
 

Σελ. 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Προγραμματιςμόσ ςε  
 

Εκπαιδευτικέσ δραςτηριότητεσ 
ανάπτυξησ εφαρμογών για Android ςυςκευέσ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

Σελ. 2 

 

 

 

  ΡΕ΢ΛΕΧΟΜΕΝΑ  
 
 

Μάκθμα 1 

Στόχοι .............................................................................................................................. 3 

Δραςτθριότθτα : Ηάρια ......................................................................................................................... 4 

Δραςτθριότθτα : Guard Dog ...............................................................................................................17 

Δραςτθριότθτεσ για το ςπίτι ..............................................................................................................26 

Ενδεικτικζσ Λφςεισ των αςκιςεων .....................................................................................................30 

Μάκθμα 2 

Στόχοι ............................................................................................................................ 32 

Δραςτθριότθτα : Ηάρια – Επζκταςθ ............................................................................ 33 

Δραςτθριότθτα : GuardDog – Επζκταςθ ...................................................................... 42 

Δραςτθριότθτα : Κορϊνα Γράμματα – Επζκταςθ ......................................................... 46 

Δραςτθριότθτεσ για το ςπίτι .......................................................................................... 54 

Ενδεικτικζσ λφςεισ των αςκιςεων ............................................................................... 58 

Μάκθμα 3 

Στόχοι ............................................................................................................................ 65 

Δραςτθριότθτα : Γκαλερί φωτογραφιϊν  ..................................................................... 66 

Δραςτθριότθτα : Αρικμομθχανι  ................................................................................. 77 

Δραςτθριότθτα : Ηωγραφικι με τα δάκτυλα .................................................................. 83 

Δραςτθριότθτα : Ρυξίδα ............................................................................................ 96 

Δραςτθριότθτα : Ριάςε τθ ςθμαία ............................................................................ 100 

Δραςτθριότθτεσ για το ςπίτι ........................................................................................ 106 

Ενδεικτικζσ λφςεισ των αςκιςεων ............................................................................. 113 

Μάκθμα 4 

Στόχοι .......................................................................................................................... 123 

Δραςτθριότθτα : Μακθματικά για παιδιά (Επζκταςθ) ................................................ 124 

Δραςτθριότθτα : Random Drops .................................................................................. 128 

Δραςτθριότθτα : Λεξικό ............................................................................................... 135 

Δραςτθριότθτα : Where is my bike? ............................................................................ 149 

Δραςτθριότθτα : Μπάλεσ που αναβοςβινουν (Ραιχνίδι Μνιμθσ) .............................. 157 

Δραςτθριότθτεσ για το ςπίτι ........................................................................................ 169 

Ενδεικτικζσ λφςεισ των αςκιςεων ............................................................................. 177 

Ραράρτθμα 

Ρθγζσ ...................................................................................................................... 187 

Ρροαπαιτοφμενα για τθ χριςθ του App Inventor ....................................................... 188 

Ρακετάριςμα εφαρμογισ και διαμοιραςμόσ τθσ ...........................................................192 



Σελ. 3 

 

 

  ΣΤΟΧΟΛ  

 Να διακρίνετε το τμιμα τθσ ςχεδίαςθσ και να μπορείτε να τοποκετείτε αντικείμενα 
(Components) πάνω ςτθν περιοχι ςχεδίαςθσ τθσ εφαρμογισ.

 Να διακρίνετε το τμιμα των εντολϊν και να τοποκετείτε εντολζσ των διαφόρων αντι- 
κειμζνων ςτθν περιοχι ςυγγραφισ του προγράμματοσ.

 Να μεταφορτϊνετε αρχεία πολυμζςων (εικόνασ και ιχου) ςτο περιβάλλον του App 
Inventor.

 Να διακρίνετε τα διάφορα γεγονότα που μποροφν να προκλθκοφν ςε μια κινθτι ςυ- 
ςκευι, όπωσ το άγγιγμα τθσ οκόνθσ.

 Να ςυνδζετε τα γεγονότα με ςυγκεκριμζνεσ ενζργειεσ.

 Να τοποκετείτε τισ ενζργειεσ αυτζσ με τθ ςωςτι ςειρά εκτζλεςθσ.

 Να δίνετε τιμζσ ςτισ ιδιότθτεσ των αντικειμζνων που χρθςιμοποιείτε ςτθν εφαρμογι.

 Να χρθςιμοποιείτε τισ εντολζσ παραγωγισ τυχαίων αρικμϊν.

 Να δθμιουργείτε κίνθςθ (animation) με τθ βοικεια του καμβά.

 Να εκτελείτε τθν εφαρμογι που δθμιουργιςατε ςτθν φορθτι ςασ ςυςκευι ι ςτον 
ενςωματωμζνο προςομοιωτι (emulator) του App Inventor.



Σελ. 4 

 

 

ΡΕ΢ΛΓ΢ΑΦΘ ΕΦΑ΢ΜΟΓΘΣ 

ΒΑΣΛΚΕΣ ΕΝΝΟΛΕΣ 

Επιςκεπτόμαςτε τθ ςελίδα του ΜΛΤ για το App Inventor http://appinventor.mit.edu/ και κά- 

νουμε κλικ ςτο “Create” ςτθν άνω δεξιά γωνία τθσ ςελίδασ … 

 

  Δ΢ΑΣΤΘ΢ΛΟΤΘΤΑ : ΗΑ΢ΛΑ  
 
 
 

Κα καταςκευάςουμε μια εφαρμογι που κα δίνει τθ δυνατότθτα ςτον χριςτθ τθσ να ρίχνει 

δφο ηάρια με το πάτθμα ενόσ κουμπιοφ, όπωσ ακριβϊσ και ςτο τάβλι. Το περιβάλλον τθσ ε- 

φαρμογισ μασ κα μοιάηει με το παρακάτω. 
 

Εικόνα 1 - Ρεριβάλλον τθσ εφαρμογισ Ηάρια 

 
 
 

 Γεγονότα (events).

 Τυχαίοι (random) αρικμοί.

 Επιταχυνςιόμετρο (accelerometer).
 
 
 

Βιμ α 1 Δθμι ου ργί α νζ ου ζρ γ ου ς τ ο A pp I nv e n tor 

 

 

Εικόνα 2- Αρχικι ςελίδα MIT App Inventor 

 

… ι πλθκτρολογοφμε τθ διεφκυνςθ http://ai2.appinventor.mit.edu/ για απευκείασ μετά- 

βαςθ ςτο περιβάλλον δθμιουργίασ εφαρμογϊν. 

http://appinventor.mit.edu/
http://ai2.appinventor.mit.edu/
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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” (Σφνδεςθ). 

 

Στθ ςελίδα που εμφανίηεται, για να δθμιουργιςουμε μια νζα εφαρμογι ςτο περιβάλλον του 

App Inventor, κάνουμε κλικ ςτο κουμπί “New Project” (Νζο ζργο). 

 
 
 
 

 
Εικόνα 3- Δθμιουργία νζου ζργου 

 

Κα εμφανιςτεί ζνα παράκυρο για να καταχωριςουμε το όνομα που κα δϊςουμε ςτθν εφαρ- 

μογι μασ. 
 

 
Εικόνα 4 - Ονομάηοντασ ζνα νζο ζργο 

 

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

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

RollDice. Στθ ςυνζχεια πατάμε το κουμπί ΟΚ. 

 
 
 

Γ ρ α φ ι κ ό Ρ 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 διεπαφι (interface) 
τθσ εφαρμογισ μασ, προςκζτοντασ τα απαραίτθτα αντικείμενα-ςυςτατικά (components) και 
ορίηοντασ ιδιότθτεσ (properties) για αυτά. 

 
 
 

Βιμ α 2 Μεταφ όρ τως θ α ρχεί ω ν ς τ ο A pp I nv e nt or 

Κα χρειαςτοφμε κάποιεσ εικόνεσ για τα ηάρια και ζναν ιχο για το ρίξιμο των ηαριϊν. 
 

Αρχικά επιςκεπτόμαςτε το ςφνδεςμο http://tiny.cc/aifiles. Μπαίνουμε ςτο φάκελο RollDice 

και κατεβάηουμε ςτον υπολογιςτι μασ τισ εικόνεσ των ηαριϊν, κακϊσ και τον ςχετικό ιχο. 
 

Στθ ςυνζχεια κάνουμε κλικ ςτο κουμπί “Upload File…” ςτθν περιοχι Media. 
 

 
Εικόνα 5 - Μεταφόρτωςθ αρχείων 

D e s i g n e r 

http://tiny.cc/aifiles
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ανεβάηουμε το αρχείο με 

όνομα 
ςφντομθ 

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 6 

RollDiceSound.mp3 Ιχοσ ριξίματοσ ηαριϊν 

 

επιλζγουμε το 

ςυςτατικό 
μεταβάλλουμε τισ 

ιδιότθτεσ 

Screen1 Title : Ηάρια 

Background Color : Dark Gray 

 

 

Από το παράκυρο διαλόγου που εμφανίηεται, κάνουμε κλικ ςτο «Επιλογι Αρχείου» … 
 

 
Εικόνα 6 - Επιλογι αρχείου για μεταφόρτωςθ 

 

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

ακόλουκο πίνακα, για να τα μεταφορτϊςουμε ςτο App Inventor. 

 

 
 
 

 

Βιμ α 3 Ει ς α γωγι αν τ ι κει μζ νω ν  ς τθ ν  π ε ρι ο χι ς χεδί ας θσ 

 

Μζχρι ςτιγμισ, το μοναδικό αντικείμενο τθσ εφαρμογισ είναι θ οκόνθ (Screen1). Ρροτοφ 

προςκζςουμε ςτο ζργο μασ τα απαραίτθτα αρχεία ιχου και εικόνων, κακϊσ και επιπλζον 

αντικείμενα που κα χρειαςτοφμε, ασ τροποποιιςουμε οριςμζνεσ ιδιότθτεσ τθσ οκόνθσ, που 

βρίςκονται ςτο πλαίςιο Properties, ωσ εξισ: 

 

 

 
Στθ ςυνζχεια κα ειςάγουμε ςτο ζργο μασ τα απαραίτθτα αντικείμενα. 



Σελ. 7 

 

 

 

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 αποκζτουμε 

ςτθν οκόνθ, όπωσ ενδεικτικά περιγράφεται ςτθν παρακάτω εικόνα. 
 

Εικόνα 7 - Θ διαδικαςία προςκικθσ αντικειμζνων ςτθν περιοχι ςχεδίαςθσ 

 
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 αντικείμενα Image 

- από τθν ομάδα Media: ζνα αντικείμενο Sound 

Τα τοποκετοφμε με τθν παραπάνω ςειρά ςτθν περιοχι ςχεδίαςθσ και φροντίηουμε τα αντι- 

κείμενα Image να τοποκετθκοφν μζςα ςτο αντικείμενο Horizontal Arrangement. 
 

Πταν ολοκλθρωκεί αυτό το βιμα, θ περιοχι ςχεδίαςθσ πρζπει να είναι όπωσ παρακάτω: 
 

Εικόνα 8 - Αρχικι μορφι εφαρμογισ Ηάρια 



Σελ. 8 

 

 

Τα ονόματα των αντικειμζνων πρζπει να αποτελοφνται από λατινικοφσ χα- 
ρακτιρεσ, αρικμοφσ ι κάτω παφλεσ, οπότε δεν μποροφμε να χρθςιμοποιι- 
ςουμε π.χ. ελλθνικοφσ χαρακτιρεσ ι κενά. 

Επιλογι αντικειμζνου 

Κουμπί μετονομαςίασ 

 

Βιμ α 4 Κακ ο ρι ς μ όσ Λ δι ο τι των α ν τ ι κει μζ νω ν 

 

Θ πρϊτθ μασ κίνθςθ είναι να μετονομάςουμε τα αντικείμενα που ζχουμε ειςάγει ςτθν εφαρ- 

μογι μασ, ϊςτε να ζχουν χαρακτθριςτικά ονόματα και όχι button1, image1 κ.λπ. ϊςτε να τα 

αναγνωρίηουμε ευκολότερα. 

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

(Components) και ςτθ ςυνζχεια κάνουμε κλικ ςτο κουμπί Rename, όπωσ φαίνεται ςτθν ει- 

κόνα που ακολουκεί. 
 

 

 

Εικόνα 9 - Μετονομαςία Αντικειμζνου 
 

Μετονομάηουμε τα αντικείμενα, ϊςτε όταν ολοκλθρωκεί θ διαδικαςία, να φαίνονται όπωσ 

ςτθν παρακάτω εικόνα: 
 

 
Εικόνα 10 - Μετά τθν μετονομαςία 



Σελ. 9 

 

 

από τθν 

ομάδα 
μεταφζρουμε το 

αντικείμενο 
του δίνουμε το 

όνομα 
μεταβάλλουμε τισ 

ιδιότθτεσ 

UserInterface Button ThrowButton Background Color : Orange 

Font Size : 30 

Shape : rounded 

Text : ΢ίξε τα ηάρια 

Width : Fill Parent 

Height : 80 (pixels) 

Layout HorizontalAlignment DiceArea AlignHorizontal : Centre 

Width : Fill Parent 

Height : 100 pixels 

UserInterface Image Dice1Image Picture : 1.png 

UserInterface Image Dice2Image Picture : 1.png 

Media Sound ThrowSound Source : RollDiceSound.mp3 

 

 

Στθ ςυνζχεια κα κακορίςουμε κάποιεσ ιδιότθτεσ που κα ζχουν τα αντικείμενα τθσ εφαρμο- 

γισ. 
 

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

Components. Στον πίνακα που ακολουκεί φαίνονται αναλυτικά τα νζα ονόματα και οι ιδιό- 

τθτεσ των αντικειμζνων. 

 

 

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

εικόνα. 
 

Εικόνα 11 - Τελικι μορφι εφαρμογισ Ηάρια 



Σελ. 10 

 

 

 

Σ υ γ γ ρ α φ ι Ρ ρ ο γ ρ ά μ μ α τ ο σ B l o c k s 

 

Μζχρι ςτιγμισ, ςτο παράκυρο ςχεδίαςθσ (Designer) ζχουμε μεν ςχεδιάςει ζνα μζροσ τθσ «ο- 

κόνθσ» τθσ εφαρμογισ μασ, αλλά δεν ζχουμε ορίςει κακόλου τθν ςυμπεριφορά τθσ. 
 

Κα μεταφερκοφμε λοιπόν ςτο παράκυρο ςυγγραφισ προγράμματοσ Blocks (το κουμπί μετά- 

βαςθσ βρίςκεται πάνω δεξιά) για να ςυςχετίςουμε ενζργειεσ με γεγονότα και, ουςιαςτικά, 

να προγραμματίςουμε, προςκζτοντασ τισ κατάλλθλεσ εντολζσ. 
 

Μεταβαίνουμε ςτο τμιμα εντολϊν τθσ εφαρμογισ, κάνοντασ κλικ ςτο κουμπί Blocks. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Εικόνα 12 - Κουμπί Blocks 

 
 
 

Βιμ α 5 Γεγο ν όσ - Ά γγι γ μα τ ου κο υμπ ι οφ « ΢ί ξε ηά ρι α» 

 

Το ρίξιμο των ηαριϊν κα ενεργοποιείται όταν ο χριςτθσ αγγίηει το κουμπί «΢ίξε ηάρια». Κα 

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

γειεσ. 
 

Ρρζπει, λοιπόν, να τοποκετιςουμε ςτθν περιοχι εντολϊν τθν κατάλλθλθ εντολι που κα «α- 

νιχνεφει» το άγγιγμα του κουμπιοφ. 
 

Πταν προγραμματίηουμε μια ςυγκεκριμζνθ ςυμπεριφορά για τθν εφαρμογι μασ πρακτικά 

ςυναρμολογοφμε πλακίδια εντολϊν (και όχι μόνο). Για κάκε πλακίδιο που κζλουμε να προ- 

ςκζςουμε ανατρζχουμε ςτθν κατάλλθλθ ομάδα ςτα αριςτερά τθσ οκόνθσ, ανοίγει το αντί- 

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

χρειαηόμαςτε και το ςζρνουμε ςτον χϊρο ςφνταξθσ των προγραμμάτων. 
 

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

μενα ςτθν περιοχι ςχεδίαςθσ ςτο Βιμα 3 και περιγράφεται ενδεικτικά ςτθν παρακάτω ει- 

κόνα: 



Σελ. 11 

 

 

 

 
 

Εικόνα 13 - Διαδικαςία προςκικθσ εντολϊν για τα αντικείμενα 

 

Στα αριςτερά τθσ οκόνθσ διακρίνουμε τρεισ ομάδεσ πλακιδίων (blocks). 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Εικόνα 14 - Ομάδεσ πλακιδίων 

Ρρϊτα βρίςκουμε τα ενςωματωμζνα (Built-in) πλακίδια, τθν 
λειτουργία των οποίων κα εξετάςουμε αργότερα. 

Στθ ςυνζχεια, βλζπουμε τα πλακίδια που αφοροφν τα ςυγκε- 
κριμζνα αντικείμενα που ζχουμε προςκζςει ςτθν εφαρμογι 
μασ. 

Ακολουκεί θ τελευταία ομάδα (Any component), που δε κα 
μασ απαςχολιςει εδϊ. 

 

 
Για το ςκοπό μασ (Πταν πατθκεί το κουμπί ThrowButton να εκτελεςτεί κάποια ενζργεια), ε- 

πιλζγουμε το αντικείμενο ThrowButton από τθν αριςτερι πλευρά τθσ ςελίδασ, όπου περι- 

λαμβάνονται όλα τα αντικείμενα τθσ εφαρμογισ μασ. Στθ ςυνζχεια ςζρνουμε με το ποντίκι, 

τθν εντολι when [throwButton].click … do ςτο χϊρο ςφνταξθσ του προγράμματοσ, δεξιά. 

 
 
 

Βιμ α 6 ΢ί ξ ι μο ηα ρι ο φ – τυ χαί οι α ρι κ μ οί 

Για να προςομοιϊςουμε το ρίξιμο των ηαριϊν κα πρζπει να παράγουμε 2 τυχαίουσ αρικμοφσ, 

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

τάλλθλθ εικόνα ηαριοφ ςτα αντίςτοιχα ςθμεία. 
 

Αρχικά για να αλλάξουμε τθν εικόνα που απεικονίηει το αντικείμενο Dice1Image, κα επιλζ- 

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

 
Εικόνα 15 - Εντολι για τθν αλλαγι εικόνασ 



Σελ. 12 

 

 

 

Θ εντολι αυτι κα «κουμπϊςει» κάτω από τθν εντολι ενεργοποίθςθσ του γεγονότοσ που εί- 

δαμε προθγουμζνωσ. Το αποτζλεςμα κα είναι όπωσ παρακάτω. 
 

 
Εικόνα 16 - Μετά τθν προςκικθ τθσ εντολι αλλαγισ εικόνασ 

 

Στθ ςυνζχεια κα πρζπει να προςκζςουμε ςτθν «εγκοπι» τθσ εντολισ το όνομα του αρχείου 

εικόνασ που απεικονιςτεί. Εδϊ πρζπει να προςκζςουμε ζνα κείμενο που κα περιζχει το ό- 

νομα του αρχείου. 
 

Το 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 χρθςι- 

μοποιιςουμε, από τθν ομάδα Text, τθν εντολι … 
 

 
Εικόνα 17 - Εντολι join 

 

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

 
Εικόνα 18 - Μετά τθν προςκικθ τθσ εντολισ join 

 

Στθν πρϊτθ εγκοπι τθσ εντολισ κα βάλουμε το όνομα του αρχείου εικόνασ και ςτθ δεφτερθ 

εγκοπι τθν κατάλθξι του. 
 

Το όνομα του αρχείου τθσ εικόνασ είναι ζνασ αρικμόσ από 1 μζχρι 6. Στο ςθμείο αυτό κα 

πρζπει να παράγουμε ζναν τυχαίο αρικμό ςε αυτό το διάςτθμα που κα τον χρθςιμοποιι- 

ςουμε ςαν όνομα τθσ εικόνασ. Για το ςκοπό αυτό κα ανατρζξουμε ςτθν ομάδα Math, όπου 

εντοπίηουμε τθν εντολι … 

 
Εικόνα 19 - Εντολι παραγωγισ τυχαίων αρικμϊν 

 

Κα προςαρμόςουμε τουσ αρικμοφσ που παράγονται ςτο διάςτθμα 1 - 6 (όςοι είναι και οι 

αρικμοί των ηαριϊν μασ), αλλάηοντασ το δεφτερο όριο τισ εντολισ από 100 ςε 6: 
 

 
Εικόνα 20 - Ρροςαρμογι τυχαίων αρικμϊν ςτο διάςτθμα 1 ζωσ 6 
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Πταν πατθκεί το κουμπί κζςε τθν εικόνα του πρϊτου ηαριοφ ςε ζνα αρχείο 
με όνομα (τυχαίοσ ακζραιοσ αρικμόσ από 1 μζχρι 6).png 

 

Τζλοσ κα κουμπϊςουμε αυτι τθν εντολι ςτθν 1θ εγκοπι τθσ εντολισ join, όπωσ παρακάτω. 
 

 
Εικόνα 21 - Μετά τθν προςκικθ τθσ εντολισ τυχαίων αρικμϊν 

 

Στθ 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 παρακάτω. 
 

 
Εικόνα 22 - Ρλακίδιο κειμζνου 

 

Θ τελικι μορφι του κϊδικα μετά τθν προςκικθ τθσ εντολισ κειμζνου φαίνεται ςτο επόμενο 

ςχιμα. 
 

 
Εικόνα 23 - Ολοκλιρωςθ των εντολϊν για τθν αλλαγι τθσ 1θσ εικόνασ με τυχαίο τρόπο 

 

 
 
 

 

Βιμ α 7 ΢ί ξ ι μο δε φτε ρ ου η αρι οφ - Δι π λας ι ας μ ό σ εν το λϊν 

 

Είναι προφανζσ ότι κζλουμε να εκτελεςτοφν ακριβϊσ οι ίδιεσ ενζργειεσ για το αντικείμενο 

Dice2Image. Αντί να ξανακάνουμε τθ διαδικαςία που περιεγράφθκε προθγουμζνωσ μπο- 

ροφμε απλά να διπλαςιάςουμε τθν εντολι set Dice1Image.Picture to και να τθν τροποποιι- 

ςουμε κατάλλθλα για να λειτουργεί με τθν εικόνα του 2ου ηαριοφ. 

Κάνουμε δεξί κλικ πάνω ςτθν εντολι που κζλουμε να διπλαςιάςουμε και επιλζγουμε τθν 

εντολι Duplicate (διπλαςιαςμόσ). 
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Εικόνα 24 - Διπλαςιάηοντασ εντολζσ 

 

Το μόνο που χρειάηεται να αλλάξουμε είναι το όνομα του αντικειμζνου από Dice1Image ςε 

Dice2Image. 

 

 
Εικόνα 25 - Οι εντολζσ μετά το διπλαςιαςμό 

 
 
 

Βιμ α 8 Αναπ α ρα γωγ ι ι χο υ ηα ρι ϊ ν 

Θ αναπαραγωγι του ιχου των ηαριϊν κα ενεργοποιείται και αυτι με το γεγονόσ του αγγίγ- 

ματοσ του κουμπιοφ «΢ίξε ηάρια». 
 

Για να ξεκινιςει θ αναπαραγωγι του ιχου κα χρθςιμοποιιςουμε τθν εντολι … 
 

 
Εικόνα 26 - Εντολι αναπαραγωγισ ιχου 

 

… τθν οποία και κα κουμπϊςουμε κάτω από τισ υπόλοιπεσ. 
 

Το ολοκλθρωμζνο πρόγραμμα φαίνεται ςτθν εικόνα που ακολουκεί. 
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Θ εφαρμογι μασ είναι ζτοιμθ! 

Ϊρα να τθν ελζγξουμε με τθν κινθτι μασ ςυςκευι. 

ΕΡΕΚΤΑΣΕΛΣ 

Οι κινθτζσ ςυςκευζσ τφπου tablet ι κινθτοφ τθλεφϊνου περιλαμβάνουν μια 
ςειρά από αιςκθτιρεσ, δθλαδι από εξαρτιματα που μετροφν διάφορα με- 
γζκθ που αφοροφν τθν κινθτι ςυςκευι. 

Ζνασ τζτοιοσ αιςκθτιρασ είναι το Accelerometer ι επιταχυνςιόμετρο ςτα ελ- 
λθνικά, με τθ βοικεια του οποίου θ κινθτι ςυςκευι παίρνει πλθροφορίεσ 
για το αν επιταχφνεται και ςε ποιον άξονα (Χ,Υ,Η) κακϊσ και για το αν τθν 
μετακινοφμε πζρα δϊκε (κάτι ςαν φραπζ δθλαδι ). 

Ρεριςςότερα για το επιταχυνςιόμετρο κα μάκουμε ςτο Μάκθμα 2. 

 
 

 
 

Εικόνα 27 - Τελικό πρόγραμμα Ηάρια 

 
 
 

 
 
 

 

Ρροσ το παρόν το ρίξιμο των ηαριϊν ενεργοποιείται με το άγγιγμα του κουμπιοφ «΢ίξε ηάρια». 

Ρροτείνετε ζναν εναλλακτικό τρόπο ενεργοποίθςθσ των ηαριϊν που ΔΕΝ κα περιλαμβάνει το 

άγγιγμα τθσ οκόνθσ. 
 

 
 
 
 
 

ΤΟ ΑΝΤΛΚΕΛΜΕΝΟ ACCELEROMETER 
 



Σελ. 16 

 

 

 

Βιμ α 8 Ρρ ος κ ικθ αν τ ι κει μζν ου Ac ce ler omete r 

 

Επανερχόμαςτε ςτο τμιμα ςχεδίαςθσ τθσ εφαρμογισ (design). 
 

D e s i g n e r Γ ρ α φ ι κ ό Ρ ε ρ ι β ά λ λ ο ν Ε φ α ρ μ ο γ ι σ 

Από τθν ομάδα Sensors επιλζγουμε και τοποκετοφμε ςτθν περιοχι ςχεδίαςθσ το αντικείμενο 

Accelerometer. 
 

 
Εικόνα 28 - Επιλογι του επιταχυνςιόμετρου 

 
 
 

Σ υ γ γ ρ α φ ι Ρ ρ ο γ ρ ά μ μ α τ ο σ B l o c k s 

 

Στθ ςυνζχεια μεταβαίνουμε ςτο τμιμα εντολϊν (Blocks) και επιλζγουμε το κατάλλθλο γεγο- 

νόσ «ανίχνευςθσ» του κουνιματοσ τθσ ςυςκευισ, που βρίςκεται κάτω από το αντικείμενο 

AccelerometerSensor1, για να το προςκζςουμε ςτισ εντολζσ τθσ εφαρμογισ. 

 

 
Εικόνα 29- Εντολι ανίχνευςθσ κίνθςθσ τθσ ςυςκευισ 

 

Οι εντολζσ που κα εκτελοφνται με τθν κίνθςθ τθσ ςυςκευισ κα είναι ακριβϊσ οι ίδιεσ με αυτζσ 

του αγγίγματοσ του κουμπιοφ. Τισ πρςκζτουμε, αξιοποιϊντασ τθ λειτουργία του διπλαςια- 

ςμοφ εντολϊν (duplicate). 
 

Μπορείτε να δείτε τθν τελικι μορφι τθσ εφαρμογισ μετά τθν προςκικθ του Accelerometer 

ςτο Ραράρτθμα «Λφςεισ των αςκιςεων». 
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ΡΕ΢ΛΓ΢ΑΦΘ ΕΦΑ΢ΜΟΓΘΣ 

ΒΑΣΛΚΕΣ ΕΝΝΟΛΕΣ 

 

  Δ΢ΑΣΤΘ΢ΛΟΤΘΤΑ : GUARD DOG  
 
 
 

Κα αναπτφξουμε ςταδιακά μια εφαρμογι «φφλακα», χρθςιμοποιϊντασ ζναν ςκφλο που δεν 

κα επιτρζπει ςε κανζναν να πειράξει τθ ςυςκευι μασ. 
 

Εικόνα 30 - Στιγμιότυπα τθσ οκόνθσ του Guard Dog 

 

Συγκεκριμζνα, ο ςκφλοσ τθσ κεντρικισ οκόνθσ τθσ εφαρμογισ ενοχλείται και γαβγίηει όταν 
κάποιοσ αγγίηει τθν οκόνθ τθσ ςυςκευισ, ενϊ επιπλζον τρζχει προσ το ςθμείο που αγγί- 
ηουμε τθν οκόνθ. 

 
 

 Καμβάσ (canvas).

 Επαφι με οκόνθ (touchdown και touchup).

 Κίνθςθ ςε καμβά με βάςθ ςυντεταγμζνεσ x, y.
 
 
 

Βιμ α 1 Δθμι ου ργί α νζ ου p r oject  
 

Ξεκινϊντασ, δθμιουργοφμε ζνα καινοφργιο project... 
 

 
Εικόνα 31 - Δθμιουργία ενόσ νζου project 

 

…το οποίο ονομάηουμε GuardDog. 
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επιλζγουμε το 

αντικείμενο 
μεταβάλλουμε τισ 

ιδιότθτεσ 

Screen1 Scrollable: No 

Title: Guard Dog 

 

ανεβάηουμε το αρχείο με 

όνομα 
ςφντομθ 

περιγραφι 

Grass.jpg Το γραςίδι ςτο οποίο κινείται ο ςκφλοσ 

SleepyDog.png Θ ιρεμθ φιγοφρα του ςκφλου 

AngryDog.png Θ κυμωμζνθ φιγοφρα του ςκφλου 

Bark.mp3 Ο ιχοσ του γαβγίςματοσ 

 

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

 

D e s i g n e r Γ ρ α φ ι κ ό Ρ ε ρ ι β ά λ λ ο ν Ε φ α ρ μ ο γ ι σ 

 

Μζχρι ςτιγμισ, το μοναδικό αντικείμενο τθσ εφαρμογισ είναι θ οκόνθ (Screen1). Ρροτοφ 

προςκζςουμε ςτο ζργο μασ τα απαραίτθτα αρχεία ιχου και εικόνων, κακϊσ και επιπλζον 

αντικείμενα που κα χρειαςτοφμε, ασ τροποποιιςουμε οριςμζνεσ ιδιότθτεσ τθσ οκόνθσ, που 

βρίςκονται ςτο πλαίςιο Properties, ωσ εξισ: 

 

 

 

Βιμ α 2 Ρρ ος κ ικθ των απ α ραί τθ των αρ χεί ω ν π ολυ μζς ω ν 

Ασ προςκζςουμε ςτο project μασ όλα τα απαραίτθτα αρχεία ιχου και εικόνασ που κα 
χρθςιμοποιεί θ εφαρμογι μασ (http://tiny.cc/aifiles) από το φάκελο GuardDog. 

Από το πλαίςιο Media, κάτω δεξιά, επιλζγουμε τθν εντολι Upload File… 

Εικόνα 32 - Ρροςκικθ αρχείων πολυμζςων 

 

…ϊςτε να εντοπίςουμε και να ανεβάςουμε ςτο project ζνα ζνα τα ςχετικά αρχεία, όπωσ 
περιγράφονται και ςτον παρακάτω πίνακα: 

 

 
 

 

Βιμ α 3 Ρρ ος κ ικθ το υ κ αμβ ά 

 

Στο βιμα αυτό κα προςκζςουμε το αντικείμενο που κα αποτελζςει το χϊρο όπου κα κινείται 

ο ςκφλοσ και κα κακορίςουμε τισ ιδιότθτεσ του χϊρου αυτοφ. 
 

http://tiny.cc/aifiles
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από τθν 

ομάδα 
μεταφζρουμε το 

αντικείμενο 
του δίνουμε το 

όνομα 
μεταβάλλουμε τισ 

ιδιότθτεσ 

Drawing and 
Animation 

Canvas DogCanvas Width: Fill parent 

Height: Fill Parent 

BackgroundImage: Grass.jpg 

 

από τθν 

ομάδα 
μεταφζρουμε το 

ςυςτατικό 
του δίνουμε το 

όνομα 
μεταβάλλουμε τισ 

ιδιότθτεσ 

Drawing and Ani- 
mation 

ImageSprite DogSprite Interval: 10 

Picture: SleepyDog.png 

Rotates: no 

 

Οι φιγοφρεσ (image sprites) τοποκετοφνται εντόσ του καμβά και μποροφν να αλλθ- 
λεπιδροφν με τον καμβά, με άλλεσ φιγοφρεσ εντόσ του καμβά και φυςικά να αντι- 
δροφν ςτισ δικζσ μασ ενζργειεσ. 

 

Ρροκειμζνου, λοιπόν, να ορίςουμε τθσ περιοχι ςτθν οποία κα είναι δυνατι θ μετακίνθςθ τθσ 

φιγοφρασ του ςκφλου, κα προςκζςουμε ςτθν οκόνθ μασ ζναν 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, ϊςτε να τα αναγνωρίηουμε ευκολότερα. Γι’ αυτό το 

λόγο, μετονομάηουμε τον καμβά Canvas1 ςε DogCanvas. Τζλοσ, μεταβάλλουμε τισ ιδιότθτεσ 

του καμβά DogCanvas ωσ εξισ: 

 

 
Η επιλογι Fill Parent για τισ ιδιότθτεσ Width και Height του καμβά του επιτρζπει να επεκτα- 

κεί και να καταλάβει όλο το διακζςιμο χϊρο. Έτςι, ο ςκφλοσ κα μπορεί να κινείται κατά 

μικοσ και κατά πλάτοσ όλθσ τθσ οκόνθσ. 

 
 
 

Βιμ α 4 Ρρ ος κ ικθ το υ ς κφ λο υ 

 

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

 

Ρροκειμζνου να προςκζςουμε τον ςκφλο, ςζρνουμε μια φιγοφρα (ImageSprite) μζςα ςτον 

καμβά και ορίηουμε τισ ιδιότθτζσ τθσ, όπωσ παρακάτω: 

 

 

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

ομάδα 
μεταφζρουμε το 

αντικείμενο 
του δίνουμε το 

όνομα 
μεταβάλλουμε τισ 

ιδιότθτεσ 

Media Sound DogBarkingSound Source: Bark.mp3 

MinimumInterval: 300 

 

Το αντικείμενο Sound, ακόμα κι αν δεν ορίςουμε ςυγκεκριμζνο αρχείο ιχου για α- 
ναπαραγωγι, είναι απαραίτθτο, αν κζλουμε θ ςυςκευι να δονείται ςαν αποτζλε- 
ςμα κάποιασ ενζργειασ. 

 

Βιμ α 5 Γάβ γ ι ς μα 

 

Στο βιμα αυτό κα προςκζςουμε τον ιχο του γαβγίςματοσ, κακϊσ και τισ πρϊτεσ μασ εντολζσ, 

ϊςτε 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, αποτελϊντασ για τον χριςτθ 

τθσ εφαρμογισ ζνα μθ-ορατό αντικείμενο (non-visible component). 

 

 

Η ιδιότθτα MinimumInterval είναι ο ελάχιςτοσ χρόνοσ πριν τθν επανάλθψθ του ιχου. Αν λοι- 

πόν κζςουμε MinimumInterval: 300 msec (0,3 sec) τότε ο ιχοσ δεν κα μπορεί να ξαναπαίξει 

προτοφ περάςουν τουλάχιςτον 0,3 δευτερόλεπτα. 
 

 

 

Σ υ γ γ ρ α φ ι Ρ ρ ο γ ρ ά μ μ α τ ο σ B l o c k s 

 

Μζχρι ςτιγμισ, ςτο Designer ζχουμε ςχεδιάςει ζνα μζροσ τθσ «οκόνθσ» τθσ εφαρμογισ μασ, 

αλλά δεν ζχουμε ορίςει κακόλου τθν ςυμπεριφορά τθσ. 
 

Μεταβαίνουμε λοιπόν ςτο Blocks (το κουμπί μετάβαςθσ βρίςκεται πάνω δεξιά) για να ςυςχε- 

τίςουμε ενζργειεσ με γεγονότα και, ουςιαςτικά, να προγραμματίςουμε, προςκζτοντασ τισ κα- 

τάλλθλεσ εντολζσ. 
 

Υπενκυμίηεται ότι για κάκε πλακίδιο που κζλουμε να προςκζςουμε, ανατρζχουμε ςτθν κα- 

τάλλθλθ ομάδα ςτα αριςτερά τθσ οκόνθσ, ανοίγει το αντίςτοιχο «ςυρτάρι» με τισ διακζςιμεσ 

εντολζσ, αναηθτοφμε και επιλζγουμε το πλακίδιο που χρειαηόμαςτε και το ςζρνουμε ςτον 

χϊρο ςφνταξθσ των προγραμμάτων (βλ. εικόνα 14). 
 

Στθν 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 μεταφζ- 

ρουμε το πλακίδιο when DogCanvas.TouchDown. 
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Πταν ο χριςτθσ αγγίξει τον καμβά DogCanvas, τότε αναπαράγεται ο ιχοσ 
DogBarkingSound. 

 

 
 

Εικόνα 33 - Θ εντολι ανταπόκριςθσ ςτο γεγονόσ ότι αγγίχκθκε ο καμβάσ 

 

Στθ ςυνζχεια επιλζγουμε το αντικείμενο DogBarkingSound, εντοπίηουμε το πλακίδιο call 

DogBarkingSound.Play και το «κουμπϊνουμε» μζςα ςτο προθγοφμενο πλακίδιο. 
 

 
Εικόνα 34 - Συνδυαςμόσ εντολϊν για αναπαραγωγι ιχου 

 

Ασ διαβάςουμε τα πλακίδια που ςυναρμολογιςαμε. Δίνουν τισ εντολζσ που είναι απαραίτθ- 

τεσ ζτςι ϊςτε θ εφαρμογι μασ να κάνει αυτό που κζλουμε. 
 

 

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

 
 
 

Βιμ α 6 Αλλ αγι τθσ μο ρφ ισ το υ ς κφ λο υ 

 

Στο βιμα αυτό κα επεκτείνουμε τθν ςυμπεριφορά του ςκφλου ζτςι ϊςτε να αλλάηει μορφι 

και να αγριεφει όταν αγγίηουμε είτε τον ίδιο, είτε τθν οκόνθ. 
 

Εδϊ 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 α- 

φορμι για τθσ αλλαγισ τθσ μορφισ του ςκφλου, το γεγονόσ τθσ επαφισ με τον καμβά. 
 

Κα χρειαςτεί, λοιπόν, να ςυνδυάςουμε κάποιεσ εντολζσ από το ςυρτάρι που αφορά ςτον 

ςκφλο DogSprite με το ιδθ υπάρχον γεγονόσ αγγίγματοσ του καμβά DogCanvas. 
 

Εντοπίηουμε και ςυναρμολογοφμε κάτω από το ιδθ υπάρχον ςχετικό τμιμα when DogCan- 

vas.Touchdown, το πλακίδιο set DogSprite.Picture to … όπωσ παρακάτω: 
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Πταν ο χριςτθσ αγγίξει τον καμβά DogCanvas, τότε ακοφγεται ο ιχοσ Dog- 
BarkingSound και θ φιγοφρα του ςκφλου παίρνει τθν μορφι AngryDog.png. 

Πταν ςταματιςει θ επαφι με τον καμβά DogCanvas τότε θ φιγοφρα του ςκφ- 
λου παίρνει τθν μορφι SleepyDog.png. 

 

 
 

Εικόνα 35 - Μετά και από τθν προςκικθ τθσ εντολισ οριςμοφ εικόνασ 

 

Ραρατθροφμε ότι θ εντολι μασ είναι ελλιπισ. Ρϊσ κα προςδιορίςουμε τθν εικόνα που κα 

ζχει θ φιγοφρα DogSprite όταν αγγίηει κάποιοσ τον καμβά; Κα πρζπει να παρζχουμε το αντί- 

ςτοιχο όνομα αρχείου. Ανατρζχουμε λοιπόν ςτθν ενςωματωμζνθ ομάδα πλακιδίων Text και 

επιλζγουμε το πλακίδιο του κενοφ κειμζνου... 
 

 
Εικόνα 36 - Το πλακίδιο για τθν ειςαγωγι κειμζνου 

 

...ςτο οποίο ςυμπλθρϊνουμε το όνομα του αρχείου εικόνασ “AngryDog.png” και το προςκζ- 

τουμε ςτισ εντολζσ μασ. 
 

 
Εικόνα 37 - Το ολοκλθρωμζνο πακζτο εντολϊν 

 

Αναλόγωσ προςδιορίηουμε τθν εικόνα ςτθν οποία κα επανζρχεται ο ςκφλοσ όταν ςταματάει 

θ επαφι. 
 

 
Εικόνα 38 - Οι αντίςτοιχεσ εντολζσ για τθν επαναφορά τθσ αρχικισ εικόνασ 

 

 

 

Βιμ α 7 Ρρ ος ο χι ς τα δ ά χτυ λα 

 

Στο βιμα αυτό κα κάνουμε τον φφλακά μασ λίγο πιο επικετικό. Πταν ο χριςτθσ αγγίηει τθν 

οκόνθ τότε ο ςκφλοσ κα κινείται προσ το ςθμείο επαφισ. 
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Διακζτουμε ιδθ από το προθγοφμενο βιμα το when 
DogCanvas.TouchDown, το οποίο προςδιορίηει και το ςθ- 
μείο ςτο οποίο ζγινε θ επαφι, δθλαδι τθν οριηόντια από- 
ςταςθ x από το αριςτερό άκρο του καμβά και τθν κάκετθ 
απόςταςθ y από το πάνω άκρο του καμβά. 

Οι αρικμοί x και y ονομάηονται και ςυντεταγμζνεσ του ςθ- 
μείου επαφισ. 

 

Ριο ςυγκεκριμζνα, εδϊ κζλουμε όταν ο χριςτθσ αγγίηει τον καμβά DogCanvas θ φιγοφρα 

DogSpite να ςτρζφεται και να κινείται προσ το ςθμείο επαφισ. 
 

 

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 φι- 

γοφρα προσ ζνα ςυγκεκριμζνο ςθμείο. 
 

 
Εικόνα 39 - Ρροςκικθ τθσ εντολισ για ςτροφι τθσ φιγοφρασ προσ κάποια κατεφκυνςθ 

 

Για να πάρουμε τθν τιμι τθσ x ςτθν οποία ζγινε θ επαφι αφινουμε το δείκτθ του ποντικιοφ 

πάνω από τθν ετικζτα x κι εμφανίηεται το πλακίδιο get x... 
 

 
Εικόνα 40 - Εμφάνιςθ επιπλζον πλακιδίων μζςω των ετικετϊν 

 

...το οποίο ςζρνουμε και κουμπϊνουμε ςτο x τθσ PointInDirection. Το ίδιο κάνουμε και για 

τθν y. 
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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. 

 

 
 

Εικόνα 41 - Το ολοκλθρωμζνο ςετ εντολϊν ςτροφισ του ςκφλου 

 

Τϊρα απομζνει να αςχολθκοφμε με τθν κίνθςθ του ςκφλου. Κα πρζπει, όταν ο χριςτθσ α- 

κουμπά τον καμβά, να τροποποιιςουμε τθν ταχφτθτά του με το πλακίδιο set 

DogSprite.Speed. 
 

Εικόνα 42 - Εντολι οριςμοφ ταχφτθτασ τθσ φιγοφρασ 

 

Χρειάηεται ζνασ αρικμόσ για να προςδιορίςουμε τθν ταχφτθτα. Ανατρζχουμε λοιπόν ςτθν εν- 

ςωματωμζνθ ομάδα πλακιδίων Math κι επιλζγουμε το πλακίδιο με τον αρικμό 0... 
 

Εικόνα 43 - Το πλακίδιο ειςαγωγισ αρικμοφ 

 

...τον οποίο τροποποιοφμε ςε 40 και κουμπϊνουμε ςτθν set DogSprite.Speed. 
 

Εικόνα 44 - Θ εντολι κακοριςμοφ τθσ ταχφτθτασ με ςυγκεκριμζνθ τιμι 

 

Ειςάγουμε πλζον ολόκλθρθ τθν εντολι ςτθν when DogCanvas.TouchDown. 
 

Εικόνα 45 - Το ολοκλθρωμζνο ςετ εντολϊν για το ςυμβάν αγγίγματοσ τθσ οκόνθσ 
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Πταν ο χριςτθσ παφει να αγγίηει τον καμβά DogCanvas, θ φιγοφρα του ςκφλου 
DogSprite παίρνει τθ μορφι SleepyDog.png και ακινθτοποιείται. 

Θ εφαρμογι μασ είναι ζτοιμθ! 

Ϊρα να τθν ελζγξουμε με τθν κινθτι μασ ςυςκευι. 

ΕΡΕΚΤΑΣΕΛΣ 

 

Με παρόμοιο τρόπο, μθδενίηουμε τθν ταχφτθτα του ςκφλου όταν το δάχτυλο του χριςτθ δεν 

είναι πια ςε επαφι με τθν οκόνθ, ςυμπλθρϊνοντασ το αντίςτοιχο τμιμα. 
 

 
Εικόνα 46 - Οι εντολζσ που εκτελοφνται όταν παφει θ επαφι με τθν οκόνθ 

 

 

 

Ολοκλθρωμζνθ, θ εφαρμογι μασ αποτελείται από τισ παρακάτω εντολζσ: 
 

 
Εικόνα 47 - Το ολοκλθρωμζνο ςετ εντολϊν 

 
 

 

 

Ππωσ αναφζρκθκε και ςτο βιμα 5, το αντικείμενο sound, ακόμα κι αν δεν ζχουμε προςκζςει 

κάποιο αρχείο ιχου ςτθν εφαρμογι μασ, είναι χριςιμο αν κζλουμε θ ςυςκευι να δονείται 

αντιδρϊντασ ςε ενζργειζσ μασ. 
 

Ρροςκζςτε τισ απαραίτθτεσ εντολζσ, ϊςτε όταν κάποιοσ αγγίηει το ςκφλο, πζραν όλων των 

άλλων που ςυμβαίνουν ιδθ, θ ςυςκευι να δονείται για χρονικό διάςτθμα τθσ αρεςκείασ ςασ. 
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  Δ΢ΑΣΤΘ΢ΛΟΤΘΤΕΣ ΓΛΑ ΤΟ ΣΡΛΤΛ  
 

1. Επιςκεφκείτε το Google Play Store και ςυγκεκριμζνα τθ διεφκυνςθ: 

https://play.google.com/store/apps/category/EDUCATION 
 

Κα ςασ εμφανίςει μια ςειρά από εφαρμογζσ για κινθτζσ ςυςκευζσ ςτθν κατθγορία «Εκπαί- 

δευςθ». Καταγράψτε ςτον παρακάτω πίνακα μια εφαρμογι τθσ ςυγκεκριμζνθσ κατθγορίασ 

που ςασ τράβθξε το ενδιαφζρον. Ρεριγράψτε τι ακριβϊσ ςασ προςζλκυςε τθν προςοχι, όπωσ 

ςτο παράδειγμα. Αν τθν εγκαταςτιςετε, καταγράψτε επίςθσ αν εντοπίςατε κάποια αρνθτικά 

ςθμεία ςτθν εφαρμογι. 
 

Τίτλοσ Εικόνα Ρεριγραφι Λόγοι προςοχισ Αρνθτικά 

Solar 
System 
3D 

 

 

Μια 3-D ξενά- 
γθςθ ςτο θ- 
λιακό μασ ςφ- 
ςτθμα. 

Εντυπωςιακά 
γραφικά. 

Χριςιμεσ πλθ- 
ροφορίεσ. 

Δεν επιτρζπει τον κατακό- 
ρυφο προςανατολιςμό 
του τθλεφϊνου. 

     

 

 
2. Κατθγοριοποιιςτε τισ παρακάτω εντολζσ ςε Γεγονότα και Ενζργειεσ. 

 

 

 

 
3. Αναπτφξτε μια εφαρμογι που κα προςομοιϊνει το ρίξιμο ενόσ κζρματοσ (κορϊνα ι γράμ- 

ματα). Το παιχνίδι κα αποτελείται από ζνα κουμπί που κα δείχνει αρχικά τθ μια πλευρά του 

νομίςματοσ. Πταν ο χριςτθσ αγγίξει ςτο κουμπί – νόμιςμα κα αναπαράγεται ο ιχοσ ρίψθσ 

του νομίςματοσ και κα επιλζγεται με τυχαίο τρόπο θ νζα του εικόνα (θ εικόνα τθσ κορϊνασ 

ι θ εικόνα των γραμμάτων). 
 

Τα αρχεία εικόνων και ιχου που κα χρειαςτείτε για τθν εφαρμογι μπορείτε να τα κατεβάςετε 

από το http://tiny.cc/aifiles και το φάκελο CoinFlip. 

https://play.google.com/store/apps/category/EDUCATION
http://tiny.cc/aifiles
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Εικόνα 48 - Εφαρμογι Κορϊνα - Γράμματα 
 
 
 

4. Αναπτφξτε μια εφαρμογι που κα δίνει τθ δυνατότθτα ςτον χριςτθ τθσ να παίηει πιάνο. Θ 

εφαρμογι κα αποτελείται από 7 κουμπιά - νότεσ (Ντο, ΢ε, Μι, Φα, Σολ, Λα, Σι). Με το άγγιγμα 

κάκε κουμπιοφ κα αναπαράγεται ο ιχοσ τθσ αντίςτοιχθσ νότασ. 
 

Τα αρχεία εικόνων και ιχου που κα χρειαςτείτε για τθν εφαρμογι μπορείτε να τα κατεβάςετε 

από το http://tiny.cc/aifiles και το φάκελο Piano. 
 

 
Εικόνα 49 - Θ εφαρμογι Ριάνο 

http://tiny.cc/aifiles
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5. Αναπτφξτε μια εφαρμογι που κα λειτουργεί ςαν κουμπί πανικοφ. Θ εφαρμογι κα αποτε- 

λείται από δφο κουμπιά. 
 

 
Εικόνα 51 - Μια εκδοχι τθσ εφαρμογισ Κουμπί Ρανικοφ 

 

Το πρϊτο κα είναι το κουμπί πανικοφ. Πταν ο χριςτθσ αγγίηει το κουμπί πανικοφ κα ξεκινάει 

ο ιχοσ μιασ ςειρινασ, ο οποίοσ κα αναπαράγεται ξανά και ξανά. Ταυτόχρονα, θ ςυςκευι κα 

ςτζλνει ζνα μινυμα SMS ςε ζναν προεπιλεγμζνο αρικμό για να ηθτάει βοικεια. Το κουμπί 

Αν χρθςιμοποιιςετε το αντικείμενο Sound, κα πρζπει να κάνετε προφόρτωςθ των 
ιχων, δθλαδι να ορίςετε κατά τθν εκκίνθςθ τθσ εφαρμογισ ζναν ζναν τουσ ιχουσ 
ςαν πθγζσ του αντικειμζνου Sound. Με αυτό τον τρόπο οι ιχοι φορτϊνονται όλοι 
κατά τθν εκκίνθςθ τθσ εφαρμογισ με αποτζλεςμα, ςτθ ςυνζχεια, το πιάνο να λει- 
τουργεί χωρίσ κακυςτεριςεισ. Για να το πετφχετε αυτό, μπορείτε να χρθςιμοποιι- 
ςετε το παρακάτω μπλοκ εντολϊν. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Εικόνα 50 - Ρροφόρτωςθ ιχων ςτο περιβάλλον του App Inventor 

 

 

Εναλλακτικά μπορείτε να χρθςιμοποιιςετε το αντικείμενο Player από τθν ομάδα 
Media αντί για το Sound, το οποίο λειτουργεί με διαφορετικό τρόπο και δεν απαι- 
τείται να προφορτϊςετε τα αρχεία ιχου. 
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Για τθν αναπαραγωγι του ιχου καλφτερα να χρθςιμοποιιςετε το αντικείμενο Player 
από τθν ομάδα Media και όχι το αντικείμενο Sound. 

Το αντικείμενο Player ζχει περιςςότερεσ δυνατότθτεσ, όπωσ είναι θ αναπαραγωγι 
βίντεο, θ ρφκμιςθ τθσ ζνταςθσ του ιχου και θ δυνατότθτα παφςθσ. Επίςθσ ζχει τθν 
ιδιότθτα Loop, δθλαδι τθν αυτόματθ επανεκκίνθςθ του θχθτικοφ κομματιοφ όταν 
αυτό ολοκλθρωκεί. 

 

πανικοφ κα απενεργοποιείται προςωρινά (ιδιότθτα enabled), ϊςτε να είναι ορατό, αλλά ο 

χριςτθσ να μθν μπορεί να το ξαναπατιςει. 
 

Το δεφτερο κουμπί (stop) κα τερματίηει τον ιχο τθσ ςειρινασ και κα ενεργοποιεί εκ νζου το 

κουμπί πανικοφ, ϊςτε ο χριςτθσ να μπορεί να το ξαναπατιςει. 
 

Για τθν αποςτολι του SMS κα χρειαςτείτε το αντικείμενο Texting που βρίςκεται ςτθν ομάδα 

Social. 
 

 
Εικόνα 52 - Ομάδα εντολϊν Social 

 

Για να κακορίςετε το κείμενο του μθνφματοσ και τον τθλεφωνικό αρικμό όπου κα αποςτζλ- 

λεται, κα χρειαςτεί να αλλάξετε τισ ιδιότθτεσ Message (Μινυμα) και PhoneNumber (Τθλε- 

φωνικόσ αρικμόσ) του αντικειμζνου Texting, αντίςτοιχα. 
 

Για να ςτείλετε το μινυμα κα χρθςιμοποιιςετε τθν εντολι που φαίνεται παρακάτω. 
 

 
Εικόνα 53 - Θ εντολι για τθν αποςτολι SMS 

 

 

 

Τα αρχεία εικόνων και ιχου που κα χρειαςτείτε για τθν εφαρμογι μπορείτε να τα κατεβάςετε 

από το http://tiny.cc/aifiles και το φάκελο Panic Button. 

http://tiny.cc/aifiles
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  ΕΝΔΕΛΚΤΛΚΕΣ ΛΥΣΕΛΣ ΤΩΝ ΑΣΚΘΣΕΩΝ  
 
 
 

ΗΑ΢ΛΑ – Ρ΢ΟΣΚΘΚΘ ACCELEROMETER 

 

 
 
 
 

ΚΟ΢ΩΝΑ – Γ΢ΑΜΜΑΤΑ 
 

 
 

 

ΚΟΥΜΡΛ ΡΑΝΛΚΟΥ 
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ΡΛΑΝΟ 
 
 

 
 

 

GUARD DOG 
 



Σελ. 32 

 

 

 
 
 

 

 

 Να δθμιουργείτε μεταβλθτζσ και να τουσ δίνετε αρχικζσ τιμζσ. 

 Να αλλάηετε τθν τιμι των μεταβλθτϊν μζςα ςτθν εφαρμογι. 

 Να χρθςιμοποιείτε μεταβλθτζσ για να υπολογίςετε το πλικοσ κάποιων ςυμβάντων 
(μετρθτζσ). 

 Να χρθςιμοποιείτε τισ λογικζσ τιμζσ True/False (Αλθκισ/Ψευδισ). 

 Να ελζγχετε τθν τιμι λογικϊν προτάςεων για να παίρνετε αποφάςεισ με τθν εντολι 
If (Αν). 

 Να χρθςιμοποιείτε το αντικείμενο Clock (ρολόι) για τθν παραγωγι animation – κι- 
νοφμενθσ εικόνασ. 

 Να χρθςιμοποιείτε το αντικείμενο Clock (ρολόι) για τθν εκτζλεςθ ενεργειϊν ανά τα- 
κτά χρονικά διαςτιματα. 

ΣΤΟΧΟΛ 
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από τθν 

ομάδα 
μεταφζρουμε το 

αντικείμενο 
του δίνουμε το 

όνομα 
μεταβάλλουμε τισ 

ιδιότθτεσ 
 

 

UserInterface Label ResultLabel Font Size : 40 

Text Alignment : center 

Text : 

Width : Fill Parent 

 

ΡΕ΢ΛΓ΢ΑΦΘ ΕΡΕΚΤΑΣΘΣ 

ΒΑΣΛΚΕΣ ΕΝΝΟΛΕΣ 

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

 

  Δ΢ΑΣΤΘ΢ΛΟΤΘΤΑ : ΗΑ΢ΛΑ – ΕΡΕΚΤΑΣΘ  
 
 
 

Κα επεκτείνουμε τθν εφαρμογι ηάρια που αναπτφξαμε ςτο προθγοφμενο μάκθμα ϊςτε να 

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

ενθμερϊνει τον χριςτθ πόςεσ φορζσ ζχει πετφχει εξάρεσ. 

 
 
 

 Μεταβλθτζσ (variables). 

 Λογικζσ ςυνκικεσ. 

 Εντολι ελζγχου Αν … τότε … (If … then …). 
 
 

Βιμ α 1 Άνοι γ μα του ζ ργ ου « Η ά ρι α» 

Αφοφ μεταβείτε ςτθ ςελίδα του App Inventor και ςυνδεκείτε με τα ςτοιχεία του λογαριαςμοφ 

ςασ, ανοίξτε το ζργο με τα ηάρια που είχατε δθμιουργιςει ςτο προθγοφμενο μάκθμα. 

 
 
 

Βιμ α 2 Ρρ ος κ ικθ ε τ ι κζτ ασ με μι νυ μ α επ ι τυ χ ί ασ 

Στο βιμα 2 κα προςκζςουμε μια ετικζτα κειμζνου που κα ενθμερϊνει το χριςτθ για το αν 

κζρδιςε. 
 

 

 
D e s i g n e r Γ ρ α φ ι κ ό Ρ 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. 

 

http://dev-explore.appinventor.mit.edu/
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από τθν 

ομάδα 
μεταφζρουμε το 

αντικείμενο 
του δίνουμε το 

όνομα 
μεταβάλλουμε τισ 

ιδιότθτεσ 
 

 

UserInterface Label ScoreLabel Font Size : 20 

TextColor : White 

Text : Σκορ : 0 

Width : Fill Parent 

 

Για το ςκοπό αυτό κα χρειαςτοφμε μια μεταβλθτι, δθλαδι ζνα χϊρο μνιμθσ 
ςτον υπολογιςτι μασ που μπορεί να αποκθκεφςει μια τιμι. Θ αναφορά ςε αυ- 
τόν τον χϊρο γίνεται με ζνα ςυμβολικό όνομα που επιλζγουμε εμείσ. 

Μπορείτε να φανταςτείτε τθν μεταβλθτι ςαν ζνα πολφ μικρό ςάκο που χωράει 
μονάχα ζνα αντικείμενο. Μποροφμε να μεταβάλλουμε το περιεχόμενο του ςά- 
κου, δθλαδι να αλλάξουμε τθν τιμι μιασ μεταβλθτισ, αντικακιςτϊντασ πρα- 
κτικά το προθγοφμενο αντικείμενο που ζχει, με το νζο αντικείμενο που κα το- 
ποκετιςουμε. 

 

Βιμ α 3 Ρρ ος κ ικθ ε τ ι κζτ ασ γ ι α το ς κο ρ 

Κα προςκζςουμε ακόμα μια ετικζτα που κα ενθμερϊνει τον χριςτθ για το πόςεσ φορζσ ζχει 

φζρει εξάρεσ. 

 

 

 

Σ υ γ γ ρ α φ ι Ρ ρ ο γ ρ ά μ μ α τ ο σ B l o c k s 

 

 
Θ ΕΝΝΟΛΑ ΤΘΣ ΜΕΤΑΒΛΘΤΘΣ 

Για να μπορζςουμε να ςυγκρίνουμε το αποτζλεςμα των δφο ηαριϊν κα αποκθκεφςουμε τουσ 

δφο τυχαίουσ αρικμοφσ που παράγονται από τθν εντολι random integer from… 
 

 

Ραρακάτω φαίνεται ζνα τζτοιο παράδειγμα. Ζςτω ότι ζχουμε μια μεταβλθτι με όνομα ςκορ 

ςτθν οποία δίνουμε αρχικά τθν τιμι 0. Στθ ςυνζχεια τθσ δίνουμε τθν τιμι 50, οπότε θ προθ- 

γοφμενθ τιμι τθσ (δθλαδι το 0) αντικακίςταται από τθ νζα τιμι. 

Εικόνα 54 - Θ ζννοια τθσ μεταβλθτισ 
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Δθμιοφργθςε μια μεταβλθτι με όνομα dice1 και εκχϊρθςε ςαν αρχικι τιμι 
τθσ μεταβλθτισ αυτισ το 0. 

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

 

Βιμ α 4 Δθμι ου ργί α με τ αβ λθτ ϊν γ ι α τ α ηά ρι α 

Στθν εφαρμογι μασ κα χρειαςτοφμε δφο μεταβλθτζσ, κάκε μια για να αποκθκεφςει τον α- 

ρικμό 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. 
 

Εικόνα 55 - Εντολζσ ςτθν ομάδα Variables 
 
 
 

Στο πεδίο *name+ τθσ εντολισ γράφουμε το όνομα που κζλουμε να δϊςουμε ςε κάκε μετα- 

βλθτι. Στθν εφαρμογι μασ κα ονομάςουμε τθν πρϊτθ μεταβλθτι dice1 και τθ δεφτερθ με- 

ταβλθτι dice2, όπωσ ςτθν παρακάτω εικόνα. Τζλοσ, ςτο αντίςτοιχο κενό κα κουμπϊςουμε 

τον αρικμό 0 (από τθν ομάδα Math), που κα αποτελζςει τθν αρχικι, δθλαδι τθν πρϊτθ τιμι 

των μεταβλθτϊν. 

 

 
Εικόνα 56 - Δίνοντασ αρχικζσ τιμζσ ςε μεταβλθτζσ 

 



Σελ. 36 

 

 

Κζςε τθν τιμι τθσ μεταβλθτισ dice1 ςε ζναν τυχαίο ακζραιο αρικμό από 1 
μζχρι 6. 

 

Βιμ α 5 Ανάκ ες θ α ρι κ μϊν ηα ρι ϊ ν ς τ ι σ μετ αβ λθ τζσ 

Για να αποκθκεφςουμε τουσ τυχαίουσ αρικμοφσ ςτισ μεταβλθτζσ που δθμιουργιςαμε κα 

πρζπει να τροποποιιςουμε το τμιμα των εντολϊν που ενεργοποιείται με το άγγιγμα του 

κουμπιοφ ΢ίξε Ηάρια. 
 

Εικόνα 57 - Το αρχικό πρόγραμμα τθσ εφαρμογισ Ηάρια 

 

Θ εντολι για τθν παραγωγι των τυχαίων αρικμϊν κα κουμπϊςει με τθν εντολι ανάκεςθσ 

τιμισ ςε μεταβλθτι set [ + to…, όπωσ φαίνεται παρακάτω. 

 

Εικόνα 58 - Ανάκεςθ τιμισ ςε μεταβλθτι 
 

 

 

Ρροφανϊσ κα διπλαςιάςουμε (duplicate) τθν παραπάνω εντολι για να τθν εφαρμόςουμε και 
ςτθ μεταβλθτι με όνομα dice2. 

 

Στθ ςυνζχεια κα μεταφζρουμε τισ παραπάνω εντολζσ ακριβϊσ κάτω από το κοινό γεγονόσ 
για το άγγιγμα του κουμπιοφ. 

 

Εικόνα 59 - Ανάκεςθ τιμϊν ςτισ μεταβλθτζσ με το άγγιγμα του κουμπιοφ 

 

Τζλοσ, 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 εντολϊν Variable, επιλζγοντασ το όνομα τθσ μεταβλθτισ 

από τθ λίςτα που ακολουκεί τθν εντολι. 



Σελ. 37 

 

 

Για το ςκοπό αυτό κα χρθςιμοποιιςουμε μια εντολι ελζγχου που ονομάηε- 
ται if [ ] then … (Αν [ ] τότε) και βρίςκεται ςτθν ομάδα εντολϊν Control. 

 
 
 
 
 

Εικόνα 62 - Θ εντολι If 

Θ εντολι Αν λειτουργεί ωσ εξισ : ελζγχει μια λογικι πρόταςθ, δθλαδι μια 
πρόταςθ που μπορεί να είναι είτε Αλθκισ είτε Ψευδισ (να ιςχφει ι να μθν 
ιςχφει). Σε περίπτωςθ που θ πρόταςθ είναι Αλθκισ τότε εκτελοφνται οι εντο- 
λζσ που «περιζχονται» κάτω από τθν εντολι Αν. Διαφορετικά, οι εντολζσ αυ- 
τζσ αγνοοφνται και ΔΕΝ εκτελοφνται. 

 
 

 
 

Εικόνα 60 - Εντολι get 

 

Το πρόγραμμα μασ πρζπει να μοιάηει με τθν παρακάτω εικόνα. 

 

 
Εικόνα 61 - Θ εφαρμογι Ηάρια μετά τθν προςκικθ μεταβλθτϊν 

 
 
 

Βιμ α 6 Ζλε γχ οσ γ ι α εξ άρεσ 

 

 
Θ ΕΝΤΟΛΘ IF (ΑΝ) 

Για να δϊςουμε τθ δυνατότθτα ςτθν εφαρμογι μασ να ανιχνεφει το αν ο χριςτθσ ζφερε εξά- 

ρεσ, δθλαδι τον αρικμό 6 και ςτα δφο ηάρια, πρζπει να ελζγχουμε αν θ τιμι των μεταβλθτϊν 

dice1 και dice2 είναι ίςθ με 6. 
 

 

 

Θ ΛΟΓΛΚΘ Ρ΢ΟΤΑΣΘ 

Θ πρϊτθ 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. 



Σελ. 38 

 

 

O τελεςτισ AND ενϊνει δφο προτάςεισ ςε μια, που το αποτζλεςμα τθσ είναι 
Αλθκζσ μόνο αν ιςχφουν ΚΑΛ οι δφο αρχικζσ προτάςεισ. 

 
 

 
 

Εικόνα 63 - Ζλεγχοσ τιμισ μεταβλθτισ 

 

Το ίδιο ακριβϊσ κζλουμε να εξετάςουμε και για τθ δεφτερθ μεταβλθτι τθσ εφαρμογισ dice2. 

Κζλουμε όμωσ να ενεργοποιθκοφν οι εντολζσ κάτω από τθν εντολι Αν, εφόςον ιςχφουν ΚΑΛ 

οι δφο προτάςεισ που εξετάηουμε. Στο ςθμείο αυτό κα χρειαςτεί να ενϊςουμε τισ δφο προ- 

τάςεισ με το λογικό τελεςτι and (και). 

 

 
Εικόνα 64 - Ο λογικόσ τελεςτισ AND 

 

 

 
Εικόνα 65 - Ζνωςθ προτάςεων με το AND 

 

Τελικά, κουμπϊνουμε τθ ςφνκετθ λογικι πρόταςθ που δθμιουργιςαμε ςτθν εντολι if. 

 

Εικόνα 66 - Θ εντολι if με ενςωματωμζνθ τθ λογικι πρόταςθ 

 
 
 

ΟΛ ΕΝΕ΢ΓΕΛEΣ ΚΑΤΩ ΑΡΟ ΤΘΝ ΕΝΤΟΛΘ IF 

Στθν περίπτωςθ που ο χριςτθσ τθσ εφαρμογισ φζρει εξάρεσ κζλουμε να εμφανίηεται το μι- 

νυμα «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. 

 

Εικόνα 67 - Θ εντολι για να κζςουμε το κείμενο μιασ ετικζτασ 

 

Κα κουμπϊςουμε ςτθν εντολι το κείμενο «Κζρδιςεσ!». Θ τελικι μορφι τθσ εντολισ if κα 

μοιάηει όπωσ παρακάτω. 



Σελ. 39 

 

 

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

Ϊρα να ελζγξουμε τθν εφαρμογι με τθν κινθτι μασ ςυςκευι. 

 

 
 

Εικόνα 68 - Θ τελικι μορφι τθσ εντολισ if 
 

 

 

 

 
Εικόνα 69 - H εφαρμογι Ηάρια με ζλεγχο για τισ εξάρεσ 

 
 
 
 
 

Βιμ α 7 Ρρ ος κ ικθ ς κ ορ ς τθ ν εφ α ρμ ο γι 

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

να μετράει ςε πόςα παιχνίδια κζρδιςε. 
 

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

τθσ δϊςουμε ςαν αρχικι τιμι το 0. 

 

 
Εικόνα 70 - Αρχικοποίθςθ μεταβλθτισ score 



Σελ. 40 

 

 

Αφξθςε τθν τιμι τθσ μεταβλθτισ score κατά 1. 

 

Στθ 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. 
 

Εικόνα 71 - Αφξθςθ τιμισ score κατά 1 

 

Κζτουμε το παραπάνω ςαν νζα τιμι τθσ μεταβλθτισ score. 
 

 
Εικόνα 72 - Ανάκεςθ νζασ τιμισ ςτθν μεταβλθτι score 

 
 

 
Τζλοσ τοποκετοφμε τθν εντολι κάτω από τθν εντολι if. 

 

Στθ 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. 

Το κείμενο που κα εμφανίηεται κα είναι θ λζξθ «Σκορ :» και θ τιμι τθσ μεταβλθτισ score. Θ 

τελικι μορφι τθσ εντολισ κα είναι θ παρακάτω. 

 

 
Εικόνα 73 - Αλλάηοντασ το κείμενο τθσ ετικζτασ για το ςκορ 

 
 
 

Οι εντολζσ που εκτελεί θ εφαρμογι μασ μετά τθν προςκικθ του ςκορ φαίνονται ςτθν παρα- 

κάτω εικόνα. 



Σελ. 41 

 

 

Θ εφαρμογι μασ είναι ζτοιμθ! 

Ϊρα να τθν ελζγξουμε με τθν κινθτι μασ ςυςκευι. 

ΕΡΕΚΤΑΣΕΛΣ 

 
 

 
 

Εικόνα 74 - Θ εφαρμογι ηάρια με ςκορ 
 

 
 
 

 

1. Ραρατθριςτε ότι όταν ο χριςτθσ τθσ εφαρμογισ φζρει εξάρεσ και ςτθ ςυνζχεια ξαναπαί- 

ξει, θ ετικζτα ςυνεχίηει να δείχνει το κείμενο «Κζρδιςεσ!». Κάντε τισ απαραίτθτεσ ενζργειεσ, 

ϊςτε όταν ο παίκτθσ ρίχνει τα ηάρια το κείμενο τθσ ετικζτασ να γίνεται το κενό («»). 
 

2. Τροποποιιςτε τθν εφαρμογι, ζτςι ϊςτε να αυξάνει το ςκορ του παίκτθ όχι μόνο ςτθν πε- 

ρίπτωςθ που φζρει εξάρεσ, αλλά κάκε φορά που φζρνει διπλζσ, δθλαδι τον ίδιο αρικμό και 

ςτα δφο ηάρια. 
 

3. Ρροςκζςτε ζνα νζο κουμπί ςτθν εφαρμογι με τίτλο «Μθδζνιςε ςκορ» ι προςκζςτε ςτο 

ιδθ υπάρχον κουμπί «΢ίξε ηάρια» (π.χ. με παρατεταμζνο πάτθμα longClick) τθ δυνατότθτα ο 

χριςτθσ να μθδενίηει το ςκορ. 



Σελ. 42 

 

 

από τθν 

ομάδα 
μεταφζρουμε το 

αντικείμενο 
του δίνουμε το 

όνομα 
μεταβάλλουμε τισ 

ιδιότθτεσ 

Sensors AccelerometerSensor AccSensor 
 

 

ΡΕ΢ΛΓ΢ΑΦΘ ΕΡΕΚΤΑΣΘΣ 

ΒΑΣΛΚΕΣ ΕΝΝΟΛΕΣ 

 

  Δ΢ΑΣΤΘ΢ΛΟΤΘΤΑ : GUARDDOG – ΕΡΕΚΤΑΣΘ  
 
 
 

Κα επεκτείνουμε τθ λειτουργικότθτα τθσ εφαρμογισ Guard Dog, ϊςτε να λειτουργεί ςαν ςυ- 

ναγερμόσ, όταν κάποιοσ επιχειριςει να ςθκϊςει τθ ςυςκευι από τθ κζςθ τθσ. 
 

Ριο ςυγκεκριμζνα, ο ςκφλοσ τθσ κεντρικισ οκόνθσ τθσ εφαρμογισ ενοχλείται και γαβγίηει ό- 

ταν θ ςυςκευι παφει να είναι ακινθτοποιθμζνθ ςε μια ςτακερι επιφάνεια. Επιπλζον, θ φι- 

γοφρα του ςκφλου δεν κα θρεμεί παρά μόνο μετά το πζρασ λ.χ. 2 δευτερολζπτων ακινθςίασ 

τθσ ςυςκευισ. 

 
 
 

 Αιςκθτιρασ επιτάχυνςθσ (accelerometer).

 Ζλεγχοσ για ικανοποίθςθ λογικισ ςυνκικθσ (if).

 ΢ολόι - χρονόμετρο (clock).
 
 
 

Βιμ α 1 Άνοι γ μα υπ άρ χ ον τοσ p r oject 

Ανοίγουμε το ιδθ υπάρχον project με ονομαςία GuardDog. 
 

 

Βιμ α 2 Αντί δ ρας θ τ ου ς κφλ ου ς τ ο ς ικω μ α τθ σ ς υς κευισ 

Οι φορθτζσ θλεκτρονικζσ ςυςκευζσ διακζτουν πλικοσ αιςκθτιρων, όπωσ τοποκεςίασ (GPS), 

προςανατολιςμοφ (Orientation), επιτάχυνςθσ (Accelaration) και ραβδωτοφ κϊδικα 

(Βarcode), οι οποίοι μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν άμεςα ςτο App Inventor και να προςδϊ- 

ςουν ιδιαίτερα χαρακτθριςτικά και αυτοματιςμοφσ ςτθν εφαρμογι μασ. Εν προκειμζνω, θ 

ςυςκευι μασ κα λειτουργεί ςαν ςυναγερμόσ, αξιοποιϊντασ το επιταχυνςιόμετρο 

(accelererometer) τθσ, ςαν ανιχνευτι «ςθκϊματόσ» τθσ. 

 
 

D e s i g n e r Γ ρ α φ ι κ ό Ρ ε ρ ι β ά λ λ ο ν Ε φ α ρ μ ο γ ι σ 

Για να προςκζςουμε δυνατότθτεσ ανίχνευςθσ τθσ κίνθςθσ τθσ ςυςκευισ, κα χρειαςτεί να με- 

ταβοφμε ςτο Designer και να προςκζςουμε ςτθν οκόνθ τθσ εφαρμογισ μασ το μθ ορατό ςυ- 

ςτατικό AccelerometerSensor. 

 



Σελ. 43 

 

 

από το 

ςυρτάρι 
επιλζγουμε τθν 

εντολι 
θ οποία 
ςθμαίνει 

AcceleratorSensor when AccSensor 
AccelerationChanged do 

όταν ανιχνευτεί οποιαδιποτε αλ- 
λαγι ςτισ τιμζσ των επιταχφνςεων 
ςτουσ τρεισ άξονεσ, τότε … 

Control if … then Αν ιςχφει θ ςυνκικθ, τότε 

Math … = … 
και τθν τροποποιοφμε ςε 
… > … 

Ελζγχεται θ τιμι μιασ ςυνκικθσ 
(το αποτζλεςμα τθσ ςφγκριςθσ 
είναι true ι false) 

Math 0 
και αλλάηουμε τθν τιμι ςε 
11 

Ορίηει τθν τιμι 11 

DogCalmClock set DogCalmClock 
TimerEnabled to 

Ενεργοποίθςε ι απενεργοποίθςε 
το χρονόμετρο 

 

 
Άξονασ Χ: Ανιχνεφει κίνθςθ προσ τα 
δεξιά ι προσ τα αριςτερά. 

Άξονασ Y: Ανιχνεφει κίνθςθ προσ τα 
εμπρόσ ι προσ τα πίςω. 

Άξονασ Z: Ανιχνεφει κίνθςθ προσ τα 
πάνω ι προσ τα κάτω. 

 

Ο ςυγκεκριμζνοσ αιςκθτιρασ ανιχνεφει το κοφνθμα τθσ ςυςκευισ, μετρϊντασ παράλλθλα 

(κατά προςζγγιςθ) τθν επιτάχυνςθ τθσ βαρφτθτασ (m/s2) ςτισ τρεισ διαςτάςεισ. 
 

 
Συγκεκριμζνα, όταν θ ςυςκευι βρίςκεται τοποκετθμζνθ οριηόντια, με τθν οκόνθ προσ τα 

πάνω, θ τιμι τθσ παραμζτρου zAccel είναι περίπου 9.8 (επιτάχυνςθ τθσ βαρφτθτασ). Πταν το 

τθλζφωνο κινείται προσ τα πάνω, θ τιμι τθσ zAccel αυξάνεται. 
 

Για τισ ανάγκεσ του ςυναγερμοφ μασ, αρκεί ο ζλεγχοσ τθσ τιμισ τθσ παραμζτρου zAccel. 

 

Σ υ γ γ ρ α φ ι Ρ ρ ο γ ρ ά μ μ α τ ο σ B l o c k s 

Μεταβαίνουμε ςτο Blocks, όπου κζλουμε να χτίςουμε το κατάλλθλο ςενάριο, που ςυνοψίηε- 

ται ςτο: «Πταν ο αιςκθτιρασ (ςτον κατακόρυφο άξονα z) ανιχνεφςει κίνθςθ, τότε ο ςκφλοσ 

κυμϊνει και γαβγίηει». 
 

Ρροκειμζνου, να επιτφχουμε αυτό το επιλεκτικό ςενάριο, χρειαηόμαςτε τα ακόλουκα: 

 

 

 
Συνδυάηοντασ τα παραπάνω, χτίηουμε το απαιτοφμενο ςενάριο: 



Σελ. 44 

 

 

από τθν 

ομάδα 
μεταφζρουμε το 

αντικείμενο 
του δίνουμε το 

όνομα 
μεταβάλλουμε τισ 

ιδιότθτεσ 

User Interface Clock DogCalmClock TimerEnabled: No 

TimeInterval: 3000 

 

Πποτε υπάρχει αλλαγι ςτο επιταχυνςιόμετρο (δθλαδι, θ παραμικρι κί- 
νθςθ), αν παρατθρθκεί τιμι τθσ zAccel μεγαλφτερθ από 11 (ο αρικμόσ αυτόσ 
πρζπει οπωςδιποτε να είναι μεγαλφτεροσ του 10 και μποροφμε να πειραμα- 
τιςτοφμε με κοντινζσ τιμζσ), τότε κάλεςε τθν αναπαραγωγι του ιχου γαβγί- 
ςματοσ και άλλαξε τθ φιγοφρα του ςκφλου ςε κυμωμζνθ. 

Το αντικείμενο Clock λειτουργεί ςαν ρολόι, ςαν χρονόμετρο και ςαν βοθκθτικό 
εργαλείο για χρονικοφσ υπολογιςμοφσ ι απλοφςτερα για τθν ζναρξθ γεγονότων 
ανά ςυγκεκριμζνα χρονικά διαςτιματα. 

 

 
 

 
Ο ςκφλοσ μασ κφμωςε και παραμζνει κυμωμζνοσ, παρόλο που αφινουμε τθ ςυςκευι ακί- 

νθτθ. Ρροσ το παρόν , ο μόνοσ τρόποσ να θρεμιςουμε το ςκφλο, είναι πρϊτα να τον εκνευρί- 

ςουμε (π.χ. αγγίηοντάσ τον), ϊςτε αφινοντάσ τον, να επανζλκει ςτθ χαλαρι του κατάςταςθ. 

 
 

 

Βιμ α 3 Ο ς κ φλ οσ θ ρε μεί με τά απ ό ζν α δι άς τθ μα ακι νθς ί ασ 

Στο βιμα αυτό, και μετά από ςικωμα τθσ ςυςκευισ, ο ςκφλοσ θρεμεί από μόνοσ του, μετά 

από τθν πάροδο ενόσ χρονικοφ διαςτιματοσ θρεμίασ. 

 
 

D e s i g n e r Γ ρ α φ ι κ ό Ρ ε ρ ι β ά λ λ ο ν Ε φ α ρ μ ο γ ι σ 

Για το ςενάριο αυτό κα χρειαςτοφμε το αντικείμενο του ρολογιοφ (Clock). 
 

Εδϊ κα το χρθςιμοποιιςουμε ςαν χρονόμετρο. Πταν εκπνεφςει το χρονικό διάςτθμα που 

ορίηουμε ςτθν ιδιότθτα TimerInterval (ςε msec) τότε ενεργοποιείται ζνα γεγονόσ. 

 

 

Αρχικά, δεν χρειάηεται το χρονόμετρο να είναι ενεργό, κακϊσ το χρειαηόμαςτε μόνο όταν 
ςθκωκεί θ ςυςκευι. 

Η διάρκεια του χρονομζτρου είναι 3000 msec, δθλαδι ορίηουμε να τερματίηει (και να ξεκι- 
νάει ξανά) κάκε 3 δευτερόλεπτα. 



Σελ. 45 

 

 

από το 

ςυρτάρι 
επιλζγουμε τθν 

εντολι 
θ οποία 
ςθμαίνει 

DogCalmClock set DogCalmClock 
TimerEnabled to 

Ενεργοποίθςε ι απενεργο- 
ποίθςε το χρονόμετρο 

Logic true ι false Αλθκζσ ι Ψευδζσ 

 

Πταν ανιχνεφςεισ «ςικωμα» τθσ ςυςκευισ, μεταξφ άλλων, ενεργοποίθςε το 
χρονόμετρο. 

Πταν το χρονόμετρο DogCalmClock τερματίςει, κζςε ςτθ μορφι του ςκφλου 
τθν ιρεμθ φιγοφρα και απενεργοποίθςε το χρονόμετρο. 

 

Σ υ γ γ ρ α φ ι Ρ ρ ο γ ρ ά μ μ α τ ο σ B l o c k s 

Για να ενεργοποιείται το χρονόμετρο, με ςικωμα τθσ ςυςκευισ, αλλά και για να απενεργο- 

ποιείται αυτόματα μετά από το χρονικό διάςτθμα που ορίςαμε προθγουμζνωσ, χρειαηόμα- 

ςτε τθν εντολι: 

 

 

 
Ζτςι, επεκτείνουμε τθ λειτουργία ελζγχου τθσ τιμισ του επιταχυνςιομζτρου: 

 

 

 

 
Αντιςτοίχωσ, όταν το χρονόμετρο τερματίηει, κζτουμε τθ φιγοφρα του ςκφλου ςτθν ιρεμθ 

εκδοχι τθσ και εφόςον δεν χρειάηεται να λειτουργεί πλζον το χρονόμετρο, μποροφμε να το 

απενεργοποιιςουμε ξανά. 
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από τθν 

ομάδα 
μεταφζρουμε το 

αντικείμενο 
του δίνουμε το 

όνομα 
μεταβάλλουμε τισ 

ιδιότθτεσ 

Layout HorizontalArrangement CoinArea Height : 100 pixels 

AlignHorizontal : Center 

 

ΡΕ΢ΛΓ΢ΑΦΘ ΕΡΕΚΤΑΣΘΣ 

ΒΑΣΛΚΕΣ ΕΝΝΟΛΕΣ 

 

 

  Δ΢ΑΣΤΘ΢ΛΟΤΘΤΑ : ΚΟ΢ΩΝΑ Γ΢ΑΜΜΑΤΑ – ΕΡΕΚΤΑΣΘ  
 
 
 

Κα επεκτείνουμε τθν εφαρμογι Κορϊνα – Γράμματα που δόκθκε για εξάςκθςθ ςτο ςπίτι ςτο 

προθγοφμενο μάκθμα. Καταρχιν κα τθν μετατρζψουμε ςε ζνα απλό παιχνίδι, ςτο οποίο ο 

παίκτθσ κα επιλζγει Κορϊνα ι Γράμματα και ςτθ ςυνζχεια κα ρίχνει το νόμιςμα. Επίςθσ, κα 

προςκζςουμε animation κατά τθν ρίψθ του νομίςματοσ, για να μοιάηει το νόμιςμα ςαν να 

γυρίηει. 

 
 
 

 Ο λογικόσ τελεςτισ NOT.

 Εντολι ελζγχου Αν … Αλλιϊσ (If … then … else).

 Animation με τθ βοικεια ρολογιοφ.
 
 
 

Βιμ α 1 Άνοι γ μα του ζ ργ ου « Κο ρϊ να Γ ρά μ μα τ α » 

Αφοφ μεταβείτε ςτθ ςελίδα του App Inventor και ςυνδεκείτε με τα ςτοιχεία του λογαριαςμοφ 

ςασ, ανοίξτε το ζργο κορϊνα γράμματα. 

 
 
 

D e s i g n e r Γ ρ α φ ι κ ό Ρ ε ρ ι β ά λ λ ο ν Ε φ α ρ μ ο γ ι σ 

Τα αρχεία εικόνων και ιχου που κα χρειαςτείτε για τθν εφαρμογι μπορείτε να τα κατεβάςετε 

από το http://tiny.cc/aifiles και το φάκελο CoinFlip. Κα χρειαςτείτε δυο εικόνεσ για τισ δυο 

όψεισ του νομίςματοσ και τουσ ιχουσ για το ςτρίψιμο και τθν επιτυχι πρόβλεψθ. 

 
 
 

Βιμ α 2 Ρρ ος κ ικθ κ ου μπ ι ϊν επ ι λ ογισ ς τθ ν εφ αρ μ ογι 

Κα προςκζςουμε δφο νζα κουμπιά ςτθν εφαρμογι, ϊςτε να δίνουμε τθ δυνατότθτα ςτον 

χριςτθ να επιλζξει κορϊνα ι γράμματα πριν ςτρίψει το νόμιςμα. 
 

Τα δφο κουμπιά κα μπουν μζςα ςε ζνα αντικείμενο HorizontalArrangement ϊςτε να τοποκε- 

τθκοφν το ζνα δίπλα ςτο άλλο. 

 

http://dev-explore.appinventor.mit.edu/
http://tiny.cc/aifiles
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από τθν 

ομάδα 
μεταφζρουμε το 

αντικείμενο 
του δίνουμε το 

όνομα 
μεταβάλλουμε τισ 

ιδιότθτεσ 

Layout HorizontalArrangement ButtonArea Width : Fill Parent 

AlignHorizontal : Center 

UserInterface Button CoinButton Image : 1.jpg 

Visible : hidden 

Width : 150 pixels 

Height : 150 pixels 

Media Player AppPlayer  

 

 

UserInterface Button HeadButton Image : 1.jpg 

Width : 60 pixels 

Height : 60 pixels 

UserInterface Button TailButton Image : 2.jpg 

Width : 60 pixels 

Height : 60 pixels 

 
 

 

Εικόνα 75 - Ρροςκικθ κουμπιϊν επιλογισ ςτθν εφαρμογι 

 
 
 

Βιμ α 3 Ρρ ος κ ικθ κ ου μπ ι ο φ γ ι α τ ο ς τ ρ ί ψι μ ο τ ου ν ο μί ς μ ατ οσ 

Αν δεν το ζχετε κάνει ιδθ από τισ αςκιςεισ του προθγοφμενου μακιματοσ προςκζςτε και 

ζνα κουμπί για το ςτρίψιμο του νομίςματοσ κακϊσ και ζνα αντικείμενο Player για τθν ανα- 

παραγωγι των ιχων. Ρροςζξτε ότι αρχικά ορίηουμε τθν ιδιότθτα enabled (Ενεργοποιθμζνο) 

του κουμπιοφ ςτθν τιμι false, ϊςτε να μθν μπορεί να χρθςιμοποιθκεί μζχρι να επιλζξει ο 

χριςτθσ τθν πλευρά του νομίςματοσ που κζλει. 
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από τθν 

ομάδα 
μεταφζρουμε το 

αντικείμενο 
του δίνουμε το 

όνομα 
μεταβάλλουμε τισ 

ιδιότθτεσ 

UserInterface Label WinMessageLabel Font Size : 40 

Text Alignment : center 

Text : 

Width : Fill Parent 

 

 

Βιμ α 4 Ρρ ος κ ικθ ε τ ι κζτ ασ με μι νυ μ α επ ι τυ χ ί ασ 

Κα προςκζςουμε μια ετικζτα για να εμφανίηουμε μινυμα επιτυχίασ ςτον χριςτθ όταν μα- 

ντεφει ςωςτά το νόμιςμα. 

 

 
 
 

Βιμ α 5 Επ ι λ ογι χ ρις τθ κ αι ς τρί ψι μο νο μί ς μ α τοσ 

 
Σ υ γ γ ρ α φ ι Ρ ρ ο γ ρ ά μ μ α τ ο σ B l o c k s 

 

Αρχικά κα δθμιουργιςουμε μια μεταβλθτι που κα αποκθκεφει τθν επιλογι του χριςτθ. Θ 

μεταβλθτι αυτι κα παίρνει τθν τιμι 1 όταν ο χριςτθσ επιλζγει κορϊνα και τθν τιμι 2 όταν ο 

χριςτθσ επιλζγει γράμματα. 
 

Κα ονομάςουμε τθ νζα μασ μεταβλθτι choice και κα τθσ δϊςουμε αρχικά τθν τιμι 0. 
 

Επίςθσ κα χρειαςτοφμε μια μεταβλθτι coin που κα αποκθκεφει το αποτζλεςμα από το ςτρί- 

ψιμο του νομίςματοσ, δθλαδι τον τυχαίο αρικμό 1 ι 2. Θ μεταβλθτι coin κα ζχει και αυτι 

αρχικά τθν τιμι 0. 
 

Στθ ςυνζχεια κα πρζπει να υλοποιιςουμε τθν παρακάτω ςυμπεριφορά κατά το άγγιγμα των 

κουμπιϊν. 
 

Πταν ο χριςτθσ επιλζγει το κουμπί τθσ κορϊνασ, κα γίνονται οι παρακάτω ενζργειεσ: 
 

 Θ μεταβλθτι choice κα παίρνει τθν τιμι 1.

 Το κουμπί επιλογισ για τα γράμματα κα κρφβεται.

 Το κουμπί επιλογισ για τθν κορϊνα κα απενεργοποιείται (ιδιότθτα Enabled) ϊςτε ο 

χριςτθσ να μθν μπορεί να το ξαναεπιλζξει.

 Το κουμπί για το ςτρίψιμο του νομίςματοσ κα ενεργοποιείται.

 Το κείμενο τθσ ετικζτασ για το αποτζλεςμα του ςτριψίματοσ κα γίνεται το κενό «». 

Πταν ο χριςτθσ επιλζγει το κουμπί γράμματα κα γίνονται οι παρακάτω ενζργειεσ:

 Θ μεταβλθτι choice κα παίρνει τθν τιμι 2.

 Το κουμπί επιλογισ για τθν κορϊνα κα κρφβεται.

 Το κουμπί επιλογισ για τα γράμματα κα απενεργοποιείται (ιδιότθτα Enabled) ϊςτε 

ο χριςτθσ να μθν μπορεί να το ξαναεπιλζξει.

 Το κουμπί για το ςτρίψιμο του νομίςματοσ κα ενεργοποιείται.
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Ϊρα να ελζγξουμε τθν εφαρμογι μασ με τθν κινθτι μασ ςυςκευι. 

Ρολφ ςυχνά χρειάηεται να περιγράψουμε τισ ενζργειεσ που κα εκτελεςτοφν 
όταν μια λογικι πρόταςθ είναι αλθκισ και ταυτόχρονα να περιγράψουμε κά- 
ποιεσ άλλεσ ενζργειεσ όταν θ ίδια λογικι πρόταςθ ΔΕΝ ιςχφει. 

Για να το πετφχουμε κα πρζπει να επεκτείνουμε τθν εντολι if προςκζτοντασ 
τθσ τθν εντολι else. 

 

 Το κείμενο τθσ ετικζτασ για το αποτζλεςμα του ςτριψίματοσ κα γίνεται το κενό «».

 

Τζλοσ, κα προγραμματίςουμε τθ ςυμπεριφορά του κουμπιοφ για το ςτρίψιμο του νομίςμα- 

τοσ. 
 

Πταν ο χριςτθσ αγγίηει το κουμπί για το ςτρίψιμο του νομίςματοσ κα πρζπει να γίνονται οι 

παρακάτω ενζργειεσ. 
 

 Θ μεταβλθτι coin κα παίρνει ωσ νζα τιμι ζναν τυχαίο ακζραιο αρικμό από 1 μζχρι 2.

 Κα αναπαράγεται ο ιχοσ του ςτριψίματοσ του νομίςματοσ (κα πρζπει να κζςετε τθν 

πθγι του ιχου ςτο κατάλλθλο θχθτικό αρχείο).

 Θ εικόνα του κουμπιοφ του νομίςματοσ κα γίνεται κορϊνα ι γράμματα ανάλογα με 

το αποτζλεςμα ςτθ μεταβλθτι coin.

 Αν θ επιλογι του χριςτθ και το αποτζλεςμα του ςτριψίματοσ είναι τα ίδια τότε κα 

εμφανίηεται το μινυμα «Κζρδιςεσ» ςτθν ετικζτα και κα αναπαράγεται ο ιχοσ τθσ ε- 

πιτυχίασ (κα πρζπει να κζςετε τθν πθγι του ιχου ςτο κατάλλθλο θχθτικό αρχείο).

 Τα κουμπιά για τθν επιλογι Κορϊνα ι Γράμματα κα είναι και τα δφο ορατά και ενερ- 

γοποιθμζνα.

 Το κουμπί για το ςτρίψιμο του νομίςματοσ κα απενεργοποιείται.
 
 
 

 
Μπορείτε να δείτε τθν μορφι τθσ εφαρμογισ μετά τισ παραπάνω προςκικεσ ανατρζχοντασ 

ςτο Ραράρτθμα με τισ Λφςεισ των Αςκιςεων. 

 
 
 

Βιμ α 6 Ρζρ α απ ό τθν ε ντ ολι if – Θ ε ν το λι e l s e 

Ραρατθριςτε ότι θ εφαρμογι εμφανίηει μινυμα επιτυχίασ όταν ο χριςτθσ κερδίηει, αλλά δεν 

κάνει τίποτα ςε περίπτωςθ που χάνει. 
 

Κα τθν επεκτείνουμε ϊςτε όταν ο χριςτθσ δεν μαντεφει ςωςτά να του εμφανίηει το μινυμα 

«Ζχαςεσ» αναπαράγοντασ και ζναν κατάλλθλο ιχο αποτυχίασ. 

 

Θ ΕΝΤΟΛΘ ELSE (ΑΛΛΛΩΣ) 
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Αν το νόμιςμα και θ επιλογι είναι τα ίδια, τότε κζςε το μινυμα ςε «Κζρδι- 
ςεσ» και τον ιχο ςτο αρχείο success. Διαφορετικά, κζςε το μινυμα ςε «Ζχα- 
ςεσ» και τον ιχο ςτο αρχείο failure. 

Ραίξε τον ιχο. 

 

Για να προςκζςουμε τθν εντολι else κάτω από τθν εντολι if κάνουμε κλικ ςτο μπλε τετρά- 

γωνο που βρίςκεται πάνω ςτθν εντολι if, όπωσ φαίνεται παρακάτω. 

 

Εικόνα 76 - Επεκτείνοντασ τθν εντολι if 

 

Κα ανοίξει ζνα παράκυρο από το οποίο κα κουμπϊςουμε τθν εντολι else κάτω από τθν ε- 

ντολι if, ςζρνοντασ τθν με το ποντίκι μασ ακριβϊσ κάτω από τθν if, όπωσ φαίνεται ςτο ςχιμα. 

 

 
Εικόνα 77 - Κουμπϊνοντασ το else κάτω από το if 

 

Στθ ςυνζχεια κα περιγράψουμε τισ ενζργειεσ που κα γίνουν όταν ο χριςτθσ ΔΕΝ μαντζψει 

ςωςτά το νόμιςμα και κα τισ κουμπϊςουμε κάτω από τθν εντολι else. 

 Το κείμενο τθσ ετικζτασ κα γίνεται «Ζχαςεσ…»

 Κα αναπαράγεται ο ιχοσ αποτυχίασ.

Θ τελικι μορφι τθσ εντολισ if…else φαίνεται παρακάτω. 

 

 
Εικόνα 78 - Θ εντολι if...else 
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από τθν 

ομάδα 
μεταφζρουμε το 

αντικείμενο 
του δίνουμε το 

όνομα 
μεταβάλλουμε τισ 

ιδιότθτεσ 

UserInterface Clock DelayClock TimerEnabled : OXI 

TimerInterval : 1000 

UserInterface Clock AnimationClock TimerEnabled : OXI 

TimerInterval : 50 

 

Ϊρα να ελζγξουμε τθν εφαρμογι μασ με τθν κινθτι μασ ςυςκευι. 

 

 
 

 

 
 
 

 

Βιμ α 7 Ani mat io n – Τ ο ν ό μι ς μ α  π ου γ υρί ηε ι 

Κα προςκζςουμε ζνα απλό animation που κα αλλάηει τθν εικόνα του κουμπιοφ για το ςτρί- 

ψιμο του νομίςματοσ, ζτςι ϊςτε να δίνει τθν αίςκθςθ ότι το νόμιςμα γυρίηει. 
 

Για το ςκοπό αυτό κα χρειαςτεί να προςκζςουμε 2 ρολόγια ςτθν εφαρμογι. Το πρϊτο κα 

κακορίηει τθ ςυνολικι διάρκεια του animation, για παράδειγμα 1 δευτερόλεπτο ενϊ το 2ο 

ρολόι κα κακορίηει κάκε πότε κα γίνεται θ εναλλαγι τθσ εικόνασ του κουμπιοφ, για παρά- 

δειγμα κάκε 50 χιλιοςτά του δευτερολζπτου. 

 
 
 

D e s i g n e r Γ ρ α φ ι κ ό Ρ ε ρ ι β ά λ λ ο ν Ε φ α ρ μ ο γ ι σ 

 
 
 

 

 

Σ υ γ γ ρ α φ ι Ρ ρ ο γ ρ ά μ μ α τ ο σ B l o c k s 

Αρχικά τα δφο ρολόγια είναι απενεργοποιθμζνα. Θ ενεργοποίθςι τουσ κα γίνεται κάκε φορά 

που ο παίκτθσ κα αγγίηει το κουμπί τθσ ρίψθσ του νομίςματοσ. Πταν τελειϊςει το animation 

μετά το πζρασ 1 δευτερολζπτου τα ρολόγια κα απενεργοποιοφνται ξανά. 
 

Καταρχιν προςκζτουμε κάτω από το γεγονόσ του αγγίγματοσ ςτο κουμπί τθσ ρίψθσ τισ εντο- 

λζσ: 

Γιατί θ εντολι call [AppPlayer].Start μετακινικθκε μετά τθν εντολι if…else ; 
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Εικόνα 79 - Εντολζσ ενεργοποίθςθσ των ρολογιϊν 

 

Οι εντολζσ που κα εκτελεί το ρολόι DelayClock κα είναι θ απενεργοποίθςθ των ρολογιϊν και 

θ ενεργοποίθςθ των υπολοίπων αντικειμζνων του παιχνιδιοφ ϊςτε ο χριςτθσ να μπορεί να 

ξαναπαίξει. Οι εντολζσ αυτζσ κα μετακινθκοφν από το γεγονόσ του αγγίγματοσ του κου- 

μπιοφ, ςτο γεγονόσ τθσ «πυροδότθςθσ» του ρολογιοφ, όπωσ φαίνεται παρακάτω. 

 

 
Εικόνα 80 - Θ πυροδότθςθ του πρϊτου ρολογιοφ 

 

Το ρολόι AnimationClock κα μασ βοθκιςει ςτθν εναλλαγι των εικόνων του κουμπιοφ. Κα 

χρειαςτεί να δθμιουργιςουμε μια νζα μεταβλθτι με όνομα face που κα παίρνει τισ τιμζσ 

True/False. Κα τισ δϊςουμε αρχικά τθν τιμι false, όπωσ παρακάτω. 

 

 
Εικόνα 81 - Αρχικοποίθςθ τθσ μεταβλθτισ face 

 
 
 

Στθ ςυνζχεια κάκε φορά που κα πυροδοτείται το ρολόι AnimationClock κα γίνονται οι παρα- 

κάτω ενζργειεσ : 
 

 Αν θ μεταβλθτι face ζχει τθν τιμι false, ςτο κουμπί κα εμφανίηεται θ εικόνα τθσ κο- 

ρϊνασ. Διαφορετικά κα εμφανίηεται θ εικόνα των γραμμάτων.

 Θ μεταβλθτι face κα παίρνει τθν αντίκετθ τιμι από αυτι που ζχει. Δθλαδι αν είναι 

true κα γίνεται false, ενϊ αν είναι false κα γίνεται true.

Οι απαραίτθτεσ εντολζσ φαίνονται παρακάτω : 
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Ρροκειμζνου να αντιςτρζψουμε τθν τιμι μιασ λογικισ μεταβλθτισ χρθςιμο- 
ποιοφμε τον τελεςτι not που βρίςκεται ςτθν ομάδα Logic. Θ λειτουργία του 
είναι πολφ απλι. Αν μια λογικι μεταβλθτι ζχει τθν τιμι true τότε βάηοντασ 
μπροςτά τθσ τον λογικό τελεςτι not παίρνει τθν τιμι false, και αντιςτρόφωσ. 

 
 

 
 

Εικόνα 83 - Ο λογικόσ τελεςτισ not 

 
 
 
 

 
Εικόνα 84 - H λειτουργία του τελεςτι not 

 

 
 

 
 

Εικόνα 82 - Θ πυροδότθςθ του ρολογιοφ για το Animation 

 
 

 

Ο ΛΟΓΛΚΟΣ ΤΕΛΕΣΤΘΣ NOT ( ΠΧΛ) 
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Κα χρειαςτείτε το αντικείμενο Clock για να μετρά το πζραςμα 1 δευτερολζπτου. 

Κα χρειαςτείτε το αντικείμενο Notifier που βρίςκεται ςτθν ομάδα UserInterface. 
Στο τμιμα των εντολϊν κα χρθςιμοποιιςετε τθν εντολι που φαίνεται παρακάτω: 

 

 

Για τον ζλεγχο κα ςασ φανεί χριςιμο το παρακάτω πλακίδιο τθσ ομάδασ Text, το 
οποίο επιςτρζφει τθν τιμι Αλθκζσ (true) εάν το κείμενο που περιζχεται ςτα δεξιά 
του ζχει μθδενικό μικοσ (δθλαδι είναι κενό): 

 

  Δ΢ΑΣΤΘ΢ΛΟΤΘΤΕΣ ΓΛΑ ΤΟ ΣΡΛΤΛ  
 

1. Τροποποιιςτε τθν εφαρμογι Ηάρια, ϊςτε να εμφανίηει ςε μια ετικζτα το ςυνολικό αρικμό 

παιχνιδιϊν που ζχει παίξει ο παίκτθσ κακϊσ και το ποςοςτό των παιχνιδιϊν που ο παίκτθσ 

ζφερε διπλζσ. 

Ροςοςτό κερδιςμζνων παιχνιδιϊν = κερδιςμζνα παιχνίδια / ςυνολικά παιχνίδια * 100 
 
 

 

2. Αναπτφξτε μια εφαρμογι που κα λειτουργεί ςαν αντίςτροφθ μζτρθςθ. Αρχικά ο χριςτθσ 

κα ορίηει τα δευτερόλεπτα που κα μετρά αντίςτροφα θ εφαρμογι. Στθ ςυνζχεια κα ενεργο- 

ποιεί τθν αντίςτροφθ μζτρθςθ με το άγγιγμα ενόσ κουμπιοφ. 
 

Θ εφαρμογι κα εμφανίηει ζναν ζναν τουσ αρικμοφσ των δευτερολζπτων μετρϊντασ αντί- 

ςτροφα. Πταν τα δευτερόλεπτα μθδενιςτοφν, θ εφαρμογι κα παίηει ζναν ιχο δικι ςασ επι- 

λογισ. Για παράδειγμα αν ο χριςτθσ δϊςει ςαν αρικμό δευτερολζπτων το 10, θ εφαρμογι 

κα πρζπει ανά δευτερόλεπτο να εμφανίηει ζναν ζναν τουσ αρικμοφσ 

10 … 9 … 8 … 7 … 6 … 5 … 4 … 3 … 2 … 1 … 0 

Φροντίςτε να είναι ορατά κάκε ςτιγμι, μόνο τα αντικείμενα που χρειάηονται, δθλαδι κατά 

τθν αντίςτροφθ μζτρθςθ δεν κα εμφανίηεται το κουτί για τα δευτερόλεπτα οφτε το κουμπί 

για τθν ενεργοποίθςθ τθσ μζτρθςθσ. 
 

 
 

Θ εφαρμογι ςασ κα πρζπει να ελζγχει αν ο χριςτθσ ζχει γράψει κάποιον αρικμό ςτο πεδίο 

κειμζνου των δευτερολζπτων ι αν το ζχει αφιςει κενό. Στθ δεφτερθ περίπτωςθ κα του εμ- 

φανίηεται ζνα μινυμα ςφάλματοσ, ηθτϊντασ να διορκϊςει το λάκοσ του. 
 

 

 
3. H ιδιότθτα Source του αντικειμζνου Player μπορεί να πάρει τιμι με δφο διαφορετικοφσ 

τρόπουσ. Να τουσ περιγράψετε και να καταγράψετε ςε ποιεσ περιπτϊςεισ προτιμάμε τον ζ- 

ναν ι τον άλλον. 



Σελ. 55 

 

 

 
 
 

4. Ζχουμε δφο μεταβλθτζσ με ονόματα counter και temp. Θ αρχικι τουσ τιμι είναι 100 και 0 

αντίςτοιχα. Ροια κα είναι θ τιμι των παρακάτω μεταβλθτϊν μετά τθν εκτζλεςθ των εντολϊν 

που φαίνονται παρακάτω; 

 

 
 
 

5. Ζχουμε μια μεταβλθτι με όνομα counter και αρχικι τιμι 50, όπωσ φαίνεται ςτθν παρα- 

κάτω εικόνα. 

 

 
Ζςτω ότι πατάμε το κουμπί Button1 δφο φορζσ. Τθν πρϊτθ φορά ο τυχαίοσ αρικμόσ είναι το 

60 και τθ δεφτερθ φορά ο τυχαίοσ αρικμόσ είναι το 10. Ροια κα είναι θ τιμι τθσ μεταβλθτισ 

counter μετά το δεφτερο πάτθμα του κουμπιοφ; Να εξθγιςετε αναλυτικά τθν απάντθςι ςασ. 

 
 

6. Αναπτφξτε μια εφαρμογι που κα κάνει ζναν υπολογιςμό τθσ αρεςκείασ ςασ. Ζνα παρά- 

δειγμα είναι θ μετατροπι μιασ μονάδασ μζτρθςθσ ςε κάποια άλλθ, όπωσ μζτρα ςε χιλιόμε- 

τρα, μζρεσ ςε ϊρεσ κλπ. Ο χριςτθσ κα δίνει μια τιμι ςαν είςοδο και θ εφαρμογι κα του 

εμφανίηει το αποτζλεςμα. Φροντίςτε να εμπλουτίςετε τθν εφαρμογι ςασ με κάποια γραφικά 

και ιχουσ. 
 

Δοκιμάςτε να φτιάξετε δφο εκδοχζσ τθσ εφαρμογισ. Στθν πρϊτθ ο χριςτθσ κα γράφει τθν 

τιμι μζςα ςε ζνα πεδίο κειμζνου (textbox) και κα ηθτά να γίνεται ο υπολογιςμόσ με το άγ- 

γιγμα ενόσ κουμπιοφ. Κα πρζπει βζβαια να γίνεται ζλεγχοσ ότι ζχει γράψει μια τιμι μζςα ςτο 

πεδίο κειμζνου, διαφορετικά να ενθμερϊνεται με μινυμα ςφάλματοσ. 
 

Στθ δεφτερθ εκδοχι κα χρθςιμοποιεί το αντικείμενο του μεταβολζα (slider). Με κάκε αλλαγι 

ςτθν τιμι του μεταβολζα κα υπολογίηεται αυτομάτωσ και το νζο αποτζλεςμα. 



Σελ. 56 

 

 

 
 
 

Ραρακάτω δίνεται ςαν παράδειγμα μια εφαρμογι που μετατρζπει βακμοφσ Κελςίου ςε Φα- 

ρενάιτ. 

 
Εκδοχι 1θ με πεδίο κειμζνου Εκδοχι 2θ με μεταβολζα 

 

 

Ενδεικτικό ςτιγμιότυπο μιασ αντίςτοιχθσ εφαρμογισ, θ οποία μετατρζπει ταχφτθτεσ από χι- 

λιόμετρα/ϊρα ςε μίλια/ϊρα, φαίνεται παρακάτω. Θ ςυγκεκριμζνθ εκδοχι διακζτει μεταβο- 

λζα (slider) και επιπλζον κουμπιά για ακριβζςτερθ αυξομείωςθ τθσ ταχφτθτασ. Για το ςυγ- 

χρονιςμό των κουμπιϊν και του μεταβολζα χρθςιμοποιικθκε μεταβλθτι. 
 



Σελ. 57 

 

 

 

7. Αναπτφξτε το παιχνίδι του κουλοχζρθ. Σκοπόσ του παιχνιδιοφ είναι ο παίκτθσ να καταφζρει 

να κερδίςει πόντουσ - χριματα με βάςθ τουσ κανόνεσ που περιγράφονται παρακάτω. Σε κάκε 

προςπάκεια ο παίκτθσ καταχωρεί το ποςό που κα ποντάρει και ςτθ ςυνζχεια «τραβάει» το 

μοχλό του κουλοχζρθ. Ανάλογα με τισ εικόνεσ που κα εμφανιςτοφν ςτον κουλοχζρθ, ο παί- 

κτθσ κερδίηει κάποιο ποςό ι όχι. 
 

Κανόνεσ παιχνιδιοφ 

 Αν και οι 3 εικόνεσ είναι        τότε ο παίκτθσ κερδίηει ποςό ίςο με το 10πλάςιο 

του ποςοφ που ποντάριςε.

 Αν και οι 3 εικόνεσ είναι οι ίδιεσ (αλλά όχι το 7, όπωσ προθγουμζνωσ), τότε ο παίκτθσ 

κερδίηει ποςό ίςο με το 5πλαςιο του ποςοφ που ποντάριςε.

 Αν 2 από τισ 3 εικόνεσ είναι ίδιεσ τότε ο παίκτθσ κερδίηει ποςό ίςο με το 2πλαςιο του 

ποςοφ που ποντάριςε.

 Σε κάκε άλλθ περίπτωςθ ο παίκτθσ δεν κερδίηει τίποτα.

Σε κάκε περίπτωςθ βζβαια ο παίκτθσ χάνει το ποςό που ποντάριςε. 
 

Θ εφαρμογι που κα φτιάξετε κα πρζπει να ελζγχει κάκε φορά που ο παίκτθσ «τραβάει» το 

μοχλό του κουλοχζρθ ότι ζχει δϊςει ποςό πονταρίςματοσ. 
 

Επίςθσ κα πρζπει να τον ενθμερϊνει κάκε φορά για το ςυνολικό ποςό που ζχει κερδίςει ι 

που ζχει χάςει. Φροντίςτε να βάλετε animation ςτο γφριςμα των εικόνων και το τράβθγμα 

του μοχλοφ. 
 

Μπορείτε να κατεβάςετε μια πρϊτθ ζκδοςθ τθσ εφαρμογισ με ζτοιμο το γραφικό τθσ περι- 

βάλλον από τθ διεφκυνςθ : http://tiny.cc/aifiles και το φάκελο Slot Machine. 
 

 

Μπορείτε να δείτε τισ εντολζσ όλων των παραπάνω εφαρμογϊν ςτθν ενότθτα «Λφςεισ των 

Αςκιςεων». 

http://tiny.cc/aifiles


Σελ. 58 

 

 

 

  ΕΝΔΕΛΚΤΛΚΕΣ ΛΥΣΕΛΣ ΤΩΝ ΑΣΚΘΣΕΩΝ  

 
ΗΑ΢ΛΑ – ΕΡΕΚΤΑΣΘ ΓΛΑ ΔΛΡΛΕΣ, ΚΑΚΑ΢ΛΣΜΟ ΕΤΛΚΕΤΑΣ & ΜΘΔΕΝΛΣΜΟ ΣΚΟ΢ 

 

 

ΗΑ΢ΛΑ – ΕΡΕΚΤΑΣΘ ΜΕ ΕΜΦΑΝΛΣΘ ΣΥΝΟΛΛΚΩΝ ΡΑΛΧΝΛΔΛΩΝ & ΡΟΣΟΣΤΟΥ ΝΛΚΩΝ 
 



Σελ. 59 

 

 

 
 

ΚΟ΢ΩΝΑ Γ΢ΑΜΜΑΤΑ – ΕΡΕΚΤΑΣΘ ΜΕ ΕΡΛΛΟΓΘ Χ΢ΘΣΤΘ 
 
 
 

 

 
 



Σελ. 60 

 

 

 
 

ΚΟ΢ΩΝΑ Γ΢ΑΜΜΑΤΑ – ΕΡΕΚΤΑΣΘ ΜΕ ANIMATION 
 

 

 

 



Σελ. 61 

 

 

 
 

ΑΝΤΛΣΤ΢ΟΦΘ ΜΕΤ΢ΘΣΘ 
 

 

 
 
 
 
 
 

ΜΕΤΑΤ΢ΟΡΘ ΒΑΚΜΩΝ ΚΕΛΣΛΟΥ ΣΕ ΦΑ΢ΕΝΑΛΤ ΜΕ ΡΕΔΛΟ ΚΕΛΜΕΝΟΥ 
 



Σελ. 62 

 

 

 
 

 
 

ΜΕΤΑΤ΢ΟΡΘ ΒΑΚΜΩΝ ΚΕΛΣΛΟΥ ΣΕ ΦΑ΢ΕΝΑΛΤ ΜΕ ΜΕΤΑΒΟΛΕΑ (SLIDER) 
 

 
 

 

ΜΕΤΑΤ΢ΟΡΘ ΤΑΧΥΤΘΤΑΣ ΜΕ ΜΕΤΑΒΟΛΕΑ ( SLIDER) 
 



Σελ. 63 

 

 

 
 

SLOT MACHINE (ΚΟΥΛΟΧΕ΢ΘΣ) 
 
 

 
 
 
 



Σελ. 64 

 

 

 

 



Σελ. 65 

 

 

 
 
 
 
 
 

  ΣΤΟΧΟΛ  

 Να αναλφετε το πρόβλθμα ςε απλοφςτερα τμιματα και να επιλφετε το κάκε τμιμα 
με ζνα ξεχωριςτό υποπρόγραμμα.

 Να δθμιουργείτε υποπρογράμματα και να τα καλείτε, όπου χρειάηονται.

 Να δθμιουργείτε υποπρογράμματα με παραμζτρουσ και να τα καλείτε κατάλλθλα.

 Να ςχεδιάηετε ςτθν οκόνθ με τθ βοικεια του καμβά.

 Να ανιχνεφετε τον προςανατολιςμό τθσ κινθτισ ςυςκευισ με χριςθ του κατάλλθ- 
λου αιςκθτιρα.

 Να χρθςιμοποιείτε τον αιςκθτιρα προςανατολιςμοφ για κίνθςθ αντικειμζνων εντόσ 
του γραφικοφ περιβάλλοντοσ.



Σελ. 66 

 

 

ΡΕ΢ΛΓ΢ΑΦΘ ΕΦΑ΢ΜΟΓΘΣ 

ΒΑΣΛΚΕΣ ΕΝΝΟΛΕΣ 

 

  Δ΢ΑΣΤΘ΢ΛΟΤΘΤΑ : ΓΚΑΛΕ΢Λ ΦΩΤΟΓ΢ΑΦΛΩΝ  
 
 
 

Κα καταςκευάςουμε μια εφαρμογι που κα δίνει τθ δυνατότθτα να παρουςιάηουμε ζνα ςφ- 

νολο από φωτογραφίεσ. Ο χριςτθσ τθσ εφαρμογισ κα ζχει τθ δυνατότθτα να μετακινθκεί 

από τθ μια φωτογραφία ςτθν επόμενθ με 3 διαφορετικοφσ τρόπουσ. Αγγίηοντασ ζνα κουμπί, 

ςφροντασ το δάκτυλό του πάνω ςτθν οκόνθ και αυτόματα κάκε 3 δευτερόλεπτα. 
 

Εικόνα 85 - Εφαρμογι PhotoGallery 

 
 
 

 Υποπρόγραμμα – διαδικαςία (procedure).

 Εντολι επιλογισ if … else if … (Αν … Αλλιϊσ Αν …).
 

 

Βιμ α 1 Δθμι ου ργί α νζ ου p r oject  και ρυκ μί ς ε ι σ οκ ό νθσ 

 

Ξεκινϊντασ, δθμιουργοφμε ζνα καινοφργιο project με όνομα PhotoGallery. 



Σελ. 67 

 

 

ανεβάηουμε το αρχείο με 

όνομα 
ςφντομθ 

περιγραφι 
 

 

1.jpg Εικόνα για προβολι ςτο άλμπουμ 

2.jpg Εικόνα για προβολι ςτο άλμπουμ 

3.jpg Εικόνα για προβολι ςτο άλμπουμ 

4.jpg Εικόνα για προβολι ςτο άλμπουμ 

5.jpg Εικόνα για προβολι ςτο άλμπουμ 

6.jpg Εικόνα για προβολι ςτο άλμπουμ 

next.png Κουμπί επόμενο 

previous.png Κουμπί προθγοφμενο 

Averil White - Death of the Hero.mp3 Μουςικό κομμάτι εφαρμογισ 

 

 

D e s i g n e r Γ ρ α φ ι κ ό Ρ ε ρ ι β ά λ λ ο ν Ε φ α ρ μ ο γ ι σ 

Αρχικά, το μοναδικό διακζςιμο ςυςτατικό τθσ εφαρμογισ είναι θ οκόνθ (Screen1) και κα 

χρειαςτεί να μεταβάλλουμε κάποιεσ από τισ ιδιότθτζσ τθσ. 

 
 

 επιλζγουμε το 

αντικείμενο 
μεταβάλλουμε τισ 

ιδιότθτεσ 

 
Screen1 AlignHorizontal: Center 

Screen Orientation: Portrait 

Scrollable: No 

Title: PhotoGallery 

   

Βιμ α 2 Ρρ ος κ ικθ των απ α ραί τθ των αρ χεί ω ν π ολυ μζς ω ν 

Ασ προςκζςουμε ςτο project μασ τα αρχεία εικόνασ και τον ιχο που κα χρθςιμοποιεί θ 
εφαρμογι μασ. Επιςκεφκείτε τθ διεφκυνςθ http://tiny.cc/aifiles και το φάκελο PhotoGallery. 

 
 
 

 

 

Βιμ α 3 Ρρ ος κ ικθ αν τ ι κει μζνω ν ς τ ο γρ αφ ι κό π ερι β άλ λο ν 

 

Κα χρειαςτοφμε το αντικείμενο του καμβά, πάνω ςτο οποίο κα εμφανίηονται οι φωτογραφίεσ 

του άλμπουμ. Επιπλζον κα προςκζςουμε τα κουμπιά για μετακίνθςθ ςε προθγοφμενθ και 

επόμενθ φωτογραφία, το ρολόι για τθν αυτόματθ εναλλαγι και ζνα αντικείμενο Player για 

τθν αναπαραγωγι τθσ μουςικισ. Τζλοσ ςε μια ετικζτα κα εμφανίηουμε τον αρικμό τθσ εικό- 

νασ που απεικονίηεται εκείνθ τθ ςτιγμι ςτθν οκόνθ. 

http://tiny.cc/aifiles


Σελ. 68 

 

 

 
 

 

 
 

 
Σ υ γ γ ρ α φ ι Ρ ρ ο γ ρ ά μ μ α τ ο σ B l o c k s 

 

 

Βιμ α 4 Εν αλ λα γι τω ν ε ι κ ό νων το υ άλ μπ ο υμ 

Για να επιτφχουμε τθν εναλλαγι των εικόνων κα χρειαςτεί να δθμιουργιςουμε μια μετα- 

βλθτι, θ οποία κα παίρνει διαδοχικά τισ τιμζσ από 1 μζχρι 6 και ξανά από τθν αρχι. Θ τρζ- 

χουςα τιμι τθσ μεταβλθτισ κα μασ δείχνει και τθ φωτογραφία που πρζπει να απεικονίςουμε 

πάνω ςτον καμβά (για το λόγο αυτό και τα αρχεία των εικόνων ζχουν ονομαςτεί κατάλλθλα 

με αρικμοφσ από το 1 μζχρι το 6). 
 

Ασ ονομάςουμε τθ μεταβλθτι μασ imageIndex με αρχικι τιμι 1. 
 

 
Εικόνα 86 - Μεταβλθτι για τθν εναλλαγι των εικόνων 

 

Θ εφαρμογι μασ κα αυξάνει κατά 1 τθν τιμι τθσ μεταβλθτισ κάνοντασ ζλεγχο, όταν ξεπερά- 

ςει τθν τιμι 6, να τθσ δίνει ξανά τθν τιμι 1. Με τον τρόπο αυτό οι εικόνεσ κα προβάλλονται 

κυκλικά. Στθ ςυνζχεια θ εφαρμογι κα ανανεϊνει τθν εικόνα φόντου του αντικειμζνου Gal- 

leryCanvas και το κείμενο τθσ ετικζτασ με τον αρικμό τθσ εικόνασ που προβάλλεται. 
 

Οι εντολζσ που κα χρειαςτοφν φαίνονται ςτθν παρακάτω εικόνα. 

από τθν 

ομάδα 
μεταφζρουμε το 

αντικείμενο 
του δίνουμε το 

όνομα 
μεταβάλλουμε τισ 

ιδιότθτεσ 

Layout HorizontalArrangement ButtonsArea AlignHorizontal : Center 

User Interface Button PreviousButton Image : previous.png 

Text : 

User Interface Label PicNumberLabel FontSize : 30 

Text : 

TextAlignment: center 

Width : 100 pixels 

User Interface Button NextButton Image : next.png 

Text : 

Drawing and 
Animation 

Canvas GalleryCanvas BackgroundImage : 1.jpg 

User Interface Clock TimerClock TimerInterval : 3000 

Media Player MusicPlayer Source : Averil White - 
Death of the Hero.mp3 

 



Σελ. 69 

 

 

Αφξθςε τθν τιμι τθσ μεταβλθτισ κατά 1. Αν αυτι ξεπεράςει το 6, δϊςε τθσ 
τθν τιμι 1. 

Κζςε ωσ εικόνα φόντου του καμβά το αρχείο με όνομα ίδιο με τθν τιμι τθσ 
μεταβλθτισ και κατάλθξθ «.jpg» και το κείμενο τθσ ετικζτασ ίςο με τον α- 
ρικμό τθσ εικόνασ που προβάλλεται. 

Ρϊσ κα καταφζρουμε να μθν αντιγράψουμε τισ ίδιεσ εντολζσ ξανά και 
ξανά; 

Θ διαδικαςία είναι ζνα υποπρόγραμμα, δθλαδι ζνα μικρό και αυτόνομο τμιμα 
τθσ εφαρμογισ ςτο οποίο τοποκετοφμε μια ςειρά εντολϊν. Στθν ουςία χρθςι- 
μοποιϊντασ διαδικαςίεσ δθμιουργοφμε νζεσ εντολζσ που μποροφμε ςτθ ςυνζ- 
χεια να καλοφμε (χρθςιμοποιοφμε) από οποιοδιποτε ςθμείο του προγράμμα- 
τοσ. 

Θ χριςθ υποπρογραμμάτων ζχει μια ςειρά πλεονεκτιματα, όπωσ: 

 Διάςπαςθ του προβλιματοσ ςε μικρότερα τμιματα και επίλυςθ των προ- 
βλθμάτων αυτϊν με αυτόνομα τμιματα εντολϊν. 

 

 
 

Εικόνα 87 - Εντολζσ για τθν εναλλαγι των εικόνων 

 
 
 

 
Ραρατθριςτε τϊρα, ότι πρζπει να τοποκετιςουμε τισ παραπάνω εντολζσ κάτω από τα 3 δια- 

φορετικά γεγονότα, δθλαδι το άγγιγμα του κουμπιοφ, τθν πυροδότθςθ του ρολογιοφ και το 

ςφρςιμο του δάκτυλου ςτθν οκόνθ. 
 

Κάτι τζτοιο δε φαίνεται και πολφ λογικό, αφοφ κα περιγράφουμε ακριβϊσ τισ ίδιεσ ενζργειεσ 

και ςτισ 3 περιπτϊςεισ. Με τον τρόπο αυτό φορτϊνουμε τθν εφαρμογι μασ με τον ίδιο κϊ- 

δικα ξανά και ξανά, κάνοντασ τθν δυςανάγνωςτθ και λιγότερο κατανοθτι ςε κάποιον που τθ 

διαβάηει. Σκεφτείτε τθν περίπτωςθ που οι εντολζσ δεν επαναλαμβάνονται 3, αλλά 10 ι 50 

φορζσ!! 
 

 
 
 

Ρ΢ΟΓ΢ΑΜΜΑΤΛΣΜΟΣ ΜΕ ΥΡΟΡ΢ΟΓ΢ΑΜΜΑΤΑ – Θ ΔΛΑΔΛΚΑΣΛΑ 

Ευτυχϊσ υπάρχει τρόποσ να επιλφςουμε το παραπάνω πρόβλθμα. Μποροφμε να τοποκετι- 

ςουμε τισ εντολζσ για τθν εναλλαγι των εικόνων μζςα ςε μια διαδικαςία. 
 



Σελ. 70 

 

 

 

 
 

Για να δθμιουργιςουμε μια νζα διαδικαςία μεταβαίνουμε ςτθν ομάδα Procedures (Διαδικα- 

ςίεσ) … 
 

 
Εικόνα 88 - Ομάδα εντολϊν Procedures 

 

…. και επιλζγουμε τθν εντολι to [procedure] do που φαίνεται παρακάτω. 
 

 
Εικόνα 89 - Εντολι δθμιουργίασ διαδικαςιϊν 

 
Στθ ςυνζχεια κα μετονομάςουμε τθ διαδικαςία μασ από procedure ςε changeImageNext, 

ϊςτε να ζχει κάποιο ςυγκεκριμζνο νόθμα για εμάσ το όνομά τθσ και κα τοποκετιςουμε τισ 

εντολζσ για τθν εναλλαγι των εικόνων μζςα ςε αυτι. Το τελικό αποτζλεςμα φαίνεται ςτθν 

παρακάτω εικόνα. 

 

 
Εικόνα 90 - Διαδικαςία για τθ μετακίνθςθ ςτθν επόμενθ εικόνα 

 Μείωςθ του χρόνου ανάπτυξθσ και τροποποιιςεων τθσ εφαρμογισ, α- 
φοφ δεν χρειάηεται να επαναλαμβάνουμε όμοια τμιματα εντολϊν ςε 
διάφορα ςθμεία τθσ εφαρμογισ. 

 Ο κϊδικασ τθσ εφαρμογισ είναι πιο ευανάγνωςτοσ και «ςυμμαηεμζνοσ». 



Σελ. 71 

 

 

Θ εφαρμογι μασ είναι ζτοιμθ! 

Ϊρα να τθν ελζγξουμε με τθν κινθτι μασ ςυςκευι. 

 
 

ΚΛΘΣΘ ΥΡΟΡ΢ΟΓ΢ΑΜΜΑΤΩΝ 

Για να εκτελεςτοφν οι εντολζσ που βρίςκονται μζςα ςε μια διαδικαςία κα πρζπει να τθν κα- 

λζςουμε, όπωσ ςυνθκίηεται να λζμε, δθλαδι να τθν χρθςιμοποιιςουμε μζςα ςε ζνα ι περις- 

ςότερα ςθμεία τθσ εφαρμογισ. Θ εντολι για τθν κλιςθ μιασ διαδικαςίασ που αναπτφςςουμε 

βρίςκεται και αυτι ςτθν ομάδα Procedures. 
 

 
Εικόνα 91 - Εντολι κλιςθσ τθσ διαδικαςίασ 

 
 
 

Βιμ α 5 Κλις θ τθσ δι α δι κας ί ασ κ ατ ά τθ ν  εκ τζλ ες θ γε γο ν ότω ν 

Στο ςθμείο αυτό το πρόβλθμα ζχει απλοποιθκεί πολφ, αφοφ το μόνο που μζνει να κάνουμε 

είναι να καλζςουμε τθ διαδικαςία μασ, με τθν εκτζλεςθ των 3 γεγονότων, όπωσ παρακάτω. 

 

 
Εικόνα 92 - Ρυροδότθςθ του χρονόμετρου 

 

 

Εικόνα 93 - Άγγιγμα κουμπιοφ "Επόμενο" 

 

 
Εικόνα 94 - Σφρςιμο δακτφλου ςτον καμβά 

 
 
 

Βιμ α 6 Αναπ α ρα γωγ ι μο υς ι κισ 

 

Κάντε τισ απαραίτθτεσ ενζργειεσ ϊςτε κατά τθν εκκίνθςθ τθσ εφαρμογισ να ξεκινάει και θ 

αναπαραγωγι τθσ μουςικισ. ΢υκμίςτε κατάλλθλα το αντικείμενο Player, ϊςτε όταν θ μου- 

ςικι τελειϊνει να ξεκινάει ξανά από τθν αρχι (ιδιότθτα loop). 

 
 



Σελ. 72 

 

 

Για να ανιχνεφςετε τθ φορά προσ τθν οποία μετακινείται το δάκτυλο του χριςτθ 
πάνω ςτον καμβά κα χρειαςτείτε τθν ιδιότθτα heading (κατεφκυνςθ), τθν τιμι 
τθσ οποίασ ςασ παρζχει το γεγονόσ when [GalleryCanvas] Flung. 

 

Για να ανιχνεφςετε τθν κίνθςθ του δάκτυλου 
προσ τα δεξιά ελζγξτε αν θ ιδιότθτα heading ζ- 
χει τιμζσ από -30 μζχρι 30. 

Για να ανιχνεφςετε τθν κίνθςθ του δάκτυλου 
προσ τα αριςτερά ελζγξτε αν θ ιδιότθτα heading 
ζχει τιμζσ από -200 μζχρι -160. 

 

Οι εντολζσ τθσ εφαρμογισ φαίνονται όλεσ μαηί ςτθν παρακάτω εικόνα. 

 

Εικόνα 95 - Αρχικι εκδοχι τθσ εφαρμογισ PhotoGallery 

 
 
 

Βιμ α 7 Μετακί  νθς θ ς τθ ν  π ροθ γ οφ μεν θ ε ι κ όν α 

Κάντε τισ απαραίτθτεσ ενζργειεσ, ϊςτε ο χριςτθσ τθσ εφαρμογισ να μπορεί να μετακινείται 

ςτθν προθγοφμενθ εικόνα με δφο τρόπουσ. Είτε αγγίηοντασ το κουμπί Ρροθγοφμενο, είτε 

ςζρνοντασ το δάκτυλό του προσ τα αριςτερά. Υλοποιιςτε μια διαδικαςία με όνομα 

changeImagePrevious που κα εκτελεί τισ απαραίτθτεσ ενζργειεσ, όπωσ και πριν. 

 
 

Θ διαδικαςία changeImagePrevious και θ ανανεωμζνθ εκδοχι του γεγονότοσ GalleryCan- 

vas.Flung φαίνονται ςτισ παρακάτω εικόνεσ. 

 

 
Εικόνα 96 - Διαδικαςία για τθν μετακίνθςθ ςε προθγοφμενθ εικόνα 



Σελ. 73 

 

 

Μποροφμε να πετφχουμε τουσ ςκοποφσ μασ με μια διαδικαςία αντί για δυο; 

Ζχουμε τθ δυνατότθτα να ςτζλνουμε τιμζσ ςε μια διαδικαςία τθ ςτιγμι που τθν 
καλοφμε. Οι τιμζσ αυτζσ ονομάηονται παράμετροι τθσ διαδικαςίασ. 

Στθν ουςία οι παράμετροι είναι μεταβλθτζσ που μεταφζρουν τιμζσ από τθν ε- 
φαρμογι προσ τθ διαδικαςία. 

 
 
 

 
 

Εικόνα 97 - Ζλεγχοσ για κατεφκυνςθ ςυρςίματοσ του δάκτυλου πάνω ςτον καμβά 

 
 
 

Βιμ α 8 Συγ χωνε φο ν τασ τ ι σ δφ ο δι α δι κας ί εσ ς ε μί α 

Αν παρατθριςουμε προςεκτικά τισ δφο διαδικαςίεσ που υλοποιιςαμε για τθν μετακίνθςθ 

ςτθν επόμενθ και ςτθν προθγοφμενθ εικόνα, κα δοφμε ότι εκτελοφν ςτθν ουςία ςχεδόν τισ 

ίδιεσ εντολζσ. 
 

Αυτό που τισ διαφοροποιεί είναι θ αφξθςθ ι θ μείωςθ του αντίςτοιχου αρικμοφ εικόνασ κατά 

ζνα. Επίςθσ, διαφζρουν ςτον ζλεγχο για το αν ο αρικμόσ ξεπζραςε το 6 ι ζγινε μικρότεροσ 

του 1, αλλά και αυτό εξαρτάται από το αν ο αρικμόσ αυξάνεται ι μειϊνεται. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ΥΡΟΡ΢ΟΓ΢ΑΜΜΑΤΑ ΜΕ ΡΑ΢ΑΜΕΤ΢ΟΥΣ 

 

 

 

Για να προςκζςουμε μια ι περιςςότερεσ παραμζτρουσ ςε μια διαδικαςία κάνουμε κλικ ςτο 

μπλε τετράγωνο που βρίςκεται ςτα αριςτερά του ονόματοσ τθσ διαδικαςίασ. Ασ επιλζξουμε 

τθ διαδικαςία με όνομα changeImageNext. 



Σελ. 74 

 

 

 
 

 
 

Εικόνα 98 - Ρροςκζτοντασ παραμζτρουσ ςε διαδικαςίεσ 

 

Από το παράκυρο που εμφανίηεται, ςζρνουμε το πλακίδιο input μζςα ςτο πλακίδιο inputs. 

Βάηουμε τόςα πλακίδια, όςεσ και οι παράμετροι που κζλουμε να προςκζςουμε ςτθ διαδικα- 

ςία. 

 

 
Εικόνα 99 - Ραράκυρο προςκικθσ παραμζτρων 

 

Στθ κζςθ του x βάηουμε το όνομα που κζλουμε να ζχει κάκε παράμετροσ. Στθν εφαρμογι 

μασ κα τθν ονομάςουμε number. 

 

 
Εικόνα 100 - Μετονομαςία παραμζτρων 

 

Επίςθσ, κα μετονομάςουμε τθ διαδικαςία changeImageNext ςε changeImage. 
 

Θ πρϊτθ αλλαγι που κα κάνουμε ςτισ εντολζσ τθσ διαδικαςίασ είναι να προςκζτουμε τθν 

τιμι τθσ παραμζτρου number αντί να προςκζτουμε το 1. 

 

 
Εικόνα 101 - Χρθςιμοποιϊντασ τθν παράμετρο 

 

Επιπλζον κα προςκζςουμε ςτθν εντολι if και τουσ 2 ελζγχουσ. 
 

 
Εικόνα 102 - Ζλεγχοσ για άνω και κάτω όριο 



Σελ. 75 

 

 

 
 
 

Θ τελικι μορφι τθσ διαδικαςίασ μασ φαίνεται ςτθν παρακάτω εικόνα. 
 

 
Εικόνα 103 - Τελικι μορφι τθσ παραμετρικισ διαδικαςίασ 

 
 
 

Βιμ α 9 Αλλ άη ον τ ασ τθν κλις θ τθσ δι αδι κ ας ί ασ 

H διαδικαςία που υλοποιιςαμε πρζπει κάκε φορά που καλείται να ςυνοδεφεται από ζναν 

αρικμό, που είναι θ τιμι που κζλουμε να δϊςουμε ςτθν παράμετρο number. 
 

Επομζνωσ, ςτα ςθμεία που κζλουμε να μετακινοφμαςτε ςτθν επόμενθ εικόνα, κα δίνουμε 

ςαν τιμι το +1, ενϊ ςτα ςθμεία που κζλουμε να γίνεται μετακίνθςθ ςτθν προθγοφμενθ ει- 

κόνα, κα δίνουμε ςαν τιμι το -1. 

 

 
Εικόνα 104 - Κλιςθ τθσ παραμετρικισ διαδικαςίασ 

 
 
 

Θ τελικι μορφι τθσ εφαρμογισ φαίνεται παρακάτω. 



Σελ. 76 

 

 

ΕΡΕΚΤΑΣΕΛΣ 

 

 
 

Εικόνα 105 - Τελικι εκδοχι τθσ εφαρμογισ PictureGallery 

 
 
 
 
 

Ραρατθριςτε ότι όταν μετακινοφμαςτε ςτθν επόμενθ εικόνα με το δάκτυλο ι με το κουμπί 

Επόμενο, ο μετρθτισ του χρονομζτρου δεν ξεκινάει να μετράει από τθ νζα αρχι 3 δευτερό- 

λεπτα, οπότε θ μετάβαςθ ςτθν επόμενθ εικόνα μπορεί να γίνει ςε μικρότερο χρονικό διά- 

ςτθμα. Κάντε τισ απαραίτθτεσ ενζργειεσ για να διορκωκεί το πρόβλθμα. 



Σελ. 77 

 

 

ΡΕ΢ΛΓ΢ΑΦΘ ΕΦΑ΢ΜΟΓΘΣ 

ΒΑΣΛΚΕΣ ΕΝΝΟΛΕΣ 

 

  Δ΢ΑΣΤΘ΢ΛΟΤΘΤΑ : Α΢ΛΚΜΟΜΘΧΑΝΘ  
 
 
 

Κα καταςκευάςουμε μια εφαρμογι αρικμομθχανισ, θ οποία κα εκτελεί όλεσ τισ βαςικζσ α- 

ρικμθτικζσ πράξεισ. 
 

 
Εικόνα 106 - Θ εφαρμογι Αρικμομθχανι 

 
 
 

 Υποπρόγραμμα - διαδικαςία (procedure) με ι χωρίσ παραμζτρουσ.

 Εντολι επιλογισ if … else if … (Αν … Αλλιϊσ Αν …).
 

 

Βιμ α 1 Ει ς α γωγι εφ α ρ μο γισ απ ό αρ χεί ο 

Κα ειςάγουμε μια αρχικι ζκδοςθ τθσ εφαρμογισ που περιλαμβάνει ζτοιμο το γραφικό τθσ 

περιβάλλον. Σκοπόσ τθσ δραςτθριότθτασ είναι να καταςκευάςετε τισ διαδικαςίεσ που κα χρθ- 

ςιμοποιθκοφν ςτθν ολοκλθρωμζνθ εφαρμογι. 
 

Για να ειςάγουμε το αρχείο που περιζχει τθν μιςοτελειωμζνθ εκδοχι τθσ εφαρμογισ κα κα- 

τεβάςουμε αρχικά ςτον υπολογιςτι μασ to αρχείο Calculator.aia από τθ διεφκυνςθ 

http://tiny.cc/aifiles και το φάκελο Calculator. Στθ ςυνζχεια από τθν κεντρικι ςελίδα των pro- 

jects του App Inventor κα κάνουμε κλικ ςτο μενοφ Project και κα επιλζξουμε το Import pro- 

ject (.aia) from my computer, όπωσ φαίνεται ςτθν παρακάτω εικόνα. 

http://tiny.cc/aifiles


Σελ. 78 

 

 

 

 
 

Εικόνα 107 - Ειςαγωγι ζτοιμου ζργου ςτο περιβάλλον του App Inventor 

 

Από το παράκυρο διαλόγου που κα ανοίξει κα επιλζξουμε το αρχείο που κατεβάςαμε ςτον 

υπολογιςτι μασ (Calculator.aia) και μετά από μερικά δευτερόλεπτα αναμονισ κα το δοφμε 

ςτθ λίςτα με τα Project μασ. 

 
 
 

Βιμ α 2 Το γ ρ αφ ι κό π ερι β άλλ ο ν τθσ εφ αρ μ ογι σ 
 

 
 

Το γραφικό περιβάλλον τθσ εφαρμογισ αποτελείται από μια ετικζτα, ςτθν οποία κα εμφανί- 

ηονται οι αρικμοί και το αποτζλεςμα τθσ πράξθσ, κακϊσ και από 16 κουμπιά, που περιλαμ- 

βάνουν τα ψθφία από 0 - 9, τισ 4 βαςικζσ αρικμθτικζσ πράξεισ, το ίςον (=) για τθν εκτζλεςθ 

τθσ πράξθσ και το κουμπί CL που κα «κακαρίηει» τθν αρικμομθχανι ςε περίπτωςθ που κζ- 

λουμε να ακυρϊςουμε ζναν υπολογιςμό. 



Σελ. 79 

 

 

 

Σ υ γ γ ρ α φ ι Ρ ρ ο γ ρ ά μ μ α τ ο σ B l o c k s 

 

 

Βιμ α 3 Ο ζ τοι μοσ κϊδι κ ασ τθσ εφ αρ μ ογισ 

Ασ ρίξουμε μια ματιά ςτον κϊδικα που υπάρχει ιδθ ζτοιμοσ ςτθν εφαρμογι μασ. Ρρϊτα απ’ 

όλα υπάρχουν ζτοιμα τα γεγονότα που ενεργοποιοφνται από το άγγιγμα όλων των κουμπιϊν. 

Ρροσ το παρόν δεν υπάρχουν εντολζσ κάτω από τθν ενεργοποίθςθ των γεγονότων, μιασ και 

κα τισ προςκζςουμε αργότερα. 

 
 

 

Εικόνα 108 - Ο ζτοιμοσ κϊδικασ τθσ εφαρμογισ Αρικμομθχανι (1) 

 
 

Επιπλζον υπάρχουν τρεισ εντολζσ αρχικοποίθςθσ μεταβλθτϊν. 
 

Θ μεταβλθτι number κα αποκθκεφει τον αρικμό που «πλθκτρολογεί» ο χριςτθσ εκείνθ τθ 

ςτιγμι ςτθν αρικμομθχανι. 
 

Θ μεταβλθτι result κα αποκθκεφει τον πρϊτο αρικμό που πλθκτρολόγθςε ο χριςτθσ κακϊσ 

και το αποτζλεςμα τθσ πράξθσ. 
 

Τζλοσ θ μεταβλθτι action κα αποκθκεφει το ςφμβολο τθσ πράξθσ που ηιτθςε ο χριςτθσ. 
 
 

 
Εικόνα 109 - Εικόνα 24 - Ο ζτοιμοσ κϊδικασ τθσ εφαρμογισ Αρικμομθχανι (2) 



Σελ. 80 

 

 

Για τθν ζνωςθ του νζου ψθφίου με τα προθγοφμενα κα χρειαςτείτε τθν εντολι 

Ϊρα να ελζγξουμε τθν εφαρμογι με τθν κινθτι μασ ςυςκευι. 

Ϊρα να ελζγξουμε τθν εφαρμογι με τθν κινθτι μασ ςυςκευι. 

 

Βιμ α 4 « Δι αβ ά η ον τασ » τ ο ν αρι κ μ ό π ου π λθκτ  ρ ολ ογ ε ί ται 

Κα υλοποιιςουμε μια διαδικαςία (ονομάςτε τθν makeNumber) που κα παίρνει ςαν παρά- 

μετρο τον αρικμό του ψθφίου που «πατικθκε» από τον χριςτθ και κα το ενϊνει με τον υπό- 

λοιπο αρικμό που ζχει ιδθ πλθκτρολογθκεί. 

Για παράδειγμα, αν ο χριςτθσ ζχει ιδθ πλθκτρολογιςει το ψθφίο 9 και ςτθ ςυνζχεια πατιςει 

το ψθφίο 5, θ διαδικαςία μασ κα πρζπει : 
 

Α. να τα ενϊνει (δθλαδι να φτιάχνει το 95), 
 

Β. να αποκθκεφει το αποτζλεςμα ςτθν μεταβλθτι number και 
 

Γ. να εμφανίηει ςτθν ετικζτα τον καινοφριο αρικμό που ςχθματίςτθκε 
 

 

 
Τζλοσ, αφοφ ολοκλθρϊςουμε τθ διαδικαςία κα πρζπει να τθν καλζςουμε κατάλλθλα όταν ο 

χριςτθσ αγγίηει κάποιο από τα αρικμθτικά ψθφία. 
 

Ρροςπακιςτε να ολοκλθρϊςετε μόνοι ςασ το παραπάνω βιμα. Σε περίπτωςθ που δεν τα 

καταφζρετε μπορείτε να ςυμβουλευκείτε το Ραράρτθμα – Λφςεισ των Αςκιςεων του μακι- 

ματοσ. 
 

 
 
 

 

Βιμ α 5 Κακ α ρί ηο ντ ασ τθ ν α ρι κ μ ο μθχ αν ι 

Κα υλοποιιςουμε μια απλι διαδικαςία (ονομάςτε τθν clearCalc) που κα «κακαρίηει» τα δε- 

δομζνα που ζχουν πλθκτρολογθκεί ςτθν αρικμομθχανι. Συγκεκριμζνα, κα κζτει ξανά τισ αρ- 

χικζσ τιμζσ των 3 μεταβλθτϊν. 
 

Αφοφ ολοκλθρϊςουμε τθν υλοποίθςθ τθσ διαδικαςίασ, κα τθν καλζςουμε όταν πατθκεί το 

κουμπί κακαριςμοφ CL. Επίςθσ, κα κζτουμε ςτο κείμενο τθσ ετικζτασ τθσ αρικμομθχανισ το 

0. 
 



Σελ. 81 

 

 

 

Βιμ α 6 Δι αβ ά η ον τ ασ τθν α ρι κ μθτι κι π ράξθ 

Θ διαδικαςία που κα υλοποιιςουμε ςε αυτό το βιμα (ονομάςτε τθν actionClicked) κα ενερ- 

γοποιείται όταν ο χριςτθσ αγγίηει ζνα από τα κουμπιά με τισ αρικμθτικζσ πράξεισ. Κα δζχεται 

ςαν παράμετρο το ςφμβολο τθσ πράξθσ που επζλεξε ο χριςτθσ και ςτθ ςυνζχεια κα εκτελεί 

τισ παρακάτω ενζργειεσ : 
 

Α. Κα ελζγχει αν θ μεταβλθτι number ζχει κάποια τιμι διαφορετικι από το κενό αλφαρικ- 

μθτικό «». Αυτόσ ο ζλεγχοσ είναι απαραίτθτοσ, ϊςτε να μθν επιτρζπουμε ςτον χριςτθ να 

επιλζγει αρικμθτικι πράξθ πριν πλθκτρολογιςει κάποιον αρικμό. Στθν περίπτωςθ που θ με- 

ταβλθτι number ζχει τιμι: 

Β. Κα αποκθκεφει το ςφμβολο τθσ πράξθσ που επιλζχκθκε ςτθν μεταβλθτι action. 

Γ. Κα αποκθκεφει τθν τιμι τθσ μεταβλθτισ number ςτθν μεταβλθτι result. 

Δ. Κα κζτει το κείμενο τθσ ετικζτασ ίςο με το ςφμβολο τθσ πράξθσ που επιλζχκθκε. 

Ε. Κα κζτει τθν τιμι τθσ μεταβλθτισ number ίςθ με το κενό αλφαρικμθτικό «». 

 
Τζλοσ, αφοφ ολοκλθρϊςουμε τθ διαδικαςία κα πρζπει να τθν καλζςουμε κατάλλθλα όταν ο 

χριςτθσ αγγίηει κάποιο από τα κουμπιά των αρικμθτικϊν πράξεων. 

 
 

Ρροςπακιςτε να ολοκλθρϊςετε μόνοι ςασ το παραπάνω βιμα. Σε περίπτωςθ που δεν τα 

καταφζρετε μπορείτε να ςυμβουλευκείτε το Ραράρτθμα – Λφςεισ των Αςκιςεων του μακι- 

ματοσ. 

 
 
 
 
 

Βιμ α 7 Υπ ολ ο γ ί η ο ντ ασ το απ ο τζλες μα 

Θ τελευταία και πιο ςθμαντικι διαδικαςία που κα φτιάξουμε (ονομάςτε τθν calcResult) κα 

ενεργοποιείται όταν ο χριςτθσ αγγίξει το κουμπί =. Οι ενζργειεσ που εκτελεί θ διαδικαςία 

είναι: 
 

Α. Κα ελζγχει αν θ μεταβλθτι result ζχει τιμι διαφορετικι από το 0 και ταυτόχρονα θ μετα- 

βλθτι number τιμι διαφορετικι από το κενό αλφαρικμθτικό. Αυτό είναι απαραίτθτο προκει- 

μζνου να μθν γίνονται πράξεισ χωρίσ να ζχει πλθκτρολογιςει ο χριςτθσ και τουσ δφο αρικ- 

μοφσ. Σε περίπτωςθ που ο παραπάνω ζλεγχοσ είναι εντάξει, τότε θ εφαρμογι : 
 

Β. Κα ελζγχει ποια από τισ 4 πράξεισ ηιτθςε ο χριςτθσ. Ανάλογα κα ενθμερϊνει τθν τιμι τθσ 

μεταβλθτισ result. 
 

Γ. Κα κζτει το κείμενο τθσ ετικζτασ ίςο με τθν τιμι τθσ μεταβλθτισ result. 

Δ. Κα καλεί τθ διαδικαςία που κακαρίηει τθν αρικμομθχανι. 



Σελ. 82 

 

 

Θ εφαρμογι μασ είναι ζτοιμθ. 

Ϊρα να τθν ελζγξουμε με τθν κινθτι μασ ςυςκευι. 

ΕΡΕΚΤΑΣΕΛΣ 

 

 

Τζλοσ, αφοφ ολοκλθρϊςουμε τθ διαδικαςία κα πρζπει να τθν καλζςουμε κατάλλθλα όταν ο 

χριςτθσ αγγίηει το κουμπί = . 

 
 

Ρροςπακιςτε να ολοκλθρϊςετε μόνοι ςασ το παραπάνω βιμα. Σε περίπτωςθ που δεν τα 

καταφζρετε μπορείτε να ςυμβουλευκείτε το Ραράρτθμα – Λφςεισ των Αςκιςεων του μακι- 

ματοσ. 
 

 
 
 

 

Ρροςκζςτε ζναν προειδοποιθτικό ιχο ςφάλματοσ όταν ο χριςτθσ πατιςει κάποιο ςφμβολο 

πράξθσ ι το = χωρίσ να ζχει δϊςει αρικμό/αρικμοφσ. 



Σελ. 83 

 

 

επιλζγουμε το 

αντικείμενο 
μεταβάλλουμε τισ 

ιδιότθτεσ 
 

ΡΕ΢ΛΓ΢ΑΦΘ ΕΦΑ΢ΜΟΓΘΣ 

ΒΑΣΛΚΕΣ ΕΝΝΟΛΕΣ 

 

  Δ΢ΑΣΤΘ΢ΛΟΤΘΤΑ : ΗΩΓ΢ΑΦΛΚΘ ΜΕ ΤΑ ΔΑΚΤΥΛΑ  
 
 
 

Κα καταςκευάςουμε μια εφαρμογι ηωγραφικισ με τα δάχτυλα, θ οποία κα επιτρζπει να ηω- 

γραφίηουμε ακόμα και πάνω ςε φωτογραφίεσ που τραβάμε με τθν κάμερα τθσ ςυςκευισ, 

ενϊ κα μποροφμε και να αποκθκεφςουμε τισ δθμιουργίεσ μασ. Το περιβάλλον τθσ εφαρμογισ 

μασ κα μοιάηει με το παρακάτω. 
 

Εικόνα 110 – Στιγμιότυπο τθσ εφαρμογισ Finger Painting 

 
 

 

 Υποπρόγραμμα – διαδικαςία (procedure).

 Λιψθ φωτογραφιϊν με τθν κάμερα τθσ ςυςκευισ.

 Σχεδίαςθ κφκλων και γραμμϊν ςε καμβά.

 Αποκικευςθ ςχεδίου ςτθ ςυςκευι.
 
 
 

 

Βιμ α 1 Δθμι ου ργί α νζ ου p r oject  και ρυκ μί ς ε ι σ οκ ό νθσ 

 

Ξεκινϊντασ, δθμιουργοφμε ζνα καινοφργιο project με όνομα FingerPainting. 

Αρχικά, το μοναδικό διακζςιμο ςυςτατικό τθσ εφαρμογισ είναι θ οκόνθ (Screen) και κα 

χρειαςτεί να μεταβάλλουμε κάποιεσ από τισ ιδιότθτζσ τθσ. 

 



Σελ. 84 

 

 

ανεβάηουμε το αρχείο με 

όνομα 
ςφντομθ 

περιγραφι 

clear.jpg Εικόνα για το κουμπί κακαριςμοφ του καμβά 

takepic.png Εικόνα για το κουμπί λιψθσ φωτογραφίασ 

save.png Εικόνα για το κουμπί αποκικευςθσ εικόνασ 

 

από τθν 

ομάδα 
μεταφζρουμε το 

αντικείμενο 
του δίνουμε το 

όνομα 
μεταβάλλουμε τισ 

ιδιότθτεσ 

Drawing and 
Animation 

Canvas Paper Paint Color: Blue 

Width: Fill Parent 

Height: Fill Parent 

 

 
 

 

Screen1 AlignHorizontal: Center 

BackgroundColor: LightGrey 

Screen Orientation: Portrait 

Scrollable: No 

Title: FingerPainting 

 
 
 

 

Βιμ α 2 Ρρ ος κ ικθ των απ α ραί τθ των αρ χεί ω ν π ολυ μζς ω ν 

Ασ προςκζςουμε ςτο project μασ τα αρχεία εικόνασ που κα χρθςιμοποιεί θ εφαρμογι μασ. 
 
 
 

 

 

Βιμ α 3 Σχζδι  α επ ά νω ς το ν κ α μβ ά 

 

Στο βιμα αυτό κα προςκζςουμε τα ςυςτατικά και τισ εντολζσ που κα μασ επιτρζψουν να 

ηωγραφίηουμε τελείεσ και γραμμζσ με τα δάχτυλα. Αρχικά κα χρθςιμοποιοφμε μόνο ζνα 

χρϊμα και οι γραμμζσ κα ζχουν προκακοριςμζνο πάχοσ. Αργότερα ωςτόςο κα δϊςουμε ςτθν 

εφαρμογι μεγαλφτερθ ευελιξία. 

 
 

D e s i g n e r Γ ρ α φ ι κ ό Ρ ε ρ ι β ά λ λ ο ν Ε φ α ρ μ ο γ ι σ 

 

Ρροςκζτουμε τον καμβά (Canvas) επάνω ςτον οποίο κα ηωγραφίηουμε. 

 

 

 

Σ υ γ γ ρ α φ ι Ρ ρ ο γ ρ ά μ μ α τ ο σ B l o c k s 



Σελ. 85 

 

 

Πταν ο χριςτθσ αγγίξει ζνα ςθμείο του καμβά Paper (με ςυ- 
ντεταγμζνεσ x και y) τότε ςε εκείνο το ςθμείο ηωγράφιςε ζ- 
ναν κφκλο. Θ ακτίνα του κφκλου προζρχεται από τθν ιδιό- 
τθτα LineWidth του καμβά Paper. 

Το χρϊμα δεν κακορίηεται από τισ ςυγκεκριμζνεσ εντολζσ, 
αλλά από τθν ιδιότθτα PaintColor του καμβά. 

Πταν ο χριςτθσ ςφρει το δάχτυλό του 
ςτον καμβά Paper τότε ηωγράφιςε μια 
γραμμι ανάμεςα ςτο τρζχον ςθμείο επα- 
φισ (με ςυντεταγμζνεσ currentX και 
currentY) και ςτο προθγοφμενο ςθμείο 
απ' όπου πζραςε το δάχτυλο του χριςτθ 
(με ςυντεταγμζνεσ prevX και prevY). 

Το πάχοσ και το χρϊμα τθσ γραμμισ δεν 
κακορίηονται από τισ ςυγκεκριμζνεσ ε- 
ντολζσ, αλλά από τισ ιδιότθτεσ LineWidth 
και PaintColor του καμβά. 

 

Οι δφο ομάδεσ εντολϊν που ακολουκοφν ανιχνεφουν πότε ο χριςτθσ ακοφμπθςε τθν οκόνθ 

τθσ ςυςκευισ ι ζςυρε το δάχτυλο πάνω ςε αυτιν. Στθν πρϊτθ περίπτωςθ ςχεδιάηεται μια 

τελεία, ενϊ ςτθ δεφτερθ μια γραμμι. 
 

 
Εικόνα 111 - Σχεδιαςμόσ κφκλου ςτο ςθμείο επαφισ 

 
 
 

 

 

 

Εικόνα 112 - Σχεδιαςμόσ γραμμισ με ςφρςιμο 
 



Σελ. 86 

 

 

από τθν 

ομάδα 
μεταφζρουμε το 

αντικείμενο 
του δίνουμε το 

όνομα 

Sensors Accelerometer Sensor AccSensor 

 

Πταν ο αιςκθτιρασ AccSensor ανιχνεφςει ταρακοφνθμα τθσ ςυςκευισ τότε 
κακάριςε τον καμβά Paper. 

 

Βιμ α 4 Κακ α ρι ς μ όσ τ ου κα μβ ά 

 

Σε αυτό το βιμα κα προςκζςουμε τθ δυνατότθτα κακαριςμοφ του ςχεδίου μασ με ζνα κοφ- 

νθμα τθσ ςυςκευισ. 

 
 

D e s i g n e r Γ ρ α φ ι κ ό Ρ ε ρ ι β ά λ λ ο ν Ε φ α ρ μ ο γ ι σ 

Κάκε ςυςκευι διακζτει αιςκθτιρα επιτάχυνςθσ ο οποίοσ μπορεί να ανιχνεφςει, μεταξφ άλ- 

λων, πότε ο χριςτθσ ταρακουνά τθν ςυςκευι. Ρροςκζτουμε ζνα αντικείμενο που κα μασ ε- 

πιτρζψει να χρθςιμοποιιςουμε αυτόν τον αιςκθτιρα (AccelerometerSensor) ςτθν εφαρ- 

μογι. 

 

 
 

 

 
Σ υ γ γ ρ α φ ι Ρ ρ ο γ ρ ά μ μ α τ ο σ B l o c k s 

Συνδυάηουμε το γεγονόσ τθσ ανίχνευςθσ ταρακουνιματοσ τθσ ςυςκευισ με τθν ενζργεια κα- 

καριςμοφ τθσ οκόνθσ. 
 

 
Εικόνα 113 - Κακαριςμόσ καμβά με ταρακοφνθμα 

 

 

 

Βιμ α 5 Μι α μι κρ ι π αλζ τα με χρϊ μ ατ α 

 

Στο βιμα αυτό κα προςκζςουμε ςτθν εφαρμογι τα κουμπιά που κα μασ επιτρζψουν να επι- 

λζγουμε και να χρθςιμοποιοφμε διαφορετικά χρϊματα. 
 

D e s i g n e r Γ ρ α φ ι κ ό Ρ ε ρ ι β ά λ λ ο ν Ε φ α ρ μ ο γ ι σ 

Μεταφζρουμε μια οριηόντια τακτοποίθςθ (HorizontalArrangement) πάνω ι κάτω από τον 

καμβά και τοποκετοφμε μζςα ςε αυτιν τρία κουμπιά (Button), ζτςι ϊςτε να εμφανίηονται το 

ζνα δίπλα ςτο άλλο. 



Σελ. 87 

 

 

Πταν ο χριςτθσ αγγίξει το κουμπί BlueButton τότε το χρϊμα με το οποίο ηω- 
γραφίηουμε ςτον καμβά Paper γίνεται μπλε (μζςω τθσ ιδιότθτασ PaintColor). 

 
 

 

 
 
 
 

 
Σ υ γ γ ρ α φ ι Ρ ρ ο γ ρ ά μ μ α τ ο σ B l o c k s 

 

Θ παρακάτω ομάδα εντολϊν ςυςχετίηει το άγγιγμα ενόσ εκ των κουμπιϊν με το χρϊμα ηω- 

γραφικισ. 
 

Κα πρζπει να επαναλθφκεί μία φορά για κάκε κουμπί χρϊματοσ (δθλαδι και για το RedBut- 

ton και το OrangeButton). 
 

 
Εικόνα 114 - Οριςμόσ του χρϊματοσ βαφισ 

 

από τθν 

ομάδα 
μεταφζρουμε το 

αντικείμενο 
του δίνουμε το 

όνομα 
μεταβάλλουμε τισ 

ιδιότθτεσ 

Layout Horizontal 
Arrangement 

ColorArrangement Width: Fill Parent 

AlignHorizontal: Center 

User Interface Button BlueButton BackgroundColor: Blue 

Shape: Oval 

Text: 

Width: 50 pixels 

Height: 50 pixels 

User Interface Button RedButton BackgroundColor: Red 

Shape: Oval 

Text: 

Width: 50 pixels 

Height: 50 pixels 

User Interface Button OrangeButton BackgroundColor: Orange 

Shape: Oval 

Text: 

Width: 50 pixels 

Height: 50 pixels 

 



Σελ. 88 

 

 

από τθν 

ομάδα 
μεταφζρουμε το 

αντικείμενο 
του δίνουμε το 

όνομα 
μεταβάλλουμε τισ 

ιδιότθτεσ 

Layout Horizontal 
Arrangement 

SliderArrangement Width: Fill Parent 

AlignHorizontal: Center 

User Interface Slider WidthSlider MaxValue: 30 

MinValue: 2 

ThumbPosition: 2 

Width: 150 pixels 

 

Πταν αλλάξει θ κζςθ thumbPosition του μεταβολζα Width τότε ενθμζρωςε 
ανάλογα και το πάχοσ των γραμμϊν του καμβά Paper (μζςω τθσ ιδιότθτασ 
LineWidth). 

 

Βιμ α 6 Αλλ άη ον τ ασ το π ά χοσ τ θσ γ ρ αμ μισ 

Στο βιμα αυτό κα προςκζςουμε τθ δυνατότθτα μεταβολισ του πάχουσ που κα ζχουν οι γραμ- 

μζσ που ςχεδιάηουμε. 

 
 
 

De s i g n e r Γ ρα φ ι κ ό Ρ ε ρι βά λλ ον Εφ α ρμογ ι σ 

 

Ρροςκζτουμε μια οριηόντια τακτοποίθςθ (HorizontalArrangement) κάτω από τα κουμπιά ε- 

πιλογισ χρϊματοσ και τοποκετοφμε μζςα τθσ ζναν μεταβολζα (Slider), δθλαδι ζναν δείκτθ 

που κινείται αριςτερά και δεξιά. Ο κυλιόμενοσ αυτόσ μεταβολζασ κα χρθςιμοποιθκεί για τθν 

αλλαγι του πάχουσ των γραμμϊν. 

 

 

 
Οι ιδιότθτεσ MinValue και MaxValue που χρθςιμοποιοφνται για τον μεταβολζα αντιςτοιχοφν 

ςτο ελάχιςτο και ςτο μζγιςτο πάχοσ γραμμισ. Η ιδιότθτα ThumbPosition είναι θ τρζχουςα 

τιμι του μεταβολζα (άρα και το τρζχον πάχοσ). 

 
 
 

Σ υ γ γ ρ α φ ι Ρ ρ ο γ ρ ά μ μ α τ ο σ B l o c k s 

 

Συςχετίηουμε το πάχοσ γραμμισ του καμβά με τθ κζςθ του μεταβολζα. 
 

 
Εικόνα 115 - Οριςμόσ πάχουσ γραμμισ 

 



Σελ. 89 

 

 

από τθν 

ομάδα 
μεταφζρουμε το 

αντικείμενο 
του δίνουμε το 

όνομα 
μεταβάλλουμε τισ 

ιδιότθτεσ 

Layout Horizontal 
Arrangement 

ButtonArrangement Width: Fill Parent 

AlignHorizontal: Center 

User Interface Button CameraButton Width: 50 

Height: 40 

Text: 

Image: takepic.png 

Media Camera Camera1  

 

 

Πταν το πάχοσ τθσ γραμμισ γίνει μεγάλο τότε οι γραμμζσ δεν ςχεδιάηονται ςωςτά. Μποροφμε 

να αντιμετωπίςουμε το πρόβλθμα ςχεδιάηοντασ ζναν κφκλο ςτο τρζχον ςθμείο επαφισ με 

τθν οκόνθ. Θ ακτίνα του κφκλου κα πρζπει να είναι το μιςό του πάχουσ γραμμισ. Ρροςκζ- 

τουμε λοιπόν τθν ακόλουκθ εντολι ςτο whenPaperDragged του Βιματοσ 3. 
 

 
Εικόνα 116 - Βελτίωςθ για γραμμζσ μεγάλου πάχουσ 

 
 
 
 
 

Βιμ α 7 Σχζδι  α π άν ω ς ε φ ω τ ογ ραφ ί εσ 

 

Σε αυτό το βιμα κα μπορζςουμε να ηωγραφίςουμε επάνω ςε φωτογραφίεσ που τραβάμε με 

τθν ςυςκευι μασ. 
 

D e s i g n e r Γ ρ α φ ι κ ό Ρ ε ρ ι β ά λ λ ο ν Ε φ α ρ μ ο γ ι σ 

 

Χρειαηόμαςτε ζνα κουμπί (Button) με το οποίο κα ενεργοποιοφμε τθν κάμερα τθσ ςυςκευισ, 

κακϊσ και ζνα αντικείμενο-ςυςτατικό που αντιςτοιχεί ςτθν ίδια τθν κάμερα (Camera). Τοπο- 

κετοφμε το κουμπί μζςα ςε μια νζα οριηόντια τακτοποίθςθ. 

 



Σελ. 90 

 

 

Πταν ο χριςτθσ πατιςει το κουμπί CameraButton τότε ενεργοποίθςε τθν φω- 
τογραφικι μθχανι Camera1 τθσ ςυςκευισ. 

Πταν τραβθχτεί μια φωτογραφία image από τθν φωτογραφικι μθχανι 
Camera1 τότε κζςε τθν φωτογραφία αυτι ωσ φόντο ςτον καμβά Paper. 

Πταν πατθκεί το πλικτρο ClearButton ακφρωςε το τυχόν υπάρχον φόντο του 
καμβά. 

 

 

Σ υ γ γ ρ α φ ι Ρ ρ ο γ ρ ά μ μ α τ ο σ B l o c k s 

 

Καλοφμε τθν ενςωματωμζνθ ςτο App Inventor λειτουργία που επιτρζπει τθ λιψθ φωτογρα- 

φίασ, με το πάτθμα του κουμπιοφ CameraButton. 

 

 
Εικόνα 117 - Λιψθ φωτογραφίασ 

 

 

 
Εικόνα 118 - Οριςμόσ τθσ φωτογραφίασ ωσ φόντου του καμβά 

 

 
 
 

Βιμ α 8 Κακ α ρι ς μ όσ τ ου κα μβ ά ( ς υ νζ χει α ) 

 

Ο κακαριςμόσ του καμβά ςτο Βιμα 4 αφινει ανζπαφθ τθν εικόνα που πικανϊσ να ζχουμε 

κζςει ωσ φόντο. Μποροφμε να ειςάγουμε ζνα νζο κουμπί με όνομα ClearButton (εικόνα 

clear.png), να το τοποκετιςουμε δίπλα ςτο SaveButton και να προςκζςουμε τισ ακόλουκεσ 

εντολζσ, ζτςι ϊςτε το πάτθμα του κουμπιοφ να κακαρίηει το φόντο (και το ςχζδιό μασ). 
 

 
Εικόνα 119 - Κακαριςμόσ φόντου με πάτθμα κουμπιοφ 

 



Σελ. 91 

 

 

από τθν 

ομάδα 
μεταφζρουμε το 

αντικείμενο 
του δίνουμε το 

όνομα 
μεταβάλλουμε τισ 

ιδιότθτεσ 

User Interface Button SaveButton Width: 50 

Height: 40 

Text: 

Image: save.png 

User Interface Notifier SaveNotifier  

 

Το αντικείμενο Notifier επιτρζπει τθν εμφάνιςθ μθνυμάτων ι παρακφρων διαλό- 
γου, από τα οποία μπορεί ο χριςτθσ να ενθμερωκεί για κάτι, να επιλζξει ανάμεςα 
από δυο επιλογζσ ι ακόμα και να ειςάγει τθν απάντθςθ που επικυμεί, ϊςτε αυτι 
να χρθςιμοποιθκεί ςτθν εφαρμογι. 

Πταν πατθκεί το πλικτρο SaveButton εμφάνιςε ζνα παράκυρο διαλόγου με 
τίτλο «Filename:», κυρίωσ μινυμα «Δϊςε όνομα αρχείου…», το οποίο μπο- 
ρεί να ακυρωκεί από το χριςτθ, αν το επικυμεί. 

 

Βιμ α 9 Απ οκ ικευς θ τω ν  ς χεδί ω ν μ ασ 

 

Για να ζχουμε τθ δυνατότθτα να αποκθκεφςουμε τα ςχζδιά μασ, προςκζτουμε καταρχάσ ζνα 

ακόμα κουμπί ςτθν εφαρμογι μασ, με όνομα SaveButton. Ρροκειμζνου να ερωτάται ο χρι- 

ςτθσ για το όνομα του αρχείου προσ αποκικευςθ, κα χρθςιμοποιιςουμε και ζνα αντικείμενο 

Notifier. 
 

 

D e s i g n e r Γ ρ α φ ι κ ό Ρ ε ρ ι β ά λ λ ο ν Ε φ α ρ μ ο γ ι σ 

 

Ειςάγουμε λοιπόν τα δυο προαναφερκζντα αντικείμενα. 

 

 

Σ υ γ γ ρ α φ ι Ρ ρ ο γ ρ ά μ μ α τ ο σ B l o c k s 

 

Σε πρϊτθ φάςθ κα εμφανίηουμε ζνα παράκυρο διαλόγου που κα προτρζπει το χριςτθ να 

δϊςει όνομα ςτο αρχείο προσ αποκικευςθ. Στθν ςυνζχεια, αφοφ δοκεί το όνομα, το ςχζδιο 

αποκθκεφεται ςτθ ςυςκευι και εμφανίηεται ζνα ενθμερωτικό μινυμα για μερικά δευτερό- 

λεπτα με το όνομα του αρχείου και τθ κζςθ αποκικευςθσ. 

 

 
Εικόνα 120 - Ερϊτθμα για όνομα αρχείου προσ αποκικευςθ 

 



Σελ. 92 

 

 

Αφοφ ολοκλθρϊκθκε θ ειςαγωγι του ονόματοσ *response+ από το χριςτθ, 
κάλεςε τθν ζτοιμθ διαδικαςία αποκικευςθσ που διακζτει ο καμβάσ Paper, 
αποκθκεφοντασ τθ ηωγραφιά με όνομα *response+.png και εμφάνιςε ςχετικό 
ενθμερωτικό μινυμα. 

Πταν πατθκεί το πλικτρο SaveButton, κζςε ςε μια τοπικι μεταβλθτι με ό- 
νομα name το όνομα αρχείου fp-*ϊρα_ςυςτιματοσ+.png και αποκικευςε τθ 
ηωγραφιά του καμβά ςτθ ςυςκευι με το ςυγκεκριμζνο όνομα αρχείου. 

Εμφάνιςε ζνα παράκυρο διαλόγου με τίτλο Saved Image, με κυρίωσ μινυμα 
filename: [όνομα_αποκθκευμζνθσ_εικόνασ+ και με ζνα κουμπί ΟΚ. 

Θ εφαρμογι μασ είναι ζτοιμθ! 

Ϊρα να τθν ελζγξουμε με τθν κινθτι μασ ςυςκευι. 

 

Αμζςωσ μετά, κα αξιοποιιςουμε τθν απάντθςθ που δόκθκε για να αποκθκεφςουμε το ςχζ- 

διο. 

 

 
Εικόνα 121 - Αποκικευςθ τθσ ηωγραφιάσ με το όνομα που δόκθκε 

 

 
 

 

ΕΝΑΛΛΑΚΤΛΚΟΣ Τ΢ΟΡΟΣ ΑΡΟΚΘΚΕΥΣΘΣ ΜΕ ΑΥΤΟΜΑΤΘ ΟΝΟΜΑΣΛΑ Α΢ΧΕΛΟΥ 
 

Εναλλακτικά, θ ηωγραφιά μασ αποκθκεφεται ςε ζνα αρχείο με όνομα που ξεκινάει με fp- και 

ακολουκείται από ζναν μοναδικό αρικμό. Ο μοναδικόσ αυτόσ αρικμόσ προζρχεται από το 

ρολόι του ςυςτιματοσ (τθσ ςυςκευισ). Για να χρθςιμοποιιςουμε τθ δυνατότθτα αυτι, ειςά- 

γουμε επιπλζον ςτθν εφαρμογι μασ ζνα ςυςτατικό Clock (με όνομα Clock1). 
 

 
Εικόνα 122 - Αποκικευςθ του ςχεδίου με αυτόματθ καταχϊρθςθ ονόματοσ 

 

 
 
 



Σελ. 93 

 

 

 

Ολοκλθρωμζνθ θ εφαρμογι Finger Painting περιλαμβάνει τισ παρακάτω εντολζσ … 

 

 

 
 

 
Εικόνα 123 - Οι εντολζσ τθσ εφαρμογισ Finger Painting 

 

και το πθγαίο αρχείο με το πλιρεσ ςετ εντολϊν που μπορείτε να ειςάγετε απευκείασ ςτο App 

Inventor βρίςκεται ςτο φάκελο FingerPainting του ςυνδζςμου http://tiny.cc/aifiles. 

http://tiny.cc/aifiles


Σελ. 94 

 

 

 

 

1. Ρροσ το παρόν, δεν υπάρχει κάποια εμφανισ ζνδειξθ για το ποιο είναι το ενεργό χρϊμα 

ςχεδίαςθσ ςτον καμβά. Μια εφκολθ λφςθ είναι, όποτε πατάμε κάποιο κουμπί χρϊματοσ, να 

αλλάηει το χρϊμα του μεταβολζα (slider) πάχουσ γραμμισ, ϊςτε να υποδθλϊνει το ενεργό 

χρϊμα. 
 

Αν μεταβείτε ςτισ ιδιότθτεσ του αντικειμζνου WidthSlider κα διαπιςτϊςετε ότι προσ το παρόν 

χρθςιμοποιείται πορτοκαλί χρϊμα αριςτερά του δείκτθ και γκρι χρϊμα δεξιά του. 
 

 
Εικόνα 124 - Οι ιδιότθτεσ ColorLeft και ColorRight του μεταβολζα 

 

Ρροςκζςτε τισ κατάλλθλεσ εντολζσ ϊςτε ςε κάκε αλλαγι χρϊματοσ, να χρωματίηονται και οι 

δυο πλευρζσ του μεταβολζα με το επιλεγμζνο χρϊμα. 
 

2. Αν κζλετε να προςκζςετε ςτθν παλζτα χρωμάτων (βλ. Βιμα 5) περιςςότερα διακζςιμα 

χρϊματα, μαηί με τα ανάλογα κουμπιά, κα διαπιςτϊςετε ότι αυξάνονται και οι αντίςτοιχεσ 

εντολζσ, οι οποίεσ ουςιαςτικά επαναλαμβάνονται. Το μόνο ςτοιχείο που αλλάηει είναι το 

χρϊμα (ιδιότθτα PaintColor) του καμβά Paper. 
 

Υπενκυμίηεται, από το Βιμα 5, ότι προκειμζνου να ορίςουμε ςαν χρϊμα ςχεδίαςθσ ςτον 

καμβά π.χ. το μπλε, χρθςιμοποιιςαμε το ςετ εντολϊν … 
 

 
Εικόνα 125 - Οριςμόσ του ενεργοφ χρϊματοσ ςε μπλε 

 

… ενϊ ςτο προθγοφμενο ερϊτθμα (1.α) ζχετε προςκζςει κάποιεσ επιπλζον εντολζσ που ςχε- 

τίηονται με το μπλε χρϊμα. 

Σασ ηθτείται να δθμιουργιςετε μια διαδικαςία setColor [x] θ οποία κα καλείται όποτε πατάμε 

ςε κάποιο κουμπί χρϊματοσ και κα αναλαμβάνει να κάνει όλεσ τισ απαραίτθτεσ αλλαγζσ ι- 

διοτιτων. 
 

Τροποποιιςτε λοιπόν τα γεγονότα που ςυμβαίνουν με το πάτθμα του μπλε, κόκκινου και 

πορτοκαλί κουμπιοφ ϊςτε να χρθςιμοποιοφν τθ διαδικαςία setColor και προςκζςτε μερικά 

επιπλζον χρϊματα τθσ αρεςκείασ ςασ, μαηί με τα αντίςτοιχα κουμπιά ςτθν παλζτα χρωμά- 

των. 

ΕΡΕΚΤΑΣΕΛΣ 
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Εικόνα 126 - Ενδεικτικό ςτιγμιότυπο τθσ νζασ εφαρμογισ FingerPainting 

 

3 [Επανάλθψθ ςτισ μεταβλθτζσ]. Κάποιοσ ςυμμακθτισ ςασ δεν χρθςιμοποίθςε μεταβολζα για 

τον οριςμό του πάχουσ γραμμισ ςτον καμβά, αλλά μια μεταβλθτι με όνομα brushSize και 

δυο κουμπιά που αυξομειϊνουν το μζγεκοσ. Ραρακάτω βλζπετε ζνα μζροσ του κϊδικα που 

δθμιοφργθςε: 
 

 
Εικόνα 127 - Τμιμα εντολϊν για αφξθςθ του μεγζκουσ γραμμισ με το πάτθμα του ανάλογου κουμπιοφ 

 

Πταν, όμωσ επιχειρεί να ςχεδιάςει κάτι ςτθν οκόνθ, δεν εμφανίηεται τίποτα, παρά μόνο όταν 

πατιςει το κουμπί BiggerBrushButton για δεφτερθ φορά. Ρου βρίςκεται το πρόβλθμα και τι 

αλλαγζσ προτείνετε για τθ διόρκωςι του; 
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επιλζγουμε το 

αντικείμενο 
μεταβάλλουμε τισ 

ιδιότθτεσ 

Screen1 AlignHorizontal: Center 

Screen Orientation: Portrait 

Scrollable: No 

Title: Ψθφιακι Ρυξίδα 

 

ΡΕ΢ΛΓ΢ΑΦΘ ΕΦΑ΢ΜΟΓΘΣ 

ΒΑΣΛΚΕΣ ΕΝΝΟΛΕΣ 

 

  Δ΢ΑΣΤΘ΢ΛΟΤΘΤΑ : ΡΥΞΛΔΑ  
 
 
 

Κα καταςκευάςουμε μια εφαρμογι - πυξίδα που κα μασ δείχνει ποφ είναι ο Βορράσ. 
 

 
Εικόνα 128 - To περιβάλλον τθσ εφαρμογισ Ρυξίδα 

 

 

 Αιςκθτιρασ ανίχνευςθσ προςανατολιςμοφ τθσ ςυςκευισ (Orientation Sensor). 

 Εντολι επιλογισ if (Αν). 

 

Βιμ α 1 Δθμι ου ργί α νζ ου p r oject  και ρυκ μί ς ε ι σ οκ ό νθσ 

Ξεκινϊντασ, δθμιουργοφμε ζνα καινοφργιο project με όνομα Compass. 
 
 

D e s i g n e r Γ ρ α φ ι κ ό Ρ ε ρ ι β ά λ λ ο ν Ε φ α ρ μ ο γ ι σ 

Αρχικά, το μοναδικό διακζςιμο ςυςτατικό τθσ εφαρμογισ είναι θ οκόνθ (Screen) και κα 

χρειαςτεί να μεταβάλλουμε κάποιεσ από τισ ιδιότθτζσ τθσ. 

 

 

Βιμ α 2 Ρρ ος κ ικθ αρ χεί ω ν π ολυ μζς ω ν 
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ανεβάηουμε το αρχείο με 

όνομα 
ςφντομθ 

περιγραφι 

compass-arrow.png Εικόνα πυξίδασ με βζλοσ 

 

από τθν 

ομάδα 
μεταφζρουμε το 

αντικείμενο 
του δίνουμε το 

όνομα 
μεταβάλλουμε τισ 

ιδιότθτεσ 

Drawing and 
Animation 

Canvas CompassCanvas Width: Fill Parent 

Height: Fill Parent 

Drawing and 
Animation 

ImageSprite CompassSprite X : 0 

Y : 50 

Width : 300 pixels 

Height : 300 pixels 

Sensors OrientationSensor CompassSensor  

 

Το αντικείμενο OrientationSensor μασ δίνει 3 ςθμαντικζσ πλθροφορίεσ ςχετικζσ 
με τθν κλίςθ τθσ κινθτισ μασ ςυςκευισ. 

Roll : Ζχει τιμι 0 όταν θ ςυςκευι είναι επίπεδθ, αυξάνεται ςτισ 90ο όταν θ ςυ- 
ςκευι είναι γυριςμζνθ ςτθ δεξιά τθσ πλευρά κ.ο.κ. 

Pitch : Ζχει τιμι 0 όταν θ ςυςκευι είναι επίπεδθ, αυξάνεται ςτισ 90ο όταν θ πάνω 
πλευρά τθσ ςυςκευισ κοιτάει προσ τα κάτω κ.ο.κ. 

Azimuth : Ζχει τιμι 0 όταν θ ςυςκευι κοιτάηει ςτο Βορρά, 90ο όταν κοιτάηει προσ 
τθν Ανατολι, 180ο ςτο Νότο και 270ο ςτθ Δφςθ. 

 

Ασ προςκζςουμε ςτο project μασ το αρχείο εικόνασ που κα χρθςιμοποιεί θ εφαρμογι μασ. 
Κα το βρείτε ςτθ διεφκυνςθ http://tiny.cc/aifiles ςτο φάκελο με όνομα Compass. 

 

 
 
 

Βιμ α 3 Ρρ ος κ ικθ αν τ ι κει μζνω ν ς τ ο γρ αφ ι κό π ερι β άλ λο ν 

 

Κα χρειαςτοφμε το αντικείμενο του καμβά, πάνω ςτο οποίο κα τοποκετθκεί το γραφικό τθσ 

πυξίδασ (ImageSprite), κακϊσ και τον αιςκθτιρα προςανατολιςμοφ τθσ ςυςκευισ. 
 

 

 

Βιμ α 4 Ανι χ νεφ ο ντ ασ τθ ν αλ λα γι π ρ ος α να τ ολι ς μοφ 

 
Σ υ γ γ ρ α φ ι Ρ ρ ο γ ρ ά μ μ α τ ο σ B l o c k s 

Θ εφαρμογι μασ κα ανιχνεφει το γεγονόσ τθσ αλλαγισ του προςανατολιςμοφ τθσ κινθτισ ςυ- 

ςκευισ και κα προςαρμόηει κατάλλθλα τθν εικόνα τθσ πυξίδασ. 

 

http://tiny.cc/aifiles
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Θ εφαρμογι μασ είναι ζτοιμθ! 

Ϊρα να τθν ελζγξουμε με τθν κινθτι μασ ςυςκευι. 

 

Εμείσ κα χρειαςτοφμε τθν τιμι τθσ ιδιότθτασ Azimuth (Αηιμοφκιο) μιασ και αυτι μασ δείχνει 

τον προςανατολιςμό τθσ ςυςκευισ ςτον άξονα Βορρά – Νότου. 
 

Από το αντικείμενο CompassSensor χρθςιμοποιοφμε τθν εντολι 
 

 
Εικόνα 129 - Το γεγονόσ αλλαγισ προςανατολιςμοφ 

 
 
 

Στθ ςυνζχεια κα πρζπει κάκε φορά που αλλάηει ο προςανατολιςμόσ τθσ ςυςκευισ να προ- 

ςαρμόηουμε τθν κατεφκυνςθ (heading) τθσ εικόνασ τθσ πυξίδασ. 
 

Από το αντικείμενο CompassSprite επιλζγουμε τθν εντολι … 

 

 
Εικόνα 130 - Εντολι αλλαγισ κατεφκυνςθσ μιασ εικόνασ 

 

… και τθν τοποκετοφμε μζςα ςτο γεγονόσ τθσ αλλαγισ προςανατολιςμοφ. 
 

Για να πάρουμε τθν τιμι του αηιμοφκιου τθσ ςυςκευισ τοποκετοφμε το δείκτθ του ποντικιοφ 

πάνω ςτο πεδίο azimuth και τραβάμε τθν αντίςτοιχθ εντολι, όπωσ φαίνεται ςτθν παρακάτω 

εικόνα. 

 

 
Εικόνα 131 - Ραίρνοντασ τθν τιμι του αηιμοφκιου 

 

Τζλοσ, κουμπϊνουμε τθν παραπάνω εντολι με το αηιμοφκιο τθσ ςυςκευισ. 

 

 
Εικόνα 132 - Θζτοντασ τον προςανατολιςμό τθσ πυξίδασ ςτο Βορρά 

 
 
 



Σελ. 99 

 

 

 

 
 

1. Τροποποιιςτε τθν εφαρμογι τθσ πυξίδασ, ϊςτε όταν θ ςυςκευι δείχνει προσ το Βορρά (με 

απόκλιςθ +/- 10 μοίρεσ) να αναπαράγει ζνα θχθτικό ςιμα τθσ επιλογισ ςασ. 
 

2. Ρροςκζςτε 3 ετικζτεσ που κα εμφανίηουν ςτθν οκόνθ τισ τιμζσ των ιδιοτιτων Roll, Pitch 

και Azimuth. 
 

Α. Ρεριγράψτε ποια είναι θ κζςθ τθσ κινθτισ ςυςκευισ όταν θ ιδιότθτα Roll παίρνει τθν 

τιμι 180. 
 

Β. Ρεριγράψτε ποια είναι θ κζςθ τθσ κινθτισ ςυςκευισ όταν θ ιδιότθτα Pitch παίρνει τθν 

τιμι 270. 

ΕΡΕΚΤΑΣΕΛΣ 
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ΡΕ΢ΛΓ΢ΑΦΘ ΕΦΑ΢ΜΟΓΘΣ 

ΒΑΣΛΚΕΣ ΕΝΝΟΛΕΣ 

 

  Δ΢ΑΣΤΘ΢ΛΟΤΘΤΑ : ΡΛΑΣΕ ΤΘ ΣΘΜΑΛΑ  
 
 
 

Κα υλοποιιςουμε ζνα παιχνίδι ςτο οποίο ο παίκτθσ κα χειρίηεται μια μπάλα με τθ βοικεια 

του αιςκθτιρα προςανατολιςμοφ (Orientation Sensor). Σκοπόσ τουσ παιχνιδιοφ είναι να αγ- 

γίξει θ μπάλα τθ ςθμαία χωρίσ να πζςει μζςα ςτισ τρφπεσ. Θ κζςθ τθσ ςθμαίασ κα αλλάηει 

κάκε 4 δευτερόλεπτα. 
 

Εικόνα 133 - Εφαρμογι "Ριάςε τθ ςθμαία" 

 

 

 Υποπρόγραμμα – διαδικαςία (procedure). 

 Εντολι επιλογισ if … else if … (Αν … Αλλιϊσ Αν …). 

 Χριςθ του Orientation Sensor ωσ χειριςτθρίου. 

 «Σφγκρουςθ» αντικειμζνων. 
 

 

Βιμ α 1 Δθμι ου ργί α νζ ου p r oject  και ρυκ μί ς ε ι σ οκ ό νθσ 

 

Ξεκινϊντασ, δθμιουργοφμε ζνα καινοφργιο project με όνομα CatchTheFlag. 
 

D e s i g n e r Γ ρ α φ ι κ ό Ρ ε ρ ι β ά λ λ ο ν Ε φ α ρ μ ο γ ι σ 

Αρχικά, το μοναδικό διακζςιμο ςυςτατικό τθσ εφαρμογισ είναι θ οκόνθ (Screen1) και κα 

χρειαςτεί να μεταβάλλουμε κάποιεσ από τισ ιδιότθτζσ τθσ. 



Σελ. 101 

 

 

ανεβάηουμε το αρχείο με 

όνομα 
ςφντομθ 

περιγραφι 

tiles.jpg Εικόνα φόντου 

Soccer_Ball_small.png Γραφικό μπάλασ 

hole_small.png Γραφικό τρφπασ 

red_flag.png Γραφικό ςθμαίασ 

Smashing.mp3 Ιχοσ ςφγκρουςθσ με τρφπα 

Tada.mp3 Ιχοσ ςφγκρουςθσ με ςθμαία 

 

 

από τθν 

ομάδα 

 

μεταφζρουμε το 

αντικείμενο 

 

του δίνουμε το 

όνομα 

 

μεταβάλλουμε τισ 

ιδιότθτεσ 

Drawing and 
Animation 

Canvas GameCanvas BackgroundImage : tiles.jpg 

Width : Fill Parent 

Height : Fill Parent 

Drawing and 
Animation 

ImageSprite BallSprite Picture : Soccer_Ball_small.png 

Width : 40 pixels 

Height : 40 pixels 

 

 
 

 επιλζγουμε το 

αντικείμενο 
μεταβάλλουμε τισ 

ιδιότθτεσ 

 
Screen1 Screen Orientation: Portrait 

Scrollable: No 

Title: Ριάςε τθ ςθμαία 

Βιμ α 2 Ρρ ος κ ικθ των απ α ραί τθ των αρ χεί ω ν π ολυ μζς ω ν 
 

Ασ προςκζςουμε ςτο project μασ τα αρχεία εικόνασ και τουσ ιχουσ που κα χρθςιμοποιεί θ 
εφαρμογι μασ. Επιςκεφκείτε τθ διεφκυνςθ http://tiny.cc/aifiles και το φάκελο CatchTheFlag. 

 
 
 

 

 

Βιμ α 3 Ρρ ος κ ικθ αν τ ι κει μζνω ν ς τ ο γρ αφ ι κό π ερι β άλ λο ν 

 

Κα χρειαςτοφμε το αντικείμενο του καμβά, πάνω ςτο οποίο κα εμφανίηονται τα γραφικά. 

Επιπλζον, κα προςκζςουμε 5 γραφικά (ImageSprites) για τθν μπάλα, τθ ςθμαία και τισ 3 τρφ- 

πεσ, ζνα αντικείμενο Player για τθν αναπαραγωγι των θχθτικϊν εφζ και ζνα ρολόι για τθ 

μετακίνθςθ τθσ ςθμαίασ. Τζλοσ κα χρειαςτοφμε και τον αιςκθτιρα προςανατολιςμοφ 

(Orientation Sensor). 
 

http://tiny.cc/aifiles
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Drawing and 
Animation 

ImageSprite FlagSprite Picture : red_flag.png 

Width : 50 pixels 

Height : 50 pixels 

Drawing and 
Animation 

ImageSprite HoleSprite1 Picture : hole_small.png 

Drawing and 
Animation 

ImageSprite HoleSprite2 Picture : hole_small.png 

Drawing and 
Animation 

ImageSprite HoleSprite3 Picture : hole_small.png 

UserInterface Clock FlagClock TimerInterval : 4000 

Media Player SoundFXPlayer  

Sensors OrientationSensor GameSensor  

 

 
Σ υ γ γ ρ α φ ι Ρ ρ ο γ ρ ά μ μ α τ ο σ B l o c k s 

 

 

Βιμ α 4 Αρχι κι κ ζς θ μπ άλ ασ κ αι ς θ μαί ασ 

Στο ξεκίνθμα του παιχνιδιοφ κζλουμε τα γραφικά τθσ μπάλασ και τθσ ςθμαίασ να τοποκετθ- 

κοφν ςε τυχαίεσ κζςεισ, μζςα ςτα όρια του καμβά, φυςικά. 
 

Εικόνα 134 - Αρχικι κζςθ μπάλασ και ςθμαίασ 

 
 
 

Βιμ α 5 Αλλ αγι κ ζς θσ ς θ μαί ασ κ άκ ε 4 δευ τερ ό λεπ τ α 

Κάκε φορά που το χρονόμετρο μετράει 4 δευτερόλεπτα θ ςθμαία κα μετακινείται ςε μια νζα 

τυχαία κζςθ, όπωσ φαίνεται παρακάτω. 
 

Εικόνα 135 - Μετακίνθςθ ςθμαίασ κάκε 4 δευτερόλεπτα 
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Θ ιδιότθτα Angle του αιςκθτιρα προςανατολιςμοφ μασ δίνει τθν διεφκυνςθ προσ 
ςτθν οποία είναι ςτραμμζνθ θ ςυςκευι, ςε ςχζςθ με τθν επίπεδθ – οριηόντια 
κζςθ. 

Θ ιδιότθτα Magnitude του αιςκθτιρα προςανατολιςμοφ μασ δίνει ζναν αρικμό 
μεταξφ 0 και 1 που δείχνει πόςο μεγάλθ είναι θ κλίςθ τθσ ςυςκευισ. 

 

Επειδι θ τιμι του Magnitude είναι πολφ μικρι τθν πολλαπλαςιάηουμε ςυνικωσ 
με ζναν ςυντελεςτι τθσ αρεςκείασ μασ (εδϊ τον αρικμό 300) προκειμζνου να 
χρθςιμοποιθκεί ςαν τιμι για τθν ταχφτθτα κίνθςθσ τθσ μπάλασ. 

 

Βιμ α 6 Μετακί  νθς θ μπ άλ ασ με τθ β οικ ε ι α το υ αι ς κ θ τι ρα 

Πταν θ κινθτι μασ ςυςκευι αλλάηει προςανατολιςμό κα πρζπει θ μπάλα να μετακινείται 

προσ τθν κατεφκυνςθ που «ζςτριψε» και θ ςυςκευι. Επίςθσ, θ ταχφτθτα τθσ μπάλασ κα ε- 

ξαρτάται από το πόςο μεγάλθ κλίςθ δϊςαμε ςτθ ςυςκευι μασ. 

Για να το πετφχουμε αυτό κα χρθςιμοποιιςουμε καταρχιν το γεγονόσ αλλαγισ κατεφκυνςθσ 

του αιςκθτιρα προςανατολιςμοφ… 

 

 
Εικόνα 136 - Γεγονόσ αλλαγισ προςανατολιςμοφ 

 

… και κα αλλάξουμε τθν ταχφτθτα και τθν κατεφκυνςθ του γραφικοφ τθσ μπάλασ ανάλογα με 

τα μεγζκθ Angle (γωνία) και Magnitude (Μζγεκοσ) του αιςκθτιρα, όπωσ φαίνεται ςτθν πα- 

ρακάτω εικόνα. 

 

 
Εικόνα 137 - Αλλαγι ταχφτθτασ και προςανατολιςμοφ τθσ μπάλασ 

 
 
 

 

 

Βιμ α 7 Μθδενις μόσ ταχφτθτασ τθσ μπ άλασ ς τα άκρα του καμβ ά 

Πταν θ μπάλα αγγίηει κάποια από τισ 4 πλευρζσ του καμβά κζλουμε να ςταματάει να κινείται. 

Επομζνωσ κα πρζπει να μθδενίηουμε τθν ταχφτθτά τθσ όταν αγγίηει τα άκρα, όπωσ φαίνεται 

παρακάτω. 
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Εικόνα 138 - Μθδενιςμόσ ταχφτθτασ τθσ μπάλασ 

 
 
 

Βιμ α 8 Σφγκ ρο υς θ μπ ά λασ με άλλ α α ντι κεί με ν α 

Ρρϊτα απ’ όλα κα υλοποιιςουμε δφο διαδικαςίεσ, που κα περιγράφουν τισ ενζργειεσ που 

κα εκτελοφνται όταν θ μπάλα αγγίηει τθ ςθμαία και τισ ενζργειεσ που κα εκτελοφνται όταν θ 

μπάλα αγγίηει κάποια από τισ τρφπεσ. 
 

Στθν πρϊτθ εκδοχι τθσ εφαρμογισ μασ, οι διαδικαςίεσ απλά κα κζτουν το κατάλλθλο αρχείο 

ιχου για αναπαραγωγι ςτο αντικείμενο SoundFXPlayer. Στισ επεκτάςεισ που κα κάνετε κα 

εμπλουτιςτοφν με τισ κατάλλθλεσ εντολζσ. 
 

Ασ ονομάςουμε τθν πρϊτθ μασ διαδικαςία hitFlag και τθ δεφτερθ hitHole. Οι εντολζσ που κα 

εκτελοφν φαίνονται ςτθν παρακάτω εικόνα. 

 

 
Εικόνα 139 - Διαδικαςίεσ για τθ ςθμαία και τθν τρφπα 

 

Στθ ςυνζχεια κα πρζπει όταν θ μπάλα ςυγκροφεται με κάτι να ελζγχουμε με ποιο αντικείμενο 

ζγινε θ ςφγκρουςθ και να εκτελοφμε τισ κατάλλθλεσ ενζργειεσ. Καταρχιν, κα χρειαςτοφμε το 

γεγονόσ ςφγκρουςθσ τθσ μπάλασ. 

 

 
Εικόνα 140 - Γεγονόσ ςφγκρουςθσ μπάλασ 

 

Θ ιδιότθτα other ςυμβολίηει το αντικείμενο με το οποίο ζγινε θ ςφγκρουςθ. Στο ςθμείο αυτό 

κα πρζπει να ςυγκρίνουμε τθν τιμι του other με κάκε ζνα από τα αντικείμενα τθσ εφαρμο- 

γισ, όπωσ φαίνεται παρακάτω. 
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Θ εφαρμογι μασ είναι ζτοιμθ! 

Ϊρα να τθν ελζγξουμε με τθν κινθτι μασ ςυςκευι. 

ΕΡΕΚΤΑΣΕΛΣ 

 

 
 

Εικόνα 141 - Ζλεγχοσ ςφγκρουςθσ μπάλασ με αντικείμενο 

 
 
 

 
 
 

 

1. Θ ςθμαία κα πρζπει να μετακινείται ςε τυχαία κζςθ κάκε φορά που τθν «πιάνει» ο 

παίκτθσ. 

2. Δθμιουργιςτε ςκορ ςτθν εφαρμογι και εμφανίςτε το ςτον παίκτθ. Κάκε φορά που ο 

παίκτθσ πιάνει τθ ςθμαία το ςκορ κα αυξάνεται κατά 5. 

3. Κάντε τισ τρφπεσ να μετακινοφνται ςε τυχαίεσ κζςεισ κάκε 4 δευτερόλεπτα όπωσ και 

θ ςθμαία. 

4. Δϊςτε ςτον παίκτθ 3 ηωζσ. Κάκε φορά που θ μπάλα πζφτει ςε μια από τισ τρφπεσ οι 

ηωζσ κα μειϊνονται. Πταν μθδενιςτοφν το παιχνίδι κα τερματίηει. Μπορείτε να χρθ- 

ςιμοποιιςετε τισ κατάλλθλεσ εικόνεσ και ιχο που κα βρείτε ςτο φάκελο CatchTheF- 

lag, ϊςτε όταν ο παίκτθσ χάνει : 

a. Να εμφανίηεται θ εικόνα bang και να ακοφγεται ο ιχοσ τθσ ζκρθξθσ. 

b. Μετά από 3 δευτερόλεπτα να εμφανίηεται θ εικόνα PlayAgain. Πταν ο παί- 

κτθσ κάνει κλικ πάνω τθσ το παιχνίδι κα ξεκινά από τθν αρχι. Πταν το παιχνίδι 

τερματίηει κα πρζπει όλα να ςταματοφν μζχρι να πατθκεί το PlayAgain. 

5. Ρροςκζςτε μουςικι που κα αναπαράγεται κατά τθ διάρκεια του παιχνιδιοφ. 
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  Δ΢ΑΣΤΘ΢ΛΟΤΘΤΕΣ ΓΛΑ ΤΟ ΣΡΛΤΛ  
 
 
 

1. Σχεδιάςτε και αναπτφξτε το παιχνίδι MoleMash, εμπνευςμζνο από ζνα κλαςςικό arcade 

παιχνίδι, ςτο οποίο εμφανίηονται αντικείμενα ςε τυχαίεσ κζςεισ και ο παίκτθσ πρζπει να προ- 

λάβει να τα χτυπιςει πριν αυτά εξαφανιςτοφν. Στθ δικι μασ εκδοχι, για να μθν γινόμαςτε 

βίαιοι , ασ υποκζςουμε ότι εμφανίηεται ζνα χαριτωμζνο ηωάκι και κζλουμε απλά να το 

αγγίξουμε πριν εξαφανιςτεί και εμφανιςτεί ςε κάποια άλλθ κζςθ. 
 

Ενδεικτικζσ εκδοχζσ του παιχνιδιοφ φαίνονται ςτισ παρακάτω εικόνεσ: 
 

 
 

Τα απαραίτθτα γραφικά για τθν εφαρμογι κα τα βρείτε ςτθ διεφκυνςθ http://tiny.cc/aifiles 

και το φάκελο MoleMash. 
 

Βαςικζσ λειτουργίεσ: 
 

• Το ηωάκι (mole) εμφανίηεται κάκε ... δευτερόλεπτα ςε κάποιο τυχαίο ςθμείο τθσ πίςτασ, 

δθλαδι ςε κάποιεσ τυχαίεσ ςυντεταγμζνεσ (X,Y), οι οποίεσ πρζπει να λαμβάνουν υπόψθ 

τισ διαςτάςεισ τθσ πίςτασ και του mole. 

Μπορείτε να δθμιουργιςετε μια διαδικαςία moveMole θ οποία κα μετακινεί το mole ςε 
τυχαία κζςθ εντόσ του καμβά, χρθςιμοποιϊντασ τθν εντολι … 

 

… ϊςτε να βεβαιωκείτε ότι κα κινείται εντόσ τθσ πίςτασ. 
 

Η διαδικαςία moveMole κα καλείται με τθ βοικεια χρονομζτρου (Clock). 

http://tiny.cc/aifiles
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• Εάν ο παίκτθσ προλάβει να αγγίξει το ηωάκι, τότε ο παίκτθσ κερδίηει … πόντουσ και το mole 

εμφανίηεται αμζςωσ ςε επόμενθ τυχαία κζςθ. 

 

Πταν ςυμβεί το γεγονόσ αγγίγματοσ τθσ πίςτασ (καμβά), ζλεγξε αν αγγίχκθκε το mole, α- 
νανζωςε το ςκορ (προτείνεται θ δθμιουργία μιασ διαδικαςίασ με όνομα updateScore) και 
κάλεςε τθ διαδικαςία moveMole. 

 

 
• Πταν πατθκεί το πλικτρο “Start/Reset” μθδενίηεται το ςκορ για τθν εκκίνθςθ ενόσ νζου 

παιχνιδιοφ. 

 

Με το πάτθμα του κουμπιοφ, δϊςε τισ κατάλλθλεσ τιμζσ ςτισ ςχετικζσ μεταβλθτζσ. 

 
Ιδζεσ για επζκταςθ: 

 

• Αντί θ εικόνα του ηϊου να είναι το mole, να επιλζγει ο παίκτθσ μια εικόνα από τισ επα- 

φζσ του τθλεφϊνου του. 

 

Θα χρειαςτείτε το αντικείμενο ContactPicker από τθν κατθγορία Social, το οποίο προςκζ- 
τει το ςχετικό κουμπί και να αξιοποιιςετε τθν ιδιότθτα Picture. 

 
• Εάν ο παίκτθσ αγγίξει τθν πίςτα, αλλά όχι το mole, τότε χάνει … πόντουσ. 

Το ςκορ ενδεικτικά κα μποροφςε να προκφπτει π.χ. κερδίηοντασ 2 πόντουσ για κάκε εφ- 
ςτοχο άγγιγμα και χάνοντασ ζναν πόντο για κάκε άςτοχο άγγιγμα. 

 

• Ζνα χρονόμετρο μετράει αντίςτροφα, ϊςτε το παιχνίδι να τελειϊνει ςε … δευτερόλεπτα. 

 
Ένα διαφορετικό χρονόμετρο από εκείνο του mole, μετράει το χρόνο και ςταματάει το 
παιχνίδι όταν μθδενιςτεί ο χρόνοσ. 

 
• Να εμφανίηεται, ςε τυχαία χρονικά διαςτιματα, πζρα από το «καλό» mole και ζνα 

«κακό» ηωάκι ι αντικείμενο, το οποίο αν αγγίξει ο παίκτθσ να αφαιροφνται … πόντοι ι 

να χάνει ηωζσ. 

 

Ξεκινϊντασ, μπορεί ο παίκτθσ να ζχει ςυγκεκριμζνο αρικμό ηωϊν και για κάκε «κακό» 
ηωάκι που αγγίηει να του αφαιρείται μια ηωι και να χάνει πόντουσ. 

 

• Ρριν τθν εκκίνθςθ, να επιλζγει ο παίκτθσ επίπεδο (π.χ. εφκολο - μζτριο - δφςκολο), με α- 

νάλογθ αλλαγι ςτθν ταχφτθτα εμφάνιςθσ των moles. Εναλλακτικά, θ ταχφτθτα των 

moles μπορεί να αυξάνεται ςταδιακά κακϊσ περνάει ο χρόνοσ ι όταν ο παίκτθσ φτάνει 

ςε ςυγκεκριμζνα ςκορ. 

Θα χρειαςτείτε ζνα αντικείμενο ListPicker από τθν κατθγορία User Interface, το οποίο 
προςκζτει ζνα κουμπί για τθν επιλογι κάποιου ςτοιχείου από λίςτα. Ορίςτε όςα επίπεδα 
κζλετε και για κάκε επίπεδο, φροντίςτε να αλλάηει θ κατάλλθλθ ιδιότθτα. 
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Πταν το γραφικό τθσ μπάλασ ςυγκρουςτεί με ζνα άλλο αντικείμενο, 

αν το αντικείμενο αυτό είναι θ ςανίδα, τότε άλλαξε τθν φορά τθσ μπάλασ 
ςτθν αντίκετθ κατεφκυνςθ. 

 

2. Αναπτφξτε μια εφαρμογι που κα υλοποιεί το παιχνίδι Pong. Το παιχνίδι αποτελείται από 

μια μπάλα που κινείται ςυνεχϊσ και αναπθδά ςτα τοιχϊματα. Ο παίκτθσ χειρίηεται μια ςα- 

νίδα, τθν οποία μετακινεί αριςτερά δεξιά με το δάκτυλο. Ο παίκτθσ μετακινϊντασ τθ ςανίδα 

προςπακεί να χτυπάει τθν μπάλα και να μθν τθσ επιτρζπει να αγγίηει τθν κάτω πλευρά τθσ 

οκόνθσ (ςτθν περίπτωςθ αυτι το παιχνίδι τερματίηει και ο παίκτθσ χάνει). 
 

 

 
Ρροςπακιςτε να «ςπάςετε» τθν εφαρμογι ςασ ςε μικρά τμιματα, τα οποία και κα υλοποι- 

ιςετε με διαδικαςίεσ. 
 

Για τθ μετακίνθςθ τθσ ςανίδασ κα ςασ χρειαςτεί το γεγονόσ when *… ......... ] Dragged που κα 

βρείτε ςτθν ομάδα εντολϊν του γραφικοφ τθσ ςανίδασ. 
 

Επίςθσ για να ανιχνεφςετε το γεγονόσ τθσ ςφγκρουςθσ τθσ ςανίδασ (BatImageSprite) με τθν 

μπάλα (BallSprite) κα χρειαςτείτε τισ παρακάτω εντολζσ. 

 

 

 

Επίςθσ για να ανιχνεφςετε τθ ςφγκρουςθ τθσ μπάλασ με τα «τοιχϊματα» τθσ οκόνθσ κα χρεια- 

ςτείτε το γεγονόσ: 



Σελ. 109 

 

 

 

 
 

Θ τιμι τθσ ιδιότθτασ edge μασ δείχνει με ποια πλευρά τθσ οκόνθσ «ςυγκροφςτθκε» θ μπάλα. 

Θ κάτω πλευρά τθσ οκόνθσ αντιςτοιχεί ςτθν τιμι -1 του edge. 
 

Πταν ο παίκτθσ χάνει θ μπάλα κα ςταματά, και κα εμφανίηεται το μινυμα “Game Over”. Σε 

περίπτωςθ που ο παίκτθσ κάνει κλικ πάνω ςτο μινυμα το παιχνίδι κα ξαναρχίηει από τθν 

αρχι. 
 

Τα απαραίτθτα γραφικά για τθν εφαρμογι κα τα βρείτε ςτθ διεφκυνςθ http://tiny.cc/aifiles 

και το φάκελο Pong. 

http://tiny.cc/aifiles
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3. Υποκζςτε ότι ςυνεργάηεςτε με άλλουσ προγραμματιςτζσ για τθ δθμιουργία ενόσ παιχνι- 

διοφ με ηάρια. Στο παιχνίδι αυτό, ο παίκτθσ ζχει το δικαίωμα να ρίξει τα ηάρια μζχρι π.χ. 4 

φορζσ (4 rounds) και ανάλογα με τθ ηαριά του, κερδίηει κάποιουσ πόντουσ και ςυνεχίηει ι 

χάνει και ςταματάει. 
 

Κακζνασ ςασ ζχει αναλάβει να υλοποιιςει από ζνα μζροσ του παιχνιδιοφ. Οι ςυνεργάτεσ ςασ 

υλοποίθςαν με τθ χριςθ διαδικαςιϊν ζνα μεγάλο τμιμα του παιχνιδιοφ (βλ. DiceGame0.aia 

ςτθ διεφκυνςθ http://tiny.cc/aifiles και το φάκελο DiceGame), ενϊ εςείσ ζχετε αναλάβει το 

κομμάτι που ελζγχει τθ ηαριά και αναλόγωσ του αποτελζςματοσ, δίνει x πόντουσ (points) ςτον 

παίκτθ (βλ. διαδικαςία getPoints (x)) ι τερματίηει το παιχνίδι (βλ. διαδικαςία endgame), ανα- 

παράγοντασ μζςω του player το αρχείο failure.mp3. Σε κάκε γφρο, φυςικά ενθμερϊνεται και 

θ ζνδειξθ του ςκορ (scoreLabel) με βάςθ τθν τιμι τθσ μεταβλθτισ score. 
 

Καλείςτε λοιπόν να μελετιςετε τον κϊδικα που ςασ δίνεται και βαςιηόμενοι ςε αυτόν να υ- 

λοποιιςετε τθ διαδικαςία checkDicePoints θ οποία κάνει τουσ απαραίτθτουσ ελζγχουσ, ςυ- 

νεχίηει ι ςταματάει το παιχνίδι και ενθμερϊνει το ςκορ. 
 

Ενδεικτικά, οι κανόνεσ του παιχνιδιοφ κα μποροφςαν να είναι οι εξισ: 
 

 Αν ο παίκτθσ φζρει δυο άςςουσ (1 και 1), τότε κερδίηει 40 πόντουσ. 

 Αν ο παίκτθσ φζρει διπλζσ (εκτόσ από 1 και 1), τότε κερδίηει 25 πόντουσ. 

 Αν ο παίκτθσ φζρει ζναν άςςο και οτιδιποτε άλλο (εκτόσ από άςςο), τότε χάνει! 

 Αν ο παίκτθσ φζρει οποιονδιποτε άλλο ςυνδυαςμό, κερδίηει πόντουσ ίςουσ με το 

άκροιςμα (sum) τθσ ηαριάσ του. 

Φυςικά, αν το επικυμείτε, μπορείτε να ορίςετε τουσ δικοφσ ςασ κανόνεσ… 

http://tiny.cc/aifiles


Σελ. 111 

 

 

 

4. Αναπτφξτε μια εφαρμογι θ οποία κα εμφανίηει προςκζςεισ μεταξφ τυχαίων αρικμϊν από 

το 1 μζχρι το 10 (ι ςε όποιο εφροσ κζλετε εςείσ) και κα ηθτά από τον χριςτθ να υπολογίςει 

το αποτζλεςμα. Στθ ςυνζχεια κα τον ενθμερϊνει αν το αποτζλεςμα που ζδωςε είναι ςωςτό 

ι λανκαςμζνο (μπορείτε απλά να αναπαράγετε ζνα θχθτικό εφζ για τθν επιτυχία ι τθν απο- 

τυχία). 
 

Σε περίπτωςθ που το αποτζλεςμα είναι ςωςτό, θ εφαρμογι κα εμφανίηει τθν επόμενθ πράξθ, 

διαφορετικά κα παραμζνει ςτθν ίδια πράξθ και κα περιμζνει εκ νζου το αποτζλεςμα. 

Μπορείτε να υλοποιιςετε τθν εφαρμογι με δφο τρόπουσ: 
 

Α. Ο απλοφςτεροσ τρόποσ υλοποίθςθσ είναι όταν ο χριςτθσ γράφει το αποτζλεςμα ςε ζνα 

πεδίο κειμζνου. Ζνα παράδειγμα φαίνεται ςτθν παρακάτω εικόνα. 
 

 

Βζβαια, μιασ και θ εφαρμογι απευκφνεται ςε παιδιά μικρισ θλικίασ, καλό κα είναι να μθν 

γίνεται θ ειςαγωγι του αποτελζςματοσ ςε πεδίο κειμζνου, ϊςτε τα παιδιά να μθν χρειάηεται 

να γράφουν τουσ αρικμοφσ. 
 

Β. Καλφτερθ μζκοδοσ είναι θ επιλογι του αποτελζςματοσ μεταξφ 3 πικανϊν απαντιςεων που 

κα εμφανίηει θ εφαρμογι ςε ςτυλ κουμπιοφ, όπωσ φαίνεται παρακάτω. 
 

Οι δφο από τισ 3 απαντιςεισ ςτα κουμπιά κα παράγονται με τυχαίο τρόπο ςτο διάςτθμα *χ- 

5, χ+5+, όπου χ θ ςωςτι απάντθςθ. 
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Θ εφαρμογι μασ (παραλλαγι με κουμπιά) υπάρχει περίπτωςθ να μθν δου- 
λζψει ςωςτά (bug) . Μπορείτε να ςκεφκείτε ςε ποια περίπτωςθ; 

Θ απάντθςθ και ο τρόποσ για να το διορκϊςουμε, ςτο επόμενο επειςόδιο… 

 

 
 

Τα γραφικά που φαίνονται ςτισ εικόνεσ είναι ενδεικτικά. Μπορείτε να ςχεδιάςετε το γραφικό 

περιβάλλον τθσ εφαρμογισ, όπωσ ςασ αρζςει! 

Σθμείωςθ : Τζτοιου είδουσ εφαρμογζσ κυκλοφοροφν ευρφτατα ςτο Google Play Store και απευκφνο- 

νται κυρίωσ ςε παιδιά μικρϊν θλικιϊν που κζλουν να εξαςκθκοφν ςτισ αρικμθτικζσ πράξεισ με ζναν 

ευχάριςτο τρόπο. Για τθν ακρίβεια απευκφνονται ςτουσ γονείσ των παιδιϊν! 
 

 

 
5. Υλοποιιςτε μια δικι ςασ εφαρμογι – παιχνίδι που κα χρθςιμοποιεί ςαν χειριςτιριο κίνθ- 

ςθσ τον Αιςκθτιρα Ρροςανατολιςμοφ (Orientation Sensor). 
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  ΕΝΔΕΛΚΤΛΚΕΣ ΛΥΣΕΛΣ ΤΩΝ ΑΣΚΘΣΕΩΝ  
 
 

 

PHOTOGALLERY (ΕΡΕΚΤΑΣΕΛΣ) 
 

 
 

 

Α΢ΛΚΜΟΜΘΧΑΝΘ – ΔΛΑΔΛΚΑΣΛΑ ΡΟΥ ΔΛΑΒΑΗΕΛ ΤΟΝ Α΢ΛΚΜΟ 
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Α΢ΛΚΜΟΜΘΧΑΝΘ – ΔΛΑΔΛΚΑΣΛΕΣ ΚΑΚΑ΢ΛΣΜΟΥ & ΕΡΛΛΟΓΘΣ Ρ΢ΑΞΘΣ 

 

 

Εικόνα 142 - Θ διαδικαςία κακαριςμοφ 

 

 
Εικόνα 143 - Κλιςθ τθσ διαδικαςίασ κακαριςμοφ 

 
 

 

 

Εικόνα 144 - Θ διαδικαςία επιλογισ αρικμθτικισ πράξθσ 
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Εικόνα 145 - Κλιςθ τθσ διαδικαςίασ επιλογισ πράξθσ 

 
 

 

Α΢ΛΚΜΟΜΘΧΑΝΘ – ΔΛΑΔΛΚΑΣΛΑ ΥΡΟΛΟΓΛΣΜΟΥ ΑΡΟΤΕΛΕΣΜΑΤΟΣ 
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FINGERPAINTING (ΕΡΕΚΤΑΣΕΛΣ) 
 

 
 

 

ΡΥΞΛΔΑ (ΕΡΕΚΤΑΣΘ – ΘΧΘΤΛΚΘ ΕΛΔΟΡΟΛΘΣΘ ΓΛΑ ΤΟ ΒΟ΢΢Α) 
 
 

 

 

ΡΛΑΣΕ ΤΘ ΣΘΜΑΛΑ - ΕΡΕΚΤΑΣΕΛΣ 
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MOLEMASH 
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PONG 
 



Σελ. 120 

 

 

 
 
 
 

 

 
 
 
 
 

ΡΑΛΧΝΛΔΛ ΜΕ ΗΑ΢ΛΑ ( DICEGAME) 
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ΜΑΚΘΜΑΤΛΚΑ ΓΛΑ ΡΑΛΔΛΑ (ΜΕ ΡΕΔΛΟ ΚΕΛΜΕΝΟΥ) 
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ΜΑΚΘΜΑΤΛΚΑ ΓΛΑ ΡΑΛΔΛΑ (ΡΑ΢ΑΛΛΑΓΘ ΜΕ ΚΟΥΜΡΛΑ) 
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Σφλλογοσ Εκπαιδευτικϊν Ρλθροφορικισ Χίου 

ΜΑΘΗΜΑ 4 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 Να αναγνωρίηετε τισ εντολζσ επανάλθψθσ και να τισ ςυντάςςετε ςωςτά. 

 Να χρθςιμοποιείτε τθν κατάλλθλθ εντολι επανάλθψθσ ςε κάκε περίπτωςθ. 

 Να χρθςιμοποιείτε τθν τοπικι βάςθ δεδομζνων τθσ κινθτισ ςυςκευισ για «μόνιμθ» 
αποκικευςθ δεδομζνων. 

 Να χρθςιμοποιείτε τον αιςκθτιρα GPS για τον εντοπιςμό τθσ κζςθσ τθσ κινθτισ ςυ- 
ςκευισ. 

 Να εκκινείτε άλλεσ εφαρμογζσ τθσ κινθτισ ςυςκευισ μζςα από τθν εφαρμογι ςασ. 

 Να χρθςιμοποιείτε ζτοιμεσ βιβλιοκικεσ (APIs). 

ΣΤΟΧΟΛ 
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ΡΕ΢ΛΓ΢ΑΦΘ ΕΦΑ΢ΜΟΓΘΣ 

ΒΑΣΛΚΕΣ ΕΝΝΟΛΕΣ 

 

  Δ΢ΑΣΤΘ΢ΛΟΤΘΤΑ : ΜΑΚΘΜΑΤΛΚΑ ΓΛΑ ΡΑΛΔΛΑ (ΕΡΕΚΤΑΣΘ)  
 
 
 

Θ εφαρμογι που υλοποιικθκε ςτο προθγοφμενο μάκθμα ςαν δραςτθριότθτα για το ςπίτι 

ζχει το παρακάτω ςφάλμα. Υπάρχει περίπτωςθ ςτα 2 κουμπιά που εμφανίηονται με τυχαίο 

τρόπο οι λανκαςμζνεσ απαντιςεισ να εμφανιςτεί θ ςωςτι απάντθςθ ι να εμφανιςτεί θ ίδια 

απάντθςθ και ςτα δφο κουμπιά. 
 

Κα επεκτείνουμε τθν εφαρμογι, προςκζτοντασ τουσ κατάλλθλουσ ελζγχουσ, ϊςτε αν ιςχφει 

κάποια από τισ περιπτϊςεισ που αναφζρκθκαν προθγουμζνωσ, θ εφαρμογι να δθμιουργεί 

εκ νζου ζναν τυχαίο αρικμό για τα κουμπιά με τισ λανκαςμζνεσ απαντιςεισ. 
 

Εικόνα 146 – Το ςφάλμα τθσ εφαρμογισ Μακθματικά για παιδιά 

 
 
 

 Θ εντολι επανάλθψθσ while 
 

 

Βιμ α 1 Ζλε γχ οσ τθσ π ρϊτθσ λ α νκ ας μζνθσ απ ά ντθς θσ 

 

 
Σ υ γ γ ρα φ ι Ρ ρ ογ ρά μμ α τ οσ B l ock s 
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Ρόςεσ φορζσ όμωσ κα πρζπει να γίνεται θ παραπάνω ενζργεια; 

H εντολι while είναι μια εντολι επανάλθψθσ. Οι εντολζσ που τοποκετοφνται 
«μζςα» ςε αυτιν εκτελοφνται ξανά και ξανά, εφόςον ςυνεχίηει να ιςχφει θ λο- 
γικι πρόταςθ που εξετάηει. 

 

Μζχρι τϊρα θ εφαρμογι μασ παράγει ζναν τυχαίο αρικμό ςτο διάςτθμα *ΣωςτιΑπάντθςθ - 

5, ΣωςτιΑπάντθςθ + 5+ και τον κζτει ωσ νζα τιμι τθσ μεταβλθτισ wrongAnswer1, όπωσ φαί- 

νεται ςτθν παρακάτω εικόνα… 

 

Εικόνα 147 - Θ τιμι τθσ μεταβλθτισ για τθν πρϊτθ λανκαςμζνθ απάντθςθ ςε ζνα διάςτθμα τυχαίων αρικμϊν 

 
 
 

Στο ςθμείο αυτό κα πρζπει να προςτεκεί ζνασ ζλεγχοσ, ϊςτε ςτθν περίπτωςθ που ο τυχαίοσ 

αρικμόσ που παράγεται είναι ίςοσ με τθ ςωςτι απάντθςθ, θ εφαρμογι να τον ξαναηθτά. 
 

 
 
 

Θ ΕΝΤΟΛΘ ΕΡΑΝΑΛΘΨΘΣ WHILE 

Για να πετφχουμε όςα περιεγράφθκαν παραπάνω, κα χρειαςτοφμε τθν εντολι while test … 

do (Πςο ιςχφει…. κάνε) που βρίςκεται ςτθν ομάδα εντολϊν Control. 

 

 
Εικόνα 148 - Θ εντολι while 

 

 
 
 

Στο παράδειγμα μασ, θ εντολι while κα εξετάηει αν θ πρϊτθ λανκαςμζνθ απάντθςθ ζχει τθν 

ίδια τιμι με τθ ςωςτι απάντθςθ. Πςο αυτό ιςχφει κα παράγει ξανά ζναν τυχαίο αρικμό και 

κα τον κζτει ωσ νζα τιμι τθσ πρϊτθσ λανκαςμζνθσ απάντθςθσ. 
 

Θ λογικι πρόταςθ που κζλουμε να εξετάςουμε φαίνεται παρακάτω… 
 
 

 
Εικόνα 149 - Ζλεγχοσ αν θ λανκαςμζνθ απάντθςθ είναι ίςθ με τθ ςωςτι 

 

… και κα τθν «κουμπϊςουμε» ςτθν εντολι while. 
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Ρόςεσ είναι οι λιγότερεσ φορζσ που μποροφν να εκτελεςτοφν οι εντολζσ 
μζςα ςτθν while; 

 
 

 
 

Εικόνα 150 - Ζλεγχοσ με τθν εντολι while 
 
 
 

Θ ενζργεια που κα μπει μζςα ςτθν εντολι while είναι θ εκ νζου δθμιουργία ενόσ τυχαίου 

αρικμοφ για τθν μεταβλθτι wrongAnswer1. 

 

 
Εικόνα 151 - H ολοκλθρωμζνθ εντολι while 

 

 

 
 
 

 

Βιμ α 2 Ζλε γχ οσ τθσ δεφ τερθσ λ ανκ ας μζ νθσ απ άν τθς θσ 

 

 

Με παρόμοιο τρόπο κα ελζγξουμε τθν τιμι και τθσ δεφτερθσ λανκαςμζνθσ απάντθςθσ που 

αποκθκεφεται ςτθν μεταβλθτι wrongAnswer2. 
 

Στο ςθμείο αυτό πρζπει να γίνει ζνασ επιπλζον ζλεγχοσ, ϊςτε θ δεφτερθ λανκαςμζνθ απά- 

ντθςθ να μθν είναι ίδια με τθν πρϊτθ λανκαςμζνθ απάντθςθ. 
 

Οι εντολζσ που κα χρειαςτοφν φαίνονται ςτθν παρακάτω εικόνα : 
 
 

 

Εικόνα 152 - Ο ζλεγχοσ τθσ δεφτερθσ λανκαςμζνθσ απάντθςθσ 
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Θ εφαρμογι μασ είναι ζτοιμθ! 

Ϊρα να τθν ελζγξουμε με τθν κινθτι μασ ςυςκευι. 

ΕΡΕΚΤΑΣΕΛΣ 

 

 

 
 

 

 
 
 

 

 

Κάντε τισ απαραίτθτεσ τροποποιιςεισ, ϊςτε θ εφαρμογι να υπολογίηει και να εμφανίηει τθ 

βακμολογία του παίκτθ. Για κάκε ςωςτι απάντθςθ κα κερδίηει 3 βακμοφσ, ενϊ για κάκε λαν- 

καςμζνθ απάντθςθ κα χάνει ζνα βακμό. 

Κζςε τθν τιμι τθσ μεταβλθτισ wrongAnswer2 ςε ζναν τυχαίο αρικμό ςτο 
διάςτθμα *ΣωςτιΑπάντθςθ - 5, ΣωςτιΑπάντθςθ + 5] 

Πςο θ τιμι τθσ μεταβλθτισ είναι ίςθ με τθν τιμι τθσ ςωςτισ απάντθςθσ Ι 
είναι ίςθ με τθν τιμι τθσ πρϊτθσ λανκαςμζνθσ απάντθςθσ 

Κζςε εκ νζου τθν τιμι τθσ ςε ζναν τυχαίο αρικμό 
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ΡΕ΢ΛΓ΢ΑΦΘ ΕΦΑ΢ΜΟΓΘΣ 

ΒΑΣΛΚΕΣ ΕΝΝΟΛΕΣ 

 

  Δ΢ΑΣΤΘ΢ΛΟΤΘΤΑ : RANDOM DROPS  
 

 

Κα καταςκευάςουμε μια εφαρμογι απλοποιθμζνθσ ηωγραφικισ με τθν τεχνικι του dripping, 

τθν οποία κακιζρωςε ο Αμερικανόσ ηωγράφοσ Jackson Pollock, ςθμαντικόσ εκπρόςωποσ του 

Αφθρθμζνου Εξπρεςιονιςμοφ. Στθ ςυγκεκριμζνθ εκδοχι, ο χριςτθσ κα «ςτάηει» ζναν αρικμό 

από ςταγόνεσ διαφορετικοφ μεγζκουσ και χρϊματοσ με τυχαίο τρόπο ςτον καμβά. Επίςθσ, 

όταν αγγίηει το δάκτυλό του ςτθν οκόνθ κα «ςτάηει» ςτο ςθμείο επαφισ μια ςταγόνα τυχαίου 

χρϊματοσ και μεγζκουσ, ενϊ κακϊσ ςζρνει το δάκτυλό του, κα ςχεδιάηονται γραμμζσ τυχαίου 

πάχουσ και χρϊματοσ. Ενδεικτικά ςτιγμιότυπα τθσ εφαρμογισ μασ φαίνονται ςτισ επόμενεσ 

εικόνεσ. 
 

Εικόνα 153 – Στιγμιότυπα τθσ εφαρμογισ Finger Painting 

 

Ο μεταβολζασ (slider) κακορίηει τον αρικμό των ςταγόνων που κα πζςουν ςε τυχαία ςθμεία 

του καμβά, όποτε ταρακουνιςουμε τθ ςυςκευι. 
 

Το κουμπί κακαριςμοφ (πάνω δεξιά), πζρα του αυτονόθτου να κακαρίηει τον καμβά, επικυ- 

μοφμε να ζχει και μια «κρυμμζνθ» λειτουργικότθτα: όταν πατθκεί παρατεταμζνα (long click) 

κα αλλάηει το χρϊμα φόντου του καμβά από άςπρο ςε μαφρο και αντίςτροφα. 

 
 
 

 Διαδικαςία που επιςτρζφει τιμι. 

 Ραραγωγι τυχαίου χρϊματοσ. 

 Θ εντολι επανάλθψθσ For. 
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Ει ς α γωγι π θγ αί ου κϊδι κ α γ ι α δθ μι ου ρ γ ί α νζ ου p r oject  

 

Ρροκειμζνου να εςτιάςουμε ςε ςυγκεκριμζνα κομμάτια τθσ εφαρμογισ, ςασ διακζτουμε μια 

ζτοιμθ μορφι τθσ βαςικισ οκόνθσ τθσ εφαρμογισ (GUI), μαηί με ζνα μζροσ των εντολϊν που 

απαιτοφνται. Αντί, λοιπόν, να δθμιουργιςουμε ζνα νζο project, κα ειςάγουμε απευκείασ ςτο 

λογαριαςμό μασ το αρχείο RandomDrops.aia από τθ διεφκυνςθ http://tiny.cc/aifiles και το 

φάκελο RandomDrops. 
 

 

Ρροσ το παρόν δεν κα χρειαςτεί να αλλάξουμε ι να προςκζςουμε κάτι ςτο τμιμα ςχεδίαςθσ 

τθσ εφαρμογισ, οπότε μεταβαίνουμε ςτο τμιμα ςυγγραφισ του προγράμματοσ για να μελε- 

τιςουμε, να κατανοιςουμε και να επεκτείνουμε τισ υπάρχουςεσ εντολζσ. 

 
 
 

Σ υ γ γ ρ α φ ι Ρ ρ ο γ ρ ά μ μ α τ ο σ B l o c k s 

 

Βιμ α 2 Σχεδί  ας θ κ φκλω ν κ αι γ ρα μ μϊν με το δ άκτ υλ ο 

 

Στο βιμα αυτό κα περιγράψουμε τισ απαραίτθτεσ ενζργειεσ, ϊςτε όταν ο χριςτθσ αγγίηει τον 

καμβά να ςχεδιάηεται ζνασ κφκλοσ τυχαίου πάχουσ και χρϊματοσ και όταν «ςζρνει» το δά- 

κτυλό του ςτον καμβά να ςχεδιάηεται μια γραμμι τυχαίου πάχουσ και χρϊματοσ, επίςθσ. 

 

Οι εντολζσ που κα χρειαςτοφμε είναι παρόμοιεσ με το ζργο «Ηωγραφικι με τα δάκτυλα» που 

μελετιςαμε ςτο 3ο Μάκθμα. Οι διαφορζσ βρίςκονται ςτο τυχαίο πάχοσ και χρϊμα κατά τθ 

ςχεδίαςθ. 

 

Για τθν παραγωγι του τυχαίου χρϊματοσ ςχεδίαςθσ κα χρειαςτοφμε τθν εντολι make color, 

θ οποία βρίςκεται ςτθν ομάδα εντολϊν colors. 
 

Εικόνα 154 - Εντολι παραγωγισ χρϊματοσ 

 
Ππωσ φαίνεται από τθν παραπάνω εικόνα, θ εντολι make color πρζπει να κουμπϊςει με μια 

λίςτα 3 αρικμϊν. Οι αρικμοί αυτοί αντιπροςωπεφουν τθν ποςότθτα Κόκκινου, Ρράςινου και 

Μπλε χρϊματοσ που κα αναμιχκοφν για να παράγουν το τελικό χρϊμα. 

Βιμ α 1 

http://tiny.cc/aifiles
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Ζχουμε τθ δυνατότθτα να δθμιουργοφμε διαδικαςίεσ 
που επιςτρζφουν ςαν αποτζλεςμα τθσ εκτζλεςισ τουσ 
μια τιμι (result). 

 

Κατά αντιςτοιχία, όταν τισ καλοφμε, πρζπει να τισ «κου- 
μπϊςουμε» απευκείασ ςε κάποιο πλακίδιο που δζχε- 
ται μια τιμι. 

 

 

 
 

Εμείσ κα επιλζγουμε τισ τιμζσ των 3 χρωμάτων με τυχαίο τρόπο, όπωσ φαίνεται ςτθν παρα- 

κάτω εικόνα. 

 

 
Εικόνα 155 - Ραραγωγι υχαίου χρϊματοσ 

 
Τζλοσ, κα υλοποιιςουμε μια διαδικαςία που κα παράγει το τυχαίο χρϊμα, όπωσ παραπάνω 

και κα το επιςτρζφει ςαν αποτζλεςμα, ϊςτε να χρθςιμοποιθκεί από τθν εντολι που τθν κά- 

λεςε. 

 

ΥΡΟΡ΢ΟΓ΢ΑΜΜΑΤΑ ΡΟΥ ΕΡΛΣΤ΢ΕΦΟΥΝ ΤΛΜΘ 

Μζχρι τϊρα οι διαδικαςίεσ που υλοποιιςαμε ζκαναν κάποιεσ λειτουργίεσ όταν τισ καλοφ- 
ςαμε, χωρίσ όμωσ να επιςτρζφουν κάποιο αποτζλεςμα. Συχνά χρειαηόμαςτε διαδικαςίεσ 
που μετά τθν κλιςθ τουσ κα επιςτρζφουν μια τιμι ςαν αποτζλεςμα. 

 

 
Στθ ςυνζχεια δίνεται ολοκλθρωμζνθ θ διαδικαςία παραγωγισ ενόσ τυχαίου χρϊματοσ. 

 

Εικόνα 156 - Ραραγωγι τυχαίου χρϊματοσ από διαδικαςία 

Πλα τα χρϊματα ςτον υπολογιςτι μποροφν να παραχκοφν με τθν ανάμιξθ των 
3 βαςικϊν χρωμάτων Red, Green, Blue. Θ ποςότθτα που κα χρθςιμοποιθκεί από 
το κάκε χρϊμα προςδιορίηεται από μια αρικμθτικι τιμι ςτο διάςτθμα 0 εωσ 
255. Από το ςυνδυαςμό των 3 τιμϊν μποροφν τελικά να παραχκοφν 256 * 256 * 
256 = 16,7 εκατομμφρια διαφορετικζσ χρωματικζσ αποχρϊςεισ! 
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Ροιεσ εντολζσ κα κουμπϊςουν μζςα ςτο πλακίδιο When ClearButton.Long- 
Click; 

 

 
 

 

 

Στθ ςυνζχεια για να καλζςουμε τθ διαδικαςία και να πάρουμε το αποτζλεςμα τθσ κα κου- 

μπϊςουμε τθν εντολι κλιςθσ ςτθν ιδιότθτα που κζτει το χρϊμα ςχεδίαςθσ του καμβά. 

 

Εικόνα 157 - Οριςμόσ χρϊματοσ ςχεδίαςθσ του καμβά 

 
Ραρακάτω δίνονται οι ενζργειεσ που κα εκτελοφνται κατά το άγγιγμα και το ςφρςιμο του 

καμβά. 
 

Εικόνα 158 - Σχεδίαςθ κφκλων ι γραμμϊν με άγγιγμα ι ςφρςιμο του δακτφλου αντίςτοιχα. 

 
 

Βιμ α 3 Κακ α ρι ς μ όσ κ αι α λλ αγι τ ου χ ρϊ μ ατ οσ το υ κ αμβ ά 

 

Το πάτθμα του κουμπιοφ ClearButton κακαρίηει τον καμβά, καλϊντασ τθν ενςωματωμζνθ 

διαδικαςία Clear που διατίκεται ςτισ εντολζσ του Canvas1. 

 

 
Εικόνα 159 - Κακαριςμόσ του καμβά 

 
Σκοπόσ μασ είναι να επεκτείνουμε τθν λειτουργία του κακαριςμοφ, ϊςτε με παρατεταμζνο 

πάτθμα του κουμπιοφ Clear, να αλλάηει χρϊμα το φόντο του καμβά από άςπρο ςε μαφρο και 

αντίςτροφα. 

 

 
Εικόνα 160 - Το γεγονόσ παρατεταμζνου πατιματοσ του κουμπιοφ Clear 

 

Ραριγαγε και επζςτρεψε ζνα χρϊμα, ςυνδυάηοντασ τυχαία κάποιεσ από τισ 
256 τυχαίεσ αποχρϊςεισ του κόκκινου, πράςινου και μπλε. 
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Κατά τθν εκκίνθςθ τθσ εφαρμογισ, αλλά και ςε οποιαδιποτε αλλαγι τθσ κζ- 
ςθσ του μεταβολζα DropsSlider, όριςε ςαν κείμενο τθσ ετικζτασ DropsLabel, 
τον αρικμό που αντιςτοιχεί ςτθν τρζχουςα κζςθ του. 

H εντολι round ςτρογγυλοποιεί τισ πικανζσ δεκαδικζσ κζςεισ που βρίςκεται 
ο δείκτθσ του μεταβολζα, ςτον κοντινότερο ακζραιο αρικμό. 

Για παράδειγμα θ εντολι 

κα επιςτρζψει τθν τιμι 3, 

ενϊ   θ   εντολι κα επιςτρζψει τθν τιμι 4. 

 

Βιμ α 4 ΢ί ξ ι μο τυχ αί ω ν ς τα γ όνω ν ς τ ον κα μβ ά 

 

Θ κζςθ του μεταβολζα κακορίηει πόςεσ ςταγόνεσ κα πζςουν ςτον καμβά, μόλισ ταρακουνι- 

ςουμε τθ ςυςκευι. 

 

Καταρχάσ, οι παρακάτω εντολζσ αναλαμβάνουν να ενθμερϊνουν κατάλλθλα τθν ετικζτα κει- 

μζνου DropsLabel με βάςθ τθν τρζχουςα κζςθ ThumbPosition του μεταβολζα DropsSlider. 

 

Εικόνα 161 - Ενθμζρωςθ τθσ ετικζτασ που εμφανίηει τθν ακριβι κζςθ του μεταβολζα 

 
 

 
 
 

Αυτό που χρειάηεται να κάνουμε είναι να ςχεδιάηονται τόςοι κφκλοι, όςοι κακορίηονται από 

τθν τιμι που δείχνει ο μεταβολζασ, ο κακζνασ ςε κάποιο τυχαίο ςθμείο εντόσ του καμβά. 

 

Ασ ξεκινιςουμε από τθ ςχεδίαςθ ενόσ κφκλου, ο οποίοσ για να ζχει τυχαίο χρϊμα και μζγε- 

κοσ, αλλά και για να «πζςει» εντόσ του καμβά, χρειάηεται να ςχεδιαςτεί ωσ εξισ: 

 

Εικόνα 162 - Τυχαία ςχεδίαςθ ενόσ κφκλου 
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Ρϊσ κα καταφζρουμε να καλζςουμε το παραπάνω ςετ εντολϊν, όςεσ φο- 
ρζσ χρειαςτεί, χωρίσ φυςικά να τισ αντιγράψουμε, αφοφ δεν γνωρίηουμε 
που βρίςκεται κάκε φορά ο δείκτθσ του μεταβολζα; 

Για κάκε αρικμό από 1 μζχρι 5, με βιμα 1, εκτζλεςε τισ εντολζσ που αναφζρο- 
νται. 

Ρροφανϊσ θ αρχικι τιμι, θ τελικι τιμι και το βιμα αφξθςθσ ι μείωςθσ μετα- 
βάλλονται κατ’ επιλογι του χριςτθ. 

 

 

 
 

 

Κα χρειαςτεί ςτθ ςυνζχεια να επαναλάβουμε τισ παραπάνω εντολζσ, ξανά και ξανά, με βάςθ 

τθν τιμι DropsSlider.ThumbPosition. 

 

 

 

Θ ΕΝΤΟΛΘ ΕΡΑΝΑΛΘΨΘΣ FOR 
 

Για διευκόλυνςι μασ, αλλά και για ευκολότερθ ανάγνωςθ και διόρκωςθ του κϊδικα, όταν 

κζλουμε κάποιεσ εντολζσ να εκτελεςτοφν πολλζσ φορζσ (με εκ των προτζρων γνωςτό πλικοσ 

επαναλιψεων), μποροφμε να χρθςιμοποιιςουμε τθν εντολι επανάλθψθσ Για (For) από τθν 

ομάδα εντολϊν Control. 

 

Εικόνα 163 - Θ εντολι επανάλθψθσ For 
 

 

 

Αξιοποιϊντασ κατάλλθλα τα παραπάνω, φτιάξτε μια διαδικαςία drawRandomCircles που κα 

δζχεται ωσ παράμετρο τον αρικμό που αντιςτοιχεί ςτθν τρζχουςα κζςθ του μεταβολζα και 

κα καλεί το ςετ εντολϊν τυχαίασ ςχεδίαςθσ ενόσ κφκλου (βλ. εικόνα 77), όςεσ φορζσ απαι- 

τείται με τθ βοικεια τθσ εντολισ For. 

Δϊςε ζνα τυχαίο χρϊμα ωσ χρϊμα βαφισ για τον καμβά. 

Σχεδίαςε ζναν κφκλο: 

- ςε τυχαία κζςθ ςτον οριηόντιο άξονα x (οπουδιποτε από το ςθμείο 
0 μζχρι και το μικοσ του καμβά). 

- ςε τυχαία κζςθ ςτον κατακόρυφο άξονα y (οπουδιποτε από το ςθ- 
μείο 0 μζχρι και το φψοσ του καμβά). 

- με μζγεκοσ ακτίνασ ζναν τυχαίο αρικμό από το 1 μζχρι και το 12. 
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Ολοκλθρωμζνοσ, ο κϊδικασ τθσ εφαρμογισ μασ φαίνεται παρακάτω: 
 

 

 
Εικόνα 164 - Ο κϊδικασ τθσ εφαρμογισ Random Drops 
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επιλζγουμε το 

ςυςτατικό 
μεταβάλλουμε τισ 

ιδιότθτεσ 

Screen1 Title : Λεξικό 

Background color : Blue 

 

ΡΕ΢ΛΓ΢ΑΦΘ ΕΦΑ΢ΜΟΓΘΣ 

ΒΑΣΛΚΕΣ ΕΝΝΟΛΕΣ 

 

  Δ΢ΑΣΤΘ΢ΛΟΤΘΤΑ : ΛΕΞΛΚΟ  
 

 

Κα υλοποιιςουμε ζνα ελλθνο - γερμανικό λεξικό. Ο χριςτθσ του λεξικοφ κα ζχει τθ δυνατό- 

τθτα να προςκζτει νζεσ λζξεισ ςτα ελλθνικά κακϊσ και τθν μετάφραςι τουσ. Επίςθσ, όταν 

επιλζγει μια από τισ ελλθνικζσ λζξεισ κα βλζπει τθ μετάφραςι τθσ ςτα γερμανικά και κα α- 

κοφει τθν προφορά τθσ γερμανικισ λζξθσ από τθ ςυςκευι του. 
 

Εικόνα 165 - H εφαρμογι "Λεξικό" 

 
 
 

 Λίςτεσ (Lists) και Κουμπί επιλογισ ςτοιχείου από λίςτα (ListPicker) 

 Βάςεισ Δεδομζνων (TinyDB) 

 Μετατροπι κειμζνου ςε ομιλία (TTS - Text to Speech) 
 

 

Βιμ α 1 Δθμι ου ργί α τ ου ζρ γ ου κ αι ρ υκ μί ς ε ι σ ο κ όνθσ 

 

Ξεκινϊντασ, δθμιουργοφμε ζνα νζο ζργο με όνομα Dictionary. Ασ τροποποιιςουμε οριςμζνεσ 

ιδιότθτεσ τθσ οκόνθσ, ωσ εξισ: 
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ανεβάηουμε το αρχείο με 

όνομα 
ςφντομθ 

περιγραφι 

Speaker.png Εικόνα θχείου 

 

από τθν 

ομάδα 
μεταφζρουμε το 

αντικείμενο 
του δίνουμε το 

όνομα 
μεταβάλλουμε τισ 

ιδιότθτεσ 
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D e s i g n e r Γ ρ α φ ι κ ό Ρ ε ρ ι β ά λ λ ο ν Ε φ α ρ μ ο γ ι σ 

  

Βιμ α 2 Ρρ ος κ ικθ των απ α ραί τθ των αρ χεί ω ν π ολυ μζς ω ν 

Ασ προςκζςουμε ςτο project μασ ζνα αρχείο εικόνασ που κα χρθςιμοποιεί θ εφαρμογι μασ. 
Επιςκεφκείτε τθ διεφκυνςθ http://tiny.cc/aifiles και το φάκελο Dictionary. 

 
 

 

 

Βιμ α 3 Ρρ ος κ ικθ αν τ ι κει μζνω ν ς τ ο γρ αφ ι κό π ερι β άλ λο ν 

Κα χρειαςτεί να ειςάγουμε ςτθν εφαρμογι μασ τα αντικείμενα που περιγράφονται παρα- 

κάτω. 

 

http://tiny.cc/aifiles
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TextAlignment : center 

Storage TinyDB DictionaryDB  

Media TextToSpeech GermanTTS Country : deu 
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Σ υ γ γ ρ α φ ι Ρ ρ ο γ ρ ά μ μ α τ ο σ B l o c k s 

 

 

Βιμ α 4 Ρρ ος κ ικθ νζασ λζξθσ ς τ ο λεξι κό 

Πταν ο χριςτθσ αγγίηει το κουμπί «Νζα Λζξθ», θ εφαρμογι κα του εμφανίηει 2 περιοχζσ που 

περιζχουν: 
 

α) τα πεδία κειμζνου για να γράψει τισ λζξεισ ςτα ελλθνικά και ςτα γερμανικά και 

β) τα κουμπιά για τθν καταχϊρθςθ τθσ νζασ λζξθσ ι τθν ακφρωςθ τθσ ενζργειασ. 

 

 
Εικόνα 166 - Εμφάνιςθ των περιοχϊν για τθν καταχϊρθςθ νζασ λζξθσ 

 
 

 

Βιμ α 5 Ακφρως θ τθσ κα τ αχϊ ρι ς θσ 

Πταν ο χριςτθσ αγγίξει το κουμπί «Ακφρωςθ», κα πρζπει τα 2 πεδία κειμζνου με τθν ελλθνικι 

και τθ γερμανικι λζξθ να «κακαρίηονται» και οι 2 περιοχζσ να κρφβονται ξανά. Επειδι, πα- 

ρόμοιεσ ενζργειεσ κα χρειαςτεί να γίνουν και ςτθν περίπτωςθ που πατθκεί το κουμπί «Απο- 

κικευςθ» είναι καλφτερο να δθμιουργιςουμε μια διαδικαςία και να τοποκετιςουμε τισ ε- 

νζργειεσ ςε αυτι. Στθ ςυνζχεια κα τθν καλζςουμε κατάλλθλα, όπου χρειάηεται. 

 

 
Εικόνα 167 - Διαδικαςία για το κακάριςμα των πεδίων κειμζνου και τθν απόκρυψθ των περιοχϊν ειςαγωγισ λζξθσ 
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Με ποιον τρόπο θ εφαρμογι μασ κα κρατάει όλεσ τισ λζξεισ που κα απο- 
κθκεφει ο χριςτθσ ςτο λεξικό; 

Πταν κζλουμε να καταχωρίςουμε ταυτόχρονα πολλζσ τιμζσ ςε ζνα αντικείμενο, 
ϊςτε να αναφερόμαςτε ςε αυτζσ χρθςιμοποιϊντασ ζνα κοινό όνομα, τότε χρθ- 
ςιμοποιοφμε ζνα ςτοιχείο που ονομάηεται λίςτα. 

 
 

 

 
Εικόνα 168 - Πταν πατθκεί το κουμπί "Ακφρωςθ" 

 
 
 

Βιμ α 6 Απ οκ ικευς θ νζ ασ λζ ξθσ ς τ ο λεξι κ ό 

Πταν ο χριςτθσ αγγίξει το κουμπί «Αποκικευςθ» θ εφαρμογι κα πρζπει να ενθμερϊνει το 

λεξικό με τθν καινοφρια λζξθ και τθν μετάφραςι τθσ. 
 

 

 
Μια πρϊτθ ςκζψθ είναι να χρθςιμοποιιςουμε μεταβλθτζσ για τθν καταχϊριςθ των λζξεων. 

Αυτό δεν μπορεί να λειτουργιςει ςωςτά, διότι θ μεταβλθτι κρατάει μια μόνο τιμι, ενϊ θ 

εφαρμογι μασ κα πρζπει να διαχειρίηεται πολλζσ τιμζσ (όςεσ και οι λζξεισ ςτο λεξικό). 

 
 

 

ΛΛΣΤΕΣ (LIST) 

 

 

 

Οι λίςτεσ μασ δίνουν πολλζσ δυνατότθτεσ ςε ςφγκριςθ με τισ μεταβλθτζσ, αφοφ μποροφμε 

εφκολα να ειςάγουμε ι να διαγράψουμε τιμζσ από τθ λίςτα, να διαλζξουμε μια τυχαία τιμι 

τθσ ι να αναηθτιςουμε τιμζσ με βάςθ τθ κζςθ τουσ. Ραρακάτω δίνονται μερικζσ από τισ πιο 

ςυχνά χρθςιμοποιοφμενεσ εντολζσ ςτισ λίςτεσ : 
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Δθμιοφργθςε δφο κενζσ λίςτεσ με ονόματα germanWords και greekWords 
αντίςτοιχα. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Εικόνα 169 = Ραράδειγμα Λίςτασ 

Στο διπλανό ςχιμα απεικονίηεται μια λίςτα με όνομα Νames. 

Θ λίςτα περιζχει 5 τιμζσ («Γιάννθσ», «Μαρία», «Ελζνθ», «Κϊ- 

ςτασ» και «Αργυρϊ»). Θ κάκε τιμι διαφζρει από τθν άλλθ ε- 

ξαιτίασ τθσ κζςθσ που βρίςκεται μζςα ςτθ λίςτα (αρικμοί 1 

ζωσ 5 αντίςτοιχα). 
 

Αν για παράδειγμα εκτελζςουμε τθν εντολι 

 

 
κα πάρουμε τθν τιμι «Μαρία» (αφοφ αυτι θ τιμι βρίςκεται 

ςτθ κζςθ 2) 

 

 

Ρροκειμζνου, λοιπόν, να δθμιουργιςουμε τισ απαραίτθτεσ λίςτεσ για τθν εφαρμογι μασ, από 

τθν ομάδα Variables δθμιουργοφμε δφο νζα ςυμβολικά ονόματα, όπωσ παρακάτω… 

 

 
Εικόνα 170 - Τα ονόματα που κα ζχουν οι λίςτεσ τθσ εφαρμογισ 

 

… και ςτθ ςυνζχεια από τθν ομάδα αντικειμζνων Lists τουσ ανακζτουμε τθν τιμι 
 

 
Εικόνα 171 - Εντολι δθμιουργίασ κενισ λίςτασ 

 
 
 
 

Το τελικό αποτζλεςμα φαίνεται ςτθν παρακάτω εικόνα. 
 
 

 
Εικόνα 172 - Δθμιουργία δφο κενϊν λιςτϊν 
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Ϊρα να ελζγξουμε τθν εφαρμογι μασ με τθν κινθτι μασ ςυςκευι. 

Χρθςιμοποιιςτε ωσ παράδειγμα για τθν καταχϊριςθ τισ λζξεισ: 

«Καλθμζρα» - «Guten Morgen» 

«Καλθςπζρα» - «Guten Abend» 

 

Στθ ςυνζχεια κα χρθςιμοποιιςουμε τθν εντολι add items to list … από τθν ομάδα αντικειμζ- 

νων Lists… 

 

 
Εικόνα 173 - Εντολι προςκικθσ ςτοιχείου ςε λίςτα 

 

… για να προςκζτουμε ςτθ λίςτα με τισ ελλθνικζσ λζξεισ, τθ νζα λζξθ που ζγραψε ο χριςτθσ 

ςτο αντίςτοιχο πεδίο κειμζνου. 

 
 

 
Εικόνα 174 - Ρροςκικθ λζξθσ ςτθν αντίςτοιχθ λίςτα 

 

Ρροφανϊσ κα κάνουμε ακριβϊσ το ίδιο για τθ λζξθ ςτα γερμανικά. 
 

Καλό είναι να προςκζςουμε και ζναν ζλεγχο πριν βάλουμε τισ λζξεισ ςτθ λίςτα ότι ο χριςτθσ 

ζχει πλθκτρολογιςει κάποιο κείμενο ςτα αντίςτοιχα πεδία και δεν τα ζχει αφιςει κενά. 
 

Οι ενζργειεσ που κα ενεργοποιθκοφν με το πάτθμα του κουμπιοφ «Αποκικευςθ» φαίνονται 

παρακάτω. 

 

 
Εικόνα 175 - Άγγιγμα του κουμπιοφ "Αποκικευςθ" 

 

 

 

Βιμ α 7 Επ ι λζγ ο ντ ασ απ ό το λεξι κ ό 

Πταν ο χριςτθσ αγγίηει το κουμπί «Λεξικό» κα εμφανίηεται μια λίςτα με όλεσ τισ λζξεισ που 

ζχουν καταχωρθκεί ςτθν εφαρμογι. Μόλισ ο χριςτθσ αγγίξει μια από τισ λζξεισ κα του εμ- 

φανίηεται ςτισ αντίςτοιχεσ ετικζτεσ μαηί με τθ μετάφραςι τθσ. 
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Θ πρϊτθ μασ δουλειά είναι να κακορίςουμε τθ λίςτα από τθν οποία κα παίρνει το αντικεί- 

μενο ListPicker τισ τιμζσ που κα εμφανίςει. Για το ςκοπό αυτό χρθςιμοποιοφμε τθν εντολι… 

 

 
Εικόνα 176 - Εντολι ανάκεςθσ τιμϊν ςε αντικείμενα λίςτασ 

 

… του αντικειμζνου ListPicker και τθν κουμπϊνουμε με το όνομα τθσ λίςτασ από τθν οποία 

κα τραβιξει τιμζσ. 
 

 
Εικόνα 177 - Εμφάνιςθ τιμϊν από τθ λίςτα με τισ ελλθνικζσ λζξεισ 

 
 
 
 

Ζνα ςθμείο ςτο οποίο πρζπει να κζτουμε τισ τιμζσ που κα εμφανίηει το αντικείμενο ListPicker 

είναι ςτθν εκκίνθςθ τθσ εφαρμογισ, όπωσ παρακάτω. 

 

 
 
 

Φυςικά, θ ίδια εντολι πρζπει να προςτεκεί κάκε φορά που καταχωροφμε μια νζα λζξθ ςτθ 

λίςτα, δθλαδι μζςα ςτο γεγονόσ του κουμπιοφ «Αποκικευςθ». 

 

 
Εικόνα 178 - Ενθμζρωςθ τθσ λίςτασ με τθ νζα λζξθ 

Το κουμπί «Λεξικό» διαφζρει από κοινά κουμπιά που ζχουμε χρθςιμοποιιςει 
μζχρι τϊρα γιατί με το άγγιγμα του θ εφαρμογι εμφανίηει μια λίςτα με ςτοιχεία. 
Στθν πραγματικότθτα, αν ανατρζξουμε λίγο παραπάνω κα παρατθριςουμε ότι 
το κουμπί «Λεξικό» είναι ζνα αντικείμενο ListPicker δθλαδι ζνα αντικείμενο 
που παρουςιάηει μια ςειρά από τιμζσ ςε μορφι λίςτασ. 
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Με ποιον τρόπο ςχετίηονται οι δφο λίςτεσ μεταξφ τουσ; Ρϊσ, επιλζγοντασ τθ 
λζξθ από τθ λίςτα με τα ελλθνικά, κα μπορζςουμε να βροφμε τθν αντίςτοιχι 
λζξθ ςτα γερμανικά; 

Οι τιμζσ που ειςάγουμε ςε μια λίςτα ξεχωρίηουν μζςω τθσ κζςθσ τουσ ςτθ λίςτα. 
Για παράδειγμα, θ τιμι που ειςάγουμε πρϊτθ ζχει ςαν κζςθ τον αρικμό 1, θ 
τιμι που βάηουμε δεφτερθ ζχει ςαν κζςθ τον αρικμό 2 κοκ. 

Επομζνωσ όταν βάηουμε παράλλθλα τιμζσ ςε 2 λίςτεσ τότε τα αντίςτοιχα ςτοι- 
χεία τουσ χαρακτθρίηονται από τθν ίδια κζςθ. 

 
 
 

Μόλισ ο χριςτθσ επιλζγει μια τιμι από το αντικείμενο ListPicker ενεργοποιείται αυτόματα το 

γεγονόσ when*….+.AfterPicking του αντικειμζνου. 
 

Εικόνα 179 - Γεγονόσ που ενεργοποιείται μόλισ επιλεγεί τιμι από τθ λίςτα 

 

Κα το χρθςιμοποιιςουμε για να εμφανίςουμε ςτισ 2 ετικζτεσ τθν ελλθνικι λζξθ που επζλεξε 

και τθν αντίςτοιχθ λζξθ ςτα γερμανικά. 
 

 

 

 

Επομζνωσ αν για παράδειγμα θ πρϊτθ τιμι που καταχωροφμε είναι το «Καλθμζρα» και αντί- 

ςτοιχα το «Guten Morgen» ςτισ 2 λίςτεσ (ελλθνικά και γερμανικά αντίςτοιχα) τότε βρίςκονται 

και οι δφο ςτθ κζςθ 1 μζςα ςτισ λίςτεσ τουσ. 
 

Το αντικείμενο ListPicker μασ δίνει δφο πολφ χριςιμεσ εντολζσ. Θ πρϊτθ εντολι είναι θ τιμι 

του ςτοιχείου που επιλζχκθκε… 
 

 
Εικόνα 180 - Θ τιμι του επιλεγμζνου ςτοιχείου 

 

… ενϊ θ δεφτερθ μασ δίνει τθ κζςθ του ςτοιχείου που επιλζχκθκε. 
 

 
Εικόνα 181 - Θ κζςθ του ςτοιχείου που επιλζχκθκε 

 

Θ πρϊτθ εντολι κα μασ χρειαςτεί για να κζςουμε τθν τιμι τθσ ετικζτασ με τθν ελλθνικι λζξθ… 
 

 
Εικόνα 182 - Τιμι τθσ ετικζτασ με τθν ελλθνικι λζξθ 
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Ϊρα να ελζγξουμε τθν εφαρμογι μασ με τθν κινθτι μασ ςυςκευι. 

Το αντικείμενο TextToSpeech (TTS) μετατρζπει ζνα κείμενο ςε λόγο. Το μόνο 
που χρειάηεται είναι να του κακορίςουμε τισ ιδιότθτεσ χϊρα και γλϊςςα 

 

Για να κζςουμε τθν τιμι τθσ ετικζτασ με τθ γερμανικι λζξθ κα πρζπει να επιλζξουμε τθν τιμι 

που βρίςκεται ςτθν ίδια κζςθ από τθ λίςτα με τισ γερμανικζσ λζξεισ. Κα μασ χρειαςτεί θ ε- 

ντολι που βρίςκεται ςτθν ομάδα αντικειμζνων Lists… 
 

 
Εικόνα 183 - Εντολι επιλογισ τιμισ από λίςτα 

 

… ςτθν οποία κα κουμπϊςουμε το όνομα τθσ λίςτασ με τισ γερμανικζσ λζξεισ και τθ κζςθ 

του αντικειμζνου που επιλζχκθκε… 

 

 
Εικόνα 184 - Τιμι τθσ ετικζτασ με τθ γερμανικι λζξθ 

 
 
 
 

Τζλοσ για να επιτρζψουμε ςτον χριςτθ να ακοφει τθ λζξθ ςτα γερμανικά κα κάνουμε ορατό 

το κουμπί με το θχείο, μόλισ ο χριςτθσ επιλζγει τιμι από τθ λίςτα. 
 

Ο ολοκλθρωμζνοσ κϊδικασ που εκτελείται με τθν επιλογι τιμισ από το Λεξικό φαίνεται ςτθν 

παρακάτω εικόνα. 

 

 
Εικόνα 185 - Γεγονόσ επιλογισ από λίςτα 

 

 

 

Βιμ α 8 Ακοφ γο ν τασ τθ λζξθ ! 

Πταν ο χριςτθσ αγγίηει το κουμπί με τθν εικόνα του θχείου, θ κινθτι ςυςκευι κα του διαβάηει 

τθ λζξθ ςτα γερμανικά. 
 

Για να το πετφχουμε αυτό κα χρθςιμοποιιςουμε το αντικείμενο TextToSpeech που ζχουμε 

ειςάγει ςτθν εφαρμογι μασ. 
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Ϊρα να ελζγξουμε τθν εφαρμογι μασ με τθν κινθτι μασ ςυςκευι. 

Θ βάςθ δεδομζνων είναι ζνασ οργανωμζνοσ τρόποσ αποκικευςθσ. Θ κάκε τιμι 
που αποκθκεφεται ζχει μια δικι τθσ ξεχωριςτι ονομαςία με τθν οποία κα μπο- 
ροφμε αργότερα να τθ «βροφμε» ςτθ βάςθ δεδομζνων που τθν αποκθκεφςαμε. 

 

 
 

 

Οι εντολζσ που για τθν ενεργοποίθςθ του αντικειμζνου TTS φαίνονται παρακάτω : 
 

 
Εικόνα 186 - Διάβαςμα τθσ λζξθσ από τθν κινθτι μασ ςυςκευι 

 

 

 

Βιμ α 9 Μόνι μθ απ οκ ικευς θ ς τ οι χεί ω ν  ς τθ ν κ ι νθτι ς υς κευι 

Πταν ο χριςτθσ αγγίξει το κουμπί Αποκικευςθ κα πρζπει θ νζα λζξθ που ζχει γράψει να 

αποκθκεφεται ςτθν κινθτι ςυςκευι, ϊςτε να μθν χρειάηεται να καταγράφει κάκε φορά όλεσ 

τισ λζξεισ από τθν αρχι. 
 

Για να αποκθκεφςουμε μόνιμα κάποιεσ τιμζσ ςτθ ςυςκευι μασ χρειαηόμαςτε ζνα αντικείμενο 

που λζγεται Βάςθ Δεδομζνων (TinyDB και ΤinyWebDB από τθν ομάδα Storage). 
 

 

 
Για να αποκθκεφςουμε μια τιμι ι μια λίςτα τιμϊν, όπωσ ςτθν περίπτωςι μασ ςτθ βάςθ δε- 

δομζνων χρθςιμοποιοφμε τθν εντολι…. 

 

 
Εικόνα 187 - Εντολι αποκικευςθσ τιμϊν ςτθ Βάςθ Δεδομζνων 

(Country και Language αντίςτοιχα) για να μπορζςει να διαβάηει ςωςτά το κεί- 
μενο που κα του δϊςουμε. 

Στθ ςυνζχεια κάκε φορά που κζλουμε να διαβάςει ζνα κείμενο χρθςιμοποιοφμε 
τθν εντολι 

 
 
 
 

ςτθν οποία κουμπϊνουμε το κείμενο 
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… του αντικειμζνου DictionaryDB. Στθν εντολι αυτι κα κουμπϊςουμε τθν ονομαςία που κζ- 

λουμε να ζχει το αντικείμενο που κα αποκθκεφςουμε ςτθ βάςθ (tag), κακϊσ και τθν τιμι ι 

τθ λίςτα τιμϊν που κα αποκθκεφςουμε (valueToStore). 

 
 

Για παράδειγμα μποροφμε να αποκθκεφςουμε τθ λίςτα με τισ ελλθνικζσ λζξεισ ςτθ ΒΔ δίνο- 

ντασ τθσ τθν ονομαςία greekwords, όπωσ φαίνεται παρακάτω… 

 

 
Εικόνα 188 - Αποκικευςθ λίςτασ με ελλθνικά ςτθ ΒΔ 

 
 
 

Με τον ίδιο ακριβϊσ τρόπο κα αποκθκεφςουμε ςτθ ΒΔ τθ λίςτα με τισ γερμανικζσ λζξεισ. Ασ 

τθσ δϊςουμε τθν ονομαςία germanWords. 

 

 
Εικόνα 189 - Αποκικευςθ λίςτασ με γερμανικα ςτθ ΒΔ 

 
 
 
 

Τζλοσ κα τοποκετιςουμε τισ εντολζσ αυτζσ μζςα ςτο γεγονόσ τθσ αποκικευςθσ νζασ λζξθσ. 

 

 
Εικόνα 190 - Αποκικευςθ νζασ λζξθσ ςτθ ΒΔ 
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Θ εφαρμογι μασ είναι ζτοιμθ! 

Ϊρα να τθν ελζγξουμε με τθν κινθτι μασ ςυςκευι. 

 

Βιμ α 10  Ανάκ τθς θ απ οκ θκευ μζνω ν τ ι μϊ ν απ ό τ θν ΒΔ 

Κατά τθν εκκίνθςθ τθσ εφαρμογισ μασ κα πρζπει να κάνουμε ανάκτθςθ των τιμϊν που «πι- 

κανόν» ζχουν αποκθκευτεί ςτθ βάςθ δεδομζνων από τον χριςτθ και να τισ «φορτϊνουμε» 

ςτισ λίςτεσ με τα ελλθνικά και τα γερμανικά. 

Για να το πετφχουμε κα χρειαςτοφμε τθν εντολι… 

 

 
Εικόνα 191 - Εντολι ανάκτθςθσ τιμϊν από τθν ΒΔ 

 

… ςτθν οποία κα κουμπϊςουμε τθν ονομαςία τθσ τιμισ που κζλουμε να ανακτιςουμε (πχ. 

greekWords) και μια τιμι που κα επιςτραφεί ςε περίπτωςθ που δεν υπάρχει θ τιμι που προ- 

ςπακοφμε να ανακτιςουμε ςτθ ΒΔ. 
 

Οι τιμζσ αυτζσ κα δοκοφν ςτισ λίςτεσ greekWords και germanWords τθσ εφαρμογισ. 

 

 
Εικόνα 192 - Ενζργειεσ κατά τθν εκκίνθςθ τθσ εφαρμογισ 

 
 
 

 
 
 
 

Ολοκλθρωμζνθ, θ εφαρμογι μασ αποτελείται από τισ παρακάτω εντολζσ: 
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ΡΕ΢ΛΓ΢ΑΦΘ ΕΦΑ΢ΜΟΓΘΣ 

 
 

 
 

  Δ΢ΑΣΤΘ΢ΛΟΤΘΤΑ : WHERE IS MY BIKE?  
 
 
 

Κα αναπτφξουμε μια εφαρμογι που κα μασ επιτρζπει να αποκθκεφουμε τθ διεφκυνςθ και 

τισ ςυντεταγμζνεσ τθσ τοποκεςίασ μασ, όπου λ.χ. παρκάραμε το ποδιλατό μασ και αξιοποιϊ- 

ντασ τισ δυνατότθτεσ του δζκτθ GPS και τθσ υπθρεςίασ Google Maps, κα μποροφμε να λά- 

βουμε οδθγίεσ για το πϊσ κα επιςτρζψουμε ςτθν αποκθκευμζνθ τοποκεςία. 
 

 
Εικόνα 193 - Στιγμιότυπο τθσ εφαρμογισ κατά τθν εκκίνθςι τθσ 
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ΒΑΣΛΚΕΣ ΕΝΝΟΛΕΣ 

 

Στο πάνω μζροσ τθσ οκόνθσ εμφανίηεται θ τρζχουςα κζςθ μασ (διεφκυνςθ και γεωγραφικζσ 

ςυντεταγμζνεσ), ενϊ όταν ο δζκτθσ GPS είναι ςε κζςθ να προςδιορίςει τθν τοποκεςία μασ, 

ενεργοποιείται το κουμπί «Να κυμάςαι αυτι τθ κζςθ», που μασ επιτρζπει να αποκθκεφ- 

ςουμε τθ κζςθ μασ ςτθ βάςθ δεδομζνων τθσ εφαρμογισ και να τθν εμφανίςουμε ςτο κάτω 

μζροσ τθσ οκόνθσ. 
 

Πποτε το κελιςουμε, πατϊντασ το κουμπί «Οδθγίεσ διαδρομισ», μεταφερόμαςτε ςτθν ε- 

φαρμογι Google Maps, όπου αυτόματα, με βάςθ τα γεωγραφικά ςτοιχεία, μποροφμε να 

πλοθγθκοφμε ςτον προοριςμό μασ, ςτο ςθμείο δθλαδι που αποκθκεφςαμε πριν (εκεί που 

βρίςκεται το ποδιλατό μασ). 

 
 
 

 Βάςθ Δεδομζνων (TinyDB) 

 Αιςκθτιρασ τοποκεςίασ (Location Sensor) 

 Εκκινθτισ δραςτθριοτιτων (Activity Starter) 

Βιμ α 1 Ει ς α γωγι π θγ αί ου κϊδι κ α γ ι α δθ μι ου ρ γ ί α νζ ου p r oject  

Ρροκειμζνου να εςτιάςουμε ςε ςυγκεκριμζνα κομμάτια τθσ εφαρμογισ, ςασ διακζτουμε μια 

ζτοιμθ μορφι τθσ βαςικισ οκόνθσ τθσ εφαρμογισ (GUI), μαηί με ζνα μζροσ των εντολϊν που 

απαιτοφνται. Αντί, λοιπόν, να δθμιουργιςουμε ζνα νζο project, κα ειςάγουμε απευκείασ ςτο 

λογαριαςμό μασ το αρχείο WhereIsMyBike.aia από τθ διεφκυνςθ http://tiny.cc/aifiles και το 

φάκελο WhereIsMyBike. 
 

 

Ρροσ το παρόν δεν κα χρειαςτεί να αλλάξουμε ι να προςκζςουμε κάτι ςτο τμιμα ςχεδίαςθσ 

τθσ εφαρμογισ, οπότε μεταβαίνουμε ςτο τμιμα ςυγγραφισ του προγράμματοσ για να μελε- 

τιςουμε, να κατανοιςουμε και να επεκτείνουμε τισ υπάρχουςεσ εντολζσ. 

 
 
 

Σ υ γ γ ρ α φ ι Ρ ρ ο γ ρ ά μ μ α τ ο σ B l o c k s 

 

Βιμ α 2 Εμφ ά νι ς θ τθσ τρζ χο υς ασ κ ζς θσ 

Ρροκειμζνου να αξιοποιιςουμε τισ δυνατότθτεσ του GPS ςτθν εφαρμογι μασ χρειαηόμαςτε 

το αντικείμενο LocationSensor, το οποίο ζχει ιδθ προςτεκεί ςτθν περιοχι ςχεδίαςθσ. 
 

Ζχουμε λοιπόν αμζςωσ πρόςβαςθ ςε λειτουργίεσ που ςχετίηονται με το ςτίγμα τθσ ςυςκευισ, 

εφόςον ο δζκτθσ GPS είναι ενεργόσ και λαμβάνει επαρκζσ ςιμα. 

http://tiny.cc/aifiles
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Ο αιςκθτιρασ Location Sensor ανιχνεφει τρεισ τιμζσ ςχετικά με τθ κζςθ: 

- Latitude: απόςταςθ από τον Λςθμερινό (τιμι μθδζν), βόρεια (κετικζσ τιμζσ) 
ι νότια (αρνθτικζσ τιμζσ) ςτο εφροσ -90 ωσ 90. 

- Longitude: απόςταςθ από τον Ρρϊτο Μεςθμβρινό ι Μεςθμβρινό του 
Γκρίνουιτσ (τιμι μθδζν), ανατολικά (κετικζσ τιμζσ) ι δυτικά (αρνθτικζσ τι- 
μζσ) ςτο εφροσ -180 ωσ 180. 

- Altitude: το φψοσ από το επίπεδο τθσ κάλαςςασ (εφόςον το υποςτθρίηει θ 
ςυςκευι). 

Πταν ο αιςκθτιρασ ανίχνευςθσ κζςθσ ανιχνεφςει οποιαδιποτε αλλαγι τθσ 
κζςθσ μασ, εμφάνιςε ςτισ αντίςτοιχεσ ετικζτεσ κειμζνου τθν πλιρθ διεφ- 

 

 

 
 
 

Κα αξιοποιιςουμε τθν παρακάτω εντολι … 
 

 
Εικόνα 194 - Γεγονόσ αλλαγισ γεωγραφικισ κζςθσ 

 

… θ οποία ανιχνεφει οποιαδιποτε αλλαγι ςτθ γεωγραφικι κζςθ τθσ ςυςκευισ. Το γεγονόσ 

αυτό πυροδοτείται ακόμα και όταν ο αιςκθτιρασ λάβει ςιμα από τουσ δορυφόρουσ για 

πρϊτθ φορά, κάτι το οποίο μπορεί να πάρει από μερικά δευτερόλεπτα, μζχρι μερικά λεπτά, 

ανάλογα με τθ ςυςκευι, τισ ςυνκικεσ υπό τισ οποίεσ λειτουργεί και τθ κζςθ που βρίςκεται. 
 

 

Οι παρακάτω εντολζσ, ενθμερϊνουν διαρκϊσ τισ ετικζτεσ ςτο πάνω μζροσ τθσ οκόνθσ για τθ 

διεφκυνςθ και τισ ςυντεταγμζνεσ (γεωγραφικό μικοσ και πλάτοσ) με βάςθ τισ τιμζσ που λαμ- 

βάνει ο δζκτθσ GPS τθσ ςυςκευισ μασ. Με βάςθ τισ τιμζσ αυτζσ, εντοπίηεται μζςω τθσ υπθρε- 

ςίασ Google Maps και θ πλιρθσ διεφκυνςθ τθσ κζςθσ μασ, εφόςον διατίκεται. 
 

 
Εικόνα 195 - Εμφάνιςθ τθσ τρζχουςασ κζςθσ μασ 

 

Ρροκειμζνου να καταφζρει ο αιςκθτιρασ να εντοπίςει τθ κζςθ μασ, κα πρζπει 
ιδανικά, να βριςκόμαςτε ςε εξωτερικό χϊρο ϊςτε να υπάρχει οπτικι επαφι με 
τουλάχιςτον τρεισ δορυφόρουσ του ςυςτιματοσ GPS ι εναλλακτικά να ζχουμε 
ενεργοποιιςει τθ λειτουργία ανίχνευςθσ τθσ κζςθσ τθσ ςυςκευισ μζςω αςφρ- 
ματων δικτφων (οπότε απαιτείται ενεργι πρόςβαςθ ςτο Διαδίκτυο. 
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Πταν πατθκεί το κουμπί, ενθμζρωςε τισ αντίςτοιχεσ ετικζτεσ, ενεργοποίθςε 
το κουμπί λιψθσ οδθγιϊν και αποκικευςε τισ αντίςτοιχεσ τιμζσ ςτθ βάςθ 
δεδομζνων (ΒΔ) ςε πεδία με όνομα Address, Lat και Long. 

Επιπλζον, εμφάνιςε ζνα μινυμα που να προτρζπει προαιρετικά ςτο χριςτθ 
να ειςάγει μια επιπρόςκετθ ςθμείωςθ, λ.χ. ςχετικά με τθ κζςθ αυτι. 

 

 
 

 

Βιμ α 3 Α π οκ ι κ ε υς θ τ θ σ τ ρζ χο υς ασ κ ζ ς θ σ ς τ θ β άς θ δε δο μζ ν ων 

Πταν ο χριςτθσ αγγίηει το κουμπί «Να κυμάςαι αυτι τθ κζςθ», θ εφαρμογι πρζπει να κάνει 

τα παρακάτω: 
 

Α. να ενθμερϊνει τισ τιμζσ των ετικετϊν ςτο κάτω μζροσ τθσ οκόνθσ και 
 

Β. να αποκθκεφει τα ςτοιχεία αυτά ςτθ βάςθ δεδομζνων τθσ εφαρμογισ, ϊςτε να είναι δια- 

κζςιμα ακόμα και αν θ εφαρμογι τερματιςτεί και ξεκινιςει ξανά. 
 

Κα αποκθκεφςουμε τισ τιμζσ τθσ πλιρθσ διεφκυνςθσ κακϊσ και του γεωγραφικοφ μικουσ και 

πλάτουσ ςτθ βάςθ δεδομζνων, χρθςιμοποιϊντασ τα αναγνωριςτικά “Address”, “Lat” και 

«Long” αντίςτοιχα. 
 

Επίςθσ κα εμφανίηουμε ζνα παράκυρο διαλόγου ςτον χριςτθ με τθ βοικεια του αντικειμζ- 

νου Notifier, ϊςτε να ςυμπλθρϊνει αν κζλει κάποια επιπλζον παρατιρθςθ ι ςθμείωςθ. 
 

Οι εντολζσ που κα χρειαςτοφν φαίνονται ςτθν παρακάτω εικόνα : 
 

 
Εικόνα 196 - Οι εντολζσ που εκτελοφνται με το πάτθμα του κουμπιοφ αποκικευςθσ 

 

κυνςθ ςτθν οποία βριςκόμαςτε, τισ ακριβείσ ςυντεταγμζνεσ (μικοσ και πλά- 
τοσ) και ενεργοποίθςε το κουμπί για τθν αποκικευςθ των παραπάνω ςτοι- 
χείων. 
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Πταν ξεκινάει θ εφαρμογι, ενθμζρωςε τισ αντίςτοιχεσ ετικζτεσ κειμζνου με 
τισ αποκθκευμζνεσ τιμζσ των πεδίων (Address, Lat, Long και Note). Αν δεν 
βρεκεί αποκθκευμζνθ κάποια τιμι, πρόςκεςε ςτισ ετικζτεσ τισ τιμζσ «-», «0», 
«0» και «-» αντίςτοιχα. 

Εάν, μετά τθν ενθμζρωςθ, το μικοσ του κειμζνου τθσ ετικζτασ Remem- 
berAddressDataLabel είναι μεγαλφτερο από το μθδζν, δθλαδι αν ζχει απο- 
κθκευτεί κάποια τιμι, ενεργοποίθςε το κουμπί λιψθσ οδθγιϊν. 

 
 

 

Βιμ α 4 Ανάκ τθς θ τω ν απ οκ θκευ μζνω ν ς τ οι χεί ων απ ό τθ ΒΔ 

Πταν ανοίγουμε τθν εφαρμογι, κζλουμε να εμφανίηονται ςτισ ετικζτεσ ςτο κάτω μζροσ τθσ 

οκόνθσ, τα ςτοιχεία τθσ κζςθσ που αποκθκεφςαμε. Κάτι τζτοιο δεν γίνεται από μόνο του, 

εφόςον ζχουμε κλείςει και ξανανοίξει τθν εφαρμογι, οπότε είναι απαραίτθτο να τα ανακτι- 

ςουμε από τθ ΒΔ. 
 

Το γεγονόσ που ταιριάηει ςτθν περίπτωςι μασ είναι το γεγονόσ εκκίνθςθσ τθσ εφαρμογισ, 

δθλαδι τθσ αρχικοποίθςθσ τθσ οκόνθσ (when Screen1.Initialize) από τθν ομάδα Control. 
 

Ενθμερϊνουμε τισ αντίςτοιχεσ ετικζτεσ ςτο κάτω μζροσ τθσ οκόνθσ, ενεργοποιϊντασ το κου- 

μπί λιψθσ οδθγιϊν, εφόςον βρεκεί αποκθκευμζνθ διεφκυνςθ ςτθ ΒΔ. 
 

Εικόνα 197 - Ενζργειεσ κατά τθν εκκίνθςθ τθσ εφαρμογισ 
 

 
 
 

Βιμ α 5 Λ ιψθ οδθ γ ι ϊ ν γ ι α τ θν π λ οιγθς θ μζς ω G o og le Maps 

Με το πάτθμα του κουμπιοφ «Οδθγίεσ διαδρομισ» επικυμοφμε να λάβουμε τισ απαραίτθτεσ 

οδθγίεσ για τθ μετάβαςι μασ ςτο ςθμείο που αποκθκεφςαμε και ςτο οποίο βρίςκεται το πο- 

διλατό μασ. Αυτό, ευτυχϊσ για εμάσ, δεν απαιτείται να υλοποιθκεί από το μθδζν, κακϊσ 

μποροφμε να αξιοποιιςουμε μια πολφ χριςιμθ δυνατότθτα που μασ παρζχει το App Inventor 

με τθν ονομαςία Activity Starter (Εκκινθτισ Δραςτθριοτιτων). 
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Το αντικείμενο Activity Starter μασ επιτρζπει να ξεκι- 
νιςουμε κάποια «δραςτθριότθτα», όπωσ: 

- Άνοιγμα κάποιασ εγκατεςτθμζνθσ εφαρμογισ 
- Αναηιτθςθ ςτον Ραγκόςμιο Λςτό 
- Άνοιγμα κάποιασ ιςτοςελίδασ ςε φυλλομετρθτι 
- Άνοιγμα των Χαρτϊν Google ςε ςυγκεκριμζνθ κζςθ. 

Οι παράμετροι που κζλουμε να περάςουμε ςτθν δραςτθριότθτα αυτι κακο- 
ρίηουν τι ακριβϊσ και πωσ κα ςυμβεί. 

Ρεριςςότερα ςτο: http://ai2.appinventor.mit.edu/reference/components/connectivity.html 

 

από τθν 

ομάδα 
μεταφζρουμε το 

αντικείμενο 
μεταβάλλουμε τισ 

ιδιότθτεσ 

Connectivity ActivityStarter Action: android.intent.action.VIEW 

ActivityClass: com.google.android.maps.MapsActivity 

ActivityPackage: com.google.android.apps.maps 

 

 
 

Ο ΕΚΚΛΝΘΤΘΣ Δ΢ΑΣΤΘ΢ΛΟΤΘΤΩΝ (ACTIVITY STARTER) 

 

Στθν προκειμζνθ περίπτωςθ μασ ενδιαφζρει να ανοίξουμε τθν εφαρμογι Google Maps με τισ 

κατάλλθλεσ πλθροφορίεσ (τρζχουςα διεφκυνςθ και διεφκυνςθ προοριςμοφ) ϊςτε να μασ 

βοθκιςει ςτθν πλοιγθςι μασ ςτο ςθμείο ενδιαφζροντοσ. 

 
 

D e s i g n e r Γ ρ α φ ι κ ό Ρ ε ρ ι β ά λ λ ο ν Ε φ α ρ μ ο γ ι σ 

Ρροκειμζνου να επιτφχουμε τα παραπάνω, προςκζτουμε αρχικά ςτθν οκόνθ μασ, ζνα μθ- 

ορατό αντικείμενο Activity Starter, ςφμφωνα με τον ακόλουκο πίνακα: 

 

Δεν χρειάηεται να ορίςουμε κάποια άλλθ ιδιότθτα τϊρα, κακϊσ οι υπόλοιπεσ απαιτοφμενεσ 

τιμζσ δεν είναι ςτακερζσ. 

 
 

Σ υ γ γ ρ α φ ι Ρ ρ ο γ ρ ά μ μ α τ ο σ B l o c k s 

Επιςτρζφουμε ςτο χϊρο ςυγγραφισ του προγράμματοσ για να ορίςουμε τα γεγονότα που κα 

ςυμβοφν για τθ λιψθ των οδθγιϊν. 
 

http://ai2.appinventor.mit.edu/reference/components/connectivity.html
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Θ εφαρμογι μασ είναι ζτοιμθ! 

Ϊρα να τθν ελζγξουμε με τθν κινθτι μασ ςυςκευι (ιδανικά ςε εξωτερικό χϊρο). 

 

 

 
 

 
Ολοκλθρωμζνοσ, ο κϊδικασ τθσ εφαρμογισ μασ (μζχρι ςτιγμισ) ζχει ωσ εξισ: 

 

 

 

Πταν πατθκεί το κουμπί ShowDirectionsButton, δϊςε ςτθν ιδιότθτα DataUri του 
ActivityStarter1 τθν τιμι που προκφπτει από τθν ζνωςθ των αναφερόμενων ςτα- 
κερϊν τμθμάτων κειμζνου και ετικετϊν. 

(Ουςιαςτικά, προκφπτει μια διεφκυνςθ URL, με τα απαραίτθτα ςτοιχεία για τθν εκκίνθςθ 
τθσ πλοιγθςθσ ςτθν υπθρεςία Google Maps). 

Ξεκίνα τθ δραςτθριότθτα του ActivityStarter1 (με τισ δοςμζνεσ παραμζτρουσ). 
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Για τθν αποκικευςθ τθσ προαιρετικισ 
ςθμείωςθσ, κα χρειαςτείτε το πλακίδιο 
when Notifier1.AfterTextInput που 
πυροδοτείται με το που ο χριςτθσ 
ολοκλθρϊςει τθν ειςαγωγι (ι όχι) του 
κειμζνου ςτο αναδυόμενο παράκυρο. 

Εφόςον ο χριςτθσ ςυμπλθρϊςει κάποιο κείμενο, αυτό μεταφζρεται μζςω 
τθσ παραμζτρου response. Εάν όμωσ ο χριςτθσ πατιςει το κουμπί Cancel, 
το γεγονόσ επιςτρζφει τθν τιμι “Cancel” ςτθν παράμετρο response, οπότε 
καλό είναι να μθν αποκθκεφςουμε τθ ςυγκεκριμζνθ τιμι ςτθ ΒΔ. 

Υλοποιιςτε το τμιμα εντολϊν που ελζγχει τθν τιμι τθσ παραμζτρου 
response και ενθμερϊνει τθν αντίςτοιχθ ετικζτα (RememberNoteLabel) ςτο 
κάτω μζροσ τθσ οκόνθσ και αποκθκεφει τθ ςθμείωςθ ςτθ ΒΔ ςε ζνα πεδίο με 
όνομα Note. 

 

ΕΡΕΚΤΑΣΕΛΣ 

 

 
 
 
 

Στο Βιμα 3 (βλ. εικόνα 112) προςκζςαμε τισ απαραίτθτεσ εντολζσ για τθν αποκικευςθ κά- 

ποιων ςτοιχείων ςτθ ΒΔ. Ρροςκζςαμε μάλιςτα ζνα παράκυρο διαλόγου (μζςω του Notifier) 

για τθν εμφάνιςθ ενόσ μθνφματοσ που προτρζπει (προαιρετικά) το χριςτθ να ειςάγει μια 

επιπρόςκετθ ςθμείωςθ, λ.χ. κάποια λεπτομζρεια ςχετικά με τθ κζςθ που άφθςε το ποδιλατό 

του. 
 

Ραρ’ όλα αυτά θ ςθμείωςθ αυτι, προσ το παρόν, δεν αποκθκεφεται. Κάντε τισ απαραίτθτεσ 

προςκικεσ εντολϊν, ϊςτε μετά τθν ειςαγωγι (ι όχι) τθσ ςθμείωςθσ, αυτι να αποκθκεφεται 

ςτθ ΒΔ, όπωσ αποκθκεφονται ιδθ θ διεφκυνςθ και οι ςυντεταγμζνεσ. 
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ΡΕ΢ΛΓ΢ΑΦΘ ΕΦΑ΢ΜΟΓΘΣ 

ΒΑΣΛΚΕΣ ΕΝΝΟΛΕΣ 

 

  Δ΢ΑΣΤΘ΢ΛΟΤΘΤΑ : ΜΡΑΛΕΣ ΡΟΥ ΑΝΑΒΟΣΒΘΝΟΥΝ (ΡΑΛΧΝΛΔΛ ΜΝΘΜΘΣ)  
 
 
 

Κα υλοποιιςουμε ζνα παιχνίδι μνιμθσ. Στθν οκόνθ κα εμφανίηονται 4 μπάλεσ διαφορετικοφ 

χρϊματοσ. Πταν το παιχνίδι ξεκινάει οι μπάλεσ κα αναβοςβινουν με τυχαία ςειρά. Στθ ςυνζ- 

χεια ο παίκτθσ κα πρζπει να αγγίξει τισ μπάλεσ με τθν ίδια ςειρά που αναβόςβθςαν. Κάκε 

φορά που ο παίκτθσ τα καταφζρνει κα ανεβαίνει ζνα επίπεδο, δθλαδι κα αυξάνονται οι φο- 

ρζσ που αναβοςβινουν οι μπάλεσ, κάνοντασ το παιχνίδι ςταδιακά όλο και πιο δφςκολο. 
 

 
Εικόνα 198 - Ραιχνίδι μνιμθσ με μπάλεσ 

 
 
 

 Λίςτεσ 

 Διαδικαςίεσ 

 Δομι επανάλθψθσ 

 Δομι επιλογισ 

 Λογικζσ μεταβλθτζσ 
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Βιμ α 1 Ει ς α γωγι ζ τοι μο υ ζ ρ γο υ 

Σασ δίνεται ζτοιμο ζνα μζροσ τθσ εφαρμογισ (αρχείο BallsFlashing.aia από το φάκελο 

BallsFlashing τθσ διεφκυνςθσ http://tiny.cc/aifiles), που περιλαμβάνει το γραφικό τθσ περι- 

βάλλον, μια ςειρά από μεταβλθτζσ, τισ εντολζσ που εκτελοφνται κατά τθν εκκίνθςθ τθσ εφαρ- 

μογισ και μια ζτοιμθ διαδικαςία που κάνει ορατζσ όλεσ τισ μπάλεσ. Πλα αυτά κα μασ χρεια- 

ςτοφν παρακάτω. 
 

Κάντε ειςαγωγι του ζργου από το περιβάλλον του App Inventor, μενοφ Project  Import 

project (.aia) from my computer. 

 
 
 

Σ υ γ γ ρ α φ ι Ρ ρ ο γ ρ ά μ μ α τ ο σ B l o c k s 

 

Βιμ α 2 Ρα ρα γωγ ι τυ χαί ασ ς ε ι ράσ γ ι α τ ο a ni m at i on 

Το πρϊτο κομμάτι τθσ εφαρμογισ μασ αφορά τθν υλοποίθςθ του animation, που κα κάνει τισ 

μπάλεσ να αναβοςβινουν με τυχαία ςειρά. Το animation κα ξεκινά όταν ο χριςτθσ πατιςει 

το κουμπί «Ξεκίνα». 
 

Ραρατθριςτε ότι ςτο ζτοιμο κομμάτι τθσ εφαρμογισ μασ υπάρχει μια λίςτα με όνομα ran- 

domBalls. 
 

Για να κάνουμε τισ μπάλεσ να αναβοςβινουν με τυχαία ςειρά, κα γεμίηουμε τθν παραπάνω 

λίςτα με τυχαίουσ αρικμοφσ από το 1 μζχρι το 4 (κακζνασ αντιςτοιχεί ςε μια από τισ 4 μπάλεσ) 

και ςτθ ςυνζχεια κα αναβοςβινουμε τισ μπάλεσ με βάςθ τουσ αρικμοφσ που υπάρχουν ςτθ 

λίςτα. 
 

Θ πρϊτθ μασ δουλειά κα είναι να «κακαρίηουμε» τθ λίςτα κάκε φορά που ο παίκτθσ αγγίηει 

το κουμπί «Ξεκίνα». 

 

 
Εικόνα 199 - Κακάριςμα τθσ λίςτασ με τουσ τυχαίουσ αρικμοφσ 

 
 
 

Στθ ςυνζχεια κα δθμιουργοφμε ζνα πλικοσ τυχαίων αρικμϊν και κα το αποκθκεφουμε ςτθ 

λίςτα randomBalls. Οι τυχαίοι αρικμοί κα είναι τόςοι, όςο και το επίπεδο του παίκτθ που 

απεικονίηεται ςτθ μεταβλθτι level. H παραπάνω λειτουργία κα γίνεται από διαδικαςία που 

κα καταςκευάςουμε για το ςκοπό αυτό. 

http://tiny.cc/aifiles
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Ρρόςκεςε ςτθ λίςτα randomBalls ζναν τυχαίο αρικμό από το 1 μζχρι το 4. 
Επανάλαβε τόςεσ φορζσ, όςεσ θ τιμι τθσ μεταβλθτισ level. 

 
 

 
 

Εικόνα 200 - Θ διαδικαςία παραγωγισ τυχαίων αρικμϊν 

 
 

 

 

Στθ ςυνζχεια κα προςκζςουμε κάποιεσ εντολζσ που κα απενεργοποιοφν προςωρινά τα κου- 

μπιά τθσ εφαρμογισ, ϊςτε να μθν μποροφν να πατθκοφν κατά τθ διάρκεια του animation, κα 

ενεργοποιοφμε το χρονόμετρο – ρολόι που είναι υπεφκυνο για το animation και κα κζτουμε 

τθν τιμι τθσ μεταβλθτισ randomBallIndex ςτο 1. 
 

Θ μεταβλθτι randomBallIndex είναι θ τρζχουςα κζςθ τθσ λίςτα randomBalls και φυςικά ξε- 

κινάει από το 1, δθλαδι τθν πρϊτθ τιμι τθσ λίςτασ. Κατά τθ διάρκεια του animation, θ τιμι 

τθσ μεταβλθτισ κα αυξάνεται, ϊςτε να μετακινοφμαςτε διαδοχικά ςε όλεσ τισ κζςεισ τθσ λί- 

ςτασ randomBalls. 
 

Ο ολοκλθρωμζνοσ κϊδικασ που αντιςτοιχεί ςτο άγγιγμα του κουμπιοφ «Ξεκίνα» φαίνεται 

ςτθν παρακάτω εικόνα. 

 

 
Εικόνα 201 - Πταν πατθκεί το κουμπί "Ξεκίνα" 
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Βιμ α 3 Αναβ ος β ιν ο ντ ασ τ ι σ μπ ά λεσ 

Στθ ςυνζχεια κα περιγράψουμε τισ ενζργειεσ που κα γίνονται κάκε φορά που πυροδοτείται 

το χρονόμετρο AnimationClock. 
 

To AnimationClock κα κάνει τα εξισ: Αρχικά κα εμφανίηει όλεσ τισ μπάλεσ. Ζπειτα κάκε δεφ- 

τερθ φορά που πυροδοτείται, κα «κρφβει» τθν μπάλα που πρζπει, με βάςθ τισ τιμζσ τθσ λί- 

ςτασ randomBalls, Αυτό επιτυγχάνεται με τθν χριςθ μιασ λογικισ μεταβλθτισ με όνομα 

showBalls, θ οποία παίρνει διαδοχικά τισ τιμζσ true – false. Πταν θ τιμι τθσ είναι true, οι 

μπάλεσ παραμζνουν όλεσ ορατζσ, ενϊ όταν θ τιμι τθσ είναι false κρφβεται θ αντίςτοιχθ 

μπάλα. Επίςθσ, κάκε φορά που πυροδοτείται το AnimationClock θ τιμι τθσ λογικισ μεταβλθ- 

τισ αντιςτρζφεται με τθ βοικεια του λογικοφ τελεςτι not. 
 

 
Εικόνα 202 - Eνεργοποίθςθ του AnimationClock 

 
 
 
 

Μζςα ςτθν if, κα εξετάηουμε αν θ μεταβλθτι randomIndex ζχει ξεπεράςει το μζγεκοσ τθσ 

λίςτασ, οπότε πρζπει να ςταματιςουμε το animation... 

 

 
Εικόνα 203 - Ζλεγχοσ για τθν ολοκλιρωςθ των ςτοιχείων τθσ λίςτασ 

 

… ι ςε διαφορετικι περίπτωςθ να κρφψουμε τθν κατάλλθλθ μπάλα. 
 

Για να κρφψουμε τϊρα κάποια από τισ μπάλεσ, κα «ςυμβουλευτοφμε» τθ λίςτα με τουσ τυ- 

χαίουσ αρικμοφσ randomBalls και κα κρφψουμε τθν μπάλα που ζχει τον ίδιο αρικμό με το 

ςτοιχείο τθσ λίςτασ που βρίςκεται ςτθ κζςθ randomIndex. 

 

 
Εικόνα 204 - Επιλογι ςτοιχείου τθσ λίςτασ 
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Το ςτοιχείο που παίρνουμε από τθ λίςτα κα ζχει μια από τισ τιμζσ 1 εωσ 4. Κα εξετάηουμε 

ποια από όλεσ τισ τιμζσ ζχει, ϊςτε να κρφβουμε τθν αντίςτοιχθ μπάλα, όπωσ φαίνεται παρα- 

κάτω : 

 

 
Εικόνα 205 - Επιλογι τθσ μπάλασ που κα κρυφτεί 

 

Τζλοσ ο μετρθτισ randomBallIndex κα αυξάνεται κατά 1. 

 

 
Εικόνα 206 - Αφξθςθ του μετρθτι 

 
 
 
 

Σε περίπτωςθ που ο μετρθτισ randomBallIIndex ξεπεράςει το μζγεκοσ τθσ λίςτασ τότε το an- 

imation πρζπει να τερματιςτεί, επομζνωσ κα απενεργοποιιςουμε το AnimationClock και κα 

ενεργοποιιςουμε τα κουμπιά, ϊςτε ο παίκτθσ να μπορεί να ςυνεχίςει το παιχνίδι. Οι εντολζσ 

που αφοροφν τθν ενεργοποίθςθ του AnimationClock φαίνονται παρακάτω. 
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Ϊρα να ελζγξουμε τθν εφαρμογι μασ με τθν κινθτι μασ ςυςκευι. 

 

 
 

Εικόνα 207 - Ολοκλιρωςθ των ενεργειϊν κατά τθν ενεργοποίθςθ του χρονομζτρου 

 
 
 

 

 

Βιμ α 4 Ξ εκι νϊν τασ τ ο π αι χνί δι 

Πταν ο παίκτθσ αγγίξει το κουμπί InteractButton κα πρζπει να αγγίηει τισ μπάλεσ με τθν ίδια 

ςειρά με τθν οποία κρφφτθκαν. 
 

Το πρϊτο που κα κάνουμε είναι να απενεργοποιιςουμε τα δφο κουμπιά και να κζςουμε τισ 

τιμζσ δφο μεταβλθτϊν τθσ εφαρμογισ. 
 

Θ πρϊτθ μεταβλθτι με όνομα playerMoves κα μετράει πόςεσ μπάλεσ ζχει αγγίξει ο παίκτθσ 

και κα παίρνει αρχικι τιμι 1. 
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Θ δεφτερθ μεταβλθτι με όνομα isInteracting παίρνει τισ τιμζσ true/false και τθν χρθςιμοποι- 

οφμε για να μασ δείχνει αν ο παίκτθσ βρίςκεται ςτθ φάςθ τθσ επιλογισ (και όχι του anima- 

tion), ϊςτε να του επιτρζψουμε να αγγίηει τισ μπάλεσ. Οι εντολζσ που κα μασ χρειαςτοφν 

φαίνονται παρακάτω… 

 

 
Εικόνα 208 - Το άγγιγμα του κουμπιοφ ζναρξθσ του παιχνιδιοφ 

 
 

 

Βιμ α 5 Θ επ ι λ ογι τθσ μπ ά λασ 

Πταν ο παίκτθσ αγγίξει μια μπάλα κα γίνονται οι παρακάτω ενζργειεσ : εφόςον θ λογικι με- 

ταβλθτι isInteracting είναι αλθκισ (true) θ μπάλα κα κρφβεται για μιςό δευτερόλεπτο με τθ 

βοικεια του χρονόμετρου – ρολογιοφ InteractingClock. Ζπειτα κα γίνεται ζλεγχοσ αν θ μπάλα 

που άγγιξε ο παίκτθσ είναι ςτθ ςωςτι ςειρά με βάςθ το animation που είδε προθγοφμενωσ. 
 

Ο ζλεγχοσ για το αν ο παίκτθσ άγγιξε τθ ςωςτι μπάλα κα γίνεται από διαδικαςία που κα 

υλοποιιςουμε για το ςκοπό αυτό, ασ τθν ονομάςουμε checkBall. Θ διαδικαςία κα παίρνει ωσ 

παράμετρο τον αρικμό τθσ μπάλασ που πατικθκε. 
 

Ραρακάτω δίνονται οι εντολζσ που κα εκτελοφνται όταν πατθκεί θ 1θ μπάλα κακϊσ και οι 

εντολζσ κατά τθν πυροδότθςθ του ρολογιοφ InteractingClock. 

 

 
Εικόνα 209 - Το άγγιγμα τθσ πρϊτθσ μπάλασ 
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Εικόνα 210 - Θ πυροδότθςθ του χρονομζτρου InteractingClock 

 
 

 

Βιμ α 6 O ζλε γχ οσ τθσ μπ άλ ασ 

Ραρακάτω κα περιγράψουμε τθ διαδικαςία checkBalls. H διαδικαςία κα ελζγχει αν ο παίκτθσ 

διάλεξε τθ ςωςτι μπάλα ι αν ζκανε λάκοσ. 
 

Σε περίπτωςθ λανκαςμζνθσ επιλογισ κα αναπαράγει τον ιχο failure.mp3 και κα γίνονται οι 

απαραίτθτεσ ενζργειεσ ϊςτε το παιχνίδι να αρχίηει από τθν αρχι. 

 

 
Εικόνα 211 - Θ λανκαςμζνθ επιλογι 

 

Σε περίπτωςθ ςωςτισ επιλογισ, θ διαδικαςία κα ελζγχει αν ο παίκτθσ ολοκλιρωςε ςωςτά 

όλεσ τισ κινιςεισ, δθλαδι αν ο αρικμόσ των ςωςτϊν επιλογϊν του είναι όςα και τα ςτοιχεία 

τθσ λίςτασ με τουσ τυχαίουσ αρικμοφσ. Σε αυτι τθν περίπτωςθ κα αναπαράγει τον ιχο suc- 

cess.wav, κα γίνονται οι απαραίτθτεσ ενζργειεσ ϊςτε το παιχνίδι να αρχίηει από τθν αρχι και 

ο παίκτθσ κα ανεβαίνει επίπεδο. Διαφορετικά κα αυξάνει τον αρικμό των ςωςτϊν επιλογϊν 

του παίκτθ (μεταβλθτι playerMoves). 
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Θ εφαρμογι μασ είναι ζτοιμθ! 

Ϊρα να τθν ελζγξουμε με τθν κινθτι μασ ςυςκευι. 

 

 
 

Εικόνα 212 - Ενζργειεσ για τθ ςωςτι επιλογι 
 

 
 
 

Ραρακάτω δίνεται ο κϊδικασ τθσ ολοκλθρωμζνθσ εφαρμογισ. 
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ΕΡΕΚΤΑΣΕΛΣ 

Χρθςιμοποιιςτε μια λίςτα για να αποκθκεφςετε τα ονόματα των αρχείων με τισ 
νότεσ. 

 

 
 
 
 
 

 

1. Ζνασ τρόποσ να βοθκιςουμε τον παίκτθ να κυμάται τθ ςειρά με τθν οποία αναβόςβθςαν 

οι μπάλεσ είναι να ςυνδυάςουμε κάκε μια από αυτζσ με ζνα διαφορετικό ιχο (για παρά- 

δειγμα μια μουςικι νότα) που κα αναπαράγεται κατά το «ςβιςιμο» τθσ μπάλασ. 
 

Κάντε τισ απαραίτθτεσ ενζργειεσ για να υλοποιθκεί θ παραπάνω λειτουργία. Μπορείτε να 

βρείτε τουσ ιχουσ για τισ νότεσ ςτο φάκελο BallsFlashing τθσ διεφκυνςθσ http://tiny.cc/aifiles. 
 

 

 
2. Κάντε τισ απαραίτθτεσ τροποποιιςεισ ςτθν εφαρμογι, ϊςτε ο παίκτθσ να βλζπει ςτθν ο- 

κόνθ το επίπεδο ςτο οποίο βρίςκεται. 

http://tiny.cc/aifiles
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  Δ΢ΑΣΤΘ΢ΛΟΤΘΤΕΣ ΓΛΑ ΤΟ ΣΡΛΤΛ  
 

1. Θ εφαρμογι κουμπί Ρανικοφ (βλ. δραςτθριότθτα για το ςπίτι PanicButton μακιματοσ 1), 

δεν είναι παραμετροποιιςιμθ. Ριο ςυγκεκριμζνα, ο αρικμόσ ςτον οποίο αποςτζλλεται το μι- 

νυμα SMS, κακϊσ και το κείμενο του μθνφματοσ είναι ςτακερά και ενςωματωμζνα ςτο τμιμα 

ςχεδίαςθσ τθσ εφαρμογισ (Designer), οπότε μποροφν να τροποποιθκοφν μόνο από κάποιον 

προγραμματιςτι και όχι από οποιονδιποτε χριςτθ τθσ εφαρμογισ. 
 

Σασ δίνεται ζτοιμο ζνα μεγάλο μζροσ τθσ εφαρμογισ (αρχείο PanicButton2.aia από το φάκελο 

PanicButton2 τθσ διεφκυνςθσ http://tiny.cc/aifiles) ϊςτε να εςτιάςετε ςτισ παρακάτω νζεσ 

λειτουργίεσ: 
 

 Να μπορεί ο χριςτθσ να επιλζξει από τισ επαφζσ τθσ ςυςκευισ τον αρικμό, όπου κα 

ςταλεί το SMS. 

Θα χρειαςτεί να ςυμπλθρϊςετε τισ κατάλλθλεσ εντολζσ ςτο παρακάτω γεγονόσ: 

 Nα μπορεί ο χριςτθσ να κακορίηει το κείμενο του μθνφματοσ που κα αποςταλεί. 

Η ερϊτθςθ για ειςαγωγι του νζου κειμζνου προσ αποςτολι είναι ζτοιμθ. Θα χρειαςτεί να 

ςυμπλθρϊςετε τισ κατάλλθλεσ εντολζσ ςτο δεφτερο από τα παρακάτω γεγονότα: 

 Ο αρικμόσ και το κείμενο να αποκθκεφονται ςε τοπικι Βάςθ Δεδομζνων, ϊςτε να 

παραμζνουν αποκθκευμζνα, ακόμα κι αν ο χριςτθσ κλείςει τθν εφαρμογι και μζχρι 

να τα τροποποιιςει ξανά. 

Θα χρειαςτείτε εντολζσ τφπου StoreValue όπωσ τθν παρακάτω (αλλά και εντολζσ που ενθμε- 

ρϊνουν τισ αντίςτοιχεσ τιμζσ των μεταβλθτϊν smsNumber και message): 

 Στο κείμενο του μθνφματοσ να προςτίκεται αυτόματα ςτο τζλοσ θ τρζχουςα διεφ- 

κυνςθ και οι ςυντεταγμζνεσ ςτισ οποίεσ βρίςκεται ο χριςτθσ, ςφμφωνα με τα δεδο- 

μζνα που λαμβάνει το GPS τθσ ςυςκευισ. 

Θα χρειαςτεί να ςυμπλθρϊςετε τισ κατάλλθλεσ εντολζσ ςτο παρακάτω γεγονόσ: 

http://tiny.cc/aifiles
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2. *Τυχερά μπιςκότα+. Υλοποιιςτε μια εφαρμογι που κα λειτουργεί ςαν τυχερό μπιςκότο. Ο 

χριςτθσ κα βλζπει αρχικά ςτθν οκόνθ του τθν εικόνα ενόσ τυχεροφ μπιςκότου. Πταν τθν αγ- 

γίηει, θ εφαρμογι κα παίηει ζναν ιχο και μόλισ ςταματιςει θ αναπαραγωγι του ιχου κα 

εμφανίηει ςτον χριςτθ ζνα τυχαίο μινυμα. 
 

 

Κατά το διάςτθμα τθσ αναπαραγωγισ του ιχου θ εικόνα του μπιςκότου δεν κα μπορεί να 

ξαναπατθκεί. Επίςθσ κα εμφανίηεται ςτον χριςτθ το μινυμα «Ρερίμενε… Θ τφχθ ςου δου- 

λεφει!», το οποίο και κα «αναβοςβινει», με τυχαίο χρϊμα κάκε φορά που εμφανίηεται. 
 

 

Μόλισ ολοκλθρωκεί θ αναπαραγωγι του ιχου κα εμφανίηεται ζνα τυχαίο μινυμα ςτον χρι- 

ςτθ και θ εικόνα κα αλλάηει ςε ανοικτό μπιςκότο. 
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 Θ τφχθ ςου κρφβεται ςε άλλο μπιςκότο. 

 Ο Κομφοφκιοσ λζει : Ο δρόμοσ για τα πλοφτθ κρφβεται ςτθ δουλειά για το ςχολείο! 

Διάβαηε! 

 Αποδζξου ότι κάποιεσ μζρεσ είςαι το περιςτζρι και κάποιεσ άλλεσ το άγαλμα. 

 Πταν όλοι ζρχονται προσ το μζροσ ςου τότε είςαι ςε λάκοσ λωρίδα! 

 Κα πεινάςεισ πάλι ςε 1 ϊρα! 

 Θ ευτυχία κρφβεται ςτο τελευταίο κουδοφνι, Ραραςκευι μεςθμζρι! 

 Σε λίγο καιρόσ κα είςαι απζνταροσ...πάλι! 

 Θ ςκλθρι δουλειά κα ςου ανταποδϊςει ςτο μζλλον. Θ τεμπελιά κα ςου ανταποδϊςει 

άμεςα! 

 Αυτό το τυχερό μπιςκότο είναι άτυχο! Δοκίμαςε κάποιο άλλο! 

 

 
 
 
 

Ρλζον όταν ο παίκτθσ πατιςει πάνω ςτθν εικόνα του ανοικτοφ μπιςκότου, όλα κα ξεκινοφν 

από τθν αρχι. 
 

Πλα τα αρχεία που κα χρειαςτείτε βρίςκονται ςτθ διεφκυνςθ http://tiny.cc/aifiles και το φά- 

κελο Fortune Cookies. 
 

Μπορείτε να βάλετε όποια και όςα μθνφματα κζλετε ςτα τυχερά μπιςκότα. Σε περίπτωςθ 

που δεν ζχετε ζμπνευςθ χρθςιμοποιιςτε κάποια από τα παρακάτω! 
 

http://tiny.cc/aifiles
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3. *Εφαρμογι Mix and Match]. Το Mix and Match είναι ζνα διαςκεδαςτικό παιχνίδι που πε- 

ριλαμβάνει μια ςειρά εικόνων «τεμαχιςμζνων» ςε 3 μζρθ, όπωσ φαίνεται παρακάτω : 
 

 
 

Κατά τθν εκκίνθςθ τθσ εφαρμογισ προβάλλεται ςτθν οκόνθ μια από τισ ςωςτζσ εικόνεσ (θ 

οποία επιλζγεται τυχαία κάκε φορά που ξεκινάει θ εφαρμογι). 
 

 

 
Στθ ςυνζχεια ο παίκτθσ ζχει 3 επιλογζσ : 

 

 Να ςφρει το δάκτυλό του ςε ζνα από τα 3 τμιματα (κεφάλι, μζςθ, πόδια), οπότε 

ΜΟΝΟ το ςυγκεκριμζνο τμιμα εμφανίηει τθν επόμενθ εικόνα. 
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 Να αγγίξει τθν οκόνθ, οπότε και τα 3 τμιματα μετακινοφνται ςτθν επόμενθ κατά 

ςειρά εικόνα ταυτόχρονα. 

 
 

 Να κινιςει τθ ςυςκευι του πζρα δϊκε (accelerometer), οπότε και για τα 3 τμιματα 

επιλζγεται μια διαφορετικι τυχαία εικόνα. Δθλαδι, άλλθ τυχαία εικόνα για το κε- 

φάλι, άλλθ για το ςϊμα και άλλθ για τα πόδια. 

 

Εννοείται ότι όταν ο χριςτθσ φτάνει ςτθν τελευταία εικόνα τθσ λίςτασ κα επιςτρζφει πάλι 

ςτθν πρϊτθ εικόνα. Μθν ξεχάςετε να κάνετε τουσ απαραίτθτουσ ελζγχουσ! 
 

Στθ διεφκυνςθ http://tiny.cc/aifiles και ςτο φάκελο Mix and Match κα βρείτε το ζργο 

mixAndMatch.aia το οποίο και κα ειςάγετε ςτο περιβάλλον του App Inventor. Εκτόσ από το 

ζτοιμο γραφικό περιβάλλον υπάρχουν και 3 ζτοιμεσ λίςτεσ. Μια που περιλαμβάνει τισ εικό- 

νεσ για το κεφάλι, μια που περιλαμβάνει τισ εικόνεσ για το ςϊμα και μια που περιλαμβάνει 

τισ εικόνεσ για τα πόδια. 
 

Χρθςιμοποιιςτε κατάλλθλα τισ λίςτεσ αυτζσ για να ολοκλθρϊςετε τθν εφαρμογι. 
 
 
 

4. Ρεριγράψτε, ςχεδιάςτε και υλοποιιςτε μια εφαρμογι τθσ αρεςκείασ ςασ, που κα κάνει 

χριςθ του Αιςκθτιρα Τοποκεςίασ (Location Sensor). 

 
 

5. H κρυπτογράφθςθ είναι ζνασ τρόποσ «αλλοίωςθσ» ενόσ μθνφματοσ, ϊςτε να είναι κατα- 

νοθτό μόνο από τον αποςτολζα και τον παραλιπτθ και όχι από άλλουσ. 

http://tiny.cc/aifiles
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Ζνασ απλόσ τρόποσ κρυπτογράφθςθσ είναι να αντικαταςτιςουμε κάκε γράμμα μιασ πρότα- 

ςθσ με κάποιο άλλο γράμμα που ζχουμε ςυμφωνιςει από πριν με τον παραλιπτθ. 
 

Για παράδειγμα, θ πρόταςθ «΢ΑΝΤΕΒΟΥ ΣΤΘΝ ΡΛΑΤΕΛΑ ΤΟ ΑΡΟΓΕΥΜΑ» κα μποροφςε να με- 

τατραπεί ςε «ΥΔΡΧΚΣΨ ΦΧΚΡ ΤΞΑΧΚΜΔ ΧΣ ΔΤΣΗΚΨΟΔ», μετακινϊντασ κάκε γράμμα τθσ 

κατά 3 κζςεισ ςτο αλφάβθτο. Δθλαδι το γράμμα «΢» αντικακίςταται από το γράμμα «Φ», το 

γράμμα «Α» αντικακίςταται από το γράμμα «Δ» κοκ. 
 

Ο πρϊτοσ που χρθςιμοποίθςε τθν παραπάνω μζκοδο κρυπτογράφθςθσ ιταν ο Λοφλιοσ Καί- 

ςαρασ για το λόγο αυτό ονομάηεται αλγόρικμοσ του Καίςαρα. 
 

 
Κα υλοποιιςουμε μια εφαρμογι ι οποία κα δίνει ςτον χριςτθσ τθσ τθ δυνατότθτα να γράψει 

ζνα μινυμα, να το κρυπτογραφιςει και ςτθ ςυνζχεια να το αποςτείλει με SMS. Επίςθσ κα 

του δίνει τθ δυνατότθτα να γράψει ζνα κρυπτογραφθμζνο μινυμα και ςτθ ςυνζχεια να ηθτι- 

ςει τθν αποκρυπτογράφθςι του. 
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Για να ςπάςετε μια λζξθ ι πρόταςθ ςε μεμονωμζνουσ χαρακτιρεσ κα χρεια- 
ςτείτε τισ παρακάτω εντολζσ. 

 

  
 

Στθ διεφκυνςθ http://tiny.cc/aifiles και ςτο φάκελο Encryption κα βρείτε το ζργο Encryp- 

tion.aia το οποίο και κα ειςάγετε ςτο περιβάλλον του App Inventor. Εκτόσ από το ζτοιμο γρα- 

φικό περιβάλλον υπάρχουν και 2 ζτοιμεσ λίςτεσ. Μια που περιλαμβάνει τα κεφαλαία γράμ- 

ματα του ελλθνικοφ αλφαβιτου με τθν κανονικι τουσ ςειρά και μια που περιλαμβάνει τα 

κεφαλαία γράμματα του ελλθνικοφ αλφαβιτου με μπερδεμζνθ ςειρά. 
 

Χρθςιμοποιιςτε κατάλλθλα τισ λίςτεσ αυτζσ για να ολοκλθρϊςετε τθν εφαρμογι. 
 

 

 
6. Ολοκλθρϊςτε τθ μιςοτελειωμζνθ εφαρμογι του κλαςικοφ παιχνιδιοφ τθσ κρεμάλασ. Το 

περιβάλλον τθσ εφαρμογισ είναι ζτοιμο, όπωσ επίςθσ και ζνα μεγάλο μζροσ του κϊδικα. Ε- 

πεξεργαςτείτε το ζργο HangMan.aia από το φάκελο Hangman ςτθ διεφκυνςθ 

http://tiny.cc/aifiles και υλοποιιςτε τθ λειτουργικότθτα που λείπει, ουςιαςτικά τθ διαδικα- 

ςία CheckLetter (letter), που καλείται για κάκε γράμμα που επιλζγεται από τον παίκτθ: 
 

Πταν επιλεγεί ζνα γράμμα, να ελζγχεται αν υπάρχει ςτθν κρυμμζνθ λζξθ. Ππου υπάρχει, α- 

ντικακίςτανται οι παφλεσ με το γράμμα αυτό. Αν το γράμμα δεν βρεκεί, το γράμμα εμφανί- 

ηεται ςτθν ετικζτα με τα λάκοσ γράμματα και θ κρεμάλα ςταδιακά προχωράει, αλλάηοντασ 

http://tiny.cc/aifiles
http://tiny.cc/aifiles


Σφλλογοσ Εκπαιδευτικϊν Ρλθροφορικισ Χίου 

Σελ. 176 

 

 

Κα χρειαςτείτε εντολζσ που ςχετίηονται με λίςτεσ, όπωσ τισ ακόλουκεσ … 
 

  

… αλλά και το παρακάτω πλακίδιο που ελζγχει αν ζνα γράμμα ι λζξθ (piece) 
περιζχεται ςτο κείμενο (text). 

 

εικόνα. Το παιχνίδι τελειϊνει όταν ζχουν γίνει 7 λάκθ ι όταν βρεκεί θ λζξθ. Σε κάκε περί- 

πτωςθ, ςτο τζλοσ εμφανίηονται μθνφματα νίκθσ ι ιττασ με τθ λζξθ που δεν βρζκθκε και α- 

ντίςτοιχοι ιχοι. Πλα τα ςχετικά αρχεία ζχουν προςτεκεί ιδθ ςτθν εφαρμογι. 
 

Η λίςτα Word περιζχει τισ λζξεισ που επιλζγει τυχαία ο αλγόρικμοσ και τθν οποία μπορείτε 

να επεξεργαςτείτε. Η λίςτα LettersList δθμιουργείται αυτόματα και περιζχει τα γράμματα τθσ 

λζξθσ που επιλζγεται, ενϊ θ λίςτα HiddenList περιζχει αντίςτοιχα τισ παφλεσ που αντιςτοι- 

χοφν ςτα γράμματα τθσ κρυμμζνθσ λζξθσ. 
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  ΕΝΔΕΛΚΤΛΚΕΣ ΛΥΣΕΛΣ ΤΩΝ ΑΣΚΘΣΕΩΝ  
 
 

 

WHERE IS MY BIKE? – ΕΡΕΚΤΑΣΘ ΕΛΕΓΧΟΥ & ΑΡΟΚΘΚΕΥΣΘΣ ΣΘΜΕΛΩΣΘΣ ΣΤΘ ΒΔ 
 

 
 

 

ΚΟΥΜΡΛ ΡΑΝΛΚΟΥ ΜΕ ΔΥΝΑΤΟΤΘΤΑ ΕΡΛΛΟΓΘΣ & ΑΡΟΚΘΚΕΥΣΘΣ SMS & Α΢ΛΚΜΟΥ 
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ΜΡΑΛΕΣ ΡΟΥ ΑΝΑΒΟΣΒΘΝΟΥΝ (ΡΑΛΧΝΛΔΛ ΜΝΘΜΘΣ) - ΕΡΕΚΤΑΣΘ 
 

 
 

 

 
Εικόνα 213 - Αντίςτοιχεσ εντολζσ κα προςτεκοφν ςε κάκε μπάλα 

 
 

 

 
Εικόνα 214 - Εντολι αλλαγισ ετικζτασ όταν αλλάηει θ μεταβλθτι level 

 
 
 
 

 

ΤΥΧΕ΢Α ΜΡΛΣΚΟΤΑ 
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MIX AND MATCH 
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Κ΢ΥΡΤΟΓ΢ΑΦΛΑ 
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HANGMAN 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ 
 
 
 
 

  ΡΘΓΕΣ  
 

Το πολυμεςικό υλικό που χρθςιμοποιείται ςτο ζγγραφο και ςτισ αναφερόμενεσ εφαρμογζσ διατίκε- 

ται δωρεάν από τουσ παρακάτω ιςτότοπουσ: 

 
http://www.freesfx.co.uk/ 

http://www.clker.com 

http://www.freevector.com 

http://soundbible.com 

http://www.freesound.org 

http://soundfxcenter.com 

 
 

Θ εικόνα του εξωφφλλου βαςίηεται ςε δθμιουργία του Rich Dellinger: http://richd.com 
 

Θ εικόνα ςτθν αρχι κάκε κεφαλαίου βαςίηεται ςε δθμιουργία του Jesse Potter: 

http://fetuscakemix.deviantart.com 
 

Θ δραςτθριότθτα GuardDog βαςίηεται ςτο Φφλλο Εργαςίασ: GuardDog - Ρρογραμματιςμόσ Εφαρμο- 

γισ με το AppInventor. Γιϊργοσ Χατηθνικολάκθσ, Γιϊργοσ Μπουκζασ. Σφλλογοσ Εκπαιδευτικϊν Ρλθ- 

ροφορικισ Χίου, 2013. 

 

Θ δραςτθριότθτα «Ηωγραφικι με τα δάκτυλα» βαςίηεται και αποτελεί επζκταςθ του «Φφλλου εργα- 

ςίασ: FingerPainting – Ρρογραμματιςμόσ Εφαρμογισ με το AppInventor. Γιϊργοσ Μπουκζασ, Γιϊργοσ 

Χατηθνικολάκθσ. Σφλλογοσ Εκπαιδευτικϊν Ρλθροφορικισ Χίου, 2013». 
 

Θ δραςτθριότθτα MoleMash αποτελεί επζκταςθ τθσ αντίςτοιχθσ δραςτθριότθτασ από τθν επίςθμθ ι- 

ςτοςελίδα του App Inventor: http://beta.appinventor.mit.edu/learn/tutorials/ 
 

Θ δραςτθριότθτα Random Drops βαςίηεται ςτο ζργο “Jackson Pollock Splatter Painting” για Scratch 

από το χριςτθ gogreen19: http://scratch.mit.edu/projects/359758/ 
 

Θ δραςτθριότθτα Where is my Bike? Βαςίηεται ςτο tutorial τθσ επίςθμθσ ιςτοςελίδασ του App Inven- 

tor “Android, Where’s My Car”: 

http://beta.appinventor.mit.edu/learn/tutorials/whereismycar/whereismycar.html 
 

H δραςτθριότθτα Mix and Match βαςίηεται ςε ςχετικό ζργο από το Wellesley College: 

https://sites.google.com/site/wellesleycs117fall11/ 
 

H δραςτθριότθτα με τισ μπάλεσ που αναβοςβινουν βαςίηεται ςε ςχετικό ζργο από το Trinity College: 

http://turing.cs.trincoll.edu/~ram/cpsc110/ 
 

Θ δραςτθριότθτα HangMan βαςίηεται ςε αντίςτοιχθ εργαςία του τμιματοσ πλθροφορικισ του Ρανε- 

πιςτθμίου τθσ Alabama: http://cs104.cs.ua.edu/index_files/Assignments.htm. 

http://www.freesfx.co.uk/
http://www.clker.com/
http://www.freevector.com/
http://soundbible.com/
http://www.freesound.org/
http://soundfxcenter.com/
http://richd.com/
http://fetuscakemix.deviantart.com/
http://beta.appinventor.mit.edu/learn/tutorials/
http://scratch.mit.edu/projects/359758/
http://beta.appinventor.mit.edu/learn/tutorials/whereismycar/whereismycar.html
https://sites.google.com/site/wellesleycs117fall11/
http://turing.cs.trincoll.edu/~ram/cpsc110/
http://cs104.cs.ua.edu/index_files/Assignments.htm
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  Ρ΢ΟΑΡΑΛΤΟΥΜΕΝΑ ΓΛΑ ΤΘ Χ΢ΘΣΘ ΤΟΥ APP INVENTOR  
 

Θ επίςθμθ ιςτοςελίδα του App Inventor είναι θ http://appinventor.mit.edu ςτθν οποία μπο- 

ρείτε να βρείτε πλοφςιο υλικό αναφοράσ, οδθγοφσ χριςθσ και παραδείγματα δθμιουργίασ 

εφαρμογϊν, κ.α., ενϊ φυςικά μπορείτε να δθμιουργιςετε άμεςα εφαρμογζσ χωρίσ να εγκα- 

ταςτιςετε τίποτα ςτον Θ/Υ ςασ. 
 

 
 
 

Βιμ α 1 Δθμι ου ργί α λ ογ αρι ας μο φ G o og le 

Το online περιβάλλον δθμιουργίασ προγραμμάτων, μζςω του οποίου αποκθκεφετε τα ζργα 

που δθμιουργείτε ςτον προςωπικό ςασ λογαριαςμό για το App Inventor, απαιτεί να διακζ- 

τετε λογαριαςμό Google (Google Account), τον οποίο μπορείτε να αποκτιςετε δωρεάν. 
 

http://appinventor.mit.edu/


Σφλλογοσ Εκπαιδευτικϊν Ρλθροφορικισ Χίου 

Σελ. 189 

 

 

 Βιμ α 2  Εγκ ατ άς τ ας θ εφ α ρμ ο γισ QR C o de Sca n ner 

Σίγουρα κα ζχετε ξαναδεί αυτά τα τετράγωνα barcodes. Με τθ βοικεια 
τθσ ζξυπνθσ φορθτισ ςυςκευισ και τθσ κάμεράσ τθσ, ο οποιοςδιποτε 
μπορεί να ςαρϊςει ζναν τζτοιο κϊδικα και να τον αποκωδικοποιιςει, 
ϊςτε πολφ εφκολα και γριγορα, να μεταβεί ςτθν ιςτοςελίδα (URL) που 
αντιςτοιχεί ςτο ςυγκεκριμζνο QR code. 

 

 
 
 
 
 

Στθ φόρμα που καλείςτε να ςυμπλθρϊ- 
ςετε, επιλζγετε αν κα χρθςιμοποιιςετε 
τθν ιδθ υπάρχουςα διεφκυνςθ θλεκτρο- 
νικοφ ταχυδρομείου, που ενδεχομζνωσ 
διακζτετε ι αν κα δθμιουργιςετε νζο 
λογαριαςμό θλεκτρονικοφ ταχυδρο- 
μείου ςτο Gmail (…@gmail.com). 

 
 

Σθμειϊνεται ότι, παρόλο που δεν αναφζ- 
ρεται ξεκάκαρα, δεν είναι υποχρεωτικι θ 
ςυμπλιρωςθ του κινθτοφ τθλεφϊνου 
ςτθ φόρμα εγγραφισ, ενϊ προφανζσ εί- 
ναι και το ότι δεν είναι επίςθσ υποχρεω- 
τικό να δθλϊςετε το πραγματικό ςασ ο- 
νοματεπϊνυμο. 

 
 

Ο κωδικόσ πρόςβαςθσ είναι ςτοιχείο αυ- 
ςτθρά προςωπικό, πρζπει να παραμζνει 
κρυφόσ και φυςικά να τον απομνθμονεφ- 
ςετε ϊςτε να μθν τον ξεχάςετε, μαηί και 
με το όνομα χριςτθ! 

 
 
 
 
 

 

Ρροκειμζνου να μπορείτε να ςαρϊνετε κι εςείσ τζτοιουσ κωδικοφσ και να διευκολυνκείτε ςτθ 

μετάβαςι ςασ ςε διάφορεσ χριςιμεσ διευκφνςεισ, ςυνίςταται θ εγκατάςταςθ ςτθ ςυςκευι 

ςασ κάποιασ εφαρμογισ ςάρωςθσ QR κωδικϊν (QR Code Scanner), όπωσ για παράδειγμα ο- 

ποιαςδιποτε από τισ δφο παρακάτω δωρεάν εφαρμογζσ ςτο Play Store: 

 
BarCode Scanner 

από τθν ZXing Team 
QR Code Reader 

από τθν Scan, Inc. 
 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.zxing.client.android&hl=el
https://play.google.com/store/apps/details?id=me.scan.android.client&hl=el
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Βιμ α 3 Εγκ ατ άς τ ας θ τ ου MI T AI 2 C o mpa ni o n 

 

Θ ανάπτυξθ και ο ταυτόχρονοσ ζλεγχοσ μιασ εφαρμογισ μπορεί να γίνει ακόμα κι αν δεν δια- 

κζτετε ςυςκευι Android, κακϊσ το App Inventor παρζχει ζναν εξομοιωτι Android (emulator). 

 
Ζτςι, ο ζλεγχοσ τθσ εφαρμογισ μπορεί να γίνεται επι- 
τόπου ςτθν οκόνθ του υπολογιςτι, ςτθν εικονικι ςυ- 
ςκευι που κα υφίςταται ςε ζνα ξεχωριςτό παράκυρο 
(βλ. οδθγίεσ). Ρζρα όμωσ του προφανοφσ μειονεκτι- 
ματοσ ότι δεν κα μπορείτε να αξιοποιιςετε όλα τα χα- 
ρακτθριςτικά μιασ πραγματικισ ςυςκευισ, ο emulator 
είναι ςχετικά αργόσ, ενϊ απαιτείται να εγκαταςτιςετε 
ςτον υπολογιςτι ςασ ζξτρα λογιςμικό (AI Setup In- 
staller). 

Για τουσ παραπάνω λόγουσ, απεναντίασ, ςυνιςτάται θ επιτόπου ςφνδεςθ τθσ Android ςυ- 

ςκευισ ςασ με τον Θ/Υ μζςω αςφρματου δικτφου Wi-Fi. 

 

 
Κατ’ αυτό τον τρόπο, ο ζλεγχοσ τθσ εφαρμο- 
γισ μπορεί να γίνεται επιτόπου ςτθ ςυςκευι 
ςασ, εφόςον Θ/Υ και ςυςκευι είναι ςυνδεδε- 
μζνα ςτο ίδιο δίκτυο (βλ. ζξτρα οδθγίεσ). 

 
 
 

Απαραίτθτθ προχπόκεςθ για τθ ςφνδεςθ μζςω Wi-Fi είναι θ εγκατάςταςθ ςτθν Android ςυ- 

ςκευι τθσ εφαρμογισ MIT AI2 Companion: 

 
είτε από το Play Store είτε από τθ ςελίδα του AI (.apk) 

QR code: QR code: 
 

 
Ρροτείνεται θ εγκατάςταςθ από το Play Store λόγω δυνατότθτασ αυτόματων ενθμερϊςεων. 

 

Ζτςι, όταν κζλετε να ελζγξετε τθν εφαρμογι ςασ, επιλζγετε από το άνω μενοφ του App In- 

ventor τθν εντολι Connect --> AI Companion … 
 

http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-emulator.html
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/update-setup-software.html
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/update-setup-software.html
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-device-wifi.html
https://play.google.com/store/apps/details?id=edu.mit.appinventor.aicompanion3
http://qyv.me/xAI2cf34
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… οπότε και εμφανίηεται ζνα παράκυρο με ζναν QR κωδικό. Ανοίγετε τϊρα τθν εφαρμογι 

MIT AI2 Companion ςτθ ςυςκευι ςασ και πατϊντασ το κουμπί “Scan QR Code” ςαρϊνετε τον 

κωδικό (για να μθν τον πλθκτρολογείτε) και θ ςφνδεςθ “live testing” ολοκλθρϊνεται ςε ελά- 

χιςτα δευτερόλεπτα. 
 

 
Μπορείτε πλζον να δοκιμάςετε τθν εφαρμογι ςασ ςε πραγματικό χρόνο, ακόμα και να προ- 

ςκζςετε ι να αφαιρζςετε αντικείμενα ςτο παράκυρο ςχεδίαςθσ, να προςκζςετε ι να τροπο- 

ποιιςετε εντολζσ ςτο παράκυρο εντολϊν και να δείτε απευκείασ τι ςυνζπειεσ ζχουν οι ενζρ- 

γειζσ ςασ. 



Σφλλογοσ Εκπαιδευτικϊν Ρλθροφορικισ Χίου 

Σελ. 192 

 

 

 

  ΡΑΚΕΤΑ΢ΛΣΜΑ ΕΦΑ΢ΜΟΓΘΣ ΚΑΛ ΔΛΑΜΟΛ΢ΑΣΜΟΣ ΤΘΣ  
 

Με τον προαναφερόμενο τρόπο μποροφμε μεν να δοκιμάςουμε τθν εφαρμογι που αναπτφς- 

ςουμε εφκολα και άμεςα, αλλά αυτό δεν αρκεί, αν κζλουμε θ εφαρμογι να εγκαταςτακεί 

μόνιμα ςτθ ςυςκευι μασ ι να τθν μοιραςτοφμε με άλλουσ. Απαιτείται λοιπόν να τθν «πακε- 

τάρουμε», δθμιουργϊντασ το ςχετικό αρχείο εγκατάςταςισ τθσ (.apk). 

 

Ρρ ος κ ικθ ε ι κ ονι δί ο υ κ αι ς υ ν οδευ τ ι κ ο φ κει μζν ου 

Ρροτοφ δθμιουργιςουμε το .apk αρχείο, καλό είναι να ορίςουμε μια εικόνα ωσ βαςικό εικο- 

νίδιο τθσ εφαρμογισ, το οποίο κα εμφανίηεται, μετά τθν εγκατάςταςι τθσ ςτθ ςυςκευι μασ. 

 
Θ πιο απλι λφςθ είναι να επιλζξουμε (εφόςον υπάρχει) μια χαρα- 
κτθριςτικι εικόνα από αυτζσ που χρθςιμοποιοφνται ιδθ ςτθν ε- 
φαρμογι μασ και να τθν κζςουμε ωσ Icon τθσ Screen1 από το περι- 
βάλλον ςχεδίαςθσ Designer. 

Επιπρόςκετα, μποροφμε (πάλι προαιρετικά) να προςκζςουμε ζνα 
μικρό κείμενο ςτθν ιδιότθτα AboutScreen τθσ Screen1, το οποίο κα 
περιγράφει εν ςυντομία τθν εφαρμογι ι κα αναφζρει λίγα λόγια 
για το δθμιουργό τθσ. 

 
 
 

Βιμ α 2 Ρακε τά ρι ς μ α τθσ εφ α ρ μο γισ γ ι α εγκ α τ άς τ ας θ 

Ρροκειμζνου να δθμιουργιςουμε το .apk αρχείο, μεταβαίνουμε ςτο μενοφ Build τθσ βαςικισ 

γραμμισ εργαλείων, όπωσ φαίνεται και ςτθν παρακάτω εικόνα, όπου ζχουμε δυο επιλογζσ: 
 

α) να εμφανιςτεί ζνασ QR κωδικόσ, ϊςτε ςαρϊνοντάσ τον να κα- 
τεβάςουμε το αρχείο εγκατάςταςθσ απευκείασ ςτθ ςυςκευι μασ 
(ο QR κωδικόσ λειτουργεί μόνο για το δθμιουργό τθσ εφαρμογισ), 

β) να αποκθκεφςουμε το αρχείο εγκατάςταςθσ ςτον υπολογιςτι 
μασ για μετζπειτα διαμοιραςμό και εγκατάςταςθ με όποιον 
τρόπο προτιμάμε. 

 
 

Αν επικυμοφμε να διακζςουμε τθν εφαρμογι ςτο Google Play, απαιτείται θ δθμιουργία Pub- 

lisher Account για τθ μεταφόρτωςθ του .apk αρχείου. Για περιςςότερεσ πλθροφορίεσ: 

http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/google-play.html 

 

 

Τζλοσ, αν κζλουμε να μοιραςτοφμε τον κϊδικα τθσ εφαρμογισ μασ (μαηί με το γραφικό πε- 

ριβάλλον και τα ςυνοδευτικά αρχεία), μποροφμε να εξάγουμε το πθγαίο αρχείο (.aia) και να 

το διακζςουμε ςε άλλουσ, ϊςτε να το ειςάγουν ωσ ζργο (project) ςτο δικό τουσ λογαριαςμό 

ςτο App Inventor. Αρκεί να μεταβοφμε ςτθ λίςτα με τα ζργα μασ (My Projects), ζπειτα να 

επιλζξουμε το ζργο (ι τα ζργα) που κζλουμε να εξάγουμε και ςτθ ςυνζχεια, από το μενοφ 

Project, να επιλζξουμε τθν εντολι Export selected project (.aia) to my computer. 

Βιμ α 1 

http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/google-play.html


 

 

Σελ. 193 

υ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

www.sepchiou.gr 

sepchiou@gmail.com 

chioscodeclub@gmail.com 
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