
16.                        Υύλλα Εργαςύασ 

 
ΥΤΛΛΟ ΕΡΓΑΙΑ 1 

Δραςτηριότητα 1 
1.      Γρϊψτε ςτο περιβϊλλον του Greenfoot μϋςα ςτην μϋθοδο MyWorld() τον κώδικα που ακολουθεύ, 
χωρύσ τα ςχόλια. Διαβϊςτε τα ςχόλια για την κατανόηςη του κώδικα. 
 
        String s1 = "cat";             //Δεςμεύει μνόμη για το αντικεύμενο s1 και τησ αποδύδει το περιεχόμενο cat 
 
        String s2 = " loves";       //Δεςμεύει μνόμη για το αντικεύμενο s2 και τησ αποδύδει το περιεχόμενο loves 
 
        String s3 = " balls!";      //Δεςμεύει μνόμη για το αντικεύμενο s3 και τησ αποδύδει το περιεχόμενο balls 
 
        String s4 = s1 + s2 + s3; //Δεςμεύει μνόμη για το αντικεύμενο s4 και τησ αποδύδει το περιεχόμενο 
                                                      των παραπϊνω Strings 
 
        String s5 = "cat";              //Δεςμεύει μνόμη για το αντικεύμενο s5 και τησ αποδύδει το περιεχόμενο cat 
 
        System.out.println(s4); //Εμφανύζει το περιεχόμενο του String s4 
 
        System.out.println("Και η κρυμμϋνη λϋξη εύναι: " + s3.charAt(1) + s2.charAt(2) + s1.charAt(1) +      
        s1.charAt(2)); // Εμφανύζει ςυγκεκριμϋνα γρϊμματα από τα παραπϊνω strings, γνωρύζοντασ ότι η    
                                  αρύθμηςη των χαρακτόρων ςε ϋνα αντικεύμενο String ξεκινϊει από το 0 και όχι από το 1 
        
        System.out.println(s1.length()); //Εμφανύζει το μόκοσ του αντικειμϋνου s1 
 
        System.out.println(s2.length()); //Εμφανύζει το μόκοσ του αντικειμϋνου s2 
 
        System.out.println(s3.length()); //Εμφανύζει το μόκοσ του αντικειμϋνου s3 
 
        System.out.println(s4.length()); //Εμφανύζει το μόκοσ του αντικειμϋνου s4, δηλαδό την πρόςθεςη   
                                                                      των παραπϊνω 
 
        System.out.println(s1.equals(s5)); //Συγκρύνει τα δύο περιεχόμενα των αντικειμϋνων s1 και s5 
 
        System.out.println(s1 == s5);          //Συγκρύνει τα δύο αντικεύμενα s1 και s5, δηλαδό την διεύθυνςό 
                                                                          τουσ ςτην μνόμη. Δύο αντικεύμενα δεν ϋχουν ποτϋ ύδια διεύθυνςη 
                                                                          ςτη μνόμη. 
 
Δραςτηριότητα 2 
 Δημιουργεύςτε ϋνα κόςμο CarWorld που επεκτεύνει τον World.  
 Δημιουργεύςτε για αυτόν την κλϊςη ϋνα καταςκευαςτό αν δεν υπϊρχει όδη.  
 Δημιουργεύςτε την κλϊςη Car.  
 Δηλώςτε τϋςςερισ νϋεσ μεταβλητϋσ για την κλϊςη ςτον καταςκευαςτό του κόςμου και προςθϋςτε τα 

αντικεύμενα ςτον κόςμο ςτισ θϋςεισ που επιθυμεύτε.  
 Δημιουργεύςτε μύα δημόςια κλϊςη χωρύσ τύπο επιςτροφόσ και ορύςματα, που καλώντασ την μϋςα από 

το γραφικό περιβϊλλον θα κουνϊει τα αμϊξια 5 θϋςεισ δεξιϊ. 
 
Δραςτηριότητα 3 
1.  Ποιεσ από τισ παρακϊτω μεθόδουσ ανόκει ςτην τϊξη String; 

o Length() 

o compareTo() 

o equals() 

o substring() 

o Καμύα από αυτϋσ  

o Όλεσ 



2.  Δεδομϋνου του κώδικα 
     String s1 = “yes”; 
     String s2 = “yes”; 
     String s3 = new String(s1); 
     Ποια/εσ από τισ παρακϊτω προτϊςεισ εύναι αληθόσ; 

o s1 == s2 

o s1 = s2 

o s3 == s1 

o s1.equals(s2) 

o s3.equals(s1) 
 
3.  Υποθϋςτε ότι τα s1 και s2 εύναι  δύο ςυμβολοςειρϋσ. Ποια/εσ από τισ παρακϊτω προτϊςεισ εύναι 
ϋγκυρη; 

o String s3 = s1 +s2; 

o String s3 = s1 - s2; 

o s1 <= s2 

o s1.compareTo(s2); 

o int m = s1.length(); 
 

  



ΥΤΛΛΟ ΕΡΓΑΙΑ 2 
Δραςτηριότητα 1 
Έχοντασ υπόψιν ότι για την κλόςη μεθόδου από ϋνα ςτιγμιότυπο αντικειμϋνου χρηςιμοποιεύται ο γενικόσ 
τύποσ Όνομα_αντικειμϋνου.Όνομα_μεθόδου(παρϊμετροι), π.χ. car.move(5) το αντικεύμενο car καλεύ 
την μϋθοδο move με όριςμα 5, δημιουργεύςτε μϋςα ςτον κώδικα τησ Δραςτηριότητασ 2 του 
προηγούμενου Φύλλου Εργαςύασ, μϋςα ςτην act, μύα ξεχωριςτό κλόςη μεθόδου αυτού του τύπου για 
κϊθε αμϊξι. 
 
Δραςτηριότητα 2 
Χρηςιμοποιεύςτε τον κώδικα από την προηγούμενη δραςτηριότητα και δημιουργεύςτε μύα καινούργια 
μϋθοδο με όνομα carMove μϋςα ςτην κλϊςη Car όπου θα περιϋχει τισ κλόςεισ των μεθόδων από τα 
αντικεύμενα που χρηςιμοποιόςατε ςτην προηγούμενη. H carMove θα εύναι δημόςια χωρύσ τύπο 
επιςτροφόσ και χωρύσ παραμϋτρουσ.  
Πραγματοποιεύςτε κλόςη τησ μεθόδου που δημιουργόςατε από την act(). 
 
Δραςτηριότητα 3 
Συνεχύζουμε ςτον κώδικα που χρηςιμοποιόςαμε ςτισ προηγούμενεσ αςκόςεισ.  
 Φτιϊχνουμε μϋςα ςτην κλϊςη Car μια μϋθοδο carMoveValue() η οπούα θα εύναι ύδια με την carMove(). 

Διαφϋρουν ωςτόςο ςτο γεγονόσ ότι τώρα η μϋθοδοσ παύρνει όριςμα μια ακϋραιη μεταβλητό. 
 Διαλϋξτε το όνομα τησ μεταβλητόσ, προςϋξτε ωςτόςο μϋςα ςτο όριςμα να γρϊψετε και τον τύπο τησ, 

καθώσ εκεύ την ορύζετε για πρώτη φορϊ.  
 Αντικαταςτόςτε τα ορύςματα-νούμερα που ϋχετε δώςει μϋςα ςτισ εντολϋσ τησ νϋασ μεθόδου, και 

τοποθετόςτε αντ’ αυτού ωσ όριςμα για αυτϋσ το όριςμα τησ μεθόδου ςασ.  
 
 
 

  



ΥΤΛΛΟ ΕΡΓΑΙΑ 3 
Δραςτηριότητα 1 

 Δημιουργόςτε ϋναν κόςμο και τοποθετόςτε με όποιον τρόπο επιθυμεύτε μύα μϋλιςςα και λύγα 
λουλούδια.  

 Υλοποιόςτε ϋναν μετρητό όπωσ διδαχτόκατε ςτην αρχό τησ Διδακτικόσ ώρασ.  
 Χρηςιμοποιόςτε τησ μεθόδουσ από το γραφικό περιβϊλλον για να κινηθεύ η μϋλιςςα και να δεύτε 

τον κώδικϊ ςασ να λειτουργεύ. 
 
Δραςτηριότητα 2 

 Δημιουργόςτε μϋςα ςε ϋνα κόςμο του Greenfoot μια κλϊςη Animal χωρύσ κϊποια εικόνα.  
 Μϋςα ςτην μϋθοδο act() τησ κλϊςησ γρϊψτε κώδικα τϋτοιο ώςτε να κϊνει το αντικεύμενο 

κϊποιεσ απλϋσ και ςύντομεσ κινόςεισ.  
 Δημιουργόςτε μύα ακόμη κλϊςη με όνομα ενόσ ζώου και όποια εικόνα θϋλετε που 

να εύναι υποκλϊςη τησ Animal(π.χ. Cat extends Animal).  
 Προςθϋςτε το τελευταύο αντικεύμενο ςτον κόςμο και πατόςτε run. Τι παρατηρεύτε;  

                Η καινούργια μϋθοδοσ κληρονομεύ την Animal. Αυτό ονομϊζεται κληρονομικότητα.  
 Γρϊψτε μϋςα ςτην act τησ νϋασ κλϊςησ κϊποιεσ καινούργιεσ κινόςεισ και ξαναδοκιμϊςτε το 

πρόγραμμα. Τώρα η νϋα κλϊςη κουνιϋται ςύμφωνα με τον τελευταύο κώδικα που γρϊψατε. Αυτό 
γύνεται γιατύ παρόλο που ιςχύει η κληρονομικότητα, μπορεύτε να επιλϋξετε ποιεσ μεθόδουσ θα 
ξανϊ ορύςετε και ποιεσ θα κληρονομόςετε ωσ ϋχουν. 

 
 
 
 
 

 


