
 
 

16. Υύλλα Εργαςύασ 

 
ΥΤΛΛΟ ΕΡΓΑ΢ΙΑ΢ 1 

 
Οι αςκόςεισ να εκτελεςτούν μϋςα ςτην main() του προγρϊμματοσ. 

Δραςτηριότητα 1 
 
Δηλώςτε ςτο περιβϊλλον Greenfoot τισ εξόσ μεταβλητϋσ: 

Αριθμού : x=5, y=x/25, z=65*y, a=0.5, b=67.8 

Χαρακτόρεσ: e, v, e 

Λογικού: flag, check, factor 

Byte: 67, 0, 137, 89 
 
Δραςτηριότητα 2 
 

Συμπλθρϊςτε τα κενά με χριςθ τελεςτϊν: 

α) x μεγαλφτερο του y  x….y 

β) x μικρότερο του z  x….z 

γ) x διάφορο του y  x….y 

δ) (x επί y) και z μεγαλφτερο ίςο του (x δια y) μείον z .................................... 

 
 

Δραςτηριότητα 3 
 

Σασ δίνετε το παρακάτω πρόγραμμα: 

 int sum=0; 

for(int i=o; i<1000; i++) 

{ 

     sum = sum + 5; 

} 

Ποια είναι θ τιμι του sum όταν το i είναι 50;    .................. 

 
Δραςτηριότητα 4 
 

Πρόβλθμα αςφάλιςθσ αυτοκινιτων 



 Γράψτε ζνα πρόγραμμα που κακορίηει το κόςτοσ αςφάλιςθσ ενόσ αυτοκινιτου, βαςιηόμενο 
ςτθν θλικία του οδθγοφ και των αρικμό ατυχθμάτων που ζχει ο οδθγόσ. 

 Η βαςικι τιμι αςφάλιςθσ είναι 500€. Υπάρχει ζνα επιπλζον κόςτοσ αν ο οδθγόσ είναι κάτω 
των 25 ετϊν και ζνα επιπρόςκετο κόςτοσ για ατυχιματα: 

  # ατυχθμάτων      Πρόςκετο Κόςτοσ 

   1                           50 

   2                          125 

   3                          225 

   4                          375 

   5                          575 

   6+          Δεν δίνεται αςφάλιςθ  

 Εκτυπϊςτε τθν τελικι τιμι αςφάλιςθσ. 
 
Δραςτηριότητα 5 
 

Δθμιουργιςτε ζνα πρόγραμμα που κάνει τα παρακάτω με τθ χριςθ κατάλλθλων εντολϊν: 

 Τοποκετείςτε δυο βάτραχουσ με ζναν από τουσ τρόπουσ που διδαχτικατε ςτθν 
προθγοφμενθ ενότθτα. 

 Βρείτε και ςθμειϊςτε το όνομα του κόςμου με χριςθ εντολισ.  
Ποια εντολι χρθςιμοποιιςατε; ........................ 

 Ορίςτε τισ ςυντεταγμζνεσ του πρϊτου βατράχου ςτο (50,50) και του δεφτερου ςτο (600,90). 
Ποια εντολι χρθςιμοποιιςατε; ........................ 

 Χρθςιμοποιείςτε τθν εντολι while για τθν εκτζλεςθ του παρακάτω κϊδικα: Όςο οι βάτραχοι 
είναι μζςα ςτο παραλλθλόγραμμο (30,30),(550,350),(350,30)& (550,350) οι βάτραχοι κα 
κουνιοφνται κατά 5.  
Τισ μονζσ φορζσ που οι βάτραχοι κα βγαίνουν εκτόσ ορίων κα αλλάηει rotation τουσ κατά 90 

και κα κουνιοφνται κατά -2. Ζπειτα το rotation επανζρχεται. 

Τισ ηυγζσ φορζσ κα αλλάηει rotation τουσ κατά -90 και κα κουνιοφνται κατά -5. Ζπειτα το 

rotation επανζρχεται. 

Εκτελζςτε τουσ ελζγχουσ με χριςθ τθσ εντολισ if. Μετακινείςτε τουσ βατράχουσ 

χρθςιμοποιϊντασ τθν ςυνάρτθςθ move(). Περιςτρζψτε τουσ με τθν χριςθ του setRotation(). 

Ο ζλεγχοσ μονϊν-ηυγϊν μπορεί να γίνει με τθν χριςθ Boolean. 

 Κάντε παφςθ ςτο πρόγραμμα όταν ζνασ βάτραχοσ τουλάχιςτον είναι ζξω των ορίων και 
δείτε:  
Τθν κζςθ του βάτραχου με τθν χριςθ τθσ getX() & getY(). 

Τι τιμζσ ςασ επεςτράφθςαν; ............. & ............... 

Τθν τιμι περιςτροφισ του βάτραχου με τθν χριςθ του getRotation(). 



Τι τιμι ςασ επιςτράφθκε;  ...................... 

Δραςτηριότητα 6 

 
Δημιουργόςτε: 

1. Ένα πύνακα Α με 10 θϋςεισ που δϋχεται χαρακτόρεσ. 
2. Ένα πύνακα Β με 10 θϋςεισ που να περιϋχει τα ακϋραια ςτοιχεύα 2,4,6,8,10,12,14,16,18,20 
3. Ένα δυςδιϊςτατο πύνακα Γ με διαςτϊςεισ 2,3 και γεμύςτε τον με ακϋραια ςτοιχεύα όπωσ εςεύσ 

επιθυμεύτε. 

 

 
 

ΥΤΛΛΟ ΕΡΓΑ΢ΙΑ΢ 2 
Δραςτηριότητα 1 
 

Εμφανίςτε μινυμα ςτον χριςτθ που του ηθτάει το όνομά του και ζναν αρικμό. Τυπϊςτε το μινυμα 

«καλι προςπάκεια, όνομα_χριςτθ!» αν ο αρικμόσ είναι διάφοροσ από 5, ανάμεςα ςτο 8 και το 10 

ι μεγαλφτερο του 33. Αλλιϊσ τυπϊςτε «προςπάκθςε ξανά όνομα_χριςτθ». Χρθςιμοποιιςτε τουσ 

τελεςτζσ !=, && και || μζςα ςτθν ςυνκικθ του if. 

Συνοδεφςτε τον κϊδικά ςασ με ςχολιαςμό. 

 
 
Δραςτηριότητα 2 
 

Χρθςιμοποιιςτε τθν εντολι if-else για να γράψετε ζνα πρόγραμμα που κακορίηει ποιοσ από τουσ 

τρεισ αρικμοφσ που δίνει ο χριςτθσ είναι ο μεγαλφτεροσ, ποιοσ είναι ο μικρότεροσ και εμφανίςτε 

ανάλογο μινυμα ςτον χριςτθ. 

Συνοδεφςτε τον κϊδικά ςασ με ςχολιαςμό  

 
 
Δραςτηριότητα 3 

1. Δημιουργόςτε ϋναν Κόςμο με φόντο τησ αρεςκεύασ ςασ 

2. Τοποθετόςτε ςτο Κόςμο ϋνα αντικεύμενο(για παρϊδειγμα διαςτημόπλοιο) από τισ εικόνεσ που 

υπϊρχουν ςτο Greenfoot 

3. Γρϊψτε τον παρακϊτω κώδικα ςτην μϋθοδο act() του αντικειμϋνου που δημιουργόςατε, τα 

ςχόλια εύναι γραμμϋνα για την καλύτερη κατανόηςη των μεθόδων. 

if ( Greenfoot.isKeyDown("left") ) {  move(-4);} 

  /*Η μϋθοδοσ isKeyDown() ελϋγχει αν ϋχει πατηθεύ το αριςτερό βϋλοσ από το πληκτρολόγιο και 

επιςτρϋφει true ό false*/ 

 else if ( Greenfoot.isKeyDown("right") ) { move(4);} 

  /*Η μϋθοδοσ isKeyDown() ελϋγχει αν ϋχει πατηθεύ το δεξύ βϋλοσ από το πληκτρολόγιο και επιςτρϋφει 

true ό false*/ 

 else if ( Greenfoot.isKeyDown("up") ) { setLocation(90,90);} 



 /*Η μϋθοδοσ isKeyDown() ελϋγχει αν ϋχει πατηθεύ το πϊνω βϋλοσ από το πληκτρολόγιο και επιςτρϋφει 

true ό false*/ 

 else if ( Greenfoot.isKeyDown("down") ) { setLocation(500,300); }                                        

 /*Η μϋθοδοσ isKeyDown() ελϋγχει αν ϋχει πατηθεύ το κϊτω βϋλοσ από το πληκτρολόγιο και επιςτρϋφει 

true ό false*/ 

 if (Greenfoot.mouseClicked( null ) ) { 

/*Η μϋθοδοσ mouseClicked() ελϋγχει αν ϋχει γύνει κλικ με το ποντύκι οπουδόποτε και  επιςτρϋφει true, 

επειδό ϋχει την τιμό null */ 

 MouseInfo info = Greenfoot.getMouseInfo(); 

/*Η μϋθοδοσ getMouseInfo() επιςτρϋφει το αντικεύμενο info πληροφορύεσ για την κατϊςταςη του 

ποντικιού*/ 

 System.out.println( info.getX() + " " + info.getY());  

//Οι μϋθοδοι getX(),getY() επιςτρϋφουν τισ ςυντεταγμϋνεσ του ςημεύου που ϋγινε το κλικ   

 }     

 if (Greenfoot.mouseClicked( this ) ) {   

// Ελϋγχει αν ϋχει γύνει κλικ με το ποντύκι ςτο ςυγκεκριμϋνο αντικεύμενο και επιςτρϋφει true ό false  

 MouseInfo info = Greenfoot.getMouseInfo();      

Actor=info.getActor(); 

//Η μϋθοδοσ getActor() επιςτρϋφει το αντικεύμενο πϊνω ςτο οπούο ϋγινε κλικ 

 getWorld().removeObject(actor); 

/*Η μϋθοδοσ getWorld() επιςτρϋφει τον Κόςμο μϋςα ςτον οπούο υπϊρχουν τα αντικεύμενα, και η 

μϋθοδοσ removeObject() αφαιρεύ το αντικεύμενο από τον Κόςμο */ 

 } 

4. Εκτελϋςτε το πρόγραμμα 

5. Τϋλοσ, προςθϋςτε ακόμα ϋνα αντικεύμενο τησ αρεςκεύασ ςασ ώςτε να εκτελεύ τα παρακϊτω: 

i. Πατώντασ το πλόκτρο “w”, το αντικεύμενο θα πηγαύνει ςτισ ςυντεταγμϋνεσ (300,240) 

ii. Πατώντασ το πλόκτρο “m” το αντικεύμενο θα αφαιρεύται από τον Κόςμο 

iii. Πατώντασ οπουδόποτε, το αντικεύμενο θα μετακινεύται κατϊ 50 

iv. Πατώντασ το πλόκτρο “k” θα εμφανύζονται οι ςυντεταγμϋνεσ του αντικειμϋνου 

   
 


