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Δομημένος Προγραμματισμός 

 Ο θεμέλιος λίθος του δομημένου 
προγραμματισμού είναι ο τεμαχισμός 
μεγάλων προγραμμάτων σε επιμέρους 
κομμάτια (λογισμικές μονάδες), όπου το 
καθένα έχει συγκεκριμένη αποστολή, 
αλλά συνδέεται και επικοινωνεί με τα 
άλλα για να δημιουργήσουν ένα 
ολοκληρωμένο πρόγραμμα. 



Μειονεκτήματα Δομημένου 
Προγραμματισμού 

Η πολυπλοκότητα 

Σα δεδομένα έχουν υποεκτιμηθεί 

Η τοπικότητα των μεταβλητών 
Τπάρχουν οι καθολικές αλλά τότε αυξάνει η 

πολυπλοκότητα 

Αυξημένη πιθανότητα λάθους 

Αυξημένη πολυπλοκότητα και στη διαχείριση 
των δεδομένων 

Η δημιουργία νέων τύπων δεδομένων είναι 
δύσκολη. 



Αντικειμενοστρεφής 
προγραμματισμός 

 τον Αντικειμενοστρεφή 
προγραμματισμό, δίνεται έμφαση στη 
δημιουργία μονάδων οι οποίες θα 
περιλαμβάνουν τα δεδομένα αλλά και 
τις εντολές που τα διαχειρίζονται. 



Ορισμοί 

 Ο κόσμος αποτελείται από αντικείμενα απλά ή 
σύνθετα, που αλληλεπιδρούν μεταξύ τους 

 Για κάθε αντικείμενο του φυσικού κόσμου 
μπορούμε να ορίσουμε, μια αφηρημένη έννοια που 
περιγράφει: 

– τον τρόπο με τον οποίο το αντικείμενο 
επικοινωνεί με το περιβάλλον του 

– το πώς αυτό είναι οργανωμένο εσωτερικά 

 Ο ΑΠ ονομάζει στιγμιότυπα (instances) τα 
πραγματικά αντικείμενα και κλάσεις (classes) τις 
αφηρημένες έννοιες που τα περιγράφουν. 

 



Ορισμοί 

Ο όρος αντικείμενο χρησιμοποιείται και για 
την αφηρημένη έννοια (κλάση) αλλά και για 
τα στιγμιότυπά της 

Ο ΑΠ θεωρεί όλες τις οντότητες, πραγματικές 
και αφηρημένες, αντικείμενα (οbjects). 

Εδώ θα ονομάζουμε την αφηρημένη έννοια 
κλάση και τα στιγμιότυπα της αντικείμενα. 

Σα αντικείμενα είναι σαν μεταβλητές και οι 
κλάσεις σαν τύποι. 



Κλάσεις 

 



Αντικείμενα ή τιγμιότυπα 

 



Κλάση/Αντικείμενο 

 τον ΑΠ δεν ασχολούμαστε με το πώς θα χωρίσουμε 
το πρόβλημα σε συναρτήσεις αλλά σε κλάσεις και 
αντικείμενα. 

 Μία κλάση μπορεί να έχει ένα ή περισσότερα 
αντικείμενα. 

 Κάθε αντικείμενο μπορεί να περιέχει μία ή 
περισσότερες συναρτήσεις, συναρτήσεις-μέλη 

 Η κλάση λειτουργεί ως πρότυπο: δηλώνουμε σε αυτή 
δεδομένα και συναρτήσεις που θα έχουν τα 
αντικείμενα της 

 ‘Όταν δημιουργήσουμε αντικείμενα θα έχουν ότι έχει 
η κλάση που ανήκουν 



Παράδειγμα 

 #include… 

 class Cat {  

  unsigned int itsAge;  

  unsigned int itsWeight;  

  Meow();  

 };  

 //… 

 main() 

 { 

 unsigned int GrossWeight;          

 Cat Frisky;                             

 …} 

 

 



Φαρακτηριστικά ΑΠ 

Διαθέτει μηχανισμούς: 

– απόκρυψης πληροφορίας 

– περάσματος μηνυμάτων  

– δημιουργίας και καταστροφής 
στιγμιοτύπων  

– αναπαράστασης ιεραρχίας 

– κληρονομικότητας κ.α. 



Φαρακτηριστικά ΑΠ 

Οι μηχανισμοί αυτοί βελτιώνουν την 
ποιότητα του λογισμικού ως προς τα 
χαρακτηριστικά του: 

– επαναχρησιμοποίηση (reusability) 

– επεκτασιμότητα (extendibility) 

– ορθότητα (correctness) 

– ευρωστία (robustness) 

– συντηρησιμότητα (maintainability) 



C++ Class 

class Classic_Example { 

public: 

// Δεδομένα και διαδικασίες προσβάσιμα από παντού 

protected: 
//Δεδομένα και διαδικασίες προσβάσιμα από την κλάση 
//  τις παραγόμενες κλάσεις και  friends κλάσεις 

private: 

// Δεδομένα και διαδικασίες προσβάσιμα από την κλάση 

// και  friends κλάσεις 

}; 



C++ Class - υμβουλή 

Δηλώστε τις συναρτήσεις στο PUBLIC  

Δηλώστε τα πεδία δεδομένων στο 
PRIVATE 

        



C++ Class - Παράδειγμα 

           
class Date{   
   private:   
   int _day;  
  int _month;        
  int _year;  
   public:   
   // . . .  
   };   
 



C++ Classes 

 class Mailbox           

 {      

  private: 

  //… 

 public:  

  void add(Message); 

  Message get_current(); 

  void delete_current(); 

  // . . . 

 }; 
 



Classes vs structs 

 Η κλάση Date είναι παρόμοια με τον ορισμό της 
στη C ως structure 

 struct date 

 { int day; 

   int month; 

   int year; 

 }; 

 

 Tα structs δεν παρέχουν τη δυνατότητα ελέγχου 
πρόσβασης στα δεδομένα.   



Πρόσβαση σε συναρτήσεις 
κλάσεων 

Εκτός κλάσης, public συναρτήσεις μπορούν να 
κληθούν μόνο με αναφορά σε αντικείμενο της 
κλάσης. 

 

Μέσα στην κλάση, οι διάφορες συναρτήσεις 
μπορούν να κληθούν από άλλες συναρτήσεις 
ως απλές συναρτήσεις    
      



C++ Class 

 Σα δεδομένα μιας κλάσης καλούνται ΔΕΔΟΜΕΝΑ 
ΜΕΛΗ ενώ οι διαδικασίες λέγονται ΤΝΑΡΣΗΕΙ 
ΜΕΛΗ. 

 Ο τελεστής ‘.’ χρησιμοποιείται για πρόσβαση και στα 
δεδομένα και στις συναρτήσεις. 

 Η συνάρτηση αλλάζει τις τιμές που ανήκουν στο 
αντικείμενο που καλεί τη διαδικασία 

  b.advance(30); 

 Μια διαδικασία κλάσης μπορεί να έχει και 
ανεξάρτητες με την κλάση παραμέτρους 

 



Άσκηση 
 Ο Γιώργος αποφασίζει να ανοίξει ένα μαγαζί πρόχειρου φαγητού (fast 

food). Γνωρίζει πως χρειάζεται ένα φούρνο μικροκυμάτων, μια τοστιέρα, 
ένα ψυγείο, ένα πλυντήριο πιάτων, και ορισμένα άλλα αντικείμενα, τα 
οποία είναι απαραίτητα για να παρέχει σωστές υπηρεσίες το μαγαζί 
του. Ο Γιώργος αρχίζει με την ετοιμασία του χώρου και όταν αυτός είναι 
έτοιμος, ειδοποιεί να του φέρουν και εγκαταστήσουν τα επί μέρους 
αντικείμενασυσκευές που απαρτίζουν το fast food. Μια ανακοίνωση 
στην είσοδο κάτω από την πινακίδα fast food ο Γιώργος γράφει 
«Ζητούνται υπάλληλοι». 

 Μετά από μερικές μέρες το μαγαζί είναι έτοιμο, και ο Γιώργος με τους 
δύο υπαλλήλους που ήδη προσέλαβε, τη Μαίρη και το Νίκο, είναι 
έτοιμοι να υποδεχτούν τον πρώτο τους πελάτη. 

 Ο Φρήστος, μπαίνει στο μαγαζί. «Ένα τοστ με τυρί ζαμπόν παρακαλώ, 
μια τυρόπιτα και μια παγωμένη ΗΒΗ». Ο Γιώργος λέει στη Μαίρη 
«Υτιάξε σε παρακαλώ το τοστ», και αυτός αναλαμβάνει την τυρόπιτα. 
Διαπιστώνει όμως πως είναι κρύα και αποφασίζει να χρησιμοποιήσει το 
φούρνο μικροκυμάτων.  

 Μετά από λίγο ο Φρήστος πήρε μια σακούλα και αφού πλήρωσε βγήκε 
από το μαγαζί. 



Πιθανή λύση 

 



Παράδειγμα 

#include <iostream> 

const double pi = 3.14159; 

const char newline = '\n'; 

int main () 

{ 

  double r=5.0;                

  double circle; 

  circle = 2 * pi * r; 

  cout << circle; 

  cout << newline; 

} 



Παράδειγμα 

#include <iostream> 

#include <string> 

int main () 

{ 

  string mystring; 

  mystring = "This is a string"; 

  cout << mystring; 

  return 0; 

} 



Παράδειγμα 

#include <iostream> 

int main () 

{ 

  int i; 

  cout << "Please enter an integer value: "; 

  cin >> i; 

  cout << "The value you entered is " << i; 

  cout << " and its double is " << i*2 << ".\n"; 

  return 0; 

} 



Παράδειγμα 

#include <iostream> 

int main () 

{ 

  int a,b,c; 

  a=2; 

  b=7; 

  c = (a>b) ? a : b; 

  cout << c << '\n'; 

} 



Παράδειγμα 

#include <iostream> 

using namespace std; 

int main () 

{ 

  int a, b=3; 

  a = b; 

  a+=2;              

  cout << a; 

} 



Παράδειγμα 

#include <iostream.h>  

class Cat  

{ public:  

int itsAge;  

int itsWeight;  

};  

void main() {  

 Cat Frisky;  

 Frisky.itsAge = 5;  

 cout << "Frisky is a cat who is " ; 

 cout << Frisky.itsAge << " years old.\n";  

}  



Παράδειγμα 

#include <iostream>  

 class CRectangle {  

 int x, y;  

 public:  

 void set_values (int,int);  

 int area () {return (x*y);}  

};  

void CRectangle::set_values (int a, int b) {  

 x = a;  

 y = b;  

}  



Παράδειγμα 

int main () {  

 CRectangle rect;  

 rect.set_values (3,4);  

 cout << "area: " << rect.area();  

 return 0;  

} 

 


