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Δραστηριότητα 1 

 ΢τόχοσ τθσ δραςτθριότθτασ είναι να δθμιουργιςουμε μια απλι εφαρμογι θ οποία κα 

περιζχει ζνα κουμπί και μια εικόνα μιασ γάτασ. Όταν ο μακθτισ πατιςει ςτο κουμπί κα 

ακοφγεται το νιαοφριςμα (ιχοσ) τθσ γάτασ.  

 

 

 

Οδηγίεσ υλοποίηςησ 

 

Αφοφ ςυνδεκείτε ςτον δικτυακό τόπο του προγράμματοσ (είτε μόνοι ςασ ι με τθν βοικεια του 

κακθγθτι ςασ), προςπακιςτε να δθμιουργιςετε τθν εικόνα που βλζπετε. Για το λόγο αυτό κα 

χρειαςτείτε τθν εικόνα μιασ γάτασ, τθν οποία κα ςασ πει ο κακθγθτισ (δάςκαλοσ) ςασ από που 

κα τθν ανακτιςετε. Αρχικά χρειάηεται ςτθν εφαρμογι ςασ να βάλετε 2 απαραίτθτα ςτοιχεία τα 

οποία ονομάηονται Canvas και Button και τα οποία βρίςκονται ςτθν ενότθτα Palette, Basic.  

 

H εφαρμογι ςασ, κα ζχει ζνα κουμπί το οποίο κα περιζχει τθν εικόνα μιασ γάτασ (τθν οποία ςασ 

ζδωςε ο κακθγθτισ ςασ νωρίτερα).  
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Αρχικά επιλζξτε το κουμπί και τοποκετιςτε το ςτον Viewer (βιμα 1). Παρατθριςτε ότι μόλισ 

τοποκετιςετε ζνα αντικείμενο ςτον Viewer, εμφανίηεται αυτόματα τόςο ςτθν ενότθτα 

Components όςο και ςτθν ενότθτα Properties.΢τθν ςυνζχεια από τθν ενότθτα Properties 

επιλζξτε το πεδίο Image και από το αναδυόμενο μενοφ τθν επιλογι Upload new... (βιμα 2). Θα 

εμφανιςτεί ζνα παράκυρο το οποίο κα ςασ προτρζψει να επιλζξετε μια εικόνα. Βρείτε τθν 

εικόνα που ςασ ζδωςε ο κακθγθτισ ςασ (kitty.png), πατιςτε "Open", και ςτθν ςυνζχεια πατιςτε 

"OK". 

΢τθν ςυνζχεια κα διαγράψουμε το κείμενο 'Text for Button1' που εμφανίηεται ςτο πρόςωπο τθσ 

γάτασ. Πθγαίνετε ςτθν ενότθτα Properties και ςτο πεδίο Text διαγράψτε το κείμενο που 

εμφανίηεται αφινοντασ το κενό. Εφόςον όλα πάνε καλά θ εφαρμογι ςασ κα δείχνει ωσ εξισ: 

                                                       

΢τθ ςυνζχεια κα προςκζςετε μια ετικζτα (label) ςτθν εφαρμογι. Από τθν παλζτα (palette) και 

τθν ενότθτα (Basic)επιλζξτε μια ετικζτα (Label) και ςφρετε τθν και αφιςτε τθν (drag and drop) 

Αρχικι 

μορφι 

Σελικι 

μορφι 
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ςτον Viewer (βιμα 1) κάτω ακριβϊσ από τθν εικόνα τθσ γάτασ. Θα εμφανιςτεί ςτθν λίςτα των 

components ωσ Label1. ΢τθν ενότθτα Properties (ιδιότθτεσ), αλλάξτε τθν ιδιότθτα του κειμζνου 

τθσ ετικζτασ ϊςτε να εμφανίηεται το κείμενο "Ψιψίνα" (βιμα 2). Θα παρατθριςετε το κείμενο 

τθσ ετικζτασ να αλλάηει τόςο ςτθν οκόνθ του ΘΤ όςο και ςτον προςομοιωτι (emulator) ι ςτο 

κινθτό ςασ τθλζφωνο εφόςον ο κακθγθτισ ςασ, ςασ ζχει πει να τα ενεργοποιιςετε. Αλλάξτε το 

χρϊμα παραςκθνίου (BackgroundColor) τθσ ετικζτασ ςε ζνα τθσ αρεςκείασ ςασ κάνοντασ κλικ 

ςτο αντίςτοιχο πεδίο ςτισ ιδιότθτεσ (βιμα 4) Αλλάξτε και το χρϊμα κειμζνου (TextColor) τθσ 

ετικζτασ (βιμα 5) με παρόμοιο τρόπο, ςε ότι χρϊμα επίςθσ επικυμείτε. ΢το παράδειγμα μασ το 

χρϊμα παραςκθνίου ζχει αλλάξει ςε μπλε και το χρϊμα κειμζνου ςε κίτρινο.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

΢το επόμενο βιμα, κα ενςωματϊςουμε και ζνα αρχείο ιχου ςτθν εφαρμογι μασ. 

 

΢τθν ενότθτα τθσ παλζτασ (Palette) ςτθν υποκατθγορία Media, επιλζξτε και ςφρτε το ςυςτατικό 

ςτοιχείο ιχου (Sound component) και αφιςτε το οπουδιποτε επικυμείτε ςτον Viewer (βιμα 1). 

΢θμείωςθ: οπουδιποτε και να το αφιςετε, αυτό κα εμφανιςτεί ςτθν περιοχι κάτω από τον 

Viewer, με τθν ονομαςία Non-visible components (μθ εμφανίςιμα ςτοιχεία) . ΢τθ ςυνζχεια ςτθ 

περιοχι με τθν ονομαςία Media, επιλζξτε Add...(βιμα 2). Βρείτε τθν τοποκεςία ςτθν οποία ο 

κακθγθτισ ςασ, ζχει τοποκετιςει το αρχείο meow.mp3 και ανεβάςτε το (upload ) ςτθν 

εφαρμογι ςασ (βιμα 3).Παρατθριςτε επίςθσ ότι ςτθν ενότθτα Ιδιότθτεσ (Properties), θ ιδιότθτα 

Source (πθγι) αναφζρει None (καμία). Κάντε κλικ ςτθν λζξθ None...και αλλάξτε τθν πθγι του 

ςυςτατικοφ του ιχου meow.mp3 (βιμα 4). 

 

Ψιψίνα 

Ψιψίνα 

Ψιψίνα 

Ψιψίνα 
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Πατιςτε το κουμπί Save (αποκικευςθ) προκειμζνου να αποκθκεφςετε το ζργο ςασ. 

Ψιψίνα 
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Δραστηριότητα 2  

Οδηγίεσ υλοποίηςησ 

 

Μζχρι τϊρα, ζχετε ςχεδιάςει το οπτικό κομμάτι τθσ εφαρμογισ ςασ, ζχοντασ διαμορφϊςει τθν 

οκόνθ τθσ εφαρμογισ ςασ όπωσ κα εμφανίηεται ςτθν οκόνθ του κινθτοφ ι τθσ ταμπλζτασ ςασ. Θ 

όλθ διαδικαςία ζγινε δικτυακά χρθςιμοποιϊντασ απλά ζνα φυλλομετρθτι. Ωςτόςο αν 

εκτελζςατε τθν εφαρμογι είτε ςτον προςομοιωτι είτε ςτθ κινθτι ςασ ςυςκευι κα 

διαπιςτϊςατε ότι πατϊντασ το κουμπί δεν ακοφγεται κάποιοσ ιχοσ. Ο λόγοσ είναι ότι δεν 

ζχουμε προγραμματίςει τθ ςυμπεριφορά τθσ εφαρμογισ δθλαδι το πωσ κα αποκρίνεται ςτισ 

διάφορεσ ενζργειεσ (ςυμβάντα) του χριςτθ. 

Προκειμζνου να προγραμματίςουμε τθν εφαρμογι μασ πρζπει να ανοίξουμε το παράκυρο του 

block editor, πατϊντασ απλά το κουμπί με τίτλο Open the Blocks Editor ςτθν πάνω δεξιά πλευρά 

του παρακφρου ςχεδίαςθσ ςτον φυλλομετρθτι ςασ.   

Προςοχή! Θα πρζπει να κυμάςτε ότι ο Blocks Editor εκτελείται τοπικά ςτον ΘΤ ςασ ωσ ζνα 

πρόγραμμα java ενϊ ο ςχεδιαςτισ διαδικτυακά μζςω του φυλλομετρθτι ςασ.  

Από τθν ςτιγμι που ζχει ανοίξει ςτον ΘΤ μασ, ο Blocks Editor προκειμζνου να κάνουμε τθν 

εφαρμογι μασ να αναπαραγάγει τον ιχο πρζπει να πάτε ςτθν ενότθτα (παλζτα) με τίτλο My 

Blocks ςτθν αριςτερι πλευρά του Blocks Editor, να κάνετε αριςτερό κλικ ςτθν επιλογι με τίτλο 

Button1 προκειμζνου να τθν ανοίξετε. ΢φρτε το πλακίδιο με όνομα  Button1.Click  ςτθν περιοχι 

εναπόκεςθσ δεξιά του πλακιδίου. 
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Σα πλακίδια με πράςινο χρϊμα ονομάηονται χειριςτζσ ςυμβάντων (event handler) διότι ορίηουν 

πωσ κα ςυμπεριφζρεται θ κινθτι ςυςκευι ςτισ διάφορεσ ενζργειεσ του χριςτθ π.χ. πάτθμα ενόσ 

κουμπιοφ, κοφνθμα του κινθτοφ κ.α.  Επίςθσ όλα αυτά τα ιδιαίτερα πλακίδια εκτόσ το πράςινο 

χρϊμα χρθςιμοποιοφν πάντα τθν λζξθ when (όταν) για να μασ υπενκυμίηουν τι κα ςυμβεί όταν 

ο χριςτθσ κάνει κάτι. Για παράδειγμα το πλακίδιο που επιλζξαμε Button1.Click, κα κάνει κάτι 

όταν ο χριςτθσ πατιςει το κουμπί με όνομα Button1. 

΢τθ ςυνζχεια εκ νζου από τθν ενότθτα (παλζτα) με τίτλο My Blocks επιλζξτε τθν κατθγορία 

Sound1 και ςφρτε το πλακίδιο με τίτλο Sound1.Play και ςυνδζςτε το (ι ενϊςτε το ςαν ζνα παηλ) 

εντόσ τθσ περιοχισ "do" του πλακιδίου με τίτλο when Button1.Click. Θα δείτε ότι τα 2 πλακίδια 

ενϊνονται ςαν 2 ταιριαςτά κομμάτια παηλ ενϊ αν ζχετε ιχο ςτο μθχάνθμα ςασ κα ακοφςετε και 

ζναν χαρακτθριςτικό ιχο όταν ςυνδζονται.  

  

Σα μωβ και τα μπλε πλακίδια ονομάηονται πλακίδια εντολϊν (command blocks) και τα 

τοποκετοφμε εντόσ των πλακιδίων χειριςμοφ ςυμβάντων (event handlers). Όταν ζνα πλακίδιο 

χειριςμοφ ςυμβάντων ενεργοποιείται π.χ. από τθν ενζργεια κάποιου χριςτθ, εκτελεί τθν 

ακολουκία των εντολϊν εντόσ των ορίων του. Για παράδειγμα ςτο πλακίδιο που μόλισ 

δθμιουργιςαμε θ εντολι είναι ο ιχοσ που κα ακοφςουμε μόλισ το ςυμβάν (πάτθμα του 

κουμπιοφ με τίτλο Button1) πραγματοποιθκεί από τον χριςτθ.  
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Σϊρα μπορείτε να 'τρζξετε' εκ νζου τθν εφαρμογι ςασ και να ακοφςετε τον ιχο τθσ γάτασ που 

νιαουρίηει. 

΢υγχαρθτιρια!!!! Μόλισ ολοκλθρϊςατε τθν πρϊτθ ςασ εφαρμογι γιά ζξυπνεσ φορθτζσ 

ςυςκευζσ με λειτουργικό ςφςτθμα Android.  
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Δραστηριότητα 3  

Οδηγίεσ υλοποίηςησ 

 

΢τισ προθγοφμενεσ 2 δραςτθριότθτεσ δθμιουργιςατε το ςχεδιαςτικό και προγραμματιςτικό 

κομμάτι τθσ εφαρμογισ ςασ. Επίςθσ 'εκτελζςατε' τθν εφαρμογι ςασ είτε μζςω τθσ χριςθσ 

προςομοιωτι είτε (εφόςον ο κακθγθτισ/δάςκαλοσ ςασ) το επζτρεψε μζςω τθσ ταμπλζτασ ι του 

κινθτοφ ςασ τθλεφϊνου. Ωςτόςο μόλισ κλείςετε τον προςομοιωτι ι αποςυνδζςετε τθ κινθτι 

ςασ ςυςκευι, δεν κα μπορείτε πλζον να 'τρζχετε' τθν εφαρμογι ςασ. Βζβαια μπορείτε εκ νζου 

να τθν κάνετε να 'τρζξει' με το να καλζςετε εκ νζου τον προςομοιωτι ι να ςυνδζςετε τθ κινθτι 

ςασ ςυςκευι ςτον Blocks Editor. 

Ωςτόςο το ιδανικό κα ιταν να εγκαταςτιςουμε με κάποιο τρόπο τθν εφαρμογι ςτθν ςυςκευι 

μασ δίχωσ να είμαςτε υποχρεωμζνοι να είμαςτε ςυνδεδεμζνοι διαρκϊσ με το περιβάλλον του 

App Inventor, ϊςτε π.χ. να δείξουμε τθν εφαρμογι που φτιάξαμε ςτο ςχολείο ςτουσ φίλουσ μασ 

ςτο διάλειμμα ι ςτουσ γονείσ μασ ςτο ςπίτι.  

Θ διαδικαςία κατά τθν οποία περνάμε τθν εφαρμογι ςτθ κινθτι μασ ςυςκευι ονομάηεται 

"packaging" (πακετάριςμα) και ςτθν πραγματικότθτα μετατρζπουμε τθν εφαρμογι που 

δθμιουργιςαμε ςε μια μορφι τζτοια ϊςτε να μπορεί να τθν καταλάβει και να τθν εκτελεί θ 

κινθτι μασ ςυςκευι. Με τεχνικοφσ όρουσ δθμιουργοφμε ζνα apk αρχείο, όπωσ όταν π.χ. 

δουλεφουμε με το  Word και αποκθκεφουμε τθν εργαςία μασ δθμιουργοφμε ζνα αρχείο τφπου 

.doc.  

Προκειμζνου να 'πακετάρουμε' τθν εφαρμογι μασ, απλά ςυνδζουμε τθν ςυςκευι μασ ςτον 

Blocks Editor και προςζχουμε το εικονίδιο του τθλεφϊνου ςτθν πάνω δεξιά πλευρά του Blocks 

Editor να γίνει πράςινο.  

 

Πθγαίνοντασ πίςω ςτον Designer του App Inventor (ςτον φυλλομετρθτι μασ) και επιλζγοντασ 

"Package for Phone" κα δοφμε ότι κα μασ εμφανιςτοφν 3 δυνατζσ επιλογζσ:  

1.Show Barcode: Μποροφμε να δθμιουργιςουμε ζναν QR Code (δθλαδι μια μορφι εξελιγμζνου 

Barcode) με τον οποίο μποροφμε να εγκαταςτιςουμε τθν εφαρμογι μασ ςε οποιοδιποτε 

ςυςκευι Android διακζτει κάμερα και μια εφαρμογι κατάλλθλθ για τθν ανάγνωςθ QR κωδικϊν.  
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2.Download to this Computer: Μποροφμε να κατεβάςουμε τθν εφαρμογι τοπικά ςτον ΘΤ μασ 

ωσ ζνα αρχείο apk το οποίο μποροφμε να το μοιράςουμε για να εγκαταςτακεί ςε όποια 

ςυςκευι τφπου Android εμείσ επικυμοφμε.  

3.Download to Connected Phone: Με τθν τρίτθ επιλογι κατεβάηουμε τθν εφαρμογι μασ 

κατευκείαν ςτθν κινθτι ςυςκευι που είναι ςυνδεδεμζνθ ςτο Blocks Editor  

 

 

Αν ζχετε ςυνδζςει τθν ςυςκευι ςασ ςτον ΘΤ, επιλζξτε τθν τρίτθ επιλογι, ειδάλλωσ αν ςε όλεσ τισ 

δραςτθριότθτεσ επιλζξτε τθν δεφτερθ επιλογι, επιλζξτε ςε πιο φάκελο κα αποκθκευτεί το 

αρχείο . apk που κα παραχτεί. ΢τθ ςυνζχεια μπορείτε να το μεταφζρετε ςπίτι ςασ προκειμζνου  

να εγκαταςτιςετε τθν εφαρμογι που μόλισ δθμιουργιςετε ςτθ κινθτι ςασ Android (εφόςον 

διακζτετε), να διαμοιράςετε τθν εφαρμογι ςτουσ γονείσ, ςυγγενείσ, φίλουσ ςασ ι ακόμθ και να 

τθν πουλιςετε μζςω του δικτυακοφ καταςτιματοσ τθσ Google (play Google) εφόςον κρίνετε ότι 

είναι τόςο καλι... 
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Δραστηριότητα 4  

 Προςπακιςτε να αλλάξετε τον κϊδικα τθσ προθγοφμενθσ δραςτθριότθτασ, ϊςτε όταν ο 

χριςτθσ πατάει το κουμπί θ κινθτι ςυςκευι να δονείτε για ζνα αρικμό δευτερολζπτων. 

 Προκειμζνου να το επιτφχετε κα χρειαςτεί να χρθςιμοποιιςετε το πλακίδιο με τίτλο 

Sound1.Vibrate ενϊ προκειμζνου να ορίςετε ζνα αρικμό κα πρζπει να χρθςιμοποιιςετε το 

πλακίδιο με τίτλο number. Επίςθσ λάβετε υπόψθ ςασ ότι ο χρόνοσ μετριζται ςε milliseconds 

οπότε αν κζλετε θ ςυςκευι ςασ να δονείτε για 1 δευτερόλεπτο κα χρθςιμοποιιςετε τθν τιμι 

1000, για μιςό δευτερόλεπτο τθν τιμι 500 κ.α. Σα πλακίδια που κα χρειαςτείτε κα τα βρείτε ςε:   
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19. Φύλλο επγαζίαρ 2 -  Δπανάλητη - Δμπέδυζη 

Ερωτήςεισ κλειςτοφ τφπου  
1. Μόλισ τοποκετιςετε ζνα αντικείμενο ςτον Viewer, εμφανίηεται αυτόματα τόςο ςτθν 
ενότθτα Components όςο και ςτθν ενότθτα Properties. 
΢ωςτό     Λάθοσ 
2. Όταν πραγματοποιοφμε μια αλλαγι ςτθ ςχεδίαςθ τθσ εφαρμογι μασ, αυτι θ αλλαγι δεν 
γίνεται αυτόματα ορατι από τον προςομοιωτι ι από τθ ςυνδεδεμζνθ κινθτι μασ ςυςκευι. 
΢ωςτό     Λάθοσ 
3. Δεν επαρκεί να ειςάγουμε απλά ζνα κουμπί ςτθν εφαρμογι μασ αλλά πρζπει να 
χρθςιμοποιιςουμε τα κατάλλθλα πλακίδια προκειμζνου να αποκρίνεται ςτισ ενζργειεσ του 
χριςτθ.  
΢ωςτό     Λάθοσ 
4. Θα πρζπει να κυμάςτε ότι ο Blocks Editor εκτελείται ωσ ζνα πρόγραμμα java διαδικτυακά 
μζςω του φυλλομετρθτι ςασ ενϊ ο ςχεδιαςτισ εκτελείται τοπικά ςτον ΘΤ ςασ. 
΢ωςτό     Λάθοσ 
5. Σα πλακίδια με πράςινο χρϊμα ονομάηονται χειριςτζσ ςυμβάντων (event handler) 
΢ωςτό     Λάθοσ 
6. Σα πλακίδια χειριςτζσ ςυμβάντων (event handler) εκτόσ το πράςινο χρϊμα 
χρθςιμοποιοφν πάντα τθν λζξθ IF (αν) για να μασ υπενκυμίηουν τι κα ςυμβεί όταν ο χριςτθσ 
κάνει κάτι. 
΢ωςτό     Λάθοσ 
7. Σα μωβ και τα μπλε πλακίδια ονομάηονται πλακίδια εντολϊν (command blocks) και τα 
τοποκετοφμε εντόσ των πλακιδίων χειριςμοφ ςυμβάντων (event handlers) 
΢ωςτό     Λάθοσ 
8. Θ διαδικαςία κατά τθν οποία περνάμε τθν εφαρμογι ςτθ κινθτι μασ ςυςκευι ονομάηεται 
"packaging" (πακετάριςμα) και ςτθν πραγματικότθτα μετατρζπουμε τθν εφαρμογι που 
δθμιουργιςαμε ςε μια μορφι τζτοια ϊςτε να μπορεί να τθν καταλάβει και να τθν εκτελεί θ 
κινθτι μασ ςυςκευι. 
΢ωςτό     Λάθοσ 
9. Όταν πακετάρουμε τθν εφαρμογι μασ δθμιουργοφμε ζνα apk αρχείο, όπωσ όταν π.χ. 
δουλεφουμε με το  Word και αποκθκεφουμε τθν εργαςία μασ δθμιουργοφμε ζνα αρχείο 
τφπου .doc.  
΢ωςτό     Λάθοσ 
10. Επιλζγοντασ "Package for Phone" ζχουμε να επιλζξουμε ανάμεςα ςε 4 δυνατζσ 
επιλογζσ:  
΢ωςτό     Λάθοσ 
11. Με τθν επιλογι Download to Connected Phone, κατεβάηουμε τθν εφαρμογι μασ 
κατευκείαν ςτθν κινθτι ςυςκευι που είναι ςυνδεδεμζνθ ςτο Blocks Editor 
΢ωςτό     Λάθοσ 


