
Άσκηση 1 
Να γραφεί ένα πρόγραμμα το οποίο θα δημιουργεί μια κλάση με όνομα 
biblio. Η κλάση προορίζεται για τη δημιουργία αντικειμένων – βιβλίων. 
Για κάθε βιβλίο θα καταχωρίζουμε τον τίτλο, τον αριθμό των σελίδων του 
και την τιμή του. Το πρόγραμμα θα πρέπει να υλοποιεί τα παρακάτω: 1)η 
τιμή του βιβλίου θα είναι ιδιωτική, όλα τα υπόλοιπα δημόσια, 2) η 
δημιουργία ενός αντικειμένου χωρίς όρισμα πρέπει να ορίζει αριθμό 
σελίδων 0, τιμή 0 και κενό τίτλο, 3) η δημιουργία ενός αντικειμένου με ένα 
όρισμα πρέπει να ορίζει ως τίτλο του βιβλίου την τιμή του ορίσματος, ως 
αριθμό σελίδων το 0 και ως τιμή το 0, 4) η δημιουργία ενός αντικειμένου 
με δυο ορίσματα πρέπει να ορίζει ως τίτλο του βιβλίου την τιμή του 
πρώτου ορίσματος, ως τιμή του βιβλίου την τιμή του δεύτερου ορίσματος 
και ως αριθμό σελίδων το 0, 5) πρέπει να υπάρχει μέθοδος που να 
εμφανίζει όλα τα στοιχεία του βιβλίου, 6) πρέπει να υπάρχει μέθοδος που 
να ορίζει ως τιμή του βιβλίου τη τιμή της παραμέτρους της, 7) η 
συνάρτηση main() πρέπει να δημιουργεί 3 αντικείμενα – βιβλία  με τέτοιο 
τρόπο ώστε να χρησιμοποιείται διαφορετική μέθοδος δόμησης για το 
καθένα. Τα 3 βιβλία πρέπει να έχουν διαφορετικό τίτλο, αριθμό σελίδων 
100, 200, 300 και τιμή 20, 30 και 40 αντίστοιχα. Στο τέλος πρέπει να 
εμφανίζει τα στοιχεία και των τριών βιβλίων. 







Άσκηση 2 
Θέλουμε να διαχειριζόμαστε κουτιά. Κάθε κουτί προσδιορίζεται από τις 
διαστάσεις του (ύψος – μήκος – πλάτος), το χρώμα του και το περιεχόμενο του. 
Να γραφεί μια κλάση με όνομα box για τη διαχείριση των αντικειμένων – 
κουτιών, η οποία θα υλοποιεί τα ακόλουθα: 1)οι διαστάσεις θα πρέπει να είναι 
ιδιωτικές και όλα τα άλλα μέλη δημόσια, 2) η δημιουργία ενός αντικειμένου 
χωρίς όρισμα θα πρέπει αυτόματα να ορίζει μηδενικές διαστάσεις, χρώμα άσπρο 
και μια παύλα για το περιεχόμενο του, 3) η δημιουργία ενός αντικειμένου με ένα 
όρισμα πρέπει να ορίζει ως τιμή και των τριών διαστάσεων του την τιμή του 
ορίσματος, 4) η δημιουργία ενός αντικειμένου με τρία ορίσματα πρέπει να ορίζει 
ως τιμή της κάθε διάστασης του την τιμή του κάθε ορίσματος αντίστοιχα, 5) 
πρέπει να υπάρχει μέθοδος που να εμφανίζει όλα τα στοιχεία του κουτιού, 6) 
πρέπει να υπάρχει μέθοδος που να υπολογίζει και να επιστρέφει ως τιμή τον 
όγκο του κουτιού (γινόμενο 3 διαστάσεων), 7) πρέπει να υπάρχει μέθοδος με 
τρεις παραμέτρους η οποία να ορίζει ως τιμές των διαστάσεων του αντικειμένου 
τις τιμές των παραμέτρων της. Η συνάρτηση main() πρέπει να δημιουργεί 3 
αντικείμενα k1, k2 και k3 με τέτοιο τρόπο ώστε για το καθένα να χρησιμοποιείται 
διαφορετική μέθοδος δόμησης: το k1 κατά την κατασκευή του να αποκτήσει 
μηδενικές διαστάσεις, το  k2 να αποκτήσει την ίδια τιμή και στις 3 διαστάσεις 
του 5x5x5 και το k3 διαστάσεις 10x20x30. Να μπουν χρώματα και περιεχόμενα  
της επιλογής σας στα κουτιά k2 και k3. Να εμφανιστεί ο όγκος του κουτιού k3, να 
διπλασιαστούν οι διαστάσει του κουτιού k2 και το κουτί k1 να αποκτήσει 
διαστάσεις 7x8x9. Τέλος να εμφανιστούν τα στοιχεία των κουτιών k1 και k2 







Άσκηση 3 

• Να γράψετε πρόγραμμα το οποίο θα δημιουργεί την 
κλάση circle η οποία χρησιμοποιείται για τη 
διαχείριση σχημάτων – κύκλων. Ως private θα 
δηλώνεται η μεταβλητή της ακτίνας και τα υπόλοιπα 
ως public. Θα δηλώνονται 2 μέθοδοι δόμησης, μια με 
παράμετρο την ακτίνα και μια χωρίς παραμέτρους 
καθώς και 3 μέθοδοι: υπολογισμού εμβαδού, 
περιμέτρου και ανάθεσης τιμής στην ακτίνα. Το κυρίως 
πρόγραμμα θα δημιουργεί έναν πίνακα 10 
αντικειμένων τύπου circle με διαφορετική ακτίνα το 
καθένα και στο τέλος θα εμφανίζει το εμβαδό και την 
περίμετρο του κάθε αντικειμένου. 







Άσκηση 4 

• Να γραφεί πρόγραμμα το οποίο θα δημιουργεί την κλάση 
trionymo. Κάθε δευτεροβάθμια εξίσωση μοντελοποιείται 
ως αντικείμενο της κλάσης αυτής. Οι συντελεστές της είναι 
μεταβλητές – μέλη της κλάσης (Private a,b,c,d) και ο 
υπολογισμός των ριζών γίνεται από μεθόδους της κλάσης 
(δόμησης, καταχώρισης τιμών στις μεταβλητές μέλη, 
ελέγχου ύπαρξης πραγματικών ριζών, επιστροφής 
πραγματικών ριζών). Το κυρίως πρόγραμμα να δημιουργεί 
ένα αντικείμενο της κλάσης με συντελεστές 1,2 και -3. Στη 
συνέχεια μέσω επαναληπτικής διαδικασίας ο χρήστης θα 
αλλάζει τους παραπάνω συντελεστές από το πληκτρολόγιο 
και με την εφαρμογή των κατάλληλων μεθόδων θα 
ελέγχεται η ύπαρξη πραγματικών ριζών οι οποίες θα 
εμφανίζονται στην οθόνη. 








