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Ξεµείνατε από ζάρια; Κανένα πρόβληµα! Μπορείτε να 
φτιάξετε µια εφαρµογή που θα σας βοηθήσει να τα έχετε 
πάντα...στο κινητό σας! 

Σκοπός εφαρµογής: Πατώντας στην οθόνη της εφαρµογής 
εµφανίζεται τυχαία ο συνδυασµός δύο ζαριών και ακούγεται 
ο κατάλληλος ήχος, όπως θα γινόταν εάν τα ρίχναµε 
κανονικά.

Επίπεδο δυσκολίας: Μέτριο.

Έτοιµοι; 

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/


Ξεκινάµε!

Επισκεπτόµαστε την ιστοσελίδα του MIT App 
Inventor:|http://appinventor.mit.edu/

Επιλέγουµε “Create apps!”

Εγγραφόµαστε στην πλατφόρµα µέσω του 
λογαριασµού µας Google. 

Έχουµε πλέον µεταβεί στο περιβάλλον δηµιουργίας 
εφαρµογών: 
http://ai2.appinventor.mit.edu/

http://appinventor.mit.edu/
http://ai2.appinventor.mit.edu/


Βήµατα

∆ηµιουργούµε νέο project (Start New Project):
Θυµηθείτε, το όνοµα της εφαρµογής πρέπει να 
αποτελείται από λατινικούς χαρακτήρες χωρίς κενά! 

 Σχεδιάζουµε την οθόνη εφαρµογής στην καρτέλα Designer

Γράφουµε τον κώδικα της εφαρµογής στην καρτέλα Blocks

Συνδέουµε µε τον AI Companion και δοκιµάζουµε την 
εφαρµογή στο κινητό µας τηλέφωνο

«Πακετάρουµε» την εφαρµογή και την αποθηκεύουµε στο 
κινητό µας τηλέφωνο! 
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Σχεδιάζουµε την οθόνη εφαρµογής στην καρτέλα Designer

• Επεξεργαζόµαστε τις ιδιότητες (Properties) της οθόνης εφαρµογής

• Μεταφορτώνουµε τα αρχεία πολυµέσων (εικόνες ζαριών, ήχος ζαριού)

• Προσθέτουµε τα αντικείµενα (components):

 •  Horizontal Arrangement (παλέτα layout)

 •  2 αντικείµενα Image (παλέτα User Interface), τα τοποθετούµε µέσα 
   στο αντικείµενο Horizontal Arrangement

 •  Ένα αντικείµενο sound (παλέτα media) 

 •  Ένα κουµπί (button, παλέτα user interface)

• Επεξεργαζόµαστε τις ιδιότητες των αντικειµένων ώστε η εφαρµογή να 
λάβει την τελική της µορφή! 
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Βήµατα

Επισκεφθείτε τον οδηγό τις δραστηριότητας 

για αναλυτικές οδηγίες!



∆ηµιουργούµε νέο project

Σχεδιάζουµε την οθόνη εφαρµογής 
στην καρτέλα Designer

Γράφουµε τον κώδικα της 
εφαρµογής στην καρτέλα Blocks

Συνδέουµε µε τον AI Companion και 
δοκιµάζουµε την εφαρµογή στο κινητό 
µας τηλέφωνο

«Πακετάρουµε» την εφαρµογή και την 
αποθηκεύουµε στο κινητό µας 
τηλέφωνο! 

Εντολή set… picture to: Πώς θα αλλάζουµε τις εικόνες που 
εµφανίζονται στα αντικείµενα Images της οθόνης µας; 

Μπορείτε να σκεφτείτε έναν τρόπο να εµφανίζουµε τυχαίους 
συνδυασµούς των ζαριών; 

Η εντολή random integer from… to… µας επιτρέπει να «τραβάµε» 
έναν τυχαίο ακέραιο αριθµό που ανήκει στο διάστηµα που 
επιλέγουµε. Πώς θα χρησιµοποιήσουµε την εντολή αυτή για να 
εµφανίζουµε τυχαία µια πλευρά του ζαριού; Γιατί ονοµάσαµε τις 
εικόνες των πλευρών µε αριθµούς από το 1 έως το 6;
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Βήµατα

Επισκεφθείτε τον οδηγό τις δραστηριότητας 

για αναλυτικές οδηγίες!



Βήµατα

∆ηµιουργούµε νέο project

Σχεδιάζουµε την οθόνη εφαρµογής 
στην καρτέλα Designer

Γράφουµε τον κώδικα της εφαρµογής 
στην καρτέλα Blocks

Συνδέουµε µε τον AI Companion και 
δοκιµάζουµε την εφαρµογή στο 
κινητό µας τηλέφωνο

«Πακετάρουµε» την εφαρµογή και 
την αποθηκεύουµε στο κινητό µας 
τηλέφωνο! 
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STEMpowering Youth

Ήρθε η σειρά σας! 

Image credit: Στέλλα Τρυφωνίδου, STEMpowering Youth

Περιµένουµε να 
µας καταπλήξετε 
µε τις δηµιουργίες 
σας! 



STEMpowering Youth

Επισκεφθείτε τον οδηγό τις δραστηριότητας για περισσότερες 
πληροφορίες, αναλυτικές οδηγίες, και πηγές! 

To εκπαιδευτικό πρόγραµµα Generation Next αποτελεί εξέλιξη του προγράµµατος STEMpowering Youth που υλοποιείται από το Ίδρυµα Vodafone, 
ενώ το σχετικό εκπαιδευτικό υλικό έχει εγκριθεί και είναι διαθέσιµο στο πλαίσιο του προγράµµατος Open Schools for Open Societies.

Οι πηγές των εικόνων αναφέρονται αναλυτικά στον οδηγό της δραστηριότητας. Οι λέξεις “MIT App Inventor”, “MIT”, “Massachusetts Institute of Technology” καθώς και 
λογότυπα ή άλλα διακριτικά γνωρίσµατα που αναφέρονται στον παρόντα οδηγό ή απεικονίζονται στις εικόνες που αυτός εµπεριέχει είναι κατοχυρωµένα εµπορικά 
σήµατα και διακριτικά γνωρίσµατα που συνιστούν εµπορική ιδιοκτησία του Massachusetts Institute of Technology [copyright notice]. Το Ίδρυµα Vodafone, η Vodafone 
Παναφον Α.Ε.Ε.Τ ή η SciCo δεν έχουν σχέση µε το εν λόγω Ίδρυµα. Παράγωγο υλικό ή υλικό πνευµατικής ιδιοκτησίας τρίτων διανέµεται µε τους όρους που ορίζονται 
από την εκάστοτε άδεια χρήσης (δείτε οδηγό δραστηριότητας).
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https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://sepchiou.gr/wp-content/uploads/2014/03/AppInventorProgramming.pdf
http://web.mit.edu/
http://ai2.appinventor.mit.edu/about/termsofservice.html

