
ΚΕΦΑΛΑΙΟ 7 
Υλοποίθςθ εφαρμογϊν ςε προγραμματιςτικά περιβάλλοντα 



Προγραμματιςμόσ εφαρμογών 
για φορητέσ ςυςκευέσ 

• Οι φορθτζσ ςυςκευζσ, κυρίωσ τα ζξυπνα 
κινθτά (smartphones) και οι ταμπλζτεσ 
(tablets), ζχουν διειςδφςει ςε πολλοφσ 
τομείσ τθσ ανκρϊπινθσ δραςτθριότθτασ, 
όπωσ είναι θ ενθμζρωςθ, θ ψυχαγωγία και 
θ εργαςία. 

• Οι φορθτζσ ςυςκευζσ υποςτθρίηονται από 
Λειτουργικά Συςτιματα τα οποία 
διακρίνονται από ςυγκεκριμζνα 
χαρακτθριςτικά. Τα δθμοφιλζςτερα 
Λειτουργικά Συςτιματα είναι το iOS, 
το Android, το Windows Phone, 
το Symbian και το BlackBerry.  



• Οι εφαρμογζσ που αναπτφςςονται για φορθτζσ ςυςκευζσ είναι πολλϊν 
κατθγοριϊν: παιχνίδια, ψυχαγωγίασ, κοινωνικισ δικτφωςθσ, 
επικοινωνίασ, εκπαιδευτικζσ, ενθμζρωςθσ, θλεκτρονικοφ εμπορίου κ.ά.  

 

• Οι χριςτεσ μποροφν να κατεβάςουν τισ εφαρμογζσ τθσ προτίμθςισ τουσ, 
κάποιεσ δωρεάν και κάποιεσ άλλεσ επί πλθρωμι, από ηλεκτρονικά 
καταςτήματα, για παράδειγμα το Google Play για το Android, το App 
Store για το iOS και το Windows Phone Store για το Windows Phone.  

 

• Οι επαγγελματίεσ ι εραςιτζχνεσ προγραμματιςτζσ ανεβάηουν και 
διακζτουν τισ εφαρμογζσ τουσ ςτα παραπάνω θλεκτρονικά καταςτιματα. 



To εκπαιδευτικό περιβάλλον 
ανάπτυξησ εφαρμογών App 

Inventor 

• Η ανάγκθ για εφκολθ ανάπτυξη εφαρμογών 
για φορητέσ ςυςκευέσ με Android οδιγθςε 
αρχικά τα εργαςτιρια τθσ Google ςτθ 
δθμιουργία του App Inventor, ενόσ 
ελεφκερου, διαδικτυακοφ και οπτικοφ 
προγραμματιςτικοφ περιβάλλοντοσ με 
πλακίδια (blocks), όπωσ και το Scratch.  

• Στθ ςυνζχεια, το γνωςτό κορυφαίο 
αμερικάνικο πανεπιςτιμιο MIT 
(Massachusetts Institute of Technology) 
ανζλαβε τθν ανάπτυξθ και ςυντιρθςθ 
αυτοφ.  



• Ακόμα και ζνασ αρχάριοσ χριςτθσ μπορεί να 
ςυνδεκεί ςτο App Inventor και με διαδικαςία 
«ςφρε και άφθςε» να ςυνδυάςει πλακίδια και να 
αναπτφξει εφαρμογζσ για φορθτζσ ςυςκευζσ με 
Android, το οποίο επίςθσ καταςκεφαςε θ Google 
βαςιςμζνθ ςτο ελεφκερο κι ανοικτό λειτουργικό 
ςφςτθμα για υπολογιςτζσ Linux.  

• Τα πλακίδια ενϊνονται μόνο όταν προκφπτει 
ςυντακτικά ςωςτό πρόγραμμα, και θ τελικι 
εφαρμογι μπορεί να εκτελεςτεί και να 
δοκιμαςτεί είτε απευκείασ ςε ςυςκευι που είναι 
ςυνδεδεμζνθ με τον υπολογιςτι του χριςτθ 
(ενςφρματα με USB ι αςφρματα με WiFi) είτε ςε 
ενςωματωμζνο emulator (προςομοιωτι κινθτοφ 
τθλεφϊνου). 



App Inventor 
• Η επίςθμθ ιςτοςελίδα: https://appinventor.mit.edu/  

 

https://appinventor.mit.edu/
https://appinventor.mit.edu/


Διαδικαςία δημιουργίασ μιασ εφαρμογήσ ςτο 
App Inventor 

1. Αρχικά, επιςκεπτόμαςτε τον επίςθμο ιςτότοπο του App 
Inventor, ο οποίοσ περιζχει υλικό ςτθν αγγλικι γλϊςςα με 
υποςτθρικτικζσ οδθγίεσ, οδθγοφσ εκμάκθςθσ, βιβλιοκικεσ, 
ομάδεσ ςυηθτιςεων κ.ά. 

2. Για να ζχουμε δικαίωμα πρόςβαςθσ ςτο προγραμματιςτικό 
περιβάλλον, κα πρζπει να διακζτουμε λογαριαςμό ςτθν 
Google. Για όςουσ δεν ζχουν λογαριαςμό, θ εγγραφι είναι 
εφκολθ και δωρεάν.  

3. Επιλζγουμε τον ςφνδεςμο Create Apps και ςτο παράκυρο 
που μασ ανοίγει κάνουμε είςοδο με τα ςτοιχεία του 
λογαριαςμοφ μασ. 



4. Στθ ςελίδα που εµφανίηεται, κάνουµε κλικ ςτο κουµπί 
“New project”, για να δθμιουργιςουμε µια νζα εφαρµογι 
ςτο περιβάλλον του App Inventor:  

 

 

 

 

5. Εκεί κα εµφανιςτεί κατάλλθλο παράκυρο για να δϊςουµε 
όνοµα ςτθν εφαρµογι µασ.To όνοµα που κα δϊςουµε δεν 
µπορεί να περιζχει κενά. 

 

 

 

 

6. Αφοφ ονοµάςουµε τθν νζα εφαρµογι µασ, κα µεταβοφµε 
αυτόµατα ςτο περιβάλλον υλοποίθςθσ τθσ εφαρµογισ:  

 

 



Περιβάλλον του App Inventor-Καρτέλα Designer 
• Ανοίγει θ καρτζλα Designer, για να ςχεδιάςουμε τθν εμφάνιςθ τθσ 

εφαρμογισ μασ επιλζγοντασ τα απαραίτθτα ςυςτατικά ςτοιχεία και 
ορίηοντασ ιδιότθτεσ γι’ αυτά. 

 

 



Καρτέλα Designer 
Ο Designer αποτελείται από τα παρακάτω κφρια πλαίςια: 

• Palette (ςυλλογή ςυςτατικών): περιζχει όλα τα ςτοιχεία, χωριςμζνα ςε 
κατθγορίεσ (User Interface, Layout, Media κ.ά.) που μποροφμε να ειςάγουμε 
ςτθν εφαρμογι μασ με απλό ςφρςιμο. 

• Viewer (οθόνη ςυςκευήσ): εδϊ τοποκετοφμε ςτθ κζςθ που κζλουμε τα 
ςυςτατικά ςτοιχεία τθσ εφαρμογισ με τθ διαδικαςία «ςφρε και άφθςε» από 
το πλαίςιο Palette. 

• Components (επιλεγμζνα ςυςτατικά): μια δενδροειδισ δομι των ςτοιχείων 
που ζχουμε επιλζξει. 

• Properties (ιδιότητεσ): το πλαίςιο παραμετροποίθςθσ του κάκε ςυςτατικοφ 
(π.χ. χρϊμα, μζγεκοσ, ςυμπεριφορά). 

 



Η διαδικαςία που πρζπει να ακολουκιςουμε, είναι να επιλζγουμε τα 
αντικείμενα που μασ χρειάηονται από τθν εκάςτοτε ομάδα τθσ 
παλζτασ (Palette) αριςτερά και να τα αποκζτουμε ςτθν οκόνθ, όπωσ 
ενδεικτικά περιγράφεται ςτθν παρακάτω εικόνα.  



Καρτέλα Blocks 
• Mόλισ ολοκλθρϊςουμε τθ ςχεδίαςθ τθσ εφαρμογισ μασ και τθν 

παραμετροποίθςθ των ςυςτατικϊν τθσ μζςω των ιδιοτιτων τουσ, 
ανοίγουμε τθν καρτζλα Blocks .  



Καρτέλα Blocks 
• Η καρτζλα Blocks αποτελείται από το πλαίςιο Viewer και το 

πλαίςιο Blocks 



• Ο προγραμματιςμόσ γίνεται ςτο πλαίςιο Viewer, όπου 
ςφρουμε από το πλαίςιο Blocks τα κατάλλθλα πλακίδια και τα 
ςυνδυάηουμε, για να ορίςουμε τισ ςυμπεριφορζσ και τισ 
ςυςχετίςεισ τθσ εφαρμογισ μασ.  

 



Καρτέλα Blocks 

• Τα πλακίδια είναι χρωματιςτά και χωρίηονται ςε δφο 
κατθγορίεσ: τα ενςωματωμζνα (Built-in), που ορίηουν γενικζσ 
ςυμπεριφορζσ ςτθν εφαρμογι μασ, και τα ςχετικά με 
ςυγκεκριμζνα ςυςτατικά τθσ εφαρμογισ που ορίηουν 
ςυμπεριφορζσ γι’ αυτά. 

 



Η κλαςική δομή του App 
Inventor 

 


