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Κεφάλαιο ΙV :  
Εργαστηριακές ασκήσεις που αφορούν πίνακες και 
µεθόδους στη Java. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Στο παρόν κεφάλαιο παρουσιάζονται εργαστηριακές ασκήσεις οι οποίες αφορούν 
την χρήση πινάκων και την δηµιουργία και χρήση µεθόδων στη Java. Ποιο συγκεκριµένα 
παρουσιάζονται ασκήσεις οι οποίες αναφέρονται σε: 

   
• Μονοδιάστατους πίνακες αριθµών 
• Πίνακες χαρακτήρων 
• Ανακατατάξεις στοιχείων ενός πίνακα 
• ∆ιδιαστατους πίνακες 
• Μεθόδους 
• Μεθόδους Recursive 
• Overloading 
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4.1 Λυµένες Ασκήσεις. 
 
4.1.1 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. 
 
Μια πιθανή λύση είναι η ακόλουθη: 
 

 
 
 
Η εκτέλεση του παραπάνω προγράµµατος είναι η ακόλουθη: 
 

 
 
Προσέξτε πως σε έναν πίνακα µε δέκα στοιχεία αυτά αριθµούνται από το 0 έως το 9.  
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4.1.2 Γράψτε ένα πρόγραµµα στο οποίο να ορίσετε ένα κατάλληλο String και να 
αποθηκεύσετε την λέξη “Ioannina”. Στην συνέχεια να ορίσετε έναν κατάλληλο πίνακα 
χαρακτήρων και να αποθηκεύσετε σε κάθε στοιχείο τον αντίστοιχο χαρακτήρα του String 
που ορίσατε (χρησιµοποιείστε την µέθοδο toCharArray() της κλάσης String). Στη 
συνέχεια εκτυπώστε το String και το µήκος του (χρησιµοποιώντας την µέθοδο length() 
της κλάσης String). Εκτυπώστε επίσης τον συνολικό αριθµό των στοιχείων του πίνακα 
χαρακτήρων που δηµιουργήσατε (χρησιµοποιώντας την µεταβλητή length) και ένα-ένα 
τα στοιχεία του. 
 
Μια πιθανή λύση είναι η ακόλουθη: 
 

 
 
Η εκτέλεση του παραπάνω προγράµµατος είναι η ακόλουθη: 
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4.1.3 Γράψτε ένα πρόγραµµα στο οποίο να δηµιουργήσετε δέκα τυχαίους αριθµούς 
διπλής ακρίβειας και να τους αποθηκεύσετε σε κατάλληλο πίνακα. Χρησιµοποιώντας τον 
πίνακα να τους εκτυπώσετε. Ανακατατάξτε τον πίνακα σε φθίνουσα σειρά. Εκτυπώστε 
εκ νέου τον πίνακα.  
 
 
Μια πιθανή λύση είναι η ακόλουθη: 
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Η εκτέλεση του παραπάνω προγράµµατος είναι η ακόλουθη: 
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4.1.4 Γράψτε ένα πρόγραµµα στο οποίο να δηµιουργήσετε τον κατάλληλο διδιάστατο 
πίνακα ακεραίων αριθµών και αποθηκεύσετε σε αυτόν τα παρακάτω δεδοµένα: 
 
















=

39196582
43349856
10432215

A  

 
Εκτυπώστε τον αριθµό των στηλών και των γραµµών του (χρησιµοποιείστε την 
µεταβλητή length). Εκτυπώστε τα στοιχεία του υπό µορφή στηλών-γραµµών. 
 
Μια πιθανή λύση είναι η ακόλουθη: 
 

 
 
 
Η εκτέλεση του παραπάνω προγράµµατος είναι η ακόλουθη: 
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4.1.5 Γράψτε µια µέθοδο η οποία να υπολογίζει την τιµή της συνάρτησης 
423)( 2 ++= nnnf . Χρησιµοποιείστε την µέθοδο σε ένα πρόγραµµα για να τυπώσετε 

την τιµή της συνάρτησης για n=1, 2, 3….10. 
 
 
Μια πιθανή λύση είναι η ακόλουθη: 
 

 
 
 
Η εκτέλεση του παραπάνω προγράµµατος είναι η ακόλουθη: 
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4.1.6 Γράψτε µια µέθοδο η οποία να υπολογίζει την τιµή της συνάρτησης (αριθµός 
µεταθέσεων k προς n) 

))(1)(2)...)2)(1(),(
1

nnnknkniknp
n

kni
−−+−+−== ∏

+−=

 

 
Χρησιµοποιείστε την µέθοδο σε ένα πρόγραµµα για να τυπώσετε την τιµή της 
συνάρτησης για n=1, 2, 3….10 και k<=n. 
 
Μια πιθανή λύση είναι η ακόλουθη: 
 

 
 
 
Η εκτέλεση του παραπάνω προγράµµατος είναι η ακόλουθη: 
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4.1.7 Γράψτε µια µέθοδο η οποία να υπολογίζει την τιµή της συνάρτησης του 
παραγοντικού 

nnn ⋅−⋅⋅⋅⋅⋅⋅= )1(4321!  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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Η εκτέλεση του παραπάνω προγράµµατος είναι η ακόλουθη: 
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4.1.8 ∆ίνεται η ακόλουθη σειρά: 

∑=++++=
n

n

n
xxxxxe

!
....

!3

3

!2

2
1  για  ∞<<∞− x  

Να γράψετε µια µέθοδο η οποία να υπολογίζει το παραγοντικό ενός µη µηδενικού 
ακεραίου αριθµού. Να χρησιµοποιήσετε την µέθοδο που αναπτύξατε σε ένα πρόγραµµα 
το οποίο να υπολογίζει χωριστά τα δύο µέλη της παραπάνω παράστασης. Το δεύτερο 
µέλος να το εκτυπώσετε για n=0,1,2…10 και να παρατηρήσετε την σύγκληση. Το x να 
δίνεται από το πληκτρολόγιο. 
 
Μια πιθανή λύση είναι η ακόλουθη: 

 
 
Η εκτέλεση του παραπάνω προγράµµατος για x=2.3 είναι η ακόλουθη: 
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4.1.9 Γράψτε µια µέθοδο  
 static void print_array(double[] x) 
η οποία να τυπώνει τα στοιχεία ενός πίνακα και µία µέθοδο  
 static void order_array(double[] x) 
η οποία να ανακατατάσσει κατ΄ αύξουσα σειρά τα στοιχεία ενός πίνακα αριθµών.  Στη 
συνέχεια γράψτε ένα πρόγραµµα στο οποίο να δηµιουργήσετε δέκα τυχαίους αριθµούς 
διπλής ακρίβειας και να τους αποθηκεύσετε σε κατάλληλο πίνακα. Εκτυπώστε τον 
πίνακα χρησιµοποιώντας την µέθοδο print_array(). Ανακατατάξτε τον πίνακα κατ΄ 
αύξουσα σειρά χρησιµοποιώντας την µέθοδο order_array(). Εκτυπώστε εκ νέου τον 
πίνακα χρησιµοποιώντας την µέθοδο print_array().  
 
Μια πιθανή λύση είναι η ακόλουθη: 
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Η εκτέλεση του παραπάνω προγράµµατος είναι η ακόλουθη: 
 

 
 
 
 
4.1.10 Γράψτε µια µέθοδο  
 static int max(int i, int j) 
η οποία να επιστέφει τον µεγαλύτερο αριθµητικά από δύο ακεραίους αριθµούς και µία 
µέθοδο  
 static int max(int i, int j, int k) 
η οποία να επιστέφει τον µεγαλύτερο αριθµητικά από τρεις ακεραίους αριθµούς.  Στη 
συνέχεια γράψτε ένα πρόγραµµα στο οποίο να δηµιουργήσετε τρεις τυχαίους ακεραίους 
αριθµούς. Εκτυπώστε τον µεγαλύτερο από τους δύο πρώτους ακεραίους 
χρησιµοποιώντας την πρώτη µέθοδο max(). Στη συνέχεια εκτυπώστε τον µεγαλύτερο 
από τους τρεις ακεραίους χρησιµοποιώντας την δεύτερη µέθοδο max(). 
 
Στη Java είναι δυνατόν να έχουµε µεθόδους µε τον ίδιο όνοµα αλλά µε διαφορετικό 
αριθµό ορισµάτων. Αυτό ονοµάζεται Overloading. Μια πιθανή λύση είναι η ακόλουθη: 
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Η εκτέλεση του παραπάνω προγράµµατος είναι η ακόλουθη: 
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4.2 Ασκήσεις. 
 
4.2.1  ∆ίνετε ο πίνακας 
 int[] list_num = {-7, 18, 5, 9, -11, 0, 23, 13, -9, -1} 
Να γράψετε ένα πρόγραµµα το οποίο να υπολογίζει το µεγαλύτερο και το µικρότερο 
αλγεβρικά στοιχείο καθώς και τη θέση τους µέσα στον πίνακα. Τυπώστε τα 
αποτελέσµατα. 
 
 
4.2.2 Γράψτε ένα πρόγραµµα στο οποίο να εισάγετε από το πληκτρολόγιο δέκα 
αριθµούς τύπου float. Αποθηκεύστε τους σε έναν πίνακα. Υπολογίστε το άθροισµα των 
στοιχείων, τον µέσο, την απόκλιση κάθε στοιχείου από τον µέσο και την τυπική 
απόκλιση. Εκτελέστε το πρόγραµµα και τυπώστε τα αποτελέσµατα για τα εξής δεδοµένα: 
27.5, 13.4, 53.8, 29.2, 74.2, 87.0, 39.9, 47.7, 8.1 και 63.2. 

∆ίνονται: Ο µέσος 
m

x
x

m

i
i∑

== 1 , η απόκλιση από τον µέσο xxd ii −=  και η τυπική 

απόκλιση 
( )

)1(
... 22

2
2

1

−
+++

=
mm

ddds m  

 
 
4.2.3  ∆ίνονται οι πίνακες 
 
















=

1211109
8765
4321

A   και   















=

21201918
17161514
13121110

B  

 
Να γραφεί ένα πρόγραµµα το οποίο να υπολογίζει τους πίνακες ijijij BAC +=  και 

ijijij BAD −= . Να τυπωθούν σε µορφή γραµµών-στηλών οι πίνακες C  και D .  
 
 
4.2.4 ∆ίνετε ο πίνακας 
 
















=

1211109
8765
4321

A  

 
Να γραφεί ένα πρόγραµµα το οποίο να υπολογίζει τους πίνακες B  και C  όπου 2

ijij AB =  

και ijij AC = . Να τυπωθούν σε µορφή γραµµών-στηλών οι πίνακες B  και C .  
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4.2.5   ∆ίνονται οι πίνακες 
 
















=

1.31.67239
5.52.81.46.5

351.423.77.2
A   και   



















=

2.9
4.3
1.7
4.2

B  

 
Να γραφεί ένα πρόγραµµα το οποίο να υπολογίζει το γινόµενό τους, δηλαδή τον πίνακα  

∑
=

=
4

1
*

j
jiji BAC . Να τυπωθεί σε µορφή γραµµών-στηλών ο πίνακας C .  

 
 
4.2.6   Γράψτε µια µέθοδο η οποία να υπολογίζει την τιµή της συνάρτησης (αριθµός 
µεταθέσεων k προς n) 

)!(!
!),(
knk

nknp
−

=  

 
Χρησιµοποιείστε την µέθοδο σε ένα πρόγραµµα για να τυπώσετε την τιµή της 
συνάρτησης για n=1, 2, 3….10 και k<=n. 
 
 
4.2.7 ∆ίνονται οι ακόλουθες σειρές τριγωνοµετρικών και υπερβολικών συναρτήσεων: 
 

....
!7!5!3

sin
753

+−+−=
xxxxx     για  ∞<<∞− x  

 

....
!6!4!2

1cos
642

+−+−=
xxxx     για  ∞<<∞− x  

 

....
!7!5!3

sinh
753

++++=
xxxxx     για  ∞<<∞− x  

 

....
!6!4!2

1cosh
642

++++=
xxxx    για  ∞<<∞− x  

 
Για κάθε µια από αυτές να αναπτύξετε ένα πρόγραµµα το οποίο να υπολογίζει χωριστά 
τα δύο µέρη των παραστάσεων και να επαληθεύσετε τις σχέσεις µε µερικά 
παραδείγµατα. Το x να δίνεται από το πληκτρολόγιο. 
 
 
 
4.2.8 Να υπολογιστούν αριθµητικά µε τον κανόνα του τραπεζίου τα παρακάτω 
ορισµένα ολοκληρώµατα: 
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b

a

b

a

xxdx cossin −=∫  

 
b

a

b

a

xdxx
2

)2sin()2cos( =∫  

 
Να συγκρίνετε την τιµή που βρίσκετε ολοκληρώνοντας αριθµητικά µε αυτή που βρίσκετε 
ολοκληρώνοντας αναλυτικά . Να χρησιµοποιήσετε 10000 βήµατα κατά την αριθµητική 
ολοκλήρωση. Τα όρια της ολοκλήρωσης να δίνονται από το πληκτρολόγιο. Προστατέψτε 
το πρόγραµµα από λανθασµένα όρια ολοκλήρωσης. Εκτελέστε το πρόγραµµα για 
διάφορα όρια ολοκλήρωσης a και b.  
 
 
4.2.9 Επαναλάβετε την προηγούµενη άσκηση κάνοντας εφαρµογή του κανόνα του 
Simpson . 
Υπόδειξη: Για τις δύο τελευταίες ασκήσεις συµβουλευτείτε την βιβλιογραφία ή το 
διαδίκτυο σχετικά µε τον κανόνα Τραπεζίου και τον κανόνα του Simpson. 
 


