
Κλάσεις, Μζθοδοι και Αντικείμενα 

 

Η αντικειμενοςτραφισ πλευρά τθσ Java φαίνεται με τθν χριςθ των αντικειμζνων και των 

κλάςεων ςτισ οποίεσ ανικουν τα αντικείμενα. 

 Όλα τα αντικείμενα που ζχουν κοινά χαρακτθριςτικά ανικουν ςτθν ίδια κλάςθ και κάκε 

ζνα από αυτά λζγεται ότι είναι “ςτιγμιότυπο” (instance) τθσ κλάςθσ. 

 Για παράδειγμα, θ κλάςθ “αυτοκίνθτο” κεωρεί μια γενικι εικόνα του αυτοκινιτου με 

κάποια χαρακτθριςτικά που υπάρχουν ςε όλα τα ςτιγμιότυπα. 

 Συγκεκριμζνα, θ κλάςθ αυτοκίνθτο πικανϊσ να ορίηει ότι είναι τετράτροχο, ζχει τιμόνι, 

ταχφτθτεσ, πεντάλ και κακίςματα για τουσ οδθγοφσ αλλά δεν ορίηει με ςαφινεια το ςχιμα 

ι τουσ μθχανιςμοφσ όλων των εξαρτθμάτων, οφτε τα χαρακτθριςτικά τθσ μθχανισ (κυβικά, 

ίπποι, κφλινδροι, κλπ). 

 Αυτά είναι χαρακτθριςτικά που αφοροφν το κάκε αντικείμενο ξεχωριςτά (ι κάποια 

υποκατθγορία/υποκλάςθ τθσ κλάςθσ “αυτοκίνθτο”).  

Στθ Java (και ςτθ C++ ςτθν οποία βαςίςτθκε θ Java) θ κλάςθ δθλϊνεται με τθ λζξθ class. Στο 

παράδειγμα του αυτοκινιτου, ζςτω ότι κζλουμε να δθλϊςουμε μια κλάςθ με το όνομα Car: 

 class Car  

{ 

 (δεδομζνα/μεταβλθτζσ) 

 (ςυναρτιςεισ/μζκοδοι) 

 } 

Τα χαρακτθριςτικά του αντικειμζνου είναι τα δεδομζνα γφρω από τα οποία πρζπει να 

αναπτφξουμε το πρόγραμμά μασ. Στο παράδειγμα με το αυτοκίνθτο, τα δεδομζνα αυτά 

είναι: θ γωνία ςτρζψθσ του τιμονιοφ, θ πίεςθ που αςκοφμε ςτα πεντάλ, θ κζςθ του μοχλοφ 

ταχυτιτων και άλλα.  

Στον προγραμματιςμό, αυτά τα δεδομζνα κα πρζπει να μοντελοποιθκοφν, δθλαδι να γίνει 

θ αντιςτοιχία τουσ ςε μεταβλθτζσ τισ οποίεσ μποροφμε να επεξεργαςτοφμε ςτο πρόγραμμά 

μασ. Για τθν κλάςθ Car, μποροφμε να ζχουμε:  

class Car  

{ 

 // Γωνία ςτρζψθσ του τιμονιοφ 

 float steering_angle; 



 // Ποςοςτό πατιματοσ του γκαηιοφ (0 = κακόλου, 100 = τερματιςμζνο!) 

 float gas_pedal;  

// Ποςοςτό πατιματοσ του φρζνου (0 = κακόλου, 100 = τερματιςμζνο!)  

float break_pedal;  

// Ποςοςτό πατιματοσ του ςυμπλζκτθ (0 = κακόλου, // 100 = τερματιςμζνο!)  

float clutch; 

 // κζςθ τθσ τρζχουςασ ταχφτθτα (πικανζσ τιμζσ: 0, 1,2,3,4,5, // 0 = νεκρό, -1 = όπιςκεν) 

 int gear;  

// μεταβλθτζσ που κακορίηουν τθν επιτάχυνςθ, τθν ταχφτθτα του 

 // αυτοκινιτου και τισ ςτροφζσ του κινθτιρα  

float acceleration, speed, rpm;  

} 

 Εδϊ πρζπει να ςθμειωκεί ότι οι μεταβλθτζσ τθσ κλάςθσ ζχουν διαφορετικζσ τιμζσ για κάκε 

αντικείμενο, και κάκε αντικείμενο ζχει πρόςβαςθ μόνο ςτισ δικζσ του μεταβλθτζσ. Επίςθσ, ο 

τφποσ δεδομζνων που επιλζχκθκε για κάκε μεταβλθτι εξαρτάται από το είδοσ τθσ 

πλθροφορίασ που κα κρατάει αυτι θ μεταβλθτι. Για παράδειγμα, εφόςον θ γωνία ςτρζψθσ 

του τιμονιοφ κα είναι ςε μοίρεσ, είναι λογικό να χρθςιμοποιιςουμε ζνα τφπο που κα 

μπορεί να κρατιςει δεκαδικοφσ αρικμοφσ, όπωσ ο float. 

 

Μζθοδοι 

Οι μζκοδοι (methods) ςε μια κλάςθ, δεν είναι τίποτε παραπάνω από ςυναρτιςεισ 

(υπορουτίνεσ) που προςφζρουν πρόςβαςθ ςτα δεδομζνα του εκάςτοτε αντικειμζνου τθσ 

κλάςθσ. Η αλλθλεπίδραςθ του χριςτθ με κάκε αντικείμενο γίνεται μζςω των μεκόδων τθσ 

κλάςθσ, οι οποίεσ κακορίηουν και τον τρόπο χειριςμοφ των μεταβλθτϊν του αντικειμζνου.  

Στο παράδειγμά μασ, οι μζκοδοι κα κακορίηουν με ποιον τρόπο κα ςτρίβουμε το τιμόνι, κα 

αυξάνουμε το πάτθμα ςτο γκάηι ι ςτο φρζνο, κα αλλάηουμε ταχφτθτεσ αλλά και πϊσ κα 

μποροφμε να γνωρίηουμε τθν ταχφτθτα του αυτοκινιτου, τισ ςτροφζσ του κινθτιρα δθλαδι 

πλθροφορίεσ που δε μποροφμε να ελζγξουμε άμεςα. 

 

Πικανζσ μζκοδοι για τθν κλάςθ “Car” κα μποροφςαν να είναι οι εξισ: 

 // Αλλαγι τθσ γωνία ςτρζψθσ του τιμονιοφ, μοίρεσ  

// ςε ςχζςθ με τθν τρζχουςα γωνία.  



void turn_wheel(float relative_angle); 

 // Πάτθμα πεντάλ γκαηιοφ  

void press_gas_pedal(float amount); 

 // Πάτθμα πεντάλ φρζνου 

 void press_break_pedal(float amount); 

 // Πάτθμα πεντάλ ςυμπλζκτθ  

void press_clutch_pedal(float amount);  

// Αλλαγι τθσ ταχφτθτασ. Επιςτρζφει true αν θ αλλαγι ιταν επιτυχισ 

 // ι false αν ιταν ανεπιτυχισ (π.χ. από 5 ςε όπιςκεν). 

 bool change_gear(int new_gear);  

// προβολι τθσ τρζχουςασ ταχφτθτασ, επιτάχυνςθσ και ςτροφϊν του  

// κινθτιρα  

float get_acceleration(); 

 float get_speed(); 

 float get_rpm(); 

 

Δημιουργία αντικειμζνων με τη new 

Ζχοντασ ορίςει τθν κλάςθ μασ, κα πρζπει να δθμιουργιςουμε τα αντικείμενα -τα 

ςτιγμιότυπα (instances) τθσ κλάςθσ. 

 Για το ςκοπό αυτό, χρθςιμοποιοφμε τθν εντολι new τθσ Java. Η new δθμιουργεί μια 

φυςικι αναπαράςταςθ τθσ κλάςθσ, ζνα μοναδικό ςτιγμιότυπο, και επιςτρζφει ζνα δείκτθ 

αναφοράσ (reference) ςε αυτό.  

Με αυτό το δείκτθ αναφοράσ μποροφμε να προςπελάςουμε το αντικείμενο με οποίον 

τρόπο κζλουμε (και εφόςον το επιτρζπει το ίδιο το αντικείμενο). 

 Ο τρόποσ χριςθσ τθσ new είναι ο εξισ:  

Car acar = new Car(); 

 Car anothercar = new Car(); 

 Οι μεταβλθτζσ acar και anothercar είναι οι δείκτεσ αναφοράσ ςτα αντίςτοιχα αντικείμενα 

που δθμιουργοφνται με τθ new. Η δθμιουργία του αντικείμζνου δεν είναι αναγκαίο να γίνει 

κατά τθν διλωςι του. Το ίδιο αποτζλεςμα μποροφμε να ζχουμε και με τισ εντολζσ:  



Car acar; acar = new Car(); 

 Τα δεδομζνα του κάκε αντικειμζνου (οι μεταβλθτζσ) αλλά και οι μζκοδοι τθσ κλάςθσ που 

αντιςτοιχοφν ςτο αντικείμενο, μποροφν να προςπελλαςτοφν ωσ εξισ: 

 // Η γωνία ςτρζψθσ του τιμονιοφ του  

acar acar.steering_angle  

// Η γωνία ςτρζψθσ του τιμονιοφ του  

anothercar anothercar.steering_angle  

// Εντολι ςτο acar να ςτρίψει δεξιά 13.4 μοίρεσ. 

 acar.turn(13.4); 

 // Επιςτρζφει τθν τρζχουςα ταχφτθτα του  

acar float speed = acar.get_speed(); 

 // Εντολι ςτο anothercar να ςτρίψει αριςτερά 32 μοίρεσ  

anothercar.turn(-32.0); 

 // Εντολι ςτο anοthercar να βάλει όπιςκεν 

 bool result = anothercar.ghange_gear(-1); 

 Όπωσ βλζπουμε οριςμζνοι μζκοδοι δζχονται κάποιεσ παραμζτρουσ (εντόσ παρενκζςεων). 

Οι παράμετροι μπορεί να είναι μεταβλθτζσ οποιουδιποτε αποδεκτοφ τφπου ςτθ Java ι 

ακόμθ και άλλα αντικείμενα. Αν ζχουμε περιςςότερεσ από μία παραμζτρουσ τισ 

διαχωρίηουμε με κόμμα ','. 

 

Κατασκευαστζς 

Όταν δθμιουργείται ζνα αντικείμενο με τθν εντολι new, ςτθν πραγματικότθτα θ Java, αφοφ 

δεςμεφςει τθν απαραίτθτθ μνιμθ για το αντικείμενο, εκτελεί μια ςυγκεκριμζνθ μζκοδο τθσ 

κλάςθσ, τον δθμιουργό (constructor).  

Ο δθμιουργόσ πραγματοποιεί τισ απαραίτθτεσ ενζργειεσ για να καταςτεί κάποιο 

αντικείμενο ζτοιμο προσ χριςθ. Αυτζσ μπορεί να είναι κάτι απλό όπωσ θ ρφκμιςθ κάποιων 

μεταβλθτϊν με αρχικζσ τιμζσ, ι πιο περίπλοκο όπωσ θ δθμιουργία ςφνδεςθσ με μια βάςθ 

δεδομζνων, θ αρχικοποίθςθ των πινάκων SQL, θ δζςμευςθ κάποιων δικτυακϊν κυρϊν 

(sockets) για κάποιο server ι ακόμθ και το άνοιγμα κάποιου παρακφρου για εμφάνιςθ 

γραφικισ πλθροφορίασ. 



 Ο δθμιουργόσ ζχει τθ μορφι μιασ μεκόδου με το όνομα τθσ κλάςθσ και χωρίσ τφπο 

(δθλαδι δεν δθλϊνεται ο τφποσ δεδομζνων που επιςτρζφει, το οποίο είναι διαφορετικό 

από το να δθλωκεί ωσ void).  

Για παράδειγμα, ςτθν κλάςθ “Car”, ζνασ πικανόσ δθμιουργόσ μπορεί να είναι:  

Car()  

{ 

 steering_wheel = 0.0; 

 gas_pedal = 0.0; 

 break_pedal = 0.0; 

 float clutch = 0.0; 

 int gear = 0; 

 acceleration = 0.0; 

 speed = 0.0; 

 rpm = 0.0; 

 } 

 Δθλαδι, ο δθμιουργόσ πραγματοποιεί τθν αρχικοποίθςθ (initialization) των μεταβλθτϊν 

του αντικειμζνου ϊςτε αυτό να είναι ζτοιμο προσ χριςθ. Μποροφμε να ζχουμε 

περιςςότερουσ από ζναν δθμιουργοφσ, οι οποίοι να δζχονται διαφορετικζσ παραμζτρουσ ο 

κακζνασ.  

Για παράδειγμα, αν υποκζςουμε ότι μποροφςαμε να ορίςουμε χαρακτθριςτικά του 

κινθτιρα (engine_cc: κυβικά, engine_hp: ίπποι) ςτθ δθμιουργία του αντικειμζνου, κα 

μποροφςαμε να ζχουμε ζναν επιπλζον δθμιουργό: 

 Car(int cc, int hp) 

 { 

 engine_cc = cc; 

 engine_hp = hp;  

// Ακολουκοφν οι υπόλοιπεσ εντολζσ αρχικοποίθςθσ του αντικειμζνου 

 } 

 επιπλζον του αρχικοφ δθμιουργοφ. Η δθμιουργία περιςςότερων από ζναν δθμιουργοφσ 

καλείται constructor overloading και είναι υποπερίπτωςθ του χαρακτθριςτικοφ τθσ Java, 

method overloading (ςε επόμενθ παράγραφο). 



 


