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Περίλθψθ 

 

Ο ςτόχοσ αυτισ τθσ διπλωματικισ εργαςίασ είναι θ ςχεδίαςθ και υλοποίθςθ 
μίασ παιχνιδοποιθμζνθσ μακθςιακισ εφαρμογισ για παιδιά δθμοτικοφ ςε λειτουργικό 
περιβάλλον Android που προωκεί τθν ενεργι μάκθςθ. 
 

΢υγκεκριμζνα, ο χριςτθσ-μακθτισ μπορεί από μία εφαρμογι-παιχνίδι να 
αποκομίςει γνϊςεισ πάνω ςτθν φλθ θ οποία διδάςκεται ςτο δθμοτικό ςχολείο μζςα 
από μία ευχάριςτθ ψυχαγωγικι διαδικαςία. 

 

Ο ςχεδιαςμόσ και υλοποίθςθ αυτισ τθσ εφαρμογισ ζγινε ςε λειτουργικό 
περιβάλλον Android με τθν χριςθ του εργαλείου Android Studio 2.0, αφοφ 
προθγουμζνωσ ζγινε μία μελζτθ τθσ υπάρχουςασ κατάςταςθσ ςτθν εκπαίδευςθ, 
ανάλυςθ των αναγκϊν και αξιοποιϊντασ τισ αρχζσ τθσ παιχνιδοποίθςθσ. 
 
 
 
 
 

 

Abstract 
 
 

 

The purpose of this thesis was the design and implementation of a gamified 
educational application in primary education promoting learning engagement, using 
the Android operating system. 

 

Specifically, the user-student can gain knowledge on primary school material 
with the application-game through a pleasant entertaining process. 

 

The design and implementation of this application was developed in the 
Android operating system using the Android Studio 2.0 tool. In order to achieve that, 
a thorough study of the current situation in education, needs’ analysis and 
exploitation of gamifications’ principles took part. 
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Ειςαγωγι 

 

Βριςκόμενοι οι ίδιοι ςτον χϊρο τθσ εκπαίδευςθσ για πολλά 
χρόνια(ςυγκεκριμζνα ςτο τζλοσ τθσ τριτοβάκμιασ εκπαίδευςθσ) ςυνειδθτοποιιςαμε 
ότι θ ςυνεργαςία τεχνολογίασ-εκπαίδευςθσ είναι, όχι μόνο πολφ μακριά από το 
επίπεδο όπου κα αξιοποιοφταν οι δυνατότθτεσ αυτισ τθσ «ςυνεργαςίασ» ςτο 
μζγιςτο, αλλά αντίκετα θ τεχνολογία τείνει να «εκπαιδεφει» τουσ ανκρϊπουσ ςτθν 
αδράνεια ςε πολλζσ περιπτϊςεισ. ΢υγκεκριμζνα, ενϊ υπάρχουν πολλζσ 
εφαρμογζσ(π.χ. παιχνίδια), ελάχιςτεσ από αυτζσ ζχουν εκπαιδευτικό χαρακτιρα, και 
όςεσ το κάνουν, ςίγουρα δεν ζχουν δείξει ανάλογθ επιτυχία με τισ υπόλοιπεσ. 
Βαςιηόμενοι ςε αυτζσ τισ παρατθριςεισ και με κίνθτρο τθν ανατροπι αυτοφ του 
ςκθνικοφ, επιχειριςαμε να υλοποιιςουμε μία εφαρμογι-παιχνίδι εκπαιδευτικοφ 
χαρακτιρα που να απευκφνεται ςτθ βάςθ τθσ εκπαιδευτικισ πυραμίδασ, δθλαδι ςε 
παιδιά δθμοτικοφ. 

 

΢ιμερα, ςχεδόν όλα τα παιδιά, από μικρι θλικία, ζχουν πρόςβαςθ ςτθν 
τεχνολογία τθν οποία χρθςιμοποιοφν διαρκϊσ. Αυτι όμωσ, με τθν μορφι διαφόρων 
εφαρμογϊν, αντί να τουσ βοθκά να εξελίςςονται, τουσ κρατά ςτάςιμουσ και τουσ 
απομακρφνουν από τθν εκπαίδευςθ και τθν γνϊςθ. ΢τόχοσ μασ είναι να 
αξιοποιιςουμε τισ δυνατότθτεσ που μασ προςφζρει θ τεχνολογία και ςε ςυνδυαςμό 
με τισ αρχζσ τθσ παιχνιδοποίθςθσ να δϊςουμε κίνθτρα ςτα παιδιά, να αποκομίςουν 
μακθςιακά οφζλθ και γνϊςεισ μζςα από τθ διαδικαςία του παιχνιδιοφ και του 
ςυναγωνιςμοφ. 

 

Αξιοποιϊντασ τισ δυνατότθτεσ του Android λογιςμικοφ και λόγω τθσ 
φορθτότθτασ που φζρουν οι ςυςκευζσ που το χρθςιμοποιοφν, υλοποιιςαμε τθν 
εφαρμογι “Queasy”, μία εφαρμογι-παιχνίδι(Quiz γνϊςεων) με το περιεχόμενο των 
ερωτιςεων να ζχει αντλθκεί από τα ςχολικά βιβλία όλων των τάξεων του 
δθμοτικοφ ςχολείου. Λαμβάνοντασ υπόψιν ότι απευκυνόμαςτε ςε παιδιά, θ 
εφαρμογι ςχεδιάςτθκε αρκετά φιλικι προσ τουσ νεαροφσ χριςτεσ(π.χ. ελλθνικό 
μενοφ, αντίςτοιχθ εικονογράφθςθ και ιχοσ, εφκολοσ χειριςμόσ κτλ.) 
 
 
 

 

1. Ανάλυςθ τθσ υπάρχουςασ κατάςταςθσ ςτθ μάκθςθ 

 
Θ ςφγχρονθ ανκρϊπινθ κουλτοφρα ζχει ωσ βαςικό χαρακτθριςτικό τθ 

διείςδυςθ τθσ ψθφιακισ τεχνολογίασ ςε απόλυτο ςχεδόν βακμό. Σα ψθφιακά μζςα 
- το Διαδίκτυο, τα κινθτά τθλζφωνα, τα ψθφιακά παιχνίδια, θ διαδραςτικι 
τθλεόραςθ - αποτελοφν πλζον ζνα ςθμαντικό κομμάτι του ελεφκερου χρόνου των 
παιδιϊν και των νζων. Θ ςχζςθ των νζων με τθν ψθφιακι τεχνολογία δε 
διαμορφϊνεται πια κατεξοχιν ςτο πλαίςιο του ςχολείου - όπωσ ςυνζβαινε κατά τθ 
διάρκεια τθσ δεκαετίασ του 1980 και ακόμθ και τθ δεκαετία του 1990[1]. 

 

Ο αρχαίοσ Ζλλθνασ φιλόςοφοσ, Πλάτων, ιταν ίςωσ ο πρϊτοσ που είχε 
αναφερκεί ςε αυτι τθ ςχζςθ, με τθν εξισ φράςθ του: «Να μθ χρθςιμοποιείσ 
εξαναγκαςμό ςτα παιδιά όταν διδάςκεισ, αλλά να τα μορφϊνεισ παίηοντασ»[2]. 
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Όταν ο φυςικόσ Willy Higginbotham εφθφρε το πρϊτο «ψθφιακό παιχνίδι» ςτο 
Εκνικό Εργαςτιριο Brookhaven ςτο Upton τθσ Νζασ Τόρκθσ 
 
(Brookhaven National Laboratory in UptonNew York) το 1958 – ζνα είδοσ 
επιτραπζηιασ αντιςφαίριςθσ που παιηόταν ςε ζναν θλεκτρονικό παλμογράφο, δε 
κα μποροφςε να φανταςτεί ςε τι ςθμείο κα κακόριηε θ ανακάλυψι του τθν 
παγκόςμια βιομθχανία ψυχαγωγίασ τα επόμενα πενιντα χρόνια. 

 

Από τθν εποχι που τα ψθφιακά παιχνίδια ζκαναν τα πρϊτα τουσ βιματα, 
άρρθκτα ςυνδεδεμζνα με τθν εξζλιξθ τθσ υπολογιςτικισ τεχνολογίασ και τθν 
ανάπτυξθ νζων μζςων, φτάνουμε ςτθ ςθμερινι εποχι, όπου τα ψθφιακά 
παιχνίδια είναι θ κατθγορία λογιςμικοφ με τθν οποία είναι πολφ εξοικειωμζνα τα 
παιδιά από πολφ νωρίσ και, μάλιςτα, μακριά από το περιβάλλον του ςχολείου. 

 

Ιδθ από τα τζλθ τθσ δεκαετίασ του 1980, εξαιτίασ τθσ μεγάλθσ απιχθςθσ που 
είχαν αποκτιςει τα ψθφιακά παιχνίδια τθσ εποχισ (“arcade games”) εμφανίςτθκαν 
διάφοροι εκπαιδευτικοί, ψυχολόγοι και κοινωνιολόγοι, οι οποίοι τόλμθςαν τισ 
πρϊτεσ απόπειρεσ διερεφνθςθσ των μεκόδων και των πεδίων όπου κα μποροφςαν 
να αξιοποιθκοφν αυτά τα παιχνίδια ςε μακθςιακά περιβάλλοντα και πλαίςια. 
Εξάλλου, τo παιχνίδι ωσ δραςτθριότθτα είναι από τθ φφςθ του ζνα μακθςιακό 
περιβάλλον που οι εκπαιδευτικοί με μακθτοκεντρικι προςζγγιςθ επιδιϊκουν να 
αξιοποιιςουν, αφοφ το κεωροφν ζναν από τουσ πιο αυκεντικοφσ και παρωκθτικοφσ 
τρόπουσ μάκθςθσ, κάτι το οποίο υποςτθρίηουν και οι κεωρθτικοί τθσ μάκθςθσ, 
όπωσ ο Piaget, ο Bruner και ο Vygotsky. 

 

Ζνα από τα βαςικότερα ερωτιματα που προκφπτει, λοιπόν, μζςα ςτα πλαίςια 
τθσ αξιοποίθςθσ των ψθφιακϊν μζςων ςτθν εκπαίδευςθ, είναι με ποιον τρόπο κα 
μποροφςε το ςφγχρονο ςχολείο να ανταποκρικεί ςτο ρόλο που ζχουν τα ςφγχρονα 
αυτά μζςα ςτθ ηωι και τθν κακθμερινότθτα των παιδιϊν. Κα ζπρεπε να τα 
αγνοιςει, πρακτικι που ακολουκείται ωσ επί το πλείςτον ςτισ θμζρεσ μασ; Κα 
ζπρεπε να τα αξιοποιιςει ωσ εργαλεία για τθν επίτευξθ των ςτόχων του 
Αναλυτικοφ Προγράμματοσ ΢πουδϊν, ι, τελικά, να ανακαλφψει τρόπουσ να τα 
εντάξει με περιςςότερο κριτικό και δθμιουργικό τρόπο; 
 

 

1.1 Εφαρμογζσ που χρθςιμοποιοφνται ςιμερα 
 

Οι δφο κφριεσ κατθγορίεσ μακθςιακϊν εφαρμογϊν-παιχνιδιϊν είναι οι 
διαδικτυακζσ πλατφόρμεσ και οι εφαρμογζσ για φορθτζσ ςυςκευζσ. 
 

 

1.1.1 Εφαρμογζσ ςε διαδικτυακζσ πλατφόρμεσ 
 

Μία διαδικτυακι πλατφόρμα παιχνιδιϊν είναι μία ιςτοςελίδα θ οποία 
λειτουργεί πάνω από ζνα server και ςτθν οποία ο χριςτθσ μπορεί να επιλζξει και να 
παίξει ζνα παιχνίδι από τθν εκάςτοτε γκάμα παιχνιδιϊν που προςφζρει θ 
πλατφόρμα. Αυτό επιτυγχάνεται με τθ χριςθ του φυλλομετρθτι(browser) είτε ςτον 
θλεκτρονικό υπολογιςτι είτε ςε κάποια φορθτι ςυςκευι(ταμπλετα, κινθτό 
τθλζφωνο κτλ.). 
 

 

13 



 
΢ε αυτό το ςθμείο κα αναφζρουμε μερικζσ γνωςτζσ διακτυακζσ πλατφόρμεσ 

παιχνιδιϊν που χρθςιμοποιοφνται ευρζωσ ςτθν Ελλάδα. 
 
 
 
 
 
 

 

http://photodentro.edu.gr/ 
 

Σο Φωτόδεντρο > Εκπαιδευτικό Λογιςμικό (Φωτόδεντρο EDUSOFT) είναι 

το Πανελλινιο Αποκετιριο Εκπαιδευτικοφ Λογιςμικοφ για τθν πρωτοβάκμια και 

τθ δευτεροβάκμια εκπαίδευςθ[3]. 
 

Φιλοξενεί εκπαιδευτικά λογιςμικά και πακζτα με εκπαιδευτικζσ 

δραςτθριότθτεσ για τοπικι μεταφόρτωςθ. 
 

 

Σο Φωτόδεντρο > Εκπαιδευτικό Λογιςμικό ςχεδιάςτθκε και αναπτφχκθκε 

από το ΛΣΤΕ – ΔΛΟΦΑΝΣΟ΢ ςτο πλαίςιο του «Ψθφιακοφ ΢χολείου» με ςτόχο τθ 

ςυγκζντρωςθ, ανάρτθςθ, περιγραφι και ευρεία διάκεςθ ςε ςχολεία, 

εκπαιδευτικοφσ και μακθτζσ εκπαιδευτικϊν λογιςμικϊν και πακζτων που 

αναπτφχκθκαν, προςαρμόςτθκαν ι εξελλθνίςτθκαν ςτο πλαίςιο ζργων του 

Τπουργείου Παιδείασ και Κρθςκευμάτων ι φορζων του (ΛΣΤΕ, ΠΛ κλπ), από το 

1998 ζωσ ςιμερα, ι άλλων προϊόντων εκπαιδευτικοφ λογιςμικοφ που διακζτουν 

ςφραγίδα ποιότθτασ και διατίκενται ελεφκερα προσ τθν εκπαιδευτικι κοινότθτα. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Εικόνα 1.1 [3] 

 

΢ε αυτι τθ δικτυακι πλατφόρμα ο χριςτθσ βρίςκει μια πλθκϊρα 
κεμάτων/κατθγοριϊν εκπαιδευτικοφ λογιςμικοφ. ΢τα αρνθτικά του βζβαια είναι ότι 
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ςχεδόν το ςφνολο του λογιςμικοφ είναι παλαιότερθσ τεχνολογίασ, αςυμβατό ςε 
πολλζσ περιπτϊςεισ με τθν τεχνολογία που χρθςιμοποιείται ςιμερα και μθ 
ενθμερωμζνο ωσ προσ το περιεχόμενό του. Επίςθσ να ςυμπλθρϊςουμε ότι για να 
χρθςιμοποιθκεί το ςυγκεκριμζνο λογιςμικό, το οποίο δεν είναι παιχνιδοποιθμζνο, 
πρζπει να το κατεβάςεισ και να το εγκαταςτιςεισ ςτον υπολογιςτι ςου, γεγονόσ 
που το κακιςτά δφςχρθςτο. 
 

http://e-didaskalia.blogspot.gr/ 
 

Θ ςυγκεκριμζνθ διαδικτυακι πλατφόρμα προςφζρει εκτόσ των άλλων ζνα 
μεγάλο εφροσ παιχνιδιϊν εκπαιδευτικοφ χαρακτιρα τόςο γνϊςεων όςο και 
δεξιοτιτων που ξεκινά από θλικίεσ 3 ζωσ 7(νθπιαγωγείο) και περιλαμβάνει όλα 
τα ςτάδια τθσ εκπαίδευςθσ(δθμοτικό, γυμνάςιο, λφκειο)[4]. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Εικόνα 1.2 [4] 

 

΢ε αντίκεςθ με τθν προθγοφμενθ πλατφόρμα, θ ςυγκεκριμζνθ προςφζρει το 
πλεονζκτθμα ότι θ εφαρμογι εκτελείται διαδικτυακά(δλδ δεν χρειάηεται 
εγκατάςταςθ). Πολλζσ από τισ εφαρμογζσ τισ είναι παιχνιδοποιθμζνεσ. Ωςτόςο δεν 
ςτοχεφουν κακαρά προσ τθν εκπαίδευςθ, αλλά ςυνδυάηουν γνϊςεισ και δεξιότθτεσ, 
χωρίσ όμωσ να δίνουν τθν δυνατότθτα τθσ αλλθλεπίδραςθσ μεταξφ των χρθςτϊν. 
Εκτόσ από τισ διαδικτυακζσ τθσ εφαρμογζσ, προςφζρει λογιςμικό προσ 
εγκατάςταςθ, το οποίο όμωσ απουςιάηει ςε πολλζσ περιπτϊςεισ. 

 

www.games.gr 
 

Αυτι θ διαδικτυακι πλατφόρμα προςφζρει μία τεράςτια ποικιλία 
εφαρμογϊν-παιχνιδιϊν μεταξφ των οποίων και τθν υποκατθγορία αυτϊν με 
εκπαιδευτικό χαρακτιρα[5]. 
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Εικόνα 1.3 [5] 

 

΢τα πλεονεκτιματά τθσ είναι αναμφίβολα α) οι φιλικζσ προσ τον χριςτθ 
διαδικτυακζσ εφαρμογζσ τθσ και β) θ ελκυςτικότθτα τουσ. Από τθν άλλθ καμία από 
τισ εφαρμογζσ δεν είναι γραμμζνθ ςτθν ελλθνικι γλϊςςα, το αντικείμενό τουσ είναι 
γενικοφ περιεχομζνου και δεν ςυνάδει τόςο με τθν εκπαιδευτικι διαδικαςία, κακϊσ 
απαιτεί περιςςότερο δεξιότθτεσ παρά γνϊςεισ. 
 

http://ts.sch.gr/software 
 

Θ υπθρεςία τθσ Σεχνικισ ΢τιριξθσ (Σ΢) Πλθροφοριακϊν ΢υςτθμάτων ΢χολικϊν 
Μονάδων του Τ.Π.&Κ.Π.&Α., ζχει ςτόχο τθν υποςτιριξθ του πλθροφοριακοφ 
εξοπλιςμοφ των Εκπαιδευτικϊν και Διοικθτικϊν μονάδων Πρωτοβάκμιασ και 
Δευτεροβάκμιασ Εκπαίδευςθσ. ΢τον παρόντα δικτυακό χϊρο παρζχεται ςε online 
μορφι το πιςτοποιθμζνο εκπαιδευτικό λογιςμικό για τθν Α'Βάκμια & Β'Βάκμια 
εκπαίδευςθ και μπορείτε να το χρθςιμοποιιςετε ανεξάρτθτα του λειτουργικοφ ςασ 
ςυςτιματοσ και του φυλλομετρθτι που διακζτει ο Θ/Τ ςασ*6+. 
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Εικόνα 1.4 [6] 

 

΢το ςυγκεκριμζνο ιςτότοπο ο χριςτθσ μπορεί να βρει λογιςμικό το οποίο 
καλφπτει όλθ τθν ςχολικι φλθ τόςο τθσ Α’βάκμιασ όςο και τθσ Β’βάκμιασ 
εκπαίδευςθσ. Σο περιεχόμενο του λογιςμικοφ είναι κακαρά εκπαιδευτικοφ 
χαρακτιρα αντλθμζνο από τθν ςχολικι φλθ τθσ εκάςτοτε τάξθσ. Θ πρόςβαςθ ςτισ 
εφαρμογζσ είναι αρκετά εφκολθ και δεν απαιτεί εγκατάςταςθ του λογιςμικοφ. ΢αν 
αρνθτικά τθσ πλατφόρμασ κα μποροφςαμε να αναφζρουμε ότι οι εφαρμογζσ δεν 
είναι αρκετά παιχνιδοποιθμζνεσ, χαρακτθριςτικό που κουράηει τον χριςτθ. Επίςθσ 
απουςιάηει οποιαδιποτε μορφι αλλθλεπίδραςθσ μεταξφ των χρθςτϊν. 

 

1.1.2 Εφαρμογζσ για φορθτζσ ςυςκευζσ 
 

Οι εφαρμογζσ για φορθτζσ ςυςκευζσ είναι ωσ επί το πλείςτον εφαρμογζσ 
που εκτελελοφνται ςε περιβάλλον Αndroid ι ΛOS και εγκακίςτανται ςε κινθτά 
τθλζφωνα και ταμπλζτεσ[7]. 

 

΢ε αυτό το ςθμείο κα αναφζρουμε μερικζσ εφαρμογζσ παιχνιδιϊν 
εκπαιδευτικοφ χαρακτιρα που χρθςιμοποιοφνται ευρζωσ ςτθν Ελλάδα. Χωρίηονται 
ςε κάποιεσ κατθγορίεσ όπωσ Κουίη γνϊςεων(QUIZDOM, Σο Παιχνίδι των Γνϊςεων, 
Εφρθκα-Quiz Γνϊςεων, ΢ωςτό ι λάκοσ, Εκατομμυριοφχοσ κουίη κτλ.), 
Κρεμάλεσ(Κρεμάλα ςτα ελλθνικά, Greek Hangman κτλ.), ΢ταυρόλεξα(΢ταυρόλεξα 
ςτα ελλθνικά, Λεξομανία, Γεμίηω ςε λόγια κτλ.),Κρυπτόλεξα,Παιχνίδια με λζξεισ και 
αρικμοφσ(Όνομα Ηϊο Φυτό,Βρεσ τθ Λζξθ,μακθματικά-προπαίδεια κτλ.) κ.α. 
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Κρεμάλα ςτα ελλθνικά 
 

Θ κρεμάλα είναι ζνα κλαςικό και διαςκεδαςτικό παιχνίδι. Παράλλθλα μπορεί 
να χρθςιμοποιθκεί ωσ εκπαιδευτικι εφαρμογι μζςω τθσ οποίασ μπορεί κανείσ να 
εμπλουτίςει το λεξιλόγιο και τθσ γνϊςθσ του[7]. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Εικόνα 1.5 [7] 

 

Παρ’ όλα αυτά, οι γνϊςεισ που αποκομίηει ο χριςτθσ μζςα από το παιχνίδι 
περιορίηονται κακαρά ςτο λεξιλόγιο και τθν ορκογραφία. Δεν αποκομίηει γνϊςει 
γραμματικισ, ςυντακτικοφ, ζκφραςθσ λόγου κτλ., τα οποία είναι όλα πολφ 
ςθμαντικό κομμάτι τθσ Γλϊςςασ. 
 

 

QUIZDOM 
 

To “ QUIZDOM ” είναι το πιο διαδεδομζνο κουίη γνϊςεων ςτθν Ελλάδα. ΢ου 
δίνει τθ δυνατότθτα να τεςτάρεισ τισ γνϊςεισ ςου εναντίον άλλων. Προςφζρει ςτο 
χριςτθ 18 διαφορετικζσ κατθγορίεσ ερωτιςεων. Σο παιχνίδι αποτείται από 4 
γφρουσ τεςςάρων ερωτιςεων. Οι δφο αντίπαλοι απαντοφν εναλλάξ ςτισ ίδιεσ 16 
ερωτιςεισ. Κάκε παίκτθσ διαλζγει ςτθν αρχι του παιχνιδιοφ 2 κατθγορίεσ. Εκείνοσ 
που κα απαντιςει ςωςτά ςτισ περιςςότερεσ είναι ο νικθτισ[7]. 
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Εικόνα 1.6 [7] 

 

Ωςτόςο το περιεχόμενο των ερωτιςεων είναι γενικοφ χαρακτιρα και απζχει 
πολφ από μια εκπαιδευτικι εφαρμογι, όπωσ ςυμβαίνει και ςτο ςφνολο των κουίη 
γνϊςεων που ζχουν υλοποιθκεί για Android ι IOS περιβάλλοντα. Επίςθσ τόςο το 
QUIZDOM όςο και τα υπόλοιπα κουίη γνϊςεων δε προςφζρουν τθ δυνατότθτα να 
αναμετρθκείσ με τον αντίπαλό ςου ςε πραγματικό χρόνο. Σο QUIZDOM 
ςυγκεκριμζνα λειτουργεί αςφγχρονα. Δθλαδι, όταν ζχεισ ζνα νζο αίτθμα παιχνιδιοφ 
από κάποιον παίκτθ, ζχεισ ζνα ςυγκεκριμζνο χρονικό όριο να το αποδεχτείσ και να 
παίξεισ και το παιχνίδι δεν εξελίςςεται ςε πραγματικό χρόνο. 
 

΢ταυρόλεξα ςτα ελλθνικά 
 

Σο «΢ταυρόλεξα ςτα ελλθνικά» είναι ζνα κλαςικό παιχνίδι μυαλοφ και 
γνϊςεων. Θ εφαρμογι για Android προςφζρει 120 ςταυρόλεξα και πάνω από 2000 
λζξεισ[7]. 
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Εικόνα 1.7 [7] 

 

Όπωσ και ςτθν κρεμάλα ζτςι και ςτισ εφαρμογζσ ςταυρόλεξα οι γνϊςεισ που 
αποκομίηει ο χριςτθσ μζςα από το παιχνίδι περιορίηονται κακαρά ςτο λεξιλόγιο και 
τθν ορκογραφία. Δεν αποκομίηει γνϊςει γραμματικισ, ςυντακτικοφ, ζκφραςθσ 
λόγου κτλ., τα οποία είναι όλα πολφ ςθμαντικό κομμάτι τθσ Γλϊςςασ. 
 

Μάκε τθν προπαίδεια 
 

Μια απλι εφαρμογι για μακθτζσ των πρϊτων τάξεων του δθμοτικοφ. Αυτι 
θ απλι και πλιρωσ εξελλθνιςμζνθ εφαρμογι βοθκά τα παιδιά να μάκουν τθν 
προπαίδεια εξαςκοφμενα με διαφορετικϊν τφπων πολλαπλϊν επιλογϊν τεςτ. 
Μποροφν να επιλζξουν από 3 τφπουσ τεςτ: α) βρίςκοντασ το αποτζλεςμα ενόσ 
πολλαπλαςιαςμοφ, β) βρίςκοντασ τον αρικμόπου λείπει ςε ζνα πολλαπλαςιαςμό 
και γ) βρίςκοντασ το ηευγάρι των αρικμϊν που οδθγεί ςε ζνα πολλαπλαςιαςμό. 
Επίςθσ παρζχει μία λειτουργία μελζτθσ ςτθν οποία τα παιδιά μποροφν να δουν 
μόνο τουσ πίνακεσ πολλαπλαςιαςμοφ και να τουσ μελετιςουν με το δικό τουσ 
ρυκμό[7]. 
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Εικόνα 1.8 [7] 

 

Σο κφριο μειονζκτθμα αυτισ τθσ εφαρμογισ είναι ότι ο χριςτθσ μπορεί να 
εξαςκιςει τισ γνϊςεισ του μόνο ςτον τομζα τθσ προπαίδειασ και δεν καλφπτει όλο 
το υπόλοιπο φάςμα των Μακθματικϊν. Επίςθσ, τόςο γραφικά όςο και 
λειτουργικά(αλγορικμικά) υπάρχουν πολλά κενά ςτθν εφαρμογι, με αποτζλεςμα να 
μθν είναι πολφ ελκυςτικι για τον χριςτθ. 
 

1.2 Σι κενά εντοπίηονται ςτισ παραπάνω εφαρμογζσ 
 

Μετά από μία αναλυτικι ζρευνα τόςο ςτισ υπάρχουςεσ διαδικτυακζσ 
πλατφόρμεσ όςο και ςτισ εφαρμογζσ για φορθτζσ ςυςκευζσ που υπιρχαν 
διακζςιμεσ ςτθν Ελλάδα, παρατθριςαμε μία ςειρά από κενά-μειονεκτιματα. Αυτά 
τα κενά δυςκολεφουν το χριςτθ-μακθτι να αξιοποιιςει ςτο ζπακρο τθν τεχνολογία 
με απϊτερο ςκοπό τθν απόκτθςθ γνϊςεων μζςα από μια ευχάριςτθ γι’ αυτόν 
διαδικαςία. 

 

Αρχικά, κάποιεσ από αυτζσ τισ εφαρμογζσ είχαν αςυμβατότθτεσ με τθν ςθμερινι 
τεχνολογία, απαιτοφςαν εγκατάςταςθ τθσ εφαρμογισ από τον χριςτθ μζςα από μία 
διαδικαςία θ οποία είναι κουραςτικι και πλζον αχρείαςτθ ςτθν εποχι μασ. Ζνα 
επιπλζον αρνθτικό κοινό χαρακτθριςτικό πολλϊν εφαρμογϊν είναι ότι το 
υλικό(λογιςμικό, περιεχόμενο κτλ.) τουσ δεν ενθμερϊνεται ςυχνά ι κακόλου, 
κακϊσ επίςθσ και το γραφικό περιβάλλον δεν ζχει τροποποιθκεί κακόλου από τθν 
θμζρα που κυκλοφόρθςε θ εφαρμογι. 
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Επίςθσ, όςον αφορά τισ διαδικτυακζσ πλατφόρμεσ, οι περιςςότερεσ είχαν 
εκπαιδευτικό περιεχόμενο και χαρακτιρα, τα οποία είχαν αντλθκεί από τα ςχολικά 
βιβλία, αλλά δεν ιταν παιχνιδοποιθμζνεσ. Δθλαδι θ διαδικαςία τθσ μάκθςθσ δεν 
ιταν τόςο διαςκεδαςτικι για τον χριςτθ. Αντίκετα, οι περιςςότερεσ εφαρμογζσ για 
φορθτζσ ςυςκευζσ ιταν ωσ επί το πλείςτον παιχνίδια. Ωςτόςο, ο εκπαιδευτικόσ 
χαρακτιρασ απουςίαηε από αυτζσ και το γνωςτικό αντικείμενο ιταν πολφ πιο 
γενικό από αυτό που κα προςδοκοφςαμε για μια μακθςιακι εφαρμογι. 

 

Κοινό χαρακτθριςτικό ςχεδόν όλων των παραπάνω εφαρμογϊν είναι θ 
απουςία τθσ αλλθλεπίδραςθσ και του ςυναγωνιςμοφ μεταξφ των χρθςτϊν, ςτοιχείο 
που κάνει μια εφαρμογι-παιχνίδι πολφ ενδιαφζρουςα και ελκυςτικι. Ειδικότερα 
δε, εφαρμογι που οι χριςτεσ κα μποροφςαν να ςυναγωνίηονται ςε πραγματικό 
χρόνο(QuizUp), δε ςυναντιςαμε καμία. 

 

Σζλοσ, παρϋόλο που αναφερόμαςτε ςε ελλθνικζσ πλατφόρμεσ και 
εφαρμογζσ, ςε κάποιεσ από αυτζσ απουςίαηε θ ελλθνικι γλϊςςα τόςο από το 
περιβάλλον, όςο και από το περιεχόμενο. 
 

1.3 Ποια είναι τα πλεονεκτιματα τθσ δικισ μασ εφαρμογισ 
 

Λαμβάνοντασ υπόψιν όλεσ τισ παραπάνω παρατθριςεισ, ςτόχοσ μασ είναι να 
δθμιουργιςουμε μία εφαρμογι εκπαιδευτικοφ χαρακτιρα, φιλικι και ελκυςτικι 
για τον χριςτθ, αξιοποιϊντασ, ταυτόχρονα, όλεσ τισ δυνατότθτεσ που μασ 
προςφζρει θ ςφγχρονθ τεχνολογία. Ο τρόποσ για να το επιτφχουμε αυτό είναι να 
κρατιςουμε όλα τα κετικά χαρακτθριςτικά των εφαρμογϊν που αναφζραμε 
παραπάνω, διορκϊνοντασ τι όποιεσ αδυναμίεσ, και ςτθριηόμενοι ςτισ αρχζσ τθσ 
παιχνιδοποίθςθσ(gamification), τθν οποία κα αναλφςουμε ςτο επόμενο κεφάλαιο. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

2. Οι Αρχζσ τθσ παιχνιδοποίθςθσ 
 

΢ε αυτό το κεφάλαιο κα περιγράψουμε τι είναι θ παιχνιδοποίθςθ. Κα δοφμε 
από που ξεκίνθςε, ποιεσ είναι οι κφριεσ τεχνικζσ οι οποίεσ εφαρμόηονται, και που 
βρίςκει εφαρμογι ςτισ μζρεσ μασ*8,],[9],[10]. 
 

2.1 Οριςμόσ τθσ παιχνιδοποίθςθσ 
 

Παιχνιδοποίθςθ είναι θ ειςαγωγι ςτοιχείων παιχνιδιοφ(τεχνικζσ ςχεδιαςμοφ 
παιχνιδιϊν και αρχζσ παιχνιδιϊν) ςε διαδικαςίεσ που δεν ςχετίηονται με το παιχνίδι, 
ϊςτε να γίνουν πιο ελκυςτικζσ προσ τον χριςτθ και παρακινϊντασ τον να επιτφχει 
πιο ευχάριςτα το ςτόχο του μζςα από τθν διαδικαςία του παιχνιδιοφ. 
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Μερικοί από τουσ τομείσ τουσ οποίουσ ωφελεί θ παιχνιδοποίθςθ είναι θ 
προϊκθςθ τθσ ενεργισ ςυμμετοχισ, θ παραγωγικότθτα,θ διαδικαςία τθσ 
αξιολόγθςθσ, θ ευκολία χριςθσ και θ χρθςιμότθτα ςυςτθμάτων, θ φυςικι 
εξάςκθςθ(ο ακλθτιςμόσ κτλ.), θ καταπολζμθςθ τθσ απάκειασ και τθσ αδράνειασ και 
φυςικά θ μάκθςθ μζςα από τθ διαδικαςία του παιχνιδιοφ, το οποίο ςχετίηεται 
άμεςα με τθν εφαρμογι τθν οποία κζλουμε να υλοποιιςουμε. 
 
Μία αναςκόπθςθ των ερευνϊν ςχετικά με τθν παιχνιδοποίθςθ δείχνει τα πολλαπλά 
οφζλθ και κετικά αποτελζςματα που αποκομίηουν οι χριςτεσ μζςα από αυτι τθ 
διαδικαςία. Παρϋ όλα αυτά, δεν είναι απόλυτο για όλεσ τισ περιπτϊςεισ. 
 

2.2 Ιςτορία τθσ παιχνιδοποίθςθσ 
 

Σο παλαιότερο παράδειγμα παιχνιδοποίθςθσ ιταν προγράμματα τακτικϊν 
επιβατϊν τα οποία χρθςιμοποιοφςαν αεροπορικζσ εταιρείεσ τα οποία προςζφεραν 
ςτουσ πιο πιςτοφσ πελάτεσ τουσ. 

 

Θ παιχνιδοποίθςθ ςαν όροσ δθμιουργικθκε το 2003 από τον Νick Pelling, 
αλλά δεν είχε απιχθςθ μζχρι το 2010, όπου και άρχιςε να κερδίηει το ενδιαφζρον 
όταν εταιρείεσ όπωσ θ “BadgeVille” ξεκίνθςαν να τθ χρθςιμοποιοφν για να 
περιγράφουν τθ ςυμπεριφορά από τισ διάφορεσ πλατφόρμεσ τουσ. Θ εταιρεία 
“Gartner” ϊκθςε τθ δθμοφιλία τθσ παιχνιδοποίθςθσ λζγοντασ ότι «περιςςότερο 
από το 50% των Οργανιςμϊν που διαχειρίηονται πλθροφοριακζσ διαδικαςίεσ κα 
παιχνιδοποιιςουν αυτζσ τισ διαδικαςίεσ» και πρόςκεςε τθν παιχνιδοποίθςθ ςτισ 
διαφθμιςτικζσ τουσ καμπάνιεσ. Από το 2011 και μετά, πολλζσ εταιρείεσ άρχιςαν να 
αναπτφςςουν παιχνιδοποιθμζνεσ πλατφόρμεσ και ζγιναν αρκετά διάςθμεσ. 
 

 

2.3 Σεχνικζσ τθσ παιχνιδοποίθςθσ 
 

Οι τεχνικζσ παιχνιδοποίθςθσ προςπακοφν να μοχλεφςουν τισ φυςικζσ 
επικυμίεσ των ανκρϊπων για κοινωνικοποίθςθ, ανταγωνιςτικότθτα, μάκθςθ, 
πρόοδο, τελειοποίθςθ, αυτοζκφραςθ, αλτρουϊςμό και κφροσ. Πρϊϊμεσ ςτρατθγικζσ 
παιχνιδοποίθςθσ χρθςιμοποιοφν ανταμοιβζσ για τουσ παίκτεσ που φζρουν εισ πζρασ 
μία δραςτθριότθτα. Οι πιο χαρακτθριςτικοί τφποι ανταμοιβϊν είναι πόντοι, 
εμβλιματα, επίπεδα, επίτευξθ προόδου ι εικονικό χριμα. Κάνοντασ τισ ανταμοιβζσ 
ορατζσ προσ όλουσ τουσ παίκτεσ και χρθςιμοποιϊντασ πίνακεσ κατάταξθσ 
ενκαρρφνονται οι παίκτεσ για να ςυναγωνιςτοφν μεταξφ τουσ. Εξαιτίασ των πικανϊν 
ςυνεπειϊν του ανταγωνιςμοφ, οι καλφτερεσ πρακτικζσ παιχνιδοποίθςθσ ευνοοφν το 
ςυναγωνιςμό. 

 

Μία άλλθ προςζγγιςθ τθσ παιχνιδοποίθςθσ είναι να μετατρζπονται οι 
επικείμενεσ δραςτθριότθτεσ ςε παιχνίδια. Κάποιεσ επιπλζον τεχνικζσ για να 
επιτευχκεί αυτό είναι θ προςκικθ οδθγϊν χριςθσ, φωνθτικζσ περιγραφζσ και 
αυξανόμενα επίπεδα προκλιςεων. 
 

2.4 Εφαρμογζσ τθσ παιχνιδοποίθςθσ 
 

΢ε αυτό το ςθμείο κα αναφερκοφν οι πιο ςθμαντικοί τομείσ που ζχει 
εφαρμοςτεί θ παιχνιδοποίθςθ. 
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2.4.1 Μάρκετινγκ  
Θ παιχνιδοποίθςθ χρθςιμοποιείται ευρζωσ ςτο χϊρο του μάρκετινγκ. 

Περιςςότερο από το 70% των 2000 μεγαλφτερων εταιρειϊν παγκοςμίωσ, ςφμφωνα 
με το περιοδικό Forbes, για το ζτοσ 2013, κάνουν χριςθ τθσ παιχνιδοποίθςθσ για 
τον τομζα του μάρκετινγκ και τθ διατιρθςθ του πελατολόγιοφ τουσ. Για 
παράδειγμα, το Νοζμβριο του 2011, Αυςτραλιανά μζςα ενθμζρωςθσ ςε ςυνεργαςία 
με τθ Τahoo λάνςαραν τθν εφαρμογι Fango mobile app/SAP, μζςω τθσ οποίασ οι 
τθλεκεατζσ τουσ μποροφςαν να αλλθλεπιδρουν με ηωντανζσ εκπομπζσ με τθ χριςθ 
τεχνικϊν, όπωσ check-in και εμβλθμάτων. Από το Φεβρουάριο του 2012, θ 
εφαρμογι είχε κατζβει περιςςότερεσ από 200.000 φορζσ από τθ μζρα που 
κυκλοφόρθςε. Θ παιχνιδοποίθςθ επίςθσ ζχει χρθςιμοποιθκεί ςε προγράμματα 
διατιρθςθσ πελατϊν. Σο 2010, τα Starbucks ζδιναν εμβλιματα εκπτϊςεων ςε 
πελάτεσ που είχαν κάνει check-in ςε πολλαπλά καταςτιματα τθσ αλυςίδασ. Επίςθσ 
ζχουν υπάρξει προτάςεισ για χριςθ τθσ παιχνιδοποίθςθσ ςε διαγωνιςμοφσ ευφυϊασ, 
ενκάρρυνςθ ςυμπλιρωςθσ ερωτθματολογίων και ερευνϊν αγοράσ. 

 

2.4.2 Ζμπνευςθ  
Θ παιχνιδοποίθςθ μπορεί να χρθςιμοποιθκεί για ιδεαςμό, δθλαδι τθν 

παραγωγι νζων ιδεϊν. Μία ζρευνα του MIT(Σεχνολογικό ινςτιτοφτο τθσ 
Μαςαχουςζτθσ), ζδειξε ότι τα παιχνίδια ιδεαςμοφ βοθκοφν τουσ ςυμμετζχοντεσ να 
παράγουν περιςςότερεσ και καλφτερεσ ιδζεσ, και ςυγκριτικά με τθν επιρροι των 
ακαδθμαϊκϊν δθμοςιεφςεων ο αρικμόσ των υποδείξεων ςε αυτά ιταν πολφ 
μεγαλφτεροσ ςε μεταγενζςτερεσ ζρευνεσ. 
 

2.4.3 Τγεία 
 

Εφαρμογζσ όπωσ θ Fitocracy και θ QUENTIQ χρθςιμοποιοφν παιχνιδοποίθςθ 
για να ενκαρρφνουν τουσ χριςτεσ τουσ να εξαςκοφνται πιο αποτελεςματικά και να 
βελτιϊνουν τθ ςυνολικι κατάςταςθτθσ υγείασ τουσ. Οι χριςτεσ επιβραβεφονται με 
πόντουσ για δραςτθριότθτεσ τισ οποίεσ εκτελοφν ςτθ ρουτίνα τουσ και μζςω των 
πόντων ανεβαίνουν επίπεδο. Οι χριςτεσ επίςθσ μποροφν να ολοκλθρϊςουν 
αποςτολζσ και να κερδίςουν παράςθμα για τα ακλθτικά κατορκϊματά τουσ. Σο 
παιχνίδι Health Month προςφζρει τθ δυνατότθτα ςτουσ χριςτεσ του να 
ςυμμετζχουν ςε ζνα κοινωνικό παιχνίδι ςτο οποίο οι πιο επιτυχθμζνοι παίκτεσ 
μποροφν να βοθκιςουν τουσ πιο αδφναμουσ να πετφχουν τουσ ςτόχουσ τουσ. 
 

Μια αναςκόπθςθ των εφαρμογϊν υγείασ των 100 πιο δθμοφιλϊν ςτο “Apple app 
Store” ζδειξε μία κετικι ςυςχζτιςθ μεταξφ των παιχνιδοποιθμζνων παραμζτρων 
που χρθςιμοποιικθκαν και των υψθλϊν αξιολογιςεων των χρθςτϊν. Θ εφαρμογι 
«myfitnesspal» ςυμπεριλαμβάνει το μεγαλφτερο αρικμό παραμζτρων 
παιχνιδοποίθςθσ. 

 

2.4.4 Εργαςία  
Θ παιχνιδοποίθςθ ζχει χρθςιμοποιθκεί ςε μια προςπάκεια βελτίωςθσ τθσ 

παραγωγικότθτασ των εργαηομζνων, τισ ιατρικζσ παροχζσ τουσ, τθσ οικονομικισ 
υποςτιριξισ τουσ, τθσ μεταφοράσ τουσ, πρόςλθψισ τουσ και άλλα. 
 
 
 
 
 

24 



2.4.5 Εκπαίδευςθ  
Θ άντλθςθ πλθροφοριϊν από διάφορεσ πλθκυςμιακζσ 

ομάδεσ(crowdsourcing) ζχει παιχνιδοποιθκεί ςε παιχνίδια όπωσ το Foldit, ζνα 
παιχνίδι ςχεδιαςμζνο από το πανεπιςτιμιο τθσ Ουάςινγκτον ,ςτο οποίο οι παίκτεσ 
ανταγωνίηονται ςτο διαχωριςμό των πρωτεϊνϊν ςε πιο αποτελεςματικζσ δομζσ. Μία 
δθμοςίευςθ του 2010 ςτο επιςτθμονικό περιοδικό «Νature» πίςτωςε τουσ 57.000 
ενεργοφσ παίκτεσ του Foldit με χριςιμα αποτελζςματα τα οποία ταίριαηαν ι 
ξεπερνοφςαν αλγορικμικζσ λφςεισ υπολογιςτϊν. Σο ESP game το οποίο 
χρθςιμοποιείται για να παράγει μεταδεδομζνα εικόνασ. To Google image labeler 
είναι μία ζκδοςθ του ESP game τθν οποία θ Google ζχει αδειοδοτιςει να παράγει τα 
δικά τθσ μεταδεδομζνα εικόνασ. Ζρευνα του πανεπιςτθμίου του Μπον 
χρθςιμοποίθςε τθ παιχνιδοποίθςθ για να αυξιςει τθ ςυνειςφορά τθσ Wikipedia 
κατά 62%. 

 

Οι τομείσ τθσ εκπαίδευςθσ και τθσ προπόνθςθσ είναι περιοχζσ ςτισ οποίεσ 
υπάρχει μεγάλο ενδιαφζρον για τθν παιχνιδοποίθςθ. H Microsoft κυκλοφόρθςε το 
παιχνίδι ”Ribbon Hero 2” ςαν επιπρόςκετο ςτθν εφαρμογι office με ςκοπό να 
βοθκιςει τουσ ανκρϊπουσ να το χρθςιμοποιοφν πιο αποτελεςματικά. Θ Microsoft 
περιζγραψε αυτι τθν επζκταςθ ωσ ζνα από τα πιο δθμοφιλι project του Office που 
κυκλοφόρθςε ποτζ. To τμιμα εκπαίδευςθσ τθσ Νζασ Τόρκθσ(NYCDE) με 
χρθματοδότθςθ από τα ιδρφματα «McArthur» και «Βιll & Melinda Gates» ίδρυςαν 
ζνα ςχολείο αποκαλοφμενο «Quest to Learn» με επίκεντρο τθν παιχνιδοποιθμζνθ 
εκμάκθςθ, με απϊτερο ςκοπό να κάνουν τθ διαδικαςία τθσ εκπαίδευςθσ πιο 
ενεργθτικι και ελκυςτικι για τα παιδιά ςιμερα. H SAP(γερμανικι εταιρεία 
ανάπτυξθσ λογιςμικοφ) ζχει χρθςιμοποιιςει παιχνίδια για να εκπαιδεφςει τουσ 
εργαηομζνουσ του ςτθν βιωςιμότθτα του λογιςμικοφ τουσ. Ο Αμερικανικόσ ςτρατόσ 
και θ Unilever επίςθσ χρθςιμοποίθςαν τθν παιχνιδοποίθςθ ςτθ διαδικαςία τθσ 
εξάςκθςθσ. Θ Aκαδθμία Khan είναι ζνα παράδειγμα χριςθσ τεχνικϊν 
παιχνιδοποίθςθσ ςτθν εκπαίδευςθ από απόςταςθ μζςω διαδικτφου. Σον Αφγουςτο 
του 2009 θ Gbanga λάνςαρε το εκπαιδευτικό παιχνίδι Gbanga-Zooh για το 
ηωολογικό κιπο τθσ Ηυρίχθσ το οποίο καλεί τουσ ςυμμετζχοντεσ να βοθκιςουν 
ενεργά τα ηϊα που βρίςκονται ςε κίνδυνο και να τα επιςτρζψουν αςφαλι πίςω ςε 
κάποιο ηωολογικό κιπο. Οι παίκτεσ διατθροφςαν εικονικοφσ οικότοπουσ όπου γφρω 
από το Canton τθσ Ηυρίχθσ όπου για προςελκφςουν και να ςυλλζξουν ηϊα που 
κινδυνεφουν. Σο 2014 θ εργαςία True Life Game ξεκίνθςε, με κφριο ςκοπό τθ 
ςυλλογι των καλφτερων τρόπων εφαρμογισ εννοιϊν τθσ παιχνιδοποίθςθσ και τθσ 
άντλθςθσ πλθροφοριϊν από διάφορεσ πλθκυςμιακζσ ομάδεσ(crowdsourcing) ςτθ 
δια βίου μάκθςθ. Σο 2015, το πανεπιςτιμιο τθσ Αριηόνα πρόςκεςε 5 νζα 
διαδραςτικά παιχνίδια, βαςιςμζνα ςε ιςτορίεσ, ςτο περιβαλλοντικό επιςτθμονικό 
του πρόγραμμα. ΢τα πλαίςια του παιχνιδιοφ, οι ςπουδαςτζσ αναλαμβάνουν 
θγετικοφσ ρόλουσ και καλοφνται να επιλφςουν πολφπλοκα προβλιματα ςχετικά με 
τθ βιωςιμότθτα του περιβάλλοντοσ. Σζλοσ υπάρχουν ενδείξεισ ότι θ παιχνιδοποίθςθ 
μπορεί να προςφζρει ιδιαίτερα κίνθτρα ςε μακθτζσ με δυςλεξία και άλλα 
προβλιματα. 
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3. Λειτουργικό ςφςτθμα Android & το εργαλείο Android Studio 
 

΢ε αυτό το ςθμείο κα παρουςιάςουμε το λειτουργικό περιβάλλον Android 
ςτο οποίο βαςίςτθκε θ εφαρμογι που υλοποιιςαμε. ΢τθν ςυνζχεια κα 
παρουςιάςουμε το εργαλείο Android Studio[11,12,13]. 
 

3.1 Λειτουργικό ςφςτθμα Android 
 

Σο Android είναι ζνα λειτουργικό ςφςτθμα που ενςωματϊνεται ςε ςυςκευζσ 
κινθτισ τθλεφωνίασ, τα οποία διακζτουν οκόνθ αφισ, τρζχουν τον πυρινα kernel 
του λειτουργικοφ Linux και ακόμθ, επιτρζπει ςτουσ καταςκευαςτζσ λογιςμικοφ να 
ςυνκζτουν κϊδικα με τθ χριςθ τθσ γλϊςςασ προγραμματιςμοφ Java, ελζγχοντασ τθ 
ςυςκευι μζςω βιβλιοκθκϊν λογιςμικοφ τθσ Google. 

 

3.1.1 Γενικά για το Android 
 

Σο λογότυπο για το λειτουργικό ςφςτθμα Android είναι ζνα ρομπότ ςε 
χρϊμα πράςινου μιλου και ςχεδιάςτθκε από τθ γραφίςτρια Irina Blok. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Εικόνα 3.1 Σο λογότυπο του Android [12] 

 

Σο λογότυπο του Android ΢υςκευζσ με Android υπάρχουν πλζον πάρα 
πολλζσ, θ κακεμία με διαφορετικά χαρακτθριςτικά και από διάφορεσ 
καταςκευάςτριεσ εταιρίεσ όπωσ LG, Samsung, HTC, Sony, Motorola, είναι μερικζσ 
από τισ εταιρίεσ που χρθςιμοποιοφν το λειτουργικό Android για τα smartphones 
τουσ. Σο πολφ κετικό με τισ ςυςκευζσ Android είναι ότι είναι αφενόσ multimedia 
ςυςκευζσ, δθλαδι ςασ δίνουν τθ δυνατότθτα να αναπαράγετε πολλαπλά μζςα και 
multitasking, δθλαδι ςασ δίνουν τθ δυνατότθτα εκτζλεςθσ πολλϊν εφαρμογϊν 
ταυτόχρονα, π.χ. ακοφτε τραγοφδια ενϊ ςερφάρετε ςτο ίντερνετ και ταυτόχρονα 
απαντάτε ςε ζνα SMS χωρίσ να κλείςετε καμία εφαρμογι ι να χάςετε τθ ςελίδα που 
επιςκεφτικατε. Σο web browsing ςτο Android είναι ταχφτατο, υποςτθρίηεται από το 
Adobe Flash Player και υπάρχουν πολλοί browsers για να καλφψουν και τουσ πλζον 
απαιτθτικοφσ. Ανεξάρτθτα από το κόςτοσ, όλεσ οι ςυςκευζσ Android διακζτουν GPS 
και Wi-fi, δικαιϊνοντασ ζτςι το βαςικό λόγο δθμιουργίασ του εν λόγω λειτουργικοφ 
ςυςτιματοσ που δεν είναι άλλοσ παρά θ ανεμπόδιςτθ και εφκολθ πρόςβαςθ ςτο 
διαδίκτυο, ςε ςυνδυαςμό με ζνα πλικοσ εφαρμογϊν, όπωσ χάρτεσ, αναηιτθςθ, chat 
και e-mail, που πραγματικά επιτρζπουν ςτο χριςτθ να μζνει διαρκϊσ δικτυωμζνοσ 
και ενθμερωμζνοσ. Βαςικό χαρακτθριςτικό του Android, επίςθσ, είναι θ πλθκϊρα 
εφαρμογϊν που υπάρχουν ςτο Play Store δωρεάν και μθ, όπου μπορεί ο χριςτθσ να 
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κατεβάςει. Ακόμθ, το Android ςασ δίνει τθ δυνατότθτα να προςκζςετε widgets, 
δθλαδι 12 εικονίδια για τθν ταχφτερθ πρόςβαςθ ςτα προγράμματα, τα οποία 
τοποκετοφνται ςτθ home screen του κινθτοφ. Επιπλζον θ notification bar είναι 
εξαιρετικά χριςιμθ, κακϊσ με ζνα απλό drag - κατζβαςμα βλζπετε όλεσ τισ 
ειδοποιιςεισ για τθ ςυςκευι ςασ, μπορείτε να ανοιγοκλείςετε απευκείασ τισ 
υπθρεςίεσ χωρίσ να χρειάηεται να πάτε ςτισ ρυκμίςεισ ι να προςκζςετε και άλλεσ 
λειτουργίεσ αναλόγωσ τθν ςυςκευι ςασ. Όςον αφορά το hardware οι διπφρθνοι, 
τετραπφρθνοι ι και οκταπφρθνοι πλζον επεξεργαςτζσ και οι διακεκριμζνεσ GPU 
είναι πλζον γεγονόσ κάνοντασ τθν εμπειρία χριςθσ όλο και καλφτερθ. 

 

3.1.2 Ιςτορικι αναδρομι  
Θ Android Inc. ιδρφκθκε από τζςςερα άτομα, τουσ Andy Rubin, Rich Miner, 

Nick Sears και Chris White, ενϊ θ ονομαςία προιλκε από το παρατςοφκλι του 
Rubin, που ιταν βζβαια “Android”, λόγω τθσ εμμονισ του με τα ρομπότ. Αρχικά 
το Android ςτόχευε να γίνει μια πλατφόρμα για ψθφιακζσ κάμερεσ, των οποίων θ 
αγορά τότε ζδειχνε πωσ κα ανκίςει ςφντομα, όπωσ και ζγινε. Ωςτόςο, πολφ 
ςφντομα θ προςοχι των ιδρυτϊν ςτράφθκε προσ τα smartphones, που τότε 
κατείχαν πολφ μικρό μερίδιο τθσ αγοράσ τθλεφϊνων, κεωρϊντασ πωσ δεν τουσ 
αρκοφςε θ αγορά των ψθφιακϊν μθχανϊν. 

 

Αποδείχκθκε ςοφι επιλογι, αφοφ το 2005 θ Google ενδιαφζρκθκε και 
αγόραςε τθν startup. ΢οφι ιταν θ επιλογι και από μεριάσ τθσ Google, κακϊσ μζςω 
του Android ενιςχφκθκε ςθμαντικά θ κυριαρχία τθσ ςε κάκε επιχείρθςθ και ςε κάκε 
ςπίτι, πάνω ςε κάκε χριςτθ. Ωςτόςο, από το 2005 πζραςαν 2 χρόνια για να αρχίςει 
θ ανάπτυξθ του λειτουργικοφ και ακόμθ 1 χρόνοσ για να κυκλοφοριςει το Android 
1.0 OS, το ΢επτζμβριο του 2008. Σο T-Mobile G1 ιταν το πρϊτο Android 
smartphone, το οποίο πωλείτο και ωσ HTC Dream ςε πολλζσ αγορζσ. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Εικόνα 3.2. Σο πρϊτο Android smartphone T-Mobile G1 [12] 
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Σο 2009 εμφανίςτθκε το Motorola Droid που πλαςαρίςτθκε ςτθν αγορά ςαν 

εναλλακτικι λφςθ απζναντι ςτο iPhone, πουλϊντασ μιςο εκατομμφριο ςυςκευζσ 
ςτον πρϊτο μινα κυκλοφορίασ. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Εικόνα 3.3 Motorola Droid [12] 

 

΢τισ 28 Αφγουςτου 2008 θ Google ανακοινϊςε το Android Market ( όπου από 
6 Μάρτιου 2012 ονομάηετε Google Play ) και ςταδιακά άρχιςε να υποςτθρίηει 
εφαρμογζσ επί πλθρωμι ςε Οι Android ςυςκευζσ άρχιηαν να γίνονται γνωςτζσ και 
να αρζςουν ςτο κοινό, με αποτζλεςμα όλο και περιςςότεροι διαφορζσ χϊρεσ 
ξεχωριςτά. καταςκευαςτζσ να ςτραφοφν προσ τθν πλατφόρμα τθσ Google. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Εικόνα 3.4 Android Market [12] 
 

3.1.3 Εκδόςεισ Android 
 

Όπωσ αναφζραμε παραπάνω το ΢επτζμβριο του 2008, τρία δθλαδι χρόνια 
μετά τθν πρϊτθ του παρουςίαςθ, κυκλοφόρθςε το Android 1.0 OS με το T-Mobile 
G1 που ιταν το πρϊτο Android smartphone. 
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Πρϊτο μεγάλο update ιταν θ ζκδοςθ 1.5 “Cupcake”, τον Απρίλιο του 2009, 
φζρνοντασ τα widgets και τουσ φακζλουσ ςτθν homescreen. Και θ ζκδοςθ 1.6 
“Donut” δεν άργθςε να τθν αντικαταςτιςει, μόλισ 5 μινεσ αργότερα, 
υποςτθρίηοντασ οκόνεσ μεγαλφτερων αναλφςεων και με αρκετζσ βελτιϊςεισ. 
Βελτιϊςεισ που ςυνεχίςτθκαν με ραγδαίο ρυκμό μζςω τθσ επόμενθσ ζκδοςθσ, με 
κωδικι ονομαςία “Eclair”, ζνα μινα αργότερα! Σο Android προςπακοφςε να 
ωριμάςει γριγορα για να προλάβει τισ εξελίξεισ, ςτθν πραγματικότθτα όμωσ, το ίδιο 
δθμιουργοφςε ταυτόχρονα αυτζσ τισ εξελίξεισ. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Εικόνα 3.5 Android 1.5 Cupcake Εικόνα 3.6 Widgets ςτθν homescreen 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Εικόνα 3.7 Android 1.6 Donat [12] 

 

Μζχρι που φτάνουμε ςτο καίριο ζτοσ 2010, το οποίοσ ςθμάδεψαν δφο 
μεγάλα updates 2.2 “Froyo” τον Λοφνιο και 2.3 “Gingerbread” ςτθν εκπνοι του 
χρόνου, το Δεκζμβριο και θ κυκλοφορία του Google Nexus One. Θ ςυςκευι, αν και 
δεν αποτζλεςε εμπορικι επιτυχία, ζδειξε το δρόμο για το μζλλον και προςζφερε 
πολφτιμθ εμπειρία ςτουσ καταςκευαςτζσ. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Εικόνα 3.8 Android 2.2 Froyo Εικόνα 3.9 Google Nexus One 
 

 

29 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Εικόνα 3.10 Android 2.3 Gingerbread [12] 

 

Απόδειξθ ιταν θ αφξθςθ του μεριδίου τθσ αγοράσ του Android ςτισ ΘΠΑ, 
αφοφ ξεπζραςε μζςα ςτο 2010 το iOS, χάρθ κυρίωσ ςτο πρϊτο Galaxy S τθσ 
Samsung και το Evo 4G τθσ HTC. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Εικόνα 3.11 Διαμάχθ μεταξφ Android και iOS [12] 

 

Από εκεί και πζρα, θ γιγάντωςθ και θ εξάπλωςθ του Android γίνονται με 
τρομακτικοφσ ρυκμοφσ. Σο Φεβρουάριο του 2011 κάνει τθν εμφάνιςι τθσ θ ζκδοςθ 
3.0 “Honeycomb”, με κφριο ςτόχο τα ανερχόμενα tablets, θ οποία γριγορα όμωσ 
ζδωςε τθ κζςθ τθσ ςτθν πολφ επιτυχθμζνθ και δθμοφιλι ζκδοςθ 4.0, γνωςτι και ωσ 
“Ice Cream Sandwitch”. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Εικόνα 3.12 Android 3.0 HoneyComb Εικόνα 3.13 Android 4.0 Ice 

Cream Sandwich [12] 

 

Βαςιηόμενθ πάνω ςτθν Honeycomb αλλά με βελτιϊςεισ ςτα ςθμεία, 
κυριάρχθςε εφκολα για ολόκλθρο τον επόμενο χρόνο. Ζτςι, θ 4.1 “Jelly Bean” 
αναπτφχκθκε πιο άνετα και αβίαςτα, για να κυκλοφοριςει παράλλθλα με το best 
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seller τθσ Samsung, το Galaxy S III και μετά από λίγο ακολοφκθςε και θ 4.2 με τθν 
ίδια ονομαςία. Προθγουμζνωσ το Android είχε ξεπεράςει και τθ Blackberry ςε 
μερίδιο αγοράσ ςτισ ΘΠΑ, δείχνοντασ πωσ ιρκε για να μείνει. Και τϊρα ζχουμε 
φτάςει ςτθν ζκδοςθ 4.4 “Kit Kat” που διατθρεί ςτακερά ςτθν κορυφι το 
πολυαγαπθμζνο λειτουργικό. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Εικόνα 3.14 Android 4.2 Jelly bean Εικόνα 3.15 Android 4.4 Kit Kat 

 

3.1.4 Αρχιτεκτονικι Android 
 

Σο λειτουργικό ςφςτθμα Android είναι μια ςτοίβα ςτοιχείων λογιςμικοφ που 
ςε γενικζσ γραμμζσ χωρίηονται ςε πζντε ενότθτεσ και τζςςερα κφρια ςτρϊματα, 
όπωσ φαίνεται παρακάτω ςτο διάγραμμα τθσ αρχιτεκτονικισ. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Εικόνα 3.16 Διάγραμμα αρχιτεκτονικισ του Android [11] 

 

Ο πυρινασ (kernel) Linux είναι το χαμθλότερο επίπεδο του ςυςτιματοσ και 
είναι υπεφκυνο για τθν αλλθλεπίδραςθ με το hardware. Επίςθσ προςφζρει τθν 
βαςικι διεργαςία ςτο ςφςτθμα όπωσ επεξεργαςία δεδομζνων, διαχείριςθ τθσ 
μνιμθσ και διαχείριςθ των ςυςκευϊν – περιφερειακϊν όπωσ τθν όπωσ τθν κάμερα, 
το πλθκτρολόγιο, τθν οκόνθ κλπ. Σζλοσ ο πυρινασ των Linux αςχολείται και με τθν 
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διαχείριςθ ςε ότι ςχζςθ με το δίκτυο κακϊσ προςφζρει και όλουσ τουσ 
απαραίτθτουσ drivers που απαιτοφνται. 

 

Οι βιβλιοκικεσ (libraries) του ςυςτιματοσ βρίςκονται όπωσ φαίνεται ςτο 
ςχεδιάγραμμα πάνω από τον πυρινα. Εκεί περιλαμβάνονται και οι πολφ γνωςτζσ 
libc, το WebKit και το SQLite Database που χρθςιμοποιείται για τθν αποκικευςθ και 
διαμοιραςμό δεδομζνων τθσ εφαρμογισ. ΢υνικωσ είναι προγραμματιςμζνεσ ςε 
γλϊςςα C/C++ και θ πρόςβαςθ ςε αυτζσ δεν είναι δυνατι κακϊσ χρθςιμοποιοφνται 
αυτζσ του ανϊτερου επιπζδου. 

 

Σρίτο ςτθ ςειρά είναι το Android Runtime που περιλαμβάνει ζνα πολφ 
ςθμαντικό ςτοιχείο το Dalvik Virtual Machine που είναι ςαν ζνα είδοσ Java 
εικονικισ μθχανισ ειδικά ςχεδιαςμζνθ και βελτιςτοποιθμζνθ για Android. Σο 
τελευταίο χρθςιμοποιεί τα χαρακτθριςτικά του πυρινα του Linux όπωσ τθν 
διαχείριςθ τθσ μνιμθσ και το multi-threading που είναι εγγενι για τθν γλϊςςα 
προγραμματιςμοφ Java. Ακόμθ αυτό που το κάνει ξεχωριςτό είναι ο ςχεδιαςμόσ 
του, που δίνει τθν δυνατότθτα ςε κάκε εφαρμογι να τρζχει ςε δικό τθσ εικονικό 
μθχάνθμα. Ζτςι βελτιϊνεται και θ αςφάλεια και θ ταχφτθτα ςτο λειτουργικό. 

 

Σο πλαίςιο εφαρμογϊν (Application Framework) περιζχει ζνα πλαίςιο 
ανάπτυξθσ που τυποποιεί και διευκολφνει τον προγραμματιςμό των Android 
εφαρμογϊν. Αυτζσ οι βιβλιοκικεσ είναι γραμμζνεσ ςε Java και μποροφν να 
χρθςιμοποιθκοφν από τουσ developers. Κφριο ςτοιχείο του είναι θ 
επαναχρθςιμοποίθςθ των αρχείων κάκε εφαρμογισ κακϊσ μποροφν να 
δθμοςιεφςουν τισ δυνατότθτζσ τουσ και να χρθςιμοποιθκοφν από κάποια άλλθ ςτο 
μζλλον. 

 

Οι εφαρμογζσ (applications) είναι το βαςικό ςτοιχείο κάκε λειτουργικοφ και 
το Android από προεπιλογι διακζτει μια γκάμα προεγκατεςτθμζνων εφαρμογϊν 
όπωσ το Θμερολόγιο, Επαφζσ, Μθνφματα SMS κλπ. Μζςα από το Google Play Store 
και άλλα markets που κυκλοφοροφν ο χριςτθσ όμωσ μπορεί να εγκαταςτιςει όποια 
εφαρμογι κζλει. 
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Εικόνα 3.17 Λειτουργία του Android [11] 
 

3.2 To εργαλείο Android Studio 
 

Σο Android Studio είναι το επίςθμο ολοκλθρωμζνο περιβάλλον ανάπτυξθσ 
(IDE) για τθν ανάπτυξθ εφαρμογϊν Android. 
 

3.2.1 ΢φντομθ επιςκόπθςθ του Android Studio 
 

Σο Android Studio ζχει ωσ βάςθ το IntelliJ IDEA. Σο Android Studio είναι 
ελεφκερα διακζςιμα υπό τθν άδεια χριςθσ Apache 2.0. 

 

Gradle 

 

Σο Android Studio χρθςιμοποιεί Gradle (ζνα λογιςμικό ανοικτοφ κϊδικα που 
χρθςιμοποιείται για τθν αυτοματοποίθςθ τθσ διαδικαςίασ “χτιςίματοσ” λογιςμικοφ) 
ωσ το κεμζλιο του ςυςτιματοσ καταςκευισ, με περιςςότερα δυνατότθτεσ για 
Android που παρζχονται από το Android Plugin για Gradle. Αυτό το ςφςτθμα 
καταςκευισ “τρζχει” ωσ ζνα ολοκλθρωμζνο εργαλείο από το μενοφ του Android 
 

Studio, και ανεξάρτθτα από τθ γραμμι εντολϊν. Κάποια από τα πλεονεκτιματα που 
προςφζρει το ςυγκεκριμζνο ςφςτθμα καταςκευισ (build system) είναι ότι ο χριςτθσ 
μπορεί να προςαρμόςει, να ρυκμίςει και να επεκτείνει τθ διαδικαςία 
καταςκευισ(το build process τθσ εφαρμογισ), να δθμιουργιςει πολλαπλά APKs για 
τθν εφαρμογι του με διαφορετικά χαρακτθριςτικά χρθςιμοποιϊντασ ςτθν ουςία το 
ίδιο project, και τζλοσ να επαναχρθςιμοποιιςει εφκολα τον κϊδικα και τουσ πόρουσ 
τθσ εφαρμογισ του. 

 

Σα αρχεία του build τθσ εφαρμογισ ονομάηονται build.gradle. Είναι απλά 
αρχεία κειμζνου που χρθςιμοποιοφν το ςυντακτικό τθσ γλϊςςασ Groovy για να 
διαμορφϊςουν τθ διαδικαςία του build με ςτοιχεία που παρζχονται από το Android 
plugin για Gradle. Κάκε project ςτο Android Studio ζχει ζνα toplevel αρχείο build, 
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για όλο το project, ζχει και ξεχωριςτά modulelevel αρχεία build αρχεία για το κάκε 
module του project. Όταν ο χριςτθσ κάνει import κάποιο project το Android Studio 
παράγει αυτόματα τα απαραίτθτα αρχεία build. 
 

Modules 

 

Ζνα module είναι μια ςυλλογι αρχείων πθγαίου κϊδικα τθσ εφαρμογισ και 
ρυκμίςεισ για το build process τθσ εφαρμογισ. Σα modules επιτρζπουν ςτο 
προγραμματιςτι να χωρίςει το project του ςε διακριτά κομμάτια το κακζνα από τα 
οποία παρζχει ςυγκεκριμζνθ λειτουργία και όλα μαηί ςυνδυαςμζνα κακορίηουν τθ 
ςυνολικι ςυμπεριφορά τθσ εφαρμογισ. Ζνα project μπορεί να ζχει ζνα θ πολλά 
modules, και κάποιο module μπορεί να χρθςιμοποιιςει άλλα modules, και να 
δθλωκεί ωσ εξαρτθμζνο από αυτά. Κάκε module μπορεί να καταςκευαςτεί, να 
δοκιμαςτεί ι να αποςφαλματωκεί ωσ ανεξάρτθτθ οντότθτα. 

 

Σα modules είναι ιδιαίτερα χριςιμα όταν ο προγραμματιςτισ κζλει να 
δθμιουργιςει δικζσ του βιβλιοκικεσ ςτο project που τθσ χρθςιμοποιεί θ εφαρμογι, 
όπωσ επίςθσ και όταν κζλει να δθμιουργιςει διαφορετικζσ υλοποιιςεισ 
(διαφορετικά κομμάτια κϊδικα και resources) για διαφορετικοφσ τφπουσ 
ςυςκευϊν(κινθτά τθλζφωνα, ρολόγια android κ.α.) και να κρατιςει όλα τα αρχεία 
αυτά μαηί, ςτα πλαίςια ενόσ ενιαίου project και όχι πολλϊν, ϊςτε να μθν χρειαςτεί 
να επαναλάβει κομμάτια κϊδικα ι resources που χρθςιμοποιοφνται από 
περιςςότερεσ από μια υλοποιιςεισ. 

 

Ο χριςτθσ μπορεί να προςκζςει modules ςτο Android Studio επιλζγοντασ 
 
File > New > New Module. Σο Android Studio παρζχει αρκετά διαφορετικά είδθ 
modules. 
 

Android app module 

 

Αποτελεί ζνα container για τον πθγαίο κϊδικα τθσ εφαρμογισ,, τα αρχεία 
των πόρων, και τισ ρυκμίςεισ τθσ εφαρμογισ, όπωσ το αρχείο καταςκευισ (build file) 
ςε επίπεδο module και το αρχείο Android Manifest. Όταν δθμιουργείτε ζνα νζο 
project, το προεπιλεγμζνο όνομα του module είναι "app". ΢το παράκυρο Create 
New Module του Android Studio διατίκενται αρκετά Modules τα οποία παρζχουν 
απαραίτθτα αρχεία και κάποια πρότυπα κϊδικα που είναι κατάλλθλα για τθν 
αντίςτοιχθ εφαρμογι ι τφπο ςυςκευισ. Σα modules αυτά είναι: Phone & Table 
Module, Android Wear Module, Android TV Module, Glass Module. 
 

Library module 

 

Αποτελεί ζνα container για τον επαναχρθςιμοποιιςιμο κϊδικα, τον οποίο ο 
προγραμματιςτισ μπορεί να χρθςιμοποιιςετε ωσ εξάρτθςθ(depndency) ςε άλλα 
modules τθσ εφαρμογισ(δθλ. άλλα Modules να εξαρτϊνται από αυτό για τθν 
λειτουργία τουσ) ι τθν ειςαγωγι(import) του ςε άλλα projects. Δομικά, το module 
τθσ βιβλιοκικθσ είναι το ίδιο με ζνα app module, αλλά όταν “χτίηεται”(γίνεται 
build), δθμιουργείται ζνα ςυμπιεςμζνο αρχείο κϊδικα αντί ενόσ APK, με 
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αποτζλεςμα να μθν γίνεται θ εγκατάςταςι του ςτθ ςυςκευι ωσ αυτόνομθ 
εφαρμογι. 

 

΢το παράκυρο Create New Module του Android Studio διατίκενται δφο 
library modules, Android Library και Java Library. To Android Library module μπορεί 
να περιζχει όλα τα είδθ αρχείων που υποςτθρίηονται ςε ζνα Android Project 
ςυμπεριλαμβανομζνου και του πθγαίου κϊδικα, των πόρων, και του αρχείου 
android manifest. Σο αποτζλεςμα του build process ενόσ τζτοιου module είναι ζνα 
αρχείο Android Archive (AAR) το οποίο μπορεί να προςτεκεί ωσ 
dependency(εξάρτθςθ) για άλλα atha pp modules. Σο Java Library module μπορεί να 
περιζχει μόνο πθγαίο κϊδικα Java. Σο αποτζλεςμα του build process είναι ζνα 
αρχείο Java ARchive (JAR) το οποίο μπορεί να προςτεκεί ωσ dependency(εξάρτθςθ) 
για άλλα app modules ι άλλα Java projects. 

 

Google Cloud module 

 

Αποτελεί ζνα container για το Google Cloud backend κϊδικα τθσ εφαρμογισ 
Σο module αυτό προςκζτει τον απαιτοφμενο κϊδικα και εξαρτιςεισ για ζνα 
λειτουργικό, εκτελζςιμο backend που ο προγραμματιςτισ μπορεί να επεκτείνει με 
χαρακτθριςτικά που επικυμεί, όπωσ θ αποκικευςθ δεδομζνων. 
 

User Interface 

 

Όπωσ φαίνεται και ςτθν παρακάτω εικόνα, το κεντρικό παράκυρο του 
Android Studio αποτελείται από τα παρακάτω επιμζρουσ λογικά τμιματα. 
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Εικόνα 3.18 – Περιβάλλον Android Studio 

 

1. Θ γραμμι εργαλείων επιτρζπει πλθκϊρα ενεργειϊν όπωσ το “τρζξιμο” τθσ 
εφαρμογισ και τθ χριςθ διάφορων εργαλείων android. 

 
2. Θ μπάρα πλοιγθςθσ παρζχει εφκολθ πρόςβαςθ ςε όλα τα επιμζρουσ τμιματα 
του project, κάνοντασ χριςθ μιασ ιεραρχικισ δόμθςθσ των φακζλων, όπωσ αυτά 
φαίνονται και ςτο παράκυρο του εργαλείου “Project”. 

 
3. ΢το παράκυρο επεξεργαςίασ(editor window) ο χριςτθσ μπορεί να δθμιουργεί και 
να τροποποιεί κϊδικα. Σο παράκυρο αυτό αλλάηει, με βάςθ το είδοσ του αρχείου 
που ζχει ανοίξει για επεξεργαςία. 

 
4. Σα παράκυρα εργαλείων (Tool windows) παρζχουν πρόςβαςθ ςε ςυγκεκριμζνεσ 
ενζργειεσ όπωσ είναι θ διαχείριςθ του project, θ αναηιτθςθ, ο ζλεγχοσ ζκδοςθσ 
(version control) και άλλα. Σα παράκυρα αυτά μποροφν να ςυμπτυχκοφν και να 
αναπτυχκοφν. 

 
5. Θ γραμμι κατάςταςθσ(status bar) εμφανίηει τθν κατάςταςθ του project κακϊσ 
και του ίδιου του IDE και τυχόν προειδοποιιςεων και μθνυμάτων. 

 
Ο χριςτθσ ζχει τθ δυνατότθτα να οργανϊςει όπωσ κζλει τθν εμφάνιςθ του 

κεντρικοφ παρακφρου του Android Studio κρφβοντασ ι μετακινϊντασ γραμμζσ 
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εργαλείων και παράκυρα. Μπορεί επίςθσ να χρθςιμοποιιςει πολλζσ ςυντομεφςεισ 
πλθκτρολογίου για άμεςθ πρόςβαςθ ςε πολλά χαρακτθριςτικά του IDE. Ο χριςτθσ 
μπορεί ανά πάςα ςτιγμι, να πραγματοποιιςει αναηιτθςθ ςε όλο τον πθγαίο 
κϊδικα, τισ βάςεισ δεδομζνων, τα ςτοιχεία τθσ διεπαφισ χριςτθ(user interface), και 
οφτω κακεξισ, με διπλό πάτθμα του πλικτρου Shift, ι κάνοντασ κλικ ςτο 
μεγεκυντικό φακό ςτθν επάνω δεξιά γωνία του παρακφρου του Android Studio.  

Θ δομι των αρχείων ενόσ project ςτο Android Studio και θ παρουςίαςι τουσ ςτο 
User Interface 

 

Android view 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Εικόνα 3.19 – Android view 

 

Από προεπιλογι το Android Studio εμφανίηει παρουςιάηει τα αρχεία του 
project ςε Android view. Αυτό δεν αντικατοπτρίηει τθν πραγματικι ιεραρχία των 
φακζλων ςτο ςκλθρό δίςκο, αλλά είναι οργανωμζνο με βάςθ τα επιμζρουσ modules 
και τουσ διαφορετικοφσ τφπουσ αρχείων με ςκοπό τθν απλοποίθςθ τθσ πλοιγθςθσ 
του χριςτθ μεταξφ ςθμαντικϊν αρχείων κλειδιϊν του project, κρφβοντασ οριςμζνα 
αρχεία ι φακζλουσ που ςυνικωσ δεν χρθςιμοποιοφνται Ο χριςτθσ, ζχοντασ 
επιλζξει το Android View, μπορεί να βρει τα αρχεία ρυκμίςεων για τθ διαδικαςία 
“χτιςίματοσ”(build) τθσ εφαρμογισ, τα manifest αρχεία για κάκε module, όπωσ και 
όλα τα εναλλακτικά resources με βάςθ το είδοσ τουσ, ομαδοποιθμζνα ςτο ίδιο 
μζροσ και όχι ςε διαφορετικοφσ φακζλουσ όπωσ αυτά βρίςκονται πραγματικά ςτον 
ςκλθρό δίςκο. 

 

Μζςα ςε κάκε Android app module, τα αρχεία βρίςκονται ομαδοποιθμζνα 
ςτισ ομάδεσ “manifests”, “java” kai “res”. Θ ομάδα “manifests” περιζχει το αρχείο 
AndroidManifest.xml, θ ομάδα “java” περιζχει τα αρχεία πθγαίου κϊδικα Java, 
διαχωριςμζνα με βάςθ το package name τουσ και θ ομάδα “res” περιζχει όλουσ 
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τουσ πόρουσ που δεν ζχουν μορφι κϊδικα, όπωσ είναι τα XML layouts, User 
interface strings, εικόνεσ bitmap κ.α., διαχωριςμζνουσ ςε κατάλλθλεσ υποομάδεσ. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Project view 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Εικόνα 3.20 – Project view 

 

Για να δει ο χριςτθσ τθν πραγματικι δομι των αρχείων του project, όπωσ αυτά 
βρίςκονται ςτο ςκλθρό, ςυμπεριλαμβανομζνων και κάποιον αρχείων που 
αποκρφπτονται ςτο Android view, πρζπει να επιλζξει το “Project” ςτο παράκυρο του 
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project, εκεί που ιταν προεπιλεγμζνο το “Android”(είχαμε δθλαδι το Αndroid view 
ωσ προεπιλογι). Με τθν επιλογι του Project view ο χριςτθσ ζχει τθ δυνατότθτα να 
δει πολλά περιςςότερα αρχεία και φακζλουσ, από τα οποία τα πιο ςθμαντικά είναι: 
 

modulename/ 
 

build/ 
 

Περιζχει διαφορετικά build outputs. 
 

libs/ 
 

Περιζχει ιδιωτικζσ βιβλιοκικεσ τθσ εφαρμογισ. 
 

src/ 

 

Περιζχει όλα τα αρχεία κϊδικα και πόρων για το 
ςυγκεκριμζνο module ςτουσ εξισ υποφακζλουσ: 

 

androidTest/ 

 

Περιζχει κϊδικα για δοκιμζσ τθσ εφαρμογισ ςε μια ςυςκευι Android. 
 

main/ 

 

Περιζχει τα “κφρια” αρχεία: τον κϊδικα και τουσ πόρουσ που είναι 
κοινά για όλα τα διαφορετικά builds. 

 

AndroidManifest.xml 

 

Περιγράφει τθ φφςθ τθσ εφαρμογισ και κάκε ζνα από 
τα ςυςτατικά τθσ μζρθ. 

 

java/ 
 

Περιζχει τα αρχεία πθγαίου κϊδικα Java. 
 

jni/ 
 

Περιζχει εγγενι κϊδικα χρθςιμοποιϊντασ το Java Native 
Interface (JNI). 

 

gen/ 

 

Περιζχει τα αρχεία Java που δθμιουργοφνται από το 
Android Studio, όπωσ το αρχείο R.java. 

res/ 
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Περιζχει τουσ πόρουσ τθσ εφαρμογισ όπωσ τα drawable 
αρχεία, τα layout αρχεία, τα User Interface strings (κείμενα) 
κ. α. 

 

assets/ 

 

Περιζχει αρχεία τα οποία κα πρζπει να μεταγλωττίςουν ςε 
αρχείο .apk όπωσ είναι, χωρίσ να υποςτοφν αλλαγζσ. 

 

test/ 
 

Περιζχει κϊδικα για τισ τοπικζσ δοκιμζσ που εκτελοφνται ςε τοπικι 
JVM. 

 

build.gradle (module) 

 

Αυτό κακορίηει το build configuration (διαμόρφωςθ καταςκευισ) 
για το ςυγκεκριμζνο module. 

 

build.gradle (project) 

 

Αυτό κακορίηει το build configuration (διαμόρφωςθ καταςκευισ) για όλα 
τα modules. Αυτό το αρχείο είναι αναπόςπαςτο μζροσ του project και κα πρζπει 
να ελζγχεται ςυχνά για τυχόν ανακεωριςεισ όπωσ και όλοσ ο πθγαίοσ κϊδικασ τθσ 
εφαρμογισ. 
 

Project Structure Settings 

 

Ο χριςτθσ μπορεί να ζχει πρόςβαςθ ςε ςθμαντικζσ ρυκμίςεισ του project 
ςτο File > Project Structure. Σο Project Structure περιζχει τουσ εξισ τομείσ: 

 

● SDK Location: Κζτει τθν τοποκεςία του ςκλθροφ δίςκου, όπου βρίςκονται το 
JDK, το Android SDK, και το Android NDK που χρθςιμοποιοφνται από το project. 

 
● Project: Ορίηει τθν ζκδοςθ του Gradle, το plugin του Android για Gradle, και 
το όνομα τθσ τοποκεςίασ αποκικευςθσ. 

 
● Developer Services: Περιζχει ρυκμίςεισ για τα Android Studio 
addin components. 

 
● Modules: Επιτρζπει ςτο χριςτθ να επεξεργαςτεί τα build configurations ςε 
επίπεδο module, όπωσ είναι οι εξαρτιςεισ(dependencies), το target και το minimum 
SDK, και το signature τθσ εφαρμογισ. 
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Σο τμιμα Developer Services του Project Structure περιζχει ςελίδεσ 

ρυκμίςεων(configuration pages) για αρκετζσ υπθρεςίεσ που ο χριςτθσ μπορεί να 
χρθςιμοποιιςει ςτθν εφαρμογι του. Αυτζσ είναι: 

 

● AdMob: ΢ασ επιτρζπει να ενεργοποιιςετε το AdMob component τθσ Google, 
το οποία βοθκά τον προγραμματιςτι να “κατανοιςει” τουσ χριςτεσ τθσ 
εφαρμογισ ϊςτε να τουσ προβάλει προςαρμοςμζνεσ διαφθμίςεισ. 

 
● Analytics: Επιτρζπει τθν εκκίνθςθ του Google Analytics το οποίο μετρά τισ 
αλλθλεπιδράςεισ των χρθςτϊν με τθν εφαρμογι ςε διάφορεσ ςυςκεφεσ. 

 
● Authentication: Επιτρζπει ςτουσ χριςτεσ τθσ εφαρμογισ να κάνουν signin ςτθν 
εφαρμογι χρθςιμοποιϊντασ τον Google λογαριαςμό τουσ. 

 
● Cloud: Επιτρζπει τθν ενεργοποίθςθ των cloudbased υπθρεςιϊν Firebase για τθν 
εφαρμογι. 

 
● Notifications: Επιτρζπει τθ χριςθ Google Cloud Messaging για τθν επικοινωνία 
μεταξφ τθσ εφαρμογισ και του διακομιςτι τθσ. 
 
 

 

Ενεργοποιϊντασ οποιαδιποτε από αυτζσ τισ υπθρεςίεσ μπορεί να 
προκαλζςει το Android Studio να βάλει επιπρόςκετεσ εξαρτιςεισ και να δϊςει 
επιπλζον δικαιϊματα ςτθν εφαρμογι. Κάκε μια από τισ παραπάνω ςελίδεσ 
ρυκμίςεων(configuration pages) παρακζτει όλεσ τισ εξαρτιςεισ και τα 
δικαιϊματα αυτά, κακϊσ και άλλεσ ενζργειεσ που το Android Studio κα 
πραγματοποιιςει αυτόματα, εφόςον ο προγραμματιςτισ κα επιλζξει να 
ενεργοποιιςει τθ ςχετικι υπθρεςία. 

 

Σο τμιμα Modules του Project Structure επιτρζπει τθν αλλαγι των 
ρυκμίςεων για κάκε ζνα από τα modules του project μασ. Κάκε μια από τισ 
ςελίδεσ ρυκμίςεων του τμιματοσ Modules αποτελείται από τισ παρακάτω 
καρτζλεσ ρυκμίςεων(tabs): 

 

● Properties: Κακορίηει τισ εκδόςεισ του SDK και τα build tools που πρζπει 
να χρθςιμοποιθκοφν για τθν μεταγλϊττιςθ του ςυγκεκριμζνου module. 

 
● Signing: Κακορίηει το πιςτοποιθτικό που πρζπει να χρθςιμοποιθκεί ωσ υπογραφι 
του APK τθσ εφαρμογισ μασ. 

 
● Flavors: Επιτρζπει τθ δθμιουργία πολλαπλϊν build flavors(“γεφςεισ 
καταςκευισ”), όπου κάκε flavor κακορίηει μια ςειρά από ρυκμίςεισ, όπωσ το 
ελάχιςτο SDK και το SDKςτόχοτου module, τον κωδικό ζκδοςθσ και το όνομα 
ζκδοςθσ. Για παράδειγμα, ο προγραμματιςτισ μπορεί να ορίςει ζνα flavor που ζχει 
ελάχιςτο SDK το 15 και SDKςτόχο το 21, και ζνα δεφτερο flavor που ζχει ζνα 
ελάχιςτο SDK το 19 και SDKςτόχο  
το 23. 
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● Build Types: Επιτρζπει τθ δθμιουργία και επεξεργαςία διάφορων build 
configurations. Κάκε module ζχει από προεπιλογι δφο build types, debug και 
release. Ο προγραμματιςτισ μπορεί να ορίςει περιςςότερα build types με 
βάςθ τισανάγκεσ του. 

 
● Dependencies: Εδϊ παρακζτονται οι εξαρτιςεισ του ςυγκεκριμζνου module 
από άλλα modules, βιβλιοκικεσ και αρχεία. Ο προγραμματιςτισ μπορεί να 
προςκζςει, να επεξεργαςτεί και να διαγράψει εξαρτιςεισ από αυτό το πλαίςιο. 
 
 
 

 

4. Η εφαρμογι Queasy 
 

Αφοφ μελετιςαμε τθν υπάρχουςα κατάςταςθ ςτον τομζα του εκπαιδευτικοφ 
λογιςμικοφ και κζλοντασ να ειςάγουμε ςε αυτό κάποιεσ βαςικζσ αρχζσ τθσ 
παιχνιδοποίθςθσ οι οποίεσ απουςιάηουν από τισ περιςςότερεσ εφαρμογζσ, 
αποφαςίςαμε τθν υλοποίθςθ μιασ εκπαιδευτικισ εφαρμογισ ςε μορφι κουίη. Σο 
όνομα αυτισ τθσ εφαρμογισ είναι Queasy και προζρχεται ετυμολογικά από τα 
ςυνκετικά Quiz+easy, δθλαδι το εφκολο κουίη. ΢τθν παρακάτω εικόνα 4.1 φαίνεται 
το λογότυπο τθσ εφαρμογισ. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Εικόνα 4.1  Queasy Logo 
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4.1 Σο Queasy ωσ εκπαιδευτικό λογιςμικό 
 

Σο Queasy είναι μία εφαρμογι-παιχνίδι κουίη που απευκφνεται ςε παιδιά 
δθμοτικοφ. Σο παιχνίδι προςφζρει ςτο χριςτθ-παιδί τθ δυνατότθτα να παίξει μόνοσ 
του(Single Player) όςο και να ςυναγωνιςτεί με κάποιον φίλο του, ςυμμακθτι του, 
τουσ γονείσ του ι και κάποιον άγνωςτο(Multiplayer). Σο αντικείμενο των ερωτιςεων 
ζχει εμπνευςτεί και αντλθκεί από τα κφρια μακιματα που διδάςκεται ζνα παιδί ςτο 
δθμοτικό ςχολείο. Περιλαμβάνει τισ εξισ κατθγορίεσ: Λζξεισ(Γλϊςςα), 
Αρικμοί(Μακθματικά), Λςτορία, Κόςμοσ(Μελζτθ Περιβάλλοντοσ, Φυςικι, 
Γεωγραφία, Γενικζσ). Οι ερωτιςεισ προζρχονται από τα ςχολικά βιβλία. Σο παιχνίδι 
προςφζρει ςτο χριςτθ 3 διαφορετικά επίπεδα δυςκολίασ. Σο Εφκολο επίπεδο 
απευκφνεται ςε ερωτιςεισ των Α’ και Β’ τάξεων δθμοτικοφ. Σο Μζτριο επίπεδο 
απευκφνεται ςε ερωτιςεισ των Γ’ και Δ’ τάξεων δθμοτικοφ. Σζλοσ, το Δφςκολο 
επίπεδο απευκφνεται ςε ερωτιςεισ των Ε’ και ΢Σ’ τάξεων δθμοτικοφ. Επίςθσ θ 
εφαρμογι δίνει ςτο χριςτθ τθ δυνατότθτα να επιλζξει τον αρικμό των ερωτιςεων 
ςτον οποίο κα απαντιςει(10,15 ι 20 ερωτιςεισ), κακϊσ και τον διακζςιμο χρόνο 
που κα ζχει ςτθ διάκεςθ του να απαντιςει(10, 15 ι 20 δευτερόλεπτα). Κάκε 
χριςτθσ δθμιουργεί ζνα προςωπικό λογαριαςμό και αναλόγωσ τθν επιτυχία και 
τουσ πόντουσ που κα ςυγκεντρϊςει κάκε φορά που κα παίξει κάποιο παιχνίδι 
κερδίηει φιμθ(ανεβαίνει επίπεδο), μπορεί να κερδίςει μετάλλια και να 
ςκαρφαλϊςει όςο πιο ψθλά γίνεται ςτθν ςυνολικι κατάταξθ. Και τα 4 αυτά ςτοιχεία 
που προαναφζρκθκαν(πόντοι-points, μετάλλια-badges, επίπεδο-level, κατάταξθ-
ranking,leaderboard) αποτελοφν βαςικζσ αρχζσ ςτισ οποίεσ ςτθρίηεται θ 
παιχνιδοποίθςθ-gamification, όπωσ αναφζραμε αναλυτικά και ςτο κεφάλαιο 2. 
Κακϊσ θ εφαρμογι απευκφνεται ςε παιδιά δθμοτικοφ, όλα τα μενοφ και τα κουμπιά 
είναι γραμμζνα ςτθν ελλθνικι γλϊςςα. Σα χρϊματα που ζχουν χρθςιμοποιθκεί ςτο 
γραφικό κομμάτι τθσ εφαρμογισ είναι όλα απαλά και διακρικτικά και το φόντο του 
γραφικοφ περιβάλλοντοσ ζχει χαρακτθριςτικά κινουμζνων ςχεδίων. Με αυτό το τον 
τρόπο θ εφαρμογι γίνεται πιο φιλικι και εφχρθςτθ προσ τα παιδιά. 
 

 

4.2 Yλοποίθςθ τθσ εφαρμογισ Queasy 
 

Όπωσ αναφζραμε και ςτο κεφ.3 το βαςικό εργαλείο που χρθςιμοποιιςαμε 
για να υλοποιιςουμε το «Queasy» είναι το Android Studio 2.0. Όςον αφορά το 
γραφικό κομμάτι, θ γλϊςςα προγραμματιςμοφ που χρθςιμοποιιςαμε είναι θ xml, 
μία δυνατότθτα που προςφζρει το Android Studio. Όςον αφορά τισ υπόλοιπεσ 
λειτουργίεσ τθσ εφαρμογισ και το αλγορικμικό κομμάτι, θ γλϊςςα 
προγραμματιςμοφ που χρθςιμοποιιςαμε είναι θ Java. Εκτόσ από το περιβάλλον του 
Android Studio, για τθν υλοποίθςθ τθσ εφαρμογισ χρειάςτθκε να χρθςιμοποιιςουμε 
ζνα server(www.queasyga.com)[16] πάνω ςτον οποίο χειριηόμαςτε τθ δικι μασ 
βάςθ δεδομζνων(μζςω του php_my_admin). Για να επιτφχουμε τθν 
επικοινωνία(ανάγνωςθ, εγγραφι κτλ.) μεταξφ του κϊδικα Java, ςτον οποίο είναι 
γραμμζνθ θ εφαρμογι, και τθσ βάςθσ δεδομζνων, χρθςιμοποιιςαμε κάποιεσ 
βιβλιοκικεσ(JSON, Volley), μία ςειρά από php script(χρθςιμοποιιςαμε το εργαλείο 
Eclipse), κακϊσ και κϊδικα SQL o οποίοσ εκτελείται ςτα php αρχεία[14,15]. 
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4.2.1 Δομι τθσ εφαρμογισ Queasy 
 

΢ε αυτό το ςθμείο κα παρουςιάςουμε αναλυτικά, ξεκινϊντασ από το αρχικό 
παράκυρο, τθ ροι εκτζλεςθσ τθσ εφαρμογισ. Κάκε εφαρμογι Android, όπωσ 
αναφζραμε και πιο πάνω, αποτελείται από το γραφικό κομμάτι το οποίο είναι 
γραμμζνο ςε κϊδικα Xml και το αλγορικμικό κομμάτι το οποίο είναι γραμμζνο ςε 
κϊδικα Java. O προγραμματιςτικόσ όροσ για τον ςυνδυαςμό αυτϊν των δφο 
ονομάηεται Activity, και ςτθν ουςία πρόκειται για ζνα παράκυρο που εμφανίηεται 
ςτθν ςυςκευι του κινθτοφ μασ τθλεφϊνου. ΢το διάγραμμα ροισ που 
ακολουκεί(εικόνα 4.2) φαίνεται αναλυτικά θ ροι εκτζλεςθσ από το ζνα Activity ςτο 
επόμενο για όλθ τθ διάρκεια ηωισ τθσ εφαρμογισ, ξεκινϊντασ από το Login Activity, 
το οποίο είναι το πρϊτο Activity που εκτελείται όταν ο χριςτθσ εκκινεί τθν 
εφαρμογι. 
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Εικόνα 4.2 Διάγραμμα ροήσ 
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4.2.2 Περιγραφι των βαςικϊν παρακφρων(Activities) 
 
 

 

Login Activity 
 

Είναι το πρϊτο Activity που εκτελείται κατά τθν εκκίνθςθ τθσ εφαρμογισ. ΢ε 
αυτό το παράκυρο ο χριςτθσ μπορεί να δϊςει τα ςτοιχεία του λογαριαςμοφ του για 
ςφνδεςθ ςτθν εφαρμογι, να δθμιουργιςει ζνα νζο λογαριαςμό, εάν δεν ζχει, και 
τζλοσ υπάρχει δυνατότθτα να παίξει χωρίσ λογαριαςμό(offline mode) ςε περίπτωςθ 
που δεν ζχει πρόςβαςθ ςτο διαδίκτυο. ΢τθν τελευταία περίπτωςθ οι πόντοι που κα 
ςυγκεντρϊςει δεν αποκθκεφονται ςτθ βάςθ δεδομζνων, ςυνεπϊσ θ κζςθ του ςτθν 
κατάταξθ παραμζνει ωσ ζχει και προςφζρεται για εξάςκθςθ και μόνο. Πίςω από τθ 
διαδικαςία τθσ ςφνδεςθσ ςτθν εφαρμογι κρφβεται μια επικοινωνία με τθ βάςθ 
δεδομζνων για εξακρίβωςθ των ςτοιχείων του χριςτθ(read). Θ διαδικαςία αυτισ 
τθσ ςφνδεςθσ με τθ βάςθ χρθςιμοποιείται κατά κόρον ςτθν εφαρμογι και κα τθν 
περιγράψουμε αναλυτικά παρακάτω. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Εικόνα 4.3 

 

Register Activity 
 

΢ε αυτό το Activity ο χριςτθσ μπορεί να δθμιουργιςει το δικό του 
λογαριαςμό δίνοντασ τα ςτοιχεία του, δθλαδι: όνομα, όνομα χριςτθ(username), 
κωδικό πρόςβαςθσ(password) και θλικία. Εάν το όνομα χριςτθ είναι διακζςιμο και 
δεν είναι κατειλθμμζνο από κάποιον άλλο χριςτθ ολοκλθρϊνεται θ διαδικαςία τθσ 
εγγραφισ. Και ςε αυτό το ςθμείο γίνεται ςφνδεςθ με τθ βάςθ δεδομζνων(write). 
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Εικόνα 4.4 

 

Main Menu Activity 
 

Αφοφ ολοκλθρϊκθκε θ ςφνδεςθ του χριςτθ, ειςζρχεται ςτο κεντρικό μενοφ 
τθσ εφαρμογισ. ΢ε αυτό το μενοφ υπάρχουν πζντε επιλογζσ: Παίξε μόνοσ ςου(Single 
Player), Παίξε με αντίπαλο(Multiplayer), Ρυθμίςεισ(Options), Κατάταξη(Highscore) 
και Έξοδοσ(Quit). 
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Εικόνα 4.5 
 

 

Single Player Settings Activity 
 

΢ε αυτό το Activity ο χριςτθσ επιλζγει τθν κατθγορία των ερωτιςεων ςτθν 
οποία κζλει να παίξει(Λζξεισ, Αρικμοί, Λςτορία, Κόςμοσ, Γενικζσ), το επίπεδο 
δυςκολίασ(Εφκολο, Μζτριο, Δφςκολο), τον αρικμό των ερωτιςεων(10, 15, 20) και το 
διακζςιμο χρόνο απάντθςθσ ςε δευτερόλεπτα(10, 15, 20). 
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Εικόνα 4.6 
 

Single Player Game Activity 
 

Αυτό το Activity είναι το κυρίωσ ταμπλό του παιχνιδιοφ. Σο γραφικό 
περιβάλλον παραπζμπει ςτο ςχολικό πίνακα πάνω ςτον οποίο απεικονίηονται θ 
αντίςτοιχθ ερϊτθςθ κάκε φορά, μία μπάρα που δείχνει ςτο χριςτθ το διακζςιμο 
χρόνο που ζχει για να απαντιςει ςτθν ερϊτθςθ, οι 4 δυνατζσ επιλογζσ απαντιςεων, 
κακϊσ και το ςφνολο των πόντων που ζχει ςυγκεντρϊςει. 
 

Αφοφ ο χριςτθσ επιλζξει τθν απάντθςθ που επικυμεί αναλόγωσ με το αν απάντθςε 
ςωςτά θ λάκοσ, θ επιλογι του γίνεται πράςινθ ι κόκκινθ αντίςτοιχα. Αν ο χριςτθσ δεν 
προλάβει να απαντιςει μζςα ςτο διακζςιμο χρόνο, δε ςυγκεντρϊνει πόντουσ γι’ αυτό 
το γφρο και του εμφανίηεται αυτόματα θ ςωςτι απάντθςθ. Επίςθσ, υπάρχουν 
 
 

 

49 



 
και τα αντίςτοιχα θχθτικά εφζ που ςυνοδεφουν τθ ςωςτι απάντθςθ, τθ λάκοσ 
απάντθςθ, τθ λιξθ του χρόνου και τθν πρόοδο τθσ μπάρασ εξζλιξθσ του χρόνου. 
 
΢ε αυτό το Activity εκτελοφνται παραςκθνιακά, μια ςειρά από αλγορίκμουσ, για τον 
υπολογιςμό τον πόντων, τθν φόρτωςθ κάκε φορά τθσ αντίςτοιχθσ ερϊτθςθσ 
ανάλογα με τισ επιλογζσ του χριςτθ, τα οποία κα περιγράψουμε αναλυτικά 
παρακάτω. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Εικόνα 4.7 Εικόνα 4.8 Εικόνα 4.9 
 

 

Play again menu Activity 
 

Αφοφ τελειϊςει το παιχνίδι, ο χριςτθσ βλζπει τουσ πόντουσ που ζχει 
ςυγκεντρϊςει και του προςφζρεται θ δυνατότθτα να ξεκινιςει άμεςα ζνα νζο 
παιχνίδι ι να επιςτρζψει ςτο αρχικό μενοφ. ΢ε αυτό το Activity εκτελείται 
παραςκθνιακά ζνασ αλγόρικμοσ υπολογιςμοφ του επιπζδου του χριςτθ, με βάςθ 
τουσ προθγοφμενουσ πόντουσ που είχε ςυγκεντρϊςει ςυνολικά προςτίκοντασ ςε 
αυτοφσ τουσ πόντουσ που ςυγκζντρωςε ςτο τελευταίο παιχνίδι.Επίςθσ γίνεται 
ςφνδεςθ με τθ βάςθ δεδομζνων και αποκθκεφονται ςε αυτι το καινοφριο ςυνολικό 
άκροιςμα των πόντων και το νζο επίπεδο του χριςτθ. Ο αλγόρικμοσ για τον 
υπολογιςμό του επιπζδου του χριςτθ κα παρουςιαςτεί αναλυτικά παρακάτω. 
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Εικόνα 4.10 

 

Multiplayer Activity 
 

΢ε αυτό το Activity ο χριςτθσ μπορεί να δεχτεί νζα αιτιματα παιχνιδιοφ από 
άλλουσ χριςτεσ που είναι ςυνδεδεμζνοι ςτθν εφαρμογι ι να ςτείλει ο ίδιοσ ζνα νζο 
αίτθμα ςε κάποιον από τουσ ςυνδεδεμζνουσ χριςτεσ. Παραςκθνιακά τρζχει 
ςυνεχϊσ, με τθ μορφι αναδρομισ ζνασ αλγόρικμοσ που «ακοφει» ςτθ βάςθ 
δεδομζνων για νζα αιτιματα παιχνιδιοφ. Είναι μια μορφι προςομοίωςθσ τθσ 
λειτουργίασ ενόσ server. Περιςςότερα γι’ αυτό κα δοφμε αναλυτικά παρακάτω. 
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Εικόνα 4.11 Εικόνα 4.12 
 
 
 

 

Multiplayer Settings Activity 
 

Όπωσ και ςτο Single player Settings Activity, ζτςι ακριβϊσ και ςτο Multiplayer 
Settings Activity, ο χριςτθσ κακορίηει τισ επιλογζσ παιχνιδιοφ για το νζο αίτθμα που 
κζλει να αποςτείλει. 
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Εικόνα 4.13 
 

Send Request Activity 
 

΢ε αυτό το Activity ο χριςτθσ βλζπει όλουσ τουσ ςυνδεδεμζνουσ χριςτεσ 
ςτθν εφαρμογι, μπορεί επίςθσ να αναηθτιςει κάποιον ςυγκεκριμζνο χριςτθ 
χρθςιμοποιϊντασ τθν επιλογι αναηιτθςθσ και να αποςτείλει ζνα νζο αίτθμα 
παιχνιδιοφ ςε κάποιον από τουσ ςυνδεδεμζνουσ χριςτεσ που είναι διακζςιμοι 
εκείνθ τθ ςτιγμι και δε βρίςκονται ιδθ ςε παιχνίδι. Επίςθσ, αν ο χριςτθσ ςτείλει ζνα 
νζο αίτθμα ςε κάποιον άλλο χριςτθ που είναι μεν ςυνδεδεμζνοσ αλλά βρίςκεται ςε 
διαδικαςία παιχνιδιοφ, ενθμερϊνεται από τθν εφαρμογι. 
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Εικόνα 4.14  

 

Multiplayer Game1, Game2 Activities 
 

Πρόκειται για το ίδιο περιβάλλον που παρουςιάςαμε και ςτο Single Player 
Game Activity, με κάποιεσ επιπλζον διαφορζσ. Αρχικά, θ καινοφρια ερϊτθςθ 
παράγεται ςε κάκε γφρο του παιχνιδιοφ από τον χριςτθ που ζςτειλε το 
αίτθμα(user1) και αποςτζλλεται ςτον χριςτθ που δζχτθκε το αίτθμα(user2). 
Επιπλζον, θ μόνθ διαφορά ςτο γραφικό κομμάτι είναι ότι κάκε ζνασ από τουσ δφο 
χριςτεσ εκτόσ από το δικό του άκροιςμα των πόντων, βλζπει το άκροιςμα των 
πόντων του αντιπάλου, κακϊσ και αν απάντθςε ςωςτά ι λάκοσ ςε κάκε ερϊτθςθ. 
Για το ςυγχρονιςμό των δφο χρθςτϊν ζχει υλοποιθκεί μία ςειρά αλγορίκμων 
προςομοίωςθσ server κατά τθν οποία ο ζνασ χριςτθσ «ακοφει» ςυνεχϊσ αν ο 
αντίπαλόσ του ζχει απαντιςει ςτθν τρζχουςα ερϊτθςθ και όταν και οι δφο χριςτεσ 
απαντιςουν φορτϊνεται θ επόμενθ ερϊτθςθ. Και αυτόσ ο αλγόρικμοσ κα 
περιγραφεί αναλυτικά παρακάτω. 
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Εικόνα 4.15 Εικόνα 4.16 Εικόνα 4.17 
 

 

Multiplayer play again Activity 
 

΢ε αυτό το Activity οι δφο χριςτεσ(user1, user2) οι οποίοι αναμετρικθκαν 
ενθμερϊνονται για τουσ ςυνολικοφσ πόντουσ που ςυγκζντρωςαν και για το ποιοσ 
τελικά είναι ο νικθτισ. Όπωσ και ςτο Play again menu Activity, γίνεται υπολογιςμόσ 
του νζου ακροίςματοσ των πόντων των δφο χρθςτϊν, κακϊσ και του επιπζδου και 
αποκικευςθ αυτϊν ςτθ βάςθ δεδομζνων. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Εικόνα 4.18 
 

Options Activity 
 

΢το μενοφ Ρυθμίςεισ ο χριςτθσ ζχει τθ δυνατότθτα να ενεργοποιιςει ι 
απενεργοποιιςει τόςο τον ιχο όςο και τθν μουςικι. 
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Εικόνα 4.19 
 

Highscore Activity 
 

΢το μενοφ Κατάταξη ο χριςτθσ μπορεί να ενθμερωκεί για τθ κζςθ του ςτθ 
ςυνολικι κατάταξθ όλων των χρθςτϊν τθσ εφαρμογισ με βάςθ το ςυνολικό 
άκροιςμα των πόντων που ζχει ςυγκεντρϊςει παίηοντασ. Επίςθσ, μπορεί να 
ενθμερωκεί για το επίπεδο ςτο οποίο ζχει καταφζρει να ανζβει-πρόοδοσ, 
ςυγκριτικά με τουσ υπόλοιπουσ χριςτεσ, όςο και για τα διάφορα μετάλλια τα οποία 
ζχει καταφζρει να ςυγκεντρϊςει. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Εικόνα 4.20 Εικόνα 4.21 
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4.3 Αλγόρικμοι και τεχνικζσ προγραμματιςμοφ 

 

Όπωσ αναφζραμε ςτο υποκεφάλαιο 4.2.2, θ εφαρμογι εκτελεί μία ςειρά 
από αλγορίκμουσ τουσ οποίουσ κα αναλφςουμε ςε αυτό το υποκεφάλαιο. 
 

4.3.1 Η ςφνδεςθ τθσ εφαρμογισ με τθ βάςθ δεδομζνων 
 

Για να καταφζρουμε να ζχουμε πρόςβαςθ ςτθ βάςθ δεδομζνων, θ οποία 
είναι υλοποιθμζνθ ςτον server(http://queasygame.esy.es/ ), χρθςιμοποιιςαμε τθ 
βιβλιοκικθ Android Volley, αντικείμενα τφπου JSON και τθν μζκοδο POST για να 
ανταλλάξουμε πλθροφορία μεταξφ τθσ εφαρμογισ και κάποιων ενδιάμεςων php 
script τα οποία εκτελοφνται ςτον server. Μζςω των php script επιτφχαμε ςφνδεςθ 
με τθ βάςθ δεδομζνων με τθν εκτζλεςθ κϊδικα SQL και πραγματοποιιςαμε 
λειτουργίεσ εγγραφισ, ανάγνωςθσ ι τροποποίθςθσ των πεδίων τθσ βάςθσ. Με τθν 
ακριβϊσ αντίςτροφθ διαδικαςία θ απαραίτθτθ κάκε φορά πλθροφορία επζςτρεφε 
ςτθν εφαρμογι. 

 

Θ διαδικαςία αυτισ τθσ ςφνδεςθσ με τθ βάςθ δεδομζνων χρθςιμοποιικθκε 
κατά κόρον ςχεδόν ςε όλα τα Activities(Login, Register, Save, Highscore, Quit, 
Multiplayer etc.) μζςα ςτθν εφαρμογι με τισ απαραίτθτεσ κάκε φορά 
τροποποιιςεισ. ΢το παρακάτω διάγραμμα παρουςιάηεται θ διαδικαςία που 
περιγράψαμε(Εικόνα 4.23) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Εικόνα 4.22 
 

4.3.2 Η υλοποίθςθ του Multiplayer Game 
 

Αξιοποιϊντασ τθ μζκοδο που περιγράψαμε ςτο υποκεφάλαιο 4.3.1 και τισ 
δυνατότθτεσ τθσ αναδρομικισ κλιςθσ ςυναρτιςεων καταφζραμε να υλοποιιςουμε 
μία ςυνεχι ανταλλαγι πλθροφοριϊν, απαραίτθτων για το ςυγχρονιςμό των δφο 
χρθςτϊν, δθμιουργϊντασ ζτςι ζνα multiplayer περιβάλλον ςτο οποίο οι δφο χριςτεσ 
ανταγωνίηονται ςε πραγματικό χρόνο. Ο κάκε ζνασ από τουσ χριςτεσ «ακοφει» 
διαρκϊσ εάν ο αντίπαλόσ του ζχει απαντιςει και όταν και οι δφο χριςτεσ 
απαντιςουν μεταφζρονται και οι δφο ςτθν επόμενθ ερϊτθςθ. ΢το διάγραμμα που 
ακολουκεί παρουςιάηεται αυτι θ διαδικαςία(Εικόνα 4.24) 
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Εικόνα 4.23 
 

 

4.3.3 Οι βαςικοί αλγόρικμοι τθσ εφαρμογισ 
 

Όπωσ αναφζρκθκε και πιο πάνω, ςτθν εφαρμογι εκτελοφνται μια ςειρά από 
αλγορίκμουσ. Οι πιο βαςικοί από αυτοφσ είναι οι εξισ: ο αλγόρικμοσ για τον 
υπολογιςμό των κερδιςμζνων πόντων, ο αλγόρικμοσ για τον υπολογιςμό του 
επιπζδου του χριςτθ, ο αλγόρικμοσ για τθν παραγωγι τθσ επόμενθσ ερϊτθςθσ και 
πολλοί άλλοι. 
 

Αλγόριθμοσ υπολογιςμοφ των κερδιςμζνων πόντων 

 

Ο αλγόρικμοσ για τον υπολογιςμό των κερδιςμζνων πόντων λαμβάνει 
υπόψιν του τισ εξισ 3 παραμζτρουσ: το επίπεδο δυςκολίασ, τον διακζςιμο χρόνο 
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που ζχει ο χριςτθσ για να απαντιςει και το πόςο γριγορα απάντθςε μζςα ςε αυτό 
το διακζςιμο χρόνο. Σο επίπεδο δυςκολίασ Εφκολο πολλαπλαςιάηει τουσ 
κερδιςμζνουσ πόντουσ του χριςτθ με ςυντελεςτι βαρφτθτασ 1. Αντίςτοιχα, το 
επίπεδο δυςκολίασ Μζτριο πολλαπλαςιάηει τουσ κερδιςμζνουσ πόντουσ με 
ςυντελεςτι βαρφτθτασ 2 και το επίπεδο δυςκολίασ Δφςκολο με ςυντελεςτι 
βαρφτθτασ 3. Θ επιλογι χρόνου απάντθςθσ 10 δευτερολζπτων δίνει ςτο χριςτθ το 
μζγιςτο όφελοσ των 10 πόντων ανά ερϊτθςθ. Αντίςτοιχα, θ επιλογι χρόνου 
απάντθςθσ 15 δευτερολζπτων δίνει ςτο χριςτθ το μζγιςτο όφελοσ των 8 πόντων 
ανά ερϊτθςθ και θ επιλογι χρόνου απάντθςθσ 20 δευτερολζπτων δίνει ςτο χριςτθ 
το μζγιςτο όφελοσ των 5 πόντων ανά ερϊτθςθ. Σζλοσ, ο χριςτθσ ςυγκεντρϊνει το 
100% των δυνατϊν πόντων αν απάντθςε ςτο χρονικό διάςτθμα 80-100% του 
διακζςιμου χρόνου, το 80% των δυνατϊν πόντων αν απάντθςε ςτο χρονικό 
διάςτθμα 60-80% του διακζςιμου χρόνου, το 60% των δυνατϊν πόντων αν 
απάντθςε ςτο χρονικό διάςτθμα 40-60% του διακζςιμου χρόνου, το 40% των 
δυνατϊν πόντων αν απάντθςε ςτο χρονικό διάςτθμα 20-40% του διακζςιμου 
χρόνου και το 20% των δυνατϊν πόντων αν απάντθςε ςτο χρονικό διάςτθμα 0-20% 
του διακζςιμου χρόνου. Ο ςυνδυαςμόσ αυτϊν των τριϊν παραμζτρων, μζςα από 
τον αλγόρικμο που παρουςιάηεται παρακάτω, υπολογίηει τουσ κερδιςμζνουσ 
πόντουσ του χριςτθ για κάκε ςωςτι απάντθςθ. 

 

Ψευδοκώδικασ του αλγορίθμου 
switch (time_of_answer) {  

case 10: { 
if (time >= 0 && time <= 2) { 

 

last_game_score = last_game_score + 10 * dif_level; 
} else if (time > 2 && time <= 4) { 

 

last_game_score = last_game_score + 8 * 
dif_level; } else if (time > 4 && time <= 6) { 

 

last_game_score = last_game_score + 6 * 
dif_level; } else if (time > 6 && time <= 8) { 

 

last_game_score = last_game_score + 4 * 
dif_level; } else if (time > 8 && time < 10) { 

 

last_game_score = last_game_score + 2 * dif_level; 
}  

break; 
}  

case 15: { 
if (time >= 0 && time <= 3) { 

 

last_game_score = last_game_score + 8 * 
dif_level; } else if (time > 3 && time <= 6) { 
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last_game_score = last_game_score + 6 * 
dif_level; } else if (time > 6 && time <= 9) { 

 

last_game_score = last_game_score + 4 * 
dif_level; } else if (time > 9 && time <= 12) { 

 

last_game_score = last_game_score + 2 * 
dif_level; } else if (time > 12 && time < 15) { 

 

last_game_score = last_game_score + 1 * dif_level; 
} 
break;  

} 
case 20: {  

if (time >= 0 && time <= 4) { 

 

last_game_score = last_game_score + 5 * 
dif_level; } else if (time > 4 && time <= 8) { 

 

last_game_score = last_game_score + 4 * 
dif_level; } else if (time > 8 && time <= 12) { 

 

last_game_score = last_game_score + 3 * 
dif_level; } else if (time > 12 && time <= 16) { 

 

last_game_score = last_game_score + 2 * 
dif_level; } else if (time > 16 && time < 20) { 

 

last_game_score = last_game_score + 1 * dif_level; 
}  

break;} 
} 
 

Αλγόριθμοσ υπολογιςμοφ του επιπζδου 

 

Ο αλγόρικμοσ για τον υπολογιςμό του επιπζδου(level) του κάκε χριςτθ 
λαμβάνει υπόψιν του το ςυνολικό άκροιςμα των πόντων που ζχει ςυγκεντρϊωςει 
ζνασ χριςτθσ. Είναι ζνασ απλόσ αλγόρικμοσ ο οποίοσ όςο ανεβαίνει το επίπεδο, 
ανεβαίνει εκκετικά και το άκροιςμα των απαιτοφμενων πόντων που χρειάηεται να 
ζχει ςυγκεντρϊςει ο χριςτθσ. Ο χριςτθσ ξεκινάει από το επίπεδο ζνα το οποίο 
επιτυγχάνεται ςτουσ 1000 κερδιςμζνουσ πόντουσ και μπορεί να φτάςει μζχρι το 
επίπεδο 21 το οποίο επιτυγχάνεται ςτουσ 253.000 κερδιςμζνουσ πόντουσ. 
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Ψευδοκώδικασ του αλγορίθμου 
if(total_score>=0 && total_score<1000) { 

level=0; 
} 

 

if(total_score >=1000 && total_score< 3000) { 
level=1; 

} 
 
if(total_score >=3000 && total_score<6000) { 

level=2; 
} 

 

if(total_score>=6000 && total_score<10000) 
{ level=3; 

} 

 

if(total_score>=10000 && total_score<15000) 
{ level=4; 

} 

 

if(total_score>=15000 && total_score<21000) 
{ level=4;  

} 

 

if(total_score>=21000 && total_score<28000) 
{ level=5; 

} 

 

if(total_score>=28000 && total_score<36000) 
{ level=6; 

} 

 

if(total_score>=36000 && total_score<45000) 
{ level=7; 

} 
 
 

 

if(total_score>=45000 && total_score<55000) 
{ level=8; 

} 
 
 

 

if(total_score>=55000 && total_score<66000) 
{ level=9;  

} 
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if(total_score>=66000 && total_score<78000) 

{ level=10; 
} 

 

if(total_score>=78000 && total_score<91000) 
{ level=11; 

} 
 
 

 

if(total_score>=91000 && total_score<105000) { 
level=12;  

} 

 

if(total_score>=105000 && total_score<120000) 
{ level=13; 

} 

 

if(total_score>=120000 && total_score<136000) 
{ level=14; 

} 
 
 

 

if(total_score>=136000 && total_score<153000) 
{ level=15; 

} 

 

if(total_score>=153000 && total_score<171000) 
{ level=16; 

} 

 

if(total_score>=171000 && total_score<190000) 
{ level=17;  

} 
 
 

 

if(total_score>=190000 && total_score<210000) 
{ level=18; 

} 
 
 

 

if(total_score>=210000 && total_score<231000) 
{ level=19; 

} 

 

if(total_score>=231000 && total_score<253000) 
{ level=20; 

} 
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if(total_score>=253000 ) { 
level=21; 

} 
 

 

Αλγόριθμοσ παραγωγήσ τησ επόμενησ ερώτηςησ 

 

Ανάλογα με τισ επιλογζσ του χριςτθ για τθν κατθγορία των ερωτιςεων και 
το επίπεδο δυςκολίασ, θ εφαρμογι διαβάηει τισ ερωτιςεισ από 14 διαφορετικά 
αρχεία(Λζξεισ-Εφκολο, Λζξεισ-Μζτριο, Λζξεισ-Δφςκολο, Αρικμοί-Εφκολο, Αρικμοί-
Μζτριο, Αρικμοί-Δφςκολο, Λςτορία-Μζτριο, Λςτορία-Δφςκολο, Κόςμοσ-Εφκολο, 
Κόςμοσ-Μζτριο, Κόςμοσ-Δφςκολο, Γενικζσ-Εφκολο, Γενικζσ-Μζτριο, Γενικζσ-
Δφςκολο). Κάκε αρχείο προςφζρει 200 διαφορετικζσ ερωτιςεισ(εκτόσ από τθν 
κατθγορία Γενικζσ θ οποία προςφζρει 800 ερωτιςεισ ανά επίπεδο δυςκολίασ). Εάν 
μία ερϊτθςθ επιλεγεί μία φορά από τον αλγόρικμο αποκλείεται να επιλεγεί ξανά. 
Αυτό εξαςφαλίηει ότι όλεσ οι ερωτιςεισ ςτισ οποίεσ κα διαγωνιςτεί ο χριςτθσ κα 
είναι διαφορετικζσ μεταξφ τουσ. Για να το επιτφχουμε αυτό χρθςιμοποιιςαμε 
μεταξφ άλλων μία γεννιτρια παραγωγισ ενόσ τυχαίου αρικμοφ. 

 

Ψευδοκώδικασ του αλγορίθμου 
 
public void Find_The_Question(int number_of_question ,int difficulty_level, int 
question_category) { 

 

switch(question_category) 
{ case 1: { 

 
switch (difficulty_level) 

{ case 1: 
input = new 

Scanner(getResources().openRawResource(R.raw.vocab_easy));  

break; 
 

case 2: 
 

input = new 
Scanner(getResources().openRawResource(R.raw.vocab_medium));  

break; 
 

case 3: 
 

input = new 
 
Scanner(getResources().openRawResource(R.raw.vocab_hard)); 

break;  

} 
break;  

} 
case 2: { 
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switch (difficulty_level) 

{ case 1: 
 

input = new 
Scanner(getResources().openRawResource(R.raw.maths_easy));  

break; 
 

case 2: 
 

input = new 
Scanner(getResources().openRawResource(R.raw.maths_medium));  

break; 
 

case 3: 

 

input = new 
 
Scanner(getResources().openRawResource(R.raw.maths_hard)); 

break; 
} 
break;  

} 
case 3: { 

 
switch (difficulty_level) 

{ case 1: 
 

input = new 
Scanner(getResources().openRawResource(R.raw.cosmos_easy));  

break; 
 

case 2: 

 

input = new 
Scanner(getResources().openRawResource(R.raw.cosmos_medium)); 

break; 
 

case 3: 
 

input = new 
 
Scanner(getResources().openRawResource(R.raw.cosmos_hard)); 

break;  

} 
break;  

} 
case 4: { 

 
switch (difficulty_level) 

{ case 1: 
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input = new 
Scanner(getResources().openRawResource(R.raw.history_easy));  

break; 
 

case 2: 
 

input = new 
Scanner(getResources().openRawResource(R.raw.history_medium));  

break; 
 

case 3: 
 

input = new 
 
Scanner(getResources().openRawResource(R.raw.history_hard)); 

break;  

} 
break;  

}  

case 5: { 
 

switch (difficulty_level) 
{ case 1: 

 

input = new 
Scanner(getResources().openRawResource(R.raw.general_easy));  

break; 
 

case 2: 

 

input = new  
Scanner(getResources().openRawResource(R.raw.general_medium)); 

break; 

 

case 3: 

 

input = new 
Scanner(getResources().openRawResource(R.raw.general_hard));  

break; 
}  

break; 
}  

}  /// end of switch 
 
 
 

 

public int Generator_Function() { 
int num1=0; 
Random generator=new Random(); 
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num1 = 1 + (int)(Math.random() * ((200 - 1) + 1)); ////200 
// Min + (int)(Math.random() * ((Max - Min) + 1))  
// And there you have it. A random integer value in the range [Min,Max] 
return num1; 

} 
 
 
 

 

4.4 ΢τατιςτικά ςτοιχεία για τθν εφαρμογι 

 

Για τθν υλοποίθςθ τθσ εφαρμογισ χρειάςτθκε θ παραγωγι κϊδικα XML, 
JAVA, PHP, SQL. 

 

Χρειάςτθκε να προγραμματίςουμε 29 διαφορετικά αρχεία XML με ςυνολικό 
όγκο κϊδικα περιςςότερο από 100KB. 

 

Χρειάςτθκε επίςθσ να προγραμματίςουμε 40 διαφορετικά αρχεία JAVA(τόςο 
Activities όςο και JAVA classes) με ςυνολικό όγκο κϊδικα πάνω από 540ΚΒ. 

 

Επίςθσ, χρειάςτθκε να προγραμματίςουμε 23 διαφορετικά αρχεία PHP(μζςα 
ςτα οποία εκτελείται και κομμάτι κϊδικα SQL) με ςυνολικό όγκο κϊδικα 40ΚΒ. 

 

Σζλοσ, για τθν υλοποίθςθ τθσ εφαρμογισ χρειάςτθκε να αγοράςουμε ζνα 
server(http://queasygame.esy.es/) με ενοίκιο 25 ευρϊ ανά τρίμθνο. 
 
 
 
 
 
 
 

 

5. Σελικζσ ςκζψεισ-ςυμπεράςματα 
 

΢ε αυτό το ςθμείο κεωροφμε ςθμαντικό να αναφζρουμε ότι το περιεχόμενο 
των ερωτιςεων ζχει αντλθκεί αποκλειςτικά από τθν φλθ που διδάςκεται ςτο 
δθμοτικό ςχολείο αυτι τθν εποχι. Πιο ςυγκεκριμζνα, οι κατθγορίεσ ‘Λζξεισ’, 
‘Αρικμοί ’ και ‘Λςτορία’ αντιςτοιχίηονται άμεςα με τα μακιματα του δθμοτικοφ 
ςχολείου, όλων των τάξεων ανά κατθγορία και ανά επίπεδο(κάκε επίπεδο δφο 
τάξεισ), Γλϊςςα, Μακθματικά και Λςτορία. Θ κατθγορία ‘Κόςμοσ’ είναι μια μικτι 
κατθγορία και περιλαμβάνει ερωτιςεισ από όλα τα υπόλοιπα μακιματα, δθλαδι 
Εικαςτικά, Μελζτθ Περιβάλλοντοσ, Φυςικι, Φυςικι Αγωγι, Μουςικι, Γεωγραφία, 
Αγγλικά και Κρθςκευτικά. Σζλοσ, θ κατθγορία ‘Γενικζσ’ περιζχει ερωτιςεισ από όλεσ 
τισ παραπάνω κατθγορίεσ. Με λίγα λόγια, το πρόγραμμα ςπουδϊν του δθμοτικοφ 
ςχολείου είναι άμεςα ςυνδεδεμζνο με το περιεχόμενο των ερωτιςεων τθσ 
εφαρμογισ. Επίςθσ, καμία άλλθ μακθςιακι εφαρμογι(τόςο διαδικτυακζσ 
πλατφόρμεσ όςο και εφαρμογζσ για φορθτζσ ςυςκευζσ) δεν ςυνδζεται άμεςα με το 
πρόγραμμα ςπουδϊν του δθμοτικοφ ςχολείου και δεν χρθςιμοποιείται ςε επίςθμο 
επίπεδο ςτθν εκπαίδευςθ. 
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Για τουσ λόγουσ που αναφζρκθκαν παραπάνω, ςυνίςταται θ χριςθ τθσ 
εφαρμογισ μζςα ςτα πλαίςια του ςχολείου, αλλά και ζξω από αυτό. Όςον αφορά 
τισ γνϊςεισ και τισ ψθφιακζσ δεξιότθτεσ που χρειάηεται να ζχει τόςο ο δάςκαλοσ 
όςο και οι μακθτζσ για να χρθςιμοποιιςουν τθν εφαρμογι είναι βαςικζσ γνϊςεισ 
χειριςμοφ φορθτϊν ςυςκευϊν(κινθτό τθλζφωνο, ταμπλζτα) και δεν απαιτείται 
κανενόσ είδουσ εκπαίδευςθ ωσ προσ τθν χριςθ τθσ. ΢τισ μζρεσ μασ, τα περιςςότερα 
παιδιά θλικίασ δθμοτικοφ είναι εξοικειωμζνα με τθ χριςθ τζτοιων ςυςκευϊν. 

 

Σζλοσ, κα κζλαμε να αναφζρουμε κάποιεσ προτάςεισ για χριςθ τθσ 
εφαρμογισ ςτα πλαίςια ενόσ ςχολικοφ μακιματοσ υπό τθν επίβλεψθ του 
δαςκάλου. Μία ιδζα είναι θ εφαρμογι να δίνει τθ δυνατότθτα ςτο δάςκαλο να 
επιλζγει το δικό του ςφνολο ερωτιςεων, μία μορφι τεςτ όχι ςε χαρτί αλλά ςε μία 
φορθτι ςυςκευι, και να ςυναγωνίηονται ςε αυτό οι μακθτζσ μιασ τάξθσ. Κατά βάςθ 
ο ρόλοσ τθσ κα ζπρεπε να είναι επιβραβευτικόσ(και όχι εξεταςτικόσ) για τον-τουσ 
νικθτι-νικθτζσ είτε με τθν μορφι κάποιου δϊρου, όπωσ ζνα λογοτεχνικό βιβλίο, είτε 
με κάποια ςυμβολικι διάκριςθ(μετάλλια γνϊςεων). Ο ςυγκεκριμζνοσ διαγωνιςμόσ 
κα μποροφςε να επεκτακεί, πζρα από τα πλαίςια μίασ τάξθσ, ςε διαγωνιςμό μεταξφ 
όλων των τάξεων ενόσ ςχολείου ι ακόμα και ςε ευρφτερα πλαίςια(ςχολείο εναντίον 
ςχολείου). 
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