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2   ΕΝΤΟΛΕΣ ΕΛΕΓΧΟΥ 

 

τα πιο πολλά προγράμματα απαιτοφνται να γίνονται κάποιοι ζλεγχοι γαι το αν μπορεί 

να γίνει μια πράξθ ( π.χ. αν ο διαιρζτθσ δεν είναι μθδζν ), αν ζνασ αρικμόσ ι όνομα 

υπάρχει ςε μια λίςτα, αν ζνασ βακμόσ που κα ειςαχκεί ςε ζνα πρόγραμμα είναι μια 

αποδεκτι τιμι ( από 1 μζχρι 10 ) κ.λ.π. πριν προβοφμε ςτθν εκτζλεςθ κάποιασ ι 

κάποιων εντολϊν. Για να γίνει ο ζλεγχοσ κα πρζπει να γίνει κάποια ςφγκριςθ, π.χ. ο 

διαιρζτθσ δεν είναι ίςοσ με το μθδζν,  ο βακμόσ είναι μεταξφ του 0 και του 10 κ.λ.π.. 

Η πιο απλι μορφι ςφγκριςθσ – εντολισ ελζγχου ζχει τθ μορφι : 

if (<ζπλζήθε>) 

εληνιή; 

 

if(<ζπλζήθε>){ 

block εληνιώλ;  

} 

 
όπου ελζγχεται θ ςυνκικθ αν είναι αλθκισ. Αν ιςχφει θ ςυνκικθ, εκτελείται θ εντολι  ι 

οι εντολζσ ( οι οποίεσ κα πρζπει να περικλείονται ςε άγγιςτρα, αν είναι περιςςότερεσ 

από μια ) μετά το if. Αν ΔΕΝ ιςχφει θ ςυνκικθ, δε γίνεται τίποτα.  

Η ςυνκικθ μπορεί να περιλαμβάνει μεταβλθτζσ ι αρικμθτικζσ εκφράςεισ, ενϊ οι 

ςυγκρίςεισ γίνονται με τουσ παρακάτω χεςιακοφσ Σελεςτζσ ι Σελεςτζσ φγκριςθσ : 

 

φγκριςη    φμβολο  χεςιακόσ Σελεςτήσ 

Μικρότερο    <    < 

Μικρότερο  ι Κςο   ≤    <= 

Κςο     =    == 

Μεγαλφτερο  ι Κςο   ≥    >= 

Μεγαλφτερο     >    > 

Διάφορο    ≠    != 

 

 Αν θ ςυνκικθ περιζχει boolean μεταβλθτι ΔΕΝ ΧΡΕΙΑΗΕΣΑΙ να ελεγχκεί αν θ τιμι 

τθσ είναι true ι false. Αντί του if (b == true) μποροφμε να γράψουμε 

if(b). 
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2. 1  Ένα Απλό Πρόγραμμα με την Εντολή Ελέγχου if 

 

Να γραφεί Αλγόρικμοσ/πρόγραμμα, το οποίο κα δθμιουργεί 2 τυχαίουσ ακζραιουσ 

αρικμοφσ num1  και num2 μεταξφ του 1 και 10. Θα εμφανίηει τισ τιμζσ τουσ και κα 

ελζγχει αν ο αρικμόσ num1  είναι μεγαλφτεροσ του num2, οπότε ς’ αυτι τθν περίπτωςθ 

κα εμφανίηει τθ ςχζςθ τουσ, num1  > num2. 

         

ΛΟΓΙΚΟ ΔΙΑΓΡΑΜΜΑ                      ΑΛΓΟΡΙΘΜΟ

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.  Δθμιουργϊ 2 τυχαίουσ ακζραιουσ 

αρικμοφσ num1  και num2 

2. Εμφανίηω τισ τιμζσ των num1  και 

num2 

3.  Αν  το num1 >  num2 τότε 

             Εμφανίηω το num1 >  num2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

num1   τυχαίοσ ακζραιοσ 

num2   τυχαίοσ ακζραιοσ 

 

num1 >  num2 

 

A 

T 

ΝΑΙ 

ΟΧΙ 

num1, num2 

num1 > num2 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 

public class If1 { 

/* 

Γίλνληαη 2 ηπραίνη αθέξαηνη αξηζκνί num1, num2 κεηαμύ ηνπ 1 θαη 10. Να 

ειεγρζεί αλ ν αξηζκόο num1 είλαη κεγαιύηεξνο ηνπ num2, νπόηε ζ’ απηή ηελ 

πεξίπηωζε ζα εκθαλίδεη ηε ζρέζε ηνπο, num1  > num2 

*/ 

public static void main(String[] args) { 

        // Γήιωζε ηωλ αθέξαζηωλ κεηαβιεηώλ num1, num2 

        int num1, num2; 

 

        // Γεκηνπξγία 2 ηπραίωλ αθεξαίωλ num1, num2 κε ηηκέο ζην 0 - 10 

        num1 = (int)(Math.random()*10) + 1; 

        num2 = (int)(Math.random()*10) + 1; 

         

        // Δκθάληζε ηωλ ηηκώλ ηνπ num1 θαη num2 

        System.out.println("num1 = " + num1 + "\nnum2 = " + num2); 

         

// Έιεγρνο αλ ν num1 είλαη κεγαιύηεξνο ηνπ num2, εκθάληζε ηεο ζρέζεο        

if (num1 > num2) System.out.println( num1 + " > " + num2); 

     } 

} 

 

Ζξοδοσ Προγράμματοσ 

num1 = 3 

num2 = 1 

3 > 1 

 

num1 = 5 

num2 = 9 

 

 Η μζκοδοσ random() δθμιουργεί ζναν τυχαίο πραγματικό αρικμό μεταξφ του 0 
και του 1 και ανικει ςτθν κλάςθ Math, θ οποία  περιζχει μεκόδουσ με τισ οποίεσ 
μποροφμε να κάνουμε βαςικζσ πράξεισ με εκκετικά, λογαρίκμουσ, τετραγωνικζσ ρίηεσ 
και τριγωνομετρικζσ ςυναρτιςεισ, όπωσ π.χ. τθ sin(x) για τον υπολογιςμό του 
θμιτόνου του x, τθν cos(x) για τον υπολογιςμό του ςυνθμιτόνου του x, τθν 

sqrt(x) για τον υπολογιςμό τθσ τετραγωνικισ ρίηασ του x, τθν exp(x) για τον 
υπολογιςμό του του 𝑒𝑥 , και τθν pow(x,y) για τον υπολογιςμό του 𝑥𝑦 . 

 

Μια άλλθ μορφι ςφγκριςθσ – εντολισ ελζγχου ζχει τθ μορφι : 

if (<ζπλζήθε>) 

  εληνιή-1; ή >){ block εληνιώλ-1; } 

else 

  εληνιή-2; ή >){ block εληνιώλ-2; } 
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όπου ελζγχεται θ ςυνκικθ αν είναι αλθκισ. Αν ιςχφει θ ςυνκικθ, εκτελείται θ εντολι-1  
ι οι εντολζσ-1, μετά το if. Αν ΔΕΝ ιςχφει θ ςυνκικθ, εκτελείται θ εντολι-2  ι οι 
εντολζσ-2, μετά το else.  

 

2. 2  Τροποποίηςη Προγράμματοσ 2.1 με την Εντολή Ελέγχου if - else 

 

Να τροποποιθκεί το Πρόγραμμα 2.1, ϊςτε να δθμιουργεί 2 τυχαίουσ ακζραιουσ 

αρικμοφσ num1  και num2 μεταξφ του 1 και 10. Θα εμφανίηει τισ τιμζσ τουσ και κα 

ελζγχει αν ο αρικμόσ num1 είναι μεγαλφτεροσ του num2, οπότε ς’ αυτι τθν περίπτωςθ 

κα εμφανίηει τθ ςχζςθ τουσ, num1  > num2. Αν δεν ιςχφει θ ςυνκικθ, κα εμφανίηει 

num1  <= num2. 

         

ΛΟΓΙΚΟ ΔΙΑΓΡΑΜΜΑ                      ΑΛΓΟΡΙΘΜΟ

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.  Δθμιουργϊ 2 τυχαίουσ ακζραιουσ 

αρικμοφσ num1  και num2 

2. Εμφανίηω τισ τιμζσ των num1  και 

num2 

3.  Αν  το num1 >  num2 τότε 

             Εμφανίηω το num1 >  num2 

    Διαφορετικά 

             Εμφανίηω το num1 <=  num2 

 

 

 

 

 

num1   τυχαίοσ ακζραιοσ 

num2   τυχαίοσ ακζραιοσ 

 

num1 >  num2 

 

A 

T 

ΝΑΙ ΟΧΙ 

num1, num2 

num1 >  num2 num1 <=  num2 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 

public class IfElse { 

/* 

Γίλνληαη 2 ηπραίνη αθέξαηνη αξηζκνί num1, num2 κεηαμύ ηνπ 1 θαη 10.  

Να ειεγρζεί αλ ν αξηζκόο num1 είλαη κεγαιύηεξνο ηνπ num2, νπόηε ζ’ απηή 

ηελ  

πεξίπηωζε ζα εκθαλίδεη ηε ζρέζε ηνπο, num1  > num2. Αλ δελ ηζρύεη ε 

ζπλζήθε,  

ζα εκθαλίδεη num1  <= num2. 

*/ 

public static void main(String[] args) { 

        // Γήιωζε ηωλ αθέξαηωλ κεηαβιεηώλ num1, num2 

        int num1, num2; 

         

        // Γεκηνπξγία 2 ηπραίωλ αθεξαίωλ num1, num2 κε ηηκέο ζην 0 - 10 

        num1 = (int)(Math.random()*10) + 1; 

        num2 = (int)(Math.random()*10) + 1; 

         

        // Δκθάληζε ηωλ ηηκώλ ηνπ num1 θαη num2 

        System.out.println("num1 = " + num1 + "\nnum2 = " + num2); 

         

        // Έιεγρνο αλ ν num1 είλαη κεγαιύηεξνο ηνπ num2, εκθάληζε ηεο 

ζρέζεο 

        if (num1 > num2)  

            System.out.println( num1 + " > " + num2); 

        else 

            System.out.println( num1 + " <= " + num2);     

     } 

} 

 

 

Ζξοδοσ Προγράμματοσ 

num1 = 3 

num2 = 1 

3 > 1 

 

num1 = 2 

num2 = 5 

2 <= 5 

 

Όταν ςε ζναν ζλεγχο υπάρχουν περιςςότερα από δφο ενδεχόμενα μποροφμε να 
χρθςιμοποιιςουμε τθ ςκάλα if – else – if. ’ αυτιν τθν περίπτωςθ υπάρχουν 
περιςςότερεσ ςυνκικεσ να ελεγχκοφν και εκτελοφνται οι αντίςτοιχεσ εντολζσ. 
 
if (<ζπλζήθε-1>) 

  εληνιή-1; ή >){ block εληνιώλ-1; } 

else if (<ζπλζήθε-2>) 

  εληνιή-2; ή >){ block εληνιώλ-2; } 

else  

  εληνιή-3; ή >){ block εληνιώλ-3; } 

 

όπου ελζγχεται θ ςυνκικθ-1. Αν ιςχφει θ ςυνκικθ-1, εκτελείται θ εντολι-1  ι οι εντολζσ-
1, μετά το if. Αν ΔΕΝ ιςχφει θ ςυνκικθ-1, ελζγχεται θ ςυνκικθ-2. Αν ιςχφει, εκτελείται 

θ εντολι-2  ι οι εντολζσ-2, μετά το else if. Αν ΔΕΝ ιςχφει θ ςυνκικθ-2, εκτελείται θ 
εντολι-3  ι οι εντολζσ-3, μετά το else.  
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2.3  Τροποποίηςη Προγράμματοσ 2.1 με την Εντολή Ελέγχου if – else -if 

 

Να τροποποιθκεί το Πρόγραμμα 2.1, ϊςτε να δθμιουργεί 2 τυχαίουσ ακζραιουσ 

αρικμοφσ num1  και num2 μεταξφ του 1 και 10. Θα εμφανίηει τισ τιμζσ τουσ και κα 

ελζγχει αν ο αρικμόσ num1 είναι μεγαλφτεροσ του num2, οπότε ς’ αυτι τθν περίπτωςθ 

κα εμφανίηει τθ ςχζςθ τουσ, num1  > num2. Διαφορετικά, κα ελζγχει αν ο αρικμόσ 

num1 είναι μικρότεροσ του num2, οπότε κα εμφανίηει num1  <  num2. Αν δεν ιςχφει 

οφτε αυτό, κα εμφανίηει num1  =  num2. 

         

ΛΟΓΙΚΟ ΔΙΑΓΡΑΜΜΑ                      ΑΛΓΟΡΙΘΜΟ

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.  Δθμιουργϊ 2 τυχαίουσ ακζραιουσ 

αρικμοφσ num1  και num2 

2. Εμφανίηω τισ τιμζσ των num1  και 

num2 

3.  Αν  το num1 >  num2 τότε 

             Εμφανίηω το num1 >  num2 

    Διαφορετικά Αν  το num1 <  num2  

             Εμφανίηω το num1 <  num2 

    Διαφορετικά 

             Εμφανίηω το num1 =  num2 

 

           

 

 

 

 

 

num1   τυχαίοσ ακζραιοσ 

num2   τυχαίοσ ακζραιοσ 

 

num1 >  num2 

 

A 

T 

ΝΑΙ ΟΧΙ 

num1, num2 

num1> num2 

num1 <  num2 

num1 <  num2 

 

num1 =  num2 

ΝΑΙ ΟΧΙ 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 

public class IfElseIf { 

/* 

Γίλνληαη 2 ηπραίνη αθέξαηνη αξηζκνί num1, num2 κεηαμύ ηνπ 1 θαη 10.  

Να ειεγρζεί αλ ν αξηζκόο num1 είλαη κεγαιύηεξνο ηνπ num2, νπόηε ζ’ απηή ηελ  

πεξίπηωζε ζα εκθαλίδεη ηε ζρέζε ηνπο, num1  > num2. Αλ δελ ηζρύεη ε ζπλζήθε,  

ζα ειέγρεη αλ ν αξηζκόο num1 είλαη κηθξόηεξνο ηνπ num2, νπόηε ζα εκθαλίδεη  

num1  <  num2. Αλ δελ ηζρύεη νύηε απηό, ζα εκθαλίδεη num1  =  num2. 

*/ 

    public static void main(String[] args) { 

     // Γήιωζε ηωλ αθέξαηωλ κεηαβιεηώλ num1, num2 

        int num1, num2; 

         

        // Γεκηνπξγία 2 ηπραίωλ αθεξαίωλ num1, num2 κε ηηκέο ζην 0 - 10 

        num1 = (int)(Math.random()*10) + 1; 

        num2 = (int)(Math.random()*10) + 1; 

         

        // Δκθάληζε ηωλ ηηκώλ ηνπ num1 θαη num2 

        System.out.println("num1 = " + num1 + "\nnum2 = " + num2); 

         

        // Έιεγρνο αλ ν num1 είλαη κεγαιύηεξνο ηνπ num2, εκθάληζε ηεο ζρέζεο 

        if (num1 > num2)  

            System.out.println( num1 + " > " + num2); 

        else if (num1 < num2) 

            System.out.println( num1 + " < " + num2);     

        else  

            System.out.println( num1 + " = " + num2);    

     } 

} 

 

 

 

 

 

Ζξοδοσ Προγράμματοσ 

num1 = 4 

num2 = 1 

4 > 1 

 

num1 = 4 

num2 = 6 

4 < 6 

 

num1 = 4 

num2 = 4 

4 = 4 

 

 

 

 

Παρατήρηςη 
 

 Μπορεί ςτο τμιμα του if να υπάρχει και δεφτερο if, δθλαδι να ελεγχκεί και κάποια 
άλλθ ςυνκικθ, όπωσ φαίνεται ςτο επόμενο παράδειγμα : 
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2.4  Πρόγραμμα με την Εντολή Ελέγχου if – if 

 

Να γραφεί Αλγόρικμοσ/Πρόγραμμα, το οποίο κα δθμιουργεί δφο τυχαίουσ ακζραιουσ 

αρικμοφσ, το  D  μεταξφ του 10 και 20 και το  d  μεταξφ του 0 και 5 και κα εμφανίηει τισ τιμζσ 

τουσ. Αν ο αρικμόσ d  είναι διάφοροσ του μθδενόσ, κα ελζγχει αν ο αρικμόσ d  διαιρεί 

ΑΚΡΙΒΩ τον αρικμό D, οπότε και κα εμφανίηει το μινυμα “O D είναι πολλαπλάςιο του d “. 

         

ΛΟΓΙΚΟ ΔΙΑΓΡΑΜΜΑ     

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ΝΑΙ 

ΟΧΙ 

ΟΧΙ 

A 

d ≠  0 

D%d = 0 

T 

D  τυχαίοσ ακζραιοσ [10, 20] 

O D είναι πολλαπλάςιο του d 

ΝΑΙ 

D, d 

 

d  τυχαίοσ ακζραιοσ [2, 5] 
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ΑΛΓΟΡΙΘΜΟ 
 

1. Δθμιουργϊ ζναν τυχαίο ακζραιο D μεταξφ του 10 και 20 
2. Δθμιουργϊ ζναν τυχαίο ακζραιο d μεταξφ του 0 και 5 
3. Eμφανίηω τθν τιμι των D και d  
4. Αν  o  αρικμόσ d είναι διάφοροσ του μθδενόσ ( d ≠  0 )  

 Αν  ο αρικμόσ d  διαιρεί ΑΚΡΙΒΩ τον αρικμό D 
      Eμφανίηω το μινυμα “O D είναι πολλαπλάςιο του d “ 

 

 

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 

public class IfIfThenFactor { 

/* 

Πξόγξακκα, ην νπνίν  δεκηνπξγεί δύν ηπραίνπο αθέξαηνπο αξηζκνύο, ην D  κεηαμύ 

ηνπ 10 θαη 20 θαη ην  d  κεηαμύ ηνπ 0 θαη 5 θαη  εκθαλίδεη ηηο ηηκέο ηνπο. Αλ 

ν αξηζκόο d  είλαη δηάθνξνο ηνπ κεδελόο, ζα ειέγρεη αλ ν αξηζκόο d  δηαηξεί  

ΑΚΡΙΒΩ ηνλ αξηζκό D, νπόηε θαη ζα εκθαλίδεη ην κήλπκα “O D είλαη πνιιαπιάζην 

ηνπ d “. 

*/ 

    public static void main(String[] args) { 

        // Γεκηνπξγία ηπραίνπ αθέξαηνπ αξηζκνύ D κεηαμύ ηνπ 10 θαη 20 

        int D = (int)(Math.random()*11) + 10;   

      

        // Γεκηνπξγία ηπραίνπ αθέξαηνπ αξηζκνύ D κεηαμύ ηνπ 0 θαη5 

        int d = (int)(Math.random()*5);   

         

        // Δκθάληζε ηεο ηηκήο ηνπ D θαη d 

        System.out.println("D = " + D + " d =  " + d); 

      

        // Έιεγρνο αλ ν d είλαη δηάθνξνο ηνπ 0 

        if (d != 0)  

          // Έιεγρνο αλ ν αξηζκόο d δηαηξεί ΑΚΡΙΒΩ ηνλ αξηζκό D 

          if (D % d == 0)  

           System.out.println("O " + D + " είλαη πνιιαπιάζην ηνπ " + d ); 

   } 

} 

 

 

 

Ζξοδοσ Προγράμματοσ 
 

D = 18 d =  6 

O 18 είλαη πνιιαπιάζην ηνπ 6 

 

D = 15 d =  4 

 

D = 12 d =  0 

 
 

 Όταν ζχουμε ζνα if χωρίσ else αμζςωσ μετά από ζνα άλλο if, μποροφμε αντί των δφο 
if να χρθςιμοποιιςουμε ζνα, αλλά με διπλή ςυνθήκη. Οι δφο ςυνκικεσ μποροφν να 
ςυνδεκοφν με το &, ϊςτε θ ςυνολικι ςυνκικθ να είναι αλθκισ, αν είναι και οι δφο επί 
μζρουσ ςυνκικεσ αλθκείσ. τθν προκείμενθ περίπτωςθ, κα μποροφςαμε να ελζγξουμε με 
μια εντολι if αν ιςχφουν και οι δφο ςυνκικεσ, δθλαδι ο αρικμόσ d  είναι διάφοροσ του 

μθδενόσ και ο αρικμόσ d  διαιρεί ΑΚΡΙΒΩ τον αρικμό D. 
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2.4.1  Το Πρόγραμμα 2.4 με Διπλή Συνθήκη ςτην Εντολή Ελέγχου if 

 

Να τροποποιθκεί το Πρόγραμμα 2.4, ϊςτε να δθμιουργεί δφο τυχαίουσ ακζραιουσ αρικμοφσ, 

το  D  μεταξφ του 10 και 20 και το  d  μεταξφ του 0 και 5 και να εμφανίηει τισ τιμζσ τουσ. Αν ( ο 

αρικμόσ d  είναι διάφοροσ του μθδενόσ ) και ( ο αρικμόσ d  διαιρεί ΑΚΡΙΒΩ τον αρικμό D ),  

κα εμφανίηει το μινυμα “O D είναι πολλαπλάςιο του d “. 

         

ΛΟΓΙΚΟ ΔΙΑΓΡΑΜΜΑ     

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
ΑΛΓΟΡΙΘΜΟ 
 
1. Δθμιουργϊ ζναν τυχαίο ακζραιο D μεταξφ του 10 και 20 
2. Δθμιουργϊ ζναν τυχαίο ακζραιο d μεταξφ του 0 και 5 
3. Eμφανίηω τθν τιμι του D και d  
4. Αν  (o  d είναι διάφοροσ του μθδενόσ - d ≠  0 ) & (ο d  διαιρεί ΑΚΡΙΒΩ τον D) 

Eμφανίηω το μινυμα “O D είναι πολλαπλάςιο του d “ 

ΟΧΙ 

A 

(d ≠  0)  & (D%d = 0) 

 

T 

D  τυχαίοσ ακζραιοσ [10, 20] 

O D είναι πολλαπλάςιο του d 

D, d 

 

d  τυχαίοσ ακζραιοσ [2, 5] 

NAI

ΧΙ 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 

public class IfFactorLogic { 

/* 

Πξόγξακκα, ην νπνίν  δεκηνπξγεί δύν ηπραίνπο αθέξαηνπο αξηζκνύο, ην D  κεηαμύ 

ηνπ 10 θαη 20 θαη ην  d  κεηαμύ ηνπ 0 θαη 5 θαη  εκθαλίδεη ηηο ηηκέο ηνπο. Αλ 

ν αξηζκόο d  είλαη δηάθνξνο ηνπ κεδελόο θαη ν αξηζκόο d  δηαηξεί ΑΚΡΙΒΩ ηνλ 

αξηζκό D, ζα εκθαλίδεη ην κήλπκα “O D είλαη πνιιαπιάζην ηνπ d “. 

*/ 

    public static void main(String[] args) { 

        // Γεκηνπξγία ηπραίνπ αθέξαηνπ αξηζκνύ D κεηαμύ ηνπ 10 θαη 20 

        int D = (int)(Math.random()*11) + 10;   

      

        // Γεκηνπξγία ηπραίνπ αθέξαηνπ αξηζκνύ D κεηαμύ ηνπ 0 θαη5 

        int d = (int)(Math.random()*5);   

         

        // Δκθάληζε ηεο ηηκήο ηνπ D θαη d 

        System.out.println("D = " + D + " d =  " + d); 

      

        // Έιεγρνο αλ ν d είλαη δηάθνξνο ηνπ 0 & ν  d δηαηξεί ΑΚΡΙΒΩ ηνλ D 

        if (d != 0 & D % d == 0)  

           System.out.println("O " + D + " είλαη πνιιαπιάζην ηνπ " + d ); 

    } 

} 

 

 

 

 

Ζξοδοσ Προγράμματοσ 
 

D = 10 d =  3 

 

D = 14 d =  2 

O 14 είλαη πνιιαπιάζην ηνπ 2 

 

D = 17 d =  0 
Exception in thread "main" java.lang.ArithmeticException: / by zero 

 at if_factor_logic.If_factor_logic.main(If_factor_logic.java:21) 

Java Result: 1 

 

 
 
 
 το προθγοφμενο πρόγραμμα χρθςιμοποιιςαμε το Λογικό Σελεςτι & για να ςυνδζςουμε 

τισ δφο ςυνκικεσ, ϊςτε να ιςχφουν ταυτόχρονα και οι δφο, αλλά δθμιοφργθςε ζνα 

ςφάλμα ( Εξαίρεςθ - διαίρεςθ με το μθδζν ) για τθν τιμι d = 0, γιατί ελζγχονται και οι 

δφο ςυνκικεσ (d != 0 ) και ( D % d == 0), οπότε κάνει τθ διαίρεςθ D / d 

για να βρεί το υπόλοιπο. Για να αποφφγουμε τζτοια προβλιματα, μποροφμε να 

χρθςιμοποιιςουμε το Βραχυκυκλωμζνο Λογικό Σελεςτι &&, ο οποίοσ ςε αντίκεςθ με τον 

Σελεςτι &   ΔΕΝ ελζγχει τη δεφτερη ςυνθήκη, αν η πρώτη ςυνθήκη είναι ψευδήσ ( ο 

ζλεγχοσ τθσ δεφτερθσ ςυνκικθσ πραγματικά δε χρειάηεται αν θ πρϊτθ ςυνκικθ είναι 

ψευδισ, αφοφ κα πρζπει να είναι αλθκείσ ΚΑΙ ΟΙ ΔΤΟ ςυνκικεσ ).   
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2.4.2  Το Πρόγραμμα 2.4 με Διπλή Συνθήκη ςτην Εντολή Ελέγχου if και το 

Βραχυκυκλωμένο Λογικό Τελεςτή && 

 

Να τροποποιθκεί το Πρόγραμμα 2.7, ϊςτε να δθμιουργεί δφο τυχαίουσ ακζραιουσ αρικμοφσ, 

το  D  μεταξφ του 10 και 20 και το  d  μεταξφ του 0 και 5 και να εμφανίηει τισ τιμζσ τουσ. Αν ( 

ο αρικμόσ d  είναι διάφοροσ του μθδενόσ ) και ( ο αρικμόσ d  διαιρεί ΑΚΡΙΒΩ τον αρικμό D 

),  κα εμφανίηει το μινυμα “O D είναι πολλαπλάςιο του d “. Να χρθςιμοποιθκεί ςτθ διπλι 

ςυνκικθ ο Βραχυκυκλωμζνοσ Λογικόσ Σελεςτισ &&. 

         

 

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 

public class IfFactorLogicShort { 

/* 

Πξόγξακκα, ην νπνίν  δεκηνπξγεί δύν ηπραίνπο αθέξαηνπο αξηζκνύο, ην D  κεηαμύ 

ηνπ 10 θαη 20 θαη ην  d  κεηαμύ ηνπ 0 θαη 5 θαη  εκθαλίδεη ηηο ηηκέο ηνπο. Αλ 

ν αξηζκόο d  είλαη δηάθνξνο ηνπ κεδελόο θαη ν αξηζκόο d  δηαηξεί ΑΚΡΙΒΩ ηνλ 

αξηζκό D, ζα εκθαλίδεη ην κήλπκα “O D είλαη πνιιαπιάζην ηνπ d “.  

Να ρξεζηκνπνηεζεί ζηε δηπιή ζπλζήθε ν Βξαρπθπθιωκέλνο Λνγηθόο Σειεζηήο &&. 

*/ 

    public static void main(String[] args) { 

        // Γεκηνπξγία ηπραίνπ αθέξαηνπ αξηζκνύ D κεηαμύ ηνπ 10 θαη 20 

        int D = (int)(Math.random()*10) + 10;   

      

        // Γεκηνπξγία ηπραίνπ αθέξαηνπ αξηζκνύ D κεηαμύ ηνπ 0 θαη5 

        int d = (int)(Math.random()*5 );   

         

        // Δκθάληζε ηεο ηηκήο ηνπ D θαη d 

        System.out.println("D = " + D + " d =  " + d); 

      

        // Έιεγρνο αλ ν d είλαη δηάθνξνο ηνπ 0 & ν  d δηαηξεί ΑΚΡΙΒΩ ηνλ D 

        if (d != 0 && D % d == 0)  

           System.out.println("O " + D + " είλαη πνιιαπιάζην ηνπ " + d ); 

    } 

} 

 

 

 

 

Ζξοδοσ Προγράμματοσ 
 

D = 17 d =  2 

 

D = 12 d =  0 

 

D = 18 d =  3 

O 18 είλαη πνιιαπιάζην ηνπ 3 
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Παρατήρηςη 
 

Μπορεί ςτο τμιμα ενόσ if να υπάρχει ζνα πλιρεσ if, όπωσ φαίνεται ςτο επόμενο 
παράδειγμα : 
 
 

2.4.3  Πρόγραμμα με την Εντολή Ελέγχου if – if – else 

 

Να γραφεί Αλγόρικμοσ/Πρόγραμμα, το οποίο κα δημιουργεί ζναν τυχαίο ακζραιο αρικμό a  

μεταξφ του -5 και 5. Αν ο αρικμόσ είναι θετικόσ, κα εμφανίηει τθν τιμι του και κα ελζγχει αν 

ο αρικμόσ a είναι άρτιοσ ι περιττόσ και κα εμφανίηει τθν τιμι του με αντίςτοιχο μινυμα. 

         

ΛΟΓΙΚΟ ΔΙΑΓΡΑΜΜΑ     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

ΝΑΙ ΟΧΙ 
ΟΧΙ 

A 

a >  0 

a%2 = 0 

T 

a  τυχαίοσ ακζραιοσ [-5, 5] 

ΑΡΣΙΟ 

 

ΠΕΡΙΣΣΟ 

 

ΝΑΙ 

a 
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ΑΛΓΟΡΙΘΜΟ 
 
 
1. Δθμιουργϊ ζναν τυχαίο ακζραιο a μεταξφ του -5 και 5 
2. Eμφανίηω τθν τιμι του a  
3. Αν  o  αρικμόσ a είναι κετικόσ ( a > 0 )  

 Αν  Σο υπόλοιπο τθσ διαίρεςθσ του a δια του 2 είναι 0 ( a % 2 = 0 )  
 Eμφανίηω το μινυμα a ΑΡΣΙΟ 

          Διαφορετικά 
            Eμφανίηω το μινυμα a ΠΕΡΙΣΣΟ 

 
 
 

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 

public class IfIfArtios { 

 /* 

 Σν πξόγξακκα δεκηνπξγεί έλαλ ηπραίν αθέξαην αξηζκό κεηαμύ ηνπ -5 θαη 5. 

 Αλ ν αξηζκόο είλαη ζεηηθόο,  ειέγρεηαη αλ είλαη άξηηνο ή πεξηηηόο θαη  

 εκθαλίδεηαη ην αληίζηνηρν κήλπκα 

 */ 

    public static void main(String[] args) { 

        

     // Γεκηνπξγία ηπραίνπ αθέξαηνπ αξηζκνύ a κεηαμύ ηνπ -5 θαη5 

     int a = (int)(Math.random()*11) - 5;   

      

     // Δκθάληζε ηεο ηηκήο ηνπ a 

     System.out.println("Ο αξηζκόο a είλαη ην " + a); 

      

     // Έιεγρνο αλ ν a είλαη κεγαιύηεξνο ηνπ 0 

     if (a > 0) 

       // Έιεγρνο αλ ν a είλαη άξηηνο ή πεξηηηόο, εκθάληζε κελύκαηνο    

       if (a %2 == 0)  

           System.out.println(a + " = αξηηνο " ); 

       else 

          System.out.println(a + " = πεξηηηόο " );  

    } 

} 

 

 

 

Ζξοδοσ Προγράμματοσ 

 

Ο αξηζκόο a είλαη ην -4 

 

Ο αξηζκόο a είλαη ην 0 

 

Ο αξηζκόο a είλαη ην 2 

2 = αξηηνο  

 

Ο αξηζκόο a είλαη ην 1 

1 = πεξηηηόο  

 

 

 
Άςκηςη 2.1 :  Να τροποποιθκεί ο Αλγόρικμοσ 2.4.3, ϊςτε να βρίςκει αν ζνασ κετικόσ ακζραιοσ 

αρικμόσ είναι άρτιοσ ι περιττόσ με τθ χρήςη διπλήσ ςυνθήκησ. 
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Λογικοί Σελεςτζσ 
 

 
Οι Σελεςτζσ που ςυνδζουν δφο ι περιςςότερεσ ςυνκικεσ μεταξφ τουσ είναι οι παρακάτω : 

 

φνδεςη      Λογικόσ Σελεςτήσ 

ΚΑΙ ( AND )       & 

Ή ( OR )      | 

Αποκλειςτικό   Ή ( XOR )    ^ 

OXI         ! 

Βραχυκυκλωμζνο ΚΑΙ ( Short Cirquit AND )   && 

Βραχυκυκλωμζνο Ή (Short Cirquit OR )  || 

 

Η διαφορά ανάμεςα ςτο βραχυκυκλωμζνο τελεςτι && και τον απλό & είναι ότι ο 

βραχυκυκλωμζνοσ τελεςτισ && ςε αντίκεςθ με τον Σελεςτι &   ΔΕΝ ελζγχει τθ δεφτερθ 

ςυνκικθ, αν θ πρϊτθ ςυνκικθ είναι ψευδήσ, ενϊ θ διαφορά ανάμεςα ςτο 

βραχυκυκλωμζνο τελεςτι || και τον απλό | είναι ότι ο βραχυκυκλωμζνοσ τελεςτισ || 

ςε αντίκεςθ με τον Σελεςτι |  ΔΕΝ ελζγχει τθ δεφτερθ ςυνκικθ, αν θ πρϊτθ ςυνκικθ 

είναι αληθήσ.  

 

 
O Σριαδικόσ Σελεςτήσ ? 
 
Μποροφμε, αντί να χρθςιμοποιιςουμε τθν εντολι με if, else, να χρθςιμοποιιςουμε τον 
τριαδικό τελεςτι ?, ο οποίοσ ζχει το ίδιο αποτζλεςμα. Ασ δοφμε ζνα παράδειγμα 

υπολογιςμοφ τθσ απόλυτθσ τιμισ ενόσ ακζραιου αρικμοφ : 
 
Παράδειγμα 
 
int n = (int)(Math.random()*10 - 10);   

if ( n < 0 )  

  absN = -n; 

else 

  absN = n; 

  
Οι παραπάνω εντολζσ κα μποροφςαν να γραφοφν : 
 
int n = (int)(Math.random()*11) - 10;   

absN = n < 0 ? –n:n; 

 

όπου ελζγχεται θ ςυνκικθ n < 0 και αν είναι αλθκισ, το absN = -n, διαφορετικά, το 
absN = n, δθλαδι ότι κάνει και το if-else. 
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2.5   H Σκάλα if – else - if  
 

Για να ελζγξουμε τθν περίπτωςθ που ζχουμε περιςςότερα από τρία ενδεχόμενα, 
χρθςιμοποιοφμε τθ ςκάλα if else if, όπου κάκε else αντιςτοιχεί ςτο κοντινότερο if: 
 

 

if (<ζπλζήθε-1>) 

  εληνιή-1; ή >){ block εληνιώλ-1; } 

else if (<ζπλζήθε-2>) 

  εληνιή-2; ή >){ block εληνιώλ-2; } 

else if (<ζπλζήθε-3>) 

  εληνιή-3; ή >){ block εληνιώλ-3; } 

… 

else  

  εληνιή-n; ή >){ block εληνιώλ-n; } 

 
 
 

2.5.1  Πρόγραμμα με την Εντολή Ελέγχου if – else if –else if … else 

 

Να γραφεί Αλγόρικμοσ/Πρόγραμμα, το οποίο κα δθμιουργεί ζναν τυχαίο ακζραιο αρικμό a  

μεταξφ του 1 και 5, κα εμφανίηει τθν τιμι του και κα ελζγχει αν ο αρικμόσ a είναι το 1, το 2, 

το 3, το 4 ι το 5. ε κάκε περίπτωςθ κα εμφανίηει τθν τιμι του. 

         

 

ΑΛΓΟΡΙΘΜΟ 

1. Δθμιουργϊ ζναν τυχαίο ακζραιο μεταξφ 1-5 
2. Αν (a = 1)  
           Εμφάνιςε “a = 1” 

  Διαφορετικά,    Αν (a = 2) 
           Εμφάνιςε “a = 2” 
  Διαφορετικά    Αν (a = 3)  

            Εμφάνιςε “a = 3” 

  Διαφορετικά    Αν (a = 4)  
            Εμφάνιςε “a = 4” 
  Διαφορετικά    
          Εμφάνιςε “a = 5” 
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ΛΟΓΙΚΟ ΔΙΑΓΡΑΜΜΑ     

             

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

          

 

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 

public class IfElseIfElseIfElse { 

 

/* Πξόγξακκα, ην νπνίν  δεκηνπξγεί 1 ηπραίν αθέξαην αξηζκό a κεηαμύ ηνπ 1 θαη 

5,  ειέγρεη αλ ν αξηζκόο a είλαη ην 1, ην 2, ην 3, ην 4 ή ην 5 θαη ζε θάζε 

πεξίπηωζε ζα εκθαλίδεη ηελ ηηκή ηνπ. 

*/ 

    public static void main(String[] args) { 

     // Γεκηνπξγία ηπραίνπ αθέξαηνπ αξηζκνύ a κεηαμύ ηνπ 1 θαη5 

     int a = (int)(Math.random()*5) + 1;   

A 

a  τυχαίοσ ακζραιοσ [1-5] 

a=1 

a=2 

a=3 

a=4 

T 

ΟΧΙ 

ΟΧΙ 

ΟΧΙ 

ΟΧΙ 

ΝΑΙ 

ΝΑΙ 

ΝΑΙ 

ΝΑΙ 

 a= 1 

 a= 2 

 a= 3 

 a= 4  a= 5 

a 
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     // Δκθάληζε ηεο ηηκήο ηνπ a 

     System.out.println("Ο αξηζκόο a είλαη ην " + a); 

      

     // Έιεγρνο, εκθάληζε ηεο ηηκήο ηνπ a 

     if (a == 1) 

       System.out.println("a = 1"); 

     else if (a == 2) 

       System.out.println("a = 2"); 

     else if (a == 3) 

       System.out.println("a = 3"); 

     else if (a == 4) 

       System.out.println("a = 4"); 

     else  

       System.out.println("a = 5"); 

     } 

} 

 

 

Ζξοδοσ Προγράμματοσ 

Ο αξηζκόο a είλαη ην 2 

a = 2 

 

 

 

2.6  H Εντολή Ελέγχου switch 

 
το παράδειγμα 2.5.1 χρειάςτθκε να χρθςιμοποιιςουμε 4 εντολζσ if για να ελζγξουμε αν θ 

τιμι του a είναι το 1, το 2, το 3, το 4 ι το 5. ’ αυτζσ τισ περιπτϊςεισ, μποροφμε να 

χρθςιμοποιιςουμε τθν εντολι switch, θ οποία επιλζγει ανάμεςα ςε διάφορεσ περιπτϊςεισ. 
Η γενικι τθσ μορφι είναι : 
 
switch ( <έθθξαζε> ) 

     { 

        case <ζηαζεξά_1> :  εληνιέο_1; 

                 break; 

        case <ζηαζεξά_2> :  εληνιέο_2; 

                     break; 

        ...     ... 

        ...     ... 

        case <ζηαζεξά_n> :  εληνιέο_n; 

                     break; 

        default :           εληνιέο_n+1 

     }           

 
 
όπου θ  <έθθξαζε> μπορεί να είναι μεταβλθτι ι αρικμθτικι ζκφραςθ τφπου char, 

byte, short, int, ενϊ οι <ζηαζεξά_1>, <ζηαζεξά_2>, ..., <ζηαζεξά_n>   
είναι κυριολεκτικζσ ςτακερζσ του τφπου τθσ ζκφραςθσ.  
 

 Η επιλογι default είναι προαιρετικι και κα εκτελεςτοφν οι εντολζσ τθσ, αν θ 

ζκφραςθ <έθθξαζε> δεν πάρει καμιά απ’ τισ τιμζσ που εμφανίηονται ςτισ γραμμζσ 

case.  
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 Ανάλογα με τθν τιμι που κα ζχει θ <έθθξαζε> κα εκτελεςτοφν οι αντίςτοιχεσ 
εντολζσ τθσ κάκε περίπτωςθσ.  

 

 Η εντολι break είναι προαιρετικι, αλλά, αν δεν υπάρχει, μετά τθν εκτζλεςθ των 
εντολϊν κάποιασ περίπτωςθσ, κα εκτελεςτοφν και οι εντολζσ των υπόλοιπων 
περιπτϊςεων. 

 
 Μπορεί να υπάρχει εντολι switch ςε κάποια περίπτωςθ ( case ) μιασ άλλθσ 

εντολισ switch και οι περιπτϊςεισ τθσ να παίρνουν ίδιεσ τιμζσ με τισ περιπτϊςεισ 
τθσ εξωτερικισ εντολισ switch.  

 

 Μπορεί να υπάρχουν κενζσ περιπτϊςεισ χωρίσ τιμζσ. Αυτζσ εντάςςονται ςτθν πρϊτθ 
επόμενθ περίπτωςθ που ζχει εντολζσ. Π.χ. αν κζλω να κάνω κάτι για τισ περιπτϊςεισ 
1, 2, 3, αφινω κενζσ τισ περιπτϊςεισ 1,2 και γράφω τισ εντολζσ ςτθν περίπτωςθ 3. 

 
 

2.6.1  Τροποποίηςη του Προγράμματοσ 2.5.1 με την Εντολή Ελέγχου switch 

 

Να γραφεί Πρόγραμμα, το οποίο κα δθμιουργεί ζναν τυχαίο ακζραιο αρικμό a  μεταξφ του 1 

και 5, κα εμφανίηει τθν τιμι του και κα ελζγχει με τθ χριςθ τθσ εντολισ switch αν ο 

αρικμόσ a είναι το 1, το 2, το 3, το 4 ι το 5. ε κάκε περίπτωςθ κα εμφανίηει τθν τιμι του. 

 

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 

public class SwitchInt { 

 

    /* 

     Πξόγξακκα, ην νπνίν  δεκηνπξγεί έλαλ ηπραίν αθέξαην αξηζκό a  κεηαμύ ηνπ  

     * 1 θαη 5,  εκθαλίδεη ηελ ηηκή ηνπ θαη  ειέγρεη κε ηε ρξήζε ηεο εληνιήο  

     * switch αλ ν αξηζκόο a είλαη ην 1, ην 2, ην 3, ην 4 ή ην 5.  

     * ε θάζε πεξίπηωζε  εκθαλίδεη ηελ ηηκή ηνπ. 

     */ 

    public static void main(String[] args) { 

    // Γεκηνπξγία ηπραίνπ αθέξαην αξηζκνύ a κεηαμύ ηνπ 1 θαη 5 

    int num = (int)(Math.random()*5) + 1;  

    switch ( num ) 

     { 

        case 1 :  System.out.println("num = 1"); 

                  break; 

        case 2 :  System.out.println("num = 2"); 

                  break; 

        case 3 :  System.out.println("num = 3"); 

                  break; 

        case 4 :  System.out.println("num = 4"); 

                  break; 

        case 5 :  System.out.println("num = 5"); 

                  break; 

        default :  System.out.println("num not in 1:5"); 

                   break; 

     }     

    } 

} 

 



 
Αλγορικμικι και Προγραμματιςμόσ             Εντολζσ Ελζγχου – if - switch            Γουλιάνασ Κϊςτασ             ελίδα 20 

 

Ζξοδοσ Προγράμματοσ 

 

num = 3 

 

num = 5 

 

num = 4 

 

num = 2 

 

num = 1 

 

num not in 1:5 

 

 

 

2.6.2  Τροποποίηςη του Προγράμματοσ 2.5.1, Διάβαςμα Χαρακτήρα 

 

Να γραφεί Πρόγραμμα, το οποίο κα διαβάηει απ’ το πλθκτρολόγιο ζνα χαρακτιρα ch, κα 

εμφανίηει τθν τιμι του και κα ελζγχει με τθ χριςθ τθσ εντολισ switch αν ο χαρακτιρασ ch 

είναι το ‘a’, το ‘b’, το ‘c’, το ‘d’ ι το ‘e’. ε κάκε περίπτωςθ κα εμφανίηει τθν τιμι 

του. 

 

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 

public class SwitchChar { 

/* 

Πξόγξακκα, ην νπνίν δηαβάδεη απ’ ην πιεθηξνιόγην έλα ραξαθηήξα ch, εκθαλίδεη 

ηελ ηηκή ηνπ θαη ζα ειέγρεη κε ηε ρξήζε ηεο εληνιήο switch αλ ν ραξαθηήξαο  

ch είλαη ην ‘a’, ην ‘b’, ην ‘c’, ην ‘d’ ή ην ‘e’. ε θάζε πεξίπηωζε εκθαλίδεη  

ηελ ηηκή ηνπ. 

*/ 

    public static void main(String[] args)  

                        throws java.io.IOException { 

     // Γηάβαζκα απ’ ην πιεθηξνιόγην ελόο ραξαθηήξα ch 

     char ch; 

     System.out.print("Give a character a - e : "); 

     ch = (char)(System.in.read());    

      

     // Έιεγρνο, εκθάληζε ηεο ηηκήο ηνπ ch 

      switch (ch){ 

        case 'a' :  System.out.println("ch = a"); 

                    break; 

        case 'b' :  System.out.println("ch = b"); 

                    break; 

        case 'c' :  System.out.println("ch = c"); 

                    break; 

        case 'd' : System.out.println("ch = d"); 

                    break; 

        case 'e' :  System.out.println("ch = e"); 

                    break; 

        default :  System.out.println("ch = " + ch + " not in a:e"); 

      }       

     } 

} 
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Ζξοδοσ Πρoγράμματοσ 
 

Give a character a - e : a 

ch = a 

 

Give a character a - e : f 

ch = f not in a:e 

 
 
 
 To  throws java.io.IOException  είναι απαραίτθτο ςτθ διλωςθ τθσ main(), 

γιατί μπορεί να προκφψει ςφάλμα ( εξαίρεςθ – exception ) ςτο διάβαςμα του 
χαρακτιρα. 

 
 Ο χαρακτιρασ ch διαβάηεται με μια εντολι παρόμοια τθσ System.out.println(), 

τθν εντολι : 
 

ch = (char)(System.in.read());    

 
αλλά απαιτείται διανομι τφπου char, γιατί ο χαρακτιρασ που διαβάηεται μετατρζπεται ςε  

ακζραια μορφι. 


