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Μικτή πραγματικότητα



Μικτή πραγματικότητα(MR)?

Συνδυασμός:

Πραγματική σκηνή 
που βλέπει ένας 
χρήστης

Μια εικονική σκηνή 
φτιαγμένη από έναν 
Η/Υ που επαυξάνει 
την πληροφορία.



Συνεχές Πραγματικότητας-

Εικονικότητας του Milgram

Mixed Reality (MR)

Real 

Environment

Virtual 

Environment

Augmented 

Reality (AR)
Augmented 
Virtuality (AV)



Συνεχές Πραγματικότητας-

Εικονικότητας του Milgram



Εικονική

πραγματικότητ

α 



Πλήρης περιήγηση σε περιβάλλον εικονικής 

πραγματικότητας (χρήση από κινητές συσκευές και 

συσκευές επικεφαλής–headsets).   



Επαυξημένη

πραγματικότητ

α 











https://www.youtube.com/watch?v=he5mZX1sRXk&list=PLyliC9r

L1KmtaBz9S4TPJImJbAfTFHO-C



Tracker 

Tracker 

3D model 



Ψηφιακή 
αναπαράσταση/ανακατασκευή/χρονογραμμή σε 
κατεστραμμένα ή ελλιπή μέρη μνημείων βάσει 
βιβλιογραφίας



Ψηφιακή 
αναπαράσταση/ανακατασκευή/χρονογραμμή σε 
κατεστραμμένα ή ελλιπή μέρη μνημείων βάσει 
βιβλιογραφίας



Εργασία Επαυξημένης Πραγματικότητας (Augmented Reality)

Καταγραφή εφαρμογής (Project Little Egypt) επαυξημένης 

πραγματικότητας με αντικείμενα από φωτογραμμετρία (φτιαγμένα 

από φοιτητές στο 3DFZephyr) ή σχεδιασμένα εξ αρχής με λογισμικό 

Βlender. Η εφαρμογή εξάχθηκε σε κινητή συσκευή στην οποία έγινε 

η καταγραφή με screen recorder.  

https://www.youtube.com/watch?v=EO1pRMtktCs

https://www.youtube.com/watch?v=EO1pRMtktCs


Εργασία Εικονικής Πραγματικότητας (Virtual reality)

Περιήγηση σε περιβάλλον Εικονικής Πραγματικότητας. 

Αρχαίος ναός τοποθετημένος σε φυσικό περιβάλλον 

https://youtu.be/KyP_liRxTbY

https://youtu.be/KyP_liRxTbY


• Δημιουργία ενός απλού περιβάλλοντος 

Εικονικής Πραγματικότητας (VR) που 

περιέχει:

• Κτίρια/Μνημείο

• Μοντέλα 3Δ παραγωγής μας

• Κίνηση πρώτου προσώπου

• Παραγωγή εκτελέσιμου αρχείου

Σκοπός 



Google SketchUp

http://sketchup.google.com

Δημιουργία απλού κτιρίου

Εξαγωγή ως SKL ή STL 

Για το unity - > χρειαζόμαστε 

το μοντέλο σε DAE

http://sketchup.google.com/


https://3dwarehouse.sketchup.com

Έτοιμο μοντέλο κτιρίου, δωματίων 

(περιήγηση σε Μουσείο)

https://3dwarehouse.sketchup.com/


 https://3dwarehouse.sketchup.com/model/ecf771d4-

2fa7-4c3d-b07e-4415a17115e6/Parthenon

Έτοιμο μοντέλο μνημείου

https://3dwarehouse.sketchup.com/model/ecf771d4-2fa7-4c3d-b07e-4415a17115e6/Parthenon
https://3dwarehouse.sketchup.com/model/ecf771d4-2fa7-4c3d-b07e-4415a17115e6/Parthenon


DAE models + υφές

Στο 3D warehouse 

μπορούμε να 

«κατεβάσουμε» 

απευθείας σε DAE. 



DAE models + υφές



Μοντέλα παραγωγής μας

•Με φωτογραμμετρία: 

Χρειαζόμαστε ένα 

μοντέλο obj, ένα 

αρχείο mtl και 

εικόνα/εικόνες υφής



Κίνηση πρώτου προσώπου

Με εμπόδια 

Με βαρύτητα

Executable



Επίδειξη Sketchup

Export σε μοντέλο COLLADA (DAE)

Εσείς έχετε το house.dae



Unity

Ανοίγουμε ένα νέο project

Εισαγωγή μιας επιφάνειας εδάφους (Game Object->3D 

object->Terrain)



Unity

Στο φάκελο των Assets προσθέτουμε το μοντέλο του 

κτιρίου μας (drag ‘n’ drop).

Στο Inspector προσέχουμε:

Scale factor μια μικρή τιμή (π.χ.0.04)

Επιλεγμένο το generate colliders

Αποεπιλεγμένα τα υπόλοιπα:

Όπως βλέπετε δεξιά

Επιλέγουμε Apply 

Μεταφέρουμε και αποθέτουμε το 

μοντέλο μας πάνω στο έδαφος

Αφαιρούμε την main camera για το 

επόμενο βήμα



Πρέπει να προσθέσουμε μια βιβλιοθήκη (asset): 

Starter Assets – First Person Character

1. Επιλέγουμε Asset Store Web στο περιβάλλον του Unity

2. Αναζητούμε το Starter Assets – First Person Character

3. Μόλις το εντοπίσετε, επιλέγετε Add to my Assets 

4. Μόλις προστεθεί, πάμε στο My Assets στο περιβάλλον του Unity 

και επιλέγουμε import 











Αναπτύσσω την ιεραρχία Assets->Starter Assets->Characters-> 

FirstPersonControler->Prefabs

Κάνω drag ‘n’ drop το NestedParent_Unpack στη σκηνή 

Unity



Κάνω preview με το play

Unity



Unity

Στο φάκελο των Assets προσθέτουμε το μοντέλο του 

αντικειμένου μας + τις υφές αν υπάρχουν(drag ‘n’ drop).

Στο Inspector προσέχουμε:

Scale factor: Ανάλογα με το αντικείμενο

Επιλεγμένο το generate colliders

Αποεπιλεγμένα τα υπόλοιπα:

Όπως βλέπετε δεξιά

Επιλέγουμε Apply 

Μεταφέρουμε και αποθέτουμε το 

μοντέλο μας πάνω στο έδαφος

1



Για να περαστεί η υφή κάνω drag ‘n’ drop την εικόνα της υφής πάνω 

στο αντικείμενό μου

Αν χρειάζεται κάνω rotate και move για να το τοποθετήσω 

κατάλληλα.

Unity



Unity

Προσθήκη ηχητικού περιβάλλοντος

Στο φάκελο των Assets προσθέτουμε το ηχητικό μας 

αρχείο(drag ‘n’ drop).

Εισαγωγή ενός ηχητικού controller (Game Object->Audio   

->AudioSource)

Προσθήκη του ηχητικού asset στον ηχητικό controller 

(drag ‘n’ drop) 



Παραγωγή εκτελέσιμου αρχείου exe 

File -> Build settings

Επιλέγω Build

Φτιάχνω ένα 

φάκελο για να 

εγκατασταθούν τα 

αρχεία και τον 

επιλέγω

Δίνω όνομα στο 

exe αρχείο



Εκτέλεση αρχείου

Για να στείλουμε την 

εφαρμογή χρειαζόμαστε σε 

ένα φάκελο τα εξής (2 

αρχεία και ένα φάκελο): 

• Εκτελέσιμο αρχείο (exe) 

• Το αρχείο UnityPlayer.dll

• Το φάκελο των Data του 

project μας 

Π.χ. 

house4.exe

UnityPlayer.dll

Φάκελος house4_Data



Ευχαριστώ για την προσοχή σας!!!

Στοιχεία Επικοινωνίας:

Email: canag@aegean.gr

Τηλ: 22510-36624

mailto:canag@aegean.gr
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