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Η παξνχζα Γηπισκαηηθή Δξγαζία θαη ηα ζπκπεξάζκαηά ηεο, ζε νπνηαδήπνηε κνξθή, 

απνηεινχλ ζπληδηνθηεζία ηνπ Τκήκαηνο Μεραληθψλ Παξαγσγήο θαη Γηνίθεζεο ηνπ 

Γηεζλνχο Παλεπηζηεκίνπ Διιάδνο θαη ηνπ θνηηεηή. Οη πξναλαθεξφκελνη δηαηεξνχλ 

ην δηθαίσκα αλεμάξηεηεο ρξήζεο θαη αλαπαξαγσγήο (ηκεκαηηθά ή ζπλνιηθά) γηα 

δηδαθηηθνχο θαη εξεπλεηηθνχο ζθνπνχο. Σε θάζε πεξίπησζε πξέπεη λα αλαθέξεηαη ν 

ηίηινο, ν ζπγγξαθέαο, ν επηβιέπσλ θαη ην ηκήκα ηνπ Γη.Πα.Δ. Η έγθξηζε ηεο 

παξνχζαο Γηπισκαηηθήο Δξγαζίαο απφ ην Τκήκα Μεραληθψλ Παξαγσγήο θαη 

Γηνίθεζεο δελ ππνδειψλεη απαξαηηήησο θαη απνδνρή ησλ απφςεσλ ηνπ ζπγγξαθέα 

εθ κέξνπο ηνπ Τκήκαηνο. 
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Abstract 

People daily interact with the real world, "the natural environment" with various of 

their senses. Through the development of technology, the physical environment is 

connected with the virtual one, and the execution of various processes in the physical 

one becomes easier. It is quite common for a person to be cozsed when reading an 

object that is written on paper, yet it becomes easier to understand when they see it in 

a video, let alone when the video interacts with the surrounding environment. Many 

electricians have trouble reading a wiring diagram yet many have not learned to read a 

wiring diagram. The present project solves this problem through the augmented where 

instructions are given for the correct placement of the materials on an electrical panel 

without the user having knowledge of reading an electrical plan. It still has room for 

improvement and additions, where electricians will still be able to create the plan for 

the board assembler without drawing an electrical plan. Finally, in the fourth chapter, 

instructions are given for the current use of the application. 
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Περύληψη 

Πεξίπνπ κία παξάγξαθνο, Οη άλζξσπνη θαζεκεξηλά αιιειεπηδξνχλ κε ηνλ 

πξαγκαηηθφ θφζκν , “ην θπζηθφ πεξηβάιινλ” κε δηάθνξεο απφ ηηο αηζζήζεηο ηνπο . 

Μέζσ ηεο εμέιημεο ηεο ηερλνινγίαο ελψλεηαη ην θπζηθφ πεξηβάιινλ κε ην εηθνληθφ 

θαη ε εθηέιεζε δηαθφξσλ δηεξγαζηψλ ζην θπζηθφ, γίλεηαη επθνιφηεξε. Δίλαη αξθεηά 

ζπρλφ θαηλφκελν έλαο άλζξσπνο λα κπεξδεχεηαη φηαλ θάλεη αλάγλσζε ελφο 

αληηθεηκέλνπ ην νπνίν είλαη γξακκέλν ζε ραξηί παξφια απηά λα ηνπ γίλεηαη πην 

εχθνια αληηιεπηφ φηαλ ην βιέπεη ζε έλα βίληεν πφζν κάιινλ φηαλ ην βίληεν 

αιιειεπηδξά κε ην πεξηβάιινλ γχξν ηνπ. Πνιινί ειεθηξνιφγνη αληηκεησπίδνπλ 

πξνβιήκαηα ζηελ αλάγλσζε ειεθηξνινγηθνχ ζρεδίνπ αθφκα πνιινί δελ έρνπλ κάζεη 

λα δηαβάδνπλ ειεθηξνινγηθφ ζρέδην. Τν παξφλ έξγν ιχλεη απηφ ην πξφβιεκα κέζσ 

ηεο επαπμεκέλεο φπνπ δίλνληαη νδεγίεο γηα ηελ ζσζηή ηνπνζέηεζεο ησλ πιηθψλ 

πάλσ ζε έλαλ ειεθηξνινγηθφ πίλαθα ρσξίο ν ρξήζηεο λα δηαζέηε γλψζεηο αλάγλσζεο 

ειεθηξνινγηθνχ ζρεδίνπ. Αθφκα έρεη πεξηζψξηα βειηίσζεο θαη πξνζζεθψλ ,φπνπ 

αθφκα ζα κπνξνχλ ειεθηξνιφγνη λα δεκηνπξγνχλ ην ζρέδην γηα ηνλ ζπλαξκνινγεηή 

ηνπ πίλαθα ρσξίο λα ζρεδηάζνπλ ειεθηξνινγηθφ ζρέδην. Τέινο ζην ηέηαξην θεθάιαην 

δίλνληαη νδεγίεο γηα ηελ παξνχζα ρξήζε ηεο εθαξκνγήο. 
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Ευχαριςτύεσ 

Σε απηφ ην ζεκείν νθείισ λα επραξηζηήζσ ηνπο ηνπο θίινπο θα ηελ νηθνγέλεηα κνπ 

γηα ηελ ςπρνινγηθή ζηήξημε θαη ηηο δηεπθνιχλζεηο πνπ κνπ παξείραλ. Αθφκα ζα 

ήζεια λα επραξηζηήζσ ηνλ επηβιέπσλ θαζεγεηή θχξην Μπερηζή Γεκήηξην γηα ηελ 

θαζνδήγεζή ηνπ θαη ηελ επηινγή ηνπ ζέκαηνο ηεο δηπισκαηηθήο εξγαζίαο. 

Παξάιιεια, ζα ήζεια λα εθθξάζσ ηηο επραξηζηίεο κνπ ζηνλ ππνςήθην δηδάθηνξα 

Σηδεξφπνπιν Βαζίιεην γηα ηε άξηζηε ζπλεξγαζία πνπ είρακε θαηά ηελ δηάξθεηα 

πινπνίεζεο ηεο ελ ιφγσ εξγαζίαο θαη ινηπνχο εκπιεθφκελνπο κε ην έξγν. 
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1 Ειςαγωγό 
 

Η επαπμεκέλε πξαγκαηηθφηεηα είλαη ν δίαπινο  πνπ ελψλεη ηνλ πξαγκαηηθφ κε ηνλ 

εηθνληθφ θφζκν ψζηε ν ρξήζηεο λα κπνξεί λα έρεη κηα πην βησκαηηθή εκπεηξία, ε 

νπνία έιεηπε απφ ηελ ρξήζε ησλ ππνινγηζηψλ. Η θηινζνθία πίζσ απφ ηελ 

επαπμεκέλε πξαγκαηηθφηεηα είλαη ν ρξήζηεο λα έρεη ηελ εκπεηξία πνπ ζα είρε ρσξίο 

απηήλ αιιά κε κηα επαχμεζε, δειαδή λα ππάξρνπλ ςεθηαθά αληηθείκελα ηα νπνία 

απεηθνλίδνληαη ζην πξαγκαηηθφ πεξηβάιινλ κέζσ ζπζθεπψλ. Αο εμεηάζνπκε έλα 

παξάδεηγκα ψζηε λα γίλνπλ θαηαλνεηά ηα πξναλαθεξζέληα. Σην παξάδεηγκα ν 

ρξήζηεο βξίζθεηαη ζε έλα ακθηζέαηξν κε άδεηεο ζέζεηο θάλνληαο πξφβα κηα νκηιία. 

Μέζσ ηεο επαπμεκέλεο πξαγκαηηθφηεηαο ζα κπνξνχζε λα βιέπεη ηηο ζέζεηο γεκάηεο 

κε θφζκν ψζηε λα θάλεη κηα πην ξεαιηζηηθή πξφβα ηεο νκηιίαο ηνπ.    Η επαπμεκέλε 

πξαγκαηηθφηεηα βξίζθεη εθαξκνγή ζε δηάθνξνπο ηνκείο φπσο ηεο πγείαο, ηεο 

ςπραγσγίαο, ηεο εθπαίδεπζήο θαη πνιινχο αθφκα. Η εξγαζία πνπ ζα παξνπζηαζηεί 

επάγεηαη ζε δηάθνξνπο ηνκείο αλαιφγσο ηελ ρξήζε ηεο, θπξίσο ζηνλ ηνκέα ηεο 

εθπαίδεπζεο θαη ηεο βηνκεραλίαο. 

1.1 Αυτόνομη πλοόγηςη 
 

Μέρξη θαη ζήκεξα δελ έρεη δνζεί θάπνηνο νξηζκφο πνπ λα είλαη θαζνιηθά απνδεθηφο 

γηα ηελ Δπαπμεκέλεο Πξαγκαηηθφηεηαο (Augmented Reality-AR).Έρνπλ γίλεη πνιιέο 

πξνζπάζεηεο φκσο λα πεξηγξαθεί. 

 

Ο νξηζκφο ηεο επαπμεκέλεο Πξαγκαηηθφηεηαο “Augmented Reality-AR” 

επηλνήζεθε  ην 1992 απφ ηνπο Tom Caudell θαη David νη νπνίνη ήηαλ ππάιιεινη ζηελ 

εξεπλεηηθή νκάδα ηεο Boeing. Ο νξηζκφο  δφζεθε γηα λα πεξηγξαθεί ε ιεηηνπξγία 

ελφο ζπζηήκαηνο ππνβνήζεζεο θαισδίσζεο ησλ αεξνζθαθψλ [1]. 

 

Τν 1994 ζηελ εξγαζία ησλ Paul Milgram, Haruo Takemura , Akira Utsumi, Fumio 

Kishino αλαπαξίζηαηαη ε έλσζε  θαη ν δηαρσξηζκφο ηνπ πξαγκαηηθνχ κε ηνλ εηθνληθφ 

θφζκν. (Δηθφλα 1) [2].  
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Εικόνα 1: Αναπαπάζηαζη ηος Virtuality-Reality Continuum. 

 

Σην δηάγξακκα αλαπαξαζηαίλνληαη νη δχν πξναλαθεξφκελνη θφζκνη θαη ν 

ζπλδπαζκφο ηνπο ζην “Reality-Virtuality (RV) Continuum” φπσο αλαθέξεηαη ζηελ 

εξγαζία ηνπο. Η έλσζε ηνπ πξαγκαηηθνχ θφζκνπ (Real Environment) κε ηνλ εηθνληθφ 

θφζκν (Virtual Environment) νξίδεηαη σο κεηθηή πξαγκαηηθφηεηα (Mixed Reality-

MR). Η κεηθηή πξαγκαηηθφηεηα ρσξίδεηαη ζε δπν θαηεγνξίεο: 

 

 Τελ επαπμεκέλε εηθνληθφηεηα (Augmented Virtuality – AV) φπνπ ην ζηνηρείν 

ηνπ εηθνληθνχ θφζκνπ θπξηαξρεί ζε ζρέζε κε ηνπ πξαγκαηηθνχ. 

 

 Τελ επαπμεκέλε πξαγκαηηθφηεηα (Augmented Reality - AR) φπνπ ην ζηνηρείν 

ηνπ πξαγκαηηθνχ θφζκνπ θπξηαξρεί ζε ζρέζε κε ηνπ εηθνληθνχ [3]. 

 

Καηά απηφλ ηνλ ηξφπν νξίζηεθε ζηελ εξγαζία ηνπο ε AR. 

 

H AR νξίζηεθε απν ηνλ Ronald Azuma ην 1997 σο “ ε ελζσκάησζε ηξηζδηάζηαησλ 

ςεθηαθψλ αληηθεηκέλσλ ζηνλ ηξηζδηάζηαην πξαγκαηηθφ θφζκν ζε πξαγκαηηθφ 

ρξφλν”.Ο νξηζκφο απηφο ζεσξήζεθε αλεπαξθήο ιφγν ηεο παξάιεςεο άιισλ 

ςεθηαθψλ πιεξνθνξηψλ πνπ ζα κπνξνχζαλ λα εκθαλίδνληαη ζηελ AR [4]. 

 

Τν 2001 ν νξηζκφο ηεο AR αλαλεψζεθε απφ ηνλ ίδην ην Ronald Azuma ζχκθσλα κε 

ηνλ νπνίν ζα πξέπεη λα ηθαλνπνηνχληαη 3 ζπλζήθεο ψζηε λα ζεσξείηαη έλα ζχζηεκα 

,AR. Οη ζπλζήθεο αλαιχνληαη παξαθάησ: 

 Να ππάξρεη ν ζπλδπαζκφο ηνπ πξαγκαηηθνχ κε ηνλ εηθνληθφ θφζκν. Με απηφλ 

ηνλ ηξφπν επαπμάλεηαη ν πξαγκαηηθφο θφζκνο κε ηνλ εηθνληθφ. 
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 Έλα ζχζηεκα πνπ ελαξκνλίδεη/ζπλδπάδεη ηα εηθνληθά θαη ηα πξαγκαηηθά 

αληηθείκελα κεηαμχ ηνπο . Γειαδή νη ν εηθνληθφο λα είλαη αιιειέλδεηνο κε ην 

ηη παξνπζηάδεηαη ζηνλ πξαγκαηηθφ θφζκν. 

 Να ππάξρεη αιιειεπίδξαζε κε ηνλ ρξήζηε ζε πξαγκαηηθφ ρξφλν. Γειαδή λα 

εθαξκφδεηαη απεπζείαο ε επαχμεζε θαη φρη αζχγρξνλα κε ηα γεγνλφηα [4]. 

  

Έλαο πην πξφζθαηνο νξηζκφο πνπ δφζεθε απν ηνλ θ.Μνπζηάθαο Κ είλαη: 

Με ηνλ φξν Δπαπμεκέλε Πξαγκαηηθφηεηα (Augmented Reality - AR) αλαθεξφκαζηε 

ζε εθαξκνγέο ππνινγηζηψλ πνπ ελζσκαηψλνπλ ζηνλ πξαγκαηηθφ θφζκν, φπσο απηφο 

εθιακβάλεηαη απφ ην ρξήζηε κέζα απφ ηηο αηζζήζεηο ηνπ, πιεξνθνξία θαη πιηθφ 

θπξίσο εηθφλαο θαη ήρνπ, δεκηνπξγεκέλα απφ κηα ππνινγηζηηθή κνλάδα [5].  

 

 

1.2 Διακριςη επαυξημϋνησ και εικονικόσ 
πραγματικότητασ 

 

Σπρλά ε εηθνληθή πξαγκαηηθφηεηα ζπγρέεηαη κε ηελ επαπμεκέλε αιιά ε δηαθνξά ηνπο 

είλαη ζρεηηθά απιή: ε εηθνληθή πξαγκαηηθφηεηα αθνξά έλα 3D πεξηβάιινλ ην νπνίν 

είλαη εμ νινθιήξνπ ηερλεηφ, ελψ ε επαπμεκέλε απιά πξνζζέηεη ζηνηρεία ζην ήδε 

ππάξρνλ πεξηβάιινλ, εκπινπηίδνληάο ην. Καη νη δχν ηερλνινγίεο έρνπλ σο θνηλφ 

ζηφρν λα βπζίζνπλ ηνλ ρξήζηε ζε έλα ηερλεηφ θαη εηθνληθφ πεξηβάιινλ αιιά ε 

πξνζέγγηζε θαη ν ηξφπνο πνπ απηφ επηηειείηαη γίλεηαη κε δηαθνξεηηθφ ζηελ θαζεκία 

(εηθ. 1). Αο δνχκε πην αλαιπηηθά ηηο δηαθνξέο ηνπο.  

Η εηθνληθή πξαγκαηηθφηεηα δεκηνπξγεί έλα πεξηβάιινλ ην νπνίν είηε είλαη 

θαληαζηηθφ είηε είλαη ππαξθηφ, ην νπνίν φκσο έρεη θσηνγξαθεζεί πξνθεηκέλνπ λα 

ελζσκαησζεί ζε κία εθαξκνγή. Τν θχξην ζηνηρείν ηεο είλαη φηη φηαλ ν ρξήζηεο 

βξίζθεηαη ζε απηφ ην ηερλεηφ πεξηβάιινλ, παξά ην γεγνλφο φηη αιιειεπηδξά κε 

ςεθηαθά θαη εηθνληθά αληηθείκελα πνπ ππάξρνπλ ζε απηφ θαη κπνξεί λα κεηαθηλεζεί 

κέζα ζηνλ εηθνληθφ ρψξν έρνληαο ηελ αίζζεζε πσο βξίζθεηαη ζσκαηηθά εθεί, είλαη 

απνθνκκέλνο απφ ην πξαγκαηηθφ κέζα ζην νπνίν θηλείηαη θαη δξα. Πξνθεηκέλνπ λα 

βπζηζηεί πιήξσο ζε απηφ ην πεξηβάιινλ, γίλεηαη ρξήζε εηδηθνχ εμνπιηζκνχ (γηα 

παξάδεηγκα εηδηθά γπαιηά), ν νπνίνο φκσο δελ είλαη δηαθαλήο, δηαθφπηνληαο έηζη 

θάζε επαθή κε ηνλ πξαγκαηηθφ θφζκν. Τν γεγνλφο απηφ ειινρεχεη ηνλ θίλδπλν ηεο κε 

απνθπγήο εκπνδίσλ πνπ ππάξρνπλ ζηνλ πξαγκαηηθφ θφζκν θαη ηελ αδπλακία 

αληίιεςεο πηζαλψλ κεηαβνιψλ πνπ κπνξνχλ δπλεηηθά λα ζπκβνχλ ζε απηφλ θαηά ηε 
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δηάξθεηα ρξήζεο ηνπ εμνπιηζκνχ (κεηαθίλεζε αληηθεηκέλσλ, είζνδνο αηφκσλ ή δψσλ 

πνπ δελ πξνυπήξραλ, αιιαγή ζε θαηξηθέο ζπλζήθεο θηι.), θαζηζηψληαο ηε ρξήζε 

απηνχ ηνπ εμνπιηζκνχ ζπρλά αθαηάιιειε θαη επηθίλδπλε ζε κε απζηεξά ειεγρφκελα 

πεξηβάιινληα, εηδηθά ζε εμσηεξηθνχο ρψξνπο. 

Απελαληίαο, ε επαπμεκέλε πξαγκαηηθφηεηα είλαη δελ αθνξά ηελ δεκηνπξγία ελφο εμ 

νινθιήξνπ ηερλεηνχ θφζκνπ, αιιά πξφθεηηαη γηα κία κείμε πξαγκαηηθνχ θαη 

εηθνληθνχ θφζκνπ κηαο θαη ρξεζηκνπνηεί ην πξαγκαηηθφ – θπζηθφ πεξηβάιινλ ζην 

νπνίν βξίζθεηαη ν ρξήζηεο εκπινπηίδνληάο ην κε επηπιένλ πιεξνθνξίεο. Ο 

εμνπιηζκφο πνπ απαηηείηαη δεκηνπξγεί κία δηαθαλή νζφλε πξνβνιήο πάλσ ζηελ νπνία 

πξνβάιινληαη ηερλεηά – ςεθηαθά ζηνηρεία, κε θφλην φκσο ηνλ πξαγκαηηθφ 

πεξηβάιινλ ζην νπνίν βξίζθεηαη ν ρξήζηεο. Σαλ απνηέιεζκα, αλαηξεί ηνλ θίλδπλν 

ζχγθξνπζεο κε θπζηθά εκπφδηα θαη δελ απνκνλψλεη ηνλ ρξήζηε απφ θπζηθέο 

ππάξμεηο άιινλ αηφκσλ ή κεηαβνιέο ζην ρψξν, θαζηζηψληαο ηελ έηζη κία πην αζθαιή 

ηερλνινγία θαη θαηάιιειε ηφζν γηα εζσηεξηθνχο φζν θαη γηα εμσηεξηθνχο ρψξνπο, 

ρσξίο λα κεηψλεη ηελ ςπραγσγία πνπ κπνξεί λα αληιεί ν ρξήζηεο απφ απηήλ. Δπίζεο, 

επηηξέπεη θαη εληζρχεη ηε δηάδξαζε κε άιινπο, ππαξθηνχο κε θπζηθφ ηξφπν, ρξήζηεο, 

δίλνληαο ηε δπλαηφηεηα γηα ηαπηφρξνλε ζπκκεηνρή κε πξαγκαηηθνχο αλζξψπνπο ζε 

παηρλίδηα θαη παξέρνληαο κία αίζζεζε ακεζφηεηαο. Αθφκα, ην γεγνλφο φηη ε θίλεζε 

γίλεηαη ειεχζεξα, ρσξίο ηελ ρξήζε εηδηθνχ εμνπιηζκνχ γηα ηελ πξνζνκνίσζε απηήο, 

απμάλεη ηελ επραξίζηεζε θαη ηελ θαηαλφεζε ηεο εθάζηνηε εθαξκνγήο ή παηρληδηνχ. 

Τέινο, ηδηαίηεξα ζεκαληηθφ είλαη ην γεγνλφο φηη δεδνκέλνπ πσο ν θφζκνο ζηνλ νπνίν 

πεξηεγείηαη ν ρξήζηεο δελ είλαη εμ νινθιήξνπ ηερλεηφο, κεηψλεηαη ζεκαληηθά ε 

επεμεξγαζηηθή ηζρχο πνπ απαηηείηαη ζπγθξηηηθά κε απηή ηεο εηθνληθήο 

πξαγκαηηθφηεηαο. 
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Εικόνα 2: Εικονική και Επαςξημένη ππαγμαηικόηηηα. 

1.3 Η εξϋλιξη τησ φορητόσ επαυξημϋνησ 
πραγματικότητασ και η επύδραςό τησ ςτη 
δημιουργύα εφαρμογών. 

 

Η ηερλνινγία ηεο επαπμεκέλεο πξαγκαηηθφηεηαο αμηνπνηεί ζην έπαθξν ηεο 

δπλαηφηεηέο ηεο φηαλ είλαη θνξεηή, γεγνλφο πνπ έγηλε αληηιεπηφ απφ ηελ αξρή ηεο 

δεκηνπξγίαο ηεο. Ωζηφζν, ιφγσ ησλ ηερλνινγηθψλ πεξηνξηζκψλ, ζηελ αξρή απηφ 

κεηαθξαδφηαλ ζε δπζθίλεην θαη βαξχ εμνπιηζκφ, κε ηελ κνξθή ππνινγηζηψλ πνπ 

πεξηείραλ αηζζεηήξεο ζέζεο ή θαηεχζπλζεο θαη HMDs κέζα ζε ζαθίδηα πιάηεο πνπ 

κπνξνχζαλ λα θνξεζνχλ. Τα ζαθίδηα απηά πέξα απφ βαξηά ήηαλ αλαμηφπηζηα θαη 

νγθψδε, θαζηζηψληαο ηα κε θνηλσληθά απνδεθηά. Καζψο φκσο ε ηερλνινγία 

εμειίζζνληαλ, ηα ζαθίδηα απηά αληηθαηαζηάζεθαλ αξρηθά απφ UMPCs (Ultra-Mobile 

PC), έπεηηα απφ PDAs θαη ζηε ζπλέρεηα απφ θηλεηά ηειέθσλα (εηθ. 2). Τα ζεκεξηλά 

smartphones πεξηέρνπλ φινπο ηνπο απαξαίηεηνπο αηζζεηήξεο ζε κέγεζνο παιάκεο, 

θαζηζηψληαο ειαθξηά, κηθξνχ κεγέζνπο, πξαθηηθά θαη θνηλσληθά απνδεθηά, ελψ 

ηαπηφρξνλα είλαη πνιχ πην αμηφπηζηα [6]. Ταπηφρξνλα, κεγάιεο ζεκαζίαο είλαη ην 

γεγνλφο φηη ε κείσζε απηή ηνπ κεγέζνπο ζπκβαδίδεη κε πνιχ ζεκαληηθή κείσζε ηεο 
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απαηηνχκελεο επεμεξγαζηηθήο ηζρχνο. Παξάιιεια, κε ηελ πάξνδν ησλ ρξφλσλ 

εμειίζζνληαη θαη άιινη παξφκνηνη ηνκείο φπσο ηα HDMs, νη θαθνί επαθήο κε 

δπλαηφηεηα πξνβνιήο κέζα ζην κάηη θαη νη Picoprojectors. Τα λέα απηά κέζα θαη ν 

πςειφο βαζκφο θνξεηφηεηαο, πξαθηηθφηεηάο θαη ρακειήο επεμεξγαζηηθήο ηζρχνο 

ηνπο, δίλεη ηε δπλαηφηεηα γηα δεκηνπξγία νινέλα θαη πεξηζζφηεξσλ εθαξκνγψλ, κε 

απμαλφκελε αμηνπηζηία, αμηνπνηψληαο έηζη ζην έπαθξν ηηο δπλαηφηεηεο ηεο 

ηερλνινγίαο ηεο επαπμεκέλεο πξαγκαηηθφηεηαο. Σηελ επφκελε ελφηεηα ζα δνχκε 

αλαιπηηθά ηα βήκαηα πνπ νδήγεζαλ ζε απηή ηελ εμέιημε ησλ ζπζθεπψλ θαη θαηά 

ζπλέπεηα θαη ησλ εθαξκνγψλ.  

 

1.4 Ιςτορικό Αναδρομό  
 

Σε απηή ηελ ελφηεηα ζα ρξεζηκνπνηνχληαη ηα εμήο εηθνλίδηα γηα ρνλδξηθή 

θαηεγνξηνπνίεζε γεγνλφησλ, εμειίμεσλ θαη έξεπλα ζρεηηθά κε ηελ εμέιημε ηεο 

επαπμεκέλεο πξαγκαηηθφηεηαο:  

1950 

Η πξψηε εκθάληζε ηεο AR έγηλε ην 1950 απφ ηνλ θηλεκαηνγξαθηζηή Morton Heilig. 

Ήζειε λα κεηαηξαπεί ν θηλεκαηνγξάθνο ζε κηα πην βησκαηηθή εκπεηξία φπνπ ε φιε ε 

πξνζνρή ηνπ ζεαηή λα εθίζηαηαη ζηελ νζφλε απνθφπηνληαο ηνλ απφ ην πξαγκαηηθφ 

θφζκν. 

 

 

Εικόνα 3: Η εξέλιξη ηυν θοπηηών ζςζηημάηυν επαςξημένηρ ππαγμαηικόηηηαρ 
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1992 

Τν 1962 θαηαζθεπάζηεθε έλα πξσηφηππνπ ηνπ νξάκαηνο ηνπ Morton Heilig ην νπνίν  

είρε πεξηγξαθεί απν ηνλ ίδην ζην “The Cinema of the Future” σο “Sensorama”.  Με ην 

Sensorama  δηεγείξνληαο ηελ αθνή, ηελ φξαζε θαη ηελ φζθξεζε, ζε ζπλδπαζκφ κε 

άιιεο ιεηηνπξγίεο φπσο ήηαλ ε δφλεζε, παξερφηαλ ζηνλ ρξήζηε κηα πην βησκαηηθή 

εκπεηξία απφ φηη ζα ηνπ παξερφηαλ κε κηα νζφλε [7]. 

 

1966 

Η Head mounted display (HMD) ην 1966 εθεπξέζεθε απν ηνλ Ivan Sutherland. 

 

1968 

Τν 1968 θαηαζθεπάζηεθε ην πξψην AR ζχζηεκα απν ην Sutherland. Τν νπνίν 

απνηειείηαη απφ έλα see-through Head Mounted Display απφ ην νπνίν πξνβάιινληαη 

ζηνλ ρξήζηε ηξηζδηάζηαηα κνληέια. Λφγν ηεο έιιεηςεο ηερλνγλσζίαο ηεο επνρήο ε 

πξνβνιή ησλ αληηθεηκέλσλ ήηαλ πεξηνξηζκέλε [8]. 

 

1973 

Τν 1973 παξνπζηάδεηαη ην πξψην θνξεηφ θηλεηφ ηειέθσλν απφ ηελ Motorola κε 

φλνκα DynaTAC [9]. 

 

1975 

Τν 1975 δεκηνπξγείηαη απφ ηνλ Myron Krueger ην “Videoplace”, έλα δσκάηην ζην 

νπνίν νη ρξήζηεο έρνπλ ηελ δπλαηφηεηα αιιειεπίδξαζεο κε ςεθηαθά αληηθείκελα γηα 

πξψηε θνξά [10]. 

 

1982 

Τν 1982 θαηαζθεπάδεηαη ν πξψηνο θνξεηφο ππνινγηζηήο κε νλνκαζία Grid Compass 

1100. Ο  Grid Compass 1100 ήηαλ εμνπιηζκέλνο κε έλαλ επεμεξγαζηή Intel 8086, 

350 Kbytes κλήκεο θαη νζφλε κε 320x240 αλάιπζε. 

 

1992 

Τν 1992 επηλνείηαη ν φξνο “ Augmented Reality” απφ ηνπο Tom Caudell θαη 

David Mizell αλαθεξφκελνη ζε ςεθηαθή πιεξνθνξία εκθαληζκέλε ζηνλ 
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πξαγκαηηθφ θφζκν. Δπίζεο ζπδεηήζεθαλ νη δηαθνξέο κεηαμχ VR
1
 θαη AR κηα εθ ησλ 

νπνίσλ ήηαλ ε ρξήζε κηθξφηεξεο επεμεξγαζηηθήο ηζρχο απφ ηεο AR απφ ηελ VR.   

 

Σην COMDEX 1992, παξνπζηάζηεθε ην πξψην smartphone απφ ηελ IBM θαη 

ηελ Bellsouth κε φλνκα IBM Simon Personal Communicator.  

 

1993 

Τνλ Γεθέκβξην ηνπ 1993 ην GPS 
2
 επηηπγράλεη λα είλαη ιεηηνπξγηθφ 

γηα πξψηε θνξά. Παξφιν πνπ ην GPS αξρηθά δεκηνπξγήζεθε γηα 

ζηαηηζηηθνχο ζθνπνχο, ζήκεξα ρξεζηκνπνηείηαη απφ πιεζψξα αλζξψπσλ σο κεραλή 

πινήγεζεο ή γηα ηελ ππνβνήζεζε ζε άιιεο ιεηηνπξγίεο φπσο απηε ηεο Δπαπμεκέλεο 

Πξαγκαηηθφηεηαο.  Η ζέζε ελφο GPS δέθηε ππνινγίδεηαη  ρξνλνκεηξψληαο 

πξνζεθηηθά ηα ζήκαηα πνπ ζηέιλνληαη απν ηνπο δνξπθφξνπο ηνπ GPS. 

 

Τν 1993 αλαπηχρζεθε απφ ηνπο Loomis et al. έλα πξσηφηππν 

ζχζηεκα πινήγεζεο ζε εμσηεξηθφ ρψξν γηα αλζξψπνπο κε 

πξνβιήκαηα φξαζεο. Τν ζχζηεκα απνηειείηαη απφ έλα note-book, έλαλ δέθηε 

differential GPS θαη κηα ππμίδα θεθαιήο. Απν ηελ εθαξκνγή ρξεζηκνπνηνχληαη 

δεδνκέλα απφ κηα βάζε δεδνκέλσλ GIS
3
  θαη παξέρεηαη βνήζεηα γηα ηελ πινήγεζε 

ησλ αηφκσλ κέζσ ερεηηθψλ κελπκάησλ “acoustic virtual display”.  

 

1994  

Ο Paul Milgram θαη ν Fumio Kishimo ζπληάζζνπλ ην κεγάινπ αληίθηππνπ 

άξζξν «Ταμηλνκία νπηηθψλ αλαπαξαζηάζεσλ Μεηθηήο πξαγκαηηθφηεηαο» 

ζην νπνίν δηεπθξηλίδνπλ ην θάζκα πξαγκαηηθφηεηαο – εηθνληθήο πξαγκαηηθφηεηαο 

[2]. Ο Milgram θαη ν Kishino πεξηγξάθνπλ έλα ζπλερέο θάζκα πνπ επεθηείλεηαη απφ 

ην πξαγκαηηθφ πεξηβάιινλ ζην εηθνληθφ θαη ζε απηφ ηεο επαπμεκέλεο 

πξαγκαηηθφηεηαο, ην νπνίν είλαη πην θνληά ζην εηθνληθφ πεξηβάιινλ. Σήκεξα, ην 

θάζκα ηνπ Milgram θαη ν νξηζκφο ηνπ Azuma (1997) είλαη ζπρλά απνδεθηνί γηα ηελ 

πεξηγξαθή ηεο επαπμεκέλεο πξαγκαηηθφηεηαο.  

 

 

                                                 
1 Virtual Reality 
2 Global Positioning System 
3 Geographic Information System 
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1995  

 

Ο Jun Rekimoto θαη ν Katashi Nagao δεκηνπξγνχλ ην NaviCam, 

κία δηάηαμε παξφκνηα κε ην Chameleon ηνπ Fitzmaurice [11]. Τν 

NaviCam ρξεζηκνπνηεί επίζεο έλα θνληηλφ ηζρπξφ ζηαζκφ εξγαζίαο, αιιά έρεη κία 

θάκεξα ελζσκαησκέλε ζηελ θνξεηή νζφλε ε νπνία ρξεζηκνπνηείηαη γηα νπηηθή 

αλίρλεπζε. Ο ππνινγηζηήο αληρλεχεη δείθηεο θσδηθνπνηεκέλνπο κε ρξψκα ζηελ 

εηθφλα ηεο δσληαλήο θάκεξαο θαη παξνπζηάδεη ζπκθξαζηηθά επαίζζεηεο πιεξνθνξίεο 

απεπζείαο ζην πάλσ κέξνο ηεο κεηάδνζεο ηνπ βίληεν κε έλα δηαθαλή ηξφπν.  

 

Ο Benjamin Bederson εηζάγεη ηνλ φξν Αθνπζηηθή Δπαπμεκέλε 

Πξαγκαηηθφηεηα (Audio Augmented Reality) παξνπζηάδνληαο έλα 

ζχζηεκα πνπ αλαπαξηζηά κία επαχμεζε ηνπ αθνπζηηθφ ηξφπνπ. Τν πξσηφηππν πνπ 

αλαπηχρζεθε ρξεζηκνπνηεί έλαλ MD-player ν νπνίνο παίδεη αθνπζηηθή πιεξνθνξία 

βαζηζκέλε ζηελ εληνπηζκέλε ζέζε ηνπ ρξήζηε, ζαλ κέξνο ελφο απηνκαηνπνηεκέλνπ 

ερεηηθνχ μελαγνχ κνπζείνπ [12].  

 

1996  

Ο Jun Rekimoto παξνπζηάδεη έλα 2D πιέγκα δεηθηψλ (barcodes 

ηεηξάγσλνπ ζρήκαηνο), έλα απφ ηα πξψηα ζπζηήκαηα δεηθηψλ πνπ 

επηηξέπνπλ ηελ αλίρλεπζε κέζσ θάκεξαο κε έμη βαζκνχο ειεπζεξίαο [13].  

 

1997  

O Ronald Azuma παξνπζηάδεη ηελ πξψηε έξεπλα ζηελ επαπμεκέλε 

πξαγκαηηθφηεηα. Σε απηή ηνπ δεκνζίεπζε, ν Azuma παξέρεη έλαλ επξέσο 

αλαγλσξηζκέλν νξηζκφ γηα ηελ AR [4] , πνπ πεξηγξάθεηαη απφ ηξία ραξαθηεξηζηηθά:  

 Σπλδπάδεη πξαγκαηηθφ θαη εηθνληθφ  

 Δίλαη δηαδξαζηηθφ ζηνλ πξαγκαηηθφ θφζκν  

 Καηαγξάθεηαη ζε 3D 

O Philippe khan εθεπξίζθεη ηελ θάκεξα ηνπ ηειεθψλνπ, έλα θηλεηφ 

ηειέθσλν ην νπνίν είλαη ηθαλφ λα απνηππψζεη αθίλεηεο θσηνγξαθίεο. Τν 

1997, ν Khan ρξεζηκνπνίεζε απηή ηελ εθεχξεζε γηα λα κνηξαζηεί κία εηθφλα ηεο 

λενγέλλεηεο θφξεο ηνπ κε πεξηζζφηεξν απφ 2000 θίινπο θαη ζπγγελείο, ζε φιν ηνλ 
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θφζκν. Σήκεξα πεξηζζφηεξα απφ ηα κηζά θηλεηά ηειέθσλα πνπ ρξεζηκνπνηνχληαη 

έρνπλ ελζσκαησκέλε θάκεξα.  

 

Η Sony θπθινθνξεί ην Glasstron, κία ζεηξά απφ νπηηθά HMD (πξναηξεηηθά 

δηαθαλή) γηα ην επξχ θνηλφ. Η πηνζέηεζή ηνπ ήηαλ ζρεηηθά κηθξή, αιιά νη 

πξνζηηέο ηηκέο ηνπ HMD ην έθαλαλ πνιχ δεκνθηιέο ζηα εξγαζηήξηα AR έξεπλαο θαη 

ζηε δεκηνπξγία πξνηφηππνπ AR πνπ κπνξεί λα θνξεζεί.  

 

1998 

Ο Bruce Thomas θαη νη ζπλεξγάηεο ηνπ παξνπζηάδνπλ ην «Map 

in the hat», έλαλ ππνινγηζηή βαζηζκέλν ζε ζαθίδην ψζηε λα 

κπνξεί λα θνξεζεί, ν νπνίνο πεξηιακβάλεη GPS, ειεθηξνληθή ππμίδα θαη κία 

απεηθφληζε πξνζδεκέλε ζην θεθάιη [14]. Σε απηφ ην ζηάδην, ην ζχζηεκα 

ρξεζηκνπνηνχληαλ γηα θαζνδήγεζε πξνζαλαηνιηζκνχ, αιιά αξγφηεξα εμειίρζεθε 

ζην Tinmith, κία AR πιαηθφξκα πνπ ρξεζηκνπνηείηαη απφ πνιιέο άιιεο AR κειέηεο.     

 

1999 

Ο Hirokazu Kato θαη ν Mark Billinghurst παξνπζίαζαλ ην ARToolKIT, 

κία βηβιηνζήθε πνπ αληρλεχεη πφδεο κε έμη βαζκνχο ειεπζεξίαο, 

ρξεζηκνπνηψληαο ηεηξάγσλν fiducial θαη κία πξνζέγγηζε γηα αλαγλψξηζε 

ε νπνία ήηαλ βαζηζκέλε ζην πξφηππν [15]. Τν ARToolKIT είλαη δηαζέζηκν ζαλ open 

source ππφ ηελ GPL άδεηα θαη είλαη αθφκαν πνιχ δεκνθηιέο ζηελ AR θνηλφηεηα. 

 

Ο Tobias Hollerer θαη νη ζπλεξγάηεο ηνπ αλαπηχζζνπλ έλα θηλεηφ 

ζχζηεκα AR ην νπνίν επηηξέπεη ζην ρξήζηε λα εμεξεπλήζεη λέεο 

ηζηνξίεο ησλ ππεξκέζσλ νη νπνίεο βξίζθνληαη ζε κέξε ηα νπνία αλαθέξνπλ θαη λα 

ιάβνπλ κία μελάγεζε κε νδεγφ ε νπνία επηθαιχπηεη κνληέια παιαηφηεξσλ θηεξίσλ  

[16]. Απηφ ήηαλ ην πξψην θνξεηφ AR ζχζηεκα πνπ ρξεζηκνπνίεζε RTK GPS θαη 

έλαλ εζσηεξηθφ – καγλεηηθφ αληρλεπηή πξνζαλαηνιηζκνχ.         

 

Ο Tobias Hollerer θαη νη ζπλεξγάηεο ηνπ παξνπζηάδνπλ έλα 

θνξεηφ ζχζηεκα επαπμεκέλεο πξαγκαηηθφηεηαο ην νπνίν 

πεξηιακβάλεη εζσηεξηθνχ ρψξνπ επηθάλεηεο δηάδξαζεο κε ην ρξήζηε (επηθάλεηα 

εξγαζίαο, AR tabletop, θαη θνξεκέλα ζην θεθάιη VR) γηα λα αιιεινεπηδξά κε ην 
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ρξήζηε πνπ βξίζθεηαη ζε εμσηεξηθφ ρψξν [17].  Καζψο νη ρξήζηεο πνπ βξίζθνληαη ζε 

εμσηεξηθφ ρψξν βηψλνπλ απηνπξνζψπσο κία ρσξηθή πνιπκεζηθή παξνπζίαζε 

δηακέζνπ κηαο αλαπαξάζηαζεο πνπ θνξηέηαη ζην θεθάιη, νη ρξήζηεο πνπ βξίζθνληαη 

ζηνλ εζσηεξηθφ ρψξν κπνξνχλ λα δνπλ ηελ εμσηεξηθή ζθελή πνπ δηαδξακαηίδεηαη.     

      

Τν Benefon Esc! NT2002, ην πξψην GSM ηειέθσλν κε ελζσκαησκέλν δέθηε 

GPS βγαίλεη ζηελ αγνξά ζην ηέινο ηνπ 1999. Δίρε αζπξφκαπξε νζφλε κε 

αλάιπζε 100x160 pixel. Λφγσ ηεο πεξηνξηζκέλνπ απνζεθεπηηθνχ ρψξνπ, ην θηλεηφ 

θαηέβαδε ζπγθεθξηκέλνπο ράξηεο κεηά απφ δήηεζε. Τν ηειέθσλν πεξηιάκβαλε 

επίζεο έλαλ αληρλεπηή θίινπ αληαιιάζζνληαο ζέζεηο GPS κε άιιεο Esc! ζπζθεπέο 

κέζσ SMS.  

 

Τα αζχξκαηα πξσηφθνιια δηθηχνπ 802.11a/802.11b – επξέσο γλσζηά σο 

WiFi - θαζνξίδνληαη. Η αξρηθή έθδνζε – obsolete – δηεπθξηλίδεη bitrates ηνπ 

1 ή 2 mgabits αλά δεπηεξφιεπην (Mbit/s), ζπλ θψδηθα δηφξζσζεο forward ιαζψλ.    

 

2000  

O Bruce Thomas θαη νη ζπλεξγάηεο ηνπ παξνπζηάδνπλ ην 

AR-Quake, κία επέθηαζε ηνπ δεκνθηινχο παηρληδηνχ 

εθθίλεζεο Quake [18]. Τν AR-Quake είλαη κηα εθαξκνγή νπηηθήο γσλίαο πξψηνπ 

πξνζψπνπ ε νπνία βαζίδεηαη ζε έλα 6DOF ζχζηεκα αλίρλεπζεο κε GPS, κία 

ςεθηαθή ππμίδα θαη νπηηθά βαζηζκέλε αλίρλεπζε fiducial markers.  Οη ρξήζηεο 

εμνπιίδνληαη κε έλα θνξεηφ ζχζηεκα ππνινγηζηή ζε ζαθίδην, έλα HMD θαη κία απιή 

ζπζθεπή εηζαγσγήο κε δχν θνπκπηά. Τν παηρλίδη κπνξεί λα παηρηεί είηε ζε εζσηεξηθφ 

είηε ζε εμσηεξηθφ ρψξν φπνπ νη ζπλεζηζκέλεο εληνιέο πιεθηξνινγίνπ ή πνληηθηνχ 

θαη νη δξάζεηο γίλνληαη κέζσ θηλήζεσλ ηνπ ρξήζηε ζην πξαγκαηηθφ πεξηβάιινλ 

ρξεζηκνπνηψληαο απιφ πεξηβάιινλ εηζαγσγήο.   

 

Ο Simon Julier θαη νη ζπλεξγάηεο ηνπ παξνπζηάδνπλ ην BARS, ην 

Battlefiled Augmented Reality System [19]. Τν ζχζηεκα 

απνηειείηαη απφ έλαλ θνξεηφ ππνινγηζηή πνπ θνξηέηαη, έλα 

αζχξκαην ζχζηεκα δηθηχνπ θαη έλα δηάθαλν HMD. Τν ζχζηεκα έρεη ζα ζηφρν ηελ 

επαχμεζε κίαο ζθελήο ηνπ πεδίνπ κάρεο κε επηπιένλ πιεξνθνξίεο ζρεηηθά κε ηηο 

ππνδνκέο ηνπ πεξηβάιινληνο, αιιά θαη κε πηζαλέο ελέδξεο ησλ ερζξψλ.              
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Η εηαηξία Sharp θπθινθνξεί ην πξψην εκπνξηθφ θηλεηφ ηειέθσλν κε θάκεξα 

δηαζέζηκν ζην επξχ θνηλφ. Τν επίζεκν φλνκα ηνπ θηλεηνχ είλαη J-HS04. Η 

θάκεξα ηνπ θηλεηνχ έρεη αλάιπζε 0.1 megapixel.     

 

2001 

O Vlahakis θαη νη ζπλεξγάηεο ηνπ παξνπζηάδνπλ ην 

Archeoguide, έλα θνξεηφ AR ζχζηεκα γηα ρψξνπο 

πνιηηηζηηθήο θιεξνλνκηάο [20]. Τν ζχζηεκα εγθαζίζηαηαη γχξσ απφ ηνλ ηζηνξηθφ 

ρψξν ηεο Οιπκπίαο ζηελ Διιάδα. Τν ζχζηεκα πεξηέρεη κία δηαζχλδεζε πινήγεζεο, 

3D κνληέια αξραίσλ λαψλ θαη αγαικάησλ, θαη άβαηαξ ηα νπνία αληαγσλίδνληαη γηα 

ηε λίθε ζηνλ ηζηνξηθφ αγψλα δξφκνπ ζην αξραίν ζηάδην. Παξά ην γεγνλφο φηη ε 

επηθνηλσλία βαζίδεηαη ζε WLAN, ε αθξηβήο ηνπηθή πξνζαξκνγή εθηειείηαη κε ηε 

ρξήζε GPS. Μέζα ζην ζχζηεκα κία επεθηάζηκε δηάηαμε θηλεηψλ κνλάδσλ κπνξεί λα 

ρξεζηκνπνηεζεί, μεθηλψληαο κε έλα ζχζηεκα κεγέζνπο ηεηξαδίνπ κε HMD, θαη 

θηάλνληαο ζε ππνινγηζηέο κεγέζνπο παιάκεο θαη ππνινγηζηέο ηζέπεο.  

 

Ο Kooper θαη ε MacIntyre δεκηνπξγνχλ ηνλ RWWW πινεγεηή, 

κία θνξεηή AR εθαξκνγή ε νπνία δξα ζαλ δηάδξαζε ην 

παγθφζκηνπ ηζηνχ (World Wide Web) [21]. Δίλαη ν πξψηνο AR πινεγεηήο. Απηφ ην 

πξψηκν ζχζηεκα πάζρεη απφ ην πνιχπινθν θαη βαξχ AR ινγηζκηθφ ηεο επνρήο, 

απαηηψληαο κία αλαπαξάζηαζε πνπ ηνπνζεηείηαη ζην θεθάιη θαη απφ πνιχπινθεο 

ππνδνκέο αλίρλεπζεο. Τν 2008 ε Wikitude πξνηείλεη κία παξφκνηα ηδέα ζε έλα θηλεηφ 

ηειέθσλν.  

 

2002 

O Michael Kalkusch θαη νη ζπλεξγάηεο ηνπ παξνπζηάδνπλ έλα 

θηλεηφ ζχζηεκα επαπμεκέλεο πξαγκαηηθφηεηαο πνπ θαζνδεγεί 

έλαλ ρξήζηε ν νπνίνο βξίζθεηαη ζε έλα άγλσζην θηήξην, ψζηε λα βξεη έλα 

ζπγθεθξηκέλν δσκάηην – ζηφρν [22]. Τν ζχζηεκα παξνπζηάδεη έλα παγθφζκηα 

θαηαρσξεκέλν πξνζρέδην ηνπ θηεξίνπ ζεκαζκέλν κε θαζνδεγεηηθέο πιεξνθνξίεο 

θαη κία δηάθαλε πξνεηδνπνηεηηθή αλαπαξάζηαζε, θαη έλαλ ηξηζδηάζηαην world-in-

miniature (WIM) ράξηε ζε κία πιαθέηα πνπ θνξηέηαη ζηνλ θαξπφ ε νπνία ρξεζηκεχεη 

θαη ζαλ ζπζθεπή εηζφδνπ. Ο εληνπηζκφο γίλεηαη ρξεζηκνπνηψληαο έλα ζπλδπαζκφ 
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ελζσκαησκέλνπ ζηνλ ηνίρν ARToolkit, δείθηεο πνπ παξαηεξνχληαη απφ κία θάκεξα 

θεθαιήο θαη έλαλ αδξαλεηαθφ αληρλεπηή.   

 

2003 

Ο Ramesh Raskar θαη νη ζπλεξγάηεο ηνπ παξνπζηάδνπλ ην iLamps 

[23]. Απηή ε δνπιεηά δεκηνχξγεζε έλα πξψην πξσηφηππν γηα 

επαχμεζε αληηθεηκέλσλ κε έλα ζχζηεκα πξνηδέθηνξα – θάκεξαο πνπ θξαηηέηαη ζην 

ρέξη. Έλαο βειηησκέλνο πξνηδέθηνξαο κπνξεί λα πξνζδηνξίζεη θαη λα αληαπνθξηζεί 

ζηε γεσκεηξία ηεο επηθάλεηαο πνπ αλαπαξίζηαηαη, θαη κπνξεί λα ρξεζηκνπνηεζεί σο 

έλα ζχκπιεγκα δεκηνπξγίαο απηφ-δηακνξθσκέλεο αλαπαξάζηαζεο. Δπηπιένλ, 

δηαδξαζηηθέο ηερληθέο θαη ζπλεξγαζία αλάκεζα ζε πνιιαπιέο κνλάδεο είλαη ππφ 

ζπδήηεζε.  

 

Ο Daniel Wagner θαη ν Dieter Schmalstieg παξνπζηάδενπλ έλα 

εζσηεξηθνχ ρψξνπ ζχζηεκα θαζνδήγεζεο ΔΠ ην νπνίν ηξέρεη 

απηφλνκα ζε PDA [24]. Δθκεηαιιεχνληαη ηηο επξέσο δηαζέζηκεο θαηαλαισηηθέο 

ζπζθεπέο κε ηελ ειάρηζηε αλάγθε γηα ππνδνκέο. Η εθαξκνγή παξέρεη ζην ρξήζηε κία 

ηξηζδηάζηαηε επαχμεζε ηεο ζέαζεο ηνπ πεξηβάιινληνο ρξεζηκνπνηψληαο έλα 

Windows mobile port ηνπ ARToolKit γηα εληνπηζκφ πνπ ηξέρεη απεπζείαο ζην PDA.  

 

Τν Siemens SX1 βγαίλεη ζηελ θπθινθνξία κε ην πξψην παηρλίδη κε 

εκπνξηθή θάκεξα ΔΠ θηλεηνχ ηειεθψλνπ ην νπνίν νλνκάδεηαη 

Mozzies (ή αιιηψο θπλήγη θνπλνππηψλ). Τα θνπλνχπηα εκθαλίδνληαη κε ππέξζεζε 

ζην δσληαλφ βίληεν ηεο θάκεξαο. Η ζηφρεπζή ηνπο γίλεηαη κεηαθηλψληαο ηξηγχξσ ην 

θηλεηφ ηειέθσλν έσο φηνπ έλαο ζηαπξφο ζηνρεχζεη ηα θνπλνχπηα. Σην παηρλίδη 

απνλεκήζεθε ν ηίηινο ηνπ θαιχηεξνπ παηρληδηνχ ην 2003. 

   

2004  

Ο Mathias Mohring θαη νη ζπλεξγάηεο ηνπ παξνπζίαζαλ έλα 

ζχζηεκα γηα αλίρλεπζε ηξηζδηάζηαησλ δεηθηψλ γηα θηλεηά 

ηειέθσλα [25]. Απηνί νη θψδηθέο κπνξνχλ λα πξνζδεζνχλ ζε θπζηθά αληηθείκελα 

πξνθεηκέλνπ λα αλαζχξνπλ πιεξνθνξίεο ζρεηηθά κε ην αληηθείκελν θαη ηε 

ιεηηνπξγηθφηεηά ηνπ. Δίλαη επίζεο θαηάιιεινη γηα αλαπαξάζηαζε ζε ειεθηξνληθέο 

νζφλεο.  
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Τν αφξαην ηξαίλν εκθαλίδεηαη ζηηο SIGGRAPH 2004 Αλαδπφκελεο 

Τερλνινγίεο (Emerging Technologies). Πξφθεηηαη γηα ηελ πξψηε 

εθαξκνγή ΔΠ γηα πνιινχο ρξήζηεο ζε ζπζθεπέο πνπ είλαη θνξεηέο ζην ρέξη [26].  

 

2005 

Ο Andres Henrysson εηζάγεη ην ARToolKit ζην Symbian [27]. 

Βαζηζκέλνο ζε απηή ηελ ηερλνινγία παξνπζηάδεη ην δηάζεκν παηρλίδη 

ηέληο ΔΠ, ηελ πξψηε ζπλεξγαηηθή εθαξκνγή ΔΠ πνπ ηξέρεη ζε θηλεηά ηειέθσλα. Τν 

ARTennis πήξε ην βξαβείν θαιχηεξνπ αλεμάξηεηνπ παηρληδηνχ θηλεηψλ ηειεθψλσλ 

ην 2005, θαζψο θαη ην βξαβείν ηερλνινγηθνχ επηηεχγκαηνο.  

 

Τν πξφηδεθη ULTRA δείρλεη ηε ρξήζε αλίρλεπζεο θπζηθψλ 

ραξαθηεξηζηηθψλ κε πξαγκαηηθνχ ρξφλνπ ζε PDAs πξνθεηκέλνπ λα 

ππνζηεξίμεη αλζξψπνπο ζε πνιινχο ηνκείο, ζπκπεξηιακβαλνκέλνπ 

ηεο ζπληήξεζεο θαη ππνζηήξημεο πνιχπινθσλ κεραλεκάησλ, θαηαζθεπή θαη 

παξαγσγή θαη εθαηδεπηηθή θαη πνιηηηζκηθή θιεξνλνκηά. Δπηπιένλ, έλα πεξηβάιινλ 

ζπγγξαθήο αλαπηχζζεηαη γηα ηε δεκηνπξγία ζθελψλ ΔΠ γηα ηεο εξγαζίεο 

ζπληήξεζεο.  

 

Τα πξψηα θηλεηά ηειέθσλα εμνπιηζκέλα κε επηηαρπληέο ηξηψλ αμφλσλ ήηαλ 

ην Sharp V603SH θαη ην Samsubg SCH-S310, θαη ηα δχν εθ ησλ νπνίσλ 

πσινχληαλ ζηελ Αζία ην 2005.  

 

2006 

Οη Reitmayr θαη Drummond παξνπζηάδνπλ έλα βαζηζκέλν ζε 

κνληέιν πβξηδηθφ ζχζηεκα αλίρλεπζεο γηα επαπμεκέλε 

πξαγκαηηθφηεηα εμσηεξηθνχ ρψξνπ ζε αζηηθά πεξηβάιινληα επηηξέπνληαο αθξηβείο, 

πξαγκαηηθνχ ρξφλνπ επηθαιχςεηο ζε ζπζθεπή πνπ θξαηηέηαη ζην ρέξη [28]. Τν 

ζχζηεκα ζπλδπάδεη έλαλ αληρλεπηή γηα αθξηβή ηνπνζεζία, κεηξήζεηο γπξνζθνπίνπ 

πνπ αληρλεχνπλ γξήγνξεο θηλήζεηο, κεηξήζεηο γηα ηε βαξχηεηα θαη ην καγλεηηθφ 

πεδίν πξνθεηκέλνπ λα απνθεπρζεί ε παξέθθιηζε – απφθιηζε, θαη πεξηθεξεηαθή κλήκε 

γηα πιάλα αλαθνξάο κε επηινγή πιάλνπ δηαδηθηπαθά ψζηε λα μαλαέξρεηαη απηφκαηα 

ζηηο αξρηθέο ζπλζήθεο έπεηηα απφ δπλακηθά απνηειέζκαηα ή απνηπρίεο.   
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Η Nokia παξνπζηάδεη ην Mara, κία πνιπαηζζεηήξηα εθαξθκνγή 

θαζνδήγεζεο επαπμεκέλεο πξαγκαηηθφηεηαο γηα θηλεηά ηειέθσλα. 

Η πξσηφηππε εθαξκνγή επηθαιχπηεη ην ζπλερέο ηεο γσλίαο ζέαζεο πνπ αηρκαισηίδεη 

ε θάκεξα, κε γξαθηθά θαη θείκελν ζε πξαγκαηηθφ ρξφλν, ζρνιηάδνληαο ηα 

αληηθείκελα ηνπ πεξηβάιινληνο ηνπ ρξήζηε.    

 

2007  

Οη DiVerdi θαη Hollerer παξνπζηάδνπλ ην GroundCam, έλα 

ζχζηεκα πνπ ζπλδπάδεη κία θάκεξα θαη έλαλ αληρλεπηή 

πξνζαλανιηζκνχ [29]. Η θάκεξα ζεκαδεχεη ην έδαθνο πίζσ απφ ην ρξήζηε θαη 

παξέρεη 2D πιεξνθνξία ηρλειάηεζεο. Η κέζνδνο είλαη παξφκνηα κε έλα πξνξαηηηθφ 

πνληίθη νζφλεο. 

 

Τν πξψην θηλεηφ ηειέθσλν κε νζφλε αθήο, επξέσο γλσζηφ σο iPhone 

πνπιηέηαη απφ ηελ Apple, δεκηνπξγψληαο έλαλ λέν ηξφπν αιιειεπίδξαζεο κε 

ηηο ζπζθεπέο θηλεηήο ηειεθσλίαο. 

 

Τν HIT Lab NZ θαη ν Saatchi παξνπζηάδνπλ ηελ πξψηε παγθνζκίσο 

εθαξκνγή δηαθήκηζεο ΔΠ βαζηζκέλε ζε θηλεηά ηειέθσλα γηα ηνλ δσνινγηθφ 

Wellington [30].  

 

2008  

O Wagner θαη νη ζπλεξγάηεο ηνπ παξνπζηάδνπλ ηελ 6DOF 

εθαξκνγή ηρλεζέηεζεο θπζηθψλ ραξαθηεξηζηηθψλ ζε πξαγκαηηθφ 

ρξφλν, πεηπραίλνληαο δηαδξαζηηθoχο ξπζκνχο αλαλέσζεο πιαηζηψλ έσο 20Hz. 

Τξνπννηνχλ ζε κεγάιν βαζκφ ηηο επξέσο γλσζηέο SIFT θαη Fern κεζφδνπο 

πξνθεηκέλνπ λα απνθηήζνπλ πεξηζζφηεξε ηαρχηεηα θαη λα κεηψζνπλ ηελ απαηηήζεηο 

κλήκεο [27]. 

 

Η Mobilizy εηζάγεη ην Wikitude, κία εθαξκνγή πνπ ζπλδπάδεη GPS 

θαη δεδνκέλα ππμίδαο κε άξζξα ηεο βηθηπαίδεηαο. Ο Wikitude 

παγθφζκηνο πινεγεηήο επηθαιχπηεη πιεξνθνξίεο ζην πιάλν ηεο θάκεξαο ελφο 

Android ηειεθψλνπ ζε πξαγκαηηθφ ρξφλν.  
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2009 

Ο Morrison θαη νη ζπλεξγάηεο ηνπ παξνπζηάδνπλ ην MapLens, ην 

νπνίν πξφθεηηαη γηα έλα ράξηε θηλεηνχ ηειεθψλνπ ΔΠ 

ρξεζηκνπνηψληαο καγηθνχο θαθνχο ζε έλαλ ράξηηλν ράξηε [31]. 

Γηεμάγνπλ κία επξεία έξεπλα ρξεζηψλ κε ηε κνξθή ελφο παηρληδηνχ πνπ βαζίδεηαη ζε 

εμσηεξηθή ηνπνζεζία. Τν θχξηφ ηνπο εχξεκα είλαη φηη ηα ραξαθηεξηζηηθά ΔΠ 

δηεπθνιχλνπλ ηε ρσξνζέηεζε δεκηνπξγψληαο κία δηαξθή αλάγθε αλαθνξάο ζην 

θπζηθφ. Οη δνθηκέο πεδίνπ δείρλνπλ φηη ε θχξηα δπλαηφηεηα ησλ ραξηψλ ΔΠ 

βξίζθεηαη ζηε ρξήζε ηνπο σο ζπλεξγαηηθφ εξγαιείν.  

 

H SPRXmobile θπθινθνξεί ην Layar, κία εμειηγκέλε παξαιιαγή ηνπ 

Wikitude. Τν Layar ρεξζηκνπνηεί ηνλ ίδην κεραληζκφ εγγξαθήο κε ην 

Wikitude (GPS θαη ππμίδα), θαη ην ελζσκαηψλεη ζε κία αλνηρηή πιαηθφξκα πειάηε-

πεξηεγεηή. Οη ζηηβάδεο πεξηερνκέλνπ είλαη ηζνδχλακεο κε ηηο δηαδηθηπαθέο ζειίδεο ζε 

θαλνληθνχο πεξηεγεηέο. Οη ππάξρνπζεο ζηηβάδεο πεξηιακβάλνπλ Wikipedia, Twitter 

θαη Brightkite ζε ηνπηθέο ππεξεζίεο φπσο Yelp, Trulia, εληνπηζκφο θαηαζηεκάησλ, 

θνληηλέο ζηάζεηο ιεσθνξείσλ, θνππφληα θηλεηψλ, εκπφξνπο Mazda θαη ηνπξίζηεο, 

θχζε θαη πνιηηηζηηθνχο νδεγνχο. Σηηο 17 Απγνχζηνπ ην Layar γίλεηαη παγθφζκην 

εμππεξεηψληαο πεξίπνπ 100 ζηηβάδεο πεξηερνκέλνπ.    

 

Η Microsoft παξνπζηάδεη ην “Project Natal” ζηελ έθζεζε παηρληδηψλ Δ3. 

Δίλαη ε πξψηε εθδνρή ελφο λένπ πεξηβάιινληνο ινγηζκηθνχ, πνπ 

απνηειείηαη απφ ηερλνινγία αλίρλεπζεο θίλεζεο, κηθξφθσλν, έγρξσκε θάκεξα θαη 

software, θαη ελζσκαηψλεηαη ζηελ θνλζφια Xbox 360. 

 

2010  

Έλα ζχζηεκα παλνξακηθνχ ράξηε θαη ηρλειάηεζεο πξαγκαηηθνχ 

ρξφλνπ γηα θηλεηά ηειέθσλα παξνπζηάδεηαη απφ ηνλ Wagner θαη 

ηνπο ζπλεξγάηεο ηνπ ζην VR, ην νπνίν εθηειεί 3DOF αλίρλεπζε ζε θπιηλδξηθφ ρψξν 

θαη ππνζηεξίδεη ηε ρξήζε παλνξακηθήο εηθφλαο γηα βειηησκέλε ρξήζε θαη εκπεηξία 

ζηελ ΔΠ [32].  
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Μεηά απφ αξθεηέο θαζπζηεξήζεηο, ε Microsoft θπθινθνξεί ην θηλεηφ 

ηειέθσλν Windows ηνλ Οθηψβξε ηνπ 2010, θαη γίλεηαη ην ηξίην κείδνλ 

ιεηηνπξγηθφ ζχζηεκα κεηά ηα iOS θαη Android.  

 

2011 

Ο Grubert θαη νη ζπλεξγάηεο ηνπ δεκνζηεχνπλ κία ηερληθή αλαθνξά 

ζρεηηθά κε ηελ πηζαλφηεηα ρξήζεο πεξηεγεηψλ ΔΠ, ε νπνία γίλεηαη 

έξεπλα γηα ηα ζεηηθά θαη αξλεηηθά απηνχ ηνπ ζελαξίνπ ζηε δεδνκέλε ρξνληθή ζηηγκή.  

 

2012 

Τα έμππλα ξνιφγηα (smart watches) εηζάγνληαη επξέσο ζηελ αγνξά σο κία 

γεληά θηλεηψλ θνξέζηκσλ. Τν Pebble θαη ην Sony SmartWatch είλαη 

θηαγκέλα ψζηε λα κπνξνχλ λα ζπλδεζνχλ κε έλα πξνζσπηθφ smartphone θαη λα 

παξέρνπλ απιέο ιεηηνπξγίεο, φπσο εηδνπνηήζεηο ή απάληεζε θιήζεσλ.   

 

Τα Google Glass (γλσζηά θαη σο Google Project Glass) θάλνπλ ηελ πξψηε 

ηνπο εκθάληζε ζην θνηλφ. Πξφθεηηαη γηα έλα νπηηθφ HMD ην νπνίν κπνξεί 

λα ειέγρεηαη απφ κία ελζσκαησκέλν αηζζεηήξα αθήο ή απφ θσλεηηθέο εληνιέο. 

Μεηά απφ απηή ηελ θπθινθνξία, ηα γπαιηά απηά είραλ κεγάιν αληίθηππν ζηελ έξεπλα 

αιιά αθφκα πεξηζζφηεξν ζηελ αληίιεςε ηνπ θνηλνχ γηα ηελ ηερλνινγία αλάκεηθηεο 

πξαγκαηηθφηεηαο.  

 

Η Nvidia παξνπζηάδεη ζην Siggraph Emerging Technologies ην πξσηφηππφ 

ηνπο γηα κία ζπζθεπή πνπ θνξηέηαη ζην θεθάιη ε νπνία ππνζηεξίδεη ζηνηρεία 

αθξηβήο ζηέγαζεο, ζχγθιηζεο θαη  binocular-disparity depth cues . Τν πξσηφηππν 

εηζάγεη κία πξνζέγγηζε βαζηζκέλε ζην θσηηζκφ γηα αλαπαξαζηάζεηο θνληά ζην κάηη 

νη νπνίεο κπνξνχλ λα ζεσξεζνχλ σο θνξέζηκε ηερλνινγία ΔΠ επφκελεο γεληάο, 

θαζψο ην ήδε ππάξρνλ ινγηζκηθφ δελ κπνξεί λα παξέρεη αθξηβή accommodation.  

 

 Η PrimeSense, ν δεκηνπξγφο ηνπ Microsoft Kinect, εηζάγεη κία κηθξφηεξε 

έθδνζε κηαο 3D αηζζεηήξηαο ζπζθεπήο νλφκαηη Capri ε νπνία είλαη αξθεηά 

κηθξή ψζηε λα κπνξεί λα ελζσκαησζεί ζε θηλεηέο ζπζθεπέο φπσο ην tablet θαη ηα 

smartphones.   
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Τνλ Αχγνπζην, ε Oculus VR αλαθνηλψλεη ην Oculus Rift dev kit, κία 

αλαπαξάζηαζε εηθνληθήο πξαγκαηηθφηεηαο πξνζδεκέλε ζην θεθάιη. Απηφ 

μεθίλεζε έλα λέν θχκα ελζνπζηαζκνχ ζηελ εηθνληθή πξαγκαηηθφηεηα θαη ζηελ 

πεξαηηέξσ αλάπηπμε αλαπαξαζηάζεσλ πξνζδεκέλσλ ζην θεθάιη θπξίσο γηα ζθνπνχο 

παηρληδηνχ. 

 

2013 

Σε αληίζεζε κε πξνεγνχκελε δνπιεηά ησλ Gauglitz θαη ησλ 

ζπλεξγαηψλ, ν Pirchheim θαη ε νκάδα ηνπ παξνπζάδνπλ κία 

πξνζέγγηζε ρεηξηζκνχ θαζαξήο πεξηζηξνθήο ηεο θάκεξαο ε νπνία ηξέρεη ζε θηλεηφ 

ηειέθσλν ζην ISMAR [33].   

 

Τα Google Glass, ηα νπνία είραλ ήδε αλαθνηλσζεί ην 2012, γίλνληαη 

δηαζέζηκα κέζσ ηνπ πξνγξάκκαηνο explorer ζην ηέινο ηνπ 2013 θαη 

απμάλνπλ ηελ πξνζνρή πάλσ ηνπο, ηφζν ζεηηθή φζν θαη αξλεηηθή, θαζψο θαη 

αλεζπρίεο ζρεηηθά κε ηελ ηδηνηηθφηεηα θαη εζηθά δεηήκαηα.  

 

Ο Taskanen θαη νη ζπλεξγάηεο ηνπ πξνηείλνπλ κία πξνζέγγηζε γηα 

πιήξε 3D αλαθαηαζθεπή ζε θηλεηφ monocular smartphone θαη 

δεκηνπξγνχλ έλα ππθλφ 3D κνληέιν κε γλσζηή απφιπηε θιίκαθα.  

 

2014 

Τν Φεβξνπάξην, ε Google αλαθνηλψλεη ην Project Tango, ην νπνίν είλαη έλα 

Android smartphone εμνπιηζκέλν κε αηζζεηήξα Kinect-like 3D θαη δηαλέκεη 

κεξηθέο εθαηνληάδεο ελφηεηεο ζε πξνγξακκαηηζηέο θαη εηαηξίεο.  

 

Σην VR, ν Ventura θαη νη ζπλεξγάηεο ηνπ παξνπζηάδνπλ κηα 

πξνζέγγηζε γηα εληνπηζκφ ραξηψλ SLAM ελζσκαησκέλσλ ζε 

θηλεηφ ηειέθσλν κε αθξίβεηα, αλαθαηαζθεπάδνληαο αζηηθά 

πεξηβάιινληα.  

 

2015  

Τνλ Ιαλνπάξην, ε Microsoft αλαθνηλψλεη ην Hololens, έλα ζχζηεκα 

πξνζδεδκέλν ζην θεθάιη πνπ αλακεηγλχεη εηθνληθή θαη επαπμεκέλε 
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πξαγκαηηθφηεηα θαη γίλεηαη δηαζέζηκν αξγφηεξα κέζα ζην 2015. Η ζπζθεπή είλαη 

έλαο νινθιεξσκέλνο ππνινγηζηήο κε κία δηάθαλε αλαπαξάζηαζε θαη πνιιαπινχο 

αληρλεπηέο.  

Τνλ Μάην, ε DAQRI, κία εηαηξία πνπ δνπιεχεη πάλσ ζε θξάλε ΔΠ, απνθηά 

ARToolworks. Η Oculus VR αλαθνηλψλε ηελ απφθηεζε ηεο 

ππεξξεαιηζηηθήο φξαζεο, ζηξέθνληαο ηελ εκπεηξνγλσζία ηεο εηαηξίαο ζηελ 

αλαδεκηνπξγία 3D αλαπαξαζηάζεσλ ηνπ πξαγκαηηθνχ εμσηεξηθνχ θφζκνπ ζε 

εηθνληθά πεξηβάιινληα, ζε πξαγκαηηθφ ρξφλν. Μεξηθέο κέξεο κεηά, αλαθνηλψλεηαη ε 

απφθηεζε ηεο γεξκαληθήο εηαηξίαο ΔΠ, Metaio, απφ ηελ Apple. Η Metaio ήηαλ κία 

απφ ηηο ζεκαληηθφηεξεο εηαηξίεο ζηε δηαλνκή ηεο ηερλνινγίαο ΔΠ ζε 

πξνγξακκαηηζηέο κέζσ ηνπ SDK ηνπο, ην νπνίν ζηακαηά απφηνκα ηψξα.  

 

Τνλ Ινχλην, ε Magic Leap αλαθνηλψλεη φηη ζα απειεπζεξψζνπλ ηελ 

πιαηθφξκα ΔΠ SDK ηνπο ζην θνηλφ ζχληνκα. Αλακέλεηαη φηη ζα 

ππνζηεξίμεη ηε Unity θαη ηελ Unreal engine. 

 

1.5 Βαςικϋσ αρχϋσ ςύγχρονων εφαρμογών επαύξηςησ 

και τρόποι επαύξηςησ τησ πραγματικότητασ 

 

Έλα ζχζηεκα επαπμεκέλεο πξαγκαηηθφηεηαο, πξνθεηκέλνπ λα ιεηηνπξγήζεη, απαηηεί 

ηελ αλαγλψξηζε (εηθφλαο / αληηθεηκέλνπ / πξνζψπνπ θηι.), ηελ παξαθνινχζεζε θαη 

ηε κίμε ηνπ πξαγκαηηθνχ θφζκνπ κε εηθνληθά ζηνηρεία [34]. Απαξαίηεηε πξνυπφζεζε 

γηα ηηο εθαξκνγέο πνπ θάλνπλ ρξήζε ηεο ηερλνινγίαο επνκέλσο είλαη ε χπαξμε 

ζπζθεπήο εηζφδνπ (θάκεξα ηειεθψλνπ, ζέλζνξαο), ζπζθεπήο απεηθφληζεο (νζφλε 

ππνινγηζηηθήο κνλάδαο), αηζζεηήξα αλίρλεπζεο (γπξνζθφπην, ππμίδα, GPS) θαη 

ππνινγηζηηθή κνλάδα (θηλεηφ ηειέθσλν, tablet, ειεθηξνληθφο ππνινγηζηήο) ε νπνία 

πξαγκαηνπνηεί φιεο ηηο ελέξγεηεο γηα ηελ εθηέιεζε ηεο εθαξκνγήο [35].  

Η ηερλνινγία επαχμεζεο ηεο πξαγκαηηθφηεηαο κπνξεί λα δηαρσξηζηεί ζε έμη ηχπνπο, 

νη νπνίνη θαηαηάζζνληαη ζε δχν επξχηεξεο θαηεγνξίεο: ηελ επαχμεζε κέζσ θάπνηνπ 

εξεζίζκαηνο θαη ηελ επαχμεζε κε βάζε ηελ εηθφλα. Σαλ εξέζηζκα κπνξεί λα 

ραξαθηεξηζηεί έλα αληηθείκελν – δείθηεο, ε ηνπνζεζία GPS, ε δπλακηθή επαχμεζε 

αληηθεηκέλσλ αιιά θαη ν ζπλδπαζκφο απηψλ. Η επαχμεζε κέζσ εηθφλαο 

πεξηιακβάλεη είηε ηελ ςεθηαθή επαχμεζε ρσξίο ζεκείν αλαθνξάο ζε ζρέζε κε ην ηη 
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βξίζθεηαη ζην νπηηθφ πεδίν ηνπ ρξήζηε, είηε ηελ επαχμεζε κηαο απνζεθεπκέλεο / 

ζηαηηθήο εηθφλαο [36].  

 

1.5.1 Επαύξηςη μϋςω ερεθύςματοσ 

 

1. Η επαχμεζε κέζσ εξεζίζκαηνο απαηηεί ηελ παξνπζία ελφο δείθηε 

πξνθεηκέλνπ λα ελεξγνπνηεζεί ε επαχμεζε. Οη δείθηεο κπνξνχλ λα λαη 

ράξηηλα ή θπζηθά αληηθείκελα πνπ ππάξρνπλ ζηνλ πξαγκαηηθφ θφζκν. Απηή ε 

κέζνδνο εκπινπηίδεη ην αληηθείκελν ή ηελ εηθφλα. Γηα παξάδεηγκα, ε 

εθαξκνγή Aurasma’s επαπμάλεη ηελ εκθάληζε ελφο πξαγκαηθνχ δνιαξίνπ κε 

έλα δηαζθεδαζηθφ, παηξησηηθφ θηλνχκελν ζρέδην.  

2. Έλα άιιν εξέζηζκα κπνξεί λα είλαη ε ηνπνζεζία. Απηή ε κέζνδνο 

ρξεζηκνπνηεί ηελ ηνπνζεζία ηνπ GPS ηεο ζπζθεπήο ζαλ εξέζηζκα ψζηε λα 

αληηζηνηρίζεη δπλακηθέο ηνπνζεζίεο κε ζεκεία ελδηαθέξνληνο πξνθεηκέλνπ λα 

παξέρεη ζρεηηθέο πιεξνθνξίεο ή δεδνκέλα. Φαξαθηεξηζηηθφ παξάδεηγκα είλαη 

ην κνλφθι Yelp.  

3. Έλαο άιινο ηξφπνο επαχμεζεο είλαη ε δπλακηθή επαχμεζε, ε νπνία 

αληαπνθξίλεηαη ζηελ φςε ελφο αληηθεηκέλνπ θαζψο απηή αιιάδεη. Γηα 

παξάδεηγκα, ε εθαξκνγή Swivel επηηξέπεη ζην ρξήζηε λα δνθηκάζεη ξνχρα ή 

αμεζνπάξ ςεθηαθά.  

4. Η ζχλζεηε επαχμεζε ζπλδπάδεη κία πξαγκαηηθή δπλακηθή φςε ηνπ θφζκνπ κε 

ςεθηαθέο πιεξνθνξίεο πνπ είλαη ηππηθά πξνζβάζηκεο κέζσ ηνπ δηαδηθηχνπ, 

θάλνληαο ρξήζε ηνπ 2 θαη ηνπ 3. Φαξαθηεξηζηηθφ παξάδεηγκα απνηεινχλ ηα 

Google Glasses, ηα νπνία νη ρξήζηεο βιέπνπλ ρξήζηκεο πιεξνθνξίεο γηα 

ηνπνζεζίεο κε βάζε ηελ ηνπνζεζία ηνπ GPS ηνπο.  

1.5.2 Επαύξηςη με βϊςη την εικόνα  

 

1. Άκεζε επαχμεζε: ε επαχμεζε ζηαηηθήο εηθφλαο ηνπ πξαγκαηηθνχ θφζκνπ. 

Γηα παξάδεηγκα, ππάξρνπλ εθαξκνγέο πνπ επηηξέπνπλ ζηνπο ρξήζηεο λα 

θσηνγξαθίζνπλ ην δσκάηηφ ηνπο θαη λα αιιάμνπλ ηα ρξψκαηα ησλ ηνίρσλ 

ηνπο. Η εθαξκνγή ηαπηνπνηεί ηνλ ηνίρν απφ φια ηα αληηθείκελα θαη επαπμάλεη 

κφλν απηφλ. 
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2. Με εηδηθή επαχμεζε: ςεθηνπνηεί κία δπλακηθή εηθφλα ηνπ θφζκνπ ρσξίο 

αλαθνξά ζην ηη απεηθνλίδεηαη. Φαξαθηεξηζηηθφ παξάδεηγκα απνηεινχλ 

παηρλίδηα ζηα θηλεηά ηειέθσλα, φπνπ ν ρξήζηεο αθνπκπάεη ηελ επαχμεζε 

φηαλ απηή εκθαλίδεηαη ζηελ νζφλε αιιά ρσξίο απηή λα αιιειεπηδξά κε ην 

πεξηβάιινλ ηνπ ρξήζηε. 

 

1.6 Εφαρμογεσ 
 

 

Κάζε κέξα θαηαβάιινληαη ηεξάζηηεο πξνζπάζεηεο γηα ηνλ εθζπγρξνληζκφ θαη ηελ 

βειηίσζε ησλ ηερλνινγηψλ ζε φινπο ηνπο ηνκείο . Η AR έρεη ηελ ηθαλφηεηα λα 

εθαξκφδεηαη ζε πάξα πνιινχο ηνκείο θαη λα ηνπο εθζπγρξνλίζεη. Μεξηθνί απφ απηνχο 

αλαθέξνληαη παξαθάησ: 

 

Ιαηπική 

Ο ηνκέαο ηεο ηαηξηθήο εμειίζζεηαη ξαγδαία εηδηθά κε ηα λέα ηερλνινγηθά κέζα ηα 

νπνία δηαηίζεληαη. Με ηελ ελζσκάησζε ηεο AR ηερλνινγίαο δηεπθνιχλνληαη πνιιέο 

ιεηηνπξγίεο ηηο νπνίεο θαινχληαη λα εθηειέζνπλ γηαηξνί θαη λνζειεπηέο. Γηα 

παξάδεηγκα ν ζηφρνο ηελ ζχγρξνλεο βηνταηξηθήο είλαη ε αλάπηπμε ειάρηζηα 

επεκβαηηθψλ δηαγλσζηηθψλ θαη ζεξαπεπηηθψλ ηερληθψλ. Τν ρεηξνπξγείν 

θαζνδεγνχκελν απφ εηθφλεο είλαη κηα ηερληθή φπνπ ηνπνζεηείηαη έλα ρεηξνπξγηθφ 

κεράλεκα απφ ην νπνίν εληνπίδνληαη νη πεξηνρέο πνπ πξέπεη λα απνθεπρζνχλ ψζηε λα 

ειαρηζηνπνηεζεί ν θίλδπλνο. Απηέο νη πεξηνρέο εθηππψλνληαη ζε ραξηί. Καηά απηφλ 

ηνλ ηξφπν ηα θαζήθνληα ηνπ γηαηξνχ απμάλνληαη δηφηη ε πξνζνρή ζηξέθεηαη ζε δπν 

ζεκεία. Απηφ κπνξεί λα είλαη πξνβιεκαηηθφ γηα ηελ ξνή ηνπ ρεηξνπξγείνπ. Με ηελ 

εηζαγσγή ηεο AR ιχλεηαη απηφ ην πξφβιεκα θαζψο ε πξνζνρή ηνπ ρεηξνπξγνχ 

επηθεληξψλεηαη ζηνλ αζζελή εκθαλίδνληαο απηέο ηηο εηθφλεο ζε πξαγκαηηθφ ρξφλν 

κπξνζηά ηνπ κέζσ κηαο HMD
4
 [37] 

 

Εκπαίδεςζη  

Δίλαη γλσζηφ πσο ν θάζε άλζξσπνο αμηνπνηεί δηαθνξεηηθέο κεζφδνπο γηα ηελ 

δηεπθφιπλζε ηεο εθπαίδεπζεο ηνπ ζε νπνηνδήπνηε αληηθείκελν. Γελ είλαη ιίγνη φπνπ 

ηνπο δηεπθνιχλεη ε βησκαηηθή κάζεζε. Με ηελ AR δίλεηαη ε δπλαηφηεηα λα ππάξρεη 

                                                 
4 Head mounted display  
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κηα πην βησκαηηθή εκπεηξία απν ην δηάβαζκα ζε θάπνην βηβιίν. Γηα παξάδεηγκα 

ζηφρνο ηνπ Entice
5
 είλαη ε δηεπθφιπλζε ζηελ κάζεζε ηεο λεπξνηνκίαο θαη ηεο 

επαηηθήο αλαηνκίαο κέζσ AR. Οη ελδηαθεξφκελνη θξαηψληαο ηξηζδηάζηαηα 

εθηππσκέλα παξελγρχκαηα απφ φξγαλα , θιέβεο ηκήκαηα ηνπ εγθεθάινπ θιπ 

κπνξνχλ λα δνπλ ,κε επαχμεζε κέζσ κηαο θηλεηήο ζπζθεπήο, ξεαιηζηηθά κνληέια θαη 

πιεξνθνξίεο γηα ην εθάζηνηε αληηθείκελν ην νπνίν θξαηνχλ [38]. 

Χςσαγυγία  

Σηνλ ζχγρξνλν θφζκν επελδχνληαη πνιιά ρξήκαηα θαη ρξφλνο γηα ηελ ςπραγσγία 

ησλ αλζξψπσλ. Η AR είλαη κέξνο απηήο ηεο ςπραγσγίαο θπξίσο κέζσ ησλ AR 

παηρληδηψλ ζηηο θηλεηέο ζπζθεπέο. Έλα απφ ηα πην δηάζεκα παηρλίδηα πνπ παίδνληαη 

αθφκα κέρξη θαη ζήκεξα είλαη ην Pokemon Go ζην νπνίν κεηαθέξεηαη ν θφζκνο ησλ 

Pokemon ζηνλ πξαγκαηηθφ [39].  

 

Καηαζκεςέρ  

Σε αξθεηέο πεξηπηψζεηο ηα πνιπζέιηδα manuals πνπ ρξεζηκνπνηνχληαη θαζηζηνχλ ηελ 

θαηαζθεπή ελφο κεραλήκαηνο ε ζπζηήκαηνο αρξείαζηα δχζθνιε. Με ηελ AR ζε 

πξαγκαηηθφ ρξφλν κπνξνχλ λα δνζνχλ μεθάζαξεο νδεγίεο κε ηα βήκαηα ηα νπνία  

πξέπεη λα αθνινπζεζνχλ. Μηα ηέηνηνπ είδνπο είλαη θαη εθαξκνγή πνπ έρεη αλαπηπρζεί 

θαη ζα παξνπζηαζηεί ζηελ ζπλέρεηα. Σπγθεθξηκέλα ζε απηήλ ηελ εθαξκνγή γίλεηαη 

ππνβνήζεζε κέζσ AR γηα ηελ εγθαηάζηαζε εμαξηεκάησλ ελφο ειεθηξνινγηθνχ 

πίλαθα. 

 

Φειπιζμό Οσημάηυν  

Μέζσ ησλ θξαλψλ ησλ πηιφησλ ην καρεηηθψλ αεξνζθαθψλ δίλνληαη δηάθνξεο 

πιεξνθνξίεο ζρεηηθά κε ηελ πινήγεζε ε ηελ θαηάζηαζε ηνπ ζθάθνπο. Καηά ησλ ίδην 

ηξφπν κέζσ κηαο HUD
6
 ή HMD ζα κπνξνχζαλ λα ιακβάλνληαη νη αληίζηνηρεο 

πιεξνθνξίεο απφ ηνπο νδεγνχο άιισλ νρεκάησλ φπσο είλαη ηα απηνθίλεηα. Καηά 

απηφλ ηνλ ηξφπν ε νδήγεζε ζα κπνξνχζε λα θαηαζηεζεη   

 

 

 

 

                                                 
5 https://entice.eu/ 
6 Head Up Display 
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2 Εργαλεύα που χρηςιμοποιόθηκαν  
 

Σε απηήλ ηελ ελφηεηα ζα κειεηεζνχλ θάπνηα απν ηα εξγαιεία ηεο unity ηα νπνία 

ρξεζηκνπνηήζεθαλ γηα ηελ πινπνηεζε ηεο εξγαζίαο. Αθφκα ζα αλαιπζνχλ νη ινγνη 

πνπ ρξεζηκνπνηήζεθαλ απηά κε δηάθνξα παξαδείγκαηα. Καη ζα ππάξμεη αλαιπηηθφο 

νδεγφο γηα ηελ ιεηηνπξγία ηεο unity. 

2.1 Περιγραφό τησ Unity  
 

Η Unity3d είλαη κηα κεραλή αλάπηπμεο ινγηζκηθψλ εθαξκνγψλ πνπ ρξεζηκνπνηείηαη 

θαηά βάζε γηα ηελ δεκηνπξγία εθαξκνγψλ κε ηξηζδηάζηαην πεξηερφκελν ή 2 

δηαζηάζεσλ. Έγηλε δηάζεκε ζηνπο πξνγξακκαηηζηέο βηληενπαηρληδηψλ φισλ ησλ 

εηδψλ φπσο είλαη ηα shooters πξψηνπ πξνζψπνπ, παηρληδηψλ ζηξαηεγηθήο, shooters 

ηξίηνπ πξνζψπνπ,επίιπζεο γξίθσλ θαη άιισλ πνιιψλ θαηεγνξηψλ. Οη εθαξκνγέο ηεο 

unity κπνξνχλ λα αλαπηπρζνχλ γηα εθαξκνγέο ηνπ δηαδηθηχνπ, πξνζσπηθνχο 

ππνινγηζηέο, θνλζφιεο θαη θηλεηέο ζπζθεπέο. Σηελ Unity είλαη δπλαηή ε δεκηνπξγία 

ελφο εηθνληθνχ πεξηβάιινληνο ζην νπνίν κπνξνχλ λα εηζαρζνχλ ζπζηήκαηα 

θσηηζκνχ, ήρνπ,εηδηθψλ εθε, ζθηψλ, ζπζηήκαηα θπζηθήο , animations. Αθφκα 

κπνξνχλ λα εηζαρζνχλ ηξηζδηάζηαηα κνληέια ηα νπνία έρνπλ εμαρζεί απφ 

πξνγξάκκαηα ηξηζδηάζηαηνπ ζρεδηαζκνχ φπσο είλαη  ην 3DsMax, ην Maya, ην 

Blender, ην Cinema 4D, αξθεί λα είλαη ζε κνξθέο αξρείσλ .FBX, .OBJ, .Blend, .3DS, 

.dae, .Max. Οη εθαξκνγέο πνπ αλαπηχζζνληαη κπνξνχλ λα δεκνζηεπζνχλε ζε Mac 

OSX, Windows,Linux , Web Browsers κέζσ Unity Web Player , θηλεηψλ κε 

ινγηζκηθφ android ή IOS,  θνλζφιεο παηρληδηψλ, ζπζθεπέο εηθνληθήο θαη επαπμεκέλεο 

πξαγκαηηθφηεηαο. Η κεραλή γξαθηθψλ ηεο unity αλαπηχρζεθε ζε  C θαη C++ θαη 

ππνζηεξίδεη θψδηθα γξακκέλν ζε C# θαη Javascript 

 

 

 



32 

 

2.2 Unity και διεπαφη  χρόςτη 

 

Με ην ζχζηεκα δηεπαθήο ν ρξήζηεο κπνξεί λα έρεη αιιειεπίδξαζε κε ηελ ζθελή 

θαζαπηή κέζσ ηηεο Toolbar, ηνπ παξαζχξνπ ηεο ηεξαξρίαο,ηεο Scene view,ηνπ Game 

view,ησλ Overlays,ηνπ παξαζχξνπ ηνπ Inspector, ηνπ παξαζχξνπ ηνπ Project) , ηνπ 

Status bar.  

 

Toolbar  

Μέζσ ηνπ Toolbar παξέρεηαη ζηνλ ρξήζηε ε δπλαηφηεηα λα έρεη πξφζβαζε ζηνλ 

ινγαξηαζκφ, ηηο ππεξεζίεο Cloud ηεο Unity, ζηα θνπκπηά (εθθίλεζε, παχζε θαη 

βεκαηηθφο έιεγρνο) , ζηελ κπάξα αλαδήηεζεο, ζην menu επηινγήο νξαηφηεηαο ησλ 

ζηξσκάησλ θαη ζην menu επηινγήο δηακφξθσζεο ησλ ζηνηρεηψλ πνπ απνηεινχλ νιν 

ην πεξηβαιινλ ηεο unity. 

 

Παπάθςπο ηηρ ιεπαπσίαρ 

 

Τν παξάζπξν Hierarchy εκθαλίδεη θάζε GameObject κηαο ζθελήο, φπσο κνληέια, 

θάκεξεο ή Prefabs.Τν παξάζπξν ηεξαξρείαο 

κπνξεί λα ρξεζηκνπνηεζεί  γηα λα 

ηαμηλνκεζνχλ θαη λα νκαδνπνηεζνχλ ηα 

GameObjects πνπ έρνπλ ρξεζηκνπνηεζεί ζε κηα 

ζθελή. Όηαλ πξνζζέηνληαη ή αθαηξνχληαη 

GameObjects ζηελ Scene View, γίλνληαη νη 

αληίζηνηρεο αιιαγέο θαη ζην παξάζπξν 

Ιεξαξρία. Σην παξάζπξν Ιεξαξρίαο κπνξνχλ λα 

πεξηέρνληαη πνιιαπιέο ζθελέο, φπνπ θάζε 

GameObject ζα πεξηέρεηαη απφ ηελ δηθηά ηνπ 

ζθελή.  

 

Scene view 

Τν scene view είλαη κηα πξνβνιή ηεο ζθελήο κε ηελ δπλαηφηεηα αιιειεπίδξαζεο ηνπ 

ρξήζηε. Σηνλ ρξήζηε δίλεηαη ε δπλαηφηεηα πινήγεζεο  θαη επεμεξγαζίαο ηεο ζθελήο. 

Με ην scene view κπνξεί λα γίλεη ε επηινγή θαη ε ηνπνζέηεζε ησλ ζθεληθψλ, 

ραξαθηήξσλ, θακεξψλ, θψησλ θαη φισλ ησλ εηδψλ ηα GameObjects. Δπίζεο ππάξρεη 

Εικόνα 4:Hierarchy window 
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ε δπλαηφηεηα αλαπαξάζηαζεο ηεο ζθελήο ζε δχν ή ζε ηξεηο δηαζηάζεηο αλαιφγσο ηελ 

εξγαζία πνπ πινπνηείηαη . 

 

Εικόνα 5:Scene View 

 

 

Game view 

To Game view απνδίδεηαη απφ ηηο Κάκεξεο ηεο εθαξκνγήο ηνπ ρξήζηε. 

Αληηπξνζσπεχεη ην παξαδνηέα, εθαξκνγή. Ο έιεγρνο ηνπ πξνβαιιφκελνπ πιηθνχ ζην  

Game view γίλεηαη κέζσ κηαο ε πεξηζζνηέξσλ θακεξψλ. Μέζσ ησλ θακεξψλ 

αληηπξνζσπεχνληαη ηα “κάηηα” ηνπ ρξήζηε. Μέζσ ηνπ θνπκπηνχ “εθθίλεζε” μεθηλάεη 

ε πξνζνκνίσζε.  
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Εικόνα 6: Game View 

Overlays 

Σηα Overlays πεξηέρνληαη βαζηθά εξγαιεία επεμεξγαζίαο ηεο ζθελήο θαη ησλ 

GameObjects. Απηά ηα εξγαιεία  είλαη δηαζέζηκα ζε πιαίζηα επηθάιπςεο ζηo 

παξάζπξν ηεο Scene view ψζηε λα είλαη πξνζβάζηκα κε κεγαιχηεξε επθνιία. Καηά 

απηφλ ηνλ ηξφπν βειηηψλεηαη ε ξνή εξγαζίαο ηνπ ρξήζηε. Η ηνπνζεζία εκθάληζεο  

θαη ε επηινγή ησλ εξγαιείσλ είλαη πξνζαξκφζηκεο  απφ ηνλ ρξήζηε. Αθφκα κπνξνχλ 

λα απνζεθεπηνχλ πξνζαξκνζκέλα απφ ηνλ ρξήζηε overlays σο πξνεπηινγέο γηα 

επαλαρξεζηκνπνίεζε. 

 

Εικόνα 7: Ovarlays 
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Παπάθςπο ηος Inspector 

Απφ ην παξάζπξν κπνξεί λα γίλεη ε επεμεξγαζία φισλ ησλ ηδηνηήησλ ηνπ εθάζηνηε 

επηιεγκέλνπ GameObject. Τν παξάζπξν ηνπ Inspector είλαη δηαθνξεηηθφ γηα ην θάζε 

GameObject αθφκα κε ηελ επηινγή πνιιαπιψλ Gameobjects ζην παξάζπξν ηνπ 

Inspector ζα είλαη  εκθαληζκέλα ηα θνηλά ζηνηρεία ησλ Gameobjects ψζηε λα 

επεμεξγαζηνχλ φια καδί φπσο γηα παξάδεηγκα νη καδηθή απελεξγνπνίεζε ησλ 

Gameobjects. Δπηπιένλ κπνξνχλ λα είλαη πνιιαπιά παξάζπξα ηνπ. 

 

 

Εικόνα 8: Inspector Window 

Παπάθςπο ηος Project   

Σην παξάζπξν ηεο εξγαζίαο εκθαλίδεηαη νη βηβιηνζήθε ησλ αξρείσλ ηνπ ρξήζηε πνπ 

έηλαη δηαζέζηκα γηα ην έξγν. Αθφκα είλαη ν θχξηνο ηξφπνο πινήγεζεο θαη δηαρείξεζεο 

ησλ αξρειησλ ηνπ έξγνπ. Με ηελ εθθίλεζε ηνπ έξγνπ απηφκαηα είλαη αλνηρηφ θαη ην 

παξάζπξν εξγαζίαο. 
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Εικόνα 9: Project Window 

 

 

Status Bar 
Στην μπάρα κατάςταςησ εμφανίζονται οι ειδοποιήςεισ για τισ διάφορεσ 

διεργαςίεσ που εκτελούνται απο την unity. Ταυτοχρόνωσ παρέχονται εργαλεία 

ςχετιζόμενα με τισ προαναφερθείςεσ διεργαςίεσ.  

1. Το πιο πρόςφατο μήνυμα  ςτον παράθυρο τησ κονςόλασ. 

2. Μία μπάρα προόδου για διάφορεσ αςύγχρονεσ διεργαςίεσ που 

εκτελούνται ςτο υπόβαθρο. Αυτέσ οι εργαςίεσ μπορούν να φανούν 

αναλυτικά ςτο παράθυρο διεργαςιών υποβάθρου (background tanks 

window) 

3. Η κνξθή κε ηελ νπνία γίλεηαη ε επεμεξγαζία ηνπ θψδηθα δειαδή αλ είλαη ζε 

Debug mode ή releade mode. 

4. Γηα ηελ θαηάζηαζε ηεο κήκεο cache ηνπ server. 

5. Η θαηάζηαζε ηεο απηφκαηεο παξαγσγήο θσηηζκνχ. 

6. Μηα έλδεημε γηα αλ γίλεηαη compile θάπνην C# script ε θάπνηα αζχγρξνλε 

δηεξγαζία. 

 

 

Εικόνα 10:Status bar 
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2.3 Δημιουργύα  παιχνιδιού 

 

Με ηελ κεραλή ηεο Unity κπνξνχλ λα ζρεδηαζηνχλ θαη λα πινπνηεζνχλ παηρλίδηα. 

Υπαξρνπλ θάπνηεο βαζηθά εξγαιεία πνπ ρξεζηκνπνηνχληαη γηα ηελ πινπνηεηζε 

θάπνησλ δηεξγαζηψλ . Υπάξρνπλ κεξηθά βαζηθά εξγαιεία ηα νπνία ρξεηάδεηαη λα 

ρξεζηκνπνηεζνχλ ψζηε λα είλαη ιεηηνπξγηθφ έλα έξγν, κεξηθά απφ απηά είλαη νη 

ζθελέο ,ηα Gamobjects, ηα Prefabs, ηα layers , ηα Constraints, ην Rotation and 

orientation, ηα θψηα , νη θάκεξεο ,ην cross-Platform ,ε δεκνζηνπνίεζε ησλ 

παξαδνηέσλ , ε επηιπζε πξνβιεκάησλ. 

 

Scenes 

Η ζθελή είλαη ην πεξηβάιινλ ζην νπνίν κπνξεί ν ρξήζηεο λα δνπιέςεη κε ην 

πεξηερφκελν ηεο Unity. Σε απιέο εθαξκνγέο κπνξεί λα πινπνηεζεί φιν ην έξγν ζε κηα 

ζθελή ελψ ζε πην πεξίπινθεο εθαξκνγέο ζε πνιιαπιέο γηα παξάδεηγκα κηα ζθελή 

κπνξεί λα απνηειεί έλα επίπεδν ελφο παηρληδηνχ. Με ηελ θάζε ζθελή κπνξνχλ λα 

θνξηψλνληαη ηα δηαθνξεηηθά ζηνηρεία ηνπ θάζε επηπέδνπ φπσο νη ραξαθηήξεο  ην 

πεξηβάιινλ ηα αληηθείκελα θαη φια ηα ππφινηπα ζηνηρεία πνπ απνηεινχλ κηα ζθελή.  

 

GameObjects  

Τα GameObjects είλαη ην πην ζεκαληηθφ αληηθείκελν ζηελ Unity. Κάζε αληηθείκελν 

ζηελ ζθελή ελφο ρξήζηε απνηειεί έλα GameObject γηα παξάδεηγκα ζηελ θαηεγνξία 

ησλ GameObjects αλήθνπλ απφ ραξαθηήξεο  θαη ηα αληηθείκελα κέρξη ηα θψηα θαη νη 

θάκεξεο. Ωζηφζν γηα λα είλαη ιεηηνπξγηθφ έλα GameObject ρξεηάδεηαη θάπνηα 

ζηνηρεία φπσο είλαη ηα scripts,νη ήρνπο,ηα πιέγκαηα (meshes) θαη άιια γξαθηθά 

ζηνηρεία φπσο ν θσηηζκφο  σζηε λα θαζνξηζηεί ε ιεηηνπξγεία ηνπ 

 

Prefabs 

Μέζσ ηνπ ζπζηήκαηνο ησλ Prefabs δίλεηαη ε δπλαηφηεηα δεκηνπξγίαο , επεμεξγαζίαο 

θαη απνζήθεπζεο ελφο GameObject ζην νπνίν πεξηέρνληαη φια ηα ζηνηρεία ηνπ θαη νη 

ηηκέο ηνπο. Με απηφλ ηνλ ηξφπν ην GameObject  γίλεηαη επαλαρξεζηκνπνηήζηκν 

δειαδή κπνξνχλ λα δεκηνπξγεζνχλ πνιιαπιά αληίγξαθα ηνπ ζηελ ζθελή ζηα νπνία 

κπνξνχλ λα επεμεξγαζηνχλ νη ηηκέο ηνπο ρσξίο λα αιιεινεπεξεάδνληαη. Αθφκα 

κπνξνχλ λα γίλνπλ αιιαγέο ζην prefab θαζαπηφ απφ ηηο νπνίεο ζα επεξεαζηνχλ φια 

ηα GameObjects ζηελ ζθελή ηα νπνία έρνπλ δεκηνπξγεζεί απφ ην εθάζηνηε Prefab. 
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Μηα επηπιένλ ιεηηνπξγία ησλ Prefabs είλαη φηη κπνξνχλ λα πεξηέρνληαη Prefabs κέζα 

ζε άιια prefabs απηή ε ιεηηνπξγία νλνκάδεηαη Nested Prefabs. Τέινο ε δεκηνπξγία 

ελφο GameObject θαηά δηάξθεηα εθηέιεζεο ηεο εθαξκνγήο κπνξεί λα γίλεη κέζσ ηεο 

θφξησζεο ελφο Prefab. 

 

Layers 

Τα Layers είλαη έλα εξγαιείν ην νπνίν αμηνπνηείηαη γηα ην δηαρσξηζκφ ησλ 

GameObjects ζηηο ζθελέο. Με ηελ βνήζεηα ησλ layers κπνξεί λα θαζνξηζηεί ν ηξφπνο 

αιιειεπίδξαζεο κεηαμχ ησλ Gameobjects θαη ησλ ζηνηρείσλ ηνπ UI
7
 

 

Constraints 

Μέζσ ελφο Constraint αληηθεηκέλνπ επεξεάδεηαη ε ζέζε , ε πεξηζηξνθή θαη ην 

κέγεζνο ελφο GameObject ζε ζρέζε κε έλα άιιν. H Unity πεξηέρεη ηα παξαθάησ 

Constraints: 

 

1. Aim: Τν ελα GameObject πεξηζηξέθεηαη έηζη ψζηε λα αληηθξίδεη ην αιιφ.   

 

2. LookAt: Τν έλα GameObect πεξηζηξέθεηαη πξνο ην αιιν.(Μηα απινπνηεκέλε 

εθδνρε ηνπ Aim.) 

 

3. Parent: Γίλεηαη ε πεξηζηξνθε θαη ε κεηαθίλεζε ηνπ ελφο GameObject 

αλαινγηθά κε ην άιιν. 

 

4. Position: Γίλεηαη ε κεηαθίλεζε ηνπ ελφο GameObject αλαινγηθά κε ην άιιν. 

 

5. Rotation: Γίλεηαη ε πεξηζηξνθε ηνπ ελφο GameObject αλαινγηθά κε ην άιιν. 

 

6. Scale: Γηλέηαη ε αιιαγή ηνπ κεγέζνπο ηνπ ελφο GameObject αλαινγηθά κε ην 

άιιν. 

 

 

 

 

                                                 
7 User Interface 
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Rotation and orientation in Unity  

Σηελ unity ρξεζηκνπνηνχληαη δπν κέζνδνη αλαπαξάζηαζεο ησλ γσληψλ, κέζσ ησλ 

Euler γσληψλ θαη κέζσ ησλ quaternions . Οη δχν κέζνδνη κεηαμχ ηνπο έρνπλ 

δηαθνξεηηθέο ρξήζεηο θαη πεξηνξηζκνχο αιιά ζηνλ ρξήζηε έρνπλ ηα ίδηα 

απνηειέζκαηα. Σπλήζσο ε πεξηζηξνθή ησλ αληηθεηκέλσλ ζηελ ζθελή θάλεη ρξήζε 

ηνπ “Transform component” ζην νπνίν εηζάγνληαη νη Euler γσλίεο αιιά ε 

απνζήθεπζε ζην ζχζηεκα ηεο Unity γίλεηαη ζε quaternions ηα νπνία είλαη ρξήζηκα 

γηα πην πεξίπινθεο θηλήζεηο απφ απηέο ησλ Euler γσληψλ. 

 

Φώηα 

Τα θψηα είλαη είλαη έλα ζεκαληηθφ θνκκάηη ηεο ζθελήο. Μέζσ ην θψησλ νξίδνληαη 

ηα ρξψκαηα ηνπ ηξηζδηάζηαηνπ πεξηβάιινληνο ην νπνίν εκπεξηέρεηαη ζηε ζθελή. 

Σπλήζσο ζε κία ζθελή αμηνπνηνχληαη παξαπάλσ απφ έλα θψηα ηα νπνία 

ζπλεξγάδνληαη κεηαμχ ηνπο. Αθνχ πξνζηεζνχλ ζηελ ζθελή ηα θψηα κπνξεί λα γίλεη ε 

επεμεξγαζία ηνπο, φζνλ αθνξά ην πσο επηδξνχλ ζην πεξηβάιινλ, φπσο ζε έλα 

GameObject. 

 

Κάμεπερ 

Με ηελ βνήζεηα ησλ θακεξψλ γίλεηαη ε απεηθφληζε ηνπ ηειηθνχ απνηειέζκαηνο πνπ 

εκθαλίδεηαη ζηνλ ρξήζηε. Η ρξήζε ηεο θάκεξαο είλαη απαξαίηεηε  γηα ηελ απεηθφληζε 

ηνπ  ηξηζδηάζηαηνπ πεξηβάιινληαλ ζε κία νζφλε δπν δηαζηάζεσλ. Τν εκθαληδφκελν 

πιηθφ ηεο νζφλεο είλαη ε απνηχπσζε ηνπ πεξηβάιινληνο απφ ηελ θάκεξα. Σε κηα 

εθαξκνγή είλαη απαξαίηεηε ε ρξήζε κηαο ηνπιάρηζηνλ θάκεξαο δηφηη ρσξίο απηή 

είλαη αδχλαηε ε απνηχπσζε ηεο εθαξκνγήο ζηελ νζφλε ηνπ ρξήζηε. Πνιιαπιέο 

θάκεξεο κπνξνχλ λα ρξεζηκνπνηεζνχλ ζε πνιπζχλζεηεο εθαξκνγέο φπνπ ε αλάγθεο 

ηεο εθαξκνγήο δελ θαιχπηνληαη κε ηελ αμηνπνίεζε κηαο θάκεξαο. 
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3 Λογιςμικϊ Ανϊπτυξησ Εφαρμογών 
Επαυξημϋνησ Πραγματικότητασ – Vuforia  

 

Σε απηφ ην θεθάιαην ζα αλαιπζεί  ε ρξεζηηθφηεηα ηνλ ινγηζκηθψλ αλάπηπμεο 

εθαξκνγψλ επαπμεκέλεο πξαγκαηηθφηεηαο θαη ν ηξφπνο ιεηηνπξγίαο ηνπο. Αθφκα λα 

πεξηγξαθεί αλαιπηηθά ε κεραλή ηεο Vuforia φπσο θαη ηα εξγαιεία ηα νπνία 

ρξεζηκνπνηνχληαη γηα ηελ επαχμεζε θαζψο θαη ε ζρέζε κε ηελ Unity.  

3.1 Πακϋτο Λογιςμικού Επαυξημϋνησ Πραγματικότηασ 

Απφ ηα SDK
8
 ηεο επαπμεκέλεο πξαγκαηηθφηεηαο εμαζθαιίδεηαη ε ιεηηνπξγηθφηεηα 

ησλ εθαξκνγψλ ηεο επαπμεκέλεο πξαγκαηηθφηεηαο. Μέζσ ησλ AR SDKs παξέρνληαη   

εξγαιεία ηα νπνία δηεπθνιχλνπλ ηελ αλαπηπμε AR εθαξκνγψλ φπσο είλαη ε 

αλαγλψξηζε ζε AR, ν εληνπηζκφο ζε AR θαη αλαπαξάζηαζε πιηθνχ ζε AR. Τν 

εξγαιείν ηεο αλαγλψξηζεο ζε AR ιεηηνπξγεί σο ν εγθέθαινο ηεο AR εθαξκνγήο. To 

εξγαιείν ηνπ εληνπηζκνχ ζε AR κπνξεί λα ραξαθηεξηζηεί σο ηα κάηηα ηεο εθαξκνγήο 

θαη ην εξγαιείνπ ηεο αλαπαξάζηαζεο πιηθνχ ζε AR είλαη εηθνληθά αληηθείκελα 

αλαπαξαζηαζέληα ζηνλ πξαγκαηηθφ θφζκν. Μέζσ απηψλ ησλ εξγαιείσλ θαιχπηνληαη 

νη αλάγθεο ησλ εθαξκνγψλ κε ηνλ πην απνηειεζκαηηθφ ηξφπν. 

 

3.2 Περιγραφό τησ Vuforia 

Η κεραλή ηεο Vuforia είλαη κία πιαηθφξκα πνπ αμηνπνηείηαη γηα ηελ αλάπηπμε AR 

εθαξκνγψλ. Απφ ηελ πιαηθφξκα ηεο Vuforia ρξεζηκνπνηνχληαη αμηφπηζηεο, ζηαζεξέο 

θαη απνηειεζκαηηθέο ηερληθέο computer vision απφ ηηο νπνίεο παξέρνληαη ζηνπο 

πξνγξακκαηηζηέο πνιιαπιέο δηεπθνιχλζεηο , ζπκβαηφηεηα κε κεγάινο εχξνο 

ζπζθεπψλ θαη απνδέζκεπζε απφ δηάθνξνπο πεξηνξηζκνχο. 

 

Απν ηελ κεραλή ηεο Vuforia πξνζθέξεηαη έλα εχξνο αληρλεχζηκνπ πιηθνχ 

θαηεγνξηνπνηεκέλν ζε εηθφλεο, αληηθείκελα θαη πεξηβάιινλ.  

 

Ανισνεύζιμερ Εικόνερ 

Η πιαηθφξκα ηεο Vuforia απνηειείηαη απφ δηαθνξεηηθά εξγαιεία φπσο είλαη ην 

Target Management System, ην Cloud Target Database, Device Target Database θαη 

ην Vuforia engine. Γηα λα γίλεη κηα εηθφλα αληρλεχζηκε απφ κεξηάο ηνπ 

                                                 
8 Software Development Kit 
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πξνγξακκαηηζηή πξέπεη είηε λα αλέβεη ζηελ βάζε δεδνκέλσλ ηεο Vuforia ε νπνία 

είλαη ζπλδεκέλε κε ηελ εθαξκνγή ή λα είλαη απνζεθεπκέλε θαηεπζείαλ ζηελ κλήκε 

ηεο ζπζθεπήο φπνπ πάιη λα έρεη πξφζβαζε ε εθαξκνγή. Καηά απηφλ ηνλ ηξφπν 

δεκηνπξγνχληαη νη εηθφλεο ζηφρνη.(Image Targets) Οη εηθφλεο πνπ κπνξνχλ λα γίλνπλ 

απνδεθηέο απν ην ζχζηεκα ηεο Vuforia είλαη αξρεία κνξθήο JPG ή PNG κε κέγηζην 

κεγεζνο ηα 2.25ΜΒ θαη ειάρηζηε αλάιπζε ηα 320 pixels. 

 

Οη εηθφλεο ζηφρνη (Image Targets) αλαπαξηζηνχλ ηηο εηθφλεο ε νπνίεο κπνξνχλ λα 

αληρλεπηνχλ απν ηελ κεραλή ηεο Vuforia. Η αλαγλψξηζε ηνπο γίλεηαη κε ηελ 

ζπγθξηζε ησλ δεηγκάησλ ηεο θάκεξαο κε ηηο εηθφλεο ζηφρνπο ζηε βάζε δεδνκέλσλ. 

Με ην πνπ γίλεη ε αλαγλψξηζε ηεο εηθφλαο εκθαλίδεηαη ην πιηθφ ηεο AR. 

 

Αθφκα γηα ηηο εηθφλεο παξέρνληαη θη άιια ραξαθηεξηζηηθά φπσο ε αλίρλεπζε 

πνιιαπιψλ ζηφρσλ εηθφλσλ απνηππσκέλεο ζε θάπνην γεσκεηξηθφ ζρήκα φπσο ζε έλα 

θνπηί. Με απηφ ηνλ ηξφπν γίλεηαη ε αλίρλεπζε ηνπ αληηθεηκέλνπ απφ φιεο ηεο κεξηέο 

νη νπνίεο θαιχπηνληαη απφ ηηο θσηνγξαθίεο. 

 

Τέινο παξέρνληαη ηα VuMarks ηα νπνία είλαη ηα bar code ηεο λέαο γεληάο φπσο 

αλαθέξνληαη ζην site ηεο Vuforia. Δίλαη ζρέδηα ηα νπνία παξέρνπλ φιε ηελ 

πιεξνθνξία πνπ πεξηέρεηαη ζε έλα bar code αιιά ηαπηνρξφλσο ιεηηνπξγνχλ σο 

ζηφρνη εηθφλεο. 

 

Ανισνεύζιμα ανηικείμενα 

Η αλίρλεπζε αληηθεηκέλσλ κέζσ ηνπ ζρήκαηνο ηνπο γίλεηαη ρξεζηκνπνηψληαο ηα 

ηξηζδηάζηαηα κνληέια ησλ αληηθεηκέλσλ. Γηα ηελ αλίρλεπζε απηψλ είλαη απαξαίηεηε 

ε δεκηνπξγία κνληέισλ ζηφρσλ. Μπνξνχλ λα αληρλεπηνχλ αληηθείκελα πνιιψλ 

θαηεγφξησλ φπσο είλαη ν βηνκεραληθφο εμνπιηζκφο,ηα νρήκαηα, ηα παηρλίδηα ηα 

νηθηαθά ζθεχε θαη άιια αληηθείκελα κε πεξίπινθεο επηθάλεηεο . 

  

Γηα ηελ ιεηηνπξγία ησλ κνληέισλ ζηφρσλ είλαη απαξαίηεηε ε πξφζβαζε ζηα 

ηξηζδηάζηαηα κνληέια ηνπ αληηθεηκέλνπ. Τα ηξηζδηάζηαηα κνληέια κπνξνχλ λα 

δεκηνπξγεζνχλ ζε θάπνην πξφγξακκα ζρεδηαζκνχ ή λα δεκηνπξγεζεί ην ςεθηαθφ 

αληίγξαθν ηνπ πξαγκαηηθνχ αληηθεηκέλνπ κε ηελ δηαδηθαζία ηεο ζάξσζεο. Γηα ηελ 
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θαιχηεξε αλαγλψξηζε ην αληηθείκελν ζα πξέπεη λα είλαη άθακπην θαη λα κελ 

παξνπζηάδνληαη αληαλαθιψκελεο επηθάλεηεο πάλσ ζην αληηθείκελν. 

 

Γηα ηελ δεκηνπξγία κνληέισλ ζηφρσλ ρξεηάδεηαη ε εθαξκνγή Model Target 

Generator (MTG).Μέζσ ηεο MTG εμάγεηαη κηα βάζε δεδνκέλσλ ηεο Vuforia ε νπνία 

κπνξεί λα αμηνπνηεζεί απφ ην SDK ηεο Vuforia ζηελ Unity ή ζε εθαξκνγέο 

πινπνηεκέλεο εμνινθιήξνπ απφ ηνλ ρξήζηε, γηα ηελ αλαγλψξηζε ησλ αληηθεηκέλσλ. 

Όηαλ εηζαρζεί ην ηξηζδηάζηαην κνληέιν ζηελ Model Target Generator  γίλεηαη ε 

εθηίκεζε ηεο αλαγλσξηζηκφηεηαο ηνπ αληηθεηκέλνπ θαη ζηελ ζπλέρεηα αθνινπζεί έλαο 

νδεγφο δεκηνπξγίαο ηνπ κνληέινπ ζηφρνπ.  

 

 1. Σην πξψην βήκα γίλεηαη ε εθθίλεζε ηεο δηαδηθαζίαο δεκηνπξγίαο εθ λένπ ή ε 

επεμεξγαζίαο ησλ ήδε ππάξρσλ,κνληέισλ ζηφρσλ.  

 

 

Εικόνα 13: Παπάθςπο επιλογήρ ηπιζδιάζηαηος μονηέλος ηος ανηικειμένος. 

 

Εικόνα 11: Μπάπα δημιοςπγίαρ μονηέλυν ζηόσυν. 
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 2. Σην πξψην βήκα γίλεηαη ε επηινγή ηνπ πξνζαλαηνιηζκνχ ηνπ αληηθεηκέλνπ 

πάλσ ζηνπο ηξεηο άμνλεο. 

 

 3. Σην δεχηεξν βήκα επηιέγνληαη νη κνλάδεο κέηξεζεο κεγέζνπο ηνπ 

αληηθεηκέλνπ ζηνλ πξαγκαηηθφ θφζκν. Σπλήζσο ζηα πξνγξάκκαηα 

ζρεδηαζκνχ δελ ζπκπεξηιακβάλνληαη νη κνλάδεο κέηξεζεο ηνπ νπφηε 

επηιέγνληαη απφ ηνλ ρξήζηε. 

 

Εικόνα 12: Παπάθςπο πποζαναηολιζμού ηος ανηικειμένος. 
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 4. Σην ηξίην βήκα κε ηελ επηινγή “Non Realistic Appearence”κπνξεί λα γίλεη 

απηφκαηνο ρξσκαηηζκφο ηνπ αληηθεηκέλνπ γηα θαιχηεξε αλαγλψξηζε. Ο 

απηφκαηνο ρξσκαηηζκφο είλαη ρξήζηκνο ζε αληηθείκελα ηα νπνία 

απνηεινχληαη απφ πνιιαπιά θνκκάηηα φπνπ δελ ππάξρεη θάπνην πξνππάξρσλ 

Texture. Σε αληηθείκελα ηα νπνία είλαη εληαία ζα εθαξκνζηεί κφλν έλα ρξψκα 

ην νπνίν είλαη πεξηηηφ λα γίλεη.  

Εικόνα 13: Παπάθςπο επιλογήρ μονάδυν μέηπηζηρ. 
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Σηελ πεξίπησζε φπνπ ζην αληηθείκελν είλαη εθαξκνζκέλν ην texture πνπ 

ππάξρεη θαη ζηελ πξαγκαηηθφηεηα ππάξρεη ε επηινγή “Realistic Appearance” 

φπνπ δελ εθαξκφδεηαη θάπνηνο ρξσκαηηζκφο. 

 

 5. Σην ηέηαξην βήκα γίλεηαη ν έιεγρνο ηεο πνιππινθφηεηαο ηνπ κνληέινπ πνπ 

έρεη εηζαρζεί. Τν MTG κπνξεί λα δερζεί κνληέια κε 400.000 σο κέγηζην 

αξηζκφ πνιχγσλσλ θαη ηξίγσλσλ, 20 σο κέγηζην αξηζκφ αληηθεηκέλσλ ηα 

Εικόνα 15: Μονηέλο αςηόμαηος σπυμαηιζμού ζε ανηικείμενα με Texture. 

Εικόνα 14: Μονηέλο αςηόμαηος σπυμαηιζμού ζε ανηικείμενα συπίρ Texture. 
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νπνία απαξηίδνπλ ην ζπλνιηθφ κνληέιν θαη 5 σο κέγηζην αξηζκφ textures 

πάλσ ζην αληηθείκελν. Σηελ πεξίπησζε πνπ ην κνληέιν είλαη ηφζν πνιχπινθν 

ψζηε λα κελ κπνξεί λα εηζαρζεί ζην MTG ππάξρεη κηα δηαδηθαζία ηεο Vuforia 

πνπ γίλεηαη απηφκαηα ε νπνία νλνκάδεηαη “Simplification”. Με ηελ 

δηαδηθαζία απηή κεηψλνληαη ηα πνιχγσλα, ηα ηξίγσλα θαη ηνλ αξηζκφ ησλ 

αληηθεηκέλσλ ηνπ κνληέινπ.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 6. Σην πέκπην βήκα γίλεηαη βειηηζηνπνίεζε ηεο αλίρλεπζεο. Δπηιέγεηαη ε 

κέζνδνο εληνπηζκνχ αλαιφγσο ηα εμσηεξηθά ραξαθηεξηζηηθά ηνπ 

αληηθεηκέλνπ. 

 a)  Default: ε κέζνδνο Default ρξεζηκνπνηείηαη γηα ηελ πιεζψξα ησλ 

αληηθεηκέλσλ ηα νπνία έρνπλ πεξίπινθε γεσκεηξία θαη κπνξνχλ λα είλαη 

επθφισο δηαθξηηά απφ ηελ κεραλή ηεο Vuforia 

 b)  Low Feature Object: ε κέζνδνο  Low Feature Object ρξεζηκνπνηείηαη 

γηα αληηθείκελα κε πην απιή γεσκεηξία επηθάλεηαο ,φπνπ αληαλαθιάηαη ην 

θσο θαη ιείεο επηθάλεηεο φπσο είλαη απηνθίλεηα ε βηνκεραληθά εξγαιεία ή 

κεραλήκαηα. Η αλαγλσξηζηκφηεηα ζε πιηθά απηψλ ησλ ραξαθηεξηζηηθψλ 

είλαη δπζθνιφηεξε θαη γηα απηφλ ηνλ ιφγν επηιέγεηαη απηή ε κέζνδνο. 

 c)  AR_Controller: ε κέζνδνο AR_Controller εθαξκφδεηαη εζσηεξηθά ηεο 

Unity ή ηεο εθαξκνγήο πνπ έρεη αλαπηπρζεί. Με ηελ κέζνδν απηή γίλεηαη 

πην εχθνιε ε αλαγλψξηζε αληηθεηκέλσλ πνπ βξίζθνληαη ζπλερψο ζε 

θίλεζε . 

Εικόνα 16: Παπάθςπο ελέγσος πολςπλοκόηηηαρ ανηικειμένος.  
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 7. Σην έθην βήκα γίλεηαη ε δεκηνπξγεί ηνπ Guide View. Τν  Guide View  είλαη 

ρξήζηκν γηα ηελ εθθίλεζε ηεο αλίρλεπζεο ελφο κνληέινπ ζηφρνπ. Υπάξρνπλ 

δπν επηινγέο, ην Guide View θαη ην Advanced View. 

 

 

Εικόνα 17: Παπάθςπο βεληιζηοποίηζηρ ανίσνεςζηρ. 

Εικόνα 18: Παπάθςπο ηος Guide View. 
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 a) Guide View: ζηελ επηινγή ηνπ Guide View ηελ ψξα ιεηηνπξγίαο 

εκθαλίδνληαη νη γξακκέο δηαγξάκκηζεο ηνπ κνληέινπ νη νπνίεο ζα πξέπεη 

λα εθάπηνληαη κε ην αληηθείκελν ζηνλ πξαγκαηηθφ θφζκν γηα λα γίλεη ν 

εληενπηζκφο ηνπ. Γηα ηελ δεκηνπξγία ηνπ Guide View αθνινπζεί έλαο 

νδεγφο κε βήκαηα ηα νπνία πξέπεη λα αθνινπζεζνχλ απφ ηνλ ρξήζηε. 

 

 Σην πξψην βήκα επηιέγεηαη ε γσλία ιήςεο ηνπ βίληεν απν ηελ θάκεξα 

θαηά ηελ ψξα ηεο ιεηηνπξγίαο ηεο εθαξκνγήο. Υπάξρνπλ νη επηινγέο 

Landscape, Portrait θαη Digital Eyewear.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Σην επφκελν βήκα γίλεηαη ε πξνζαξκνγή ηνπ Guide View κέζσ ησλ 

εξγαιείσλ πνπ παξέρνληαη απφ ηελ MTG. Με ηελ πξνζαξκνγή απηή 

επηιέγεηαη ε ζέζε ηνπνζέηεζεο ηνπ αληηθείκελν απφ ηνλ ρξήζηε ηελ 

ψξα ηεο αλαγλψξηζεο . 

Εικόνα 19: Menu επιλογών γυνίαρ λήτηρ βίνηεο. 
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 b) Advanced View: ζηελ επηινγή  Advanced View ε δεκηνπξγείηαη έλα 

κνληέιν ζηφρνο ην νπνίν είλαη αλαγλσξίζηκν πεξηκεηξηθά. Γηα λα 

δεκηνπξγεζεί έλα Advanced View αξρηθά πξέπεη λα επηιερζεί ην κέγεζνο 

ηνπ θάζκαηνο ηεο πεξηεθηηθφηεηαο ζην νπνίν επηιέγεηαη λα είλαη 

αλαγλσξίζηκν ην αληηθείκελν. 

Μεηα ηελ δεκηνπξγία ηνπ  Advanced View γίλεηαη ε απνζηνιή ηνπ 

αξρείνπ ζηελ βάζε δεδνκέλσλ ηεο Vuforia φπνπ κέζσ deep learning 

γίλεηαη ε εθπαίδεπζε ηνπ κνληέινπ ζηφρν ψζηε λα είλαη αλαγλσξίζηκν 

θαηα ηνλ επηιεγκέλν ηξφπν. 

 

Εικόνα 20: Παπάθςπο επεξεπγαζίαρ Guide View. 

Εικόνα 21: Παπάθςπο δημιοςπγίαρ Advaned View. 
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3.3 Vuforia και Unity  

Έλα απν ηα ζεκαληηθά ραξαθηεξηζηηθά ηνπ παθέηνπ ηεο Vuforia είλαη νηη κπνξεί 

πνιχ εχθνια λα εηζαρζεί ζηελ Unity. Απηφ κπνξεί λα γίλεη απν ηελ κπάξα εξγαιείσλ 

ηεο Unity παηψληαο Assets -> Import package -> Custom Package και επιλέγονηαρ 

ηο πακέηο ηηρ Vuforia. 

 

Εικόνα 22: Παπαθςπο αποζηολήρ ηυν Advanced View για εκπαίδεςζη. 

Εικόνα 23: Διαδπομή ειζαγυγήρ πακέηος ζηην Unity. 
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Με ηελ εηζαγσγή ηνπ παθέηνπ ηεο Vuforia δίλεηαη ε δπλαηφηεηα λα εηζαρζνχλ σο 

GameObjects ηα αληηθείκελα ηεο φπσο έηλαη νη εηθφλεο ζηφρνη (Image Targets) θαη 

ηα κνληέια ζηφρνη (Model Target). 

 

Image  

Σην GameObject ηεο εηθφλαο ζηφρνπ ζην παξάζπξν ηνπ Inspector ππάξρεη έλα 

Script κε φλνκα  Model Target Behavior. Μέζσ απηνχ ηνπ script κπνξεί λα επηιεγεί 

απφ ηνλ ρξήζηε ε εηθφλα ζηφρνο. 

 

 

 

 

Εικόνα 25: Script ηος Image Target ζηην Unity. 

Εικόνα 24: Παπάδειγμα ειζαγυγήρ Model Target. 
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Model Target 

Σην GameObject ηνπ κνληέινπ ζηφρνπ ζην παξάζπξν ηνπ Inspector ππάξρεη έλα 

Script κε φλνκα  Model Target Behavior. Μέζυ αςηού ηος Script δίνεηαι η 

δπλαηφηεηα λα δνζνχλ δηάθνξεο πιεξνθνξίεο απφ ηνλ ρξήζηε φπσο είλαη ην κνληέιν 

ζηφρνο ην νπνίν έρεη εμαρζεί απφ ηελ κεραλή ηεο Vuforia, ηα θπζηθά κεγέζε ηνπ 

αληηθεηκέλνπ , ηνλ ηξφπν αλίρλεπζεο θαη ην Guide View ηεο επηινγήο ηνπ. 

 

 

Default Observer Event Handler 

Μέζσ ηνπ Script Default Observer Handler δίλεηαη ε δπλαηφηεηα λα 

εθηειεζηνχλ θάπνηεο δηεξγαζίεο, νη νπνίεο ζα έρνπλ επηιερζεί απφ ηνλ ρξήζηε. 

Οη εθηέιεζε απηψλ ησλ δηεξγαζηψλ κπνξεί λα γίλεη όηαν ε εθαξκνγή “βξεη” ηνλ 

ζηφρν ή φηαλ ηνλ “ράζεη”. Αθφκα ππάξρνπλ νη επηινγέο Tracked, Track or 

Extrended Tracked και Track or Extrended Tracked or Limited. Μέζσ απηψλ 

ησλ επηινγψλ κπνξεί λα ξπζκηζηεί ε εθηέζε ζηελ νπνία έλα αληηθείκελν 

ζεσξείηαη αληρλεπκέλν. 

 

 

 

Εικόνα 26: Script ηος Model Target ζηην Unity. 
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4 Περιγραφό λογιςμικού  

 

Σε απηφ ην θεθάιαην ζα αλαιπζεί ε αλάπηπμε ηεο εθαξκνγήο θαη ζα γίλεη επεμήγεζε 

ηνπ θψδηθα ηνπ θάζε script. Αθφκα ζα δνζνχλ νδεγίεο γηα ηελ πεξαηηέξσ  αλάπηπμε 

ηεο ήδε ππάξρνπζαο εθαξκνγήο θαη επηπιένλ νδεγίεο γηα ηελ ηξνπνπνίεζε ηεο.  

4.1 Τρόποσ λειτουργύασ  

 

Αξρηθά ν βαζηθφο ζθνπφο ηεο δηπισκαηηθήο είλαη ε δηεπθφιπλζε ηνπ ρξήζηε ζηελ 

ζπλαξκνιφγεζε ελφο ειεθηξνινγηθνχ πίλαθα ρσξίο λα δηαζέηεη πξνγξακκαηηζηηθέο 

γλψζεηο. Μέζσ κηαο θηλεηήο ζπζθεπήο κπνξνχλ λα γίλεη θαζνδήγεζε ηνπ ρξήζηε γηα 

ηηο ζέζεηο ηνπνζέηεζεο ησλ ειεθηξνινγηθψλ ζπζθεπψλ πάλσ ζηνλ ειεθηξνινγηθφ 

πίλαθα.  Έλαο νδεγφο κε ηελ ιεηηνπξγία ηεο εθαξκνγήο παξνπζηάδεηαη παξαθάησ. 

 

1. Τν πξψην βήκα είλαη λα επηιεγεί απφ ηνλ ρξήζηε ην αληηθείκελν ην νπνίν 

ζέιεη λα ηνπνζεηήζεη απφ ην menu επηινγψλ. 

 

Εικόνα 27: Σηιγμιόηςπο οθόνηρ ηηρ 

εθαπμογήρ ηος ππώηος βήμαηορ. 
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2. Σην δεχηεξν βήκα εκθαλίδεηαη ην ηξηζδηάζηαην κνληέιν ηνπ αληηθεηκέλνπ πνπ 

έρεη επηιερζεί φπσο θαη ην Guide View ηνπ κνληέινπ ζηφρνπ ηνπ. Δπίζεο 

εκθαλίδεηαη έλα θείκελν ζην νπνίν δίλεηαη ε νδεγία λα βξεζεί ην 

απεηθνληδφκελν κνληέιν.  

 

 

Εικόνα 28: Σηιγμιόηςπο οθόνηρ ηηρ εθαπμογήρ ηος δεύηεπος βήμαηορ. 

 

3. Σην ηξίην βήκα νδεγείηαη ν ρξήζηεο κεηά ηελ εχξεζε ηνπ αληηθεηκέλνπ. Σην 

ηξίην βήκα εκθαλίδεηαη έλα θείκελν ζην νπνίν δίλεηαη ε νδεγία λα βξεζεί ν 

πίλαθαο ηαπηφρξνλα ελεξγνπνηείηαη ε εηθφλα ζηφρνο ε νπνία είλαη 

ηνπνζεηεκέλε ζηνλ πίλαθα.  
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                                 Εικόνα 29: Σηιγμιόηςπο οθόνηρ ηηρ εθαπμογήρ ηος ηπίηος βήμαηορ. 

 

4. Σην ηέηαξην βήκα νδεγείηαη ν ρξήζηεο κεηά ηελ εχξεζε ηνπ πίλαθα. Σην 

ηέηαξην βήκα δεκηνπξγείηαη έλα animation ηνπ ηξηζδηάζηαηνπ κνληέινπ ηνπ 

επηιεγκέλνπ αληηθεηκέλνπ ην νπνίν εθηειεί κηα θίλεζε ζηαζεξήο ηαρχηεηαο 

απφ ην αληηθείκελν ζηελ ζέζε ηνπνζέηεζεο ζηνλ πηλάθα. Αθφκα εκθαλίδεηαη 

ζηαζεξά ην ηξηζδηάζηαην κνληέιν ζηελ ζέζε ηνπνζέηεζεο πάλσ ζηνλ πίλαθα. 

 

                                                 
                           Εικόνα 30: Σηιγμιόηςπο οθόνηρ ηηρ εθαπμογήρ ηος ηέηαπηος βήμαηορ. 
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Εικόνα 32: Παπάθςπο ηος Hierarchy ηος έπγος. 

4.2 Περιγραφό εφαρμογόσ ςτην Unity  

 

Αλνίγνληαο ην αξρείν ηεο εθαξκνγήο ζηελ Unity παξαηεξνχληαη ηα GameObjects ζην 

Hierarchy, νη θάθεινη κε ηα αξρεία ηεο εθαξκνγήο ζην παξάζπξν ηνπ Project, ην 

Scene View θαη ην GameView. 

 

 

Hierchy 

 Γηα ηελ θαιχηεξε θαηαλφεζε ηνπ 

ηξφπνπ αλάπηπμεο ηεο εθαξκνγήο ζα 

γίλεη ε αλάιπζε ησλ GameObjects ζην 

hierarchy. 

 

  

Εικόνα 31: Παπάθςπο ηηρ Unity. 
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1. Ξεθηλψληαο απφ ην ηελ ελφηεηα “Camera” εκθαλίδνληαη δπν GameObject απφ 

ηα νπνία επεξεάδεηαη ην ηη βιέπεη ν ρξήζηεο.  

 Μέζσ ηνπ Directional Light γίλεηαη ν θσηηζκφο ησλ ηξηζδηάζηαησλ 

κνληέισλ ηεο ζθελήο 

 Μέζσ ηεο ARCamera ρξεζηκνπνηείηαη ε θάκεξα ηεο ζπζθεπήο κε ηηο 

απαξαίηεηεο παξακεηξνπνηήζεηο ψζηε λα εθηεινχληαη νη ιεηηνπξγίεο ηεο 

επαπμεκέλεο πξαγκαηηθφηεηαο. Τν GameObject ARCamera εηζάγεηαη 

κέζσ ηνπ παθέηνπ ηεο Vuforia. 

2. Σηελ επφκελε ελφηεηα “UI” ππάξρνπλ φια ηα ζηνηρεία ηα νπνία 

απεηθνλίδνληαη ζηελ νζφλε ηεο ζπζθεπήο θαη είλαη απνθσκέλα απφ ηελ 

επαπμεκέλε πξαγκαηηθφηεηα, δειαδή δελ επεξεάδνληαη απφ ηνλ ηξηζδηάζηαην 

πξαγκαηηθφ θφζκν. 

 RELAY1,RELAY2,OUTLET  Φξεζηκνπνηνχληαη γηα ηελ απεηθφληζε 

ηνπ αληηθεηκέλνπ ην νπνίν έρεη επηιερζεί γηα αλίρλεπζε απφ ηνλ ρξήζηε. 

 

 

 

 

 

Εικόνα 33: Τα ηπια ανηικείμεα ζηο παπάθςπο ηος Game View. 
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 [BUTTONS] : Πεξηέρνληαη κέζα 

φια ηα θνπκπηά ηνπ Menu 

,δειαδή απηά πνπ αλνίγνπλ θαη 

θιείλνπλ ην Menu φπσο θαη ηα 

θνπκπηά ηεο επηινγήο ηνπ 

αληηθεηκέλνπ ην νπνίν είλαη 

ζεηξά ηνπ λα ηνπνζεηεζεί. 

Δπηπιένλ πεξηέρνληαη ηα θείκελα 

πνπ εκθαλίδνληαη ζηα δηαθνξα 

ζηάδηα ηεο εθαξκνγήο 

 

 

3. Σηελ ηειεπηαία ελφηεηα “DRAFT” πεξηέρνληαη ηα GameObjects πνπ είλαη 

ππεχζπλα γηα ηελ ιεηηνπξγία ηεο εθαξκνγήο. 

 [EVENTHANDLER] : Δίλαη έλα θελφ GameObjects ζην νπνίν 

πεξηέρνληαη φια ηα Scripts ηα νπνία είλαη ππεχζπλα γηα ηελ δηαρείξηζε ησλ 

ιεηηνπξγηψλ ησλ ππνινίπσλ GameObjects. 

 [ASSETS] :  Δίλαη έλα θελφ GameObjects ζην νπνίν πεξηέρεηαη έλα script 

απφ ην νπνίν δίλεηαη ε δπλαηφηεηα πξφζβαζεο ζρεδφλ ζε φια ηα 

GameObjects ηνπ Project. 

 [OBJECTS]: Μέζα βξίζθνληαη ηα κνληέια ζηφρνη ηνπ θάζε 

αληηθεηκέλνπ(Relay1ModelTarget,Relay2ModelTarget,Relay3ModelTa

rget,Relay4ModelTarget,Relay5ModelTarget,Outlet1ModelTarget,Ou

tlet1ModelTarget), ηα ηξηζδηάζηαηα κνληέια ηα νπνία γίλνληαη animation 

απφ ηελ ζέζε ηνπ ηξηζδηάζηαηνπ αληηθεηκέλνπ ζηνλ πξαγκαηηθφ θφζκν 

ζηελ ζέζε ηνπνζέηεζεο πάλσ ζηνλ πίλαθα 

(Relay1Animation,Relay2Animation,Relay3Animation,Relay4Animati

on,Relay5Animation,Outlet1Animation,Outlet2Animation ), ε εηθφλα 

ζηφρνο γηα ηελ αλαγλψξηζε ηνπ πίλαθα(pinakas) θαζψο θαη ηα 

ηξηζδηάζηαηα κνληέια ζηηο ζέζεηο ηνπνζέηεζεηο πάλσ ζηνλ πηλαθα 

(Relay1Shadow, Relay2Shadow, Relay3Shadow, Relay4Shadow, 

Relay5Shadow, Outlet1Shadow, Outlet2Shadow). 

Εικόνα 34 Το Menu ζηο παπάθςπο ηος 

GameView. 
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4.3 Ανϊλυςη του κώδικα 

Τν έξγν βαζίδεηαη ζε πνιιαπιά Scripts ηα νπνία ζπλεξγάδνληαη κεηαμχ ηνπο γηα λα 

ππάξμνπλ ηα επηζπκεηά απνηειέζκαηα. Κάπνηα απφ ηα  Scripts δεκηνπξγνχληαη 

απηφκαηα απφ ηελ Unity κε ηελ εηζαγσγή δηάθνξσλ αληηθεηκέλσλ πνπ έρνπλ 

αλαθεξζεί πξνεγνπκέλσο, ζε απηφ ην θνκκάηη ζα αλαιπζνχλ ηα έμη Scripts πνπ 

δεκηνπξγήζεθαλ απφ εκέλα .  

 

Τν πξψην Script ην νπνίν ζα αλαιπζεί είλαη ην GlobalAssets ηo νπνίν είλαη 

Singleton. Γεληθά κηιψληαο ε Singleton είλαη κία θιάζε ε νπνία ππάξρεη ζηελ ζθελή 

ηεο Unity κφλν κία θνξά θαη κφλν ζε έλα GameObject.  Μέζσ  ηεο Singleton ηα 

ππφινηπα αληηθείκελα κπνξνχλ λα ζπλδένληαη κεηαμχ ηνπο θαη λα έρνπλ πξφζβαζε 

εχθνια ζε άιια scripts θαη GameObjects. Σηελ πεξίπησζε ηνπ ζπγθεθξηκέλνπ 

έξγνπ φια ηα αληηθείκελα πνπ βξίζθνληαη ζηελ ζθελή ππάξρνπλ κέζα ζηελ 

GlobalAssets. Καζεαπηφλ ηνλ ηξφπν είλαη πξνζβάζηκα απν ηα ππφινηπα 

GameObjects. Μέζσ ηνπ GlobalAssets επηιέγνληαη θαη ηα Stages θαη ηα Levels 

κέζσ ησλ κεζφδσλ KeepTrackStage() θαη KeepTrackLevel() απφ ηα θνπκπηά ησλ 

αληηθεηκέλσλ ηνπ πίλαθα ζην Scene. 

Τν έξγν είλαη βαζηζκέλν ζε Stages θαη Levels. Αλαιφγσο ην αληηθείκελν πνπ ζα 

επηιεγεί επηιέγεηαη θαη ην αληίζηνηρν Stage αθφκα αλάινγα ην ζηάδην ζην νπνίν 

Εικόνα 35: Τα Children ηος [OBJECTS]. 

Εικόνα 36: Τπιζδιάζηαηα μονηέλα ζηιρ θέζειρ ηοποθέηηζειρ πάνυ ζηον 

πινακα ζηο SceneView. 
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βξίζθεηαη ε ηνπνζέηεζε ηνπ αληηθεηκέλνπ επηιέγεηαη ην αληίζηνηρν Level. Υπάξρνπλ  

7 Stages έλα γηα θάζε αληηθείκελν ηνπ πίλαθα αθφκα ππάξρνπλ 3 Levels έλα γηα θάζε 

βήκα ηεο ηνπνζέηεζεο ηνπ αληηθεηκέλνπ. Όηαλ Level=1 γίλεηαη ε αλίρλεπζε ηνπ 

αληηθεηκέλνπ, κε ην πνπ γίλεη ε αλίρλεπζε γίλεηαη Level=2. Σην Level=2 γίλεηαη ε 

αλίρλεπζε ηνπ πίλαθα, κε ην πνπ γίλεη ε αλίρλεπζε ηνπ πίλαθα γίλεηαη Level=3. Σην 

Level=3 εκθαλίδεηαη ην animation απφ ην αληηθείκελν ζην πξαγκαηηθφ θφζκν ζηελ 

ζέζε πνπ πξέπεη λα ηνπνζεηεζεί πάλσ ζηνλ πίλαθα. Γηα παξάδεηγκα έαλ επηιεγεί ην 

πξψην αληηθείκελν θαη είλαη ζην ζηάδην ηεο εχξεζεο ηνπ πίλαθα ζα είλαη αληίζηνηρα 

Stage=1 θαη Level=2. Γηα ηελ δηαρείξηζε ησλ ιεηηνπξγηψλ πνπ ζα εθηειεζηνχλ είλαη 

ππεχζπλν ην GlobalHandler κέζσ ηεο κεζφδνπ HandleInputData(int val).  Σηελ 

κέζνδν απηήλ ππάξρνπλ switch-cases ηα νπνία αλαιφγσο ην Stage πάλε ζην 

αληίζηνηρν Case θαη κεηά κέζα ζην θάζε case ησλ stages ππάξρεη άιιν switch κε 3 

cases πνπ αλαιφγσο ην Level πάεη ζην αληίζηνηρν case.  

 

Tα Stage θαη ηα Levels  είλαη Enums ηα νπνία δεκηνπξγνχληαη ζην Script 

Enumarations. Σην Enumarion ππάξρεη θαη έλα αθφκα Enum ην ModelType. 

Enum είλαη ηχπνη δεδνκέλσλ ηα νπνία ρξεζηκνπνηνχληαη γηα ηελ δηεπθφιπλζε ηεο 

αλάγλσζεο ηνπ θψδηθα. Σην GlobalAsset ππάξρνπλ δπν κεηαβιεηέο ε CurStage θαη 

ε CurLesson νη νπνίεο είλαη ππεχζπλεο γηα ην Stage ή ην Level ην νπνίν επηθξαηεί 

ηελ εθάζηνηε ζηηγκή.  

 

Τν ηειεπηαίν Script ην νπνίν είλαη ππεχζπλν γηα ηελ δηαρείξηζε ησλ δηεξγαζηψλ νη 

νπνίεο εθηεινχληαη είλαη ην DisableEverythingOnChange(). Οη κέζνδνη νη νπνίεο 

εκπεξηέρνληαη ζην Script απηφ είλαη ππεχζπλεο γηα ηελ απελεξγνπνίεζε ησλ 

GameObjects θαη ηελ επαλαθνξά ξπζκίζεσλ, ζηηο αιιαγέο ησλ θαηαζηάζεσλ ηεο 

εθαξκνγήο. 

Υπάξρνπλ άιια δχν Scripts ηα νπνία είλαη ππεχζπλα γηα ηελ θίλεζε ησλ 

ηξηζδηάζηαησλ κνληέισλ ζην Scene. Τν έλα νλνκάδεηαη MovingBoxAnimation θαη 

είλαη ππεχζπλν γηα ηελ θίλεζε πνπ εθηειεί ην ηξηζδηάζηαην κνληέιν απφ ην 

πξαγκαηηθφ αληηθείκελν ζηνλ θφζκν ζηελ ζέζε ηνπνζέηεζεο πάλσ ζηνλ πίλαθα.  Τν 

δεχηεξν Script νλνκάδεηαη ConstantRotating θαη είλαη ππεχζπλν γηα ηελ ζπλερή 

πεξηζηξνθή ελφο αληηθεηκέλνπ ζηνλ άμνλα y. Καη ηα δχν scripts ηνπνζεηνχληαη πάλσ 

ζην GameObject απφ ην νπνίν ζα εθηειεζηνχλ απηέο νη θηλήζεηο. 
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Global Assets 

Τύπος Μεταβλητές Όνομα Περιγραφή 

public Stage CurStage 

Αναλόγως το κουμπί που έχει πατηθεί απο 
το Menu με τα αντικείμενα, εισάγεται το 
stage που βρισκέται το εκάστοτε αντικείμενο 
στο CurStage. 

public Level CurLevel 
Αναλόγως το βήμα στο οποίο βρίσκεται ο 
χρήστης εισάγεται το Level στο CurLevel. 

public bool PinakasFound 
Ενεργοποιείται όταν βρεθεί η εικόνα που 
είναι τοποθετημένη στον πίνακα. 

public bool ModelFound 
Ενεργοποιείται όταν βρεθεί το μοντέλο 
στόχος που είναι ενεργοποιημένο εκεινη την 
στιγμή. 

public GameObject Pinakas; 

To GameObject που περιέχει την εικόνα 
στόχο του πίνακα και ως children τα 
τρισδιάστατα μοντέλα των αντικειμένων στις 
θέσης τοποθέτησης πάνω στον πινακα. 

public GameObject Menu; 

Όλα τα Gameobject που αφορούν το Menu 
στο UI. Δηλαδή τα κουμπιά που επιλέγουν 
σε πιο Stage βρίσκεται ο χρήστης και τα 
κουμπια που ανοίγουν και κλείνουν το  
menu. 

public GameObject MenuButton; Το κουμπί που ανοίγει το Menu. 

Texts 

public GameObject Text; 
Περιέχονται όλα τα Texts που εμφανίζονται 
στην διάρκεια εκτέλεσης της εφαρμογής το 
οποία δίνουν οδηγίες στον χρήστη. 

public GameObject Text0; 
Η πρώτη οδηγία που παίρνει ο χρήστης πριν 
εκτελέσει κάποια διεργασία 

public GameObject Text1; 
Η δεύτερη οδηγία που παίρνει ο χρήστης 
αφού επιλέξει το αντικείμενο που θέλει να 
τοποθετήσει. 

public GameObject Text2; 
Η τρίτη οδηγία που παιρνει ο χρήστης αφού 
βρεί το αντικείμενο που ψάχνει. 

public GameObject Text3; 
Η τεταρτη οδηγία που παίρνει ο χρήστης 
αφού βρει το πίνακα που πρέπει να 
τοποθετήσει το αντικείμενο. 

Find This 

public GameObject SingleRelay; 
Το τρισδιάστατο μοντέλο του μονού Relay το 
οποίο δείχνει στον χρήστη πως μοιαζει όταν 
είναι στην διαδικασία που το ψάχνει. 

public GameObject DoubleRelay; 
Το τρισδιάστατο μοντέλο του διπλού Relay 
το οποίο δείχνει στον χρήστη πως μοιαζει 
όταν είναι στην διαδικασία που το ψάχνει. 

public GameObject Outlet; 
Το τρισδιάστατο μοντέλο της πρίζας το οποίο 
δείχνει στον χρήστη πως μοιαζει όταν είναι 
στην διαδικασία που το ψάχνει. 

Stage 1 

public GameObject Relay1Animation; 

Το τρισδιάστατο μοντέλο του πρώτου 
αντικειμένου το οποίο εκτελεί ένα animation 
από το πραγματικό αντικείμενο στην θέση 
πάνω στον πίνακα που πρέπει να 
τοποθετηθεί. 

public GameObject Relay1ModelTarget; 

Το Μοντέλο στόχος του πρώτου αντικειμένου 
το οποίο με την ενεργοποίηση του κάνει 
δυνατή την ανίχνευση του αντικειμένου στον 
πραγματικό κόσμο. 
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public GameObject Relay1Shadow; 
Το τρισδιάστατο μοντέλο του πρώτου 
αντικειμένου στην θέση τοποθέτησης πάνω 
στον πινακα. 

Stage 2 

public GameObject Relay2Animation; 

Το τρισδιάστατο μοντέλο του δεύτερου 
αντικειμένου το οποίο εκτελεί ένα animation 
από το πραγματικό αντικείμενο στην θέση 
πάνω στον πίνακα που πρέπει να 
τοποθετηθεί. 

public GameObject Relay2ModelTarget; 

Το Μοντέλο στόχος του δεύτερου 
αντικειμένου το οποίο με την ενεργοποίηση 
του κάνει δυνατή την ανίχνευση του 
αντικειμένου στον πραγματικό κόσμο. 

public GameObject Relay2Shadow; 
Το τρισδιάστατο μοντέλο του δεύτερου 
αντικειμένου στην θέση τοποθέτησης πάνω 
στον πινακα. 

Stage 3 

public GameObject Outlet1Animation; 

Το τρισδιάστατο μοντέλο του τρίτου 
αντικειμένου το οποίο εκτελεί ένα animation 
από το πραγματικό αντικείμενο στην θέση 
πάνω στον πίνακα που πρέπει να 
τοποθετηθεί. 

public GameObject Outlet1ModelTarget; 

Το Μοντέλο στόχος του τρίτου αντικειμένου 
το οποίο με την ενεργοποίηση του κάνει 
δυνατή την ανίχνευση του αντικειμένου στον 
πραγματικό κόσμο. 

public GameObject Outlet1Shadow; 
Το τρισδιάστατο μοντέλο του τρίτου 
αντικειμένου στην θέση τοποθέτησης πάνω 
στον πινακα. 

Stage 4 

public GameObject Relay3Animation; 

Το τρισδιάστατο μοντέλο του τέταρτου 
αντικειμένου το οποίο εκτελεί ένα animation 
από το πραγματικό αντικείμενο στην θέση 
πάνω στον πίνακα που πρέπει να 
τοποθετηθεί. 

public GameObject Relay3ModelTarget; 

Το Μοντέλο στόχος του πρώτου αντικειμένου 
το οποίο με την ενεργοποίηση του κάνει 
δυνατή την ανίχνευση του αντικειμένου στον 
πραγματικό κόσμο. 

public GameObject Relay3Shadow; 
Το τρισδιάστατο μοντέλο του πρώτου 
αντικειμένου στην θέση τοποθέτησης πάνω 
στον πινακα. 

Stage 5 

public GameObject Outlet2Animation; 

Το τρισδιάστατο μοντέλο του πέμπτου 
αντικειμένου το οποίο εκτελεί ένα animation 
από το πραγματικό αντικείμενο στην θέση 
πάνω στον πίνακα που πρέπει να 
τοποθετηθεί. 

public GameObject Outlet2ModelTarget; 

Το Μοντέλο στόχος του πέμπτου 
αντικειμένου το οποίο με την ενεργοποίηση 
του κάνει δυνατή την ανίχνευση του 
αντικειμένου στον πραγματικό κόσμο. 

public GameObject Outlet2Shadow; 
Το τρισδιάστατο μοντέλο του πέμπτου 
αντικειμένου στην θέση τοποθέτησης πάνω 
στον πινακα. 

Stage 6 

public GameObject Relay4Animation; 

Το τρισδιάστατο μοντέλο του έκτου 
αντικειμένου το οποίο εκτελεί ένα animation 
από το πραγματικό αντικείμενο στην θέση 
πάνω στον πίνακα που πρέπει να 
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τοποθετηθεί. 

public GameObject Relay4ModelTarget; 

Το Μοντέλο στόχος του έκτου αντικειμένου 
το οποίο με την ενεργοποίηση του κάνει 
δυνατή την ανίχνευση του αντικειμένου στον 
πραγματικό κόσμο. 

public GameObject Relay4Shadow; 
Το τρισδιάστατο μοντέλο του έκτου 
αντικειμένου στην θέση τοποθέτησης πάνω 
στον πινακα. 

Stage 7 

public GameObject Relay5Animation; 

Το τρισδιάστατο μοντέλο του έβδομου 
αντικειμένου το οποίο εκτελεί ένα animation 
από το πραγματικό αντικείμενο στην θέση 
πάνω στον πίνακα που πρέπει να 
τοποθετηθεί. 

public GameObject Relay5ModelTarget; 

Το Μοντέλο στόχος του έβδομου 
αντικειμένου το οποίο με την ενεργοποίηση 
του κάνει δυνατή την ανίχνευση του 
αντικειμένου στον πραγματικό κόσμο. 

public GameObject Relay5Shadow; 
Το τρισδιάστατο μοντέλο του έβδομου 
αντικειμένου στην θέση τοποθέτησης πάνω 
στον πινακα. 

Μέθοδοι 

Τύπος Μεταβλητές Όνομα Περιγραφή 

public 

void 
KeepTrackStage(int 
state) 

Μπαίνει στο CurStage το Stage το οποίο 
ανήκει στο κουμπί απο το οποίο εκτελέστηκε 
η μέθοδος και κατεπέκταση στο αντικείμενο 
στο οποίο ανήκει το κουμπί. 

public void 
KeepTrackLevel(int 
state) 

Μπαίνει στο CurLevel το Level στο οποίο 
βρίσκεται ο χρήστης την δεδομένη στιγμη. 
Δηλαδή σε ένα απο τα τρία βήματα που 
εκτελούνται για να τοποθετηθεί το 
αντικείμενο στην θέση του. 
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Global Handler 

Τύπος Μεταβλητές Όνομα Περιγραφή 

public GameObject Modeltargets; 
Ένα GameObject που τα παιδιά 
του είναι μία εικόνα στόχος και 7 
μοντέλα στόχοι. 

public DisableEverythingOnChange _disabler 
Χρησιμοποιείται για να υπάρχει 
πρόσβαση στο Script 
DisableEverythingOnChange 

private int Phasetracker 

Ένα integer το οποίο 
χρησιμοποιείται σε συνδιασμό με 
τα Levels ως ένδειξη του σημείο 
που βρίσκεταί ο χρήστης όσον 
αφορά την ολοκλήρωση της 
διαδικάσίας. 

Μέθοδοι 

Τύπος Μεταβλητές Όνομα Περιγραφή 

private Void Start 

Καλείται την πρώτη φορά που 
τρέχει το Script. Είναι υπεύθυνο 
για εισάγει την δυνατότητα σε όλα 
τα μοντέλα στόχους να καλούν 
την μέθοδο ModelFound() κατά 
την ανίχνευση του. Ακόμα κάνει 
τις απαραίτητες διαμορφόσεις 
στης μεταβλητές ώστε να είναι 
έτοιμες για το τρέξιμο της 
εφαρμογής. 

public void HandleInputData(int val) 

Καλείται απο τα κουμπιά του 
Menu των αντικειμένων 
εισάγωντας ένα Interger το οποίο 
μετατρέπεται σε Stage. Σε ένα 
Switch εισάγεται το Stage και 
αναλόγως το Stage πηγαίνει στο 
αντίστοιχο Case. Στο κάθε Case 
υπάρχει ένα ακόμα switch που 
παίρνει σαν interger το Level. 
Αναλόγως το Level στο case 1 
καλείται η μέθοδος PhaseOne() 
στο case 2 καλείται η μέθοδος 
Phasetwo() στο case 3 καλείται η 
μέθοδος PhaseThree(). 

private void 
PhaseOne(GameObject, 
ModelType) 

Καλείται απο την 
HandleInputData. Γίνονται οι 
απαραίτητες αλλαγές στις τιμές 
των μεταβλητών και οι 
απενεργοποιησεις των μοντέλων 
ώστε τα ξεκινήσει το πρώτο βήμα 
τοποθέτησης. Αναλόγως το 
ModelType ενεργοποιειται το 
αντίστοιχο τρισδιάστατο μοντέλο 
το οποίο ψάχνει ο χρήστης. 
Ακόμα ενεργοποιείται το 
GameObject που εμπεριέχει το 
text1 από το script GlobalAssets. 

private void PhaseTwo() 

Καλείται απο την 
HandleInputData. 
Απενεργοποιούνται τα text και ότι 
ήταν ενεργοποιημένο στο πρώτο 
βήμα και ενεργοποιείται το text 



67 

 

του δεύτερου βήματος. 

private void PhaseΤhree() 

Ενεργοποιείται το animation από 
το πραγματικό μοντέλο στην θέση 
τοποθέτησης πάνω στον πίνακα 
και το τρισδιάστατο μοντέλο στην 
θέση που πρέπει να τοποθετηθεί 
το πραγματικό πάνω στον 
πίνακα. 

public void ModelFound() 

Καλείται απο τα μοντέλο στόχους 
από το GameObject-
ModelTarget.Ενεργοποείται το 
bool ModelFound απο το 
GlobalAssets.Γίνεται το 
CurLevel=2 καλείται η μέθοδος 
HandleInputData με το CurStage 
αλλα έχει αλλαξει το CurLevel 
οπότε μπαίνει στο δεύτερο βήμα. 

public void ModelLost 
Γινεται το bool ModelFound false 
απο το GlobalAssets 

public void PinakasFound() 

Καλείται μόλις βρεθεί η εικόνα 
στόχος απο το GameObject-
ImageTarget(Pinakas). 
Ενεργοποείται το bool 
PinakasFound απο το 
GlobalAssets.Γίνεται το 
CurLevel=3 καλείται η μέθοδος 
HandleInputData με το CurStage 
αλλα έχει αλλαξει το CurLevel 
οπότε μπαίνει στο τρίτο βήμα. 

public void PinakasLost() 
Γινεται το bool PinakasFound 
false απο το GlobalAssets 
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4.4 Προςθόκη νϋων αντικειμϋνων 

 

Τν έξγν είλαη κπνξεί λα δηακνξθσζεί απφ άιινπο ρξήζηεο. Η δηακφξθσζε πνπ ζα 

αλαιπζεί είλαη γηα ηελ πξνζζήθε λέσλ αληηθεηκέλσλ πάλσ ζηνλ πίλαθα. Παξαθάησ 

παξνπζηάδεηαη ν νδεγφο 

 

1. Αξρηθά πξέπεη αλ δεκηνπξγεζεί θαηλνχξγην Stage. Μέζα ζην Stage πεξηέρεηαη 

ην κνληέιν ζηφρνο (Model target) ζην scene θαη ην ηξηζδηάζηαην κνληέιν ην 

νπνίν εθηειεί ην animation απφ ην πξαγκαηηθφ αληηθείκελν ζηελ ζέζε 

ηνπνζέηεζεο. 

 

Εικόνα 37: Menu δημιοςπγίαρ ModelTarget. 
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Σηνλ Inspector ηνπ model target επηιέγεηαη ην κνληέιν ζηφρνο θαη ην Guide 

View ηνπ αληηθεηκέλνπ. Σηελ ζπλέρεηα επηιέγεηαη ζην UnityEvent 

OnTargetFound() λα εθηειείηαη απν ην GameObject [EVENTHANDLER] 

απφ ην Script GlobalHandler ε κέζνδνο ModelFound. Καη ζαλ κέζνδνο 

αλίρλεπζεο ε Tracked,Extended Tracked or Limited. 

 

Σηνλ Inspector ηνπ ηξηζδηάζηαηνπ κνληέινπ ν ρξήζηεο πξέπεη λα πξνζζέζεη 

ην Script MovingBox θαη λα βάιεη ζην Ending Position έλα transform κε ηελ 

ηειηθή ζέζε θαη ζην Starting Position έλα transfrom κε ηελ αξρηθή ζέζε. Σηα 

παξαδείγκαηα ηεο εθαξκνγήο ζην Ending Position κπαίλεη ην GameObject ηνπ 

ηξηζδηάζηαηνπ κνληέινπ ηνπ αληηθεηκέλνπ ζηελ ζέζε ηνπνζέηεζεο πάλσ ζηνλ 

πίλαθα θαη ζην Starting Position κπαίλεη ην GameObject ηνπ ModelTarget. 

 

Εικόνα 38: Παπάθςπο ηος Inspector από κάθε Model Target 

Εικόνα 39: Θέζειρ ηοποθέηηζειρ ηυν GameObjects ζηο Moving Box Animation Script 

.  
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Τν ηξηζδίαζηαην κνληέιν ζηελ ζέζε ηνπνζέηεζεο ηνπ αληηθεηκέλνπ πάλσ 

ζηνλ πίλαθα πξέπεη λα είλαη child ηνπ Pinakas φπνπ ν Pinakas είλαη έλα 

GameObject-Image Target. Τν κνληέιν ζην Scene πξέπεη λα ηνπνζεηεζεί 

ζηελ ηειηθή ζέζε ηνπνζέηεζεο ηνπ αληηθεηκέλνπ ζηελ νπνία ζα βξίζθεηαη θαη 

ην αληηθείκελν θαη ζηνλ πξαγκαηηθφ θφζκν. 

 

2. Σηελ ζπλέρεηα αλαιφγσο ην αξηζκφ ησλ αληηθεηκέλσλ αλ είλαη πάλσ απν 7 ζα 

πξέπεη λα πξνζηεζνχλ ζην Script Enumations ζην enum Stage 

 

3. Τν επφκελν Script ζην νπνίν ζα πξέπεη λα γίλνπλ αιιαγέο είλαη ζην 

GlobalAssets φπνπ ζα πξέπεη λα πξνζηεζνχλ ηα 3 GameObjects πνπ ζα 

ρξεζηκνπνηεζνχλ ηα νπνία θαίλνληαη ζηελ παξαθάησ εηθφλα.  

 

Εικόνα 40: Αναπαπάζηαζη ηος Pinakas και ηυν ηπιζδιάζηαηυν μονηέλυν ζηην ζκηνή. 

Εικόνα 41: Μέπορ ηος κώδικα ηος Enumarations. 
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Σηελ ζπλέρεηα ζηνλ Inspector πξνζηίζεληαη ηα κνληέια πνπ πξναλαθέξζεθαλ 

ζηελ αληίζηνηρεο ζέζεηο ζην GameObject [ASSETS] ζηνλ Inspector ζην Script  

GlobalAssets. 

 

            

               Εικόνα 43: Θέζει ηοποθέηηζειρ ηυν GameObjects ζηο Global Assets Script. 

 

4. Αθφκα αιιαγέο πξέπεη λα γίλνπλ ζην Script κε φλνκα GlobalHandler ζηελ 

κέζνδν HandleInputData. Αλ ηα αληηθείκελα έηλαη πάλσ απφ 7 ζηελ κέζνδν 

Start ζηελ for ην 7 ζα πξέπεη λα είλαη αληίζηνηρν ηνπ αξηζκνχ ησλ 

αληηθεηκέλσλ. 

 

Εικόνα 42: Παπάδειγμα αναππάζηαζηρ ενόρ ανηικειμένος ζηο 

GlobalAssets. 

Εικόνα 44: Υπόδειξη ηηρ ηοποθεζίαρ ηος απιθμού 7. 
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 Πξέπεη λα πξνζηεζεί έλα case γηα ην θάζε επηπιένλ αληηθείκελν. Σην 

PhaseOne(Object 1 , Object 2 ) 

 Object 1: ην κνληέιν ζηφρνο πνπ δεκηνπξγήζεθε ζε πξνεγνχκελα 

βήκαηα ζην GlobalAssets. 

 Object 2: ν ηχπνπο ηνπ αληηθεηκέλνπ, κνλφ Relay(Single Relay),δηπιφ 

Relay (Double Relay), πξίδα (Outlet). 

 

Σην PhaseThree(Object 1 , Object 2 ) 

 Object 1: ην ηξηζδηάζηαην κνληέιν ζηελ ζέζε ηνπνζέηεζεο ζηνλ 

πίλαθα πνπ δεκηνπξγήζεθε ζε πξνεγνχκελα βήκαηα ζην 

GlobalAssets. 

 Object 2: ην ηξηζδηάζηαην κνληέιν πνπ εθηειεί ην animation απφ ην 

αληηθείκελν ηνπ πξαγκαηηθνχ θφζκνπ ζηελ ζέζε ηνπνζέηεζεο ζηνλ 

πίλαθα. 

5. Σην GameObject [EVENTHANDLER] ζηνλ inspector ζην Script 

DisableEverythingOnChange πξέπεη λα πξνζηεζνχλ ην Model Target θαη ην 

ηξηζδηάζηαην κνληέιν πνπ εθηειεί ην animation απν ηελ αξρηθή ζηελ ηειηθή 

ζέζε. 

Εικόνα 45: Παπάδειγμα αναπαπάζηαζηρ ενόρ ανηικειμένος ζηο GlobalHandler Script. 
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Τέινο πξέπεη λα δεκηνπξγεζεί ην θνπκπί επηινγήο ηνπ αληηθεηκέλνπ πνπ ζέιεη 

λα ηνπνζεηήζεη ν ρξήζηεο. Τν θνπκπί πξέπεη λα αλήθεη ζην ίδην Parent 

(Panel) κε ηα ππφινηπα θνπκπηά. Μπνξεί λα γίλεη δηπιαζηαζκφο ελφο απν ηα 

ήδε ππάξρνληα θνπκπηά θαη λα αιιάμεη ν αξηζκφο κε ηνλ νπνίν θαιείηαη ε 

κέζνδνο HandleInputData αλαιφγσο ηνλ αξηζκφ ηεο ζεηξάο ηνπ 

πξνζηεζεηκέλνπ αληηθεηκέλνπ.  

Εικόνα 46: Θέζειρ ηοποθέηηζηρ ηυν GameObject ζηο DisableEverythingOnChange Script. 

Εικόνα 47: Θέζη επιλογήρ ηος απιθμού ηος Stage. 
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Η αιιαγή ηνπ θεηκέλνπ πνπ πεξηέρεηαη ζην θνπκπί γίλεηαη απν ην Child ηνπ 

θνπκπηνχ απφ ην Script Text. 

5 Συμπερϊςματα και μελλοντικό χρόςη 

 

Σηελ παξνχζα πηπρηαθή εξγαζία ζαο παξνπζηάζηεθε κία εθαξκνγή επαπμεκέλεο 

πξαγκαηηθφηεηαο ε νπνία ιεηηνπξγεί ζαλ νδεγφο ζπλαξκνιφγεζεο ελφο 

ειεθηξνινγηθνχ πίλαθα. Μέζσ απηήο ηεο εθαξκνγήο δίλεηαη ε δπλαηφηεηα ζε 

ρξήζηεο ρσξίο γλψζεηο αλάγλσζεο ειεθηξνινγηθνχ ζρεδίνπ λα θέξνπλ εηο πέξαο ηελ 

ζπλαξκνιφγεζε ελφο πίλαθα. Αθφκα κπνξεί λα ρξεζηκνπνηεζεί ζηελ εθπαίδεπζε 

κειινληηθψλ ειεθηξνιφγσλ ζην θνκκάηη ηεο ζπλαξκνιφγεζεο ελφο πίλαθα. Η 

ζπγθεθξηκέλε πηπρηαθή ιεηηνπξγεί ζαλ proof of concept ελφο κεγαιχηεξνπ έξγνπ. Σε 

πην εμειηγκέλεο εθδφζεηο ηεο ζα κπνξεί λα εηζάγεηαη νπνηνδήπνηε ειεθηξνινγηθφ 

ζρέδην θαη ρσξίο λα ρξεηάδεηαη επέκβαζε απν ηνλ ρξήζηε λα δίλνληαη νδεγίεο γηα ηελ 

ζπλαξκνιφγεζε νπνηνπδήπνηε πίλαθα. Αθφκα ζα κπνξνχλ λα δίλνληαη νδεγίεο γηα 

ηελ θαισδίσζε θαη απηφκαηε δεκηνπξγεία ιίζηαο κε ηα πιηθά πνπ ζα ρξεηαζηνχλ. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 48: Θέζη αλλαγήρ ηος κειμένος ηος κοςμπιού. 
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