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Εργαστηριακή άσκηση #1 
 
 

Θέµα: Εξοικείωση µε το περιβάλλον προγραµµατισµού BlueJ και τα βασικά χαρακτηριστικά των 
αντικειµένων. 
 
Η εργαστηριακή αυτή άσκηση αποσκοπεί στην εξοικείωση µε το περιβάλλον προγραµµατισµού 
BlueJ και την παρουσίαση µερικών από τα χαρακτηριστικά των αντικειµένων. Έµφαση δίδεται στα 
παρακάτω: 

� Μια εφαρµογή Java είναι µια συλλογή από κλάσεις 
� Αντικείµενα µπορεί να δηµιουργηθούν βασιζόµενα στις κλάσεις 
� Με βάση µια κλάση µπορεί να δηµιουργηθούν πολλά αντικείµενα 
� Τα αντικείµενα έχουν «λειτουργίες» (µεθόδους) που επιδρούν πάνω τους 
� Οι λειτουργίες µπορεί να έχουν «παραµέτρους» 
� Οι παράµετροι έχουν «τύπους» 
� Τα αντικείµενα αποθηκεύουν δεδοµένα («πεδία») 
� Οι λειτουργίες και τα πεδία είναι ίδια για όλα τα αντικείµενα της ίδιας κλάσης 
� Οι τιµές που αποθηκεύονται στα πεδία διαφορετικών αντικειµένων (της ίδιας κλάσης) µπορεί 

να είναι διαφορετικά.  
 
1. Αντιγράφτε το φάκελο shapes στο userspace. Ο φάκελος shapes περιέχει τα αρχεία που θα 

χρησιµοποιηθούν στην εργαστηριακή άσκηση. 
2. Εκκίνηση του BlueJ. Κάντε διπλό-κλικ στο εικονίδιο του BlueJ. 
3. Άνοιγµα ενός «έργου» (project).  Χρησιµοποιώντας την ακολουθία των µενού  project – 

open project  προσδιορίστε στο πλαίσιο διαλόγου το φάκελο shapes που αντιγράψατε 
(βήµα 1) ως το έργο που θα ανοιχθεί από το BlueJ. Στο βασικό παράθυρο του BlueJ 
εµφανίζονται 4 παραλληλόγραµµα  µε ετικέτες Square, Circle, Triangle και Canvas. 
Κάθε ένα από τα παραλληλόγραµµα αυτά αντιστοιχεί σε µια από τις κλάσεις που 
χρησιµοποιούνται στο έργο.  (Σηµείωση: Στην περίπτωση που τα παραλληλόγραµµα των κλάσεων  
είναι γραµµοσκιασµένα, πατήστε το κουµπί Compile του BlueJ.) 

4. ∆ηµιουργία αντικειµένων.  Κάντε δεξί-κλικ πάνω στο παραλληλόγραµµο της κλάσης Square.  
Εµφανίζεται ένα µενού µε τις λειτουργίες τύπου new που µπορούµε να επιλέξουµε για τη 
δηµιουργία αντικειµένων. Επιλέγουµε την λειτουργία new Square() η οποία δηµιουργεί ένα 
νέο αντικείµενο της κλάσης Square.  Εµφανίζεται ένα νέο παράθυρο διαλόγου που προτείνει ένα 
όνοµα για το αντικείµενο που θα δηµιουργηθεί. Επιλέξτε  ΟΚ. Στο κάτω µέρος του παραθύρου του 
BlueJ εµφανίζεται ένα κόκκινο παραλληλόγραµµο που αντιστοιχεί στο αντικείµενο που µόλις 
δηµιουργήθηκε. Ταυτόχρονα εµφανίζεται ένα νέο παράθυρο µε την ονοµασία BlueJ Demo 
Canvas στο οποίο είναι ζωγραφισµένο ένα τετράγωνο. 

5. Εκτέλεση µεθόδων. Τώρα που δηµιουργήσαµε ένα αντικείµενο τύπου Square µπορούµε να 
εκτελέσουµε όλες τις δηµόσιες (public) µεθόδους του καθώς και δυο επιπλέον λειτουργίες 
(Inspect, Remove) που παρέχει το BlueJ. Κάντε δεξί-κλικ πάνω στο αντικείµενο που 
δηµιουργήσαµε (κόκκινο παραλληλόγραµµο στο κάτω µέρος του BlueJ). Θα εµφανιστεί µια 
λίστα µε τις διαθέσιµες µεθόδους. 

a. Εκτελέστε τις εντολές moveDown(), moveUp(), MoveLeft(), 
moveRight(). Παρατηρείστε ότι µετά την εκτέλεση κάθε εντολής το τετράγωνο στο 
παράθυρο ζωγραφικής µετακινείται. 

b. Εκτελέστε την εντολή changeSize(int). Θα εµφανιστεί ένα παράθυρο διαλόγου στο 
οποίο πρέπει να προσδιορίσουµε την παράµετρο που απαιτείται για την εκτέλεση της 
µεθόδου (µήκος πλευράς τετραγώνου). Η παράµετρος είναι ενας ακέραιος αριθµός 
(int). Εισάγετε την τιµή 100 και µετά επιλέξτε  OK. Παρατηρείστε ότι το µέγεθος του 
τετραγώνου στο παράθυρο ζωγραφικής αλλάζει. 

c. Εκτελέστε τις µεθόδους moveVertical(int) και moveHorizontal(int). 
Προσδιορίστε κατάλληλες τιµές για τις παραµέτρους. 

d. Εκτελέστε τη µέθοδο changeColor(String). Η παράµετρος που απαιτείται είναι 
τύπου συµβολοσειράς (String). Εισάγετε την τιµή “green” (πληκτρολογήστε και τα 
διπλά εισαγωγικά). Στο παράθυρο ζωγραφικής το χρώµα του τετράγωνου γίνεται 
πράσινο. 

e. Επιλέξατε τη λειτουργία Inspect  από το µενού του αντικειµένου που έχουµε 
δηµιουργήσει. Σε ένα νέο παράθυρο εµφανίζονται οι τιµές των µεταβλητών (πεδία)  που 
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χρησιµοποιεί η κλάση Square για να παραστήσει ένα τετράγωνο. Μην κλείσετε το 
παράθυρο αυτό.  Μετακινείστε το τετράγωνο που δηµιουργήσαµε εκτελώντας τις 
µεθόδους του (π.χ. moveDown() ) και παρατηρείστε πως αλλάζουν οι τιµές των 
µεταβλητών xPosition και yPosition. 

f. Κλείστε το παράθυρο που δίνει τις τιµές των πεδίων του αντικειµένου. 
6. Επεξεργασία κώδικα. Κάντε δεξί-κλικ πάνω στην κλάση Square (όχι στο αντικείµενο) και 

επιλέξτε τη λειτουργία Open Editor. Ο επεξεργαστής κειµένου (editor) του BlueJ ανοίγει σε 
ένα ξεχωριστό παράθυρο και περιέχει τον πηγαίο κώδικα της κλάσης Square. ∆ιπλό-κλικ πάνω 
στην κλάση έχει το ίδιο αποτέλεσµα. 

a. Εντοπίστε στην αρχή του κώδικα τις δηλώσεις των πεδίων της κλάσης Square. 
b. Εντοπίστε τον κώδικα για τη δηµιουργία ενός νέου αντικείµενου. Παρατηρείστε ότι κάθε 

νέο τετράγωνο που δηµιουργείται έχει µήκος πλευράς 30 pixels και η πάνω-αριστερή του 
γωνία βρίσκεται στο σηµείο (60, 50). 

c. Μετατρέψετε τον κώδικα έτσι ώστε στο πεδίο size να δίδεται η τιµή 70 ( size=70; ). 
d. Από το µενού του editor επιλέξτε Class…Save. Παρατηρείστε ότι το αντικείµενο που 

είχαµε δηµιουργήσει δεν υπάρχει πλέον στο παράθυρο του BlueJ και ότι η κλάση 
Square εµφανίζεται γραµµοσκιασµένη. Η γραµµοσκίαση υποδηλώνει ότι η κλάση δεν 
έχει µεταφραστεί. Επιλέξτε τη λειτουργία Compile για την κλάση Square. Όταν η 
µετάφραση ολοκληρωθεί, δηµιουργείστε ένα νέο αντικείµενο και ελέγξτε τις τιµές των 
πεδίων του (επιλογή Inspect από το µενού του αντικειµένου).  

e. Από το  παράθυρο του editor που περιέχει τον κώδικα της κλάσης Square, να 
διαγράψετε το “;”  από το τέλος της εντολής  xPosition=60;. Σώστε τον κώδικα 
(Class…Save) και µεταφράστε τον (Compile). Η απαλοιφή του “;” εισάγει ένα 
συντακτικό λάθος στον κώδικα. Ο µεταφραστής αντιλαµβάνεται το λάθος, και η 
µετάφραση δεν ολοκληρώνεται. Στο παράθυρο του editor η γραµµή του κώδικα στην 
οποία εντοπίστηκε το λάθος εµφανίζεται σκιασµένη. Στο κάτω µέρος του παράθυρου του 
editor εµφανίζεται σχόλιο που περιγράφει το λάθος που εντόπισε ο compiler.  
Επανεισάγετε το “;”, σώστε τον κώδικα, και µεταφράστε τον ξανά. Παρατηρείστε ότι η 
µετάφραση ολοκληρώνεται µε επιτυχία. 

7. Να εντοπίσετε τα τµήµατα του κώδικα που αντιστοιχούν στις µεθόδους moveVertical(int) 
και moveHorizontal(int). Προσπαθήστε να κατανοήσετε το πώς ακριβώς λειτουργούν. 
Προς το παρόν, αγνοείστε τις λεπτοµέρειες των µεθόδων erase() και draw(). Απλά 
αναφέρουµε ότι η µέθοδος erase() σβήνει το τετράγωνο από το παράθυρο ζωγραφικής ενώ η 
µέθοδος draw()  το ζωγραφίζει. 

8. Να σχεδιάσετε µία νέα µέθοδο moveTo(int x, int y) η οποία µετακινεί το τετράγωνο έτσι 
ώστε η πάνω-αριστερή του γωνία βρίσκεται στο σηµείο µε συντεταγµένες  (x,y).  

9. Να εντοπίσετε το τµήµα του κώδικα που αντιστοιχεί στη µέθοδο moveUp(). Παρατηρήστε ότι η 
υλοποίηση της µεθόδου βασίζεται στη µέθοδο moveVertical(). Να τροποποιήσετε τον 
κώδικα moveUp() έτσι ώστε να κάνει χρήση της µεθόδου moveTo(int, int) που 
σχεδιάστηκε στο βήµα 8 της εργαστηριακής άσκησης. Μεταφράστε τον κώδικα και δηµιουργείστε 
ένα νέο αντικείµενο. Βεβαιωθείτε ότι η νέα υλοποίηση της moveUp() έχει τα ίδια αποτελέσµατα 
µε την παλιά. Επαναλάβετε   για τις µεθόδους moveDown(), moveLeft(), και  
moveRight(). 

10. Εξετάστε τις κλάσεις Triangle και Circle. Τα βήµατα 5,6, 7,8, και 9 να επαναληφθούν 
(κατάλληλα τροποποιηµένα) για τις κλάσεις αυτές. 

11. Ζωγραφίστε ένα σπίτι (ή κάτι που µοιάζει µε σπίτι) χρησιµοποιώντας αντικείµενα που θα 
δηµιουργήσετε. Μπορείτε να δηµιουργήσετε περισσότερα από ένα αντικείµενο για κάθε κλάση, 
και κάνοντας χρήση των µεθόδων τους να τους δώσετε τις σωστές διαστάσεις, το επιθυµητό 
χρώµα και να τα  µετακινήσετε στο κατάλληλο σηµείο του παράθυρου ζωγραφικής.  

12. (Σηµείωση: για την περάτωση του βήµατος αυτού χρειάζεται η γνώση στοιχείων που δεν έχει 
καλυφθεί έως τώρα). Να γραφεί µια µέθοδος drawHouse() η οποία ζωγραφίζει στο παράθυρο 
ζωγραφικής το σπίτι που σχεδιάσατε στο βήµα 11 της εργαστηριακής άσκησης. Τα ακριβή 
στοιχεία που προσδιορίζουν κάθε αντικείµενο του σπιτιού µπορεί να παρατηρηθούν µέσω της 
εντολής inspect για το αντικείµενο αυτό.  

13. Να εντοπίσετε τα τµήµατα του κώδικα που αντιστοιχούν στις µεθόδους 
slowMoveVertical(int) και slowMoveHorizontal(int). Προσπαθήστε να 
κατανοήσετε το πώς ακριβώς λειτουργούν. 


