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Περύληψη 
ε αυτι τθν εργαςία παρουςιάηονται τα βιματα κακϊσ και θ μεκοδολογία που 
ακολουκικθκε για τθ δθμιουργία μίασ εφαρμογισ, θ οποία δίνει τθ δυνατότθτα 
ςτο χριςτθ να περιθγθκεί ςε ζνα τριςδιάςτατο μοντζλο κακϊσ επίςθσ να 
αποκθκεφςει και να παρουςιάςει πλθροφορίεσ για αυτό.  

Αρχικά, αναλφονται τα τριςδιάςτατα μοντζλα και θ ςθμαντικότθτά τουσ. Επίςθσ 
αναφζρονται κάποιεσ από τισ μεκόδουσ δθμιουργίασ τουσ κακϊσ και οι τομείσ 
εφαρμογισ τουσ.  

τθ ςυνζχεια, γίνεται παρουςίαςθ τθσ εφαρμογισ που δθμιουργικθκε κακϊσ 
και των δεδομζνων που χρθςιμοποιικθκαν και αναλφονται οι δυνατότθτεσ που 
δίνονται ςτο χριςτθ κατά τθ διάρκεια χριςθσ τθσ εφαρμογισ.  

Επιπλζον παρουςιάηονται τα λογιςμικά που χρθςιμοποιικθκαν, τα οποία ιταν 
το Unity και το Microsoft Visual Studio.   

Ακόμθ περιγράφεται θ διαδικαςία που ακολουκικθκε για τθ δθμιουργία τθσ 
εφαρμογισ και γίνεται επεξιγθςθ του κϊδικα που δθμιουργικθκε για τισ 
διάφορεσ λειτουργίεσ τθσ. 

Σζλοσ, παρουςιάηονται οι προοπτικζσ εξζλιξθσ τθσ παροφςασ εφαρμογισ και 
αναφζρονται οι επιπλζον λειτουργίεσ που κα μποροφςαν να ςυμπεριλθφκοφν 
ςε μία τζτοιου είδουσ εφαρμογι. 
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Abstract  
This diploma thesis presents the steps and the methodology followed to create 
an application that enables the user to browse a 3D model as well as store and 
present information about it. 

Initially, three-dimensional models and their significance are analyzed. Also, 
some of their creation methods and their application areas are mentioned. 

Subsequently, a presentation of the created application and of the data used is 
presented, and the capabilities given to the user during the use of the application 
are analyzed. 

In addition, there is the representation of the softwares that were used such as 
Unity and Microsoft Visual Studio. 

It also describes the procedure followed for creating the application and 
explaining the code created for its various functions. 

Finally, the prospects for the development of the present application are 
presented and the additional functions that could be included in such 
application. 
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Ειςαγωγό 
Ο κόςμοσ μζςα ςτον οποίο ηοφμε και επομζνωσ αυτόν αντιλαμβανόμαςτε είναι 
τουλάχιςτον τριςδιάςτατοσ.  

Η εμφάνιςθ και θ 3D παρουςίαςθ ενόσ μοντζλου μζςα από τθν οκόνθ ενόσ H/Y, 
φζρνει και το ευρφ κοινό πιο κοντά ςτο να μπορεί να δει και να κατανοιςει το 
οτιδιποτε τον ενδιαφζρει. 

Μία από τισ κυριότερεσ επιςτιμεσ που αςχολοφνται με τθν καταγραφι τθσ 
τριςδιάςτατθσ πλθροφορίασ είναι θ φωτογραμμετρία θ οποία ςτοχεφει ςτθν 
ανακαταςκευι τθσ 3D γεωμετρίασ ενόσ αντικειμζνου που βαςίηεται 
αποκλειςτικά ςε 2D φωτογραφίεσ. Αυτό ζχει υπάρξει ενεργό κζμα ζρευνασ ςτον 
τομζα τθσ τοπογραφίασ, τθσ πλθροφορικισ και τθσ όραςθσ υπολογιςτϊν για 
πολλά χρόνια. ιμερα, τα αποτελζςματα τθσ ζρευνασ ςε ςυνδυαςμό με μια 
τεράςτια αφξθςθ ςτθ διακεςιμότθτα των υπολογιςτικϊν πόρων ςε προςιτι τιμι, 
δθμιοφργθςαν οριςμζνεσ τεχνικζσ και λογιςμικά που αποδεικνφουν τθν 
ωριμότθτα τθσ τεχνολογίασ. Τπάρχει μεγάλο δυναμικό για εφαρμογζσ που 
χρθςιμοποιοφν αυτζσ τισ τεχνικζσ ςε ζνα ευρφ φάςμα πεδίων, για παράδειγμα, 
μοντελοποίθςθ εδάφουσ, ανακαταςκευι αρχαιολογικϊν μνθμείων ι ολόκλθρων 
πόλεων, κτίρια εικονικϊν κόςμων ςε παιχνίδια υπολογιςτϊν κ.λπ. [1]. 

a) Σκοπόσ Εργαςύασ 
 

κοπόσ αυτισ τθσ Διπλωματικισ Εργαςίασ, είναι θ δθμιουργία μίασ εφαρμογισ που κα 

περιζχει τριςδιάςτατα μοντζλα, ςτα οποία ο χριςτθσ κα μπορεί να περιθγείται ελεφκερα 

και να τοποκετεί ετικζτεσ, με ςκοπό τθν αποκικευςθ πλθροφοριϊν για το αντικείμενο. 

Επίςθσ ο χριςτθσ κα ζχει τθ δυνατότθτα ειςαγωγισ δικοφ του τριςδιάςτατου μοντζλου. 

τόχοσ είναι θ ανάδειξθ των πλθροφοριϊν μζςω τθσ ςιμανςθσ του μοντζλου, κακϊσ επίςθσ 

και θ περιιγθςθ ςε ζνα τριςδιάςτατο εικονικό περιβάλλον. 

b) Δομό τησ Εργαςύασ 
 

το Πρϊτο Κεφάλαιο, αναλφονται τα τριςδιάςτατα μοντζλα. Πιο ςυγκεκριμζνα 

αναφζρονται οι μζκοδοι δθμιουργίασ τουσ κακϊσ και οι τομείσ εφαρμογισ τουσ, ιδιαίτερα 

ςε ότι αφορά το αντικείμενο του μθχανικοφ.  

το Δεφτερο Κεφάλαιο, γίνεται μία αναλυτικι παρουςίαςθ τθσ εφαρμογισ που 

δθμιουργικθκε. Αναφζρονται όλεσ οι λειτουργίεσ τθσ κακϊσ και οι δυνατότθτεσ που δίνει 

ςτο χριςτθ. 

το Σρίτο Κεφάλαιο, παρουςιάηονται τα λογιςμικά που χρθςιμοποιικθκαν. Σα λογιςμικά 

αυτά ιταν δφο. Σο Unity, το οποίο είναι ςχεδιαςμζνο για τθ δθμιουργία και τθν ανάπτυξθ 

βιντεοπαιχνιδιϊν και το Microsoft Visual Studio το οποίο είναι ζνα ολοκλθρωμζνο 

περιβάλλον ανάπτυξθσ εφαρμογϊν και ςτο οποίο ζγινε θ ανάπτυξθ του κϊδικα τθσ 

εφαρμογισ. 
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το Σζταρτο Κεφάλαιο τθσ εργαςίασ αυτισ, αναπτφςςεται θ μεκοδολογία που 

ακολουκικθκε και αναλφονται τα βιματα για τθν ανάπτυξθ τθσ εφαρμογισ. Επιπλζον 

γίνεται αναλυτικι επεξιγθςθ του κϊδικα και των λειτουργιϊν τθσ εφαρμογισ. 
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Κεφάλαιο 1.  

Τριςδιϊςτατα Μοντϋλα 
τθν επιςτιμθ των υπολογιςτϊν, με τον όρο τριςδιάςτατο μοντζλο, εννοοφμε τθ 
μακθματικι αναπαράςταςθ ενόσ πραγματικοφ ι φανταςτικοφ τριςδιάςτατου 
αντικειμζνου [2]. 

Σισ τελευταίεσ δφο δεκαετίεσ, χάρθ ςτθν εξζλιξθ τθσ τεχνολογίασ εξελίχκθκε και 
θ τριςδιάςτατθ καταγραφι. Με τθν καταγραφι τριςδιάςτατων ςυντεταγμζνων, 
δθμιουργοφνται τριςδιάςτατα μοντζλα θ χριςθ των οποίων ζχει εφαρμογι ςε 
πολλοφσ διαφορετικοφσ τομείσ. Η ζρευνα ςτθν φωτογραμμετρία μαηί με τθν 
ευρεία διακεςιμότθτα προςιτϊν υπολογιςτικϊν πόρων, ζχουν οδθγιςει ςτθν 
παραγωγι ολοκλθρωμζνων εφαρμογϊν ςε τομείσ όπωσ τθ μοντελοποίθςθ του 
εδάφουσ, ανακαταςκευι αρχαιολογικϊν μνθμείων αλλά και ολόκλθρων 
πόλεων, κακϊσ και τθν καταςκευι εικονικϊν κόςμων [3]. 

Η καταγραφι αυτι, γίνεται με ςυςκευζσ ςάρωςθσ, οι οποίεσ μποροφν να 
καταγράψουν εκατοντάδεσ ακόμθ και χιλιάδεσ τριςδιάςτατα ςθμεία ανά 
δευτερόλεπτο. Ο υπολογιςμόσ των τριςδιάςτατων ςυντεταγμζνων ενόσ 
αντικειμζνου ςε πραγματικό χρόνο, μπορεί να γίνει με ποικιλία διαφορετικϊν 
μεκόδων αλλά και οργάνων [4]. Ζτςι θ αποτφπωςθ του αντικειμζνου μπορεί να 
γίνει ακολουκϊντασ φωτογραμμετρικζσ αλλά και τοπογραφικζσ μεκόδουσ, 
χρθςιμοποιϊντασ από μία απλι φωτογραφικι μθχανι μζχρι και ςαρωτι laser. 

1.1 Δημιουργύα Τριςδιϊςτατων Μοντϋλων 

a) Στϊδια Δημιουργύασ Τριςδιϊςτατων Μοντϋλων 

Η τριςδιάςτατθ ψθφιοποίθςθ ενόσ αντικειμζνου, αποτελεί μία πολφπλοκθ διαδικαςία, θ 
οποία αποτελείται από τρία ςτάδια. Σο πρϊτο ςτάδιο είναι θ προετοιμαςία. τθν φάςθ 
αυτι λαμβάνονται οριςμζνεσ αποφάςεισ όπωσ θ τεχνικι και θ μεκοδολογία που κα 
ακολουκθκεί  για τθν ψθφιοποίθςθ κ.α.. το δεφτερο ςτάδιο, γίνεται θ ψθφιακι 
καταγραφι ενϊ ςτο τρίτο θ επεξεργαςία των δεδομζνων, θ οποία περιλαμβάνει τθ 
μοντελοποίθςθ του ψθφιοποιθμζνου αντικειμζνου [5].  

b) Τεχνικϋσ Δημιουργύασ Τριςδιϊςτατων Μοντϋλων 

Οι τεχνικζσ για τθ δθμιουργία ενόσ τριςδιάςτατου μοντζλου είναι πολλζσ και διακρίνονται 
ςε  περιπτϊςεισ ανάλογα με το μζγεκοσ του αντικειμζνου που πρόκειται να ψθφιοποιθκεί. 
τον Πίνακασ 1.1, αναγράφονται οι κατθγορίεσ αυτζσ. τθν Εικόνα 1.1, γίνεται μία 
ενδεικτικι ςυγκριτικι απεικόνιςθ χαρακτθριςτικϊν αντικειμζνων, γνωςτϊν µμεγεκϊν από 1 
μζτρο ζωσ 1 μικρόμετρο. 
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Μζγεκοσ Διάςταςθ 

Μικροςκοπικό  100(nm) 

Μικρό 10x10(cm) 

Μεςαίο 0.1-2(m) 

Μεγάλο >2(m) 

Ρίνακασ 1.1: Κατθγορίεσ Μεγεκών Αντικειμζνων προσ Ψθφιοποίθςθ. 

 

 
Εικόνα 1.1: Συγκριτικό γράφθμα διαςτάςεων πραγματικών αντικειμζνων 

Ρθγι: http://www.ipet.gr/digitech2/index.php?option=com_content&task=view&id=59&Itemid=53 
 

Οι τεχνικζσ για τθ δθμιουργία του τριςδιάςτατου μοντζλου ποικίλουν ανάλογα με το 
μζγεκόσ του. Παρακάτω αναφζρονται οι μζκοδοι ανά κατθγορία αντικειμζνου.  

Πιο ςυγκεκριμζνα θ δθμιουργία μικροςκοπικοφ αντικειμζνου, γίνεται με τθ χριςθ μίασ από 
τισ παρακάτω τεχνικζσ:  

 Atomic Force Microscopy 

 Stereo Scanning Electron Microscopy 

 Confocal Microscopy 

 White Light Scanning Interferometry 

Με τθ χριςθ των δφο πρϊτων τεχνικϊν είναι δυνατι θ αναγνϊριςθ και θ καταγραφι 
χαρακτθριςτικϊν ςε κλίμακα μερικϊν δεκάδων νανοµζτρων(nm), ενϊ οι δφο άλλεσ 
παρζχουν ανάλυςθ τθσ κλίμακασ μερικϊν εκατοντάδων νανοµζτρων [6]. 

ε ότι αφορά τθν ψθφιοποίθςθ μικρϊν αντικειμζνων, χρθςιμοποιοφνται τεχνικζσ οι οποίεσ 
βαςίηονται ςε ςυςτιματα τριγωνοποίθςθσ ακτινϊν laser. Σα ςυςτιματα αυτά, είναι 
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ςυνικωσ φορθτά, ςχετικϊσ φκθνά και εμπορικά διακζςιμα. υνικωσ, χρθςιμοποιοφνται 
για τθ μζτρθςθ αντικειμζνων όπωσ νομίςματα και μετάλλια, εγχάρακτεσ ι ανάγλυφεσ 
ταμπζλεσ και μικρά αντικείμενα χρυςοχοΐασ, με ακρίβεια μζτρθςθσ τθσ τάξθσ μερικϊν 
μικρομζτρων. 

Η τρίτθ κατθγορία, περιζχει τισ πιο πολλζσ τεχνικζσ ψθφιοποίθςθσ μεςαίων αντικειμζνων 

[5]: 

 άρωςθ με λζιηερ 

 χιμα από δομθμζνο φωσ  

 χιμα από ςιλουζτα 

 χιμα από ςτερεοςκοπικι φωτογράφιςθ 

 χιμα από βίντεο  

 χιμα από ςκιά 

 χιμα από υφι  

 χιμα από φωτομετρικι ςτερεοφωτογράφιςθ  

 χιμα από μεταβαλλόμενθ εςτίαςθ  

 χιμα από ςκιά  

 φςτθμα μζτρθςθσ ςυντεταγμζνων  

τθν τελευταία κατθγορία, αυτι των μεγάλων αντικειμζνων, περιζχονται κυρίωσ μνθμεία 
αλλά και γενικότερα ανκρϊπινεσ καταςκευζσ. Οι πιο ενδεδειγμζνεσ μζκοδοι είναι οι 
παρακάτω [7]: 

 Με γεωδαιτικοφσ ςτακμοφσ, οι οποίοι παράγουν τριςδιάςτατεσ ςυντεταγμζνεσ  

 Με ψθφιακι επεξεργαςία εικόνων 

 Με ςυςκευζσ ςάρωςθσ, οι οποίεσ παράγουν ςφννεφο ςθμείων 

Η επιλογι τθσ κατάλλθλθσ μεκόδου εξαρτάται από το ςκοπό τθσ δθμιουργίασ του μοντζλου. 
Κάποιοι από τουσ παράγοντεσ που επθρεάηουν είναι το μζγεκοσ του αντικειμζνου, θ 
ακρίβεια του τελικοφ αποτελζςματοσ, το κόςτοσ κ.α.. 

1.2 Τομεύσ Εφαρμογόσ Τριςδιϊςτατων Μοντϋλων 

Σα 3D μοντζλα αποτελοφν ανεκτίμθτο εργαλείο ςε πολλοφσ τομείσ, όπωσ θ ιατρικι, o 
βιομθχανικόσ ςχεδιαςμόσ, θ αρχιτεκτονικι, ο κινθματογράφοσ, τα video games κ.α. [2]. ε 
αυτι τθν παράγραφο παρουςιάηονται και περιγράφονται κάποιοι από τουσ 
ςθμαντικότερουσ τομείσ ςτουσ οποίουσ μπορεί να χρθςιμοποιθκεί ζνα τριςδιάςτατο 
μοντζλο. 

Σα τριςδιάςτατα μοντζλα είναι βαςικό εργαλείο για τθν αποτφπωςθ, τθ διατιρθςθ και 
γενικότερα τθν προςταςία τθσ Πολιτιςτικισ Κλθρονομιάσ. Πολιτιςτικι Κλθρονομιά είναι μία 
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ζννοια που περιλαμβάνει τα μνθμεία, αλλά και κάκε είδουσ τεκμιριο πολιτιςμοφ. Είναι 
φορζασ ιςτορικισ μνιμθσ και κιβωτόσ εκνικοφ και παγκόςμιου πολιτιςμοφ και μπορεί να 
είναι άυλθ ι υλικι. τθν άυλθ ςυμπεριλαμβάνονται ιδζεσ, παραδόςεισ, ποίθςθ, λογοτεχνία, 
τραγοφδια, χοροί, εκδθλϊςεισ, ζκιμα και χειροτεχνίεσ ενϊ ςτθν υλικι μνθμεία αλλά και 
καλλιτεχνιματα. 

Η Πολιτιςτικι Κλθρονομιά κινδυνεφει γιατί εφκολα καταςτρζφεται, χάνεται, αλλοιϊνεται 
και ξεχνιζται. Κάποιοι από τουσ λόγουσ είναι οι φυςικζσ καταςτροφζσ, οι βίαιεσ ενζργειεσ 
όπωσ πόλεμοι, τρομοκρατικζσ ενζργειεσ κ.τ.λ., οι κλοπζσ και οι βανδαλιςμοί, θ οικοδομικι 
δραςτθριότθτα, θ παγκοςμιοποίθςθσ, ο ςφγχρονοσ  τρόποσ ηωισ και θ αδιαφορία, θ 
αφξθςθσ του αςτικοφ πλθκυςμοφ ζναντι του αγροτικοφ κ.α.. 

Η προςταςία τθσ πολιτιςτικισ κλθρονομιάσ είναι υποχρζωςθ όλων των γενεϊν προσ τισ 
επόμενεσ. Αυτό μπορεί να ςυμβεί με διάφορουσ τρόπουσ όπωσ θ ςυντιρθςθ για τθν 
αποφυγι περαιτζρω υλικισ καταςτροφισ, θ ανακαταςκευι επαναφζροντασ ςτθν αρχικι 
μορφι με προςκικθ νζων μελϊν, θ αναςτιλωςθ επαναφζροντασ ςτθν αρχικι μορφι με 
αυκεντικά υλικά, θ αποκατάςταςθ διατθρϊντασ τισ αξιόλογεσ φάςεισ και προςκικεσ, θ 
ανάδειξθ μζςω τθσ προβολισ και τθσ οργανικισ ζνταξθσ ςτο χϊρο, θ εξυγίανςθ 
αποφεφγοντασ βλαβερζσ επιδράςεισ, θ αναβίωςθ αποδίδοντασ λειτουργίεσ και χριςεισ.  

Ζτςι για τθν προςταςία τθσ, είναι  αναγκαία θ γεωμετρικι τεκμθρίωςθ (Χάρτα τθσ Βενετίασ, 
1964). Η Γεωμετρικι τεκμθρίωςθ είναι ζνα υποςφνολο τθσ ςυνολικισ ολοκλθρωμζνθσ 
τεκμθρίωςθσ ενόσ μνθμείου (βιβλιογραφικισ, ιςτορικισ, αρχαιολογικισ, αρχιτεκτονικισ, 
χαρτογραφικισ, νομικισ κ.τ.λ.) [8]. 

Με τον όρο ″Γεωμετρικι Σεκμθρίωςθ Μνθμείου″ ορίηεται θ καταγραφι τθσ κζςθσ, του 
μεγζκουσ και τθσ μορφισ ενόσ μνθμείου ςε μια ςυγκεκριμζνθ χρονικι ςτιγμι, ςτο χϊρο των 
τριϊν διαςτάςεων. κοπόσ είναι θ παρουςίαςθ τθσ κατάςταςθσ ςτθν οποία βρίςκεται τθ 
χρονικι ςτιγμι τθσ τεκμθρίωςθσ. Ζτςι είναι δυνατι θ παρουςίαςθ των ςτοιχείων 
λεπτομερειϊν που περιλαμβάνονται ςε αυτι και ο εντοπιςμόσ πικανϊν καταςκευαςτικϊν 
αποκλίςεων ι φκορϊν που ζχει υποςτεί. Η ακριβισ μετρικι καταγραφι του μνθμείου δίνει 
τθ δυνατότθτα και ςε άλλουσ ειδικοφσ επιςτιμονεσ (ςτατικοφσ, αρχιτζκτονεσ, 
αρχαιολόγουσ, ιςτορικοφσ) να εκτιμιςουν τθ ςοβαρότθτα των αποκλίςεων ι φκορϊν και να 
προτείνουν τισ μεκόδουσ και διαδικαςίεσ παρζμβαςθσ για τθν αποκατάςταςι τουσ. [9]. 

Μια ςειρά ςυμβάςεων και ςυμφωνιϊν από διεκνείσ οργανιςμοφσ (UNESCO, ICOMOS, κλπ.) 
αναφζρονται ςτθ ςπουδαιότθτα τθσ τεκμθρίωςθσ, αλλά και ςτισ απαραίτθτεσ ενζργειεσ με 
ςκοπό τθν αποτφπωςθ, αρχειοκζτθςθ, διαχείριςθ, διάκεςθ δεδομζνων κλπ., με 
προεξζχουςα τθ Χάρτα τθσ Βενετίασ, που ςυντάχκθκε το 1964, και πιο ςυγκεκριμζνα τα 
άρκρα 2 και 16,ςφμφωνα με τα οποία ορίηονται τα παρακάτω [10]: 



Ανάπτυξθ 3D Εικονικοφ Περιβάλλοντοσ για τθν Περιιγθςθ και τθ ιμανςθ Απτϊν Πολιτιςτικϊν Δεδομζνων 

 

15 
 

 Άρκρο 2: «θ ςυντιρθςθ και θ αποκατάςταςθ των μνθμείων αποτελεί ζναν 

επιςτθμονικό κλάδο ο οποίοσ πρζπει να αποτείνεται ςτθ ςυνεργαςία όλων των 

επιςτθμϊν και όλων των τεχνϊν που μποροφν να ςυνειςφζρουν ςτθ μελζτθ και τθ 

διάςωςθ τθσ πολιτιςτικισ κλθρονομιάσ». 

 Άρκρο 16: «οι εργαςίεσ ςυντιρθςθσ, αποκατάςταςθσ και αναςκαφισ κα πρζπει να 

βαςίηονται ςε εξακριβωμζνθ τεκμθρίωςθ, δθλαδι ςε αναλυτικζσ και κριτικζσ 

εκκζςεισ, εικονογραφθμζνεσ με ςχζδια και φωτογραφίεσ...»*11+. 

Ζνα τριςδιάςτατο μοντζλο όμωσ μπορεί να χρθςιμοποιθκεί και ςε περιςςότερεσ εφαρμογζσ 
μθχανικϊν. Για  ζναν μθχανικό θ ανταλλαγι τθσ πλθροφορίασ μζχρι πρόςφατα γινόταν ςε 
δφο διαςτάςεισ λόγω των περιοριςμϊν που ζκετε θ τεχνολογία. Σϊρα πια όμωσ, με τθν 
εξζλιξθ τθσ τεχνολογίασ είναι δυνατι θ ανταλλαγι πλθροφορίασ ςε κακαρι τριςδιάςτατθ 
μορφι. Αυτό ανοίγει πολλζσ νζεσ προοπτικζσ όςον αφορά τθ μελζτθ ςε κάκε αντικείμενο 
μθχανικοφ κακϊσ θ εποπτεία τθσ οποιαςδιποτε καταςκευισ είναι πλζον άμεςθ και ςτισ 
τρεισ διαςτάςεισ. Παρακάτω αναφζρονται κάποιεσ από τισ καινοφριεσ δυνατότθτεσ που 
δίνονται όςον αφορά τθ μελζτθ: 

 Καλφτερθ εποπτεία του ζργου 

 Δυναμικζσ προμετριςεισ και προχπολογιςμοί 

 Εξομοιϊςεισ με μεγαλφτερο βακμό αςφάλειασ 

 Μείωςθ κόςτουσ καταςκευισ 

Η οπτικοποίθςθ ενόσ αντικειμζνου και θ παραγωγι του τριςδιάςτατου μοντζλου του, είναι 
ζνασ πολφ χριςιμοσ τρόποσ παρουςίαςισ του  για διάφορουσ τομείσ τθσ επιςτιμθσ και τθσ 
τεχνολογίασ όπωσ είναι θ τοπογραφία, θ οδοποιία, θ αρχιτεκτονικι, θ χωροταξία κ.α.. 

Οι περιπτϊςεισ που είναι πλθςιζςτερα ςτο αντικείμενο του μθχανικοφ αφοροφν κυρίωσ 
αναπαραςτάςεισ  

 ψθφιακϊν μοντζλων εδάφουσ,  

 αςτικϊν περιοχϊν,  

 αρχιτεκτονικϊν ςχεδίων και  

 μελλοντικϊν αρχιτεκτονικϊν εφαρμογϊν (ανζγερςθ νζων κτιρίων, αναπλάςεισ, 

αναπαλαιϊςεισ κ.λπ.),  

Σα παραπάνω μοντζλα, μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν και για τθ δθμιουργία άλλων 
προϊόντων, όπωσ για παράδειγμα ςε προςομοιϊςεισ πτιςεων για τθν εκπαίδευςθ πιλότων.  

Πιο ςυγκεκριμζνα ςτον τομζα τθσ Χαρτογραφίασ, θ δθμιουργία τριςδιάςτατων μοντζλων 
είναι ζνασ από τουσ βαςικοφσ ςτόχουσ τθσ, ζτςι ϊςτε να είναι θ όςο το δυνατόν πιο 
κατανοθτι ςτον άνκρωπο απεικόνιςθ του φυςικοφ ανάγλυφου. Ζτςι μπορεί κανείσ να 
αντλιςει πλθροφορίεσ με μία πιο ρεαλιςτικι αναπαράςταςθ τθσ περιοχισ που 
απεικονίηεται [12]. 



Ανάπτυξθ 3D Εικονικοφ Περιβάλλοντοσ για τθν Περιιγθςθ και τθ ιμανςθ Απτϊν Πολιτιςτικϊν Δεδομζνων 

 

16 
 

Η τριςδιάςτατθ απεικόνιςθ του αναγλφφου, γίνεται με τθ δθμιουργία του Ψθφιακοφ 
Μοντζλου Εδάφουσ (ΨΜΕ ι DTM). Ζνα Ψθφιακό Μοντζλο Εδάφουσ είναι μια ψθφιακι 
αναπαράςταςθ τμιματοσ τθσ φυςικισ γιινθσ επιφάνειασ, θ οποία δθμιουργείται από ζνα 
ςφνολο ςθμείων ςε ζνα τριςδιάςτατο ςφςτθμα αναφοράσ (X,Y,Z ), το οποίο προςεγγίηει τθν 
πραγματικι επιφάνεια. Όταν ςυμπεριλαμβάνεται ςτθν πλθροφορία και το υψόμετρο του 
εδάφουσ, τότε το μοντζλο που δθμιουργείται το Ψθφιακό Μοντζλο Τψομζτρου (DEM), ενϊ 
όταν δθμιουργείται μοντζλο μίασ δομθμζνθσ περιοχισ, να απεικονίηονται επίςθσ όλεσ οι 
καταςκευζσ που υπάρχουν ς' αυτιν, παράγοντασ  ζνα Σριςδιάςτατο Μοντζλο Επιφανείασ 
(DSM)(Εικόνα 1.2) [13][14]. 

 
Εικόνα 1.2: Διαφορά μεταξφ DTM και DSM. 

Ρθγι: http://www.terra.gr/el/3d-data-3d-building-dtm/ 

 

Μία άλλθ χριςθ ενόσ τριςδιάςτατου ψθφιακοφ μοντζλου είναι ςτθν αρχιτεκτονικι. Η 
τριςδιάςτατθ απεικόνιςθ ενόσ αρχιτεκτονικοφ ςχεδίου είναι μία ςχετικά απλι διαδικαςία 
ςε ςχζςθ με τθν παραγωγι αρχιτεκτονικισ μακζτασ με αποτζλεςμα να τείνει να τθν 
αντικαταςτιςει. Σο τριςδιάςτατο ρεαλιςτικό μοντζλο ενόσ κτιρίου, μπορεί να παρουςιαςτεί 
υπό διάφορεσ ςυνκικεσ φωτιςμοφ, κίνθςθσ, κ.λπ. προςομοιάηοντασ τθν πραγματικότθτα 
καλφτερα από μία απλι μακζτα, καλφπτοντασ ζτςι τισ βαςικζσ απαιτιςεισ τθσ. 

Ζνα πολφ ςθμαντικό εργαλείο ςτο χϊρο των μελετϊν, τθσ αρχιτεκτονικισ αλλά και των 
καταςκευϊν αποτελεί το ΒΙΜ (Building Information Modeling)(Εικόνα 1.3). φμφωνα με τθν 
ιςτοςελίδα buildipedia.com, το ΒΙΜ είναι : μια ολοκλθρωμζνθ ψθφιακι αναπαράςταςθ των 
φυςικϊν και λειτουργικϊν χαρακτθριςτικϊν μιασ υποδομισ. Ένα μοντζλο BIM αποτελεί μια 
πθγι πλθροφοριϊν για ζνα κτίριο – υποδομι, δθμιουργϊντασ ζτςι μια αξιόπιςτθ βάςθ για 
λιψθ βελτιωμζνων αποφάςεων ςε όλο τον κφκλο ηωισ, που είναι διακζςιμθ από τα πιο 
πρϊιμα ςτάδια τθσ ςχεδιαςτικισ ςφλλθψθσ ζωσ τθν κατεδάφιςθ [15][16]. 

 

http://www.terra.gr/el/3d-data-3d-building-dtm/
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Εικόνα 1.3: BIM. 

 Ρθγι: http://buildipedia.com/aec-pros/design-news/the-daily-life-of-building-information-modeling-
bim?print=1&tmpl=component 

 

Πζρα όμωσ από τθν αρχιτεκτονικι, τα τελευταία χρόνια εξελίςεται και ο τομζασ του 
Κτθματολογίου, όπου γίνονται προςπάκειεσ για να γίνουν τριςδιάςτατεσ κτθματολογικζσ 
καταγραφζσ. Με αυτόν τον τρόπο κα απεικονίηεται εφκολα το αςτικό τοπίο, παρά τθν 
πολυπλοκότθτά του λόγω των επικαλυπτόμενων καταςκευϊν και των ςφνκετων 
εμπράγματων δικαιωμάτων. Ωςτόςο, παρά τθν εξζλιξθ τθσ τεχνολογίασ, θ λειτουργία 3D 
Κτθματολογίου διεκνϊσ περιορίηεται ςε πειραματικά μοντζλα και βαςικζσ εφαρμογζσ [17]. 

Σζλοσ ζνασ άλλοσ πολφ ςθμαντικόσ τομζασ που βρίςκουν χριςθ τα τριςδιάςτατα μοντζλα 
είναι θ ιατρικι. Οι γιατροί μποροφν να μελετιςουν ακριβι τριςδιάςτατα μοντζλα μζροσ ι 
ολόκλθρου του ςϊματοσ, ενόσ αςκενι. Αυτά τα μοντζλα μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν με 
πολλοφσ τρόπουσ όπωσ για παράδειγμα θ ακριβισ διάγνωςθ μίασ, θ επιλογι τθσ 
κατάλλθλθσ κεραπείασ αλλά και ο προγραμματιςμόσ μίασ χειρουργικισ επζμβαςθσ.  

Επιπλζον με τθν τριςδιάςτατθ εκτφπωςθ των μοντζλων αυτϊν, ζνασ γιατρόσ μπορεί να 
εξετάςει και να εξαςκθκεί ςε ζνα προςαρμοςμζνο 3D τυπωμζνο μοντζλο πριν από τθ 
χειρουργικι επζμβαςθ. 

Μία άλλθ χριςθ των τριςδιάςτατων τυπωμζνων μοντζλων είναι θ δθμιουργία προςκετικϊν 
μελϊν με χαμθλό κόςτοσ ι αντικατάςταςθ μζρουσ τον οςτϊν (π.χ. γόνατο) [18][19]. 

Σζλοσ, γίνεται προςπάκεια για τθ δθμιουργία τριςδιάςτατων εκτυπωμζνων ανκρϊπινων 
οργάνων από βιοχλικά ζτςι ϊςτε να μθν είναι πλζον απαραίτθτθ θ δωρεά ανκρϊπινων 
οργάνων [20]. 

 

 

 

  

http://buildipedia.com/aec-pros/design-news/the-daily-life-of-building-information-modeling-bim?print=1&tmpl=component
http://buildipedia.com/aec-pros/design-news/the-daily-life-of-building-information-modeling-bim?print=1&tmpl=component
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Κεφάλαιο 2.  

Παρουςύαςη Εφαρμογόσ 
Η εφαρμογι που δθμιουργικθκε, για το ςκοπό τθσ παροφςασ εργαςίασ, είναι 
μία εφαρμογι που ςτοχεφει ςτθν ανάδειξθ, μζςω κάποιων παραδειγμάτων, του 
τρόπου παρουςίαςθσ τθσ πλθροφορίασ τριςδιάςτατου μοντζλου. 

Η ανάδειξθ τθσ κατάλλθλθσ πλθροφορίασ διαφζρει ανάλογα το χριςτθ που 
χρθςιμοποιεί το μοντζλο. Μζςω αυτισ τθσ εφαρμογισ, δίνεται θ δυνατότθτα, 
αποκικευςθσ και παρουςίαςθσ τθσ πλθροφορίασ που είναι απαραίτθτθ για 
κάκε χριςτθ. ε ότι αφορά τον τομζα τθσ Πολιτιςτικισ Κλθρονομιάσ, που 
ανικουν και τα μοντζλα που χρθςιμοποιικθκαν, οι χριςτεσ κα μποροφςαν να 
είναι αρχαιολόγοι, ερευνθτζσ, μθχανικοί, επιςκζπτεσ κ.α. [21].  

Επιπλζον δίνεται ςτο χριςτθ θ δυνατότθτα ειςαγωγισ δικοφ του μοντζλου ςτο 
οποίο μπορεί να περιθγθκεί ελεφκερα. 

Σα δεδομζνα που ειςιχκθςαν ςτθν εφαρμογι, είναι δωρεάν τριςδιάςτατα 
δεδομζνα, από τα οποία υπάρχει μεγάλο εφροσ επιλογϊν ςτο διαδίκτυο. 

2.1 Εκκύνηςη Εφαρμογόσ 

Η εφαρμογι αποτελείται από ζναν φάκελο που περιζχει τα αρχεία τθσ. Επιλζγοντασ το 
εκτελζςιμο αρχείο (Εικόνα 2.1), αρχίηει θ εφαρμογι να φορτϊνει. τθν Εικόνα 2.2, 
παρουςιάηεται θ οκόνθ που φορτϊνει θ εφαρμογι. 

 
Εικόνα 2.1: Ρεριεχόμενα Φακζλου Εφαρμογισ. 
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Εικόνα 2.2: Φόρτωςθ Εφαρμογισ. 

 

τθ ςυνζχεια εμφανίηεται το αρχικό μενοφ τθσ εφαρμογισ (Εικόνα 2.3), το οποίο δίνει ςτο 
χριςτθ τισ παρακάτω επιλογζσ: 

 Να ανοίξει παραδείγματα μοντζλων με ετικζτεσ 

 Να φορτϊςει δικό του μοντζλο 

 Να κλείςει τθν εφαρμογι 

 

 
Εικόνα 2.3: Αρχικό Μενοφ Εφαρμογισ.  
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2.2 Μοντϋλα με Ετικϋτεσ Εφαρμογόσ 

Επιλζγοντασ ο χριςτθσ το κουμπί Open Sample,  εμφανίηεται το υπομενοφ τθσ Εικόνα 2.4, 
το οποίο δίνει τισ παρακάτω επιλογζσ: 

 να φορτωκεί ζνα τριςδιάςτατο μοντζλο του Παρκενϊνα 

 να φορτωκεί ζνα τριςδιάςτατο μοντζλο αρχαίου φανταςτικοφ ναοφ 

 να επιςτρζψει ο χριςτθσ ςτο αρχικό μενοφ (Εικόνα 2.3) 

 

 
Εικόνα 2.4: Υπομενοφ με Ραραδείγματα Εφαρμογισ. 

 

Σα μοντζλα που χρθςιμοποιικθκαν, είναι αυτό τθσ Εικόνα 2.5 κακϊσ και αυτό τθσ Εικόνα 
2.6.   

 
Εικόνα 2.5: Τριςδιάςτατο Μοντζλο Ραρκενώνα.  

Ρθγι: https://www.turbosquid.com/3d-models/acropolis-3ds-free/610885 

https://www.turbosquid.com/3d-models/acropolis-3ds-free/610885
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Εικόνα 2.6: Τριςδιάςτατο Μοντζλο Φανταςτικοφ Ναοφ. 
Ρθγι: https://free3d.com/3d-model/temple-98984.html 

 

Οι δφο αυτζσ επιλογζσ, δίνουν τθ δυνατότθτα παρουςίαςθσ των ετικετϊν των αντικειμζνων 
με διαφορετικό τρόπο ςτο κάκε μοντζλο.  

Επιλζγοντασ τον Παρκενϊνα, ο χριςτθσ μεταφζρεται ςε ζνα νζο παράκυρο (Εικόνα 2.7), το 
οποίο περιζχει το τριςδιάςτατο μοντζλο. Οι δυνατότθτεσ που δίνονται ςτο χριςτθ ςε ότι 
αφορά τθν περιιγθςθ είναι οι παρακάτω: 

 Μετακίνθςθ  

 Περιςτροφι 

 Μεγζκυνςθ 

 μίκρυνςθ 

 Επαναφορά κάμερασ ςτθν αρχικι κζςθ 

Αυτζσ τισ δυνατότθτεσ τισ ζχει ο χριςτθσ ςε όλα τα τριςδιάςτατα μοντζλα τθσ εφαρμογισ. 

.  

Εικόνα 2.7: Τριςδιάςτατο Μοντζλο Ραρκενώνα ςτθν Εφαρμογι. 

https://free3d.com/3d-model/temple-98984.html
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το μοντζλο του Παρκενϊνα, επιλζχκθκε να γίνει παρουςίαςθ  των δεδομζνων ςε μορφι 
πίνακα, ζτςι ϊςτε ο χριςτθσ να ζχει τθ δυνατότθτα προςκικθσ περιςςότερων πλθροφοριϊν 
ανά αντικείμενο. Με διπλό πάτθμα πάνω ςτο αντικείμενο αλλάηει το αρχικό του χρϊμα ςε 
κυανό και εμφανίηεται το παράκυρο τθσ Εικόνα 2.8. 

 

 
Εικόνα 2.8: Νζο Ραράκυρο. 

 

Πατϊντασ ςτο κουμπί Create New, δθμιουργείται ζνασ νζοσ, κενόσ πίνακασ ιδιοτιτων του 
αντικειμζνου που επιλζχκθκε (Εικόνα 2.9).  

 

 
Εικόνα 2.9: Κενόσ Ρίνακασ Δεδομζνων Αντικειμζνου. 

 

Επειδι πρόκειται για αρχαίο ναό, οι ιδιότθτεσ που προςτζκθκαν ςτον πίνακα είναι οι 
παρακάτω: 
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 ID 

 Ζτοσ 

 Ιςτορικι Εποχι 

 Τλικό 

 Προζλευςθ Τλικοφ 

 Αρχιτζκτονασ 

 Γλφπτθσ 

τθ ςυνζχεια ο χριςτθσ μπορεί να ςυμπλθρϊςει και να αποκθκεφςει, πατϊντασ το κουμπί 
Save Changes, τισ αντίςτοιχεσ πλθροφορίεσ ςτα κελιά του πίνακα (Εικόνα 2.10). 

 

 
Εικόνα 2.10: Ρίνακασ με Δεδομζνα Αντικειμζνου. 

 

Πατϊντασ το κουμπί Load, αν το αντικείμενο περιζχει αποκθκευμζνεσ πλθροφορίεσ, ο 
πίνακασ εμφανίηεται ςυμπλθρωμζνοσ. 

Σζλοσ για τθν επιςτροφι του χριςτθ ςτο αρχικό μενοφ δθμιουργικθκε ζνα ακόμθ κουμπί 
το οποίο τοποκετικθκε ςτο κάτω δεξιά μζροσ τθσ οκόνθσ (Εικόνα 2.11). 

 

 
Εικόνα 2.11: Κουμπί επιςτροφισ ςτο Αρχικό Μενοφ. 
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τθν περίπτωςθ που ο χριςτθσ επιλζξει τον άλλο ναό (Εικόνα 2.12), θ παρουςίαςθ των 
δεδομζνων γίνεται με μία απλι ετικζτα. Πατϊντασ πάνω ςε ζνα αντικείμενο του ναοφ και 
ςε αυτιν τθν περίπτωςθ, αλλάηει το αρχικό του χρϊμα ςε κυανό και εμφανίηεται θ ετικζτα 
με τα δεδομζνα του αντικειμζνου.  

 
Εικόνα 2.12: Τριςδιάςτατο Μοντζλο Ναοφ ςτθν Εφαρμογι. 

 

Αυτό ο τρόποσ παρουςίαςθσ είναι χριςιμοσ για απλά αντικείμενα, που δεν χρειάηονται 
αποκικευςθ ςφνκετθσ πλθροφορίασ και ο χριςτθσ μπορεί να εμφανίςει τα δεδομζνα με 
ζνα απλό πάτθμα πάνω ςτο αντικείμενο (Εικόνα 2.13).    

 

 
Εικόνα 2.13: Εμφάνιςθ Απλισ Ετικζτασ. 



Ανάπτυξθ 3D Εικονικοφ Περιβάλλοντοσ για τθν Περιιγθςθ και τθ ιμανςθ Απτϊν Πολιτιςτικϊν Δεδομζνων 

 

25 
 

Σζλοσ, ςε περίπτωςθ που ο χριςτθσ επικυμεί να επιςτρζψει ςτο αρχικό μενοφ, αρκεί να 
επιλζξει και ςε αυτιν τθν περίπτωςθ το κουμπί που βρίςκεται κάτω δεξιά ςτθν οκόνθ (Back 
to Main Menu). 

2.3 Φόρτωςη Νϋου Μοντϋλου 

Η τελευταία επιλογι που δίνεται ςτο χριςτθ, είναι θ φόρτωςθ δικοφ του τριςδιάςτατου 
μοντζλου. Επιλζγοντασ το κουμπί Load, εμφανίηεται το παράκυρο τθσ Εικόνα 2.14. 

 

 
Εικόνα 2.14: Κενό Ρεριβάλλον με Σκοπό τθν Ειςαγωγι Τριςδιάςτατου Μοντζλου. 

 

Για τθν ειςαγωγι του νζου τριςδιάςτατου μοντζλου, αρκεί ο χριςτθσ να πατιςει ςτο μενοφ 
τθσ εφαρμογισ, File και ςτθν ςυνζχεια Open (Εικόνα 2.15). 

 

 
Εικόνα 2.15: Άνοιγμα Μοντζλου. 

 

Πατϊντασ Open εμφανίηεται ςτο χριςτθ ζνα νζο παράκυρο επιβεβαίωςθσ τθσ ενζργειασ 
(Εικόνα 2.16). 
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Εικόνα 2.16: Μινυμα Επιβεβαίωςθσ για Άνοιγμα νζου Αρχείου. 

 

Επιλζγοντασ το κουμπί Yes, ανοίγει το παράκυρο επιλογισ του αρχείου (Εικόνα 2.17). 

 

 
Εικόνα 2.17: Ραράκυρο Επιλογισ Αρχείου. 

 

Σα αρχεία που μπορεί να επιλζξει ο χριςτθσ είναι τθσ μορφισ ".obj". Επιλζγοντασ το 
μοντζλο, ο χριςτθσ ζχει τισ ίδιεσ δυνατότθτεσ περιιγθςθσ που είχε και ςτα υπόλοιπα 
μοντζλα. 

Για τθν ζξοδο από τθν εφαρμογι αρκεί να πατθκεί το κουμπί Exit από το μενοφ (Εικόνα 
2.18). 

 
Εικόνα 2.18: Τερματιςμόσ Εφαρμογισ. 
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Πατϊντασ το κουμπί Help και ςτθ ςυνζχεια About, εμφανίηονται πλθροφορίεσ για τθν 
εφαρμογι (Εικόνα 2.19). 

 

 
Εικόνα 2.19: Ρλθροφορίεσ Εφαρμογισ. 
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Κεφάλαιο 3.  

Λογιςμικϊ που χρηςιμοποιόθηκαν 
 

ε αυτό το κεφάλαιο, παρουςιάηονται τα λογιςμικά που χρθςιμοποιικθκαν για 
τθ δθμιουργία τθσ εφαρμογισ. Αναλυτικότερα, ζγινε θ χριςθ των 
προγραμμάτων Unity και Microsoft Visual Studio. 

Η άδεια χριςθσ των δφο αυτϊν λογιςμικϊν παρζχεται με δφο τρόπουσ, δωρεάν 
και επί πλθρωμισ ζκδοςθ. Για τθ δθμιουργία τθσ παροφςασ εφαρμογισ 
χρθςιμοποιικθκε θ δωρεάν ζκδοςθ του Unity και του Microsoft Visual Studio, 
διότι οι δυνατότθτεσ που παρζχονται καλφπτουν τισ ανάγκεσ υλοποίθςθσ τθσ. 

3.1 Unity 

To Unity (Εικόνα 3.1) είναι ζνα ςφςτθμα λογιςμικοφ, ανεξάρτθτο πλατφόρμασ, ςχεδιαςμζνο 
για τθ δθμιουργία και τθν ανάπτυξθ βιντεοπαιχνιδιϊν.  

 
Εικόνα 3.1: Λογότυπο Unity.  
Ρθγι: https://unity3d.com 

Σο λογιςμικό αυτό, δίνει ςτο χριςτθ τθ δυνατότθτα ανάπτυξθσ διςδιάςτατων και 
τριςδιάςτατων βιντεοπαιχνιδιϊν για υπολογιςτζσ, παιχνιδομθχανζσ, φορθτζσ ςυςκευζσ και 
ιςτοςελίδεσ. ιμερα, το Unity υποςτθρίηει τθν ανάπτυξθ βιντεοπαιχνιδιϊν ςε περιςςότερεσ 
από 25 πλατφόρμεσ (Εικόνα 3.2). 
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Εικόνα 3.2: Ρλατφόρμεσ με Δυνατότθτα Ανάπτυξισ Βιντεοπαιχνιδιών μζςω του Λογιςμικοφ “Unity”. 

Ρθγι: https://unity3d.com/unity 

Οι γλϊςςεσ προγραμματιςμοφ που υποςτθρίηει το Unity, είναι: 

 C# 
 JavaScript (UnityScript) 
 C++  

H C# και θ JavaScript είναι γλϊςςεσ που διατίκενται ςτθ δωρεάν ζκδοςθ του Unity, ενϊ θ 
C++ μόνο ςτθν ζκδοςθ επί πλθρωμισ. Η γλϊςςα που επιλζχκθκε ιταν θ C#, διότι είναι πιο 
διαδεδομζνθ με περιςςότερουσ χριςτεσ από ότι θ JavaScript με αποτζλεςμα να υπάρχουν 
περιςςότερα παραδείγματα ςτο διαδίκτυο, κάνοντασ ζτςι τθν εκμάκθςι τθσ πιο εφκολθ για 
ζναν αρχάριο χριςτθ. Κφρια πθγι εκμάκθςθσ και παραδειγμάτων ιταν το YouTube, θ 
επίςθμθ ιςτοςελίδα του Unity [22], αλλά και κάποια forum [23][24][25]. 

3.2 Microsoft Visual Studio 

Σο Microsoft Visual Studio (Εικόνα 3.3), είναι ζνα ολοκλθρωμζνο περιβάλλον ανάπτυξθσ 
εφαρμογϊν, τθσ Microsoft, ςτο οποίο γίνεται θ δθμιουργία και θ επεξεργαςία των αρχείων 
εντολϊν (script) (Εικόνα 3.4). Η εγκατάςταςι του, γίνεται από τθν επίςθμθ ιςτοςελίδα 
https://www.visualstudio.com/downloads/. 

 

 
Εικόνα 3.3: Λογότυπο Microsoft Visual Studio.  

Ρθγι: https://www.visualstudio.com 

https://www.visualstudio.com/downloads/
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Εικόνα 3.4: Ρεριβάλλον Microsoft Visual Studio 2017. 

 

Σο λογιςμικό αυτό υποςτθρίηει τισ παρακάτω γλϊςςεσ προγραμματιςμοφ [26]: 

 C 

 C++ 

 C++/CLI 

 Visual Basic.NET 

 C# 

 F# 

 JavaScript 

 TypeScript 

 XML 

 XSLT 

 HTML 

 CSS 

Πρόκειται για ζνα αρκετά εφχρθςτο λογιςμικό ςυγγραφισ κϊδικα, το οποίο δίνει ςτο 
χριςτθ τθ δυνατότθτα να εντοπίςει και να διορκϊςει εφκολα τα λάκθ του, προτείνοντάσ 
του πικανζσ λφςεισ. Επιπλζον μπορεί να μεταφράςει κϊδικα από μία γλϊςςα ςε μία άλλθ 
από αυτζσ που υποςτθρίηει. 
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Κεφάλαιο 4.  

Δημιουργύα Εφαρμογόσ 
το Κεφάλαιο αυτό περιγράφονται οι διαδικαςίεσ που ακολουκικθκαν για τθ 
δθμιουργία τθσ εφαρμογισ. Αναλφονται τα επιμζρουσ ςτοιχεία και θ λειτουργία 
τουσ. 

4.1 Εγκατϊςταςη και Εκκύνηςη του Unity 

Αρχικά ζγινε θ λιψθ του λογιςμικοφ από τθν επίςθμθ ιςτοςελίδα [27] και ςτθ ςυνζχεια 
ζγινε θ εγκατάςταςι και θ εκκίνθςθ του. Κατά τθν εκκίνθςθ του Unity, εμφανίηεται το 
παράκυρο τθσ Εικόνα 4.1. 

 
Εικόνα 4.1: Αρχικό Ραράκυρο Unity 

Πατϊντασ new, ςτο αρχικό παράκυρο που ανοίγει, προκφπτει το παράκυρο τθσ Εικόνα 4.2, 
όπου εμφανίηονται οι επιλογζσ για τθ δθμιουργία ενόσ νζου project. το παράκυρο αυτό 
κακορίηονται τα εξισ ςτοιχεία του νζου project: 

 όνομα 
 φάκελοσ αποκικευςθσ 
 όνομα οργανιςμοφ που το δθμιουργεί 
 επιλογι αν κα είναι 2D ι 3D 
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Εικόνα 4.2: Επιλογζσ για τθ Δθμιουργία Νζου Project. 

υμπλθρϊνοντασ και επιλζγοντασ τα παραπάνω, δίνεται ςτο χριςτθ θ δυνατότθτα να 
πατιςει το κουμπί create project το οποίο, δθμιουργεί ζνα νζο φάκελο ςτθ κζςθ που 
επιλζχκθκε. Ο φάκελοσ αυτόσ, περιζχει κάποιουσ φακζλουσ (Εικόνα 4.3), οι οποίοι είναι 
απαραίτθτοι για τθ λειτουργία του project.  

 
Εικόνα 4.3: Ρεριεχόμενα Φακζλου Νζου Project. 

Με τθ δθμιουργία του νζου project, ανοίγει αυτόματα μία νζα ςκθνι ςτο Unity, όπωσ 
φαίνεται ςτθν Εικόνα 4.4.  
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Εικόνα 4.4: Ρεριβάλλον Χριςτθ Unity. 

 
Σο Unity, ςε κάκε νζο project, εμπεριζχει μία κάμερα για να παρουςιάηει ότι ζχει 
δθμιουργθκεί ςτθ νζα ςκθνι και ζνα φωσ για να εμφανίηεται και να φωτίηει θ ςκθνι κατά 
τθν εκτζλεςθ τθσ εφαρμογισ.  

4.2 Δημιουργύα Περιβϊλλον Χρόςτη τησ Εφαρμογόσ 

a) Φόρτωςη Εφαρμογόσ 

Κατά τθν εκκίνθςθ τθσ εφαρμογισ, παρουςιάηεται ζνασ κφκλοσ με το ποςοςτό που ζχει 
φορτϊςει, όπωσ φαίνεται ςτθν Εικόνα 4.5. Για τθν δθμιουργία του, χρθςιμοποιικθκε 
ζτοιμο πακζτο με αυτό το περιεχόμενο [28], το οποίο παρζχεται δωρεάν από το κατάςτθμα 
του Unity, Asset Store. Από το ςυγκεκριμζνο πακζτο χρθςιμοποιικθκε ζνα script το οποίο 
τροποποιικθκε και προςαρμόςτθκε ςτθν εφαρμογι. το Παράρτθμα I αναγράφεται ο 
ςυγκεκριμζνοσ κϊδικασ που χρθςιμοποιικθκε. 
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Εικόνα 4.5: Φόρτωςθ Εφαρμογισ 

 

b) Δημιουργύα Αρχικού Μενού 

Σο αρχικό μενοφ, εμφανίηεται ςτο χριςτθ, όταν φορτωκεί θ εφαρμογι. Για τθν καταςκευι 
του, δθμιουργικθκε μία νζα ςκθνι ςτθν οποία προςτζκθκαν τα παρακάτω κουμπιά: 

 Κουμπί για τθ φόρτωςθ υπομενοφ που περιζχει ζτοιμα μοντζλα με ετικζτεσ 
 Φόρτωςθ νζου τριςδιάςτατου μοντζλου (Load) 
 Ζξοδοσ από τθν εφαρμογι (Exit) 

Πατϊντασ το πρϊτο κουμπί, φορτϊνεται ςτθν οκόνθ ζνα νζο υπομενοφ με δυνατότθτα 
επιλογισ μεταξφ δφο μοντζλων, όπωσ αυτά αναλφκθκαν ςτο Κεφάλαιο 2. Για να φορτωκεί ο 
ναόσ που επιλζχκθκε από το χριςτθ δθμιουργικθκε ζνα script, το οποίο ονομάςτθκε 
StartMenu, που περιζχει μία ςυνάρτθςθ για τθν κάκε ςκθνι, θ οποία ςυνδζει το κουμπί με 
τθ νζα ςκθνι. Ο κϊδικασ αυτόσ βρίςκεται ςτο Παράρτθμα I. Παρακάτω αναφζρεται ζνα 
παράδειγμα το οποίο όταν θ ςυνάρτθςθ αυτι ςυνδεκεί με κάποιο κουμπί, τότε πατϊντασ 
το, κα ανοίγει θ ανάλογθ ςκθνι που ςτθν προκειμζνθ περίπτωςθ κα είναι αυτι που 
φορτϊνει το τριςδιάςτατο μοντζλο του Παρκενϊνα. 

 

        public void Acropolis() 

    { 
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        UnityEngine.Application.LoadLevel("sample_acropolis"); 

    } 

Η ςυνάρτθςθ αυτι προςτίκεται ςτο κουμπί που ζχει δθμιουργθκεί ςτο Unity, όπωσ 
φαίνεται ςτθν  Εικόνα 4.6. 

 
Εικόνα 4.6: Ρροςκικθ Λειτουργίασ Κουμπιοφ. 
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c) Περιόγηςη  

Η δθμιουργία του κφριου μζρουσ τθσ εφαρμογισ αποτελείται από διάφορεσ λειτουργίεσ. 
Για τισ δοκιμζσ και τθ δθμιουργία του κϊδικα, χρθςιμοποιικθκαν δωρεάν τριςδιάςτατα 
μοντζλα που υπάρχουν ςτο διαδίκτυο ωσ παραδείγματα. Πιο ςυγκεκριμζνα 
χρθςιμοποιικθκε ζνα μοντζλο του Παρκενϊνα (Εικόνα 4.7) κακϊσ και ζνα μοντζλο ενόσ 
αρχαίου φανταςτικοφ ναοφ (Εικόνα 4.8). Σα αρχεία των τριςδιάςτατων μοντζλων είχαν 
επζκταςθ αρχείου ".obj". 

 
Εικόνα 4.7: Τριςδιάςτατο Μοντζλο Ραρκενώνα ςτο Unity. 

Ρθγι: https://www.turbosquid.com/3d-models/acropolis-3ds-free/610885 

 
Εικόνα 4.8: Τριςδιάςτατο Μοντζλο Αρχαίου Ναοφ ςτο Unity. 

Ρθγι: https://free3d.com/3d-model/temple-98984.html 
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Η περιιγθςθ ςτο εκάςτοτε μοντζλο, ζγινε με τθ δθμιουργία ενόσ αρχείου, το οποίο 
προςτζκθκε ςτισ λειτουργίεσ τθσ κάμερασ (Εικόνα 4.9). Σο αρχείο αυτό ονομάςτθκε "Camera 
Controller" και ςτθν επόμενθ παράγραφο αναλφεται το περιεχόμενό του.   

 
Εικόνα 4.9: Ειςαγωγι του Αρχείου Ρεριιγθςθσ ςτθν Κάμερα. 

 
Οι βαςικζσ λειτουργίεσ αυτοφ του script μαηί με τον κϊδικα δθμιουργίασ τθσ κάκε μίασ 
λειτουργίασ, είναι οι εξισ: 
 

 Μετακίνθςθ ςτο χϊρο, χρθςιμοποιϊντασ τα βελάκια του πλθκτρολογίου. 

Η  μετακίνθςθ ςτο οριηόντιο επίπεδο, ζγινε με τθν εντολι: 

var x = Input.GetAxis("Horizontal") * Time.deltaTime * moveSpeed;  

Ενϊ ςτο κάκετο: 

var z = Input.GetAxis("Vertical") * Time.deltaTime * moveSpeed;  

Η εντολι transform αλλάηει τθ κζςθ με βάςθ τισ νζεσ ςυντεταγμζνεσ. 
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transform.Translate(x, 0, z); 

} 
 
 

 Αλλαγι του φψουσ τθσ κζςθσ τθσ κάμερασ 

Η αλλαγι του φψουσ τθσ κζςθσ τθσ κάμερασ επιλζχκθκε να γίνει , χρθςιμοποιϊντασ τθ 
ροδζλα (Mouse ScrollWheel). Ζτςι, δθμιουργικθκε μία μεταβλθτι scroll, ςτθν οποία 
καταχωρείται το φψοσ εκείνθ τθ ςτιγμι. 

float scroll = Input.GetAxis ("Mouse ScrollWheel"); 

Για να αλλάξει θ κζςθ χρθςιμοποιείται πάλι θ εντολι transform. 

transform.Translate (0, scroll * zoomSpeed, 0, Space.World);  
 

 Μεγζκυνςθ και ςμίκρυνςθ (Εικόνα 4.10). 

Η μεγζκυνςθ κακϊσ και θ ςμίκρυνςθ του αντικειμζνου, γίνονται από δφο κουμπιά ςτθν 
οκόνθ (Εικόνα 4.10). Για τθ δθμιουργία αυτϊν των δφο εντολϊν, δθμιουργικθκε μία 
ςυνάρτθςθ για τθ μεγζκυνςθ που ονομάςτθκε ClickZoomIn και μία για τθ ςμίκρυνςθ που 
ονομάςτθκε ClickZoomOut. 
 

public void ClickZoomIn(){ 

Η παρακάτω γραμμι κϊδικα, μειϊνει το οπτικό πεδίο τθσ κάμερασ με αποτζλεςμα ο 
χριςτθσ να βλζπει το αντικείμενο πιο κοντά. 

GetComponent<Camera> ().fieldOfView--; 

Επιπλζον ορίηεται το ελάχιςτο οπτικό πεδίο τθσ κάμερασ, ζτςι ϊςτε ο χριςτθσ να μθν 
μπορεί να κάνει μεγζκυνςθ πζρα από αυτό. 

if (GetComponent<Camera> ().fieldOfView < 10.00f) { 

GetComponent<Camera> ().fieldOfView = 10.00f; 

} 

} 

Για τθ ςμίκρυνςθ του αντικειμζνου, χρθςιμοποιικθκε αντίςτοιχοσ κϊδικασ, με τθ διαφορά 
ότι το οπτικό πεδίο τθσ κάμερασ μεγαλϊνει. 

public void ClickZoomOut(){ 
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GetComponent<Camera> ().fieldOfView++; 

if (GetComponent<Camera> ().fieldOfView > 90.00f) { 

GetComponent<Camera> ().fieldOfView = 90.00f; 

} 

} 
 

 
Εικόνα 4.10: Κουμπιά Σμίκρυνςθσ και Μεγζκυνςθσ 

 

Σα δφο αυτά κουμπιά, δθμιουργικθκαν ςτο Unity, και ςτθ ςυνζχεια προςτζκθκε θ 
ςυνάρτθςθ του κάκε κουμπιοφ ςτο script Button (Εικόνα 4.11), το οποίο προςτίκεται 
αυτόματα από το πρόγραμμα, μόλισ δθμιουργθκεί ζνα νζο κουμπί και κάνει τθν εικόνα να 
ζχει εφζ κουμπιοφ, δθλαδι ο χριςτθσ να μπορεί να κάνει κλικ πάνω του. 

 
Εικόνα 4.11: Συνάρτθςθ Μεγζκυνςθσ ςτο script Button. 

 

 Περιςτροφι τθσ κάμερασ, πατϊντασ παρατεταμζνα το δεξί κλικ. 

Για να γίνει θ περιςτροφι τθσ κάμερασ αρχικά ελζγχεται αν ο χριςτθσ ζχει πατιςει το δεξί 
κουμπί του πλθκτρολογίου. Σο κουμπί αυτό αντιςτοιχεί ςτον κωδικό 1.  

if (Input.GetMouseButton (1)) { 

Με τθν παρακάτω εντολι, τοποκετείται ο κζρςορασ ςτθν μζςθ τθσ οκόνθσ. 

Cursor.SetCursor (mouseRotate, hotspot, cursorMode); 

τθ ςυνζχεια υπολογίηεται θ περιςτροφι κατά τον άξονα Χ και Τ. 
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rotationX += Input.GetAxis ("Mouse X") * sensX * Time.deltaTime; 

rotationY += Input.GetAxis ("Mouse Y") * sensY * Time.deltaTime; 

rotationX = Mathf.Clamp (rotationX, minX, maxX);  

rotationY = Mathf.Clamp (rotationY, minY, maxY);  

Σζλοσ, μετατρζπει τθ γωνία όςο είναι θ περιςτροφι που ζκανε ο χριςτθσ με το ποντίκι. 

transform.localEulerAngles = new Vector3 (-rotationY, -rotationX, 0); 

} 

ε περίπτωςθ που ο χριςτθσ δεν κάνει κάποια αλλαγι, ο κζρςορασ μζνει ςτθν ίδια κζςθ. 

 else 

Cursor.SetCursor(null, hotspot, cursorMode); 
 

d) Επιλογό Αντικειμϋνων 

Η επιλογι μζρουσ του τριςδιάςτατου μοντζλου είναι μία απαραίτθτθ λειτουργία για τθν 
ειςαγωγι ετικζτασ ςτο αντικείμενο που επιλζχκθκε. Ο κϊδικασ που περιγράφεται 
παρακάτω, δίνει τθ δυνατότθτα ςτο χριςτθ κάνοντασ διπλό κλικ πάνω ςε ζνα αντικείμενο 
του τριςδιάςτατου μοντζλου, να το επιλζξει και ςτθ ςυνζχεια να ανοίξει ζνα νζο παράκυρο, 
ϊςτε να ςυμπλθρϊςει τισ πλθροφορίεσ του αντικειμζνου. Όταν το αντικείμενο επιλεχκεί, 
αλλάηει το αρχικό του χρϊμα και γίνεται κυανό (Εικόνα 4.12), για τθν αποεπιλογι του αρκεί 
ο χριςτθσ να πατιςει από το πλθκτρολόγιο το πλικτρο G. Σο περιεχόμενο του νζου 
παρακφρου που ανοίγει περιγράφεται ςτθν επόμενθ παράγραφο. 

 
Εικόνα 4.12: Το επιλεγμζνο αντικείμενο εμφανίηεται με κυανό χρώμα. 

 

ε αυτό το script, αρχικά γίνεται ζλεγχοσ αν ο χριςτθσ πάτθςε δφο φορζσ το αριςτερό κλικ. 
Αυτό επιτυγχάνεται μετρϊντασ το χρόνο μεταξφ των δφο κλικ.  

IEnumerator trapDoubleClicks(float timer) 
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{ 

float endTime = Time.time + timer; 

while (Time.time < endTime) 

{ 

if (Input.GetMouseButtonDown(0)) 

{ 

Όταν ο χριςτθσ ζχει κάνει διπλό κλικ, τότε δθμιουργείται ζνα νζο παράκυρο. 

var NewWindow = new NewTable(); 

Με τθν παρακάτω εντολι εμφανίηεται το νζο παράκυρο, το οποίο είναι αυτό που περιζχει 
τον πίνακα, μζςα ςτον οποίο ο χριςτθσ κα δθμιουργεί ετικζτεσ. Ο κϊδικασ που αναλφεται 
ςτθν επόμενθ παράγραφο, είναι αυτόσ που εξθγεί τι περιζχει το νζο αυτό παράκυρο. 

NewWindow.Show(); 

τθ ςυνζχεια γίνεται αλλαγι του χρϊματοσ από αυτό που ζχει το αντικείμενο ςε κυανό. 

startColor = GetComponent<Renderer>().material.color; 

GetComponent<Renderer>().material.color = Color.cyan; 

Σο διπλό κλικ ενεργοποιείται μόνο όταν θ διαφορά από το ζνα πάτθμα ςτο άλλο είναι 
μικρότερθ από 0.4/sec. 

yield return new WaitForSeconds(0.4f); 

clickEnable = true; 

} 
 

e) Δημιουργύα Ετικετών 
Για τθν περίπτωςθ πολλϊν πλθροφοριϊν ανά αντικείμενο, κεωρικθκε καλφτερθ επιλογι θ 
απεικόνιςι τουσ ςε μορφι πίνακα (Εικόνα 4.13). 



Ανάπτυξθ 3D Εικονικοφ Περιβάλλοντοσ για τθν Περιιγθςθ και τθ ιμανςθ Απτϊν Πολιτιςτικϊν Δεδομζνων 

 

42 
 

 
Εικόνα 4.13: Κενόσ Ρίνακασ Ιδιοτιτων 

Σο script καταςκευισ του πίνακα, αρχικά δθμιουργεί ζνα νζο κενό πίνακα και ςτθ ςυνζχεια 
ορίηονται κάποια χαρακτθριςτικά για τθν εμφάνιςι του, όπωσ για παράδειγμα ςε ποιο 
ςθμείο ανοίγει. 

 

var table = new TableView(); 

table.Anchor = AnchorStyles.Left | AnchorStyles.Right |     AnchorStyles.Top | 
AnchorStyles.Bottom; 

table.Location = new Point(12, 32); 

τθ ςυνζχεια προςτίκεται ο καινοφριοσ πίνακασ.        

Controls.Add(table); 
 

Κάνοντασ διπλό κλικ πάνω ςε οποιοδιποτε ςθμείο του αντικειμζνου, ανοίγει ζνασ πίνακασ 
ιδιοτιτων. τθν Εικόνα 4.14 παρουςιάηεται το παράκυρο που ανοίγει, με τισ ιδιότθτεσ του 
αντικειμζνου που επιλζχκθκε.  
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Εικόνα 4.14: Ρίνακασ Ιδιοτιτων Κολόνασ. 

 
Πατϊντασ το κουμπί Create New δθμιουργοφνται οι γραμμζσ και οι ςτιλεσ του πίνακα. 
Αυτό γίνεται αρχικά δθμιουργϊντασ το κουμπί και ορίηοντασ τα χαρακτθριςτικά του, όπωσ 
ςε ποιο ςθμείο κα βρίςκεται, τι κείμενο κα γράφει μζςα ςτο κουμπί κ.α.. 

Button ButonCreateNewTable = new Button(); 
ButonCreateNewTable.Anchor = AnchorStyles.Right | AnchorStyles.Bottom; 
ButonCreateNewTable.Location = new Point(200, 80); 
ButonCreateNewTable.TabIndex = 0; 
ButonCreateNewTable.Size = new Size(90, 30); 

ButonCreateNewTable.Text = "Create New"; 

Με τθν παρακάτω εντολι, ορίηεται τι κα ςυμβεί όταν ο χριςτθσ πατιςει πάνω ςε αυτό. 

ButonCreateNewTable.Click += (object sender, EventArgs args) => 

        { 

Αρχικά δθμιουργοφνται οι ςτιλεσ. 
            for (int i = 1; i < 3; i++) 
 
            { 
Για τθ ςτιλθ 1 επιλζχκθκε για τίτλοσ Περιγραφι, ενϊ για τθ ςτιλθ 2 επιλζχκθκε ο τίτλοσ 
χόλιο. 
                if (i == 1) 
                    table.Columns.Add(i.ToString(), "Description"); 
 
                if (i == 2) 
                    table.Columns.Add(i.ToString(), "Comments"); 
 
            } 
τθ ςυνζχεια δθμιουργοφνται εφτά γραμμζσ, όςεσ και οι ιδιότθτεσ που επιλζχκθκαν. 

            table.Rows.Add(7); 
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            table.Refresh(); 
        }; 
Σζλοσ προςτίκεται το νζο κουμπί. 
        Controls.Add(ButonCreateNewTable); 
 

Για τθν αποκικευςθ των πλθροφοριϊν που ειςχωρικθκαν ςτα κελιά του πίνακα, αρκεί ο 
χριςτθσ να πατιςει το κουμπί save από τον πίνακα. Πατϊντασ αυτό το κουμπί 
δθμιουργείται αυτόματα ζνα νζο αρχείο με ονομαςία τον κωδικό του αντικειμζνου που 
επιλζχκθκε και κατάλθξθ .txt. Σο αρχείο αυτό αποκθκεφεται ςτο φάκελο τθσ εφαρμογισ, ςε 
ζνα ξεχωριςτό φάκελο με τθν ονομαςία Tables, ςτθν επιφάνεια εργαςίασ του χριςτθ. 

Ομοίωσ με το κουμπί Create New, αρχικά δθμιουργείται ζνα νζο κουμπί. 
Button ButonSaveChanges = new Button(); 
ButonSaveChanges.Anchor = AnchorStyles.Right | AnchorStyles.Bottom; 
ButonSaveChanges.Location = new Point(200, 130); 
ButonSaveChanges.TabIndex = 0; 
ButonSaveChanges.Size = new Size(90, 30); 
ButonSaveChanges.Text = "Save Changes"; 
ButonSaveChanges.Click += (object sender, EventArgs args) => 
        { 
Σα δεδομζνα του πίνακα καταγράφονται. 
 
            var data = ""; 
            for (int i = 0; i < table.Rows.Count; i++) 
            { 
                for (int k = 0; k < table.Columns.Count; k++) 
                { 
                    var item = table.Rows[i][k]; 
                    if (item != null) 
                        data += item.ToString(); 
 
                    data += ';'; 
                } 
 
                data += "\r\n"; 
            } 
Ορίηεται θ διαδρομι ςτθν οποία κα αποκθκευτεί το αρχείο. 
string path = 
Environment.ExpandEnvironmentVariables(@"C:\Users\%USERNAME%\Desktop\ObjTags\Ta
bles\" + Text + ".txt"); 
Η παρακάτω εντολι αποκθκεφει τα δεδομζνα ςτο αρχείο, ςτθ διαδρομι που ορίςτθκε. 
File.WriteAllText(path,data);       
        }; 
 
Controls.Add(ButonSaveChanges); 
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τθ ςυνζχεια, δίνεται θ δυνατότθτα ςτο χριςτθ είτε να δθμιουργιςει ζνα νζο αρχείο για το 
ςυγκεκριμζνο αντικείμενο, είτε να φορτϊςει αυτό που ιδθ ζχει δθμιουργθκεί πατϊντασ το 
κουμπί Load.  

Πατϊντασ το κουμπί Load, φορτϊνεται αν υπάρχει ο πίνακασ που ζχει δθμιουργθκεί. ε 
περίπτωςθ που δεν υπάρχει αποκθκευμζνοσ πίνακασ, αυτό το κουμπί δεν πραγματοποιεί 
κάποια ενζργεια. Σα βιματα που ακολουκοφν για τθ δθμιουργία του κουμπιοφ, είναι όμοια 
με αυτά που ακολουκικθκαν και για το κουμπί Create New. 
Button ButtonLoad = new Button(); 
ButtonLoad.Anchor = AnchorStyles.Right | AnchorStyles.Bottom; 
ButtonLoad.Location = new Point(200, 180); 
ButtonLoad.TabIndex = 0; 
ButtonLoad.Size = new Size(90, 30); 
ButtonLoad.Text = "Load"; 
ButtonLoad.Click += (object sender, EventArgs args) => 
        { 
string path = 
Environment.ExpandEnvironmentVariables(@"C:\Users\%USERNAME%\Desktop\ObjTags\Ta
bles\" + Text + ".txt"); 
ε αυτιν τθν περίπτωςθ, γίνεται αναηιτθςθ του αρχείου ςτθ διαδρομι που ορίςτθκε και το 
αρχείο διαβάηεται. 
var lines = File.ReadAllLines(path); 
 τθ ςυνζχεια δθμιουργείται ζνασ νζοσ πίνακασ ςυμπλθρωμζνοσ με τα δεδομζνα που ζχουν 
αποκθκευτεί.            
if (lines.Length > 0) 
            { 
                var columnsCount = lines[0].Count(s => s == ';'); 
                for (int i = 0; i < columnsCount; i++) 
                    table.Columns.Add(i.ToString(), i.ToString()); 
 
                for (int i = 0; i < lines.Length; i++) 
                { 
                    var items = lines[i].Split(';'); 
 
                    table.Rows.Add(items); 
                } 
            } 
 
            table.Refresh(); 
 
        }; 
        Controls.Add(ButtonLoad); 
 
    } 
 
    } 
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Για τθν περίπτωςθ που θ απεικόνιςθ τθσ πλθροφορίασ μπορεί να γίνει και με μία απλι 
ετικζτα (Εικόνα 4.15), δθμιουργικθκε μία ςυνάρτθςθ ςτο αρχείο κϊδικα που επιλζγει τα 
αντικείμενα. 

 

 
Εικόνα 4.15: Απλι Ετικζτα Αντικειμζνου. 

 

Η ςυνάρτθςθ αυτι τοποκετείται ςτα αντικείμενα του μοντζλου και περιζχει ζνα κενό πεδίο 
για τθν προςκικθ τθσ πλθροφορίασ (Εικόνα 4.16). 

 

 
Εικόνα 4.16: Ρεδίο για τθ Ρροςκικθ Νζασ Ετικζτασ 

 

Ο παρακάτω κϊδικασ, αυτό που κάνει είναι αν ο χριςτθσ ςυμπλθρϊςει περιεχόμενο ςτο 
κενό πεδίο, να εμφανίςει ςε ζνα νζο κουτάκι, τθν πλθροφορία αυτι. 

 
public void DisplayName() 
    {         
        if (displayObjectName == true) 
 
                    { 
GUI.Box(new Rect(Event.current.mousePosition.x - 155, Event.current.mousePosition.y, 150, 
25), objectName); 
             
        } 
    }  
 

f) Φόρτωςη Νϋου Μοντϋλου 
Για τθ δυνατότθτα επιλογισ ενόσ νζου μοντζλου, εκτόσ εφαρμογισ, δθμιουργικθκε ζνα 
μενοφ με τθ μορφι του μενοφ των Windows (Εικόνα 4.17), ςτο οποίο προςτζκθκαν οι 
επιλογζσ File και Help. Η κάκε επιλογι δίνει ςτο χριςτθ κάποιεσ δυνατότθτεσ που 
αναλφονται ςτο Κεφάλαιο 2. 

 
Εικόνα 4.17: Μενοφ. 

Για να ζχει θ εφαρμογι αυτι τθ μορφι χρθςιμοποιικθκε ζνα πακζτο [29], το οποίο δίνει τθ 
δυνατότθτα δθμιουργίασ βαςικϊν και προςαρμοςμζνων ςτοιχείων ελζγχου. 

Σο μενοφ αυτό δθμιουργικθκε και προςτζκθκε με τον παρακάτω κϊδικα, ςτον οποίο 
ορίηονται θ κζςθ, οι διαςτάςεισ και το χρϊμα.  

MenuStrip menu = new MenuStrip(); 
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        menu.Anchor = AnchorStyles.Left | AnchorStyles.Right | AnchorStyles.Top | 
AnchorStyles.Bottom; 
        menu.BackColor = BackColor; 
        menu.Location = new Point(-2, -2); 
        menu.Size = Size; 
        Controls.Add(menu); 
 

τθ ςυνζχεια δθμιουργικθκαν τα κουμπιά. H δθμιουργία του πρϊτου, δθλαδι του File, 
ζγινε ωσ εξισ: 

var itemFile = new ToolStripMenuItem("File"); 
        itemFile.BackColor = BackColor; 
        itemFile.ForeColor = System.Drawing.Color.Black; 
        itemFile.Height = 22;        itemFile.Width = 52; 
        menu.Items.Add(itemFile); 
Δθλαδι δθμιουργικθκε το κουμπί και προςτζκθκε ςτθ ςυγκεκριμζνθ κζςθ. 

τθ ςυνζχεια προςτζκθκαν τα κουμπιά τα οποία ενεργοποιοφνται όταν ο χριςτθσ πατιςει 
πάνω ςτο κουμπί File.  

Σο κουμπί Open δθμιουργικθκε ωσ εξισ:  

var itemOpen = new ToolStripMenuItem(“Open”); 
        itemFile.DropDownItems.Add(itemOpen); 
ε περίπτωςθ που επιλεχκεί από το χριςτθ,  ανοίγει ζνα παράκυρο το οποίο περιζχει ζνα 
μινυμα (Εικόνα 4.18). 

 
Εικόνα 4.18: Μινυμα με Επιλογζσ Ναι και Πχι. 

 

        itemOpen.Click += (s, a) => 
        { 
            MessageBoxOpen.Show("Are you sure you want to Open a 3D Model?", "Open"); 
 
 
        }; 
το ςθμείο αυτό με τθν ενεργοποίθςθ του Open, καλείται από το κϊδικα του αρχείου 
MessageBoxOpen, θ ςυνάρτθςθ που κα το εμφανίςει. Ο κϊδικασ αυτοφ του αρχείου 
βρίςκεται ςτο Παράρτθμα I. 

Παρακάτω αναλφονται οι ενζργειεσ που πραγματοποιοφνται, όταν ο χριςτθσ επιλζξει Yes 
ςτο μινυμα. 

formButtonYes.Click += (object sender, EventArgs args) => 
            { 
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                { 
Αρχικά ανοίγει ζνα παράκυρο για τθν εφρεςθ του επικυμθτοφ αρχείου που πρόκειται να 
φορτωκεί. 
                    var ofd = new OpenFileDialog(); 
Σο αρχείο που κα επιλεχκεί κα είναι τθσ μορφισ ".obj", ωςτόςο μπορεί ο χριςτθσ να 
αλλάξει το φίλτρο και να του εμφανιςτοφν όλα τα αρχεία.               
 Ofd.Filter = “Obj files|*.obj|All files|*.*”;  
                    
                    ofd.ShowDialog((ofdForm, result) => 
                    { 
 
                        if (result == DialogResult.OK) 
                        { 
Σζλοσ καλείται θ ςυνάρτθςθ από ζνα τρίτο αρχείο, θ οποία ηθτάει το όνομα του αρχείου για 
να το φορτϊςει. 
                                                        OBJLoader.LoadOBJFile(ofd.FileName); 
                        } 
                         
                    }); 
 

Ο κϊδικασ που χρθςιμοποιικθκε για να φορτϊνονται τα τριςδιάςτατα μοντζλα, διατίκεται 
δωρεάν ςτο κατάςτθμα του Unity [30]. 
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Συμπερϊςματα – Προτϊςεισ 
 

Με τθν ολοκλιρωςθ αυτισ τθσ Διπλωματικισ Εργαςίασ, δθμιουργικθκε θ εφαρμογι που 

περιγράφθκε θ οποία αποτελεί ζνα χριςιμο εργαλείο για τθν αποκικευςθ, τθν 

επεξεργαςία και τθν παρουςίαςθ πλθκϊρασ πλθροφοριϊν ανάλογα με τθν ανάγκθ τθσ 

εκάςτοτε μελζτθσ. Κακίςταται εφικτι θ λεπτομερισ παρουςίαςθ και κατανόθςθ μζρουσ ι 

και τθσ ςυνολικισ εικόνασ του αντικειμζνου που μελετάται, με αποτζλεςμα τα 

ςυμπεράςματα που εξάγονται να διακρίνονται για τθν ακρίβεια και τθν πλθρότθτά τουσ. 

Επίςθσ θ  χριςθ αυτισ τθσ εφαρμογισ ζχει το πλεονζκτθμα ότι μπορεί να χρθςιμοποιθκεί 

από μεγάλο εφροσ χρθςτϊν και να προςαρμοςτεί ανάλογα με τισ ανάγκεσ τθσ εκάςτοτε 

μελζτθσ. 

Επιπλζον, με το αποτζλεςμα τθσ εργαςίασ αυτισ προκφπτει ότι τα διακζςιμα εργαλεία 

ελεφκερου λογιςμικοφ, αρκοφν για τθ δθμιουργία μίασ τζτοιασ εφαρμογισ. Ακομι ιταν 

δυνατι και θ παράκαμψθ τυχόν δυςκολιϊν που ςυναντικθκαν κατά τθ διάρκεια εκπόνθςθσ 

τθσ, μζςω τθσ μεγάλθσ κοινότθτασ χρθςτϊν του λογιςμικοφ Unity αλλά και τθσ γλϊςςασ 

προγραμματιςμοφ C#, που υπάρχουν ςτο διαδίκτυο, οι οποίεσ ςυνεχϊσ αυξάνονται ςε 

χριςτεσ και εξελίςςονται ςτθν επίλυςθ ηθτθμάτων. Ωςτόςο ο βζλτιςτοσ τρόποσ εκμάκθςθσ, 

ιταν θ ςυςτθματικι εναςχόλθςθ με αυτά και θ γενικότερθ διερεφνθςθ ςτο διαδίκτυο. 

Ακόμθ ζχει γίνει προςπάκεια ϊςτε ο ςχεδιαςμόσ τθσ εφαρμογισ να γίνει με τζτοιο τρόπο 

ϊςτε να είναι ιδιαίτερα εφχρθςτθ και φιλικι προσ το χριςτθ. Σα περιβάλλον τθσ, βαςίηεται 

ςε ςυνθκιςμζνεσ απεικονιςτικζσ μεκόδουσ με τισ οποίεσ ο χριςτθσ είναι εξοικειωμζνοσ, 

λόγω μεγάλου εφρουσ παρόμοιων παρουςιάςεων ςε άλλεσ εφαρμογζσ. 

Λόγω του μεγάλου εφρουσ εφαρμογϊν, θ εργαςία αυτι ζχει αρκετζσ προοπτικζσ εξζλιξθσ 

ανάλογα με τθν περίπτωςθ που πρόκειται να χρθςιμοποιθκεί θ εφαρμογι. Ενδεικτικά 

αναφζρονται κάποιεσ χριςιμεσ προτάςεισ, ιδιαίτερα για εφαρμογζσ μθχανικϊν, όπωσ για 

παράδειγμα θ προςκικθ γεωγραφικισ πλθροφορίασ του αντικειμζνου, θ παρουςίαςθ του 

μοντζλου ςε επίπεδα, θ αφξθςθ των δυνατοτιτων του χριςτθ, θ επεξεργαςία τθσ 

παρουςίαςθσ του μοντζλου κ.α..  

Η εφαρμογι αυτι μπορεί να χρθςιμοποιθκεί ςε πολλοφσ τομείσ ενιςχφοντασ τθ 

διαδραςτικότθτα μεταξφ αντικειμζνων και φυςικϊν προςϊπων. Για παράδειγμα ζνασ 

τζτοιοσ τομζασ εφαρμογισ κα μποροφςε να είναι θ εκπαίδευςθ μζςω παρουςιάςεων των 

πλθροφοριϊν από τριςδιάςτατα μοντζλα, επιταχφνοντασ τον χρόνο εκμάκθςθσ, αφοφ 

αναπαριςτοφν τθν κεωρία με τον πιο παραςτατικό τρόπο . 

Κλείνοντασ, αξίηει να αναφερκεί ότι οι προοπτικζσ εξζλιξθσ είναι πολλζσ κακϊσ υπάρχει θ 

τάςθ να διευρυνκοφν οι χριςεισ του και ςε άλλουσ τομείσ, διότι προςφζρει αμφίδρομθ 

ανταλλαγι πλθροφοριϊν και επικοινωνία. 
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https://assetstore.unity.com/packages/tools/modeling/runtime-obj-importer-49547
https://assetstore.unity.com/packages/tools/modeling/runtime-obj-importer-49547
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Παρϊρτημα I: Κώδικασ Εφαρμογόσ 
 

ε αυτό το παράρτθμα παρατίκεται όλοσ ο κϊδικασ τθσ εφαρμογισ μαηί με κάποιεσ βαςικζσ 
ςθμειϊςεισ. 

Κώδικασ Φόρτωςησ τησ Εφαρμογόσ 
 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
using UnityEngine.UI; 
 
public class loadingtext : MonoBehaviour { 
 
    private RectTransform rectComponent; 
    private Image imageComp; 
 
    public float speed = 280f; 
    public Text text; 
    public Text textNormal; 
 
    [SerializeField] 
    private int scene; 
 
    // Use this for initialization 
    void Start () { 
        rectComponent = GetComponent<RectTransform>(); 
        imageComp = rectComponent.GetComponent<Image>(); 
        imageComp.fillAmount = 0.0f; 
    } 
  
 // Update is called once per frame 
 void Update () 
    { 
        int a = 0; 
        if (imageComp.fillAmount != 1f) 
        { 
            imageComp.fillAmount = imageComp.fillAmount + Time.deltaTime * 
speed; 
            a = (int)(imageComp.fillAmount * 100); 
            if (a > 0 && a <= 50) 
            { 
                textNormal.text = "Loading..."; 
            } 
             
            else if (a > 50 && a < 100) 
            { 
                textNormal.text = "Please wait..."; 
            } 
            else { 
 
            } 
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            text.text = a + "%"; 
        } 
        else 
        { 
            imageComp.fillAmount = 0.0f; 
            text.text = "0%"; 
        } 
        if (a == 100) 
        { 
            Application.LoadLevel("scene1"); 
        } 
    } 
 
    
    } 
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Κώδικασ Αρχικού Μενού 
 
using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
using System.Windows.Forms; 
 
public class StartMenu : MonoBehaviour { 
    public void Architecture() 
    { 
        UnityEngine.Application.LoadLevel("engineering_architecture"); 
    } 
    public void HumanHeart() 
    { 
        UnityEngine.Application.LoadLevel("anatomy_heart"); 
    } 
    public void Discovolus() 
    { 
        UnityEngine.Application.LoadLevel("cultural_heritage_discobolus");  
    } 
    public void BackToMainMenu() 
    { 
        UnityEngine.Application.LoadLevel("scene1"); 
    } 
    public void DNA() 
    { 
        UnityEngine.Application.LoadLevel("education_DNA"); 
    } 
    public void SolarSystem() 
    { 
        UnityEngine.Application.LoadLevel("education_solar_system"); 
    } 
    public void New() 
    { 
        UnityEngine.Application.LoadLevel("scene2"); 
    } 
        public void Acropolis() 
    { 
        UnityEngine.Application.LoadLevel("cultural_heritage_acropolis"); 
    } 
    public void Exit() 
    { 
        UnityEngine.Application.Quit(); 
    } 
 
} 
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Κώδικασ Περιόγηςησ Κϊμερασ 

//το script αυτό χρθςιμοποιικθκαν οι παρακάτω βιβλιοκικεσ: 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.SceneManagement; 

public class CameraController : MonoBehaviour { 

//Διλωςθ Μεταβλθτϊν 

private float moveSpeed = 130.0f; 

private float zoomSpeed = 20.0f; 

public float minX = -360.0f; 

public float maxX = 360.0f; 

public float minY = -45.0f; 

public float maxY = 45.0f; 

public float sensX = 100.0f; 

public float sensY = 100.0f; 

float rotationY = 0.0f; 

float rotationX = 0.0f; 

public Texture2D mouseRotate; 

public CursorMode cursorMode=CursorMode.Auto; 

private Vector2 hotspot=Vector2.zero; //τοποκετεί τον κζρςορα ςτο κζντρο τθσ οκόνθσ 

 

void Update () { 

//Περιςτροφι τθσ Κάμερασ 

if (Input.GetMouseButton (1)) { 

Cursor.SetCursor (mouseRotate, hotspot, cursorMode); 

 

rotationX += Input.GetAxis ("Mouse X") * sensX * Time.deltaTime; 
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rotationY += Input.GetAxis ("Mouse Y") * sensY * Time.deltaTime; 

 

rotationX = Mathf.Clamp (rotationX, minX, maxX); //Περιςτοφι κατα Χ 

rotationY = Mathf.Clamp (rotationY, minY, maxY); //Περιςτροφθ κατα Τ 

 

transform.localEulerAngles = new Vector3 (-rotationY, -rotationX, 0); 

} 

 else 

Cursor.SetCursor(null, hotspot, cursorMode); 

 

//Αλλαγι Υψουσ Θζςθσ Κάμερασ  

float scroll = Input.GetAxis ("Mouse ScrollWheel"); 

transform.Translate (0, scroll * zoomSpeed, 0, Space.World); //Μετακινεί τθν κάμερα πάνω ι κατω 

 

//Μετακίνθςθ ςτο Χϊρο  

var x = Input.GetAxis("Horizontal") * Time.deltaTime * moveSpeed; //Μετακίνει δεξιά ι αριςτερά 

var z = Input.GetAxis("Vertical") * Time.deltaTime * moveSpeed; //Μετακινεί μπροςτά και πίςω 

transform.Translate(x, 0, z); 

} 

 

//Μεγζκυνςθ  

public void ClickZoomIn(){ 

GetComponent<Camera> ().fieldOfView--; 

if (GetComponent<Camera> ().fieldOfView < 10.00f) { 

GetComponent<Camera> ().fieldOfView = 10.00f; 

} 
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} 

//μίκρυνςθ  

public void ClickZoomOut(){ 

GetComponent<Camera> ().fieldOfView++; 

if (GetComponent<Camera> ().fieldOfView > 90.00f) { 

GetComponent<Camera> ().fieldOfView = 90.00f; 

} 

} 

} 
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Κώδικασ Επιλογόσ Αντικειμϋνου 

//το script αυτό χρθςιμοποιικθκαν οι παρακάτω βιβλιοκικεσ: 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.EventSystems; 

using UnityEngine.SceneManagement; 

using System.Windows.Forms; 

 

public class Tags : MonoBehaviour 

{ 

public float DoubleClickTimeout = 0.2f; 

private bool clickEnable = true; 

private Color startColor; 

 

void Start() 

{ 

startColor = GetComponent<Renderer>().material.color; 

MeshCollider mc = gameObject.AddComponent(typeof(MeshCollider)) as MeshCollider; 

} 

 

void OnMouseUp() 

{ 

if (clickEnable) 

{ 

clickEnable = false; 
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void OnMouseUpAsButton() 

{ 

if (Input.GetMouseButtonDown(0)) 

 

GetComponent<Renderer>().material.color = startColor; 

} 

//Ανίχνευςθ Διπλοφ Κλικ 

IEnumerator trapDoubleClicks(float timer) 

{ 

float endTime = Time.time + timer; 

while (Time.time < endTime) 

{ 

 

if (Input.GetMouseButtonDown(0)) 

{ 

// Εμφάνιςθ του Νζου Παρακφρου 

var NewWindow = new NewTable(); 

NewWindow.Show(); 

 

startColor = GetComponent<Renderer>().material.color; 

GetComponent<Renderer>().material.color = Color.cyan; 

 

Debug.Log("Double click!"); 

yield return new WaitForSeconds(0.4f); 

clickEnable = true; 
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} 

yield return 0; 

} 

clickEnable = true; 

yield return 0; 

} 

} 
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Κώδικασ Δημιουργύασ Πύνακα Ετικετών 

//το script αυτό χρθςιμοποιικθκαν οι παρακάτω βιβλιοκικεσ: 
using System; 
using System.Collections.Generic; 
using System.Linq; 
using System.Text; 
using System.Drawing; 
using System.Windows.Forms; 
using System.IO; 
 
 
public class NewTable: Form 
{ 
 
    public NewTable() 
    { 
 //Στοιχεία του Πίνακα 
        var table = new TableView(); 

 table.Anchor = AnchorStyles.Left | AnchorStyles.Right |     
AnchorStyles.Top | AnchorStyles.Bottom; 

        table.Location = new Point(12, 32); 
         
        Controls.Add(table); 
 
        table.FillToBottom(12); 
        table.FillToRight(12); 
 
 
 
        //Προςθήκη τριών κουμπιών: 
   
  //Πρώτο Κουμπί: Δημιουργία Νέου Κενού Πίνακα 
        Button ButonCreateNewTable = new Button(); 
        ButonCreateNewTable.Anchor = AnchorStyles.Right | 
AnchorStyles.Bottom; 
        ButonCreateNewTable.Location = new Point(200, 80); 
        ButonCreateNewTable.TabIndex = 0; 
        ButonCreateNewTable.Size = new Size(90, 30); 
        ButonCreateNewTable.Text = "Create New"; 
        ButonCreateNewTable.Click += (object sender, EventArgs args) => 
        { 
            //Δημιουργία Πίνακα: 
 
            //Δημιουργία Στηλών 
 
            for (int i = 1; i < 3; i++) 
 
            { 
                if (i == 1) 
                    table.Columns.Add(i.ToString(), "Description"); 
 
                if (i == 2) 
                    table.Columns.Add(i.ToString(), "Comments"); 
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            } 
 
            //Δημιουργία Γραμμών 
 
 
            table.Rows.Add(7); 
 
            table.Refresh(); 
        }; 
        Controls.Add(ButonCreateNewTable); 
 
  //Δεύτερο Κουμπί: Αποθήκευςη Υπάρχοντοσ Πίνακα 
        Button ButonSaveChanges = new Button(); 
        ButonSaveChanges.Anchor = AnchorStyles.Right | AnchorStyles.Bottom; 
        ButonSaveChanges.Location = new Point(200, 130); 
        ButonSaveChanges.TabIndex = 0; 
        ButonSaveChanges.Size = new Size(90, 30); 
        ButonSaveChanges.Text = "Save Changes"; 
        ButonSaveChanges.Click += (object sender, EventArgs args) => 
        { 
 
 
            var data = ""; 
            for (int i = 0; i < table.Rows.Count; i++) 
            { 
                for (int k = 0; k < table.Columns.Count; k++) 
                { 
                    var item = table.Rows[i][k]; 
                    if (item != null) 
                        data += item.ToString(); 
 
                    data += ';'; 
                } 
 
                data += "\r\n"; 
            } 

            string path = 
Environment.ExpandEnvironmentVariables(@"C:\Users\%USERNAME%\Desktop\
ObjTags\Tables\" + Text + ".txt"); 

            File.WriteAllText(path,data); 
            
 
        }; 
        Controls.Add(ButonSaveChanges); 
 
 

//Τρίτο Κουμπί: Φόρτωςη του Πίνακα αν υπάρχει. Σε περίπτωςη που δεν 
υπάρχει αποθηκευμένοσ πίνακασ. 
 Button ButtonLoad = new Button(); 

        ButtonLoad.Anchor = AnchorStyles.Right | AnchorStyles.Bottom; 
        ButtonLoad.Location = new Point(200, 180); 
        ButtonLoad.TabIndex = 0; 
        ButtonLoad.Size = new Size(90, 30); 
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        ButtonLoad.Text = "Load"; 
        ButtonLoad.Click += (object sender, EventArgs args) => 
        { 

            string path = 
Environment.ExpandEnvironmentVariables(@"C:\Users\%USERNAME%\Desktop\
ObjTags\Tables\" + Text + ".txt"); 

            var lines = File.ReadAllLines(path); 
            if (lines.Length > 0) 
            { 
                var columnsCount = lines[0].Count(s => s == ';'); 
                for (int i = 0; i < columnsCount; i++) 
                    table.Columns.Add(i.ToString(), i.ToString()); 
 
                for (int i = 0; i < lines.Length; i++) 
                { 
                    var items = lines[i].Split(';'); 
 
                    table.Rows.Add(items); 
                } 
            } 
 
            table.Refresh(); 
 
        }; 
        Controls.Add(ButtonLoad); 
 
 
    } 
 
    } 
  



Ανάπτυξθ 3D Εικονικοφ Περιβάλλοντοσ για τθν Περιιγθςθ και τθ ιμανςθ Απτϊν Πολιτιςτικϊν Δεδομζνων 

 

64 
 

Κώδικασ Ειςαγωγόσ Αντικειμϋνων ςτην Εφαρμογό 
 
using System; 
using UnityEngine; 
using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using System.Globalization; 
using System.IO; 
using System.Linq; 
using System.ComponentModel; 
using System.Text.RegularExpressions; 
using System.Drawing; 
#if UNITY_EDITOR 
using UnityEditor; 
#endif 
 
public class OBJLoader : MonoBehaviour 
 
{ 
    
    public static bool splitByMaterial = false; 
    public static string[] searchPaths = new string[] { "", 
"%FileName%_Textures" + Path.DirectorySeparatorChar }; 
    public float DoubleClickTimeout = 0.2f; 
    private bool clickEnable = true; 
    private UnityEngine.Color startColor; 
    public UnityEngine.Color changedColor = UnityEngine.Color.black; 
    public UnityEngine.Color originalColor = UnityEngine.Color.white; 
 
    void Start() 
    { 
 
        startColor = GetComponent<Renderer>().material.color; 
        MeshCollider mc = gameObject.AddComponent(typeof(MeshCollider)) as 
MeshCollider; 
 
 
    } 
    void Awake() 
    { 
        originalColor = this.GetComponent<Renderer>().material.color; 
    } 
 
    void Update() 
    { 
        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.G)) 
        { 
            this.GetComponent<Renderer>().material.color = changedColor; 
        } 
        else if (Input.GetKeyUp(KeyCode.G)) 
        { 
            this.GetComponent<Renderer>().material.color = originalColor; 
        } 
    } 
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    //structures 
    struct OBJFace 
    { 
        public string materialName; 
        public string meshName; 
        public int[] indexes; 
    } 
 
 
    //functions 
#if UNITY_EDITOR 
    [MenuItem("GameObject/Import From OBJ")] 
    static void ObjLoadMenu() 
    { 
        var pth = UnityEditor.EditorUtility.OpenFilePanel("Import OBJ", "", 
"obj"); 
        if (!string.IsNullOrEmpty(pth)) 
        { 
            System.Diagnostics.Stopwatch s = new 
System.Diagnostics.Stopwatch(); 
            s.Start(); 
            LoadOBJFile(pth); 
            Debug.Log("OBJ load took " + s.ElapsedMilliseconds + "ms"); 
            s.Stop(); 
        } 
    } 
#endif 
 
    public static Vector3 ParseVectorFromCMPS(string[] cmps) 
    { 
        float x = float.Parse(cmps[1]); 
        float y = float.Parse(cmps[2]); 
        if (cmps.Length == 4) 
        { 
            float z = float.Parse(cmps[3]) - 3500; 
            return new Vector3(x, y, z); 
        } 
        return new Vector2(x, y); 
    } 
    public static UnityEngine.Color ParseColorFromCMPS(string[] cmps, float 
scalar = 1.0f) 
    { 
        float Kr = float.Parse(cmps[1]) * scalar; 
        float Kg = float.Parse(cmps[2]) * scalar; 
        float Kb = float.Parse(cmps[3]) * scalar; 
        return new UnityEngine.Color(Kr, Kg, Kb); 
    } 
 
    public static string OBJGetFilePath(string path, string basePath, 
string fileName) 
    { 
        foreach (string sp in searchPaths) 
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        { 
            string s = sp.Replace("%FileName%", fileName); 
            if (File.Exists(basePath + s + path)) 
            { 
                return basePath + s + path; 
            } 
            else if (File.Exists(path)) 
            { 
                return path; 
            } 
        } 
 
        return null; 
    } 
 
 
    public static Material[] LoadMTLFile(string fn) 
    { 
        Material currentMaterial = null; 
        List<Material> matlList = new List<Material>(); 
        FileInfo mtlFileInfo = new FileInfo(fn); 
        string baseFileName = Path.GetFileNameWithoutExtension(fn); 
        string mtlFileDirectory = mtlFileInfo.Directory.FullName + 
Path.DirectorySeparatorChar; 
        foreach (string ln in File.ReadAllLines(fn)) 
        { 
            string l = ln.Trim().Replace("  ", " "); 
            string[] cmps = l.Split(' '); 
            string data = l.Remove(0, l.IndexOf(' ') + 1); 
 
            if (cmps[0] == "newmtl") 
            { 
                if (currentMaterial != null) 
                { 
                    matlList.Add(currentMaterial); 
                } 
                currentMaterial = new Material(Shader.Find("Standard 
(Specular setup)")); 
                currentMaterial.name = data; 
            } 
            else if (cmps[0] == "Kd") 
            { 
                currentMaterial.SetColor("_Color", 
ParseColorFromCMPS(cmps)); 
            } 
            else if (cmps[0] == "map_Kd") 
            { 
                //TEXTURE 
                string fpth = OBJGetFilePath(data, mtlFileDirectory, 
baseFileName); 
                if (fpth != null) 
                    currentMaterial.SetTexture("_MainTex", 
TextureLoader.LoadTexture(fpth)); 
            } 
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            else if (cmps[0] == "map_Bump") 
            { 
                //TEXTURE 
                string fpth = OBJGetFilePath(data, mtlFileDirectory, 
baseFileName); 
                if (fpth != null) 
                { 
                    currentMaterial.SetTexture("_BumpMap", 
TextureLoader.LoadTexture(fpth, true)); 
                    currentMaterial.EnableKeyword("_NORMALMAP"); 
                } 
            } 
            else if (cmps[0] == "Ks") 
            { 
                currentMaterial.SetColor("_SpecColor", 
ParseColorFromCMPS(cmps)); 
            } 
            else if (cmps[0] == "Ka") 
            { 
                currentMaterial.SetColor("_EmissionColor", 
ParseColorFromCMPS(cmps, 0.05f)); 
                currentMaterial.EnableKeyword("_EMISSION"); 
            } 
            else if (cmps[0] == "d") 
            { 
                float visibility = float.Parse(cmps[1]); 
                if (visibility < 1) 
                { 
                    UnityEngine.Color temp = currentMaterial.color; 
 
                    temp.a = visibility; 
                    currentMaterial.SetColor("_Color", temp); 
 
                    //TRANSPARENCY ENABLER 
                    currentMaterial.SetFloat("_Mode", 3); 
                    currentMaterial.SetInt("_SrcBlend", 
(int)UnityEngine.Rendering.BlendMode.SrcAlpha); 
                    currentMaterial.SetInt("_DstBlend", 
(int)UnityEngine.Rendering.BlendMode.OneMinusSrcAlpha); 
                    currentMaterial.SetInt("_ZWrite", 0); 
                    currentMaterial.DisableKeyword("_ALPHATEST_ON"); 
                    currentMaterial.EnableKeyword("_ALPHABLEND_ON"); 
                    currentMaterial.DisableKeyword("_ALPHAPREMULTIPLY_ON"); 
                    currentMaterial.renderQueue = 3000; 
                } 
 
            } 
            else if (cmps[0] == "Ns") 
            { 
                float Ns = float.Parse(cmps[1]); 
                Ns = (Ns / 1000); 
                currentMaterial.SetFloat("_Glossiness", Ns); 
 
            } 
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        } 
        if (currentMaterial != null) 
        { 
            matlList.Add(currentMaterial); 
        } 
        return matlList.ToArray(); 
    } 
 
    public static GameObject LoadOBJFile(string fn) 
    { 
 
 
        string meshName = Path.GetFileNameWithoutExtension(fn); 
 
        bool hasNormals = false; 
        //OBJ LISTS 
        List<Vector3> vertices = new List<Vector3>(); 
        List<Vector3> normals = new List<Vector3>(); 
        List<Vector2> uvs = new List<Vector2>(); 
        //UMESH LISTS 
        List<Vector3> uvertices = new List<Vector3>(); 
        List<Vector3> unormals = new List<Vector3>(); 
        List<Vector2> uuvs = new List<Vector2>(); 
        //MESH CONSTRUCTION 
        List<string> materialNames = new List<string>(); 
        List<string> objectNames = new List<string>(); 
        Dictionary<string, int> hashtable = new Dictionary<string, int>(); 
        List<OBJFace> faceList = new List<OBJFace>(); 
        string cmaterial = ""; 
        string cmesh = "default"; 
        //CACHE 
        Material[] materialCache = null; 
        //save this info for later 
        FileInfo OBJFileInfo = new FileInfo(fn); 
 
 
        foreach (string ln in File.ReadAllLines(fn)) 
        { 
            if (ln.Length > 0 && ln[0] != '#') 
            { 
                string l = ln.Trim().Replace("  ", " "); 
                string[] cmps = l.Split(' '); 
                string data = l.Remove(0, l.IndexOf(' ') + 1); 
 
                if (cmps[0] == "mtllib") 
                { 
                    //load cache 
                    string pth = OBJGetFilePath(data, 
OBJFileInfo.Directory.FullName + Path.DirectorySeparatorChar, meshName); 
                    if (pth != null) 
                        materialCache = LoadMTLFile(pth); 
 
                } 
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                else if ((cmps[0] == "g" || cmps[0] == "o") && 
splitByMaterial == false) 
                { 
                    cmesh = data; 
                    if (!objectNames.Contains(cmesh)) 
                    { 
                        objectNames.Add(cmesh); 
                    } 
                } 
                else if (cmps[0] == "usemtl") 
                { 
                    cmaterial = data; 
                    if (!materialNames.Contains(cmaterial)) 
                    { 
                        materialNames.Add(cmaterial); 
                    } 
 
                    if (splitByMaterial) 
                    { 
                        if (!objectNames.Contains(cmaterial)) 
                        { 
                            objectNames.Add(cmaterial); 
                        } 
                    } 
                } 
                else if (cmps[0] == "v") 
                { 
                    //VERTEX 
                    vertices.Add(ParseVectorFromCMPS(cmps)); 
                } 
                else if (cmps[0] == "vn") 
                { 
                    //VERTEX NORMAL 
                    normals.Add(ParseVectorFromCMPS(cmps)); 
                } 
                else if (cmps[0] == "vt") 
                { 
                    //VERTEX UV 
                    uvs.Add(ParseVectorFromCMPS(cmps)); 
                } 
                else if (cmps[0] == "f") 
                { 
                    int[] indexes = new int[cmps.Length - 1]; 
                    for (int i = 1; i < cmps.Length; i++) 
                    { 
                        string felement = cmps[i]; 
                        int vertexIndex = -1; 
                        int normalIndex = -1; 
                        int uvIndex = -1; 
                        if (felement.Contains("//")) 
                        { 
                            //doubleslash, no UVS. 
                            string[] elementComps = felement.Split('/'); 
                            vertexIndex = int.Parse(elementComps[0]) - 1; 
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                            normalIndex = int.Parse(elementComps[2]) - 1; 
                        } 
                        else if (felement.Count(x => x == '/') == 2) 
                        { 
                            //contains everything 
                            string[] elementComps = felement.Split('/'); 
                            vertexIndex = int.Parse(elementComps[0]) - 1; 
                            uvIndex = int.Parse(elementComps[1]) - 1; 
                            normalIndex = int.Parse(elementComps[2]) - 1; 
                        } 
                        else if (!felement.Contains("/")) 
                        { 
                            //just vertex inedx 
                            vertexIndex = int.Parse(felement) - 1; 
                        } 
                        else 
                        { 
                            //vertex and uv 
                            string[] elementComps = felement.Split('/'); 
                            vertexIndex = int.Parse(elementComps[0]) - 1; 
                            uvIndex = int.Parse(elementComps[1]) - 1; 
                        } 
                        string hashEntry = vertexIndex + "|" + normalIndex 
+ "|" + uvIndex; 
                        if (hashtable.ContainsKey(hashEntry)) 
                        { 
                            indexes[i - 1] = hashtable[hashEntry]; 
                        } 
                        else 
                        { 
                            //create a new hash entry 
                            indexes[i - 1] = hashtable.Count; 
                            hashtable[hashEntry] = hashtable.Count; 
                            uvertices.Add(vertices[vertexIndex]); 
                            if (normalIndex < 0 || (normalIndex > 
(normals.Count - 1))) 
                            { 
                                unormals.Add(Vector3.zero); 
                            } 
                            else 
                            { 
                                hasNormals = true; 
                                unormals.Add(normals[normalIndex]); 
                            } 
                            if (uvIndex < 0 || (uvIndex > (uvs.Count - 1))) 
                            { 
                                uuvs.Add(Vector2.zero); 
                            } 
                            else 
                            { 
                                uuvs.Add(uvs[uvIndex]); 
                            } 
 
                        } 
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                    } 
                    if (indexes.Length < 5 && indexes.Length >= 3) 
                    { 
                        OBJFace f1 = new OBJFace(); 
                        f1.materialName = cmaterial; 
                        f1.indexes = new int[] { indexes[0], indexes[1], 
indexes[2] }; 
                        f1.meshName = (splitByMaterial) ? cmaterial : 
cmesh; 
                        faceList.Add(f1); 
                        if (indexes.Length > 3) 
                        { 
 
                            OBJFace f2 = new OBJFace(); 
                            f2.materialName = cmaterial; 
                            f2.meshName = (splitByMaterial) ? cmaterial : 
cmesh; 
                            f2.indexes = new int[] { indexes[2], 
indexes[3], indexes[0] }; 
                            faceList.Add(f2); 
                        } 
                    } 
                } 
            } 
        } 
 
        if (objectNames.Count == 0) 
            objectNames.Add("default"); 
 
 
        //build objects 
 
        GameObject parentObject = new GameObject(meshName); 
 
 
 
 
        foreach (string obj in objectNames) 
        { 
            GameObject subObject = new GameObject(obj); 
            subObject.transform.parent = parentObject.transform; 
            subObject.transform.localScale = new Vector3(-1, 1, 1); 
            //Create mesh 
            Mesh m = new Mesh(); 
            m.name = obj; 
            //LISTS FOR REORDERING 
            List<Vector3> processedVertices = new List<Vector3>(); 
            List<Vector3> processedNormals = new List<Vector3>(); 
            List<Vector2> processedUVs = new List<Vector2>(); 
            List<int[]> processedIndexes = new List<int[]>(); 
            Dictionary<int, int> remapTable = new Dictionary<int, int>(); 
            //POPULATE MESH 
            List<string> meshMaterialNames = new List<string>(); 
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            OBJFace[] ofaces = faceList.Where(x => x.meshName == 
obj).ToArray(); 
            foreach (string mn in materialNames) 
            { 
                OBJFace[] faces = ofaces.Where(x => x.materialName == 
mn).ToArray(); 
                if (faces.Length > 0) 
                { 
                    int[] indexes = new int[0]; 
                    foreach (OBJFace f in faces) 
                    { 
                        int l = indexes.Length; 
                        System.Array.Resize(ref indexes, l + 
f.indexes.Length); 
                        System.Array.Copy(f.indexes, 0, indexes, l, 
f.indexes.Length); 
                    } 
                    meshMaterialNames.Add(mn); 
                    if (m.subMeshCount != meshMaterialNames.Count) 
                        m.subMeshCount = meshMaterialNames.Count; 
 
                    for (int i = 0; i < indexes.Length; i++) 
                    { 
                        int idx = indexes[i]; 
                        //build remap table 
                        if (remapTable.ContainsKey(idx)) 
                        { 
                            //ezpz 
                            indexes[i] = remapTable[idx]; 
                        } 
                        else 
                        { 
                            processedVertices.Add(uvertices[idx]); 
                            processedNormals.Add(unormals[idx]); 
                            processedUVs.Add(uuvs[idx]); 
                            remapTable[idx] = processedVertices.Count - 1; 
                            indexes[i] = remapTable[idx]; 
                        } 
                    } 
 
                    processedIndexes.Add(indexes); 
                } 
                else 
                { 
 
                } 
            } 
 
            //apply stuff 
            m.vertices = processedVertices.ToArray(); 
            m.normals = processedNormals.ToArray(); 
            m.uv = processedUVs.ToArray(); 
 
            for (int i = 0; i < processedIndexes.Count; i++) 
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            { 
                m.SetTriangles(processedIndexes[i], i); 
            } 
 
            if (!hasNormals) 
            { 
                m.RecalculateNormals(); 
            } 
            m.RecalculateBounds(); 
            ; 
 
            MeshFilter mf = subObject.AddComponent<MeshFilter>(); 
            MeshRenderer mr = subObject.AddComponent<MeshRenderer>(); 
 
            Material[] processedMaterials = new 
Material[meshMaterialNames.Count]; 
            for (int i = 0; i < meshMaterialNames.Count; i++) 
            { 
 
                if (materialCache == null) 
                { 
                    processedMaterials[i] = new 
Material(Shader.Find("Standard (Specular setup)")); 
                } 
                else 
                { 
                    Material mfn = Array.Find(materialCache, x => x.name == 
meshMaterialNames[i]); ; 
                    if (mfn == null) 
                    { 
                        processedMaterials[i] = new 
Material(Shader.Find("Standard (Specular setup)")); 
                    } 
                    else 
                    { 
                        processedMaterials[i] = mfn; 
                    } 
 
                } 
                processedMaterials[i].name = meshMaterialNames[i]; 
            } 
 
            mr.materials = processedMaterials; 
            mf.mesh = m; 
 
        } 
 
        return parentObject; 
 
 
 
    } 
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Κώδικασ Δημιουργύασ Μενού με τη Μορφό των Windows 
 
using System; 
using System.Collections.Generic; 
using System.Linq; 
using System.Text; 
using System.Drawing; 
using System.Windows.Forms; 
using UnityEngine; 
 
 
 
public class FormEx2 : Form 
{ 
 
    private static int yOffset; 
    private readonly object formObjectsWindow; 
 
 
    public FormEx2() 
    { 
        Anchor = AnchorStyles.Left | AnchorStyles.Top | AnchorStyles.Right; 
        BackColor = System.Drawing.Color.FromArgb(0xF5, 0xF5, 0xF5); 
        ControlBox = true; // Close button. 
        Location = new Point(0, yOffset); 
        Height = 22; 
        FormBorderStyle = FormBorderStyle.FixedDialog; //με .none δεν 
αλλαζει διαςταςεισ το πλαιςιο 
 
 
 
        Width = 
System.Windows.Forms.Screen.PrimaryScreen.WorkingArea.Width; 
 
        uwfMovable = false; 
 
        yOffset += Height; 
 
 
        //-----------------------------------------------------------------
------------------------------- 
 
        //Δημιουργία Μενού 
 
        MenuStrip menu = new MenuStrip(); 
        menu.Anchor = AnchorStyles.Left | AnchorStyles.Right | 
AnchorStyles.Top | AnchorStyles.Bottom; 
        menu.BackColor = BackColor; 
        menu.Location = new Point(-2, -2); 
        menu.Size = Size; 
        Controls.Add(menu); 
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        //-----------------------------------------------------------------
-------------------------------- 
 
        //Δημιουργία File 
 
 
        var itemFile = new ToolStripMenuItem("File"); 
        itemFile.BackColor = BackColor; 
        itemFile.ForeColor = System.Drawing.Color.Black; 
        itemFile.Height = 22; // There is no AutoSize yet. 
        itemFile.Width = 52; 
        menu.Items.Add(itemFile); 
 
 
        //-----------------------------------------------------------------
-------------------------------- 
 
        //File-->Open 
 
 
        var itemOpen = new ToolStripMenuItem("Open"); 
        itemFile.DropDownItems.Add(itemOpen); 
 
        itemOpen.Click += (s, a) => 
        { 
            MessageBoxOpen.Show("Are you sure you want to Open a 3D 
Model?", "Open"); 
 
 
        }; 
 
        
 
            //-------------------------------------------------------------
------------------------------------ 
 
        //File-->Exit 
 
 
        var itemExit = new ToolStripMenuItem("Exit"); 
        itemExit.Click += (s, a) => 
        { 
 
            MessageBoxQuit.Show("Are you sure you want to Exit?", "Exit"); 
 
 
        }; 
        itemFile.DropDownItems.Add(itemExit); 
 
 
         //----------------------------------------------------------------
--------------------------------- 
        //Δημιουργία Help 
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        var itemHelp = new ToolStripMenuItem("Help"); 
        itemHelp.BackColor = BackColor; 
        itemHelp.ForeColor = System.Drawing.Color.Black; 
        itemHelp.Height = 22; 
        itemHelp.Width = 72; 
        menu.Items.Add(itemHelp); 
 
        //-----------------------------------------------------------------
-------------------------------- 
        //Help-->About 
 
 
        var itemAbout = new ToolStripMenuItem("About"); 
        itemAbout.Click += (s, a) => { MessageBox.Show("Διπλωματική 
Εργαςία\nΔαβερώνα Άννα Χριςτίνα\nΜάρτιοσ 2018", "About"); }; 
        itemHelp.DropDownItems.Add(itemAbout); 
    } 
 
} 

Κώδικασ Δημιουργύασ Νϋου Παραθύρου με Μόνυμα 
 
using System; 
using System.Collections.Generic; 
using System.Linq; 
using System.Text; 
using System.Drawing; 
using System.Windows.Forms; 
using UnityEngine; 
using UnityEngine.SceneManagement; 
 
namespace System.Windows.Forms 
{ 
    public class MessageBoxOpen 
    { 
        private static Form _last; 
 
         
        public static Form Last 
        { 
            get 
            { 
                if (_last != null && (_last.IsDisposed || _last.Disposing)) 
                    _last = null; 
                return _last; 
            } 
            private set { _last = value; } 
        } 
 
        public static DialogResult Show(string text) 
        { 
            return Show(text, ""); 
        } 
        public static DialogResult Show(string text, string caption) 
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        { 
            return Show(text, caption, new System.Drawing.Font("Arial", 
12)); 
        } 
        public static DialogResult Show(string text, string caption, 
System.Drawing.Font textFont) 
        { 
            Form form = new Form(); 
            form.Size = new Size(220, 96 + 32); 
            form.Location = new Point( 
                Screen.PrimaryScreen.WorkingArea.Width / 2 - form.Width / 
2, 
                Screen.PrimaryScreen.WorkingArea.Height / 2 - form.Height / 
2); 
            form.Text = caption; 
            form.TopMost = true; 
 
            GroupBox formGroup = new GroupBox(); 
            formGroup.Anchor = AnchorStyles.Left | AnchorStyles.Bottom | 
AnchorStyles.Right | AnchorStyles.Top; 
            formGroup.BackColor = System.Drawing.Color.White; 
            formGroup.BorderColor = form.uwfBorderColor; 
            formGroup.Size = new Size(form.Width - 16, form.Height - 
(int)form.uwfHeaderHeight - 8 - 28); 
            formGroup.Location = new Point(8, (int)form.uwfHeaderHeight); 
 
            form.Controls.Add(formGroup); 
 
            TextBox formLabel = new TextBox(); 
            formLabel.Anchor = AnchorStyles.Left | AnchorStyles.Bottom | 
AnchorStyles.Right | AnchorStyles.Top; 
            formLabel.Font = textFont; 
            formLabel.Size = formGroup.Size; 
            formLabel.Text = text; 
            formLabel.ReadOnly = false; 
            formLabel.Multiline = true; 
 
            formGroup.Controls.Add(formLabel); 
 
 
            Button formButtonYes = new Button(); 
            formButtonYes.Anchor = AnchorStyles.Right | 
AnchorStyles.Bottom; 
            formButtonYes.Location = new Point(form.Width - 90 - 
formButtonYes.Width, form.Height - formButtonYes.Height - 8); 
            formButtonYes.TabIndex = 0; 
            formButtonYes.Text = "Yes"; 
            formButtonYes.Click += (object sender, EventArgs args) => 
            { 
                { 
                    var ofd = new OpenFileDialog(); 
                    ofd.Filter = "Obj files|*.obj|All files|*.*";  
                    
                    ofd.ShowDialog((ofdForm, result) => 
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                    { 
 
                        if (result == DialogResult.OK) 
                        { 
 

                                                        
OBJLoader.LoadOBJFile(ofd.FileName); 

                        } 
                         
 
                    }); 
                    
 
                         
                     
                }; 
                form.Close(); 
            }; 
 
            Button formButtonNo = new Button(); 
            formButtonNo.Anchor = AnchorStyles.Right | AnchorStyles.Bottom; 
            formButtonNo.Location = new Point(form.Width - 8 - 
formButtonNo.Width, form.Height - formButtonNo.Height - 8); 
            formButtonNo.TabIndex = 0; 
            formButtonNo.Text = "No"; 
            formButtonNo.Click += (object sender, EventArgs args) => 
            { 
                form.Close(); 
            }; 
 
            form.Controls.Add(formButtonYes); 
            form.Controls.Add(formButtonNo); 
            form.Show(); 
 
            Last = form; 
 
            return DialogResult.OK; 
        } 
         
    } 
    
} 

 


