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Εισαγωγή στην δραστηριότητα 

Η δραστηριότητα αυτή αποτελεί το δεύτερο µέρος της δραστηριότητας 
«Φτιάξε τη δική σου έξυπνη πόλη», ως συνέχεια της δραστηριότητας 1 «Φτιάξε 
τη δική σου έξυπνη πόλη: Η κατασκευή», της ενότητας «Μαθαίνω 
κατασκευάζοντας». Αφού ξεδιπλώσαµε τη δηµιουργικότητά µας και ετοιµάσαµε 
το µοντέλο της πόλης µας, ήρθε η ώρα να εφαρµόσουµε τις γνώσεις που 
αποκτήσαµε στις ενότητες Arduino Basics και Arduino Αισθητήρες και 
Περιφερειακά για να εξοπλίσουµε την πόλη µας µε τεχνολογικούς 
αυτοµατισµούς, δηµιουργώντας το δικό µας «∆ιαδίκτυο των Πραγµάτων»! Είστε 
έτοιµοι να κάνετε την πόλη σας «έξυπνη» εξοπλίζοντάς την µε λειτουργικά 
φανάρια κυκλοφορίας, οδοφράγµατα για σιδηροδροµικές διαβάσεις, φώτα που 
ανάβουν µόνα τους όταν σκοτεινιάζει- και ό,τι άλλο µπορείτε να φανταστείτε; Η 
τεχνολογία είναι εδώ για να κάνει τη ζωή µας πιο εύκολη, και τις πιο τρελές µας 
ιδέες πραγµατικότητα!  

εκπαιδευτικούς και κάθε 
ενδιαφερόµενο χρήστη που 
θέλει να εξοπλίσει την έξυπνη 
πόλη του µε έξυπνους 
αυτοµατισµούς 
χρησιµοποιώντας τεχνολογία 
Arduino.

• Ενσωµάτωση αυτόµατων κατασκευών Arduino στην µακέτα της έξυπνης 
πόλης µας. 

Εκτέλεση της δραστηριότητας  1 της 
ενότητας «Μαθαίνω κατασκευάζοντας» 
(Φτιάξε τη δική σου έξυπνη πόλη- Η 
κατασκευή) και η κατανόηση και αφοµοίωση 
των γνώσεων που αποκτήσαµε στις 
δραστηριότητες 1-6 της ενότητας «Arduino 
Αισθητήρες και Περιφερειακά»

Απευθύνεται σε: Προαπαιτούµενα για την εκτέλεση
αυτής της δραστηριότητας:

Internet of Things 3: 
«Φτιάξτε τη δική σας έξυπνη πόλη»: Οι αυτοµατισµοί

Στόχος δραστηριότητας:



Στη δραστηριότητα αυτή, θα δούµε πώς µπορούµε να ενσωµατώσουµε 
αυτοµατισµούς όπως τα φανάρια κυκλοφορίας που προγραµµατίσαµε στην 
ενότητα Arduino Basics και τα φώτα που ανάβουν αυτόµατα όταν σκοτεινιάζει 
που είδαµε στην ενότητα “Arduino Αισθητήρες και Περιφερειακά” στη δική µας 
έξυπνη πόλη! 

Τι είναι µια έξυπνη πόλη; Μπορείτε να πάρετε µια ιδέα παρακολουθώντας 
βίντεο όπως αυτά που θα βρείτε στους παρακάτω συνδέσµους: 

Τι είναι µια έξυπνη πόλη; (smart city)

Πως είναι µια µακέτα έξυπνης πόλης µε Arduino;

Σε γενικές οδηγίες, ο τρόπος ενσωµάτωσης των εφαρµογών αυτοµατισµού 
στην µακέτα είναι ο εξής: 

 Κάνουµε την συνδεσµολογία του κυκλώµατος και τον προγραµµατισµό  
στους υπολογιστές (όπως έχουµε δει στις ενότητες “Arduino Basics” και “Arduino 
Αισθητήρες και Περιφερειακά”).

 Περνάµε το πρόγραµµα στην πλακέτα Arduino και συνδέουµε την πλακέτα 
µε την µπαταρία των 9V ως τροφοδοσία, για να µπορεί να λειτουργήσει 
αυτόνοµα.

Εκτέλεση δραστηριότητας

Ενσωµάτωση αυτοµατισµών στην πόλη

Εικόνα 1.
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 “Ξεσηκώνουµε” το εξάρτηµα που µας ενδιαφέρει (λαµπάκι LED, 
σερβοµηχανισµό, αισθητήρα θερµοκρασίας) από το breadboard µε τους εξής 
τρόπους: 

α) µε καλώδιο από το καρουλάκι και συγκολλήσεις µε το κολλητήρι και το καλάι.

β) µε καλώδια Female to Male τα οποία µπορούν να µπουν σαν υποδοχείς στα 
εξαρτήµατα αλλά και να συνδεθούν µεταξύ τους για µεγαλύτερη προέκταση.

Στην δραστηριότητα αυτή, θα δούµε προτάσεις για να ενσωµατώσουµε στην 
πόλη µας πέντε διαφορετικούς αυτοµατισµούς: Φώτα που ανάβουν µόνα 
τους όταν σκοτεινιάζει (δείτε ∆ραστηριότητα Arduino Αισθητήρες και 
Περιφερειακά 1), Συναγερµό σπιτιού όταν κάποιος πλησιάζει (∆είτε 
∆ραστηριότητα Arduino Αισθητήρες και Περιφερειακά 3), Οδόφραγµα για 
σιδηροδροµική διάβαση ή διάβαση πεζών (∆είτε δραστηριότητα Arduino 
Αισθητήρες και Περιφερειακά 4), Φανάρια κυκλοφορίας (∆είτε ∆ραστηριότητα 
Arduino Basics 5) και  Θερµόµετρο που προβάλλει τη θερµοκρασία σε οθόνη 
LCD (∆είτε ∆ραστηριότητα Arduino Αισθητήρες και Περιφερειακά 5 και 6).  

Στη δραστηριότητα «Arduino Αισθητήρες και Περιφερειακά 1» µάθαµε να 
προγραµµατίζουµε το Arduino τους να ανάβει τo λαµπάκι led όταν σκοτεινιάζει. 
Για να το πετύχουµε αυτό χρησιµοποίησαµε τον αισθητήρα φωτός, είδαµε τα 
επίπεδα φωτός που καταγράφει και επιλέξαµε, όταν αυτά πέσουν πολύ χαµηλά, 
το Arduino να δίνει εντολή στο λαµπάκι να ανάψει - δηµιουργώντας έτσι έναν 
αυτοµατοποιηµένο µηχανισµό φωταγώγησης. 

Αυτοµατισµός Νο 1: Τα φώτα ανάβουν όταν πέσει το σκοτάδι!
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Ενσωµάτωση αυτοµατισµών στην πόλη



Για τον αυτοµατισµό αυτό χρειαστήκαµε:

• Πλακέτα Arduino UNO

• Breadboard

• Καλώδια jumper

• Λαµπάκια LED

• Αντιστάτη 220Ω

• Αντιστάτη 10 kΩ

• Φωτοαντίσταση LDR

Υλικά

Οδηγίες

Κατασκευή κυκλώµατος

Για να µπορεί το Arduino να παρέχει ρεύµα σε ένα τέτοιο σύνθετο κύκλωµα 
χωρίς να υπάρχει πρόβληµα, θα πρέπει να φτιάξουν ένα κύκλωµα από µέχρι 5 
LED, το καθένα σε σειρά µε τον δικό του αντιστάτη 220Ω. Ακολουθεί το 
παράδειγµα συνδεσµολογίας ενός τέτοιου κυκλώµατος.

Εικόνα 2.

Ενσωµάτωση αυτοµατισµών στην πόλη



Ενσωµάτωση στην πόλη 
Α) Αυτόµατος φωτισµός σπιτιών και κτιρίων
Μετακινούµε το arduino µε το breadboard στο τραπέζι που υπάρχουν οι µακέτες. 
Αφήνουµε τον αισθητήρα φωτός πάνω στο breadboard και συνδέουµε τις 
υποδοχές του female καλωδίου στο λαµπάκι led (το οποίο βγαίνει σε διάφορα 
χρώµατα αν θέλουµε), τοποθετώντας τον ακροδέκτη male στις οπές του 
breadboard. 

Βάζουµε το λαµπάκι µέσα στο σπιτάκι και δηµιουργούµε σκοτάδι καλύπτοντας 
τον αισθητήρα µε το χέρι τους, µέχρι να δουν το σπίτι τους να ανάβει τα φώτα. Ο 
κώδικας και το κύκλωµα δουλεύει µε επιτυχία!

Εικόνα 3.

Εικόνα 4.

Ενσωµάτωση αυτοµατισµών στην πόλη



Βίντεο µε φωτισµό της πόλης, από τα µαθήµατα του 4ου κύκλου «STEMpowering 
Youth»:

Ληξούρι: 
https://drive.google.com/file/d/1kt_3prOjtDLM1NlVJTmV0kJVL8KZ_0Xd/view?usp
=sharing 

Βάµος: https://www.youtube.com/watch?v=kyQ_Z6dY7Ig 

Αυτόµατος φωτισµός στους δρόµους της πόλης

Εναλλακτικά, µπορούµε µε τον ίδιο τρόπο να κατασκευάσουν φώτα στους 
δρόµους της πόλης, στερεώνοντας τα led µέσα σε πλαστικά καλαµάκια 
ροφήµατος.

Η πόλη στο Ληξούρι τη µέρα… …και η πόλη στο Ληξούρι όταν πέσει το σκοτάδι

Εικόνα 5.

Σύνδεση πλακέτας µε τον υπολογιστή

Συνδέουµε την πλακέτα σε µία από τις USB θύρες του υπολογιστή. Στη συνέχεια, 
εκτελούµε το Arduino IDE. Στο παράθυρο που θα ανοίξει πηγαίνουµε στο µενού 
Εργαλεία, στην εγγραφή Πλακέτα και επιλέγουµε Arduino/Genuino UNO 
Ακολούθως, πάλι από το µενού Εργαλεία, πηγαίνουµε στο Θύρα και επιλέγουµε 
τη θύρα COM στην οποία έχει συνδεθεί το Arduino.

Ενσωµάτωση αυτοµατισµών στην πόλη

https://drive.google.com/file/d/1kt_3prOjtDLM1NlVJTmV0kJVL8KZ_0Xd/view?usp
https://www.youtube.com/watch?v=kyQ_Z6dY7Ig


Ανάπτυξη προγράµµατος σε Arduino IDE

Για να βρείτε τον κώδικα που θα µας βοηθήσει να κάνουµε τα φώτα να ανάβουν 
αυτόµατα όταν σκοτεινιάζει, ανατρέξτε στη ∆ραστηριότητα 1 της ενότητας 
“Arduino Αισθητήρες και Περιφερειακά”. 

Για τον αυτοµατισµό αυτό χρειαστήκαµε:

• Πλακέτα Arduino UNO

• Breadboard

• Καλώδια jumper

• Λαµπάκια LED

• Αντιστάτη 100Ω

• Active buzzer

• Πλακέτα HC-SR04 (αισθητήρα απόστασης µε υπερήχους)

Υλικά

Ενσωµάτωση αυτοµατισµών στην πόλη

Κάποιος είναι στο παράθυρο σου και σε κατασκοπεύει; Μήπως µπήκε το αµάξι 
στο γκαράζ και γύρισε η µαµά στο σπίτι; Ή κάποιος µπήκε στην είσοδο του 
σπιτιού ενώ είµαστε όλοι µέσα; Για να αποφύγουµε τους ανεπιθύµητους 
επισκέπτες, µπορούµε να φτιάξουµε έναν πολύ απλό συναγερµό που θα µας 
ειδοποιεί µόλις ένα αντικείµενο πλησιάσει! 

Αυτοµατισµός Νο 2: Συναγερµός όταν κάποιος πλησιάζει!



Οδηγίες

Κατασκευή κυκλώµατος

Όπως είδαµε και στη ∆ραστηριότητα «Συναγερµός προσέγγισης» (Arduino 
Αισθητήρες και Περιφερειακά 3), κατασκευάζουµε το παρακάτω κύκλωµα:

Ενσωµάτωση στην πόλη

Για να επεκτείνουµε το κύκλωµα µπορούµε να συνδέσουµε τον αισθητήρα µε 
τους υποδοχείς από τα καλώδια Female to Male και το breadboard και να τον 
στερεώσουµε στην είσοδο του σπιτιού µε τα υπόλοιπα εξαρτήµατα του Arduino 
έξω από τη µακέτα. 

Εικόνα 6.

Ενσωµάτωση αυτοµατισµών στην πόλη



Εικόνα 7.

Με κατάλληλο προγραµµατισµό της πλακέτας, όταν πλησιάσουµε µε το χέρι σε 
απόσταση που έχουµε ορίσει (εντός της εµβέλειας 2 µέτρων του αισθητήρα), 
τοτε ο βοµβητής χτυπάει αυτόµατα για να σηµατοδοτήσει τον συναγερµό.

Σύνδεση πλακέτας µε τον υπολογιστή

Συνδέουµε την πλακέτα σε µία από τις USB θύρες του υπολογιστή. Στη συνέχεια, 
εκτελούµε το Arduino IDE. Στο παράθυρο που θα ανοίξει πηγαίνουµε στο µενού 
Εργαλεία, στην εγγραφή Πλακέτα και επιλέγουµε Arduino/Genuino UNO 
Ακολούθως,  πάλι από το µενού Εργαλεία, πηγαίνουµε στο Θύρα και επιλέγουµε 
τη θύρα COM στην οποία έχει συνδεθεί το Arduino.

Ανάπτυξη προγράµµατος σε Arduino IDE

Για να βρείτε το πρόγραµµα του συναγερµού προσέγγισης σε κώδικα C του 
Arduino IDE ανατρέξετε στην δραστηριότητα 3 της ενότητας “Arduino 
Αισθητήρες και Περιφερειακά”: Συναγερµός προσέγγισης. 

Ενσωµάτωση αυτοµατισµών στην πόλη



Για τον αυτοµατισµό αυτό θα χρειαστούµε: 

• Πλακέτα Arduino UNO

• Breadboard

• Καλώδια jumper

• Servo

• Κουµπί πίεσης

• Αντιστάτη 10kΩ

• Κοµµάτι αφρώδους πλαστικού (φελιζόλ) στο µέγεθος του servo

• Κόλλα θερµής σιλικόνης

• Ξυλάκια για σουβλάκι

• Κόκκινο µαρκαδόρο

Υλικά

Υπάρχουν τρένα στην πόλη σας; Πώς µπορούµε να προστατεύσουµε οδηγούς 
και πεζούς στις διαβάσεις τρένων; Μα φυσικά φτιάχνοντας ένα οδόφραγµα που 
ανεβαίνει και κατεβαίνει αυτόµατα, επιτρέποντας ή απαγορεύοντας τη 
διέλευση! Ο αυτοµατισµός αυτός αξιοποιεί όσα µάθαµε στη δραστηριότητα 
“Arduino Αισθητήρες και Περιφερειακά 4: Σερβοµηχανισµός.

Αυτοµατισµός Νο 3: Κατασκευή οδοφράγµατος για την πόλη

Ενσωµάτωση αυτοµατισµών στην πόλη
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Οδηγίες

Κατασκευή κυκλώµατος

Το κύκλωµα που θα κατασκευάσουµε είναι:

Εικόνα 9.

Εικόνα 8.

Ενσωµάτωση αυτοµατισµών στην πόλη



Ενσωµάτωση στην πόλη

Κατασκευάζουµε το οδόφραγµα µε τα υλικά που αναφέραµε πιο πάνω, όπως 
δείχνουν οι φωτογραφίες:

Υποδείξεις για την κατασκευή 

 Αρχικά αφήνουµε τον άξονα του servo γυµνό. ΜΗ ΤΟΠΟΘΕΤΗΣΕΤΕ τον 
πλαστικό λευκό βραχίονα (που συνοδεύει το σέρβο) επάνω στον άξονα του 
σέρβο.

 Ανεβάζουµε τον κώδικα στο Arduino και αφήνουµε το σέρβο να πάει στη 
θέση 90, που είναι και η αρχική θέση (ΜΗ πατήσετε το κουµπί που βάλατε στο 
breadboard ακόµη, γιατί θα το στείλει στη θέση 0, την ανεβασµένη θέση).

 Τώρα µπορούµε να βάλουµε το λευκό βραχίονα του servo στη θέση του έτσι 
ώστε να είναι οριζόντιος και να στερώσουµε την «µπάρα» από το ξυλάκι που 
φτιάξαµε ώστε να είναι κι αυτή οριζόντια.

Αν θέλετε να βάλετε και τη µικρή βίδα στον βραχίονα του servo, αυτό πρέπει να 
γίνει πριν στερεώσετε επάνω στο βραχίονα του servo τη µπάρα (εκτός αν τη 
στερεώσετε µε τρόπο που δε σκεπάζει τη βίδα).

Παρακάτω βλέπετε το οδόφραγµα ανεβασµένο και κατεβασµένο:

Εικόνα 10.

1

2
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Ενσωµάτωση αυτοµατισµών στην πόλη



Σύνδεση πλακέτας µε τον υπολογιστή

Συνδέουµε την πλακέτα σε µία από τις USB θύρες του υπολογιστή. Στη συνέχεια, 
εκτελούµε το Arduino IDE. Στο παράθυρο που θα ανοίξει πηγαίνουµε στο µενού 
Εργαλεία, στην εγγραφή Πλακέτα και επιλέγουµε Arduino/Genuino UNO 
Ακολούθως,  πάλι από το µενού Εργαλεία, πηγαίνουµε στο Θύρα και επιλέγουµε 
τη θύρα COM στην οποία έχει συνδεθεί το Arduino.

Ανάπτυξη προγράµµατος σε Arduino IDE

Για να βρείτε το πρόγραµµα του οδοφράγµατος µε το servo σε κώδικα C του 
Arduino IDE ανατρέξτε στο συνοδευτικό υλικό της δραστηριότητας (Downloads). 

Τα φανάρια κυκλοφορίας που κατασκευάσαµε στη δραστηριότητα 5 της 
ενότητας Arduino Basics µπορούν πολύ εύκολα να ενσωµατωθούν στις 
διαβάσεις και τα σταυροδρόµια της έξυπνης πόλης µας! Ανατρέξτε στη 
δραστηριότητα «Φανάρια κυκλοφορίας» για αναλυτικές οδηγίες!

Αυτοµατισµός Νο 4: Φανάρια κυκλοφορίας

Εικόνα 11.

Ενσωµάτωση αυτοµατισµών στην πόλη



H δραστηριότητα 5 της ενότητας «Arduino Αισθητήρες και Περιφερειακά» µας 
εξοικειώνει µε τη χρήση αισθητήρα θερµοκρασίας, ενώ η δραστηριότητα 6 µας 
εξηγεί πώς να προβάλουµε µηνύµατα ή πληροφορίες µέσω του Arduino σε µια 
οθόνη LCD. Συνδυάζοντας τα δύο στοιχεία, µπορούµε µε µια απλή κατασκευή να 
φτιάξουµε το δικό µας θερµόµετρο χώρου! Τα υλικά που χρειαζόµαστε είναι 
ένας αισθητήρας θερµοκρασίας που παίρνει τιµές από το περιβάλλον και τις 
προβάλλει σε µια οθόνη LCD η οποία είναι στερεωµένη σε µια βάση από ξύλινα 
καλαµάκια. Ανατρέξτε στις δραστηριότητες «Αισθητήρας θερµοκρασίας» και 
«Οθόνη LCD» για περισσότερες πληροφορίες, και αυτοσχεδιάστε!

Αυτοµατισµός Νο 5: Οθόνη θερµοκρασίας

Ως πηγή έµπνευσης, µπορείτε να δείτε τα παρακάτω βίντεο της σειράς «Τα 
στερεότυπα στο µικροσκόπιο του STEM»:  «Φανάρια βρίσκεις µόνο στους 
δρόµους» που έχουν γυριστεί στο τµήµα STEMpowering Youth στους Λειψούς 

Το αποτέλεσµα!

Εικόνα 12.

Ενσωµάτωση αυτοµατισµών στην πόλη



κατά τη διάρκεια του τρίτου κύκλου, καθώς τα παιδιά δηµιουργούσαν τους 
δικούς τους αυτοµατισµούς! 

Φανάρια βρίσκεις µόνο στους δρόµους- Η STEM οπτική των µαθητών

Φανάρια βρίσκεις µόνο στους δρόµους- Η STEM οπτική των καθηγητών

Εικόνα 13. Vamos Smart City 

Είστε έτοιµοι να µας καταπλήξετε µε τη δική σας έξυπνη πόλη! 

Εικόνα 14. Ληξούρι Smart City

Ενσωµάτωση αυτοµατισµών στην πόλη



• Συνοδευτικό αρχείο 1: Κώδικας σε γλώσσα Wiring C του Arduino IDE για
οδόφραγµα µε servo

• ∆είτε ή κατεβάστε τη συνοδευτική παρουσίαση

Συνοδευτικό υλικό

Για τον προγραµµατισµό του Arduino χρησιµοποιείται το λογισµικό Arduino IDE 
(http://arduino.cc/en/Main/Software) και το εργαλείο ArduBlock που εκτελείται 
µέσα από αυτό.

Τα προγράµµατα που αναπτύσσονται γράφονται σε γλώσσα C στο περιβάλλον 
Processing (https://processing.org/).

Οι εικόνες των εξαρτηµάτων και των κυκλωµάτων που παρουσιάζονται στο 
έγγραφο αυτό, έχουν δηµιουργηθεί µε το λογισµικό Fritzing 
(http://fritzing.org/download/).

Σηµαντικές πληροφορίες

Εκπαιδευτικός Οδηγός Προγράµµατος STEMpoweringYouth

Κεντρικό Site Arduino (https://www.arduino.cc/)

Site ArduBlock (http://blog.ardublock.com/)

Κεντρικό Site Fritzing (http://fritzing.org/home/)

Κεντρικό Site Processing (https://processing.org/)

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

Πηγές

http://arduino.cc/en/Main/Software
https://processing.org/
http://fritzing.org/download/
https://www.arduino.cc/
http://blog.ardublock.com/
http://fritzing.org/home/
https://processing.org/
http://appinventor.mit.edu


Πηγές εικόνων

Εικόνα 1: Πειραµατισµός µε Arduino. Image credit M.∆ίγκα, STEMpowering Youth.

Εικόνες 2, 3, 6, 8, 9: Επεξεργασµένες εικόνες που έχουν παραχθεί µε το 
λογισµικό Fritzing, και χρησιµοποιούνται µε άδεια Creative Commons Attribution-
ShareAlike 3.0 License/∆ικαιούχος ©Friends-of-Fritzing e.V. Οι εικόνες ως 
παράγωγο έργο έχουν παραχθεί από τον Ι. Μαλαµίδη. ∆ιανέµονται µε άδεια 
Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 License.

Εικόνες 4, 12: Πάτµος Smart City. Image credit: Θ.∆ιαµαντίδης, STEMpowering 
Youth

Εικόνες 5, 14: Ληξούρι Smart City. Image credit: Χ.Σµαραγδάκης, STEMpowering 
Youth

Εικόνα 7: Αισθητήρας θερµοκρασίας, Image credit Ι.Παπαϊωάννου, STEMpowering 
Youth

Εικόνες 10, 11: Πειραµατισµός µε οδόφραγµα, Image credit: Ι.Μαλαµίδης, 
STEMpowering Youth 

Εικόνα 14: Vamos Smart City, Image credit: Τ. Σµυρνάκης, STEMpowering Youth 

Σηµείωση

Οι λέξεις Arduino, Arduino UNO 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 της Arduino 
S.r.l/Arduino AG. Το Ίδρυµα Vodafone, η Vodafone Παναφον Α.Ε.Ε.Τ ή η SciCo δεν 
σχετίζονται µε την εν λόγω εταιρεία. 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.

http://ai2.appinventor.mit.edu/about/termsofservice.html
http://web.mit.edu/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/
http://fritzing.org/download/


Οι λέξεις Arduino, Arduino UNO 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 της Arduino 
S.r.l/Arduino AG. Το Ίδρυµα Vodafone, η Vodafone Παναφον Α.Ε.Ε.Τ ή η SciCo δεν 
σχετίζονται µε την εν λόγω εταιρεία. 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 

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.

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.

Σηµείωση




