


Η μετάβαςη από τον δομημένο προγραμματιςμό ςτον 
αντικειμενοςτραφή



Δομθμζνοσ Προγραμματιςμόσ

Ο ζεκέιηνο ιίζνο ηνπ δομημένοσ προγραμμαηιζμού 

είλαη ν ηεκαρηζκόο κ ε γ ά ι ω λ π ξ ν γ ξ α κ κ ά η ω λ ζε 

επηκέξνπο θνκκάηηα (μονάδες λογιζμικού), όπνπ ην θ α ζ έ λ α 

έρεη ζπγθεθξηκέλε απνζηνιή , α ι ι ά ζπλδέεηαη  θαη 

επηθνηλωλεί κε η α ά ι ι α γ η α λ α δεκηνπξγήζνπλ έ λα  

νινθιεξωκέλν πξόγξακκα .



Μειονεκτήματα Δομημένου

Προγραμματισμού

 Η πνιππινθόηεηα.

 Tα δεδνκέλα έρνπλ ππνεθηηκεζεί.

 Η ηνπηθόηεηα ηωλ κεηαβιεηώλ

ηόηε Yπάξρνπλ νη θαζνιηθέο κεηαβιεηέο αιιά 

απμάλεη ε πνιππινθόηεηα ηνπ πξνγξάκκαηνο .

 Απμεκέλε πηζαλόηεηα ιάζνπο.

 Απμεκέλε πνιππινθόηεηα θαη ζηε δηαρείξηζε ηωλ  

δεδνκέλωλ.

 Η δεκηνπξγία λέωλ ηύπωλ δεδνκέλωλ είλαη  

δύζθνιε.



Αντικειμενοςτραφισ Προγραμματιςμόσ

Σηνλ Αληηθεηκελνζηξαθή Πξνγξακκαηηζκό,

δίλεηαη έκθαζε ζηε δεκηνπξγία κνλάδωλ νη

νπνίεο ζα πεξηιακβάλνπλ ηα δεδνκέλα

αιιά θαη ηηο εληνιέο πνπ ηα δηαρεηξίδνληαη .



Οριςμοί ( 1 )

 Ο θόζκνο απνηειείηαη από αληηθείκελα απιά ή  

ζύλζεηα, πνπ αιιειεπηδξνύλ κεηαμύ ηνπο.

 Γηα θάζε αληηθείκελν ηνπ θπζηθνύ θόζκνπ

κπνξνύκε λα νξίζνπκε κηα αθεξεκέλε έλλνηα πνπ  

πεξηγξάθεη:

 ηνλ ηξόπν κε ηνλ νπνίν ην αληηθείκελν  

επηθνηλωλεί κε ην πεξηβάιινλ ηνπ

 ην πώο απηό είλαη νξγαλωκέλν εζωηεξηθά

 Ο αληηθεηκελνζηξαθήο πξνγξακκαηηζκόο νλνκάδεη

ζηηγκηόηππα (instances) ηα πξαγκαηηθά

αληηθείκελα θαη θιάζεηο (classes) ηηο αθεξεκέλεο

έλλνηεο πνπ ηα πεξηγξάθνπλ .



Οριςμοί ( 2 )

Κλάση (Class): Είναι μια ςυλλογι από αντικείμενα, που

μοιράηονται τα ίδια χαρακτθριςτικά και επιδροφν με το ςφςτθμα

με τον ίδιο τρόπο. Τα χαρακτθριςτικά και θ επίδραςθ ορίηονται

για τισ κλάςεισ.

Αντικείμενο (Object): Είναι μζλοσ μιασ κλάςθσ. Αν και ο οριςμόσ

γίνεται ςε επίπεδο κλάςθσ, θ πραγματικι επίδραςθ ςυμβαίνει με

ανεξάρτθτα αντικείμενα.



Οριςμοί ( 3 )

 Ο όξνο αληηθείκελν ρξεζηκνπνηείηαη θαη γηα ηελ

αθεξεκέλε έλλνηα (θιάζε) αιιά θαη γηα ηα

ζηηγκηόηππά ηεο.

 Ο αληηθεηκελνζηξαθήο πξνγξακκαηηζκόο ζεωξεί

όιεο ηηο νληόηεηεο πξαγκαηηθέο θαη αθεξεκέλα ηα

αληηθείκελα (νbjects).

 Εδώ ζα νλνκάδνπκε ηελ αθεξεκέλε έλλνηα  

θιάζε θαη ηα ζηηγκηόηππα ηεο αληηθείκελα.

 Τα αληηθείκελα είλαη ζαλ μεηαβληηές θαη νη 

θιάζεηο ζαλ ηύποι .



Κλάσεις



Αντικείμενα ή Στιγμιότυπα



Κλάςθ/Αντικείμενο

 Σηνλ ΑΠ δελ αζρνινύκαζηε κε ην πώο ζα ρωξίζνπκε ην 

πξόβιεκα ζε ζπλαξηήζεηο αιιά ζε θιάζεηο θαη

αληηθείκελα.

 Μία θιάζε 

αληηθείκελα .

κπνξεί λα έρεη έλα ή πεξηζζόηεξα

 Κάζε αληηθείκελν κπνξεί λα πεξηέρεη κία ή πεξηζζόηεξεο

ζπλαξηήζεηο & ζπλαξηήζεηο-κέιε .

 Η θιάζε ιεηηνπξγεί ωο πξόηππν : δειώλνπκε ζε απηή

δεδνκέλα θαη ζπλαξηήζεηο πνπ ζα έρνπλ ηα αληηθείκελα

ηεο.

 ‘ Όηαλ δεκηνπξγήζνπκε αληηθείκελα ζα έρνπλ ό,ηη έρεη

ε θιάζε πνπ αλήθνπλ .





Συναρτιςεισ

 Στον προγραμματιςμό ο κώδικασ για μια ςυγκεκριμζνθ ενζργεια

ονομάηεται ςυνάρτθςθ.

 Στον ΑΠ τθν αλλθλεπίδραςθ μεταξφ αντικειμζνων και του ζξω

κόςμου τθν χειρίηονται οι ςυναρτιςεισ. Αυτό ονομάηεται

ςυμπεριφορά.

Μια αντικειμενοςτραφισ ςυνάρτθςθ είναι παρόμοια με μια

ςυνθκιςμζνθ ςυνάρτθςθ αλλά γενικά οι αντικειμενοςτραφείσ

ςυναρτιςεισ είναι μικρότερεσ και απλοφςτερεσ.



Βαςικά χαρακτηριςτικά του αντικειμενοςτραφούσ 
προγραμματιςμού



Ενκυλάκωςθ

Ορίηει τον βακμό προςπελαςιμότθτασ που μια κλάςθ επιτρζπει
ςε άλλεσ κλάςεισ. Δίνει τθ δυνατότθτα ςε γλώςςεσ
αντικειμενοςτραφοφσ προγραμματιςμοφ να ομαδοποιοφν και να
αποκρφπτουν δεδομζνα και διαδικαςίεσ των αντικειμζνων.

Κάποιεσ πλθροφορίεσ είναι προςπελάςιμεσ μόνο μζςα ςε κάποια
κλάςθ.

Κάποιεσ πλθροφορίεσ είναι προςπελάςιμεσ γενικά.
Κάποιεσ πλθροφορίεσ είναι προςπελάςιμεσ ζξω από τθν κλάςθ 

αλλά μόνο ςε ςυγγενείσ κλάςεισ.
 Στόχοσ του ΑΠ είναι να κρατάει τισ πλθροφορίεσ όςο γίνεται πιο 

ιδιωτικζσ.





Πολυμορφιςμόσ

Αναφζρεται ςτθν αλλθλεπίδραςθ μεταξφ αντικειμζνων. Τα
αντικείμενα ςχετίηονται μζςα ςτο ςφςτθμα και με τον ζξω κόςμο
μζςω των ενεργειών.

Η ίδια ενζργεια μπορεί να αναπαραςτακεί με μια ςειρά από
διαφορετικοφσ τρόπουσ.

Είναι χαρακτθριςτικό των ενεργειών και όχι των αντικειμζνων.
Παρζχεται από τισ αντικειμενοςτραφείσ γλώςςεσ ςτα αντικείμενα

ώςτε να ςυμπεριφζρονται διαφορετικά ανάλογα με τον τρόπο με
τον οποίο χρθςιμοποιοφνται.



Υπερφόρτωςη του τελεςτή +: Χαρακτηριςτικό
του πολυμορφιςμοφ.



Κλθρονομικότθτα

Αντίςτοιχο με το πωσ κάποια χαρακτθριςτικά περνοφν από τουσ
γονείσ ςτα παιδιά.

 Στον ΑΠ, οι κλάςεισ μποροφν να ομαδοποιθκοφν ςε ιεραρχίεσ,
όπου τα κατώτερα επίπεδα τθσ ιεραρχίασ (τα παιδιά) μοιράηονται
τα ίδια χαρακτθριςτικά με τα ανώτερα επίπεδα (γονείσ).

Είναι θ δυνατότθτα παραγωγισ μιασ νζασ κλάςθσ από μια
υπάρχουςα (βαςικι). Η νζα κλάςθ κλθρονομεί όλα τα
χαρακτθριςτικά και τισ λειτουργίεσ τθσ βαςικισ κλάςθσ, αλλά
ταυτόχρονα μπορεί να ορίςει τα δικά τθσ επιπλζον
χαρακτθριςτικά και λειτουργίεσ.





Δημιουργία αντικειμενοςτραφούσ κώδικα ςτη C++



Δήλωση κλάσης
(πα ρ ά δ ε ι γ μ α : R a t i o . h )

C++ / ROOT

// καηαζκεΥή

// καηαζκεΥή

// καηαζκεΥή

// καηαζηποθή

// ππόζβαζη

int getDenominator(); // ππόζβαζη

void setNumerator(int); // ππόζβαζη

void setDenominator(int); // ππόζβαζη

// ππαγμαηική ηιμή

// ανηιζηποθή

// εκηύπωζη

1 // απχείο Ratio.h

2 #pragma once
3
4 class Ratio {

5 public:

6 Ratio();

7 Ratio(int);

8 Ratio(int,int);

9 ~Ratio();

10 int getNumerator();

11

12

13

14 double toDouble();

15 void invert();

16 void print();

17 private:

18

19

int num;

int den;

// απιθμηηήρ

// παπανομαζηήρ

20 };

Μία κλάση δηλώνεται στη C++ μετη  
λέξηclass και το όνομά της (π.χ. στη  
γραμμή 4: Ratio). Συνηθίζεται το όνομα  
μίας κλάσης να ξεκινά μεκεφαλαίο  
γράμμα.



// καηαζκεΥή

// καηαζκεΥή

// καηαζκεΥή

// καηαζηποθή

// ππόζβαζη

C++ / ROOT 1 // απχείο Ratio.h

2 #pragma once
3
4 class Ratio {

5 public:

6 Ratio();

7 Ratio(int);

8 Ratio(int,int);

9 ~Ratio();

10 int getNumerator();

11

12

13

int getDenominator(); // ππόζβαζη

void setNumerator(int); // ππόζβαζη

void setDenominator(int); // ππόζβαζη

// ππαγμαηική ηιμή

// ανηιζηποθή

// εκηύπωζη

double toDouble();

15 void invert();

16 void print();

17 private:

18

19

int num;

int den;

// απιθμηηήρ

// παπανομαζηήρ

20 };

Μία κλάση δηλώνεται στη C++ μετη  
λέξηclass και το όνομά της (π.χ. στη  
γραμμή 4: Ratio). Συνηθίζεται το όνομα  
μίας κλάσης να ξεκινά μεκεφαλαίο  
γράμμα.

Ακολουθούν οι δηλώσεις των πεδίων  
που αφορούν τη δομή της κλάσης  
(γραμμές5-19):
Περιλαμβάνονται μέθοδοι
(συναρτήσεις) κατασκευής και 
καταστροφής, μέθοδοι πρόσβασης,  
άλλες μέθοδοι και δεδομένα (απλών  
τύπων ή και άλλων αντικειμένων).

Δήλωση κλάσης
(πα ρ ά δ ε ι γ μ α : R a t i o . h )



// καηαζκεΥή

// καηαζκεΥή

// καηαζκεΥή

// καηαζηποθή

// ππόζβαζη

C++ / ROOT 1 // απχείο Ratio.h

2 #pragma once
3
4 class Ratio {

5 public:

6 Ratio();

7 Ratio(int);

8 Ratio(int,int);

9 ~Ratio();

10 int getNumerator();

11

12

13

int getDenominator(); // ππόζβαζη

void setNumerator(int); // ππόζβαζη

void setDenominator(int); // ππόζβαζη

// ππαγμαηική ηιμή

// ανηιζηποθή

// εκηύπωζη

double toDouble();

15 void invert();

16 void print();

17 private:

18

19

int num;

int den;

// απιθμηηήρ

// παπανομαζηήρ

20 };

Μία κλάση δηλώνεται στη C++ μετη  
λέξηclass και το όνομά της (π.χ. στη  
γραμμή 4: Ratio). Συνηθίζεται το όνομα  
μίας κλάσης να ξεκινά μεκεφαλαίο  
γράμμα.

Ακολουθούν οι δηλώσεις των πεδίων  
που αφορούν τη δομή της κλάσης  
(γραμμές5-19):
Περιλαμβάνονται μέθοδοι
(συναρτήσεις) κατασκευής και 
καταστροφής, μέθοδοι πρόσβασης,  
άλλες μέθοδοι και δεδομένα (απλών  
τύπων ή και άλλων αντικειμένων).

Τα πεδία της κλάσης δηλώνονται εντός
{ };

Προσοχή στο τελικό ερωτηματικό…

Διλωςθ κλάςθσ
(πα ρ ά δ ε ι γ μ α : R a t i o . h )



// καηαζκεΥή

// καηαζκεΥή

// καηαζκεΥή

// καηαζηποθή

// ππόζβαζη

8

9

10

11

12

13

int getDenominator(); // ππόζβαζη

void setNumerator(int); // ππόζβαζη

void setDenominator(int); // ππόζβαζη

// ππαγμαηική ηιμή

// ανηιζηποθή

// εκηύπωζη

double toDouble();

15 void invert();

16 void print();

17 private:

18

19

int num;

int den;

// απιθμηηήρ

// παπανομαζηήρ

20 };

C++ / ROOT 1 // απχείο Ratio.h

2 #pragma once
3
4 class Ratio {

5 public:

6 Ratio(); 

Ratio(int); 

Ratio(int,int);

~Ratio();

int getNumerator();

Μία κλάση δηλώνεται στη C++ μετη  
λέξηclass και το όνομά της (π.χ. στη  
γραμμή 4: Ratio). Συνηθίζεται το όνομα  
μίας κλάσης να ξεκινά μεκεφαλαίο  
γράμμα.

Ακολουθούν οι δηλώσεις των πεδίων  
που αφορούν τη δομή της κλάσης  
(γραμμές5-19):
Περιλαμβάνονται μέθοδοι
(συναρτήσεις) κατασκευής και 
καταστροφής, μέθοδοι πρόσβασης,  
άλλες μέθοδοι και δεδομένα (απλών  
τύπων ή και άλλων αντικειμένων).

Τα πεδία της κλάσης δηλώνονται εντός
{ };

Προσοχή στο τελικό ερωτηματικό…

Η οδηγία #pragma once (γραμμή 2)  
προς τον προ-μεταγλωττιστή,  
εξασφαλίζει ότι το περιεχόμενο του 
αρχείου θα διαβαστεί μόνο μία φορά  
κατά τη μεταγλώττιση, ακόμη κι αν  
αυτό κληθεί περισσότερες φορές με 
εντολές #include "Ratio.h".

Διλωςθ κλάςθσ
(πα ρ ά δ ε ι γ μ α : R a t i o . h )



C++ / ROOT 1 // απχείο Ratio.h

4 class Ratio {

5 public:

6 Ratio(); 

Ratio(int); 

Ratio(int,int);

~Ratio();

int getNumerator();

// καηαζκεΥή

// καηαζκεΥή

// καηαζκεΥή

// καηαζηποθή

// ππόζβαζη

8

9

10

11

12

13

int getDenominator(); // ππόζβαζη 

void setNumerator(int); // ππόζβαζη 

void setDenominator(int); // ππόζβαζη 

double toDouble(); // ππαγμαηική ηιμή

15 void invert(); // ανηιζηποθή

16 void print(); // εκηύπωζη

17 private:

18 int num; // απιθμηηήρ

19 int den; // παπανομαζηήρ

20 };

Οι δεσμευμένες λέξεις/ετικέτες public 
και private χρησιμοποιούνται για τον  
καθορισμό της πρόσβασης των
διαφόρων πεδίων, από τους  χρήστες
της κλάσης.

Διλωςθ κλάςθσ
(πα ρ ά δ ε ι γ μ α : R a t i o . h )



C++ / ROOT 1 // απχείο Ratio.h

4 class Ratio {

5 public:

6 Ratio(); 

Ratio(int); 

Ratio(int,int);

~Ratio();

int getNumerator();

// καηαζκεΥή

// καηαζκεΥή

// καηαζκεΥή

// καηαζηποθή

// ππόζβαζη

8

9

10

11

12

13

int getDenominator(); // ππόζβαζη 

void setNumerator(int); // ππόζβαζη 

void setDenominator(int); // ππόζβαζη 

double toDouble(); // ππαγμαηική ηιμή

15 void invert(); // ανηιζηποθή

16 void print(); // εκηύπωζη

17 private:

18 int num; // απιθμηηήρ

19 int den; // παπανομαζηήρ

20 };

Οι δεσμευμένες λέξεις/ετικέτες public 
και private χρησιμοποιούνται για τον  
καθορισμό της κληρονομικότητας 
των διαφόρων πεδίων, από τους  
χρήστες της κλάσης.

public:
Ό,τι δηλώνεται ως κοινόχρηστο  
(public), είναι ορατό/προσβάσιμο από  
τον χρήστη της κλάσης.
Το τμήμα αυτό αποτελεί τη διεπαφή
(interface) της κλάσης.

Δήλωση κλάσης
(πα ρ ά δ ε ι γ μ α : R a t i o . h )



C++ / ROOT 1 // απχείο Ratio.h

4 class Ratio {

5 public:

6 Ratio(); 

Ratio(int); 

Ratio(int,int);

~Ratio();

int getNumerator();

// καηαζκεΥή

// καηαζκεΥή

// καηαζκεΥή

// καηαζηποθή

// ππόζβαζη

8

9

10

11

12

13

int getDenominator(); // ππόζβαζη 

void setNumerator(int); // ππόζβαζη 

void setDenominator(int); // ππόζβαζη 

double toDouble(); // ππαγμαηική ηιμή

15 void invert(); // ανηιζηποθή

16 void print(); // εκηύπωζη

17 private:

18 int num; // απιθμηηήρ

19 int den; // παπανομαζηήρ

20 };

 Οι δεσμευμένες λέξεις/ετικέτες
public και private χρησιμοποιούνται
για τον  καθορισμό της
κληρονομικότητας των διαφόρων
πεδίων, από τους  χρήστες της
κλάσης.

 public:
 Ό,τι δηλώνεται ως κοινόχρηστο  
(public), είναι ορατό/προσβάσιμο από  
τον χρήστη της κλάσης.
 Το τμήμα αυτό αποτελεί τη
διεπαφή

 (interface) της κλάσης.
 private:
 Ό,τι δηλώνεταιως ιδιωτικό
(private),  δεν είναι προσβάσιμο από
τον χρήστη  της κλάσης.
 Στο διπλανό παράδειγμα, τα
εσωτερικά
 δεδομένατης κλάσηςμας(ο
αριθμητής και ο παρανομαστής) είναι
ιδιωτικά.

Δήλωση κλάσης
(πα ρ ά δ ε ι γ μ α : R a t i o . h )



C++ / ROOT 1 // απχείο Ratio.h

4 class Ratio {

5 public:

6 Ratio(); 

Ratio(int); 

Ratio(int,int);

~Ratio();

int getNumerator();

// καηαζκεΥή

// καηαζκεΥή

// καηαζκεΥή

// καηαζηποθή

// ππόζβαζη

8

9

10

11

12

13

int getDenominator(); // ππόζβαζη 

void setNumerator(int); // ππόζβαζη 

void setDenominator(int); // ππόζβαζη 

double toDouble(); // ππαγμαηική ηιμή

15 void invert(); // ανηιζηποθή

16 void print(); // εκηύπωζη

17 private:

18 int num; // απιθμηηήρ

19 int den; // παπανομαζηήρ

20 };

Κανόνας:
Όλα τα δεδομένα μίας κλάσης
πρέπει να είναι ιδιωτικά (private).

 Οι δεσμευμένες λέξεις/ετικέτες
public και private χρησιμοποιούνται
για τον  καθορισμό της
κληρονομικότητας των διαφόρων
πεδίων, από τους  χρήστες της
κλάσης.

 public:
 Ό,τι δηλώνεται ως κοινόχρηστο  
(public), είναι ορατό/προσβάσιμο από  
τον χρήστη της κλάσης.
 Το τμήμα αυτό αποτελεί τη
διεπαφή

 (interface) της κλάσης.
 private:
 Ό,τι δηλώνεταιως ιδιωτικό
(private),  δεν είναι προσβάσιμο από
τον χρήστη  της κλάσης.
 Στο διπλανό παράδειγμα, τα
εσωτερικά
 δεδομένατης κλάσηςμας(ο
αριθμητής και ο παρανομαστής) είναι
ιδιωτικά.

 Αν χρειάζεται, για την
πρόσβαση  (ανάγνωση/get,
μεταβολή/set) στα  ιδιωτικά
δεδομένα, υλοποιούνται  
κατάλληλες μέθοδοι (π.χ.  
getNumerator() και setNumerator()).

Δήλωση κλάσης
(πα ρ ά δ ε ι γ μ α : R a t i o . h )



C++ / ROOT

Μζκοδοι καταςκευισ αντικειμζνων

(constructors)

1 // απχείο Ratio.h

2 #pragma once

4 class Ratio {

5 public:

6 Ratio(); 

Ratio(int); 

Ratio(int,int);

~Ratio();

int getNumerator();

int getDenominator();

// καηαζκεΥή

// καηαζκεΥή

// καηαζκεΥή

// καηαζηποθή

// ππόζβαζη

// ππόζβαζη

void setNumerator(int); // ππόζβαζη

void setDenominator(int); // ππόζβαζη

// ππαγμαηική ηιμή

// ανηιζηποθή

// εκηύπωζη

8

9

10

11

12

13

14 double toDouble();

15 void invert();

16 void print();

17 private:

18

19
int num;

int den;

// απιθμηηήρ

// παπανομαζηήρ

Η μέθοδοςκατασκευής εκτελείταικατά 
τη δημιουργία αντικειμένων  
(στιγμιοτύπων) μίας κλάσης.

20 };

Κλάση: πρότυπο/μήτρα για την κατασκευή αντικειμένων

Αντικείμενο:
Δημιουργείται καλώνταςμίαμέθοδο κατασκευής (constructor) της κλάσης.
Καταστρέφεταιόταν το αντικείμενοκαλέσει τη μέθοδο κατάστροφής του (destructor).
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1 // απχείο Ratio.h

2 #pragma once

4 class Ratio {

5 public:

6 Ratio(); // καηαζκεΥή

Ratio(int); // καηαζκεΥή

Ratio(int,int); // καηαζκεΥή

~Ratio(); // καηαζηποθή 

int getNumerator(); // ππόζβαζη 

int getDenominator(); // ππόζβαζη 

void setNumerator(int); // ππόζβαζη 

void setDenominator(int); // ππόζβαζη

// ππαγμαηική ηιμή

// ανηιζηποθή

// εκηύπωζη

int num; // απιθμηηήρ

int den; // παπανομαζηήρ

8

9

10

11

12

13

14 double toDouble();

15 void invert();

16 void print();

17 private:

18

19

20 };

Η μέθοδοςκατασκευής εκτελείταικατά 
τη δημιουργία αντικειμένων  
(στιγμιοτύπων) μίας κλάσης.

Η εξ ορισμού μέθοδος κατασκευής  
(default constructor) υπάρχει για κάθε  
κλάση, και δεν έχει κανένα όρισμα. Το 
όνομά της είναι ίδιο μετο όνομα της  
κλάσης, π.χ. Ratio() .

Κλάση: πρότυπο/μήτρα για την κατασκευή αντικειμένων

Αντικείμενο:
Δημιουργείται καλώνταςμίαμέθοδο κατασκευής
(constructor) της κλάσης.
Καταστρέφεται όταν το αντικείμενο καλέσει 
τη μέθοδο κατάστροφής του (destructor).

Μέθοδοι κατασκευής αντικειμένων

(constructors)
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// απχείο Ratio.h

#pragma once

class Ratio {

public:

Ratio(); // καηαζκεΥή

Ratio(int); // καηαζκεΥή

Ratio(int,int); // καηαζκεΥή

~Ratio(); // καηαζηποθή 

int getNumerator(); // ππόζβαζη 

int getDenominator(); // ππόζβαζη 

void setNumerator(int); // ππόζβαζη 

void setDenominator(int); // ππόζβαζη

double toDouble(); // ππαγμαηική ηιμή

void invert(); // ανηιζηποθή

void print(); // εκηύπωζη

private:

int num; // απιθμηηήρ

int den; // παπανομαζηήρ

};

Η μέθοδοςκατασκευής εκτελείταικατά 
τη δημιουργία αντικειμένων  
(στιγμιοτύπων) μίας κλάσης.

Η εξ ορισμού μέθοδος κατασκευής  
(default constructor) υπάρχει για κάθε  
κλάση, και δεν έχει κανένα όρισμα. Το 
όνομά της είναι ίδιο μετο όνομα της  
κλάσης, π.χ. Ratio() .

Ανάλογα με τις ανάγκες που  
προκύπτουν από τον σχεδιασμό μίας  
κλάσης, μπορούν να υπάρχουν  
περισσότερες από μία μέθοδοι  
κατασκευής (constructors),
μεδιαφορετική υπογραφή η κάθε μία
(constructor overloading).

Κλάση: πρότυπο/μήτρα για την κατασκευή αντικειμένων

Αντικείμενο:
Δημιουργείται καλώνταςμίαμέθοδο κατασκευής
(constructor) της κλάσης.
Καταστρέφεται όταν το αντικείμενο καλέσει 
τη μέθοδο κατάστροφής του (destructor).

Μέθοδοι κατασκευής αντικειμένων

(constructors)
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// απχείο Ratio.h

#pragma once

class Ratio {

public:

Ratio(); // καηαζκεΥή

Ratio(int); // καηαζκεΥή

Ratio(int,int); // καηαζκεΥή

~Ratio(); // καηαζηποθή 

int getNumerator(); // ππόζβαζη 

int getDenominator(); // ππόζβαζη 

void setNumerator(int); // ππόζβαζη 

void setDenominator(int); // ππόζβαζη

double toDouble(); // ππαγμαηική ηιμή

void invert(); // ανηιζηποθή

void print(); // εκηύπωζη

private:

int num; // απιθμηηήρ

int den; // παπανομαζηήρ

};

Η μέθοδοςκατασκευής εκτελείταικατά 
τη δημιουργία αντικειμένων  
(στιγμιοτύπων) μίας κλάσης.

Η εξ ορισμού μέθοδος κατασκευής  
(default constructor) υπάρχει για κάθε  
κλάση, και δεν έχει κανένα όρισμα. Το 
όνομά της είναι ίδιο μετο όνομα της  
κλάσης, π.χ. Ratio() .

Ανάλογα με τις ανάγκες που  
προκύπτουν από τον σχεδιασμό μίας  
κλάσης, μπορούν να υπάρχουν  
περισσότερες από μία μέθοδοι  
κατασκευής (constructors),
μεδιαφορετική υπογραφή η κάθε μία
(constructor overloading).

Οι μέθοδοι κατασκευής δεν έχουν τύπο  
και δεν επιστρέφουν τίποτε.

Κλάση: πρότυπο/μήτρα για την κατασκευή αντικειμένων

Αντικείμενο:
Δημιουργείται καλώνταςμίαμέθοδο κατασκευής
(constructor) της κλάσης.
Καταστρέφεται όταν το αντικείμενο καλέσει 
τη μέθοδο κατάστροφής του (destructor).

Μέθοδοι κατασκευής αντικειμένων

(constructors)



C++ / ROOT
1 // απχείο Ratio.h

2 #pragma once

4 class Ratio {

5 public:

6 Ratio(); // καηαζκεΥή

Ratio(int); // καηαζκεΥή

Ratio(int,int); // καηαζκεΥή

~Ratio(); // καηαζηποθή 

int getNumerator(); // ππόζβαζη 

int getDenominator(); // ππόζβαζη 

void setNumerator(int); // ππόζβαζη 

void setDenominator(int); // ππόζβαζη

// ππαγμαηική ηιμή

// ανηιζηποθή

// εκηύπωζη

int num; // απιθμηηήρ

int den; // παπανομαζηήρ

8

9

10

11

12

13

14 double toDouble();

15 void invert();

16 void print();

17 private:

18

19

20 };

Η μέθοδος καταστροφής εκτελείται  
όταν ζητείται η διαγραφή ενός  
αντικειμένου (με την εντολή delete ή  
όταν το αντικείμενο βρεθεί εκτός  
εμβέλειας από την περιοχή ορισμού  
του). Συνήθως είναι άδεια. Έχει έννοια  
όταν πρέπει να ελευθερωθεί μνήμηπου  
δεσμεύτηκε δυναμικά κατά τη διάρκεια  
ζωής του στιγμιοτύπου.

Κλάση: πρότυπο/μήτρα για την κατασκευή αντικειμένων

Αντικείμενο:
Δημιουργείται καλώνταςμίαμέθοδο κατασκευής
(constructor) της κλάσης.
Καταστρέφεται όταν το αντικείμενο καλέσει 
τη μέθοδο κατάστροφής του (destructor).

Μέθοδοι καταστροφής αντικειμένων

(destructors)
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// απχείο Ratio.h

#pragma once

class Ratio {

public:

Ratio(); // καηαζκεΥή

Ratio(int); // καηαζκεΥή

Ratio(int,int); // καηαζκεΥή

~Ratio(); // καηαζηποθή 

int getNumerator(); // ππόζβαζη 

int getDenominator(); // ππόζβαζη 

void setNumerator(int); // ππόζβαζη 

void setDenominator(int); // ππόζβαζη

double toDouble(); // ππαγμαηική ηιμή

void invert(); // ανηιζηποθή

void print(); // εκηύπωζη

private:

int num; // απιθμηηήρ

int den; // παπανομαζηήρ

};

Η μέθοδος καταστροφής εκτελείται  
όταν ζητείται η διαγραφή ενός  
αντικειμένου (με την εντολή delete ή  
όταν το αντικείμενο βρεθεί εκτός  
εμβέλειας από την περιοχή ορισμού  
του). Συνήθως είναι άδεια. Έχει έννοια  
όταν πρέπει να ελευθερωθεί μνήμηπου  
δεσμεύτηκε δυναμικά κατά τη διάρκεια  
ζωής του στιγμιοτύπου.

Η μέθοδος καταστροφής, έχει το ίδιο  
όνομα με την κλάση με την πρόθεση  
μίας περισπωμένης, π.χ. ∼Ratio(), και  
δενέχει ορίσματα,οπότευπάρχει μόνο 
μία (δεν μπορεί να υπερφορτωθεί).

Κλάση: πρότυπο/μήτρα για την κατασκευή αντικειμένων

Αντικείμενο:
Δημιουργείται καλώνταςμίαμέθοδο κατασκευής
(constructor) της κλάσης.
Καταστρέφεται όταν το αντικείμενο καλέσει 
τη μέθοδο κατάστροφής του (destructor).

Μέθοδοι καταστροφής αντικειμένων

(destructors)
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// απχείο Ratio.h

#pragma once

class Ratio {

public:

Ratio(); // καηαζκεΥή

Ratio(int); // καηαζκεΥή

Ratio(int,int); // καηαζκεΥή

~Ratio(); // καηαζηποθή 

int getNumerator(); // ππόζβαζη 

int getDenominator(); // ππόζβαζη 

void setNumerator(int); // ππόζβαζη 

void setDenominator(int); // ππόζβαζη

double toDouble(); // ππαγμαηική ηιμή

void invert(); // ανηιζηποθή

void print(); // εκηύπωζη

private:

int num; // απιθμηηήρ

int den; // παπανομαζηήρ

};

Η μέθοδος καταστροφής εκτελείται  
όταν ζητείται η διαγραφή ενός  
αντικειμένου (με την εντολή delete ή  
όταν το αντικείμενο βρεθεί εκτός  
εμβέλειας από την περιοχή ορισμού  
του). Συνήθως είναι άδεια. Έχει έννοια  
όταν πρέπει να ελευθερωθεί μνήμηπου  
δεσμεύτηκε δυναμικά κατά τη διάρκεια  
ζωής του στιγμιοτύπου.

Η μέθοδος καταστροφής, έχει το ίδιο  
όνομα με την κλάση με την πρόθεση  
μίας περισπωμένης, π.χ. ∼Ratio(), και  
δενέχει ορίσματα,οπότευπάρχει μόνο 
μία (δεν μπορεί να υπερφορτωθεί).

Η μέθοδοςκαταστροφήςδεν έχει τύπο
και δεν επιστρέφει τίποτε.

Κλάση: πρότυπο/μήτρα για την κατασκευή αντικειμένων

Αντικείμενο:
Δημιουργείται καλώνταςμίαμέθοδο κατασκευής
(constructor) της κλάσης.
Καταστρέφεται όταν το αντικείμενο καλέσει 
τη μέθοδο κατάστροφής του (destructor).

Μέθοδοι καταστροφής αντικειμένων

(destructors)
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Υλοποίθςθ των μεκόδων τθσ κλάςθσ
(παράδειγμα : Ratio.cpp)

{ num=0; den=1; } // καηαζκεΥή

{ num=i; den=1; } // καηαζκεΥή

Περιεχόμενα

Βασικές έννοιες
// ππόζβαζη

// ππόζβαζη

// ππόζβαζη

1 // απχείο Ratio.cpp

2 #include <iostream>

3 #include "Ratio.h"

5 Ratio::Ratio()

6 Ratio::Ratio(int i)

7 Ratio::Ratio(int i,int j) { num=i; den=j; } // καηαζκεΥή

8 Ratio::~Ratio() { } // άδεια μέθοδορ καηαζηποθήρ
9
10 int Ratio::getNumerator() {

11 return num;

12 }

13 int Ratio::getDenominator() {

14 return den;

15 }

16 void Ratio::setNumerator(int i) {

17 num=i;

18 }

19 void Ratio::setDenominator(int i) { // ππόζβαζη

20 den=i;
21 }

22 double Ratio::toDouble() { // μεηαηποπή

23 return (double) num / (double) den;

24 }

25 void Ratio::invert() { // ανηιζηποθή

26 int tmp=num;

27 num=den;

28 den=tmp;

29 }

30 void Ratio::print() { // εκηύπωζη

31 std::cout << num << "/" << den;

32 }

Όλες οι μέθοδοι που δηλώθηκαν στο  
αρχείο Ratio.h, υλοποιούνται εντός του  
αρχείου Ratio.cpp.
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Υλοποίθςθ των μεκόδων τθσ κλάςθσ
(παράδειγμα : Ratio.cpp)

{ num=0; den=1; } // καηαζκεΥή

{ num=i; den=1; } // καηαζκεΥή

Περιεχόμενα

Βασικές έννοιες
// ππόζβαζη

// ππόζβαζη

// ππόζβαζη

1 // απχείο Ratio.cpp

2 #include <iostream>

3 #include "Ratio.h"

5 Ratio::Ratio()

6 Ratio::Ratio(int i)

7 Ratio::Ratio(int i,int j) { num=i; den=j; } // καηαζκεΥή

8 Ratio::~Ratio() { } // άδεια μέθοδορ καηαζηποθήρ
9
10 int Ratio::getNumerator() {

11 return num;

12 }

13 int Ratio::getDenominator() {

14 return den;

15 }

16 void Ratio::setNumerator(int i) {

17 num=i;

18 }

19 void Ratio::setDenominator(int i) { // ππόζβαζη

20 den=i;
21 }

22 double Ratio::toDouble() { // μεηαηποπή

23 return (double) num / (double) den;

24 }

25 void Ratio::invert() { // ανηιζηποθή

26 int tmp=num;

27 num=den;

28 den=tmp;

29 }

30 void Ratio::print() { // εκηύπωζη

31 std::cout << num << "/" << den;

32 }

Όλες οι μέθοδοι που δηλώθηκαν στο  
αρχείο Ratio.h, υλοποιούνται εντός του  
αρχείου Ratio.cpp.

Στο παράδειγμά μαςυλοποιείται η  
κλάση Ratio με την οποία θέλουμε να  
περιγράψουμεκαιναχειριστούμε  
ρητούς αριθμούς.
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Υλοποίθςθ των μεκόδων τθσ κλάςθσ
(παράδειγμα : Ratio.cpp)

{ num=0; den=1; } // καηαζκεΥή

{ num=i; den=1; } // καηαζκεΥή

Περιεχόμενα

Βασικές έννοιες
// ππόζβαζη

// ππόζβαζη

// ππόζβαζη

1 // απχείο Ratio.cpp

2 #include <iostream>

3 #include "Ratio.h"

5 Ratio::Ratio()

6 Ratio::Ratio(int i)

7 Ratio::Ratio(int i,int j) { num=i; den=j; } // καηαζκεΥή

8 Ratio::~Ratio() { } // άδεια μέθοδορ καηαζηποθήρ
9
10 int Ratio::getNumerator() {

11 return num;

12 }

13 int Ratio::getDenominator() {

14 return den;

15 }

16 void Ratio::setNumerator(int i) {

17 num=i;

18 }

19 void Ratio::setDenominator(int i) { // ππόζβαζη

20 den=i;
21 }

22 double Ratio::toDouble() { // μεηαηποπή

23 return (double) num / (double) den;

24 }

25 void Ratio::invert() { // ανηιζηποθή

26 int tmp=num;

27 num=den;

28 den=tmp;

29 }

30 void Ratio::print() { // εκηύπωζη

31 std::cout << num << "/" << den;

32 }

Όλες οι μέθοδοι που δηλώθηκαν στο  
αρχείο Ratio.h, υλοποιούνται εντός του  
αρχείου Ratio.cpp.

Στο παράδειγμά μαςυλοποιείται η  
κλάση Ratio με την οποία θέλουμε να  
περιγράψουμεκαιναχειριστούμε  
ρητούς αριθμούς.

Με την ολοκλήρωση της υλοποίησης  
(implementation) των μεθόδων της  
κλάσης, είναι έτοιμη να
χρησιμοποιηθεί,  αφού μεταγλωττιστεί:

g++ -std=c++11 -c Ratio.cpp
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Υλοποίθςθ των μεκόδων τθσ κλάςθσ
(παράδειγμα : Ratio.cpp)

{ num=0; den=1; } // καηαζκεΥή

{ num=i; den=1; } // καηαζκεΥή

Περιεχόμενα

Βασικές έννοιες
// ππόζβαζη

// ππόζβαζη

// ππόζβαζη

1 // απχείο Ratio.cpp

2 #include <iostream>

3 #include "Ratio.h"

5 Ratio::Ratio()

6 Ratio::Ratio(int i)

7 Ratio::Ratio(int i,int j) { num=i; den=j; } // καηαζκεΥή

8 Ratio::~Ratio() { } // άδεια μέθοδορ καηαζηποθήρ
9
10 int Ratio::getNumerator() {

11 return num;

12 }

13 int Ratio::getDenominator() {

14 return den;

15 }

16 void Ratio::setNumerator(int i) {

17 num=i;

18 }

19 void Ratio::setDenominator(int i) { // ππόζβαζη

20 den=i;
21 }

22 double Ratio::toDouble() { // μεηαηποπή

23 return (double) num / (double) den;

24 }

25 void Ratio::invert() { // ανηιζηποθή

26 int tmp=num;

27 num=den;

28 den=tmp;

29 }

30 void Ratio::print() { // εκηύπωζη

31 std::cout << num << "/" << den;

32 }

Όλες οι μέθοδοι που δηλώθηκαν στο  
αρχείο Ratio.h, υλοποιούνται εντός του  
αρχείου Ratio.cpp.

Στο παράδειγμά μαςυλοποιείται η  
κλάση Ratio με την οποία θέλουμε να  
περιγράψουμεκαιναχειριστούμε  
ρητούς αριθμούς.

Με την ολοκλήρωση της υλοποίησης  
(implementation) των μεθόδων της  
κλάσης, είναι έτοιμη να
χρησιμοποιηθεί,  αφού μεταγλωττιστεί:

g++ -std=c++11 -c Ratio.cpp

Από τη μεταγλώττιση προκύπτει το  
αρχείο Ratio.o αντικειμενικού κώδικα  
(object file), το οποίο μπορεί να  
χρησιμοποιηθεί αργότερα για την  
παραγωγή ενός τελικού εκτελέσιμου 
αρχείου.



Πρόγραμμα που χρησιμοποιεί την κλάση

Ratio (testRatio.cpp)

1 // απχείο testRatio.cpp
2 #include <iostream>
3 #include "Ratio.h"

4 using namespace std;
5

6 int main() { 

int i=37;  

int j=11;

Ratio r1; // εξ'οπιζμού μέθοδορ καηαζκεΥήρ: 0/1

Ratio r2(15); // καηαζκεΥή με ένα όπιζμα: 15/1

Ratio r3(3,4); // καηαζκεΥή με δύο οπίζμαηα: 3/4

cout << "r1="; r1.print(); cout << endl;

cout << "r2="; r2.print(); cout << endl;

cout << "r3="; r3.print(); cout << endl;

r1.setNumerator(i);

cout << "r1="; r1.print(); cout << endl; 

r1.setDenominator(j);

cout << "r1="; r1.print(); cout << endl;

return 0;
}

Τα r1, r2 και r3 δηλώνονται ως  
αντικείμενα της κλάσης Ratio. Ανάλογα  
μετα ορίσματα που δίνονται, ο  
μεταγλωτιστής αποφασίζει κάθε φορά  
ποια μέθοδος κατασκευής θα  
χρησιμοποιηθεί.



1 // απχείο testRatio.cpp
2 #include <iostream>
3 #include "Ratio.h"

4 using namespace std;
5

6 int main() { 

int i=37;  

int j=11;

Ratio r1; // εξ'οπιζμού μέθοδορ καηαζκεΥήρ: 0/1

Ratio r2(15); // καηαζκεΥή με ένα όπιζμα: 15/1

Ratio r3(3,4); // καηαζκεΥή με δύο οπίζμαηα: 3/4

cout << "r1="; r1.print(); cout << endl;

cout << "r2="; r2.print(); cout << endl;

cout << "r3="; r3.print(); cout << endl;

r1.setNumerator(i);

cout << "r1="; r1.print(); cout << endl; 

r1.setDenominator(j);

cout << "r1="; r1.print(); cout << endl;

return 0;
}

Τα r1, r2 και r3 δηλώνονται ως  
αντικείμενα της κλάσης Ratio. Ανάλογα  
μετα ορίσματα που δίνονται, ο  
μεταγλωτιστής αποφασίζει κάθε φορά  
ποια μέθοδος κατασκευής θα  
χρησιμοποιηθεί.

Για την κλήση μεθόδων ενός  
αντικειμένου, χρησιμοποιείται ο  
τελεστής επιλογής '.' (τελεία).

Πρόγραμμα που χρησιμοποιεί την κλάση

Ratio (testRatio.cpp)



1 // απχείο testRatio.cpp

2 #include <iostream>

4 using namespace std;

5

6 int main() { 

int i=37;  

int j=11;

Ratio r1; // εξ'οπιζμού μέθοδορ καηαζκεΥήρ: 0/1

Ratio r2(15); // καηαζκεΥή με ένα όπιζμα: 15/1

Ratio r3(3,4); // καηαζκεΥή με δύο οπίζμαηα: 3/4

cout << "r1="; r1.print(); cout << endl;

cout << "r2="; r2.print(); cout << endl;

cout << "r3="; r3.print(); cout << endl;

r1.setNumerator(i);

cout << "r1="; r1.print(); cout << endl; 

r1.setDenominator(j);

cout << "r1="; r1.print(); cout << endl;

return 0;
}

Τα r1, r2 και r3 δηλώνονται ως  
αντικείμενα της κλάσης Ratio. Ανάλογα  
μετα ορίσματα που δίνονται, ο  
μεταγλωτιστής αποφασίζει κάθε φορά  
ποια μέθοδος κατασκευής θα  
χρησιμοποιηθεί.

Για την κλήση μεθόδων ενός  
αντικειμένου, χρησιμοποιείται ο  
τελεστής επιλογής '.' (τελεία).

Χρησιμοποιώντας τις μεθόδους  
πρόσβασης, μπορούμε να λάβουμε ή να  
αλλάξουμε τις ιδιωτικές μεταβλητές  
ενός αντικειμένου. Στο παράδειγμα 
αλλάζουμε τον αριθμητή και τον  
παρανομαστή του r1.

Πρόγραμμα που χρησιμοποιεί την κλάση

Ratio (testRatio.cpp)



1 // απχείο testRatio.cpp

2 #include <iostream>

4 using namespace std;

5

6 int main() { 

int i=37;  

int j=11;

Ratio r1; // εξ'οπιζμού μέθοδορ καηαζκεΥήρ: 0/1

Ratio r2(15); // καηαζκεΥή με ένα όπιζμα: 15/1

Ratio r3(3,4); // καηαζκεΥή με δύο οπίζμαηα: 3/4

cout << "r1="; r1.print(); cout << endl;

cout << "r2="; r2.print(); cout << endl;

cout << "r3="; r3.print(); cout << endl;

r1.setNumerator(i);

cout << "r1="; r1.print(); cout << endl; 

r1.setDenominator(j);

cout << "r1="; r1.print(); cout << endl;

return 0;
}

Τα r1, r2 και r3 δηλώνονται ως  
αντικείμενα της κλάσης Ratio. Ανάλογα  
μετα ορίσματα που δίνονται, ο  
μεταγλωτιστής αποφασίζει κάθε φορά  
ποια μέθοδος κατασκευής θα  
χρησιμοποιηθεί.

Για την κλήση μεθόδων ενός  
αντικειμένου, χρησιμοποιείται ο  
τελεστής επιλογής '.' (τελεία).

Χρησιμοποιώντας τις μεθόδους  
πρόσβασης, μπορούμε να λάβουμε ή να  
αλλάξουμε τις ιδιωτικές μεταβλητές  
ενός αντικειμένου. Στο παράδειγμα 
αλλάζουμε τον αριθμητή και τον  
παρανομαστή του r1.

Με την ολοκλήρωση της ανάπτυξης του  
προγράμματος, μπορούμε να το  
μεταγλωττίσουμε:

g++ -std=c++11 -c testRatio.cpp

Από τη μεταγλώττιση προκύπτει το  
αρχείο testRatio.o αντικειμενικού  
κώδικα (object file).

Πρόγραμμα που χρησιμοποιεί την κλάση

Ratio (testRatio.cpp)



1 // απχείο testRatio.cpp

2 #include <iostream>

4 using namespace std;
5
6 int main() {

int i=37;

int j=11;

Ratio r1; // εξ'οπιζμού μέθοδορ καηαζκεΥήρ: 0/1

Ratio r2(15); // καηαζκεΥή με ένα όπιζμα: 15/1

Ratio r3(3,4); // καηαζκεΥή με δύο οπίζμαηα: 3/4

cout << "r1="; r1.print(); cout << endl;

cout << "r2="; r2.print(); cout << endl;

cout << "r3="; r3.print(); cout << endl;

r1.setNumerator(i);

cout << "r1="; r1.print(); cout << endl; 

r1.setDenominator(j);

cout << "r1="; r1.print(); cout << endl;

return 0;
}

Για ναδημιουργήσουμετο τελικό εκτελέσιμο αρχείο,
συνδυάζουμετα object files πουπλέονέχουμε:
g++ -std=c++11 Ratio.o testRatio.o -o testRatio.exe

Τα r1, r2 και r3 δηλώνονται ως  
αντικείμενα της κλάσης Ratio. Ανάλογα  
μετα ορίσματαπου δίνονται, ο  
μεταγλωτιστής αποφασίζει κάθε φορά  
ποια μέθοδος κατασκευής θα  
χρησιμοποιηθεί.

Για την κλήση μεθόδων ενός  
αντικειμένου, χρησιμοποιείται ο  
τελεστής επιλογής '.' (τελεία).

Χρησιμοποιώντας τις μεθόδους  
πρόσβασης, μπορούμε να λάβουμε ή να  
αλλάξουμε τις ιδιωτικές μεταβλητές  
ενός αντικειμένου. Στο παράδειγμα 
αλλάζουμε τον αριθμητή και τον  
παρανομαστή του r1.

Μετην ολοκλήρωσητης ανάπτυξηςτου 
προγράμματος, μπορούμε να το  
μεταγλωττίσουμε:

g++ -std=c++11 -c testRatio.cpp

Από τη μεταγλώττιση προκύπτει το  
αρχείο testRatio.o αντικειμενικού  
κώδικα (object file).

Πρόγραμμα που χρθςιμοποιεί τθν κλάςθ
Ratio (testRatio.cpp)


