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Αντικειμενοστρέ

φεια



Τι είναι η 

αντικειμενοστρέφεια;
Αντικειμενοστρέφεια ή αντικειμενοστρεφής 
προγραμματισμός ονομάζεται η τεχνική 
προγραμματισμού που έχει ως 'δομικό' υλικό τα 
αντικείμενα. Σε αντίθεση με τον κλασικό  
δομημένο προγραμματισμό ο 
αντικειμενοστρεφής είναι ευκολότερο να 
διατηρηθεί και να επεκταθεί 



Η ουσία της

αντικειμενοστρέφειας

Η ενοποίηση μεταβλητών και
συναρτήσεων που σχετίζονται μεταξύ
τους σε ένα unit . Αυτό το unit 
ονομάζεται Αντικείμενο



Αντικείμενο

Οι μεταβλητές που βρίσκονται μέσα σε ένα

αντικείμενο ονομάζονται ιδιότητες και οι
συναρτήσεις ονομάζονται μέθοδοι

Μέθοδοι

Ιδιότητες



Ένα αράδειγμα

αντικειμένου
Έστω ότι σκεφτόμαστε ένα αυτοκίνητο. 
Ποιες μπορεί να είναι οι ιδιότητες και

ποιες οι μέθοδοι του; 

Αυτοκίνητο (Αντικείμενο):

Χρώμα

Μοντέλο

Χρονολογία κατασκευής 

Ιδιότητες

Ξεκίνα()

Σταμάτα()

Μέθοδοι



Πως φτιάχνουμε αντικείμενα

στην

Αντικείμενα στην java φτιάχνουμε με το class



Ας φτιάξουμε το ροηγούμενο αράδειγμα με το

αυτοκίνητο σε



Πως φτιάχνουμε ένα αντικείμενο

και ως του δίνουμε τιμές

Δημιουργία 

αντικειμένου 

car

Output



Τι είναι ο

Constructor - "κατασκευάζει" -

"γεμίζει" με τιμές το αντικείμενο 

μας κατά την δημιουργία του

Η δεσμευμένει λέξη this 

χρησιμοποιείται για να 

αναφερθούμε σε πεδία 

της classΔίνουμε 

τιμές στον 

Constructor

Γιατί error;





Output: 

Γιατί;



στην

Public – Έχουν πρόσβασή όλες οι κλάσεις

Protected – Έχουν πρόσβαση, οι 

κλάσεις στο ίδιο πακέτο και οι υπο 

κλάσεις 

Private - Έχει πρόσβαση μονο η κλάση

Default (αν δεν βάλουμε τίποτα) – Έχουν 

πρόσβαση μόνο αυτές που είναι στο ίδιο 

πακέτο 



Παράδειγματα



Παράδειγματα



Παράδειγματα



Παράδειγματα



στην

Όλα στην java είναι pass-by-value

Τι όνομα έχει το αντικείμενο myDog τελικά;





δεν μπορεί να είναι 

ή



● Δεν χρειάζονται reference του outer class 

● Μπορεί να έχει πρόσβαση μόνο σε static πεδία 

& μεθόδους 

● Χρειάζονται reference του outer class

● Μπορεί να έχει πρόσβαση σε static και 

non-static πεδία & μεθόδους

Static:

Non-static:



Παράδειγμα



Κληρονομικότητα

Είναι η δυνατότητα μια class να 
πάρει τις ιδιότητες και τις μεθόδους 
μιας άλλης class



Παράδειγμα

κληρονομικότητας
Άν και διαφορετικά ζώα έχουν κάποια κοινά. Ποια είναι;



Θα φτιάξουμε Dog και Cat class που 

κληρονομούν από μια Animal class
Δεσμευμένη 
λέξη 

Super class ή 
πατρική class

καλεί τον constructor 
της πατρικής κλάσης

Προσθέτω έξτρα μεταβλητές στο 
παιδί



Παράδειγμα κληρονομικότητας

● Donec risus dolor porta venenatis 
● Pharetra luctus felis
● Proin vel tellus in felis volutpat 

● Donec risus dolor porta venenatis 
● Pharetra luctus felis
● Proin vel tellus in felis volutpat 

75%



Πολυμορφισμός

Ο Πολυμορφισμός συμβαίνει όταν έχουμε πολλές κλάσεις που 
κληρονομούν από μια άλλη. Ο πολυμορφισμός χρησιμοποιεί 
αυτές τις μεθόδους για την εκτέλεση διαφορετικών εργασιών. 
Αυτό μας επιτρέπει να εκτελέσουμε μια εργασία με διάφορους 
τρόπους. 

Πολυμορφισμός



Δεν μπορώ να φτιάξω 

αντικείμενο Animal μπορώ 

μόνο να το κάνω extend

Πρέπει να υλοποιήσω όλες 

τις abstract μεθόδους



Είναι μέθοδοι οι οποίες κατέχουν όλα τα αντικείμενα στην java: equals(), toString()

Γιατι να μην κάνω 
αντικείμενο == αντικείμενο;



Ερωτήσεις;


