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ΔΡΑ΢ΣΗΡΙΟΣΗΣΑ: Ζάρια 

 

Περιγραφι εφαρμογισ 

Κα καταςκευάςουμε μια εφαρμογι που κα δίνει τθ 

δυνατότθτα ςτο χριςτθ τθσ να ρίχνει δυο ηάρια με το 

πάτθμα ενόσ κουμπιοφ, όπωσ ακριβώσ και ςτο τάβλι. 

Σο περιβάλλον τθσ εφαρμογισ μασ κα μοιάηει με το 

διπλανό. 

 

 

 

 

 

 

Βιμα 1 Δ θ μ ι ο υ ρ γ ί α  ν ζ ο υ  ζ ρ γ ο υ  ς τ ο  A p p  I n v e n t o r  
Επιςκεπτόμαςτε τθ ςελίδα του ΜΛΣ για το App Inventor http://appinvntor.mit.edu/ και 
κάνουμε κλικ ςτο CREATE ςτθν άνω δεξιά γωνία τθσ ςελίδασ… 

…ι πλθκτρολογοφμε τθ διεφκυνςθ http://ai2.appinvntor.mit.edu/ για απευκείασ μετάβαςθ 

ςτο περιβάλλον δθμιουργίασ εφαρμογών. 

Κα εμφανιςτεί θ ςελίδα για ςφνδεςθ ςτο λογαριαςμό που ζχουμε ςτθ Google. Δίνουμε το 

όνομα χριςτθ και το ςυνκθματικό του λογαριαςμοφ μασ και πατάμε SIGN IN.  

΢τθ ςελίδα που εμφανίηεται, για να δθμιουργιςουμε μια νζα εφαρμογι ςτο περιβάλλον 

του App Inventor, κάνουμε κλικ ςτο κουμπί NEW PROJECT. 

 
 

http://appinvntor.mit.edu/
http://ai2.appinvntor.mit.edu/
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Κα εμφανιςτεί ζνα παράκυρο για να καταχωρίςουμε το όνομα που κα δώςουμε ςτθν 

εφαρμογι μασ 

Φροντίηουμε το όνομα που κα δώςουμε να αποτελείται από λατινικοφσ χαρακτιρεσ και να 

μθν περιζχει κενά ι άλλα ςθμεία ςτίξθσ εκτόσ από τθν κάτω παφλα (_). Ονομάηουμε τθν 

εφαρμογι RollDice και ςτθ ςυνζχεια πατάμε το κουμπί ΟΚ. 

Designe
r 

Γ ρ α φ ι κ ό  Π ε ρ ι β ά λ λ ο ν  Ε φ α ρ μ ο γ ι σ  

Αρχικά, βριςκόμαςτε ςτθν ενότθτα Designer, ςτθν οποία ςχεδιάηουμε τθ διεπαφή 

(interface) τθσ εφαρμογισ μασ προςκζτοντασ τα απαραίτθτα αντικείμενα – συστατικά 

(components) και ορίηοντασ ιδιότητες (properties) για αυτά. 

Βιμα 2 Μ ε τ α φ ό ρ τ ω ς θ  α ρ χ ε ί ω ν  ς τ ο  A p p  I n v e n t o r  
Κα χρειαςτοφμε κάποιεσ εικόνεσ για τα ηάρια και ζναν ιχο για το ρίξιμο των ηαριών. 
Εντοπίηουμε ςτο φάκελό μασ το φάκελο RollDice. ΢τθ ςυνζχεια κάνουμε κλικ ςτο κουμπί 
UPLOAD FILE ςτθν περιοχι Media. 

 
 
Από το παράκυρο διαλόγου που εμφανίηεται, κάνουμε κλικ ςτο ΕΠΛΛΟΓΘ ΑΡΧΕΛΟΤ… 

 
 
…και επιλζγουμε ζνα – ζνα τα αρχεία των εικόνων και του ιχου, όπωσ περιγράφονται και 

ςτον ακόλουκο πίνακα, για να τα μεταφορτώςουμε ςτο App Inventor. 

Ανεβάηουμε το αρχείο με  
όνομα 

΢φντομθ  
περιγραφι 

1.png Ηάρι με αρικμό 1 

2.png Ηάρι με αρικμό 2 

3.png Ηάρι με αρικμό 3 

4.png Ηάρι με αρικμό 4 

5.png Ηάρι με αρικμό 5 

6.png Ηάρι με αρικμό 5 

RollDiceSound.Mp3 Ιχοσ ριξίματοσ ηαριών 

  

Βιμα 3 Ε ι ς α γ ω γ ι  α ν τ ι κ ε ι μ ζ ν ω ν  ς τ θ ν  π ε ρ ι ο χ ι  
ς χ ε δ ί α ς θ σ  

Μζχρι ςτιγμισ, το μοναδικό αντικείμενο τθσ εφαρμογισ είναι θ οκόνθ (screen1). Προτοφ 
προςκζςουμε ςτο ζργο μασ τα απαραίτθτα αρχεία ιχου και εικόνων, κακώσ και επιπλζον 
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αντικείμενα που κα χρειαςτοφμε, ασ τροποποιιςουμε οριςμζνεσ ιδιότθτεσ τθσ οκόνθσ που 
βρίςκονται ςτο πλαίςιο Properties, ωσ εξισ: 
 

Επιλζγουμε το 
ςυςτατικό 

Μεταβάλλουμε τισ 
ιδιότθτεσ 

Screen1 Title: Ηάρια 
Background Color: Dark 
Gray 

΢τθ ςυνζχεια κα ειςάγουμε ςτο ζργο μασ τα απαραίτθτα αντικείμενα. 
Θ διαδικαςία που πρζπει να ακολουκιςουμε, είναι να επιλζγουμε τα αντικείμενα που μασ 
χρειάηονται από τθν εκάςτοτε ομάδα τθσ παλζτασ (Palette) αριςτερά και να τα 
τοποκετοφμε ςτθν οκόνθ, όπωσ ενδεικτικά περιγράφεται ςτθν παρακάτω εικόνα. 

 
Θ εφαρμογι που κα φτιάξουμε κα αποτελείται από τα παρακάτω αντικείμενα: 

 Από τθν ομάδα User Interface: ζνα αντικείμενο Button 

 Από τθν ομάδα Layout: ζνα αντικείμενο Horizontal Arrangement 

 Από τθν ομάδα User Interface: δφο αντικείμενο Image 

 Από τθν ομάδα Media: ζνα αντικείμενο Sound 

Σα τοποκετοφμε με τθν παραπάνω ςειρά ςτθν περιοχι ςχεδίαςθσ και φροντίηουμε τα 

αντικείμενα Image να τοποκετθκοφν μζςα ςτο αντικείμενο Horizontal Arrangement. 

Όταν ολοκλθρωκεί αυτό το βιμα θ περιοχι ςχεδίαςθσ πρζπει να είναι όπωσ παρακάτω: 
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Βιμα 4 Κ α κ ο ρ ι ς μ ό σ  ι δ ι ο τ ι τ ω ν  α ν τ ι κ ε ι μ ζ ν ω ν  
Θ πρώτθ μασ κίνθςθ είναι να μετονομάςουμε τα αντικείμενα που ζχουμε ειςάγει ςτθν 

εφαρμογι μασ, ώςτε να ζχουν χαρακτθριςτικά ονόματα και όχι button1, image1 κλπ, ώςτε 

να τα αναγνωρίηουμε καλφτερα. 

Για να μετονομάςουμε ζνα αντικείμενο το επιλζγουμε από τθν περιοχι των αντικειμζνων 

(Components) και ςτθ ςυνζχεια κάνουμε κλικ ςτο κουμπί RENAME, όπωσ φαίνεται ςτθν 

εικόνα που ακολουκεί. 

Σα ονόματα των αντικειμζνων πρζπει να αποτελοφνται από 
λατινικοφσ χαρακτιρεσ, αρικμοφσ ι κάτω παφλεσ, οπότε δεν 
μποροφμε να χρθςιμοποιιςουμε πχ ελλθνικοφσ χαρακτιρεσ ι κενα. 

 

 
 

Μετονομάηουμε τα αντικείμενα, ώςτε όταν ολοκλθρωκεί θ διαδικαςία, 

να φαίνονται όπωσ ςτθ διπλανι εικόνα: 

 

  

 

 

 

΢τθ ςυνζχεια κα κακορίςουμε κάποιεσ ιδιότθτεσ που κα ζχουν τα αντικείμενα τθσ 

εφαρμογισ. 

Για να δοφμε τισ ιδιότθτεσ κάποιου αντικειμζνου, καταρχιν το επιλζγουμε από τθν περιοχι 

Components. ΢τον πίνακα που ακολουκεί φαίνονται αναλυτικά τα νζα ονόματα και οι 

ιδιότθτεσ των αντικειμζνων. 

Από τθν 
ομάδα 

Μεταφζρουμε το 
αντικείμενο 

Σου δίνουμε 
το όνομα 

Μεταβάλλουμε τισ  
ιδιότθτεσ 

UserInterFac Button ThrowButton Background Color: Orange 
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e Font Size: 30 
Shape: Rounded 
Text: Ρίξε τα Ηάρια 
Width: Fill Parent 
Height: 80 (pixels) 

Layout HorizontalAlignment DiceArea AlignHorizontal: Centre 
Width: Fill Parent 
Height: 100 (pixels) 

UserInterFac
e 

Image Dice1Image Picture: 1.png 

UserInterFac
e 

Image Dice2Image Picture: 1.png 

Media Sound ThrowSound Source: 
RollDiceSound.Mp3 

 

Θ οκόνθ τθσ εφαρμογισ, μετά και από τισ παραπάνω αλλαγζσ, ζχει διαμορφωκεί όπωσ ςτθν 

εικόνα. 

 
 

Blocks ΢ υ γ γ ρ α φ ι  π ρ ο γ ρ ά μ μ α τ ο σ  
Μζχρι ςτιγμισ, ςτο παράκυρο ςχεδίαςθσ (Designer) ζχουμε μεν ςχεδιάςει ζνα μζροσ τθσ 
οκόνθσ τθσ εφαρμογισ μασ, αλλά δεν ζχουμε ορίςει κακόλου τθ ςυμπεριφορά τθσ. 
Κα μεταφερκοφμε λοιπόν ςτο παράκυρο ςυγγραφισ προγράμματοσ Blocks (το κουμπί 
μετάβαςθσ βρίςκεται πάνω δεξιά) για  να ςυςχετίςουμε ενζργειεσ με γεγονότα και 
ουςιαςτικά να προγραμματίςουμε, προςκζτοντασ τισ κατάλλθλεσ εντολζσ. 
Μεταβαίνουμε ςτο τμιμα εντολών τθσ εφαρμογισ κάνοντασ κλικ ςτο Blocks. 
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Βιμα 5 Γ ε γ ο ν ό σ  –  Ά γ γ ι γ μ α  τ ο υ  κ ο υ μ π ι ο φ  « Ρ ί ξ ε  Ζ ά ρ ι α »  
Σο ρίξιμο των ηαριών κα ενεργοποιείται όταν ο χριςτθσ αγγίξει το κουμπί «Ρίξε Ηάρια». Κα 

πρζπει να ςυνδζςουμε το γεγονόσ αυτό (το άγγιγμα του κουμπιοφ) με τισ κατάλλθλεσ 

ενζργειεσ. 

Πρζπει, λοιπόν, να τοποκετιςουμε ςτθν περιοχι εντολών τθν κατάλλθλθ εντολι που κα 

«ανιχνεφει» το άγγιγμα του κουμπιοφ. 

Όταν προγραμματίηουμε μια ςυγκεκριμζνθ ςυμπεριφορά για τθν εφαρμογι μασ πρακτικά 

ςυναρμολογοφμε πλακίδια εντολών (και όχι μόνο). Για κάκε πλακίδιο που κζλουμε να 

προςκζςουμε ανατρζχουμε ςτθν κατάλλθλθ ομάδα ςτα αριςτερά τθσ οκόνθσ, ανοίγει το 

αντίςτοιχο «ςυρτάρι» με τισ διακζςιμεσ εντολζσ, αναηθτοφμε και επιλζγουμε το πλακίδιο 

που χρειαηόμαςτε και το ςζρνουμε ςτο χώρο ςφνταξθσ των προγραμμάτων. 

Θ διαδικαςία, λοιπόν, μοιάηει με εκείνθ που ακολουκιςαμε για να προςκζςουμε 

αντικείμενα ςτθν περιοχι ςχεδίαςθσ ςτο Βιμα 3 και περιγράφεται ενδεικτικά ςτθν 

παρακάτω εικόνα: 

 
΢τα αριςτερά τθσ οκόνθσ διακρίνουμε τρεισ ομάδεσ πλακιδίων (blocks) 

 
Πρώτα βρίςκουμε τα ενςωματωμζνα (Built - in) πλακίδια, 
τθ λειτουργία των οποίων κα εξετάςουμε αργότερα. 
΢τθ ςυνζχεια βλζπουμε τα πλακίδια που αφοροφν τα 
ςυγκεκριμζνα αντικείμενα που ζχουμε προςκζςει ςτθν 
εφαρμογι μασ. 
Ακολουκεί θ τελευταία ομάδα (Any component), που δε 
κα μασ απαςχολιςει εδώ. 
 

Για το ςκοπό μασ (όταν πατθκεί το κουμπί ThrowButton να εκτελεςτεί κάποια ενζργεια), 

επιλζγουμε το αντικείμενο ThrowButton από τθν αριςτερι πλευρά τθσ ςελίδασ, όπου 

περιλαμβάνονται όλα τα αντικείμενα τθσ εφαρμογισ μασ. ΢τθ ςυνζχεια ςζρνουμε με το 

ποντίκι, τθν εντολι when[throwbutton].click … do ςτο χώρο ςφνταξθσ του προγράμματοσ 

δεξιά. 
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Βιμα 6 Ρ ί ξ ι μ ο  η α ρ ι ο φ  –  τ υ χ α ί ο ι  α ρ ι κ μ ο ί  
Για να προςομοιώςουμε το ρίξιμο των ηαριών κα πρζπει να παράγουμε 2 τυχαίουσ 

αρικμοφσ, ζναν για το κάκε ηάρι και να κζτουμε, ανάλογα με τον αρικμό που κα παραχκεί 

και τθν κατάλλθλθ εικόνα ηαριοφ ςτα αντίςτοιχα ςθμεία. 

Αρχικά για να αλλάξουμε τθν εικόνα που 

απεικονίηει το αντικείμενο Dice1Image, κα 

επιλζξουμε το αντικείμενο Dice1Image, για να βροφμε τθν εντολι set Dice1Image.Picture to 

… 

Θ εντολι αυτι κα «κουμπώςει» κάτω από τθν 

εντολι ενεργοποίθςθσ του γεγονότοσ που είδαμε 

προθγουμζνωσ. Σο αποτζλεςμα κα είναι όπωσ 

δίπλα:  

΢τθ ςυνζχεια κα πρζπει να προςκζςουμε ςτθν «εγκοπι» τθσ εντολισ το όνομα του αρχείου 
που κα απεικονιςτεί. Εδώ πρζπει να προςκζςουμε ζνα κείμενο που κα περιζχει το όνομα 
του αρχείου. 
Σο ζνα τμιμα του ονόματοσ κα είναι ο αρικμόσ τθσ εικόνασ, τον οποίο κα παράγουμε με 
τυχαίο τρόπο και το δεφτερο τμιμα του κειμζνου κα είναι θ επζκταςι του («.png»). 
Επομζνωσ κα πρζπει να ςυνδυάςουμε δφο τμιματα κειμζνου. Για το ςκοπό αυτό κα 
χρθςιμοποιιςουμε, από τθν ομάδα Text, τθν εντολι…  

… τθν οποία και κα κουμπώςουμε 
ςτθν εγκοπι τθσ εντολισ αλλαγισ 
εικόνασ. 
 

΢τθν πρώτθ εγκοπι τθσ εντολισ κα βάλουμε το όνομα του αρχείου εικόνασ και ςτθ δεφτερθ 
εγκοπι τθν κατάλθξι του. 
Σο όνομα του αρχείου τθσ εικόνασ είναι ζνασ αρικμόσ από 1 μζχρι 6. ΢το ςθμείο αυτό κα 
πρζπει να παράγουμε ζναν τυχαίο αρικμό ςε αυτό το διάςτθμα που κα τον 
χρθςιμοποιιςουμε ςαν όνομα τθσ εικόνασ. Για το ςκοπό αυτό κα ανατρζξουμε ςτθν ομάδα 
Math, όπου εντοπίηουμε τθν εντολι… 

Κα προςαρμόςουμε τουσ αρικμοφσ που παράγονται 
ςτο διάςτθμα 1 – 6 (όςοι είναι και οι αρικμοί των 
ηαριών μασ), αλλάηοντασ το δεφτερο όριο τθσ εντολισ 

από 100 ςε 6. 
 
 
 
Σζλοσ κα κουμπώςουμε αυτι τθν εντολι ςτθν 1θ εγκοπι τθσ εντολισ Join, όπωσ παρακάτω:  

΢τθ 2θ εγκοπι τθσ εντολισ Join κα προςκζςουμε το κείμενο «.png» που είναι θ κατάλθξθ 

του ονόματοσ αρχείου. Για το ςκοπό αυτό κα χρειαςτοφμε, από τθν ομάδα Text, το 

πλακίδιο κειμζνου που φαίνεται δίπλα:  
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Θ τελικι μορφι του κώδικα μετά τθν προςκικθ τθσ εντολισ κειμζνου φαίνεται ςτο  

επόμενο ςχιμα: 

 

Όταν πατθκεί το κουμπί κζςε τθν εικόνα του πρώτου 
ηαριοφ ςε ζνα αρχείο με όνομα (τυχαίοσ ακζραιοσ αρικμόσ 
από 1 μζχρι 6).png 

 

 

Βιμα 7 Ρ ί ξ ι μ ο  δ ε φ τ ε ρ ο υ  η α ρ ι ο φ  –  δ ι π λ α ς ι α ς μ ό σ  
ε ν τ ο λ ώ ν  

Είναι προφανζσ ότι κζλουμε να εκτελεςτοφν ακριβώσ οι ίδιεσ ενζργειεσ για το αντικείμενο 
Dice2Image. Αντί να ξανακάνουμε τθ διαδικαςία που περιγράφθκε προθγουμζνωσ 
μποροφμε απλά να διπλαςιάςουμε τθν εντολι set Dice1Image.Picture to και να τθν 
τροποποιιςουμε κατάλλθλα για να λειτουργεί κατάλλθλα με τθν εικόνα του 2ου ηαριοφ. 
Κάνουμε δεξί κλικ πάνω ςτθν εντολι που κζλουμε να διπλαςιάςουμε και επιλζγουμε τθν 
εντολι Duplicate. 

 
Σο μόνο που χρειάηεται να αλλάξουμε είναι το όνομα του αντικειμζνου από Dice1Image ςε 
Dice2Image. 

 
 

Βιμα 8 Α ν α π α ρ α γ ω γ ι  ι χ ο υ  η α ρ ι ώ ν  
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Θ αναπαραγωγι του ιχου των ηαριών κα ενεργοποιείται και αυτι με το γεγονόσ του 
αγγίγματοσ του κουμπιοφ «Ρίξε Ηάρια». 
Για να ξεκινιςει θ αναπαραγωγι του ιχου κα 
χρθςιμοποιιςουμε τθν εντολι…  
τθν οποία και κα κουμπώςουμε κάτω από τισ υπόλοιπεσ. 
Σο ολοκλθρωμζνο πρόγραμμα φαίνεται ςτθν εικόνα που ακολουκεί. 

 
Θ εφαρμογι μασ είναι ζτοιμθ! 
Ώρα να τθν ελζγξουμε με τθν κινθτι μασ ςυςκευι! 

 

 

 

Επεκτάςεισ 

Προσ το παρόν το ρίξιμο των ηαριών ενεργοποιείται με το άγγιγμα του κουμπιοφ «Ρίξε 
Ηάρια». Προτείνεται ζναν εναλλακτικό τρόπο ενεργοποίθςθσ των ηαριών που δεν κα 
περιλαμβάνει το άγγιγμα τθσ οκόνθσ. 

 
 
 
 

 
 
ΣΟ ΑΝΣΙΚΕΙΜΕΝΟ ACCELEROMETER 
 

Οι κινθτζσ ςυςκευζσ τφπου tablet ι κινθτοφ τθλεφώνου περιλαμβάνουν 
μια ςειρά από αιςκθτιρεσ, δθλαδι από εξαρτιματα που μετροφν 
διάφορα μεγζκθ που αφοροφν τθν κινθτι ςυςκευι. 
Ζνασ τζτοιοσ αιςκθτιρασ είναι το Accelerometer ι επιταχυνςιόμετρο ςτα 
ελλθνικά, με τθ βοικεια του οποίου θ κινθτι ςυςκευι παίρνει 
πλθροφορίεσ για το αν επιταχφνεται και ςε ποιο άξονα (X, Y, Z) κακώσ και 
για το αν τθ μετακινοφμε πζρα δώκε (κάτι ςαν φραπζ δθλαδι ) 

 


