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ΕΡΩΣΗ΢ΕΙ΢ ΠΙ΢ΣΟΠΟΙΗ΢Η΢ C++ 

 
1. Δώςτε ϋνα παρϊδειγμα ςε C++ που να εκτυπώνει τα μηνυματα το ϋνα κϊτω από 

το ϊλλο “hello this is C++”, “This is a program in C++” , “C++ is an Object Oriented 

Language”.  

2.  Αναλύςτε τισ βαςικϋσ διαφορϋσ μεταξύ C και C++, όςον αφορϊ ςτα 

χαρακτηριςτικϊ που προςθϋτει η C++.  

3. Αναλύςτε τισ διαφορϋσ μεταξύ if και else if όςον αφορϊ ςτον ϋλεγχο και ςτη 

χρόςη τουσ. Δώςτε παρϊδειγμα.  

4. Αναλύςτε ςυνοπτικϊ την χρόςη των αρχεύων header και δώςτε δύο (2) 

παραδεύγματα τησ χρόςησ του iostream.h ςτην C++.  

5. Αναλύςτε τη χρόςη των πινϊκων χαρακτόρων string ςτον προγραμματιςμό με 

C++.  

6. Αναλύςτε τισ διαφορϋσ μεταξύ for, while και do while, όςον αφορϊ ςτον ϋλεγχο 

των ςυνθηκών τουσ. Δώςτε από ϋνα (1) παρϊδειγμα ςε C ό C++.  

7. Αναλύςτε τη χρόςη των ςυναρτόςεων ςτον αντικειμενοςτραφό 

προγραμματιςμό. Δώςτε παρϊδειγμα πωσ οι ςυναρτόςεισ καλούνται ωσ 

μηνύματα ςύνδεςησ μεταξύ τϊξεων.  

8. Δημιουργόςτε το πρόγραμμα υπολογιςτόσ (Calculator) που προςθϋτει, αφαιρεύ 

και πολλαπλαςιϊζει 3 αριθμούσ integer. Το πρόγραμμα ϋχει 3 ςυναρτόςεισ που 

καλούνται μϋςα από ϋνα menu που παρουςιϊζεται ςτον χρόςτη με επιλογϋσ. Η 

πρώτη επιλογό καλεύ την ςυνϊρτηςη τησ πρόςθεςησ, η δεύτερη τησ αφαύρεςησ, 

η τρύτη του πολλαπλαςιαςμού.  

9. Αναλύςτε τον οριςμό τησ κλϊςησ (Class) και την ςχϋςη τησ με τα αντικεύμενα 

(objects).  

10. Αναλύςτε τον όρο Κληρονομικότητα (inheritance). Δηλώςτε τι εύναι superclass 

και τι subclass.  

11. Αναλύςτε τη χρόςη τησ υπερφόρτωςησ ςε ςυναρτόςεισ και καταςκευαςτϋσ.  

12. Αναλύςτε τισ διαφορετικϋσ τεχνικϋσ προγραμματιςμού procedural, structured 

και αντικειμενοςτραφό. Εξηγόςτε τισ βελτιώςεισ που φϋρνει ο 

αντικειμενοςτραφόσ προγραμματιςμόσ. 

13. Δημιουργόςτε ςε C++ το πρόγραμμα παραγοντικόσ υπολογιςτόσ. Το πρόγραμμα 

θα δϋχεται από τον χρόςτη ϋνα αριθμό και θα επιςτρϋφει το αποτϋλεςμϊ του 

ςαν παραγοντικό αριθμό. Χρηςιμοποιόςτε ςυναρτόςεισ αναδρομόσ. 

(Παραγοντικού αριθμού Ν! = 1*2*3...*Ν)  
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14. Αναλύςτε τη διαδικαςύα μιασ ϋνθετησ δομόσ. Πώσ μια δομό μπορεύ να περιϋχει 

ϋνα πεδύο που να εύναι μια ϊλλη δομό; Δώςτε παρϊδειγμα ςε C++.  

15. Δημιουργόςτε το πρόγραμμα εύρεςησ λϋξησ string ςε C++. Το πρόγραμμα 

δημιουργεύ δύο πύνακεσ string που ο πρώτοσ περιϋχει την πρόταςη «C++ is an 

object oriented Language and is a superset of C». Ο δεύτεροσ περιϋχει την λϋξη 

«is». Το πρόγραμμα πρϋπει να ψϊχνει ςτον πρώτο πύνακα να βρει εϊν υπϊρχει η 

λϋξη που περιϋχεται ςτο δεύτερο πύνακα και να επιςτρϋφει τη θϋςη ςτην οπούα 

βρύςκεται καθώσ και πόςεσ φορϋσ επαναλαμβϊνεται.  

16. Να γραφεύ κλϊςη ςε C++ για ϋνα ςημεύο ςτον τριςδιϊςτατο χώρο με όνομα 

Point_Class, που να περιλαμβϊνει ωσ private μεταβλητϋσ την θϋςη του ςημεύου 

ςτουσ τρεισ ϊξονεσ (x,y,z) καθώσ και τισ αντύςτοιχεσ ςυναρτόςεισ (ωσ public):  

α) set_xyz: θα δϋχεται ςαν παραμϋτρουσ τρεισ ακϋραιουσ αριθμούσ και θα δύνει 

τιμϋσ ςε όλεσ τισ ςυντεταγμϋνεσ (x,y,z) του ςημεύου.  

β) Τρεισ ςυναρτόςεισ που θα επιςτρϋφουν την τιμό που ϋχει η κϊθε 

ςυντεταγμϋνη του ςημεύου (προτεύνεται η ονομαςύα τουσ ωσ get_x, get_y και 

get_z αντύςτοιχα)  

γ) Εύναι απαραύτητη η χρόςη constructor που θα δύνει αρχικό τιμό ςτο ςημεύο 

τισ ςυντεταγμϋνεσ x=0, y=0, z=0. 

17. Αναλύςτε τη ςημαςύα των δεικτών ςτον προγραμματιςμό και ςτην ταχύτητα 

εκτϋλεςησ των προγραμμϊτων.  

18. Να γραφεύ structure ςε C++ με όνομα movies_t, που να αποθηκεύει το όνομα 

(title - string 12 θϋςεων) και την χρονιϊ ϋκδοςησ μιασ ταινύασ (year - ακϋραιοσ). 

Στην ςυνϋχεια να δημιουργόςετε ϋνα δεύτερο structure με όνομα friends_t που 

να αποθηκεύει το όνομα (name - string 12 θϋςεων), το τηλϋφωνο (tel - string 12 

θϋςεων) και τρεισ ταινύεσ (favmovie - πύνακασ 3 θϋςεων με βϊςη το structure 

movies_t).  

19. Πώσ θα δηλώςουμε την μεταβλητό f ϋτςι ώςτε να ανόκει ςτο structure 

friends_t; Πώσ θα δώςουμε τιμό από το πληκτρολόγιο ςτη μεταβλητό f ςτο 

πεδύο που ορύζεται ςαν το όνομα τησ πρώτησ ταινύασ;  

20. Έςτω το παρακϊτω structure:  

struct Player_Class{  

char name[20];  

int number[5];  

int sum;  

};  
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21. Να γραφεύ πρόγραμμα ςε C++ που, με τη χρόςη του παραπϊνω structure, να 

καταχωρεύ τα ονόματα 5 παικτών του και 5 τυχαύουσ αριθμούσ (μεταβλητό 

number), από 0 ϋωσ 9, που παύρνει αυτόματα ο κϊθε ϋνασ (βλ, ςημεύωςη ςτο 

τϋλοσ τησ ϊςκηςησ). Κατόπιν το πρόγραμμα θα υπολογύζει και θα αποθηκεύει -

ςτην μεταβλητό sum- το ϊθροιςμα των αριθμών του κϊθε παύκτη και θα 

εκτυπώνει το όνομα του παύκτη που ϋχει το μεγαλύτερο ςύνολο.  

Σημεύωςη: για να πϊρουμε ϋναν τυχαύο αριθμό από το 0 ϋωσ το 9, 

χρηςιμοποιούμε την εντολό rand()%9, δηλαδό μετϊ την εκτϋλεςη τησ εντολόσ: 

c=rand()%9 . Η μεταβλητό c θα ϋχει πϊρει μια τυχαύα τιμό από το 0 ϋωσ το 9.  

22. Αναλύςτε τουσ τρόπουσ που οι δεύκτεσ επιτρϋπουν την διαχεύριςη τησ μνόμησ 

και πώσ ςυνδυϊζονται με τισ λϋξεισ κλειδιϊ new, delete και null.  

23. Αναλύςτε τι εννοούμε με τισ εικονικϋσ ςυναρτόςεισ και δώςτε παρϊδειγμα 

εικονικόσ ςυνϊρτηςησ.  

24. Δημιουργόςτε το πρόγραμμα δεύκτησ – πύνακασ ςε C++, όπου γεμύζουμε ςε ϋνα 

διςδιϊςτατο 3Χ3 πύνακα ςτοιχεύα float με τη χρόςη δεικτών.  

25. Πώσ οι δεύκτεσ διαχειρύζονται τη μνόμη με τισ ςυναρτόςεισ new και delete;  

26. Δημιουργόςτε ςε C++ το πρόγραμμα pointertostruct. Το πρόγραμμα δημιουργεύ 

τη δομό (struct) student και με τη χρόςη δεικτών αποθηκεύει και εκτυπώνει 

ςτην οθόνη τα δεδομϋνα αυτόσ τησ δομόσ.  

27. Αναλύςτε τη ςημαςύα τησ κληρονομικότητασ ςτον αντικειμενοςτραφό 

προγραμματιςμό και δώςτε παραδεύγματα ςε C++ ενόσ Superclass και ενόσ ό 

περιςςοτϋρων Subclass.  

28. Δημιουργόςτε ςε C++ το πρότυπο τησ τϊξησ Rectangle και των τϊξεων Triangle 

και Circle. Δηλώςτε πωσ οι τϊξεισ Triangle και Circle κληρονομούν τισ 

ςυναρτόςεισ τησ τϊξησ Rectangle Printarea() και Calculatearea() που 

υπολογύζουν το εμβαδο του κϊθε ςχόματοσ (ενδεικτικϊ Triangle area = 

Width*Height /2, Circle area 2 * 3.14 * Width).  

29. Δημιουργόςτε ςε C++, την κλϊςη rectangle και το πρότυπο προγρϊμματοσ όπου 

διαφορετικού καταςκευαςτϋσ επιτρϋπουν την δημιουργύα 3 αντικειμϋνων με 

ιδιότητεσ:  

α) Width =0, height = 0.  

β) width =10, height =10  

γ) Width = 10.  

Το πρόγραμμα δημιουργεύ ϋνα τουλϊχιςτον αντικεύμενο για κϊθε καταςκευαςτό 

και εκτυπώνει ςτην οθόνη τισ μεταβλητϋσ του.  
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30. Ποιοσ ο ρόλοσ των εξαιρϋςεων ςτα προγρϊμματα ειςόδου / εξόδου; Δώςτε δύο 

(2) παραδεύγματα ςε C++.  

31. Δημιουργόςτε ςε C++ το πρόγραμμα Exception1. Το πρόγραμμα θα ελϋγχει το 

πρόβλημα δημιουργύασ του πύνακα int * myarray= new int[1000] και θα 

επιςτρϋφει μόνυμα λϊθουσ.  

32. Ποιεσ οι διαφορϋσ του προγραμματιςμού παιχνιδιών ςε C++ από τον βαςικό 

προγραμματιςμό εφαρμογών;  

33. Αναλύςτε τη ςημαςύα τησ ςωςτόσ χρόςησ μεταβλητών και ςχολύων ςτον 

προγραμματιςμό παιχνιδιών.  

34. Δημιουργόςτε ςε C++ το πρόγραμμα AddingMachine, όπου ο χρόςτησ βϊζει 

ςυνεχώσ αριθμούσ μϋχρι να δώςει το νούμερο -1. Στο τϋλοσ το πρόγραμμα να 

εκτυπώνει το αποτϋλεςμα και τουσ αριθμούσ που ϋδωςε ο χρόςτησ.  

35. Ποια η χρόςη των αρχεύων header ςτον προγραμματιςμό παιχνιδιών;  

36. Αναλύςτε την τυπικό ςύνταξη ενόσ αρχεύου header.  

37. Δημιουργόςτε ςε C++ το παιχνύδι κρεμϊλα (hangman). O χρόςτησ ειςϊγει 

γρϊμματα τα οπούα και ςυγκρύνονται με λϋξεισ που επιλϋγονται τυχαύα από ϋναν 

πύνακα με λϋξεισ string. Μηνύματα επιτυχύασ ό αποτυχύασ εμφανύζονται ςτο 

χρόςτη και τον καθοδηγούν για το αποτϋλεςμα.  

38. Δημιουργόςτε ςε C++ το πρόγραμμα RandomNumbers. Στο πρόγραμμα επιλϋγει 

ο χρόςτησ από ϋνα εύροσ τιμών 1-50, 51-100, 100-200 και προςπαθεύ να βρεύ 

τον αριθμό που θα επιλϋξει το πρόγραμμα. Το πρόγραμμα ενημερώνει τον 

χρόςτη εϊν βρόκε το ςωςτό αριθμό καθώσ και αν ο αριθμόσ επιλογόσ όταν 

μεγαλύτεροσ ό μικρότεροσ.  

39. Να ορύςετε ςε C++ την κλϊςη Tires (Λϊςτιχα) με τισ ακόλουθϋσ ιδιότητεσ:  

          Width  πλϊτοσ τησ επιφϊνειασ του ελαςτικού (inches)  

          Radius  ακτύνα του ελαςτικού (inches)  

           Rim  ζαντα (inches)  

           Type  τύποσ ελαςτικού  

0 – Παντόσ Καιρού  

1 – Ξηρό  

2 – Βροχό  

3 – Χιόνι  

           Brand  καταςκευαςτόσ  
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         Model  Μοντϋλο  

         Year  ϋτοσ καταςκευόσ 

Να δημιουργόςετε constructor για την κλϊςη αυτό, ο ποιοσ να παύρνει 

παραμϋτρουσ για όλα τα ςτοιχεύα τησ κλϊςησ.  

40. Τι εύναι οι ουρϋσ και πώσ χρηςιμοποιούνται ςτον προγραμματιςμό; Δώςτε 

παρϊδειγμα. 

41. Δώςτε ϋνα παρϊδειγμα ενόσ πύνακα ςε μορφό ουρϊσ που χρηςιμοποιεύ δεύκτεσ. 

Σχεδιϊςτε ϋνα διϊγραμμα ςαν παρϊδειγμα. 

42. Αναλύςτε την ϋννοια του πολυμορφιςμού και τισ δυνατότητεσ που δύνει ςτον 

αντικειμενοςτραφό προγραμματιςμό και την C++. 

43. Τι εύναι τα Vector arrays και πώσ μπορούν να χρηςιμοποιούνται ςτην C++.  

44. Ποια η χρόςη των πολλαπλών καταςκευαςτών ςτον προγραμματιςμό 

παιχνιδιών;  

45. Αναλύςτε τισ διαφορϋσ μεταξύ καταςκευαςτών και ςυναρτόςεων. 

46. Δημιουργόςτε (ςε C++ ό Java) το class inventory χρηςιμοποιώντασ Vector 

Arrays μϋςα ςτο inventory όπου εμπεριϋχονται αντικεύμενα τύπου string[ ] με 

χαρακτηριςτικϊ όπλων π.χ mithril sword, Plate Armour κτλ. 

47. Δώςτε τουσ οριςμούσ τησ «κληρονομικότητασ» και τησ «πολλαπλόσ 

κληρονομικότητασ» καθώσ και παραδεύγματα ςε C++ κώδικα.  

 


