
16.  Υύλλα Εργαςύασ 

 
ΥΤΛΛΟ ΕΡΓΑ΢ΙΑ΢ 1 

 
Δραςτηριότητα 1 

1. Ανοίξτε τθν εφαρμογι του Greenfoot. 

2. Εντοπίςτε τα τρία βαςικά μζρθ τθσ αρχικισ οκόνθσ του περιβάλλοντοσ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

            Εικόνα 1: Τα μϋρη του Greenfoot 
 

Το Greenfoot χωρύζεται ςε τρύα μϋρη: 
       1Την κονςόλα χειριςμού που αποτελεύται από τα κουμπιϊ εκτϋλεςησ Act, Run και Reset και  
                τον δεύκτη ταχύτητασ 

2Τον Κόςμο(World), μϋςα ςτον οπούο ζουν τα αντικεύμενα που δημιουργούμε 
3Την δομό των κλϊςεων όπου φαύνονται οι κλϊςεισ που περιϋχονται ςτο ςενϊριο 
 

3. Ανοίξτε το ςενάριο foods, που βρίςκεται ςτθν επιφάνεια εργαςίασ ςασ από τθν επιλογι  

Scenario  open ……. 

4. Θα δείτε τον κόςμο ωσ εξισ : 

 

                              Εικόνα 2: Περιεχόμενα Σεναρύου 
 

5. Για να δημιουργόςετε αντικεύμενα τύπου burger, chips, pizza ό person: Κϊντε δεξύ κλικ ςτην 

κλϊςη burger, επιλϋξτε “newburger()” και ςτη ςυνϋχεια κϊντε κλικ οπουδόποτε μϋςα ςτον 

κόςμο. Προςθϋςτε ςτον κόςμο όλα τα αντικεύμενα. 



6. Κάνοντασ κλικ ςτο κουμπί Act κάκε αντικείμενο εκτελεί τθν ενζργεια για τθν οποία ζχει 

προγραμματιςτεί. 

7. Κάνοντασ κλικ ςτο κουμπί Run εκτελείτε όλο το ςενάριο. 

Δραςτηριότητα 2 
1. Ανοίξτε το ςενάριο sea από τθν Επιφάνεια Εργαςίασ. 

2. Παρατθρείςτε τα αντικείμενα 

 

                             Εικόνα 3: Αντικεύμενα ςεναρύου 
 

3. Τοποκετείςτε τα αντικείμενα ςτον Κόςμο όπωσ ςτθν παραπάνω Δραςτθριότθτα, ώςτε να ζχει τθν 

παρακάτω τελικι μορφι: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 4: Τοποθϋτηςη αντικειμϋνων ςτον Κόςμο 



4. Τρζξτε το ςενάριο και παρατθρείςτε τα αντικείμενα. 

5. Αλλάξτε τθν ταχφτθτα του ςεναρίου, από τον δείκτθ ταχφτθτασ ςτο κάτω μζροσ του Greenfoot. 

Δραςτηριότητα 3 
 
Ερωτόςεισ Κατανόηςησ 
 

1. Σι ςυμβαύνει ςε ϋνα αντικεύμενο όταν πατϊμε το κουμπύ Act ςτο Greenfoot 

Μόνο ϋνα αντικεύμενο μετακινεύται μϋχρι να πατόςουμε το κουμπύ παύςη. 
 

Το αντικεύμενο εκτελεύ όλεσ τισ εντολϋσ τησ μεθόδου act() τησ κλϊςησ του επανειλημμϋνα μϋχρι το 
ςενϊριο να τελειώςει 

Το αντικεύμενο εκτελεύ όλεσ τισ εντολϋσ τησ μεθόδου act() τησ κλϊςησ του. 

 
Το αντικεύμενο εκτελεύ όλεσ τισ εντολϋσ τησ μεθόδου act() τησ κλϊςησ του δυο φορϋσ μϋχρι το 
ςενϊριο να τελειώςει. 

 

2. ΢το Greenfoot το κουμπύ Run επανειλημμϋνα εκτελεύ όλεσ τισ προγραμματιςτικϋσ 
εντολϋσ τησ μεθόδου act τησ κϊθε κλϊςησ με διαδοχικό ςειρϊ μϋχρι το κουμπύ pause να 
πατηθεύ. 

Σωςτό 
 
Λϊθοσ 

 

3. ΢το Greenfoot πατώντασ το κουμπύ Ctrl ςυνεχόμενα και χρηςιμοποιώντασ το ποντύκι 
μπορούμε να μεταφϋρουμε ϋνα αντικεύμενο μϋςα ςτον κόςμο του Greenfoot. 

Σωςτό 
 
Λϊθοσ 

 

4. ΢το Greenfoot πατώντασ το Control -> Save the World μπορούμε να αποθηκεύςουμε τον 
κόςμο που φτιϊξαμε, χωρύσ όμωσ να αποθηκεύονται τα αντικεύμενα μϋςα ςτον κόςμο. 

 
Σωςτό 
 
Λϊθοσ 
 

Δραςτηριότητα 4 
 
Παρατηρόςτε την Εικόνα 5 και καταγρϊψτε από κϊτω ποιεσ εύναι οι κλϊςεισ και ποιεσ οι υποκλϊςεισ του 
ςεναρύου. 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 

Εικόνα 5: Κλϊςεισ και υποκλϊςεισ 



 
Κλϊςεισ Εικόνασ 5: 
_________________________________________________________________________________________________________________________ 
 
Υποκλϊςεισ Εικόνασ 5: 
_________________________________________________________________________________________________________________________ 

 
 
 
 
 
 
 

ΥΤΛΛΟ ΕΡΓΑ΢ΙΑ΢ 2 
Δραςτηριότητα 1 
1.Αποςαφηνύςτε την ϋννοια τησ κλϊςησ μϋςα από ϋνα παρϊδειγμα. 
 
_________________________________________________________________________________________________________________________ 
 
_________________________________________________________________________________________________________________________ 
 
2.Το ύδιο για αντικεύμενο. 
 
_________________________________________________________________________________________________________________________ 
 
_________________________________________________________________________________________________________________________ 
 
 
 
 
Δραςτηριότητα 2 
 

1. Δθμιουργιςτε ζνα νζο ςενάριο με τθν επιλογι 

ScenarioNewJavaScenario 

και αποκθκεφςτε το ςε ζνα φάκελο που κα δθμιουργιςετε. 

2. Αλλάξτε τισ διαςτάςεισ του κόςμου ςτο μζγεκοσ που επικυμείτε. 

3. Προςκζςτε τρεισ νζεσ υποκλάςεισ κάτω από τθν κλάςθ Actor. 

4. Επιλζξτε τθν κατθγορία animals και διαλζξτε μία εικόνα τθσ αρεςκείασ ςασ για κάκε υποκλάςθ. 

5. Τοποκετιςτε  αντικείμενα μζςα ςτον κόςμο. 

6. Αποκθκεφςετε το Κόςμο μαηί με τα αντικείμενα. 

 
 
Δραςτηριότητα 3 
 
Ταξινομόςτε τισ παρακϊτω οντότητεσ ςε μια ιεραρχύα, χρηςιμοποιώντασ το μηχανιςμό τησ 
κληρονομικότασ: 
Ζώο, Πτηνό, Θηλαςτικό, Άντρασ, Ερπετό, Χελιδόνι, Μύδι, Περιςτϋρι, Στρεύδι, Φύδι, Φϊλαινα, Τςιπούρα, 
Άνθρωποσ, Γϊτα, Γυναύκα, Όςτρακα, Σκύλοσ, Ψϊρι 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 

ΥΤΛΛΟ ΕΡΓΑ΢ΙΑ΢ 3 
 

Δραςτηριότητα 1 
 

1. Ανούξτε το ςενϊριο sea_ready που βρύςκεται ςτην Επιφϊνεια Εργαςύασ ςασ. 
2. Πατόςτε Δεξύ κλικ ςτα αντικεύμενα και μετϊ Επιθεώρηςη. 
3. Παρατηρόςτε τισ ιδιότητεσ των αντικειμϋνων του ςεναρύου και ςυζητόςτε τα με την ομϊδα ςασ. 

 
 
 
Δραςτηριότητα 2 
 
Ερωτόςεισ Κατανόηςησ 
 

1. ΢το Greenfoot αυτόσ εύναι ϋνασ ϋγκυροσ καταςκευαςτόσ  
public  void AnimalWorld()      
{            
super(400, 300, 1);      
}. 

 
Σωςτό 
 
Λϊθοσ 
 
2. Σηο Greenfoot θέλεηε οι διαζηάζεις ηου κόζμου  να είναι 200 * 300 και κάθε κελί θα είναι 5 * 5 

pixels.  
 
super(200, 300, 5, 5); 
 
super(200, 300, 5); 
 
super(300, 200, 5, 5); 
 
super(300, 200, 5); 

 
3. Ποια εύναι η εντολό για τον οριςμό των διαςτϊςεων του κόςμου ςτο Greenfoot 

dimensions(400,200,1); 

 

shape(400,200,1); 

 

super(400,200,1); 

 
define(400,200,1); 

 


