
App Inventor 
Εφαρμογή 4η 

 

Σκύλος Συναγερμός 

 



Εφαρμογή «συναγερμός»: 

ένας σκύλο που δεν θα επιτρέπει σε κανέναν να 

πειράζει την συσκευή μας, γαβγίζοντας όταν 

κάποιος αγγίζει την οθόνη. 
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Ποια και πόσα συστατικά χρειαζόμαστε 

για την εφαρμογή μας; 
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Ποια και πόσα συστατικά χρειαζόμαστε 

για την εφαρμογή μας; 
• 1 καμβά που θα τον ονομάσουμε DogCanvas (θα 

τοποθετήσουμε το γρασίδι) και θα τον βρούμε από την 

παλέτα: Drawing and Animation > Camvas 

• 1 φιγούρα που θα κινείται και θα την ονομάσουμε 

DogSprite (άλλοτε θα είναι ο ήρεμος σκύλος και 
άλλοτε ο θυμωμένος) και θα την βρούμε στην παλέτα:  

Drawing and Animation > ImageSprite 

• 1 ήχος που θα τον ονομάσουμε DogBarkingSound και θα 

τον βρούμε από την παλέτα: Media > Sound 
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Ποια και Πόσα αρχεία θα 

«ανεβάσουμε» ;  
3 εικόνες : 

•  ήρεμος σκύλος (SleepyDog.png) 

• θυμωμένος σκύλος (AngryDog.png)  

• το γρασίδι (Grass.jpg)  

1 ήχος με το γάβγισμα του σκύλου (Bark.mp3) 
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Οδηγίες εφαρμογής: Βήμα 1  

• δημιουργούμε ένα καινούργιο project...  
 

 
 

• Με όνομα GuardDog 
 
• Κάθε συστατικό έχει τις ιδιότητες του 
• Κάντε τις ανάλογες ρυθμίσεις στα Properties του 

κάθε συστατικού, σύμφωνα με τις επόμενες 
διαφάνειες. 
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Συστατικά και Ιδιότητες εφαρμογής: 

Βήμα 2 & 3 

Στο title: GuardDog by…  προσθέστε το όνομα της ομάδας σας π.χ. user13 
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Συστατικά και Ιδιότητες εφαρμογής: 

Βήμα 2 & 3 
• Πρόσθεσε το συστατικό Canvas  (γρασίδι) με τα χαρακτηριστικά 

 

 

 

 
• Πρόσθεσε το συστατικό ImageSprite (φιγούρα του σκύλου) με τα 

χαρακτηριστικά: 
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Συστατικά και Ιδιότητες εφαρμογής: 

Βήμα 4 
• Πρόσθεσε το συστατικό Sound (γάβγισμα) με τα 

χαρακτηριστικά 
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Συμπεριφορά εφαρμογής: Βήμα 4 

• Όταν ο χρήστης αγγίξει τον καμβά , δηλαδή το 
γρασίδι (DogCanvas), τότε αναπαράγεται ο ήχος 
γαβγίσματος( DogBarkingSound). 
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Συμπεριφορά εφαρμογής: Βήμα 5 

Όταν ο χρήστης αγγίξει τη φιγούρα του σκύλου (DogSprite), τότε αυτή 
παίρνει την μορφή του θυμωμένου σκύλου AngryDog.png.  

Όταν σταματήσει η επαφή με την φιγούρα-εικόνα του σκύλου (DogSprite) 
τότε αυτή παίρνει την μορφή του ήρεμου σκύλου (SleepyDog.png). 
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Συμπεριφορά εφαρμογής: Βήμα 6 

• όταν ο χρήστης αγγίζει τον καμβά DogCanvas η 
φιγούρα DogSpite να στρέφεται και να κινείται 
προς το σημείο επαφής. 

Για να το πετύχουμε πρέπει :  

• να χρησιμοποιήσουμε τις συντεταγμένες x και y 
όπου έγινε η επαφή, για να καθορίσουμε προς 
τα που πρέπει να στραφεί ο σκύλος. 
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Συμπεριφορά εφαρμογής: Βήμα 6 

• Όταν ο χρήστης αγγίξει τον καμβά DogCanvas, 
τότε αναπαράγεται ο ήχος DogBarkingSound, η 
φιγούρα DogSprite στρέφεται προς το σημείο 
επαφής (με συντεταγμένες x και y ) 
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Συμπεριφορά εφαρμογής: Βήμα 6 

• Τέλος ο σκύλος με τι ταχύτητα να κινείται;  

Να κινείται με ταχύτητα 40 
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Συμπεριφορά εφαρμογής: Βήμα 6 

• Όταν ο χρήστης παύει να αγγίζει τον καμβά 
DogCanvas η φιγούρα DogSprite 
ακινητοποιείται. 
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