


Συνϋχεια



Αντικείμενα ως ορίσματα συναρτήσεων - 1

 Σηο πρόγρακκα ποσ αθοιοσζεί ορίδεηαη κηα ζσλάρηεζε κέιος

addBalance(), ε οποία έτεη ως ζηότο λα προζζέζεη ηα ποζά δύο

δηαθορεηηθώλ ιογαρηαζκώλ.

ςυνϊρτηςη καταςκευόσ χωρύσ ορύςματα

ςυνϊρτηςη καταςκευόσ με όριςμα



Αντικείμενα ως ορίσματα συναρτήσεων - 2



Αντικείμενα ως ορίσματα συναρτήσεων - 3

 Η κλίςθ τθσ ςυνάρτθςθσ ςτο κυρίωσ πρόγραμμα:

ac3.addBalance(ac1,ac2);

Μεταβιβάηει τα αντικείμενα ac1 και ac2 ςτισ παραμζτρουσ τθσ ςυνάρτθςθσ x και y
αντίςτοιχα.
 Στον κϊδικα τθσ ςυνάρτθςθσ γίνεται αναφορά ςτα δεδομζνα των αντικειμζνων

x.balance και y.balance. Αυτό είναι εφικτό γιατί, αν και τα δεδομζνα είναι ιδιωτικά, είναι
προςπελάςιμα κακϊσ θ ςυνάρτθςθ είναι μζλοσ τθσ κλάςθσ.

 Τα δεδομζνα προςτίκενται και το αποτζλεςμα αποδίδεται ςτο δεδομζνο του
αντικειμζνου το οποίο καλεί τθν ςυνάρτθςθ-μζλοσ, το οποίο είναι το ac3.



Επιστροφή αντικειμένων από συναρτήσεις

Σηο προεγούκελο παράδεηγκα είδακε πως ηα αληηθείκελα

κεηαβηβάδοληαη ως ορίζκαηα ζε ζσλαρηήζεης. Σηο παράδεηγκα ποσ

αθοιοσζεί ζα δούκε κηα ζσλάρηεζε ποσ επηζηρέθεη έλα

αληηθείκελο.



προεγούκελο, δειαδή προζζέηεη δύο ιογαρηαζκούς θαη

 Το παραπάλω παράδεηγκα πεησταίλεη όηη αθρηβώς θαη ηο

ηο

ζσλοιηθό ποζό αποδίδεηαη ζε έλα ηρίηο αληηθείκελο, κόλο ποσ 

τρεζηκοποηεί κηα δηαθορεηηθή προζέγγηζε.

 Σηε ζσλάρηεζε

αληηθείκελο ως

παράκεηρο ac.

addBalance()

όρηζκα, π.τ

κεηαβηβάδεηαη κόλο ηο έλα

ηο ac2 κεηαβηβάδεηαη ζηελ

Επιστροφή αντικειμένων από συναρτήσεις



Ένταξη κλάσης στους τύπους δεδομένων

 Μηα θιάζε είλαη έλας πιήρες ηύπος δεδοκέλωλ, όπως ιόγοσ

τάρε οη ηύποη int θαη double κε δηεσρσκέλες βέβαηα ιεηηοσργίες.

 Μπορούκε λα έτοσκε:

i. Μεηαβιεηές ηύποσ θιάζες (αληηθείκελα)

ii. Παρακέηροσς ζσλαρηήζεωλ ηύποσ θιάζες

iii. Επηζηρεθόκελες ηηκές ζσλαρηήζεωλ ηύποσ θιάζες





Πίνακασ

Ζνασ πίνακασ είναι μία ομάδα δεδομζνων του ιδίου τφπου. Οι
πίνακεσ δίνουν τθν δυνατότθτα επεξεργαςίασ πολλϊν δεδομζνων
με γριγορο και από τρόπο.

Πχ. Για τθν επεξεργαςία των βακμϊν των ςπουδαςτϊν ςε ζνα
τμιμα απαιτείται μεγάλο πλικοσ μεταβλθτϊν. Για 50
ςπουδαςτζσ χρειαηόμαςτε 50 μεταβλθτζσ (v1,v2, v3…v50).
Πράξεισ και γενικά χειριςμόσ τόςων μεταβλθτϊν είναι
πρακτικά αδφνατοσ.

Με τθν χριςθ πίνακα όλεσ οι μεταβλθτζσ ζχουν ζνα κοινό
όνομα και διαφζρουν μόνο ωσ προσ τον δείκτθ.



Οριςμόσ-Διλωςθ πίνακα

• Η διλωςθ-οριςμόσ γίνεται ωσ εξισ:

type name[size]

Π.χ. float vathmos[50]

// dilonei ena pinaka me 50 theseis kai stoixeia pragmatikous

Π.χ. int v[5]

// dilonei ena pinaka me 5 theseis kai stoixeia akeraious

• H προςπζλαςθ των ςτοιχείων γίνεται ωσ εξισ

– Το 1o ςτοιχεία του ανωτζρω πίνακα είναι το v[0],

– Tο 2o ςτοιχείο είναι το v[1]

–To τελευταίο ςτοιχείο του πίνακα είναι το v[4] ςτθ περίπτωςθ
που ζχει δθλωκεί ζνασ πίνακασ v[5] ι το v[49] ςτθν περίπτωςθ
που ζχει δθλωκεί ζνασ πίνακασ v[50]



Αρχικοποίθςθ πίνακα

Τιμζσ ςε πίνακα μποροφν να δοκοφν με τον παρακάτω τρόπο
int v[5]={101,102,103,104,105 }
Αν το μζγεκοσ του πίνακα δεν ζχει γραφεί τότε με μία

αρχικοποίθςθ το πλικοσ των ςτοιχείων του πίνακα ορίηεται
από το πλικοσ των τιμϊν τισ τιμζσ που πίνακα
int v[ ]={ 100,200,300}
Με τον τρόπο αυτό ορίηεται πίνακασ 3 κζςεων
Αν ςτθν αρχικοποίθςθ ενόσ πίνακα παραλθφκοφν κάποιεσ

τιμζσ τότε είναι 0
int v[5]={101,102}
Οι υπόλοιπεσ κζςεισ του πίνακα δθλ. v[2] =0 , v[3] =0 , v[4] =0
Η διλωςθ int v[50]={0} μθδενίηει όλεσ τισ κζςεισ ςε ζνα πίνακα



Διλωςθ πίνακα

Δήλωςηπίνακα
int a[10];

Όνομα πίνακα a
Τφποσ int
Σφνολο ςτοιχείων 10
Συνολικά bytes 

4X10=40



Μζγεκοσ πίνακα-Συνάρτθςθ sizeof

Η ςυνάρτθςθ sizeof μπορεί να χρθςιμοποιθκεί με πίνακεσ
και επιςτρζφει ςαν τιμι το ςυνολικό μζγεκοσ ςε bytes που
καταλαμβάνει ο πίνακασ.
cout<<sizeof(int); //4
cout<<sizeof(double); //8
int i; sizeof(i) ; //4

Όλα τα ςτοιχεία του πίνακα ζχουν το ίδιοσ μζγεκοσ. Για να
βρεκεί το μζγεκοσ που καταλαμβάνει ζνασ πίνακασ μπορεί 
να χρθςιμοποιθκεί θ εντολισ
int plithos = sizeof(pin)/sizeof(pin[0])

To ίδιο κα ιταν αν χρθςιμοποιθκεί θ εντολι
float pin[ ];
int plithos = sizeof(pin)/sizeof(float)



Επεξεργαςία πίνακα

 Γίνεται με τθν χριςθ τθσ εντολισ for.

 O λόγοσ που χρθςιμοποιείται το for, αντί για κάποια
άλλθ δομι επανάλθψθσ, είναι γιατί είναι γνωςτό
το πλικοσ των επαναλιψεων που πρζπει να γίνουν
για τθν πρόςβαςθ ςε όλα τα ςτοιχεία του πίνακα.



Εισαγωγή και εμφάνιση στοιχείων (1)



Εισαγωγή και εμφάνιση στοιχείων (2)



Εισαγωγή και εμφάνιση στοιχείων (3)



Πολυδιάςτατοσ πίνακασ

 Ζνα πολυδιάςτατοσ πίνακασ ζχει περιςςότερεσ από μία 
διαςτάςεισ. Πίνακεσ με παραπάνω από 3 διαςτάςεισ
ςυναντιόνται ςπάνια ςτθν πράξθ.

Διλωςθ πίνακα δφο διαςτάςεων

 Ζνα πίνακασ με δφο διαςτάςεισ που κα είχε τθν 
δυνατότθτα να αποκθκεφει τουσ βακμοφσ μίασ τάξθσ 50 
ατόμων ςε 6 μακιματα κα οριηόταν ωσ εξισ

float vat[50][6];

 Για τουσ πίνακεσ δφο διαςτάςεων ιςχφουν ότι και για 
τουσ μονοδιάςτατουσ πίνακεσ ςχετικά με τθν 
αρχικοποίθςθ και τον χειριςμό τουσ



Πίνακασ δφο διαςτάςεων

 Αρχικοποίθςθ
int pinax[ 2 ][ 2 ] = { { 11, 22 }, { 33, 44 } };

 Προςοχι ςτθν ομαδοποίθςθ
int pinax[ 2 ][ 2 ] = { { 11 }, { 3, 4 } };

 Αναπαράςταςθ πίνακα δφο διαςτάςεων
int pin[3][4]



Παράδειγμα 1

Να εμφανίηεται πίνακασ δφο διαςτάςεων ςτθν οκόνθ.

Ο πίνακασ να αρχικοποιείται μζςα ςτο πρόγραμμα.



Παράδειγμα 2



Άςκθςθ 1: Εμφάνιςθ μεγαλφτερου ςτοιχείου

Να ειςάγονται ςε πίνακα 6 αρικμοί. Μετά τθν εμφάνιςθ του πίνακα να
εμφανίηεται το μεγαλφτερο ςτοιχείο του πίνακα και θ κζςθ του.



Άσκηση 1: Λύση



Άςκθςθ 2: Εμφάνιςθ βακμολογίασ

Παρατήρηςη
 showpoint: Όταν εμφανίηονται αρικμοί εμφανίηονται πάντα με δεκαδικό ςθμείο
 fixed: Οι αρικμοί εμφανίηονται με τόςα δεκαδικά ψθφία όςα κακορίηονται από τθν

setprecision
 right: Στοιχίηει δεξιά
 setprecision(2): κακορίηει το πλικοσ των δεκαδικϊν ψθφίων



Άσκηση 2: Εμφάνιση βαθμολογίας
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Οι πίνακεσ μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν ωσ ςτοιχεία

δεδομζνων ςτισ κλάςεισ.

 Στο παρακάτω παράδειγμα, ορίηεται μια κλάςθ με το όνομα

Student και μεταβλθτζσ τον αρικμό μθτρϊου ενόσ ςπουδαςτι

και ζνα πίνακα, που αποκθκεφονται 6 βακμολογίεσ του για ζξι

αντίςτοιχα μακιματα.









 Όπωσ ζνα αντικείμενο μπορεί να περιζχει ζνα πίνακα, μπορεί να

ιςχφει και το αντίςτροφο, δθλαδι να ζχουμε ζνα πίνακα που να

περιζχει αντικείμενα.

 Στο παρακάτω παράδειγμα, ορίηεται μια κλάςθ με το όνομα

Employee και μεταβλθτζσ το όνομα ενόσ υπαλλιλου, τον μιςκό

του και τον κωδικό του. Θα πρζπει να διαβάηουμε τον αρικμό

των υπαλλιλων μιασ επιχείρθςθσ και να εμφανίηουμε τα

ςτοιχεία όλων των υπαλλιλων τθσ.











Πίνακεσ αντικειμζνων
 Στο προηγούμενο πρόγραμμα ορύζεται ϋνασ πύνακασ 

αντικειμϋνων emp τύπου Employee.

 Κατόπιν, με μια δομό επανϊληψησ for πληκτρολογούνται 
πληροφορύεσ για καθϋνα από τα 4 αντικεύμενα του 
πύνακα καλώντασ τη ςυνϊρτηςη readData.

 Τϋλοσ πληκτρολογεύται ϋνασ αριθμόσ μητρώου και 
αναζητεύται ςτον πύνακα αντικειμϋνων. Εϊν υπϊρχει, 
εμφανύζονται οι πληροφορύεσ για τον ςυγκεκριμϋνο 
εργαζόμενο.



Να δθμιουργιςετε μια κλάςθ κφκλου, θ οποία κα αποτελείται:

1.από μια μεταβλθτι-μζλοσ (ιδιότθτα) που κα αντιπροςωπεφει τθν ακτίνα του 

(κινθτισ υποδιαςτολισ διπλισ ακρίβειασ)

2. από ζναν constructor χωρίσ παραμζτρουσ, ο οποίοσ αρχικοποιεί τθν ακτίνα με

τθν τιμι 1,

3. ζναν destructor, που να μθν κάνει τίποτα

4. από μια ςυνάρτθςθ-μζλοσ (μζκοδο) που να μπορεί να αλλάξει τθν τιμι τθσ

ακτίνασ και να ονομάηεται set_aktina (κα δζχεται ςαν "είςοδο" ζναν κινθτισ

υποδιαςτολισ διπλισ ακρίβειασ αρικμό, ο οποίοσ κα αποτελεί τθν τιμι τθσ

ακτίνασ)

5.από μια ςυνάρτθςθ-μζλοσ (μζκοδο), χωρίσ παραμζτρουσ, που να επιςτρζφει το

εμβαδόν του κφκλου (κινθτισ υποδιαςτολισ διπλισ ακρίβειασ) και να ονομάηεται

get_embado.



Να γράψετε ζνα πρόγραμμα που:

Α. να δθλϊνει ζναν πίνακα (διάταξθ) τεςςάρων αντικειμζνων τφπου 

κφκλου

Β. κατόπιν, επαναλθπτικά:

i. να ηθτά 4 φορζσ από τον χριςτθ τθν τιμι τθσ ακτίνασ  

ιςάρικμων κφκλων

ii. και μζςω τθσ ςυνάρτθςθσ-μζλουσ τθσ κλάςθσ κφκλου να  

"περνά" αυτι τθν τιμι ςε κακζνα από τα 4 αντικείμενα.

Γ. Στθ ςυνζχεια, να υπολογίηει επαναλθπτικά και να εμφανίηει το 

εμβαδόν του κάκε αντικειμζνου-κφκλου.





Τυχαίοι αρικμοί-Ψευδοτυχαίοι (1)

 Στθ βιβλιοκικθ <cstdlib> τθσ C++
υπάρχουν οι ςυναρτιςεισ rand και srand που 
χρθςιμεφουν ςτθν δθμιουργία μιασ 
ακολουκίασ ψευδο-τυχαίων αρικμϊν.

 Η ςυνάρτθςθ rand() επιςτρζφει ζνα ακζραιο 
αρικμό ςτο διάςτθμα *0,RAND_MAX]. Η τιμι 
RAND_MAX εξαρτάται από τον compiler. 
Συνικωσ είναι 32767.

 Η ςυνάρτθςθ κάνει επιλογι από μία ςειρά 
αρικμϊν που παράγονται από μακθματικοφσ 
τφπουσ αλλά δείχνουν τυχαίοι και γι αυτό τον 
λόγο και ονομάηονται ψευδοτυχαίοι.
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Τυχαίοι αρικμοί-Ψευδοτυχαίοι (2)

 Η rand κϊνει χρόςη μύασ τϋτοιασ ακολουθύασ 
αριθμών και πϊντα αρχύζει από το ύδιο ςημεύο 
ϋναρξησ παραγωγόσ των αριθμών αυτών.

 Εϊν το πρόγραμμα τρϋξει πϊλι από την αρχό
θα γύνει παραγωγό των ύδιων αριθμών.

 Για τον λόγο αυτό χρηςιμοποιεύται η ςυνϊρτηςη 
srand(time(0)) η οπούα αρχικοποιεύ την ακολουθύα που 
παρϊγει η ςυνϊρτηςη rand με διαφορετικό τιμό,
λαμβϊνοντασ μύα τιμό από την ϋνδειξη του ρολογιού του
υπολογιςτό. Η ςυνϊρτηςη time βρύςκεται ςτην
βιβλιοθόκη <ctime>) .
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Τυχαίοι αρικμοί-Ψευδοτυχαίοι (3)
 Αν χρειαηόμαςτε τυχαίουσ αρικμοφσ, ακζραιουσ, ςε 

κάποιο διάςτθμα από high ζωσ low τότε (low<high) 
αντί για το διάςτθμα 0-RAND_MAX, χρθςιμοποιείται 
του ακζραιο υπόλοιπο του τυχαίο αρικμοφ ςφμφωνα 
με το τφπο
x=low+rand()%(high-low+1)
εμφανίηεται ακζραιοσ αρικμόσ ςτο διάςτθμα
[low,low+high] (με w<RAND_MAX)

 πχ. Για να γίνει παραγωγι τυχαίων αρικμϊν από το
10 ζωσ και το 14

rand()%5 +10
 πχ. Για προςομοίωςθ μίασ ρίψθσ ηαριοφ

rand()%6 +1



Παράδειγμα
Να εμφανίηονται τα αποτελζςματα 10 ρίψεων που κάνει 
παίκτθσ με δφο ηάρια:
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