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Εργαστηριακή άσκηση #2 
 
 

Θέµα: Εξοικείωση µε το περιβάλλον προγραµµατισµού BlueJ, δηµιουργία ενός νέου έργου (project), 
δηµιουργία κλάσης και σχολιασµός προγραµµάτων. 
 
Η εργαστηριακή αυτή άσκηση αποσκοπεί στην εξοικείωση µε τις ενέργειες που απαιτούνται για τη 
δηµιουργία µέσω του περιβάλλοντος προγραµµατισµού BlueJ ενός νέου έργου και µιας νέας κλάσης. 
Έµφαση επίσης δίδεται στην ανάγκη σωστής τεκµηρίωσης (σχολιασµού) του κώδικα. 
 
 
1. Εκκίνηση του BlueJ. Κάντε διπλό-κλικ στο εικονίδιο του BlueJ. 
2. ∆ηµιουργία ενός νέου «έργου» (project).  Χρησιµοποιώντας την ακολουθία των µενού  

project – New project  προσδιορίστε στο πλαίσιο διαλόγου το φάκελο στον οποίον θα 
αποθηκευθεί το νέο έργο. Το όνοµα του φακέλου αυτόµατα αντιστοιχεί µε το όνοµα του έργου. 
Για την παρούσα άσκηση προσδιορίστε ένα φάκελο (µέσα στο userspace ή σε όποιο άλλο 
φάκελο επιθυµείτε και έχετε πρόσβαση) µε όνοµα counter .  

3. Στο παράθυρο του BlueJ εµφανίζεται το νέο έργο το οποίο δεν περιλαµβάνει ακόµα καµία 
κλάση. Το µόνο εικονίδιο που εµφανίζεται αντιστοιχεί στο README αρχείο το έργου το οποίο 
περιέχει γενικές για το έργο πληροφορίες. Ανοίξτε το αρχείο αυτό (διπλό-κλικ στο εικονίδιο του) 
και συµπληρώστε τα πεδία  

PROJECT TITLE: counter 
PURPOSE OF PROJECT: Implements a simple counter 
VERSION or DATE: Ηµεροµηνία 
AUTHORS: το όνοµα σας 

Κάνοντας κλικ στο κουµπί close κλείνουµε το παράθυρο και σώζουµε τις αλλαγές  
4. ∆ηµιουργία νέας κλάσης.  Στα πλαίσια της εργαστηριακής ασκησης θα σχεδιασουµε µία κλάση η 

οποία υλοποιεί ένα µετρητή (counter). Αντικείµενα της κλάσης Counter αποθηκεύουν την τιµή 
ενός  µετρητή και υποστηρίζουν τις παρακάτω  µεθόδους. 

 
� Counter()  Κατασκευάζει ένα µετρητή µε αρχική τιµή µηδέν 
� Counter(int)  Κατασκευάζει ένα µετρητή µε αρχική τιµή την τιµή της  

                                                  παραµέτρου 
� decrement()  Μειώνει την τιµή του µετρητή κατά µία µονάδα 
� decrementBy(int) Μειώνει την τιµή του µετρητή κατά τον αριθµό των 

                                                  µονάδων που προσδιορίζει η παράµετρος.  
� getValue()  Επιστρέφει την τιµή του µετρητή 
� increment()  Αυξάνει την τιµή του µετρητή κατά µία µονάδα 
� incrementBy(int) Αυξάνει την τιµή του µετρητή κατά τον αριθµό των 

                                                  µονάδων που προσδιορίζει η παράµετρος. 
� reset()   µηδενίζει το µετρητή 
� setValue(int)  δίνει στον µετρητή την τιµή της παραµέτρου 

 
a. Κάντε κλικ στο κουµπί New Class. Στο παράθυρο που εµφανίζεται προσδιορίστε το 

όνοµα της κλάσης Counter και κάντε κλικ στο OK. Στο παράθυρο εργασίας του BlueJ  
εµφανίζεται γραµµοσκιασµένο ένα εικονίδιο που αντιστοιχεί στην κλάση Counter. 

b. Κάντε δεξί-κλικ πάνω στην κλάση Counter και επιλέξτε Open editor. Το 
παράθυρο του επεξεργαστή κειµένου ανοίγει και περιέχει τον αρχικό κώδικα για την 
κλάση Counter. Ο κώδικας αυτός έχει παραχθεί αυτόµατα από το BlueJ. Είναι 
ταυτόσηµος για όλες τις νέες κλάσεις, είναι συντακτικά σωστός αλλά δεν κάνει τίποτε 
σηµαντικό. 

c. ∆ιαβάστε τον κώδικα που δηµιουργήθηκε αυτόµατα και προσπαθήστε να τον 
κατανοήσετε.  Κείµενο που εµφανίζεται στο παράθυρο σε µπλε φόντο δεν αποτελεί 
µέρος του κώδικα του προγράµµατος. Είναι σχόλια που σκοπό έχουν να βοηθήσουν στην 
τεκµηρίωση του κώδικα. Συντακτικά, οτιδήποτε περικλείεται από /*    */  ή   
/**   */ αποτελεί σχόλια και αγνοείται από τον µεταφραστή. Τα παραπάνω είδη 
σχολίων συνήθως επεκτείνονται σε παραπάνω από µια γραµµές κειµένου. Για σχόλια 
µιας γραµµής χρησιµοποιούνται τα σύµβολα //. Το κείµενο που τα ακολουθεί αγνοείται 
από το µεταφραστή. 
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5. Ο έτοιµος κώδικας χρησιµοποιεί το πεδίο x. Ο κώδικας που θα γράψουµε θα χρησιµοποιεί το 
πεδίο value για την αποθήκευση της τιµής του µετρητή.  Αντικαταστήστε το x µε το value 
στις δηλώσεις πεδίων. Η σχετική γραµµή του κώδικα θα γίνει: 

 
// instance variables  

 private int value; 
 
6. Τροποποιείστε τον κώδικα του κατασκευαστή έτσι ώστε να γίνει: 

 
public Counter() 

 { 
  // initialise instance variables 
  value = 0; 
 } 

7. Τροποποιείστε τον κώδικα (και τα σχόλια) της έτοιµης µεθόδου έτσι ώστε να γίνει: 
 
 /** 

  * Returns the current value of the counter 
  *  
  * @return     the value of  the counter 
  */ 
 public int getValue() 
 { 
  return value; 
 } 

8. Μεταφράστε τον κώδικα, δηµιουργείστε ένα αντικείµενο της κλάσης, ελέγξτε τα πεδία του (δεξί-
κλικ inspect) και εκτελέστε τη µέθοδο getValue(). 

9. Αφού τοποθετήσετε το δροµέα σε κατάλληλο σηµείο (π.χ. πριν την αγκύλη που υποδηλώνει το 
τέλος της κλάσης) επιλέξτε από το µενού του παράθυρου του editor Edit … Insert Method. 
Τροποποιείστε τον κώδικα που εισήχθη (και τα σχόλια) έτσι ώστε να γίνει: 

     
     /** 
     * Increments the value of the counter by a given amount 
     *  
     * @param  inc   the increment  
     */ 
    public void incrementBy(int inc) 
    { 
        value= value + inc; 
    } 

10. Μεταφράστε τον κώδικα, δηµιουργείστε ένα αντικείµενο της κλάσης, ελέγξτε τα πεδία του (δεξί-
κλικ inspect) και εκτελέστε βεβαιωθείτε ότι οι µέθοδοι  λειτουργούν σωστά. 

11. Γράφτε τον παρακάτω κώδικά που υλοποιεί τη µέθοδο reset(): 
           /** 
     * Resets the counter to zero 
     *  
     */ 
    public void reset() 
    { 
        value=0; 
    } 

12. Μεταφράστε τον κώδικα, δηµιουργείστε ένα αντικείµενο της κλάσης, ελέγξτε τα πεδία του (δεξί-
κλικ inspect) και εκτελέστε βεβαιωθείτε ότι οι µέθοδοι  λειτουργούν σωστά. 

13. Με παρόµοιο τρόπο υλοποιείστε όλες τις άλλες µεθόδους της κλάσης (όπως ορίστηκαν στο βήµα 
4). 

14. Οι λειτουργίες της κλάσης.  Ενας χρήστης της κλάσης δεν χρειάζεται να γνωρίζει το πώς αυτή 
έχει υλοποιηθεί. Απλώς πρέπει να γνωρίζει το τις διαθέσιµες λειτουργίες της. Στο πάνω δεξιό 
µέρος του παραθύρου του BlueJ υπάρχει ένα µενού που παρέχει τις επιλογές 
implementation και interface. Επιλέξτε interface. Στο παράθυρο εµφανίζεται 
η περιγραφή της κλάσης και των λειτουργιών της. Παρατηρήστε ότι η περιγραφή αυτή βασίζεται 
στον κώδικα (δηλώσεις µεθόδων) και στα σχόλια. 
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