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Περιεχόμενο Μαθήματος

Η διάλεξη θα επικεντρωθεί στις τεχνικές και τα εργαλεία για τον σχεδιασμό και την ανάπτυξη εφαρμογών VR.

Θα αναλυθούν βασικές αρχές σχεδίασης εμπειριών χρήστη (UX) και γραφικών σε περιβάλλοντα εικονικής

πραγματικότητας, χρησιμοποιώντας τη Unity, μια ισχυρή μηχανή ανάπτυξης γραφικών πολλαπλών πλατφορμών.

Επιπλέον, θα παρουσιαστούν εργαλεία δημιουργίας τρισδιάστατων μοντέλων, όπως το Blender, καθώς και

προγραμματιστικά περιβάλλοντα, όπως το Microsoft Visual Studio, με χρήση της γλώσσας C#.

Τέλος, θα εξεταστούν ζητήματα απόδοσης και τρόποι βελτίωσης της αλληλεπίδρασης του χρήστη σε VR εφαρμογές.



Τι είναι Πραγματικότητα και πως Διαμορφώνεται

Η πραγματικότητα είναι η αντίληψη που έχουμε για τον κόσμο μέσω των αισθήσεών μας. Ο εγκέφαλος

επεξεργάζεται τα ερεθίσματα από το περιβάλλον και σχηματίζει την εμπειρία μας για το τι θεωρούμε "αληθινό".

Πώς συνδέεται με την VR;
Όταν χρησιμοποιούμε ένα VR headset, εισερχόμαστε σε ένα πλήρως ψηφιακό περιβάλλον. Τα εικονικά ερεθίσματα

που λαμβάνουμε μέσω των αισθήσεών μας μπορούν να ξεγελάσουν τον εγκέφαλο, δημιουργώντας την αίσθηση μιας

ρεαλιστικής εμπειρίας.

Οι τεχνολογίες XR αλλάζουν τα όρια της πραγματικότητας!
Με τον συνδυασμό VR (Virtual Reality), AR (Augmented Reality) και MR (Mixed Reality), μπορούμε να

επεκτείνουμε, να τροποποιήσουμε ή ακόμα και να αντικαταστήσουμε την αντίληψή μας για τον κόσμο γύρω μας.



Μικτή Πραγματικότητα MR

Η Μικτή Πραγματικότητα (MR) συνδυάζει τον

πραγματικό κόσμο με ψηφιακά στοιχεία,

δημιουργώντας ένα περιβάλλον όπου τα

φυσικά και εικονικά αντικείμενα συνυπάρχουν

και αλληλοεπιδρούν σε πραγματικό χρόνο.

Σε αντίθεση με την Εικονική Πραγματικότητα

(VR), όπου το περιβάλλον είναι εξ ολοκλήρου

ψηφιακό, η MR επιτρέπει στους χρήστες να

βλέπουν και να αλληλοεπιδρούν τόσο με τον

φυσικό χώρο γύρω τους όσο και με εικονικά

στοιχεία που προβάλλονται μέσα σε αυτόν. Εικόνα από [6]



Επαυξημένη Πραγματικότητα AR

Η Επαυξημένη Πραγματικότητα (AR) συνδυάζει τον πραγματικό κόσμο

με ψηφιακά στοιχεία, δημιουργώντας μια δια δραστική εμπειρία όπου

φυσικά αντικείμενα τροποποιούνται ή επαυξάνονται από ψηφιακά σε

πραγματικό χρόνο.

Χρησιμοποιεί πολλαπλές αισθητηριακές μορφές, όπως οπτική (γυαλιά

AR), ακουστική (ήχοι), και απτική (ανάδραση αφής).

Επιτρέπει ακριβή τοποθέτηση και αλληλεπίδραση μεταξύ εικονικών και

πραγματικών στοιχείων.

Τύποι Επικαλυπτόμενων Πληροφοριών στην AR:

Επικοδομητικές → Προσθήκη εικονικών στοιχείων στο φυσικό

περιβάλλον (π.χ. AR χάρτες, φίλτρα στα social media).

Καταστροφικές → Απόκρυψη ή τροποποίηση στοιχείων του

πραγματικού κόσμου (π.χ. AR εφαρμογές για ανακαίνιση χώρων).
Εικόνα από [6]



Εικονική Πραγματικότητα VR

Εικόνα από [6]

Η Εικονική Πραγματικότητα (VR) είναι μια προσομοιωμένη εμπειρία που τοποθετεί τον χρήστη σε έναν

πλήρως ψηφιακό κόσμο. Μέσω 3D οθονών κοντά στα μάτια και παρακολούθησης κίνησης (pose

tracking), δημιουργείται η αίσθηση παρουσίας σε αυτό το εικονικό περιβάλλον.

Εφαρμογές:
 Διασκέδαση (βιντεοπαιχνίδια)

 Εκπαίδευση (ιατρική, ασφάλεια, εκπαίδευση)

 Επιχειρηματικότητα (εικονικές συναντήσεις)

Χαρακτηριστικά:
Χρησιμοποιεί κράνη VR που έχουν μια μικρή οθόνη μπροστά από τα μάτια,

ο χρήστης μπορεί να κοιτάξει, κινηθεί και να αλληλοεπιδράσει στον εικονικό κόσμο.

Ενσωματώνει ήχο και οπτική ανατροφοδότηση, και μπορεί να περιλαμβάνει

άλλες μορφές ανατροφοδότησης μέσω τεχνολογίας απτικής αίσθησης.



Κατανόηση των όρων XR, MR, VR, and AR

1. XR - Extended Reality

Ένας γενικός όρος που περιλαμβάνει όλες τις δια δραστικές

τεχνολογίες, που συνδυάζουν τον φυσικό και ψηφιακό

κόσμο. Όπως η Εικονική Πραγματικότητα (VR), η

Επαυξημένη Πραγματικότητα (AR) και η Μικτή

Πραγματικότητα (MR).

2. MR - Mixed Reality

Συνδυάζει τον πραγματικό και τον ψηφιακό κόσμο,

επιτρέποντας την αλληλεπίδραση ψηφιακών αντικειμένων

με το φυσικό περιβάλλον σε πραγματικό χρόνο. Απαιτεί

προηγμένες συσκευές AR, όπως το Microsoft HoloLens.

3. VR - Virtual Reality

Μια πλήρως διαδραστική εμπειρία όπου ο χρήστης

εισέρχεται σε ένα εντελώς ψηφιακό περιβάλλον, συνήθως

μέσω μιας ειδικής συσκευής (VR headset). Αντικαθιστά

τον πραγματικό κόσμο με έναν ψηφιακό.

4. AR - Augmented Reality

Προσθέτει ψηφιακό περιεχόμενο στον πραγματικό κόσμο

μέσω συσκευών όπως smartphones ή γυαλιά AR.

Παραδείγματα περιλαμβάνουν το Pokémon GO και τα

φίλτρα AR στα μέσα κοινωνικής δικτύωσης.



Εικόνες από [1]



Virtual Reality Headset or Head Mounted Display (HMD)

Ένα VR Headset ή Head-Mounted Display (HMD) είναι μια συσκευή εικονικής πραγματικότητας που φοριέται στο κεφάλι και

καλύπτει τα μάτια (και σε ορισμένες περιπτώσεις τα αυτιά). Παρέχει μια πλήρως διαδραστική εμπειρία VR, μεταφέροντας τον

χρήστη σε ένα εικονικό περιβάλλον.

Κύρια Χαρακτηριστικά:

1) Ενσωματωμένες οθόνες → Προβάλλουν το εικονικό περιβάλλον μπροστά στα μάτια του χρήστη.

2) Ανίχνευση κίνησης → Χρησιμοποιεί αισθητήρες για να παρακολουθεί τις κινήσεις του κεφαλιού και του σώματος.

3) Ήχος 3D → Σε ορισμένα μοντέλα, ενσωματώνει χωρικό ήχο για πιο ρεαλιστική εμπειρία.

4) Ελεγκτές χειρός (Controllers) ή Αναγνώριση Φυσικού Χειρός → Επιτρέπουν την αλληλεπίδραση με τον ψηφιακό κόσμο.

Ρόλος του VR Headset:

1. Λειτουργεί ως "πύλη" για την είσοδο του χρήστη στην εικονική πραγματικότητα.

2. Επιτρέπει πλήρη εμβύθιση (immersion) στον ψηφιακό κόσμο.

3. Χρησιμοποιείται σε gaming, εκπαίδευση, προσομοιώσεις και επαγγελματικές εφαρμογές.



Παραδείγματα Συσκευών 
VR headset

Meta Quest 3 (previously Oculus)

Microsoft HoloLens 2

Apple Vision Pro

HTC Vive



Βασικά ορόσημα στην ιστορία της εικονικής πραγματικότητας (VR)
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1838: Στερεοψία και Στερεοσκόπιο

Ο Sir Charles Wheatstone περιγράφει τη στερεοψία, οδηγώντας στην εφεύρεση του στερεοσκόπιου.

Στερεοψία της διόφθαλμης όρασης είναι η ικανότητα του εγκεφάλου να συνδυάζει τις ελαφρώς διαφορετικές

εικόνες που λαμβάνουν τα δύο μάτια, δημιουργώντας έτσι την αίσθηση του βάθους και της τρισδιάστατης

αντίληψης.

Εικόνες από [2],[3]



1935: Τα Γυαλιά του Πυγμαλίωνα - 1956: Sensorama

Ο Stanley Weinbaum δημοσιεύει το διήγημα

Τα Γυαλιά του Πυγμαλίωνα, περιγράφοντας

μια συσκευή που προσφέρει εικονικές

εμπειρίες, αποτελώντας πρόδρομος της

έννοιας VR.

Εικόνα από [2]

Ο Morton Heilig δημιουργεί το Sensorama,

την πρώτη μηχανή VR που διεγείρει όλες τις

αισθήσεις (όραση, ήχος, άγγιγμα, οσμή).



1961: Headsight

Το Headsight από τους Comeau και Bryan είναι η πρώτη οθόνη κεφαλής (HMD) με παρακολούθηση κίνησης.

Ωστόσο, αυτό δεν χρησιμοποιήθηκε για εικονική πραγματικότητα. Ο όρος δεν υπήρχε καν τότε! Αναπτύχθηκε

για τον στρατό για να επιτρέπει την διαδραστική απομακρυσμένη παρακολούθηση επικίνδυνων καταστάσεων.

Εικόνα από [4]



1965: Η Απόλυτη Οθόνη - 1968: Το Σπαθί του Δαμοκλή

Ο Ivan Sutherland παρουσιάζει την έννοια της Απόλυτης Οθόνης,

ενός εικονικού κόσμου που είναι αδύνατο να διακριθεί από την

πραγματικότητα, μέσω μιας προηγμένης τεχνολογίας υπολογιστή.

Ο Sutherland και ο μαθητής του Bob Sproull δημιούργησαν το

πρώτο HMD εικονικής πραγματικότητας, το «Σπαθί του

Δαμοκλή», το οποίο ήταν συνδεδεμένο με υπολογιστή και

παρουσίαζε απλά 3D μοντέλα. Τα μοντέλα άλλαζαν προοπτική με

την κίνηση του κεφαλιού, χάρη στο σύστημα παρακολούθησης.

Ωστόσο, λόγω του βάρους του, δεν αναπτύχθηκε περαιτέρω και

παρέμεινε ένα εργαστηριακό πρότζεκτ.
Εικόνα από [2]



1985 VPL Research, Inc. - 1987: Ο Όρος "Εικονική Πραγματικότητα"

Ο Jaron Lanier και ο Thomas Zimmerman ίδρυσαν την VPL

Research, Inc. Αυτή η εταιρεία είναι γνωστή ως η πρώτη

που πώλησε γυαλιά και γάντια εικονικής πραγματικότητας.

Ανέπτυξαν μια σειρά από εξοπλισμό VR, όπως το

DataGlove, το EyePhone HMD και την Audio Sphere.

Εικόνα από [2]

Jaron Lanier κάνει δημοφιλή τον όρο Εικονική

Πραγματικότητα VR ενώ εργάζεται στη VPL

Research.



1989: NASA’s (VIEW) Project

Το 1989, η NASA, με τη βοήθεια της Crystal River Engineering,

δημιούργησε το Project VIEW, έναν προσομοιωτή VR για την

εκπαίδευση των αστροναυτών. Το σύστημα VIEW συνδύασε ένα

κράνος με γάντια για αλληλεπίδραση μέσω της αφής, και η

τεχνολογία αυτών των γαντιών οδήγησε στη δημιουργία του

Nintendo Power Glove. Ο Scott Foster ίδρυσε την Crystal River

Engineering Inc. για την ανάπτυξη του ηχητικού μέρους του έργου,

με την εταιρεία να αναπτύσσει επεξεργασία binaural 3D ήχου σε

πραγματικό χρόνο για το VIEW.

Εικόνα από [2]



1991: Μηχανές Arcade Virtuality – Παιχνίδια Εικονικής Πραγματικότητας

Λανσάρονται οι πρώτες μηχανές VR arcade από την

Virtuality, προσφέροντας 3D παιχνίδια με VR

αλληλεπίδραση και ενισχυμένα γραφικά.

Εικόνα από [2]

Εταιρίες κολοσσοί της βιομηχανίας βιντεοπαιχνιδιών όπως

η SEGA & NINTENDO, αρχίζουν να πειραματίζονται γύρω

από την ιδέα παιχνιδιών εικονικής πραγματικότητας.

Αλλά η έλλειψη χρωματικών γραφικών, υποστήριξη από το 

απαραίτητο λογισμικό και υλικό και η αυξημένη δυσφορία 

των χρηστών οδηγούν σε αποτυχία.



2007: Google Street View 
Η εποχή της Εικονικής Πραγματικότητας και των Δια-δραστικών Εφαρμογών.

Η Google δημιουργεί το Google Street View, μια τεχνολογία που

παρουσιάζεται στους Χάρτες Google και στο Google Earth που παρέχει

δια δραστικά πανοράματα από θέσεις σε πολλούς δρόμους στον κόσμο.

Το Google Street View ξεκίνησε το 2001 με το Stanford CityBlock Project,

ένα ερευνητικό έργο του Πανεπιστημίου Stanford που χρηματοδοτήθηκε

από την Google.

Το έργο ολοκληρώθηκε τον Ιούνιο του 2006 και η τεχνολογία του

αναδιπλώθηκε στο Street View.

Εικόνα από [5]



2010-2014: Το Πρότυπο Oculus Rift και η εξαγορά του από τη Facebook/META

Ο Palmer Luckey αποκαλύπτει το πρώτο πρωτότυπο του

Oculus Rift, ανανεώνοντας το ενδιαφέρον για την VR και

ενισχύοντας την ανάπτυξή της στην αγορά.

Ο Palmer ξεκίνησε μια εκστρατεία Kickstarter για το Oculus Rift

που συγκέντρωσε 2,4 εκατομμύρια δολάρια.

Η Facebook/ΜΕΤΑ εξαγοράζει την Oculus για 2 δισεκατομμύρια

δολάρια, σηματοδοτώντας μια σημαντική στροφή στην ιστορία

της VR και ανοίγοντας το δρόμο για τις μελλοντικές VR

πλατφόρμες.
Εικόνα από [2]



2023 - … : Apple Vision Pro και Meta Quest 3, Sony PS..... 

Η Apple λανσάρει το Vision Pro, ενώ η Meta κυκλοφορεί το Quest 3,

ενσωματώνοντας μικτή πραγματικότητα (VR και AR) και προχωρώντας

στις επόμενες εξελίξεις της VR τεχνολογίας. Εταιρίες Παιχνιδιών όπως η

SONY λανσάρουν νέες τεχνολογίες και παιχνίδια VR.



Γιατί VR Εφαρμογές?

1) Διαδραστική Εμπειρία:

Δημιουργούν μια ρεαλιστική, πλήρως δια δραστική αίσθηση, ενισχύοντας το ενδιαφέρον και την αλληλεπίδραση του χρήστη.

2) Προσομοίωση Πραγματικού Κόσμου:

Επιτρέπει στον χρήστη να εισέλθει και να αλληλοεπιδράσει σε ρεαλιστικούς εικονικούς κόσμους.

3) Ανθρωποκεντρική Σχεδίαση:

Εφαρμογές γύρω από τις ανάγκες και τις επιθυμίες του χρήστη, προσφέροντας εξατομικευμένη εμπειρία.

4) Κίνητρο & Ενθουσιασμός & Συμμετοχή:

Ενθαρρύνει τη μάθηση και τη δράση μέσω αλληλεπίδρασης και προκλήσεων.

5) Μειωμένες Παρεμβολές:

Δημιουργεί ένα περιβάλλον χωρίς εξωτερικές διαταραχές, ενισχύοντας την εστίαση και την παραγωγικότητα.



Μερικά Προβλήματα & Περιορισμοί του VR.

 Motion Sickness/Cyber Sickness (Ναυτία Κίνησης)

 Επιληψία και Ζαλάδα

 Δυσκολία Σχεδίασης και Κατασκευής

 Υπερθέρμανση Συσκευών

 Δυσκολία Βελτιστοποίησης

 Απαιτήσεις για Καλό Διαδίκτυο, Υπολογιστή και Πόρους



 Computer Science 

 Computer Graphics 

 Human-Computer Interaction (HCI) 

 Artificial Intelligence (AI) 

 Psychology 

 Neuroscience 

 Engineering (Electrical, Mechanical) 

 Design (UI/UX Design) 

 Physics Simulation 

 Cognitive Science 

Ερευνητικά Πεδία Μελέτης & Εφαρμογής VR 

 Architecture and Urban Planning 

 Game Design and Development 

 Robotics 

 Medical and Healthcare 

 Education and Learning Technologies 

 Entertainment and Media Studies 

 Social Sciences 

 Telecommunications 

 Law and Ethics (e.g., privacy, regulations) 

 Marketing and Consumer Behavior 



Η Δημιουργία μιας VR Εφαρμογής είναι Περίπλοκη!
Η δημιουργία μιας VR εφαρμογής περιλαμβάνει αρκετούς κρίσιμους τομείς που συνεργάζονται για την παραγωγή του τελικού 
προϊόντος. Ο συνδυασμός αυτών των τομέων επιτρέπει την ανάπτυξη μιας πλήρους και δια δραστικής εμπειρίας. Μερικοί από 
αυτούς είναι:

a) Σχεδιασμός Γραφικών (Graphics Design) → Δημιουργία ρεαλιστικών γραφικών για το VR περιβάλλον.

b) Σχεδιασμός Διεπαφής Χρήστη (UI Design) → Σχεδίαση της διασύνδεσης για ευχάριστη και λειτουργική εμπειρία χρήστη.

c) Κινούμενα Σχέδια (Animations) → Ανάπτυξη κινούμενων στοιχείων για πιο ρεαλιστική αλληλεπίδραση στο VR.

d) Αλληλεπίδραση Ανθρώπου-Υπολογιστή (HCI) → Μελέτη και βελτιστοποίηση της αλληλεπίδρασης του χρήστη με την εφαρμογή.

e) Προγραμματισμός με C# → Χρήση της γλώσσας C# για τον προγραμματισμό της εφαρμογής και τη σύνδεση με τη μηχανή παιχνιδιών (π.χ. Unity).

f) Δίκτυα (Networks) → Δημιουργία σύνδεσης για multiplayer εμπειρίες, π.χ. στο Metaverse.

g) Αφήγηση Ιστοριών (Storytelling) → Ανάπτυξη της πλοκής και της αφήγησης για την εμπειρία του χρήστη.

h) Μελέτες Περίπτωσης (Case Study) → Ανάλυση των αναγκών και της αποδοχής της εφαρμογής από τους χρήστες.

i) Στατιστική Ανάλυση (Statistical Analysis) → Ανάλυση δεδομένων χρήστη για βελτιώσεις και αναγνώριση τάσεων.

j) Βήμα Δοκιμών (Beta Testing) → Δοκιμές της εφαρμογής από χρήστες για την εξεύρεση σφαλμάτων και βελτίωση της εμπειρίας.

k) Τεχνικές Καθαρού Κώδικα & Βελτιστοποίησης (Clean Code & Optimization)→ Αντικειμενοστραφείς προγραμματισμός, CamelCase writing,

Διαχείριση μνήμης, κτλ.



Παραδείγματα AR Εφαρμογών - Assembly

MARMA: A Mobile Augmented Reality Maintenance Assistant for Fast-Track Repair Procedures in the Context 
of Industry 4.0. [7]



Industrial Area (Personnel Readiness & Safety, Production, 
Workflow, Training & Tutoring)






Η Σημασία του Δωρεάν Λογισμικού και Ανοιχτού Κώδικα στην 
Άνοδο των Εφαρμογών VR



Case study: Cognitive Rehabilitation & Occupational Therapy 
Application

Πρόβλημα: Η αποθεραπεία απαιτεί συνεχή υποστήριξη από ειδικό, ακόμη και όταν το περιστατικό είναι ελαφρύ, και 

πραγματοποιείται μέσω συνεδριών περιορισμένης διάρκειας, ενώ θα μπορούσε να γίνεται από τον ίδιο τον χρήστη στο σπίτι του, 

με την κατάλληλη καθοδήγηση.

Ιδέα: Θέλουμε να δημιουργήσουμε μια εφαρμογή εικονικής πραγματικότητας και να ενσωματώνουμε ένα πρακτικό σενάριο 

αποκατάστασης μνήμης και μια ενδιαφέρουσα άσκηση αποκατάστασης άνω άκρων.

Στόχος: Γνωστική όσο και για κινητική αποθεραπεία σε μεγαλύτερο βαθμό.

Κοινό-Χρήστες: Να στοχεύει άτομα που επιθυμούν γρήγορη επιστροφή στην εργασία μετά από τραυματισμό και ενισχύει τη

φυσική και γνωστική ανθεκτικότητα όσων εργάζονται σε απαιτητικά επαγγελματικά περιβάλλοντα.

Με τη βελτίωση της προσβασιμότητας και της ενεργοποίησης στη διαδικασία αποκατάστασης, η εφαρμογή VR μας ενδυναμώνει

τους υπαλλήλους και τους επαγγελματίες υγειονομικής περίθαλψης, ανοίγοντας τον δρόμο για πιο αποτελεσματικές και

εξατομικευμένες λύσεις θεραπείας.



Πώς να κάνετε τη δική σας Εφαρμογή VR !



Βελτίωση Εμπειρίας Χρήστη σε VR : HCI - GAMEFICATION -
LEVELING

HCI (Αλληλεπίδραση Ανθρώπου-Υπολογιστή)
1. Διαισθητική και φυσική αλληλεπίδραση για καλύτερη εμπειρία.
2. Βελτίωση UX/UI με στοιχεία όπως κουμπιά, κείμενα, εφέ, φωτισμός, κινήσεις.
3. Κρίσιμος ρόλος στην εμβύθιση/διαδραση και τη χρηστικότητα του VR περιβάλλοντος.

Gamification (Παιχνιδοποίηση)
1. Προσθήκη στοιχείων παιχνιδιού για αύξηση συμμετοχής & παρακίνησης.
2. Ενθαρρύνει τη διαδραστικότητα και κάνει την εμπειρία πιο ευχάριστη.

Leveling (Επίπεδα)
1. Δημιουργεί αίσθηση προόδου και ανταμοιβές.
2. Ενισχύει την αφοσίωση και το κίνητρο του χρήστη.
3. Βοηθά στη διατήρηση της εμπλοκής & μάθησης μέσω σταδιακής εξέλιξης.



Τι εργαλεία θα Χρειαστούμε? 

1. Unity (Real-time Graphics Engine) >> Παρέχει το περιβάλλον εργασίας για την ανάπτυξη και απόδοση γραφικών σε 
πραγματικό χρόνο. 

2. Object Scriptable >> Δίνει τη δυνατότητα δημιουργίας αλληλεπιδράσεων και συμπεριφορών αντικειμένων μέσω του 
κώδικα. 

3. C# >> Η γλώσσα προγραμματισμού που χρησιμοποιείται στην Unity για την ανάπτυξη λογικής και αλληλεπίδρασης με τα 
αντικείμενα. 

4. Export as APK >> Εξαγωγή της εφαρμογής σε αρχείο APK (Android app), το οποίο μπορεί να φορτωθεί και να τρέξει σε 
ένα VR headset. 

5. Meta-All-in-One SDK >> Πακέτο εργαλείων για εφαρμογές VR, περιλαμβάνει έτοιμες μεθόδους.

6. Blender >> Το Blender είναι ένα δωρεάν πρόγραμμα 3D σχεδίασης που χρησιμοποιείται για να δημιουργούμε τρισδιάστατα 
μοντέλα, υφές, κινήσεις και animation.

7. Meta Quest 3 Headset & Quest Link App >> Χρήση του Meta Quest 3 Headset για την προβολή της εφαρμογής VR
και της εφαρμογής Quest Link για σύνδεση του PC-Unity με το VR headset για δοκιμές και ανάπτυξη. 



Unity & Blender

Unity

 Πλατφόρμα ανάπτυξης για παιχνίδια & VR εφαρμογές.
 Υποστηρίζει 2D & 3D γραφικά, πολλαπλές πλατφόρμες (PC, Mobile, VR).
 Χρησιμοποιεί C# για scripting και έχει πλούσιο εργαλείο για φυσική, ήχο, γραφικά.
 Ιδανική για γρήγορη ανάπτυξη διαδραστικών εμπειριών.

Blender

 Εργαλείο ανοιχτού κώδικα για δημιουργία 3D μοντέλων και ανιμίσεων.
 Ιδανικό για μοντελοποίηση, sculpting, texturing και rendering.
 Συμβατό με Unity για εξαγωγή 3D μοντέλων και assets.
 Δυνατότητες για animation αντικειμένων και χαρακτήρων.



C# Γλώσσα Προγραμματισμού

Η C# είναι μια γλώσσα προγραμματισμού που χρησιμοποιείται για να γράψουμε εντολές που λένε στον υπολογιστή τι να κάνει. 
Χαμηλού επιπέδου, πολύ γρήγορη και καλή διαχείριση μνήμης και πόρων.

Πως Χρησιμοποιούμε τη C# στη Unity;
•Στη Unity, η C# χρησιμοποιείται για να γράψουμε scripts (κώδικες) που λένε στα αντικείμενα στο παιχνίδι τι να κάνουν. 
•Για παράδειγμα, αν θέλουμε να κάνουμε ένα αντικείμενο να κινείται ή να αντιδρά σε κάτι (π.χ. όταν το πατάς), γράφουμε 
ένα C# script. 

Αντικειμενοστρέφεια (Object-Oriented Programming):
•Αντικειμενοστρέφεια σημαίνει ότι χωρίζουμε το πρόγραμμα μας σε αντικείμενα που έχουν ιδιότητες και ενέργειες. 
•Στη Unity, τα αντικείμενα είναι τα game objects (π.χ. χαρακτήρες, αντικείμενα, κάμερες). 
•Κάθε αντικείμενο μπορεί να έχει ιδιότητες (π.χ. θέσεις, ταχύτητα) και μπορεί να κάνει ενέργειες (π.χ. να κινείται, να εκτελεί 
μια ενέργεια όταν το πατάς). 

Παράδειγμα στην Unity:
•Στη Unity, όταν δημιουργούμε ένα νέο αντικείμενο (π.χ. ένα Cube), μπορούμε να το ελέγξουμε χρησιμοποιώντας C# 
scripts. 
•Αυτό το script λέει στο αντικείμενο τι να κάνει όταν ξεκινάει το παιχνίδι ή όταν συμβαίνει κάτι στο περιβάλλον του (π.χ. όταν 
χτυπήσει κάτι να αλλάξει χρώμα). 



Microsoft VISUAL STUDIO IDE

Το Microsoft Visual Studio είναι ένα εργαλείο προγραμματισμού που χρησιμοποιούμε για να δημιουργούμε εφαρμογές,

όπως παιχνίδια και VR εφαρμογές. Ένα ολοκληρωμένο περιβάλλον ανάπτυξης (integrated development environment, IDE)

είναι μία σουίτα λογισμικού που βοηθάει στην ανάπτυξη προγραμμάτων υπολογιστή. Συνήθως ένα IDE περιλαμβάνει κάποιον

επεξεργαστή πηγαίου κώδικα, έναν μεταγλωττιστή, εργαλεία αυτόματης παραγωγής κώδικα, αποσφαλματωτή, συνδέτη,

σύστημα ελέγχου εκδόσεων και εργαλεία κατασκευής γραφικών διασυνδέσεων χρήστη για τις υπό ανάπτυξη εφαρμογές.

Είναι ιδανικό για να γράφουμε κώδικα για την Unity (το πρόγραμμα που χρησιμοποιούμε για VR).

Βοηθά να διαχειριστούμε και να διορθώσουμε τον κώδικα με εύκολο τρόπο.

Πλεονεκτήματα:
Εύχρηστο:

Αναγνώριση Σφαλμάτων (debug): Μπορούμε να εντοπίσουμε και να διορθώσουμε γρήγορα τα λάθη στον κώδικα.



QUEST LINK App

Τι είναι το Quest Link;

1. Διεπαφή που συνδέει τον υπολογιστή (Unity) με τα Meta Quest 3.
2. Επιτρέπει τη δοκιμή & εξαγωγή εφαρμογών VR από τη Unity στα γυαλιά.

Γιατί το χρειαζόμαστε;

1. Διασύνδεση & επικοινωνία μεταξύ PC & VR headset.
2. Τεστάρισμα εφαρμογής σε πραγματικό περιβάλλον VR.
3. Εξαγωγή Android app απευθείας στα Meta Quest 3.



META Al l- in-One SDK

Το All-in-One SDK είναι ένα πακέτο εργαλείων που περιλαμβάνει αρκετά Meta SDKs και προσφέρει λειτουργίες για 

προχωρημένη απόδοση και εντυπωσιακές εμπειρίες τόσο σε εικονική όσο και σε μικτή πραγματικότητα. Όταν το 

εισάγουμε σε μια εφαρμογή, περιλαμβάνει αυτόματα τις απαραίτητες εξαρτήσεις και τα εξής πακέτα:

• Meta XR Core SDK: Βασικό πακέτο για την υλοποίηση της εμπειρίας XR (Εκτεταμένη Πραγματικότητα).

• Meta XR Audio SDK: Προσφέρει εργαλεία για ήχο σε εμπειρίες XR.

• Meta XR Haptics SDK: Διαχειρίζεται τις δονήσεις και τις απτικές αντιδράσεις για αλληλεπίδραση με το χρήστη.

• Meta XR Interaction SDK Essentials: Παρέχει βασικά εργαλεία για την αλληλεπίδραση του χρήστη με το περιβάλλον XR.

• Meta XR Interaction SDK: Ενισχυμένα εργαλεία για πιο σύνθετες και ρεαλιστικές αλληλεπιδράσεις στο περιβάλλον XR.

• Meta XR Platform SDK: Διαχείριση και σύνδεση της εφαρμογής με την πλατφόρμα XR της Meta.

• Meta XR Voice SDK: Ενσωμάτωση φωνητικής αναγνώρισης και φωνητικών εντολών.

• Meta XR Simulator: Εργαλείο για τη δοκιμή και προσομοίωση της εμπειρίας XR.

• Meta Mixed Reality Utility Kit: Πακέτο με βοηθητικά εργαλεία για τη δημιουργία και διαχείριση μικτής πραγματικότητας.



Πώς θα αξιολογήσουμε μια VR εφαρμογή?

Για να αξιολογήσουμε μια εφαρμογή VR, πρέπει να χρησιμοποιήσουμε διάφορες μεθόδους που θα μας βοηθήσουν να 
κατανοήσουμε την ποιότητα της, την εμπειρία του χρήστη και τη λειτουργικότητά της:

1) Beta Testing: Εφαρμογή σε περιορισμένο κοινό για εντοπισμό σφαλμάτων και βελτιστοποίηση. 

2) Ερωτηματολόγια: Συλλογή ανατροφοδότησης για την ποιότητα και την ικανοποίηση των χρηστών. 

3) Feedback από Χρήστες: Ανάλυση στατιστικών, κριτικών και βαθμολογιών από τους τελικούς χρήστες. 

4) KPI (Key Performance Indicators): Μετρήσεις απόδοσης όπως χρόνος χρήσης, διατήρηση χρηστών και αλληλεπίδραση.

5) Αξιολόγηση Χρηστικότητας: Δοκιμή ευχρηστίας και διαισθητικότητας της εφαρμογής. 

6) Αξιολόγηση Απόδοσης: Μέτρηση της ταχύτητας και της ομαλότητας της εφαρμογής.



Cognitive Rehabilitation & Occupational Therapy
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Χρήσιμο Υλικό

----------------- Set up -----------------------
1. https://unity.com/download
2. https://www.blender.org/
3. https://developers.meta.com/horizon/develop/unity
4. https://developers.meta.com/horizon/documentatio

n/unity/unity-link

---------------- Tutorials ------------------------------------
1. https://www.youtube.com/watch?v=D8_vdJG0UZ8
2. https://www.youtube.com/@Brackeys
3. https://www.youtube.com/@CainOnGames
4. https://www.youtube.com/@acegikmo
5. https://www.youtube.com/@immersiveinsiders

---------------- Books and E-Books ------------------------------
1. Fundamentals of Computer Graphics (5th ed.), Steve Marschner, Peter Shirley

2. https://unity.com/how-to#all-ebooks

3. Real-Time Rendering, Fourth Edition, Tomas Akenine-Moller, Eric Haines, Naty Hoffman

4. C# Player's Guide (4th Edition), Whitaker RB Whitaker

https://unity.com/how-to#all-ebooks


Συζήτηση & Ερωτήσεις ?



How to set  up Unity

1) Go to  https://unity.com/download

https://unity.com/download


Πηγαίνετέ στο φάκελο που κατέβηκε το 
εκτελέσιμο αρχείο UnityHubSetup (.exe)
Εκτελέστε το αρχείο και Εγκαταστήστε το Unity 
Hub.

Ανοίξτε το Unity Hub θα ζητηθεί να κάνετε 
λογαριασμό, πατήστε το Create Account αν δεν 
έχτε λογαριασμό.

Ακολουθείστε τα βήματα και δημιουργήστε ένα 
προσωπικό λογαριασμό Unity.
Αφού κάνετε λογαριασμό, συνδεθείτε στο Unity 
Hub.



Πηγαίνετέ στις ρυθμίσεις του προφίλ και ορίστε License





Κατεβάστε Unity Editor Version.







Φτιάξτε το δικό σας Προτζεκτ





SET up Blender

Όπως και με τη Unity ακολουθήστε την ίδια διαδικασία για το λογισμικό σουίτας blender : 
https://www.blender.org/download/

https://www.blender.org/download/


Set up Quest  l ink

https:/ / www.meta.com/ help/ quest/ 1517439565442928/

Κατεβάστε και  Εγκαταστήστε στο υπολογιστή σας την εφαρμογή Meta Quest Link από τον 
ιστότοπο:

https://www.meta.com/help/quest/1517439565442928/




Αφού κατεβάσετε την εφαρμογή της Meta,  Quest Link,  Θα πρέπει να κάνετε λογαριασμό στη 
Μeta και να συνδεθείτε με αυτόν.

Έπειτα θα πρέπει με ένα καλώδιο να συνδέσετε τα γυαλιά VR σας με την επιλογή σύνδεση 
εφόσον θέλετε να έχετε ενσύρματη σύνδεση ή την επιλογή Air Link για σύνδεση μέσο Wifi.
Αντίστοιχες κινήσεις θα πρέπει να γίνουν και μέσα από τις ρυθμίσεις των γυαλιών εικονικής 
πραγματικότητας.



Οτιδήποτε συμβαίνει μέσα στα γυαλιά μπορείτε να το βλέπετε μέσα από το 
κινητό σας το οποίο θα έχει την εφαρμογή Meta Horizon, από το Playstore.

Στην ουσία συνδέει τα γυαλιά με το κινητό σας και κάνει προβολή οθόνης.



Import  META Al l- in-One SDK in Unity

Πηγαίνετε στο Unity Asset Store συνδεθείτε με το λογαριασμό σας και πάρτε το πακέτο META All-
in-One SDK
https:/ / assetstore.unity.com/ packages/ tools/ integration/ meta-xr-all-in-one-sdk-269657

https://assetstore.unity.com/packages/tools/integration/meta-xr-all-in-one-sdk-269657














Install all





Καλή συνέχεια στην εξερεύνηση της εικονικής 
πραγματικότητας και του προγραμματισμού!
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