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Κεφάλαιο V :  
Εργαστηριακές ασκήσεις που αφορούν δηµιουργία 
κλάσεων στη Java. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

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

   
 
• ∆ηµιουργία κλάσης σηµείων στο επίπεδο 
• ∆ηµιουργία κλάσης µιγαδικών αριθµών 
• ∆ηµιουργία κλάσης ευθειών στο επίπεδο 
• Επεκτάσεις κλάσεων 
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5.1 Λυµένες Ασκήσεις. 
 
5.1.1 ∆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.  
 
Μια πιθανή λύση για την κλάση Point είναι η ακόλουθη: 
 

 
 
 
Ένα πρόγραµµα το οποίο χρησιµοποιεί την παραπάνω κλάση είναι το επόµενο. 
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Η εκτέλεση του παραπάνω προγράµµατος είναι η ακόλουθη: 
 

 
 
 

Στο παραπάνω πρόγραµµα δηµιουργείται το σηµείο a(4,5) το οποίο εκτυπώνετε 
µε την χρήση πρώτα των µεθόδων x() και y() πρόσβασης στις συντεταγµένες x και y και 
στη συνέχεια µε την µέθοδο εκτύπωσης toString(). Κατόπιν ορίζεται το σηµείο b(2,3) και 
ελέγχεται η ισότητά του µε το σηµείο a µε χρήση της µεθόδου equals(). Τα a και b είναι 
άνισα. Τέλος ορίζεται εκ νέου το σηµείο b(4,5) και ελέγχεται πάλι η ισότητά του µε το 
σηµείο a. Αυτή τη φορά τα a και b είναι ίσα.   
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5.1.2 ∆ηµιουργήστε µια κλάση αντικειµένων Complex η οποία να περιγράφει 
µιγαδικούς αριθµούς. Να περιλαµβάνει µια µέθοδο κατασκευής, τις µεθόδους πρόσβασης 
στο πραγµατικό και φανταστικό µέρος του µιγαδικού αριθµού, µια µέθοδο ελέγχου 
ισότητας δύο αντικειµένων, µία µέθοδο υπολογισµού του µέτρου και µία της γωνίας του 
µιγαδικού αριθµού και µια µέθοδο εκτύπωσης ενός αντικειµένου. Στη συνέχεια γράψτε 
ένα πρόγραµµα στο οποίο να χρησιµοποιήσετε την κλάση που φτιάξατε και να 
δηµιουργήσετε δύο µιγαδικούς αριθµούς τον a=(2)+i(2) και τον b=(-2)+i(-2).  Να 
τυπώσετε τον καθένα τους, το µέτρο και τη γωνία τους. Τέλος να ελέγξετε την ισότητά 
τους.  
 
Μια πιθανή λύση για την κλάση Complex είναι η ακόλουθη: 
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Ένα πρόγραµµα το οποίο χρησιµοποιεί την παραπάνω κλάση είναι το επόµενο. 
 

 
 
Η εκτέλεση του παραπάνω προγράµµατος είναι η ακόλουθη: 
 

 
 

Στο παραπάνω πρόγραµµα δηµιουργούνται οι µιγαδικοί αριθµοί a=(2)+i(2) και  
b=(-2)+i(-2). Στη συνέχεια εκτυπώνετε ο καθένας τους µε την χρήση της µεθόδου 
toString(). Eπίσης εκτυπώνετε το µέτρο και η γωνία τους µε τη χρήση των µεθόδων 
metro(), gonia(). Τέλος ελέγχετε η ισότητά τους µε τη µέθοδο equals().   
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5.1.3 ∆ηµιουργήστε µια κλάση αντικειµένων Line η οποία να περιγράφει ευθείες στο 
επίπεδο. Μια ευθεία στο επίπεδο ορίζεται από ένα σηµείο της και από την κλίση της. Για 
την δηµιουργία αυτής της κλάσης πρέπει να χρησιµοποιήσετε την κλάση Point του 
παραδείγµατος 5.1.1. Η κλάση που θα δηµιουργήσετε πρέπει να περιλαµβάνει µια 
µέθοδο κατασκευής, τις µεθόδους πρόσβασης στο σηµείο της ευθείας και στη κλήση της, 
µία µέθοδο υπολογισµού της τοµής της ευθεία µε τον άξονα των y (χρησιµοποιείστε την 
εξίσωση yaxis=y0-mx0 µε m=κλίση), µια µέθοδο ελέγχου ισότητας δύο αντικειµένων 
(χρησιµοποιείστε ως κριτήριο ισότητας την κλίση και το σηµείο τοµής της ευθεία µε τον 
άξονα των y), και µια µέθοδο εκτύπωσης ενός αντικειµένου όπου θα εκτυπώνετε την 
ευθεία ως y=(m)x+yaxis. Στη συνέχεια γράψτε ένα πρόγραµµα στο οποίο να 
χρησιµοποιήσετε την κλάση που φτιάξατε και να δηµιουργήσετε µια ευθεία η οποία 
ορίζετε από το σηµείο a(5,-4) και έχει κλίση m=-2.  Εκτυπώστε το σηµείο a, η κλίση της 
ευθείας και το σηµείο τοµής της µε τον άξονα y. Τέλος εκτυπώστε η εξίσωση της 
ευθείας. 
 
Μια πιθανή λύση για την κλάση Line είναι η ακόλουθη: 
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Ένα πρόγραµµα το οποίο χρησιµοποιεί την παραπάνω κλάση είναι το επόµενο. 
 

 
 
Η εκτέλεση του παραπάνω προγράµµατος είναι η ακόλουθη: 
 

 
 

Στο παραπάνω πρόγραµµα δηµιουργείται µία ευθεία η οποία ορίζετε από το 
σηµείο a(5,-4) και έχει κλίση m=-2.  Στη συνέχεια εκτυπώνετε το σηµείο a, η κλίση της 
ευθείας και το σηµείο τοµής της µε τον άξονα y. Τέλος εκτυπώνετε η εξίσωση της 
ευθείας. Αφήνεται ως άσκηση η δηµιουργία µιας δεύτερης ευθείας και ο έλεγχος της 
ισότητάς της µε την πρώτη. 
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5.1.4 ∆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. 
 
Μια πιθανή λύση για την κλάση Student είναι η ακόλουθη: 
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Μια πιθανή λύση για την κλάση Student είναι η ακόλουθη: 
 

 
 
Ένα πρόγραµµα το οποίο χρησιµοποιεί τις παραπάνω κλάσεις είναι το επόµενο. 
 

 
 
Η εκτέλεση του παραπάνω προγράµµατος είναι η ακόλουθη: 
 

 



 69

5.2 Ασκήσεις. 
 
5.2.1  Προσθέστε την ακόλουθη µέθοδο στην κλάση Point του παραδείγµατος 5.1.1:  
 static double distance(Point p1, Point p2); 
η οποία να επιστρέφει την απόσταση µεταξύ δύο σηµείων. 

Υπόδειξη: Εάν P1=(x1,y1) και P2(x2,y2) τότε ( ) ( )2
21

2
21 yyxxR −+−=  

 
 
5.2.2  ∆ηµιουργήστε µια κλάση αντικειµένων Circle η οποία να περιγράφει κύκλους 
στο επίπεδο. Ένας κύκλος στο επίπεδο ορίζεται από το κέντρο του και την ακτίνα του. 
Για την δηµιουργία αυτής της κλάσης πρέπει να χρησιµοποιήσετε την κλάση Point του 
παραδείγµατος 5.1.1. Η κλάση που θα δηµιουργήσετε πρέπει να περιλαµβάνει µια 
µέθοδο κατασκευής, τις µεθόδους πρόσβασης στο κέντρο και την ακτίνα του κύκλου, µία 
µέθοδο υπολογισµού του εµβαδού και µια της διαµέτρου του κύκλου, µια µέθοδο 
ελέγχου ισότητας δύο αντικειµένων, και µια µέθοδο εκτύπωσης ενός αντικειµένου 
(κέντρο και ακτίνα κύκλου). Στη συνέχεια γράψτε ένα πρόγραµµα στο οποίο να 
χρησιµοποιήσετε την κλάση που φτιάξατε και να δηµιουργήσετε έναν κύκλο. Εκτυπώστε 
τον κύκλο, τη διάµετρο και το εµβαδό του. 
 
 
5.2.3  ∆ηµιουργήστε µια κλάση αντικειµένων Square η οποία να περιγράφει ορθογώνια 
στο επίπεδο. Ένα ορθογώνιο µπορεί να ορισθεί από ένα σηµείο (το κάτω αριστερό) και 
το µήκος της πλευράς του. Η κλάση που θα δηµιουργήσετε πρέπει να περιλαµβάνει µια 
µέθοδο κατασκευής, τις µεθόδους πρόσβασης στο κάτω αριστερό σηµείο και το µήκος 
της πλευράς του ορθογωνίου, µία µέθοδο υπολογισµού του εµβαδού και µια της 
διαγωνίου του ορθογωνίου, µια µέθοδο ελέγχου ισότητας δύο αντικειµένων, και µια 
µέθοδο εκτύπωσης ενός αντικειµένου (το κάτω αριστερό σηµείο και το µήκος της 
πλευράς του ορθογωνίου). Στη συνέχεια γράψτε ένα πρόγραµµα στο οποίο να 
χρησιµοποιήσετε την κλάση που φτιάξατε και να δηµιουργήσετε ένα ορθογώνιο. 
Εκτυπώστε το ορθογώνιο, τη διαγώνιο και το εµβαδό του. 
 
 
5.2.4  Χρησιµοποιώντας την κλάση Complex του παραδείγµατος 5.1.2 να γράψετε ένα 
πρόγραµµα στο οποίο να δηµιουργήσετε δύο µιγαδικούς αριθµούς a=5+i4 και b=2+i8. 
Στη συνέχεια δηµιουργήστε τους µιγαδικούς c=a+b, d=a-b και e=a*b και εκτυπώστε 
τους. 
 
 
5.2.5  Χρησιµοποιώντας την κλάση Complex του παραδείγµατος 5.1.2 να γράψετε ένα 
πρόγραµµα στο οποίο να δηµιουργήσετε δύο µιγαδικούς αριθµούς a=2+i3 και b=4+i5. 
Στη συνέχεια να δηµιουργήστε τον µιγαδικό αριθµό c=a/b και να τον εκτυπώσετε. 

Υπόδειξη: i
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5.2.6  Να επεκτείνετε την κλάση Point του παραδείγµατος 5.1.1 και να δηµιουργήσετε 
την κλάση Point_3D η οποία να περιγράφει σηµεία στον τρισδιάστατο χώρο. Εργαστείτε 
όπως στο παράδειγµα 5.1.1. 
 
 
5.2.7  ∆ηµιουργήστε µια κλάση αντικειµένων Sphere η οποία να περιγράφει σφαίρες 
στο χώρο. Μία σφαίρα ορίζεται από το κέντρο και την ακτίνα της.  Για την δηµιουργία 
αυτής της κλάσης πρέπει να χρησιµοποιήσετε την κλάση Point_3D της άσκησης 5.2.6. Η 
κλάση που θα δηµιουργήσετε πρέπει να περιλαµβάνει µια µέθοδο κατασκευής, τις 
µεθόδους πρόσβασης στο κέντρο και την ακτίνα της σφαίρας, µια µέθοδο υπολογισµού 
του όγκου µια του εµβαδού της επιφάνειας και µια της διαµέτρου της σφαίρας, µια 
µέθοδο ελέγχου ισότητας δύο αντικειµένων, και µια µέθοδο εκτύπωσης ενός 
αντικειµένου (κέντρο και ακτίνα σφαίρας). Στη συνέχεια γράψτε ένα πρόγραµµα στο 
οποίο να χρησιµοποιήσετε την κλάση που φτιάξατε και να δηµιουργήσετε µία σφαίρα. 
Εκτυπώστε τη σφαίρα, τη διάµετρο, το εµβαδό επιφανείας και τον όγκο της. 
 
 
 


