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Υποθέσεις (1 γενικές)

 Η κατηγοριοποίηση αντικειμένων είναι εγγενής στη 
διαδικασία απόκτησης γνώσης

 Οι οντολογίες αποτελούν δύσκολα διαχειρίσιμα 
εργαλεία όταν αντιμετωπίζονται με αυστηρό τρόπο

 Η εισαγωγή μοντέλων στη διδασκαλία πριν τη φάση 
της αφαίρεσης εξυπηρετεί τόσο τους μαθητές που 
λειτουργούν από το γενικό στο ειδικό όσο και 
αυτούς που λειτουργούν αντίστροφα (λόγω του 
τρόπου που ο καθένας τους προσεγγίζει τα 
μοντέλα)



Υποθέσεις (2 για το αντικείμενο)
 Η έννοια του αντικειμένου ως φέροντος ιδιότητες 

και συμπεριφορές είναι διαισθητικά οικεία στους 
μαθητές μας 

(Windows, Android, κινητά, παιχνίδια, VR και AR)

 Η κατανόηση εννοιών προγραμματισμού ευνοείται 
από 

√ εμπειρικά, 

√ διαδραστικά, 

√ ανακαλυπτικά και 

√ εποικοδομηστικά μοντέλα διδασκαλίας (σχετική έρευνα) 
και το 

√ εργαστηριακό πλαίσιο (δες οδηγίες μαθημάτων).



Διδακτικοί στόχοι

Μετά την σχετική συζήτηση οι συμμετέχοντες θα μπορούν να:

• αναγνωρίζουν και να κατονομάζουν χαρακτηριστικά του
αντικειμενοστρεφούς προγραμματισμού

• περιγράφουν τις διαφορές του αντικειμενοστρεφούς
προγραμματισμού σε σχέση με τον παραδοσιακό δομημένο
προγραμματισμό

• διακρίνουν την έννοια της κλάσης από εκείνη του αντικειμένου

• αναγνωρίζουν τον ρόλο της κληρονομικότητας και του πολυμορφισμού
στη δημιουργία επαναχρησιμοποιήσιμου κώδικα.

• αναγνωρίζουν το ρόλο της ενθυλάκωσης και της αφαίρεσης στην 
αξιοποίηση υπάρχοντος κώδικα και στην αναγνώριση της 
λειτουργικότητας ενός προγράμματος.

• Αναγνωρίζουν τον τρόπο που το αντικειμενοστρεφές
προγραμματιστικό παράδειγμα αλληλεπιδρά με το παράδειγμα της 
οδήγησης από τα γεγονότα

Λέξεις κλειδιά

Αντικειμενοστρεφής προγραμματισμός, κλάση, αντικείμενο, μέθοδος, 
ιδιότητα, κληρονομικότητα, πολυμορφισμός, ενθυλάκωση, αφαίρεση, 
προγραμματισμός οδηγούμενος από γεγονότα.



Παραδείγματα αντικειμενοστρεφών
γλωσσών

• JAVA

• Visual Basic

• C++

• Python

Κάποιοι επιμένουν να προσθέτουν την
• Javascript και άλλες scripting ή markup 

γλώσσες
Σίγουρα μπορoύν να προστεθούν οι
• Ruby, R
Ποιες είναι όμως κατάλληλες για εισαγωγή;



Είναι ο αντικειμενοστρεφής 
προγραμματισμός «δύσκολος»;

• Θεωρητικά ναι:
– Έχει σημαντικό οντολογικό βάθος

– Υπάρχει το θέμα των γεγονότων ενεργοποίησης (trigger) και της 
διαχείρισής τους (handling)

– Στην πράξη είναι κρίσιμη η οδήγηση από τα γεγονότα

• Διαισθητικά όχι, αρκεί:
– Να μην ασχοληθεί κάποιος στην αρχή  με οντολογίες

– Να μη γίνει πρόωρη εστίαση στα γραφικά περιβάλλοντα, (παρά το 
γεγονός ότι αποτελούν τις πιο διαδεδομένες εφαρμογές, δεν είναι 
ταυτόχρονα από τις πιο εύκολες)

– Να εισαχθούν οι ενεργοποιητές και χειριστές διαισθητικά και με 
εύκολα παραδείγματα, μέσα στο ίδιο πρόγραμμα ή ανάμεσα σε απλά 
προγράμματα αντί να εισαχθούν μέσα από τα μοντέλα χειρισμού και 
την αλληλεπίδραση  εφαρμογών. 

Εμείς θεωρούμε σκόπιμο:
• Να πάει κανείς από το παράδειγμα στη γενίκευση



Πού είναι χρήσιμος ο 
αντικειμενοστρεφής;

• Γραφικά Περιβάλλοντα (GUI και άλλα 
παραθυρικά)

• Βάσεις δεδομένων (Σχεσιακές)

• Επικοινωνία μεταξύ εφαρμογών

• Παιχνίδια

• Διαχείριση αισθητήρων, ηλεκτρικών 
μηχανών και άλλα IoT στοιχεία

• Microservices

• Ανοιχτά συστήματα



Τι από αυτά είναι κατάλληλο για μια 
εισαγωγή;

Κατηγορία Εφαρμογών Ναι/ Όχι  (γιατί)

Γραφικά Περιβάλλοντα Όχι (απαιτούν ενιαία αντιμετώπιση και άρα έτοιμες 
βιβλιοθήκες και πακέτα που αποκρύπτουν βασικές 
λειτουργίες)

Βάσεις δεδομένων (Σχεσιακές) Όχι (εισάγουν πρόωρα έννοιες διαχείρισης όγκου 
δεδομένων, περίπλοκων αναζητήσεων, χώρου 
αντικειμένων)

Παιχνίδια Ίσως (αλλά ποια; Δες γραφικά περιβάλλοντα-

βιβλιογραφία)

Διαχείριση αισθητήρων, 
ηλεκτρικών μηχανών και άλλων 
IoT στοιχείων

Ίσως (σε μικρή κλίμακα ιδανικό , επίσης επίκαιρο -
κινητά, έλεγχος θέρμανσης -
αλλά διασύνδεση με hardware)

Επικοινωνία μεταξύ εφαρμογών Όχι (χωρίς αρχή και τέλος – εκτός εάν…)

Microservices Όχι (χρειάζεται sagas ή άλλες μεθόδους memory

volume monitoring & crunching και εμπλέκεται το 
λειτουργικό ή η πλατφόρμα)

Ανοιχτά συστήματα Όχι (δεν φαίνονται ντετερμινιστικά, δεν επιτρέπουν 
πραγματική εκσφαλμάτωση με απλούς τρόπους)



Βασικές έννοιες του 

προγραμματιστικού παραδείγματος

• Η έμφαση στο αντικείμενο ως βασική 
εννοιολογική και ταυτόχρονα 
προγραμματιστική μονάδα. 

• Πώς γίνεται το αντικείμενο εύκολο στη 
δημιουργία και πώς αποκτάμε τη δυνατότητα 
να έχει πολλές διαφορετικές παρουσίες μέσα 
στο πρόγραμμά μας (μέσα από τις κλάσεις)

• Τι επιτρέπει στο αντικείμενο να είναι ενεργό, να 
έχει μεταβλητές ιδιότητες και να 
ανταποκρίνεται σε εξωτερικές επιδράσεις 
(μέθοδοι). 



Βασικές αντιλήψεις αντί ορισμών

• Το αντικείμενο ως στιγμιότυπο της κλάσης

• H κλάση, ως τρόπος δημιουργίας ή/και απαραίτητη 
γενίκευση των αντικειμένων.

(μια ιεραρχία κλάσεων, ένα δάσος, περιγράφει 
μια οντολογία)

• Οι ιδιότητες ενός αντικειμένου ως χαρακτηριστικά

• Η μέθοδος, ως τρόπος διαχείρισης των ιδιοτήτων και 
επομένως,  έκφραση των ενεργειών ή, αλλιώς, των 
συμπεριφορών του αντικειμένου.  

(στην πράξη συναρτήσεις εσωτερικές κάποιου 
αντικειμένου - δες και dot notation).



Βήματα Αντικειμενοστρεφούς
Ανάλυσης - Σχεδίαση (Booch, Lorensen)

1. Καθορισμός του προβλήματος.

2. Γλωσσική περιγραφή του προβλήματος.

3. Προσδιορισμός των αντικειμένων, (πιθανός διαχωρισμός σε αντικείμενα
«προβλήματος» και «λύσης»).

4. Ανεύρεση των ιδιοτήτων των αντικειμένων [3], (πιθανός διαχωρισμός σε
εξωτερικές/ορατές ιδιότητες και μη).

5. Προσδιορισμός των μεθόδων (λειτουργιών) των αντικειμένων [3].

6. Ανεύρεση των ιδιοτήτων των μεθόδων [5].

7. Σχεδίαση των διεπαφών των μεθόδων [5, 6] και των σχετικών μηνυμάτων.

8. Πιθανός προσδιορισμός της συγγένειας μεταξύ των αντικειμένων [3] και της
επακόλουθης κληρονομικότητας των γνωρισμάτων τους.

9. Πιθανή αναδρομική επανάληψη των βημάτων 3-8, μέχρι την ολοκλήρωση
του σχεδιασμού.



Αντικειμενοστρεφής Σχεδίαση: Τί ψάχνουμε 
σε μια περιγραφή προβλήματος;

Προσδιορισμός/Ανεύρεση Σχετικές λέξεις

Αντικείμενα Ουσιαστικά

Ιδιότητες Επίθετα

Μέθοδοι Ρήματα

Ιδιότητες Επιρρήματα



Ένα πρόβλημα 
(γλωσσική περιγραφή)

‘Ένα σύστημα ελέγχου θερμοκρασίας χρειάζεται 
για τα ξεχωριστά δωμάτια ενός κτηρίου. Κάθε 
δωμάτιο έχει μια μονάδα θέρμανσης, έναν 
αισθητήρα θερμοκρασίας κι έναν θερμοστάτη 
που χρησιμοποιείται για να ορίζεται η 
απαιτούμενη θερμοκρασία. Το σύστημα ελέγχου 
διατηρεί αυτή τη θερμοκρασία εξετάζοντας τις 
τιμές του αισθητήρα και ενεργοποιώντας 
ανάλογα τη μονάδα θέρμανσης.



Ένα πρόβλημα 
(αναζήτηση στοιχείων σχεδίασης)

‘Ένα σύστημα ελέγχου θερμοκρασίας χρειάζεται για

τα ξεχωριστά δωμάτια ενός κτηρίου. Κάθε δωμάτιο

έχει μια μονάδα θέρμανσης, έναν αισθητήρα

θερμοκρασίας κι έναν θερμοστάτη που

χρησιμοποιείται για να ορίζεται η απαιτούμενη

θερμοκρασία. Το σύστημα ελέγχου διατηρεί αυτή

τη θερμοκρασία εξετάζοντας τις τιμές του

αισθητήρα και ενεργοποιώντας ανάλογα τη μονάδα

θέρμανσης.



Ένα πρόβλημα μια αποτύπωση

Αντικείμενα

(Ουσιαστικά: κίτρινο)

Ιδιότητες

(Ουσιαστικά/Επίθετα: 

πράσινο)

Μέθοδοι

(Ρήματα: γαλάζιο)

σύστημα ελέγχου 

θερμοκρασίας

δωμάτιο

κτήριο

μονάδα θέρμανσης

αισθητήρα 

θερμοκρασίας

θερμοστάτης

τύπος

Ισχύς(kW)

τιμή θερμοκρασίας

on/off

διατήρηση

εξέταση

ενεργοποίηση

ορισμός Θο



Θέματα για διευκρίνηση
• Κλάση και αντικείμενο (η διάκριση μπορεί να γίνει 

κυρίως εμπειρικά αλλά)
– η προσέγγιση της συνταγής βοηθάει
– η γλώσσα προγραμματισμού Python, όλο και περισσότερο 

αντιμετωπίζει τύπους δεδομένων και κλάσεις ως έννοιες 
περίπου ταυτόσημες.

– Αφηρημένος (Αφαιρετικός) Τύπος Δεδομένων

• Μέθοδος έναντι συνάρτησης
– η μέθοδος  ως περιγραφή συμπεριφοράς είτε της κλάσης είτε 

του αντικειμένου
– οι μέθοδοι ανήκουν στις κλάσεις και τελικά στα αντικείμενα
– συζήτηση για την εμβέλεια των μεν και των δε είναι 

απαραίτητη αλλά πρέπει να ακολουθήσει την εννοιολόγηση. 

• Κατασκευή έναντι αρχικοποίησης
– Η ιδιαίτερη περίπτωση της μεθόδου κατασκευαστή



Άλλες σημαντικές έννοιες (1)
Χαρακτηριστικά αντικειμενοστρεφούς
Κληρονομικότητα (inheritance)

οι υποκλάσεις και τα αντικείμενα έχουν όλες τις ιδιότητες και τις 
μεθόδους της κλάσης
στις υποκλάσεις προστίθενται ιδιότητες ή μέθοδοι στα αντικείμενα 
δίνονται τιμές στις ιδιότητες
Πολυμορφισμός (polymorphism)

διαφορετικές εκδοχές της μεθόδου, εξαρτώμενες από το αντικείμενο 
που καλεί (και την υποκλάση όπου ανήκει)
Ενθυλάκωση (encaptulation) 

εσωτερικοποίηση των ιδιοτήτων ώστε η πρόσβαση σε αυτές να γίνεται 
μόνο (ή άμεσα μόνο) μέσα από τις μεθόδους του αντικειμένου

Αφαίρεση (abstraction)

δες πιο κάτω

Οι υλοποιήσεις διαφοροποιούνται ανά γλώσσα



Άλλες σημαντικές έννοιες (2)
Προϋποθέσεις για να είναι μπορεί να λειτουργήσει αποτελεσματικά ο 
αντικειμενοστρεφής: 

• Χώρος αντικειμένων,
• Επιλογές αρχειοθέτησης για ανενεργά αντικείμενα,
• Οδήγηση από τα γεγονότα

✓ Event Driven Architecture (ολιστική προσέγγιση οπότε προσφέρει 
scalability, elasticity, fault tolerance, decoupling, responsiveness, 
overall agility αλλά επίσης 
δύσκολο error handling, δύσκολο scenario testing, σχεδόν 
αδύνατος χρονισμός γεγονότων, και άρα πολύ λίγος έλεγχος ροής)

✓ χαρακτηριστικό του προγραμματιστικού παραδείγματος
✓ πάει πακέτο με τα αντικείμενα
✓ υπάρχει και σε άλλα προγραμματιστικά παραδείγματα
(δες και γιατί javascript)

Κρίσιμο λόγω καταλληλότητας για microservices



Ορολογία Αντικειμενοστρεφούς Προγραμματισμού 
και σύνδεση (1)

Κλάση: Ένα οριζόμενο από το χρήστη πρότυπο (τύπος δεδομένων) για ένα 
αντικείμενο το οποίο ορίζει ένα σύνολο ιδιοτήτων που χαρακτηρίζουν 
οποιοδήποτε αντικείμενο της κλάσης. 
Ιδιότητες μιας κλάσης: είναι υποδοχείς δεδομένων (μεταβλητές κλάσης και 
στιγμιότυπων) και όπως και οι μέθοδοι είναι προσπελάσιμες μέσω dot notation.
Μέθοδοι: Ένα συγκεκριμένο είδος συνάρτησης που ορίζεται μέσα στον ορισμό 

μιας κλάσης.  Περιγράφουν συμπεριφορές (συνήθως μεταβολές κατάστασης 
δηλ. ιδιοτήτων) των αντικειμένων της κλάσης.
Αντικείμενο: Ένα μοναδικό στιγμιότυπο μιας δομής (τύπου) δεδομένων που 
ορίζεται από την κλάση του. Αποτελείται τόσο από υποδοχείς δεδομένων 
(μεταβλητές κλάσης και στιγμιότυπου) όσο και μεθόδους (οι οποίες συνήθως 
διαχειρίζονται τους υποδοχείς δεδομένων). 
Κατασκευή (construction) ή δημιουργία (Instantiation): H δημιουργία ενός 
στιγμιότυπου (αλλιώς: παρουσίας) μιας κλάσης



Μεταβλητή κλάσης: Μια μεταβλητή που την μοιράζονται  όλα τα στιγμιότυπα 
της κλάσης. Οι μεταβλητές κλάσης ορίζονται μέσα σε μια κλάση αλλά εκτός 
οποιασδήποτε από τις μεθόδους της κλάσης αυτής. Χρησιμοποιούνται 
σπανιότερα από της μεταβλητές των στιγμιότυπων. 
Μεταβλητή στιγμιότυπου: Μια μεταβλητή που ορίζεται μέσα σε μία μέθοδο και 
ανήκει μόνο στο τρέχον στιγμιότυπο της κλάσης. 
Στιγμιότυπο: Ένα συγκεκριμένο αντικείμενο κάποιας κλάσης. Ένα ανικείμενο obj 
που ανήκει σε μια κλάση Circle, για παράδειγμα, είναι ένα στιγμιότυπο της 
κλάσης Circle.
Υποδοχέας δεδομένων (Data member): Μια μεταβλητή κλάσης ή στιγμιότυπου 
που διατηρεί δεδομένα που συνδέονται με μια κλάση και τα αντικείμενά της. 
Υπερφόρτωση (overloading) συνάρτησης ή μεθόδου: Η ανάθεση περισσότερων 
από μία συμπεριφορών σε μια συνάρτηση ή μέθοδο. Η λειτουργία που 
εκτελείται διαφοροποιείται με βάση τους τύπους αντικειμένων ή ορισμάτων 
που εμπλέκονται. 
Υπερφόρτωση τελεστή: Η ανάθεση παραπάνω από μία λειτουργία σε έναν 
συγκεκριμένο τελεστή. 

Ορολογία Αντικειμενοστρεφούς Προγραμματισμού 
και σύνδεση (2)



Κληρονομικότητα: Η μεταφορά χαρακτηριστικών μιας κλάσης σε άλλες που 
δημιουργούνται από αυτή (παράγωγες, υποκλάσεις, κλάσεις-παιδιά). 
Ενθυλάκωση: Εσωτερικοποίηση των ιδιοτήτων ενός αντικειμένου ώστε η 
πρόσβαση σε αυτές να γίνεται μέσα από τις μεθόδους του αντικειμένου. Το 
αντικείμενο διατηρεί έτσι την κατάστασή του ιδιωτικήκαι άλλα αντικείμενα δεν 
έχουν άμεση πρόσβαση σε αυτήν την κατάσταση.  Αντίθετα, μπορούν να καλούν 
μια λίστα δημόσιων μεθόδων του αντικειμένου επιδρώντας έμμεσα σε αυτή.
Αφαίρεση: η παρουσίαση και διαχείριση των δεδομένων με την χρήση των 
κλάσεων (classes) και των αντικειμένων τους (objects) χρησιμοποιώντας τις 
τεχνικές της ενθυλάκωσης (encapsulation) και απόκρυψης (data hiding).
Πολυμορφισμός: Η αξιοποίηση των δύο μορφών υπερφόρτωσης (κυρίως 
μεθόδου και δευτερευόντως τελεστή), σε συνδυασμό με την κληρονομικότητα 
επιτρέπει διαφορετικές εκδοχές της μεθόδου, εξαρτώμενες από το αντικείμενο 
που καλεί που αναγνωρίζεται από τον τύπο του (υποκλάση που ανήκει ) ή με 
βάση τα ορίσματα  που εμπλέκονται.

Ορολογία Αντικειμενοστρεφούς Προγραμματισμού 
και σύνδεση – Χαρακτηριστικά (3)



Πηγές για εμβάθυνση μέσω python

Προφανώς: python.org

Με έμφαση στον αντικειμενοστρεφή σε python:
https://www.tutorialspoint.com/python/python_clas

ses_objects.htm

Βιβλίο: Mastering Object-Oriented Python, Steven F. 
Lott, Packt Publishing, 2014 

Δες τα παιχνίδια με το φακό του 
αντικειμενοστρεφούς: sploder.com

https://www.tutorialspoint.com/python/python_classes_objects.htm


Πηγές για εμβάθυνση πέραν της 
γλώσσας

• Απλοποιημένες εξηγήσεις για τις αρχές του OOP

https://www.freecodecamp.org/news/object-oriented-
programming-concepts-21bb035f7260/

• Οδήγηση από γεγονότα
https://www.youtube.com/watch?v=qrA7eD18CZo

https://www.youtube.com/watch?v=BBkAfr7hORA

• Παιχνίδι  
https://www.youtube.com/watch?v=mTmJfWdZzbo
http://ts.sch.gr/repo/pool/main/o/object-karel/
https://csis.pace.edu/~bergin/karel.html

• Αντικειμενοστρεφής ανάλυση

Pressman R.S., 1987. Software Engineering: A Practitioner’s Approach. 
McGraw-Hill International Editions, 2nd Edition [Απόδοση: Δρ. Ε.Χ. 
Παπακίτσος, ΤΜΒΣΠ ΠΑΔΑ]

https://www.freecodecamp.org/news/object-oriented-programming-concepts-21bb035f7260/
https://www.youtube.com/watch?v=qrA7eD18CZo
https://www.youtube.com/watch?v=BBkAfr7hORA
https://www.youtube.com/watch?v=mTmJfWdZzbo
http://ts.sch.gr/repo/pool/main/o/object-karel/
https://csis.pace.edu/~bergin/karel.html

