
 
Ενοτ.4 (ΣΒΜ) - Αντικειμενοστραφής Προγραμματισμός  

   
4.1 Αντικειμενοστραφής Προγραμματισμός: ένας φυσικός τρόπος επίλυσης προβλημάτων 

●​ Τα κλασικά προγραμματιστικά περιβάλλοντα εργασίας οδήγησαν στην ανάπτυξη 
πολύπλοκων προϊόντων λογισμικού.  

●​ Ο αντικειμενοστραφής σχεδιασμός προγραμμάτων γεννιέται από την προσπάθεια 
υιοθέτησης φιλικότερων τεχνικών και μεθόδων σχεδιασμού προγραμμάτων. 

●​ Ο αντικειμενοστραφής προγραμματισμός χρησιμοποιεί την ιεραρχική σχεδίαση, 
τον τμηματικό προγραμματισμό και ακολουθεί τις αρχές του δομημένου προγραμμα- 
τισμού. 

ΟΡΙΣΜΟΙ 
Αντικειμενοστραφής προγραμματισμός: μεθοδολογία ανάπτυξης εφαρμογών που στηρίζεται 
στα δεδομένα από τα οποία δημιουργούνται με κατάλληλη μορφοποίηση τα αντικείμενα.  
 
Τα αντικείμενα δημιουργούνται με κατάλληλη μορφοποίηση από τα δεδομένα και αποτελούν τα 
πρωτεύοντα δομικά στοιχεία ενός προγράμματος αντικειμενοστραφούς προγραμματισμού.  
Τα αντικείμενα αντιστοιχούν σε φυσικές οντότητες ή έννοιες του φυσικού μας κόσμου.  
 
Διαγραμματική Αναπαράσταση Αντικειμένων: 

 
Κάθε αντικείμενο έχει συγκεκριμένες ιδιότητες και μεθόδους 
Ιδιότητες : τα χαρακτηριστικά ενός αντικειμένου. (αντικείμενο αυτοκινήτο, ιδιότητες θα μπορούσαν 
να είναι τα δεδομένα που αφορούν τη μάρκα, το μοντέλο και τη χρονολογία του αυτοκινήτου). 
Μέθοδοι : οι ενέργειες που μπορεί να κάνει, οι οποίες  καθορίζουν τη συμπεριφορά του  Οι μέθοδοι 
είναι οι λειτουργίες που μπορεί να εκτελέσει ένα αντικείμενο. (Για το αυτοκίνητο, οι μέθοδοι μπορεί 
να είναι λειτουργίες όπως η οδήγηση ή η χρήση της κόρνας). 
4.2 Χτίζοντας Αντικειμενοστραφή Προγράμματα 
Η Δόμηση αντικειμενοστραφούς προγράμματος: γίνεται με το “χτίσιμό” ένα δίκτυο 
συνεργαζόμενων οντοτήτων (αντικειμένων).  
Μεθοδολογία κατασκευής αντικειμενοστραφών προγραμμάτων:  
Αναγνωρίζουμε και καταγράφουμε:  
1ο Βήμα: τα αντικείμενα που συμμετέχουν με βάση τον ρόλο τους στο συγκεκριμένο σενάριο,  
2ο Βήμα: τις ιδιότητες κάθε αντικειμένου, δηλ. τα χαρακτηριστικά του 
3ο Βήμα: τις υπηρεσίες που προσφέρει/τις ενέργειες που υλοποιεί κάθε αντικείμενο (μέθοδοι) ώστε 
να γίνουν οι συνεργασίες μεταξύ των αντικειμένων για την επίλυση του προβλήματος. 
 
 
 
 
 
 
 
 



4.2.2 Διαγραμματική αναπαράσταση 
Μια απλή διαγραμματική αναπαράσταση γίνεται χρησιμοποιώντας παραλληλόγραμμα για την 
αποτύπωση των αντικειμένων, των ιδιοτήτων και των μεθόδων τους και γραμμές σύνδεσης για την 
περιγραφή του είδους της μεταξύ τους συνεργασίας  

 
 

 
4.3 Ομαδοποίηση Αντικειμένων σε Κλάσεις: Αφαιρετικότητα και Ενθυλάκωση 
Σε μια αντικειμενοστραφή εφαρμογή κάθε αντικείμενο αποτελεί ξεχωριστή οντότητα και περιέχει 
ενσωματωμένες τις ιδιότητες (δεδομένα) και τους κανόνες συμπεριφοράς του (μεθόδους). 
 

 
 



 
 
Χάρης στην ιδιότητα των αντικειμένων «Αφαιρετικότητα» μπορεί να προκύψει ο γενικός τύπος ενός 
αντικειμένου δηλαδή η Κλάση και καθορίζει τις αρχικές ιδιότητες και τη συμπεριφορά κάθε 
αντικειμένου που προέρχεται από αυτή. Μια κλάση αποτελεί ένα αφαιρετικό στοιχείο (τύπο) και 
μπορεί να παράγει ένα απεριόριστο πλήθος δομικά ίδιων αντικειμένων. 

 

 

 



 

 
4.4 Η Αντικειμενοστραφής «Οικογένεια»: Κλάσεις - Πρόγονοι, Κλάσεις - Απόγονοι  
 
Όπως τα αντικείμενα που ανήκουν σε μια κλάση έχουν πολλά κοινά στοιχεία (ιδιότητες) μεταξύ 
τους, θα μπορούσαμε να ομαδοποιήσουμε τα κοινά στοιχεία μεταξύ κλάσεων, ώστε η αποτύπωση 
ενός σεναρίου μας να είναι ακόμη περισσότερο εποπτική. 
 
Η αντικειμενοστραφής προσέγγιση μας παρέχει τη δυνατότητα να συνδέσουμε ιεραρχικά δύο ή 
περισσότερες κλάσεις με κοινές ιδιότητες και μεθόδους.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



4.5 Ορίζοντας την Κατάλληλη Συμπεριφορά: Πολυμορφισμός  

 

 

 

 



 

 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 



 
 

 
 
 
 
 


