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Εισαγωγή

Η εργασία αυτή έχει ως στόχο την ανάπτυξη του δημοφιλούς παιχνιδιού 2048, με χρήση
της γλώσσας προγραμματισμού Python. Το παιχνίδι  έχει γνωρίσει  μεγάλη επιτυχία,  ιδίως στα
κινητά τηλέφωνα, και ο στόχος μου ήταν να δημιουργήσω ένα κλώνο του για τον υπολογιστή. Η
εργασία είχε εκπαιδευτικό χαρακτήρα, ήταν μια αξιόλογη διδακτική εμπειρία και λειτούργησε ως
κίνητρο για να χρησιμοποιήσω μία νέα γλώσσα προγραμματισμού σε ένα κατάλληλο επίπεδο, να
ασχοληθώ με τις ιδιαιτερότητές της και να εντοπίσω διάφορα θέματα εφαρμογής. Τα εμπόδια
που παρουσιάστηκαν κατά την διάρκεια της ανάπτυξης του παιχνιδιού με ανάγκασαν να ψάξω
ακόμη περισσότερο και έτσι, να αυξήσω τις γνώσεις μου πέραν του όσο είχα αρχικά υπολογίσει.

Θέλω να ευχαριστήσω την κυρία Αγγελή που με βοήθησε όπου χρειάστηκε με την εργασία μου,
και τους φίλους μου που με στήριξαν όταν το είχα ανάγκη.
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