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Άςκηςη 7η  

Δθμιουργιςτε τισ κλάςεισ και τισ υποκλάςεισ όπωσ απεικονίηονται παρακάτω, 

γράψτε τουσ κϊδικεσ ςτουσ αντίςτοιχουσ editor και «τρζξτε» το πρόγραμμα…. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ο παρακάτω κϊδικασ αναπαριςτά ζναν κόςμο (world) ςτο παιχνίδι που φτιάχνεται με τθ 

βιβλιοκικθ Greenfoot ςε Java.  

Αυτόσ ο κϊδικασ αντιπροςωπεφει ζνα απλό παιχνίδι όπου ο παίκτθσ κινείται και προςπακεί 

να αποφφγει τουσ εχκροφσ. Ο κόςμοσ δθμιουργείται με μία μπάρα υγείασ για τον παίκτθ, 

ζνα μετρθτι ςκορ και εμφανίηει εχκροφσ τφπου 1 και 2. Επίςθσ, εμφανίηει τον πρίγκιπα ςε 

διάφορα επίπεδα, ανάλογα με το ςκορ του παίκτθ. 
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Ο παρακάτω κϊδικασ αντιπροςωπεφει τθν κλάςθ Player ςε ζνα παιχνίδι που χρθςιμοποιεί 

τθ βιβλιοκικθ Greenfoot ςε Java. 

Αυτι θ κλάςθ αντιπροςωπεφει τον παίκτθ ςτο παιχνίδι. Ο παίκτθσ μπορεί να κινείται προσ 

τα αριςτερά , τα δεξιά, τα πάνω και τα κάτω. Επίςθσ, ο παίκτθσ μπορεί να πυροβολιςει 

πυραφλουσ όταν πατάει το πλικτρο "space". Η κλάςθ ελζγχει επίςθσ τθ ςφγκρουςθ με 

εχκρικά αντικείμενα και μειϊνει τθν μπάρα υγείασ του παίκτθ αν υπάρχει ςφγκρουςθ. Η 

μεταβλητή delay χρηςιμοποιείται για να ελζγχει το χρονικό διάςτημα καθυςτζρηςησ 

μεταξφ των επαναλήψεων των ενεργειϊν του παίκτη. 

Σε αυτό το ςενάριο, ο παίκτθσ και οι εχκρικοί χαρακτιρεσ (Enemy) ανικουν ςτθν ίδια 

ιεραρχία κλθρονομίασ (Actor), και ζχει ςχεδιαςτεί θ λογικι για τισ αλλθλεπιδράςεισ μεταξφ 

τουσ. Οι ενζργειεσ του παίκτθ, όπωσ θ κίνθςθ και ο πυροβολιςμόσ, ελζγχονται από τα 

πλικτρα του πλθκτρολογίου και εκτελοφνται ςε κάκε βιμα του παιχνιδιοφ (act method). 
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Αυτόσ ο κϊδικασ αντιπροςωπεφει τθν κλάςθ Enemy ςε ζνα παιχνίδι που χρθςιμοποιεί τθ 

βιβλιοκικθ Greenfoot ςε Java. 

Σε αυτι τθν κλάςθ, ο εχκρόσ (Enemy) μπορεί να κινθκεί προσ τα κάτω κάκε φορά που 

κλθκεί θ μζκοδοσ moveEnemy(). Αν η θζςη Y του εχθροφ είναι μεγαλφτερη ή ίςη του 599, 

ο εχθρόσ αφαιρείται από τον κόςμο μζςω τησ μεθόδου removeEnemy(). Οι λεπτομζρειεσ 

τθσ λογικισ του παιχνιδιοφ που χρθςιμοποιεί αυτιν τθν κλάςθ δεν είναι πλιρωσ 

προςδιοριςμζνεσ ςε αυτόν τον κϊδικα, αλλά αυτά τα δφο μζρθ του κϊδικα περιγράφουν 

τθν κίνθςθ και τθν αφαίρεςθ του εχκροφ αντίςτοιχα. 

 

 

 

 

 

Στθν κλάςθ Enemy1, που είναι υποκλάςθ τθσ κλάςθσ Enemy, υλοποιοφνται λειτουργίεσ για 

ζναν εχκρό ςε ζνα παιχνίδι ςτο πλαίςιο του περιβάλλοντοσ προγραμματιςμοφ Greenfoot. Η 

κλάςη περιλαμβάνει μεταβλητζσ όπωσ η isHit, που δείχνει εάν το Enemy1 ζχει πληγεί, και 

η timesHit που κρατάει τον αριθμό των φορϊν που ζχει πληγεί. Υλοποιεί μεκόδουσ όπωσ 

θ act(), που κακορίηει τθ ςυμπεριφορά του εχκροφ κατά τθ διάρκεια τθσ εκτζλεςθσ του 

προγράμματοσ. Επίςθσ, περιλαμβάνει μεθόδουσ όπωσ η hitByBullets(), που ελζγχει αν το 

Enemy1 πληγϊθηκε από ςφαίρεσ και αυξάνει το ςκορ του παίκτη, και θ checkBoundary(), 

που ελζγχει τα όρια του περιβάλλοντοσ του παιχνιδιοφ και μειϊνει την μπάρα υγείασ του 

παίκτη όταν το Enemy1 πληγϊνεται ή φτάνει ςτα όρια. Επιπλζον, υπάρχει μια μη 

χρηςιμοποιημζνη μζθοδοσ checkPlayerCollision() που ελζγχει ςφγκρουςη με τον παίκτη 

αλλά δεν καλείται από κάπου ςτον κϊδικα. Εάν αυτι θ μζκοδοσ χρειάηεται να καλείται από 

κάπου αλλοφ ςτο πρόγραμμά. Στο ςφνολο, αυτι θ κλάςθ υλοποιεί τθ λογικι τθσ 

ςυμπεριφοράσ ενόσ εχκρικοφ χαρακτιρα ςτο παιχνίδι. 
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Ο κϊδικασ τθσ κλάςθσ Enemy2 αντιπροςωπεφει ζναν εχκρικό χαρακτιρα ςε ζνα παιχνίδι 

που ζχει υλοποιθκεί με το περιβάλλον προγραμματιςμοφ Greenfoot. Το αντικείμενο 

Enemy2 μπορεί να κινθκεί ςτθν οκόνθ, να ανιχνεφει ςυγκροφςεισ με ςφαίρεσ (αντικείμενα 

τφπου Bullets) και να μειϊνει τθν μπάρα υγείασ του παίκτθ όταν πλθγϊνεται. Το Enemy2 

ζχει ζναν αρχικά οριςμζνο αρικμό φορϊν που πρζπει να πλθγεί προτοφ εξαφανιςτεί, και 

αυξάνει το ςκορ του παίκτθ κάκε φορά που πλθγϊνεται από μια ςφαίρα. Επιπλζον, ελζγχει 

αν υπάρχει ςφγκρουςθ με τον παίκτθ και εξαφανίηεται αν αυτι θ ςφγκρουςθ ςυμβεί. Ο 

κϊδικασ είναι ςχεδιαςμζνοσ για να υλοποιεί τθ λογικι ενόσ εχκρικοφ χαρακτιρα και τθν 

αλλθλεπίδραςι του με τα υπόλοιπα αντικείμενα ςτο παιχνίδι. 
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Σε αυτόν τον κϊδικα, θ κλάςθ Prince αντιπροςωπεφει ζναν εχκρικό χαρακτιρα ςτο 

παιχνίδι. Ο Prince μπορεί να μετακινθκεί ςτθν οκόνθ, να ανιχνεφει ςυγκροφςεισ με 

ςφαίρεσ, να μειϊνει τθ μπάρα υγείασ του παίκτθ όταν πλθγϊνεται, και να εξαφανίηεται 

όταν πλθγϊνεται επαρκισ αρικμόσ φορϊν ι φτάςει ςτα κάτω όρια του παιχνιδιοφ. Η κλάςθ 

παρζχει λειτουργικότθτα για τθ διαχείριςθ των αλλθλεπιδράςεων με τον παίκτθ και τουσ 

εχκρικοφσ χαρακτιρεσ ςτο παιχνίδι. 
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Αυτι θ κλάςθ Bullets υλοποιεί τθ λογικι για τθ ςυμπεριφορά των ςφαιρϊν ςτο παιχνίδι. Η 

act() μζκοδοσ καλεί τισ BulletsMove() και removeFromWorld(). Η BulletsMove() μζκοδοσ 

κινεί το αντικείμενο ςφαίρασ πάνω (προσ τα πάνω) κατά 5 μονάδεσ ςε κάκε κφκλο 

εκτζλεςθσ. Η removeFromWorld() μζκοδοσ ελζγχει αν υπάρχει ςφγκρουςθ με άλλθ ςφαίρα. 

Εάν υπάρχει ςφγκρουςθ, αφαιρεί τισ δφο ςφαίρεσ από τον κόςμο. Εάν θ ςφαίρα φτάςει 

ςτθν κορυφι του παιχνιδιοφ (όπου Y=0), αφαιρείται επίςθσ από τον κόςμο. Η κλάςθ αυτι 

χρθςιμοποιείται για να δθμιουργιςει τον χειριςτι των ςφαιρϊν ςτο παιχνίδι, κακϊσ και να 

διαχειριςτεί τθν αφαίρεςι τουσ από τον κόςμο όταν ςυγκρουςτοφν ι φτάςουν ςτα όρια 

του περιβάλλοντοσ. 
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Η κλάςθ Counter χρθςιμοποιείται για να αντιπροςωπεφει το ςκορ του παίκτθ ςτο παιχνίδι. 

Αυτι ενθμερϊνεται κατάλλθλα κάκε φορά που ο παίκτθσ κερδίηει πόντουσ (με τθ μζκοδο 

addScore()) και ελζγχει αν το ςκορ ζχει φτάςει τουσ 50 πόντουσ, προκειμζνου να εμφανίςει 

το μινυμα νίκθσ (youWin()) και να ςταματιςει το παιχνίδι. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Η κλάςθ HealthBar χρθςιμοποιείται για να αναπαραςτιςει τθν υγεία του παίκτθ ςτο 

παιχνίδι. Ενθμερϊνει διαρκϊσ τθν εικόνα τθσ μπάρασ υγείασ (update()) και ελζγχει εάν ο 

παίκτθσ ζχαςε (youLose()) αν θ υγεία φτάςει ςτο 0. Ο παίκτθσ χάνει υγεία όταν ςυγκροφεται 

με εχκρικοφσ χαρακτιρεσ. 
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Η κλάςθ youWin είναι υπεφκυνθ για τθν εμφάνιςθ του μθνφματοσ "You Win!" όταν ο 

παίκτθσ κερδίςει το παιχνίδι. Σε αυτιν τθν περίπτωςθ, δεν ζχει οριςμζνθ ςυγκεκριμζνθ 

ςυμπεριφορά κατά τθ διάρκεια του παιχνιδιοφ, άρα θ μζκοδοσ act() είναι κενι. 

 

 

 

 

 

Η κλάςθ youLose υπεφκυνθ για τθν εμφάνιςθ του μθνφματοσ "You Lose!" όταν ο παίκτθσ 

χάνει το παιχνίδι. Σε αυτιν τθν περίπτωςθ, δεν ζχει οριςμζνθ ςυγκεκριμζνθ ςυμπεριφορά 

κατά τθ διάρκεια του παιχνιδιοφ, άρα θ μζκοδοσ act() είναι κενι. 
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Αναφορζσ 

 https://www.youtube.com/@CodingClub  

 https://www.youtube.com/watch?v=LT6IPr2W8dw (ανακτικθκε ςτισ 02/11/2023) 

https://www.youtube.com/@CodingClub
https://www.youtube.com/watch?v=LT6IPr2W8dw

