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Τι είναι το ChoiCo 
Το ChoiCo είναι ένα λογισμικό που υλοποιήθηκε με σκοπό να υποστηρίξει μαθητές και καθηγητές στη 

δημιουργία των δικών τους ψηφιακών παιχνιδιών. Πρόκειται για μια «ʴʶ˄˄ʺˍˊʽʰ ˉʰʽ˔˄ʽʵʽ˗˄» που 

ανήκουν στις κατηγορίες point and click και simulation games. Συγκεκριμένα στα παιχνίδια του ChoiCo 

ο παίκτης μπορεί να επιλέξει μεταξύ των εναλλακτικών επιλογών που του δίνονται. Κάθε μια επιλογή 

αντιστοιχεί σε συγκεκριμένες συνέπειες που αποτυπώνονται αριθμητικά στο σκορ του παιχνιδιού. Το 

ChoiCo διαφέρει από τα ήδη υπάρχοντα παιχνίδια στο γεγονός ότι ο  μηχανισμός που καθορίζει τις 

επιλογές, τις συνέπειές τους και τους κανόνες του παιχνιδιού δεν είναι κλειστός προς τον χρήστη, αλλά 

αποτελεί αντικείμενο σκέψης, συζήτησης, διαπραγμάτευσης και τροποποίησης. Έτσι, το λογισμικό 

ChoiCo προσφέρει δυο διαφορετικές λειτουργίες: την ˂ʶʽˍˇˎˊʴʾʰ ˉʰʽ˔˄ʽʵʽˇˏ (“Play Mode”), όπου ο 

κάθε παίκτης έχει τη δυνατότητα να παίξει ένα ήδη αποθηκευμένο παιχνίδι και τη ˂ʶʽˍˇˎˊʴʾʰ ˍˇˎ 

ˋ˔ʶʵʽʰˋ˃ˇˏ (“Design Mode”), όπου ο καθένας μπορεί να σχεδιάσει ένα νέο παιχνίδι ή να τροποποιήσει 

ένα ήδη υπάρχον χρησιμοποιώντας τα ειδικά εργαλεία που διαθέτει το ChoiCo.   
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H λογική του παιχνιδιού 
Τα παιχνίδια που σχεδιάζονται στο ChoiCo είναι παιχνίδια «οδηγούμενα από τις επιλογές». Η ροή του 

παιχνιδιού βασίζεται στις αποφάσεις που θα πάρει ο παίκτης αναφορικά με τις διαθέσιμες επιλογές. 

Κάθε παιχνίδι αποτελείται από δύο βασικά στοιχεία: τη «Σκηνή» και τον πίνακα «Κατάσταση 

Παιχνιδιού» (“Game Values”) (Εικόνα 1).  

 

ɳʽˁˈ˄ʰ м Υ ʆˇ /Ƙƻƛ/ƻ ˋʶ ˂ʶʽˍˇˎˊʴʾʰ ζˉʰʽ˔˄ʽʵʽˇˏηΦ 

Η Σκηνή περιέχει όλες τις διαθέσιμες επιλογές που έχει ο παίκτης με τη μορφή «σημείων». Το σενάριο 

του παιχνιδιού καθορίζει τι αναπαριστούν αυτές οι επιλογές. Για παράδειγμα μπορεί να αναπαριστούν: 

μέρη που μπορείς να επισκεφτείς, φαγητά που μπορείς να φας, ανθρώπους που μπορείς να μιλήσεις ή 

αντικείμενα που μπορείς να χρησιμοποιήσεις. 

Ο πίνακας «ɼʰˍʱˋˍʰˋʹ ʃʰʽ˔˄ʽʵʽˇˏ» περιέχει ένα σύνολο από ιδιότητες,, οι τιμές των οποίων αλλάζουν 

κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού, αποτελεί δηλαδή τον πίνακα του σκορ του παιχνιδιού. Οι ιδιότητες 

που εμφανίζονται στον πίνακα σχετίζονται με το σενάριο του παιχνιδιού και μπορεί να είναι: «ʇʴʶʾʰ», 

«ʋˊʺ˃ʰˍʰ», «ʊʾ˂̌̔», «ʋˊˈ˄ˇˌ» «ɲʽʰˋˁʷʵʰˋʹ» κλπ.  

Κάθε διαθέσιμη επιλογή - σημείο  στη Σκηνή διαθέτει  μια σειρά από χαρακτηριστικά τα οποία 

εμφανίζονται στον πίνακα «ʃ˂ʹˊˇ˒ˇˊʾʶˌ ʅʹ˃ʶʾˇˎ» (“Point Information”). Όταν το σημείο επιλεγεί 

τελικά από τον παίκτη, τα χαρακτηριστικά του επηρεάζουν μια ή περισσότερες από τις ιδιότητες 

(“attributes”)  του παιχνιδιού. Για παράδειγμα, η επιλογή «Πηγαίνω στη δουλειά» μπορεί να προσθέτει 

1000 πόντους στην ιδιότητα «Χρήματα», 1 πόντο στην «Υγεία» και να αφαιρεί 80 πόντους από την 

«Ενέργεια». Έτσι, κάθε επιλογή του παίκτη επηρεάζει αντίστοιχα το «σκορ» του παιχνιδιού. Ο παίκτης 

συνεχίζει να κάνει επιλογές – ανάλογα με τους κανόνες του παιχνιδιού -  μέχρι να κερδίσει ή να χάσει 

το παιχνίδι. Σε κάθε γύρο του παιχνιδιού, ο παίκτης εξετάζει τις διαθέσιμες επιλογές, εκτιμά τις 

συνέπειες τους (σύμφωνα με την Κατάσταση Παιχνιδιού) και κάνει την επιλογή του έχοντας στο μυαλό 

του το στόχο του παιχνιδιού.  
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Μερικά παραδείγματα από στόχους παιχνιδιών είναι τα ακόλουθα:  

ǒ Για να είσαι υγιής: Φρόντισε το βάρος σου να είναι κάτω από 100 σε 10 γύρους. (Ο παίκτης 

χάνει εάν στη 10η επιλογή του ο δείκτης του βάρους είναι πάνω από 100).   

ǒ Για να αποταμιεύεις χρήματα: Φρόντισε να κάνεις 15 επιλογές χωρίς να ξοδέψεις όλα τα 

χρήματά σου. (Ο παίκτης χάνει αν η ιδιότητα «Χρήματα» γίνει 0 πριν από τις 15 επιλογές του)  

ǒ Για να είσαι κοινωνικός: Παίξε μέχρι να κάνεις 10 καινούργιους φίλους. (Ο παίκτης που δεν θα 

τα καταφέρει θα χάσει. Ωστόσο, θα κερδίσει μόνο εάν καταφέρει να φτάσει την ιδιότητα 

«Φίλοι» στο 10). 

Πώς παίζω ένα παιχνίδι 
Μπορείς να παίξεις ένα παιχνίδι κάνοντας κλικ στην επιλογή “Παίξε” (Play Game) στην  αρχική οθόνη 

του παιχνιδιού, η οποία θα σε μεταφέρει σε μια νέα οθόνη. Εκεί μπορείς είτε να ανοίξεις ένα δικό σου  

παιχνίδι ChoiCo το οποίο έχεις σχεδιάσει και αποθηκεύσει στον υπολογιστή σου (“άνοιγμα 

παιχνιδιού”), είτε να επιλέξεις ένα από τα διαθέσιμα διαδικτυακά παιχνίδια. Μόλις ανοίξει ένα 

παιχνίδι, η Σκηνή εμφανίζεται στα αριστερά και ο πίνακας με την Κατάσταση Παιχνιδιού στα δεξιά. 

Κάνοντας κλικ σε κάποιο σημείο πάνω στη σκηνή, στις Πληροφορίες Σημείου εμφανίζονται όλα τα 

χαρακτηριστικά που αφορούν το συγκεκριμένο σημείο. Οι πληροφορίες αυτές σχετίζονται α) με τις 

συνέπειες που θα έχει η επιλογή του συγκεκριμένου σημείου στην εξέλιξη του παιχνιδιού β) με 

επιπλέον πληροφορίες αναφορικά με το σημείο, όπως για παράδειγμα μια περιγραφή του.  

Πώς επιλέγω τα σημεία της σκηνής 
Για να επιλέξεις κάποιο σημείο της σκηνής κάνεις κλικ στο κουμπί “Επιλογή Σημείου” (“Select Point”). 

Μόλις επιλέξεις το συγκεκριμένο σημείο, η Κατάσταση Παιχνιδιού θα ενημερωθεί  αυτόματα σύμφωνα 

με τις επιπτώσεις που έχει η επιλογή του συγκεκριμένου σημείου. Ανάλογα με τις νέες τιμές που θα 

προκύψουν και τους καθορισμένους κανόνες μπορεί να εμφανιστεί και κάποιο μήνυμα από το 

παιχνίδι. Όταν το παιχνίδι τελειώσει ένα αναδυόμενο κόκκινο πλαίσιο θα εμφανιστεί στην οθόνη σου. 

ʆʽ ˁʱ˄ˇˎ˄ ˍʰ ˎˉˈ˂ˇʽˉʰ ˁˇˎ˃ˉʽʱ ˋˍˇ ˉʶˊʽʲʱ˂˂ˇ˄ ˉʰʽ˔˄ʽʵʽˇˏΤ  

 Δείχνει/Κρύβει τις ˇʵʹʴʾʶˌ ˍˇˎ ˉʰʽ˔˄ʽʵʽˇˏ. 

 Δείχνει/Κρύβει το ʰˊ˔ʶʾˇ ˁʽ˄ʺˋʶ˖˄ ˍˇˎ ˉʰʾˁˍʹ όάƎŀƳŜ ƭƻƎέύΦ Το αρχείο κινήσεων περιέχει όλες 

τις ενέργειες που έχουν γίνει στο συγκεκριμένο παιχνίδι, δηλαδή τα σημεία που έχουν επιλεγεί και το 

πώς αυτά επηρέασαν την εξέλιξη του παιχνιδιού σε κάθε κίνηση. Επιπλέον, περιέχει τα μηνύματα που  

μπορεί να εμφανίστηκαν  στον παίκτη κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού.  

 ɳˉʰ˄ʶˁˁʽ˄ʶʾ το παιχνίδι. Μπορείς να κάνεις επανεκκίνηση οποιαδήποτε στιγμή του παιχνιδιού. 

 Αυτό το κουμπί σε μεταφέρει στο περιβάλλον σχεδιασμού (Design Mode) στο οποίο μπορείς να 

τροποποιήσεις το παιχνίδι που παίζεις.  
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Πώς σχεδιάζω ένα παιχνίδι με το ChoiCo 
Για να σχεδιάσεις ένα παιχνίδι πατάς το κουμπί “Σχεδίασε” (“Design Game”) στην αρχική οθόνη το 

οποίο θα σε μεταφέρει στο περιβάλλον σχεδιασμού του ChoiCo. 

Το περιβάλλον σχεδιασμού περιλαμβάνει τέσσερις διαφορετικές καρτέλες, η κάθε μια από τις οποίες 

αναπαριστά τα διαφορετικά στοιχεία που σχεδιάζονται σε ένα παιχνίδι. Αυτές οι καρτέλες είναι οι 

ακόλουθες:  

ǒ ɶ ʵʽʶˉʰ˒ʺ ˍˇˎ ˉʰʽ˔˄ʽʵʽˇˏ όDŀƳŜ  ƛƴǘŜǊŦŀŎŜύ 

Εδώ σχεδιάζεις τη διεπαφή του παιχνιδιού σου (Πώς θα φαίνεται εξωτερικά το παιχνίδι). 

Μπορείς να αλλάξεις το φόντο της σκηνής, να προσθέσεις ή να τροποποιήσεις σημεία πάνω 

στη σκηνή και να ρυθμίσεις τις ιδιότητες κάθε σημείου.  

ǒ ɮˊ˔ʽˁʷˌ ˊˎʻ˃ʾˋʶʽˌ όLƴƛǘƛŀƭ ǎŜǘǘƛƴƎǎύ 

Εδώ μπορείς να ρυθμίσεις τις αρχικές τιμές του παιχνιδιού σου (Πώς θα ξεκινά δηλαδή το 

παιχνίδι). 

ǒ ɼʰ˄ˈ˄ʶˌ ˊˇʺˌ όDŀƳŜǇƭŀȅ ǊǳƭŜǎύ 

Σε αυτή την καρτέλα ρυθμίζεις τους κανόνες που εφαρμόζονται σε κάθε γύρο (Πώς δηλαδή θα 

εξελίσσεται το παιχνίδι).  

ǒ ɼʰ˄ˈ˄ʶˌ ˍʶˊ˃ʰˍʽˋ˃ˇˏ ό9ƴŘ ǊǳƭŜǎύ 

Εδώ, ρυθμίζεις τους κανόνες που θα οδηγούν στην ολοκλήρωση του παιχνιδιού. (Πότε δηλαδή 

κερδίζει/χάνει ο παίκτης). 

 

Ακολουθεί αναλυτική περιγραφή της κάθε καρτέλας και των λειτουργικοτήτων που αυτή περιέχει: 

Το περιβάλλον του παιχνιδιού (1η καρτέλα) 
Στην πρώτη καρτέλα θα βρεις τη σκηνή του παιχνιδιού και μια βάση δεδομένων όπως φαίνονται και 

στην Εικόνα 2. Η σκηνή περιέχει: α) το φόντο του παιχνιδιού (ως προεπιλογή εμφανίζεται ο χάρτης μιας 

πόλης) και β) έναν αριθμό από σημεία πάνω στο χάρτη (ως προεπιλογή είναι άδειος). Η σκηνή είναι 

ένα πολύ βασικό στοιχείο του παιχνιδιού καθώς μέσω αυτού ο παίκτης αλληλεπιδρά με το παιχνίδι 

επιλέγοντας να κάνει κλικ πάνω σε διαθέσιμα σημεία.  

 

ɳʽˁˈ˄ʰ нΥ ʃʶˊʽʲʱ˂˂ˇ˄ ˋ˔ʶʵʽʰˋ˃ˇˏΥ ʹ ˉˊ˗ˍʹ ˁʰˊˍʷ˂ʰ όDŀƳŜ LƴǘŜrface). 
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Πώς προσθέτω / διαγράφω /μετακινώ  ένα σημείο στο  χάρτη 

Για να προσθέσεις νέα σημεία στη σκηνή, κάνεις κλικ πάνω στο κουμπί   που βρίσκεται στη γραμμή 

εργαλείων αριστερά από τη σκηνή οπότε και ενεργοποιείται η «ʶʽˋʰʴ˖ʴʺ ˋʹ˃ʶʾ˖˄». Όσο αυτή η 

λειτουργία είναι ενεργοποιημένη, μπορείς να κάνεις κλικ οπουδήποτε στη σκηνή με τον κέρσορα και να 

προσθέσεις ένα σημείο. Έπειτα αφού έχεις τελειώσει με την εισαγωγή σημείων, κάνεις πάλι κλικ στο 

κουμπί  για να επιστρέψεις ξανά στην κανονική λειτουργία του χάρτη.  

Μπορείς να ˃ʶˍʰˁʽ˄ʺˋʶʽˌ ένα σημείο κάνοντας κλικ πάνω του και τραβώντας το σε μια νέα θέση πάνω 

στο χάρτη (drag and drop). 

Μπορείς να ʵʽʰʴˊʱ˕ʶʽˌ ένα σημείο κάνοντας δεξί κλικ πάνω του και επιλέγοντας το  “Διαγραφή 

Σημείου” (“Delete Point”). 

Πίνακας δεδομένων 
Όταν προσθέτεις ένα νέο σημείο στη σκηνή, το σύστημα αυτόματα εισάγει μια νέα γραμμή στο πίνακα 

που βρίσκεται στα δεξιά. Αυτή η ʴˊʰ˃˃ʺ αναπαριστά το συγκεκριμένο σημείο (όπως μια εγγραφή σε 

μια βάση δεδομένων) και σου δίνει την ευκαιρία να αλλάξεις τις ιδιότητες του σημείου. Όλα τα σημεία 

έχουν κοινές ιδιότητες (attributes), οι οποίες αντιστοιχούν στις ˋˍʺ˂ʶˌ του πίνακα, όπως φαίνεται στην 

Εικόνα 3.  

Ξεκινώντας το σχεδιασμό υπάρχουν προεπιλεγμένες 4 ιδιότητες: ID, Description, FieldA, FieldB. Το ΙD 

είναι ένας μοναδικός αριθμός για κάθε σημείο και δε μπορεί να σβηστεί ούτε να τροποποιηθεί. Το 

“Description”είναι ένα μικρό κείμενο - περιγραφή για κάθε σημείο και  εμφανίζεται δίπλα από το 

σημείο, επάνω στη σκηνή. Τα ονόματα των υπόλοιπων  ιδιοτήτων (attributes) μπορούν να αλλάξουν. 

 

ɳʽˁˈ˄ʰ оΥ ʆʰ ˋʹ˃ʶʾʰ ˋˍʹ ʲʱˋʹ ʵʶʵˇ˃ʷ˄˖˄Φ 

ʃˊˇˋʻʷˍˇ˄ˍʰˌκɮ˒ʰʽˊ˗˄ˍʰˌ ˄ʷʰ ʽʵʽˈˍʹˍʰ 
Για να προσθέσεις μια νέα ιδιότητα (attribute) για τα σημεία του παιχνιδιού,  θα πρέπει να κάνεις κλικ 

στο κουμπί  του πίνακα, όπως φαίνεται στην Εικόνα 4. Η νέα ιδιότητα θα προστεθεί ως νέα στήλη 

στον Πίνακα. Για να αλλάξεις το όνομα της ιδιότητας κάνεις κλικ πάνω στο όνομά της.  
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ɳʽˁˈ˄ʰ пΥ ʃ˗ˌ ˉˊˇˋʻʷˍ˖ ˃ʽʰ ˄ʷʰ ʽʵʽˈˍʹˍʰ 

Για να σβήσεις μια ιδιότητα, πρώτα επιλέγεις την στήλη της κάνοντας κλικ στο μικρό κουτάκι δίπλα στο 

όνομα της, όπως φαίνεται στην Εικόνα 5. Έπειτα κάνεις κλικ στο εικονίδιο  που βρίσκεται στην 

κορυφή του πίνακα. Οι ιδιότητες  “Description” και “ID” δεν μπορούν να διαγραφούν. 

 

ɳʽˁˈ˄ʰ рΥ ʃ˗ˌ ˋʲʺ˄˖ ˃ʽʰ ʽʵʽˈˍʹˍʰ 

ʃ˗ˌ  ʰ˂˂ʱʸ˖ ˍˇ˄ ˍˏˉˇ ˃ʽʰˌ ʽʵʽˈˍʹˍʰˌ 

Κάθε ιδιότητα χαρακτηρίζεται από ένα τύπο δεδομένων. Ο τύπος δεδομένων καθορίζει το πώς θα 

εμφανίζεται και ποια θα είναι η «λειτουργία» της ιδιότητας.  Οι διαθέσιμοι τύποι είναι οι ακόλουθοι: 

Αριθμός, Κείμενο, Εικόνα, Ημερομηνία, Url. Ο προεπιλεγμένος τύπος για κάθε ιδιότητα είναι 

«Αριθμός». Για να αλλάξεις τον τύπο επιλέγεις την ιδιότητα από το κουτάκι δίπλα στο όνομα της και 

στη συνέχεια κάνεις κλικ στο εικονίδιο   που βρίσκεται στην αριστερή κορυφή του πίνακα. Στο 

αναδυόμενο παράθυρο μπορείς να επιλέξεις έναν από τους παραπάνω τύπους. Ο τύπος της ιδιότητας 

“Description” είναι ρυθμισμένος σε «Κείμενο» και δεν μπορεί να αλλάξει.  

ʃ˗ˌ ʵʾ˄˖ ˍʽ˃ʷˌ ˋˍʽˌ ʽʵʽˈˍʹˍʶˌ ˁʱʻʶ ˋʹ˃ʶʾˇˎ 

Μπορείς να θέσεις τις τιμές των ιδιοτήτων  για κάθε σημείο κάνοντας κλικ στο αντίστοιχο λευκό 

κουτάκι στη γραμμή κάθε σημείου. Ανάλογα τον τύπο της ιδιότητας μπορεί να υπάρχουν περιορισμοί 

στις τιμές. Για παράδειγμα οι ιδιότητες τύπου “Αριθμός” δέχονται ως τιμές μόνο αριθμούς. 

Αλλαγή υποβάθρου  

Για να αλλάξεις την εικόνα το υπόβαθρο της σκηνής, κάνεις κλικ πάνω στο κουμπί  που βρίσκεται 

στην γραμμή εργαλείων αριστερά από τη σκηνή. Έπειτα μπορείς να επιλέξεις όποια εικόνα θέλεις από 

τον υπολογιστή σου και να κάνεις κλικ στο κουμπί OK.  Η εικόνα θα προστεθεί αυτόματα  ως φόντο της 

σκηνής.  
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Επεξεργασία των στρώσεων (layers) 
Η σκηνή ενός παιχνιδιού στο ChoiCo μπορεί να αποτελείται από πολλές στρώσεις (layers). Όλα τα 

παιχνίδια έχουν την αρχική στρώση που ονομάζεται “Main”.  Υπάρχει όμως η δυνατότητα να 

δημιουργήσεις νέες στρώσεις οι οποίες μπορούν να λειτουργούν ως διαφορετικές ‘περιοχές’ ενός 

παιχνιδιού.  

Μια στρώση έχει τα εξής χαρακτηριστικά: 

¶ Το όνομά της 

¶ Το σύνολο των σημείων της 

¶ Το υπόβαθρό της (background) 

Η διαχείριση ων στρώσεων γίνεται πατώντας στο κουμπί  της εργαλειοθήκης της σκηνής με το 

οποίο ανοίγει το παρακάτω παράθυρο 

 

Το παράθυρο αυτό εμφανίζει μια λίστα με όλες τις διαθέσιμες στρώσεις του παιχνιδιού (Layers) καθώς 

και την επιλογή προσθήκης νέας στρώσης (New Layer). 

ʃˊˇˋʻʺˁʹ ˄ʷʰˌ ˋˍˊ˗ˋʹˌ  

Για την προσθήκη νέας στρώσης κάνε κλικ στο κουμπί «Επιλογή Αρχείου» και επίλεξε μια εικόνα από 

τον υπολογιστή σου η οποία θα είναι το υπόβαθρο της νέας στρώσης. Αυτόματα θα προστεθεί στη 

λίστα η νέα στρώση η οποία θα έχει ως όνομα το όνομα του αρχείου της εικόνας που φόρτωσες (π.χ. 

citymap.jpg). Η στρώση αυτή δεν θα έχει κανένα σημείο. 

ɮ˂˂ʰʴʺ ˇ˄ˈ˃ʰˍˇˌ ˋˍˊ˗ˋʹˌ 

Για να αλλάξεις το όνομα μιας στρώσης επίλεξέ την από την λίστα των στρώσεων και πάτησε το κουμπί 

«Rename Layer”. Στη συνέχεια πληκτρολόγησε το νέο όνομα που επιθυμείς. Η στρώση “Main” δεν 

μπορεί να μετονομαστεί. 
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ɲʽʰʴˊʰ˒ʺ ̀ ˍˊ˗ˋʹˌ 

Για να διαγράψεις μιας στρώση επίλεξέ την από την λίστα των στρώσεων και πάτησε το κουμπί «Delete 

Layer”.  Η ενέργεια αυτή θα διαγράψει την στρώση μαζί με το σύνολο των σημείων της. 

ɾʶˍʱʲʰˋʹ ˃ʶˍʰ˅ˏ ˍ˖˄ ˋˍˊ˗ˋʶ˖˄ 

Η μετάβαση μεταξύ των διαθέσιμων στρώσεων του παιχνιδιού στη λειτουργία σχεδιασμού γίνεται από 

το κουμπί  στην πάνω δεξιά γωνία της σκηνής.  Με τον τρόπο αυτό μπορείς να αλλάξεις το 

υπόβαθρο και να προσθέσεις σημεία στην κάθε στρώση ξεχωριστά. 

Για να αλλάξει μια στρώση κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού πρέπει να δώσεις την αντίστοιχη  εντολή 

στον προγραμματισμό του παιχνιδιού. Η εντολή αυτή είναι το block  «Set Active Layer» το οποίο είναι 

διαθέσιμο στην κατηγορία blocks ‘Map Actions’.  Στο παρακάτω παράδειγμα το block δίνει την εντολή 

στο παιχνίδι  «Θέσε ως ενεργή στρώση την : Bakery». Έτσι μόλις αυτή η εντολή ‘εκτελεστεί’ θα αλλάξει 

η στρώση του παιχνιδιού σε  αυτή που έχουμε ονομάσει ως ‘Bakery’. 

 

Περισσότερα για τον προγραμματισμό των στρώσεων μπορείς να βρεις στα αντίστοιχα block της λίστας 

των Block. 

ɾʶˍʰˁʾ˄ʹˋʹ ˋʹ˃ʶʾ˖˄ ˃ʶˍʰ˅ˏ ˋˍˊ˗ˋʶ˖˄ 

Κάθε σημείο του παιχνιδιού ανήκει και εμφανίζεται σε ˃ʽʰ ˁʰʽ ˃ˇ˄ˇ ˋˍˊ˗ˋʹ. Υπάρχει όμως η 

δυνατότητα στη λειτουργία σχεδιασμού να μετακινήσεις σημεία μεταξύ στρώσεων. Για να μετακινήσεις 

ένα σημείο σε άλλη στρώση κάνε δεξί κλικ πάνω του και επίλεξε “settings”. Στο παράθυρο που θα 

εμφανιστεί υπάρχει μια λίστα με τις διαθέσιμες στρώσεις και είναι επιλεγμένη η στρώση στην οποία 

ανήκει το σημείο. Μπορείς να επιλέξεις μια άλλη στρώση και να πατήσεις ΟΚ. Το σημείο θα 

μεταφερθεί αυτόματα στην στρώση που επέλεξες.   
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Αρχικές ρυθμίσεις (2η καρτέλα) 
Αφού έχεις θέσει τις ιδιότητες των σημείων και τις αντίστοιχες τιμές τους για κάθε σημείο ξεχωριστά, 

στη δεύτερη καρτέλα Αρχικές ρυθμίσεις (“Initial settings”) μπορείς να ορίσεις τις αρχικές τιμές των 

ιδιοτήτων με τις οποίες θα ξεκινά το παιχνίδι. Εκεί θα βρεις μια περιοχή προγραμματισμού βασισμένη 

με μπλοκ στην οποία κάνεις τους ορισμούς των τιμών. Στην αριστερή πλευρά υπάρχει μια πλευρική 

μπάρα με όλα τα διαθέσιμα μπλοκ τοποθετημένα σε ομάδες (π.χ. ομάδα “Initialize”), τα οποία μπορείς 

να επιλέξεις και να τα σύρεις (drag and drop) στην δεξιά λευκή πλευρά του χώρου εργασίας 

προκειμένου να προγραμματίσεις τις αρχικές τιμές του παιχνιδιού, όπως φαίνεται στην Εικόνα 7.  

 

ɳʽˁˈ˄ʰ тΥ ʁʽ ʵˏˇ ˉ˂ʶˎˊʷˌ ˋˍʹ н ́ɼʰˊˍʷ˂ʰάLƴƛǘƛŀƭ ǎŜǘǘƛƴƎǎέ 

Όταν επισκεφτείς αυτή την καρτέλα για πρώτη φορά, θα έχει μόνο δύο ιδιότητες  που θα έχουν τεθεί 

˖ˌ ˉʰˊʱʵʶʽʴ˃ʰ. Για να προσθέσεις αρχικές τιμές, επιλέγεις από την πλευρική μπάρα το ˃ˉ˂ˇˁ άǎŜǘ 

CƛŜƭŘ Χ ǘƻ Χέ  και το σέρνεις κάτω από το αντίστοιχο “set Field” μπλοκ, όπως δείχνει η Εικόνα 8.   

ɳʽˁˈ˄ʰ уΥ ɳʽˋʰʴ˖ʴʺ block h ˊ˔ʽˁˇˉˇʾʹˋʹˌ 

 

Στη συνέχεια κάνεις κλικ στο όνομα της ιδιότητας και από την αναδυόμενη λίστα επιλέγεις την ιδιότητα 

που θέλεις να ορίσεις, όπως δείχνει η Εικόνα 9. Όπως μπορείς να δεις και από τις εικόνες η τιμή που 

αυτόματα δίνεται σε όλες τις ιδιότητες είναι το 0. Μπορείς να αλλάξεις αυτήν την τιμή κάνοντας κλικ 

μέσα στο μπλε κουτί που περιέχει την τιμή της ιδιότητας. 
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ΠΡΟΣΟΧΗ 

ȳɚŬ ŰŬ ɛˊɚɞə ñSet Fieldò ˊɟɏˊŮɘ ɜŬ ɓɟɑůəɞɜŰŬɘ ɛɏůŬ ůŰɖ ɛɤɓ 
ůɡɜɎɟŰɖůɖ ñInitial Valuesò ɧˊɤɠ ŮɛűŬɜɑɕɞɜŰŬɘ əŬɘ ŰŬ ˊŬɟŬŭŮɑɔɛŬŰŬ. 

ȳɚŮɠ ɞɘ ɘŭɘɧŰɖŰŮɠ (attributes) ɛŮ Űɨˊɞ çȷɟɘɗɛɧɠè ˊɟɏˊŮɘ ɜŬ ɏɢɞɡɜ ɛɘŬ 
Ŭɟɢɘəɐ Űɘɛɐ. 

 

ɳʽˁˈ˄ʰ фΥ ʃ˗ˌ ˇˊʾʸ˖ ʷ˄ʰ ˄ʷˇ ˉʶʵʾˇΦ 

ʃʶˊʽˋˋˈˍʶˊʶˌ ˉ˂ʹˊˇ˒ˇˊʾʶˌ ˋ˔ʶˍʽˁʱ ˃ʶ ˍʰ ʵʽʰʻʷˋʽ˃ʰ ˃ˉ˂ˇˁ ˁʰʽ ˉ˗ˌ ˍʰ ˔ˊʹˋʽ˃ˇˉˇʽˇˏ˃ʶ ˋʶ ʷ˄ʰ 

ˉˊˇʴˊʰ˃˃ʰˍʽˋˍʽˁˈ ˉʶˊʽʲʱ˂˂ˇ˄ ˃ˉˇˊʶʾˍʶ ˄ʰ ʲˊʶʾˍʶ ˋˍʹ˄ ʶ˄ˈˍʹˍʰ ζʃˊˇʴˊʰ˃˃ʰˍʽˋ˃ˈˌ ˃ʶ ˃ˉ˂ˇˁηΦ 

 

 

 

 

 

 

Κανόνες ροής (3η καρτέλα) 
Στην τρίτη καρτέλα μπορείς να προγραμματίσεις τους κανόνες ροής του παιχνιδιού που θα 

εφαρμόζονται σε κάθε γύρο (ˁʱʻʶ ˒ˇˊʱ ˉˇˎ ˇ ˉʰʾˁˍʹˌ ʶˉʽ˂ʷʴʶʽ ʷ˄ʰ ˋʹ˃ʶʾˇύΦ Οι κανόνες εδώ έχουν 

σκοπό την ενημέρωση ή προειδοποίηση του παίκτη για τη θετική ή αρνητική εξέλιξη του παιχνιδιού. 

Όπως και στην προηγούμενη καρτέλα υπάρχει ένα περιβάλλον εργασίας για προγραμματισμό με 

μπλοκς και μια μπάρα με τα διαθέσιμα μπλοκς. Τα διαθέσιμα μπλοκς είναι χωρισμένα σε τέσσερις 

ομάδες σύμφωνα με τη λειτουργικότητά τους. Οι ομάδες είναι: “Conditions”, “Variables”, “Maths” και 

“Actions”.  

Στην Εικόνα 10 υπάρχει ένα παράδειγμα προγραμματισμού δύο κανόνων. Σε αυτό το παράδειγμα 

αφού ο παίκτης κάνει μια επιλογή σημείου, το παιχνίδι θα ελέγξει αν τα χρήματά του είναι κάτω από 

50. Αν ισχύει αυτή η συνθήκη θα αναδυθεί ενα παράθυρο με το μήνυμα «Be careful». Στη συνέχεια το 

πρόγραμμα θα ελέγξει αν η υγεία του είναι πάνω από 5. Αν ισχύει αυτή η συνθήκη τότε θα εκτυπώσει 

στην περιοχή (game log) το μήνυμα «Your health is very good right now».  

 

ʃʶˊʽˋˋˈˍʶˊʶˌ ˉ˂ʹˊˇ˒ˇˊʾʶˌ ˋ˔ʶˍʽˁʱ ˃ʶ ˍʰ ʵʽʰʻʷˋʽ˃ʰ ˃ˉ˂ˇˁ ˁʰʽ ˍˇ ˉ˗ˌ ˍʰ ˔ˊʹˋʽ˃ˇˉˇʽˇˏ˃ʶ ˋʶ ʷ˄ʰ 

ˉˊˇʴˊʰ˃˃ʰˍʽˋˍʽˁˈ ˉʶˊʽʲʱ˂˂ˇ˄ ˃ˉˇˊʶʾˍʶ ˄ʰ ʲˊʶʾˍʶ ˋˍʹ˄ ʶ˄ˈˍʹˍʰ ζʃˊˇʴˊʰ˃˃ʰˍʽˋ˃ˈˌ ˃ʶ ˃ˉ˂ˇˁηΦ 

Κανόνες  τερματισμού (4η καρτέλα) 
Στην 4η Καρτέλα μπορείς να προγραμματίσεις τους κανόνες τερματισμού του παιχνιδιού. Οι κανόνες 

αυτοί εφαρμόζονται σε κάθε γύρο του παιχνιδιού και μπορεί να οδηγήσουν στον τερματισμό του 
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ʃʄʁʅʁʋɶ 
Είναι απαραίτητο να χρησιμοποιηθεί το μπλοκ Game Over για να 

τελειώσει το παιχνίδι. 

 

παιχνιδιού. Αν το παιχνίδι δεν τερματιστεί τότε εφαρμόζονται οι Κανόνες Ροής (3η καρτέλα). Όπως και 

στις προηγούμενες καρτέλες υπάρχει ένα περιβάλλον προγραμματισμού με μπλοκς και μια μπάρα με 

τα διαθέσιμα μπλοκ. Τα διαθέσιμα μπλοκ εδώ χωρίζονται σε πέντε ομάδες:  “Conditions”, “Variables”, 

“Maths” και “Game Flow”.  

Στην Εικόνα 11 μπορείτε να δείτε ένα παράδειγμα δύο κανόνων τερματισμού. Κάθε φορά που ο 

παίκτης κάνει μια επιλογή, το πρόγραμμα ελέγχει πρώτα εάν τα χρήματά του είναι λιγότερα από 0. Εάν 

ισχύει αυτή η συνθήκη, εμφανίζεται το μήνυμα  «Ξόδεψες όλα σου τα χρήματα». Έπειτα, το 

πρόγραμμα ελέγχει εάν οι φίλοι του παίκτη είναι κάτω από 5 ΚΑΙ η διασκέδαση είναι κάτω από 10. Εάν 

ισχύει αυτή η συνθήκη, τότε το παιχνίδι τελειώνει.   

 

 

 

ʃʶˊʽˋˋˈˍʶˊʶˌ ˉ˂ʹˊˇ˒ˇˊʾʶˌ ˋ˔ʶˍʽˁʱ ˃ʶ ˍʰ ʵʽʰʻʷˋʽ˃ʰ ˃ˉ˂ˇˁ ˁʰʽ ˍˇ ˉ˗ˌ ˍʰ ˔ˊʹˋʽ˃ˇˉˇʽˇˏ˃ʶ ˋʶ ʷ˄ʰ 

ˉˊˇʴˊʰ˃˃ʰˍʽˋˍʽˁˈ ˉʶˊʽʲʱ˂˂ˇ˄ ˃ˉˇˊʶʾˍʶ ˄ʰ ʲˊʶʾˍʶ ˋˍʹ˄ ʶ˄ˈˍʹˍʰ ζʃˊˇʴˊʰ˃˃ʰˍʽˋ˃ˈˌ ˃ʶ ˃ˉ˂ˇˁηΦ 
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Προγραμματισμός με μπλοκ 
Σε αυτή την ενότητα θα περιγράψουμε το προγραμματιστικό περιβάλλον του  ChoiCo και θα 

παρέχουμε μια αναλυτική λίστα με όλα τα διαθέσιμα μπλοκ. 

Το περιβάλλον προγραμματισμού  
Το προγραμματιστικό περιβάλλον αποτελείται από δύο μέρη: τη πλευρική μπάρα στα αριστερά και το 

χώρο εργασίας στα δεξιά. Η πλευρική μπάρα περιέχει όλα τα διαθέσιμα μπλοκ τα οποία μπορούν να 

χρησιμοποιηθούν κάθε φορά στο χώρο εργασίας ο οποίος αποτελεί και το χώρο όπου σχηματίζεται το 

πρόγραμμα. Το ChoiCo έχει τρία διαφορετικά περιβάλλοντα εργασίας (τις «Αρχικές Ρυθμίσεις», τους 

«Κανόνες Ροής» και τους «Κανόνες Τερματισμού») στα οποία υπάρχουν ορισμένες διαφοροποιήσεις 

σχετικά με τα διαθέσιμα μπλοκ ανάλογα με τις λειτουργικότητες του κάθε περιβάλλοντος εργασίας.  

ɳʽˋʰʴ˖ʴʺ ˄ʷˇˎ ˃ˉ˂ˇˁ 

Για να εισάγεις νέο μπλοκ στο χώρο εργασίας και για να αποτελέσει αυτό το μπλοκ μέρος του 

προγράμματος πρέπει να επιλέξεις το μπλοκ που θες και να το σύρεις (drag and drop) από την 

πλευρική μπάρα στα αριστερά προς το χώρο εργασίας στα δεξιά. Διαφορετικά μπλοκ μπορούν να 

συνδεθούν μεταξύ τους εάν ταιριάζουν οι άκρες τους, όπως συμβαίνει και στα κομμάτια παζλ.  

ɲʽʰʴˊʰ˒ʺ ˃ˉ˂ˇˁ 

Για να διαγράψεις ένα μπλοκ ή ένα σύνολο από συνδεδεμένα μεταξύ τους μπλοκ μπορείς να κάνεις ένα 

από τα ακόλουθα:  

ǒ Δεξί κλικ πάνω στο μπλοκ και “Delete block” 

ǒ Να το επιλέξεις και να το σύρεις μέχρι τον κάδο που βρίσκεται στην κάτω δεξιά γωνία. 

ǒ Να το επιλέξεις και να το σύρεις ξανά πίσω στην πλευρική μπάρα. 

 

ɮ˄ˍʽʴˊʰ˒ʺ ˃ˉ˂ˇˁ 

Για να αντιγράψεις ένα μπλοκ ή ένα σύνολο από συνδεδεμένα μεταξύ τους μπλοκ θα πρέπει να κάνεις 

δεξί κλικ πάνω του/τους και να επιλέξεις “Duplicate”. 

ɮˉʶ˄ʶˊʴˇˉˇʾʹˋʹ ˃ˉ˂ˇˁ 

Για να απενεργοποιήσεις ένα μπλοκ ή ένα σύνολο από συνδεδεμένα μεταξύ τους μπλοκ θα πρέπει να 

κάνεις δεξί κλικ πάνω του/τους και να επιλέξεις “Disable Block”. Το μπλοκ θα εμφανίζεται σαν 

απενεργοποιημένο στο χώρο εργασίας και δε θα συμμετέχει στην εκτέλεση του προγράμματος. 

Μπορείς να το ενεργοποιήσεις ξανά κάνοντας δεξί κλικ και επιλέγοντας “Enable Block”. 

ʅˎ˃ˉˏˁ˄˖ˋʹκʰ˄ʱˉˍˎ˅ʹ ˃ˉ˂ˇˁ 

Για να «συμπυκνώσεις» ένα σύνολο από συνδεδεμένα μεταξύ τους μπλοκ κάνεις δεξί κλικ πάνω τους 

και να επιλέξεις “Collapse Block”. Τα μπλοκ θα συμπυκνωθούν και  θα παρουσιαστούν  ως ένα ενιαίο 

μπλοκ. Μπορείς να αναπτύξεις ξανά το μπλοκ  κάνοντας δεξί κλικ και επιλέγοντας “Expand Block”. Αυτή 

είναι μια πολύ χρήσιμη λειτουργία αν θέλεις να κερδίζεις χώρο στο χώρο εργασίας σου.  

ɮ˄ʰʾˊʶˋʹ 
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Μπορείς να αναιρέσεις την τελευταία σου ενέργεια πατώντας ctrl+z. 

 

Η λίστα με τα Μπλοκ  
Ακολουθεί μια λίστα με όλα τα μπλοκ του ChoiCo και την περιγραφή τους:  

ɼʰˍʹʴˇˊʾʰΥ Initialize 

 

ɾˉ˂ˇˁ:  

ʃʶˊʽʴˊʰ˒ʺ Υ Θέτει την αρχική τιμή της ιδιότητας σε έναν επιλεγμένο αριθμό. 

ʆˊˇˉˇˉˇʾʹˋʹ: Κάνεις κλικ στο όνομα του πεδίου για να εμφανιστεί μια αναδυόμενη λίστα με τα 

διαθέσιμα πεδία προκειμένου να επιλέξεις ένα από αυτά. Αντίστοιχα, κάνεις κλικ στο κουτάκι του 

αριθμού για να αλλάξεις τον αριθμό.  

ɲʽʰʻʷˋʽ˃ˇ ˋˍʹ˄ ˁʰˊˍʷ˂ʰ: 1 

 

 

ɾˉ˂ˇˁΥ  

 

ʃʶˊʽʴˊʰ˒ʺΥ Όλες οι αρχικές ρυθμίσεις του παιχνιδιού ˉˊʷˉʶʽ να τοποθετηθούν μέσα σε αυτό το 

μπλοκ. 

ʆˊˇˉˇˉˇʾʹˋʹ: - 

ɲʽʰʻʷˋʽ˃ˇ ˋˍʹ˄ ˁʰˊˍʷ˂ʰ: 1 

ɼʰˍʹʴˇˊʾʰΥ /ƻƴŘƛǘƛƻƴǎ 

 

ɾˉ˂ˇˁ:   

 

ʃʶˊʽʴˊʰ˒ʺΥ Μπλοκ απλής επιλογής (αν..τότε). Ελέγχει μια συνθήκη και αν είναι αληθής, εκτελούνται 

τα μπλοκ που είναι μέσα στο do.  

ʆˊˇˉˇˉˇʾʹˋʹ: - 

ɲʽʰʻʷˋʽ˃ˇ ˋˍʽˌ ˁʰˊˍʷ˂ʶˌ: 2,3 

ʃʰˊʰʵʶʾʴ˃ʰˍʰΥ  
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ɳʱ˄ CƛŜƭŘ! ʶʾ˄ʰʽ ˃ʽˁˊˈˍʶˊˇ ʰˉˈ рл ˍˈˍʶ ŀƭŜǊǘ ά.Ŝ ŎŀǊŜŦǳƭΗΗέ 

 

ɾˉ˂ˇˁ:  

ʃˊˇˋˇ˔ʺΗ ɱʽʰ ˄ʰ ˔ˊʹˋʽ˃ˇˉˇʽʺˋʶʽˌ ʰˎˍˈ ˍˇ ˃ˉ˂ˇˁΣ ˉˊʷˉʶʽ ˄ʰ ˁʱ˄ʶʽˌ ˁ˂ʽˁ ˋˍˇ ʶʽˁˇ˄ʾʵʽˇ ˍ˖˄ ˊˎʻ˃ʾˋʶ˖˄ 

ˉˇˎ ˎˉʱˊ˔ʶʽ ˉʱ˄˖ ʰˊʽˋˍʶˊʱ ˋˍˇ ʰˉ˂ˈ ˃ˉ˂ˇˁ ƛŦ ˁʰʽ ˄ʰ ʵʹ˃ʽˇˎˊʴʺˋʶʽˌ ʷ˄ʰ ƛŦ ŜƭǎŜ ˃ˉ˂ˇˁ ˈˉ˖ˌ 

˒ʰʾ˄ʶˍʰʽ ˉʰˊʰˁʱˍ˖Φ 

 

 

 

 

  

ʃʶˊʽʴˊʰ˒ʺΥ Μπλοκ σύνθετης επιλογής (αν...τοτε..αλλιώς). Ελέγχει μια συνθήκη και αν αυτή είναι 

αληθής, εκτελούνται τα μπλοκ που είναι μέσα στην πρώτη ομάδα (do) ʰ˂˂ʽ˗ˌ εκτελούνται  εκείνα της 

δεύτερης ομάδας (else).. 

ɲʽʰʻʷˋʽ˃ˇ ˋˍʽˌ ˁʰˊˍʷ˂ʶˌ: 2, 3 

ʃʰˊʰʵʶʾʴ˃ʰˍʰΥ  

 

 

ɳʱ˄ CƛŜƭŘ! ʶʾ˄ʰʽ ˃ʽˁˊˈˍʶˊˇ ʰˉˈ рл ˍˈˍʶ ŀƭŜǊǘ ά.Ŝ ŎŀǊŜŦǳƭΗΗέʵʽʰ˒ˇˊʶˍʽˁʱ ŀƭŜǊǘ ά±ŜǊȅ DƻƻŘΗέ 

 

ɾˉ˂ˇˁ:  

 

 

ʃˊˇˋˇ˔ʺΗ ɱʽʰ ˄ʰ ˔ˊʹˋʽ˃ˇˉˇʽʺˋʶʽˌ ʰˎˍˈ ˍˇ ˃ˉ˂ˇˁΣ ˉˊʷˉʶʽ ˄ʰ ˁʱ˄ʶʽˌ ˁ˂ʽˁ ˋˍˇ ʶʽˁˇ˄ʾʵʽˇ ˍ˖˄ ˊˎʻ˃ʾˋʶ˖˄ 

ˉˇˎ ˎˉʱˊ˔ʶʽ ˉʱ˄˖ ʰˊʽˋˍʶˊʱ ˋˍˇ ˃ˉ˂ˇˁ ƛŦ ˁʰʽ ˄ʰ ʵʹ˃ʽˇˎˊʴʺˋʶʽˌ ʷ˄ʰ ƛŦ ŜƭǎŜ ˃ˉ˂ˇˁ ˈˉ˖ˌ ˒ʰʾ˄ʶˍʰʽ 

ˉʰˊʰˁʱˍ˖Σ 
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ʃʶˊʽʴˊʰ˒ʺΥ Μπλοκ επιλογής (Αν...τότε...αλλιώς αν). Αν η πρώτη συνθήκη είναι αληθής τότε εκτελείται 

η πρώτη ομάδα μπλοκ(1ο do) αλλιώς ελέγχεται η δεύτερη συνθήκη και αν αυτή είναι αληθής εκτελείται 

η δεύτερη ομάδα μπλοκ (2ο do). 

ɲʽʰʻʷˋʽ˃ˇ ˋˍʽˌ ˁʰˊˍʷ˂ʶˌ: 2, 3 

ʃʰˊʰʵʶʾʴ˃ʰˍʰΥ  

 

 

ɳʱ˄ CƛŜƭŘ! ʶʾ˄ʰʽ ˃ʽˁˊˈˍʶˊˇ ʰˉˈ рл ˍˈˍʶ ŀƭŜǊǘ ά.Ŝ ŎŀǊŜŦǳƭΗΗέ ʵʽʰ˒ˇˊʶˍʽˁʱ ʰ˄ CƛŜƭŘ! ʶʾ˄ʰʽ ˃ʶʴʰ˂ˏˍʶˊˇ 

ʰˉˈ млл ŀƭŜǊǘ άŜȄŎŜƭŜƴǘέ 

 

ɾˉ˂ˇˁ:   

 

ɮˎˍˈ ʶʾ˄ʰʽ ʷ˄ʰ ˃ˉ˂ˇˁ ʶʽˋˈʵˇˎ ό˂ˇʴʽˁˇˏ ʶ˂ʷʴ˔ˇˎύ. Αυτό το μπλοκ πρέπει να συνδεθεί σαν είσοδος 

(input) σε άλλα μπλοκ προκειμένου να δουλέψει. 

ʃʶˊʽʴˊʰ˒ʺΥ Μπλοκ λογικής συνθήκης το οποίο μπορεί να χρησιμοποιηθεί σαν είσοδος για τα μπλοκ 

επιλογής (if).  Περιγράφει μια λογική συνθήκη και επιστρέφει «αληθές» αν η συνθήκη είναι αληθής ή 

«ψευδές» αν η συνθήκη  είναι ψευδής. Είναι ένα σύνθετο μπλοκ το οποίο αποτελείται από τρία μέρη: 

το ροζ μπλοκ που αποτελεί το πρώτο μέρος της συνθήκης (FieldA), τον τελεστή (=,<,> κλπ) και το 

δεύτερο μέρος της συνθήκης το οποίο είναι αριθμός ως προεπιλογή. Τα δύο μέρη της συνθήκης 

μπορούν να αντικατασταθούν από άλλα μπλοκ.  

ʆˊˇˉˇˉˇʾʹˋʹ: Κάνεις κλικ στο όνομα του πεδίου και επιλέγεις από την αναδυόμενη λίστα μια από τις 

διαθέσιμες ιδιότητες. Κάνεις κλικ πάνω στον τελεστή και επιλέγεις έναν από τους αντίστοιχους 

διαθέσιμους τελεστές. Κάνεις κλικ πάνω στο κουτάκι για τους αριθμούς για να αλλάξεις την αριθμητική 

τιμή. Επιλέγεις το Field μπλοκ ή το αριθμητικό μπλοκ και το σέρνεις έξω από το κουτάκι προκειμένου 

να το αφαιρέσεις.  

ɲʽʰʻʷˋʽ˃ˇ ˋˍʽˌ ˁʰˊˍʷ˂ʶˌ: 2,3 

ʃˊˇˋˇ˔ʺΥ Αυτό το μπλοκ αντιπροσωπεύει μια λογική λειτουργία και όχι εντολή εκχώρησης. ΔΕΝ θέτει 

την τιμή του πεδίου σε 0! 

 ʃʰˊʰʵʶʾʴ˃ʰˍʰΥ  
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ɮˎˍˈ ˍˇ ˃ˉ˂ˇˁ ˔ˊʹˋʽ˃ˇˉˇʽʶʾˍʰʽ ˖ˌ ʶʾˋˇʵˇˌ όˋˎ˄ʻʺˁʹύ  ˋˍʹ ʵˇ˃ʺ ʶˉʽ˂ˇʴʺˌόƛŦύΦ ɸʰ ʶˉʽˋˍˊʷ˒ʶʽ ζʰ˂ʹʻʷˌη 

ʰ˄ ˍˇ CƛŜƭŘ! ʶʾ˄ʰʽ ˃ʽˁˊˈˍʶˊˇ ʰˉˈ рл ˁʰʽ ζ˕ʶˎʵʷˌη ʰ˄ ˍˇ CƛŜƭŘ! ʶʾ˄ʰʽ ˃ʶʴʰ˂ˏˍʶˊˇ ʺ ʾˋˇ ˃ʶ рлΦ 

 

 

ɾˉ˂ˇˁ:   

 

ɮˎˍˈ ʶʾ˄ʰʽ ʷ˄ʰ ˃ˉ˂ˇˁ ʶʽˋˈʵˇˎ ό˂ˇʴʽˁˇˏ ʶ˂ʷʴ˔ˇˎύ. Αυτό το μπλοκ πρέπει να συνδεθεί ως είσοδος 

(input) σε άλλα μπλοκ προκειμένου να δουλέψει. 

ʃʶˊʽʴˊʰ˒ʺΥ Μπλοκ λογικής λειτουργίας. Μπορεί να χρησιμοποιηθεί ως είσοδος σε μπλοκ επιλογής (if). 

Το μπλοκ περιέχει δύο τμήματα με λογικές συνθήκες και έναν λογικό τελεστή(and, or). Το and μπλοκ 

επιστρέφει «αληθές» αν και μόνο αν ˁʰʽ ˇʽ ʵˏˇ είσοδοι είναι αληθείς. To or μπλοκ επιστρέφει 

«αληθές» αν τουλάχιστον μια από τις εισόδους είναι αληθείς. 

ʆˊˇˉˇˉˇʾʹˋʹ: Κάνεις κλικ στο όνομα του πεδίου και επιλέγεις από την αναδυόμενη λίστα μια από τις 

διαθέσιμες ιδιότητες. Κάνεις κλικ πάνω στον τελεστή και επιλέγεις έναν από τους αντίστοιχους 

διαθέσιμους τελεστές. Κάνεις κλικ πάνω στο κουτάκι για τους αριθμούς για να αλλάξεις την αριθμητική 

τιμή. Επιλέγεις το Field μπλοκ ή το αριθμητικό μπλοκ και το σέρνεις έξω από το κουτάκι προκειμένου 

να το αφαιρέσεις. 

ɲʽʰʻʷˋʽ˃ˇ ˋˍʽˌ ˁʰˊˍʷ˂ʶˌ: 2,3 

ʃˊˇˋˇ˔ʺΥ Αυτό το μπλοκ αντιπροσωπεύει μια λογική λειτουργία και όχι εντολή εκχώρησης. ΔΕΝ θέτει 

την τιμή κανενός πεδίου. 

 

ʃʰˊʰʵʶʾʴ˃ʰˍʰΥ  

 

 

ʆˇ ˃ˉ˂ˇˁ ˔ˊʹˋʽ˃ˇˉˇʽʶʾˍʰʽ ˋʰ˄ ʶʾˋˇʵˇˌ ˋˍˇ ˃ˉ˂ˇˁ ʶˉʽ˂ˇʴʺˌ όƛŦύΦ ɸʰ ʶˉʽˋˍˊʷ˕ʶʽ ˍˇ ˃ʺ˄ˎ˃ʰ ζɿʰ ʶʾˋʰʽ 

ˉˊˇˋʶˁˍʽˁˈˌη ʰ˄ CƛŜƭŘ! ʶʾ˄ʰʽ ˃ʽˁˊˈˍʶˊˇ ʰˉˈ л ˁʰʽ ̱ ʰˎˍˈ˔ˊˇ˄ʰ ˍˇ CƛŜƭŘ. ʶʾ˄ʰʽ ˃ʽˁˊˈˍʶˊˇ ʰˉˈ млΦ  

 

ɾˉ˂ˇˁ:   

 

ɮˎˍˈ ʶʾ˄ʰʽ ʷ˄ʰ ˃ˉ˂ˇˁ ʶʽˋˈʵˇˎ ό˂ˇʴʽˁˇˏ ʶ˂ʷʴ˔ˇˎύ. Αυτό το μπλοκ πρέπει να συνδεθεί ως είσοδος 

(input) σε άλλα μπλοκ προκειμένου να δουλέψει. 



 

ɳˊʴʰˋˍʺˊʽˇ ɳˁˉʰʽʵʶˎˍʽˁʺˌ ʆʶ˔˄ˇ˂ˇʴʾʰˌ ɳʴ˔ʶʽˊʾʵʽˇ /Ƙƻƛ/ƻ - etl.ppp.uoa.gr/choico 

[19] 
 

 

 

ʃʶˊʽʴˊʰ˒ʺΥ Μπλοκ λογικής λειτουργίας. Μπορεί να χρησιμοποιηθεί ως είσοδος σε μπλοκ επιλογής (if).  

Το μπλοκ αυτό υλοποιεί μια συνθήκη ελέγχου η οποία ελέγχει εαν το επιλεγμένο σημείο από τον 

παίκτη είναι αυτό που προσδιορίζεται από το δεύτερο σκέλος της συνθήκης. Εαν ναι τότε επιστρέφει 

“Αληθές” αλλιώς επιστέφει “Ψευδές”. 

ʆˊˇˉˇˉˇʾʹˋʹ: Μπορεί να επιλέξεις ένα από τα διαθέσιμα ονόματα των σημείων κάνοντας κλικ στην 

αναδυόμενη λίστα στο δεξί μέρος του μπλοκ. 

ɲʽʰʻʷˋʽ˃ˇ ˋˍʽˌ ˁʰˊˍʷ˂ʶˌ: 2,3 

ʃʰˊʰʵʶʾʴ˃ʰˍʰΥ  

 

ʆˇ ˃ˉ˂ˇˁ ˔ˊʹˋʽ˃ˇˉˇʽʶʾˍʰʽ ˋʰ˄ ʶʾˋˇʵˇˌ ˋˍˇ ˃ˉ˂ˇˁ ʶˉʽ˂ˇʴʺˌ όƛŦύΦ ɳʱ˄ ˍˇ ˋʹ˃ʶʾˇ ˉˇˎ ʶˉʽ˂ʷʴʶʽ ˇ ˉʰʾˁˍʹˌ 

ʶʾ˄ʰʽ ˍˇ tŀǊƪ ʻʰ ˉʰʾ˅ʶʽ ̌  ʺ˔ˇˌ άŘƻƎέΦ  

ɼʰˍʹʴˇˊʾʰΥ ±ŀǊƛŀōƭŜǎ 

ɾˉ˂ˇˁ:   

 

ʃʶˊʽʴˊʰ˒ʺΥ Μπλοκ εκχώρησης τιμής. Αυτό το μπλοκ εκχωρεί στην τιμή μιας μεταβλητής, μια 

συγκεκριμένη τιμή που δίδεται ως είσοδος (input). 

ʆˊˇˉˇˉˇʾʹˋʹ: Κάνεις κλικ στο όνομα της μεταβλητής για να επιλέξεις τη μεταβλητή από μια λίστα με 

όλες τις διαθέσιμες μεταβλητές ή να δημιουργήσεις μια νέα.  

ɲʽʰʻʷˋʽ˃ˇ ˋˍʽˌ ˁʰˊˍʷ˂ʶˌ: 2, 3 

ʃˊˇˋˇ˔ʺΥ Τo μπλοκ πρέπει να είναι συνδεδεμένο με ένα μπλοκ εισαγωγής δεδομένων προκειμένου να 

λειτουργεί σωστά.  

ʃʰˊʰʵʶʾʴ˃ʰˍʰ:  α)     β) 

 

ʰύ ʄˎʻ˃ʾʸʶʽ ˍʹ˄ ˍʽ˃ʺ ˍʹˌ ˃ʶˍʰʲ˂ʹˍʺˌ ŀ ˋˍˇ лΦ όɴ˄ʰ ʰˊʽʻ˃ʹˍʽˁˈ ˃ˉ˂ˇˁ ˔ˊʹˋʽ˃ˇˉˇʽʶʾˍʰʽ ˖ˌ ʶʾˋˇʵˇˌύ 

ʲύ ɸʷˍʶʽ ˍʹ˄ ˍʽ˃ʺ ˍʹˌ ˃ʶˍʰʲ˂ʹˍʺˌ ʰ ˋʶ ζDŜƻǊƎŜη όɴ˄ʰ ˃ˉ˂ˇˁ ˁʶʽ˃ʷ˄ˇˎ ˔ˊʹˋʽ˃ˇˉˇʽʶʾˍʰʽ ˖ˌ ʶʾˋˇʵˇˌύ 

 

ɾˉ˂ˇˁ:   

ɮˎˍˈ ʶʾ˄ʰʽ ʷ˄ʰ ˃ˉ˂ˇˁ ʶʽˋʰʴ˖ʴʺˌ ʵʶʵˇ˃ʷ˄˖˄. Αυτό το μπλοκ πρέπει να συνδεθεί σαν είσοδος σε άλλα 

μπλοκ προκειμένου να δουλέψει. 

ʃʶˊʽʴˊʰ˒ʺΥ Μπλοκ ανάκτησης τιμής. Αυτό το μπλοκ επιστρέφει την τρέχουσα τιμή μιας ιδιότητας του 

παιχνιδιού.  

ʆˊˇˉˇˉˇʾʹˋʹ: Κάνε κλικ πάνω στο όνομα,  για να επιλέξεις μια ιδιότητα από τις ιδιότητες του 
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[20] 
 

 

 

παιχνιδιού. 

ɲʽʰʻʷˋʽ˃ˇ ˋˍʽˌ ˁʰˊˍʷ˂ʶˌ: 2, 3 

ʃʰˊʰʵʶʾʴ˃ʰˍʰ: Δες τα μπλοκ συνθηκών. 

 

ɾˉ˂ˇˁ:   

ɮˎˍˈ ʶʾ˄ʰʽ ʷ˄ʰ ˃ˉ˂ˇˁ ʶʽˋʰʴ˖ʴʺˌ ʵʶʵˇ˃ʷ˄˖˄. Αυτό το μπλοκ πρέπει να συνδεθεί σαν είσοδος σε άλλα 

μπλοκ προκειμένου να δουλέψει. 

ʃʶˊʽʴˊʰ˒ʺΥ Επιστρέφει τον αύξοντα αριθμό της τρέχουσας “κίνησης” (επιλογής) του παίκτη. Για 

παράδειγμα στην 3η επιλογή του θα επιστρέψει τον αριθμό 3 κλπ 

ʆˊˇˉˇˉˇʾʹˋʹ: - 

ɲʽʰʻʷˋʽ˃ˇ ˋˍʽˌ ˁʰˊˍʷ˂ʶˌ: 2, 3 

ʃʰˊʰʵʶʾʴ˃ʰˍʰ: 

 

ɮ˄ ˇ ˉʰʾˁˍʹˌ ʷ˔ʶʽ ˁʱ˄ʶʽ р ˁʽ˄ʺˋʶʽˌ ˁʰʽ ˍʰ ˔ˊʺ˃ʰˍʱ ˍˇˎ ʶʾ˄ʰʽ ˃ʽˁˊˈˍʶˊʰ ʰˉˈ нлл ʶ˃˒ʰ˄ʾʸʶˍʰʽ ˍˇ ˃ʺ˄ˎ˃ʰ 

ά¸ƻǳ ǎǇŜƴŘ ȅƻǳǊ ƳƻƴŜȅ ǾŜǊȅ ǉǳƛŎƪέ 
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ɼʰˍʹʴˇˊʾʰΥ aŀǘƘǎ 

 

ɾˉ˂ˇˁ:   

 

ɮˎˍˈ ʶʾ˄ʰʽ ʷ˄ʰ ˃ˉ˂ˇˁ ʶʽˋʰʴ˖ʴʺˌ ʵʶʵˇ˃ʷ˄˖˄. Αυτό το μπλοκ πρέπει να συνδεθεί ως είσοδος (input) σε 

άλλα μπλοκ προκειμένου να δουλέψει. 

ʃʶˊʽʴˊʰ˒ʺΥ Αριθμητικό μπλοκ στο οποίο μέσα υπάρχει ένας αριθμός. 

ʆˊˇˉˇˉˇʾʹˋʹ: Κάνεις κλικ μέσα στο κουτί για να αλλάξεις την τιμή του αριθμού. 

ɲʽʰʻʷˋʽ˃ˇ ˋˍʽˌ ˁʰˊˍʷ˂ʶˌ: 2, 3 

ɾˉ˂ˇˁ:   

ɮˎˍˈ ʶʾ˄ʰʽ ʷ˄ʰ ˃ˉ˂ˇˁ ʶʽˋʰʴ˖ʴʺˌ ʵʶʵˇ˃ʷ˄˖˄. Αυτό το μπλοκ πρέπει να συνδεθεί ως είσοδος (input) σε 

άλλα μπλοκ προκειμένου να δουλέψει. 

ʃʶˊʽʴˊʰ˒ʺΥ Μπλοκ για μαθηματικές πράξεις. Αυτό το μπλοκ κάνει πράξεις μεταξύ δύο μερών και 

επιστρέφει το αποτέλεσμα ως έξοδο. Οι διαθέσιμες πράξεις είναι + (άθροισμα), - (αφαίρεση), ÷ 

(διαίρεση), x (πολλαπλασιασμός), ^ (δύναμη). 

ʆˊˇˉˇˉˇʾʹˋʹ: Κάνεις κλικ στο σύμβολο για να επιλέξεις ένα από τα διαθέσιμα σύμβολα ανάλογα με 

την πράξη που θες να κάνεις. Επιλέγεις και σέρνεις (drag and drop) τα επιθυμητά μπλοκ στους κενούς 

χώρους για να δημιουργήσεις την πράξη (συνήθως αριθμό από μπλοκ ή κάποια ιδιότητα του 

παιχνιδού). 

 ɲʽʰʻʷˋʽ˃ˇ ˋˍʽˌ ˁʰˊˍʷ˂ʶˌ: 2,3 

ʃʰˊʰʵʶʾʴ˃ʰˍʰΥ  

 

 

 

ʰύ ɮˎˍˈ ˍˇ ˃ˉ˂ˇˁ ʶˉʽˋˍˊʷ˒ʶʽ ˍˇ ʰˉˇˍʷ˂ʶˋ˃ʰ ̱ ʹˌ ʵʽʰʾˊʶˋʹˌ ŦƛŜƭŘ! κ н  

ʲύ ɮˎˍˈ ˍˇ ˃ˉ˂ˇˁ ˔ˊʹˋʽ˃ˇˉˇʽʶʾˍʰʽ ˖ˌ ʶʾˋˇʵˇˌ ʴʽʰ ˍˇ ˉˊ˗ˍˇ ˃ʷˊˇˌ ˍʹˌ ˋˎ˄ʻʺˁʹˌΥ ɮ˄ ˍˇ ʰˉˇˍʷ˂ʶˋ˃ʰ ˍʹˌ ʵʽʰʾˊʶˋʹˌ 

ʶʾ˄ʰʽ ˃ʶʴʰ˂ˏˍʶˊˇ ʰˉˈ млл ˍˈˍʶ ʹ ˋˎ˄ʻʺˁʹ ʶʾ˄ʰʽ ʰ˂ʹʻʺˌΦ 
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ɼʰˍʹʴˇˊʾʰΥ !Ŏǘƛƻƴǎ 

 

ɾˉ˂ˇˁ:   

 

ʃʶˊʽʴˊʰ˒ʺΥ  Αυτό το μπλοκ εκτυπώνει τα δεδομένα του στο παράθυρο καταγραφής του παιχνιδιού 

(game log). Μπορεί να τυπώσει κάθε δεδομένο που υπάρχει σε μπλοκ με τη μορφή απλού κειμένου 

(π.χ. την τιμή μιας μεταβλητής, το αποτέλεσμα μιας μαθηματικής πράξης ή ένα κείμενο). 

ʆˊˇˉˇˉˇʾʹˋʹ: - 

ɲʽʰʻʷˋʽ˃ˇ ˋˍʽˌ ˁʰˊˍʷ˂ʶˌ: 2,3 

ʃʰˊʰʵʶʾʴ˃ʰˍʰΥ  a) b)     c)  
 

ʰύ ɳˁˍˎˉ˗˄ʶʽ ˍˇ ˁʶʾ˃ʶ˄ˇ ζ±ŜǊȅ ƎƻƻŘη ʲύ ɳˁˍˎˉ˗˄ʶʽ ˍʹ˄ ˍˊʷ˔ˇˎˋʰ ˍʽ˃ʺ ˍʹˌ ˃ʶˍʰʲ˂ʹˍʺˌ aƻƴŜȅ ʴύ ɳˁˍˎˉ˗˄ʶʽ ˍˇ 

ʰˉˇˍʷ˂ʶˋ˃ʰ ˍʹˌ ˉˊʱ˅ʹˌ ζaƻƴŜȅ Ҍ рη 

 

ɾˉ˂ˇˁ:   

ɮˎˍˈ ʶʾ˄ʰʽ ʷ˄ʰ ˃ˉ˂ˇˁ ʶʽˋʰʴ˖ʴʺˌ ʵʶʵˇ˃ʷ˄˖˄. Αυτό το μπλοκ πρέπει να συνδεθεί ως είσοδος (input) σε 

άλλα μπλοκ προκειμένου να δουλέψει. 

ʃʶˊʽʴˊʰ˒ʺΥ  Αυτό το μπλοκ επιστρέφει το κείμενο που έχει γραφτεί σε αυτό. Μπορείς να 

πληκτρολογήσεις  ένα κείμενο στο πράσινο κουτί. 

ʆˊˇˉˇˉˇʾʹˋʹ: - 

ɲʽʰʻʷˋʽ˃ˇ ˋˍʰ ˉʶˊʽʲʱ˂˂ˇ˄ˍʰ ʶˊʴʰˋʾʰˌ: 2, 3 

 

ʃʰˊʰʵʶʾʴ˃ʰˍʰΥ   

ŀύ ɳˉʽˋˍˊʷ˒ʶʽ ˁʶʾ˃ʶ˄ˇ ζ±ŜǊȅ ƎƻƻŘη ˋˍˇ ˃ˉ˂ˇˁ ʶˁˍˏˉ˖ˋʹˌΦ 

 

ɾˉ˂ˇˁ:   

 

ɮˎˍˈ ʶʾ˄ʰʽ ʷ˄ʰ ˃ˉ˂ˇˁ ʶʽˋʰʴ˖ʴʺˌ ʵʶʵˇ˃ʷ˄˖˄. Αυτό το μπλοκ πρέπει να συνδεθεί ως είσοδος (input) σε 

άλλα μπλοκ προκειμένου να δουλέψει. 

ʃʶˊʽʴˊʰ˒ʺΥ  Αυτό το μπλοκ συγχωνεύει δύο διαφορετικές εισόδους σε μία έξοδο κειμένου.  
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ʆˊˇˉˇˉˇʾʹˋʹ: - 

ɲʽʰʻʷˋʽ˃ˇ ˋˍʽˌ ˁʰˊˍʷ˂ʶˌ: 2,3 

ʃʰˊʰʵʶʾʴ˃ʰˍʰΥ   

 

ɳˉʽˋˍˊʷ˒ʶʽ ʷ˄ʰ ˁʶʾ˃ʶ˄ˇ ˉˇˎ ˉʶˊʽʷ˔ʶʽ ˍˇ ˁʶʾ˃ʶ˄ˇ ζȅƻǳǊ ƳƻƴŜȅ ƛǎΧηΣ ʰˁˇ˂ˇˎʻˇˏ˃ʶ˄ˇ ʰˉˈ ˍʹ˄ ˍˊʷ˔ˇˎˋʰ ˍʽ˃ʺ ˍʹˌ 

˃ʶˍʰʲ˂ʹˍʺˌ aƻƴŜȅΦ ɱʽʰ ˉʰˊʱʵʶʽʴ˃ʰΣ ʰ˄ ʹ ˍˊʷ˔ˇˎˋʰ ˍʽ˃ʺ ˍʹˌ ˃ʶˍʰʲ˂ʹˍʺˌ ˔ˊʺ˃ʰˍʰ ʶʾ˄ʰʽ млл ˍˇ ˉʰˊʰˉʱ˄˖ ˃ˉ˂ˇˁ 

ʻʰ ʶˉʽˋˍˊʷ˕ʶʽ ζȅƻǳǊ ƳƻƴŜȅ ƛǎ мллη ˁʰʽΣ ˋˍʹ ˋˎ˄ʷ˔ʶʽʰΣ ˍˇ ˃ˉ˂ˇˁ ʶˁˍˏˉ˖ˋʹˌ ʻʰ ʶˁˍˎˉ˗ˋʶʽ ˍˇ ˁʶʾ˃ʶ˄ˇ ˋˍˇ ʰˊ˔ʶʾˇ 

ˁʰˍʰʴˊʰ˒ʺˌ ˍˇˎ ˉʰʽ˔˄ʽʵʽˇˏΦ 

 

 

ɾˉ˂ˇˁ:   

ʃʶˊʽʴˊʰ˒ʺΥ  Αυτό το μπλοκ εμφανίζει ένα αναδυόμενο παράθυρο που περιέχει κάποιο μήνυμα.  

ʆˊˇˉˇˉˇʾʹˋʹ: - 

ɲʽʰʻʷˋʽ˃ˇ ˋˍʽˌ ˁʰˊˍʷ˂ʶˌ: 2,3 

ʃʰˊʰʵʶʾʴ˃ʰˍʰΥ   

 

ɳ˃˒ʰ˄ʾʸʶʽ ʷ˄ʰ ʰ˄ʰʵˎˈ˃ʶ˄ˇ ˉʰˊʱʻˎˊˇ ˃ʶ ˍˇ ˃ʺ˄ˎ˃ʰ ζ.Ŝ ŎŀǊŜŦǳƭΗ ¸ƻǳǊ ǿŀƭƭŜǘ ǿƛƛ ōŜ ŜƳǇǘȅΦη 

 

ɾˉ˂ˇˁ:   

ʃʶˊʽʴˊʰ˒ʺΥ  Αυτό το μπλοκ παίζει τον επιλεγμένο ήχο.  

ɲʽʰʻʷˋʽ˃ˇ ˋˍʽˌ ˁʰˊˍʷ˂ʶˌ: 2,3 

 

ɼʰˍʹʴˇˊʾʰΥ DŀƳŜ Cƭƻǿ 

 

ɾˉ˂ˇˁ:   

ʃʶˊʽʴˊʰ˒ʺΥ  Αυτό το μπλοκ τερματίζει το παιχνίδι. 

ʆˊˇˉˇˉˇʾʹˋʹ: - 

ɲʽʰʻʷˋʽ˃ˇ ˋˍʰ ˉʶˊʽʲʱ˂˂ˇ˄ˍʰ ʶˊʴʰˋʾʰˌ: 3 


