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Πίνακες 
n Αθροιστικός τύπος, Στατική δομή 
n Δομή που περιέχει στοιχεία του ίδιου τύπου 
n Τα στοιχεία αποθηκεύονται σε συνεχόμενες θέσεις 
μνήμης 

n Δηλώνεται όπως οι μεταβλητές 
n Η χρήση γίνεται με το όνομα του πίνακα και με την 
χρήση ενός δείκτη σε παρένθεση ή αγκύλη (για 
την C έχουμε αγκύλη) 

n Πίνακες πολλών διαστάσεων 
n Ευρέως χρησιμοποιημένοι είναι οι μονοδιάστατοι 
και δισδιάστατοι
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Μονοδιάστατοι πίνακες & Functional programming 
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Παράδειγμα υλοποίησης πίνακα μιας διάστασης
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Δισδιάστατοι Πίνακες & Functional Programming 
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Σύνολο από μονοδιάστατους πίνακες, συνθέτοντας ένα πίνακα από γραμμές και στήλες 

Χρήση με το όνομα και δύο δείκτες έναν για τις γραμμές και έναν για τις στήλες
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Εργασίες σε δισδιάστατο πίνακα
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Πίνακες και αντικειμενοστραφής προγραμματισμός 

Στον αντικειμενοστραφή επιπροσθέτως οι πίνακες 
εμφανίζονται 

n Α. Ως στοιχεία της κλάσης (κάποιο ή κάποια 
χαρακτηριστικό της κλάσης να είναι πίνακας) 

n Β. Ως πίνακας αντικειμένων
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Παράδειγμα Α. 

Δήλωση 
χαρακτηριστικού 
ως πίνακας 

Μηδενισμός πίνακα βαθμολογιών 
κατά την δημιουργία αντικειμένου 

Constructor 

Ανάγνωση τιμών για 
τον πίνακα 
βαθμολογιών 

Επεξεργασία : Υπολογισμός 
Αθροίσματος πίνακα 

βαθμολογιών 

Επεξεργασία : Εύρεση 
μικρότερου βαθμού στον 
πίνακα βαθμολογιών 

Επεξεργασία : Εύρεση 
μεγαλύτερου βαθμού στον 

πίνακα βαθμολογιών
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Παράδειγμα Β. 

Πίνακας ως 
χαρακτηριστικό 

κλάσης 

Πίνακας από Ν 
αντικείμενα κλάσης 

Employee 

Ανάγνωση τιμών για 
κάθε αντικείμενο στο 

πίνακα 

Αναζήτηση Employee 
στο πίνακα 

αντικειμένων με βάση 
το Α.Μ.


