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Επανάληψη ςε βαςικέσ έννοιεσ αντικειμενοςτραφούσ προγραμματιςμού και του 
Greenfoot (Κεφάλαια 1 – 3) 

 

1. Τι ονομάζουμε κλάςη και τι αντικείμενο ςτον αντικειμενοςτραφή 
προγραμματιςμό; 

 

Κλάςη είναι το πρότυπο, το ςχζδιο, μία αφθρθμζνθ περιγραφι αντικειμζνων με κοινά χαρακτθριςτικά και 

κοινι ςυμπεριφορά, δθλ. ζνα καλοφπι/πρότυπο που παράγει αντικείμενα.  

Αντικείμενο είναι θ χαρακτθριςτικι περίπτωςθ εφαρμογισ μιασ κλάςθσ ι όπωσ λζμε ζνα ςυγκεκριμζνο 

ςτιγμιότυπο τθσ κλάςθσ. 

Οι κλάςεισ αποτελοφνται από τρία πράγματα: 

1) Ζνα όνομα 

2) Χαρακτθριςτικά - ιδιότθτεσ 

3) Λειτουργίεσ  

 

 

 

Παράδειγμα: 

 Η κλάςθ Αυτοκίνθτο ζχει χαρακτθριςτικά (μθχανι, ρόδεσ, τιμόνι, μθχανιςμόσ πλοιγθςθσ, κ.ά.) και λειτουργίεσ 

(εκκίνθςθ, πζδθςθ, μεταβολι ταχφτθτασ, αλλαγι κατεφκυνςθσ, κ.ά.), οι οποίεσ κακορίηουν τθ ςυμπεριφορά 

τθσ κλάςθσ.  

 Το αντικείμενο Αυτοκίνθτο 1 ζχει ςυγκεκριμζνεσ τιμζσ ςτισ ιδιότθτεσ που ορίηονται από τθν κλάςθ του, ενϊ το 

Αυτοκίνθτο 2 ζχει διαφορετικζσ τιμζσ ςτισ ιδιότθτεσ του. Δθλαδι:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Τι έχει κάθε αντικείμενο; 
 

Κάθε αντικείμενο ζχει: 

α) ζνα ςφνολο χαρακτηριςτικών - ιδιοτήτων (attributes) που προςδιορίηουν τθ φυςικι του υπόςταςθ και  

β) κανόνεσ ςυμπεριφοράσ και μπορεί να εκτελεί ςυγκεκριμζνεσ ενζργειεσ (μεθόδουσ), ανάλογα με τα 

μθνφματα που λαμβάνει από το περιβάλλον ςτο οποίο βρίςκεται.  

Επίςθσ, ζνα αντικείμενο μπορεί να επιδρά πάνω ς’ ζνα άλλο αντικείμενο ςτζλνοντασ του το κατάλλθλο 

μινυμα. 

 

Αυτοκίνητο  

-Κινητήρασ  
-Τροχοί  
-Τιμόνι  
-Πόρτεσ  

-Εκκίνηςη()  
- Φρενάριςμα()  
- αλλαγή κατεφθυνςησ ()  
- μεταβολή ταχφτητασ()  

Αυτοκίνητο 1 

Κινθτιρασ = 1800 20V  
Τροχοί = 4  
Πόρτεσ = 3   

Αυτοκίνητο 2 

Κινθτιρασ = 1600 16V  
Τροχοί = 4  
Πόρτεσ = 5    

Κλάςη «Αυτοκίνητο» 

Αντικείμενα κλάςθσ 

«Αυτοκίνθτο» 

«Αυτοκίνθτο» 

Όνομα κλάςθσ 

ιδιότθτα 1 
ιδιότθτα 2 
 
Λειτουργία 1 
Λειτουργία 2 
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υπερκλάςθ  

υποκλάςεισ 

3. Τι ονομάζουμε υπερκλάςη και τι υποκλάςη;  
Μια κλάςθ που κλθρονομεί χαρακτθριςτικά και λειτουργίεσ από μια άλλθ κλάςθ καλείται υποκλάςθ (subclass) 
ενϊ θ κλάςθ από τθν οποία κλθρονομοφνται καλείται υπερκλάςθ (superclass).  

 
 

 

 

 

 

 
 

 

 

4. Τι είναι 
το Greenfoot; 

Το Greenfoot είναι ζνα Ολοκλθρωμζνο Περιβάλλον Ανάπτυξθσ Εφαρμογϊν (IDE) που ζχει ωσ ςκοπό τθ 

διδαςκαλία του αντικειμενοςτραφοφσ προγραμματιςμοφ με τθ γλϊςςα προγραμματιςμοφ Java. Στο 

περιβάλλον αυτό δθμιουργείται ζνασ κόςμοσ μζςα ςτον οποίο αλλθλεπιδροφν διάφορεσ μορφζσ (actors) και 

μποροφν να υλοποιθκοφν προγράμματα που αφοροφν ςε παιχνίδια, προςομοιϊςεισ και γραφικά. 

5. Από τι αποτελείται το Greenfoot; 
 

 Αποτελείται από τρία μζρθ: 
1ο Τον Κόςμο (World), μζςα ςτον οποίο ηουν τα αντικείμενα που δθμιουργοφμε και ο οποίοσ 

καταλαμβάνει το μεγαλφτερο μζροσ τθσ οκόνθσ. 
2ο Τθν ιεραρχικι δομι των κλάςεων (Class hierarchy), όπου φαίνονται ςε ιεραρχικι δομι όλοι οι τφποι 

των αντικειμζνων που χρθςιμοποιοφμε (Οι τφποι αντικειμζνων ‘World’ και ‘Αctor’ εμφανίηονται ςε 

όλα τα ςενάρια του Greenfoot). Όλοι οι τφποι των αντικειμζνων επεκτείνουν τουσ αρχικοφσ τφπουσ 

World και Actor και υιοκετοφν τισ ιδιότθτεσ και τθν όποια λειτουργικότθτά τουσ. 

3ο Τθν κονςόλα χειριςμοφ, που βρίςκεται ςτο κάτω μζροσ τθσ οκόνθσ. Η εκτζλεςθ ενόσ ςεναρίου 

ςυνεχϊσ γίνεται με το πάτθμα του κουμπιοφ Εκκίνηςη. Η ρφκμιςθ τθσ ταχφτθτασ εκτζλεςθσ γίνεται με 

τθν μπάρα κφλιςησ Ταχφτητα. Για να εκτελοφμε βιμα - βιμα το ςενάριο πατάμε το κουμπί Δράςη. Αν 

κζλουμε να ξεκινιςουμε τθν εκτζλεςθ από τθν αρχι πατάμε το κουμπί Επαναφορά.  

6. Πώσ δημιουργώ νέο ςενάριο ςτο Greenfoot; 
 
1. Σενάριο  New Java Scenario  πθγαίνω ςτο φάκελο που κζλω και δίνω το όνομα του ςεναρίου μου (κα 

δθμιουργθκεί φάκελοσ που κα περιζχει όλα τα απαραίτθτα αρχεία για το ςενάριό μου)  πατάω το 

κουμπί Δημιουργία. 

2. Για να δθμιουργιςω ζναν νζο Κόςμο: δεξί κλικ πάνω ςτο World  New subclass  δίνω όνομα  διαλζγω 
εικόνα  ΟΚ. 

3. Για να δθμιουργιςω ζναν «θκοποιό» - κλάςεισ: δεξί κλικ πάνω ςτο Actor  Νew subclass  δίνω όνομα  
διαλζγω εικόνα  ΟΚ. 

4. Επαναλαμβάνω το βιμα 3 για όλεσ τισ κλάςεισ που κζλω να δθμιουργιςω. 
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7. Πώσ αλλάζω ή γράφω κώδικα για κάποιο αντικείμενο ςτο Greenfoot;  
 Δεξί κλικ πάνω ςτθν κλάςθ  Άνοιγμα επεξεργαςτή. 

8. Η μέθοδοσ act() 
 Η μζκοδοσ act() υπάρχει ςτον πθγαίο κϊδικα όλων των αντικειμζνων του Greenfoot και καλείται 

 (εκτελείται) για όλα τα αντικείμενα του Κόςμου κάκε φορά που κάνουμε κλικ ςτο κουμπί εκτζλεςθσ 

 ‘Δράςη’ ι ‘Εκκίνηςη’. Το κουμπί ‘Δράςθ’ εκτελεί τον κϊδικα μία φορά, το κουμπί ‘Εκκίνθςθ‘ 

 επαναλαμβάνει τον κϊδικα τθσ μεκόδου Act μζχρι να πατιςουμε το κουμπί ‘Παφςη’. 

 public void act() 
 { 

 //Εδϊ γράφουμε τισ εντολζσ που κακορίηουν τισ ενζργειεσ που το αντικείμενο πρζπει να 
 //πραγματοποιεί όταν εκτελείται θ act. 

 }    

9. Επεξεργαςτήσ  
 Δώςτε προςοχή ςε ςυνηθιςμζνα ςυντακτικά λάθη: 

 Κάκε εντολι πρζπει να είναι γραμμζνθ όπωσ ακριβϊσ τθν αναγνωρίηει το Greenfoot, 
 π.χ. move(1) και όχι Move(1) (δθλ. τα γράμματα πρζπει να είναι πεηά ι κεφαλαία όπου ακριβϊσ 
 πρζπει). 

 Οι αγκφλεσ {} και οι παρενκζςεισ () πρζπει να είναι πάντα ςε ηευγαράκια. 

 Κάκε εντολι πρζπει να τελειϊνει με ελλθνικό ερωτθματικό ; π.χ. move(1); 
 Στο κάτω μζροσ τθσ οκόνθσ το Greenfoot εμφανίηει τυχόν ςυντακτικά λάκθ τα οποία πρζπει να 

διορκϊςουμε για να δουλζψει το πρόγραμμά μασ.  

10. Πώσ δημιουργώ αντικείμενα μίασ κλάςησ; 
Δεξί κλικ πάνω ςτθν κλάςθ  new …. (όνομα αντικειμζνου)  κλικ πάνω ςτον κόςμο    
     Ή 
κλικ πάνω ςτθν κλάςθ  shift πατθμζνο διαδοχικά κλικ πάνω ςτον κόςμο για να εμφανίςω πολλά 

αντικείμενα.  
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11. Εντολέσ 
 

Super(αρικμόσ κελιϊν οριηοντίωσ, αρικμόσ 
κελιϊν κακζτωσ, μζγεκοσ κελιϊν); 

Δθμιουργεί πλζγμα ςτο υπόβακρο (κόςμο) με χαρακτθριςτικά αυτά 
που δθλϊνονται μζςα ςτθν παρζνκεςθ (παράμετροι).  

move(αρικμόσ πίξελ); Το αντικείμενο  μετακινείται προσ τθν κατεφκυνςθ που κοιτάει, 
τόςεσ μονάδεσ όςεσ δθλϊνει θ παράμετροσ. 
Η μονάδα εκφράηεται ςε ςχζςθ το μζγεκοσ του κελιοφ. 
π.χ. θ move(1); κινεί το αντικείμενο κατά 1 κελί. 
Αρνθτικι παράμετροσ το μετακινεί προσ τθν αντίκετθ κατεφκυνςθ. 

turn(μοίρεσ); Το αντικείμενο ςτρίβει κατά αντίςτοιχεσ μοίρεσ (π.χ. 90 δεξιά, -90 
αριςτερά). 

Greenfoot.getRandomNumber(όριο); Η εντολι αυτι επιςτρζφει ζναν τυχαίο αρικμό από το 0 μζχρι το 
όριο -1. Το όριο είναι ζνασ ακζραιοσ αρικμόσ (int). 

System.out.println(αλφαρικμθτικό); Εμφανίηει ζνα παράκυρο - οκόνθ και μζςα ςε αυτό το 
αλφαρικμθτικό -μινυμα. 

If (ςυνκικθ) { 
     Εντολζσ 1 
} 
else { 
     Εντολζσ 2 
} 

Αν θ ςυνκικθ είναι αλθκισ  
τότε  
        εκτελοφνται οι εντολζσ 1  
αλλιϊσ  
        εκτελοφνται οι εντολζσ 2 

addObject(new όνομα_κλάςθσ(), κζςθ x, 
κζςθ y); 

Δθμιουργείται ζνα αντικείμενο τθσ κλάςθσ όνομα_κλάςθσ  και 
τοποκετείται ςτθν ςυγκεκριμζνθ κζςθ ςτο πλζγμα. (Η εντολι 
τοποκετείται ςτθν υποκλάςθ του background).  

isAtEdge() Ελζγχει αν το αντικείμενο  είναι ςτθν άκρθ του κόςμου .Επιςτρζφει 
true ι false 

public void onoma_methodou() 
{ 
      Εντολζσ 
} 

Δθμιουργία μεκόδου με κϊδικα ο οποίοσ κα εκτελεςτεί όταν τθν 
καλζςουμε με το όνομα τθσ 
onoma_methodou(); 

setLocation(κζςθ οριηόντια, κζςθ 
κατακόρυφα) 

Τοποκετείται το αντικείμενο που εκτελεί τον κϊδικα ςτθ 
ςυγκεκριμζνθ κζςθ 

getX(), getY(), Δίνουν τισ ςυντεταγμζνεσ Χ ,Υ τθσ τρζχουςασ κζςθσ του 
αντικειμζνου  

getWorld()  Δίνει το όνομα του Κόςμου που βρίςκεται το αντικείμενο  

isTouching(); Παίρνει τιμι «αλικεια» αν το αντικείμενό μασ ακουμπά μια άλλθ 
μορφι. 

isTouching(όνομα_κλάςθσ.class); Παίρνει τιμι «αλικεια» αν το αντικείμενό μασ ακουμπά αντικείμενο 
τθσ κλάςθσ «όνομα_κλάςθσ». 

removeTouching(όνομα_κλάςθσ.class); Το αντικείμενό μασ, εξαφανίηει το αντικείμενο τθσ όνομα_κλάςθσ. 

Greenfoot.isKeyDown("ονομα πλικτρου"); Ελζγχει αν ζχει πατθκεί το πλικτρο “όνομα πλικτρου” και 
επιςτρζφει αντίςτοιχα true ι false.  Για βελάκια 
“left”,”right”,”up”,”down” 

Greenfoot.mouseClicked( this )  Ελζγχει αν ζχει γίνει κλικ πάνω ςτο αντικείμενο 

getWorld().removeObject(this) αφαιρεί από τον κόςμο το ςυγκεκριμζνο αντικείμενο 

getWorld().addObject(new όνομα_κλάςθσ(), 
κζςθ x, κζςθ y); 

Προςκζτει  ςτον κόςμο ζνα νζο αντικείμενο τθσ κλάςθσ ςτισ κζςεισ 
x,y 

 


