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Εικόνα 1 -  Στιγμιότυπα τθσ οκόνθσ Guard Dog 

Εικόνα 3 -  Ρροςκικθ αρχείων πολυμζςων 

ΔΡΑ΢ΣΗΡΙΟΣΗΣΑ: Guard Dog 

 

Περιγραφή εφαρμογήσ 
Θα αναπτφξουμε ςταδιακά μια εφαρμογι «φφλακα», χρθςιμοποιώντασ ζνα ςκφλο που δεν 
κα επιτρζπει ςε κανζναν να πειράξει τθ ςυςκευι μασ. 

 

Συγκεκριμζνα, ο ςκφλοσ τθσ κεντρικισ οκόνθσ τθσ εφαρμογισ ενοχλείται και γαβγίηει όταν 

κάποιοσ αγγίηει τθν οκόνθ τθσ ςυςκευισ, ενώ επιπλζον τρζχει προσ το ςθμείο που 

αγγίηουμε τθν οκόνθ. 

Βήμα 1 Δ η μ ι ο υ ρ γ ί α  ν ζ ο υ  P r o j e c t  

Ξεκινάμε δθμιουργώντασ ζνα καινοφριο project… 

 
 

... το οποίο ονομάηουμε GuardDog. 

 

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

Μζχρι ςτιγμισ το μοναδικό αντικείμενο τθσ εφαρμογισ είναι θ οκόνθ (Screen 1). Ρροτοφ 
προςκζςουμε ςτο ζργο μασ τα απαραίτθτα ςτοιχεία ιχου και εικόνων, κακώσ και επιπλζον 
αντικείμενα που κα χρειαςτοφμε, ασ τροποποιιςουμε οριςμζνεσ ιδιότθτεσ τθσ οκόνθσ, που 
βρίςκονται ςτο πλαίςιο Properties, ωσ εξισ: 
 
 

 
 

Βήμα 2 Π ρ ο ς θ ή κ η  τ ω ν  α π α ρ α ί τ η τ ω ν  α ρ χ ε ί ω ν  π ο λ υ μ ζ ς ω ν  

Ασ προςκζςουμε ςτο project μασ, όλα τα απαραίτθτα 
αρχεία ιχου και εικόνασ που κα χρθςιμοποιεί θ εφαρμογι 
μασ από το φάκελο GuardDog. 
Από το πλαίςιο Media, κάτω δεξιά, επιλζγουμε τθν εντολι 
Upload File … 

 

Επιλζγουμε το 
αντικείμενο 

Μεταβάλλουμε τισ 
Ιδιότητεσ 

Screen1 Scrollable: No 
Title: Guard Dog 

Εικόνα 2 -  Δθμιουργία ενόσ νζου project 
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…ώςτε να εντοπίςουμε και να ανεβάςουμε ςτο project ζνα ζνα τα ςχετικά αρχεία, όπωσ 
περιγράφονται και ςτον παρακάτω πίνακα: 
 
 
 
 
 
 
 
 

Βήμα 3 Π ρ ο ς θ ή κ η  τ ο υ  κ α μ β ά  

Στο βιμα αυτό κα προςκζςουμε το αντικείμενο που κα αποτελζςει το χώρο όπου κα 
κινείται ο ςκφλοσ και κα κακορίςουμε τισ ιδιότθτεσ του χώρου αυτοφ 
 

Ο καμβάσ (Canvas) είναι μια ορκογώνια επιφάνεια, εντόσ τθσ 
οποίασ μποροφμε να χειριηόμαςτε φιγοφρεσ (Sprites) ι να 
ςχεδιάηουμε αγγίηοντάσ τθ 

Ρροκειμζνου, λοιπόν, να ορίςουμε τθν περιοχι ςτθν οποία κα είναι δυνατι θ μετακίνθςθ 
τθσ φιγοφρασ του ςκφλου, κα προςκζςουμε ςτθν οκόνθ μασ ζνα καμβά. 
Σζρνουμε από τθν παλζτα αριςτερά (Palette), από τθν ομάδα πλακιδίων Drawing and 
Animation, το αντικείμενο Canvas και το αποκζτουμε ςτθν οκόνθ. 
Υπενκυμίηεται πωσ είναι ςθμαντικό (αλλά όχι υποχρεωτικό), να ονομάηουμε τα αντικείμενα 
που χρθςιμοποιοφμε με τζτοιο τρόπο, ώςτε να τα αναγνωρίηουμε ευκολότερα. Γι αυτό το 
λόγο, μετονομάηουμε τον Canvas1 ςε DogCanvas. Τζλοσ μεταβάλλουμε τισ ιδιότθτεσ του 
καμβά DogCanvas ωσ εξισ: 
 

Από τθν 
ομάδα 

Μεταφζρουμε το 
αντικείμενο 

Του δίνουμε το 
όνομα 

Μεταβάλλουμε τισ ιδιότητεσ 

Drawing 
and 
Animation 

Canvas DogCanvas Width: FillParent 
Height: FillParent 
BackgroundImage: Grass.jpg 

Η επιλογι FillParent για τισ ιδιότθτεσ Width και Height του καμβά του επιτρζπει να 
επεκτακεί και να καταλάβει όλο το διακζςιμο χϊρο. Έτςι, ο ςκφλοσ κα μπορεί να κινείται 
κατά μικοσ και κατά πλάτοσ όλθσ τθσ οκόνθσ. 
 
 

Βήμα 4 Π ρ ο ς θ ή κ η  τ ο υ  ς κ φ λ ο υ  

Στο βιμα αυτό κα προςκζςουμε τθ φιγοφρα του ςκφλου – φφλακα. 

Οι φιγοφρεσ (image sprites) τοποκετοφνται εντόσ του καμβά και 
μποροφν να αλλθλεπιδροφν με τον καμβά, με άλλεσ φιγοφρεσ εντόσ 
του καμβά και φυςικά να αντιδροφν ςτισ δικζσ μασ ενζργειεσ. 

Ρροκειμζνου να προςκζςουμε το ςκφλο, ςζρνουμε μια φιγοφρα (ImageSprite) μζςα ςτον 
καμβά και ορίηουμε τισ ιδιότθτζσ τθσ όπωσ παρακάτω: 

Από τθν 
ομάδα 

Μεταφζρουμε το 
ςυςτατικό 

Του δίνουμε το 
όνομα 

Μεταβάλλουμε τισ  
ιδιότητεσ 

Drawing 
and 
Animation 

ImageSprite DogSprite Interval: 10 
Picture: SleepyDog.png 
Rotates: no 

Ανεβάηουμε το αρχείο με  
όνομα 

Σφντομθ  
περιγραφή 

Grass.jpg Το γραςίδι ςτο οποίο κινείται ο ςκφλοσ 

SleepyDog.png Η ιρεμθ φιγοφρα του ςκφλου 

AngryDog.png Η κυμωμζνθ φιγοφρα του ςκφλου 

Bark.Mp3 Ο ιχοσ του γαβγίςματοσ 
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Εικόνα 4 -  Η εντολι ανταπόκριςθσ ςτο γεγονόσ 
ότι αγγίχκθκε ο καμβάσ 

Εικόνα 5 -  Συνδυαςμόσ εντολών για 
αναπαραγωγι ιχου 

Αν ο ςκφλοσ φαίνεται πολφ μεγάλοσ, μποροφμε να αλλάξουμε τισ διαςτάςεισ του ςε pixel, 
μζςω των ιδιοτιτων Width και Height. 
 
 

Βήμα 5 Γ ά β γ ι ς μ α  

Στο βιμα αυτό κα προςκζςουμε τον ιχο του γαβγίςματοσ, κακώσ και τισ πρώτεσ μασ 
εντολζσ, ώςτε ο ςκφλοσ να γαβγίηει όταν αγγίηουμε τθν οκόνθ. 
Για να μπορεί ο ςκφλοσ να γαβγίηει, προςκζτουμε ζνα αντικείμενο Sound τθσ ομάδασ 
Media, ςζρνοντάσ το ςτθν οκόνθ. Αυτό κα αναπαράγει τον ιχο, όταν το κελιςουμε. 
Ραρατθροφμε ότι δεν εμφανίηεται εντόσ τθσ οκόνθσ, αλλά κάτω από αυτιν, αποτελώντασ 
για τον χριςτθ τθσ εφαρμογισ ζνα μθ – ορατό αντικείμενο (non – visible component). 
 

Από τθν 
ομάδα 

Μεταφζρουμε 
το αντικείμενο 

Του δίνουμε το 
όνομα 

Μεταβάλλουμε τισ  
ιδιότητεσ 

Media Sound DogBarkingSound Source: Bark.mp3 
MinimumInterval: 300 

Η ιδιότθτα MinimumInterval είναι ο ελάχιςτοσ χρόνοσ πριν τθ  επανάλθψθ του ιχου. Αν 
λοιπόν κζςουμε MinimumInterval: 300 msec (0,3 sec) τότε ο ιχοσ δε κα μπορεί να 
ξαναπαίξει προτοφ περάςουν τουλάχιςτον 0,3 sec. 

Το αντικείμενο Sound ακόμα και αν δεν ορίςουμε ςυγκεκριμζνο αρχείο ιχου 
για αναπαραγωγι, είναι απαραίτθτο, αν κζλουμε θ ςυςκευι να δονείται ςαν 
αποτζλεςμα κάποιασ ενζργειασ. 

 
 

Blocks ΢ υ γ γ ρ α φ ή  π ρ ο γ ρ ά μ μ α τ ο σ  

Μζχρι ςτιγμισ ςτο Designer, ζχουμε ςχεδιάςει ζνα μζροσ τθσ «οκόνθσ» τθσ εφαρμογισ μασ, 
αλλά δεν ζχουμε ορίςει κακόλου τθ ςυμπεριφορά τθσ. 
Μεταβαίνουμε, λοιπόν ςτο Blocks (το κουμπί μετάβαςθσ βρίςκεται πάνω δεξιά) για να 
ςυςχετίςουμε ενζργειεσ με γεγονότα και ουςιαςτικά να προγραμματίςουμε προςκζτοντασ 
τισ κατάλλθλεσ εντολζσ. 
Υπενκυμίηεται ότι για κάκε πλακίδιο που κζλουμε να προςκζςουμε, ανατρζχουμε ςτην 
κατάλληλη ομάδα ςτα αριςτερά τησ οθόνησ, ανοίγει το αντίςτοιχο «ςυρτάρι» με τισ 
διακζςιμεσ εντολζσ, αναηθτοφμε και επιλζγουμε το πλακίδιο που χρειαηόμαςτε και το 
ςζρνουμε ςτο χώρο ςφνταξθσ προγραμμάτων.  
Στθ ςυγκεκριμζνθ περίπτωςθ κζλουμε να ακοφγεται ο ιχοσ του γαβγίςματοσ 
DogBarkingSound κάκε φορά που ο χριςτθσ αγγίηει τον καμβά DogCanvas. 
Επιλζγουμε, λοιπόν, το αντικείμενο DogCanvas, ανοίγει το αντίςτοιχο ςυρτάρι και 
μεταφζρουμε το πλακίδιο when DogCanvas.TouchDown. 

 

 
Στθ ςυνζχεια επιλζγουμε το αντικείμενο DogBarkingSound, 
εντοπίηουμε το πλακίδιο call DogBarkingSound.Play και το 
«κουμπώνουμε» μζςα ςτο προθγοφμενο πλακίδιο. 
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Εικόνα 6 – Μετά και από τθν προςκικθ τθσ 
εντολισ οριςμοφ εικόνασ 

Εικόνα 7 – Το πλακίδιο για τθν ειςαγωγι 
κειμζνου 

Εικόνα 8 – Το ολοκλθρωμζνο πακζτο εντολών 

Εικόνα 9 – Οι αντίςτοιχεσ εντολζσ για τθν επαναφορά τθσ αρχικισ εικόνασ 

Ασ διαβάςουμε τα πλακίδια που ςυναρμολογιςαμε. Δίνουν τισ εντολζσ που είναι 
απαραίτθτεσ ζτςι ώςτε θ εφαρμογι μασ να κάνει αυτό που κζλουμε. 

Πταν ο χριςτθσ αγγίξει τον καμβά DogCanvas, τότε αναπαράγεται 
ο ιχοσ DogBarkingSound. 

Σθμειϊςτε ότι το πλακίδιο when DogCanvas.TouchDown επιςτρζφει και δφο νοφμερα, τα x 
και y. Αυτά τα νοφμερα προςδιορίηουν που ακριβϊσ ακοφμπθςε το δάχτυλο του ο χριςτθσ 
ςτθν οκόνθ και κα τα χρθςιμοποιιςουμε ςτο Βιμα 7. 
 

Βήμα 6 Α λ λ α γ ή  τ η σ  μ ο ρ φ ή σ  τ ο υ  ς κ φ λ ο υ  

Στο βιμα αυτό κα επεκτείνουμε τθ ςυμπεριφορά του ςκφλου, ζτςι ώςτε να αλλάηει μορφι 
και να αγριεφει όταν αγγίηουμε είτε τον ίδιο, είτε τθν οκόνθ. 
Εδώ κζλουμε θ φιγοφρα του ςκφλου DogSprite να αλλάηει μορφι, όταν ο χριςτθσ αγγίηει 
είτε τθν οκόνθ (τον καμβά με το χορτάρι), είτε τον ίδιο το ςκφλο και να επανζρχεται όταν θ 
επαφι ςταματά. 
Στο ςυγκεκριμζνο ςενάριο, επειδι όταν κάποιοσ αγγίξει το ςκφλο (ο οποίοσ βρίςκεται εντόσ 
του καμβά) αγγίηει αναγκαςτικά και τον ίδιο τον καμβά, αρκεί να χρθςιμοποιιςουμε ςαν 
αφορμι για τθν αλλαγι τθσ μορφισ του ςκφλου, το γεγονόσ τθσ επαφισ με τον καμβά. 
Θα χρειαςτεί, λοιπόν, να ςυνδυάςουμε κάποιεσ εντολζσ από το ςυρτάρι που αφορά ςτο 
ςκφλο DogSprite με το ιδθ υπάρχον γεγονόσ αγγίγματοσ του καμβά DogCanvas. 
Εντοπίηουμε και ςυναρμολογοφμε κάτω από το ιδθ υπάρχον ςχετικό τμιμα when 
DogCanvas.TouchDown, το πλακίδιο set DogSprite.Picture to … όπωσ παρακάτω: 

 
 
 
Ραρατθροφμε ότι θ εντολι μασ είναι ελλιπισ. Ρώσ κα 
προςδιορίςουμε τθν εικόνα που κα ζχει θ φιγοφρα DogSprite όταν 
αγγίηει κάποιοσ τον καμβά; Θα πρζπει να παρζχουμε το αντίςτοιχο 
όνομα αρχείου. Ανατρζχουμε λοιπόν ςτθν ενςωματωμζνθ ομάδα 
πλακιδίων Text και επιλζγουμε το πλακίδιο του κενοφ κειμζνου… 
… ςτο οποίο ςυμπλθρώνουμε το όνομα του αρχείου εικόνασ “AngryDog.png” και το 
προςκζτουμε ςτισ εντολζσ μασ. 

 
 

Αναλόγωσ προςδιορίηουμε τθν εικόνα ςτθν οποία κα επανζρχεται ο ςκφλοσ όταν ςταματάει 
θ επαφι. 
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Εικόνα 10 – Ρροςκικθ τθσ εντολισ για ςτροφι τθσ φιγοφρασ προσ κάποια κατεφκυνςθ 

Εικόνα 11 – εμφάνιςθ επιπλζον πλακιδίων μζςω ετικετών 

Πταν ο χριςτθσ αγγίξει τον καμβά DogCanvas , τότε ακοφγεται ο ιχοσ 
DogBarkingSound και θ φιγοφρα του ςκφλου παίρνει τθ μορφι 
AngryDog.png. 
Πταν ςταματιςει θ επαφι με τον καμβά DogCanvas τότε θ φιγοφρα του 
ςκφλου παίρνει τθ μορφι SleepyDog.png 

 
 

Βήμα 7 Π ρ ο ς ο χ ή  ς τ α  δ ά χ τ υ λ α  

Στο βιμα αυτό κα κάνουμε το φφλακά μασ λίγο πιο επικετικό. Πταν ο χριςτθσ αγγίηει τθν 
οκόνθ τότε ο ςκφλοσ κα κινείται προσ το ςθμείο επαφισ. 
Ριο ςυγκεκριμζνα, εδώ κζλουμε όταν ο χριςτθσ αγγίηει τον καμβά DogCanvas θ φιγοφρα 
DogSprite να ςτρζφεται και να κινείται προσ το ςθμείο επαφισ. 

Διακζτουμε ιδθ από το προθγοφμενο βιμα το when 
DogCanvas.TouchDown, το οποίο προςδιορίηει και το 
ςθμείο ςτο οποίο ζγινε θ επαφι, δθλαδι τθν οριηόντια 
απόςταςθ x από το αριςτερό άκρο και τθν κάκετθ 
απόςταςθ y από το πάνω άκρο του καμβά. 
Οι αρικμοί x και y ονομάηονται και ςυντεταγμζνεσ του 
ςθμείου επαφι. 

Στο βιμα αυτό κα χρθςιμοποιιςουμε τισ ςυντεταγμζνεσ x και y όπου ζγινε θ επαφι, για να 
κακορίςουμε προσ τα που πρζπει να ςτραφεί ο ςκφλοσ. 
Αρχικά προςκζτουμε το πλακίδιο call DogSprite.PointInDirection, το οποίο ςτρζφει τθ 
φιγοφρα προσ ζνα ςυγκεκριμζνο ςθμείο. 

 
 
Για να πάρουμε τθν τιμι τθσ x ςτθν οποία ζγινε θ επαφι αφινουμε το δείκτθ του ποντικιοφ 
πάνω από τθν ετικζτα x και εμφανίηεται το πλακίδιο get x… 

 
 
… το οποίο ςζρνουμε και κουμπώνουμε ςτο x τθσ PointInDirection. Το ίδιο κάνουμε και για 
τθν y. 
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Εικόνα 12 – To ολοκλθρωμζνο ςετ εντολών ςτροφισ ςκφλου 

Εικόνα 13 – Εντολι οριςμοφ ταχφτθτασ τθσ φιγοφρασ 

Εικόνα 14 – Ρλακίδιο ειςαγωγισ αρικμοφ 

Εικόνα 15 –  Η εντολι κακοριςμοφ τθσ ταχφτθτασ με ςυγκεκριμζνθ τιμι 

Εικόνα 16 – Το ολοκλθρωμζνο ςετ εντολών για το ςυμβάν αγγίγματοσ τθσ οκόνθσ 

Εικόνα 17 – Οι εντολζσ που εκτελοφνται όταν παφει θ επαφι με τθν οκόνθ 

 
 
Τώρα απομζνει να αςχολθκοφμε με τθν κίνθςθ του 
ςκφλου. Θα πρζπει, όταν ο χριςτθσ ακουμπά τον 
καμβά, να τροποποιιςουμε τθν ταχφτθτά του με το 
πλακίδιο set DogSprite.Speed 
Χρειάηεται ζνασ αρικμόσ για να προςδιορίςουμε τθν ταχφτθτα. Ανατρζχουμε, 
λοιπόν, ςτθν ενςωματωμζνθ ομάδα πλακιδίων Math κι επιλζγουμε το πλακίδιο 
με τον αρικμό 0… 
…τον οποίο τροποποιοφμε ςε 40 και κουμπώνουμε ςτθ set DogSprite.Speed. 

 
 
Ειςάγουμε πλζον ολόκλθρθ τθν εντολι ςτθ when DogCanvas.TouchDown. 

 
 
 

Πταν ο χριςτθσ αγγίξει τον καμβά DogCanvas, τότε αναπαράγεται ο ιχοσ 
DogBarkingSound, θ φιγοφρα DogSprite ςτρζφεται προσ το ςθμείο 
επαφισ (με ςυντεταγμζνεσ x και y) και κινείται με ταχφτθτα 40. 

Με παρόμοιο τρόπο, μθδενίηουμε τθν ταχφτθτα του ςκφλου όταν το δάχτυλο του χριςτθ 
δεν είναι πια ςε επαφι με τθν οκόνθ, ςυμπλθρώνοντασ το αντίςτοιχο τμιμα. 

 
 

Πταν ο χριςτθσ παφει να αγγίηει τον καμβά DogCanvas, θ φιγοφρα του 
ςκφλου DogSprite παίρνει τθ μορφι SleepyDog.png και ακινθτοποιείται. 
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Εικόνα 18 – Το ολοκλθρωμζνο ςετ εντολών 

Ολοκλθρωμζνθ θ εφαρμογι μασ αποτελείται από τισ παρακάτω εντολζσ: 

 
 

 
 

 

 

Επεκτάςεισ 
Ππωσ αναφζρκθκε και ςτο Βιμα 5, το αντικείμενο Sound, ακόμα και αν δεν ζχουμε 
προςκζςει κάποιο αρχείο ιχου ςτθν εφαρμογι μασ είναι χριςιμο αν κζλουμε θ ςυςκευι να 
δονείται αντιδρώντασ ςε ενζργειζσ μασ. 
Ρροςκζςτε τισ απαραίτθτεσ εντολζσ, ώςτε όταν κάποιοσ αγγίηει το ςκφλο, πζραν όλων των 
άλλων που ςυμβαίνουν ιδθ, θ ςυςκευι να δονείται για χρονικό διάςτθμα τθσ αρεςκείασ 
ςασ. 

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


