
 
16.                        Υύλλα Εργαςύασ 

 
ΥΤΛΛΟ ΕΡΓΑΙΑ 1 

Δραςτηριότητα 1 - Προςθόκη κόςμων και αντικειμϋνων 
1. Δημιουργόςτε ϋνα καινούριο Java ςενϊριο ςτο Greenfoot. 
2. Προςθϋςτε τα παρακϊτω αντικεύμενα με τισ αντύςτοιχεσ εικόνεσ  από το φϊκελο 

Desktop/Home/Objects 

 
3. Δημιουργόςτε 3 Κόςμουσ όπωσ φαύνεται παρακϊτω: 

  



4. Ειςϊγετε το αντικεύμενο startbutton ςτον Κόςμο StartScreen. 
5. Αποθηκεύςτε τον Κόςμο μαζύ με το αντικεύμενο. 

 
Δραςτηριότητα 2-Οθόνη ϋναρξησ και εύςοδοσ ςτο ςαλόνι  

1. Ανούξτε τον κώδικα του Κόςμου StartScreen. 
2. Θϋςτε τισ διαςτϊςεισ του Κόςμου 600,470,1. 
3. Ορύςτε τον Κόςμο ωσ Αρχικό Οθόνη με την εντολό Greenfoot.start(); 
4. Ανούξτε τον κώδικα του αντικειμϋνου startbutton. 
5. Πατώντασ αυτό το αντικεύμενο θα ανούξει ο Κόςμοσ Home χρηςιμοποιώντασ την εντολό            

Greenfoot.setWorld(new Home());. 
6. Ανούξτε τον κώδικα του Κόςμου Home . 
7. Θϋςτε τισ διαςτϊςεισ του Κόςμου 600,470,1. 
8. Στον καταςκευαςτό(constructor) του Κόςμου, θϋςτε ωσ φόντο την εικόνα living.png 

χρηςιμοποιώντασ την εντολό setBackground(living.png);. 
9. Τοποθετόςτε τα αντικεύμενα inst και arrows ςτο κϊτω μϋροσ του Κόςμου. 
10. Αποθηκεύςτε τον Κόςμο μαζύ με τα αντικεύμενα. 

 
Δραςτηριότητα 3- Ανϊπτυξη κώδικα για τον Κόςμο Inventory 

1. Τοποθετόςτε το αντικεύμενο inst ςτο κϊτω μϋροσ του Κόςμου Inventory. 
2. Αποθηκεύςτε τον Κόςμο μαζύ με το αντικεύμενο. 
3. Ανούξτε τον κώδικα του Κόςμου Inventory.  
4. Θϋςτε τισ διαςτϊςεισ του Κόςμου 600,470,1. 
5. Θϋςτε πϊνω από τον καταςκευαςτό(constructor) μια μεταβλητό public τύπου World. 
6. Μετατρϋψτε τον καταςκευαςτό(construstor) ώςτε να δϋχεται ϋνα όριςμα τύπου World. 
7. Μϋςα ςτον κώδικα του καταςκευαςτό(construstor) περϊςτε το όριςμα μϋςα ςτην μεταβλητό 

που ορύςατε.  
8. Μϋςα ςτην μϋθοδο act() πατώντασ το πλόκτρο θϋτουμε ωσ κόςμο την μεταβλητό τύπου Κόςμοσ 

που ορύςατε ςτο βόμα 5. 
9. Ανούξτε τον κώδικα του Κόςμου Home. 
10. Δημιουργόςτε μια δημόςια μεταβλητό τύπου World και αρχικοποιόςτε την με τον κώδικα  

new Inventory(this). 
11. Δημιουργόςτε μια μϋθοδο που θα καλεύται από την act() που με το πϊτημα του πλόκτρου i 

θϋτουμε ωσ Κόςμο την μεταβλητό τύπου Κόςμοσ που ορύςατε ςτο βόμα 10. 
 
Δραςτηριότητα 4-Περιόγηςη ςτο ςπύτι 

1. Έχοντασ υπόψιν ότι το ςπύτι ϋχει την παρακϊτω διϊταξη, δημιουργόςτε μεθόδουσ για την 
αλλαγό του φόντου του Κόςμου Home, ώςτε ο χρόςτησ να μπορεύ να μετακινεύται ςτο ςπύτι με 
τα βϋλη του πληκτρολογύου. 
Οι εικόνεσ που θα χρηςιμοποιόςετε βρύςκονται ςτον φϊκελο Desktop/Home/Rooms. 
 

 



 
Δραςτηριότητα 5 - Σοποθϋτηςη αντικειμϋνων ςτον Κόςμο Home 

1. Ανούξτε τον κώδικα του Κόςμου Home. 
2. Στο φόντο LivingZoom: Προςθϋςτε το αντικεύμενο shape, εφόςον δεν υπϊρχει ςτο inventory, 

πϊνω ςτη ςτούβα με τα περιοδικϊ και ϋπειτα το αντικεύμενο magazine από πϊνω του.  Το 
δεύτερο αντικεύμενο προςτύθεται πϊντα ανεξϊρτητα από το πρώτο. 

3. Αν τα αντικεύμενα δεν υπϊρχουν ςτον Κόςμο Inventory προςθϋςτε τα ςτο αντύςτοιχο φόντο. 
4. Στο φόντο FireplaceZoom: Προςθϋςτε το αντικεύμενο key μϋςα ςτο τζϊκι. 
5. Στο φόντο BoyFurniture: Προςθϋςτε το αντικεύμενο bulb ςτο ρϊφι. 
6. Στο φόντο Desk: Προςθϋςτε το αντικεύμενο screw πϊνω ςτο γραφεύο. 
7. Στο φόντο PictureT: Προςθϋςτε το αντικεύμενο circle όπωσ φαύνεται και ςτην εικόνα DinnerTB. 
8. Στο φόντο DinnerZoom: Προςθϋςτε το αντικεύμενο triangle ςτην καρϋκλα όπωσ φαύνεται και 

ςτην εικόνα Dinner. 
9. Στο φόντο Dish: Προςθϋςτε το αντικεύμενο knife μϋςα ςτο νεροχύτη. 
10. Στο φόντο ventopen: Προςθϋςτε το αντικεύμενο hammer μϋςα ςτο κουτύ. 
11. Στο φόντο BedBroken: Προςθϋςτε το αντικεύμενο knob ςτον κουμπαρϊ. 
12. Αποθηκεύςτε το Σενϊριο. 

 


