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ΠΕΡΙΛΗΨΗ  
 

Η πτυχιακή εργασία  την οποία  θα υλοποιήσουμε θα απαρτίζεται από δύο μέρη. Στο 

θεωρητικό μέρος  θα αναφερθούμε στη γλώσσα C# με την οποία θα υλοποιήσουμε  το 

προγραμματιστικό κομμάτι του παιχνιδιού. Η εφαρμογή θα είναι ένα εκπαιδευτικό 

παιχνίδι για παιδιά στο οποίο ο χρήστης (παιδί) θα έχει την δυνατότητα να επιλέξει  

ζευγάρια από ίδιες εικόνες προσπαθώντας να απομνημονεύσει τη θέση τους κάθε φορά. Το 

παιχνίδι θα αρχίζει με όλες τις εικόνες να μην  είναι ορατές και όταν  το παιδί επιλέξει δύο 

ίδιες εικόνες τότε μένουν ανοιχτές αν είναι ίδιες, αλλιώς αποκρύπτονται. Στη συνέχεια ο 

χρήστης – παιδί προσπαθεί να απομνημονεύσει την θέση της κάθε εικόνας με σκοπό να 

βρει όλα τα κοινά ζεύγη εικόνων. Αν το παιδί κερδίζει στο προβλεπόμενο χρόνο  τότε  

εμφανίζεται κάποια επιβράβευση!    

 

 

Λέξεις-κλειδιά: παιχνίδι, κάρτες, εκπαίδευση, παιδιά, μνήμη, προγραμματισμός 

καθοδηγούμενος από γεγονότα . 
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ABSTRACT 
 

Τhe dissertation that we are going to implement, it will be consist of two parts. The 

firs one is a theoretical part were we are going to describe the features of C# and the 

second one is the implementation part of the game application.  The application will be an 

educational game for kids, whose are going to have the chance to select pairs from  same 

images. Τhe game will start with all the icons hidden (not visible to the player) and will 

only be visible if the player finds two pair of the same icon . If the images doesn’t match 

then they will be hidden again in order to find a perfect match again. After that, the player 

is going to try and memorize every image that he finds and try to pair it with the right one 

in order to complete the game successfully. If the player (kid) wins inside the time limit 

then a reward will pop up.   

 
 
Keywords: game, cards, education, kids, memory, event-driven programming 
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ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
 

Σε αυτή την εργασία θα δούμε πως φτιάχνεται από την αρχή (βηματικά) ένα παιχνίδι 

μνήμης για παιδιά σε C# χρησιμοποιώντας το περιβάλλον ανάπτυξης (IDE) Microsoft 

Visual Studio. Αρχικά θα μιλήσουμε για τον ορισμό του καθοδηγούμενου 

προγραμματισμού  από γεγονότα ,τα πλεονεκτήματα και τα μειονεκτήματα του. Ακόμα θα 

δούμε την ιστορία, την δημιουργία και τα χαρακτηριστικά της γλώσσας C#. Επίσης 

δίνονται αναλυτικές οδηγίες λήψης και εγκατάστασης του Microsoft Visual Studio. Έπειτα 

εμφανίζεται η δημιουργία project στο πρόγραμμα και ο πηγαίος κώδικας της εργασίας. 

Ολοκληρώνοντας την εφαρμογή  μας θα προσθέσουμε και ένα έργο (project) το οποίο θα 

δημιουργεί το τελικό αρχείο εγκατάστασης της εφαρμογής μας. Στο τέλος της παρούσας 

εργασίας παραθέτουμε τα συμπεράσματα από την ενασχόληση μας με την δημιουργία 

αυτής της εκπαιδευτικής εφαρμογής. 
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1.Προγραμματισμός καθοδηγούμενος από γεγονότα. 
 

1.1 Ορισμός 
 

Σύμφωνα με έναν ορισμό ο προγραμματισμός καθοδηγούμενος από γεγονότα είναι 

μια σύγχρονη μέθοδος προγραμματισμού η οποία επωφελείται από τα πλεονεκτήματα του 

αντικειμενοστραφούς  προγραμματισμού επεκτείνοντας τις προγραμματιστικές μας 

δυνατότητες. Στα σύγχρονα περιβάλλοντα ανάπτυξης (IDE)  χρησιμοποιούμε έτοιμα 

εργαλεία που μας βοηθάνε να δημιουργήσουμε εύκολα και γρήγορα το δικό μας 

πρόγραμμα. Η διαφορά με τον δομημένο προγραμματισμό είναι ότι η ροή του 

προγράμματος κατά τη διάρκεια εκτέλεσης εξαρτάται από τις επιλογές του χρήστη 

(Πολίτης & Γιαννόπουλος, 1997). 

Τα προγράμματα που βασίζονται σε κείμενο (κλασσικά προγράμματα) το 

πρόγραμμα ελέγχει τη ροή και την ακολουθία εισόδου δεδομένων. Τα προγράμματα 

γραφικού περιβάλλοντος (GUI) βασίζονται στο χειρισμό γεγονότων (event driven). Σε 

αυτά τα προγράμματα : 

 Η είσοδος καθορίζει τη ροή της εκτέλεσης του προγράμματος. Αυτός είναι 

ένας λόγος που η ροή του προγράμματος αναπαρίσταται δύσκολα σε ένα 

διάγραμμα ροής. 

 Η ακολουθία της εισόδου δεδομένων ελέγχει  την εκτέλεση του 

προγράμματος . 

 Ο κώδικας του χρήστη καλείται από τον κώδικα του συστήματος (Συμβώνης, 

χ.η) 

 Η ροή ελέγχεται με βάση τη διαδραστικότητα του χρήστη με το περιβάλλον 

(Γραφικά Περιβάλλοντα, χ.η) 
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1.2 Πλεονεκτήματα –μειονεκτήματα 
 

Ο προγραμματισμός καθοδηγούμενος από γεγονότα με μία πρώτη ματιά φαίνεται να  

παρουσιάζει μόνο πλεονεκτήματα και να είναι η ιδανικότερη προσέγγιση στην ανάπτυξη 

λογισμικού.  

 Τα προγράμματα μπορούν εύκολα να τροποποιηθούν. Η αλλαγές στον πηγαίο 

κώδικα γίνονται με τη χαρακτηριστική ευκολία που παρέχει ο οποιοδήποτε 

επεξεργαστής κειμένου. 

 Ιδανικός για  προγράμματα με γραφική διεπαφή (graphical interface) . Ο 

χρήστης έχει μία εργαλειοθήκη με ένα μεγάλο πλήθος εργαλείων που μπορεί 

να εισάγει στην εφαρμογή του.  

 Απλότητα. Ο προγραμματιστής με ένα διπλό κλικ μπορεί να επεξεργαστεί 

τον κώδικα από το αντικείμενο που επέλεξε.  Αυτό το είδαμε πρακτικά στην 

εφαρμογή μας όπου με αυτόν τον τρόπο προσθέταμε λειτουργικότητα στα 

στοιχεία της εφαρμογής μας.  

 Ευκολία σε μοναδιαίους ελέγχους (unit tests). Τα τμήματα του κώδικα είναι 

ευδιάκριτα χωρισμένα και αυτό διευκολύνει τη δημιουργία ελέγχων σε 

αυτούς.  

 Διαδραστικότητα. Σχεδόν όλα τα σύγχρονα προγράμματα χρησιμοποιούν 

προγραμματισμό καθοδηγούμενο από γεγονότα και υλοποιούνται σε γραφικό 

περιβάλλον.  

 Προσαρμογή αισθητήρων. Μπορούμε να προσαρμόσουμε αισθητήρες και 

γενικότερα άλλο υλικό (hardware). 

Ας προσπαθήσουμε να δώσουμε μία καλύτερη εικόνα παραθέτοντας και τα  

μειονεκτήματα του 

 Είναι σύνθετος για απλά προγράμματα. Σε κάποιες περιπτώσεις όπου το 

πρόγραμμα είναι μικρό και απλό δεν είναι ιδανική επιλογή μιας και μπορούμε 

να ακολουθήσουμε άλλο δρόμο ευκολότερης υλοποίησης όπως για 

παράδειγμα με την κατασκευή ενός απλού έργου κονσόλας (console 

application). 
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 Η ροή είναι λιγότερο λογική και προφανής μιας και εξαρτάται από τα 

γεγονότα (events). 

 Δύσκολος στον εντοπισμό λάθους. Η δυσκολία έγκεται στη δυσκολία 

κατανόησης της ροής του προγράμματος και όχι στα συντακτικά λάθη τα 

οποία εντοπίζει ο μεταγλωττιστής. 

 Τα προγράμματα είναι πιο αργά.  

 Ο αποκλεισμός (blocking) είναι πολύ πιο σύνθετος (Advantages and 

Disadvantages of Event-Driven Programming, 2019). Η έννοια του 

αποκλεισμού εδώ αναφέρεται σε πιθανή ανάγκη παραλληλοποίησης 

τμημάτων κώδικα που ωστόσο δεν χρειαστήκαμε στην εφαρμογή μας. 

 
1.3 H C# 
 
1.3.1 Ιστορία  
 

H ιστορία της C# ,προφέρεται ως «c sharp», ξεκινάει κάπου στο 2002 με ιδρυτή τον 

Anders Hejlsberg. Είναι βασισμένη στη C++ και τη Java αλλά έχει πολλές πρόσθετες 

επεκτάσεις. Ας ρίξουμε μία ματιά στις εκδόσεις της. 

 

 

Εικόνα 1. 1- Εκδόσεις της C# (C# History, χ.η) 
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1.3.2 Χαρακτηριστικά 
 

H C# είναι μία γλώσσα αντικειμενοστραφούς προγραμματισμού. Τα κυριότερα 

χαρακτηριστικά της είναι: 

 Είναι απλή , υπό την έννοια ότι έχει μία δομημένη προσέγγιση, μεγάλο 

σύνολο βιβλιοθηκών και τύπων δεδομένων. 

 Είναι μία αντικειμενοστραφής γλώσσα.  

 Παρέχει ασφάλεια κώδικα (type safe). Ο κώδικας μπορεί να έχει πρόσβαση 

μόνο σε εκείνο το μέρος της μνήμης που του επιτρέπεται να εκτελέσει .  

 Χαρακτηρίζεται από διαλειτουργικότητα. Μπορεί δηλαδή να κάνει ότι και 

οποιαδήποτέ γηγενής  σε C++ (native) εφαρμογή μπορεί να κάνει.   

 Πλούσια βιβλιοθήκη από συναρτήσεις 

 Η μεταγλώττιση και η εκτέλεση γίνονται γρήγορα. 

 Ακολουθεί τον δομημένο προγραμματισμό (δομές ακολουθίας, ελέγχου και 

επανάληψης). Μπορούμε επίσης να δομήσουμε τον κώδικα υπό μορφή 

συναρτήσεων , πράγμα που μας δίνει μεγαλύτερο έλεγχο. (C# Features, χ.η)  

 

1.3.3 .Net Framework 
 

H C# από μόνη της δεν μπορεί να κάνει πάρα πολλά αν δεν υπάρχει μία κατάλληλη 

δομή πάνω στην οποία θα τρέξει. Το ρόλο αυτής της δομής ανέλαβε μία τεχνολογία που 

ονομάζεται .Net Framework και κατά μία έννοια είναι σαν μία εικονική μηχανή (Virtual 

Machine) όπου εκεί γίνεται η μεταγλώττιση και η εκτέλεση ενός προγράμματος 

γραμμένου σε C#. Στην πραγματικότητα σε ένα .Νet Framework τρέχουν πάνω από εξήντα 

γλώσσες , εκ των οποίων οι έντεκα είναι της microsoft. H έκδοση .Net Framework 1.0 

εμφανίστηκε το 2002 και έκτοτε νέες εκδόσεις ακολουθούν και το δημοφιλές περιβάλλον 

ανάπτυξης Microsoft Visual Studio (Aggarval, χ.η). Στην εργασία μας χρησιμοποιήσαμε 

την έκδοση .Net Framework 4.7.2 η οποία εγκαταστάθηκε αυτόματα με το περιβάλλον 

ανάπτυξης Visual Studio 2019 της microsoft. 
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2.Το περιβάλλον ανάπτυξης Visual Studio 2019  
 

2.1 Λήψη και εγκατάσταση 
 

Επισκεπτόμαστε την ιστοσελίδα https://visualstudio.microsoft.com/vs/ και 

επιλέγουμε Download Visual Studio 

 
 

Εικόνα 2. 1-Αρχική σελίδα VS 2019 (Visual Studio, 2019) 

  

       Έπειτα κάνουμε λήψη της έκδοσης Community 2019  
 

 
 

Εικόνα 2. 2-Επιλογή έκδοσης 
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Και αναμένουμε για την λήψη του αρχείου  
 

 
 

Εικόνα 2. 3-Λήψη VS (Visual Studio, 2019) 

 
Μόλις ολοκληρωθεί η λήψη εμφανίζονται οι παρακάτω επιλογές: 
 

 
 

Εικόνα 2. 4-Εμφάνιση διαθέσιμων στοιχείων εγκατάστασης 
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Εμείς επιλέγουμε .NET desktop development και έπειτα install 
 

 
 

Εικόνα 2. 5-Επιλογή .Net Desktop Development 

 
Περιμένουμε να ολοκληρωθεί η λήψη 
 

 
 

Εικόνα 2. 6-Εμφάνιση προόδου εγκατάστασης 

 
Μόλις ολοκληρωθεί η λήψη μας ζητάει να κάνουμε είσοδο στον λογαριασμό μας στην 
Microsoft.  Επιλέγουμε Not now, maybe later. 
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Εικόνα 2. 7-Σύνδεση στο λογαριασμό της Microsoft 

 
 

 
 

Εικόνα 2.8-Επιλογή εμφάνισης 
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3-Δημιουργία Εφαρμογής 
 

3.1 Περιγραφή της εφαρμογής-Αλγόριθμος 
 

Το παιχνίδι θα ξεκινά με επιλογή της κατηγορίας των εικόνων που θα 

χρησιμοποιηθούν στο παιχνίδι μας. Έπειτα θα εμφανίζεται ένα πάνελ με κρυφές εικόνες 

από την κατηγορία που επιλέχθηκε. Ο χρήστης θα επιλέγει δύο τυχαίες εικόνες κάθε φορά. 

Οι εικόνες αν είναι ίδιες θα απενεργοποιούνται και θα μένουν ανοιχτές, ενώ αν δεν είναι 

ίδιες θα μένουν για μια χρονική στιγμή ανοιχτές και στη συνέχεια θα κρύβονται. Το 

σημείο αυτό βοηθάει το παιδί-χρήστη να απομνημονεύσει την εικόνα έτσι ώστε σε 

επόμενο κύκλο να κάνει πιο σωστή επιλογή. Τα ίδια βήματα επαναλαμβάνονται μέχρι να 

αποκαλυφθούν όλες οι εικόνες ή μέχρι να τελειώσει ο χρόνος που έχει στη διάθεσή του ο 

παίκτης. Με το τέλος του παιχνιδιού εμφανίζουμε ανάλογα κάποια έξοδο. Πιο 

συγκεκριμένα αν βρεθούν όλες οι εικόνες θα εμφανιστεί ένα σύντομο αρχείο πολυμέσων , 

ενώ σε διαφορετική περίπτωση θα εμφανίσουμε μόνο ένα ενημερωτικό μήνυμα για το 

τέλος του χρόνου.  

Ακολουθεί ένα διάγραμμα ροής (What is a DFD, χ.η) του προγράμματος. 
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Αρχή 

Εμφάνισε λίστα κατηγοριών για επιλογή 

Όσο δεν 
έχει 
επιλεγεί 
κατηγορία 

Α 

Ψ 

Εμφάνισε πάνελ εικόνων 

Όσο είσαι στο 
χρονικό όριο και 
δεν έχεις βρει 
όλες τις εικόνες 

Επέλεξε 2 εικόνες .  

Αν είναι 
οι πρώτες 
εικόνες 

Ξεκίνα 
χρονομέτρηση 

Αν είναι 
ίδιες 

Εμφάνισε τις 
εικόνες 
μόνιμα 

Εμφάνισε τις εικόνες  για λίγο 
και μετά κλείσε αυτές 

Αν ο χρόνος 
σου 
τελείωσε 

Εμφάνισε 
σχετικό 
μήνυμα  

Εμφάνισε ένα 
βίντεο με 
συγχαρητήρια   

Ψ 

Α 

Α 

Ψ 

Α 

Ψ 

Α 

Ψ 

Τέλος 
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3.2 Δημιουργία εφαρμογής 
 
3.2.1 Δημιουργία νέου project 
 

 

 
 

Εικόνα 3. 1-Επιλογή νέου έργου 

 

Επιλέγουμε Windows Forms App όπως φαίνεται στην επόμενη εικόνα. Αν η επιλογή 

δεν εμφανίζεται προσέχουμε να είναι τα πρώτα στοιχεία (κυκλωμένα) επιλεγμένα. Το 

πρόγραμμα θα δημιουργήσει αυτόματα την κλάση Form1 όπου θα υπάρχει το κυρίως 

παιχνίδι. 

 
 

Εικόνα 3. 2-Επιλογή project 
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Δίνουμε όνομα και επιλέγουμε create. 
 

 
 

Εικόνα 3. 3-Όνομα project 

 
3.2.2 Εισαγωγή όλων των απαραίτητων στοιχείων 
 

Βάζουμε ένα  αντικείμενο TableLayoutPanel (TableLayouPanel Class, χ.η) για την 

απαραίτητη στοίχιση των labels με τις εικόνες με σύρσιμο και εναπόθεση (drag and drop) 

ή με διπλό κλικ (εικόνα 3). 
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Εικόνα 3. 4-Εισαγωγή TableLayoutPanel 

Εμφανίζεται ένα tablelayout 2x2 που είναι το προεπιλεγμένο (default) και εμείς 

πρέπει να το κάνουμε 4x4. Αυτό γίνεται από αντίστοιχες επιλογές ColumnCount και 

RowCount στις ιδιότητες (Properties) όπου ορίζονται και τα 2 ίσα με 4  

 

 
 

Εικόνα 3. 5-Ορισμός γραμμών και στηλών(1) 

 
 Στην ίδια εικόνα κάνoυμε δεξί κλικ και επιλέγουμε Edit Rows and Columns 
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Εικόνα 3. 6-Ορισμός γραμμών και στηλών (2) 

Όπου ορίζουμε το πλάτος κάθε στήλης και κάθε γραμμής να είναι το 25% του 

TableLayoutPanel, όπως φαίνεται στην επόμενη εικόνα. 

 

 
 

Εικόνα 3. 7-Ορισμός πλάτους στήλης 
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Στο επόμενο βήμα θα εισάγουμε τα 16 Labels στο TableLayoutPanel  που μόλις 

φτιάξαμε.  

 
 

Εικόνα 3. 8-Εισαγωγή Labels 

 

Για να καλυφθεί όλο το κελί του TableLayoutPanel  από το κάθε Label φροντίζω να 

αλλάξουμε την κατάλληλη ιδιότητα όπως φαίνεται παρακάτω: 

 
 

Εικόνα 3. 9 -Ιδιότητα Dock σε Label 
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Αλλάζουμε και το περίγραμμα του Label από την ιδιότητα BorderStyle  
 

 
 

Εικόνα 3. 10- Αλλαγή στυλ περιγράμματος 

 

και αντιγράφουμε το Label του TableLayout έτσι ώστε προκύπτει το επόμενο 

αποτέλεσμα. 

 

 
 

Εικόνα 3. 11-Εμφάνιση αποτελέσματος label panel 
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Στην ίδια εικόνα θα αφαιρέσουμε τις ετικέτες Label1-Label16.Επειδή θέλουμε κάθε 

label να ανταποκρίνεται σε κάθε κλικ που γίνεται κατά την εκτέλεση του παιχνιδιού θα 

πρέπει να ορίσουμε ποια συνάρτηση θα καλείται με το γεγονός (event) αυτό. Στην 

επόμενη εικόνα ορίσαμε ότι θα καλείται η συνάρτηση ForEveryLabelClick. Όλα τα labels 

θα καλούνε την ίδια αυτή συνάρτηση (C# Label Control, 2019). Αυτό έγινε στο παράθυρο 

properties και στην ιδιότητα Click 

 

 
 

Εικόνα 3. 12-Ορισμός συνάρτησης που θα καλείται σε κάθε event 

 
 
3.2.3 Δημιουργία λίστας κατηγοριών 
 

Καλό θα ήταν στην εκκίνηση του παιχνιδιού να εμφανίζεται μία λίστα από εικόνες 

όπου θα επιλέγουμε την κατηγορία του παιχνιδιού. Ανάλογα με την κατηγορία που θα 

επιλέγεται θα «φορτώνονται» και οι ανάλογες εικόνες στο παρασκήνιο του παιχνιδιού. 

Για να γίνει αυτό θα πρέπει να εμφανίσουμε μια ξεχωριστή φόρμα με την εκκίνηση.  
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Εικόνα 3. 13-Προσθήκη νέου item 

 

και επιλέγω windows form όπου θα δημιουργήσουμε μία Form2 όπου θα 

εμφανίζονται οι κατηγορίες. 

 
 

Εικόνα 3. 14-Επιλογή φόρμας ως νέου item 
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Από την εργαλειοθήκη toolbox επιλέγουμε με τον ίδιο τρόπο, όπως προηγουμένως, 

ένα αντικείμενο ImageList το οποίο εμφανίζεται κάτω από την φόρμα όπως φαίνεται στην 

επόμενη εικόνα. 

 

 
 

Εικόνα 3. 15-Εισαγωγή Image List 

 
Τώρα θα πρέπει να εισάγουμε και ένα στοιχείο ImageList (Chand, 2011) 
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Εικόνα 3. 16-Εισαγωγή στοιχείου  ListView 

 
Πάμε να εισάγουμε τις εικόνες. 
 

 
 

Εικόνα 3. 17-Εισαγωγή εικόνων σε Image List 
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Με την επιλογή add της επόμενης εικόνας επιλέγουμε τις 3 εικόνες για τις κατηγορίες. 
 

 
 

Εικόνα 3. 18-Επιλογή αρχείων εικόνων Image list 

 

Θα πάμε στο ListView να προσθέσουμε τις εικόνες που έχουμε τοποθετήσει στο 

ImageList (Adding Images and Listview, χ.η). Πάμε στο αντικείμενο ListView στο βελάκι 

πάνω δεξιά (smart tag) και επιλέγουμε όπως παρακάτω. 

 
 

Εικόνα 3. 19-Ορισμός  ListView item 

 

 



 33

 

Επιλέγουμε Edit Items από το ListView και στο παράθυρο ListViewItem Collection 

Editor κάνουμε Add όπου αυτόματα μπαίνει το 1ο στοιχείο της λίστας. Στο δεξιό 

υποπαράθυρο στην ιδιότητα Behavior ->ImageIndex επιλέγουμε την εικόνα. Κάνουμε τα 

ίδια βήματα από το Add και κάτω και για τις άλλες δύο εικόνες. 

 
 

Εικόνα 3. 20- Προσθήκη εικόνων σε ListView 

 
Θα προσθέσουμε και τα ονόματα των κατηγοριών δίπλα από τις εικόνες τους. 
 

 
 

Εικόνα 3. 21- Προσθήκη text στις κατηγορίες 
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Θα πάμε στο αρχείο Form1.cs και θα φτιάξουμε μια συνάρτηση που θα μας 

εμφανίζει την φόρμα επιλογής κατηγοριών . 

private void selectcategory() 
        { 
            Form2 formaMeKatigories = new Form2(); 
 
            if (formaMeKatigories.ShowDialog(this)==DialogResult.OK) 
            { 
                ListViewItem epilegmenoitem = 
formaMeKatigories.listView1.Items[formaMeKatigories.listView1.SelectedIndices[0]]; 
                MessageBox.Show(epilegmenoitem.Text);            
            } 
         } 

 
 
Και θα την καλέσουμε μέσα στον constructor της form1 
 

 
 

Εικόνα 3. 22-Κλήση συνάρτησης selectcategory() 

 

Τρέχουμε δοκιμαστικά το πρόγραμμα για να δούμε εάν η επιλογή μας μεταφέρεται 

στην form1 μετά την επιλογή κατηγορίας και το ΟΚ από την form2.  

 
 

Εικόνα 3. 23-Επιβεβαίωση ορθής κλήσης 

 



 35

 
3.2.4 Αρχικοποίηση παιχνιδιού  
 

Στην συνέχεια θα εμφανίσουμε το αρχικό σημείο του παιχνιδιού όπου όλες οι 

εικόνες είναι κρυφές ακόμα. Για να μην εμφανίζεται ένα γκρί υπόβαθρο για κάθε label, 

αποφασίσαμε να γεμίσουμε τα labels με το ίδιο εικονίδιο από την κατηγορία που 

επιλέξαμε. Για παράδειγμα αν έχει επιλεγεί η κατηγορία ζωάκια όλα τα labels θα πάρουν 

την εικόνα animals.gfif. Αυτό φαίνεται στο παρακάτω στιγμιότυπο κώδικα. 

private void arxikopoihshLabels() 
        { 
 
            foreach (Control control in tableLayoutPanel1.Controls) 
            { 
                Label templabel = control as Label;//kano to control se label 
                if (selectedCategory == 0) //an exei epilexthei h kathgoria zwakia 
                { 
                    Image eikona = 
Image.FromFile(@"C:\\Users\\user\\Desktop\\EducationalGame\\animals.jfif"); 
                    Bitmap bmpImage = new Bitmap(eikona, new Size(100, 100)); 
                    templabel.Image = bmpImage; 
 
                } 
 

 
 

Εικόνα 3. 24-Εμφάνιση πάνελ με κρυφές εικόνες 
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Ο χρήστης θα βλέπει αρχικά 16 ίδια εικονίδια από την κατηγορία που επέλεξε. 

Κάνοντας κλικ  σε κάποιο label ουσιαστικά ξεκινάει το παιχνίδι όπου θα πρέπει να 

φορτώνεται κάποια εικόνα, έπειτα με το επόμενο κλικ να φορτώνεται η επόμενη εικόνα 

και αν είναι ίδιες τότε θα μένουν ανοιχτές αλλιώς «θα κλείνουν». Για να φορτώνεται η 

αντίστοιχη εικόνα από την κατηγορία που επιλέχθηκε θα βάλουμε tags σε κάθε label. Τα 

tags θα έχουν τιμές από 0..15 . Κάνοντας κλικ σε ένα label κρατάω το αντίστοιχο tag. Στη 

επόμενη εικόνα επιλέξαμε το label  στην θέση (4,1) και εμφανίστηκε το tag=12 που 

χρειάζομαι για την συνέχεια.  

 
 

Εικόνα 3. 25-Αρίθμηση Label 

 

Με τον ακέραιο αυτόν θα πάω σε μία λίστα ακεραίων (mylist) στην tag θέση. Η τιμή 

από αυτή τη θέση στην mylist περιέχει έναν ακέραιο από 0..7 , γιατί σε κάθε παιχνίδι 

φορτώνονται 8 εικόνες. Προφανώς η mylist περιέχει 8 ζευγάρια ίδιων τιμών στο διάστημα 

0..7.  Για να γίνει πιο κατανοητό αυτό δείχνουμε ένα στιγμιότυπο της mylist. 
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Εικόνα 3. 26-Πίνακας παρασκηνίου με αρίθμηση Labels 

 

Στο 1ο και στο 2ο κελί της δεύτερης γραμμής του tableLayoutPanel με τα Labels 

έχουν αντιστοιχηθεί οι εικόνες με id=5, που σημαίνει ότι θα τις «αντλήσω»  από τον 

πίνακα ImagesFolderPath από το κελί 4.Ο πίνακας αυτός περιέχει τις διαδρομές αρχείων 

(paths)  για τις εικόνες του παιχνιδιού. Άρα ίδιο path ίδιες εικόνες. 

 

3.2.5 Εισαγωγή εικόνας υποβάθρου φόρμας (Background image) 
 

Με επιλεγμένη την φόρμα εντοπίζω από τις ιδιότητες στο στοιχείο ΒackgroundΙmage 

όπως φαίνεται στην εικόνα  

 

Εικόνα 3. 27-Ορισμός εικόνας background 
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Επιλέγουμε Local Resourse και import και στο νέο παράθυρο επιλέγουμε την εικόνα  
 

 
 

Εικόνα 3. 28-Επιλογή εικόνας 

 

Για να προσαρμοστεί η εικόνα που επιλέξαμε στο μέγεθος της φόρμας επιλέγουμε 

από την ιδιότητα BackgroundImageLayout την τιμή Stretch. Μετά από αυτά εμφανίζεται 

το παρακάτω αποτέλεσμα. 

 

 
 

Εικόνα 3. 29-Ιδιότητα Stretch 
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3.2.6 Εισαγωγή μπάρας κύλισης χρόνου  

Θα ήταν καλό να εμφανίζεται και ο υπολοιπόμενος χρόνος λήξης του παιχνιδιού όχι 

σε μορφή αριθμών αλλά με έναν πιο γραφικό τρόπο. Την λύση αυτή μας την δίνει το 

εργαλείο progressBar από την εργαλειοθήκη Toolbox του VisualStudio (C# ProgressBar 

Control, χ.η). 

 

 
 

Εικόνα 3. 30-Εισαγωγή μπάρας προόδου. 

 

Στην συνέχεια θα ορίσουμε την μέγιστη τιμή και το βήμα με το οποίο θα 

μετακινείται η μπάρα κύλισης χρόνου. Θέλοντας να δώσουμε χρονικό περιθώριο 2 λεπτών 

για κάθε παιχνίδι θέσαμε  maximum=120,  minimum=0 και step=1.   
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Εικόνα 3. 31-Ορισμός παραμέτρων progress bar 

 

Για να μπορεί να φαίνεται η πρόοδος σε κάθε ένα δευτερόλεπτο θα προσθέσουμε και 

έναν χρονομετρητή (timer) στην εφαρμογή μας. Ο χρονομετρητής αυτός θα εκτελεί έναν 

«χτύπο» κάθε 1000ms και θα ενημερώνει  την μετακίνηση της μπάρας. Η εισαγωγή του 

timer γίνεται από την ίδια εργαλειοθήκη και θα αλλάξουμε και την ιδιότητα Interval του 

timer.  

 

Εικόνα 3. 32-Εισαγωγή timer 

 

Παρακάτω στην ενότητα που αφορά την συγγραφή κώδικα θα δώσουμε τις εντολές 

που θα εκτελούνται έτσι ώστε να αποκτήσει την συγκεκριμένη λειτουργικότητα η μπάρα 

χρόνου. 

3.2.7 Εμφάνιση αρχείου- πολυμέσου επιβράβευσης. 
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Δημιουργούμε μία φόρμα έτσι όπως ξέρουμε και θα προσθέσουμε ένα στοιχείο 

ελέγχου που ονομάζεται Windows Media Player το οποίο παίρνουμε από την 

εργαλειοθήκη (toolbox). Σε περίπτωση που δεν εμφανίζεται το εργαλείο αυτό θα το 

προσθέσουμε σύμφωνα με τις εικόνες που ακολουθούν. 

 

 

Εικόνα 3. 33-Επιλογή νέου item για την εργαλειοθήκη 
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Εικόνα 3. 34-Επιλογή Windows Media Player 

 

 

Τώρα εμφανίζεται κανονικά στην εργαλειοθήκη μας από όπου την επιλέγουμε και 

την εναποθέτουμε στην Form3 που δημιουργήσαμε. Μένει μόνο να παραμετροποιήσουμε 

την φόρμα μας και να ορίσουμε ποιο αρχείο πολυμέσων (βίντεο) θα αναπαράγεται από 

αυτή. 
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Εικόνα 3. 35-Ορισμός ιδιοτήτων media player 

 

3.3 Συγγραφή πηγαίου κώδικα 
 
3.3.1 Προσθήκη λειτουργικότητας για την μπάρα κύλισης χρόνου 
 

Θα παραθέσουμε ένα τμήμα από τον πηγαίο κώδικα που γράψαμε για την εφαρμογή 

μας. Ένα μεγάλο τμήμα κώδικα προστίθεται έτοιμο με τη δημιουργία του έργου και εμείς 

θα προσθέσουμε το κεντρικότερο και ουσιαστικότερο κομμάτι που αφορά την 

λειτουργικότητα του. Επίσης θα δούμε και πρακτικά ομοιότητες που έχει ο κώδικας της 

C# με τον κώδικα της Java, της C και της C++.  

 
private void timer2_Tick(object sender, EventArgs e) 
        { 
            progressBar1.PerformStep(); 
            if (progressBar1.Value % 30 == 0) 
            { 
                System.Media.SoundPlayer player = new System.Media.SoundPlayer(); 
                player.SoundLocation = @"C:\\Users\\user\\Desktop\\University of 
Ioannina\\ΠΤΥΧΙΑΚΗ ΕΡΓΑΣΙΑ\\adios.wav"; 
                player.Load(); 
                player.Play(); 
            } 
 
 
            if (progressBar1.Value == progressBar1.Maximum) 
            { 
                timer2.Stop(); 
                MessageBox.Show("Ο χρόνος σου τελείωσε"); 
                this.Dispose(); 
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            }          
            } 
 
 
3.3.2 Προσθήκη λειτουργικότητας σε κάθε επιλογή της εικόνας-Label 
 

private void GiakatheLabelClick(object sender, EventArgs e)  
        { 
            if(timer2started! = true)  
            { 
                timer2.Start(); 
                timer2started = true; 
            } 
            Label clickedLabel = sender as Label;            
            if (prwtoClick == -1 && deuteroClick == -1)    
            { 
                FirstLabel = clickedLabel; 
               int position = Int32.Parse(clickedLabel.Tag.ToString()); 
                prwtoClick = mylist[position];  
                string A = ImagesFolderPath[prwtoClick];                                                                       
                Image eikona = Image.FromFile(@A);  
                Bitmap bmpImage = new Bitmap(eikona, new Size(100, 100));  
                FirstLabel.Image = bmpImage;  
            } 
            else if (prwtoClick != -1) 
            { 
                SecondLabel = clickedLabel; 
                int position = Int32.Parse(clickedLabel.Tag.ToString());                
deuteroClick = mylist[position]; 
                string A = ImagesFolderPath[deuteroClick];                                                                 
                Image eikona = Image.FromFile(@A); 
                Bitmap bmpImage = new Bitmap(eikona, new Size(100, 100)); 
                SecondLabel.Image = bmpImage;                 
                if (prwtoClick == deuteroClick) 
                { 
                    FirstLabel.Enabled = false;  
                    SecondLabel.Enabled = false;  
                    prwtoClick = -1; 
                    deuteroClick = -1; 
                } 
 
                else 
                { 
                    timer1.Start();                
                } 
            } 
        } 

        
 
 

3.4 Δημιουργία αρχείου εγκατάστασης της εφαρμογής 
 

Αφού κατασκευάσαμε την εφαρμογή μας θα πρέπει να μπορούμε να την 

διαμοιράσουμε με εύκολο τρόπο. Ως εδώ αν θα θέλαμε να δώσουμε την εφαρμογή μας σε 

κάποιον άλλον για να τη δοκιμάσει στον υπολογιστή του θα έπρεπε πέρα από το 

εκτελέσιμο αρχείο να τοποθετήσουμε και όλα τα υπόλοιπα αρχεία πολυμέσων στις σωστές 
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διαδρομές και με τα σωστά ονόματα, πράγμα που θα καθιστούσε δύσχρηστη την 

εφαρμογή. Εμείς θέλουμε μία εφαρμογή που να εγκαθίσταται εύκολα. 

Τη λύση αυτή μας δίνει το visual studio με την κατασκευή ενός setup project το 

οποίο θα εσωκλείει σε ένα αρχείο εγκατάστασης (setup) όλη την εφαρμογή και μέσω 

βημάτων  θα  την εγκαθιστά στον υπολογιστή και θα δημιουργεί  μία συντόμευση στην 

επιφάνεια εργασίας (Deployment Examles, 2016).  

Θα δημιουργήσουμε αρχικά ένα setup wizard project 

 

Εικόνα 3. 36-Επιλογή setup wizard(1) 
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Εικόνα 3. 37- Επιλογή setup wizard(2) 

 

 

 

Εικόνα 3. 38-Επιλογή τύπου αρχείου εγκατάστασης. 
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Στο επόμενο βήμα δεν θα προσθέσουμε κανένα αρχείο. Μόλις δημιουργηθούν οι 

φάκελοι του project θα προσθέσουμε αρχεία και φακέλους με σύρσιμο και εναπόθεση 

(drag and drop) 

 

Εικόνα 3. 39-Δυνατότητα προσθήκης αρχείων 

 

 

Εικόνα 3. 40-Επιλογή του Application Folder για προσθήκη αρχείων 

 

Στο σημείο αυτό θα ανοίξουμε το φάκελο Application Folder όπου και θα 

επικολλήσουμε όλα τα αρχεία και τους φακέλους της εφαρμογής μας. 
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Εικόνα 3. 41-Επιλογή αρχείων για προσθήκη στο setup 

 

Οι φάκελοι και τα αρχεία προστέθηκαν όπως φαίνεται στην επόμενη εικόνα. 

 

Εικόνα 3. 42-Εικόνα μετά την προσθήκη 
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Στη συνέχεια θα πούμε στο πρόγραμμα να δημιουργεί και μία συντόμευση της 

εφαρμογής μας στην επιφάνεια εργασίας του υπολογιστή στον οποίο εγκαθιστούμε την 

εφαρμογή μας. 

 

Εικόνα 3. 43-Επιλογή δημιουργίας συντόμευσης 

 

Εδώ θα πρέπει να ορίσουμε το αρχείο προς το οποίο θα οδηγεί η συντόμευση μας. 

Αυτό το αρχείο προορισμός θα είναι προφανώς το εκτελέσιμο αρχείο EducationaGame.exe 

που δημιουργείται μέσα στο φάκελο debug. 

 

Εικόνα 3. 44-Ορισμός αρχείου προορισμού συντόμευσης 
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Κάνουμε built στο έργο μας και το αρχείο εγκατάστασης msi δημιουργείται στο 

φάκελο που ορίσαμε. Θα τον αντιγράψουμε στην επιφάνεια εργασίας και θα επιλέξουμε να 

το εγκαταστήσουμε. 

 

Εικόνα 3. 45-Εκκίνηση δοκιμαστικής εγκατάστασης 

 
 

 

Εικόνα 3. 46-Επιλογή φακέλου εγκατάστασης 
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Εικόνα 3. 47-Ολοκλήρωση εγκατάστασης 

 

 

Στην επιφάνεια εργασίας βλέπουμε το αρχείο MyGameSetup.msi και την 

συντόμευση που δημιουργήθηκε 

 

 Εικόνα 3. 48-Εμφάνιση συντόμευσης και αρχείου εγκατάστασης.  
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Κεφάλαιο 4- Συμπεράσματα 
 

Ξεκινώντας την παρούσα εργασία με βάση τη γλώσσα C# περιμέναμε , όσον αφορά 

το προγραμματιστικό κομμάτι, να χρησιμοποιήσουμε όλα όσα γνωρίζαμε από τη γλώσσα 

C και τη C++ όπως και έγινε. Δομές επανάληψης και ελέγχου καθώς και σύνταξη 

συναρτήσεων και άλλων εντολών είναι σε πολλά σημεία πανόμοιες και πάντα νιώθαμε ότι 

η συγγραφή γινόταν σε ένα πολύ οικείο περιβάλλον παρότι είναι η πρώτη μας επαφή με τη 

γλώσσα C#. 

Η πραγματική δύναμη όμως της γλώσσας C# φάνηκε στον τρόπο με τον οποίο 

χρησιμοποιείται μέσα από το περιβάλλον ανάπτυξης του Microsoft Visual Studio. Η 

πρώτη εικόνα που δίνει το περιβάλλον αυτό είναι μία εικόνα ευταξίας από ένα 

επαγγελματικό εργαλείο. Το .Net Framework που περιέχεται απογειώνει πραγματικά όποια 

γλώσσα το χρησιμοποιεί. Από ό,τι είδαμε κατά τη διάρκεια της εγκατάστασης , αλλά και 

κατά τη διάρκεια της δημιουργίας νέου έργου (project) υπάρχουν και άλλες γλώσσες , 

όπως η Visual Basic και η Visual C++ καθώς και ένα μεγάλο πλήθος διαφορετικών έργων 

που μπορούμε να δημιουργήσουμε. 

Η συγγραφή κώδικα εκ μέρους μας ήταν απαραίτητη σε αυτό καθαυτό το 

προγραμματιστικό κομμάτι μιας και δημιουργείται αυτόματα αρκετός κώδικας για τα 

βασικά μίας εφαρμογής.  Για παράδειγμα συναρτήσεις δημιουργίας και απαραίτητες 

μεταβλητές για τη δημιουργία μιας νέας φόρμας δημιουργούνται αυτόματα. 

Εντυπωσιαστήκαμε από την εργαλειοθήκη (toolbox) του περιβάλλοντος όπου επίσης 

ανακαλύψαμε ότι τα διαθέσιμα εργαλεία δεν είναι μόνο αυτά που βλέπουμε , αλλά υπάρχει 

η δυνατότητα λήψης και εγκατάστασης ενός μεγάλου πλήθους άλλων. Το χαρακτηριστικό 

αυτό προσφέρει πραγματικά απεριόριστες δυνατότητες στην κατασκευή προγραμμάτων 

που να καλύπτουν οποιεσδήποτε απαιτήσεις.  

Η διαχείριση πολυμέσων (φωτογραφίες, αρχεία βίντεο και ήχου) γίνεται με μεγάλη 

ευκολία και ένα πλήθος τύπων (format) είναι απόλυτα συμβατά για να χρησιμοποιηθούν 

από την εφαρμογή μας.   

Ολοκληρώνοντας την κατασκευή της εφαρμογής μας θελήσαμε να βρούμε έναν 

κομψό τρόπο για να μπορούμε να την διανείμουμε. Τη λύση αυτή μας έδωσε το ίδιο το 

περιβάλλον ανάπτυξης που παρέχει και το εργαλείο αυτό. Έτσι η εφαρμογή μας είναι 
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πλέον σε ένα αρχείο εγκατάστασης και μπορούμε εύκολα να την  εγκαταστήσουμε και σε 

άλλους υπολογιστές.  

Οι εντυπώσεις που μας άφησε η ενασχόλησή μας με την εφαρμογή αυτή ήταν πολύ 

θετικές και συνειδητοποιήσαμε ότι χρησιμοποιήσαμε μία συμπαγή γλώσσα 

προγραμματισμού μέσα σε ένα περιβάλλον το οποίο τις έδινε απεριόριστες δυνατότητες. Ο 

σκοπός δε της κατασκευής ενός εκπαιδευτικού παιχνιδιού για παιδιά έδωσε και έναν πιο 

ευχάριστο χαρακτήρα στο σκοπό της εργασίας.  
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