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11.1 Αντικειμενοστραφής προγραμματισμός (object - oriented programming)

4.2 Χτίζοντας Αντικειμενοστραφή Προγράμματα
4.2.1 Μεθοδολογία
Βασικά συστατικά στοιχεία της διαδικασίας επίλυσης:
1. τα αντικείμενα που συμμετέχουν
2. οι ιδιότητες κάθε αντικειμένου
3. οι υπηρεσίες που προσφέρει ή οι ενέργειες που
υλοποιεί κάθε αντικείμενο (μέθοδοι)

4.1 Αντικειμενοστραφής Προγραμματισμός: ένας 
φυσικός τρόπος επίλυσης προβλημάτων

Κεφ. 11 - Σύγχρονα Προγραμματιστικά Περιβάλλοντα (Συμπληρωματικό Εκπαιδευτικό Υλικό Ενότητα 4)

4.2.2 Διαγραμματική αναπαράσταση
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4.3 Ομαδοποίηση Αντικειμένων σε Κλάσεις: Αφαιρετικότητα και Ενθυλάκωση 4.3.1 Παραδείγματα 

Διαγραμματικής Αναπαράστασης 

Κλάσεων
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11.1 Αντικειμενοστραφής προγραμματισμός (object - oriented programming)

4.3.1 Παραδείγματα Διαγραμματικής Αναπαράστασης Κλάσεων

Δραστηριότητα 5 – Αγορά εισιτηρίων μέσω
Διαδικτύου Τα τελευταία χρόνια υπάρχουν πολλές
ιστοσελίδες που δίνουν τη δυνατότητα αγοράς
εισιτηρίων για διάφορα θεάματα (θεατρικές
παραστάσεις, συναυλίες, κ.λπ.). Οι εταιρείες που
προσφέρουν τέτοιες υπηρεσίες έχουν αναπτύξει
κατάλληλο πληροφοριακό σύστημα. Οι βασικές
λειτουργίες του πληροφοριακού συστήματος είναι:
εγγραφή και διαγραφή χρήστη, σύνδεση και
αποσύνδεση χρήστη, καταχώριση και
απενεργοποίηση θεάματος, παραγγελία εισιτηρίου
και ακύρωση παραγγελίας, εξόφληση
παραγγελίας.
Σύμφωνα με την παραπάνω περιγραφή, εντοπίστε
τις κλάσεις που πρέπει να δημιουργηθούν στο
πληροφοριακό σύστημα αγοράς εισιτηρίων.
Καθορίστε τις ιδιότητες και μεθόδους κάθε κλάσης
και αποτυπώστε τις σχέσεις μεταξύ των κλάσεων,
ώστε να υλοποιηθεί το σενάριο.
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11.1 Αντικειμενοστραφής προγραμματισμός (object - oriented programming)

4.4 Η Αντικειμενοστραφής «Οικογένεια»: Κλάσεις - Πρόγονοι, Κλάσεις - Απόγονοι
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11.1 Αντικειμενοστραφής προγραμματισμός (object - oriented programming)
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11.1 Αντικειμενοστραφής προγραμματισμός (object - oriented programming)

4.4 Η Αντικειμενοστραφής «Οικογένεια»: Κλάσεις - Πρόγονοι, Κλάσεις - Απόγονοι

Δραστηριότητα 9: Σχεδίαση διαγράμματος κλάσεων με ιεραρχία κληρονομικότητας
Έστω οι κλάσεις αντικειμένων της εικόνας 4.13 που αναφέρονται σε μια εφαρμογή για καταστήματα κατοικίδιων ζώων:
«σκύλους», «γάτες», «πτηνά (ιθαγενή και εξωτικά)» και «ψάρια (τροπικά και θαλασσινά)». Για κάθε κατοικίδιο ζώο το
κατάστημα κρατάει ένα ιστορικό εμβολίων. Θεωρείστε ότι οι φίλοι του ανθρώπου είναι οι σκύλοι και οι γάτες. Σε καθένα
από αυτά τα ζώα είναι εμφυτευμένο ένα μικροτσίπ με σκοπό την ανεύρεσή του σε περίπτωση που χαθεί.
Να συνδέσετε τις κλάσεις αντικειμένων μεταξύ τους χρησιμοποιώντας τις κατάλληλες σχέσεις.
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11.1 Αντικειμενοστραφής προγραμματισμός (object - oriented programming)

4.5 Ορίζοντας την Κατάλληλη Συμπεριφορά: Πολυμορφισμός
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11.1 Αντικειμενοστραφής προγραμματισμός (object - oriented programming)
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11.1 Αντικειμενοστραφής προγραμματισμός (object - oriented programming)

domes_dedomenwn.drawio
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11.1 Αντικειμενοστραφής προγραμματισμός (object - oriented programming)

Να φτιάξετε την ιεραρχία κληρονομικότητας των 

παρακάτω εννοιών:

ΤΥΠΟΣ ΜΕΤΑΒΛΗΤΩΝ, ΑΡΙΘΜΗΤΙΚΕΣ, ΑΚΕΡΑΙΕΣ, 

ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΕΣ, ΧΑΡΑΚΤΗΡΕΣ, ΛΟΓΙΚΟΙ
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algorithmikes_domes.drawio

Ποια από τα παρακάτω ζευγάρια έχουν σχέση 

(α) υπερκλάσης-υποκλάσης και ποια έχουν σχέση 

(β) κλάσης-αντικειμένου;

1. Όχημα - Αυτοκίνητο

2. Σχολείο - 3ο ΓΕΛ Ηρακλείου

3. Πόλη - Αθήνα

4. Μουσικό όργανο - Κιθάρα

5. Αθλητής - Ποδοσφαιριστής

6. Ποδοσφαιριστής - Λιονέλ Μέσι

7. Επιστήμονας - Πληροφορικός

8. Συγγραφέας - Νίκος Καζαντζάκης

9. Καλλιτέχνης - Ζωγράφος

10. Φοιτητής - Μεταπτυχιακός
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ΕΠΑΝΑΛΗΠΤΙΚΕΣ 2022

Οι γεωργοί και οι κτηνοτρόφοι είναι δύο κατηγορίες

επαγγελματιών. Κάθε επαγγελματίας διαθέτει αριθμό

φορολογικού μητρώου (ΑΦΜ), και υποβάλλει

φορολογική δήλωση. Επιπλέον οι γεωργοί διαθέτουν γη

συγκεκριμένης έκτασης την οποία καλλιεργούν, ενώ οι

κτηνοτρόφοι εκτρέφουν έναν αριθμό ζώων. Να

σχεδιάσετε το διάγραμμα ιεραρχίας κλάσεων

χρησιμοποιώντας τους υπογραμμισμένους όρους ώστε:

1. Για κάθε κλάση να καταγράφονται - το όνομά της - οι

ιδιότητές της - οι μέθοδοί της

2. Να αποτυπώνεται η σχέση κληρονομικότητας μεταξύ

των κλάσεων. Μονάδες 10

Οι ποδοσφαιριστές και οι κολυμβητές είναι δύο

κατηγορίες αθλητών. Κάθε αθλητής ανήκει σε έναν

σύλλογο αφού πρώτα εγγραφεί σε αυτόν. Επιπλέον οι

ποδοσφαιριστές διαθέτουν μία συγκεκριμένη θέση και

σκοράρουν σε έναν αγώνα, ενώ οι κολυμβητές

διαθέτουν ένα στυλ και "σπάνε" ρεκόρ χρόνου. Να

σχεδιάσετε το διάγραμμα ιεραρχίας κλάσεων

χρησιμοποιώντας τους υπογραμμισμένους όρους ώστε

για κάθε κλάση να καταγράφονται - το όνομά της - οι

ιδιότητές της - οι μέθοδοί της και να αποτυπώνεται η

σχέση κληρονομικότητας μεταξύ των κλάσεων.

Οι συναρτήσεις και οι διαδικασίες είναι δύο

κατηγορίες υποπρογραμμάτων. Κάθε

υποπρόγραμμα έχει ένα όνομα και μπορεί να

κληθεί. Επιπλέον οι συναρτήσεις διαθέτουν έναν

συγκεκριμένο τύπο και καλούνται με το όνομά τους,

ενώ οι διαδικασίες διαθέτουν παραμέτρους εξόδου

και καλούνται με την εντολή ΚΑΛΕΣΕ. Να

σχεδιάσετε το διάγραμμα ιεραρχίας κλάσεων

χρησιμοποιώντας τους υπογραμμισμένους όρους

ώστε για κάθε κλάση να καταγράφονται - το όνομά

της - οι ιδιότητές της - οι μέθοδοί της και να

αποτυπώνεται η σχέση κληρονομικότητας μεταξύ

των κλάσεων.
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