
AppInventor 

Ονοματεπώνυμο μαθητή………………………………………………………….... 

Διδάσκουσα: Ευαγγελία Καμπακάκη 

Φύλλο εργασίας 2 

Στις παρακάτω δραστηριότητες, αφού εργαστείτε σε ομάδες δημιουργήστε τις 

εφαρμογές και απαντήστε στις ερωτήσεις. 

1. Να δημιουργήσετε μια εφαρμογή με την οποία όταν πατάμε στην οθόνη 

ζωγραφίζει μια κουκκίδα 

2. Να εμπλουτίσουμε την παραπάνω εφαρμογή, ώστε όταν σέρνουμε το δάχτυλό μας  

στην οθόνη να ζωγραφίζουμε. 

a. Ποια είναι η χρησιμότητα της προηγούμενης και της τρέχουσας τιμής του x 

και του y; 

b. μπορείτε να δημιουργήσετε ένα κουμπί με το οποίο θα σβήνει ό,τι έχει 

ζωγραφίσει στην οθόνη; 

 

3. Να εμπλουτίσετε την παραπάνω εφαρμογή με μια μπάρα κύλισης με την οποία ο 

χρήστης θα αυξομειώνει το πάχος της πένας ζωγραφικής. 

 

4. Να εμπλουτίσετε την παραπάνω εφαρμογή ώστε να επιλέγει ο χρήστης ένα χρώμα 

με τη βοήθεια κουμπιών : κόκκινο, πράσινο  και μπλε και η πένα να ζωγραφίζει με 

αυτό. 

 

5. Να δημιουργήσετε μια εφαρμογή με τρεις μπάρες κύλισης για καθένα από τα 

χρώματα κόκκινο, πράσινο, μπλε. Επίσης να φτιάξετε και ένα κουμπί, ώστε όταν ο 

χρήστης πατάει το κουμπί να δημιουργεί ένα χρώμα ως αποτέλεσμα του χρώματος 

που θα προκύψει από τις τιμές στις μπάρες κύλισης. 

a. Πώς προκύπτει ένα χρώμα; 

b. Ποιες είναι οι αποδεκτές τιμές για κάθε χρώμα; 

 

 

 

 

‘ 

Πώς θα το 

κάνουμε αυτό; 

Τι μας 

δυσκολεύει; Τι μπορούμε να 

κάνουμε αν 

«κολλήσουμε»; 

Πώς αλλιώς θα 

μπορούσαμε να το 

κάνουμε  αυτό; 

Κάναμε κάποιο 

ενδιαφέρον 

λάθος; 

Πώς θα 

μπορούσαμε  να 

βοηθήσουμε 

κάποιον να το 

μάθει αυτό; 


