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Άσκηση 9η  

Δθμιουργιςτε τισ κλάςεισ και τισ υποκλάςεισ όπωσ απεικονίηονται παρακάτω, 

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

 

 

 

Το παρακάτω πρόγραμμα είναι γραμμζνο ςε Java και χρθςιμοποιεί το framework 

Greenfoot για τθ δθμιουργία ενόσ παιχνιδιοφ.  

MyWorld class: 

Η κλάςθ επεκτείνει τθν World και δθμιουργεί ζναν κόςμο διαςτάςεων 3000x700 

pixel, με ζναν παίκτθ (Player) και οριςμζνα άλλα αντικείμενα. 

Η μζκοδοσ prepare() προςκζτει αντικείμενα τφπου Tall, Wide, Enemy, και Enemy2 

ςτον κόςμο. 

Tall class: 

Η κλάςθ περιγράφει ζνα αντικείμενο τφπου "Tall" (φψοσ μεγαλφτερο από το 

πλάτοσ). 

Wide class: 

Η κλάςθ περιγράφει ζνα αντικείμενο τφπου "Wide" (πλάτοσ μεγαλφτερο από το 

φψοσ). 

Player class: 
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Δεν παρζχεται ακόμα κϊδικασ για τθν κλάςθ Player. 

Enemy class: 

Η κλάςθ περιγράφει ζναν εχκρό. 

Enemy2 class: 

Η κλάςθ περιγράφει ζναν δεφτερο τφπο εχκροφ. 
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Η κλάςθ Ground είναι μια υποκλάςθ τθσ κλάςθσ Actor και χρθςιμοποιείται για να 

αντιπροςωπεφςει το ζδαφοσ ςτον κόςμο του παιχνιδιοφ. Η act μζκοδοσ παρζχει τον 

χϊρο για τθν εκτζλεςθ κϊδικα κατά τθ διάρκεια τθσ εκτζλεςθσ του προγράμματοσ. 

 

 

 

Η κλάςθ Tall είναι υποκλάςθ τθσ κλάςθσ Ground και αντιπροςωπεφει ζνα ψθλό 

αντικείμενο ςτον κόςμο του παιχνιδιοφ. Ο καταςκευαςτισ τθσ τίκεται να αλλάξει το 

μζγεκοσ τθσ εικόνασ του ψθλοφ αντικειμζνου ςφμφωνα με τισ παρεχόμενεσ 

διαςτάςεισ (πλάτοσ και φψοσ). 

 

 

 

 

Η κλάςθ Wide είναι υποκλάςθ τθσ κλάςθσ Ground και αντιπροςωπεφει ζνα ευρφ 

αντικείμενο ςτον κόςμο του παιχνιδιοφ. Η μζκοδοσ act() είναι κενι, αλλά μπορείτε 

να προςκζςετε κϊδικα ςε αυτιν για τισ ενζργειεσ που κζλετε να εκτελοφνται 

ςυνεχϊσ. 

 

 

 

 

 

Η παρακάτω κλάςθ Player αντιπροςωπεφει τον παίκτθ ςτο παιχνίδι και 

περιλαμβάνει λειτουργίεσ για τθν κίνθςθ, τα άλματα, το πυροβολιςμό, και τον 

ζλεγχο ςυγκροφςεων με εχκρικά αντικείμενα. 
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Η κλάςθ Bullets αποτελεί μια υποκλάςθ τθσ κλάςθσ Actor ςτο πλαίςιο τθσ 

βιβλιοκικθσ Greenfoot ςτθ γλϊςςα προγραμματιςμοφ Java. Στον κϊδικα, κάκε 

αντικείμενο αυτισ τθσ κλάςθσ αναπαριςτά ζνα βλιμα που πυροβολείται από τον 

παίκτθ. Η ταχφτθτα του βλιματοσ ορίηεται ςτθ μεταβλθτι speed. Κατά τθ 

δθμιουργία του, το μζγεκοσ του βλιματοσ κακορίηεται μζςω τθσ μεκόδου 

getImage().scale(30, 30) για να είναι ορατό και ευδιάκριτο ςτθν οκόνθ. Η κίνθςθ του 

βλιματοσ προσ τθν κατεφκυνςθ του ποντικιοφ υλοποιείται με τθ χριςθ τθσ μεκόδου 

turnTowards(Greenfoot.getMouseInfo().getX(), Greenfoot.getMouseInfo().getY()), 

ενϊ θ μζκοδοσ move(speed) επιτρζπει τθν κίνθςι του ςτθ δοκείςα ταχφτθτα. Αυτι 

θ κλάςθ είναι ςθμαντικι για τθν υλοποίθςθ του πυροβολικοφ του παίκτθ και του 

τρόπου που αντιδρά ςτθν αλλθλεπίδραςθ με άλλα αντικείμενα ςτο παιχνίδι. 
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Οι κλάςεισ Enemy και Enemy2 αντιπροςωπεφουν τουσ εχκροφσ ςτο παιχνίδι, είναι 

υποκλάςεισ  τθσ κλάςθσ Actor ςτο πλαίςιο τθσ βιβλιοκικθσ Greenfoot ςε Java. Κάκε 

αντικείμενο αυτϊν των κλάςεων υπάρχει μια ταχφτθτα (speed), μια μεταβλθτι 

count που χρθςιμοποιείται για τθν προςδιοριςμό του χρόνου και μια μεταβλθτι 

health που αντιπροςωπεφει τθν υγεία του εχκροφ. Οι μζκοδοσ Enemy και Enemy2 

δεν είναι ορατζσ, κακϊσ το όνομα τθσ πρζπει να είναι ίδιο με το όνομα τθσ κλάςθσ 

και εδϊ θ λζξθ "void" δθλϊνει τφπο επιςτροφισ, ενϊ κα ζπρεπε να είναι "public 

Enemy()" και είναι "public Enemy2()". 

Η μζκοδοσ act καλείται κατά τθ διάρκεια κάκε κφκλου του παιχνιδιοφ και αυξάνει 

τον μετρθτι count, καλϊντασ επίςθσ τισ μεκόδουσ moveAround και hitByBullets. Η 

moveAround κινεί τον εχκρό προσ τα δεξιά για τα πρϊτα 60 frames, και μετά 

αλλάηει τθν κατεφκυνςθ και κακρεφτίηει τθν εικόνα του. Η hitByBullets ελζγχει εάν 

το αντικείμενο είναι ςε επαφι με βλιματα (Bullets) και μειϊνει τθν υγεία του 

εχκροφ αν είναι ταυτόχρονα ενεργι θ μεταβλθτι hitBullets. Εάν θ υγεία του εχκροφ 

πζςει κάτω από το μθδζν, το εχκρικό αντικείμενο αφαιρείται από τον κόςμο του 

παιχνιδιοφ. 
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Οι κϊδικεσ που παρζχονται παρακάτω αναπαριςτοφν τισ κλάςεισ  YouWin και 

YouLost  ςε ζνα παιχνίδι με το πλαίςιο εργαςίασ Greenfoot. Οι κλάςεισ δεν 

περιζχουν καμία ενζργεια (act() μζκοδοσ) ςτθν παροφςα μορφι. Αυτό ςθμαίνει ότι 

δεν κάνουν τίποτα κατά τθ διάρκεια κάκε κφκλου ενθμζρωςθσ του παιχνιδιοφ. 

Οι κλάςεισ YouWin και YouLost χρθςιμοποιοφνται για να εμφανίηουν ζνα μινυμα ι 

εικόνα που δείχνει ότι ο παίκτθσ κζρδιςε ι ζχαςε το παιχνίδι, αλλά όπωσ 

αναφζρεται, θ act() μζκοδοσ δεν περιζχει κϊδικα. 

Εάν κζλετε να προςκζςετε λειτουργίεσ ςτισ κλάςεισ YouWin και YouLost, μπορείτε 

να προςκζςετε κϊδικα ςτθ μζκοδο act(). Για παράδειγμα, μπορείτε να προςκζςετε 

κϊδικα για το κλείςιμο του παιχνιδιοφ όταν ο παίκτθσ κερδίηει ι χάνει και 

οποιαδιποτε άλλθ λειτουργία που επικυμείτε. 

  



Προγραμματισμός με Java στο GreenFoot 

 

Καφφετζής Βασίλειος   Αναπληρωτής Εκπαιδευτικός Πληροφορικής ΠΕ 86 

  
 

 

 

 

 

 

Στθ γλϊςςα προγραμματιςμοφ Java, οι λζξεισ-κλειδιά private και public 

χρθςιμοποιοφνται για τον ζλεγχο τθσ πρόςβαςθσ ςε μζλθ (μεταβλθτζσ, μζκοδοι, 

κ.λπ.) ενόσ αντικειμζνου ι μιασ κλάςθσ. Παρακάτω παρουςιάηεται θ διαφορά 

μεταξφ τουσ: 

Private: 

Όταν μια μεταβλθτι ι μια μζκοδοσ δθλϊνεται ωσ private, αυτό ςθμαίνει ότι είναι 

προςβάςιμθ μόνο εντόσ τθσ ίδιασ κλάςθσ. 

Δεν μπορεί να προςπελαςτεί από άλλεσ κλάςεισ ι αντικείμενα που δθμιουργοφνται 

από άλλεσ κλάςεισ. 

Παρζχει υψθλότερο επίπεδο απομόνωςθσ και ελζγχου των δεδομζνων, κακϊσ 

περιορίηει τθν πρόςβαςθ ςε εςωτερικά μζλθ τθσ κλάςθσ. 

Παράδειγμα: 

public class MyClass 

 { 

    private int private Variable; 

    private void private Method()  

{ 

        // Κώδικας μεθόδου 

    } 

} 
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Public: 

Όταν μια μεταβλθτι ι μια μζκοδοσ δθλϊνεται ωσ public, αυτό ςθμαίνει ότι είναι 

προςβάςιμθ από οποιοδιποτε άλλο ςθμείο του προγράμματοσ. 

Παρζχει ευρεία πρόςβαςθ ςτα μζλθ τθσ κλάςθσ και μπορεί να χρθςιμοποιθκεί από 

άλλεσ κλάςεισ ι αντικείμενα. 

Είναι ςυχνά χριςιμθ για μζλθ που πρζπει να είναι προςβάςιμα από άλλα τμιματα 

του προγράμματοσ. 

Παράδειγμα: 

public class MyClass  

{ 

    public int public Variable; 

    public void public Method() 

 { 

        // Κώδικας μεθόδου 

    } 

} 

Η επιλογι μεταξφ private και public εξαρτάται από τθ ςχεδίαςθ του προγράμματοσ 

και το επίπεδο ελζγχου που επικυμεί ο προγραμματιςτισ να διατθριςει ςτον 

κϊδικά του. 
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Αναφορζς 

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

 https://www.youtube.com/watch?v=LT6IPr2W8dw (ανακτικθκε ςτισ 14/11/2023) 

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

