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Περίληψη
Στα πλαίσια του μαθήματος Οπτικού Προγραμματισμού του τμήματος Δ.Ε. του ΤΕΙ Γρεβενών περιγράφουμε στην παρούσα εργασία την εφαρμογή (app) “Πέτρα Ψαλίδι Χαρτί”, που προσομοιώνει το γνωστό παιδικό παιχνίδι. Η εφαρμογή δημιουργήθηκε με το Android Studio και για να επιτευχθεί αυτό εφαρμόσθηκαν τεχνολογίες προγραμματιστικές τεχνικές που διδάχθηκαν στη διάρκεια των θεωρητικών κι εργαστηριακών μαθημάτων. 
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Εισαγωγή
Στην παρούσα εργασία περιγράφεται η εφαρμογή Android “Πέτρα, Ψαλίδι, Χαρτί” που προσομοιώνει το γνωστό παιδικό παιχνίδι. Η εφαρμογή δημιουργήθηκε ως εργασία στα πλαίσια του μαθήματος Οπτικός Προγραμματισμός του ΣΤ εξαμήνου της κατεύθυνσης Πληροφοριακών Συστημάτων του τμήματος Διοίκησης Επιχειρήσεων του Τ.Ε.Ι. Γρεβενών. Ως στόχος της εργασίας τέθηκε η χρήση βασικών προγραμματιστικών τεχνικών για την κατασκευή εφαρμογών Android. Ειδικότερα, μετά την ολοκλήρωση της εφαρμογής, ως σκοποί τέθηκαν η εξοικείωση με το προγραμματιστικό περιβάλλον του Android Studio και η χρήση του για την δημιουργία απλών εφαρμογών σε Android.
Στα επόμενα εξηγείται πως παίζεται το παιχνίδι “Πέτρα, Ψαλίδι, Χαρτί”, γίνεται μία επισκόπηση των τεχνολογιών που χρησιμοποιούνται στην εφαρμογή, δίνεται συνοπτικά οι λειτουργίες που εκτελούνται από την εφαρμογή και περιγράφονται τόσο η δόμηση της γραφικής διεπαφής χρήστη (ΓΔΧ) όσο και η κλάση για κάθε δραστηριότητα (activity) της εφαρμογής.
Το παιχνίδι “Πέτρα Ψαλίδι Χαρτί”

Στην πραγματική του έκδοση το παιχνίδι παίζεται χωρίς εξοπλισμό με χρήση αποκλειστικά του ενός χεριού. Οι παίκτες αναφωνούν ρυθμικά “Πέτρα, Ψαλίδι, Χαρτί” και με την ολοκλήρωση της φράσης εμφανίζουν την παλάμη με τα δάχτυλά της σε μία από τις καταστάσεις του σχήματος 1 που κωδικοποιούν αντίστοιχα την πέτρα, το ψαλίδι και το χαρτί. Οι εικόνες αυτές χρησιμοποιούνται στη ΓΔΧ. 
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Εικόνα 1. Πέτρα
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Εικόνα 2. Ψαλίδι
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Εικόνα 3. Χαρτί


Το παιχνίδι θεωρείται ισόπαλο αν οι δύο παίκτες σχηματίσουν με την παλάμη το ίδιο αντικείμενο. Αν σχεδιάσουν διαφορετικό αντικείμενο τότε η πέτρα κερδίζει το ψαλίδι, το ψαλίδι κερδίζει το χαρτί και το χαρτί κερδίζει την πέτρα.

Σ’ μία ψηφιακή έκδοση του παιχνιδιού θα πρέπει οι παίκτες να επιλέγουν με κάποιο τρόπο μία από τις τρεις καταστάσεις και να γίνεται σύγκριση των καταστάσεων αυτών. Το παιχνίδι θα μπορούσε να παιχθεί online από περισσότερους από δύο παίκτες. Θα μπορούσε ακόμη να παιχθεί με εφαρμογή που τρέχει τοπικά σε μηχάνημα, ΗΥ ή smartphone, από δύο παίκτες ή από έναν που αγωνίζεται κόντρα στο μηχάνημα. 
Οι καταστάσεις στις οποίες βρίσκεται το χέρι στο παιχνίδι κωδικοποιούνται όπως φαίνεται στον επόμενο πίνακα 1.
Πίνακας 1. Κωδικοποίηση καταστάσεων χεριού

	Κατάσταση
	Πέτρα
	Ψαλίδι
	Χαρτί

	Κωδικοποίηση (με ακέραια μεταβλητή)
	0
	1
	2


Στην εφαρμογή που υλοποιούμε εδώ ο χρήστης θα πρέπει να την εγκαταστήσει στο smartphone του και θα αγωνίζεται κόντρα σ’ αυτό. Ο χρήστης διαλέγει μία από τις επιλογές που εμφανίζονται στην οθόνη του κινητού του. Κάθε επιλογή σχετίζεται με μία από τις παραπάνω τιμές που καταχωρείται στην αντίστοιχη μεταβλητή. Ο υπολογιστής επιλέγει τυχαία μία από τις τρεις τιμές.  
Επισκόπηση χρησιμοποιούμενων τεχνολογιών
Για την ανάπτυξη της εφαρμογής χρησιμοποιήθηκε το Android Studio που παρέχει στον προγραμματιστή διάφορες τεχνολογίες. Αποτελεί το επίσημο ολοκληρωμένο κατασκευαστικό περιβάλλον (Integrated Development Environment – IDE)για την ανάπτυξη εφαρμογών Android. Το IDE παρέχει ένα ευέλικτο σύστημα δόμησης εφαρμογών στηριζόμενο σε τεχνολογία Gradle  κι έναν γρήγορο και με πολλά χαρακτηριστικά προσομοιωτή, που επιτρέπει τη δόμηση της ΓΔΧ και την προεπισκόπηση της.  
Με τη βοήθεια του IDE δημιουργήθηκε το σχετικό project που κατέληξε στην εφαρμογή που παρουσιάζεται. Η εφαρμογή ξεκίνησε ως μία κενή δραστηριότητα. Δημιουργήθηκε η ΓΔΧ με τη βοήθεια μερικών από τις διαθέσιμες μικρογραφικές προβολές εφαρμογών (widget), τα TextView, ImageView, Button και EditText για να εμφανίσουμε στατικά και δυναμικά μηνύματα, εικόνες και κουμπιά. Για ορισμένα από αυτά δημιουργήθηκαν ακροατές συμβάντων (listeners) οι οποίοι είναι διασυνδέσεις που περιέχουν μεθόδους κλήσης οι οποίες αποκρίνονται σε γεγονότα, όπως το άγγιγμα με το δάχτυλο.

Ένα ακόμη από τα διαθέσιμα εργαλεία του IDE που χρησιμοποιήθηκε είναι το Image Asset Studio που βοηθά στη δημιουργία εικονιδίων από διαθέσιμο υλικό εικονιδίων, διαμορφωμένων εικόνων και χαρακτήρες κειμένου. Με τη βοήθειά παράχθηκαν διαφορετικά σύνολο των εικόνων 1 έως 3 με την κατάλληλη ανάλυση για κάθε ανάλυση για τις διάφορες οθόνες που υποστηρίζει η εφαρμογή.
Περιγραφή λειτουργίας εφαρμογής

Για την υλοποίηση του παιχνιδιού επιλέχθηκε να δημιουργούνται δύο δραστηριότητες. Αυτά που πρέπει να εκτελεί η εφαρμογή θα μπορούσαν να συνυπάρχουν σε μία δραστηριότητα. Προτιμήθηκαν οι δύο δραστηριότητες αποκλειστικά για την πρακτική εξάσκηση σχετικά με την αλληλεπίδραση μεταξύ των δραστηριοτήτων. 
Στην αρχική δραστηριότητα εμφανίζονται τα εικονίδια χειρονομίες που είναι  εφοδιασμένες μ’ έναν listener. Ο παίκτης διαλέγει την επιλογή του με πάτημα στην αντίστοιχη εικόνα. Το γεγονός ενεργοποιεί συνοδεύεται από την αποθήκευση της επιλογής σε μία μεταβλητή καθολικής εμβέλειας και ενεργοποιεί τη δεύτερη δραστηριότητα. 
Με τη δημιουργία της δεύτερης δραστηριότητα το smartphone – αντίπαλος κάνει μία τυχαία επιλογή που συγκρίνεται μ’ αυτήν του παίκτη. Πέρα από την επιλογή του παίκτη η δεύτερη δραστηριότητα διαβάζει δύο ακόμη καθολικές μεταβλητές που περιέχουν τα scores του παίκτη και του smartphone, τα οποία τροποποιεί ανάλογα με το αποτέλεσμα και τα εμφανίζει. Τέλος δίνει τη δυνατότητα στον παίκτη να επιστρέψει στην αρχική δραστηριότητα για να συνεχίσει το παιχνίδι ή να σταματήσει το παιχνίδι.
Δόμηση ΓΔΧ 
Η δόμηση έγινε με τη βοήθεια του εργαλείου Graphical Layout του IDE. Στην ΓΔΧ της εφαρμογής οι εικόνες έχουν ουσιαστικό ρόλο. Οι εικόνες θεωρούνται πόροι της εφαρμογής και τοποθετούνται σε υποφακέλους στο φάκελο res του project. Επειδή οι εφαρμογές εκτελούνται σε συσκευές Android με οθόνες διαφορετικών χαρακτηριστικών μεγέθους, ανάλυσης και πυκνότητας pixels, πρέπει τυπικά να παρέχουμε εικόνες διαφορετικών αναλύσεων ώστε το λειτουργικό σύστημα να επιλέξει την κατάλληλη με βάση την πυκνότητα των pixels της συσκευής (κουκίδες ανά ίντσα – DPI). Για το λόγο αυτό ο φάκελος res περιέχει ένα σύνολο υποφακέλων με ονόματα που καταλήγουν σε -mdpi, -hdpi, -xhdpi, -xxdpi ή –xxxdpi και υποδηλώνουν την πυκνότητα της ανάλυσης τους. Η δημιουργία τόσο των φακέλων όσο και των εικόνων διαφορετικών αναλύσεων γίνεται με το Image Asset Studio. Τα βήματα περιγράφονται στην εικόνα 4, όπου δημιουργείται το εικονίδιο της εφαρμογής.
Η ΓΔΧ της πρώτης δραστηριότητας activity_main δίνεται στο σχήμα 5. Σ’ αυτήν περιλαμβάνονται τρία στιγμιότυπα της κλάσης widget.ImageView στοιχισμένα στο πάνω μέρος της οθόνης που παρουσιάζουν από δεξιά προς τα αριστερά την “πέτρα”, το  “ψαλίδι”, το “χαρτί”. Ακριβώς από κάτω τους βρίσκονται τρία στιγμιότυπα της κλάσης widget.TextView που περιγράφουν λεκτικά τους συμβολισμός των χειρονομιών. 
Η ΓΔΧ της άλλης δραστηριότητας activity_main2 δίνεται στο σχήμα 6. Σ’ αυτήν περιλαμβάνονται δύο στιγμιότυπα της κλάσης widget.ImageView στοιχισμένα στο πάνω μέρος της οθόνης που παρουσιάζουν από δεξιά προς τα αριστερά τις εικόνες της επιλογής του παίκτη και του υπολογιστή. Μεταξύ αυτών υπάρχει το στιγμιότυπο της κλάσης widget.TextView που εμφανίζει το κείμενο “vs”. Υπάρχουν ακόμη τρία στιγμιότυπα της κλάσης widget.EditText, από τα οποία δύο εμφανίζουν το συνολικό σκορ του κάθε παίκτη και το ένα το μήνυμα “Ισοπαλία”, “Έχασες” ή “Κέρδισες” ανάλογα με την έκβαση της κάθε μονομαχίας. Τέλος υπάρχει ένα κουμπί που μας μεταφέρει στην αρχική δραστηριότητα για να παίξουμε ξανά.
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Εικόνα 4. Android Asset Studio
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Εικόνα 5. ΓΔΧ της δραστηριότητας MainActivity
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Εικόνα 6. ΓΔΧ της δραστηριότητας Main2Activity


Τα xml αρχεία των δύο δραστηριοτήτων δίνονται παράρτημα Α.  
Η λειτουργικότητα της εφαρμογής

Οι κλάσεις MainActivity και Main2Activity υλοποιούν τη λειτουργικότητα της εφαρμογής “Πέτρα, Ψαλίδι, Χαρτί”. Ο κώδικά τους δίνεται στο παράρτημα Β.
Στο ίδιο παράρτημα δίνεται και ο κώδικάς της κλάσης DataHolder που χρησιμοποιείται για τη μεταβίβαση τιμών μεταξύ των μεταβλητών κατά τη διάρκεια της εκτέλεσης. Οι τιμές που πρέπει να κρατούνται όσο εκτελείται η εφαρμογή είναι τα σκορ των παικτών στις μεταβλητές myScore και pcScore. Επίσης στη μεταβλητή ch1 αποθηκεύεται η επιλογή του παίκτη για να μεταφερθεί στην 2η δραστηριότητα. 
Η κλάση είναι εφοδιασμένη με μεθόδους get και set για τον προσπορισμό από αυτές και την απόθεση σ’ αυτές επιθυμητών τιμών. 
Στην κλάση MainActivity ορίζονται τα ImageView αντικείμενα img1, img2 και img3 που θα εμφανίσουν τις εικόνες. Για το καθένα από αυτά ορίζεται μία προβολή μέσω της μεθόδου findViewByID(), όπως για παράγειγμα στο img1:
img1 = (ImageView)findViewById(R.id.imageView1);

Για καθένα από τα αντικείμενα αυτά ορίζεται ένας ακροατής συμβάντος αγγίγματος που αναλαμβάνει να θέσει την αντίστοιχη τιμή στη μεταβλητή ch1 του DataHolder, να δημιουργήσει ένα αντικείμενο πρόθεσης (Intent) που ξεκινά την δεύτερη δραστηριότητα. Για το img1 ο κώδικας είναι:

img1.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

@Override

public void onClick(View v) {

DataHolder.setData(0);

Intent intent = new Intent(MainActivity.this, Main2Activity.class);

startActivity(intent);

}

});
Στην κλάση Main2Activity ορίζονται οι μεταβλητές i, j στις οποίες καταχωρούνται οι επιλογές του παίκτη και του smartphone. Στις μεταβλητές a και b καταχωρούνται οι τρέχουσες τιμές στις μεταβλητές myScore και pcScore αντίστοιχα:  
 a = DataHolder.getMyScore();

 b = DataHolder.getPcScore();

Η επιλογή του παίκτη διαβάζεται από την static μεταβλητή ch1 της dataHandler:

i = DataHolder.getData();

Ο υπολογιστής επιλέγει τυχαία μία από τις τρεις τιμές. Για το λόγο αυτό στην δραστηριότητα που συμβαίνει η ενέργεια αυτή γίνεται η δήλωση της κλάση Random:
import java.util.Random;

και δημιουργείται το στιγμιότυπο rand της κλάσης που αποτελεί μία γεννήτρια τυχαίων αριθμών. 
Random rand = new Random();

Μέσω της μεθόδου nextInt(int bound) η γεννήτρια rand αποδίδει τιμή στη ακέραια μεταβλητή j μία ακέραια τιμή από τις 0, 1 και 2:
j = rand.nextInt(3);

Ανάλογα με τις τιμές των i και j στα ImageView αντικείμενα img4 και img5 φορτώνονται οι κατάλληλες εικόνες. Για το img4 ο κώδικας είναι:

if (i==0) img4.setImageResource(R.mipmap.rock);

if (i==1) img4.setImageResource(R.mipmap.scissor);

if (i==2) img4.setImageResource(R.mipmap.paper);

Η ανάδειξη του νικητή γίνεται από τον επόμενο κώδικα java, που συγκρίνει τις επιλογές i και j του παίκτη και του υπολογιστή αντίστοιχα και καταγράφει το αποτέλεσμα ενημερώνοντας τον παίκτη με σχετικό μήνυμα στο widget TextView με όνομα txt1:
if (i ==j) txt1.setText("Ισοπαλία");

else if ((i == 0 && j ==1) || (i == 1 && j ==2) || (i == 2 && j ==0)) 
txt1.setText("Έχασες ");

else txt1.setText("Κέρδισες ");

Τα αποτέλεσμα της μονομαχίας αποστέλλεται στο EditText αντικείμενο txt1 με την setText(). Επιπλέον η παραπάνω δομή ελέγχου έχει εφοδιασθεί με εντολές για την αλλαγή των scores ανάλογα με την έκβαση της μονομαχίας. Τα νέα score αποστέλλονται στα EditText αντικείμενα txt2 και txt3.
Τέλος, το Button αντικείμενο btn2 έχει εφοδιασθεί με ακροατή συμβάντος αγγίγματος για να μας μεταφέρει στην αρχική δραστηριότητα με τη δημιουργία του σχετικού Intent αντικειμένου intent:
btn2.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

@Override
public void onClick(View v) {

Intent intent = new Intent(Main2Activity.this, MainActivity.class);

startActivity(intent);

}

}); 

Μελλοντική εργασία

Αναφέρθηκε το σκεπτικό με το οποίο σχεδιάσθηκε η εφαρμογή. Η εφαρμογή μπορεί να βελτιωθεί αν εφοδιασθεί με επιπλέον δυνατότητες, όπως ο ήχος για την ρυθμική απόδοση του “Πέτρα, Ψαλίδι, Χαρτί” και την online μονομαχία δύο παικτών. Η παρούσα έκδοση θα μπορούσε ακόμη να εφοδιασθεί στην Main2Activity με ένα κουμπί που όταν πατηθεί θα αποσύρει από τη στοίβα των δραστηριοτήτων τόσο το εαυτό της όσο και την πατρική MainActivity δραστηριότητα.
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Παράρτημα Α
Αρχεία xml των δραστηριοτήτων της εφαρμογής “Πέτρα, Ψαλίδι, Χαρτί”.

1. Αρχείο activity_main
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<RelativeLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:id="@+id/activity_main"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin"

    android:paddingLeft="@dimen/activity_horizontal_margin"

    android:paddingRight="@dimen/activity_horizontal_margin"

    android:paddingTop="@dimen/activity_vertical_margin"

    tools:context="com.example.user_pc02.rockscissorpaper.MainActivity">

    <ImageView

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        app:srcCompat="@mipmap/rock"

        android:id="@+id/imageView1"

        android:layout_alignParentTop="true"

        android:layout_alignParentLeft="true"

        android:layout_alignParentStart="true"

        android:layout_marginTop="42dp" />

    <ImageView

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        app:srcCompat="@mipmap/scissor"

        android:id="@+id/imageView2"

        android:layout_alignTop="@+id/imageView1"

        android:layout_centerHorizontal="true" />

    <ImageView

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        app:srcCompat="@mipmap/paper"

        android:id="@+id/imageView3"

        android:layout_alignTop="@+id/imageView2"

        android:layout_alignParentRight="true"

        android:layout_alignParentEnd="true" />

    <TextView

        android:text="Πέτρα"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_below="@+id/imageView1"

        android:layout_alignParentLeft="true"

        android:layout_alignParentStart="true"

        android:layout_marginTop="22dp"

        android:id="@+id/textView11" />

    <TextView

        android:text="TextView"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_alignBottom="@+id/textView11"

        android:layout_alignRight="@+id/imageView2"

        android:layout_alignEnd="@+id/imageView2"

        android:id="@+id/textView12" />

    <TextView

        android:text="Χαρτί"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_alignBottom="@+id/textView12"

        android:layout_alignParentRight="true"

        android:layout_alignParentEnd="true"

        android:id="@+id/textView13" />

    <TextView

        android:text="Επιλέξτε"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_centerVertical="true"

        android:layout_alignLeft="@+id/imageView2"

        android:layout_alignStart="@+id/imageView2"

        android:id="@+id/textView14" />

</RelativeLayout>

 2. Αρχείο activity_main2

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<RelativeLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:id="@+id/activity_main2"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin"

    android:paddingLeft="@dimen/activity_horizontal_margin"

    android:paddingRight="@dimen/activity_horizontal_margin"

    android:paddingTop="@dimen/activity_vertical_margin"

    tools:context="com.example.user_pc02.rockscissorpaper.Main2Activity">

    <Button

        android:text="Return"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_alignParentBottom="true"

        android:layout_centerHorizontal="true"

        android:layout_marginBottom="11dp"

        android:id="@+id/button2" />

    <EditText

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:inputType="textPersonName"

        android:ems="10"

        android:layout_marginBottom="26dp"

        android:id="@+id/editText1"

        android:layout_above="@+id/button2"

        android:layout_centerHorizontal="true" />

    <TextView

        android:text="vs"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_alignParentTop="true"

        android:layout_centerHorizontal="true"

        android:layout_marginTop="28dp"

        android:id="@+id/textView2" />

    <ImageView

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        app:srcCompat="@mipmap/paper"

        android:layout_alignTop="@+id/textView2"

        android:layout_alignParentLeft="true"

        android:layout_alignParentStart="true"

        android:id="@+id/imageView4" />

    <ImageView

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        app:srcCompat="@mipmap/paper"

        android:layout_alignTop="@+id/textView2"

        android:layout_alignParentRight="true"

        android:layout_alignParentEnd="true"

        android:layout_marginRight="10dp"

        android:layout_marginEnd="10dp"

        android:id="@+id/imageView5" />

    <EditText

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:inputType="text"

        android:ems="10"

        android:layout_below="@+id/imageView5"

        android:layout_alignParentRight="true"

        android:layout_alignParentEnd="true"

        android:id="@+id/editText3"

        android:layout_alignLeft="@+id/imageView5"

        android:layout_alignStart="@+id/imageView5"

        android:text="0" />

    <EditText

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:inputType="text"

        android:ems="10"

        android:id="@+id/editText2"

        android:text="0"

        android:layout_below="@+id/imageView4"

        android:layout_alignParentLeft="true"

        android:layout_alignParentStart="true" />

</RelativeLayout>

Παράρτημα Β

Κλάσεις δραστηριοτήτων της εφαρμογής “Πέτρα, Ψαλίδι, Χαρτί”.

1. Κλάση MainActivity

package com.example.user_pc02.rockscissorpaper;

import android.content.Intent;

import android.os.Bundle;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;

import android.view.View;

import android.widget.ImageView;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

    ImageView img1, img2, img3;

    int i; 

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_main);

        img1 = (ImageView)findViewById(R.id.imageView1);

        img2 = (ImageView)findViewById(R.id.imageView2);

        img3 = (ImageView)findViewById(R.id.imageView3);

        img1.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

            @Override

            public void onClick(View v) {

                DataHolder.setData(0);

                Intent intent = new Intent(MainActivity.this, Main2Activity.class);

                startActivity(intent);

            }

        });

        img2.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

            @Override

            public void onClick(View v) {

                DataHolder.setData(1);

                Intent intent = new Intent(MainActivity.this, Main2Activity.class);

                startActivity(intent);

            }

        });

        img3.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

            @Override

            public void onClick(View v) {

                DataHolder.setData(2);

                Intent intent = new Intent(MainActivity.this, Main2Activity.class);

                startActivity(intent);

            }

        });

    }

}

2. Κλάση Main2Activity

package com.example.user_pc02.rockscissorpaper;

import android.content.Intent;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Button;

import android.widget.EditText;

import android.widget.ImageView;

import android.widget.TextView;

import java.util.Random;

public class Main2Activity extends AppCompatActivity {

    Button btn2;

    Random rand = new Random();

    int i, j; //Decisions

    int a, b; //Scores

    String result = ""; //, score1 = "0", score2 = "0";

    ImageView img4, img5;

    EditText txt1, txt2, txt3;

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_main2);

        img4 = (ImageView)findViewById(R.id.imageView4);

        img5 = (ImageView)findViewById(R.id.imageView5);

        txt1 = (EditText)findViewById(R.id.editText1);

        txt2 = (EditText)findViewById(R.id.editText2);

        txt3 = (EditText)findViewById(R.id.editText3);

        j = rand.nextInt(3);

        i = DataHolder.getData();

        a = DataHolder.getMyScore();

        b = DataHolder.getPcScore();

        if (i==0) img4.setImageResource(R.mipmap.rock);

        if (i==1) img4.setImageResource(R.mipmap.scissor);

        if (i==2) img4.setImageResource(R.mipmap.paper);

        if (j==0) img5.setImageResource(R.mipmap.rock);

        if (j==1) img5.setImageResource(R.mipmap.scissor);

        if (j==2) img5.setImageResource(R.mipmap.paper);

        if (i ==j) txt1.setText("Ισοπαλία");

        else if ((i == 0 && j ==1) || (i == 1 && j ==2) || (i == 2 && j ==0)) {

            DataHolder.setMyScore( a + 1);

            txt1.setText("Κέρδισες");

        }

        else {

            DataHolder.setPcScore(b + 1);

            txt1.setText("Έχασες");

        }

        //Change Scores

        a = DataHolder.getMyScore();

        b = DataHolder.getPcScore();

     //   txt2.setText(String.valueOf(a));

        txt2.setText(String.valueOf(a));

        txt3.setText(String.valueOf(b));

        btn2 = (Button)findViewById(R.id.button2);

        btn2.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

            @Override

            public void onClick(View v) {

                Intent intent = new Intent(Main2Activity.this, MainActivity.class);

                startActivity(intent);

            }

        });

    }

}

3. Κλάση DataHolder

package com.example.user_pc02.rockscissorpaper;

/**

 * Created by user-pc02 on 10/5/2017.

 */

public class DataHolder {

    private static int ch1; //myDecision

    private static int myScore = 0, pcScore = 0; //Scores

    public static int getData() {return ch1;}

    public static void setData(int ch1) {DataHolder.ch1 = ch1;}

    public static int getMyScore() {return myScore;}

    public static void setMyScore(int myScore) {DataHolder.myScore = myScore;}

    public static int getPcScore() {return pcScore;}

    public static void setPcScore(int pcScore) {DataHolder.pcScore = pcScore;}

}
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