Εργαστηριακό Φύλλο Εργασίας
Φτιάχνω το πρώτο μου παιχνίδι με Greenfoot και Java
Η αποστολή μας
Θα δημιουργήσουμε ένα μικρό παιχνίδι από την αρχή!
Ένα ρομπότ θα κινείται μέσα σε έναν κόσμο και θα προσπαθεί να μαζέψει 5 μπαταρίες.
Στην αρχή θα φτιάξουμε τον κόσμο και το ρομπότ. Στη συνέχεια θα προσθέσουμε κίνηση, χειρισμό με το πληκτρολόγιο, μπαταρίες και βαθμολογία.

Αποστολή 1 – Φτιάχνουμε τον κόσμο μας
Βήμα 1 – Δημιουργία σεναρίου
Ανοίξτε το Greenfoot.
Επιλέξτε Scenario → New Java Scenario.
Δώστε στο σενάριο το όνομα RobotGame.
Τι κάναμε;
Δημιουργήσαμε ένα καινούργιο έργο. Το Greenfoot ονομάζει αυτά τα έργα scenarios (σενάρια).
Ένα σενάριο περιλαμβάνει τον κόσμο, τα αντικείμενα και τον κώδικα του παιχνιδιού μας.
Βήμα 2 – Ο κόσμος του παιχνιδιού
Στη δεξιά πλευρά του Greenfoot βρείτε την κλάση MyWorld.
Ανοίξτε τον κώδικά της κάνοντας διπλό κλικ.
Αντικαταστήστε τον υπάρχοντα κώδικα με:
import greenfoot.*;

public class MyWorld extends World
{
    public MyWorld()
    {
        super(600, 400, 1);
    }
}
Τι κάναμε;
Η MyWorld είναι η κλάση που δημιουργεί τον χώρο του παιχνιδιού μας.
Ας εξηγήσουμε μόνο την πιο σημαντική γραμμή:
super(600, 400, 1);
· 600: πλάτος κόσμου.
· 400: ύψος κόσμου.
· 1: κάθε κελί έχει μέγεθος 1 pixel.
Η public MyWorld() είναι ο constructor: ο κώδικας που εκτελείται όταν δημιουργείται ο κόσμος.
Πατήστε Compile για να ελέγξει το Greenfoot αν ο κώδικας είναι σωστός.
Μικρή δοκιμή
Αλλάξτε το 600 σε 800.
Τι παρατηρείτε;
....................................................................
Επαναφέρετε την τιμή 600.

Αποστολή 2 – Δημιουργούμε το ρομπότ
Βήμα 1 – Δημιουργία κλάσης
Κάντε δεξί κλικ στην κλάση Actor.
Επιλέξτε New subclass.
Ονομάστε τη νέα κλάση Robot.
Επιλέξτε μια εικόνα για το ρομπότ.
Τι κάναμε;
Η Actor είναι μια έτοιμη κλάση του Greenfoot για αντικείμενα που μπορούν να εμφανίζονται και να ενεργούν μέσα στον κόσμο.
Δημιουργήσαμε μια δική μας κλάση, τη Robot.
Σκεφτείτε την κλάση σαν ένα σχέδιο κατασκευής ρομπότ.
Από αυτό το σχέδιο μπορούμε να δημιουργήσουμε ένα ή περισσότερα ρομπότ.
Βήμα 2 – Ο κώδικας του ρομπότ
Ανοίξτε την κλάση Robot.
Βεβαιωθείτε ότι ο κώδικάς της περιλαμβάνει:
import greenfoot.*;

public class Robot extends Actor
{
    public void act()
    {

    }
}
Τι σημαίνουν οι βασικές γραμμές;
public class Robot extends Actor
Δημιουργούμε την κλάση Robot, η οποία αποκτά τις δυνατότητες της Actor.
public void act()
Εδώ θα γράφουμε τι πρέπει να κάνει το ρομπότ κατά την εκτέλεση του παιχνιδιού.
Προς το παρόν η act() είναι άδεια. Άρα το ρομπότ δεν έχει ακόμη κάποια ενέργεια να εκτελέσει.
Βήμα 3 – Τοποθέτηση στον κόσμο
Ανοίξτε ξανά την MyWorld.
Προσθέστε μέσα στην MyWorld(), κάτω από τη γραμμή super(...):
addObject(new Robot(), 300, 200);
Τι σημαίνει;
· new Robot(): δημιουργεί ένα καινούργιο ρομπότ.
· addObject(...): τοποθετεί το αντικείμενο στον κόσμο.
· 300, 200: η θέση του ρομπότ (οριζόντια και κατακόρυφα).
Πατήστε Compile.
Δοκιμασία
Αλλάξτε τις συντεταγμένες ώστε το ρομπότ να εμφανιστεί πιο αριστερά.
Ποιες τιμές χρησιμοποιήσατε;
....................................................

Αποστολή 3 – Το ρομπότ αρχίζει να κινείται!
Μέχρι τώρα το ρομπότ απλώς εμφανίζεται στην οθόνη.
Ώρα να κινηθεί!
Βήμα 1 – Η πρώτη εντολή κίνησης
Ανοίξτε την κλάση Robot.
Αλλάξτε την act() σε:
public void act()
{
    move(2);
}
Τι κάναμε;
Προσθέσαμε τη μέθοδο:
move(2);
Η move() είναι μια έτοιμη μέθοδος της Greenfoot Actor.
Ο αριθμός 2 σημαίνει ότι το ρομπότ μετακινείται 2 pixels προς την κατεύθυνση που κοιτάζει κάθε φορά που εκτελείται η act().
Πατήστε Compile και στη συνέχεια Run.
Βήμα 2 – Αλλάζουμε την ταχύτητα
Δοκιμάστε:
move(5);
και μετά:
move(10);
Τι κάναμε;
Δεν δημιουργήσαμε καινούργια μέθοδο. Αλλάξαμε μόνο την τιμή που δίνουμε στην move().
Αυτή η τιμή ονομάζεται παράμετρος.
Ερώτηση
Ποια εντολή κάνει το ρομπότ να μετακινείται περισσότερο σε κάθε Act;
☐ move(2)
☐ move(5)
☐ move(10)
Πρόκληση: Βρείτε μια τιμή ώστε το ρομπότ να κινείται σχετικά αργά.

Αποστολή 4 – Οδηγούμε το ρομπότ!
Θέλουμε να στρίβουμε το ρομπότ με τα βελάκια του πληκτρολογίου.
Βήμα 1 – Προσθέτουμε χειρισμό
Αντικαταστήστε την act() με:
public void act()
{
    if (Greenfoot.isKeyDown("right"))
    {
        turn(5);
    }

    if (Greenfoot.isKeyDown("left"))
    {
        turn(-5);
    }

    move(3);
}
Ας εξηγήσουμε τον κώδικα.
if (Greenfoot.isKeyDown("right"))
Σημαίνει: «ΑΝ είναι πατημένο το δεξί βελάκι».
Η λέξη if σημαίνει ΑΝ.
turn(5);
Στρέφει το ρομπότ 5 μοίρες δεξιά.
turn(-5);
Στρέφει το ρομπότ 5 μοίρες αριστερά.
move(3);
Μετακινεί το ρομπότ προς τα εμπρός.
Βήμα 2 – Δοκιμάζουμε
Πατήστε Compile και Run.
Κρατήστε πατημένα εναλλάξ τα βελάκια.
Τι παρατηρείτε;
....................................................................
Μικρή πρόκληση
Αλλάξτε το turn(5) σε turn(15).
Τι άλλαξε στη συμπεριφορά του ρομπότ;
....................................................................
Πρόκληση 2: Μπορείτε να κάνετε το ρομπότ να κινείται πιο γρήγορα αλλά να στρίβει πιο αργά;

Αποστολή 5 – Προσθέτουμε μπαταρίες
Το παιχνίδι μας χρειάζεται αντικείμενα που θα συλλέγει το ρομπότ.
Βήμα 1 – Δημιουργία μπαταρίας
Κάντε δεξί κλικ στην Actor.
Δημιουργήστε νέα υποκλάση με όνομα Battery.
Επιλέξτε μια μικρή εικόνα μπαταρίας.
Τι κάναμε;
Δημιουργήσαμε μια δεύτερη κλάση.
Η Robot αναπαριστά το ρομπότ και η Battery τις μπαταρίες.
Έτσι, κάθε είδος αντικειμένου έχει τη δική του κλάση.
Βήμα 2 – Ο κώδικας της μπαταρίας
Η κλάση Battery θα περιλαμβάνει:
import greenfoot.*;

public class Battery extends Actor
{
    public void act()
    {

    }
}
Γιατί είναι άδεια η act();
Επειδή οι μπαταρίες δεν χρειάζεται να κινούνται ή να εκτελούν κάποια ενέργεια μόνες τους.
Βήμα 3 – Τοποθετούμε μπαταρίες
Ανοίξτε την MyWorld.
Προσθέστε μέσα στον constructor, μετά τη δημιουργία του ρομπότ:
addObject(new Battery(), 100, 100);
addObject(new Battery(), 200, 300);
addObject(new Battery(), 400, 100);
addObject(new Battery(), 500, 300);
addObject(new Battery(), 300, 350);
Τι κάναμε;
Κάθε γραμμή δημιουργεί μία μπαταρία και την τοποθετεί σε συγκεκριμένο σημείο.
Οι δύο αριθμοί καθορίζουν τη θέση της.
Μικρή πρόκληση
Προσθέστε μια έκτη μπαταρία χωρίς βοήθεια.
Προσοχή: Για την τελική δοκιμή νίκης θα χρειαστούμε πέντε μπαταρίες. Μπορείτε αργότερα να αφαιρέσετε την έκτη.

Αποστολή 6 – Το ρομπότ συλλέγει μπαταρίες!
Το ρομπότ μπορεί πλέον να κινείται ανάμεσα στις μπαταρίες.
Αλλά δεν τις συλλέγει ακόμη.
Θα το προγραμματίσουμε ώστε να τις εξαφανίζει όταν τις αγγίζει.
Βήμα 1 – Ελέγχουμε την επαφή
Στην κλάση Robot, κάτω από την act() και πριν από το τελευταίο } της κλάσης, προσθέστε:
public void collectBattery()
{
    if (isTouching(Battery.class))
    {
        removeTouching(Battery.class);
    }
}
Τι κάναμε;
Δημιουργήσαμε μια δική μας μέθοδο με όνομα collectBattery().
Η μέθοδος αυτή περιλαμβάνει δύο σημαντικές εντολές.
isTouching(Battery.class)
Ελέγχει αν το ρομπότ αγγίζει μια μπαταρία.
removeTouching(Battery.class);
Αφαιρεί μια μπαταρία που αγγίζει το ρομπότ από τον κόσμο.
Βήμα 2 – Χρησιμοποιούμε τη νέα μέθοδο
Πηγαίνετε στην act() και προσθέστε στο τέλος της:
collectBattery();
Γιατί το κάνουμε;
Η δημιουργία μιας μεθόδου δεν σημαίνει ότι εκτελείται αυτόματα.
Πρέπει να την καλέσουμε από κάποιο σημείο του προγράμματος.
Με την collectBattery(); ζητάμε από το ρομπότ να ελέγχει συνεχώς αν αγγίζει μπαταρία.
Δοκιμή
Πατήστε Compile και Run.
Οδηγήστε το ρομπότ πάνω σε μια μπαταρία.
Τι συνέβη;
....................................................................

Αποστολή 7 – Δημιουργούμε βαθμολογία!
Θέλουμε το παιχνίδι να μετρά πόσες μπαταρίες έχουμε συλλέξει.
Βήμα 1 – Δημιουργία μεταβλητής
Στην κλάση Robot, πριν από την act(), προσθέστε:
private int score = 0;
Τι σημαίνει;
Δημιουργούμε μια μεταβλητή που ονομάζεται score.
Η μεταβλητή είναι σαν ένα μικρό κουτάκι στη μνήμη που αποθηκεύει έναν αριθμό.
· int: ο αριθμός είναι ακέραιος.
· score: το όνομα της μεταβλητής.
· 0: η αρχική τιμή.
Βήμα 2 – Αυξάνουμε τη βαθμολογία
Αντικαταστήστε τη μέθοδο collectBattery() με:
public void collectBattery()
{
    if (isTouching(Battery.class))
    {
        removeTouching(Battery.class);

        score = score + 1;

        getWorld().showText(
            "Μπαταρίες: " + score, 100, 30
        );
    }
}
Τι προσθέσαμε;
score = score + 1;
Αυξάνει το σκορ κατά 1 κάθε φορά που συλλέγουμε μια μπαταρία.
getWorld().showText(
    "Μπαταρίες: " + score, 100, 30
);
Εμφανίζει τη βαθμολογία στον κόσμο.
Το 100, 30 καθορίζει τη θέση του κειμένου.
Ερώτηση
Αν έχουμε συλλέξει 2 μπαταρίες και συλλέξουμε άλλη μία, πόσο θα γίνει το score;
Απάντηση: ............
Μικρή πρόκληση
Αλλάξτε τη θέση στην οποία εμφανίζεται η βαθμολογία.

Αποστολή 8 – Το παιχνίδι αποκτά νικητή!
Δυσκολία: ★★★★☆
Θέλουμε όταν μαζέψουμε 5 μπαταρίες να εμφανίζεται μήνυμα νίκης και να σταματά το παιχνίδι.
Βήμα 1 – Προσθέτουμε τον έλεγχο νίκης
Στη μέθοδο collectBattery(), μέσα στο υπάρχον if, αμέσως μετά την εντολή showText(...), προσθέστε:
if (score == 5)
{
    getWorld().showText(
        "ΚΕΡΔΙΣΕΣ!", 300, 200
    );

    Greenfoot.stop();
}
Τι σημαίνει;
if (score == 5)
Ελέγχει αν το σκορ είναι ίσο με 5.
Προσοχή στη διαφορά:
· = σημαίνει «βάζω μια τιμή σε μια μεταβλητή».
· == σημαίνει «ελέγχω αν δύο τιμές είναι ίσες».
Greenfoot.stop();
Σταματά την εκτέλεση του παιχνιδιού.
Δοκιμή
Πατήστε Compile και Run.
Συλλέξτε τις πέντε μπαταρίες.
Εμφανίστηκε το μήνυμα νίκης;
☐ ΝΑΙ ☐ ΟΧΙ
Μικρή πρόκληση
Αλλάξτε το μήνυμα «ΚΕΡΔΙΣΕΣ!» σε ένα δικό σας.

Τελική πρόκληση – Φτιάξε τη δική σου έκδοση!
Το παιχνίδι είναι έτοιμο!
Τώρα μπορείτε να το αλλάξετε και να του δώσετε τον δικό σας χαρακτήρα.
Επιλέξτε τουλάχιστον τρεις αλλαγές:
· Αλλάξτε την εικόνα του ρομπότ.
· Αλλάξτε το φόντο.
· Αλλάξτε την ταχύτητα κίνησης.
· Κάντε το ρομπότ να στρίβει πιο γρήγορα.
· Αλλάξτε τις θέσεις των μπαταριών.
· Προσθέστε περισσότερες μπαταρίες και αλλάξτε αντίστοιχα τον στόχο νίκης.
· Αλλάξτε το μήνυμα νίκης.
Το δικό μας παιχνίδι
Όνομα παιχνιδιού: ............................................
Αλλαγή 1: ....................................................
Αλλαγή 2: ....................................................
Αλλαγή 3: ....................................................
Ποια αλλαγή μάς δυσκόλεψε περισσότερο;
....................................................................
Τι μάθαμε από αυτή την αλλαγή;
....................................................................

Τελικές ερωτήσεις
1. Τι είναι μια κλάση;
....................................................................
2. Τι είναι μια μέθοδος;
....................................................................
3. Τι κάνει η act();
....................................................................
4. Ποια είναι η διαφορά ανάμεσα στην move(3) και στην turn(5);
....................................................................
5. Γιατί χρησιμοποιούμε τη συνθήκη if;
....................................................................
6. Τι είναι η μεταβλητή score;
....................................................................

Συγχαρητήρια!
Ξεκινήσατε από έναν άδειο κόσμο και δημιουργήσατε ένα μικρό παιχνίδι με ρομπότ, μπαταρίες, χειρισμό από το πληκτρολόγιο, βαθμολογία και συνθήκη νίκης.
Κάθε καινούργια δυνατότητα προέκυψε από μια μικρή αλλαγή στον κώδικα.
Αυτός είναι ένας από τους καλύτερους τρόπους να μάθετε προγραμματισμό: δοκιμάζοντας, παρατηρώντας και βελτιώνοντας το πρόγραμμά σας!

