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ΔΡΑ΢ΣΘΡΙΟΣΘΣΑ: Ηάρια Επζκταςθ 

 

Περιγραφι εφαρμογισ 
Θα επεκτείνουμε τθν εφαρμογι ηάρια που φτιάξαμε ςτο προθγοφμενο μάκθμα, ώςτε να 

εμφανίηει μινυμα επιτυχίασ όταν ο χριςτθσ φζρει εξάρεσ και να κρατάει ςκορ, δθλαδι να 

ενθμερώνει το χριςτθ πόςεσ φορζσ ζχει πετφχει εξάρεσ. 

Βιμα 1 Ά ν ο ι γ μ α  τ ο υ  ζ ρ γ ο υ  « Η ά ρ ι α »  

Αφοφ επιςκεφκείτε τθ ςελίδα του AppInventor και ςυνδεκείτε μα τα ςτοιχεία του 
λογαριαςμοφ ςασ, ανοίξτε το ζργο με τα ηάρια που είχατε δθμιουργιςει ςε προθγοφμενο 
μάκθμα. 
 

Βιμα 2 Π ρ ο ς κ ι κ θ  ε τ ι κ ζ τ α σ  μ ε  μ ι ν υ μ α  ε π ι τ υ χ ί α σ  

΢το Βιμα 2 κα προςκζςουμε μια ετικζτα κειμζνου που κα ενθμερώνει το χριςτθ για το αν 
κζρδιςε. 

Οι ετικζτεσ κειμζνου (text labels) είναι χριςιμεσ για να εμφανίηουμε 
μθνφματα κειμζνου ςε διάφορα ςθμεία τθσ οκόνθσ εφαρμογισ. 

 
 

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 ι σ  

Καταρχιν, κα προςκζςουμε ςτο γραφικό περιβάλλον τθσ εφαρμογισ ζνα αντικείμενο Label 
(ετικζτα) από τθν ομάδα αντικειμζνων User Interface. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Βιμα 3 Π ρ ο ς κ ι κ θ  ε τ ι κ ζ τ α σ  γ ι α  τ ο  ς κ ο ρ  

Θα προςκζςουμε ακόμα μια ετικζτα που κα ενθμερώνει το χριςτθ για το πόςεσ φορζσ ζχει 
φζρει εξάρεσ. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Blocks ΢ υ γ γ ρ α φ ι  Π ρ ο γ ρ ά μ μ α τ ο σ  

 
Θ ΕΝΝΟΙΑ ΣΘ΢ ΜΕΣΑΒΛΘΣΘ΢ 
Για να μπορζςουμε να ςυγκρίνουμε το αποτζλεςμα των δφο ηαριών κα αποκθκεφςουμε 
τουσ δφο τυχαίουσ αρικμοφσ που παράγονται από τθν εντολι random integer from… 

Από τθν 
ομάδα 

Μεταφζρουμε το 
αντικείμενο 

Σου δίνουμε 
το όνομα 

Μεταβάλλουμε τισ  
ιδιότθτεσ 

UserInterFace Label ResultLabel Font Size: 40 
TextAlignment: center 
Text:  
Width: Fill Parent 

Από τθν 
ομάδα 

Μεταφζρουμε το 
αντικείμενο 

Σου δίνουμε 
το όνομα 

Μεταβάλλουμε τισ  
ιδιότθτεσ 

UserInterFace Label ScoreLabel Font Size: 20 
TextColor: White 
Text: ΢κορ: 0 
Width: Fill Parent 
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Για το ςκοπό αυτό κα χρειαςτοφμε μια μεταβλθτι, δθλαδι ζνα χώρο μνιμθσ 
ςτον υπολογιςτι μασ που μπορεί να αποκθκεφςει μια τιμι. Θ αναφορά ςε 
αυτόν τον χώρο γίνεται με ζνα ςυμβολικό όνομα που επιλζγουμε εμείσ. 
Μπορείτε να φανταςτείτε τθ μεταβλθτι ςαν ζνα πολφ μικρό ςάκο που χωράει 
μόνο ζνα αντικείμενο. Μποροφμε να μεταβάλλουμε το περιεχόμενο του ςάκου, 
δθλαδι να αλλάξουμε τθν τιμι μιασ μεταβλθτισ, αντικακιςτώντασ πρακτικά το 
προθγοφμενο αντικείμενο που ζχει, με το νζο αντικείμενο που κα 
τοποκετιςουμε. 

 

 
 
 

Βιμα 4 Δ θ μ ι ο υ ρ γ ί α  μ ε τ α β λ θ τ ώ ν  γ ι α  η ά ρ ι α  

΢τθν εφαρμογι μασ κα χρειαςτοφμε δφο μεταβλθτζσ, κάκε μια για να αποκθκεφςει τον 
αρικμό του αντίςτοιχου ηαριοφ. 
Για να ειςάγουμε μια μεταβλθτι ςτθν εφαρμογι μασ, κάνουμε κλικ ςτθν ομάδα Variables 
(Μεταβλθτζσ) και επιλζγουμε τθν εντολι initialize global [name] to…, όπωσ φαίνεται ςτθν 
παρακάτω εικόνα. 

 
 
΢το πεδίο [name] τθσ εντολισ γράφουμε το όνομα που 
κζλουμε να δώςουμε ςε κάκε μεταβλθτι. ΢τθν εφαρμογι 
μασ κα ονομάςουμε τθν πρώτθ μεταβλθτι dice1 και τθ 
δεφτερθ μεταβλθτι dice2, όπωσ ςτθ διπλανι εικόνα. 
Σζλοσ, ςτο αντίςτοιχο κενό κα κουμπώςουμε τον αρικμό 0 
(από τθν ομάδα Math), που κα αποτελζςει τθν αρχικι, 
δθλαδι τθν πρώτθ τιμι των μεταβλθτών.  

Δθμιοφργθςε μια μεταβλθτι με όνομα dice1 και εκχώρθςε ςαν αρχικι 
τιμι τθσ μεταβλθτισ αυτισ το 0. 
Δθμιοφργθςε μια μεταβλθτι με όνομα dice2 και εκχώρθςε ςαν αρχικι 
τιμι τθσ μεταβλθτισ αυτισ το 0. 

 

Εικόνα 1 -  Θ ζννοια τθσ μεταβλθτισ 

Εικόνα 2 -  Εντολζσ ςτθν ομάδα Variables 

Εικόνα 3 -  Δίνοντασ αρχικζσ τιμζσ ςε μεταβλθτζσ 
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Βιμα 5 Α ν ά κ ε ς θ  α ρ ι κ μ ώ ν  η α ρ ι ώ ν  ς τ ι σ  μ ε τ α β λ θ τ ζ σ  

Για να αποκθκεφςουμε τουσ τυχαίουσ αρικμοφσ ςτισ μεταβλθτζσ που δθμιουργιςαμε κα 
πρζπει να τροποποιιςουμε το τμιμα των εντολών που ενεργοποιείται με το άγγιγμα του 
κουμπιοφ Ρίξε Ηάρια. 

 
 
Θ εντολι για τθν παραγωγι των τυχαίων αρικμών κα κουμπώςει με τθν εντολι ανάκεςθσ 
τιμισ ςε μεταβλθτι set [  ] to…, όπωσ φαίνεται παρακάτω. 

 
 

Θζςε τθν τιμι τθσ μεταβλθτισ dice1 ςε ζνα τυχαίο αρικμό από 
1 μζχρι 6. 

 
Προφανώσ κα διπλαςιάςουμε (duplicate) τθν παραπάνω εντολι για να τθν εφαρμόςουμε 
και ςτθ μεταβλθτι με όνομα dice2. 
΢τθ ςυνζχεια κα μεταφζρουμε τισ παραπάνω εντολζσ ακριβώσ κάτω από το κοινό γεγονόσ 
για το άγγιγμα του κουμπιοφ. 

 
 
Σζλοσ, ςτθν εντολι που κζτει τθν κατάλλθλθ εικόνα του ηαριοφ set.Dice1Image.Picture to… 
κα αντικαταςτιςουμε ςτθν εντολι join τον τυχαίο αρικμό, με τθν τιμι τθσ κάκε 
μεταβλθτισ. 
Για να χρθςιμοποιιςουμε τθν τρζχουςα τιμι μιασ μεταβλθτισ 
χρθςιμοποιοφμε τθν εντολι get [  ], που βρίςκεται ςτθν ομάδα εντολών 
Variable, επιλζγοντασ το όνομα τθσ μεταβλθτισ από τθ λίςτα που ακολουκεί 
τθν εντολι. 
Σο πρόγραμμά μασ πρζπει να μοιάηει με τθν παρακάτω εικόνα: 

 
 
 

Εικόνα 4 -  Σο αρχικό πρόγραμμα τθσ εφαρμογισ Ηάρια 

Εικόνα 6 – Ανάκεςθ τιμών ςτισ μεταβλθτζσ με το άγγιγμα του κουμπιοφ 

Εικόνα 5 – Ανάκεςθ τιμισ ςε μεταβλθτι 

Εικόνα 7 – Θ εντολι get 

Εικόνα 8 – Θ εφαρμογι Ηάρια μετά τθν προςκικθ μεταβλθτών 
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Βιμα 6 Ζ λ ε γ χ ο σ  γ ι α  ε ξ ά ρ ε σ  

 
Θ ΕΝΣΟΛΘ IF (AN) 
Για να δώςουμε τθ δυνατότθτα ςτθν εφαρμογι μασ να ανιχνεφει το αν ο χριςτθσ ζφερε 
εξάρεσ, δθλαδι τον αρικμό 6 και ςτα δφο ηάρια, πρζπει να ελζγχουμε αν θ τιμι των 
μεταβλθτών dice1 και dice2 είναι ίςθ με 6. 

Για το ςκοπό αυτό κα χρθςιμοποιιςουμε μια εντολι ελζγχου που 
ονομάηεται if [] then … (Αν *+ τότε) και βρίςκεται ςτθν ομάδα εντολών 
Control. 

 
 
Θ Εντολι Αν λειτουργεί ωσ εξισ: ελζγχει μία λογικι πρόταςθ, δθλαδι 
μια πρόταςθ που μπορεί να είναι είτε Αλθκισ είτε Ψευδισ (να ιςχφει ι 
να μθν ιςχφει). ΢ε περίπτωςθ που θ πρόταςθ είναι Αλθκισ, τότε 
εκτελοφνται οι εντολζσ που «περιζχονται» κάτω από τθν εντολι Αν. 
Διαφορετικά οι εντολζσ αυτζσ αγνοοφνται και Δεν εκτελοφνται. 

 
Θ ΛΟΓΙΚΘ ΠΡΟΣΑ΢Θ 
Θ πρώτθ μασ ενζργεια είναι να ςχεδιάςουμε τθ λογικι πρόταςθ που κζλουμε να 
εξετάςουμε. Καταρχάσ ελζγχουμε αν θ μεταβλθτι dice1 ζχει τθν τιμι 6, όπωσ φαίνεται 
παρακάτω. 

 
 
Σο ίδιο ακριβώσ κζλουμε να εξετάςουμε και για τθ δεφτερθ μεταβλθτι τθσ εφαρμογισ, 
dice2. Θζλουμε όμωσ να ενεργοποιθκοφν οι εντολζσ κάτω από τθν εντολι Αν, εφόςον 
ιςχφουν ΚΑΙ οι δφο προτάςεισ που εξετάηουμε. ΢το ςθμείο αυτό κα χρειαςτεί να ενώςουμε 
τισ δφο προτάςεισ με το λογικό τελεςτι and (και). 

 
 

Ο τελεςτισ AND ενώνει δφο προτάςεισ ςε μία, που το αποτζλεςμά τθσ 
είναι Αλθκζσ μόνο αν ιςχφουν ΚΑΙ οι δφο αρχικζσ προτάςεισ. 

 
 
Σελικά, κουμπώνουμε τθ ςφνκετθ λογικι πρόταςθ που δθμιουργοφμε ςτθν εντολι if. 

 
 
  

Εικόνα 9 – Θ εντολι 

If 

Εικόνα 9 – Ζλεγχοσ τιμισ μεταβλθτισ 

Εικόνα 10 – Ο λογικόσ τελεςτισ AND 

Εικόνα 11 – Ζνωςθ προτάςεων με το AND 

Εικόνα 12 –Θ εντολι if με ενςωματωμζνθ τθ λογικι πρόταςθ 
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ΟΙ ΕΝΕΡΓΕΙΕ΢ ΚΑΣΩ ΑΠΟ ΣΘΝ ΕΝΣΟΛΘ IF 

΢τθν περίπτωςθ που ο χριςτθσ τθσ εφαρμογισ φζρει εξάρεσ κζλουμε να εμφανίηει το 

μινυμα «Κζρδιςεσ!» ςτθν ετικζτα που τοποκετιςαμε ςτο γραφικό περιβάλλον τθσ 

εφαρμογισ. 

Για να κζςουμε το κείμενο τθσ ετικζτασ χρθςιμοποιοφμε τθν εντολι set [ResultLabel].Text 

to … τθν οποία κα βροφμε μόλισ επιλζξουμε το αντικείμενο ResultLabel. 

 
 

Θα κουμπώςουμε ςτθν εντολι το κείμενο «Κζρδιςεσ!». Θ τελικι μορφι τθσ εντολι if κα 

μοιάηει όπωσ παρακάτω. 

 
 

Αν θ τιμι τθσ μεταβλθτισ dice1 είναι 6 ΚΑΙ θ τιμι τθσ μεταβλθτισ dice2 
είναι 6, τότε κζςε το κείμενο τθσ ετικζτασ ςε «Κζρδιςεσ!» 

 

 

 

 

 

 
 

 

Βιμα 7 Π ρ ο ς κ ι κ θ  ς κ ο ρ  ς τ θ ν  ε φ α ρ μ ο γ ι  

Καλό κα είναι θ εφαρμογι να δείχνει ςτο χριςτθ τθσ πόςεσ φορζσ ζχει φζρει εξάρεσ, 

δθλαδι να μετράει ςε πόςα παιχνίδια κζρδιςε. 

Για το ςκοπό αυτό κα χρειαςτοφμε ακόμα μία μεταβλθτι. Ασ τθν ονομάςουμε score και ασ 

τθσ δώςουμε ςαν αρχικι τιμι το 0. 

Ϊρα να ελζγξουμε τθν εφαρμογι με τθν κινθτι μασ ςυςκευι. 

Εικόνα 13 –Θ εντολι για να κζςουμε το κείμενο μιασ ετικζτασ 

Εικόνα 14 –Θ τελικι μορφι τθσ εντολισ if 

Εικόνα 15 –Θ εφαρμογι Ηάρια με ζλεγχο για τισ εξάρεσ 
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΢τθ ςυνζχεια κα πρζπει, όταν ο χριςτθσ φζρνει εξάρεσ, θ τιμι τθσ μεταβλθτισ να αυξάνεται 
κατά 1. Καταρχιν φτιάχνουμε τθν εντολι αφξθςθσ τθσ τιμισ τθσ μεταβλθτισ κατά 1. 

 
 
Θζτουμε το παραπάνω ςαν νζα τιμι τθσ μεταβλθτισ score. 

 
 

Αφξθςε τθν τιμι τθσ μεταβλθτισ score κατά 1 

 
Σζλοσ, τοποκετοφμε τθν εντολι κάτω από τθν εντολι if. 
΢τθ ςυνζχεια, για να εμφανίηεται το ςκορ ςτθν ετικζτα ScoreLabel χρθςιμοποιοφμε τθν 
εντολι set [ScoreLabel].Text to… τθν οποία κα βροφμε μόλισ επιλζξουμε το αντικείμενο 
ScoreLabel. Σο κείμενο που κα εμφανίηεται κα είναι θ λζξθ «΢κορ: » και θ τιμι τθσ 
μεταβλθτισ score. Θ τελικι μορφι τθσ εντολισ κα είναι θ παρακάτω: 

 
 
Οι εντολζσ που εκτελεί θ εφαρμογι μασ μετά τθν προςκικθ του ςκορ φαίνονται ςτθν 
παρακάτω εικόνα 

 
 
 
 
 

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

Εικόνα 16 –Αρχικοποίθςθ μεταβλθτισ score 

Εικόνα 17 –Αφξθςθ τθσ τιμισ score κατά 1 

Εικόνα 18 –Ανάκεςθ νζασ τιμισ ςτθ μεταβλθτι score 

Εικόνα 19 –Αλλάηοντασ το κείμενο τθσ ετικζτασ για το ςκορ 

Εικόνα 20 –Θ εφαρμογι Ηάρια με ςκορ 
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Επεκτάςεισ 
1. Παρατθριςτε ότι όταν ο χριςτθσ τθσ εφαρμογισ φζρει εξάρεσ και ςτθ ςυνζχεια 

ξαναπαίξει, θ ετικζτα ςυνεχίηει να δείχνει το κείμενο «Κζρδιςεσ!». Κάντε τισ απαραίτθτεσ 
ενζργειεσ, ώςτε όταν ο παίκτθσ ρίχνει τα ηάρια το κείμενο τθσ ετικζτασ να γίνεται κενό 
(«»). 

2. Σροποποιιςτε τθν εφαρμογι, ζτςι ώςτε να αυξάνει το ςκορ του παίκτθ όχι μόνο ςτθν 
περίπτωςθ που φζρει εξάρεσ, αλλά κάκε φορά που φζρνει διπλζσ, δθλαδι τον ίδιο 
αρικμό και ςτα δφο ηάρια. 

3. Προςκζςτε ζνα νζο κουμπί ςτθν εφαρμογι με τίτλο «Μθδζνιςε ςκορ» ι προςκζςτε ςτο 
ιδθ υπάρχον κουμπί «Ρίξε ηάρια» (π.χ. με παρατεταμζνο πάτθμα longClick) τθ 
δυνατότθτα ο χριςτθσ να μθδενίηει τα ςκορ. 


