
16.                        Υύλλα Εργαςύασ 

 
ΥΤΛΛΟ ΕΡΓΑΙΑ 1 

 
Δραςτηριότητα 1 - Σοποθϋτηςη αντικειμϋνων ςτον Κόςμο Inventory  

1. Ανούξτε τον κώδικα του αντικειμϋνου shape. 
2. Μϋςα ςτην μϋθοδο act() εφόςον πατηθεύ το αντικεύμενο και λαμβϊνοντασ υπόψιν το 

ςτιγμιότυπο του Κόςμου Home, προςθϋςτε το αντικεύμενο ςτη μεταβλητό για το Inventory που 
ϋχετε ορύςει ςτη Δραςτηριότητα 3 - Φύλλο Εργαςύασ 1 ςτο προηγούμενο εργαςτόριο. 

3. Εφόςον πατηθεύ κϊποιο πλόκτρο που θα αλλϊξει το φόντο, γρϊψτε κώδικα τϋτοιο ώςτε να 
αφαιρεύ το αντικεύμενο από τον Κόςμο. 

4. Εφαρμόςτε τα παραπϊνω για όλα τα αντικεύμενα εκτόσ από τα Message, arrows, inst, 
startbutton, Locket2 και ςυγκεκριμϋνα για το  magazine εφαρμόςτε μόνο το βόμα 3.  

 
Δραςτηριότητα 2-Μετακύνηςη Αντικειμϋνου  

1. Ανούξτε τον κώδικα του αντικειμϋνου magazine. 
2. Εφόςον πατηθεύ το αντικεύμενο και οι ςυντεταγμϋνεσ του εύναι αυτϋσ που εύχατε ορύςει αρχικϊ 

ςε προηγούμενη Δραςτηριότητα, το περιοδικό θα μετακινεύται κατϊ 50 προσ τα αριςτερϊ. 
 
Δραςτηριότητα 3-Διαγνωςτικϊ μηνύματα  

1. Ανούξτε τον κώδικα του Κόςμου Home. 
2. Προςθϋςτε την βιβλιοθόκη javax.swing.JOptionPane. 
3. Γρϊψτε κώδικα τϋτοιο ώςτε όταν ο χρόςτησ βρύςκεται μπροςτϊ ςτο λϊπτοπ και πατϊει με το 

ποντύκι οπουδόποτε ςτην οθόνη, τότε θϋςτε ωσ φόντο την εικόνα pass.jpg. 
4. Εφαρμόςτε μια καθυςτϋρηςη ςτην εκτϋλεςη του προγρϊμματοσ με την αντύςτοιχη εντολό. 
5. Καλϋςτε μια μϋθοδο που θα ελϋγχει τον κωδικό που θα δύνει ο χρόςτησ. 
6. Δημιουργόςτε την μϋθοδο που καλϋςατε ςτο βόμα 5. 
7. Αν ο κωδικόσ εύναι ςωςτόσ(385) θα εμφανύζεται αντύςτοιχο μόνυμα ςτο χρόςτη ςε ξεχωριςτό 

παρϊθυρο διαλόγου και θα προςτύθεται το αντικεύμενο Locket2 ςτο Inventory. Έπειτα ρωτϊει 
τον χρόςτη ςε ξεχωριςτό παρϊθυρο διαλόγου αν επιθυμεύ να μεταβεύ ςτο Inventory και εφόςον 
πατόςει ναι να γύνεται η μεταβύβαςη. 

8. Αν ο κωδικόσ εύναι λϊθοσ θα εμφανύζεται αντύςτοιχο μόνυμα ςτο χρόςτη ςε ξεχωριςτό 
παρϊθυρο διαλόγου, όπου θα αναγρϊφεται και ο κωδικόσ που πληκτρολόγηςε ο χρόςτησ.  

9. Δημιουργόςτε μια μϋθοδο που θα καλεύται μϋςα ςτην act(). Η λειτουργύα τησ μεθόδου 
περιγρϊφεται ςτα επόμενα βόματα. 

10. Όταν ο χρόςτησ πατόςει πϊνω ςτην πόρτα εξόδου και ϋχει και τα δύο αντικεύμενα Locket τότε 
αλλϊζει το φόντο ςε exit.png και εμφανύζεται μόνυμα επιτυχύασ ςτον χρόςτη ςε ξεχωριςτό 
παρϊθυρο διαλόγου. 

11. Έπειτα Εμφανύζει ςτον χρόςτη επιλογό για επανεκκύνηςη του παιχνιδιού ό ϋξοδο από αυτό. 
 
Δραςτηριότητα 4-Μουςικό  

1. Ανούξτε τον κώδικα του Κόςμου Home. 
2. Ορύςτε ωσ μουςικό αρχεύο το Mystery.mp3 από τον φϊκελο Desktop/Home/Music. 
3. Στον καταςκευαςτό του Κόςμου γρϊψτε μια εντολό ώςτε να ξεκινόςει η μουςικό να παύζει. 
4. Δημιουργεύςτε μύα μϋθοδο, ςτην οπούα όταν πατηθεύ το πλόκτρο m να ςταματϊει η μουςικό. 
5. Δημιουργεύςτε μύα μϋθοδο, ςτην οπούα όταν πατηθεύ το πλόκτρο p να ξεκινϊει η μουςικό. 
6. Καλϋςτε αυτϋσ τισ δύο μεθόδουσ ςτη μϋθοδο act(). 

 
Δραςτηριότητα 5-  Περιοριςμού περιόγηςησ  

1. Ανούξτε τον κώδικα του Κόςμου Home. 
2. Φτιϊξτε ελϋγχουσ που περιορύζουν την περιόγηςη για τα παρακϊτω: 

2.1 Ο χρόςτησ δεν μπορεύ να μπει ςτο δωμϊτιο του αγοριού αν δεν υπϊρχει το κλειδύ ςτο 
Inventory. 
 

2.2 Ο χρόςτησ δεν μπορεύ να περιηγηθεύ ςτο γραφεύο αν δεν ϋχει την λϊμπα ςτο Inventory. Σε 
αυτό την περύπτωςη χρηςιμοποιεύται για φόντο η εικόνα Dark.png από το φϊκελο 
Desktop/Home/Restrictions. 

 



2.3 Ο χρόςτησ δεν μπορεύ να δει τι κρύβει ο πύνακασ αν δεν ϋχει το μαχαύρι ςτο Inventory. Στην 
περύπτωςη που χρηςιμοποιόςει το μαχαύρι, θϋςτε ωσ φόντο ςτην θϋςη του Picture.png την 
εικόνα PictureT.png από το φϊκελο Desktop/Home/Restrictions και προςτύθεται ο κύκλοσ 
μϋςα ςτον πύνακα εφόςον δεν υπϊρχει ςτο Inventory. 
 
2.4 Επύςησ ςε αυτόν περύπτωςη για το υπόλοιπο παιχνύδι χρηςιμοποιούνται οι εικόνεσ 

DinnerT.png ό DinnerTB.png ςτη θϋςη του Dinner1.png από το φϊκελο 
Desktop/Home/Restrictions, ανϊλογα την περύπτωςη. 
 

2.5 Στην περύπτωςη που το κατςαβύδι υπϊρχει ςτο Inventory και ο χρόςτησ πατόςει ςτο φόντο 
BathClose.png θϋςτε ςτη θϋςη του το φόντο BathOpen.png από το φϊκελο 
Desktop/Home/Restrictions για το υπόλοιπο παιχνύδι. Στην περύπτωςη που το ςφυρύ δεν 
υπϊρχει ςτο Inventory, προςθϋςτε το μϋςα ςτον ανοιχτό πλϋον αεραγωγό. 

 
2.6 Όταν ο χρόςτησ φτϊνει ςτην πόρτα του υπνοδωματύου και προςπαθεύ να μπει θα 

εμφανύζεται πρώτα μια από τισ εικόνεσ NONE.png, R.png, B.png, G.png, GB.png, GR.png, 
BR.png, ALL.png από το φϊκελο Desktop/Home/Restrictions, ανϊλογα με το ποια από τα 
τρύα αντικεύμενα βρύςκονται ςτο Inventory. Ο χρόςτησ δεν μπορεύ να ειςϋλθει ςτο δωμϊτιο 
αν δεν ϋχει και τα τρύα αντικεύμενα. Αν τα ϋχει και αφού εμφανιςτεύ το ςωςτό φόντο 
δημιουργόςτε μια καθυςτϋρηςη ςτο πρόγραμμα και ϋπειτα ειςϋρχεται ςτο δωμϊτιο. 

 
2.7 Όταν ο χρόςτησ βρύςκεται ςτο φόντο Bed.png και ϋχει ςτο Inventory το ςφυρύ τότε 

πατώντασ ςτο φόντο μεταβαύνει ςτην εικόνα BedBroken.png που βρύςκεται ςτο φϊκελο 
Desktop/Home/Restrictions και την αντικαθιςτϊ για το υπόλοιπο παιχνύδι. Αν το 
αντικεύμενο Locket1 δεν βρύςκεται ςτο Inventory, προςθϋςτε το ςτον κουμπαρϊ. 

 
2.8 Αν ο χρόςτησ δεν ϋχει και τα δύο Locket τότε για φόντο χρηςιμοποιόςτε το φόντο 
DoorNo.png που βρύςκεται ςτο φϊκελο Desktop/Home/Restrictions. 

3. Αποθηκεύςτε το Σενϊριο. 


