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Κλάσεις – Αντικείµενα

Στον αντικειµενοστραφή προγραµµατισµό δηµιουργούµε τις κλάσεις.

Οι κλάσεις χρησιµοποιούνται ως πρότυπα για την δηµιουργία των 
αντικειµένων. 

Ιδιότητες : Περιγράφουν το αντικείµενο και δείχνουν σε τι διαφέρει σε σχέση 
µε τα άλλα αντικείµενα.

Συµπεριφορά : Είναι τα όσα κάνει ένα αντικείµενο.

Αντικείµενο

Ιδιότητες
(Μεταβλητές)

Συµπεριφορά
(Μέθοδοι)
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Ιεραρχία κλάσεων

Οι κλάσεις οργανώνονται σε ιεραρχίες κλάσεων µε µορφή πυραµίδας.

Με αυτόν τον τρόπο επιτυγχάνεται η κληρονοµικότητα (inheritance) στον 
αντικειµενοστραφή προγραµµατισµό. 

Κλάση Α

Κλάση Β

Κλάση Γ

Κλάση ∆

Υποκλάση
της Β

Υπερκλάση της Β
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Κλάσεις – Αντικείµενα

Γενικό διάγραµµα κλάσης:
public class ΟνοµαΚλασης {

int a=10; double b;
public String name=“Panos”; 
private double x, y;

public method_1{
……..

}
………..
public method_n{

……..
}

}

Μεταβλητές
(Ιδιότητες)

Μέθοδοι
(Συµπεριφορά)
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Κλάσεις – Αντικείµενα

Παράδειγµα δηµιουργίας αντικειµένου µε το new:

ΟνοµαΚλασης ονοµαΑντικειµένου = new ΟνοµαΚλασης();

Η πρόσβαση των κλάσεων καθορίζεται από τα παρακάτω:

public : Είναι προσβάσιµη από κάθε άλλη κλάση.

final : ∆εν µπορούν να ορισθούν υποκλάσεις της.
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Ιδιότητες (Μεταβλητές)

Οι ιδιότητες ενός αντικειµένου αντιπροσωπεύουν τις µεταβλητές που 
χρειάζονται για να λειτουργήσει ένα αντικείµενο.

Πρόσβαση µεταβλητών:

public : Είναι προσβάσιµη από κάθε άλλη κλάση.

protected : Είναι προσβάσιµη µόνο µέσα από τη δική της κλάση και από 
τις υποκλάσεις της.

private : Είναι προσβάσιµη µόνο µέσα από τη δική της κλάση 

final : Είναι σταθερά η οποία αρχικοποιείται µόνο αρχικά και δεν 
αλλάζει τιµή.

static : Κοινή µεταβλητή για όλα τα αντικείµενα της κλάσης
(Μεταβλητή κλάσης).

Έλλειψη δήλωσης : Χρησιµοποίηση µόνο µέσα από τη δική της κλάση και 
από κλάσεις στο ίδιο πακέτο.

Κλάσεις

Ιδιότητες (Μεταβλητές)

Τρόπος πρόσβασης µεταβλητής ενός αντικειµένου.

public class TestClass{

public int a=10;

public String b = “test!”;

}

TestClass x = new TestClass();

x.a Ο ακέραιος 10

x.b Η συµβολοσειρά  test

Απλή κλάση

∆ηµιουργία
Αντικειµένου x
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Συµπεριφορά (Μέθοδοι)

Η συµπεριφορά περιγράφει τα διάφορα τµήµατα µιας κλάσης που εκτελούν 
συγκεκριµένες εργασίες. Καθένα από αυτά τα τµήµατα ονοµάζεται µέθοδος.

Πρόσβαση µεθόδων

public : Είναι προσβάσιµη από κάθε άλλη κλάση.

protected : Είναι προσβάσιµη µόνο µέσα από τη δική της κλάση και από 
τις υποκλάσεις της.

private : Είναι προσβάσιµη µόνο µέσα από τη δική της κλάση 

final : ∆εν µπορεί να επικαλυφθεί (override) από κάποια υποκλάση.

static : Ανήκει στην κλάση κατ’ ευθείαν.

native : Το σώµα της εκτελείται σε άλλη γλώσσα προγραµµατισµού.
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Συµπεριφορά (Μέθοδοι)

Τρόπος πρόσβασης µιας µεθόδου ενός αντικειµένου.
public class TestClass{

……..
public void printName(String name){

System.out.println(name);
}
……..

}

TestClass x = new TestClass();

x.printName(“Panos”);                    Εκτύπωση του Panos µέσω της 
µεθόδου printName() του 
αντικειµένου x.

Απλή Κλάση

∆ηµιουργία
Αντικειµένου χ
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∆ηµιουργία τυπικής κλάσης∆ηµιουργία τυπικής κλάσης

public class ΟνοµαΚλασης {

}

∆ήλωση Ιδιοτήτων (µεταβλητών)

Μέθοδοι Kατασκευής (Constructors).

Μέθοδοι πρόσβασης (Accesors).

Μέθοδοι ελέγχου ισότητας αντικειµένων (equals).

Μέθοδος εκτύπωσης αντικειµένου  (toString()).

Άλλες µέθοδοι
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Συµπεριφορά (Μέθοδοι)

Βασικές κατηγορίες µεθόδων για την δηµιουργία κλάσεων:
Μέθοδοι Kατασκευής (Constructors).

Η δηµιουργία ενός αντικειµένου γίνεται µε την χρήση της δήλωσης 
new.
Παράδειγµα: TestClass x = new TestClass();

Η δήλωση new καλεί µια ειδική µέθοδο της κλάσης του αντικειµένου η 
οποία ονοµάζεται µέθοδος κατασκευής γιατί αναλαµβάνει την εργασία 
που απαιτείται για την δηµιουργία του αντικειµένου.

Μία κλάση µπορεί να περιέχει και περισσότερες από µία µεθόδους 
κατασκευής. Όλες φέρουν το όνοµα της κλάσης.

Εάν δεν περιλαµβάνονται µέθοδοι κατασκευής σε µία κλάση, αυτή θα
κληρονοµήσει µια µέθοδο κατασκευής χωρίς ορίσµατα από την 
υπερκλάση της.
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Συµπεριφορά (Μέθοδοι)

Μέθοδοι πρόσβασης (Accesors).
Είναι απλές µέθοδοι οι οποίες επιστρέφουν τιµές των βασικών 
µεταβλητών ενός αντικειµένου.

Οι µέθοδοι πρόσβασης µπορούν να παραληφθούν, για παράδειγµα όταν 
οι µεταβλητές είναι public. Καλό όµως είναι να αποφεύγουµε τις public
µεταβλητές και να χρησιµοποιούµε µεθόδους πρόσβασης.   

Μέθοδοι ελέγχου ισότητας αντικειµένων (equals).
Αποτελούν βασικές µεθόδους οι οποίες ελέγχουν εάν δύο αντικείµενα 
µιας κλάσης είναι ίσα µεταξύ τους. 

Κατά την ανάπτυξή τους πρέπει να λαµβάνονται υπ’ όψη όλες οι 
ιδιότητες και συµπεριφορές των αντικειµένων.

Κλάσεις

Συµπεριφορά (Μέθοδοι)

Μέθοδος εκτύπωσης αντικειµένου  (toString()).
Υπάρχει µια ειδική µέθοδος στη Java για την εκτύπωση ενός 
αντικειµένου

public String toString(){

………….

}

Με αυτόν τον τρόπο είναι δυνατή η εκτύπωση ενός αντικειµένου µέσω 
της µεθόδου println().
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Παράδειγµα 1 µε κλάση

∆ηµιουργήστε µια κλάση αντικειµένων Point η οποία να περιγράφει σηµεία 
στο επίπεδο. Να περιλαµβάνει µια µέθοδο κατασκευής, τις µεθόδους
πρόσβασης στις συντεταγµένες x και y του σηµείου, µια µέθοδο ελέγχου 
ισότητας δύο αντικειµένων και µια µέθοδο εκτύπωσης ενός αντικειµένου. Στη 
συνέχεια γράψτε ένα πρόγραµµα στο οποίο να χρησιµοποιήσετε την κλάση που 
φτιάξατε και να δηµιουργήσετε δύο σηµεία στο επίπεδο. Με την βοήθεια των 
δύο αυτών σηµείων να ελέγξετε την κλάση των αντικειµένων που 
δηµιουργήσατε. (Άσκηση 5.1.1)

Κλάσεις

Παράδειγµα 1 µε κλάση
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Παράδειγµα 1 µε κλάση
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Κληρονοµικότητα

Κληρονοµικότητα (inheritance) είναι ο τρόπος µε τον οποίο ένα αντικείµενο 
µπορεί να κληρονοµήσει ιδιότητες και συµπεριφορά από άλλα αντικείµενα, 
που είναι όµοια µε αυτό.

Μέσω της κληρονοµικότητας µπορούµε να δηµιουργήσουµε µια νέα κλάση 
αντικειµένων προσδιορίζοντας µόνο τα σηµεία εκείνα στα οποία αυτή διαφέρει 
από µια υπάρχουσα κλάση.

class TestB extends TestA {

…………….

}

TestA

TestB

Κλάσεις

Κληρονοµικότητα

Παράδειγµα : Το γενεαλογικό δένδρο της κλάσης JAPPLET

OBJECT

COMPONENT

CONTAINER

WINDOW

DIALOG

FILEDIALOG

SCROLLPANE

FRAME

PANEL

APPLET

JAPPLET
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Μέθοδοι επικάλυψης

Όταν µια µέθοδος ορίζεται σε µια υποκλάση και στην υπερκλάση, 
χρησιµοποιείται η µέθοδος της υποκλάσης.

Αυτό επιτρέπει σε µια υποκλάση να αλλάζει, να αντικαθιστά ή να καταργεί 
τελείως µέρος της συµπεριφοράς ή των ιδιοτήτων των υπερκλάσεων της.

Η δηµιουργία µιας νέας µεθόδου σε µια υποκλάση, έτσι ώστε να αλλάξει η 
συµπεριφορά που κληρονοµήθηκε από µια υπερκλάση ονοµάζεται µέθοδος
επικάλυψης (Overriding).
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Η χρήση του this και του super

Με τη λέξη this αναφερόµαστε  σε µεταβλητές του τρέχοντος αντικειµένου 
µας.

public class ΟνοµαΚλασης {

private int a;

public µεθοδοςΑ( int a){

this.a = 15;

….

}

}
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Η χρήση του this και του super

Σε υποκλάσεις η λέξη this χρησιµοποιείται όταν θέλουµε να αναφερθούµε σε 
µεταβλητές και µεθόδους του τρέχοντος αντικειµένου µας.

Κλάση Α
{ µεταβλητή x;
µέθοδος y();

}

Κλάση B
{ µεταβλητή x;
µέθοδος y();

}

this.x
this.y()
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Η χρήση του this και του super

Η λέξη super χρησιµοποιείται όταν θέλουµε να αναφερθούµε σε µεταβλητές 
και µεθόδους της αµέσως προηγούµενης υπερκλάσης του αντικειµένου µας.

Κλάση B
{ µεταβλητή x;
µέθοδος y();

}

Κλάση Α
{ µεταβλητή x;
µέθοδος y();

}

super.x
super.y()
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Η χρήση του this και του super

Η λέξη super χρησιµοποιείται στη µέθοδο κατασκευής µιας υποκλάσης. Με 
αυτόν τον τρόπο συνδέουµε την µέθοδο κατασκευής µιας υποκλάσης µε αυτήν 
της υπερκλάσης της.

Για παράδειγµα ας υποθέσουµε τις ClassA και ClassB. Εαν ορίσουµε

public class ClassB extends ClassA{

public ClassB(int x, String a){

super(x,a);

}

…………………………….

}

Η µέθοδος κατασκευής της υποκλάσης ClassB χρησιµοποιεί το super(x,a) για 
να καλέσει µια ανάλογη µέθοδο κατασκευής από την υπερκλάση της ClassA.
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Παράδειγµα 2 µε κλάση

∆ηµιουργήστε µια κλάση αντικειµένων Student η οποία να περιγράφει 
φοιτητές. Ένας φοιτητής έχει το όνοµα το επώνυµό και τον αριθµό µητρώου 
του. Η κλάση που θα δηµιουργήσετε πρέπει να περιλαµβάνει µια µέθοδο 
κατασκευής, τις µεθόδους πρόσβασης στο όνοµα, το επώνυµό και τον αριθµό 
µητρώου του φοιτητή και µια µέθοδο εκτύπωσης ενός αντικειµένου. Στη 
συνέχεια να δηµιουργήσετε την κλάση JavaStudent η οποία να επεκτείνει την 
κλάση Student µε τον βαθµό κάθε φοιτητή στο µάθηµα της Java. Η νέα κλάση 
πρέπει να περιλαµβάνει µια µέθοδο κατασκευής, µια µέθοδο πρόσβασης στο 
βαθµό του φοιτητή και µια µέθοδο εκτύπωσης ενός αντικειµένου. Στη συνέχεια 
γράψτε ένα πρόγραµµα στο οποίο να δηµιουργήσετε τέσσερα αντικείµενα της 
κλάσης JavaStudent. Εισάγετε κατάλληλα δεδοµένα σε αυτά και εκτυπώστε τα.

(Άσκηση: 5.1.4)
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