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ΤΜΗΜΑ ΠΙΝΑΚΑ: Πίνακας που είναι υποσύνολο του αρχικού και μπορεί να

περιγραφεί είτε με τριάδες ενδεικτών (αν είναι κανονικό) είτε με

διάνυσμα ενδεικτών.

ΤΡΙΑΔΑ : περιγράφει την έκταση μιας διάστασης του τμήματος με την 

μορφή: όριο1 : όριο2 : βήμα

όπου : όριο1, όριο2 οι ενδείκτες που καθορίζουν την έκταση του

τμήματος και βήμα η σειρά διαδοχής των ενδεικτών

αν : αν κάποιο από τα όριο1, όριο2 συμπίπτει με τα όρια του 

αρχικού πίνακα μπορεί να παραληφθεί

αν : το βήμα = 1 μπορεί να παραληφθεί

ΔΙΑΝΥΣΜΑ : Ακέραιος μονοδιάστατος πίνακας που περιέχει τους ενδείκτες των

στοιχείων του αρχικού πίνακα που συναποτελούν το τμήμα.

Τμήματα πινάκων, ορισμοί
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Παραδείγματα τμημάτων
με τριάδες και διανύσματα

REAL :: a(5) = 0, x(6,6) = 1

INTEGER :: b(3) = [2,3,5]

a = 1.

a(:) = 1. !ακριβώς το ίδιο

a(1:4:1) = 2.

a(:4)    = 2. !ακριβώς το ίδιο

a(b) = 9.9 !διανυσματικός

x(3:4,3:4) = 2.

x(2,:)     = 3.

x(:,6)     = 4.

END

a(1) a(2) a(3) a(4) a(5)

2.000000 9.900000 9.900000 2.000000 9.900000

a(1) a(2) a(3) a(4) a(5)

2.000000 2.000000 2.000000 2.000000 1.000000



x

x(1,1) x(1,2) x(1,3) x(1,4) x(1,5) x(1,6)

1.000000 1.000000 1.000000 1.000000 1.000000 1.000000

x(2,1) x(2,2) x(2,3) x(2,4) x(2,5) x(2,6)

1.000000 1.000000 1.000000 1.000000 1.000000 1.000000

x(3,1) x(3,2) x(3,3) x(3,4) x(3,5) x(3,6)

1.000000 1.000000 2.000000 2.000000 1.000000 1.000000

x(4,1) x(4,2) x(4,3) x(4,4) x(4,5) x(4,6)

1.000000 1.000000 2.000000 2.000000 1.000000 1.000000

x(5,1) x(5,2) x(5,3) x(5,4) x(5,5) x(5,6)

1.000000 1.000000 1.000000 1.000000 1.000000 1.000000

x(6,1) x(6,2) x(6,3) x(6,4) x(6,5) x(6,6)

1.000000 1.000000 1.000000 1.000000 1.000000 1.000000

x(3:4,3:4) = 2.

x(2,:) = 3.; x(:,6) = 4.

x

x(1,1) x(1,2) x(1,3) x(1,4) x(1,5) x(1,6)

1.000000 1.000000 1.000000 1.000000 1.000000 4.000000

x(2,1) x(2,2) x(2,3) x(2,4) x(2,5) x(2,6)

3.000000 3.000000 3.000000 3.000000 3.000000 4.000000

x(3,1) x(3,2) x(3,3) x(3,4) x(3,5) x(3,6)

1.000000 1.000000 2.000000 2.000000 1.000000 4.000000

x(4,1) x(4,2) x(4,3) x(4,4) x(4,5) x(4,6)

1.000000 1.000000 2.000000 2.000000 1.000000 4.000000

x(5,1) x(5,2) x(5,3) x(5,4) x(5,5) x(5,6)

1.000000 1.000000 1.000000 1.000000 1.000000 4.000000

x(6,1) x(6,2) x(6,3) x(6,4) x(6,5) x(6,6)

1.000000 1.000000 1.000000 1.000000 1.000000 4.000000



REAL::x(6,6) = 1.; x(:,::2) = 2.0

X

x(1,1) x(1,2) x(1,3) x(1,4) x(1,5) x(1,6)

2.000000 1.000000 2.000000 1.000000 2.000000 1.000000

x(2,1) x(2,2) x(2,3) x(2,4) x(2,5) x(2,6)

2.000000 1.000000 2.000000 1.000000 2.000000 1.000000

x(3,1) x(3,2) x(3,3) x(3,4) x(3,5) x(3,6)

2.000000 1.000000 2.000000 1.000000 2.000000 1.000000

x(4,1) x(4,2) x(4,3) x(4,4) x(4,5) x(4,6)

2.000000 1.000000 2.000000 1.000000 2.000000 1.000000

x(5,1) x(5,2) x(5,3) x(5,4) x(5,5) x(5,6)

2.000000 1.000000 2.000000 1.000000 2.000000 1.000000

x(6,1) x(6,2) x(6,3) x(6,4) x(6,5) x(6,6)

2.000000 1.000000 2.000000 1.000000 2.000000 1.000000

REAL::x(6,6) = 1.; x(2::2,2::2) = 2.0

X

x(1,1) x(1,2) x(1,3) x(1,4) x(1,5) x(1,6)

1.000000 1.000000 1.000000 1.000000 1.000000 1.000000

x(2,1) x(2,2) x(2,3) x(2,4) x(2,5) x(2,6)

1.000000 2.000000 1.000000 2.000000 1.000000 2.000000

x(3,1) x(3,2) x(3,3) x(3,4) x(3,5) x(3,6)

1.000000 1.000000 1.000000 1.000000 1.000000 1.000000

x(4,1) x(4,2) x(4,3) x(4,4) x(4,5) x(4,6)

1.000000 2.000000 1.000000 2.000000 1.000000 2.000000

x(5,1) x(5,2) x(5,3) x(5,4) x(5,5) x(5,6)

1.000000 1.000000 1.000000 1.000000 1.000000 1.000000

x(6,1) x(6,2) x(6,3) x(6,4) x(6,5) x(6,6)

1.000000 2.000000 1.000000 2.000000 1.000000 2.000000



REAL::x(6,6) = 1.; x(::3,2::2) = 2.0

X

x(1,1) x(1,2) x(1,3) x(1,4) x(1,5) x(1,6)

1.000000 2.000000 1.000000 2.000000 1.000000 2.000000

x(2,1) x(2,2) x(2,3) x(2,4) x(2,5) x(2,6)

1.000000 1.000000 1.000000 1.000000 1.000000 1.000000

x(3,1) x(3,2) x(3,3) x(3,4) x(3,5) x(3,6)

1.000000 1.000000 1.000000 1.000000 1.000000 1.000000

x(4,1) x(4,2) x(4,3) x(4,4) x(4,5) x(4,6)

1.000000 2.000000 1.000000 2.000000 1.000000 2.000000

x(5,1) x(5,2) x(5,3) x(5,4) x(5,5) x(5,6)

1.000000 1.000000 1.000000 1.000000 1.000000 1.000000

x(6,1) x(6,2) x(6,3) x(6,4) x(6,5) x(6,6)

1.000000 1.000000 1.000000 1.000000 1.000000 1.000000

REAL::x(6,6) = 1.; INTEGER::k = 2; x(k+1:,k-1::k) = 2.0 

X

x(1,1) x(1,2) x(1,3) x(1,4) x(1,5) x(1,6)

1.000000 1.000000 1.000000 1.000000 1.000000 1.000000

x(2,1) x(2,2) x(2,3) x(2,4) x(2,5) x(2,6)

1.000000 1.000000 1.000000 1.000000 1.000000 1.000000

x(3,1) x(3,2) x(3,3) x(3,4) x(3,5) x(3,6)

2.000000 1.000000 2.000000 1.000000 2.000000 1.000000

x(4,1) x(4,2) x(4,3) x(4,4) x(4,5) x(4,6)

2.000000 1.000000 2.000000 1.000000 2.000000 1.000000

x(5,1) x(5,2) x(5,3) x(5,4) x(5,5) x(5,6)

2.000000 1.000000 2.000000 1.000000 2.000000 1.000000

x(6,1) x(6,2) x(6,3) x(6,4) x(6,5) x(6,6)

2.000000 1.000000 2.000000 1.000000 2.000000 1.000000
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Πράξεις με πίνακες

real :: a(5) = 2., b(5,3) = 1.

integer :: i

b(:,1) = a  !έχουν την ίδια μορφή 1x5

b(:,2) = a + b(:,1)

do i = 1, size(b,1)

b(:,3) = sum(b(i,:2))

print*,b (i,:) !τυπώνει μια γραμμή κάθε φορά

enddo

end
2.00000000       4.00000000       6.00000000
2.00000000       4.00000000       6.00000000
2.00000000       4.00000000       6.00000000
2.00000000       4.00000000       6.00000000
2.00000000       4.00000000       6.00000000

$ Τμήματα πινάκων ή ολόκληροι πίνακες που συμμετέχουν στην ίδια έκφραση

πρέπει να έχουν ακριβώς την ίδια μορφή!
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Πράξεις με πίνακες παραλλαγή
με μεταβλητό format

real :: a(5) = 2., b(5,3) = 1.

integer :: i

character(50) :: string

b(:,1) = a  !έχουν την ίδια μορφή 1x5

b(:,2) = a + b(:,1)

write(string,*)'(',size(a),'f4.1)'!μεταβλητό format

do i = 1, size(b,1)

b(:,3) = sum(b(i,:2))

print string, b(i,:)

enddo

end

2.0 4.0 6.0
2.0 4.0 6.0
2.0 4.0 6.0
2.0 4.0 6.0
2.0 4.0 6.0
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Οι κατασκευαστές στις 2 διαστάσεις

real::x(2,3) = 0.0

x(1,:) = [1.,4.,8.]

x(2,:) = [2.,6.,9.]

do i =1, size(x,1)

print *, x(i,:) ! τυπώνει τον πίνακα ανά γραμμή

end do

end

x

x(1,1) x(1,2) x(1,3)

1.000000 4.000000 8.000000

x(2,1) x(2,2) x(2,3)

2.000000 6.000000 9.000000
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RESHAPE και καταχώριση στη μνήμη

real::x(2,3) = 0.0

x = reshape([1.,2.,4.,6.,8.,9.], [2,3])

do i = 1, 2

print '(3f7.1)', x(i,:)

end do

print '(6f7.1)',x !ο πίνακας όπως καταχωρίζεται στη μνήμη

end

x

x(1,1) x(1,2) x(1,3)

1.000000 4.000000 8.000000

x(2,1) x(2,2) x(2,3)

2.000000 6.000000 9.000000

1.0    4.0    8.0
2.0    6.0    9.0
1.0    2.0    4.0    6.0    8.0    9.0

$Όπως βλέπετε τα στοιχεία του πίνακα καταχωρίζονται στη μνήμη με

προτεραιότητα στήλης και όχι γραμμής.
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Ερατοσθένης
276-194 π.Χ.

https://el.wikipedia.org/wiki/%CE%95%CF%81%CE%B1%CF%84%CE%BF%CF%83%CE%B8%CE%AD%CE%BD%CE%B7%CF%82_%CE%BF_%CE%9A%CF%85%CF%81%CE%B7%CE%BD%CE%B1%CE%AF%CE%BF%CF%82
https://el.wikipedia.org/wiki/%CE%95%CF%81%CE%B1%CF%84%CE%BF%CF%83%CE%B8%CE%AD%CE%BD%CE%B7%CF%82_%CE%BF_%CE%9A%CF%85%CF%81%CE%B7%CE%BD%CE%B1%CE%AF%CE%BF%CF%82
http://thesecretrealtruth.blogspot.com/2015/04/blog-post_341.html
http://thesecretrealtruth.blogspot.com/2015/04/blog-post_341.html
http://www.scoop.it/t/gredu/p/526876081/2011/10/08/-
http://www.scoop.it/t/gredu/p/526876081/2011/10/08/-
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Το κόσκινο του Ερατοσθένη

program Eratosthenes

integer,parameter :: max_nr = 100

integer :: nrs(max_nr), i

call execute_command_line('chcp 1253')

!  Δίνουμε αρχικές τιμές 0, 2, 3, ..., max_number

nrs = [0, (i, i = 2 , max_nr)] ! με κατασκευαστή

do i = 2, max_nr

if(nrs(i) /= 0) then ! Αν ο i είναι πρώτος

nrs(2*i:max_nr:i) = 0 !μηδενίζουμε τα πολλαπλάσια του

endif

enddo

print '(a40)', 'Υπάρχουν οι εξής πρώτοι αριθμοί:'

do i = 2, max_nr

if(nrs(i) /= 0) print *, nrs(i)

enddo

end program Eratosthenes
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Το κόσκινο του Ερατοσθένη
με count και pack

program Eratosthenes

integer,parameter :: max_nr = 100

integer :: nrs(max_nr), i, primes

call execute_command_line('chcp 1253')

!  Δίνουμε αρχικές τιμές 0, 2, 3, ..., max_number

nrs = [0, (i, i = 2, max_nr)] ! με κατασκευαστή

do i = 2, max_nr

if(nrs(i) /= 0) then !Αν ο i είναι πρώτος

nrs(2*i:max_nr:i)=0 !μηδενίζουμε τα πολλαπλάσια του

endif

enddo

! Μετράμε πόσοι είναι πρώτοι:

primes = count(nrs /= 0)

! Τους μαζεύουμε στην αρχή του πίνακα:

nrs(1:primes) = pack(nrs, nrs /= 0)
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Το κόσκινο του Ερατοσθένη
με count και pack

Υπάρχουν  25 πρώτοι αριθμοί <=  100
2      3      5      7     11
13     17     19     23     29
31     37     41     43     47
53     59     61     67     71
73     79     83     89     97

! και τους τυπώνουμε:

print '(a9,i4,a18,i5)', 'Υπάρχουν', primes, &

& 'πρώτοι αριθμοί <=', max_nr; 

print '(5i7)', nrs(1:primes)

end program Eratosthenes



Richard Feynman (1918 - 1988) CalTech

• Albert Einstein Award (1954)
• E. O. Lawrence Award (1962)
• Nobel Prize in Physics (1965)
• Oersted Medal (1972)
• National Medal of Science (1979)

https://en.wikipedia.org/wiki/File:Richard_Feynman_Nobel.jpg
https://en.wikipedia.org/wiki/File:Richard_Feynman_Nobel.jpg
https://en.wikipedia.org/wiki/The_Feynman_Lectures_on_Physics
https://en.wikipedia.org/wiki/The_Feynman_Lectures_on_Physics
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http://vatul.net/blog/index.php/1488
http://vatul.net/blog/index.php/1488
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Παράλληλες δομές
παράλληλη επιλογή where

WHΕRE (συνθήκη) ! Δομή WHERE

εκφράσεις1

[ELSEWHERE [(συνθήκη2)]]

εκφράσεις2

ΕND WHERE

WHΕRE (συvθήκη) έκφραση ! πρόταση WHERE

$ Μια δομή WHERE μπορεί να περιέχει μόνο προτάσεις ανάθεσης τιμών του

πίνακα ή προτάσεις και δομές WHERE ή FORALL που θα δούμε αμέσως. Δεν
μπορεί για παράδειγμα να περιέχει μια πρόταση PRINT.

$ Στο WHERE η συνθήκη αφορά πάντα ένα πίνακα ενώ τα στοιχεία του πίνακα

στα οποία γίνεται μεταβολή στις εκφράσεις αναπαρίστανται μόνο από το
όνομα του πίνακα, χωρίς όρισμα και ενδείκτη.
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Παράλληλες δομές
forall: πολλαπλά DO + ένα IF

FORALL(τριάδα[,τριάδα]...[,συνθήκη]) ! Δομή forall

εκφράσεις...

END FORALL

! ή πρόταση forall:

FORALL(τριάδα[,τριάδα]...[,συνθήκη])έκφραση

! όπου:

τριάδα: όνομα ενδείκτη = από:έως[:βήμα]

integer:: i; integer, dimension(4):: a = 0 , b = 0

a(4) = 4

forall (i = 1:3)

a(i) = i; b(i) = a(i+1)

end forall

print '(4i4)', a; print '(4i4)', b

end

1   2   3  4
2   3  4 0



Εισαγωγή στον Προγραμματισμό Η/Υ

Απλό παράδειγμα forall

program forall_use

implicit none

! δηλώσεις:

integer:: a(4,4) = 0, i, j

! αρχή:

forall (i=1:size(a,1),j=1:size(a,2),i/=j)

a(i,j) = i * 10 + j

end forall

!υπονοούμενη επανάληψη 2 διαστάσεων:

print 10,((a(i,j),j=1,size(a,2)),i=1,size(a,1))

10 format (4i5)

end program forall_use 0   12   13   14
21    0   23   24
31   32    0   34
41   42   43    0
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Εγγενείς συναρτήσεις ANY και ALL
συνδυάζονται με IF

ΑΝΥ(μάσκα[,διάσταση])

To Αποτέλεσμα = .TRUE. αν κάποιες τιμές του πίνακα (ή

προαιρετικά μίας διάστασης του), πληρούν τις συνθήκες που

καθορίζονται στη μάσκα.

ALL(μάσκα[,διάσταση])

To Αποτέλεσμα = .TRUE. αν όλες οι τιμές του πίνακα(ή

προαιρετικά μίας διάστασης του), πληρούν τις συνθήκες που

καθορίζονται στη μάσκα.

real::a(4)=[-1,2,-3,6] !Παράδειγμα 7-34

if(all(a /=0)) a=1./a  !αντικαθιστά όλα τα στοιχεία με τα

!αντίστροφα τους υπό την προϋπόθεση

!ότι κανένα δεν είναι μηδέν

if(any(a < 0)) a=abs(a) !αν υπάρχει αρνητικό στοιχείο

!όλα τα στοιχεία γίνονται θετικά

print *, a !1.00000000 0.500000000 0.333333343 0.166666672

end



• Spartacus (1960)
• Lolita (1962)
• Dr. Strangelove (1964)
• 2001: A Space Odyssey (1968)
• A Clockwork Orange (1971)
• Barry Lyndon (1975)
• The Shining (1980)
• Full Metal Jacket (1987)
• Eyes Wide Shut (1999)
• Work on A. I. Artificial Intelligence

https://www.flickr.com/photos/luisricardo/4749730717
https://www.flickr.com/photos/luisricardo/4749730717
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(π.χ. διαφημίσεις) από την προβολή του έργου σε διαδικτυακό τόπο

Ο δικαιούχος μπορεί να παρέχει στον αδειοδόχο ξεχωριστή άδεια να χρησιμοποιεί το έργο για 
εμπορική χρήση, εφόσον αυτό του ζητηθεί.
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