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Έχεις σκεφτεί ποτέ ότι θα ήθελες να χρησιµοποιήσεις την οθόνη αφής του 
κινητού σου ως...ζωγραφικό καµβά; ∆εν έβρισκες µια εφαρµογή που να σου 
επιτρέπει να εκφράζεις τη δηµιουργικότητά σου ζωγραφίζοντας µε τα δάχτυλα; 
Κανένα πρόβληµα- στη δραστηριότητα αυτή θα δηµιουργήσουµε µια εφαρµογή 
ζωγραφικής µε τα δάχτυλα- ότι πρέπει για να δηµιουργήσουµε τα δικά µας 
«έργα τέχνης» αλλά και για να απασχολήσουµε µικρούς µας φίλους! Η 
εφαρµογή αυτή αξιοποιεί τις δεξιότητες που έχουµε αποκτήσει στο 
περιβάλλον του App Inventor στις προηγούµενες ενότητες, ενσωµατώνοντας 
νέες εντολές και δηµιουργώντας ένα σύστηµα συντεταγµένων. Έχει ενδιαφέρον 
να σηµειώσουµε ότι µια εκδοχή αυτής της εφαρµογής είναι ένα από τα πρώτα 
προγράµµατα που δηµιουργήθηκαν τη δεκαετία του 70 για να αναδείξουν τις 
δυνατότητες των προσωπικών υπολογιστών (PC)!

Επίπεδο δυσκολίας: ∆ύσκολο. Η δραστηριότητα αυτή προτείνεται σε µαθητές 
Γυµνασίου και Λυκείου που έχουν προηγούµενη εξοικείωση µε την πλατφόρµα 
App Inventor και έχουν εκτελέσει επιτυχώς τις προηγούµενες δραστηριότητες 
της ενότητας αυτής. Εφαρµογή για δυνατούς λύτες! 

εκπαιδευτικούς και κάθε 
ενδιαφερόµενο χρήστη που 
θέλει να γνωρίσει την 
εκπαιδευτική πλατφόρµα App 
Inventor και τα εισαγωγικά 
βήµατα δηµιουργίας ψηφιακών 
εφαρµογών . Επίπεδο 
δυσκολίας: ∆ύσκολο. Απαιτείται 
προηγούµενη εµπειρία σε App 
Inventor. Για δυνατούς λύτες! 

• H εξοικείωση µε την δηµιουργία συστήµατος 
συντεταγµένων και την χρήση της οθόνης ως 
input στο περιβάλλον App Inventor

• Χρήση νέων εντολών στον block-based editor 

• ∆ηµιουργία εφαρµογής ζωγραφικής µε τα 
δάκτυλα

• Χρήση και αποθήκευση της εφαρµογής στο 
κινητό µας τηλέφωνο 

Απευθύνεται σε: Στόχος δραστηριότητας:

App Development 6: Ζωγραφική µε τα δάχτυλα

Εισαγωγή στην δραστηριότητα Εισαγωγή στην δραστηριότητα 



Θα κατασκευάσουµε µια εφαρµογή µε τα δάχτυλα, η οποία θα επιτρέπει να 
ζωγραφίζουµε ακόµα και πάνω σε φωτογραφίες ζωγραφικής που τραβάµε µε 
την κάµερα της συσκευής, ενώ θα µπορούµε και να αποθηκεύσουµε τις 
δηµιουργίες µας. 

Το περιβάλλον της εφαρµογής µας θα µοιάζει µε την παρακάτω  εικόνα: 

Περιγραφή εφαρµογής 

Ξεκινώντας, δηµιουργούµε ένα καινούργιο “project” µε όνοµα “FingerPainting”. 
Αρχικά, το µοναδικό διαθέσιµο συστατικό της εφαρµογής είναι η οθόνη (“Screen”) 
και θα χρειαστεί να µεταβάλλουµε κάποιες από τις ιδιότητές της, ως εξής: 

AlignHorizontal: Center
Background Color: Light Grey
Screen Orientation: Portrait
Scrollable: No
Title: FingerPainting

∆ηµιουργία εφαρµογής 

Εικόνα 1.
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Εκτέλεση δραστηριότητας



Στη συνέχεια προσθέτουµε τα αρχεία πολυµέσων που θα χρησιµοποιήσουµε: 

clear.png για το κουµπί καθαρισµού του καµβά: Επιλέξτε µια εικόνα (clipart) από 
το διαδίκτυο και αποθηκεύστε την στον υπολογιστή σας µε το όνοµα αυτό.

takepic.png για το κουµπί λήψης φωτογραφίας. Επιλέξτε µια εικόνα (clipart) από 
το διαδίκτυο και αποθηκεύστε την στον υπολογιστή σας µε το όνοµα αυτό. 

save.png για το κουµπί αποθήκευσης εικόνας. Επιλέξτε µια εικόνα (clipart) από 
το διαδίκτυο και αποθηκεύστε την στον υπολογιστή σας µε το όνοµα αυτό. 

Μπορείτε να ανεβάσετε τις εικόνες στο περιβάλλον τις εφαρµογής (upload 
media) όπως έχουµε δει σε προηγούµενες δραστηριότητες.  

2

Από την Παλέτα Drawing and Animation (στα δεξιά της καρτέλας Designer) 
προσθέτουµε στην οθόνη µας (Screen 1) τον καµβά (Canvas) πάνω στον οποίο 
θα ζωγραφίζουµε. Μεταβάλλουµε τις ιδιότητές του ως εξής:

Paint Color: Blue
Width: Fill Parent
Height: Fill Parent
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Μεταβαίνουµε στην καρτέλα Blocks για να δηµιουργήσουµε τις εντολές που θα 
µας επιτρέψουν να ζωγραφίζουµε τελείες και γραµµές µε τα δάχτυλα. Οι 
εντολές που θα χρησιµοποιήσουµε ανιχνεύουν πότε ο χρήστης ακούµπησε την 
οθόνη της συσκευής ή έσυρε το δάχτυλο πάνω σε αυτήν. Στην πρώτη 
περίπτωση (άγγιγµα) θα σχεδιάζεται µια τελεία, ενώ στη δεύτερη (σύρσιµο) µια 
γραµµή. 

Σχεδιασµός κύκλου µε άγγιγµα: Έχοντας επιλέξει το αντικείµενο Canvas, 
συναρµολογούµε τις παρακάτω εντολές: 

4

Εκτέλεση δραστηριότητας 
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Εκτέλεση δραστηριότητας 

Σχεδιασµός γραµµής µε σύρσιµο: Συναρµολογούµε τις παρακάτω εντολές:6

Οι εντολές when Canvas 1 .Touched x y touchedAnySprite Do, Call Canvas1 
.DrawCircle  και Canvas1. LineWidth βρίσκονται στις διαθέσιµες εντολές του 
αντικειµένου Canvas1. Η εντολή Get βρίσκεται στην κατηγορία Variables. Με 
αυτή τη σειρά εντολών, όταν ο χρήστης αγγίξει ένα σηµείο του καµβά, τότε σε 
εκείνο το σηµείο ζωγραφίζεται ένας κύκλος- η ακτίνα του οποίου προέρχεται 
από την ιδιότητα LineWidth του καµβά. Το χρώµα θα καθοριστεί από την 
ιδιότητα PaintColor του καµβά. Η µεταβλητή touchedAnySprite δεν θα µας 
απασχολήσει. 

Όταν ο χρήστης σύρει το δάχτυλό του στον καµβά τότε θα ζωγραφιστεί µια 
γραµµή ανάµεσα στο τρέχον σηµείο επαφής (µε συντεταγµένες currentΧ και 
currentY) και στο προηγούµενο σηµείο απ’όπου πέρασε το δάχτυλο του χρήστη 
(µε συντεταγµένες prevX και prevY). Το πάχος και το χρώµα της γραµµής 
καθορίζονται από τις ιδιότητες LineWidth και PaintColor του καµβά.  

Εικόνα 2.

Εικόνα 3.



Εκτέλεση δραστηριότητας 

Στο επόµενο βήµα θα προσθέσουµε τη δυνατότητα καθαρισµού του σχεδίου 
µας µε ένα κούνηµα της συσκευής. Μεταβαίνουµε στην καρτέλα Designer και 
από την καρτέλα Sensors της παλέτας σχεδιασµού προσθέτουµε το αντικείµενο 
AccelerometerSensor στην οθόνη της εφαρµογής. Το αντικείµενο αυτό 
αντιστοιχεί στον αισθητήρα επιτάχυνσης που διαθέτει κάθε συσκευή και τις 
επιτρέπει να ανιχνεύει πότε ο χρήστης µετακινεί τη συσκευή. 
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Επιστρέφουµε στην καρτέλα Blocks και συνδυάζουµε την ανίχνευση του 
κουνήµατος µε την ενέργεια καθαρισµού της οθόνης. Συνδυάζουµε το γεγονός 
της ανίχνευσης ταρακουνήµατος της συσκευής µε την ενέργεια καθαρισµού 
της οθόνης.
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Στη συνέχεια προσθέτουµε στην οθόνη της εφαρµογής µας τα κουµπιά που θα 
µας επιτρέψουν να επιλέγουµε και να χρησιµοποιούµε διαφορετικά χρώµατα. 
Από την παλέτα Layout µεταφέρουµε µια οριζόντια τακτοποίηση (Horizontal 
Arrangement) πάνω από τον καµβά και τοποθετούµε µέσα σε αυτήν τρία 
κουµπιά  (Button) από την καρτέλα User Interface ώστε να εµφανίζονται το ένα 
δίπλα στο άλλο. 
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Εικόνα 4.

Εικόνα 5.



Εκτέλεση δραστηριότητας 

Αλλάζουµε τις ιδιότητες των αντικειµένων ως εξής: 
Horizontal Arrangement : Width: Fill Parent, Align Horizontal: Center

Ορίζουµε τα τρία κουµπιά επιλογής χρωµάτων:
Κουµπί 1: Όνοµα: Blue Button, BackgroundColor:Blue
Κουµπί 2: Όνοµα: Red Button, BackgroundColor: Red
Κουµπί 3: Όνοµα: Orange Button, BackgroundColor: Orange

Και στα τρία κουµπιά εφαρµόζουµε τις εξής ιδιότητες:
Shape: Oval, Text: none, Width: 50 pixels, Height: 50 pixels. 

Μπορούµε επίσης να µετονοµάσουµε το αντικείµενο Canvas1 σε Paper (ή χαρτί, 
ή άλλο όνοµα για δική µας διευκόλυνση.)
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Επιστρέφουµε στην καρτέλα Blocks. Η παρακάτω οµάδα εντολών συσχετίζει το 
άγγιγµα ενός εκ των κουµπιών µε το χρώµα ζωγραφικής. Θα πρέπει να 
επαναληφθεί µία φορά για κάθε κουµπί χρώµατος (δηλαδή και για το “Red 
Button” και το “Orange Button”). 
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Θέλουµε να µπορούµε να µεταβάλουµε το πάχος των γραµµών που 
σχεδιάζουµε στο «χαρτί» µας. Για να γίνει αυτό, από την παλέτα Layout 
προσθέτουµε ένα αντικείµενο οριζόντιας τακτοποίησης (Horizontal 
Arrangement) στην οθόνη µας, κάτω από τα τρία κουµπιά επιλογής χρώµατος. 
Από την καρτέλα User Interface επιλέγουµε ένα αντικείµενο µεταβολέα (slider) 
και τον τοποθετούµε µέσα στην οριζόντια τακτοποίηση. Το αντικείµενο αυτό 

είναι ένας δείκτης που κινείται δεξιά και αριστερά, και θα χρησιµοποιηθεί για 
τον ορισµό του πάχους των γραµµών. Αλλάζουµε τις ιδιότητες των δύο νέων 
αντικειµένων ως εξής:

Horizontal Arrangement:
Όνοµα: SliderArrangement
Width: Fill Parent
Align Horizontal: Center

Slider:
Όνοµα: WidthSlider
MaxValue:30
MinValue:2
ThumbPosition:2
Width: 150 pixels

Όταν ο χρήστης αγγίξει το κουµπί “Blue Button” τότε το χρώµα µε το οποίο 
ζωγραφίζουµε στον καµβά “Paper” γίνεται µπλε (µέσω της ιδιότητας 
“PaintColor”).

Εικόνα 6.
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Επιστρέφουµε στην καρτέλα Blocks για να συναρµολογήσουµε τις απαραίτητες 
εντολές. Συσχετίζουµε το πάχος γραµµής του καµβά µε τη θέση του µεταβολέα.  
Οι παρακάτων εντολές µας δίνουν το εξής αποτέλεσµα: Όταν αλλάξει η θέση 
“thumbPosition” του µεταβολέα “Width” τότε ενηµέρωσε ανάλογα και το πάχος 
των γραµµών του καµβά Paper (µέσω της ιδιότητας “LineWidth”).

Σηµείωση: Όταν το πάχος της γραµµής γίνει µεγάλο τότε οι γραµµές δεν 
σχεδιάζονται σωστά. Μπορούµε να αντιµετωπίσουµε το πρόβληµα 
σχεδιάζοντας έναν κύκλο στο τρέχον σηµείο επαφής µε την οθόνη. Η ακτίνα του 
κύκλου θα πρέπει να είναι το µισό του πάχους γραµµής. Μεταβάλλουµε το 
µπλοκ εντολών when PaperDragged ως εξής:
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Θέλουµε να µπορούµε να µεταβάλουµε το πάχος των γραµµών που 
σχεδιάζουµε στο «χαρτί» µας. Για να γίνει αυτό, από την παλέτα Layout 
προσθέτουµε ένα αντικείµενο οριζόντιας τακτοποίησης (Horizontal 
Arrangement) στην οθόνη µας, κάτω από τα τρία κουµπιά επιλογής χρώµατος. 
Από την καρτέλα User Interface επιλέγουµε ένα αντικείµενο µεταβολέα (slider) 
και τον τοποθετούµε µέσα στην οριζόντια τακτοποίηση. Το αντικείµενο αυτό 

είναι ένας δείκτης που κινείται δεξιά και αριστερά, και θα χρησιµοποιηθεί για 
τον ορισµό του πάχους των γραµµών. Αλλάζουµε τις ιδιότητες των δύο νέων 
αντικειµένων ως εξής:

Horizontal Arrangement:
Όνοµα: SliderArrangement
Width: Fill Parent
Align Horizontal: Center

Slider:
Όνοµα: WidthSlider
MaxValue:30
MinValue:2
ThumbPosition:2
Width: 150 pixels

Εκτέλεση δραστηριότητας 

Εικόνα 7.



6

αντιστοιχεί στην ίδια την κάµερα (“Camera”). Παίρνουµε το πρώτο από την 
παλέτα User Interface και το δεύτερο από την παλέτα Media. Τοποθετούµε το 
κουµπί µέσα σε µια νέα οριζόντια τακτοποίηση. Μεταβάλλουµε τις ιδιότητες 
των νέων αντικειµένων ως εξής: 

Horizontal Arrangement:
Όνοµα: ButtonArrangement, Width: Fill Parent, AlignHorizontal: Center
Camera:
Όνοµα: Camera 1
Button:
Όνοµα: CameraButton, Width:50, Height: 40, Text: none, Image:takepic.png

Στη συνέχεια προσαρµόζουµε το σχεδιασµό της εφαρµογής µας ώστε να 
µπορούµε να ζωγραφίσουµε επάνω σε φωτογραφίες που τραβάµε µε την 
συσκευή µας. Χρειαζόµαστε ένα κουµπί (“Button”) µε το οποίο θα 
ενεργοποιούµε την κάµερα της συσκευής, καθώς και ένα αντικείµενο που 

14

Εκτέλεση δραστηριότητας 

Το µπλοκ της διαίρεσης και εισαγωγής του αριθµού 2 προέρχονται από την 
κατηγορία Math.

Εικόνα 8.

Εικόνα 9.



Εκτέλεση δραστηριότητας 

αντιστοιχεί στην ίδια την κάµερα (“Camera”). Παίρνουµε το πρώτο από την 
παλέτα User Interface και το δεύτερο από την παλέτα Media. Τοποθετούµε το 
κουµπί µέσα σε µια νέα οριζόντια τακτοποίηση. Μεταβάλλουµε τις ιδιότητες 
των νέων αντικειµένων ως εξής: 

Horizontal Arrangement:
Όνοµα: ButtonArrangement, Width: Fill Parent, AlignHorizontal: Center
Camera:
Όνοµα: Camera 1
Button:
Όνοµα: CameraButton, Width:50, Height: 40, Text: none, Image:takepic.png

Στη συνέχεια προσαρµόζουµε το σχεδιασµό της εφαρµογής µας ώστε να 
µπορούµε να ζωγραφίσουµε επάνω σε φωτογραφίες που τραβάµε µε την 
συσκευή µας. Χρειαζόµαστε ένα κουµπί (“Button”) µε το οποίο θα 
ενεργοποιούµε την κάµερα της συσκευής, καθώς και ένα αντικείµενο που 

Καλούµε την ενσωµατωµένη στο “App Inventor” λειτουργία που επιτρέπει τη 
λήψη φωτογραφίας, µε το πάτηµα του κουµπιού “CameraButton”. Όταν ο 
χρήστης πατήσει το κουµπί “CameraButton” τότε ενεργοποίησε την 
φωτογραφική µηχανή “Camera1” της συσκευής.
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Όταν τραβηχτεί µια φωτογραφία image από την φωτογραφική µηχανή 
“Camera1” τότε θέσε την φωτογραφία αυτή ως φόντο στον καµβά “Paper”.
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Εικόνα 10.

Εικόνα 11.



Εκτέλεση δραστηριότητας 

Εικόνα 12.

Ο καθαρισµός του καµβά  αφήνει ανέπαφη την εικόνα που πιθανώς να έχουµε 
θέσει ως φόντο. Μπορούµε να εισάγουµε ένα νέο κουµπί µε όνοµα “Clear Button” 
(εικόνα “clear.png”), να το τοποθετήσουµε δίπλα στο “Save Button” και να 
προσθέσουµε τις ακόλουθες εντολές, έτσι ώστε το  πάτηµα του  κουµπιού να 
καθαρίζει το φόντο (και το σχέδιό µας).
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Αντίστοιχα, προσθέτουµε τις εντολές ώστε όταν πατηθεί το πλήκτρο 
“ClearButton” να ακυρωθεί το τυχόν υπάρχον φόντο του καµβά.
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Για να έχουµε τη δυνατότητα να αποθηκεύσουµε τα σχέδιά µας, προσθέτουµε 
ένα ακόµα κουµπί στην εφαρµογή µας, µε όνοµα “SaveButton”. Προκειµένου να 
ερωτάται ο χρήστης για το όνοµα του αρχείου προς αποθήκευση, θα 
χρησιµοποιήσουµε και ένα αντικείµενο “Notifier”, από την καρτέλα User 
Interface. Το αντικείµενο “Notifier” επιτρέπει την εµφάνιση µηνυµάτων ή 
παραθύρων διαλόγου, από τα οποία µπορεί ο χρήστης να ενηµερωθεί για κάτι, 
να επιλέξει ανάµεσα από δυο επιλογές ή ακόµα και να εισάγει την απάντηση 
που επιθυµεί, ώστε αυτή να χρησιµοποιηθεί στην εφαρµογή. Μεταβάλλουµε τις 
ιδιότητες των αντικειµένων ως εξής: 

Button:
Όνοµα: SaveButton, Width: 50, Height: 40, Text: none, Image: save.png
Notifier:
Όνοµα: SaveNotifier

19

Επιστρέφουµε στην καρτέλα Blocks και συναρµολογούµε τις αντίστοιχες εντολές. 
Σε πρώτη φάση θα εµφανίζουµε ένα παράθυρο διαλόγου που θα προτρέπει το 
χρήστη να δώσει όνοµα στο αρχείο προς αποθήκευση. Στην συνέχεια, αφού δοθεί 
το όνοµα, το σχέδιο αποθηκεύεται στη συσκευή και εµφανίζεται ένα ενηµερωτικό 
µήνυµα µε το όνοµα του αρχείου και τη θέση αποθήκευσης.
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Εκτέλεση δραστηριότητας 

Όταν πατηθεί το πλήκτρο “SaveButton” εµφανίζεται ένα παράθυρο διαλόγου µε 
τίτλο «Filename:» και κυρίως µήνυµα «∆ώσε όνοµα αρχείου…», το οποίο µπορεί 
να ακυρωθεί από το χρήστη, αν το επιθυµεί.Αµέσως µετά, θα αξιοποιήσουµε 
την απάντηση που δόθηκε για να αποθηκεύσουµε το σχέδιο.

Εικόνα 13.

Εικόνα 14.

Αφού ολοκληρώθηκε  η εισαγωγή του ονόµατος [response] από το χρήστη, 
καλούµε την έτοιµη διαδικασία αποθήκευσης που διαθέτει ο καµβάς Paper, 
αποθηκεύοντας τη ζωγραφιά µε όνοµα [response].png και εµφανίζεται το 
σχετικό ενηµερωτικό µήνυµα. Ολοκληρωµένη η εφαρµογή περιλαµβάνει τις 
παρακάτω εντολές:



Εκτέλεση δραστηριότητας 

Εικόνα 15.



Εκτέλεση δραστηριότητας 

Επιλέγουµε από το µενού “Build App ( provide QR code for .apk )”. Εµφανίζεται 
έτσι το παρακάτω παράθυρο και αυτόµατα δηµιουργεί το αρχείο 
“FingerPainting.apk”

1

Κατέβασµα εκτελέσιµης εφαρµογής στην Android συσκευή µας

Εµφανίζεται το παράθυρο µε το QR code.2

Ανοίγουµε στην  Android συσκευή µας µια κατάλληλη εφαρµογή για ανίχνευση 
QR Barcode  και σκανάρουµε τον QR κωδικό. Επιλέγουµε “Go to Website” και έτσι 
ξεκινάει η λήψη του αρχείου.

3

Όταν ολοκληρωθεί η λήψη του αρχείου “FingerPainting.apk” επιλέγουµε το 
αρχείο έτσι ώστε να το εγκαταστήσουµε στην Android συσκευή µας.

4

Με αυτό το τρόπο εγκαθιστούµε την εφαρµογή  που φτιάξαµε στην Android 
συσκευή µας, και γινόµαστε ζωγράφοι!

5

• ∆είτε ή κατεβάστε τη συνοδευτική παρουσίαση

Συνοδευτικό υλικό

Για τη δηµιουργία εφαρµογών χρησιµοποιείται το ανοιχτό εργαλείο οπτικού 
προγραµµατισµού της πλατφόρµας MIT App Inventor. 
(http://appinventor.mit.edu/explore/ ). H πλατφόρµα αυτή είναι ένα δωρεάν 
εκπαιδευτικό εργαλείο που επιτρέπει τη δηµιουργία εφαρµογών για κινητά 
τηλέφωνα µέσω προγραµµατισµού µε πλακίδια (block-based coding). 

Σηµαντικές πληροφορίες

http://appinventor.mit.edu/explore/


Η παρούσα δραστηριότητα περιέχει προσαρµοσµένο κείµενο (απλοποίηση, 
επαναδιατύπωση) από την πηγή:: 

PaintPot (App Inventor 2 Tutorial): 
∆ηµοσιευµένο στην ιστοσελίδα: 
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/paintpot-part1.html (ανακτήθηκε στις 
08/03/19)

Έχει γίνει χρήση βασικού κώδικα, ιδέας σχεδίασης εφαρµογής και εικόνων από 
τα παρακάτω έργα:  

Φύλλο Εργασίας: FingerPainting Προγραµµατισµός Εφαρµογής – µε το 
AppInventor. Γιώργος Μπουκέας, Γιώργος Χατζηνικολάκης. Σύλλογος 
Εκπαιδευτικών Πληροφορικής Χίου, 2013. 
https://sepchiou.gr/wp-content/uploads/2013/12/FingerPainting.pdf 
(ανακτήθηκε 27/03/19), βασίζεται στο παράδειγµα PaintPot 
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/paintpot-part1.html και διατίθεται µε 
άδεια Creative Commons BY 3.0.

∆ραστηριότητα «Ζωγραφική µε τα δάχτυλα», µέρος του έργου: 
Προγραµµατισµός σε App Inventor. Βασίλης Βασιλάκης, Γιώργος 
Χατζηνικολάκης. Σύλλογος Εκπαιδευτικών Πληροφορικής Χίου, 2014:  
https://sepchiou.gr/wp-content/uploads/2014/03/AppInventorProgramming.pdf 
(ανακτήθηκε στις 27/03/19), δηµοσιευµένο σε 
https://blogs.sch.gr/appinventor/archives/27. ∆ιέπεται από άδεια Creative 
Commons Attribution- ShareAlike 4.0 International License. ∆ηµιουργοί Βασίλης 
Βασιλάκης, Γιώργος Χατζηνικολάκης. Το κείµενο της παρούσας δραστηριότητας 
ως παράγωγο έργο διανέµεται µε άδεια Creative Commons Attribution- ShareAlike 
4.0 International License. 

Κεντρικό Site MIT App Inventor (http://appinventor.mit.edu/explore/ ).

Πηγές

http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/paintpot-part1.html
https://sepchiou.gr/wp-content/uploads/2013/12/FingerPainting.pdf
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/paintpot-part1.html
https://sepchiou.gr/wp-content/uploads/2014/03/AppInventorProgramming.pdf
https://blogs.sch.gr/appinventor/archives/27
http://appinventor.mit.edu/explore/
http://goo.gl/oyehU8
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/


Εικόνα 1: Στιγµιότυπο της εφαρµογής Finger Painting. Εικόνα από το έργο 
Προγραµµατισµός σε App Inventor. Βασίλης Βασιλάκης, Γιώργος 
Χατζηνικολάκης. Σύλλογος Εκπαιδευτικών Πληροφορικής Χίου, 2014 
https://sepchiou.gr/wp-content/uploads/2014/03/AppInventorProgramming.pdf 
(ανακτήθηκε στις 27/03/19), δηµοσιευµένο σε 
https://blogs.sch.gr/appinventor/archives/27. ∆ιέπεται από άδεια Creative 
Commons Attribution- ShareAlike 4.0 International License. ∆ηµιουργοί Βασίλης 
Βασιλάκης, Γιώργος Χατζηνικολάκης. Τα εικονίδια που χρησιµοποιήθηκαν στο 
φύλλο εργασίας και στην εφαρµογή προέρχονται από το σετ εικονιδίων Faenza, 
του Matthieu James.

Εικόνα 4: Σχεδιασµός γραµµής µε σύρσιµο. Επεξεργασµένη εικόνα από το έργο 
Προγραµµατισµός σε App Inventor. Βασίλης Βασιλάκης, Γιώργος 
Χατζηνικολάκης. Σύλλογος Εκπαιδευτικών Πληροφορικής Χίου, 2014 
https://sepchiou.gr/wp-content/uploads/2014/03/AppInventorProgramming.pdf 
(ανακτήθηκε στις 27/03/19), δηµοσιευµένο σε 
https://blogs.sch.gr/appinventor/archives/27. ∆ιέπεται από άδεια Creative 
Commons Attribution- ShareAlike 4.0 International License. ∆ηµιουργοί Βασίλης 
Βασιλάκης, Γιώργος Χατζηνικολάκης.

Εικόνες 2-3 και 5-15: Επεξεργασµένα στιγµιότυπα οθόνης (προσθήκη 
πλαισίων, κ.ο.κ) από το περιβάλλον της εφαρµογής ΜΙΤ App Inventor, από την 
ιστοσελίδα http://ai2.appinventor.mit.edu/. Το περιεχόµενο της εφαρµογής 
διέπεται από άδεια Creative Commons Attribution- ShareAlike 4.0 International 
License / ∆ικαιούχος © Massachusetts Institute of Technology [copyright notice]. Το 
συγκεκριµένο περιεχόµενο χρήστη (user posting) και τα στιγµιότυπα ως 
παράγωγα έργα παρήχθησαν από τον Ι.Μαλαµίδη και την Ν.Μπόνη-Καζαντζίδου 
και διανέµονται µε άδεια Creative Commons Attribution- ShareAlike 4.0 
International License.

Πηγές εικόνων

https://sepchiou.gr/wp-content/uploads/2014/03/AppInventorProgramming.pdf
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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. Το υλικό πνευµατικής ιδιοκτησίας τρίτων σηµειώνεται ρητά και 
διανέµεται µε την αντίστοιχη άδεια που ορίζεται από τους όρους χρήσης αυτού. 
Το κείµενο της παρούσας δραστηριότητας ως παράγωγο έργο διανέµεται µε 
άδεια Creative Commons Attribution- ShareAlike 4.0 International License. 

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.

Σηµείωση

http://web.mit.edu/
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