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App Inventor Project (Περιγραυή βημάτων κατασκεσής ευαρμογής κευ. 7) 

 
1. Αν δεν ζχουμε ιδθ, φτιάχνουμε ζναν λογαριαςμό ςτθν Google και ςυνδεόμαςτε με αυτόν 
2. Επιςκεπτόμαςτε τον επίςθμο ιςτότοπο του App Inventor: http://appinventor.mit.edu/explore και πατάμε 

 
3. Projects  Start new project 

4. Δίνουμε ζνα όνομα για το νζο project: και πατάμε ΟΚ 
5. Για να παρακολουκοφμε τισ αλλαγζσ μασ μζςα από τον προςομοιωτι: 

a. Ξεκινάμε τον aiStarter ( ) 
b. Επιλζγουμε Connect Emulator 

6. Η εφαρμογι κα ζχει ζνα κεντρικό μενοφ με 3 επιλογζσ. Η πρϊτθ επιλογι να ξεκινάει τθν εκτζλεςθ προςταςίασ τθσ 
οκόνθσ, θ δεφτερθ επιλογι να περιζχει τθν εκτζλεςθ ενόσ παιχνιδιοφ και θ τελευταία επιλογι να υπολογίηει τον 

Μζςο Προ ενόσ μακιματοσ:  
a. Πταν πατθκεί το κουμπί Α, εκτελείται θ προςταςία τθσ οκόνθσ, όπου εμφανίηεται μια εικόνα ενόσ 

ιρεμου ςκφλου, και, όταν ο χριςτθσ αγγίξει τθν περιοχι (Δ), τότε αλλάηει θ εικόνα του ςκφλου ςε 
αγριεμζνο και ακοφγεται ο ανάλογοσ ιχοσ. 

b. Πταν πατθκεί το κουμπί Β, εκτελείται το παιχνίδι. Ο χριςτθσ κα ζχει τθ δυνατότθτα να ηωγραφίηει ςτθν 
οκόνθ του κινθτοφ του. 

c. Πταν πατθκεί το κουμπί Γ, υπολογίηεται ο Μζςοσ Προσ του μακιματοσ και εμφανίηεται θ προαγωγι ι 
απόρριψθ του μακθτι ςτο ςυγκεκριμζνο μάκθμα 

7. Θα χρθςιμοποιιςουμε 3 εξωτερικά αρχεία: 
a. Δφο αρχεία εικόνων – sleepy-dog.png και angry-dog.jpg 
b. Ζνα αρχείο ιχου: bark.mp3 

Μπορείτε να βρείτε και να κατεβάςετε (download) δικά ςασ ι να χρθςιμοποιιςετε τα ζτοιμα από τον ΗΥ ςασ. Τα 

προςκζτουμε ςτθν εφαρμογι μασ από το:    

http://appinventor.mit.edu/explore
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8. Βριςκόμαςτε ςτο περιβάλλον εργαςίασ Designer (ςχεδίαςθσ) του App Inventor και ειςάγουμε τα παρακάτω ςτοιχεία 

ςτο αντικείμενο Screen1 του πλαιςίου Viewer  
a. Screen1: Αλλάηουμε τισ ιδιότθτεσ BackgroundColor: LightGrey Screen Orientation: Portrait Scrollable: 

(No) Title:Κεντρικό μενοφ 
b. Από τθν ομάδα του πλαιςίου Palette - Layout 

i. Σφρουμε ζνα Horizontal Arrangement 
ii. Αλλάηουμε το Πνομα με το κουμπί Rename ςε HorizontalArrangement1 

iii. Αλλάηουμε τισ ιδιότθτεσ PhotoArrangement Width: Fill Parent, AlignHorizontal: Center 
c. Από τθν ομάδα του πλαιςίου Palette - User Interface 

i. Σφρουμε ζνα Button (το μεταφζρουμε μζςα ςτο πλαίςιο Horizontal Arrangement) 
ii. Αλλάηουμε το Πνομα με το κουμπί Rename ςε Buttonscreensaver 

iii. Αλλάηουμε τισ ιδιότθτεσ BackgroundColor: Cyan, Shape: Rounded, Text: Screensaver 
d. Από τθν ομάδα του πλαιςίου User Interface 

i. Σφρουμε ζνα Button (το μεταφζρουμε μζςα ςτο πλαίςιο Horizontal Arrangement) 
ii. Αλλάηουμε το Πνομα με το κουμπί Rename ςε Buttongame 

iii. Αλλάηουμε τισ ιδιότθτεσ BackgroundColor: Green, Shape: Rounded, Text: Game 
e. Από τθν ομάδα του πλαιςίου User Interface 

i. Σφρουμε ζνα Button (το μεταφζρουμε μζςα ςτο πλαίςιο Horizontal Arrangement) 
ii. Αλλάηουμε το Πνομα με το κουμπί Rename ςε ButtonMO 

iii. Αλλάηουμε τισ ιδιότθτεσ BackgroundColor: BackgroundColor: Red, Shape: Rounded, Text: Μζςοσ 
Προσ 

f. Από τθν ομάδα του πλαιςίου User Interface 
i. Σφρουμε ζνα Label 

ii. Αλλάηουμε το Πνομα με το κουμπί Rename ςε Label1 
iii. Αλλάηουμε τισ ιδιότθτεσ Visible: Hidden 

g. Από τθν ομάδα του πλαιςίου User Interface 
i. Σφρουμε ζνα Slider 

ii. Αλλάηουμε το Πνομα με το κουμπί Rename ςε Slider1 
iii. Αλλάηουμε τισ ιδιότθτεσ MaxValue: 20.0, MinValue: 1.0, ThumbPosition: 5, Visible: hidden, 

Width: Fill parent 
h. Από τθν ομάδα του πλαιςίου User Interface 

i. Σφρουμε ζνα Slider 
ii. Αλλάηουμε το Πνομα με το κουμπί Rename ςε Slider2 

iii. Αλλάηουμε τισ ιδιότθτεσ MaxValue: 20.0, MinValue: 1.0, ThumbPosition: 10, Visible: hidden, 
Width: Fill parent 
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i. Από τθν ομάδα του πλαιςίου User Interface 
i. Σφρουμε ζνα Slider 

ii. Αλλάηουμε το Πνομα με το κουμπί Rename ςε Slider3 
iii. Αλλάηουμε τισ ιδιότθτεσ MaxValue: 20.0, MinValue: 1.0, ThumbPosition: 15, Visible: hidden, 

Width: Fill parent 
j. Από τθν ομάδα του πλαιςίου User Interface 

i. Σφρουμε ζνα Label 
ii. Αλλάηουμε το Πνομα με το κουμπί Rename ςε Label2 

iii. Αλλάηουμε τισ ιδιότθτεσ Visible: Hidden 
k. Από τθν ομάδα του πλαιςίου User Interface 

i. Σφρουμε ζνα Button 
ii. Αλλάηουμε το Πνομα με το κουμπί Rename ςε Button1 

iii. Αλλάηουμε τισ ιδιότθτεσ Text: Τελικό αποτζλεςμα, TextAlignment: center, Visible: hidden, Width: 
Fill parent 

l. Από τθν ομάδα του πλαιςίου Drawing and Animation 
i. Σφρουμε ζνα Canvas 

ii. Αλλάηουμε το Πνομα με το κουμπί Rename ςε Camvas 
iii. Αλλάηουμε τισ ιδιότθτεσ Paint Color: Blue, Width: Fill Parent, Height: Fill Parent 

m. Από τθν ομάδα του πλαιςίου Sensors 
i. Σφρουμε ζνα Accelerometer Sensor 

ii. Αλλάηουμε το Πνομα με το κουμπί Rename ςε AccSensor 
n. Από τθν ομάδα του πλαιςίου Drawing and Animation 

i. Σφρουμε ζνα ImageSprite 
ii. Αλλάηουμε το Πνομα με το κουμπί Rename ςε DogSprite 

iii. Αλλάηουμε τισ ιδιότθτεσ Interval: 10, Picture: SleepyDog.jpg, Rotates: (No), Visible: (Yes) 
o. Από τθν ομάδα του πλαιςίου Media 

i. Σφρουμε ζνα Sound 
ii. Αλλάηουμε το Πνομα με το κουμπί Rename ςε DogSound 

iii. Αλλάηουμε τισ ιδιότθτεσ Source: Bark.mp3, MinimumInterval: 300 
9. Στθ ςυνζχεια επιλζγουμε από πάνω δεξιά το κουμπί Blocks και μεταφερόμαςτε ςτο περιβάλλον εργαςίασ όπου 

προγραμματίηουμε (App Inventor Blocks Editor). Δθμιουργοφμε τα παρακάτω ςενάρια (blocks εντολϊν). 
Συγκεκριμζνα, για να προγραμματίςουμε για ζνα αντικείμενο, το επιλζγουμε από το πλαίςιο Blocks και από το 
ςυρτάρι εντολϊν που ανοίγει επιλζγουμε τθν εντολι και τθ μεταφζρουμε ςτο πλαίςιο Viewer. Το περιβάλλον 
μάσ βοθκάει να αποφφγουμε ςυντακτικά λάκθ, μιασ και ςε αυτι τθν περίπτωςθ δεν «κουμπϊνουν» οι εντολζσ 
μεταξφ τουσ 

10. Για τθν επιλογι προςταςίασ τθσ οκόνθσ:  

 
11. Για τθν επιλογι του παιχνιδιοφ ςχεδίαςθσ. Ππου ακουμπάει ο χριςτθσ ηωγραφίηει μια κουκκίδα και, όταν ςφρει 

το δάκτυλο, ηωγραφίηει γραμμι (για να ςχεδιάςουμε κάτι άλλο από τθν αρχι, κα πρζπει να κακαρίςουμε τθν 
οκόνθ. Αυτό γίνεται, αν κουνιςουμε τθ ςυςκευι):  
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12. Για τθν επιλογι του υπολογιςμοφ του Μζςου Πρου (ΜΟ) και των αποτελεςμάτων προαγωγισ του μακθτι ςε ζνα 

μάκθμα: 

  

  

 
13. Πταν πατιςουμε το κουμπί «Τελικό αποτζλεςμα», τότε καλοφμε τισ Procedures (διαδικαςίεσ) για τον 

υπολογιςμό του μζςου όρου του μακιματοσ και για τθν εμφάνιςθ του τελικοφ αποτελζςματοσ προαγωγισ ι 
απόρριψθσ του μακθτι ςτο μάκθμα. Αξίηει να ςθμειωκεί ότι κατά τθν κλιςθ τθσ διαδικαςίασ 
«teliko_apotelesma» περνάμε ωσ όριςμα τθ μεταβλθτι mo, θ οποία μεταβιβάηει τθν τιμι τθσ ςτθν gmo: 
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