηηθφ ζέαηξν ηεο Κέξθπξαο θαηεδαθίζηεθε ζηηο 31 Μαΐνπ ηνπ 1952 επί Γεκαξρίαο 

΢ηακάηε Γεζχιια (Municipal Theatre of Corfu 2018), θαζψο απνθαζίζηεθε φηη δελ είρε 

θακία πνιηηηζηηθή αμία. Δπηπρψο ε Ηφληνο Αθαδεκία δελ είρε ηελ ίδηα ηχρε.  

Αλαθαηλίζηεθε ην 1994 θαη ζήκεξα ζηεγάδεη δηνηθεηηθέο ππεξεζίεο ηνπ Παλεπηζηεκίνπ. 

΢ην ακθηζέαηξν γίλνληαη νξθσκνζίεο, νκηιίεο, δηαιέμεηο, κνπζηθέο εθδειψζεηο αιιά θαη 

πξνβνιέο νπηηθναθνπζηηθνχ πιηθνχ. 

 

3.1.6.  Η Ίδρυςη του Ιονίου Πανεπιςτημίου ςτην ςύγχρονη εποχή 

Σν 1984, ηδξχζεθε εθ λένπ ην Ηφλην παλεπηζηήκην πνπ ιεηηνχξγεζε γηα πξψηε θνξά ην 

1985. Λεηηνπξγνχλ ζε απηφ ηξεηο ζρνιέο: 

-΢ρνιή Ηζηνξίαο & Μεηάθξαζεο - Γηεξκελείαο 

Λεηηνπξγνχλ ζε απηήλ δχν ηκήκαηα. Σν 1985 έθαλε ηελ έλαξμε ιεηηνπξγίαο ηνπ ην Σκήκα 

Ηζηνξίαο, Σν 1986 ην ηκήκα Ξέλσλ Γισζζψλ, Μεηάθξαζεο θαη Γηεξκελείαο. 
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-΢ρνιή Δπηζηήκεο ηεο Πιεξνθνξίαο & Πιεξνθνξηθήο 

Απφ ην 1993 ιεηηνπξγεί ην Σκήκα Αξρεηνλνκίαο, Βηβιηνζεθνλνκίαο θαη Μνπζεηνινγίαο. 

Σν 2004 έθαλε ηελ έλαξμε ιεηηνπξγίαο ηνπ θαη ην Σκήκα Πιεξνθνξηθήο 

-΢ρνιή Μνπζηθήο θαη Οπηηθναθνπζηηθώλ Σερλώλ 

Απφ ην 1992 ιεηηνπξγεί ην Σκήκα Μνπζηθψλ ΢πνπδψλ. Σν 2004 πξνζηέζεθε ην Σκήκα 

Σερλψλ Ήρνπ θαη Δηθφλαο. 

Γηα ηηο δχν πξψηεο ζρνιέο δελ κπνξψ λα εθθέξσ άπνςε, αιιά ζα ζηαζψ ζχληνκα ζηελ 

ηξίηε. Σφζν ην Σκήκα Μνπζηθψλ ΢πνπδψλ φζν θαη ην Σκήκα Σερλψλ Ήρνπ θαη Δηθφλαο 

είλαη κνλαδηθά ζην είδνο ηνπο γηα ηελ Διιάδα, θαη ίζσο θαη παγθφζκηα. Δηδηθφηεξα, γηα ην 

κεηαπηπρηαθφ ηνπ Σκήκαηνο Σερλψλ Ήρνπ θαη Δηθφλαο, "Οπηηθναθνπζηηθέο Σέρλεο ζηελ 

Φεθηαθή Δπνρή" κπνξψ λα έρσ πξνζσπηθή άπνςε. 

΢πλδπάδεη έλα ηεξάζηην εχξνο πεδίσλ, πνπ είλαη βέβαηα απαηηεηηθφ, θαζψο απαηηεί επξχ 

ππφβαζξν γλψζεσλ, αιιά είλαη θαη εμαηξεηηθά ελδηαθέξνλ θαη πνιχπιεπξν. Ζ γλψκε κνπ 

είλαη φηη ν ραξαθηήξαο ηεο ζρνιήο δελ πξέπεη λα αιιάμεη, δελ πξέπεη λα πέζεη ην βάξνο ζηηο 

θαιέο ηέρλεο αιιά νχηε ζηελ πιεξνθνξηθή. Πξέπεη λα θξαηήζεη απηφλ ηνλ ηδηαίηεξν 

ραξαθηήξα θαη λα παξακείλεη φπσο είλαη. 

Κιείλσ απηφ ην θεθάιαην κε θάηη πνπ ίζσο θαλεί αζηείν. ΢ε ζπδεηήζεηο κε γνλείο ησλ 

νπνίσλ ηα παηδηά εθδειψλνπλ ελδηαθέξνλ γηα ηελ ζρνιή, θαη ζε ππνςήθηνπο κεηαπηπρηαθνχο 

ζπνπδαζηέο πξέπεη λα εμεγψ φηη δελ πξφθεηηαη γηα ζρνιή ερνιεςίαο, νχηε γηα ζρνιή 

δσγξαθηθήο-γιππηηθήο. Δξσηήζεηο γηα ηελ ζρέζε ηνπ Σκήκαηνο κε ηελ Πιεξνθνξηθή δελ 

είρα, λα πσ ηελ αιήζεηα. ΋ηαλ δηάβαζα ην πξφγξακκα ηνπ κεηαπηπρηαθνχ, είρα ηελ εληχπσζε 

φηη δεκηνπξγήζεθε γηα λα θαιχςεη φια φζα κε ελδηαθέξνπλ. 
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ΚΔΦΑΛΑΗΟ 4. Ζ Τινπνίεζε 

Σα απνιχησο απαξαίηεηα ζηάδηα γηα ηελ πινπνίεζε ελφο ηέηνηνπ έξγνπ είλαη δχν. 

Τπήξμαλ επηπιένλ βήκαηα φκσο, ηα νπνία ζα αλαπηπρζνχλ παξαθάησ. Σα θχξηα βήκαηα 

είλαη ε δεκηνπξγία ησλ κνληέισλ ζην Blender θαη ε εηζαγσγή θαη παξακεηξνπνίεζε ηεο 

εθαξκνγήο ζηνUnity. 

Αλαγθαζηηθά, απφ εδψ θαη πέξα ε εξγαζία πεξηέρεη αγγιηθή νξνινγία. 

H δηαδηθαζία ηεο αλάπηπμεο ελφο καζεκαηηθνχ κνληέινπ γηα ηελ αλαπαξάζηαζε κηαο 

νπνηαζδήπνηε ηξηζδηάζηαηεο επηθάλεηαο κε ρξήζε εμεηδηθεπκέλνπ ινγηζκηθνχ, ιέγεηαη 3D 

Modeling. H δεκηνπξγία ηνπ ηξηζδηάζηαηνπ κνληέινπ είλαη ην πξψην βήκα πνπ απαηηείηαη. 

Τπάξρνπλ αξθεηά πξνγξάκκαηα ζε απηή ηελ θαηεγνξία. Οη απφςεηο γηα ην πνηφ είλαη ην 

θαιχηεξν είλαη θαζαξά πξνζσπηθέο. Άπνςή κνπ είλαη φηη δελ ππάξρεη θαιχηεξν θαη 

ρεηξφηεξν, ππάξρεη απηφ ζην νπνίν έρεη αθηεξσζεί ρξφλνο θαη ππάξρεη ε γλψζε ηνπ θαη ε 

επρέξεηα ηεο δεκηνπξγίαο. Γηα λα ζηεξίμσ απηή ηελ γλψκε, απνπεηξάζεθα ζην παξειζφλ λα 

δνπιέςσ κε άιια πξνγξάκκαηα φπσο ην 3DSMax, ην Maya θαη ην Cinema 4D. Γελ ηα 

θαηάθεξα, επέζηξεςα ζην Blender. Απηά ηα εξγαιεία απαηηνχλ πνιχ ρξφλν θαη θφπν γηα ηελ 

εθκάζεζή ηνπο, ε ελαζρφιεζε κε πεξηζζφηεξα απφ έλα είλαη ζρεδφλ αδχλαηε. 

Δπέιεμα ην Blender (Blender n.d.) θαζψο κε απηφ αζρνινχκαη εδψ θαη παξαπάλσ απφ κηα 

δεθαεηία. ΢ηα πιενλεθηήκαηά ηνπ είλαη φηη σο πξφγξακκα αλνηρηνχ ινγηζκηθνχ έρεη κεδεληθφ 

θφζηνο αγνξάο, έρεη κηα πνιχ ελεξγή βάζε πνπ ην εμειίζζεη εδψ θαη πνιιά ρξφληα, θαη ε 

θνηλφηεηα ηνπ είλαη πνιχ δπλακηθή. Τπάξρνπλ πάληα άλζξσπνη πνπ έρνπλ δηάζεζε λα 

βνεζήζνπλ ζε πξνβιήκαηα θαη απνξίεο πνπ κπνξεί λα πξνθχςνπλ. Καη ππάξρεη πνιχ 

εθπαηδεπηηθφ πιηθφ, απφ βηβιία κέρξη βίληεν ζην youtube , ηα νπνία πνηθίιινπλ ζε πνηφηεηα, 

αιιά ππάξρεη πάληα ε ιχζε ηεο παξαθνινχζεζεο θάπνηνπ online course έλαληη αληίηηκνπ. 

Ζ πην πξφζθαηε έθδνζε είλαη ε 2.79b πνπ εθδφζεθε ζηηο 12 ΢επηέκβξε ηνπ 2017. Γελ 

είλαη ζπλεζηζκέλν γηα ηελ νκάδα πνπ εξγάδεηαη πάλσ ζην πξφγξακκα λα θαζπζηεξεί ηφζν 

κεηαμχ λέσλ εθδφζεσλ, ην Blender 2.8 φκσο ζα έρεη ξηδηθέο αιιαγέο. Θα ελζσκαησζεί κηα 

λέα κεραλή γξαθηθψλ κε απφδνζε πξαγκαηηθνχ ρξφλνπ (Blender (EEVOO) n.d.) 

Γηα ηελ εκςχρσζε ηνπ κνληέινπ ρξεζηκνπνηήζεθε ε κεραλή παηρληδηψλ Unity (Unity 

2018). Γελ εκπίπηεη ζηελ θαηεγνξία ηνπ αλνηρηνχ ινγηζκηθνχ, αιιά δηαηίζεηαη δσξεάλ 

έθδνζε πνπ είλαη πιήξσο ιεηηνπξγηθή. Έρεη θαη απηφ κεγάιε βάζε ρξεζηψλ θαη developers 
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πνπ είλαη έηνηκνη λα βνεζήζνπλ ζηελ επίιπζε απνξηψλ θαη πξνβιεκάησλ, θαη ππάξρεη 

εθπαηδεπηηθφ πιηθφ δηαζέζηκν, ηφζν ζην youtube φζν θαη επί αληηηίκνπ. Κπθινθνξεί γηα φιεο 

ηηο πιαηθφξκεο - Windows, Linux, MacOS, φκσο ε έθδνζε γηα Linux δελ είλαη ψξηκε γηα 

ζνβαξή ρξήζε. Γηα ηελ δεκηνπξγία ηνπ ηειηθνχ απνηειέζκαηνο ρξεζηκνπνηήζεθε ην 

ιεηηνπξγηθφ ζχζηεκα ησλ Windows θαη ε έθδνζε 2018.2.3f1. Ζ ηειηθή επηινγή ήηαλ ε 

εμαγσγή ζε WebGL, θαζψο επηηξέπεη ηελ ιεηηνπξγία ζε φιεο ηηο πιαηθφξκεο κε ρξήζε 

πινεγεηή, είηε Mozilla Firefox είηε Google Chrome. Γνθίκαζα θαη ηνλ Safari 7 ζε MacOSX, 

δελ ππνζηεξίδεη WebGL θαη δελ είρα ηελ δπλαηφηεηα λα δνθηκάζσ λεφηεξνπο. 

Γηα ην Unity 2018.2 (+) ε ηεθκεξίσζε ηνπ Unity δειψλεη φηη ην WebGL ιεηηνπξγεί γηα 

Safari 11 (+) θαη Microsoft Edge 16 (+) (Unity_Technologies 2018), δελ είρα φκσο ηελ 

δπλαηφηεηα λα ην επηβεβαηψζσ. 

Γηα ηελ δεκηνπξγία θαη επεμεξγαζία ησλ textures ρξεζηκνπνηήζεθε ην gimp 2.8.22 πνπ 

είλαη θαη απηφ αλνηρηφ ινγηζκηθφ (GIMP - GNU Image Manipuplation Program 2018). 

Γηα ηελ δεκηνπξγία επηπιένλ texture maps φπνπ απαηηνχληαλ (normal, displacement, 

specularity, occlusion) ρξεζηκνπνηήζεθε ην Crazybump. 

Γηα ηελ δεκηνπξγία ηεο πξνηνκήο ηνπ Καπνδίζηξηα θαη ηνπ ιένληα ζηελ είζνδν, 

ρξεζηκνπνηήζεθε ε ηερληθή ηεο θσηνγξακκνκεηξίαο, κε ην Photoscan ηεο Agisoft (Agisoft 

Photoscan 2018). 
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ΚΔΦΑΛΑΗΟ 5. 3D Μνληεινπνίεζε - Blender 

To Blender δηαζέηεη ελζσκαησκέλεο δχν render engines, ην Blender Render, ηελ παιηά 

κεραλή πνπ δελ αλαπηχζζεηαη πηα, θαη ην Cycles Render, πνπ βαζίδεηαη ζε θπζηθέο ηδηφηεηεο 

θαη έρεη πνιχ ξεαιηζηηθά απνηειέζκαηα. Υξεζηκνπνηήζεθε ην Cycles Render, αλ θαη 

δεκηνχξγεζε πξνβιήκαηα αξγφηεξα, θαηά ηελ εηζαγσγή ησλ αληηθεηκέλσλ ζην Unity, θαζψο 

δελ εηζάγνληαλ ζσζηά ηα Materials κε ηνπο Shader ηνπο. Σν Unity έρεη ην δηθφ ηνπ Render 

Engine θαη ηα απνηειέζκαηα ήηαλ δηαθνξεηηθά απφ ην επηζπκεηφ. 

5.1. Βαζηθέο αξρέο 

Τπάξρνπλ θάπνηεο πνιχ βαζηθέο αξρέο πνπ πξέπεη λα ιεθζνχλ ππφςε θαηά ηελ 

δεκηνπξγία ελφο κνληέινπ. Πνηά ηερληθή δεκηνπξγίαο ζα ρξεζηκνπνηεζεί; To πιήζνο ησλ 

vertices-edges-faces πνηφ ζα είλαη; ηα normals ησλ faces έρνπλ ηνλ ζσζηφ πξνζαλαηνιηζκφ; 

Ση πιηθφ ζα εθαξκνζηεί; Πσο ζα θαίλεηαη; 

5.1.1. Τεχνικέσ Μοντελοποίηςησ 

Τπάξρνπλ δηάθνξεο ηερληθέο κνληεινπνίεζεο, νη βαζηθφηεξεο είλαη ην box modeling θαη 

ην mesh modeling. ΢ηελ πξψηε πεξίπησζε ρξεζηκνπνηείηαη έλα απιφ ηξηζδηάζηαην 

αληηθείκελν
8
, φπσο έλαο θχβνο, ην νπνίν παίξλεη ην ηειηθφ ηνπ ζρήκα κε εθαξκνγή 

κεηαζρεκαηηζκψλ (εηθφλα 5-1). Ζ δεχηεξε ηερληθή, ηελ νπνία θαηά θχξην ιφγν 

ρξεζηκνπνίεζα, μεθηλά απφ ηελ δεκηνπξγία ελφο επηπέδνπ, ην νπνίν κε ηελ πξνζζήθε 

extrusions, loop cuts θαη κεηαζρεκαηηζκψλ θαηαιήγεη ζην επηζπκεηφ απνηέιεζκα (εηθφλα 5-

2). Καη ζηηο δχν πεξηπηψζεηο ην απνηέιεζκα είλαη ην ίδην, γηα παξάδεηγκα ε δεκηνπξγία κηαο 

θαξέθιαο, ελφο πνηεξηνχ, ελφο απηνθηλήηνπ, ελφο αλζξψπηλνπ πξνζψπνπ. Ζ επηινγή είλαη 

κάιινλ ζέκα πξνηίκεζεο, πφζν άλεηα ληψζεη ν ρξήζηεο κε ηελ ηερληθή.  

                                                 

8
 Απφ ηα έηνηκα πνπ έρνπλ φια ηα 3D πξνγξάκκαηα, νλνκάδνληαη primitives. 
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Δηθόλα 5-1. Box Modeling 

 

 

Δηθόλα 5-2. Mesh Modeling 

 

5.1.2. Vertices - Edges - Faces. 

Έλα vertex είλαη έλα ζεκείν ζηνλ ρψξν. Έλα edge είλαη δχν vertices πνπ ελψλνληαη γηα λα 

ζρεκαηίζνπλ κία επζεία. Σέζζεξα ζεκεία πνπ ελψλνληαη γηα λα ζρεκαηίζνπλ έλα επίπεδν 

πνπ γεκίδεηαη ζρεκαηίδνπλ έλα face. Πεξηζζφηεξα faces ελσκέλα ζρεκαηίδνπλ έλα 

ηξηζδηάζηαην αληηθείκελν. ΢ηελ εηθφλα 5-3 ππάξρεη έλαο θχβνο, πνπ έρεη επηιεγκέλν έλα 
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vertex, έλα edge θαη έλα face αληίζηνηρα. Να ζεκεησζεί φηη ηα faces έρνπλ δχν δηαζηάζεηο, ε 

ηξίηε δηάζηαζε είλαη κεδεληθή. 

 

Δηθόλα 5-3. 1 vertex, 1 edge, 1 face επηιεγκέλα (ν θύθινο δείρλεη ηνλ γεσκεηξηθό ηόπν γηα ην θαζέλα) 

Να αλαθεξζεί εδψ κηα ιεπηνκέξεηα. Έλα επίπεδν νξίδεηαη απφ ηξία ζεκεία. Σα 3D 

πξνγξάκκαηα ιεηηνπξγνχλ κε ηέζζεξα, θαζψο πξέπεη λα δηαρεηξίδνληαη καζεκαηηθνχο 

κεηαζρεκαηηζκνχο. Οη θάξηεο γξαθηθψλ θαη νη επεμεξγαζηέο δηαρεηξίδνληαη ηα πνιχγσλα 

αλαιχνληάο ηα ζε ηξίγσλα. Οη κεραλέο παηρληδηψλ είλαη πην θνληά ζην επίπεδν πιηθνχ. Αλ 

θαη απμάλεηαη ν αξηζκφο πνιπγψλσλ (1 ηεηξάγσλν = 2 ηξίγσλα), βαζίδνληαη ζε ηξία ζεκεία 

γηα ηελ πξαγκαηνπνίεζε ησλ ππνινγηζκψλ. 

5.1.3. Αριθμόσ vertices 

Ζ ιεπηνκέξεηα πνπ απεηθνλίδεηαη ζε έλα ζρήκα είλαη αλάινγε ησλ vertices (θαη θαηά 

ζπλέπεηα ησλ edges θαη ησλ faces) πνπ ην απαξηίδνπλ. ΋ζν πεξηζζφηεξα, ηφζν κεγαιχηεξε ε 

ιεπηνκέξεηα. Με φξνπο 3D, απμάλνληαο ηελ γεσκεηξία ελφο αληηθεηκέλνπ, απμάλνπκε θαη ηελ 

ιεπηνκέξεηα. ΋κσο απηφ επηδξά ζεκαληηθά ζηελ ππνινγηζηηθή ηζρχ πνπ απαηηείηαη. ΢αλ 

γεληθφο θαλφλαο, κε φζν ιηγφηεξα vertices κπνξεί λα επηηεπρζεί έλα ηθαλνπνηεηηθφ 

απνηέιεζκα ηφζν θαιχηεξα. ΢ηελ εηθφλα 5-4 ην ίδην πφκνιν κε 3182 vertices θαη 674 

αληίζηνηρα. Δηδηθά αλ ην κνληέιν πξννξίδεηαη γηα εηζαγσγή ζε κεραλή παηρληδηψλ φπνπ 

πξέπεη λα γίλεηαη rendering ζε πξαγκαηηθφ ρξφλν, ν ρακειφο αξηζκφο vertices είλαη 

επηβεβιεκέλνο, ε νξνινγία είλαη "low poly mesh". 
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Δηθόλα 5-4. Αξηζηεξά 3182 vertices (κεηαζρεκαηηζκόο subdivide x 2), δεμηά 674 vertices. 

5.1.4. Materials, Textures και Shaders 

΢ε θάζε αληηθείκελν πνπ δεκηνπξγείηαη, πξέπεη λα αληηζηνηρηζηεί έλα ηνπιάρηζηνλ πιηθφ. 

Έηζη θαζνξίδνληαη ηδηφηεηεο φπσο ην ρξψκα ηνπ πιηθνχ ε αλάθιαζε ηνπ θσηφο, ε δηάρπζε 

ηνπ θσηφο, ε δηαθάλεηα, ε γπαιάδα. 

Σα textures είλαη ην ηη ζα απεηθνλίδεη ε επηθάλεηα ηνπ αληηθεηκέλνπ. Βνεζά ε ζθέςε φηη 

είλαη έλα χθαζκα πνπ ηπιίγεη έλα αληηθείκελν. ΢ηελ πξαγκαηηθφηεηα είλαη εηθφλεο πνπ 

εθαξκφδνληαη ζε απηφ. 

Οη shaders είλαη πνπ θαζνξίδνπλ φιεο ηηο πξνεγνχκελεο ηδηφηεηεο. Έηζη γηα παξάδεηγκα, ην 

ρξψκα ηνπ πιηθνχ ζε ζπλδπαζκφ κε έλα texture νξίδεη ηνλ diffuse shader, ηνλ βαζηθφηεξν 

ίζσο απ'φινπο. Μηα θαιή αλαινγία είλαη έλαο πίλαθαο δσγξαθηθήο. Ο θακβάο είλαη ην 

αληηθείκελν. Σν texture είλαη νη κπνγηέο ζα πνπ απισζνχλ πάλσ ζηνλ θακβά. 

 

5.1.5. Normals 

Ζ ςεθηαθή αλαπαξάζηαζε αληηθεηκέλσλ έρεη ηνπο θαλφλεο θαη ηνπο πεξηνξηζκνχο ηεο. 

Δίλαη πνιχ ζεκαληηθφ λα θαηαλνεζεί ηη είλαη ηα normals θαη πσο επεξεάδνπλ ην κνληέιν. 

΢ηνλ πξαγκαηηθφ θφζκν, έλα αληηθείκελν αιιειεπηδξά κε ην θσο. Ο βαζκφο θαη ν ηξφπνο 

αιιειεπίδξαζεο εμαξηάηαη απφ ην πιηθφ, ην ρξψκα, ηελ πθή ηηο επηθάλεηαο, ην αλ είλαη 

κεηαιιηθφ ή φρη, θαη έλαλ αθφκε ζεβαζηφ αξηζκφ ηδηνηήησλ. Ζ ηξηζδηάζηαηε αλαπαξάζηαζε 

ελφο αληηθεηκέλνπ είλαη ε πξνζπάζεηα πξνζνκνίσζεο απηψλ ησλ ηδηνηήησλ φζν ην δπλαηφλ 

πην πεηζηηθά, κε ηελ κεγαιχηεξε δπλαηή νηθνλνκία ζε ππνινγηζηηθή ηζρχ. Δίλαη πξαθηηθά 
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αδχλαην, αθφκα θαη γηα ηνλ πην ηζρπξφ ππνινγηζηή, λα πξνζνκνίσζε απφιπηα έλα θπζηθφ 

αληηθείκελν θαη φιεο ηηο ηδηφηεηέο ηνπ. 

Σν normals είλαη ζηελ νπζία δηαλχζκαηα πνπ θαζνξίδνπλ πνηά είλαη ε εμσηεξηθή πιεπξά 

ελφο face θαη πνηά είλαη ε εζσηεξηθή, πνπ είλαη ην πάλσ, πνπ ην θάησ (εηθφλα 5-5). 

 

Δηθόλα 5-5. Γηαθνξεηηθά normals γηα δύν faces. 

Κάπνηα πξνγξάκκαηα ζεσξνχλ φηη ηα faces έρνπλ normals θαη πξνο ηηο δχν θαηεπζχλζεηο, 

θάπνηα φκσο φρη. Απηφ κπνξεί λα επεξεάζεη ην ηειηθφ απνηέιεζκα ηνπ rendering. Δθηφο 

απηνχ φκσο θαη ε αιιειεπίδξαζε κε ηνπο θπζηθνχο θαλφλεο κπνξεί έρεη απξφβιεπηα 

απνηειέζκαηα. ΢ηελ πξνεγνχκελε εηθφλα, εθφζνλ ππνζέζνπκε φηη εθαξκφδνπκε ηνπο 

θπζηθνχο λφκνπο, αλ έπεθηε κηα κπάια ζην δεχηεξν face, ζα αλαπεδνχζε φηαλ ην ρηχπαγε, αλ 

έπεθηε ζην πξψην ζα πέξλαγε απφ κέζα ηνπ. 

Απφ ηελ εηθφλα πξνθχπηεη φηη ηα normals είλαη θάζεηα ζηελ επηθάλεηα πνπ ηα νξίδεη, απηφ 

φκσο δελ είλαη πάληα έηζη. ΢ηελ ζπγθεθξηκέλε πεξίπησζε πξφθεηηαη γηα face normals. 

Τπάξρνπλ φκσο θαη vertex normals, φπνπ ην θάζε ζεκείν κπνξεί λα έρεη δηαθνξεηηθή γσλία 

αιιειεπίδξαζεο κε ην θσο. Απηή είλαη ε αξρή ηεο ζθίαζεο (shading) πνπ ρσξίο λα αιιάδεη 

ηίπνηε ζην ζηεξεφ, ην απεηθνλίδεη δηαθνξεηηθά (εηθφλα 5-6). Δθαξκφδεηαη έλαο αιγφξηζκνο 

γξακκηθήο παξεκβνιήο ψζηε ην αληηθείκελν λα κελ είλαη εκθαλέο φηη απνηειείηαη απφ πνιιά 

faces, αιιά λα θαίλεηαη ζαλ έλα εληαίν ζχλνιν. Με πξνζεθηηθή παξαηήξεζε, θαίλνληαη πάιη 

νη αζπλέρεηεο, αιιά δελ είλαη πνιχ εκθαλείο. 
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Δηθόλα 5-6. Flat Shading ζε ζύγθξηζε κε smooth shading 

 

5.1.6. Normal maps 

Ζ αλάγθε απεηθφληζεο ελφο αληηθεηκέλνπ κε πηζηή απφδνζε ζηηο ιεπηνκέξεηεο ηνπ είλαη 

έλα πξφβιεκα γηα ηνπο ππνινγηζηέο. Ζ πξνθαλήο ιχζε ηεο δεκηνπξγίαο επηπιένλ γεσκεηξίαο 

δελ είλαη ε θαιχηεξε, πξνζζέηεη πνιππινθφηεηα ζην αληηθείκελν, επηβαξχλεη ηνλ 

επεμεξγαζηή θαη ηελ θάξηα γξαθηθψλ κε πξφζζεηνπο ππνινγηζκνχο θαη απμάλεη ηηο 

απαηηήζεηο ζε κλήκε. ΢ην παξάδεηγκα ηεο εηθφλαο 5-6, ε πηζηφηεηα ηεο απεηθφληζεο απμάλεη 

κε κηα απιή αιιαγή ζηελ ζθίαζε, ρσξίο αχμεζε ηεο γεσκεηξίαο. 

 Αλαδεηήζεθαλ έηζη ηερληθέο πνπ ζα επηηπγράλνπλ θαιχηεξν απνηέιεζκα ρσξίο ηα 

κεηνλεθηήκαηα πνπ αλαθέξζεθαλ. 

΢ηελ νπζία ηα 3D πξνγξάκκαηα δεκηνπξγνχλ ηελ ςεπδαίζζεζε ηεο χπαξμεο ελφο 

αληηθεηκέλνπ, ην νπνίν απνηειείηαη απφ πνιιά κηθξφηεξα ζε κέγεζνο επίπεδα πνπ ζπλδένληαη 

κε θάπνηνλ ηξφπν κεηαμχ ηνπο γηα λα ζρεκαηίζνπλ έλα ζχλνιν. Απηή ε ςεπδαίζζεζε κπνξεί 

λα επεθηαζεί παξαπέξα κε ηελ ρξήζε ηερληθψλ πνπ μεγειάλ ην αλζξψπηλν κάηη, έηζη ψζηε ν 

εγθέθαινο λα αληηιακβάλεηαη ιεπηνκέξεηεο εθεί πνπ ζηελ πξαγκαηηθφηεηα δελ ππάξρνπλ. 

΢ε απηφ ην πιαίζην ιεηηνπξγνχλ ηα bump maps, κε έμππλε ρξήζε ησλ normals, ΢ηελ 

εηθφλα 5-7 (Martinez 2010) θαίλεηαη πσο επηδξά έλα bump map ζε κηα επηθάλεηα. Δηζάγεηαη 

κηα αζπξφκαπξε εηθφλα ζε απηφ πνπ νλνκάδεηαη θαλάιη. Σν ηειηθφ απνηέιεζκα είλαη ν 
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ζπλδπαζκφο ησλ δχν, ζην θέληξν ε επίδξαζε ηνπ bump map είλαη κεδεληθή, αξηζηεξά 

αξλεηηθή, δεμηά ζεηηθή. 

 

.Δηθόλα 5-7. Πξνζζήθε bump map ζε κηα επηθάλεηα 

Σν απνηέιεζκα είλαη κηα αίζζεζε ηνπ βάζνπο. Αλ ε γσλία απφ ηελ νπνία είλαη νξαηή ην 

αληηθείκελν είλαη ζηηο 180 κνίξεο ε αίζζεζε παχεη λα ππάξρεη. 

Σα normal maps είλαη κηα εμέιημε απηήο ηεο αξρήο. Δίλαη έγρξσκα θαη απεηθνλίδνπλ κε 

πνιχ κεγαιχηεξε απνηειεζκαηηθφηεηα ηηο ηξεηο δηαζηάζεηο (εηθφλα 5-8). Δθηφο απφ ην βάζνο, 

ιακβάλεηαη ππφςε θαη ε γσλία ησλ normals, καδί κε θακπχιεο θαη ζχλζεηεο γσλίεο. Σν 

απνηέιεζκα ηεο εηθφλαο φπνπ άιια κέξε θαίλεηαη λα βγαίλνπλ πξνο ηα έμσ ελψ άιια 

θαίλεηαη λα κπαίλνπλ κέζα, δελ είλαη εθηθηφ κε bump maps. 

 

Δηθόλα 5-8. Πξνζζήθε normal map ζε κηα επηθάλεηα. 

΢ηελ εηθφλα 5-9, πέξα απφ ην βαζηθφ diffuse map, πνπ είλαη ην texture πνπ απεηθνλίδεηαη 

απφ ην αληηθείκελν, θαη ην normal map ην νπνίν εμεγήζεθε, ππάξρνπλ άιια ηξία. Σν 

displacement map αιιάδεη ζε πξαγκαηηθφ ρξφλν ηελ γεσκεηξία ηνπ αληηθεηκέλνπ, αιιά 

απαηηεί ηελ χπαξμε vertices ζηα ζεκεία φπνπ εθαξκφδεηαη. Δίλαη ην αληίζηνηρν ηνπ bump 

map κε ηελ δηαθνξά φηη ε αιιαγή δελ γίλεηαη ζε βάζνο χςνο, αιιά πάλσ-θάησ, δεμηά-



41 

 

αξηζηεξά. Σν specularity map επεξεάδεη ηελ αλαθιαζηηθφηεηα ηνπ αληηθεηκέλνπ, θαη ηέινο ην 

occlusion ηελ θσηεηλφηεηα. Άιια κέξε θαίλνληαη πην θσηεηλά, άιια πην ζθνηεηλά. 

Γεληθά, φια απηά έρνπλ κεγαιχηεξε ρξεζηκφηεηα ζηηο κεραλέο παηρληδηψλ φπνπ είλαη 

δηαδεδνκέλε ε ρξήζε low poly meshes. Αιιά ε δεκηνπξγία ελφο αληηθεηκέλνπ ζε έλα 3D 

πξφγξακκα, έρνληαο ζπλεηδεηά θαηά λνπ λα θξαηεζεί ρακειά ν αξηζκφο ησλ vertices, είλαη 

πάληα θαιή πξαθηηθή. 

Γηα λα ππάξρεη κηα αληίιεςε ηεο ηάμεο κεγέζνπο, ζην παηρλίδη Mass Effect ν θεληξηθφο 

ραξαθηήξαο απνηειείηαη απφ ~20000 vertices, ελψ ζην Mass Effect 3 απφ ~25000 vertices 

("Yes, but how many polygons?" An artist blog entry with interesting numbers 2007) 

 

 

Δηθόλα 5-9. Σν απνηέιεζκα ηεο εθαξκνγήο 5 δηαθνξεηηθώλ maps ζε έλαλ θύθιν. 
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5.2. Ζ Γηαδηθαζία ηεο Γεκηνπξγίαο 

Οη παξαπάλσ αξρέο, καδί κε θάπνηεο πνπ δελ αλαθέξζεθαλ ρξεζηκνπνηήζεθαλ ζηελ 

ζπλέρεηα γηα ηελ δεκηνπξγία ηνπ κνληέινπ ηεο Ηνλίνπ Αθαδεκίαο. 

5.2.1. Η Δημιουργία του κτιρίου από τα ςχέδια τησ Ιονίου Ακαδημίασ 

Δπεηδή ε δεκηνπξγία απφ κλήκεο ή κε αλαθνξά ζε θσηνγξαθίεο ζα ήηαλ πνιχ δχζθνιε 

σο αδχλαηε, ρξεζηκνπνηήζεθαλ ζαλ νδεγνί εηθφλεο ησλ ζρεδίσλ ηεο Ηνλίνπ Αθαδεκίαο. 

Ζ αξρή είλαη απιή. ΢ηελ επφκελε εηθφλα θαίλεηαη ε ξχζκηζε ηνπ Blender ζε θάηνςε, 

πξφζνςε θαη πιάγηα φςε κε ηηο αληίζηνηρεο εηθφλεο ππνβάζξνπ. Οη ηξεηο φςεηο είλαη δηαξθψο 

δηαζέζηκεο, ε ηέηαξηε φςε είλαη ην απνηέιεζκα ηεο δνπιεηάο ζηηο ηξεηο δηαζηάζεηο. Δπεηδή 

απηέο νη φςεηο δελ αξθνχζαλ, ρξεζηκνπνηήζεθαλ θαη νη άλνςε, αξηζηεξή φςε θαη πίζσ φςε, 

κε ελαιιαγή ζηηο νξαηέο αλάινγα κε ηηο αλάγθεο. Οη θαηφςεηο γηα θάζε φξνθν ήηαλ ζε 

μερσξηζηνχο layers, ε δνπιεηά ήηαλ απνδνηηθφηεξε κε απηφ ηνλ ηξφπν. 

 

 

Δηθόλα 5-10. Πάλσ: Κάηνςε, Γεμηά Όςε. Κάησ: Πξόζνςε, Σξηζδηάζηαηε Όςε 

Τπήξραλ θάπνηεο αζπκθσλίεο ζηα ζρέδηα, ζε θάπνηα ζεκεία δελ έγηλε πηζηή κεηαθνξά. Σν 

κνληέιν δελ έβγαηλε ρσξίο απηέο ηηο παξαβάζεηο. Έρσ ηελ ππνςία φηη έγηλαλ εζθεκκέλα 

θάπνηα ιάζε ζηηο δηαζηάζεηο ησλ ζρεδίσλ. Μεηά απφ θάπνηνπο κήλεο δνπιεηάο ήηαλ έηνηκν 

ην θηίξην πνπ κεηά ηελ εθαξκνγή ησλ materials ήηαλ φπσο ζηελ εηθφλα 5-11. 



43 

 

 

Δηθόλα 5-11. Σν θπξίσο θηίξην ζηελ ηειηθή ηνπ κνξθή 

Απφκελαλ νη πφξηεο θαη ηα παξάζπξα, ε πξνηνκή ηνπ Καπνδίζηξηα, ν Λέσλ ζηελ είζνδν, 

ην έκβιεκα ηνπ Παλεπηζηεκίνπ. Καη έπξεπε λα πξνζηεζνχλ θαη έπηπια. Καη φπνπ ρξεηαδφηαλ 

λα γίλεη θαη texturing. Σα θψηα ζην θάηλσκα ηνπ ηζνγείνπ θαη ηνπ πξψηνπ νξφθνπ 

θηηάρηεθαλ κε έλα emissive material. 

 

5.2.2. Οι Πόρτεσ και τα Παράθυρα 

Υξεζηκνπνηήζεθε γηα απηά ην πξφζζεην "Archipack Tools" πνπ δηεπθνιχλεη ηελ 

δεκηνπξγία ηνπο. Τπάξρνπλ ζπλνιηθά 16 δηαθνξεηηθνί ηχπνη παξαζχξσλ θαη 20 ηχπνη 

πνξηψλ, ζπκπεξηιακβαλνκέλσλ θαη απηψλ ηνπ αζαλζέξ. ΢πλνιηθά ηα παξάζπξα είλαη 131
9
, 

θαη νη πφξηεο 73
10

, κε κία λα κελ αλνηγνθιείλεη. Ζ ηδηαηηεξφηεηα ζε απηφ ην κέξνο ηεο 

πινπνίεζεο ηνπ κνληέινπ ήηαλ φηη δεκηνπξγήζεθαλ ζρέζεηο γνληνχ-παηδηνχ γηα ηα θηλνχκελα 

κέξε (εηθφλα 5-12). Σα ζεκεία πεξηζηξνθήο θαίλνληαη απφ ηηο ηειείεο. Κάηη αλάινγν 

ζπκβαίλεη θαη γηα ηηο πφξηεο. 

                                                 

9
 5 είλαη κνλφθπιια, ηα ππφινηπα δίθπιια. 

10
 26 δίθπιιεο καδί κε ηελ κεηαιιηθή θαγθειφπνξηα ζηελ είζνδν, νη ππφινηπεο κνλφθπιιεο 
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Δηθόλα 5-12. Σν δεμί παξαζπξόθπιιν είλαη γνληόο γηα ην πόκνιν 

5.2.3. Φωτογραμμομετρία 

Γηα ηελ πξνηνκή ηνπ Καπνδίζηξηα θαη ηνλ Λένληα ηνπ Αγίνπ Μάξθνπ ζηελ είζνδν, 

ρξεζηκνπνηήζεθε κηα δηαθνξεηηθή πξνζέγγηζε. Λφγσ ηεο δπζθνιίαο δεκηνπξγίαο κε ρξήζε 

modeling θαη sculpting ζην Blender, ρξεζηκνπνηήζεθε ε ηερληθή ηεο θσηνγξακκνκεηξίαο. 

Απηή πινπνηήζεθε κε ην πξφγξακκα Photoscan. Ζ ηερληθή κέζα απφ κηα ζεηξά θσηνγξαθηψλ 

πεξηκεηξηθά θαη ππφ γσλία (απφ πάλσ θαη αλ ρξεηάδεηαη απφ θάησ) ελφο αληηθεηκέλνπ, είλαη 

ηθαλή λα δεκηνπξγήζεη έλα ηξηζδηάζηαην κνληέιν. Οη πξψηεο πξνζπάζεηεο έγηλαλ γηα 

εθκάζεζε ηνπ πξνγξάκκαηνο, πνπ είλαη ζρεηηθά απιφ ζηελ ρξήζε ηνπ. Ζ πξψηε ζνβαξή 

πξνζπάζεηα δεκηνπξγίαο ηεο πξνηνκήο δελ ήηαλ ηδηαίηεξα πεηπρεκέλε. Λφγσ παξάιεηςήο 

κνπ λα θσηνγξαθήζσ ηελ πξνηνκή ππφ γσλία, ην θεθάιη είρε κηα ηξχπα ζην επάλσ κέξνο. Ζ 

δεχηεξε πξνζπάζεηα ήηαλ θαιή, αιιά ην απνηέιεζκα απνηεινχληαλ απφ παξαπάλσ απφ 

500.000 vertices. Σειηθά θαηέιεμα ζε κηα εθδνρή ηνπ Καπνδίζηξηα πνπ απνηειείηαη απφ 

πεξίπνπ 5000 vertices, κε ην απνηέιεζκα λα είλαη θάηη παξαπάλσ απφ ηθαλνπνηεηηθφ (εηθφλα 

5-13). Σν κνληέιν εηζάρζεθε ζην blender. Έγηλε ειάρηζηε επεμεξγαζία, δηαγξάθεθαλ πνιχ 

ιίγα vertices ζην θάησ κέξνο, απηά πνπ θαίλνληαη θαθέ ζθνχξα ζηελ θσηνγξαθία, θαη  

πξνζηέζεθε ε βάζε ηεο πξνηνκήο. 
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Δηθόλα5-13. Ζ πξνηνκή ηνπ Καπνδίζηξηα αλαζπζηάζεθε από κηα ζεηξά 78 θσηνγξαθηώλ 

Ζ ίδηα ηερληθή ρξεζηκνπνηήζεθε θαη γηα ηελ δεκηνπξγία ηνπ Λένληα ηνπ Αγίνπ Μάξθνπ 

πνπ βξίζθεηαη ζηελ θεληξηθή είζνδν. Γεκηνπξγήζεθε απφ 14 θσηνγξαθίεο. Μεηά ηελ 

εηζαγσγή ηεο ζην Blender θαη ειάρηζηε επεμεξγαζία, απνηειείηαη απφ 1432 vertices . 

 

Δηθόλα5-14. Ο Λέσλ ηνπ Αγίνπ Μάξθνπ 
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5.2.4. Το έμβλημα του Ιονίου Πανεπιςτημίου 

Απηφ απφ άπνςεο κνληέινπ δελ παξνπζηάδεη θάηη ηδηαίηεξν. Δίλαη έλαο θχθινο πνπ 

απνηειείηαη απφ 34 vertices, ζηνλ νπνίν φκσο ην material έρεη 5 δηαθνξεηηθνχο shader (εηθφλα 

5-9). Ίζσο λα κελ είλαη φια απαξαίηεηα, αιιά ην απνηέιεζκα είλαη εληππσζηαθφ. 

5.2.5. Τα έπιπλα 

Σα έπηπια γξαθείνπ, ην ζαιφλη ζηελ είζνδν, νη ληπηήξεο, νη ηνπαιέηεο, βηβιηνζήθεο θαη ν 

ππξνζβεζηήξαο δελ δεκηνπξγήζεθαλ απφ κέλα. Οη πεγέο αλαθέξνληαη ζην παξάξηεκα. 

5.2.6. Εξαγωγή ςε fbx 

Σν Blender απνζεθεχεη ηα αξρεία πνπ δεκηνπξγνχληαη κε απηφ ζε .blend. Αλ θαη ην unity 

είλαη ζε ζέζε λα εηζάγεη απηά ηα αξρεία, ππάξρνπλ πξαθηηθνί ιφγνη ψζηε λα κελ αθνινπζεζεί 

απηή ε δηαδηθαζία. ΋ηαλ γίλεηαη εηζαγσγή ελφο blend αξρείνπ ζην Unity, εηζάγνληαη φια ηα 

αληηθείκελα. Απηφ ζπκπεξηιακβάλεη ηηο θάκεξεο θαη ηα θψηα. Σν Unity πξνζπαζεί λα ιάβεη 

ππφςε ηα materials ηνπ blender εθφζνλ απηά έρνπλ δεκηνπξγεζεί ζηελ κεραλή Blender 

Render. Αλ δεκηνπξγήζεθαλ ζε Cycles Render, νη ηδηφηεηεο αγλννχληαη. 

Δπηπιένλ, ν ιφγνο πνπ δελ επηιέρηεθε απηή ε κέζνδνο είλαη ε νξγάλσζε ζε layers. 

Υξεζηκνπνηήζεθαλ δηαθνξεηηθνί layers γηα ηνλ θάζε φξνθν δηαθνξεηηθνί γηα ηηο πφξηεο θαη 

ηα παξάζπξα, δηαθνξεηηθφο γηα ην αζαλζέξ, δηαθνξεηηθνί γηα ηα παηψκαηα. Ζ εμαγσγή δελ 

έγηλε ζε έλα κνλνιηζηθφ κνληέιν. Σα μερσξηζηά αληηθείκελα νξγαλψζεθαλ ζε ινγηθά ζχλνια 

πνπ απνζεθεχηεθαλ ζε δηαθνξεηηθά αξρεία. 

Κάλνληαο γηα παξάδεηγκα νξαηφ ηνλ layer 10 πνπ πεξηέρεη ηηο πφξηεο θαη ηα παξάζπξα ηνπ 

ππνγείνπ, θαη επηιέγνληαο φηη ππάξρεη ζε απηφλ κπνξεί λα γίλεη εμαγσγή κφλν ησλ 

επηιεγκέλσλ αληηθεηκέλσλ. Δπηιέρηεθε ην format fbx θαζψο ππνζηεξίδεη ηξηζδηάζηαηα 

αληηθείκελα, πεξηέρεη ηα materials ηνπο, θαη ηπρφλ θίλεζε ηνπο. Δμαγσγή ησλ materials 

γίλεηαη, φκσο επεηδή δεκηνπξγήζεθαλ ζε Cycles Render είλαη φια ην βαξεηφ γθξη, έπξεπε 

ζηελ ζπλέρεηα λα γίλεη επεμεξγαζία ηνπο ζηνUnity. 
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ΚΔΦΑΛΑΗΟ 6. Unity 

Με ηελ νινθιήξσζε ηνπ κνληέινπ ηεο Ηνλίνπ Αθαδεκίαο, έγηλε εθηθηφ λα πινπνηεζεί ην 

επφκελν ζηάδην. Έγηλε εηζαγσγή ησλ objects κε ηα materials ηνπο, θαη εηζαγσγή ησλ textures. 

Σα materials έπξεπε λα ηξνπνπνηεζνχλ, φηη πξνεγνχκελε δνπιεηά είρε γίλεη ζην Cycles 

Render δελ ήηαλ ηθαλνπνηεηηθή ζην Unity. ΢ηελ ζπλέρεηα γξάθηεθε o απαξαίηεηνο θψδηθαο 

ειέγρνπ ηεο ζπκπεξηθνξάο αληηθεηκέλσλ ζηελ γιψζζα πξνγξακκαηηζκνχ C#. 

6.1. Βαζηθέο Αξρέο 

Πξηλ αθνινπζήζεη ε κεζνδνινγία ηεο πινπνίεζεο ηνπ παηρληδηνχ, ζα γίλεη κηα εηζαγσγή 

ζε βαζηθέο έλλνηεο θαη αξρέο ηεο κεραλήο παηρληδηψλ Unity πνπ ρξεζηκνπνηήζεθαλ, κε 

παξαδείγκαηα. Απηφ θξίλεηαη απαξαίηεην, θαζψο δελ είλαη εχθνιν λα γίλνπλ θαηαλνεηέο 

απηέο νη αξρέο. Δηδηθφηεξα γηα ηνπο κε έρνληεο ππφβαζξν γλψζεσλ πιεξνθνξηθήο, 

δεκηνπξγνχλ έλα ζρεδφλ αλππέξβιεην εκπφδην. 

6.1.1. Συςτήματα ςυντεταγμένων 

Γηα ηελ πεξίπησζε ηεο Ηνλίνπ Αθαδεκίαο, ε αλαπαξάζηαζε είλαη ηξηζδηάζηαηε, γίλεηαη 

ζηνλ ρψξν. Έηζη, γηα λα νξηζηεί πιήξσο έλα ζεκείν, απαηηνχληαη ηξεηο κεηαβιεηέο, αο 

νλνκαζηνχλ Υ, Τ, θαη Ε. Δλψ ε γεληθή ζχκβαζε είλαη φηη ην Υ νξίδεη ην πιάηνο (ή ην δεμηά-

αξηζηεξά), ην Τ νξίδεη ην βάζνο (ή ην κπξνζηά-πίζσ) θαη ην Ε ην χςνο (πάλσ-θάησ), ζην 

Unity ηα Τ θαη Ε αιιάδνπλ κεηαμχ ηνπο. Σν Τ νξίδεη ην χςνο θαη ην Ε νξίδεη ην βάζνο φπσο 

θαίλεηαη ζηελ εηθφλα 6-1 (Creighton 2010). 

 

Δηθόλα 6-1. Σν ΢ύζηεκα ΢πληεηαγκέλσλ ηνπ Unity 
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Σν ζεκείν 0, 0, 0, ε αξρή, νξίδεηαη απφ ην ζεκείν ηνκήο ησλ ηξηψλ αμφλσλ. 

Γηα έλα αληηθείκελν, είλαη δπλαηνί ηξηψλ εηδψλ κεηαζρεκαηηζκνί. Μπνξεί λα αιιάμεη ην 

κέγεζνο, ε ζέζε θαη ε πεξηζηξνθή. Σν θέληξν ηνπ κεηαζρεκαηηζκνχ φκσο κπνξεί λα είλαη 

είηε ζε ηνπηθέο ζπληεηαγκέλεο είηε ζε ζπληεηαγκέλεο θφζκνπ. Γηα ηελ πεξίπησζε ηεο 

πεξηζηξνθήο, ην αληηθείκελν κπνξεί λα πεξηζηξέθεηαη είηε γχξσ απφ ηνλ εαπηφ ηνπ, είηε 

γχξσ απφ ην θέληξν ηνπ θφζκνπ. Απηφ κπνξεί λα νδεγήζεη ζε αλεπηζχκεηα απνηειέζκαηα αλ 

δελ ιεθζεί ππφςε. 

΢ην παξάδεηγκα ηεο εηθφλαο 6-2 γίλεηαη εμήγεζε κε δχν αληηθείκελα πνπ έρνπλ ζρέζε 

γνληνχ-παηδηνχ. Ο θχβνο βξίζθεηαη ζηελ ζέζε 0, 0, 0 (α). Ζ ζθαίξα ζην 0, 0, 2 (β). Ο θχβνο 

είλαη γνληφο γηα ηελ ζθαίξα. Αλ κεηαθηλεζεί ν θχβνο ε ζθαίξα ζα αθνινπζήζεη, ρσξίο λα 

αιιάμνπλ νη ζπληεηαγκέλεο ηεο. Ζ ζθαίξα πεξηζηξέθεηαη ζηνλ Υ θαηά 30° (γ). Αλ κεηά απφ 

απηφ γίλεη κεηαθίλεζε ζε ζπληεηαγκέλεο θφζκνπ θαηά ηνλ Ε, ζα αιιάμεη κφλν ην Ε (γ), αλ 

γίλεη κεηαθίλεζε ζε ηνπηθέο ζα αιιάμνπλ ηα Τ θαη Ε (δ). Ο κπιε άμνλαο είλαη ν Ε. 

 

Δηθόλα 6-2. ΢πληεηαγκέλεο γηα γνληό (α), παηδί (β), κεηαθίλεζε ζηνλ Ε ζηνλ θόζκν (γ) θαη ηνπηθά (δ) 
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Οη κεηαζρεκαηηζκνί ζηηο πφξηεο θαη ηα παξάζπξα γίλνληαη ζε ηνπηθέο ζπληεηαγκέλεο. 

Υξεζηκνπνηήζεθε ην πξφζζεην iTween (iTween n.d.), πνπ απινπνηεί θαηά πνιχ ηελ 

ζπγγξαθή θψδηθα θαζψο είλαη εχθνια παξακεηξνπνηήζηκν (θψδηθαο 6-1).  

 

Κώδηθαο 6-1 . Μέξνο ηνπ θώδηθα δηαρείξηζεο ησλ κεηαθηλήζεσλ θαη πεξηζηξνθώλ κε ρξήζε ηνπ iTween 

 

6.1.2. Components 

΋ια ηα αληηθείκελα ζην Unity έρνπλ ζπζηαηηθά ζηνηρεία πνπ επεξεάδνπλ ην πσο 

θαίλνληαη θαη πσο ζπκπεξηθέξνληαη απηά (Zucconi θαη Kenneth 2016, θεθ. 2). 

Ζ ζπκπεξηθνξά ησλ αληηθεηκέλσλ θαζνξίδεηαη απφ πξνγξάκκαηα πνπ πξνζαξηψληαη ζε 

απηά. Δίλαη γλσζηά ζαλ script. Δίλαη δπλαηφ λα πξνζαξηεζνχλ πεξηζζφηεξα απφ έλα script ζε 

θάπνην αληηθείκελν. Σν Unity ππνζηεξίδεη δχν γιψζζεο πξνγξακκαηηζκνχ, ηελ C# θαη ηελ 

javascript. Γηα ηελ πινπνίεζε ηεο παξνχζαο έξεπλαο ρξεζηκνπνηήζεθε ε C#. 

Δηδηθφηεξα γηα ηα ηξηζδηάζηαηα αληηθείκελα, ε εκθάληζε νξίδεηαη θαηά θαλφλα απφ έλαλ 

mesh renderer, πνπ κε ηελ εηζαγσγή ηνπ αληηθεηκέλνπ ζηελ ζθελή, πξνζαξηάηαη εμ νξηζκνχ 

ζην αληηθείκελν. Έλα αληηθείκελν πξέπεη λα έρεη έλαλ κφλν renderer. Δπηηξέπεηαη φκσο απηφο 

λα έρεη πεξηζζφηεξα απφ έλα materials (εηθφλα 6.3). 
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Δηθόλα 6-3. Βαζηθά Components ελόο αληηθεηκέλνπ θαη νη ζρέζεηο ηνπο 

΢ηελ νπζία ηα materials θαη νη shaders είλαη θνκκάηηα θψδηθα πνπ νξίδνπλ ην πσο 

θαίλεηαη θάπνην αληηθείκελν. Ο βαζηθφηεξνο shader είλαη ν diffuse shader. Οξίδεη ην ρξψκα 

ελφο αληηθεηκέλνπ θαη πσο δηαρέεηαη ην θσο ζηελ επηθάλεηά ηνπ. 

Δπηγξακκαηηθά, επξέσο ρξεζηκνπνηνχκελνη shaders είλαη ν specularity shader ν νπνίνο 

νξίδεη ηνλ βαζκφ γπαιάδαο ελφο αληηθεηκέλνπ θαη ν transparency shader πνπ νξίδεη ηνλ βαζκφ 

δηαθάλεηαο. Οη shaders δηαζέηνπλ παξακέηξνπο ησλ νπνίσλ νη ηηκέο κπνξνχλ αιιαρηνχλ ψζηε 

λα δνζεί ε επηζπκεηή πθή ζε έλα αληηθείκελν. 

 

6.1.3. Colliders 

Δπεηδή είλαη ζεκαληηθφ λα γίλεη θαηαλνεηή ε επηξξνή ησλ collider ζηελ ζπκπεξηθνξά ηνπ 

παηρληδηνχ είλαη ζθφπηκε κηα επεμήγεζή ηνπο. 

Γηα λα αιιειεπηδξά θάπνην αληηθείκελν κε ηνλ παίθηε, ελ πξνθεηκέλσ κε ηνλ FPS 

Controller, ζα πξέπεη ε κεραλή παηρληδηψλ λα ιακβάλεη ππφςε ηνπο θπζηθνχο θαλφλεο. 

ζπγθξνχζεσλ. Απηφο είλαη ν ιφγνο πνπ εθαξκφδεηαη collider ζε θάπνην αληηθείκελν. Έλαο 

ηνίρνο κπνξεί λα είλαη νξαηφο, αιιά ρσξίο collider ν παίρηεο πεξλάεη κέζα απφ ηνλ ηνίρν. Αλ 

ζε έλα πάησκα δελ έρεη εθαξκνζηεί collider, έλα αληηθείκελν πνπ πέθηεη πάλσ ζε απηφ δελ ζα 

αλαπεδήζεη γηα λα ζηακαηήζεη ηειηθά, ζα ζπλερίζεη λα πέθηεη ζαλ λα κελ ππάξρεη πάησκα. 

Γελ είλαη δπλαηφ ην άλνηγκα κηαο πφξηαο αλ ζην ρεξνχιη ηεο δελ έρεη εθαξκνζηεί collider. 
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΢ην παηρλίδη δελ είλαη κφλν νη πφξηεο θαη ηα παξάζπξα πνπ αλνηγνθιείλνπλ κε ηελ ρξήζε 

colliders. Σα θνπκπηά ηνπ αζαλζέξ έρνπλ colliders πνπ επεξεάδνπλ ηελ ζπκπεξηθνξά ηνπο 

θαη ηελ ζπκπεξηθνξά ηνπ ζαιάκνπ. Οη colliders δελ ρξεζηκνπνηνχληαη κφλν γηα λα 

ελεξγνπνηήζνπλ θίλεζε, κπνξνχλ λα ρξεζηκνπνηεζνχλ γηα ηελ ελεξγνπνίεζε νπνηνπδήπνηε 

γεγνλφηνο. ΢αλ παξάδεηγκα, ηα παξάζπξα δηαιφγνπ ελεξγνπνηνχληαη κε ρξήζε colliders Ο 

Λέσλ ζηελ είζνδν, νη ηξεηο ζπξενί δεμηά θαη αξηζηεξά ηεο εηζφδνπ, ε πξνηνκή ηνπ 

Καπνδίζηξηα, ην ινγφηππν ηνπ Ηνλίνπ Παλεπηζηεκίνπ θαη άιια είλαη ηέηνηεο πεξηπηψζεηο. 

Έλαο collider πεξηβάιιεη έλα αληηθείκελν. ΢ηελ απιή ηνπ κνξθή έρεη ζρήκα θχβνπ
11

, 

θάςνπιαο
12

 ή ζθαίξαο
13

. ΢ε πην ζχλζεηε κνξθή, κπνξεί λα είλαη ζπλδπαζκφο ησλ 

πξνεγνχκελσλ γηα λα πξνζεγγίζεη ζε κεγαιχηεξν βαζκφ ην ζρήκα ηνπ αληηθεηκέλνπ ή λα 

παίξλεη ην αθξηβέο ζρήκα ηνπ αληηθεηκέλνπ
14

. Σν ηειεπηαίν φκσο επεξεάδεη αξλεηηθά ζε 

ζεκαληηθφ βαζκφ ηηο επηδφζεηο ηνπ παηρληδηνχ θαη επηβαξχλεη ηνλ ππνινγηζηή. 

΢ηα αληηθείκελα πνπ ππάξρνπλ εθαξκφδνληαη mesh colliders. Γφζεθε ηδηαίηεξε πξνζνρή 

ζηελ θάζε ηεο δεκηνπξγίαο ησλ αληηθεηκέλσλ ψζηε απηά λα είλαη low poly. Οη mesh colliders 

επηβαξχλνπλ ηελ κεραλή γξαθηθψλ κε πνιινχο ππνινγηζκνχο. Δπηπιένλ ρξεζηκνπνηείηαη 

απνθιεηζηηθά raycasting. γηα ηελ αλίρλεπζε γεγνλφησλ. 

 

6.1.4. Rigidbodies 

Αλ ην αληηθείκελν έρεη κάδα θαη βάξνο, απαηηείηαη έλα rigidbody. Γηα ην παξφλ παηρλίδη, 

ην κφλν αληηθείκελν πνπ δηαζέηεη rigidbody είλαη ν FPS Controller. Υσξίο απηφλ δελ ζα ήηαλ 

δπλαηφ ν FPS Controller λα πεξπαηά, λα πεδά, λα αλνίγεη θαη λα θιείλεη πφξηεο θαη 

παξάζπξα, θαιεί ην αζαλζέξ θαη λα ελεξγνπνηεί ηελ εκθάληζε δηαιφγσλ. Απαξαίηεηε 

πξνυπφζεζε γηα λα ππάξρεη αιιειεπίδξαζε ελφο αληηθεηκέλνπ κε έλα άιιν, είλαη ην έλα 

ηνπιάρηζηνλ απφ απηά λα έρεη θάπνηνλ collider, θαη ην άιιν λα έρεη έλα rigidbody. 

΋ηαλ δχν αληηθείκελα αιιειεπηδξνχλ, ιακβάλεη ρψξα έλα trigger ην νπνίν ελεξγνπνηεί 

έλα event. Αλ απηφ θαίλεηαη αθαηαλφεην, βνεζάεη ε ζθέςε φηη έλα trigger ιεηηνπξγεί ζαλ 

                                                 

11
 box collider 

12
 capsule collider 

13
 sphere collider 

14
 mesh collider 
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δηαθφπηεο πνπ φηαλ παηεζεί ζπκβαίλεη θάηη. Απηφ επηηξέπεη ηελ δηαρείξηζε ηεο 

ζπκπεξηθνξάο ηνπ αληηθεηκέλνπ κε ηελ ζπγγξαθή θάπνηνπ πξνγξάκκαηνο πνπ ζα θαζνξίδεη ηη 

ζπκβαίλεη ζε απηή ηελ πεξίπησζε (Colliders n.d.). 

 

6.1.5. Raycasting 

Σν Raycasting είλαη ε δηαδηθαζία ηεο εθπνκπήο κηαο αφξαηεο αθηίλαο θσηφο απφ έλα 

ζεκείν ζηνλ ρψξν. Απηή, φηαλ ζπλαληά λα αληηθείκελν πνπ έρεη collider δεκηνπξγεί έλα 

trigger event. ΢ηελ ζπλέρεηα, κε ηελ ζπγγξαθή ελφο πξνγξάκκαηνο γίλεηαη έιεγρνο ηεο 

ζπκπεξηθνξάο ηνπ αληηθεηκέλνπ, νξίδεηαη ην ηη ελέξγεηα ζα εθηειεζηεί (φπσο ε πεξηζηξνθή 

ηνπ πφκνινπ κηαο πφξηαο). ΢ην παξφλ, δελ ιακβάλνληαη θαζφινπ ππφςε γεγνλφηα φπσο 

OnCollisionEnter θαη OnTriggerEnter, ρξεζηκνπνηείηαη ε ζπλάξηεζε Physics.Raycast() κε ηηο 

παξακέηξνπο ηεο, γηα λα κπνξεί ζηελ ζπλέρεηα λα ειέγρεηαη ε ζπκπεξηθνξά ησλ 

αληηθεηκέλσλ. 

 

Κώδηθαο 6-2. Μέξνο ηνπ θώδηθα πνπ ειέγρεη ην Raycasting ηεο θάκεξαο ηνπ FPS Controller κε αληηθείκελα 
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6.2. Ζ δηαδηθαζία ηεο Γεκηνπξγίαο 

Ζ αξρέο πνπ αλαθέξζεθαλ ζηα 6.1.1 σο 6.1.5 ρξεζηκνπνηήζεθαλ γηα ηελ πινπνίεζε ηεο 

εθαξκνγήο ζην Unity. Αλ θαη παξνπζηάζηεθε θψδηθαο, ν ζηφρνο σο εδψ δελ ήηαλ ε γλσξηκία 

κε ηελ C#, αιιά κηα πξψηε επαθή κε ην πξφζζεην iTween θαη ηνλ ηξφπν πνπ ιεηηνπξγεί ην 

Raycasting. Παξαθάησ, παξνπζηάδνληαη κέξε ηνπ θψδηθα πνπ επηηεινχλ ζπγθεθξηκέλεο 

εξγαζίεο θαη επηδεηθλχεηαη ε πξνζάξηεζε script ζε αληηθείκελα. Ο πιήξεο θψδηθαο ησλ script 

βξίζθεηαη ζην παξάξηεκα. 

6.2.1. Ειςαγωγή των assets από τα αρχεία fbx 

Σα αληηθείκελα νξγαλψζεθαλ ζε ινγηθέο νληφηεηεο κε ζηφρν ηελ επθνιφηεξε δηαρείξηζε 

ηνπο. Έηζη, ππάξρνπλ νκάδεο γηα ην θπξίσο θηίξην (all), γηα ηηο πφξηεο θαη ηα παξάζπξα αλά 

φξνθν (doors-windows-basement, doors-windows-0th, θιπ), γηα ην αζαλζέξ (elevator), 

μερσξηζηά γηα θάζε έπηπιν (office+chair+computer, fire-extinguisher, Antique-Chair-V2, 

θιπ), θαη γηα θάπνηα θψηα πνπ δεκηνπξγήζεθαλ ζην blender (lights). 

Καηά ηελ εμαγσγή ηνπο απφ ην blender ππήξμε πξφβιεςε γηα απηφ, δεκηνπξγήζεθαλ 

μερσξηζηά αξρεία fbx γηα ηα πξναλαθεξφκελα. 

Ζ Δηζαγσγή ζην Unity γίλεηαη απφ ην κελνχ Assets → Import New Asset θαη ζηελ 

ζπλέρεηα αλαδήηεζε ηεο ζέζεο ηνπ αλάινγνπ αξρείνπ ζηνλ ππνινγηζηή (ή κε drag and drop). 

΢ηελ εηθφλα 6-4 θαίλεηαη ην απνηέιεζκα κεηά ηελ εηζαγσγή φισλ ησλ assets. 
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Δηθόλα 6-4. Σα assets όπσο έρνπλ εηζαρζεί ζην Unity 

Κάηη αληίζηνηρν έγηλε γηα ηα materials θαη ηα textures. ΢ηελ εηθφλα θαίλεηαη επίζεο φηη γηα 

ηα materials ηνπ αζαλζέξ αθνινπζήζεθε μερσξηζηή νξγάλσζε. 

Γηα λα γίλνπλ απηά κέξνο ηνπ παηρληδηνχ, πξέπεη λα εηζαρζνχλ ζηo Hierarchy. ΢ηελ εηθφλα 

6-4 θαίλνληαη πάλσ αξηζηεξά έλα scene γηα ην κελνχ (απελεξγνπνηεκέλν), έλαο ειεγθηήο 

πξψηνπ πξνζψπνπ (FPS Controller) θαη κέξνο ησλ αληηθεηκέλσλ πνπ απαξηίδνπλ ην θπξίσο 

θηίξην. 

Πνιχ ζεκαληηθή επηζήκαλζε γηα ηα αληηθείκελα: Θα πξέπεη λα πξνλνεζεί ε δεκηνπξγία 

colliders (εηθφλα 6-5). Ζ εηζαγσγή ζην Hierarchy κπνξεί λα γίλεη θαη ρσξίο απηφ ην βήκα, 

φκσο κε απηφ ηνλ ηξφπν απνθεχγεηαη επηπιένλ θφπνο θαη ρξφλνο. 
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Δηθόλα 6-5. Γεκηνπξγία Colliders γηα ην asset all. 

 

΢ηελ πεξίπησζή ηεο έξεπλαο, επεηδή ρξεζηκνπνηήζεθε ην Blender Cycles Render, έγηλε 

θαη εμαγσγή ησλ materials ζε legacy mode γηα λα είλαη δπλαηή ζηελ ζπλέρεηα ε επεμεξγαζία 

ηνπο (εηθφλα 6-6). 
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Δηθόλα 6-6. Δηζαγσγή materials 

 

6.2.2. Materials και Textures 

΢ε αλαινγία κε ην blender, θάζε αληηθείκελν πξέπεη λα έρεη ηνπιάρηζηνλ έλα material. 

Μπνξνχλ είηε λα εηζαρζνχλ ζηνUnity, κε ηελ δηαδηθαζία πνπ πεξηγξάθηεθε, ή κπνξνχλ λα 

δεκηνπξγεζνχλ λέα. Απφ ην κελνχ, δίλνληαο Assets → Create → Material δεκηνπξγείηαη έλα 

λέν material πνπ εηζάγεηαη ζηνλ ηξέρνληα θαηάινγν. Σν πξψην βήκα κπνξεί λα 

αληηθαηαζηαζεί κε δεμί θιηθ ζην παξάζπξν ηνπ Project ή ησλ Assets. Με επηινγή ηψξα ελφο 

αληηθεηκέλνπ, κπνξεί κε drag-and-drop λα πξνζηεζεί ζε απηφ ην material ζηνλ inspector. 

΢αλ πξνεπηινγή, φηαλ δεκηνπξγείηαη έλα αληηθείκελν ζην Unity, ηνπ απνδίδεηαη θαη έλα 

material, ην Default Material, ρσξίο φκσο ηελ δπλαηφηεηα ηξνπνπνίεζεο ησλ ηδηνηήησλ ηνπ. 

Γηα λα γίλεη απηφ ζα πξέπεη κε drag and drop λα αλαηεζεί ζην αληηθείκελν έλα material πνπ 

δεκηνπξγήζεθε κε ηελ κέζνδν πνπ πξναλαθέξζεθε. 
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Δηθόλα 6-7. Material κε ηηο ηδηόηεηεο ηνπ 

΢ηελ εηθφλα 6-7 έρεη δνζεί έλα ρξψκα ζην material θαη έρνπλ αληηζηνηρηζηεί πέληε ράξηεο 

(maps). ΢ην Albedo ή αιιηψο Diffuse map, έρεη δνζεί κηα ειαθξηά θαθέ απφρξσζε, θαη 

επηπξφζζεηα  έρεη αλαηεζεί έλα texture κε ην ινγφηππν ηνπ Ηνλίνπ Παλεπηζηεκίνπ. Σα 

ππφινηπα maps παξάγνληαη απφ απηφ. Υξεζηκνπνηνχληαη έλα metallic, έλα height (ή bump), 

έλα normal θαη έλα occlusion map. ΢ηελ πιεηνςεθία ηνπο έρνπλ εμεγεζεί ζην  Κεθάιαην 5 

θαη ην απνηέιεζκα ηεο εθαξκνγήο ηνπο ζην αληηθείκελν θαίλεηαη ζηελ εηθφλα 5-9, ζ.41. Ζ 

αληηζηνηρία κε φζα ηζρχνπλ ζην blender είλαη απφιπηε, κε ηα νλφκαηα λα δηαθέξνπλ ζε 

κεξηθέο πεξηπηψζεηο. Δίλαη ζθφπηκν λα αλαθεξζεί φηη ην occlusion map θαζνξίδεη πσο 

θαηαλέκεηαη ην άκεζν θαη έκκεζν θσο ζην αληηθείκελν (McDermott 2010). 

΢ηελ ζπγθεθξηκέλε πεξίπησζε, φπσο θαίλεηαη δελ ρξεζηκνπνηήζεθαλ φιεο νη ηδηφηεηεο. 

Γελ είλαη απαξαίηεην λα ζπκβαίλεη απηφ, εμαξηάηαη απφ ηνλ βαζκφ ξεαιηζκνχ πνπ ζα 

αλαπαξίζηαηαη απφ ην αληηθείκελν. ΋πσο είλαη απηνλφεην, κε επηκνλή θαη ππνκνλή ζηηο 

ηδηφηεηεο ηνπ material, κπνξνχλ λα δεκηνπξγεζνχλ άθξσο εληππσζηαθά απνηειέζκαηα. 

 

Γηα ην texture, πξηλ απηφ "θνξεζεί" ζην αληηθείκελν, ζα πξέπεη λα έρεη γίλεη ζην 3D 

πξφγξακκα ην επνλνκαδφκελν UV unwrapping. Απηφ ζεκαίλεη φηη γίλεηαη αληηζηνίρηζε ησλ 
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faces ηνπ αληηθεηκέλνπ κε ην texture, πνηά faces ζα δείρλνπλ πνηέο πεξηνρέο ηηο εηθφλαο 

(εηθφλα 6-8). 

 

Δηθόλα 6-8. UV Unwrapping ηνπ ινγόηππνπ ηεο Ηνλίνπ Αθαδεκίαο ζην Blender 

 

6.2.3. C#: Ενώνοντασ τα επιμέρουσ για να ςυμβαίνει κάτι ενδιαφέρον 

΢ηελ παξνχζα έξεπλα ε γιψζζα πξνγξακκαηηζκνχ πνπ ρξεζηκνπνηήζεθε είλαη ε C#. 

Απηφ δελ είλαη δεζκεπηηθφ, ην Unity ππνζηεξίδεη θαη ηελ γιψζζα javascript. Δίλαη ζέκα 

επηινγήο. Δπηιέρηεθε ε C# θαζψο κε απηήλ έγηλε ε αξρή θαη ζε απηήλ αθηεξψζεθε ρξφλνο 

εθκάζεζεο. Γελ είλαη απαγνξεπηηθφ λα ρξεζηκνπνηνχληαη θαη νη δχν γιψζζεο ζην ίδην 

project, αλ θαη δελ έρσ δεη θάηη ηέηνην λα γίλεηαη ζηελ πξάμε. ΢ηελ παξνχζα εθαξκνγή, απηφ 

ζα δεκηνπξγνχζε πξφζζεηεο δπζθνιίεο θαζψο αξθεηέο θνξέο έλα script θαιεί ζπλαξηήζεηο 

άιισλ script. 

Γεκηνπξγήζεθαλ ζπλνιηθά δεθαπέληε script, ηα πξνγξάκκαηα ιέγνληαη έηζη ζην Unity 

επεηδή ζπλδένληαη κε ηα αληηθείκελα. Έλα ή πεξηζζφηεξα script ζπλδένληαη κε έλα 

αληηθείκελν ψζηε λα ειέγρεηαη απφ απηά ε ζπκπεξηθνξά ηνπ. 
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Ο απινχζηεξνο ηξφπνο λα γίλεη θαηαλνεηφ ην πσο ιεηηνπξγεί απηφ, είλαη ε παξνπζίαζε 

ηεο δηαδηθαζίαο είλαη κέζα απφ παξαδείγκαηα. Γεκηνπξγήζεθε κέζα ζηνλ θαηάινγν ησλ 

Assets έλαο θαηάινγνο κε φλνκα Scripts. ΋ια ηα Script ηνπνζεηήζεθαλ κέζα ζε απηφλ. 

Κάπνηεο απφ ηηο κεηαβιεηέο είλαη ζθφπηκν λα εκθαλίδνληαη ζηνλ Inspector γηα νξηζκφ ηεο 

ηηκήο ηνπο θαηά ηελ θάζε ηεο ζρεδίαζεο θαη φρη θαηά ηελ θάζε ηεο εθηέιεζεο ηνπ 

παηρληδηνχ. Απηφ ζπκβαίλεη κεηά ηνλ νξηζκφ ηνπ class κε ηελ ιέμε θιεηδί SerializeField 

(θψδηθαο 6-3). 

 

Κώδηθαο 6-3. Σν Keyword SerializeField εθζέηεη κηά κεηαβιεηή ζηνλ Inspector. 

 

  



60 

 

6.2.4. FPS Controller script 

H δηάδξαζε θαζνξίδεηαη απφ ηνλ FPS Controller. Οηηδήπνηε ζπκβαίλεη ζην παηρλίδη, 

πεξλάεη απφ απηφλ. Πξναλαθέξζεθε φηη γίλεηαη ρξήζε Raycasting. Σν script πνπ θαζνξίδεη 

ηελ ζπκπεξηθνξά ηνπ FPS Controller θαη ην πσο αιιειεπηδξά κε ηα αληηθείκελα νλνκάζηεθε 

interactor.cs.  

 

Δηθόλα 6-9. Interactor Script πξνζαξηεκέλν ζηνλ FPS Controller 

Ζ απφζηαζε επηξξνήο ηνπ Raycasting έρεη νξηζηεί ζηα 2.5 κέηξα (εηθφλα 6-9). ΋ηαλ ν FPS 

Controller είλαη ζε απφζηαζε πνπ είλαη κηθξφηεξε ή ίζε απφ απηήλ ηελ ηηκή θαη επηηξέπεηαη 

δηάδξαζε κε θάπνην αληηθείκελν ν εμ νξηζκνχ δείθηεο πνπ είλαη έλαο θχθινο ζην θέληξν ηεο 

νζφλεο αιιάδεη. Αλάινγα κε ην είδνο ηεο επηηξεπφκελεο δηάδξαζεο γίλεηαη είηε ρέξη, είηε 

δείθηεο, είηε εξσηεκαηηθφ (εηθφλα 6-10). Γίλεηαη έιεγρνο ζε θάζε frame γηα ηπρφλ αιιαγή 

θαηάζηαζεο (void Update). Οη ηέζζεξηο εηθφλεο κεηαηξέπνληαη ζε 2D sprites θαη είλαη παηδηά 

γηα έλα δηζδηάζηαην αληηθείκελν Canvas πνπ νλνκάζηεθε ReticleCanvas. 

 

Δηθόλα 6-10. Οη ηέζζεξηο δπλαηέο θαηαζηάζεηο ηνπ δείθηε. 



61 

 

΢ε απηήλ ηελ πεξίπησζε, ε δηαδηθαζία είλαη ζρεηηθά απιή, εμεγείηαη παξαθάησ κε 

ιεπηνκέξεηεο γηα ηελ δεκηνπξγία ησλ κελνχ φπνπ είλαη πην ζχλζεηε. 

Ζ δηάδξαζε ελεξγνπνηείηαη κε ην πιήθηξν Δ. Αλάινγα κε ην είδνο ηεο, θαινχληαη ηα 

θαηάιιεια script. Αλ ε δηάδξαζε αθνξά πφξηεο θαη παξάζπξα, ν δείθηεο γίλεηαη ρέξη, αλ 

αθνξά ην αζαλζέξ φπνπ πηέδνληαη ηα θνπκπηά ηνπ γίλεηαη δείθηεο, θαη ηέινο αλ πξφθεηηαη λα 

εκθαληζηεί παξάζπξν δηαιφγνπ γίλεηαη εξσηεκαηηθφ. 

 

6.2.5.  InteractiveObject script 

Σν script θαιείηαη φηαλ ν δείθηεο είλαη ρέξη θαη ειέγρεη ηελ ζπκπεξηθνξά γηα ηηο πφξηεο, ηα 

παξάζπξα θαη ηα θνπκπηά ηνπ αζαλζέξ. Οη θηλήζεηο ειέγρνληαη κε ηελ ρξήζε ηνπ πξφζζεηνπ 

iTween πνπ επηηξέπεη είηε ηελ πεξηζηξνθή είηε ηελ κεηαηφπηζε ελφο αληηθεηκέλνπ. Οη 

θηλήζεηο είλαη απφιπηα παξακεηξνπνηήζηκεο κε ηελ βνήζεηα ηνπ πξφζζεηνπ (εηθφλα . 6-11). 

Οη vector3 κεηαβιεηέο OpenPosition θαη ClosedPosition νξίδνπλ ηελ αξρηθή θαη ηειηθή 

ζέζε ηνπ αληηθεηκέλνπ, νη OpenRotation θαη ClosedRotation ηελ αξρηθή θαη ηειηθή 

πεξηζηξνθή. Μέζα απφ ηελ κεηαβιεηή Movement Type νξίδεηαη αλ ην αληηθείκελν ζα 

πεξηζηξέθεηαη ή ζα κεηαηνπίδεηαη. Ζ κεηαβιεηή AnimationTime νξίδεη ηνλ ρξφλν ηεο 

θίλεζεο.  

Ζ boolean κεηαβιεηή IsOpen ρξεζηκνπνηείηαη γηα λα ειέγρεηαη αλ ην αληηθείκελν 

βξίζθεηαη ζε θαηάζηαζε αλνηρηφ ή θιεηζηφ. Ζ boolean κεηαβιεηή ResetWhenDone ειέγρεη 

αλ κεηά ηελ θίλεζε ηνπ αληηθεηκέλνπ ζα γίλεη επηζηξνθή ζηελ αξρηθή θαηάζηαζε. Γηα ηα 

πφκνια ζηηο πφξηεο θαη ηα θνπκπηά ηνπ αζαλζέξ γίλεηαη επηζηξνθή ζηελ αξρηθή ζέζε, γηα ηα 

πφκνια ησλ παξαζχξσλ φρη. Ζ boolean κεηαβιεηή isShutter ειέγρεη αλ επηηξέπεηαη ε θίλεζε 

ηνπ αξηζηεξνχ παξαζπξφθπιινπ. Γηα λα επηηξέπεηαη λα αλνίμεη ή λα θιείζεη ζα πξέπεη λα 

είλαη αλνηρηφ ην δεμί θχιιν. 
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Δηθόλα 6-11. Σν interactiveObject script όπσο είλαη πξνζαξηεκέλν ζε έλα πόκνιν πόξηαο 

Σέινο, γηα λα ιεηηνπξγεί ζσζηά ην script ζα πξέπεη λα ππάξρνπλ δχν πεγέο ήρνπ, κία γηα 

ηνλ ήρν ηνπ αλνίγκαηνο θαη κία γηα ηνλ ήρν ηνπ θιεηζίκαηνο. Αλ δελ ππάξρνπλ δχν πεγέο 

ήρνπ ην script ζα νδεγήζεη ζε null reference exception. 

Δλψ ε πξψηε πεγή κπνξεί λα πξνζηεζεί κε drag and drop, δελ κπνξεί λα πξνζηεζεί 

δεχηεξε κε απηφλ ηνλ ηξφπν. Θα πξέπεη λα δνζεί Add Component →Audio→AudioSource 

θαη λα πξνζηεζεί κε drag and drop ν αληίζηνηρνο ήρνο. 
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6.2.6. Content.cs 

Απηφ θαιείηαη απφ ην interactor.cs φηαλ ε δηάδξαζε ζα είλαη άλνηγκα παξαζχξνπ 

θεηκέλνπ, φηαλ ν δείθηεο δειαδή γίλεηαη εξσηεκαηηθφ. Ζ ζπλάξηεζε πνπ νξίδεη ηη ζα 

εκθαληζηεί είλαη ε ShowTextBox (θψδηθαο 6-4). Σν δηζδηάζηαην αληηθείκελν DialogCanvas 

είλαη γνληφο γηα ην DialogPanel, ζην νπνίν έρεη πξνζαξηεζεί ην script. ΢ε απηφ νξίδνληαη 

δπλακηθά δχν κεηαβιεηέο κε ρξήζε ηεο ιέμεο-θιεηδί SerializeField. H Content έρεη ην 

πεξηερφκελν θείκελν θαη ε Label έρεη ηνλ ηίηιν ηνπ παξαζχξνπ πνπ ζα εκθαληζηεί. 

 

Δηθόλα 6-12. ΢ην παξάζπξν δηαιόγνπ έρεη πξνζαξηεζεί ην script content.cs 

Δλψ ν ηίηινο (label.text) νξίδεηαη ζηαηηθά κέζα απφ ην script, ην πεξηερφκελν 

(content.text) νξίδεηαη δπλακηθά κε ηελ αλάγλσζε αξρείσλ θεηκέλνπ. Γίλεηαη έηζη κία 

επίδεημε θαη ησλ δχν αξρψλ. Να ηνληζηεί φκσο φηη είλαη θαιή πξαθηηθή λα απνθεύγεηαη ε 

ζηαηηθή αλάζεζε ηηκώλ θαζψο ηπρφλ αιιαγέο απαηηνχλ παξέκβαζε ζηνλ θψδηθα. ΢ηελ 

πξνθεηκέλε πεξίπησζε, αλ είλαη επηζπκεηή ε αιιαγή ηνπ θεηκέλνπ πνπ ζα εκθαληζηεί, αξθεί 

κηα αιιαγή ζην αξρείν θεηκέλνπ θαη δελ γίλεηαη θακία παξέκβαζε ζηνλ θώδηθα. ΢ηηο 

γξακκέο 35-40 ηνπ θψδηθα 6-4 θαίλεηαη πσο γίλεηαη ε αλάζεζε ησλ ηηκψλ γηα ηελ πξνηνκή 

ηνπ Καπνδίζηξηα. 
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Κώδηθαο 6-4. Μέξνο ηνπ θώδηθα ηνπ script content.cs 

Γηα λα ιεηηνπξγήζεη απηή ε πξνζέγγηζε απαηηείηαη έλα βήκα πνπ δελ είλαη απφιπηα 

μεθάζαξν. Θα πξέπεη κέζα ζηα assets λα δεκηνπξγεζεί έλαο θαηάινγνο κε ην φλνκα 

Resources θαη λα εηζαρζνχλ εθεί ηα αξρεία θεηκέλνπ (εηθφλα 6-13). 

 

Δηθόλα 6-13. Σα πεξηερόκελα ηνπ θαηαιόγνπ Resources 

6.2.7.  Μπετόβεν 

Δηδηθή πεξίπησζε εδψ είλαη ν Μπεηφβελ. Αλ γίλεη δηάδξαζε κε ην γξαθείν πνπ βξίζθεηαη 

κπξνζηά απφ ηνλ πίλαθα, ν ρξήζηεο ελεκεξψλεηαη φηη ν έλνηθνο ηνπ γξαθείνπ είλαη ιάηξεο 

ηνπ Μπεηφβελ. Αλ γίλεη δηάδξαζε κε ηνλ πίλαθα, αθνχγεηαη ε 5ε ζπκθσλία. Έρεη 
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πξνζαξηεζεί ζηνλ πίλαθα ην script PlayMusic.cs ην νπνίν δηεθπεξαηψλεη απηή ηελ ελέξγεηα. 

Δπεηδή γηα λα θνξησζεί ην αξρείν ήρνπ αθνινπζείηαη κηα παξφκνηα δηαδηθαζία κε ηα 

παξάζπξα δηαιφγνπ, ην αξρείν ήρνπ έρεη εηζαρζεί ζηα Resources. Γηα λα αθνπζηεί, 

ρξεζηκνπνηείηαη ε ζπλάξηεζε Resources.Load<AudioClip>() θαη ζηελ ζπλέρεηα είλαη εχθνιν 

λα ειεγρζεί ην ζηακάηεκα θαη ην μεθίλεκα ηεο κνπζηθήο κε ηελ ζπλάξηεζε PlayAudio 

(θψδηθαο 6-5) ε νπνία θαιείηαη απφ ην script interactor.cs. 

 

Κώδηθαο 6-5. Σν script PlayMusic 

6.2.8. Το αςανςέρ 

΢ε απηφ ν έιεγρνο ηεο ζπκπεξηθνξάο είλαη δηαθνξεηηθφο ιφγσ πνιππινθφηεηαο. Δπεηδή ην 

αζαλζέξ έρεη εμσηεξηθά θνπκπηά ζε θάζε φξνθν θαη εζσηεξηθά ζηνλ ζάιακν, θαη πξέπεη λα 

αλεβαίλεη θαη λα θαηεβαίλεη φηαλ δίλεηαη κηα εληνιή, ε δηαρείξηζε ησλ ελεξγεηψλ έρεη 

ρσξηζηεί ζε δηαθνξεηηθά script. Ζ εθθίλεζε νπνηαζδήπνηε ελέξγεηαο, μεθηλάεη απφ ην script 

Interactor.cs. Σν InteractiveObject.cs ειέγρεη ηελ θίλεζε ησλ θνπκπηψλ, είηε είλαη εζσηεξηθά 

είηε εμσηεξηθά θαη έρεη πξνζαξηεζεί ζε φια ηα θνπκπηά. 

΢ε θάζε φξνθν ππάξρνπλ δίθπιιεο εμσηεξηθέο πφξηεο γηα ην αζαλζέξ. Οη θηλήζεηο ηνπο 

ειέγρνληαη κε Animation State Machines θαη ην script ElevatorExternalDoors.cs (θψδηθαο 6-

6) ην νπνίν αθνχ ειέγμεη πνηφ απφ ηα θνπκπηά παηήζεθε θαιεί ην script Elevator.cs γηα λα 

θηλεζεί ν ζάιακνο. ΋ηαλ ν ζάιακνο ηνπ αζαλζέξ θηάζεη ζηνλ φξνθν πνπ πξέπεη, αλνίγνπλ νη 

πφξηεο θαη αθνχγεηαη ν ήρνο αλνίγκαηνο. Αλ παηεζεί θάπνην εζσηεξηθφ θνπκπί ή κεηά ηελ 
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παξέιεπζε θάπνηνπ ρξνληθνχ δηαζηήκαηνο, νη πφξηεο θιείλνπλ θαη αθνχγεηαη ν ήρνο 

θιεηζίκαηνο. Σν ηη ζα αθνπζηεί ειέγρεηαη απφ ην script ExternalElevatorDoorsSound.cs.  

 

Κώδηθαο 6-6. Σν script ElevatorExternalDoors.cs 

 

Κώδηθαο 6-7. Σν script ExternalElevatorDoorsSound.cs 
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Ο έιεγρνο ηεο θίλεζεο ηνπ ζαιάκνπ, ηεο πφξηαο ηνπ ζαιάκνπ, αιιά θαη εμσηεξηθψλ 

πνξηψλ γίλεηαη απφ ην script ElevatorController. Σν άλνηγκα θαη θιείζηκν ησλ πνξηψλ γίλεηαη 

πάιη κε Animation State Machines. Καη γηα ηηο εμσηεξηθέο πφξηεο θαη γηα ηελ πφξηα ηνπ 

ζαιάκνπ, ην άλνηγκα ή θιείζηκν ειέγρνληαη απφ boolean κεηαβιεηέο ησλ νπνίσλ ε ηηκή 

αιιάδεη θαηάιιεια απφ απηφ ην script. 

 

Κώδηθαο 6-8. Μέξνο ηνπ script ElevatorController.cs πνπ ειέγρεη ηελ έλδεημε εκθαλίδεη ην αζαλζέξ 

Δμ νξηζκνχ, ηα classes ηεο C# δεκηνπξγνχληαη κε ηελ Update θαη φρη ηελ FixedUpdate 

φπσο εδψ. Ζ ηεθκεξίσζε ηνπ Unity αλαθέξεη φηη φηαλ ην αληηθείκελν έρεη πξνζαξηεκέλν 

RigidBody πξέπεη λα ρξεζηκνπνηείηαη ε FixedUpdate. Δπεηδή ε FixedUpdate θαιείηαη πξηλ 

γίλνπλ νη ππνινγηζκνί ελψ ε Update κία θνξά ζε θάζε frame, θαη εδψ ελδηαθέξεη λα 

ιακβάλνληαη ππφςε νη θπζηθνί λφκνη, ε ρξήζε ηεο FixedUpdate επηβάιιεηαη. Αλ ε 

FixedUpdate αληηθαηαζηαζεί απφ ηελ Update, ην script δελ ζα ιεηηνπξγεί ζσζηά. 

To script Elevator.cs ειέγρεη πνηφ θνπκπί κέζα ζηνλ ζάιακν παηηέηαη, θαη θαιεί ην 

ElevatorController γηα ηελ εθηέιεζε ησλ απαηηνχκελσλ ελεξγεηψλ. ΢ηνλ θψδηθα 6-9 θαίλεηαη 

κέξνο ηνπ script κε ηελ ζπλάξηεζε ButtonPressed, πνπ αθνχ ειέγμεη πνηφ θνπκπί ζηνλ 

ζάιακν παηήζεθε, θαιεί ην script ElevatorController ψζηε λα εθηειεζηνχλ νη αληίζηνηρεο 

ελέξγεηεο. 



68 

 

 

Κώδηθαο 6-9. Μέξνο ηνπ Elevator.cs πνπ θαιεί ην ElevatorController.cs κε ηηο θαηάιιειεο ηηκέο 

Σέινο, λα επηζεκαλζεί φηη γηα λα εθηεινχληαη κε ηελ ζσζηή ρξνληθή αθνινπζία νη 

ελέξγεηεο, ρξεζηκνπνηείηαη ε ζπλάξηεζε IEnumerator ζην Interactor θαη ζην 

ElevatorController. Μέζα ζε απηήλ επηηξέπεηαη ε ρξήζε ηεο εληνιήο yield ψζηε λα ππάξρεη 

αλακνλή ρξφλνπ πξηλ εθηειεζηεί κηα εληνιή. ΢ηνλ θψδηθα 6-10, ε IEnumerator ειέγρεη 

(GetBool) θαη αιιάδεη (SetBool) κεηαβιεηέο νη νπνίεο αλάινγα κε ηελ ηηκή ηνπο 

ελεξγνπνηνχλ ηνπο Animators αλνίγκαηνο ή θιεηζίκαηνο γηα ηηο πφξηεο ηνπ αζαλζέξ. Σν 

internalDoorAnimation είλαη γηα ηηο πφξηεο ηνπ ζαιάκνπ,ελψ ην  externalDoorAnimation γηα 

ηηο πφξηεο ζηνπο νξφθνπο. Ζ δηαθνξά ζηνλ ρξφλν θίλεζήο ηνπο είλαη 1,5 δεπηεξφιεπηα. Αλ νη 

πφξηεο είλαη αλνηρηέο θαη ν ρξήζηεο δελ θάλεη θακία θίλεζε, κεηά απφ 7 δεπηεξφιεπηα νη 

πφξηεο θιείλνπλ. 
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Κώδηθαο 6-10. IEnumerator 

6.2.9. Animators 

Γηα λα είλαη ζπλεπήο ε δνκή κε ηα πξνεγνχκελα, δεκηνπξγήζεθε ζηα Assets έλαο θάθεινο 

Animations. Μέζα ζε απηφλ δεκηνπξγήζεθαλ νη Animator Controllers θαη ηα Animations. Οη 

Animator Controllers είλαη ζηελ νπζία κεραλέο θαηαζηάζεσλ. Αλάινγα κε ηελ ηηκή θάπνησλ 

κεηαβιεηψλ γίλεηαη αιιαγή θαηάζηαζεο. Σα Animations νξίδνπλ ηελ θίλεζε πνπ ζα γίλεη θαη 

ηνλ ρξφλν ηεο κεηαβνιήο ησλ αιιαγψλ ζηηο θαηαζηάζεηο. ΢ηελ εηθφλα 6-14 ε ηηκή ηεο 

boolean κεηαβιεηήο θαζνξίδεη ηελ κεηάβαζε απφ θιεηζηφ ζε αλνηρηφ γηα ηηο εμσηεξηθέο 

πφξηεο ηνπ αζαλζέξ ζην ηζφγεην. Ο ρξφλνο ηνπ Animation έρεη νξηζηεί ζηα 3 δεπηεξφιεπηα. 

Αξρηθά νη πφξηεο είλαη θιεηζηέο,, ε κεηαβιεηή είλαη ςεπδήο. ΋ηαλ ε ηηκή αιιάμεη ζε αιεζήο, 

ε θαηάζηαζε αιιάδεη θαη νη πφξηεο αλνίγνπλ, φπσο θαίλεηαη απφ ην επηιεγκέλν βέινο ζε 

κπιε ρξψκα. Ζ ηηκή ηεο κεηαβιεηήο αιιάδεη κε θψδηθα, απφ ην IEnumerator ζην 

ElevatorController. Κάηη αλάινγν ζπκβαίλεη θαη γηα ηηο πφξηεο ηνπ ζαιάκνπ θαη ηνπο 

ππφινηπνπο νξφθνπο. 
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Δηθόλα 6-14. Animation Controller θαη Animation γηα ηηο εμσηεξηθέο πόξηεο ηνπ αζαλζέξ ζην ηζόγεην. 

 

6.2.10. Το μενού Έναρξησ και το μενού Παύςησ. 

΢ην κελνχ ρξεζηκνπνηήζεθε ην πξφζζεην TextMeshPro θαζψο δίλεη πνιχ θαιχηεξα 

απνηειέζκαηα απφ ην ελζσκαησκέλν αληηθείκελν Text ηνπ Unity. Σα κελνχ είλαη 

αληηθείκελα ζηηο δχν δηαζηάζεηο θαη είλαη δηαζέζηκα απφ ην θεληξηθφ κελνχ ηνπ Unity 

αθνινπζψληαο ηελ δηαδξνκή GameObject → UI. Οη ελδηαθεξφκελνη κπνξνχλ λα αλαηξέμνπλ 

ζε ζρεηηθή βηβιηνγξαθία γηα δηεμνδηθή αλάιπζε θαη εμήγεζή ηνπο (Simon 2015). 

Ζ δηαδηθαζία δεκηνπξγίαο ηνπ κελνχ είλαη ζρεηηθά απιή (Brackeys, START MENU in 

Unity 2017). Γεκηνπξγήζεθε κηα λέα ζθελή πνπ νλνκάζηεθε Menu. ΢ε απηφ πξνζηέζεθε έλα 

αληηθείκελν Canvas πνπ κεηνλνκάζηεθε ζε MainMenu. ΢ε απηφ, πξνζηέζεθαλ ζαλ παηδηά ε 

εηθφλα ππνβάζξνπ θαη ηξία Panel
15

 κε θνπκπηά γηα ηελ Έλαξμε ηνπ παηρληδηνχ, ηελ εκθάληζε 

ηνπ κελνχ βνήζεηαο θαη ηελ έμνδν απφ ην παηρλίδη. ΋ια πξνζηίζεληαη είηε κε δεμί θιηθ ζην 

Hierarchy, είηε απφ ην κελνχ ηνπ Unity δίλνληαο GameObject→UI θαη επηιέγνληαο ην 

αληίζηνηρν αληηθείκελν. Γηα παξάδεηγκα, ηα θνπκπηά πξνζηέζεθαλ θάλνληαο δεμί θιηθ ζην 

                                                 

15
 Απαηηείηαη λα ππάξρεη Canvas. Αλ πξνζηεζεί έλα Panel ζην Hierarchy ρσξίο Canvas, ην Canvas 

πξνζηίζεηαη απηφκαηα ζαλ γνληφο. 
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αληηθείκελν γνληφ θαη έπεηηα δίλνληαο UI→Button. ΢ε απηά πξνζηίζεηαη απφ ην Unity έλα 

script Component κε κηα ζπλάξηεζε OnClick(), πνπ εμ νξηζκνχ δελ θάλεη ηίπνηε. Μπνξεί 

φκσο λα ξπζκηζηεί θαηάιιεια ψζηε λα ζπκβαίλεη έλα γεγνλφο πηέδνληαο ην +, φπσο ζηελ 

εηθφλα 6-15 φπνπ έρεη ήδε παηεζεί θαη ξπζκηζηεί ψζηε λα εθηειεί ην script MainMenu πνπ 

έρεη κηα ζπλάξηεζε PlayGame ε νπνία θνξηψλεη ηελ ζθελή ηνπ παηρληδηνχ. Αλάινγα 

πξνγξακκαηίζηεθαλ θαη ηα ππφινηπα θνπκπηά. 

 

Δηθόλα 6-15. To PlayButton δείρλεη θείκελν "'Έλαξμε" θαη όηαλ παηεζεί εθηειείηαη ην script MainMenu.PlayGame 

 

Κώδηθαο 6-11. Σν script MainMenu. 

Ζ ζθελή ηνπ κελνχ θαη ε θχξηα ζθελή ηνπ παηρληδηνχ πξέπεη λα θνξησζνχλ ζηηο ξπζκίζεηο 

θαηαζθεπήο ηνπ ηειηθνχ εθηειέζηκνπ. Απηφ γίλεηαη απφ ην κελνχ File→Build Settings θαη 

ζην Scenes in Build ηηο ζθελέο κε Drag and Drop. 

 

Με παξφκνην ηξφπν δεκηνπξγήζεθε ην κελνχ Παχζεο ηνπ παηρληδηνχ (Brackeys, PAUSE 

MENU in Unity 2017). Γελ έρεη δεκηνπξγεζεί μερσξηζηή ζθελή γηα απηφ, είλαη κέξνο ηεο 

θχξηαο ζθελήο (academy). Δλεξγνπνηείηαη θαη απελεξγνπνηείηαη κε ην θαηάιιειν πιήθηξν 

απφ ην πιεθηξνιφγην ηνπ ππνινγηζηή, γηα ηελ αθξίβεηα ελεξγνπνηείηαη είηε κε ην πιήθηξν P 
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είηε κε ην Esc, ην νπνίν φκσο πξέπεη λα παηεζεί δχν θνξέο αλ ε εθαξκνγή ιεηηνπξγεί ζε 

WebGL. Σν πξψην Esc είλαη αθηεξσκέλν ζηνλ έιεγρν ηνπ παξαζχξνπ ηνπ παηρληδηνχ απφ ηνλ 

Πινεγεηή. 

 

Δηθόλα 6-16. Σν ResumeButton δείρλεη θείκελν "΢πλέρεηα" θαη εθηειεί ην script PauseMenu.Resume 

΢ηελ εηθφλα 6-16 θαίλεηαη ν πξνγξακκαηηζκφο ηνπ ResumeButton ζηνλ Inspector. 

Σα θνπκπηά OptionsButton θαη HelpButton εκθαλίδνπλ λέα κελνχ, ην πξψην γηα ξπζκίζεηο 

ηνπ παηρληδηνχ θαη ην άιιν κε νδεγίεο. Σν QuitButton ηεξκαηίδεη ην παηρλίδη. 

6.2.11. Το παράθυρο διαλόγου. 

Αθνινπζήζεθε κηα παξφκνηα κέζνδνο δεκηνπξγίαο φπσο γηα ην θχξην κελνχ θαη ην κελνχ 

παχζεο. Ζ ηδηαηηεξφηεηά ηνπ είλαη φηη ππάξρεη πεξηνρή θχιηζεο ηνπ θεηκέλνπ κε κηα κπάξα 

θχιηζεο ζπλδεκέλε κε απηήλ (Zotov 2017), (Bui 2016), (Brackeys, Content Scrolling - Unity 

4.6 Tutorial 2014). 

Έηζη, δεκηνπξγήζεθε έλα Canvas πνπ νλoκάζηεθε DialogCanvas ηνπ νπνίνπ ην Scale 

Mode πξέπεη νπσζδήπνηε λα αιιαρηεί ζε Scale with Screen Size
16

. ΢ε απηφ πξνζαξηήζεθε ην 

script DialogBox, πνπ θιεηδψλεη ηνλ δείθηε ηνπ πνληηθηνχ φηαλ ην παξάζπξν θιείζεη. 

΢αλ παηδί ζε απηφ πξνζηέζεθε έλα Panel (DialogPanel) ζην νπνίν πξνζαξηήζεθε ην 

content.cs (εηθφλα 6-17), ην νπνίν, κεηαμχ άιισλ θιεηδψλεη ηνλ δείθηε ηνπ πνληηθηνχ. ΢αλ 

παηδηά ζην DialogPanel πξνζηέζεθαλ έλα Panel (TitleContainer) κε παηδί έλα TextBox γηα 

ηνλ Σίηιν ηνπ παξαζχξνπ (TitleText), άιιν έλα Panel (ScrollArea) κε παηδί έλα TextBox 

(MainText) γηα ην θπξίσο θείκελν θαη έλα ScrollBar (Add Component → UI → Scrollbar). 

΢ην ScrollArea πξνζηέζεθε κηα κάζθα γηα λα εκθαλίδεηαη ζσζηά ην θπιηφκελν πεξηερφκελν 

(Add Component → UI → Mask). 

                                                 

16
 Γηα λα πξνζαξκφδνληαη ζσζηά ηα ζηνηρεία ζε ηπρφλ αιιαγή ηνπ κεγέζνπο ηνπ παξαζχξνπ ηνπ παηρληδηνχ. 
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Γηα ηα πξναλαθεξφκελα πξέπεη λα αιιαρηεί θαηάιιεια ην κέγεζνο θαη ε ζηνίρηζε ψζηε λα 

κελ δεκηνπξγεζνχλ δπζάξεζηα απνηειέζκαηα . Ζ ζέζε ησλ επηκέξνπο ζηνηρείσλ θαηά ηελ 

θάζε εθηέιεζεο ηνπ πξνγξάκκαηνο κπνξεί λα αιιάμεη αλ δελ γίλεη ζσζηά ν ζρεδηαζκφο. 

Αλ ηα πξνεγνχκελα θαίλνληαη αθαηαλφεηα, κειεηψληαο ηηο αλαθνξέο γίλνληαη θαηαλνεηά. 

 

Δηθόλα 6-17.  Σν DialogPanel 

 

 

Δηθόλα 6-18. ΢ηνίρηζε γηα ην ScrollBar. Σν ίδην έγηλε θαη γηα ηα ππόινηπα ζπζηαηηθά. 
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6.2.12. WebGL 

Αθνχ νινθιεξσζεί ε θάζε ηεο ζρεδίαζεο απνκέλεη ε θάζε ηεο παξάδνζεο ηνπ ηειηθνχ 

πξντφληνο. Ζ επηινγή εμαξηάηαη απφ ην θνηλφ ζην νπνίν απεπζχλεηαη απηφ. Σν Unity έρεη ηελ 

δπλαηφηεηα λα παξάγεη ην ηειηθφ εθηειέζηκν γηα ππνινγηζηέο πνπ ηξέρνπλ Windows, OSX, 

Linux, γηα θνξεηέο ζπζθεπέο πνπ ηξέρνπλ iOS ή Android
17

, γηα Xbox ή Playstation. Αθφκα 

θαη εθαξκνγή ζπκβαηή κε ην facebook κπνξεί λα παξαρζεί
18

. 

Καηά ηελ θάζε εγθαηάζηαζεο ηνπ Unity ππάξρεη ε επηινγή πνηέο απφ ηηο δπλαηφηεηεο 

απηέο ζα εγθαηαζηαζνχλ. 

Ζ ηειηθή επηινγή ήηαλ λα δεκηνπξγεζεί ην απνηέιεζκα ζε WebGL (εηθφλα 6-19).  

Σν WebGL μεθίλεζε ην 2006 απφ ηα πεηξάκαηα ηνπ Vladimir Vukicevic ζηελ Mozilla 

(Wikipedia 2018). Δίλαη έλα API ηεο Javascript θαη δεκηνπξγήζεθε γηα λα θέξεη ηα 

ηξηζδηάζηαηα γξαθηθά ζηνπο πινεγεηέο ηνπ δηαδηθηχνπ ρσξίο πξφζζεηα. Δπεηδή νη εληνιέο 

δεκηνπξγνχληαη ζε GLSL θαη ην WebGL API ηηο κεηαθξάδεη ζε εληνιέο πνπ απεπζχλνληαη 

άκεζα ζηελ θάξηα γξαθηθψλ, νη επηδφζεηο εμαξηψληαη άκεζα απφ απηήλ. ΋ζν θαιχηεξε, ηφζν 

πην νκαιά ζα ιεηηνπξγεί ε εθαξκνγή. 

Μέρξη ζήκεξα ππάξρνπλ δχν πιαίζηα, ην WebGL 1.0 θαη ην WebGL 2.0. Δλψ ην πξψην 

βαζίδεηαη ζην OpenGL ES 2.0 θαη ρξεζηκνπνηεί ην ζηνηρείν canvas ηεο HTML 5, ην δεχηεξν 

βαζίδεηαη ζην OpenGL ES 3.0 θαη πξνζθέξεη πνιιέο επεθηάζεηο πνπ γηα ην WebGL 1.0 είλαη 

πξναηξεηηθέο. 

Σν πιενλέθηεκα ηνπ WebGL είλαη φηη, ελ δπλάκεη, κπνξεί λα ιεηηνπξγεί ζε νπνηαδήπνηε 

πιαηθφξκα. Ζ ηειηθή έθδνζε ηεο Ηνλίνπ Αθαδεκίαο κπνξεί λα ιεηηνπξγεί ζε φια ηα 

ιεηηνπξγηθά ζπζηήκαηα, ζε smartphones, ζε tablets, ζε ηειενξάζεηο, ζε νπνηαδήπνηε 

ζπζθεπή, ρσξίο λα γίλνπλ ηξνπνπνηήζεηο. Μνλαδηθή επηθχιαμή κνπ εδψ είλαη ην πσο ζα 

ιεηηνπξγεί ε δηάδξαζε ρσξίο ηελ χπαξμε πιεθηξνινγίνπ θαη πνληηθηνχ, αιιά απηφ δελ είλαη 

πεξηνξηζκφο ηνπ WebGL, είλαη θαζαξά ζέκα ζρεδηαζκνχ ηεο εθαξκνγήο. 

Ζ εθαξκνγή δνθηκάζηεθε ζηα ηξία ιεηηνπξγηθά ζπζηήκαηα επηηξαπέδησλ ππνινγηζηψλ, ηα 

Windows, ην Mac OSX θαη ην Linux. Λεηηνπξγεί άςνγα κε ηνπο πινεγεηέο Mozilla Firefox 

θαη Google Chrome. Ο Safari 7 ζην OSX Mavericks δελ ιεηηνπξγεί, ν Edge ηεο Microsoft δελ 

                                                 

17
 Γηα ηηο ρακειψλ πξνδηαγξαθψλ ζπζθεπέο είλαη ακθίβνιν αλ ζα ιεηηνπξγεί ηθαλνπνηεηηθά.  

18
 Γελ έρσ facebook θαη αξλνχκαη πεηζκαηηθά λα δεκηνπξγήζσ ινγαξηαζκφ ζην facebook. 
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δνθηκάζηεθε. ΢ηελ ηεθκεξίσζε ηνπ Unity δίλνληαη πιεξνθνξίεο γηα ηελ ζπκβαηφηεηα ησλ 

Browser (Unity_Technologies 2018) 

΢ην Unity, ε επηινγή ηνπ ηειηθνχ απνηειέζκαηνο ζε WebGL γίλεηαη απφ ην κελνχ ηνπ 

Editor δίλνληαο File → Build Settings, θαη επηιέγνληαο γηα επηζπκεηή κνξθή ην WebGL.  

 

Δηθόλα 6-19. Δπηινγή ηεο κνξθήο ηνπ εθηειέζηκνπ 

Οη ξπζκίζεηο πνηφηεηαο ζην Unity γίλνληαη θαηά θχξην ιφγν απφ ηα Player Settings ηεο 

εηθφλαο 6-19, θαη απφ ην Edit → Project Settings → Quality. ΢ε ζπλάξηεζε κε ηνλ θσηηζκφ. 

επεξεάδνπλ θαη νη ξπζκίζεηο ζην Window → Rendering → Lighting Settings. 

Δπεηδή ε εθαξκνγή δελ απεπζχλεηαη ζε θνηλφ πνπ έρεη ζηελ δηάζεζή ηνπ ππνινγηζηή γηα 

παηρλίδηα, δφζεθε πξνζνρή ζην λα ιεηηνπξγεί ρσξίο πξνβιήκαηα ζε παιηφηεξνπο 
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ππνινγηζηέο. Έγηλαλ δνθηκέο γηα αλαιχζεηο ζε ιφγν 16/9 πνπ θπκαίλνληαη απφ 630x360 σο 

1280x720 γηα πςειή, κεζαία θαη ρακειή πνηφηεηα. 

΢ε έλα ζχζηεκα κε θάξηα γξαθηθψλ παιηφηεξεο γεληάο
19

 ε εθαξκνγή ιεηηνπξγεί 

ηθαλνπνηεηηθά γηα κεζαίεο θαη ρακειέο ξπζκίζεηο πνηφηεηαο. ΢ηηο πςειέο ξπζκίζεηο ππάξρεη 

αηζζεηή πζηέξεζε ζηηο επηδφζεηο. 

  

                                                 

19
 Intel i5-3570, 32G ram, Nvidia 650ti 2G vram.  
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΢πκπεξάζκαηα  

Ζ κεηαπηπρηαθή απηή εξγαζία, μεθηλά κε κηα ηζηνξηθή αλαδξνκή ηνπ θηηξίνπ ηεο Ηνλίνπ 

Αθαδεκίαο. Απφ ηελ θαηαζθεπή ηνπ θαηά ηελ δηάξθεηα ηεο Δλεηνθξαηίαο, ην θηίξην ήηαλ 

κάξηπξαο πνιιψλ πεξηπεηεηψλ. Αξρηθά εμππεξεηνχζε σο ζηξαηψλαο. Τπήξμε ε έδξα ηνπ 

πξψηνπ παλεπηζηεκίνπ ηεο Διιάδαο κεηά ηηο αθνχξαζηεο πξνζπάζεηεο ηνπ Φξέληεξηθ Ννξζ, 

θφκε ηνπ Γθίιθνξλη. Φηινμέλεζε ζρνιεία, αιιά θαη ηελ Βηβιηνζήθε ηεο Κέξθπξαο. 

Βνκβαξδίζηεθε κε εκπξεζηηθέο βφκβεο ζηνλ Γεχηεξν  Παγθφζκην Πφιεκν. Έκεηλε 

εξεηπσκέλε κέρξη ην 1994 φηαλ αλνηθνδνκήζεθε. ΢ήκεξα εμππεξεηεί σο έδξα ηνπ Ηφληνπ 

Παλεπηζηήκηνπ. 

Απφ ηελ πινχζηα ηζηνξία ηεο Κέξθπξαο, επηιέρηεθε απηφ ην θηίξην γηα λα ςεθηνπνηεζεί 

ζηηο ηξεηο δηαζηάζεηο κε ηελ ρξήζε ηνπ πξνγξάκκαηνο Blender, θαη ζηελ ζπλέρεηα λα 

δσληαλέςεη κε ηελ  εηζαγσγή ζηελ κεραλή παηρληδηψλ Unity. 

Σν 3D Modeling έγηλε κε ην Blender 2.79c, κε ην Cycles Render Engine. Σα objects 

νξγαλψζεθαλ κε ινγηθή αλάινγε κε ην είδνο θαη ηελ ζεκαζία ηνπο ζε layers. Απνδφζεθαλ ηα 

θαηάιιεια materials, φπνπ απαηηνχληαλ ρξεζηκνπνηήζεθαλ textures, θαη έγηλε UV 

Unwrapping. Γηα ηηο πφξηεο θαη ηα παξάζπξα δεκηνπξγήζεθαλ ζρέζεηο parent-child, κε ηνπο  

άμνλεο θίλεζεο θαη πεξηζηξνθήο πνπ δελ ρξεζηκνπνηνχληαλ λα είλαη θιεηδσκέλνη. 

Υξεζηκνπνηήζεθε ε κεραλή παηρληδηψλ Unity γηα ηελ αλάπηπμε κηαο ηξηζδηάζηαηεο 

εθπαηδεπηηθήο εθαξκνγήο. Ο Unity Editor κε ηελ θαηάιιειε ρξήζε ηνπ Hierarchy θαη ηνπ 

Inspector, ηελ πξνζζήθε θαη παξακεηξνπνίεζε components ζηα objects, ηελ ζπγγξαθή script, 

νδήγεζε ζην ηειηθφ απνηέιεζκα γηα ην νπνίν ε ηειηθή έμνδνο επηιέρηεθε λα είλαη ζε 

WebGL. Απηφ δίλεη ηελ δπλαηφηεηα λα ηξέρεη ε εθαξκνγή ζε νπνηνδήπνηε ιεηηνπξγηθφ 

ζχζηεκα κε ρξήζε θάπνηνπ Browser πνπ ππνζηεξίδεη ην WebGL. 

Σν Unity δηδάζθεηαη βέβαηα ζην κεηαπηπρηαθφ πξφγξακκα ζπνπδψλ, φκσο επηιέρηεθε 

θαηά βάζε γηα ηελ ηδηαηηεξφηεηά ηνπ λα δηαηίζεηαη δσξεάλ γηα πξνζσπηθή ρξήζε. Πξφζεζε 

ησλ δεκηνπξγψλ, είλαη λα "δεκνθξαηηθνπνηεζεί" θαη λα γίλεη δηαζέζηκε ε αλάπηπμε 

παηρληδηψλ ζηνλ νπνηνλδήπνηε ελδηαθεξφκελν (Wikipedia, Unity Technologies 2018). 

Αλ θαη ε εμεξεχλεζε ησλ ιεηηνπξγηψλ θαη δπλαηνηήησλ ηνπ Unity πξνζθέξεη πνιιέο 

επηινγέο, θάπνηα ραξαθηεξηζηηθά δελ είλαη δηαζέζηκα ζηελ ειεχζεξε έθδνζε. 
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Ο πξνζεθηηθφο παξαηεξεηήο ζα δηαπηζηψζεη φηη ην ηειηθφ απνηέιεζκα ηεο εθαξκνγήο πνπ 

αλαπηχρζεθε δελ έρεη ζθηέο. Απηφ γίλεηαη γηα δχν ιφγνπο. Ο πξψηνο είλαη φηη ην θσο πνπ έρεη 

δπλαλφηεηα παξαγσγήο ζθηψλ είλαη ην Directional Light (εηθφλα ΢-1). 

 

Δηθόλα ΢- 1. Directional Light 

Θα πξέπεη θάπνην αληηθείκελν πνπ ελδηαθέξεη λα έρεη ζθηά, λα ξπζκηζηεί θαηάιιεια. Σν 

πάησκα ελφο νξφθνπ είλαη νξνθή γηα ηνπο νξφθνπο θάησ απφ απηφλ. Απηφ δεκηνπξγεί 

πξνβιήκαηα επεηδή ην Directional Light εθπέκπεη θσο θαη ζθηέο νκνηνγελψο ζε φιε ηελ 

ζθελή. Σν αληηθείκελν νξίδεηαη αλ ζα εθπέκπεη ζθηέο. Σν λα δέρεηαη ζθηέο δελ είλαη επηιέμηκν  

(εηθφλα ΢-2). Έλα γξαθείν ηνπ πξψηνπ νξφθνπ ζα ξίρλεη ζθηά ζην πάησκα ηνπ πξψηνπ 

νξφθνπ θαη ζην ηζφγεην αλ δελ έρεη ξπζκηζηεί λα εθπέκπεη ζθηέο. Αλ φκσο ξπζκηζηεί λα 

εθπέκπεη ζθηέο, ε ζθηά ζα θαιχπηεη ηνλ απνθάησ φξνθν κε απνηέιεζκα νη ζθηέο ησλ 

αληηθεηκέλσλ λα κελ είλαη νξαηέο. 

 Ο δεχηεξνο ιφγνο είλαη φηη ηα Spot Light θαη Area Light ησλ νπνίσλ ην εχξνο ειέγρεηαη 

δελ εθπέκπνπλ ζθηέο ζηελ ειεχζεξε έθδνζε, απαηηείηαη έθδνζε ηνπ Unity πνπ έρεη θφζηνο 

αγνξάο. Γη’απηφ ζηελ ηειηθή έθδνζε ηεο εθαξκνγήο, δελ ππάξρνπλ ζθηέο. 
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Δηθόλα ΢- 2. Cast Shadows 

΢αλ ηειηθφ ζπκπέξαζκα φκσο, δεκηνπξγήζεθε κηα πιήξσο ιεηηνπξγηθή εθαξκνγή 

αλαπαξάζηαζεο ηεο Ηνλίνπ Αθαδεκίαο, έζησ θαη αλ ιείπνπλ θάπνηα ραξαθηεξηζηηθά ή αλ 

θάπνηα απφ απηά είλαη ιάζνο. ΢αλ παξάδεηγκα, ην ζαιφλη ζηελ είζνδν ζίγνπξα δελ είλαη φπσο 

αλαπαξίζηαηαη, θάπνηα γξαθεία ζην ηζφγεην δελ ππάξρνπλ, ηα παξάζπξα δελ έρνπλ θνπξηίλεο, 

θαη άιια. 

Σφζν ην Blender φζν θαη ην Unity έρνπλ κηα πιαηηά βάζε ρξεζηψλ πνπ είλαη δηαηεζεηκέλνη 

λα βνεζήζνπλ, λα απαληάλ ζε απνξίεο θαη πξνβιήκαηα πνπ πξνθχπηνπλ. Απφ κφλν ηνπ, απηφ 

είλαη αξθεηφ γηα λα ηα θάλεη δεκνθηιή εξγαιεία ζην είδνο ηνπο. 

Δπεηδή ε ιεηηνπξγηθφηεηά ηνπο είλαη δηαθνξεηηθή, ρξεζηκνπνηνχλ δηαθνξεηηθέο ηερληθέο 

απφδνζεο ησλ γξαθηθψλ. Σν κελ Blender, σο 3D πξφγξακκα ρξεζηκνπνηεί ηελ ηερληθή ηνπ 

Raytracing γηα ηελ επίηεπμε θσηνξεαιηζηηθψλ απνηειεζκάησλ. Σν δε Unity ρξεζηκνπνηεί ηελ 

ηερληθή ηνπ Rasterization γηα ηελ επίηεπμε ρξφλσλ πξαγκαηηθήο απφδνζεο (Realtime 

Rendering). 
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Πξνηάζεηο γηα επηπιένλ Αλάπηπμε 

Απηνχ ηνπ είδνπο νη δεκηνπξγίεο είλαη πάληα εκηηειείο. Δίλαη φπσο έλα ζπίηη ή, επεηδή κνπ 

αξέζεη ε ηζηηνπινΐα, φπσο έλα ηζηηνπιντθφ ζθάθνο. Πνηέ δελ ηειεηψλνπλ νη δνπιεηέο, ππάξρεη 

πάληα θάηη πνπ δελ έρεη γίλεη. 

Τπφ απηήλ ηελ έλλνηα, ην απνηέιεζκα δελ είλαη νξηζηηθφ, επηδέρεηαη βειηηψζεηο, αιιαγέο, 

πξνζζήθεο, αλαζεσξήζεηο. Έρσ ράζεη ην κέηξεκα ζηνλ αξηζκφ ησλ αιιαγψλ πνπ έρσ θάλεη, 

αλ είρα εθαξκφζεη versioning ζα έκελα ν ίδηνο έθπιεθηνο. Έρσ ράζεη ην κέηξεκα ζηηο θνξέο 

πνπ έβαδα ζηελ άθξε ηελ δνπιεηά πνπ είρα θάλεη θαη μεθίλαγα πάιη απφ ηελ αξρή. 

Γεκηνπξγίεο απηνχ ηνπ είδνπο κπνξεί λα βαζίδνληαη ζε επηζηεκνληθέο αξρέο, αιιά δελ είλαη 

επηζηήκε. Δίλαη ηέρλε. Πνπ ζέιεη ππνκνλή θαη επηκνλή γηα ηελ εθκάζεζή ηεο. 

΢ε φηη αθνξά ηελ δηάδξαζε, ζα κπνξνχζε λα είλαη πην πινχζηα, λα ζπκβαίλεη γηα πνιχ 

πεξηζζφηεξα αληηθείκελα. Ζ πνηφηεηα ησλ materials κπνξεί λα βειηησζεί. Σα αληηθείκελα ζα 

κπνξνχζαλ λα έρνπλ πεξηζζφηεξε ιεπηνκέξεηα, αιιά εδψ πξέπεη λα ιεθζεί ππφςε φηη νη 

πςειέο απαηηήζεηο ζε πιηθφ πεξηνξίδνπλ ην θνηλφ ζην νπνίν απεπζχλεηαη ε εθαξκνγή. 

Ο θσηηζκφο ζα κπνξνχζε λα είλαη θαιχηεξνο. Υξεζηκνπνηήζεθαλ βέβαηα θψηα ζε ζεκεία 

ελδηαθέξνληνο, γηα παξάδεηγκα ε πξνηνκή ηνπ Καπνδίζηξηα θσηίδεηαη απφ έλαλ πξνβνιέα, 

αιιά ζα κπνξνχζαλ λα ππάξρνπλ θαη ζε άιια ζεκεία. Να αλαθεξζεί εδψ φηη ν θσηηζκφο 

είλαη απφ κφλνο ηνπ νιφθιεξν θεθάιαην θαη ππάξρεη βηβιηνγξαθία απνθιεηζηηθά αθηεξσκέλε 

ζε απηφλ (Birn 2013). 

Ζ ζθελή ηεο Ηνλίνπ Αθαδεκίαο κπνξεί λα γίλεη πην δσληαλή κε αλζξψπνπο λα θάζνληαη 

ζηα θαζίζκαηα (φρη φια φκσο), θαη κε κνπζηθνχο ζηελ ζθελή. ΢ην πάλσ δηάδσκα ζα 

κπνξνχζε λα ηνπνζεηεζεί κηα θηλεκαηνγξαθηθή κεραλή πξνβνιήο. 

Τπήξρε ε ζθέςε λα δεκηνπξγεζεί έλα εηζαγσγηθφ animation βίληεν κε ηα Γεξκαληθά 

Βνκβαξδηζηηθά λα έξρνληαη θαη λα βνκβαξδίδνπλ ην θηίξην ην νπνίν θιεγφηαλ ζηελ ζπλέρεηα. 

Δγθαηαιείθζεθε ηειηθά, ε πξνζπάζεηα θαη ν ρξφλνο πνπ απαηηείηαη γηα θάηη ηέηνην ήηαλ 

απαγνξεπηηθά. 

Πνιιά αθφκα ζα κπνξνχζαλ λα γίλνπλ, είκαη αλνηρηφο ζε ηδέεο γηα ην κέιινλ. 
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ΠΑΡΑΡΣΖΜΑ 

΢ην DVD ππάξρεη φιν ην πιηθφ ηεο έξεπλαο. Πεξηέρνληαη ηα ζρέδηα ηεο Ηνλίνπ Αθαδεκίαο, 

ηα .blend αξρεία, φινο ν θάθεινο ηνπ Unity Project πνπ πεξηέρεη θαη ην scripts. 

Δμσηεξηθέο πεγέο 

Γηα ηα script Interactor.cs θαη InteractiveObject.cs ρξεζηκνπνηήζεθε ε πξνζέγγηζε ηνπ 

Fidelum Games (Fidelum_Games 2016) θαη (Fidelum_Games, Unity 5 Tutorial Tuesdays: 

Doors, Drawers and Treasure Chests Part 2 - Locking and Unlocking 2017). Σν script 

ReticleController.cs έρεη ηξνπνπνηεζεί θαη πξνζαξκνζηεί θαηάιιεια γηα απηή ηελ 

πξνζέγγηζε. 

Γηα ην αζαλζέξ, Υξεζηκνπνηήζεθε ε πξνζέγγηζε ηνπ ThunderWire Games 

(ThunderWire_Games 2016) πνπ ηξνπνπνηήζεθε ζε κεγάιν βαζκφ. 

Γηα ηελ δεκηνπξγία ησλ κελνχ θαη ηνπ παξαζχξνπ δηαιφγνπ ρξεζηκνπνηήζεθαλ δηάθνξεο 

πεγέο θαη ηδέεο (Brackeys, START MENU in Unity 2017), (Brackeys, Content Scrolling - 

Unity 4.6 Tutorial 2014), (Bui 2016). 

 

Γηα ηα αληηθείκελα πνπ δελ δεκηνπξγήζεθαλ απφ κέλα, πεγή ήηαλ ην blendswap. 

Σν ζαιφλη, ν θαλαπέο, νη θαξέθιεο θαη ηα ηξαπέδηα ζηνλ πξνζάιακν είλαη δεκηνπξγία ηνπ 

Hans Erickso. 

Ζ βηβιηνζήθε ζηηο ζθάιεο θαη ζηελ είζνδν ηνπ αίζνπζαο εθδειψζεσλ είλαη δεκηνπξγία 

ηνπ Doug C. Σα έπηπια γξαθείνπ πξνέξρνληαη απφ ηνλ Saadsart64, ε βηβιηνζήθε πνπ δελ έρεη 

βηβιία, νη ληπηήξεο θαη νη ηνπαιέηεο πξνέξρνληαη απφ ην Kenney Furniture Pack. 

Ο ππξνζβεζηήξαο δεκηνπξγήζεθε απφ ηνλ DennisH2010. 

H βηβιηνζήθε ζην γξαθείν ηνπ Πξχηαλε είλαη απφ ην Scopia Visual Interfaces Systems, ην 

γξαθείν απφ ηνλ pcraven θαη ε θαξέθια απφ ηνλ kolban. 
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WebGL – Ρπζκίζεηο Browser 

Γηα ηνλ Firefox δελ απαηηείηαη θάπνηα ηδηαίηεξε ελέξγεηα, ζαλ πξνεπηινγή ην WebGL είλαη 

ελεξγνπνηεκέλν. 

Γηα ην ελδερφκελν λα είλαη ελεξγνπνηεκέλν, θάλνπκε ηηο εμήο ελέξγεηεο: 

 ΢ηελ κπάξα δηεπζχλζεσλ δίλνπκε about:config 

 Ζ ηηκή webgl.force-enabled πξέπεη λα είλαη true 

 Ζ ηηκή layers.acceleration.force-enabled πξέπεη λα είλαη true 

 Αλ ην ιεηηνπξγηθφ ζχζηεκα είλαη Windows 7, ε ηηκή gfx.direct2d.force-enabled 

πξέπεη λα είλαη true 

 Δπαλλεθηλνχκε ηνλ Firefox. 

Γηα ηνλ Chrome νη ελέξγεηεο πνπ πξέπεη λα γίλνπλ είλαη νη εμήο: 

 ΢ηελ κπάξα δηεπζχλζεσλ δίλνπκε chrome://settings 

 Γίλνπκε Show advanced settings (Ρπζκίζεηο γηα Πξνρσξεκέλνπο)  

 ΢ην System (Ρπζκίζεηο ΢πζηήκαηνο), ε επηινγή Use hardware acceleration when 

available πξέπεη λα είλαη ηζεθαξηζκέλε 

 ΢ηελ κπάξα δηεπζχλζεσλ δίλνπκε chrome://flags 

 Βεβαησλφκαζηε φηη ε ξχζκηζε Disable WebGL δελ είλαη ελεξγή 

 ΢ε λεφηεξεο εθδφζεηο ηνπ Chrome ε επηινγή δελ είλαη δηαζέζηκε, αλαδεηνχκε ηελ 

ηηκή WebGL 2.0 θαη αιιάδνπκε ηελ ηηκή ηνπ απφ Default ζε Enabled. 

 Αλ απηά δελ αξθνχλ, ελεξγνπνηνχκε θαη ην Override software rendering list 

 Δπαλεθθηλνχκε ηνλ Chrome 

 Αλ ε εθαξκνγή δελ βξίζθεηαη ζε θάπνηνλ WebServer δελ ζα ιεηηνπξγήζεη γηα 

ιφγνπο αζθαιείαο. Γηα λα ιεηηνπξγήζεη ηνπηθά ζα πξέπεη λα ηξέμεη ν Chrome κε 

ηελ παξάκεηξν --allow-file-access-from-files. Θα πξέπεη δειαδή λα εθηειεζηεί ε 

εληνιή: chrome.exe --allow-file-access-from-files. 
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Κώδηθαο 

ChangeVolume.cs 

001 using System.Collections; 

002 using System.Collections.Generic; 

003 using UnityEngine; 

004 using UnityEngine.UI; 

005  

006 public class ChangeVolume : MonoBehaviour { 

007     public AudioSource aSource; 

008     public Slider volumeSlider; 

009  

010     public void Awake() 

011     { 

012          

013         if (!aSource.isPlaying) aSource.Play(0); 

014     } 

015      

016     // Update is called once per frame 

017     public void Update () 

018     { 

019         if (!aSource.isPlaying) aSource.Play(0); 

020         AudioListener.volume = volumeSlider.value; 

021     } 

022  

023     public void StopSample() 

024     { 

025         aSource.Stop(); 

026     } 

027  

028 } 

Content.cs 

001 using UnityEngine; 

002 using System.Collections; 

003 using UnityEngine.UI; 

004 using System.IO; 

005 using UnityStandardAssets.Characters.FirstPerson; 

006  

007  

008 public class Content : MonoBehaviour 

009 { 

010     public Text content, label; 

011     private string title, txt, txtFile; 

012     private GameObject infoPanel; 

013      

014     private ReticleController reticleController; 

015     // Use this for initialization 

016     private void Start() 

017     { 

018          

019         reticleController = GameObject.FindObjectOfType<ReticleController>(); 

020          

021  

022     } 

023     public void ShowTextBox(GameObject gameObject) 

024     { 

025          

026         reticleController.infoPanel.SetActive(true); 

027          

028         if (gameObject.name == "bust") 

029         { 

030             title = "Θωάννης Καποδίζηριας"; 
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031             txtFile = "kapodistrias"; 

032             TextAsset txtAssets = (TextAsset)Resources.Load(txtFile); 

033             txt = txtAssets.text; 

034             content.text = txt; 

035             label.text = title; 

036         } 

037         if (gameObject.name == "painting") 

038         { 

039             title = "Κάποιος Ζωγράθος"; 

040             txtFile = "painting"; 

041             TextAsset txtAssets = (TextAsset)Resources.Load(txtFile); 

042             txt = txtAssets.text; 

043             content.text = txt; 

044             label.text = title; 

045         } 

046         if (gameObject.name == "ionioan-academy-sign") 

047         { 

048             title = "Θόνιος Ακαδημία"; 

049             txtFile = "ionian_academy"; 

050             TextAsset txtAssets = (TextAsset)Resources.Load(txtFile); 

051             txt = txtAssets.text; 

052             content.text = txt; 

053             label.text = title; 

054         } 

055         if (gameObject.name == "frederick-north-sign") 

056         { 

057             title = "Φρειδερίκος Νορθ"; 

058             txtFile = "frederick_north"; 

059             TextAsset txtAssets = (TextAsset)Resources.Load(txtFile); 

060             txt = txtAssets.text; 

061             content.text = txt; 

062             label.text = title; 

063         } 

064         if (gameObject.name == "grimani-sign") 

065         { 

066             title = "Γκριμάνι"; 

067             txtFile = "grimani"; 

068             TextAsset txtAssets = (TextAsset)Resources.Load(txtFile); 

069             txt = txtAssets.text; 

070             content.text = txt; 

071             label.text = title; 

072         } 

073         if (gameObject.name == "logo") 

074         { 

075             title = "Θόνιο Πανεπιζηήμιο"; 

076             txtFile = "ionian_university"; 

077             TextAsset txtAssets = (TextAsset)Resources.Load(txtFile); 

078             txt = txtAssets.text; 

079             content.text = txt; 

080             label.text = title; 

081         } 

082         if (gameObject.name == "stage") 

083         { 

084             title = "Η Σκηνή ηης Αίθοσζας Εκδηλώζεων"; 

085             txtFile = "stage"; 

086             TextAsset txtAssets = (TextAsset)Resources.Load(txtFile); 

087             txt = txtAssets.text; 

088             content.text = txt; 

089             label.text = title; 

090         } 

091         if (gameObject.name == "ConferenceTable") 

092         { 

093             title = "Αίθοσζα Σσζκέψεων"; 

094             txtFile = "conference"; 

095             TextAsset txtAssets = (TextAsset)Resources.Load(txtFile); 

096             txt = txtAssets.text; 
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097             content.text = txt; 

098             label.text = title; 

099         } 

100         if (gameObject.name == "ConferenceTable2") 

101         { 

102             title = "Αίθοσζα Σσζκέψεων"; 

103             txtFile = "conference1"; 

104             TextAsset txtAssets = (TextAsset)Resources.Load(txtFile); 

105             txt = txtAssets.text; 

106             content.text = txt; 

107             label.text = title; 

108         } 

109         if (gameObject.name == "desk_v2") 

110         { 

111             title = "Γραθείο Πρύηανη"; 

112             txtFile = "prytanis"; 

113             TextAsset txtAssets = (TextAsset)Resources.Load(txtFile); 

114             txt = txtAssets.text; 

115             content.text = txt; 

116             label.text = title; 

117         } 

118         if (gameObject.name == "desk_v2 (1)") 

119         { 

120             title = "Γραθείο Ανηιπρύηανη"; 

121             txtFile = "antiprytanis"; 

122             TextAsset txtAssets = (TextAsset)Resources.Load(txtFile); 

123             txt = txtAssets.text; 

124             content.text = txt; 

125             label.text = title; 

126         } 

127         if (gameObject.name == "desk_v2 (2)") 

128         { 

129             title = "Ludwig van Bethoven"; 

130             txtFile = "beethoven"; 

131             TextAsset txtAssets = (TextAsset)Resources.Load(txtFile); 

132             txt = txtAssets.text; 

133             content.text = txt; 

134             label.text = title; 

135         } 

136         if (gameObject.name == "lion") 

137         { 

138             title = "Ο Λέων ηοσ Αγίοσ Μάρκοσ"; 

139             txtFile = "lion"; 

140             TextAsset txtAssets = (TextAsset)Resources.Load(txtFile); 

141             txt = txtAssets.text; 

142             content.text = txt; 

143             label.text = title; 

144         } 

145         if (gameObject.name == "fire extinguisher") 

146         { 

147             title = "Πσροζβεζηήρας"; 

148             txtFile = "fire_extinguisher"; 

149             TextAsset txtAssets = (TextAsset)Resources.Load(txtFile); 

150             txt = txtAssets.text; 

151             content.text = txt; 

152             label.text = title; 

153         } 

154  

155         

GameObject.Find("FPSController").GetComponent<FirstPersonController>().enabled = 

false; 

156         Cursor.lockState = CursorLockMode.None; 

157         Cursor.visible = true; 

158     } 

159     private void Update() 

160     {   if (reticleController.infoPanel) 
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161         { if (reticleController.infoPanel.activeSelf == true) 

reticleController.reticleActive = false; else reticleController.reticleActive = 

true; 

162         if (Input.GetKeyDown(KeyCode.X)) 

163         { 

164             reticleController.infoPanel.SetActive(false); 

165             

GameObject.Find("FPSController").GetComponent<FirstPersonController>().enabled = 

true; 

166             Cursor.lockState = CursorLockMode.Locked; 

167             Cursor.visible = false; 

168             } 

169             if (!reticleController.reticleActive) 

reticleController.ShowIcon("None"); 

170         } 

171     } 

172 } 

 

DialogBox.cs 

001 using System.Collections; 

002 using System.Collections.Generic; 

003 using UnityEngine; 

004 using UnityStandardAssets.Characters.FirstPerson; 

005  

006  

007 public class DialogBox : MonoBehaviour { 

008     private ReticleController reticleController; 

009     private void Start() 

010     { 

011         reticleController = GameObject.FindObjectOfType<ReticleController>(); 

012     } 

013  

014     public void CloseDialogBox() 

015     { 

016         reticleController.infoPanel.SetActive(false); 

017         

GameObject.Find("FPSController").GetComponent<FirstPersonController>().enabled = 

true; 

018         Cursor.lockState = CursorLockMode.Locked; 

019         Cursor.visible = false; 

020         reticleController.ShowIcon("ReticleIcon"); 

021     } 

022  

023 } 

 

Elevator.cs 

001 using System.Collections; 

002 using System.Collections.Generic; 

003 using UnityEngine; 

004  

005 public class Elevator : MonoBehaviour { 

006     //for the display screen 

007  public LevelDisplay levelDisplay; 

008  

009  private ElevatorController elevatorController; 

010     private Animator internalDoorAnimation; 

011  

012     public Transform[] elevatorButtons = new Transform[5]; 

013      

014     // Use this for initialization 
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015     void Start () { 

016   levelDisplay = GameObject.Find ("elevator-

where").transform.GetComponent<LevelDisplay> (); 

017         elevatorController = this.transform.GetComponent<ElevatorController>(); 

018   elevatorButtons[0] = GameObject.FindGameObjectWithTag ("Level-

1").transform; 

019   elevatorButtons[1] = GameObject.FindGameObjectWithTag 

("Level0").transform; 

020   elevatorButtons[2] = GameObject.FindGameObjectWithTag 

("Level1").transform; 

021   elevatorButtons[3] = GameObject.FindGameObjectWithTag 

("Level2").transform; 

022   elevatorButtons[4] = GameObject.FindGameObjectWithTag 

("Level3").transform; 

023         internalDoorAnimation = this.transform.GetComponent<Animator>(); 

024  

025     } 

026   

027  // Update is called once per frame 

028  void Update () { 

029    

030  } 

031     public void ButtonPressed(GameObject button) 

032     { 

033         if (button.name == "-1") 

034         { 

035             elevatorController.ElevatorGO(button.tag); 

036             elevatorController.floorNumber = 0; 

037         } 

038         if (button.name == "0") 

039         { 

040             elevatorController.ElevatorGO(button.tag); 

041             elevatorController.floorNumber = 1; 

042         } 

043         if (button.name == "1") 

044         { 

045             elevatorController.ElevatorGO(button.tag); 

046             elevatorController.floorNumber = 2; 

047         } 

048         if (button.name == "2") 

049         { 

050             elevatorController.ElevatorGO(button.tag); 

051             elevatorController.floorNumber = 3; 

052         } 

053         if (button.name == "3") 

054         {  

055             elevatorController.ElevatorGO(button.tag); 

056             elevatorController.floorNumber = 4; 

057         } 

058     } 

059 } 

 

ElevatorController.cs 

001 /* 

002 ElevatorController.cs - wirted by ThunderWire Games * Script for Simple 

Elevator Moving 

003 ---- Modified by Athanasios Gkoritsas ---- 

004 */ 

005  

006 using UnityEngine; 

007 using System.Collections; 

008  

009 [System.Serializable] 

010 public class m_ElevatorSounds 
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011 { 

012     public AudioClip ElevatorStartMoving; 

013     public AudioClip ElevatorStop; 

014     public AudioClip ElevatorDing; 

015     public AudioClip ElevatorDoorsOpen; 

016     public AudioClip ElevatorDoorsClose; 

017 } 

018  

019 [RequireComponent(typeof(AudioSource))] 

020 public class ElevatorController : MonoBehaviour 

021 { 

022     public GameObject MainChar; 

023     [Tooltip("Elevator move speed.")] 

024     public float elevatorSpeed = 0.04f; 

025     [Tooltip("Elevator floors.")] 

026     public Transform[] elevatorFloors = new Transform[5]; 

027     public m_ElevatorSounds ElevatorSounds = new m_ElevatorSounds(); 

028     [Tooltip("Set elevator position to floor.")] 

029     public int floorNumber = 0; 

030     private string elevatorDirection; 

031     [HideInInspector] 

032     public bool ElevatorMoving; 

033     private bool ElevatorMax; 

034     private bool ElevatorMin; 

035     private bool soundplayed; 

036     private bool m_soundplayed; 

037     private bool isMoved = false; 

038  private Animator internalDoorAnimation, externalDoorAnimation; 

039     private LevelDisplay levelDisplay; 

040     private ExternalLevelDisplay externalLevelDisplayM1, externalLevelDisplay0, 

externalLevelDisplay1, externalLevelDisplay2, externalLevelDisplay3; 

041  

042     void Start() 

043     { 

044         this.GetComponent<AudioSource>().Stop(); 

045   internalDoorAnimation = this.gameObject.GetComponent<Animator>(); 

046         externalDoorAnimation = GameObject.Find("Elevator_door-

basement").GetComponent<Animator>(); 

047         levelDisplay = GameObject.Find("elevator-

where").transform.GetComponent<LevelDisplay>(); 

048         externalLevelDisplayM1 = GameObject.Find("Elevator-basement-external-

display").transform.GetComponent<ExternalLevelDisplay>(); 

049         externalLevelDisplay0 = GameObject.Find("Elevator-0th-external-

display").transform.GetComponent<ExternalLevelDisplay>(); 

050         externalLevelDisplay1 = GameObject.Find("Elevator-1st-external-

display").transform.GetComponent<ExternalLevelDisplay>(); 

051         externalLevelDisplay2 = GameObject.Find("Elevator-2nd-external-

display").transform.GetComponent<ExternalLevelDisplay>(); 

052         externalLevelDisplay3 = GameObject.Find("Elevator-3rd-external-

display").transform.GetComponent<ExternalLevelDisplay>(); 

053  

054         MainChar = GameObject.FindGameObjectWithTag("Player"); 

055         internalDoorAnimation.SetBool("OpenDoors", false); 

056         externalDoorAnimation.SetBool("OpenDoors", false); 

057     } 

058  

059     public void ElevatorGO(string goToLevel) 

060     { 

061         if (goToLevel == "Level-1") floorNumber = 0; 

062         if (goToLevel == "Level0") floorNumber = 1; 

063         if (goToLevel == "Level1") floorNumber = 2; 

064         if (goToLevel == "Level2") floorNumber = 3; 

065         if (goToLevel == "Level3") floorNumber = 4; 

066         if (Mathf.Round(this.gameObject.transform.position.y) < 

Mathf.Round(elevatorFloors[floorNumber].position.y)) 

067         { 
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068             if (!internalDoorAnimation.IsInTransition(0))  elevatorDirection = 

"ElevatorUp"; 

069         } 

070         else if (Mathf.Round(this.gameObject.transform.position.y) > 

Mathf.Round(elevatorFloors[floorNumber].position.y)) 

071         { 

072             if (!internalDoorAnimation.IsInTransition(0))  elevatorDirection = 

"ElevatorDown"; 

073         } 

074         else if (Mathf.Round(this.gameObject.transform.position.y) == 

Mathf.Round(elevatorFloors[floorNumber].position.y)) 

075         { 

076             StartCoroutine(OpenAndCloseDoorsWithDelay()); 

077   

078         } 

079         soundplayed = false; 

080         m_soundplayed = false; 

081     } 

082  

083     void FloorNumber() 

084     { 

085         floorNumber = Mathf.Clamp(floorNumber, 0, elevatorFloors.Length - 1); 

086  

087         if (elevatorDirection == "ElevatorUp" && !ElevatorMoving && 

!ElevatorMax) 

088         { 

089             floorNumber += 1; 

090         } 

091         if (elevatorDirection == "ElevatorDown" && !ElevatorMoving && 

!ElevatorMin) 

092         { 

093             floorNumber -= 1; 

094         } 

095     } 

096  

097     void FixedUpdate() 

098     { 

099         Transform ElevatorFloor = elevatorFloors[floorNumber]; 

100    

101         if (Mathf.Round(this.transform.position.y) == 

Mathf.Round(elevatorFloors[0].position.y)) 

102         { 

103             levelDisplay.ChangeTexture(levelDisplay.Level_M1); 

104             

externalLevelDisplayM1.ChangeTexture(externalLevelDisplayM1.Level_M1); 

105             

externalLevelDisplay0.ChangeTexture(externalLevelDisplay0.Level_M1); 

106             

externalLevelDisplay1.ChangeTexture(externalLevelDisplay1.Level_M1); 

107             

externalLevelDisplay2.ChangeTexture(externalLevelDisplay2.Level_M1); 

108             

externalLevelDisplay3.ChangeTexture(externalLevelDisplay3.Level_M1); 

109         } 

110         if (Mathf.Round(this.transform.position.y) == 

Mathf.Round(elevatorFloors[1].position.y)) 

111         { 

112             levelDisplay.ChangeTexture(levelDisplay.Level_0); 

113             

externalLevelDisplayM1.ChangeTexture(externalLevelDisplayM1.Level_0); 

114             externalLevelDisplay0.ChangeTexture(externalLevelDisplay0.Level_0); 

115             externalLevelDisplay1.ChangeTexture(externalLevelDisplay1.Level_0); 

116             externalLevelDisplay2.ChangeTexture(externalLevelDisplay2.Level_0); 

117             externalLevelDisplay3.ChangeTexture(externalLevelDisplay3.Level_0); 

118  

119         } 
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120         if (Mathf.Round(this.transform.position.y) == 

Mathf.Round(elevatorFloors[2].position.y)) 

121         {  

122             levelDisplay.ChangeTexture(levelDisplay.Level_1); 

123             

externalLevelDisplayM1.ChangeTexture(externalLevelDisplayM1.Level_1); 

124             externalLevelDisplay0.ChangeTexture(externalLevelDisplay0.Level_1); 

125             externalLevelDisplay1.ChangeTexture(externalLevelDisplay1.Level_1); 

126             externalLevelDisplay2.ChangeTexture(externalLevelDisplay2.Level_1); 

127             externalLevelDisplay3.ChangeTexture(externalLevelDisplay3.Level_1); 

128         } 

129         if (Mathf.Round(this.transform.position.y) == 

Mathf.Round(elevatorFloors[3].position.y)) 

130         { 

131             levelDisplay.ChangeTexture(levelDisplay.Level_2); 

132             

externalLevelDisplayM1.ChangeTexture(externalLevelDisplayM1.Level_2); 

133             externalLevelDisplay0.ChangeTexture(externalLevelDisplay0.Level_2); 

134             externalLevelDisplay1.ChangeTexture(externalLevelDisplay1.Level_2); 

135             externalLevelDisplay2.ChangeTexture(externalLevelDisplay2.Level_2); 

136             externalLevelDisplay3.ChangeTexture(externalLevelDisplay3.Level_2); 

137         } 

138         if (Mathf.Round(this.transform.position.y) == 

Mathf.Round(elevatorFloors[4].position.y)) 

139         { 

140             levelDisplay.ChangeTexture(levelDisplay.Level_3); 

141             

externalLevelDisplayM1.ChangeTexture(externalLevelDisplayM1.Level_3); 

142             externalLevelDisplay0.ChangeTexture(externalLevelDisplay0.Level_3); 

143             externalLevelDisplay1.ChangeTexture(externalLevelDisplay1.Level_3); 

144             externalLevelDisplay2.ChangeTexture(externalLevelDisplay2.Level_3); 

145             externalLevelDisplay3.ChangeTexture(externalLevelDisplay3.Level_3); 

146         } 

147         if (elevatorDirection == "ElevatorUp") 

148         { 

149             if (!internalDoorAnimation.IsInTransition(0)) 

150             {  

151                 ElevatorMoving = true; 

152                 transform.position = Vector3.MoveTowards(transform.position, 

ElevatorFloor.position, elevatorSpeed); 

153             } else ElevatorMoving = false; 

154         } 

155  

156         if (elevatorDirection == "ElevatorDown") 

157         { 

158             if (!internalDoorAnimation.IsInTransition(0)) 

159             {  

160                 ElevatorMoving = true; 

161             transform.position = Vector3.MoveTowards(transform.position, 

ElevatorFloor.position, elevatorSpeed); 

162             } else ElevatorMoving = false; 

163         } 

164  

165             if (this.transform.position == ElevatorFloor.position) 

166         { 

167             ElevatorMoving = false; 

168         } 

169         if (this.transform.position == elevatorFloors[0].position) 

170         { 

171             ElevatorMax = false; 

172             ElevatorMin = true; 

173         } 

174  

175         if (this.transform.position.y > elevatorFloors[0].position.y) 

176         { 

177             ElevatorMin = false; 
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178         } 

179  

180         int MaxFloors = elevatorFloors.Length - 1; 

181         if (this.transform.position == elevatorFloors[MaxFloors].position) 

182         { 

183             ElevatorMax = true; 

184             ElevatorMin = false; 

185         } 

186  

187         if (this.transform.position.y < elevatorFloors[MaxFloors].position.y) 

188         { 

189             ElevatorMax = false; 

190         } 

191  

192         if (ElevatorMoving && !isMoved) 

193         { 

194             if (!m_soundplayed) 

195             { 

196                 if (internalDoorAnimation.GetBool("OpenDoors")) 

StartCoroutine(OpenAndCloseDoorsWithDelay()); 

197                 if (!internalDoorAnimation.IsInTransition(0)) 

198                 {  

199                 this.GetComponent<AudioSource>().clip = 

ElevatorSounds.ElevatorStartMoving; 

200     this.GetComponent<AudioSource>().Play(); 

201                 m_soundplayed = true; 

202                 } 

203             } 

204             if (!internalDoorAnimation.IsInTransition(0)) isMoved = true; 

205         } 

206         if (this.transform.position == elevatorFloors[floorNumber].position && 

!ElevatorMoving && isMoved) 

207         { 

208             if (!soundplayed) 

209             { 

210                 this.GetComponent<AudioSource>().Stop(); 

211  

212                 

this.GetComponent<AudioSource>().PlayOneShot(ElevatorSounds.ElevatorStop); 

213                 soundplayed = true; 

214                 StartCoroutine(DingWaiter()); 

215                 StartCoroutine(OpenAndCloseDoorsWithDelay()); 

216             } 

217             isMoved = false; 

218         }  

219     } 

220  

221     void OnDrawGizmos() 

222     { 

223         for (int i = 0; i < elevatorFloors.Length; i++) 

224         { 

225             Gizmos.color = Color.red; 

226             float x = elevatorFloors[i].position.x; 

227             float y = elevatorFloors[i].position.y; 

228             float z = elevatorFloors[i].position.z; 

229    Gizmos.DrawWireCube(new Vector3(x, y + 1.4f, z), new 

Vector3(1.3f, 2.8f, 2.2f)); 

230         } 

231     } 

232  IEnumerator OpenAndCloseDoorsWithDelay() 

233  { 

234  

235         if (!internalDoorAnimation.GetBool("OpenDoors")) 

236         { 

237             switch (floorNumber) 

238             { 
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239                 case 0: 

240                     externalDoorAnimation = GameObject.Find("Elevator_door-

basement").GetComponent<Animator>(); 

241                      

242                     if (!externalDoorAnimation.GetBool("OpenDoors")) 

externalDoorAnimation.SetBool("OpenDoors", 

!externalDoorAnimation.GetBool("OpenDoors")); 

243                     break; 

244                 case 1: 

245                     externalDoorAnimation = GameObject.Find("Elevator_door-

0th").GetComponent<Animator>(); 

246                     if (!externalDoorAnimation.GetBool("OpenDoors")) 

externalDoorAnimation.SetBool("OpenDoors", 

!externalDoorAnimation.GetBool("OpenDoors")); 

247                     break; 

248                 case 2: 

249                     externalDoorAnimation = GameObject.Find("Elevator_door-

1st").GetComponent<Animator>(); 

250                     if (!externalDoorAnimation.GetBool("OpenDoors")) 

externalDoorAnimation.SetBool("OpenDoors", 

!externalDoorAnimation.GetBool("OpenDoors")); 

251                     break; 

252                 case 3: 

253                     externalDoorAnimation = GameObject.Find("Elevator_door-

2nd").GetComponent<Animator>(); 

254                     if (!externalDoorAnimation.GetBool("OpenDoors")) 

externalDoorAnimation.SetBool("OpenDoors", 

!externalDoorAnimation.GetBool("OpenDoors")); 

255                     break; 

256                 case 4: 

257                     externalDoorAnimation = GameObject.Find("Elevator_door-

3rd").GetComponent<Animator>(); 

258                     if (!externalDoorAnimation.GetBool("OpenDoors")) 

externalDoorAnimation.SetBool("OpenDoors", 

!externalDoorAnimation.GetBool("OpenDoors")); 

259                     break; 

260             } 

261             yield return new WaitForSeconds(1.5f); 

262             internalDoorAnimation.SetBool("OpenDoors", 

!internalDoorAnimation.GetBool("OpenDoors")); 

263             if (externalDoorAnimation.GetBool("OpenDoors")) 

264             {  

265                 yield return new WaitForSeconds(7); 

266                 externalDoorAnimation.SetBool("OpenDoors", false); 

267                 yield return new WaitForSeconds(1.5f); 

268                 internalDoorAnimation.SetBool("OpenDoors", false); 

269           

270             } 

271         } 

272         else 

273         { 

274             internalDoorAnimation.SetBool("OpenDoors", 

!internalDoorAnimation.GetBool("OpenDoors")); 

275         } 

276     } 

277  

278     IEnumerator DingWaiter() 

279     { 

280         yield return new WaitForSeconds(.5f); 

281         

this.GetComponent<AudioSource>().PlayOneShot(ElevatorSounds.ElevatorDing); 

282     } 

283  

284     public void OpenDoorsSound() 

285     { 
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286         

this.GetComponent<AudioSource>().PlayOneShot(ElevatorSounds.ElevatorDoorsOpen); 

287     } 

288  

289     public void CloseDoorsSound() 

290     { 

291         

this.GetComponent<AudioSource>().PlayOneShot(ElevatorSounds.ElevatorDoorsClose); 

292     } 

293  

294 } 

 

 

ElevatorExternalDoors.cs 

001 using System.Collections; 

002 using System.Collections.Generic; 

003 using UnityEngine; 

004  

005 public class ElevatorExternalDoors : MonoBehaviour { 

006  private Elevator elevator; 

007      

008     // Use this for initialization 

009     void Start() { 

010         elevator = GameObject.Find("elevator").GetComponent<Elevator>(); 

011          

012  

013     } 

014   

015  // Update is called once per frame 

016  void Update () { 

017    

018  } 

019  public void ButtonPressed() 

020  { 

021         if (this.transform.name == "Elevator-button-basement") 

022    elevator.ButtonPressed (GameObject.Find ("-1")); 

023   if (this.transform.name == "Elevator-button-0th") 

024    elevator.ButtonPressed (GameObject.Find ("0")); 

025   if (this.transform.name == "Elevator-button-1st") 

026    elevator.ButtonPressed (GameObject.Find ("1")); 

027   if (this.transform.name == "Elevator-button-2nd") 

028    elevator.ButtonPressed (GameObject.Find ("2")); 

029   if (this.transform.name == "Elevator-button-3rd") 

030    elevator.ButtonPressed (GameObject.Find ("3"));    

031  } 

032 } 

 

ExternalElevatorDoorsSound.cs 

001 using System.Collections; 

002 using System.Collections.Generic; 

003 using UnityEngine; 

004  

005 [System.Serializable] 

006 public class m_ExternalDoorElevatorSounds 

007 { 

008     public AudioClip ElevatorDoorsOpen; 

009     public AudioClip ElevatorDoorsClose; 

010 } 

011  

012     public class ExternalElevatorDoorsSound : MonoBehaviour { 

013  
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014     public m_ExternalDoorElevatorSounds ExternalDoorsElevatorSounds = new 

m_ExternalDoorElevatorSounds(); 

015     private Animator ExternalDoorsAnimation; 

016     // Use this for initialization 

017     void Start () { 

018         this.GetComponent<AudioSource>().Stop(); 

019     } 

020  

021     // Update is called once per frame 

022     public void OpenDoorsSound() 

023     { 

024         

this.GetComponent<AudioSource>().PlayOneShot(ExternalDoorsElevatorSounds.ElevatorDo

orsOpen); 

025     } 

026  

027     public void CloseDoorsSound() 

028     { 

029         

this.GetComponent<AudioSource>().PlayOneShot(ExternalDoorsElevatorSounds.ElevatorDo

orsClose); 

030     } 

031 } 

 

ExternalLevelDisplay.cs 

001 using System.Collections; 

002 using System.Collections.Generic; 

003 using UnityEngine; 

004  

005 public class ExternalLevelDisplay : MonoBehaviour { 

006  

007     public Texture2D Level_M1; 

008     public Texture2D Level_0; 

009     public Texture2D Level_1; 

010     public Texture2D Level_2; 

011     public Texture2D Level_3; 

012     public Renderer rend; 

013     private bool isOn; 

014  

015     // Use this for initialization 

016     void Start() 

017     { 

018         rend = GetComponent<Renderer>(); 

019     } 

020  

021     // Update is called once per frame 

022     void Update() 

023     { 

024  

025     } 

026  

027     public void ChangeTexture(Texture2D texture) 

028     { 

029         rend.material.mainTexture = texture; 

030     } 

031 } 

 

 

InteractiveObject.cs 

001 using UnityEngine; 

002 using System.Collections; 
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003 using System.Text.RegularExpressions; 

004  

005 public class InteractiveObject : MonoBehaviour 

006 { 

007  

008     [SerializeField] public Vector3 openPosition, closedPosition, openRotation, 

closedRotation; 

009  

010  

011     [SerializeField] private float animationTime; 

012  

013     [SerializeField] public bool isOpen = false; 

014     [SerializeField] public bool resetWhenDone = false; 

015     [SerializeField] public bool isShutter = false; 

016  

017     [SerializeField] private MovementType movementType; 

018     private InteractiveObject interactiveObjectParent; 

019     private GameObject parentObject; 

020     private enum MovementType { Slide, Rotate }; 

021     private Hashtable iTweenArgs; 

022     private Hashtable iTweenParentArgs; 

023     private AudioSource aZONK; 

024  private AudioSource[] aSource, aParentSource; 

025     private GameObject ZONK, leftPanel, rightPanel; 

026  

027     void Start() 

028     { 

029         iTweenArgs = iTween.Hash(); 

030         iTweenArgs.Add("position", openPosition); 

031         iTweenArgs.Add("rotation", openRotation); 

032         iTweenArgs.Add("time", animationTime); 

033         iTweenArgs.Add("islocal", true); 

034         iTweenArgs.Add("delay", 0); 

035  

036         aSource = GetComponents<AudioSource>(); 

037 

038         if (transform.parent.GetComponent<InteractiveObject>()) 

039         { 

040             interactiveObjectParent = 

transform.parent.GetComponent<InteractiveObject>(); 

041             iTweenParentArgs = iTween.Hash(); 

042             iTweenParentArgs.Add("position", 

interactiveObjectParent.openPosition); 

043             iTweenParentArgs.Add("rotation", 

interactiveObjectParent.openRotation); 

044             iTweenParentArgs.Add("time", 

interactiveObjectParent.animationTime); 

045             iTweenParentArgs.Add("islocal", true); 

046             iTweenParentArgs.Add("delay", 0); 

047  

048             aParentSource = transform.parent.GetComponents<AudioSource>(); 

049         } 

050     } 

051  

052     public void PerformAction() 

053     { 

054         AnimationController(); 

055  

056     } 

057     private void AnimateChild() 

058     { 

059         if (isOpen) 

060         { 

061             iTweenArgs["position"] = closedPosition; 

062             iTweenArgs["rotation"] = closedRotation; 

063             iTweenArgs["onstart"] = "ChildAnimationStarted"; 
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064             iTweenArgs["oncomplete"] = "ChildAnimationDone"; 

065         } 

066         else 

067         { 

068             iTweenArgs["position"] = openPosition; 

069             iTweenArgs["rotation"] = openRotation; 

070             iTweenArgs["onstart"] = "ChildAnimationStarted"; 

071             iTweenArgs["oncomplete"] = "ChildAnimationDone"; 

072         } 

073  

074         isOpen = !isOpen; 

075  

076         switch (movementType) 

077         { 

078             case MovementType.Slide: 

079                 iTween.MoveTo(gameObject, iTweenArgs); 

080                 break; 

081             case MovementType.Rotate: 

082                 iTween.RotateTo(gameObject, iTweenArgs); 

083                 break; 

084         } 

085     } 

086  

087     private void AnimateParent() 

088     { 

089         //again, check the audio 

090  

091         if (interactiveObjectParent.isOpen) 

092         { 

093             iTweenParentArgs["islocal"] = true; 

094             iTweenParentArgs["position"] = 

interactiveObjectParent.closedPosition; 

095             iTweenParentArgs["rotation"] = 

interactiveObjectParent.closedRotation; 

096             iTweenParentArgs["oncomplete"] = "ParentAnimationDone"; 

097             iTweenParentArgs["onstart"] = "ParentAnimationStarted"; 

098         } 

099         else 

100         { 

101             iTweenParentArgs["islocal"] = true; 

102             iTweenParentArgs["position"] = 

interactiveObjectParent.openPosition; 

103             iTweenParentArgs["rotation"] = 

interactiveObjectParent.openRotation; 

104             iTweenParentArgs["oncomplete"] = "ParentAnimationDone"; 

105             iTweenParentArgs["onstart"] = "ParentAnimationStarted"; 

106         } 

107  

108         interactiveObjectParent.isOpen = !interactiveObjectParent.isOpen; 

109  

110         switch (movementType) 

111         { 

112             case MovementType.Slide: 

113                 iTween.MoveTo(gameObject.transform.parent.gameObject, 

iTweenParentArgs); 

114                 break; 

115             case MovementType.Rotate: 

116                 iTween.RotateTo(gameObject.transform.parent.gameObject, 

iTweenParentArgs); 

117                 break; 

118         } 

119     } 

120  

121  

122     private void ChildAnimationStarted() 

123     {         
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124         if (!isOpen) aSource[0].Play(); 

125         else if (aSource.Length == 2) aSource[1].Play(); 

126              

127  

128     } 

129  

130     private void ChildAnimationDone() 

131  

132     { 

133         if (resetWhenDone && isOpen) 

134         { 

135             //maybe tweak the return time? 

136             if (interactiveObjectParent) iTweenArgs["delay"] = 

interactiveObjectParent.animationTime / 2; 

137             AnimateChild(); 

138         } 

139     } 

140  

141     private void ParentAnimationStarted() 

142     { 

143         //Confusing, but THIS IS WHAT WORKS FOR PARENT AUDIO 

144         aParentSource = GetComponents<AudioSource>(); 

145         

146         interactiveObjectParent = transform.GetComponent<InteractiveObject>(); 

147   if (aParentSource.Length == 1) aParentSource[1] = aParentSource[0]; 

148         { 

149    if (interactiveObjectParent.isOpen) 

150     aParentSource [0].Play (); 

151    else if (aParentSource [1]) 

152     aParentSource [1].Play (); 

153         } 

154     } 

155  

156     private void ParentAnimationDone() 

157  

158     { 

159  

160     } 

161  

162     private void AnimationController() 

163     { 

164  

165  

166         if (Regex.IsMatch(gameObject.name, "panel", RegexOptions.IgnoreCase)) 

CheckOtherPanel(); 

167         else 

168             if (transform.childCount == 0 && interactiveObjectParent) 

169             { 

170  

171                 iTweenArgs["delay"] = 0; 

172                 if (interactiveObjectParent) iTweenParentArgs["delay"] = 0; 

173                 if (!isOpen && !interactiveObjectParent.isOpen) 

174                 { 

175                     CheckOtherPanel(); 

176                     AnimateChild(); 

177                     if (interactiveObjectParent) iTweenParentArgs["delay"] = 

animationTime; 

178                     AnimateParent(); 

179                 } 

180                 else if (isOpen && interactiveObjectParent.isOpen) 

181                 { 

182                     AnimateParent(); 

183                     if (interactiveObjectParent) iTweenArgs["delay"] = 

interactiveObjectParent.animationTime; 

184                     AnimateChild(); 

185                 } 
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186                 if (!isOpen && interactiveObjectParent.isOpen) 

187                 { 

188  

189                     AnimateParent(); 

190                     //maybe tweak the opening time? 

191                     if (interactiveObjectParent) iTweenArgs["delay"] = 

interactiveObjectParent.animationTime / 2; 

192                     AnimateChild(); 

193  

194                 } 

195  

196  

197             } 

198             else AnimateChild(); 

199    

200     } 

201  

202     private void CheckOtherPanel() 

203     //only valid for panels that do not have handles. 

204     //In all other cases it should do nothing much. 

205     { 

206         ZONK = GameObject.Find("ZONK"); 

207         aZONK = ZONK.GetComponent<AudioSource>(); 

208         if (Regex.IsMatch(gameObject.name, "panel", RegexOptions.IgnoreCase)) 

209         { 

210             leftPanel = transform.parent.GetChild(0).gameObject; 

211             rightPanel = transform.parent.GetChild(1).gameObject; 

212  

213             if (!leftPanel.GetComponent<InteractiveObject>().isOpen) 

214             { 

215                 if (!rightPanel.GetComponent<InteractiveObject>().isOpen) 

216                 { 

217                     aZONK.Play(); 

218                 } 

219                 else 

220                     AnimateChild(); 

221             } 

222             else if (!rightPanel.GetComponent<InteractiveObject>().isOpen) 

223             { 

224                 aZONK.Play(); 

225             } 

226             else 

227                 AnimateChild(); 

228         } 

229         else 

230         { 

231         } 

232     } 

233 } 

 

Interactor.cs 

001 using UnityEngine; 

002 using System.Collections; 

003 using System.Text.RegularExpressions; 

004  

005 public class Interactor : MonoBehaviour 

006 { 

007     [SerializeField] 

008     private float interactRange; 

009     private InteractiveObject interactiveObject; 

010     private PlayMusic playMusic; 

011     private Content content; 

012  private Elevator elevator; 

013     public ElevatorController elevatorController; 
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014     private GameObject elevatorButton; 

015     private Animator internalDoorAnimation, externalDoorAnimation; 

016     private ElevatorExternalDoors elevatorExternalDoors; 

017     private Transform hitObject; 

018     private Vector3 currentRotation; 

019     private Camera cam; 

020     private RaycastHit hit; 

021     private ReticleController reticleController; 

022     private int floor; 

023  

024     void Start() 

025     { 

026         cam = Camera.main; 

027         reticleController = GameObject.FindObjectOfType<ReticleController>(); 

028         elevatorController = 

GameObject.Find("elevator").GetComponent<ElevatorController>(); 

029         internalDoorAnimation = 

GameObject.Find("elevator").GetComponent<Animator>(); 

030         externalDoorAnimation = GameObject.Find("Elevator_door-

basement").GetComponent<Animator>(); 

031     } 

032  

033     void Update() 

034     { 

035          

036         Physics.Raycast(cam.transform.position, cam.transform.forward, out hit, 

interactRange); 

037   

038         //MUST hit a handle, or an elevator button, or a left shutter (in which 

case there must be a check if the right shutter is open) 

039   if (hit.transform) 

040   { hitObject = hit.transform.GetComponent<Transform>(); 

041             if (hit.transform.name == "beethoven") playMusic = 

hit.transform.GetComponent<PlayMusic>(); 

042             else interactiveObject = 

hit.transform.GetComponent<InteractiveObject>(); 

043             if (reticleController.reticleActive) 

reticleController.ShowIcon("HandIcon"); 

044             if (hit.transform.name == "-1") elevatorButton = 

hit.transform.gameObject; 

045             if (hit.transform.name == "0") elevatorButton = 

hit.transform.gameObject; 

046             if (hit.transform.name == "1") elevatorButton = 

hit.transform.gameObject; 

047             if (hit.transform.name == "2") elevatorButton = 

hit.transform.gameObject; 

048             if (hit.transform.name == "3") elevatorButton = 

hit.transform.gameObject; 

049             if ((hit.transform.name == "-1") || 

050                 (hit.transform.name == "0") || 

051                 (hit.transform.name == "1") || 

052                 (hit.transform.name == "2") || 

053                 (hit.transform.name == "3") || 

054                 (Regex.IsMatch(hit.transform.name, "elevator", 

RegexOptions.IgnoreCase))) 

055             { 

056                 if (reticleController.reticleActive) 

reticleController.ShowIcon("PointIcon"); 

057             } 

058             else if (hit.transform.name == "bust" || 

059                        hit.transform.name == "painting" || 

060                        hit.transform.name == "ionioan-academy-sign" || 

061                        hit.transform.name == "frederick-north-sign" || 

062                        hit.transform.name == "grimani-sign" || 

063                        hit.transform.name == "logo" || 

064                        hit.transform.name == "stage" || 
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065                        hit.transform.name == "ConferenceTable" || 

066                        hit.transform.name == "ConferenceTable2" || 

067                        hit.transform.name == "desk_v2" || 

068                        hit.transform.name == "desk_v2 (1)" || 

069                        hit.transform.name == "desk_v2 (2)" || 

070                        hit.transform.name == "lion" || 

071                        hit.transform.name == "fire extinguisher") 

072             { 

073                 content = hit.transform.GetComponent<Content>(); 

074                 if (reticleController.reticleActive) 

reticleController.ShowIcon("QuestionIcon"); 

075                  

076  

077             } 

078             else if (reticleController.reticleActive) 

reticleController.ShowIcon("HandIcon"); 

079  

080              

081  

082             if (Regex.IsMatch(hit.transform.name, "elevator", 

RegexOptions.IgnoreCase)) elevatorExternalDoors = 

hit.transform.GetComponent<ElevatorExternalDoors> (); 

083              

084  

085  

086         } 

087         else { 

088     interactiveObject = null; 

089                 playMusic = null; 

090     hitObject = null; 

091                 elevator = null; 

092                 elevatorExternalDoors = null; 

093                 elevatorButton = null; 

094                 content = null; 

095             if (reticleController.reticleActive) reticleController.ShowIcon 

("ReticleIcon"); 

096         } 

097         if (!reticleController.reticleActive) 

reticleController.ShowIcon("None"); 

098         if (Input.GetKeyDown(KeyCode.E)) 

099   { if (interactiveObject) 

100    { 

101     //the rotation of the object must be converted to Euler 

Angles 

102     currentRotation = hitObject.localEulerAngles; 

103     //and then be brought to the range -180 to 180 

104     //ie. 330 must become -30, 270 to -90 etc. 

105                 currentRotation.x = Clamp0360(currentRotation.x); 

106                 currentRotation.y = Clamp0360(currentRotation.y); 

107                 currentRotation.z = Clamp0360(currentRotation.z); 

108                 interactiveObject.PerformAction(); 

109                 if (elevatorExternalDoors) 

110                 { 

111                         elevatorExternalDoors.ButtonPressed(); 

112                 } 

113                 if (elevatorButton) 

114                 { 

115                     StartCoroutine(DostuffInOrder(elevatorButton)); 

116                 } 

117                  

118             } 

119             if (content) 

120             { 

121                 content.ShowTextBox(content.gameObject); 

122                

123             } 
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124             if (playMusic) playMusic.PlayAudio(); 

125         } 

126          

127     } 

128     public static float Clamp0360(float eulerAngles) 

129     {  

130         float result = eulerAngles - Mathf.CeilToInt(eulerAngles / 360f) * 

360f; 

131         if (result > 270 && result < 360) 

132         { 

133             result -= 360f; 

134         } 

135         if (result == -360) result = 0; 

136         return result; 

137     } 

138     IEnumerator DostuffInOrder(GameObject eButton) 

139     { 

140  

141         floor = elevatorController.floorNumber; 

142          

143             switch (floor) 

144         { 

145             case 0: 

146                 externalDoorAnimation = GameObject.Find("Elevator_door-

basement").GetComponent<Animator>(); 

147                 externalDoorAnimation.SetBool("OpenDoors", false); 

148                 break; 

149             case 1: 

150                 externalDoorAnimation = GameObject.Find("Elevator_door-

0th").GetComponent<Animator>(); 

151                 externalDoorAnimation.SetBool("OpenDoors", false); 

152                 break; 

153             case 2: 

154                 externalDoorAnimation = GameObject.Find("Elevator_door-

1st").GetComponent<Animator>(); 

155                 externalDoorAnimation.SetBool("OpenDoors", false); 

156                 break; 

157             case 3: 

158                 externalDoorAnimation = GameObject.Find("Elevator_door-

2nd").GetComponent<Animator>(); 

159                 externalDoorAnimation.SetBool("OpenDoors", false); 

160                 break; 

161             case 4: 

162                 externalDoorAnimation = GameObject.Find("Elevator_door-

3rd").GetComponent<Animator>(); 

163                 externalDoorAnimation.SetBool("OpenDoors", false); 

164                 break; 

165         } 

166  

167         yield return new WaitForSeconds(2); 

168         internalDoorAnimation.SetBool("OpenDoors", false); 

169         yield return new WaitForSeconds(1.5f); 

170         elevator = 

GameObject.Find("elevator").transform.GetComponent<Elevator>(); 

171         if (eButton) elevator.ButtonPressed(eButton); 

172     } 

173 } 

 

LevelDisplay.cs 

001 using System.Collections; 

002 using System.Collections.Generic; 

003 using UnityEngine; 

004  

005 public class LevelDisplay : MonoBehaviour { 
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006  

007      

008  public Texture2D Level_M1; 

009  public Texture2D Level_0; 

010  public Texture2D Level_1; 

011  public Texture2D Level_2; 

012  public Texture2D Level_3; 

013  public Renderer rend; 

014     private bool isOn; 

015  

016  // Use this for initialization 

017  void Start () { 

018   rend = GetComponent<Renderer> (); 

019  } 

020   

021  // Update is called once per frame 

022  void Update () { 

023    

024  } 

025  

026  public void ChangeTexture(Texture2D texture) 

027  { 

028   rend.material.mainTexture = texture; 

029     } 

030 } 

 

MainMenu.cs 

001 using System.Collections; 

002 using System.Collections.Generic; 

003 using UnityEngine; 

004 using UnityEngine.SceneManagement; 

005  

006 public class MainMenu : MonoBehaviour { 

007  

008     public void PlayGame () 

009     { 

010         SceneManager.LoadScene(SceneManager.GetActiveScene().buildIndex + 1); 

011     } 

012  

013     public void QuitGame () 

014     { 

015         //Debug.Log("Quit!"); 

016         Application.Quit(); 

017         Application.OpenURL("about:blank"); 

018     } 

019 } 

 

PauseMenu.cs 

001 using System.Collections; 

002 using System.Collections.Generic; 

003 using UnityEngine; 

004 using UnityEngine.SceneManagement; 

005 using UnityStandardAssets.Characters.FirstPerson; 

006  

007  

008 public class PauseMenu : MonoBehaviour { 

009      

010     public static bool GamePaused = false; 

011     public GameObject pauseMenuUI; 

012     private GameObject reticleCanvas; 
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013     // Update is called once per frame 

014     private void Start() 

015     { 

016         if (pauseMenuUI) pauseMenuUI.SetActive(false); 

017         reticleCanvas = GameObject.Find("ReticleCanvas"); 

018  

019     } 

020     void Update () { 

021   if (Input.GetKeyDown(KeyCode.P) || Input.GetKeyDown(KeyCode.Escape)) 

022         { 

023             if (GamePaused) 

024             { 

025                 Resume(); 

026             } else 

027             { 

028                 Pause(); 

029             } 

030         } 

031  } 

032  

033     public void Resume () 

034     { 

035         Cursor.lockState = CursorLockMode.Locked; 

036         Cursor.visible = (false); 

037         pauseMenuUI.SetActive(false); 

038         

GameObject.Find("FPSController").GetComponent<FirstPersonController>().enabled = 

true; 

039         reticleCanvas.SetActive(true); 

040         GamePaused = false; 

041     } 

042  

043     void Pause () 

044     { 

045         

GameObject.Find("FPSController").GetComponent<FirstPersonController>().enabled = 

false; 

046         Cursor.lockState = CursorLockMode.None; 

047         Cursor.visible = (true); 

048         pauseMenuUI.SetActive(true); 

049         reticleCanvas.SetActive(false); 

050         GamePaused = true; 

051          

052     } 

053  

054     public void LoadMenu () 

055     { 

056         

GameObject.Find("FPSController").GetComponent<FirstPersonController>().enabled = 

false; 

057         SceneManager.LoadScene("Menu"); 

058     } 

059  

060     public void QuitGame () 

061     { 

062         Application.Quit(); 

063         Application.OpenURL("about:blank"); 

064     } 

065 } 

 

PlayMusic.cs 

001 using System.Collections; 

002 using System.Collections.Generic; 

003 using UnityEngine; 



108 

 

004  

005 public class PlayMusic : MonoBehaviour { 

006     private AudioSource aSource; 

007  

008     private void Start() 

009     { 

010         aSource = GetComponent<AudioSource>(); 

011         aSource.clip = Resources.Load<AudioClip>("17 - Symphony No 5 in C 

minor, 1st Movement, Allegro con brio"); 

012     } 

013  

014     public void PlayAudio() 

015     { 

016         if (aSource.isPlaying) aSource.Stop(); else aSource.Play(); 

017     }       

018 } 

 

RecticleController.cs 

001 using UnityEngine; 

002 using System.Collections; 

003  

004 public class ReticleController : MonoBehaviour 

005 { 

006     private PauseMenu pauseMenu; 

007     public GameObject defaultIcon, interactIcon, pointIcon, questionIcon, 

infoPanel; 

008     public bool reticleActive = true; 

009     void Start() 

010     { 

011         infoPanel = GameObject.Find("DialogPanel"); 

012         defaultIcon = GameObject.Find("ReticleIcon"); 

013         interactIcon = GameObject.Find("HandIcon"); 

014         pointIcon = GameObject.Find("PointIcon"); 

015         questionIcon = GameObject.Find("QuestionIcon"); 

016         interactIcon.SetActive(false); 

017         defaultIcon.SetActive(true); 

018         pointIcon.SetActive(false); 

019         questionIcon.SetActive(false); 

020         infoPanel.SetActive(false); 

021     } 

022  

023     public void ShowIcon(string whichIcon) 

024     { 

025  

026         if (reticleActive) 

027         { 

028             if (whichIcon == "ReticleIcon") 

029             { 

030  

031                 defaultIcon.SetActive(true); 

032                 interactIcon.SetActive(false); 

033                 pointIcon.SetActive(false); 

034                 questionIcon.SetActive(false); 

035             } 

036             else if (whichIcon == "HandIcon") 

037             { 

038                 defaultIcon.SetActive(false); 

039                 interactIcon.SetActive(true); 

040                 pointIcon.SetActive(false); 

041                 questionIcon.SetActive(false); 

042             } 

043             else if (whichIcon == "PointIcon") 

044             { 
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045                 defaultIcon.SetActive(false); 

046                 interactIcon.SetActive(false); 

047                 pointIcon.SetActive(true); 

048                 questionIcon.SetActive(false); 

049             } 

050             else if (whichIcon == "QuestionIcon") 

051             { 

052                 defaultIcon.SetActive(false); 

053                 interactIcon.SetActive(false); 

054                 pointIcon.SetActive(false); 

055                 questionIcon.SetActive(true); 

056             } 

057             else if (whichIcon == "None") 

058             { 

059                 defaultIcon.SetActive(false); 

060                 interactIcon.SetActive(false); 

061                 pointIcon.SetActive(false); 

062                 questionIcon.SetActive(false); 

063  

064             } 

065  

066         } 

067         else 

068         { 

069             defaultIcon.SetActive(false); 

070             interactIcon.SetActive(false); 

071             pointIcon.SetActive(false); 

072             questionIcon.SetActive(false); 

073         } 

074  

075     } 

076 } 


