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Μονοδιάστατοι πίνακες

Οι πίνακες είναι µεταβλητές που έχουν οµαδοποιηθεί µε ένα κοινό όνοµα.

∆ηµιουργία πινάκων µε τη δήλωση new :

int[] a = new int[10]; // Πίνακας 10 ακεραίων αριθµών

double[] x = new double[20]; // Πίνακας 20 πραγµατικών αριθµών

char[] c = new char[15]; // Πίνακας 15 χαρακτήρων

boolean[] b = new boolean[5]; // Πίνακας boolean 5 στοιχείων

String[] s = new String[8]; // Πίνακας 8 συµβολοσειρών

Προσοχή στην αρίθµηση στοιχείων !

int[] a = new int[10]; a[0], a[1], a[2] ….. a[9]

String[] s = new String[8];              s[0], s[1], s[2] ….. s[7]
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Μονοδιάστατοι πίνακες

Τιµές στοιχείων πινάκων κατά την αρχικοποίηση:

Αριθµητικοί πίνακες 0

Πίνακες char ‘\0’

Πίνακες boolean false

Πίνακες String null

Απόδοση τιµών κατά την αρχικοποίηση

String[] names = {“Panos”, “Giorgos”, “Giannis”, “Maria”, “Nikos”};

αντιστοιχεί σε

String[] names = new String[5];

names[0]= “Panos”;

names[1]= “Giorgos”;

names[2]= “Giannis”; 

names[3]= “Maria”;

names[4]= “Nikos”;
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Πολυδιάστατοι πίνακες

Στη Java υπάρχει η δυνατότητα ορισµού πινάκων πολλών διαστάσεων. Για
παράδειγµα ο πίνακας:

int[][] table={{1,2,3,4}, {5,6,7,8}, {9,10,11,12} };

αντιστοιχεί στον

1    2   3    4

5    6   7    8

9  10  11  12

δηλαδή
table[0][0]=1; table[1][2]=7;

table[0][1]=2; table[1][3]=8;

table[0][2]=3; table[2][0]=9;

table[0][3]=4; table[2][1]=10;

table[1][0]=5; table[2][2]=11;

table[1][1]=6; table[2][3]=12;
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Παράδειγµα 1 µε πίνακα

Γράψτε ένα πρόγραµµα στο οποίο να δηµιουργήσετε δέκα τυχαίους αριθµούς
διπλής ακρίβειας και να τους αποθηκεύσετε σε κατάλληλο πίνακα. Στη
συνέχεια χρησιµοποιείστε τον πίνακα για να τους εκτυπώσετε. Εκτυπώστε
επίσης τον συνολικό αριθµό των στοιχείων του πίνακα που δηµιουργήσατε
χρησιµοποιώντας την µεταβλητή length. (Άσκηση 4.1.1)
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Παράδειγµα 2 µε πίνακα

Γράψτε ένα πρόγραµµα στο οποίο να δηµιουργήσετε τον κατάλληλο
διδιάστατο πίνακα ακεραίων αριθµών και αποθηκεύσετε σε αυτόν τα
παρακάτω δεδοµένα:

Εκτυπώστε τον αριθµό των στηλών και των γραµµών του (χρησιµοποιείστε την
µεταβλητή length). Εκτυπώστε τα στοιχεία του υπό µορφή στηλών-γραµµών. 
(Ασκηση 4.1.4)
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Παράδειγµα 2 µε πίνακα
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Μέθοδοι

Μια µέθοδος είναι µια ακολουθία δηλώσεων και εντολών συγκεντρωµένων
σαν να αποτελούν ένα µίνι πρόγραµµα.

Η χρήση µεθόδων δίνει δοµή στα προγράµµατά µας, κάνοντάς τα περισσότερο
ευκολοδιάβαστα.

Γράψτε µια µέθοδο η οποία να υπολογίζει την τιµή της συνάρτησης :

Χρησιµοποιείστε την µέθοδο σε ένα πρόγραµµα για να τυπώσετε την τιµή της
συνάρτησης για n=1, 2, 3….10. (Άσκηση 4.1.5)
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Μέθοδοι Recursive

Μια µέθοδος ονοµάζεται Recursive όταν καλεί τον εαυτό της.

Παράδειγµα υπολογισµού παραγοντικού n=1·2·3·4·…·n 

static double paragontiko(int n)

{

if(n<2)

return 1.;

return n*paragontiko(n-1);

}
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Overloading

Στη Java είναι δυνατόν να έχουµε µεθόδους µε τον ίδιο όνοµα αλλά µε
διαφορετικό αριθµό ορισµάτων. Αυτό ονοµάζεται Overloading. 

Παράδειγµα υπολογισµού µεγίστου δύο και τριών αριθµών:

static double max( double x, double y )

{

……………………….

}

static double max( double x, double y, double z )

{

……………………….

}
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Παράδειγµα 2 µε Μέθοδο

Γράψτε µια µέθοδο η οποία να υπολογίζει την τιµή της συνάρτησης του
παραγοντικού

n! = 1·2·3·4·5…(n-1) ·n   µε 0!=1

Χρησιµοποιείστε την µέθοδο σε ένα πρόγραµµα για να τυπώσετε την τιµή της
συνάρτησης για n=1, 2, 3....8.

Παρακάτω δίνονται τρεις διαφορετικές λύσεις στο πρόβληµα. Στην πρώτη
µέθοδο f1() χρησιµοποιείται η εντολή for ενώ στη δεύτερη µέθοδο f2() η
εντολή while. Ενδιαφέρον παρουσιάζει η τρίτη λύση µε την µέθοδο f3() η
οποία για να υπολογίσει το παραγοντικό καλεί τον εαυτό της. Όταν µία
µέθοδος καλεί τον εαυτό της ονοµάζεται Recursive.
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