
Α Τάξη



 Έξυπνα κινητά

 Ταμπλέτες
◦ Τείνουν να αντικαταστήσουν τους υπολογιστές  

και άλλες συσκευές (φωτογραφικές μηχανές, MP3 
players).

 Χρησιμοποιούν λειτουργικά συστήματα 
όπως
◦ Android, iOS, Windows Phone, BlackBerry.



◦ Για παιχνίδια, ψυχαγωγία, ενημέρωση, 
ηλεκτρονικό εμπόριο, κοινωνική δικτύωση.

◦ Μπορούμε να τις κατεβάσουμε άλλες δωρεάν και 
άλλες επί πληρωμή από ηλεκτρονικά 
καταστήματα (Google Play για Android, App Store 
για το iOS και το Windows Phone Store για το 
Windows Phone).

◦ Μπορούμε να τις κατασκευάσουμε και στη 
συνέχεια να τις διαθέσουμε στα παραπάνω 
ηλεκτρονικά καταστήματα

◦ Για την ανάπτυξη εφαρμογών για Android
χρησιμοποιούμε το εκπαιδευτικό περιβάλλον App 
Inventor.



 Είναι ελεύθερο, διαδικτυακό και οπτικό
περιβάλλον προγραμματισμού με πλακίδια.

 Δημιουργήθηκε αρχικά από την Google και την 
περαιτέρω ανάπτυξη και συντήρησή του την 
ανέλαβε το MIT το κορυφαίο αμερικάνικο 
πανεπιστήμιο Τεχνολογίας. 

 Ακόμη και ο αρχάριος χρήστης μπορεί να 
δημιουργήσει εφαρμογές για φορητές 
συσκευές με Android (Ελεύθερο Ανοικτού 
κώδικα Λειτουργικό Σύστημα για φορητές 
συσκευές βασιζόμενο στον πυρήνα του Linux)



 Η τελική εφαρμογή που θα δημιουργηθεί 
μπορεί να εκτελεστεί και να δοκιμαστεί
είτε απευθείας σε συσκευή συνδεδεμένη με 
τον υπολογιστή του χρήστη (ενσύρματα με 
USB ή ασύρματα με WiFi), είτε με 
ενσωματωμένο emulator (προσομοιωτή 
κινητού τηλεφώνου)



1. Πρέπει να διαθέτουμε λογαριασμό στην 
Google. Αν δεν έχουμε κάνουμε εγγραφή 
εύκολα και δωρεάν στη διεύθυνση
https://accounts.google.com/signup?hl=el

https://accounts.google.com/signup?hl=el


2. Πηγαίνουμε στον επίσημο ιστότοπο του 
App Inventor
http://appinventor.mit.edu/explore

3. Επιλέγουμε  Create apps

http://appinventor.mit.edu/explore


4. Στην Αρχική Οθόνη επιλέγουμε Start New 
Project 



5. Ανοίγει η καρτέλα Designer



O Designer αποτελείται από τα κύρια πλαίσια

 Palette (Συλλογή συστατικών) χωρισμένα σε 
κατηγορίες (User Interface, Layout, Media κ.λ.π.) 
που μπορούμε να εισάγουμε στην εφαρμογή με 
απλό σύρσιμο.

 Viewer (Οθόνη συσκευής). Εδώ τοποθετούμε 
στη θέση που θέλουμε τα συστατικά  στοιχεία 
της εφαρμογής με τη διαδικασία «σύρε και 
άφησε».

 Componets (επιλεγμένα συστατικά). 
Δενδροειδής δομή των στοιχείων που έχουμε 
επιλέξει.

 Properties (ιδιότητες). Αλλάζουμε τις ιδιότητες 
κάθε συστατικού (π.χ. χρώμα, μέγεθος, εικόνα, 
συμπεριφοράκ.λ.π.)



 Όταν τελειώσει η σχεδίαση της εφαρμογής ανοίγουμε την 
καρτέλα Blocks για να κάνουμε τον προγραμματισμό και 
να ορίσουμε τις συμπεριφορές των πλακιδίων.

 Σέρνουμε τα πλακίδια από το πλαίσιο Blocks στο πλαίσιο 
Viewer και ορίζουμε τις γενικές συμπεριφορές στην 
εφαρμογή μας .



6. Σύνδεση με φορητή συσκευή για εκτέλεση 
της εφαρμογής μέσω Emulator 
(προσομοιωτή)



 Al Companion: για σύνδεση με φορητή συσκευή 

(κινητό) μέσω WiFi με την απαραίτητη 
προϋπόθεση να το έχουμε πρώτα εγκαταστήσει 
στο κινητό μας (MIT AI2 Companion)



 http://ai2.appinventor.mit.edu/#649995914
2088704

 http://ai2.appinventor.mit.edu/#568845391
7310976

 http://ai2.appinventor.mit.edu/#551207079
5100160

 http://ai2.appinventor.mit.edu/#608740792
9131008

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

