
To App Inventor για Android αποτελεί ένα νέο δωρεάν Οπτικό περιβάλλον Προγραμματισμού με πλακίδια (blocks), για τη δημιουργία εφαρμογών για κινητά τηλέφωνα με Λειτουργικό Σύστημα Android. Οι συγκεκριμένες εφαρμογές τρέχουν και σε emulator. Αναπτύχθηκε στα εργαστήρια της Google από μια ομάδα με επικεφαλής τον καθηγητή του MIT Hal Abelson (Abelson, 2009). To App Inventor χρησιμοποιείται και δοκιμάζεται ήδη ως πλατφόρμα διδασκαλίας και εισαγωγής στον Προγραμματισμό τόσο στην Τριτοβάθμια όσο και στη σχολική εκπαίδευση. To περιβάλλον του App Inventor έχει πολλές ομοιότητες με το περιβάλλον του Scratch και του Alice, με τη διαφορά ότι οι εφαρμογές που δημιουργούνται τρέχουν σε έξυπνα τηλέφωνα (smart phones).
Για το β’ τετράμηνο αποφασίσαμε με τη βοήθεια του παραπάνω λογισμικού να κατασκευάσουμε ένα παιχνίδι τύπου platformer.
Ένα παιχνίδι platformer είναι ένα είδος βιντεοπαιχνιδιού , μια υποκατηγορία παιχνιδιών δράσης. Περιλαμβάνει τη μετακίνηση ενός χαρακτήρα σε  πλατφόρμες και την αποφυγή εμποδίων. O παίκτης  ελέγχει τις κινήσεις του χαρακτήρα για να μην «πεθάνει» ο χαρακτήρας του. +++XEIΡΟΓΡΑΦΟ ΘΩΜ
Για τη δημιουργία ενός τέτοιου παιχνιδιού απαιτείται η εισαγωγή στην εφαρμογή κινουμένων εικόνων (Animation).   
Animation (στα ελληνικά αποδίδεται με τους όρους Σχεδιοκίνηση, Εμψύχωση, Κινούμενη Εικόνα είτε περιφραστικά Απόδοση Κίνησης στην Εικόνα) είναι η ταχεία προβολή μιας σειράς από εικόνες (δισδιάστατης ή τρισδιάστατης μακέτας) ή θέσεων ενός μοντέλου, έτσι ώστε να δημιουργείται η ψευδαίσθηση της κίνησης. Είναι μια οπτική οφθαλμαπάτη της κίνησης και αυτό συμβαίνει εξ αιτίας του φαινομένου διατήρησης της εικόνας στο μάτι επί 1/12 του δευτερολέπτου (μεταίσθημα ή μετείκασμα). Κίνηση μπορεί να δημιουργηθεί και να παρουσιαστεί με πολλούς τρόπους. Η πιο διαδεδομένη μέθοδος απεικόνισης της κινούμενης εικόνας αποτελείται από ένα πρόγραμμα βίντεο ή κινουμένου σχεδίου. 
Στην εφαρμογή χρησιμοποιήσαμε την κινούμενη εικόνα μιας αλεπούς, της οποίας την κίνηση και μετακίνηση πετύχαμε χρησιμοποιώντας ένα εικονίδιο που αντιδρά σε αγγίγματα της οθόνης (δηλαδή ένα image sprite) με την εξής μέθοδο:
Η διαδικασία εκτελείται επαναληπτικά (σε κάθε "χτύπο" του ρολογιού). Αν η μεταβλητή

frame έχει τιμή μικρότερη του 5 (αρχικά έχει τιμή 0) αυξάνουμε την τιμή της κατά 1 και

ορίζουμε ως εικόνα του Sprite την τιμή της μεταβλητής (πχ 1) + την επέκταση .png
Έτσι όσο η frame έχει τιμή μικρότερη του 5 οι εικόνες του sprite παίρνουν τις τιμές : 1.png, 2.png, 3.png, 4.png, 5.png. Όταν ξεπεράσει την τιμή 5 τη

μηδενίζουμε.
