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Εισαγωγή Στην Πληροφορική  
0BΙστορική Αναδρομή  
29BΟ Άβακας 
Η ιστορία των υπολογιστών ξεκινάει πριν 2000 χρόνια περίπου, στην γέννηση του άβακα. Οι 
αρχαίοι Βαβυλώνιοι είχαν αναπτύξει πολύ το εμπόριο και χρειάζονταν κάτι να τους βοηθά 
στους υπολογισμούς τους. Για αυτό το λόγο δημιούργησαν τον άβακα. Πρόκειται που είναι ένα 
ορθογώνιο πλαίσιο κατασκευασμένο από ξύλο και χωρισμένο σε παράλληλες γραμμές. Κάθε 
γραμμή περιέχει ένα σύνολο από χάντρες που κινούνται πάνω σε στερεωμένα λεπτά 
ξυλαράκια ή σύρματα. 
 
Ο άβακας είναι ένα απλό αριθμοόργανο που το χρησιμοποιούμε για την εκτέλεση των βασικών 
πράξεων (πρόσθεση, αφαίρεση και πολλαπλασιασμό). Ο άβακας χρησιμοποιήθηκε σε πολλές 
χώρες και πήρε πολλές μορφές. Από τον ελληνικό άβακα που ήταν μια πλάκα που περιείχε 
λευκή άμμο μέχρι τον κινέζικο άβακα που χρησιμοποιούνταν για το δεκαδικό και δεκαεξαδικό 
σύστημα αρίθμησης. 
. 
 
 
 

Οι κινεζικοί άβακες μπορούν να χρησιμοποιηθούν και 
για άλλες λειτουργίες εκτός από τον υπολογισμό καθώς  
έχουν αναπτυχθεί πολύ αποδοτικές τεχνικές για 
επαγγελματικούς άβακες ώστε να κάνουν πρόσθεση, 

αφαίρεση, πολλαπλασιασμό, διαίρεση και υπολογισμό 
τετραγωνικής και κυβικής ρίζας με πολύ μεγάλη 

ταχύτητα. Σήμερα χρησιμοποιείται ευρέως από εμπορευόμενους 
και γραφειακούς υπαλλήλους στην Κίνα και αλλού αλλά και ως 
παιδικό εκπαιδευτικό παιχνίδι από μικρά παιδιά για την 
εκμάθηση των αριθμών και απλών προσθέσεων. 
Σε όλο τον κόσμο, οι άβακες πλέον χρησιμοποιούνται στους 
παιδικούς σταθμούς και τα δημοτικά σχολεία ως εναλλακτικός 
τρόπος για να διδαχτεί η αριθμητική το σύστημα αρίθμησης. 

 
 
 

Εικόνα 0.1  Ο κινέζικος άβακας 



 

30BΤο Κόσκινο του Ερατοσθένη 130 πχ 

31BΟ αρχαίος Έλληνας Ερατοσθένης, μεγάλος μαθηματικός, ανακάλυψε μια μέθοδο για να 
υπολογίζει τους πρώτους αριθμούς. Το 'κόσκινό' του ήταν μια σπουδαία ανακάλυψη για την 
εποχή του και ένα από τα μεγάλα επιτεύγματα του σημαντικού αυτού προσώπου. Το κόσκινο 
του Ερατοσθένη είναι ένας αργός αλγόριθμος για το εάν ένας συγκεκριμένος αριθμός Ν είναι 
πρώτος ή όχι.    

  

32BΟι πρώτοι αριθμοί στα μαθηματικά πρώτος αριθμός (ή απλά πρώτος) 
είναι ένας φυσικός αριθμός μεγαλύτερος της μονάδας με την ιδιότητα οι 
μόνοι φυσικοί διαιρέτες του να είναι η μονάδα και ο εαυτός του. Το μηδέν 
και το ένα δεν είναι πρώτοι αριθμοί. Ο αριθμός 2 είναι ο μόνος άρτιος 
(ζυγός) πρώτος αριθμός. Η ακολουθία των 25 πρώτων αριθμών είναι η 
εξής:  

33B2,3,5,7,11,13,17,19,23,29,31,37,41,43,47,53,59,61,67,71,73,79,83,89,97…. 

 
 

 

 

34BΟ υπολογιστής των Αντικυθήρων 
Ο μηχανισμός των Αντικυθήρων (γνωστός και ως αστρολάβος των Αντικυθήρων ή 
υπολογιστής των Αντικυθήρων) είναι ένα αρχαίο τέχνημα που πιστεύεται ότι ήταν ένας 
μηχανικός υπολογιστής. Οι αστρολάβοι χρησιμοποιήθηκαν για την παρατήρηση των αστέρων 
και τον προσδιορισμό του ύψους τους από τον ορίζοντα. 
 

Ανακαλύφθηκε σε ναυάγιο ανοικτά του Ελληνικού νησιού 
Αντικύθηρα μεταξύ των Κυθήρων και της Κρήτης. Με βάση 
τη μορφή των ελληνικών επιγραφών που φέρει 
χρονολογείται μεταξύ του 150 π.Χ. και του 100 π.Χ., αρκετά 
πριν από την ημερομηνία του ναυαγίου, το οποίο ενδέχεται 
να συνέβη ανάμεσα στο 87 π.Χ. και 63 π.Χ. Ο μηχανισμός 
είναι η αρχαιότερη σωζόμενη διάταξη με γρανάζια. Είναι 
φτιαγμένος από μπρούντζο σε ένα ξύλινο πλαίσιο και έχει 
προβληματίσει και συναρπάσει πολλούς ιστορικούς της 
επιστήμης και της τεχνολογίας αφότου ανακαλύφθηκε. Η πιο 

αποδεκτή θεωρία σχετικά με τη λειτουργία του 
υποστηρίζει ότι ήταν ένας αναλογικός υπολογιστής 
σχεδιασμένος για να υπολογίζει τις κινήσεις των 

ουρανίων σωμάτων. 
 

 

35BΤα «Κόκκαλα του Νέπιερ», 1610 μ.Χ. 
Ο γνωστός από τη δημιουργία των Νεπερίων λογαρίθμων Σκώτος μαθηματικός Τζον Νέπιερ 
βασίστηκε σε ένα αρχαίο Ινδικό σύστημα υπολογισμών και δημιούργησε ένα αβάκιο με 
ράβδους, που έμεινε στην Ιστορία με την ονομασία "Κόκκαλα του Νέπιερ", επειδή οι ράβδοι του 
ήταν κοκκάλινες.  

        Εικόνα 0.2 Ο σχολικός άβακας 

Εικόνα 0.3 ο Ερατοσθένης (~300 π.Χ. - ~390 π.Χ.) 

Εικόνα 0.4 Ο Μηχανισμός των Αντικυθήρων 



 
Τα "οστά" ή "κόκκαλα" ήταν ομάδες τεμαχισμένων 
ράβδων οι οποίες τακτοποιούνταν με τέτοιο τρόπο, 
ώστε η απάντηση σε κάποιο πρόβλημα 
πολλαπλασιασμού να προκύπτει με την πρόσθεση 
αριθμών σε γειτονικά τμήματα και έτσι ήταν δυνατός ο 
σχετικά εύκολος υπολογισμός γινομένων αλλά και 
πηλίκων. Η μέθοδος αυτή ήταν αρκετά δημοφιλής και 
την χρησιμοποιούσαν μέχρι κα τον 20ο αιώνα σε 
πολλές χώρες, ειδικά στο Ηνωμένο Βασίλειο. Στα 
"κόκκαλα του Νέπιερ" έγιναν, με την πάροδο του 

χρόνου, αρκετές βελτιώσεις, ώστε να έχουν καλύτερη 
αναγνωσιμότητα και να μπορούν να χρησιμοποιούνται 

και για άλλους υπολογισμούς, όπως π.χ. για τον υπολογισμό της τετραγωνικής ρίζας ενός 
αριθμού. 
 
 
 

36BΗ πρώτη αυτόματη υπολογιστική μηχανή  
Ο εφευρέτης της πρώτης υπολογιστικής μηχανής ήταν ένας ελάχιστα γνωστός Γερμανός με το 
όνομα Βίλχελμ Σίκαρντ (Wilhelm Schickard). Ο Σίκαρντ κατασκεύασε το 1623 - εμπνευσμένος 
από τα H"κόκκαλα του Νέπιερ"H - τη μηχανή που ονόμασε "ρολόι που υπολογίζει". Η ονομασία 
αυτή πηγάζει από το γεγονός του ότι η μηχανή του χρησιμοποιούσε δοντώσεις και γρανάζια 
που αρχικά χρησιμοποιούνταν σε ωρολόγια 

 
Εικόνα 0.6 Μηχανικός υπολογιστής του William von 
Schickard 

  

 
                        Εικόνα.0.7 William von Schickard 

37BΗ μηχανή του Pascal, 1645 
Ο Γάλλος μαθηματικός Μπλεζ Πασκάλ (Blaise Pascal) κατασκεύασε το 1645 την πρώτη 
αληθινή αριθμομηχανή, η οποία επονομάστηκε Πασκαλίνα (Pascaline). Με τη μηχανή αυτή 
μπορούσε κάποιος να κάνει (σχετικά) εύκολα μαθηματικούς υπολογισμούς. Η μηχανή του 
Pascal είχε τροχαλίες, τις οποίες, όταν περιέστρεφε ο χρήστης εμφάνιζαν τα αποτελέσματα. Η 
μηχανή είχε μικρές διαστάσεις και μπορούσε εύκολα να χωρέσει σε ένα μικρό τραπέζι. Ο 
αρχικός "υπολογιστής" είχε πέντε γρανάζια (με αποτέλεσμα να μπορεί να κάνει υπολογισμούς 
με σχετικά μικρούς αριθμούς), αλλά κατασκευάστηκε και σε παραλλαγές με έξι και οκτώ 
γρανάζια. 

Εικόνα 0.5 Τα "κόκκαλα του Νέπιερ" 



   
Εικόνα 0.8 Η  μηχανή του Pascal 

Η μηχανή εκτελούσε δύο πράξεις, πρόσθεση και αφαίρεση. Στο επάνω μέρος υπήρχε μια 
σειρά από οδοντωτούς τροχούς (γρανάζια), που το καθένα περιείχε τους αριθμούς από 0 έως 
9. Ο πρώτος τροχός συμβόλιζε τις μονάδες, ο δεύτερος τις δεκάδες, ο τρίτος τις εκατοντάδες, 
κ.ο.κ. 
 
 
  

Μέχρι το θάνατό του (σε ηλικία 39 μόλις ετών) είχε κατακτήσει 
περίοπτη θέση στην ιστορία ως μαθηματικός, φυσικός, συγγραφέας 
και φιλόσοφος. Μία από τις γλώσσες προγραμματισμού των 
σημερινών υπολογιστών φέρει το όνομά του σε ένδειξη ελάχιστης 
τιμής. 

 
 
 

 
 
 

38BΜηχανή του Λάιμπνιτζ 
. 

 
Το 1694 ο Γερμανός φιλόσοφος Λάιμπνιτς (Leibnitz) 
μελέτησε τις σημειώσεις του Πασκάλ και βελτίωσε 
την Pascaline, δημιουργώντας μια μηχανή 
βασισμένη πάλι σε κινητούς δίσκους και γρανάζια, η 
οποία όμως μπορούσε να εκτελεί και 
πολλαπλασιασμούς. 

 
 
 

39BΗ Αναλυτική Μηχανή του Μπάμπατζ, 1822 
Το 1812, ο Άγγλος μαθηματικός HΤσαρλς Μπάμπατζ H (Charles Babbage) σχεδίασε τον πρώτο 
του υπολογιστή - τη ∆ιαφορική Μηχανή -με σκοπό τη δημιουργία μαθηματικών πινάκων. Στην 
προσπάθεια υλοποίησης της μηχανής, συνάντησε προβλήματα τεχνικής φύσης και το έργο του 
έμεινε ανολοκλήρωτο.  

Εικόνα 0.9 Blaise Pascal (1623-1662) 

Εικόνα 0.10Η μηχανή του Leibnitz 



Παρ' όλα αυτά, ο Μπάμπατζ προχώρησε στη σύλληψη μιας ακόμη πιο 
φιλόδοξης μηχανής. Η Αναλυτική Μηχανή είχε σχεδιαστεί έτσι ώστε να 
εκτελεί ένα ευρύ φάσμα υπολογισμών σύμφωνα με τις οδηγίες του 
χειριστή της. Η μηχανή αυτή ποτέ δεν κατασκευάστηκε διότι δεν το 

επέτρεπε το Hμέγεθος των εξαρτημάτωνH της και έμεινε ως σχέδιο στα χαρτιά.  
 

  
Εικόνα 0.11 Η μηχανή του Μπάμπατζ  και απεικόνιση της πρώτης "Μηχανής 
∆ιαφορών" του Μπάμπατζ σε ξυλογραφία του 1833, η οποία βρίσκεται στο Μουσείο του 
King's College 

 
 
Ο Τσάρλς Μπάμπατζ (Charles Babbage, 1792-1871), γόνος πλούσιας οικογένειας, κατείχε 
έδρα Μαθηματικών στο πανεπιστήμιο του Κέμπριτζ και υπήρξε ιδρυτικό μέλος της Βασιλικής 
Αστρονομικής Εταιρείας. Έγραφε για ποικίλα θέματα και συνέβαλε στην ανάπτυξη Hπρακτικών 
συσκευώνH.  
Η μεγάλη δόξα, αλλά και η απογοήτευσή του ήταν ότι ανακάλυψε τις βασικές αρχές του 
σύγχρονου υπολογιστή ένα αιώνα πριν την ύπαρξη της τεχνολογίας που θα επέτρεπε την 
κατασκευή του. ∆ικαίως λοιπόν θεωρείται ο "πατέρας" των υπολογιστών.  
Ο άνθρωπος που βοήθησε στο να παραμείνει γνωστό το έργο του Μπάμπατζ και πιο 
συγκεκριμένα η Αναλυτική Μηχανή ήταν η HΆντα, Κόμισσα του Λόβλις,H η οποία θεωρείται ως η 

πρώτη προγραμματίστρια υπολογιστών 
 

 

 

40BAda Lovelace ,η πρώτη αναλύτρια/προγραμματίστρια 
Η μηχανή του Μπάμπατζ ήταν πολύ πρωτοποριακή για την εποχή της, γι’αυτό και δεν 
κατάφερε να την δημιουργήσει όπως την ήθελε. Τα σχέδιά του, όμως, δεν πήγαν χαμένα, μια 
και η HΆντα Λάβλεϊς H (Ada Lovelace) τα κατέγραψε και τα επεξεργάστηκε, κάνοντάς την να μείνει 
στην ιστορία ως η πρώτη προγραμματίστρια / αναλύτρια υπολογιστών στην ιστορία. Προς τιμή 
της, μια από τις σύγχρονες γλώσσες προγραμματισμού πήρε το όνομά της (ADA). Αξίζει να 
αναφέρουμε πως η λαίδη Ada ήταν κόρη του φιλέλληνα Λόρδου Βύρωνα που βοήθησε πάρα 
πολύ την Ελληνική Επανάσταση. 
 

Αν και η ζωή της ήταν σύντομη (έζησε μόνο 37 έτη), η Augusta Ada 
Lovelace, συμμετείχε για περισσότερο από ένα αιώνα σε αυτό που 
ονομάζεται “σύγχρονη επιστήμη υπολογιστών”. Το έργο της με τον 
HCharles Babbage Hκαι τις Υπολογιστικές του Μηχανές ήταν 
καθοριστικό για την εξέλιξη της σύγχρονης επιστήμης των 
υπολογιστών. 
Η Ada Lovelace είναι γνωστή ως η πρώτη προγραμματίστρια 
υπολογιστών. Έγραψε για την HΑναλυτική Μηχανή H του HCharles 

Εικόνα 0.12 Charles Babbage 



Babbage Hμε μεγάλη σαφήνεια και διορατικότητα, και έτσι η δουλειά της έγινε το πρώτο κείμενο 
που εξηγεί την γνωστή στις μέρες μας διαδικασία του προγραμματισμού 
 

 
 
 

 

41BGeorge Boole, ο θεμελιωτής των δυαδικών αριθμών  
 

Ο  Τζωρτζ Μπουλ (Boole, George) ήταν Άγγλος μαθηματικός και συνέβαλε στην καθιέρωση 
της νεώτερης συμβολικής λογικής ως ανεξάρτητης επιστήμης και στην οποία άλγεβρα της 
λογικής (γνωστή ως άλγεβρα Μπουλ) στηρίζεται ο σχεδιασμός κυκλωμάτων ψηφιακών η-
λεκτρονικών υπολογιστών. 

 
Ο George Boole στο σύγγραμμα «Έρευνα των νόμων της σκέψης, στους 
οποίους εδράζονται οι μαθηματικές θεωρίες της λογικής και των πιθανοτή-
των – «An Investigation of the Laws of Thought on which are founded the 
Mathematical Theories of Logic and Probabilities» (1854), μελέτησε τις λει-
τουργικές ιδιότητες του νου, διαμέσου των οποίων εκτελούνται οι συλλογι-
σμοί και τις μορφοποίησε, έτσι ώστε, αντί να εκφράζονται λεκτικά, να πα-
ρουσιάζονται συμβολικά. Έτσι γεννήθηκε η «συμβολική / μαθηματική λο-
γική». Το πιο σημαντικό ήταν ότι η λογική του στηριζόταν σε ένα σύστημα 
δύο αξιών «αληθές – ψευδές». Κάθε λογική φράση ανεξάρτητα από το πόσο 
πολύπλοκη ήταν, μπορούσε να εκφρασθεί σαν «1» (αληθές / όλον), είτε σαν 
«0» (τίποτα / ψευδές). 

 
 
 
 
 

42BH μηχανή του Χόλεριθ, 1890 
Οι Ηνωμένες Πολιτείες Αμερικής συγκέντρωναν πάρα πολλούς ανθρώπους που πήγαιναν εκεί 
για να βρουν μια καλύτερη ζωή. Στα τέλη του 19ου αιώνα η Κυβέρνηση των Η.Π.Α. αποφάσισε 
να κάνει μια απογραφή του πληθυσμού της χώρας. Οι υπεύθυνοι ήθελαν να μάθουν πόσους 
κατοίκους έχει η χώρα τους. Όμως, επειδή η χώρα ήταν πολύ μεγάλη, η διαδικασία απογραφής 
ήταν τεράστια και ιδιαίτερα χρονοβόρα. Γι’ αυτό το λόγο έκαναν ένα διαγωνισμό για τη 
δημιουργία μιας μηχανής που θα διευκόλυνε την επεξεργασία και καταγραφή των στοιχείων 
που θα συγκεντρώνονταν από την απογραφή. 
 

Ο HΧέρμαν ΧόλεριθH (Herman Hollerith) κατασκεύασε για το διαγωνισμό 
μια μηχανή, με την οποία η Κυβέρνηση των Η.Π.Α. κατάφερε να 
ολοκληρώσει την απογραφή μέσα σε δύο χρόνια, χρόνο ρεκόρ για τα 
δεδομένα της εποχής. Ο HΧέρμαν Χόλεριθ H σκέφθηκε να χρησιμοποιήσει 
χάρτινες διάτρητες κάρτες, με διατρήσεις που να συμβολίζουν γράμματα 
και αριθμούς, για να επιτύχει μικρότερους χρόνους επεξεργασίας της 
κρατικής απογραφής των HΗ.Π.Α.H, με μεγάλη επιτυχία. Η μηχανή αυτή 
ονομάστηκε Census Tabulator (Ταξινομέας Απογραφής) και ο HΧέρμαν 
ΧόλεριθH το 1896 ίδρυσε την Tabulating Machines Company (TMC) και 
ήταν η απαρχή για τη δημιουργία της μεγαλύτερης εταιρείας 
υπολογιστών στον κόσμο, της HΙΒΜH (International Business Machines). 

 
 
 
 

 

Εικόνα 0.13 Augusta Ada Lovelace 

Εικόνα 0.14 George Boole 

Εικόνα 0.15 Herman Hollerith 



1BΓενιές Υπολογιστών   
43B1η Γενιά Υπολογιστών (1946- 1956) 
Το 1946, μετά το τέλος του Β’ Παγκοσμίου Πολέμου, οι Ηνωμένες Πολιτείες χρειάζονταν μια 
συσκευή η οποία να βοηθά τους στρατιωτικούς στους υπολογισμούς για να βρίσκουν τα όπλα 
τους το στόχο με μεγαλύτερη ακρίβεια. 
Για πρώτη φορά δημιουργήθηκε ένα τεράστιο μηχάνημα που αντί για μηχανικά μέρη 
χρησιμοποιούσε ηλεκτρονικές HλυχνίεςH , κατασκευασμένες από τον Λι Ντε Φορέ (Lee DeForest). 
Ο πρώτος ηλεκτρονικός υπολογιστής επονομάστηκε HENIAC H. 
Ο ΕΝΙΑC ήταν τεράστιος σε μέγεθος (καταλάμβανε έναν ολόκληρο όροφο), και έπρεπε να τον 
ελέγχουν συνεχώς ειδικοί επιστήμονες. Συχνά, επίσης, καίγονταν οι λυχνίες του και έπρεπε να 
τις αντικαθιστούν. Ακόμα και ο πιο ταπεινός σημερινός υπολογιστής είναι χιλιάδες φορές 
καλύτερος από τον ENIAC ως προς τις δυνατότητες. Ήταν, όμως, η πρώτη σοβαρή 
προσπάθεια δημιουργίας υπολογιστικής μηχανής. 
 

44B2η Γενιά Υπολογιστών (1956- 1963) 
Την περίοδο αυτή οι λυχνίες αντικαθίστανται από HτρανζίστορςH. Οι ηλεκτρονικές αυτές 
κατασκευές (κρυσταλλοτριόδοι, όπως τις ονομάζουν οι ηλεκτρονικοί), επιτρέπουν τη 
δημιουργία μικρότερων και ταχύτερων υπολογιστών. Το 1956 στο Ίδρυμα Τεχνολογίας της 
Μασαχουσέτης (Μ.Ι.Τ.) κατασκευάστηκε ο πρώτος Ηλεκτρονικός Υπολογιστής που 
λειτουργούσε με τρανζίστορς, ο ΤΧ-0. 
Τα τρανζίστορς χρησιμοποιήθηκαν (και χρησιμοποιούνται ακόμη) σε πάρα πολλές συσκευές. 
Επέτρεψαν τη δημιουργία ραδιοφώνων αρκετά μικρών ώστε να μπορούν οι άνθρωποι να τα 
κουβαλούν μαζί τους (φορητά ραδιόφωνα), γι’ αυτό και πολλές φορές, ακόμη και σήμερα, τα 
φορητά ραδιόφωνα αποκαλούνται ‘τρανζίστορ’ 
 
3η Γενιά (1964- 1971) 
Το 1958, ο Jack Kilby της εταιρείας Texas Instruments, κατάφερε να δημιουργήσει κάτι που θα 
άλλαζε τον κόσμο των ηλεκτρονικών για πάντα. Κατασκεύασε το πρώτο HΟλοκληρωμένο 
Κύκλωμα H συνδυάζοντας τρανζίστορς, πυκνωτές, αντιστάτες και άλλα ηλεκτρονικά εξαρτήματα 
όλα τοποθετημένα στο ίδιο κομμάτι από HπυρίτιοH. Το δημιούργημα του Kilby επέτρεψε στους 
επιστήμονες να κατασκευάσουν υπολογιστές τόσο μικρούς ώστε να μπορούμε ακόμη και να 
τους μεταφέρουμε. Χρησιμοποιείται, επίσης, σε μια πληθώρα άλλων εφαρμογών, όπως 
τηλεπικοινωνίες, πολυμέσα, ακόμη και παιχνίδια. 
 

45B4 η Γενιά (1971 - 1985) 
Στη γενιά αυτή έχουμε την εμφάνιση του πρώτου ολοκληρωμένου κυκλώματος (chip), μιας 
μικροσκοπικής επιφάνειας πυριτίου με μεταλλικούς ακροδέκτες, πάνω στην οποία 
συνυπάρχουν δεκάδες ηλεκτρονικά στοιχεία. Οι υπολογιστές που έχουμε σήμερα ανήκουν 
στην 4η Γενιά. Ο κάθε ένας από αυτούς είναι εφοδιασμένος με HΕπεξεργαστή (CPU)H, έχει τη 
δική του Μνήμη, μονάδα αποθήκευσης πληροφοριών, οθόνη, και κάποιο είδος μέσου για να 
δίνουμε πληροφορίες στον υπολογιστή (πληκτρολόγιο, πενάκι, ποντίκι κλπ). Σύμφωνα με το 
Hνόμο του MooreH, κάθε 18 περίπου μήνες, η ισχύς των παραγόμενων υπολογιστών 

διπλασιάζεται. Έτσι, γίνεται αντιληπτό γιατί ένας υπολογιστής που αγοράζεται 
σήμερα είναι (περίπου) δύο φορές ταχύτερος από έναν υπολογιστή της ίδιας 
"κατηγορίας" που αγοράστηκε πριν ενάμιση χρόνο 

 
Ο Cray είναι o πρώτος "πανίσχυρος" υπολογιστής που παρουσιάστηκε για πολύ 
βαριές υπολογιστικές εργασίες την δεκαετία του 1970, καθιερώνοντας 
ουσιαστικά τον όρο του "υπερυπολογιστή" (super-computer) Aπόγονοι του 
χρησιμοποιούνται ακόμη και σήμερα (γενιές Cray-2 και Cray- 

. 
 Εικόνα 0.1 Ο Υπερυπολογιστής Cray 



 

46B5η  Γενιά (1985 – σήμερα) 
 
Είναι η τελευταία και ανερχόμενη γενιά της δεκαετίας του '90. Ξεκίνησε από την Ιαπωνία, όπου 
τέθηκε σε εφαρμογή από το 1982 το Πρόγραμμα Ανάπτυξης Υπολογιστών Πέμπτης Γενιάς.  
Ο στόχος ήταν η δημιουργία υπολογιστών με ανθρώπινη συμπεριφορά σε επίπεδο όμως του 

υλικού (hardware) και όχι απλά του HλογισμικούH, που επικρατούσε μέχρι 
τότε στον τομέα της τεχνητής νοημοσύνης.  
Οι νέοι υπολογιστές είναι πλέον "υπολογιστές-ρομπότ", που μπορούν να 
εκτελέσουν και μηχανικές εργασίες, σκεπτόμενοι, με δυνατότητες 
μάθησης και με την υποστήριξη της μνήμης που διαθέτουν.  
Τα χαρακτηριστικά των Υ/Η αυτής της γενιάς είναι η τρομακτικές 
ταχύτητες επεξεργασίας, η τεράστιες αποθηκεύτηκες ικανότητες και η 
δυνατότητα άμεσης σύνδεσης του μηχανήματος με το ανθρώπινο 
περιβάλλον και γίνονται προσπάθειες κατασκευής έξυπνων μηχανών με 
δυνατότητες εισόδου φωνής. Τα μηχανήματα αυτά χρησιμοποιούν 

ολοκληρωμένα κυκλώματα τύπου VLSI (Very Large Scale Integration) 
 
 
 

2BΣύντομη Ιστορία των Υπολογιστών   (Time Line) 
o 1617. Ο Τζόν Νέπιερ δημιουργεί τα "κόκκαλα του Νέπιερ", ένα αβάκιο με κοκκάλινες 

ράβδους, το οποίο χρησιμοποιήθηκε για υπολογισμούς.  
o 1642. Ο HΜπλεζ ΠασκάλH παρουσιάζει την υπολογιστική μηχανή του, που έγινε γνωστή ως 

Πασκαλίνα (Pascaline).  
o 1822. O Τσαρλς Μπάμπατζ έχει την ιδέα μιας "αναλυτικής μηχανής", η οποία, ως 

σύλληψη, δεν απέχει και πολύ από έναν HυπολογιστήH.  
o 1906. O Λη ντε Φορέ λαμβάνει την ευρεσιτεχνία για την τρίοδο ηλεκτρονική λυχνία κενού, 

που αργότερα χρησιμοποιήθηκε σαν διακόπτης στους ηλεκτρονικούς υπολογιστές.  
o 1943. O Αμερικανός (βουλγαρικής καταγωγής) φυσικός Τζον Ατανάσοφ κατασκευάζει τον 

πρώτο ηλεκτρονικό υπολογιστή με καθοδικές λυχνίες, τις οποίες χρησιμοποίησε ως 
διακόπτες.  

o 1945. Παρουσιάζεται ο HΕΝΙΑCH, που κατασκευάστηκε από τους Μόκλι και Έκερτ. Είναι 
1000 φορές πιο γρήγορος από τις μέχρι τότε κατασκευές, διαθέτει 18.000 λυχνίες κενού, 
καταλαμβάνει έκταση 167 τ.μ. και η κατανάλωση ισχύος ανέρχεται σε 180.000 Watts.  

o 1947. Στις 23 ∆εκεμβρίου οι William Shockey, Walter Brattain και John Bardeen 
δοκιμάζουν με επιτυχία την κρυσταλλοτρίοδο, που έγινε γνωστή ως "HτρανζίστορH".  

o 1949. O Μόρις Ουΐλκς συναρμολογεί τον HEDSAC H, τον πρώτο υπολογιστή με 
αποθηκευόμενο πρόγραμμα, στο πανεπιστήμιο του HΚέμπριτζH.  

o 1950. Οι μηχανικοί ερευνητές του πανεπιστήμιου της Μινεάπολης κατασκευάζουν τον HERA 
1101H, ένα από τα πρώτα δημοφιλή συστήματα υπολογιστών που κυκλοφορούν στην 
αγορά.  

o 1952. Ο HUNIVAC H έχει ήδη παραγγελθεί από την Κυβέρνηση των HΗ.Π.Α.H και ελκύει την 
προσοχή ολόκληρου του κόσμου.  

o 1953. Η HΙΒΜH κατασκευάζει και διαθέτει τον πρώτο της μεγάλο υπολογιστή, τον οποίο 
ονομάζει "701".  

o 1954. Ένα διασταυρωμένο τρανζίστορ πυριτίου τελειοποιείται από τον Gordon Teal της 
Texas Instruments Inc. και κατεβάζει τις τιμές στα $2.50.  

o 1954. Η ΙΒΜ δημιουργεί το μοντέλο ΙΒΜ 650 με μαγνητικό τύμπανο και διαθέτει στην 
αγορά 450 τεμάχιά του.  

o 1955. Τα εργαστήρια της Βell ανακοινώνουν τον ΤRADIC, τον πρώτο υπολογιστή εξ 
ολοκλήρου κατασκευασμένο με τρανζίστορ.  



o 1956. Ερευνητές του HΤεχνολογικού Ινστιτούτου ΜασαχουσέτηςH κατασκευάζουν τον ΤΧ-0, 
τον πρώτο αυτοπρογραμματιζόμενο υπολογιστή κατασκευασμένο μόνο για αυτόν τον 
σκοπό.  

o 1956. Η εποχή των μαγνητικών δίσκων είναι πλέον γεγονός με τον ΙΒΜ 305 RAMAC στο 
Zellerbach του HΣαν ΦρανσίσκοH.  

o 1958. Ο Τζακ Κίλμπυ εφευρίσκει το πρώτο Hολοκληρωμένο κύκλωμαH στα εργαστήρια της 
Τexas Instruments για να βελτιώσει τις HαντιστάσειςH και τους HπυκνωτέςH, στοιχεία που πλέον 
μπορούν να υπάρξουν πάνω στο ίδιο κομμάτι HημιαγωγούH.  

o 1959. Η σειρά των HυπερυπολογιστώνH της ΙΒΜ 7000 είναι οι πρώτοι τις εταιρίας με πλήρη 
κατασκευή με τρανζίστορ.  

o 1960. Ο προάγγελος του HμικροϋπολογιστήH, ο DEC PDP-1, πωλείται για $120.000  
o 1961. Βάσει του περιοδικού της Damation, η IBM έχει ποσοστό συμμετοχής 81.2% στην 

ήδη υπάρχουσα αγορά των υπολογιστών, μιας και τότε έβγαζε στην αγορά την σειρά 1400.  
o 1964. Ο υπερυπολογιστής CDC 6600 σχεδιάζεται από τον HΣέιμουρ ΚρέιH (Seymour Cray). 

Μπορεί να εκτελεί πάνω από 3000000 εντολές το δευτερόλεπτο και είναι τρεις φορές πιο 
γρήγορος από τον ανταγωνιστικό υπολογιστή της ΙΒΜ.  

o 1964. Η ΙΒΜ ανακοινώνει τον System 360, έναν "οικογενειακό" υπολογιστή, με τον οποίο 
είναι δυνατό να συνεργαστούν 40 περιφερειακά.  

o 1964. Η αεροπορική εταιρία American Airlines εγκαθιστά ένα online σύστημα κράτησης 
εισιτηρίων, το ΙΒΜ reservation system.  

o 1965. H Digital Equipment Corp. (DEC) παρουσιάζει τον PDP-8, τον πιο επιτυχημένο μίνι-
υπολογιστή.  

o 1966. Η Hewlett-Packard μπαίνει στην αγορά με τον ΗP-2115 με υπολογιστική ισχύ που 
μόνο οι "μεγάλοι" υπολογιστές διέθεταν εκείνη την εποχή.  

o 1970. Η επικοινωνία υπολογιστή με υπολογιστή εξαπλώνεται, όταν το Υπουργείο Εθνικής 
Άμυνας των HΗΠΑH δημιουργεί το HARPANETH, ένα δίκτυο συνεργαζόμενων υπολογιστών. 
∆υο από αυτούς βρίσκονται στην πανεπιστημιούπολη του Πανεπιστήμιου της Καλιφόρνια, 
ένας στην Σάντα Μπάρμπαρα, ένας στο HΛος ΆντζελεςH και ακόμα ένας στο Πανεπιστήμιο 
της HΓιούταH.  

o 1971. Μια ομάδα της εταιρείας HΙΒΜH στο HΣαν ΧοσέH εφευρίσκει τον εύκαμπτο δίσκο 
διαμέτρου 8 ιντσών για την (μαγνητική) αποθήκευση δεδομένων.  

o 1971. Τα ηλεκτρονικά νέα της εποχής αναφέρονται στον μικροεπεξεργαστή της σειράς 
4004 της HIntelH.  

o 1971. Ο Kenbak-1, ένας μικροϋπολογιστής, πωλείται για $750.  
o 1972. Η Hewlett-Packard ανακοινώνει τον ΗP-35 "ως έναν γρήγορο, φοβερό, σωστό και 

χωρίς ανταγωνιστή" υπολογιστή.  
o 1972. Η Intel παρουσιάζει τον μικροεπεξεργαστή 8008.  
o 1972. Ο Στηβ Βόζνιακ (Steve Wozniak) κατασκευάζει το δικό του "Blue box", ένα μηχάνημα 

που κάνει τηλεφωνικές κλήσεις.  
o 1973. Ο Ρόμπερτ Μέτκαλφ (Robert Metcalfe) επινοεί το δίκτυο Ethernet στο ερευνητικό 

κέντρο της Χerox.  
o 1973. Ο Μicral είναι ο πιο σύγχρονος Hπροσωπικός υπολογιστήςH, που βασίζεται στο 

μικροεπεξεργαστή 8008 της Intel.  
o 1973. Σχεδιάζεται από τον Don Lancaster ο "Tv Typewriter", ο οποίος μπορεί να εμφανίζει 

για πρώτη φορά αλφαριθμητικές πληροφορίες στην οθόνη μιας απλής HτηλεόρασηςH.  
o 1974. Οι ερευνητές της Χerox στο Palo Alto Research Center σχεδιάζουν τον πρώτο 

υπολογιστή εφοδιασμένο με Hποντίκι H (mouse).  
o 1974. H Scelbi διαφημίζει τον υπολογιστή 8Η, που είναι ο πρώτος παναμερικανικά 

διαφημιζόμενος υπολογιστής βασιζόμενος στον μικροεπεξεργαστή 8008 της Intel.  
o 1975. ∆ημιουργείται το HTelnetH, νέα υπηρεσία του H∆ιαδικτύουH.  
o 1975. Τον Ιανουάριο το περιοδικό "Popular Electronics" κάνει την παρουσίαση του Αltair 

8800 βασισμένου στον μικροεπεξεργαστή της Intel 8008.  
o 1975. Η εικονική υπομονάδα (VDM), που σχεδιάζεται από τον Λί Φέλζενστάιν (Lee 

Felsenstein), υλοποιεί τη χαρτογραφημένη αλφαριθμητική κάρτα οθόνης για προσωπικούς 
υπολογιστές.  

o 1976. O Στηβ Βόζνιακ σχεδιάζει τον υπολογιστή HApple IH. Ο υπολογιστής είναι 
κατασκευασμένος εξ ολοκλήρου πάνω σε μία μοναδική πλακέτα κυκλωμάτων.  



o 1976. Οι εύκαμπτοι μαγνητικοί δίσκοι διαμέτρου 51/4 υλοποιούνται ως κατασκευή από την 
Shugart Associates.  

o 1976. Παρουσιάζεται ο υπερυπολογιστής HCray IH, δημιουργία του Σέιμουρ Κρέι (Seymour 
Cray).  

o 1977. Η εταιρεία Τandy Radio Shack παρουσιάζει τον HμικροϋπολογιστήH TRS-80.  
o 1977. Η HApple ComputersH παρουσιάζει τον HΑpple IIH.  
o 1977. Η HCommodoreH παρουσιάζει τον HPET 2001H (Personal Electronic Transactor).  
o 1978. Ο VAX 11/780 από την Digital Equipment Corp. χαρακτηρίζεται από την ικανότητα 

να υποστηρίζει 4.3 Gigabytes εικονικής μνήμης, ξεπερνώντας εκατοντάδες φορές την ισχύ 
των μικροϋπολογιστών.  

o 1979. Η HMotorolaH παρουσιάζει τον μικροεπεξεργαστή 68000.  
o 1980. Οι John F. Shock και Jon A. Hupp στo Κέντρο Ερευνών της Xerox στο HΠάλο Άλτο H 

δημιουργούν το "σκουλήκι" (worm), ένα μικρό πρόγραμμα, το οποίο ψάχνει στο δίκτυο της 
εταιρείας για αδρανείς επεξεργαστές, για να τους αναθέσει εργασίες.  

o 1980. Η Seagate Technology δημιουργεί τον πρώτο σκληρό δίσκο για HμικροϋπολογιστέςH, 
τον ST-506.  

o 1980. Εμφανίζεται ο πρώτος οπτικός δίσκος, ο οποίος έχει μεγαλύτερη χωρητικότητα από 
την δισκέτα 5 1/4΄΄.  

o 1981. Η Xerox παρουσιάζει τον "Τhe Star", τον πρώτο προσωπικό υπολογιστή με HΓραφικό 
Περιβάλλον ∆ιεπαφήςH - ΓΠΕ (Graphical user interface, GUI).  

o 1981. O Άνταμ Όσμπορν (Adam Osborne) ολοκληρώνει τον πρώτο φορητό υπολογιστή, 
που φέρει το όνομά του (Osborne). Ζυγίζει 24 λίβρες και κοστίζει 1.795$.  

o 1981. Η HΙΒΜH παρουσιάζει τον IBM PC και κατακτά την αγορά. O ΙΒΜ PC είναι ο πρόγονος 
όλων τον σημερινών προσωπικών υπολογιστών (PC). ∆ιαθέτει ως Hλειτουργικό σύστημαH το 
HPC-DOSH, δημιουργία της HMicrosoftH, της εκκολαπτόμενης τότε εταιρείας του HΜπιλ ΓκέιτςH.  

o 1981. Η Sony παρουσιάζει την πρώτη δισκέτα 31/2΄΄ και τον οδηγό της.  
o 1983. H Compaq Computer Corp. παρουσιάζει τον πρώτο "κλώνο" του IBM PC.  
o 1984. Παρουσιάζεται από την HΑpple ComputersH ο υπολογιστής HApple Macintosh H. ∆ιαθέτει 

ποντίκι και ΓΠΕ. Η εταιρεία δαπανά στον τελικό του Super Bowl $1.5 εκατομμύριο δολάρια 
για τη διαφήμισή του.  

o 1984. H IBM παρουσιάζει τον IBM PC-AT (PC Advanced Technology), ο οποίος είναι 3 
φορές ταχύτερος από τον αρχικό PC και βασίζεται στο νέο μικροεπεξεργαστή της Intel, τον 
286. Ο ΑΤ διαθέτει δίαυλο (bus) ISA των 16-bits και είναι ο πλέον σύγχρονος για την εποχή 
του υπολογιστής.  

o 1985. H Philips παρουσιάζει το CD-ROM.  
o 1986. Η Compaq ανακοινώνει τον υπολογιστή Deskpro 386.  
o 1986. Εμφανίζεται ο πρώτος HAmstradH PC, o PC1512, ακολουθούμενος από τον PC1640. 

Είναι οι φθηνότεροι προσωπικοί υπολογιστές στην Ευρώπη με δυνατότητες ίδιες με τους 
πολύ ακριβότερους της ΙΒΜ και άλλων κατασκευαστών. Η εμφάνισή τους δίνει μεγάλη 
ώθηση στην αγορά προσωπικών υπολογιστών.  

o 1987. H IBM παρουσιάζει τους μικροϋπολογιστές PS/2, οι οποίοι διαθέτουν δισκέτα 31/2 
ιντσών και κάρτα οθόνης VGA. Παρουσιάζεται, επίσης, η τεχνολογία Micro Channel 
Architecture (ΜCA) και ο πρώτος δίαυλος "Plug and Play" για μικροϋπολογιστές.  

o 1988. Ο συνέταιρος και συνιδρυτής της Apple HΣτηβ ΤζομπςH εγκαταλείπει την εταιρεία και 
δημιουργεί δική του, την οποία ονομάζει "Unveil the Next".  

o 1988. H Compaq και άλλοι κατασκευαστές κλώνων προσωπικών υπολογιστών 
δημιουργούν το (EISA) Εnhanced Industry Standard που παρόλο το Micro channel 
διατηρεί τη συμβατότητά του με τον ήδη υπάρχοντα δίαυλο ΙSA.  

o 1988. To "σκουλήκι" (worm) του Robert Morris εξαπλώνεται στο δίκτυο HARPANETH. Ο 
23χρόνος Morris, γιος ενός από τους υπεύθυνους ασφαλείας των υπολογιστικών 
συστημάτων, εξαπλώνει το worm στο δίκτυο και προκαλεί προβλήματα σε 6.000 ως σε 
60.000 διασυνδεδεμένους υπολογιστές του.  

o 1989. Η Intel παρουσιάζει τον (P4) γνωστό ως 486 μικροεπεξεργαστή, ο οποίος περιέχει 
παραπάνω από ένα εκατομμύριο τρανζίστορ. Παράλληλα παρουσιάζει και το chipset για 
μητρικές πλακέτες που θα δέχονται το νέο μικροεπεξεργαστή.  

o 1990. ∆ημιουργείται η υπηρεσία του HΠαγκόσμιου ΙστούH με την καθοριστική συμβολή του 
HΤιμ Μπέρνερς ΛιH (Τim Berners-Lee), ερευνητή του HCERNH. Ο Λι δημιουργεί το πρωτόκολλο 



Hhttp H, τη διευθυνσιοδότηση ιστοσελίδων (URI, πρόδρομο του σημερινού HURLH) και τη 
γλώσσα "χαρτογράφησης" ιστοσελίδων HHTMLH.  

o 1991 Αρχίζει η ανάπτυξη του λειτουργικού συστήματος HLinuxH από τον HΛίνους ΤόρβαλντςH  
o 1993. H Intel παρουσιάζει τον μικροεπεξεργαστή Pentium (P5). Αλλάζει από αριθμούς σε 

ονόματα την ονοματοδοσία στους επεξεργαστές της .  
o 1995. Η Intel παρουσιάζει τον Pentium Pro, τον πρώτο στην οικογένεια των (P6).  
o 1995. H Microsoft παρουσιάζει τα Windows 95, το πρώτο λειτουργικό σύστημα για 

κλώνους προσωπικών υπολογιστών, βασισμένο στο HMS-DOSH, αλλά με Γραφικό 
Περιβάλλον Επεξεργασίας (ΓΠΕ).  

o 1997. Η Intel παρουσιάζει τον μικροεπεξεργαστή Pentium II, έναν Pentium Pro με 
τεχνολογία MMX για την υποστήριξη HπολυμέσωνH.  

o 1998. Η Microsoft παρουσιάζει τα Windows 98, πολύ βελτιωμένη έκδοση των Windows 95. 
Ωστόσο και αυτό το HΛειτουργικό ΣύστημαH βασίζεται στο HMS-DOSH.  

o 1998. Η Intel παρουσιάζει τον Celeron, μια φθηνότερη έκδοση του επεξεργαστή Pentium II.  
o 1999. Η Ιntel παρουσιάζει τον Pentium III, ένα μικροεπεξεργαστή Pentium II εφοδιασμένο 

με SSE (Streaming SIMD Extensions).  
o 2000. H HMicrosoftH παρουσιάζει τα HWindowsH 2000. Τα Windows, σε αυτή την έκδοση, 

σταματούν να βασίζονται στο MS-DOS.  
o 2000. Μαζί, HIntelH και HAMDH, αγγίζουν τη συχνότητα χρονισμού επεξεργαστών του 1 GHz. Η 

Microsoft παρουσιάζει τα Windows Millenium, μια βελτιωμένη έκδοση των Windows 98 επ' 
ευκαιρία της έναρξης της νέας χιλιετίας. Εξακολουθούν να βασίζονται στο MS-DOS και δεν 
γνωρίζουν ευρεία διάδοση.  

o 2000. Ο μικροεπεξεργαστής Itanium παρουσιάζεται ως νέο μέλος της οικογένειας των 
μικροεπεξεργαστών P7.  

o 2001. H Microsoft παρουσιάζει τα HWindows XPH, ολοσχερώς ανεξαρτητοποιημένα από το 
HMS-DOSH.  

o 2003. Ο επεξεργαστής AMD Athlon™ 64 FX-51 αποτελεί την επιλογή στην σελίδα του 
Tom’s Hardware ως "Η καλύτερη καινοτομία στους επεξεργαστές για το έτος 2003".  

o 2005. Το έτος κατά το οποίο γίνεται δυνατή η επεξεργασία δεδομένων στα 64 bits.  
o 2005. Γίνεται η παρουσίαση των πρώτων μικροεπεξεργαστών διπλού πυρήνα (Dual Core) 

από την Advanced Micro Devices (AMD).  
o 2006. Η Intel παρουσιάζει τους πολλά υποσχόμενους νέους μικροεπεξεργαστές Conroe.  
o 2007. Παρουσιάζονται από την Microsoft τα HWindows VistaH, στα οποία περιλαμβάνεται το 

νέο περιβάλλον διεπαφής με το χρήστη που ονομάζεται Aero.  
o 2008. Κάνουν την εμφάνισή τους οι πρώτες κάρτες γραφικών που ξεπερνούν το όριο του 1 

TeraFLOP.  
 
 



 

3BΕισαγωγή στους Υπολογιστές 
12BΒασικές Έννοιες 
Οι βασικές έννοιες που πρέπει κανείς να εξετάσει για να μπορεί να σκεφθεί λογικά και να 
μιλήσει με νόημα για τους υπολογιστές είναι: Τι είναι υπολογιστές; Τι μπορούν να κάνουν οι 
υπολογιστές; Πώς μπορούμε να επικοινωνούμε με τους υπολογιστές; Στο συνοπτικό λεξικό της 
Οξφόρδης (Concise Oxford Dictionary, 1964) η λέξη υπολογιστής (Computer) ορίζεται απλά ως 
«ηλεκτρονική υπολογιστική μηχανή». Ο αρχικός αντικειμενικός στόχος για την ανακάλυψη του 
υπολογιστή ήταν να δημιουργηθεί μία γρήγορη υπολογιστική μηχανή. Σήμερα διαπιστώνεται 
ότι ένα μεγάλο ποσοστό των υπολογισμών αφορά εφαρμογές που είναι μη μαθηματικής ή μη 
αριθμητικής φύσης. 
 
Σημειώνουμε το βασικό γεγονός ότι ο υπολογιστής ενεργεί με βάση τις πληροφορίες που 
δέχεται. Οι πληροφορίες αυτές, που στην υπολογιστική ορολογία καλούνται «δεδομένα» (data), 
δίνονται με μορφή διάφορων σχημάτων και μεγεθών, από μαθηματικές εξισώσεις έως 
λεπτομέρειες για το εργατικό δυναμικό μιας εταιρείας που απαιτείται για την παραγωγή του 
μισθολογίου ή ακόμα μεγάλου όγκου δεδομένων που χρειάζονται σε επιστημονικές εφαρμογές. 
 
Η επεξεργασία πληροφοριών από τους υπολογιστές θεωρείται θεμελιώδης και εκφράζεται με 
τη λέξη ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗ (Informatics). Η Πληροφορική είναι η επιστήμη της επεξεργασίας 
πληροφοριών, δηλαδή των μεθόδων καταγραφής, χειρισμού και ανάκτησης πληροφοριών και 
θεωρείται από πολλούς επιστήμονες ότι είναι η ουσία των υπολογισμών. Ο όρος Πληροφορική 
χρησιμοποιείται κύρια στις κεντρικές ευρωπαϊκές χώρες, ενώ στις αγγλοσαξονικές χώρες και 
στις Η.Π.Α. χρησιμοποιείται περίπου ισοδύναμα ο όρος «επιστήμη υπολογισμών» (computing 
science ή computing). Στις χώρες της πρώην Σοβιετικής Ένωσης χρησιμοποιείται με την ίδια 
σημασία ο όρος «κυβερνητική» (cybernetics). 
 
 
 

13BΗ Μηχανή 
Στις αρχές του 18ου αιώνα, όπως προαναφέρθηκε, ο C. Babbage παρουσίασε την αναλυτική 
μηχανή του, που ήταν σχεδιασμένη να λειτουργεί εντελώς αυτόματα και να εκτελεί βασικές 
αριθμητικές λειτουργίες για κάθε μαθηματικό πρόβλημα. Η μηχανή αυτή αποτελείτο από τα 
ακόλουθα πέντε μέρη: 
 

1. Μία μνήμη που κρατούσε αριθμούς, δηλαδή εκείνους που έδιναν πληροφορίες 
(δεδομένα) για τα προβλήματα και εκείνους που επρόκειτο να δημιουργηθούν στην 
πορεία των υπολογισμών. 

2. Μία αριθμητική μονάδα (ο Babbage την ονόμασε mill), που ήταν ένα μηχάνημα για την 
εκτέλεση αριθμητικών πράξεων στους αριθμούς που είχαν αποθηκευτεί. Όλες οι 
λειτουργίες εκτελούνταν αυτόματα μέσω περιστρεφόμενων οδοντωτών τροχών. 

3. Μία μονάδα ελέγχου, για την πιστοποίηση ότι η μηχανή εκτελούσε τις λειτουργίες με τη 
σωστή σειρά και για τη μεταφορά δεδομένων μεταξύ αριθμητικής μονάδας και μνήμης 
(με μία σειρά οδοντωτών τροχών). 

4. Μία μονάδα εισόδου για να δίνονται στη μηχανή δεδομένα και οδηγίες ποιες 
αριθμητικές λειτουργίες θα εκτελεστούν. 

5. Μία μονάδα εξόδου για να δίνονται τα αποτελέσματα. 
 
Τα τρία μέρη της αναλυτικής μηχανής που αποτελούν τη μνήμη, τον έλεγχο και την αριθμητική 
μονάδα είναι συλλογικά γνωστά, στην τρέχουσα ορολογία, ως Κεντρική Μονάδα Επεξεργασίας 
[Central Processing Unit (CPU)]. 
 
 



14BΟι πληροφορίες μέσα στον Υπολογιστή 
Ενώ η αναλυτική μηχανή του Babbage ήταν μηχανική, οι σημερινοί υπολογιστές 
χαρακτηρίζονται ως «ηλεκτρονικοί». Ο όρος «ηλεκτρονικός» αναφέρεται σε μία ψηφιακή 
υπολογιστική μηχανή που είναι κατασκευασμένη από ηλεκτρονικά στοιχεία. Σημειώνεται ότι οι 
περισσότεροι σύγχρονοι υπολογιστές είναι ηλεκτρονικοί, ενώ υπάρχουν και ορισμένες άλλες 
κατηγορίες μη-ηλεκτρονικών υπολογιστών, π.χ. οπτικοί υπολογιστές. Σε έναν Η/Υ οι 
πληροφορίες δηλώνονται χρησιμοποιώντας τη δυαδική κατάσταση. Τα δεδομένα 
μετατρέπονται από τη μονάδα εισόδου σε ηλεκτρικούς παλμούς που μεταδίδονται στη CPU για 
επεξεργασία. 
Για να μπορεί ένας Η/Υ να αποθηκεύει γραπτούς χαρακτήρες, θα πρέπει να τους αναγνωρίζει 
ως διατεταγμένο σύνολο ηλεκτρικών παλμών. Αν η παρουσία ενός τέτοιου παλμού δηλώνεται 
με 1 (ένα) και η απουσία με 0 (μηδέν) και αν 000 σημαίνει S, ενώ 111 σημαίνει Ο (όμικρον), 
τότε το γνωστό σήμα SOS θα εμφανισθεί ως 000111000. Τα στοιχεία 1 και 0 είναι γνωστά ως 
δυαδικά ψηφία (binary digits) ή bits.  
Προηγούμενα εξετάσαμε πώς οι πληροφορίες αντιπροσωπεύονται στον υπολογιστή. Θα 
θεωρήσουμε τώρα τη φύση αυτών των πληροφοριών. Οι υπολογιστές μπορούν να 
επεξεργασθούν τις πληροφορίες που δέχονται με έναν προκαθορισμένο λογικό τρόπο. Αν ένα 
δεδομένο υπολογιστικό πρόβλημα μπορεί να αναχθεί σε μια σειρά απλών, διαδοχικών λογικών 
λειτουργιών, τότε μπορεί να εκτελεστεί από τον υπολογιστή πολύ πιο γρήγορα απ’ ό,τι θα 
μπορούσε να το επιλύσει ο άνθρωπος. Οι περισσότερες υπολογιστικές εργασίες που 
εκτελούνται από τους ανθρώπους είναι λογικής φύσης και συνήθως χαρακτηρίζονται από μια 
σειρά διαδοχικών, διακεκριμένων, λογικών βημάτων. Οι προγραμματιστές, που είναι υπεύθυνοι 
για τις οδηγίες που δίνονται στους υπολογιστές, χρησιμοποιούν λογικές μάλλον παρά 
μαθηματικές ικανότητες. Ο υπολογιστής λοιπόν μπορεί να χαρακτηριστεί ως μία λογική 
μηχανή. 
Σημειώνεται ότι, όταν δοθούν πληροφορίες στον υπολογιστή, είναι πάντα δυνατή η ανάκληση 
και χρήση τους σε οποιαδήποτε χρονική στιγμή. Με αυτή την έννοια ο υπολογιστής είναι κατά 
πολύ ανώτερος από τον ανθρώπινο εγκέφαλο, που αν και δέχεται πλήθος πληροφοριών 
καθημερινά, έχει σχετική δυσκολία στην ανάκληση ορισμένων λεπτομερειών, όταν τις 
χρειασθεί. Ο υπολογιστής όμως μπορεί πάντοτε να έχει προσπέλαση σε πληροφορίες που έχει 
στη μνήμη του και αυτά τα δεδομένα μπορούν να αναπαραχθούν ακριβώς στον πρωτότυπο 
τύπο τους βραχυπρόθεσμα ή μετά από πολύ μεγάλα χρονικά διαστήματα, υπό την 
προϋπόθεση ότι δεν έχουν αλλαχθεί σκόπιμα. 
 
 

4BΜηχανήματα Εισόδου/Εξόδου 

Η λειτουργία των μηχανημάτων Eισόδου/Eξόδου [Input/Output (I/O)] είναι να δώσουν 
πληροφορίες στη CPU και να αποδώσουν πληροφορίες από τη CPU αντίστοιχα. Στην αρχική 
φάση ανάπτυξης των Υπολογιστών τα μηχανήματα εισόδου ήταν πολύ απλές μηχανές, που 
χρησιμοποιούσαν δυαδικά ψηφία για την ενεργοποίησή τους. Στη συνέχεια οι εξελίξεις 
οδήγησαν σε πολυπλοκότερα μηχανήματα, που μπορούν να μεταφράσουν χαρακτήρες και 
σύμβολα σε αντίστοιχες δυαδικές παραστάσεις. Ευνόητο είναι ότι το υλικό εξόδου του 
υπολογιστή πρέπει να είναι σε αναγνώσιμη μορφή για τον άνθρωπο. Τα μηχανήματα εισόδου 
μεταφράζουν-κωδικοποιούν τους χαρακτήρες που εισάγουν οι χειριστές σε δυαδικές 
παραστάσεις, ώστε να είναι κατανοητοί από αυτά. Αντίθετα, τα μηχανήματα εξόδου 
αποκωδικοποιούν τις δυαδικές παραστάσεις σε αναγνωρίσιμους από τους ανθρώπους 
χαρακτήρες. 
Ο σκοπός των μηχανημάτων εισόδου/εξόδου είναι γενικά να ενεργήσουν ως μεταφραστικά 
μηχανήματα μεταξύ του εξωτερικού κόσμου και του εσωτερικού κόσμου της Κεντρικής 
Μονάδας Επεξεργασίας (CPU), δηλαδή να ενεργήσουν ως ένα μέσο  επικοινωνίας (interface) 
μεταξύ ανθρώπου και μηχανής. 
 



15BΣυσκευές Εισόδου 
Οι συσκευές εισόδου εξυπηρετούν την εισαγωγή δεδομένων στην κεντρική μονάδα του 
υπολογιστή, όπου και τα δεδομένα αποθηκεύονται, επεξεργάζονται κ.λπ. Συνδέονται συνήθως 
ενσύρματα με την κεντρική μονάδα και συνδέουν το χρήστη με τον υπολογιστή, επιτρέποντας 
τη μεταξύ τους επικοινωνία και αλληλεπίδραση. 
 
 
Πληκτρολόγιο  
Θυμίζει γραφομηχανή, αλλά διαθέτει πολύ περισσότερες δυνατότητες. Το πληκτρολόγιο είναι η 
κυριότερη περιφερειακή μονάδα εισαγωγής στοιχείων στον υπολογιστή.Ένα συνηθισμένο 
πληκτρολόγιο αποτελείται από πλήκτρα γραμμάτων, αριθμών, συμβόλων, καθώς και πλήκτρα 

που επιτελούν ειδικές λειτουργίες, όπως είναι τα Alt, Ctrl, Shift, 
Enter, τα πλήκτρα F κ.ά. Το πάτημα ενός οποιουδήποτε 
πλήκτρου μεταφέρει στην κεντρική μονάδα του υπολογιστή ένα 
συγκεκριμένο μήνυμα, το οποίο -αφού αποθηκευθεί στη μνήμη- 
προβάλλεται στην οθόνη. Η διαδικασία αυτή πραγματοποιείται 
μέσα σε λίγα χιλιοστά του δευτερολέπτου, χωρίς να γίνεται 
αντιληπτή, δημιουργώντας έτσι την ψευδαίσθηση ότι η 

πληκτρολόγηση γίνεται απευθείας στην οθόνη. 
 
Το πληκτρολόγιο λειτουργεί ως εξής: κάτω από κάθε πλήκτρο βρίσκεται ένας μικροδιακόπτης. 
Όταν πατάμε ένα πλήκτρο, ο διακόπτης κλείνει και το πληκτρολόγιο «καταλαβαίνει» ποιο 
πλήκτρο πατήσαμε. Στη συνέχεια το πληκτρολόγιο δημιουργεί μια σειρά 8 δυαδικών ψηφίων 
(bits) χρησιμοποιώντας έναν τυποποιημένο κώδικα που είναι κατανοητός από τον 
επεξεργαστή, και τα στέλνει σε αυτόν ενώ ταυτόχρονα εμφανίζεται ο χαρακτήρας στην οθόνη 
μας. 
 
Η πιο διαδεδομένη μορφή πληκτρολογίου είναι η ενσύρματη, το πληκτρολόγιο δηλαδή 
συνδέεται με την κεντρική μονάδα του υπολογιστή μέσω καλωδίου. Τα πλήκτρα εκτεταμένων 
λειτουργιών επιτρέπουν στο χρήστη να ανοίξει συγκεκριμένα αρχεία ή προγράμματα με το 
πάτημα ενός μόνο κουμπιού. Υπάρχουν πληκτρολόγια με ειδικά πλήκτρα για το Internet, για 
εφαρμογές πολυμέσων, για τη διαχείριση άλλων συσκευών κ.ά. 
 
Άλλη μορφή πληκτρολογίου είναι η ασύρματη, όπου το πληκτρολόγιο συνδέεται με την 
κεντρική μονάδα χωρίς καλώδιο. Η ασύρματη σύνδεση πραγματοποιείται είτε μέσω του 
πρωτοκόλλου επικοινωνίας Bluetooth είτε (συνηθέστερα) μέσω ενός εξαρτήματος που 
συνδέεται με τη θύρα USB του υπολογιστή και υποστηρίζει την ασύρματη επικοινωνία 
πληκτρολογίου και υπολογιστή μέσω ραδιοκυμάτων. Τα πληκτρολόγια αυτής της κατηγορίας 
έχουν μεγαλύτερο κόστος σε σχέση με τα ενσύρματα. Σημειώνεται ότι η ενέργεια που 
απαιτείται για τη λειτουργία των ασύρματων πληκτρολογίων αντλείται από μπαταρίες ΑΑ ή 
ΑΑΑ, επαναφορτιζόμενες ή μιας χρήσης. 
 
 
 

 
Ποντίκι    
Το Ποντίκι (mouse) είναι το δημοφιλές "τρωκτικό" των υπολογιστών, λόγω της ευχρηστίας και 
της λειτουργικότητάς του, βρίσκει εφαρμογή σε γραφικά περιβάλλοντα και λειτουργικά 
συστήματα όπως τα Windows, το Mac OS, το Linux, εκεί δηλαδή όπου ο τρόπος επικοινωνίας 

με το περιβάλλον δεν απαιτεί την πληκτρολόγηση εντολών (όπως συνέβαινε με το 
παλαιότερο λειτουργικό σύστημα DOS). Με εξαίρεση την πληκτρολόγηση κειμένου 
και αριθμών, το ποντίκι μπορεί να ανταποκριθεί γρηγορότερα και ευκολότερα σε 
όλες σχεδόν τις εντολές του εκάστοτε προγράμματος. Μία συμβατική συσκευή του 
είδους αποτελείται από δύο πλήκτρα και έναν τροχό. Το αριστερό πλήκτρο επιτελεί 

λειτουργίες επιλογής αντικειμένων (με μονό ή διπλό κλικ), ενώ το δεξί χρησιμεύει στην 
εμφάνιση του εκάστοτε σχετικού μενού (οι λειτουργίες των πλήκτρων μπορούν να 



αντιστραφούν για τους αριστερόχειρες). Ο τροχός χρησιμεύει για τη μετάβαση από ένα σημείο 
της επιφάνειας εργασίας σε κάποιον άλλο. 
 
Ο τρόπος λειτουργίας του συμβατικού ποντικιού είναι σχετικά απλός. Μέσα στο ποντίκι 
υπάρχει μια μικρή σφαίρα από ελαστικό υλικό, η οποία είναι ορατή αν γυρίσουμε τη συσκευή 
ανάποδα. Όταν μετακινείται η συσκευή πάνω σε οποιαδήποτε επίπεδη επιφάνεια, η σφαίρα 
περιστρέφεται. Κατά την κίνησή της, η σφαίρα ακουμπά εξωτερικά στην επίπεδη επιφάνεια 
(π.χ. στο γραφείο μας ή σε ένα mouse pad) και εσωτερικά σε δύο κυλινδρικούς 
άξονες/αισθητήρες, που σχηματίζουν μεταξύ τους ορθή γωνία και αποτελούν προσομοίωση 
της κάθετης και οριζόντιας κίνησης. Οι άξονες αυτοί "συλλαμβάνουν" την κίνηση και τη 
στέλνουν στην κεντρική μονάδα μέσω του καλωδίου υπό μορφή ηλεκτρικού σήματος. Εκεί η 
κίνηση αποθηκεύεται στη μνήμη και στη συνέχεια προβάλλεται στην οθόνη. 
 
Υπάρχουν βέβαια και άλλα είδη ποντικιών που λειτουργούν με διαφορετικό τρόπο, όπως για 
παράδειγμα τα οπτικά, τα οποία συνδέονται είτε ενσύρματα είτε ασύρματα με τον υπολογιστή. 
Η τιμή ενός απλού ποντικιού είναι πολύ πιο μικρή σε σχέση με τα  οπτικά ποντίκια ξεκινούν, και 
υπάρχει διακύμανση τιμής που εξαρτάται απο την ποιότητα κατασκευής και τον κατασκευαστή. 
 
Χειριστήριο (joystick) 
Το χειριστήριο παιχνιδιών (joystick) αποτελείται από μια βάση επάνω στην οποία βρίσκονται 

διάφορα κουμπιά ελέγχου και μια κατακόρυφη λαβή, ένας μοχλός. Ο 
χρήστης σπρώχνει το μοχλό προς την κατεύθυνση που θέλει προκειμένου 
να μετακινήσει ή να ελέγξει την κίνηση ενός αντικειμένου. Είναι ευνόητο ότι 
το χειριστήριο παιχνιδιών είναι η ιδανική συσκευή κατάδειξης για τα 
παιχνίδια υπολογιστών 

 
 
 
 
 
 
 
 
Ιχνόσφαιρα (Trackball) 

Η ιχνόσφαιρα (trackball) είναι μια μικρή συσκευή κατάδειξης που αποτελείται 
από ένα περίβλημα, το επάνω μέρος του οποίου περιέχει μια μπίλια και δύο 
ή τρία πλήκτρα. Προκειμένου να μετακινήσει το δείκτη, ο χρήστης κυλάει την 
μπίλια, με τα δάκτυλα, προς την επιθυμητή κατεύθυνση, ενώ το περίβλημα 
παραμένει ακίνητο. Θα μπορούσαμε να πούμε ότι η ιχνόσφαιρα μοιάζει με 
ένα ανάποδο ποντίκι. Την ιχνόσφαιρα τη χρησιμοποιούμε συνήθως αντί για 
ποντίκι σε φορητούς υπολογιστές αλλά και σε επιτραπέζιους. Είναι η ιδανική 
συσκευή αν δεν έχουμε πολύ ελεύθερο χώρο στο γραφείο μας, γιατί δεν 
απαιτείται επιπλέον χώρος για τη μετακίνησή της (όπως συμβαίνει με το 
ποντίκι). 

 
 
 
 
Σαρωτής (Scanner)  
 Ο σαρωτής (scanner) είναι μια συσκευή που μεταφράζει μια τυπωμένη εικόνα σε ψηφιακά 
δεδομένα, δηλαδή ψηφιοποιεί την εικόνα και τη μεταφέρει στον υπολογιστή, είτε αυτή είναι 
ασπρόμαυρη είτε έγχρωμη. Τα βασικά χαρακτηριστικά που καθορίζουν την ποιότητα και την 
τιμή ενός σαρωτή είναι η ταχύτητα σάρωσης, η ανάλυση και τα υποστηριζόμενα μεγέθη (Α3, 
Α4, κ.λπ.). Το κόστος ενός σαρωτή είναι αρκετά προσιτό.  
 

Η ποιότητα της σάρωσης ενός σαρωτή καθορίζεται κυρίως από την 
ανάλυση και το πλήθος χρωμάτων που χρησιμοποιεί ο σαρωτής. Η 



ανάλυση υπολογίζεται σε dpi (dots per inch – κουκκίδες ανά ίντσα) και είναι ο αριθμός των 
κουκκίδων, που έχει τη δυνατότητα να διακρίνει ο σαρωτής ανά ίντσα. Το πλήθος των 
χρωμάτων είναι τα χρώματα που μπορεί να αναγνωρίσει και να χειριστεί ο σαρωτής. 
Υπάρχουν δύο κύριοι τύποι σαρωτών: οι σαρωτές χειρός και οι επίπεδοι. Οι σαρωτές χειρός 
κοστίζουν λιγότερο αλλά δεν έχουν εξίσου καλή απόδοση με τους επίπεδους. 
Χρησιμοποιούνται κυρίως για σάρωση μικρών εικόνων και απλών σχημάτων. Ένας επίπεδος 
σαρωτής έχει την ίδια μορφή με ένα μικρό φωτοτυπικό μηχάνημα. Ανοίγουμε το καπάκι, 
τοποθετούμε το χαρτί ή την εικόνα που θέλουμε να σαρώσουμε, και στη συνέχεια ο σαρωτής 
τη μετατρέπει σε ψηφιακή μορφή και τη στέλνει στον υπολογιστή. 
 
Φωτογραφίδα (light pen) 
Μια φωτογραφίδα (light pen) είναι μια συσκευή εισόδου ευαίσθητη στο φως και συνδεμένη 
συνήθως με μια οθόνη. ∆είχνοντας με τη φωτογραφίδα στην οθόνη ή στην ειδική πινακίδα που 
συνοδεύει τη φωτογραφίδα, ο χρήστης μπορεί να επιλέξει στοιχεία. ∆ηλαδή αντί να κυλάμε το 
ποντίκι για να μετακινήσουμε το δείκτη του στην οθόνη, απλώς δείχνουμε στο αντικείμενο. Η 
φωτογραφίδα, στη συνέχεια, ανιχνεύει τη θέση του στοιχείου στην οθόνη και στέλνει τις 
απαραίτητες πληροφορίες στον υπολογιστή. 
 
Πινακίδα αφής (Touch pad) 
Η πινακίδα αφής (touch pad) είναι μια συσκευή κατάδειξης που χρησιμοποιεί αισθητήρες 
πίεσης προκειμένου να ανιχνεύσει την κίνηση του δακτύλου του χρήστη και, στη συνέχεια, να 
μετακινήσει κατάλληλα το δείκτη στην οθόνη.  
 
 
Συσκευές εισόδου για παιχνίδια. 
Τα Gamepads και οι Τιμονιέρες είναι συσκευές που χρησιμοποιούνται για παιχνίδια στον 
Ηλεκτρονικό Υπολογιστή. 
 
Τιμονιέρες 
Το ιδανικό χειριστήριο για τους προσομοιωτές αγωνιστικής οδήγησης είναι φυσικά κάποιο από 
τα συστήματα τιμονιού και πεντάλ, ευρύτερα γνωστά ως τιμονιέρες. Όσο πιο ρεαλιστικό το 

πρόγραμμα προσομοίωσης του παιχνιδιού, ιδιαίτερα στον τομέα της δυναμικής 
ανάδρασης (force feedback), τόσο περισσότερο χάνουν σε αίσθηση όσοι 
χρησιμοποιούν άλλου είδους χειριστήρια (ποντίκι, gamepad/joystick, 
πληκτρολόγιο). 

Στην αγορά κυκλοφορούν τιμονιέρες διάφορων τιμών και χαρακτηριστικών, για 
διάφορες πλατφόρμες (PC, Playstation, Xbox, κλπ)  

 

 

Gamepad  
Ένα gamepad (ονομάζεται επίσης joypad ή control pad), είναι ένα είδος χειριστηρίου 
παιχνιδιού για το χέρι, όπου τα πλήκτρα που έχει, και χρησιμοποιούνται με τους αντίχειρες, 
παρέχουν πληροφορίες εισόδου σε ένα παιχνίδι. Τα Gamepads έχουν γενικά σαν 
χαρακτηριστικό μια σειρά από κουμπιά ενεργειών χειρισμού για τον δεξί αντίχειρα και ένα 



ελεγκτή κατεύθυνση για χειρισμό από το αριστερό αντίχειρα. Ο ελεγκτής κατεύθυνσης υπήρξε 
παραδοσιακά τεσσάρων κατευθύνσεων ψηφιακός (επίσης ονομάζεται joypad, είτε D-pad), αλλά 
οι περισσότερες σύγχρονες ελεγκτές έχουν επιπλέον (ή ως υποκατάστατο) ένα αναλογικό stick.  
Τα Gamepads είναι το κύριο μέσο εισόδου για όλες τις σύγχρονες κονσόλες παιχνιδιών βίντεο 
και είναι διαθέσιμα και για τους προσωπικούς υπολογιστές. Η σύνδεση τους με τον Η/Υ γίνεται 
μέσω θύρας USB. 
 
 
 
 
 
 

Ψηφιακή Βιντεοκάμερα και Web κάμερα 
      
 Η ψηφιακή βιντεοκάμερα και η Web κάμερα, είναι κάμερες που διαθέτουν 
κωδικοποιητή / αποκωδικοποιητή σε επίπεδο υλικού, για να παράγουν και να 
αποθηκεύουν ψηφιακό βίντεο (Digital Video) σε κασέτα ή στο PC. Η 
ταχύτητα μεταφοράς των δεδομένων από την ψηφιακή βιντεοκάμερα στο PC 
είναι της τάξης των 3,75 ΜΒ/sec. Οι πλέον σύγχρονες σας δίνουν τη 
δυνατότητα για τη λήψη φωτογραφιών, έχουν τιτλέζα και δυνατότητα 
αποθήκευσης σε DVD.  
 
 
 

16BΣυσκευές Εξόδου 
 
Οι συσκευές εξόδου χρησιμοποιούνται προκειμένου να εξαγάγει ο υπολογιστής το αποτέλεσμα 
μιας επεξεργασίας και να το παρουσιάσει στο χρήστη. Όταν λέμε ότι ο υπολογιστής εξάγει 
δεδομένα μέσω των συσκευών εξόδου, εννοούμε ότι ο υπολογιστής ενημερώνει το χρήστη για 
την επεξεργασία των δεδομένων και την εκτέλεση των εντολών που έχει δώσει, 
παρουσιάζοντάς του τα αποτελέσματα της επεξεργασίας μέσω των συσκευών εξόδου. 
 
Κάρτα γραφικών 
 
Η κάρτα γραφικών ονομάζεται και κάρτα οθόνης (video board) ή προσαρμογέας οθόνης (video 
adapter). Η κάρτα γραφικών (graphics adapter) είναι μια κάρτα που συνήθως τοποθετείται σε 
κάποια από τις υποδοχές επέκτασης της μητρικής κάρτας. Σκοπός της κάρτας γραφικών είναι 
να δέχεται εντολές και πληροφορίες από το πρόγραμμα που εκτελείται, να τις μετατρέπει σε 
σήματα που μπορούν να αναγνωριστούν από την οθόνη, και στη συνέχεια να τα στέλνει σε 
αυτή. Ένας παράγοντας που μπορεί να καθορίσει την ταχύτητα μιας κάρτας γραφικών είναι το 
μέγεθος της μνήμης RAM που διαθέτει η κάρτα γραφικών. Σήμερα κυκλοφορούν στο εμπόριο 
και κάρτες που έχουν ακόμη και  1 Giga μνήμη. 
 
 
Οθόνη 
Η Οθόνη (monitor) μοιάζει με τηλεόραση και αποτελεί το τελικό μέσο επικοινωνίας ανάμεσα 
στο χρήστη και τον υπολογιστή (κεντρική μονάδα). Η επικοινωνία οθόνης και υπολογιστή 
επιτυγχάνεται μέσω του καλωδίου της οθόνης που συνδέεται στην έξοδο της κάρτας γραφικών 
της κεντρικής μονάδας. Η εικόνα της οθόνης απαρτίζεται από εικονοστοιχεία (pixels), δηλ. 
μικρές, οριζόντιες και κάθετες κουκκίδες, που είναι ορατές αν πλησιάσουμε πολύ κοντά στην 
οθόνη ή αν χρησιμοποιήσουμε μεγεθυντικό φακό. Ο αριθμός των pixels εκφράζεται συνήθως 
ως γινόμενο δύο αριθμών, για παράδειγμα 800x600, και δηλώνει την ανάλυση της οθόνης. 
Όσο μεγαλύτερο είναι το γινόμενο, τόσο ποιοτικότερη είναι η απεικόνιση. Παράλληλα, η 
απεικόνιση των δεδομένων στην οθόνη μπορεί να μεταβάλλεται με τη χρήση των πλήκτρων 
που βρίσκονται πάνω στη συσκευή, μπροστά ή στα πλάγια. Τα πλήκτρα αυτά ρυθμίζουν τη 



φωτεινότητα της εικόνας, το κοντράστ, την ευκρίνεια, το βάθος χρώματος κ.λπ., βάσει των 
προτιμήσεων του χρήστη και των προδιαγραφών της ίδιας της συσκευής. 
Συχνότητα ανανέωσης μιας οθόνης είναι η συχνότητα με την οποία αναβοσβήνουν στην οθόνη 
οι κουκκίδες από τις οποίες αποτελείται η προβαλλόμενη εικόνα. 
 
Μερικοί από τους παράγοντες που μπορούν να επηρεάσουν την ποιότητα απεικόνισης μιας 
οθόνης είναι το μέγεθος της οθόνης, η ανάλυσή της, το πλήθος των χρωμάτων που μπορεί να 
εμφανίσει η οθόνη, η κάρτα γραφικών, και η συχνότητα ανανέωσης (refresh rate). 
 
Υπάρχουν τριών ειδών οθόνες: α) Καθοδικού σωλήνα (CRT), β) Υγρών κρυστάλλων 
(LCD/TFT), και γ) Αφής. 
 
Οι οθόνες καθοδικού σωλήνα είναι οι οικονομικότερες, αντέχουν σε πολύχρονη και σκληρή 
χρήση, ωστόσο είναι βαριές και ογκώδεις. Παράλληλα, καταναλώνουν αρκετή ηλεκτρική 
ενέργεια και εκλύουν ακτινοβολία. Εάν χρησιμοποιείται οθόνες καθοδικού σωλήνα είναι 
απαραίτητη η χρήση ενός φίλτρου οθόνης για την προστασία σας από την ακτινοβολία. 
 
 

Οι οθόνες υγρών κρυστάλλων, γνωστές και ως επίπεδες, είναι 
αρκετά ακριβές κάτι που δικαιολογείται από την ποιοτική τους 
υπεροχή έναντι των CRT: Είναι πολύ πιο λεπτές, πολύ πιο 
ελαφριές,  καταναλώνουν μικρότερη ποσότητα ενέργειας και είναι 
ασφαλείς για τους χρήστες, όσον αφορά στην ακτινοβολία. Στον 
αντίποδα, είναι πολύ ευαίσθητες στη χρήση και έχουν μικρότερη 

διάρκεια ζωής από τις CRT. Η λειτουργία τους βασίζεται στο φαινόμενο της πόλωσης του 
φωτός όταν διαπερνά κάποιο κρύσταλλο όπου το φως από μία φθοριούχο πλάκα διέρχεται 
από το πλέγμα υγρών κρυστάλλων όπου κάποιοι απορροφούν φως (μαύρα ίχνη στην οθόνη) 
και κάποιοι άλλοι όχι.  
 
Οι οθόνες αφής λειτουργούν κατά βάση με το άγγιγμα του χρήστη στην επιφάνειά τους και 
εξυπηρετούν εξειδικευμένες ανάγκες (λ.χ. στην παρουσίαση πληροφοριών σε δημόσιους 
χώρους). 
 
Να σημειώσουμε ότι ορισμένα μοντέλα υπολογιστών Macintosh έχουν ενσωματωμένη στην 
οθόνη τους την κεντρική υπολογιστική μονάδα.  
Η εποχή της αναλογικής τηλεόρασης, με τη χρήση της τεχνολογίας καθοδικού σωλήνα σωλήνα 
(LCD), φτάνει στο τέλος της, αν κρίνουμε από την αυξανόμενη ζήτηση για ψηφιακές 
τηλεοράσεις με επίπεδες οθόνες (TFT). Η πρώτη γενιά αυτών των οθόνων έχει ήδη γίνει 
απορρίμματα και δυστυχώς μέχρι σήμερα, ο μόνος τρόπος διαχείρισης είναι η αποτέφρωση ή 
η χωματερή. Η αποτέφρωση παράγει πτητικά προϊόντα, τοξικά απόβλητα και συμβάλλει και 
στην υπερθέρμανση του πλανήτη, και η χωματερή δεν είναι λύση διότι οι οθόνες περιέχουν 
υδράργυρο και οι μπαταρίες των μικρών οθόνων μπορεί να περιέχουν υδράργυρο ή κάδμιο και 
για αυτούς τους λόγους είναι αναγκαία η ανακύκλωση τους , κάτι που ισχύει για τις 
περισσότερες ηλεκτρικές συσκευές. 
 
 
 
 
Εκτυπωτής 
O Εκτυπωτής (printer) είναι μια συσκευή που μετατρέπει τα ψηφιακά δεδομένα σε έντυπα, από 
μια απλή εντολή του εκάστοτε προγράμματος που "τρέχει" εκείνη τη στιγμή. 
Τα βασικά χαρακτηριστικά που καθορίζουν την ποιότητα και την τιμή ενός εκτυπωτή είναι η 
ταχύτητα εκτύπωσης, η οποία υπολογίζεται σε σελίδες ανά λεπτό, η ανάλυση, δηλαδή οι 
οριζόντιες και κάθετες χρωματικές κουκκίδες που εκτυπώνονται σε μία τετραγωνική ίντσα (λ.χ. 
4800x1200 dpi), η μνήμη (RAM) της συσκευής, τα υποστηριζόμενα μεγέθη εκτύπωσης (Α3, Α4 
κ.λπ.), και το κόστος των αναλώσιμων υλικών. 
Υπάρχουν αρκετά είδη εκτυπωτών, με πιο διαδεδομένους τους ακόλουθους: α) Dot Matrix, 



που βασίζονται στη χρήση ακίδων που ακουμπούν το χαρτί σχηματίζοντας μικρές τελείες, β) 
Inkjet, που λειτουργούν με σύστημα ψεκασμού στο χαρτί, γ) Laser και δ) Θερμικοί 
εκτυπωτές. 
Οι Dot Matrix παρέχουν χαμηλή ποιότητα εκτύπωσης και χρησιμοποιούνται κυρίως για 
εκτυπώσεις αποδείξεων, τιμολογίων κ.λπ., εκεί δηλαδή όπου η ποιότητα της εκτύπωσης δεν 
απασχολεί ιδιαίτερα. Η λειτουργία των εκτυπωτών ακίδων βασίζεται στην χρήση μιας μήτρας 
που έχει  µία ή δύο στήλες µε ακίδες. Η μήτρα μετακινείται πάνω σε έναν άξονα και κτυπά μια  
μελανοταινία έτσι, ώστε να τυπώνονται στο χαρτί οι χαρακτήρες το μειονέκτημα τους είναι η 
μέτρια ποιότητα εκτύπωσης και ο θόρυβος., αλλά είναι απαραίτητοι σε αυτούς που 
χρησιμοποιούν συνεχές χαρτί, όπως και για εκτύπωση αντιγράφων µε χρήση καρµπόν. 
 
Οι Inkjet παρέχουν εκτυπώσεις ικανοποιητικής ποιότητας και μπορούν να εξυπηρετήσουν τις 
ανάγκες ενός μικρού γραφείου και έχουν μικρό κόστος, ακόμα και οι έγχρωμοι, και είναι αρκετά 
αθόρυβοι. Η εκτύπωση των εκτυπωτών ψεκασμού (Inkjet) πραγματοποιείται µε ψεκασμό 
μελάνης πάνω στο χαρτί. Η κεφαλή εκτύπωσης περιέχει το μελάνι το οποίο ψεκάζει πάνω στο 
χαρτί έτσι, ώστε να ζωγραφίζει την εικόνα που στέλνει ο υπολογιστής. 
 
Οι εκτυπωτές Laser υπερτερούν, καθώς επιτυγχάνουν τις ποιοτικότερες εκτυπώσεις αλλά το 
κόστος είναι μεγαλύτερο σε σχέση με τους Inkjet εκτυπωτές και ιδιαίτερα οι έγχρωμοι είναι 
πολύ ακριβοί. Οι εκτυπωτές Laser ονομάζονται επίσης, εκτυπωτές σελίδας, γιατί μια ακτίνα 
Laser ζωγραφίζει την εικόνα της σελίδας επάνω σ’ ένα ηλεκτρικά φορτισμένο κύλινδρο, το 
τύμπανο. Το μελάνι , µε μορφή σκόνης, κολλά στα φορτισμένα μέρη του τύμπανου και στη 
συνέχεια μεταφέρεται στο χαρτί, όπου και στερεοποιείται µε τη βοήθεια θερμότητας 
 
Τέλος, οι Θερμικοί εκτυπωτές βρίσκουν εφαρμογή στις βιομηχανικές και παραγωγικές 
μονάδες, εξυπηρετώντας εκτυπωτικές ανάγκες ετικετών, σημάτων, επιγραφών κ.ά. και το 
κόστος είναι απαγορευτικό για αγορά για προσωπική χρήση. 
 
 
Σχεδιογράφος 
Ο Σχεδιογράφος είναι μια συσκευή εξόδου που χρησιμοποιεί πένες για να τυπώσει γραφικές 
παραστάσεις, λεπτομερή σχέδια, και άλλα γραφικά. Ένας σχεδιογράφος είναι διαφορετικός 
από έναν εκτυπωτή, επειδή ζωγραφίζει ή σχεδιάζει τις εικόνες σε χαρτί με μια πένα. Οι 
σχεδιογράφοι είναι οι τυποποιημένες συσκευές εξόδου για σχεδιασμό με τη βοήθεια 

υπολογιστή. Αυτό ισχύει, διότι μπορούν να παράγουν συνεχείς γραμμές 
με ιδιαίτερη ευκολία. ∆ιαθέτουν συχνά πένες ποικίλων χρωμάτων, γεγονός 
που τους επιτρέπει να παράγουν ως έξοδο σχέδια σε πολλά χρώματα. 
Ορισμένοι σχεδιογράφοι μπορούν να χρησιμοποιήσουν μόνο μια πένα 
κάθε φορά. Άλλοι μπορούν να χρησιμοποιήσουν αρκετές. Οι 
σχεδιογράφοι με πολλές πένες είναι περισσότερο εύχρηστοι, επειδή δεν 
είναι ανάγκη να αλλάζονται οι πένες με το χέρι, κάθε φορά που πρέπει να 
χρησιμοποιηθεί ένα διαφορετικό χρώμα στη σχεδίαση.   

  
 
 

 
 
 
Κάρτα ήχου  

 
Η κάρτα ήχου είναι ένα ψηφιακό κύκλωμα που μας δίνει τη δυνατότητα εισαγωγής και 
αναπαραγωγής αναλογικού ήχου και ψηφιακού (midi) ήχου. Ένα μικρόφωνο και ένα 
ζευγάρι ηχεία ή ακουστικά συνδέονται στην κάρτα ήχου, επεκτείνοντας σημαντικά τις 
δυνατότητες του υπολογιστή μας, με τη διαχείριση εισερχόμενου και εξερχόμενου 
ήχου.  
 

 



 
 
 
Ηχεία 
  

Τα ηχεία είναι συσκευές εξόδου οι οποίες μετατρέπουν τα σήματα που 
δέχονται από την κάρτα ήχου σε ηχητικά σήματα που μπορεί να 
αντιληφθεί το ανθρώπινο αυτί 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

17BΤα χαρακτηριστικά των Υπολογιστών 
Κύρια χαρακτηριστικά των υπολογιστών αποτελούν οι ακόλουθοι πέντε βασικοί παράγοντες: 
(i) Ταχύτητα: Ο υπολογιστής κατασκευάσθηκε και χρησιμοποιήθηκε ως μία μηχανή με υψηλές 
υπολογιστικές ταχύτητες. Η υψηλή ταχύτητα επεξεργασίας του υπολογιστή είναι ο κύριος 
βασικός παράγων που οδήγησε στη λύση πολύπλοκων επιστημονικών προβλημάτων που 
ήταν προηγούμενα αδύνατον να επιλυθούν. Για παράδειγμα, οι διαδικασίες προσσελήνωσης 
και διαστημικών ταξιδιών δεν θα ήταν πραγματοποιήσιμες χωρίς τους ταχύτατους σύγχρονους 
υπολογιστές, όπως επίσης η συχνή και αναγκαία πληροφόρηση για την πρόγνωση του καιρού. 
Για τη μεσοπρόθεσμη και μακροπρόθεσμη πρόγνωση του καιρού οι μετεωρολόγοι 
χρησιμοποιούν σύγχρονα υπολογιστικά συστήματα για την ταχύτατη εκτέλεση των αναγκαίων 
υπολογισμών και αναλύσεων. Η ικανότητα της λήψης απαντήσεων αρκετά γρήγορα από τον 
υπολογιστή, έτσι ώστε ο χρήστης να έχει τον απαιτούμενο χρόνο για να ενεργήσει κατάλληλα, 
επιτρέπει τους υπολογισμούς σε «πραγματικό-χρόνο» (real time). 
Οι ηλεκτρικοί παλμοί ταξιδεύουν (μάλλον παρά κινούνται) με πολύ μεγάλες ταχύτητες και, 
επειδή οι υπολογιστές είναι ηλεκτρονικοί (χωρίς μηχανικές κινήσεις), η εσωτερική ταχύτητά 
τους αναφέρεται σε χρόνους της τάξης μικρο-δευτερολέπτων (1 microsec = 10-6 sec), νανο-
δευτερολέπτων (1 nanosec = 10-9 sec) και τελευταία πικο-δευτερολέπτων (1 picosec = 10-12 
sec). 
 
(ii) Μνήμη: Είναι γνωστό ότι ο ανθρώπινος εγκέφαλος από τις νέες γνώσεις που δέχεται 
επιλέγει ό,τι θεωρεί σπουδαίο και άξιο να κρατηθεί στη μνήμη του, ενώ οι ασήμαντες 
λεπτομέρειες καταχωρούνται σε «δευτερεύουσες» περιοχές της μνήμης. Στους υπολογιστές η 
εσωτερική μνήμη της CPU είναι αρκετά μεγάλη, ώστε να χωρέσει ένα ορισμένο ποσό 
πληροφοριών, δηλαδή έχει καθορισμένα όρια. Όλα τα υπόλοιπα απαιτούμενα δεδομένα 
αποθηκεύονται έξω από τη μνήμη της CPU σε βοηθητικές ή δευτερεύουσες μονάδες μνήμης 
(auxiliary or secondary storage devices). Μικρά τμήματα από το σύνολο των δεδομένων 
μπορούν να μεταφερθούν στην κύρια εσωτερική μνήμη, όπως και όταν απαιτηθεί για την 
επεξεργασία. Η εσωτερική μνήμη (στην CPU) είναι εγκατεστημένη σε Κ-δομημένες μονάδες 
μνήμης, όπου Κ ισοδυναμεί με 1024 θέσεις μνήμης, π.χ. ο υπολογιστής CDC CYBER 73 είχε 
μνήμη 128 Κ (δηλ. 128 x 1024 θέσεις μνήμης). 
 
(iii) Ακρίβεια: Μηχανικά σφάλματα στους υπολογιστές είναι δυνατόν να συμβούν, αλλά λόγω 
της αυξανόμενης αποδοτικότητας στις τεχνικές που ανιχνεύουν σφάλματα, αυτά σπάνια 
οδηγούν σε λανθασμένα αποτελέσματα. Τα σφάλματα στους υπολογισμούς σε πολύ μεγάλο 



ποσοστό οφείλονται σε ανθρώπινες μάλλον παρά τεχνολογικές αδυναμίες, π.χ. ανακριβή 
λογική στον προγραμματισμό, ανακριβή δεδομένα ή ακατάλληλα σχεδιασμένα συστήματα. 
 
(iv) Λειτουργικότητα: Οι υπολογιστές μπορούν να εκτελέσουν σχεδόν κάθε υπολογιστικό 
έργο, με την προϋπόθεση ότι το έργο μπορεί να ελαττωθεί σε μία σειρά από λογικά βήματα. 
Για παράδειγμα, ένα έργο όπως η προετοιμασία ενός μισθολογίου ή ο έλεγχος της ροής 
κίνησης μπορεί να χωρισθεί σε μία λογική ακολουθία από λειτουργίες.  
Σημειώνεται ότι ο υπολογιστής έχει σχετικά περιορισμένη λειτουργική ικανότητα και σε 
τελευταία ανάλυση εκτελεί μόνον τέσσερις βασικές λειτουργίες: 
 

α) ανταλλάσσει πληροφορίες με τον εξωτερικό χώρο μέσω των μηχανών εισόδου/εξόδου, 
β) μετακινεί δεδομένα εσωτερικά στη CPU, 
γ) εκτελεί βασικές αριθμητικές λειτουργίες, 
δ) εκτελεί λειτουργίες σύγκρισης. 

 
Κατά μία έννοια λοιπόν ο υπολογιστής έχει περιορισμένη λειτουργικότητα, γιατί περιορίζεται 
στις παραπάνω τέσσερις βασικές λειτουργίες. Επειδή όμως ένα πολύ μεγάλο μέρος 
δραστηριοτήτων μπορεί να θεωρηθεί ότι καλύπτεται από αυτές τις λειτουργίες, ο υπολογιστής 
εμφανίζεται ότι λειτουργεί πάρα πολύ «έξυπνα». Ο προγραμματισμός μπορεί να θεωρηθεί ως 
η τέχνη που ελαττώνει ένα δεδομένο πρόβλημα σε μία κατανεμημένη συνεργασία των 
παραπάνω βασικών λειτουργιών. 
 
(v) Αυτοματισμός: Όταν ένα πρόγραμμα είναι στη μνήμη του υπολογιστή, οι ατομικές οδηγίες 
μεταφέρονται η μία μετά από την άλλη για εκτέλεση στην μονάδα ελέγχου. Η CPU ακολουθεί 
αυτές τις οδηγίες, μέχρι να συναντήσει μία τελευταία οδηγία που αναφέρεται στον τερματισμό 
της εκτέλεσης. Στην αναλυτική μηχανή του Babbage ο όρος «αυτόματη μηχανή» σήμαινε ότι 
όταν η επεξεργασία ενός προγράμματος είχε αρχίσει, θα συνεχιζόταν μέχρις ότου 
συμπληρωθεί, χωρίς την ανάγκη ανθρώπινης παρέμβασης. Σημειώνεται ότι ο υπολογιστής 
εκτελεί εξαιρετικά μεγάλους αριθμούς υπολογισμών με ακριβώς την ίδια ακρίβεια και ταχύτητα 
όπως εκτελεί τον πρώτο υπολογισμό. Οι υπολογιστές έχουν ήδη αποδείξει σήμερα ότι είναι ένα 
από τα καλύτερα εργαλεία του ανθρώπου και αναμένεται ότι οι δυναμικές ωφέλειές τους στις 
αρχές της τρίτης χιλιετίας θα είναι πολύ μεγάλες για το ανθρώπινο γένος. Οι ωφέλειες όμως 
αυτές δεν θα αποδοθούν χωρίς την κατάλληλη προεργασία, που απαιτεί εντατική και επίπονη 
προσπάθεια και μελέτη για την πληρέστερη κατανόηση των ευεργετημάτων από τους 
υπολογιστές. Θα πρέπει επίσης να μελετηθεί προσεκτικά η αποφυγή των κινδύνων που τυχόν 
συνοδεύουν την «ανεξέλεγκτη» πρόοδο. 
 
 
 
 

5BΚατηγορίες και Τύποι Υπολογιστών 

Οι υπολογιστές μπορούν να ταξινομηθούν με διάφορους τρόπους: 
(i) Ανάλογα με τον τρόπο παράστασης πληροφοριών σε ψηφιακούς (digital), αναλογικούς 
(analogue) και υβριδικούς (hybrid). Οι ψηφιακοί υπολογιστές επεξεργάζονται διακεκριμένα 
(ψηφιακά) μεγέθη και μπορούν να εκτελέσουν αριθμητικές και λογικές πράξεις με την 
επιθυμητή ακρίβεια και σε μικρό χρονικό διάστημα.  Οι αναλογικοί λειτουργούν με συνεχή 
(αναλογικά) μεγέθη, π.χ. θερμοκρασίες, και αποτελούν μία συλλογή παράλληλων 
υπολογιστικών στοιχείων που μπορούν εύκολα να επεκταθούν, ενώ οι υβριδικοί αποτελούν 
έναν συνδυασμό των δύο προηγούμενων κατηγοριών. 
(ii)  Aνάλογα με τη χρήση τους σε γενικού σκοπού και ειδικού σκοπού. 
(iii) Aνάλογα με το είδος εφαρμογών σε υπολογιστές επιστημονικών εφαρμογών και 
υπολογιστές διαχειριστικών εφαρμογών. Στην πρώτη κατηγορία η έμφαση δίνεται στην 
ταχύτητα επεξεργασίας, ενώ στη δεύτερη κατηγορία ο φόρτος επικεντρώνεται στην 
είσοδο/έξοδο στοιχείων. 



(iv) Aνάλογα με τα κριτήρια προδιαγραφών κατηγοριοποίησης, που αναφέρονται σε 
παράγοντες όπως: τρόπος εργασίας και τυπικές προδιαγραφές (floating-point, specs κτλ.), 
κεντρική μνήμη, «ρυθμο-απόδοση» (throughput) κτλ. Αντιπροσωπευτικές τάξεις αποτελούν οι 
προσωπικοί υπολογιστές, οι σταθμοί εργασίας και οι «εξυπηρετητές». 
 
Οι βασικοί τύποι υπολογιστών είναι οι Υπερυπολογιστές, τα Μεγάλα συστήματα υπολογιστών 
(mainframe computers), οι Μίνι υπολογιστές (minicomputers) και οι Προσωπικοί υπολογιστές ή 
Μικροϋπολογιστές (personal computers). Η διάκρισή τους γίνεται σύμφωνα με την ισχύ τους, 
τις ικανότητές τους, και το σκοπό για τον οποίο είναι κατασκευασμένοι. 
 
Υπερυπολογιστές (supercomputers) 
Υπερυπολογιστής καλείται ένας υπολογιστής που διαφέρει αισθητά απ' τους υπολογιστές 
που χρησιμοποιούνται από απλούς χρήστες όσον αφορά στον αριθμό των υπολογισμών 
κινητής υποδιαστολής που μπορεί να κάνει ανά δευτερόλεπτο. Οι υπερυπολογιστές 
αποτελούνται συνήθως από εκατοντάδες ή και χιλιάδες επεξεργαστές και χρησιμοποιούνται σε 
μεγάλα εργαστήρια, μεταξύ άλλων για πολύ απαιτητικές προσομοιώσεις (π.χ. της 
συμπεριφοράς των αστεριών ενός γαλαξία ή της ατμόσφαιρας σε πλανητική κλίμακα) και 
γενικά χρησιμοποιούνται όπου απαιτείται επεξεργασία υπερβολικά μεγάλου όγκου δεδομένων 
(∆ιεθνή Κέντρα Πρόγνωσης Καιρού, Κέντρα Έρευνας του ∆ιαστήματος, δίκτυα παγκοσμίου 
εμβέλειας κλπ.). Η ικανότητα υπολογισμών μετριέται συνήθως με τον όρο Flops (FLoating-
point Operations Per Second, υπολογισμοί κινητής υποδιαστολής ανά δευτερόλεπτο). Η 
υπολογιστική ικανότητα των σημερινών υπερυπολογιστών έχει ξεπεράσει το 1 PetaFlops (1015 

Flops). 
 

 

 

 

 

 

 

        ΕΟ υπερυπολογιστής CDC 6600.                                  Ο υπερυπολογιστής Cray-2. 
Ο γρηγορότερος υπολογιστής 1964–1969                             Ο γρηγορότερος υπολογιστής 1985–1989. 
 
Οι υπερυπολογιστές αν και είναι πολλές φορές ταχύτεροι από τους οικιακούς δεν εκτελούν 
ταυτόχρονα πολλά προγράμματα. Είναι κατασκευασμένοι για να εκτελούν συνήθως μία 
εργασία με την μεγαλύτερη δυνατή ταχύτητα. Αυτή είναι και η βασική τους διαφορά απέναντι 
στους μεγάλους ή κεντρικούς υπολογιστές (mainframes) 
. 
 
Μεγάλοι Υπολογιστές (mainframes) 
Οι Μεγάλοι υπολογιστές (mainframes) είναι κατηγορία υπολογιστών που χρησιμοποιούνται 
κυρίως από κυβερνητικές υπηρεσίες και μεγάλες εταιρίες για κρίσιμες εφαρμογές, όπως μαζική 
επεξεργασία συναλλαγών και δεδομένων σε απογραφή πληθυσμού, στατιστικές 
βιομηχανιών/καταναλωτών,σχεδιασμός και διαχείριση πόρων, βιομηχανίες, Πανεπιστήμια,  
Ερευνητικά Κέντρα, Τράπεζες κλπ.  
 
Ο όρος προήρθε κατά την δεκαετία του 1970 με την εισαγωγή μικρότερων , λιγότερο 
πολύπλοκων υπολογιστών όπως οι σειρές υπολογιστών PDP-8 PDP-11 της DEC οι οποίοι 
έγιναν γνωστοί σαν μίνι-υπολογιστές. Τότε οι χρήστες των ήδη υπάρχοντων μεγάλων 
υπολογιστών δημιούργησαν τον όρο "κεντρικός υπολογιστής"(mainframe) για να αναφερθούν 



στην κατηγόρια αυτή των προυπάρχοντων των μίνι μεγάλων υπολιστών (οι οποίοι ήταν 
γνωστοί απλά με το όνομα "υπολογιστές"). 
Μεγάλο σύστημα (mainframe) είναι ένας πολύ μεγάλος σε μέγεθος υπολογιστής που έχει τη 
δυνατότητα να επεξεργάζεται και να αποθηκεύει τεράστιες  ποσότητες δεδομένων  και είναι 
συστήματα υπολογιστών γενικής χρήσης. Οι υπολογιστές αυτοί έχουν μεγάλη ταχύτητα 
επεξεργασίας, εκατομμυρίων εντολών ανά δευτερόλεπτο. Τα χαρακτηριστικά των υπολογιστών 
αυτών είναι ο επεξεργαστής μεγάλης δυναμικότητας, η μεγάλη μνήμη, οι πολλές μονάδες 
μαγνητικών δίσκων και ταινιών μεγάλης χωρητικότητας όπου υπολογίζεται σε παρά πολλά 
Gigabytes και οι πολλές  τερματικές μονάδες (δηλαδή έχουν περισσότερους από έναν χρήστη 
που εξυπηρετούν την ίδια χρονική στιγμή) 
 
Μεσαίου Μεγέθους Υπολογιστές (mini computers) 
Τα συστήματα που ανήκουν στην κατηγορία των μίνι υπολογιστών (minicomputers) έχουν τη 
δυνατότητα να επεξεργαστούν μικρότερο όγκο δεδομένων από τα μεγάλα συστήματα, 
μπορούν όμως να εξυπηρετούν δεκάδες έως εκατοντάδες χρήστες ταυτόχρονα. Μπορούν να 
είναι ειδικής ή γενικής χρήσης. Χαρακτηρίζονται από μεγάλη μνήμη και έχουν πολλούς 
μαγνητικούς δίσκους. Μπορούν να δεχθούν πολλά τερματικά και έξυπνους σταθμούς εργασίας 
(workstations) Τα μίνι συστήματα χρησιμοποιούνται κυρίως από μικρές και μεσαίες 
επιχειρήσεις ή σε τοπικά δίκτυα με την ιδιότητα του διακομιστή (server). Παράδειγμα μίνι 
συστήματος είναι ο υπολογιστής ΑS/400 της IBM.  Τα τελευταία χρόνια η χρήση τους 
περιορίζεται καθώς έκαναν την εμφάνιση τους οι προσωπικοί υπολογιστές. 
 
Μικροϋπολογιστές (micro computers) 
Αν και δεν υπάρχει αυστηρός ορισμός, ονομάζουμε μικροϋπολογιστή έναν υπολογιστή που 
διαθέτει μικροεπεξεργαστή ως κεντρική μονάδα επεξεργασίας. Άλλο ένα χαρακτηριστικό αυτών 
των υπολογιστών είναι ότι καταλαμβάνουν λίγο χώρο. 
Ο μικροϋπολογιστής εμφανίστηκε μετά το μίνι υπολογιστή, με πιο αξιοσημείωτη αλλαγή την 
αντικατάσταση όλων των εξαρτημάτων που συναποτελούσαν την κεντρική μονάδα 
επεξεργασίας του μίνι υπολογιστή με έναν ολοκληρωμένο μικροεπεξεργαστή. Πολλά μοντέλα 
στην αρχή ήταν απλοϊκά στον σχεδιασμό, με τους πρώτους μικροεπεξεργαστές να έχουν την 
λειτουργικότητα των τσιπ των υπολογιστών χειρός(αριθμομηχανή). Ωστόσο, καθώς ο 
σχεδιασμός των μικροεπεξεργαστών αναπτύχθηκε ραγδαία από το 1970 και μετά, οι 
μικροϋπολογιστές έγιναν γρηγορότεροι και φτηνότεροι με παράλληλη αύξηση της δημοφιλίας 
τους. 
Αν και δανείστηκαν κατά το σχεδιασμό τους στοιχεία από προϋπάρχοντες υπολογιστές, η πιο 
σημαντική συνεισφορά τους ήταν ότι διεύρυναν την δυνατότητα πρόσβασης στους υπολογιστές 
και επέκτειναν την χρήση τους σε καινούργιους τομείς. 
Οι επιτραπέζιοι υπολογιστές, οι παιχνιδομηχανές, οι φορητοί υπολογιστές, οι υπολογιστές 

χειρός και άλλες παρόμοιες συσκευές μπορεί να θεωρηθούν ότι ανήκουν 
στην κατηγορία των μικροϋπολογιστών σύμφωνα με τον ορισμό που 
δώσαμε στην αρχή. 

 
Ο όρος περιέγραφε τους πρώτους υπολογιστές που ήταν σχεδιασμένοι 
σε "ατομική κλίμακα". Ήταν αρκετά μικροί ώστε να χωρούν σε ένα 
γραφείο και αρκετά φθηνοί για να αποτελούν ιδιοκτησία ενός ατόμου αντί 
να αποτελούν ιδιοκτησία οργανισμών, επιχειρήσεων και να μοιράζονται 
σε πολλά άτομα. Η έλευση του προσωπικού υπολογιστή που θα 

εκτελούσε εφαρμογές όπως το "VisiCalc" τοποθέτησε τους μικροϋπολογιστές μέσα στον χώρο 
εργασίας, οπότε αυτοί άρχισαν να παραμερίζουν τους μίνι υπολογιστές και τους κεντρικούς 
υπολογιστές της περιόδου. Συστάδες (clusters) μικροϋπολογιστών μπορούν να 
αντικαταστήσουν ακόμα και κεντρικούς υπολογιστές (mainframes). 
Οι δύο μεγαλύτερες οικογένειες προσωπικών υπολογιστών είναι τα PC (Personal Computers), 
τα οποία πρωτοκατασκευάστηκαν από την IBM και οι υπολογιστές Macintosh με 
κατασκευάστρια εταιρεία την Apple. Οι υπολογιστές της οικογένειας Macintosh αποτελούνται 
από τα ίδια περίπου μέρη με τους υπολογιστές της IBM, με τη διαφορά ότι τα βασικά στοιχεία 
που αποτελούν τη ραχοκοκαλιά του συστήματος προέρχονται από διαφορετικούς 
κατασκευαστές. 



 
 
Φορητοί Υπολογιστές (Laptop ή Notebook Computers) 
Φορητός Υπολογιστής (Laptop Computer/Notebook) είναι ένας ηλεκτρονικός υπολογιστής 

μικρού μεγέθους και βάρους, που μπορεί να μεταφερθεί παντού, 
διαθέτοντας ενεργειακή αυτονομία. Ανήκει στους υπολογιστές Τετάρτης 
γενιάς. Κύρια χαρακτηριστικά του είναι το μικρό μέγεθος του και το 
χαμηλό του βάρος. Αυτό το νέο είδος υπολογιστή ενσωματώνει πολλές 
και καινοτόμες τεχνολογίες με προσιτό πλέον κόστος. Κάποιες από αυτές 
είναι η οθόνη υγρών κρυστάλλων (Liquid Crystal Display, LCD) που 
υλοποιείται με διάφορους τρόπους εκ των οποίων γνωστότερος και 
συνηθέστερος σήμερα είναι η τεχνολογία TFT, Thin Film Transistor, 
ονομαζόμενη και ως active matrix LCD technology. 
Στα θετικά του σημεία μπορούμε να συμπεριλάβουμε την εργονομική 

κατασκευή του, την φορητότητα, και τους μεγάλους χρόνους αυτονομίας που παρέχουν οι 
σύγχρονοι τύποι μπαταριών. Στα αρνητικά σημεία ανήκουν η μεγάλου κόστους αναβάθμιση 
του, και η σχετική, με τα επιτραπέζια συστήματα, ευαισθησία που παρουσιάζει λόγω της 
υψηλής συρρίκνωσης των ηλεκτρονικών του κυκλωμάτων. Στις μέρες μας αποτελεί ένα πολύ 
χρήσιμο εργαλείο για επιχειρηματίες, εκπαιδευτικούς, φοιτητές. 
 
Όπως αναφέρθηκε , ανάλογα με το σχήμα τους, οι προσωπικοί υπολογιστές διακρίνονται σε 
δύο βασικούς τύπους, τους επιτραπέζιους και τους φορητούς.  
Στους επιτραπέζιους υπολογιστές έχουμε αναφερθεί και θα αναφερθούμε αναλυτικά στις 
επόμενες ενότητες. Στη συνέχεια, θα εξετάσουμε τους φορητούς υπολογιστές, που αποτελούν 
ένα πολύτιμο εργαλείο για όσους βρίσκονται εν κινήσει και χρειάζονται να εργαστούν και να 
επικοινωνήσουν μέσω του ηλεκτρονικού τους υπολογιστή.  
Στους φορητούς υπολογιστές ανήκουν οι επιγονάτιοι (laptop), οι υπολογιστές παλάμης 
(palmtop) και οι υπολογιστές χειρός. 
 
Οι επιγονάτιοι (laptop), 
Οι σύγχρονοι επιγονάτιοι φορητοί υπολογιστές έχουν δυνατότητες ανάλογες με εκείνες των 
αντίστοιχων επιτραπέζιων. Ακολούθησαν την εξέλιξη της τεχνολογίας των υπολογιστών και, 
έτσι, σήμερα μπορεί να βρει κανείς μέσα σε ένα μικρό «βαλιτσάκι» με μέγεθος λίγο μεγαλύτερο 
από μια σελίδα τετραδίου ένα σύστημα πολύ υψηλών προδιαγραφών. Υπάρχουν φορητοί με 
Pentium ΙV, στα 2000 MHz, με 512ΜΒ μνήμης, πολύ γρήγορες κάρτες γραφικών, 
ενσωματωμένες κάρτες μόντεμ και κάρτες δικτύου, καθώς και ενεργές οθόνες με δυνατότητα 
υψηλής ανάλυσης, ανάλογης των επιτραπέζιων συστημάτων. Απαραίτητο πλέον εξάρτημα και 

στους φορητούς είναι η μονάδα CD-ROM ή DVD-ROM.  
 

Ανάλογα με τον τύπο τους, οι φορητοί υπολογιστές παρουσιάζουν 
μεταξύ τους ουσιαστικές διαφορές χαρακτηριστικών, επιδόσεων και 
εξοπλισμού. Μπορούν να χωριστούν σε τρεις μεγάλες κατηγορίες, 
ανάλογα με το μέγεθος και το βάρος τους.  
Η πρώτη περιλαμβάνει τους κλασικούς φορητούς υπολογιστές, με 
πλήρη εξοπλισμό (CD-ROM ή DVD), μεγάλες οθόνες και πλήρη 
υποστήριξη συνδέσεων με κάθε πιθανή περιφερειακή συσκευή. Αυτή η 
κατηγορία κυριαρχεί στην αγορά, καθώς χρησιμοποιεί εξελιγμένους 

επεξεργαστές, οι οποίοι δεν υστερούν σε ταχύτητες και επιδόσεις από τους επιτραπέζιους.  
Στη δεύτερη κατηγορία ανήκουν οι λεπτοί φορητοί (slim), που έχουν σημαντικά μικρότερες 
διαστάσεις, αλλά και βάρος. Πρόκειται για την κατηγορία που εκφράζει την αιχμή της 
τεχνολογίας, καθώς τα κορυφαία μοντέλα έχουν βάρος μόλις ενάμισι έως το πολύ δύο κιλά. Το 
μειονέκτημα αυτού του τύπου εντοπίζεται στην έλλειψη ενσωματωμένων οδηγών για δισκέτα ή 
για CD-ROM, που συνήθως είναι εξωτερικά ή συνδέονται μέσω σταθμού εργασίας. 
Τέλος, στην τρίτη κατηγορία ανήκουν οι πραγματικά μικροί φορητοί, γνωστοί και ως 
υποφορητοί (Sub-Notebook). Λόγω του περιορισμού στις διαστάσεις, έχουν συμπτυγμένο 
πληκτρολόγιο και μικρές οθόνες. O επεξεργαστής ακολουθεί τα πρότυπα των φορητών, ενώ ο 



οδηγός CD-ROM είναι πάντα εξωτερικός. Ο υποφορητός έχει το μέγεθος ενός απλού βιβλίου 
που μπορεί να μεταφερθεί οπουδήποτε και χωρίς την ανάγκη ειδικής θήκης μεταφοράς.  
Η επιλογή ενός από τους τρεις παραπάνω τύπους φορητού υπολογιστή εξαρτάται από 
πολλούς παράγοντες, όπως το μέγεθος και η ποιότητα της οθόνης, οι δυνατότητες της κάρτας 
γραφικών και η αυτονομία της συσκευής. Βασικός, ωστόσο, παράγοντας επιλογής παραμένει η 
ικανοποίηση των αναγκών του χρήστη. 
 
Οι υπολογιστές παλάμης (palmtop)  
Το βάρος και το μέγεθος των επιγονάτιων υπολογιστών, αν και μικρότερο από έναν πλήρη 
επιτραπέζιο, εξακολουθεί να είναι μεγάλο. Η μεταφορά και η χρήση τους κουράζει το χρήστη, 
ενώ η επεξεργαστική τους ισχύς συνήθως δεν χρησιμοποιείται στο έπακρο από ένα χρήστη 
που βρίσκεται εν κινήσει. Έτσι, οι εταιρείες κατασκευής υπολογιστών άρχισαν να 
παρουσιάζουν ακόμα μικρότερες εκδόσεις υπολογιστών, τα γνωστά palmtops και handhelds, 
με μικρότερο βάρος και με τη λειτουργικότητα ενός μικρού ηλεκτρονικού γραφείου.  
Τα μοντέλα της κατηγορίας αυτής αναφέρονται και ως «προσωπικοί ψηφιακοί βοηθοί» (PDA - 
Personal Digital Assistant). Βασικό χαρακτηριστικό αυτών των μοντέλων είναι η απουσία 
πληκτρολογίου. Η εισαγωγή των δεδομένων γίνεται μέσω της οθόνης αφής. Επιπλέον, 
υπάρχουν και εφαρμογές αναγνώρισης της γραφής, καθώς και εικονικού πληκτρολογίου.  
 

Οι υπολογιστές παλάμης διαθέτουν κατάλληλο λογισμικό και 
εξυπηρετούν τη διατήρηση και οργάνωση σημειώσεων, καθώς και την 
οργάνωση του χρόνου και των συναντήσεων. Επιπλέον, χρησιμεύουν 
ως εγκυκλοπαίδειες – λεξικά και παρέχουν δυνατότητες πρόσβασης στο 
διαδίκτυο (Internet). Κυρίως, όμως, έχουν τη δυνατότητα να συνδέονται 
και να ανταλλάσσουν πληροφορίες με έναν επιτραπέζιο υπολογιστή, 
γεγονός που τους καθιστά πολύ χρήσιμο εξάρτημα. Στους υπολογιστές 
παλάμης διατηρείται η συμβατότητα με γνωστές εφαρμογές των 
Windows, όπως, για παράδειγμα, το Word, το Excel και το Outlook.  
Υπάρχουν δύο μεγάλες εταιρείες που κυριαρχούν στο χώρο των 
υπολογιστών παλάμης: η Palm, που διαθέτει το μεγαλύτερο ποσοστό 

της παγκόσμιας αγοράς, και τα Pocket PC (σύμπραξη Microsoft, Hewlett Packard, Compaq, 
Casio, Symbol κ.ά.), με σαφώς μικρότερο, αλλά αυξανόμενο ποσοστό 
 
 
Οι υπολογιστές χειρός (handheld) 
Ένας υπολογιστής χειρός έχει μεγαλύτερη λειτουργικότητα σε σύγκριση με τους υπολογιστές 
παλάμης, λόγω του ότι διαθέτει πληκτρολόγιο και περισσότερες δυνατότητες επέκτασης / 
επικοινωνίας. Παράλληλα, όμως, έχει και μεγαλύτερο κόστος. Απευθύνεται κυρίως σε 
επαγγελματίες που επιθυμούν να έχουν πρόσβαση σε πολλές από τις λειτουργίες και 
εφαρμογές του προσωπικού τους υπολογιστή. Σε αυτή την κατηγορία χρησιμοποιούνται τα 
λειτουργικά συστήματα Windows CE και EPOC / Symbian της Psion.  
 
 
Οι υπολογιστές χειρός είναι αναδιπλούμενοι και το πάνω μέρος καταλαμβάνει η οθόνη αφής με 
μια τυπική ανάλυση να φτάνει τα 640x240 pixel. Με χρήση ειδικού περιφερειακού μπορούν να 
συνδεθούν με οθόνη PC, ανεβαίνοντας στα 1024x768 pixel. Στο πληκτρολόγιο υπάρχουν 

αρκετά πλήκτρα γρήγορης εκκίνησης εφαρμογών, καθώς και 
μερικά πλήκτρα ελέγχου στην οθόνη αφής. Στο σώμα του 
υπολογιστή συνήθως υπάρχουν υποδοχές για γραφίδα, πλήκτρα 
εγγραφής φωνής, μικρόφωνο, υποδοχή ρεύματος, καθώς και ένα 
βύσμα που καταλήγει σε ενσωματωμένο μόντεμ. Η μπαταρία είναι 
συνήθως Li-Ion αποσπώμενη και προσφέρει μέχρι οκτώ ώρες 
αυτονομίας.  
Στην κατηγορία αυτή εντάσσονται πλέον και οι κατασκευαστές 
κινητών τηλεφώνων, με πρωτοπόρο τη Nokia και τον 
Communicator 9110, ενώ πρόσφατα η Ericsson παρουσίασε το 

αρκετά εντυπωσιακό R380s. 



 
 
 
Κβαντικός Υπολογιστής 
Πρόσφατες παρατηρήσεις σε διάφορα συστήματα σωματιδίων του μικρόκοσμου που 
υπακούουν στους νόμους της Κβαντομηχανικής έδειξαν ότι αυτά έχουν πολύ μεγαλύτερες 
δυνατότητες επεξεργασίας δεδομένων από ό,τι τα κλασικά που χρησιμοποιούνται σήμερα. Το 
γεγονός αυτό έχει οδηγήσει σε θεωρητικές μελέτες για την κατασκευή ενός «κβαντικού» 
υπολογιστή. Ο κβαντικός υπολογιστής θα χρησιμοποιεί ως κλασικά στοιχεία πληροφοριών αντί 
των bits τα λεγόμενα κβαντικά στοιχεία πληροφοριών (qubits), που μπορεί να παίρνουν την 
τιμή 0, 1 ή αναρίθμητες ενδιάμεσες τιμές και κυρίως να τις διατηρούν ταυτόχρονα, με συνέπεια 
ο αριθμός των αριθμητικών πράξεων ανά δευτερόλεπτο να μπορεί να γίνει εξαιρετικά μεγάλος. 
Σχετικά ερευνητικά πειράματα έχουν χρησιμοποιήσει ειδικές διατάξεις πυρήνων ατόμων 
χλωρίου και υδρογόνου στο χλωροφόρμιο, έτσι ώστε να συμπεριφέρονται ως στοιχεία 
επεξεργαστή και να διαβάζουν τις υπάρχουσες πληροφορίες με τη βοήθεια του φαινομένου του 
«πυρηνικού μαγνητικού συντονισμού». Η κατασκευή του «κβαντικού» υπολογιστή αποτελεί 
έναν επιστημονικά προκλητικό, φιλόδοξο και εξαιρετικά ενδιαφέροντα μελλοντικό ερευνητικό 
στόχο.  
 
 

6BΗ επιστήμη Υπολογιστών και Πληροφορική 
Ο όρος Πληροφορική προέρχεται από τον αντίστοιχο γαλλικό όρο informatique (information = 
πληροφορία + κατάληξη/ique) και αναφέρεται κύρια στην «επιστήμη και τεχνολογία που έχει ως 
αντικείμενα τη συλλογή, αποθήκευση, επεξεργασία και διανομή πληροφοριών με χρήση 
υπολογιστικών συστημάτων». Ο όρος αυτός χρησιμοποιήθηκε στη Γερμανία (informatik) και 
στην πρώην Σοβιετική Ένωση (informatika), και θεωρείται ευρύτερης εμβέλειας από τον 
παλαιότερο αγγλοσαξονικό όρο «Επιστήμη Υπολογιστών» (Computer Science).  
 
Η Επιστήμη Υπολογιστών θεωρείται από πολλούς ως «η επιστήμη που ασχολείται με 
διεργασίες πληροφοριών, με δομές και διαδικασίες πληροφοριών που παριστάνουν τις 
προηγούμενες διεργασίες, και με αντίστοιχες υλοποιήσεις σε συστήματα επεξεργασίας 
πληροφοριών». 
 
Η Πληροφορική σήμερα συνεχίζει να συνδυάζεται με σειρά επιστημών και τεχνολογιών 
προσφέροντας μικτογενείς (υβριδικούς) κλάδους, που συχνά χρησιμοποιούνται με επιτυχία σε 
επιστημονικούς και επαγγελματικούς τομείς. 
Η σύγχρονη ταχύτατη εξέλιξη των υπολογιστών και η πρόοδος και εισχώρησή τους σε όλους 
σχεδόν τους τομείς της επιστήμης, τεχνολογίας και καθημερινής ζωής οδήγησαν στην 
εισαγωγή του όρου «Τεχνολογίες Πληροφοριών» [Information Technologies (IT)] ή 
«Τεχνολογίες Πληροφορικής», που αναφέρεται στη σύζευξη της Πληροφορικής με συγγενείς ή 
συναφείς κλάδους, όπως π.χ. οι τηλεπικοινωνίες, ο αυτοματισμός γραφείων, η ρομποτική κ.ά., 
αλλά και με κάθε άλλο κλάδο της επιστήμης, της βιομηχανίας, της οικονομίας, του εμπορίου 
κ.ά., που επιζητεί την αποδοτική χρήση των σύγχρονων υπολογιστικών μεθόδων και τεχνικών 
στην επίλυση πολύπλοκων πρακτικών προβλημάτων του. 
 
Η Πληροφορική ορίζεται συνοπτικά από πολλούς ειδικούς ως η επιστήμη που ασχολείται με 
την ορθολογική μηχανική επεξεργασία της πληροφορίας, η οποία θεωρείται η θεμελιώδης 
βάση των ανθρώπινων γνώσεων στους επιστημονικούς, τεχνικούς, οικονομικούς και 
κοινωνικούς τομείς. Το διαρκώς αυξανόμενο ενδιαφέρον για την επεξεργασία πληροφοριών 
οδήγησε στην ταχύτατη ανάπτυξη του ευρύτατου διεπιστημονικού ερευνητικού πεδίου της 
Πληροφορικής, που ενίοτε αναφέρεται και ως «Επιστήμη των Πληροφοριών» (Information 
Science), και περιλαμβάνει διάφορους τομείς, όπως π.χ. Επιστήμη Υπολογιστών, 
Επικοινωνίες, Γλωσσολογία, Βιβλιοθηκονομία, Ψυχολογία κ.ά.  
 



Ένας από τους πρώτους ολοκληρωμένους ορισμούς της Πληροφορικής στην αρχή της 
δεκαετίας 1960-70 αναφέρει ότι «Πληροφορική είναι η επιστήμη που ερευνά ιδιότητες και 
συμπεριφορά πληροφοριών, δυνάμεις που διέπουν τη ροή των πληροφοριών και μέσα 
επεξεργασίας πληροφοριών, για την επίτευξη βέλτιστης ευχρηστίας και προσιτότητας. Στις 
παραπάνω επεξεργασίες περιλαμβάνονται η παραγωγή, διάδοση, συλλογή, οργάνωση, 
ανάκτηση, αποθησαύριση, ερμηνεία και χρήση πληροφοριών. Η Πληροφορική απορρέει από 
(και σχετίζεται με) Μαθηματικά, Λογική, Επιχειρησιακή Έρευνα, Τεχνολογία Υπολογιστών, 
Γλωσσολογία, Ψυχολογία, ∆ιοικητική ή ∆ιαχείριση (Management), Επικοινωνίες, Γραφικές 
Τέχνες και άλλους κλάδους». Ο ορισμός αυτός είχε προσφέρει μεγάλη ευκαμψία ανάπτυξης 
στην Πληροφορική με την πρόοδο των σχετικών κλάδων και οδήγησε στην έρευνα ενωτικών 
σχέσεων της ανθρώπινης επικοινωνίας και επικοινωνίας ανθρώπου.μηχανής. Τα βασικά 
ερευνητικά θέματα πληροφορικής της δεκαετίας 1980-90 είχαν επικεντρωθεί στις ακόλουθες 
γενικές κατηγορίες προβλημάτων:  
(i) αναζήτηση γενικευμένων και χρήσιμων προσδιορισμών και περιγραφή της φύσης 
πληροφοριών,  
(ii) τη μελέτη διεργασιών δημιουργίας, μετάδοσης, μετασχηματισμών, αποθήκευσης 
πληροφοριών κτλ.,  
(iii) την καθιέρωση κανόνων, θεωριών και γενικών αρχών που εξηγούν και επιτρέπουν την 
πρόγνωση πληροφοριακών φαινομένων. 
 
 
 

7BΟι  Εφαρμογές των Η/Υ  

Σήμερα οι Η/Υ έχουν σημαντική θέση στη ζωή μας και βρίσκουν εφαρμογή σε πολλούς τομείς 
όπως : 
Εφαρμογές της πληροφορικής στις Επικοινωνίες 
Εφαρμογές της πληροφορικής στη Βιομηχανία 
Εφαρμογές της πληροφορικής στις Επιχειρήσεις 
Εφαρμογές της πληροφορικής στις Υπηρεσίες 
Εφαρμογές της πληροφορικής στην Υγεία 
Εφαρμογές της πληροφορικής στην Εκπαίδευση 
Εφαρμογές της πληροφορικής στις Επιστήμες και την Έρευνα  
Εφαρμογές της πληροφορικής στις Τέχνες 
Εφαρμογές της πληροφορικής στην Ψυχαγωγία 
 
Εφαρμογές της πληροφορικής στις Επικοινωνίες  
Ο χρήστης υπολογιστή με πρόσβαση στο διαδίκτυο μπορεί : 

Να αναζητήσει πληροφορίες και να φέρει στον υπολογιστή του κείμενα, ήχο και video  
Να δημοσιεύσει υλικό και να επικοινωνήσει με κάποιο άλλο χρήστη (e-mail)  
Να αγοράσει ή να πουλήσει προϊόντα ή να εκτελέσει τραπεζικές συναλλαγές  
Να παρακολουθήσει ένα ραδιοφωνικό ή τηλεοπτικό πρόγραμμα  

 
Ο ι υπηρεσίες του Internet είναι :  

 World Wide Web (παγκόσμιος ιστός)  
 e-mail (ηλεκτρονικό ταχυδρομείο) και newsgroups (ομάδες ειδήσεων)  
 FTP (πρωτόκολλο μεταφοράς αρχείων)  
 Telnet (διαχείριση απομακρυσμένου υπολογιστή )  
 Τηλεδιάσκεψη  

 
Στην τηλεπικοινωνιακή υποδομή με τη χρησιμοποίηση υπολογιστών έχουν εισαχθεί τα 
ψηφιακά τηλέφωνα , η ταυτόχρονη συνομιλία με δύο άτομα και η εκτροπή κλήσεων. 
 
 
 

Εφαρμογές της πληροφορικής στη Βιομηχανία  



Τα συστήματα σχεδίασης με τη βοήθεια υπολογιστή (Computer Aided Design)είναι εφαρμογές που 
χρησιμοποιούνται για τη σχεδίαση προϊόντων. Για παράδειγμα, είναι γνωστό ότι τα σύγχρονα 
αυτοκίνητα σχεδιάζονται με τη βοήθεια υπολογιστή. Παρόμοια, τα Συστήματα παραγωγής με τη 
βοήθεια υπολογιστή (Computer Aided Manufacturing) χρησιμοποιούνται για την παραγωγή 
προϊόντων Έτσι, σε αυτοματοποιημένες γραμμές παραγωγής, τα προϊόντα κατασκευάζονται με τη 
χρήση βιομηχανικών ρομπότ. Τα συστήματα που χρησιμοποιούνται για τη σχεδίαση και την 
παραγωγή ονομάζονται συστήματα CAD/CAM. Τα τμήματα έρευνας και ανάπτυξης των 
περισσότερων βιομηχανιών σχεδιάζουν, παράγουν και ελέγχουν τα προϊόντα τους με τη βοήθεια 
τέτοιων ολοκληρωμένων συστημάτων.  
 
Tα σύγχρονα οχήματα (αεροσκάφη, πλοία ή αυτοκίνητα) περιλαμβάνουν ηλεκτρονικά συστήματα 
τα οποία μπορούν να καθορίσουν με ακρίβεια τη γεωγραφική θέση. Τα συστήματα αυτά είναι 
γνωστά με το όνομα παγκόσμια συστήματα καθορισμού θέσης (GPS Global Positioning Systems.  

 
Σημαντικές είναι οι εφαρμογές της Πληροφορικής και στην πολεμική βιομηχανία. Για παράδειγμα, 
τα υποσυστήματα ενός σύγχρονου μαχητικού αεροσκάφους ελέγχονται από υπολογιστικές 
διατάξεις. Επιπλέον, ο έλεγχος των πηδαλίων, του κινητήρα, των επικοινωνιών, του radar-και των 
όπλων γίνεται ηλεκτρονικά. Κάτι ανάλογο συμβαίνει και στα πολεμικά πλοία και υποβρύχια. Η 
τεχνολογία των υπολογιστών χρησιμοποιείται ακόμη στα σύγχρονα οπλικά συστήματα και στα 
κέντρα επιχειρήσεων (για παράδειγμα, στις «έξυπνες βόμβες», τους αυτοκαθοδηγούμενους 
πυραύλους, τα συστήματα ηλεκτρονικού πολέμου και τα συστήματα διοίκησης, επικοινωνιών και 
ελέγχου).  

 
 
 

Εφαρμογές της πληροφορικής στις Επιχειρήσεις  
Όταν αναφερόμαστε σε εφαρμογές της πληροφορικής στις επιχειρήσεις ακούμε συχνά τους όρους 
πληροφοριακό σύστημα και εφαρμογές αυτοματισμού γραφείου. τι είναι όμως αυτά? 
Ένα πληροφοριακό σύστημα υποστηρίζει με τη βοήθεια υπολογιστών τις εργασίες μιας 
επιχείρησης, όπως την παρακολούθηση στοιχείων (για τις πωλήσεις, τις αγορές, τους πελάτες και 
τους προμηθευτές), την τήρηση των λογιστικών βιβλίων σε ηλεκτρονική μορφή και τον υπολογισμό 
της μισθοδοσίας του προσωπικού. Για παράδειγμα, στο ταμείο πολλών καταστημάτων υπάρχει μια 
οθόνη, ένα πληκτρολόγιο και ένας εκτυπωτής, στον οποίο τυπώνονται οι αποδείξεις, Ο ταμίας 
χειρίζεται επίσης μια συσκευή, με τη βοήθεια της οποίας «διαβάζει» τους κωδικούς των προϊόντων. 
Οι συσκευές αυτές (οθόνη, πληκτρολόγιο, εκτυπωτής, φορητή συσκευή) αποτελούν τμήματα του 
πληροφοριακού συστήματος της επιχείρησης.  
Με τον όρο εφαρμογές αυτοματισμού γραφείου αναφερόμαστε σε εφαρμογές που έχουν ως στόχο 
την αύξηση της αποδοτικότητας των εργαζομένων σε ένα γραφείο. Πολλές από τις εφαρμογές 
αυτές στηρίζονται στην τεχνολογία των υπολογιστών. Για παράδειγμα, στα σύγχρονα γραφεία οι 
γραφομηχανές έχουν αντικατασταθεί σε μεγάλο βαθμό από υπολογιστές και εκτυπωτές. Οι 
εφαρμογές που χρησιμοποιούνται στην περίπτωση αυτή ονομάζονται συστήματα επεξεργασίας 
κειμένου (word processors) και αποτελούν την αντιπροσωπευτικότερη εφαρμογή αυτής της 
κατηγορίας. Εκτός από τα συστήματα επεξεργασίας κειμένου, άλλες εφαρμογές που 
χρησιμοποιούνται για τον αυτοματισμό γραφείου είναι εφαρμογές ηλεκτρονικής αρχειοθέτησης, 
κατασκευής πινάκων και γραφικών παραστάσεων, ηλεκτρονικής παρουσίασης, διαχείρισης 
συναντήσεων και προγραμματισμού εργασιών και ηλεκτρονικοί τηλεφωνικοί κατάλογοι.  

 
Στις επιχειρήσεις υπάρχουν τα συστήματα επιτραπέζιας τυπογραφίας (desktop pulbishing systems) 
και των ηλεκτρονικών εκδόσεων. Τα συστήματα επιτραπέζιας τυπογραφίας είναι εφαρμογές με τη 
χρήση των οποίων η διαδικασία της εκτύπωσης απλοποιείται σημαντικά μειώνοντας το χρόνο και 
το κόστος εκτύπωσης. Οι ηλεκτρονικές εκδόσεις είναι εκδόσεις σε μορφή οπτικών δίσκων (CD-
ROM), οι οποίες εκτός από κείμενο και εικόνα περιέχουν ήχο, video και κινούμενα γραφικά. Στην 
αγορά μπορεί να βρει κανείς πλήθος από εγκυκλοπαίδειες, οδηγούς κάθε είδους, παιδικά 
παραμύθια, και άλλα είδη ηλεκτρονικών εκδόσεων. Η ανάπτυξη στον τομέα αυτό οφείλεται στην 
ευρύτατη διάδοση των προσωπικών υπολογιστών, οι οποίοι διαθέτουν δυνατότητες  

 



Οι επιχειρήσεις που χρησιμοποιούν την πληροφορική δεν είναι μόνο οι εταιρείες πληροφορικής και 
τηλεπικοινωνιών ή οι τράπεζες και γενικότερα οι μεγάλες επιχειρήσεις. Ακόμα και οι γεωργικές και 
κτηνοτροφικές επηρεάζονται από την εξέλιξη της πληροφορικής. Στη γεωργία δημιουργήθηκαν, με 
τη βοήθεια της γενετικής, νέες ποικιλίες φυτών (σιταριού, τομάτας, πατάτας), ενώ αυξήθηκε η 
ανθεκτικότητα των καλλιεργειών στις ασθένειες. Ακόμη, τα αποτελέσματα της γενετικής 
εφαρμόζονται στη διατροφή των ζώων (π.χ. βοοειδών). Έτσι, αυξήθηκε η παραγωγή και 
βελτιώθηκε η ποιότητα των κτηνοτροφικών προϊόντων. Ακόμη, με τη βοήθεια της πληροφορικής 
αυτοματοποιούνται οι καλλιέργειες, η εκτροφή ζώων και οι ιχθυοκαλλιέργειες. Χαρακτηριστικό 
παράδειγμα αποτελεί το ηλεκτρονικό θερμοκήπιο, στο οποίο οι συνθήκες (θερμοκρασία, υγρασία) 
καθώς και οι λειτουργίες (λίπανση, άρδευση) ελέγχονται από υπολογιστή 

 
 

Εφαρμογές της πληροφορικής στις Υπηρεσίες 
Εκτός από τις επιχειρήσεις , και οι υπηρεσίες του ∆ημοσίου έχουν επηρεαστεί από την εξέλιξη της 
πληροφορικής και επισημάνετε τις θετικές αλλαγές. Στο ∆ημόσιο υπάρχουν πια ηλεκτρονικά 
μητρώα, εφαρμογές οικονομικής διαχείρισης και μισθοδοσίας. Έτσι αποκομίζονται σημαντικά 
οφέλη όπως η εξοικονόμηση χρόνου, η ελαχιστοποίηση σφαλμάτων και ο αποτελεσματικότερος 
διοικητικός έλεγχος με σκοπό την καλύτερη εξυπηρέτηση του πολίτη  
 
Στην καθημερινή ζωή μας συναναστρεφόμαστε εκτός από το δημόσιο και με τις τράπεζες και όπως 
μπορούμε να παρατηρήσουμε σήμερα όλες οι τραπεζικές συναλλαγές πραγματοποιούνται με τη 
βοήθεια υπολογιστή. Για το σκοπό αυτό έχουν αναπτυχθεί κατάλληλα τραπεζικά και 
χρηματοπιστωτικά πληροφοριακά συστήματα. Τα συστήματα αυτά είναι εφαρμογές που καλύπτουν 
ανάγκες των τραπεζών και των χρηματοπιστωτικών φορέων, όπως παρακολούθηση καταθετών 
και συναλλαγών, δανείων, πιστώσεων και επενδύσεων. Για παράδειγμα, οι υπάλληλοι στα ταμεία 
των τραπεζών χειρίζονται συστήματα συνδεμένα άμεσα με τον κεντρικό υπολογιστή της τράπεζας 
(on-line). Ακόμη, μπορούμε να πραγματοποιήσουμε συναλλαγές χρησιμοποιώντας τις αυτόματες 
μηχανές συναλλαγών (Automatic Teller Machines ATM). Οι μηχανές αυτές βρίσκονται 
εγκατεστημένες σε όλα τα αστικά και ημιαστικά κέντρα και είναι και αυτές συνδεμένες με τον 
κεντρικό υπολογιστή της τράπεζας, από τον οποίο ενημερώνονται για τα υπόλοιπα των 
λογαριασμών.  
 
Όλοι σίγουρα έχετε δει ή/και χρησιμοποιήσει ένα κιόσκι τουριστικών πληροφοριών. Τα περίπτερα 
πληροφοριών (information kiosks) είναι υπολογιστικά συστήματα που δίνουν πληροφορίες για 
συγκοινωνιακές γραμμές, ξενοδοχειακά καταλύματα ή τουριστικά αξιοθέατα. Βρίσκονται 
εγκατεστημένα σε αεροδρόμια, λιμάνια ή τουριστικά θέρετρα  

 
 
 

Εφαρμογές της πληροφορικής στην Υγεία  
Μια από τις επιστήμες που η εξέλιξη της συνδέεται άμεσα με την πληροφορική είναι η Ιατρική. Οι 
εφαρμογές πληροφορικής που συναντώνται στην ιατρική είναι οι χημικές αναλύσεις, το  
υπερηχογράφημα, τα ιατρικά μηχανήματα υψηλής τεχνολογίας αξονικός και μαγνητικός 
τομογράφος. Μια εφαρμογή που είναι χρήσιμη στους κατοίκους απομακρυσμένων περιοχών είναι 
η  τηλέ-ιατρική. Τέλος υπάρχουν διαθέσιμες πολλές υπολογιστικές εφαρμογές για την 
παρακολούθηση της πορείας της υγείας των ασθενών και την τήρηση ιστορικού.  

 
 
 

Εφαρμογές της πληροφορικής στην Εκπαίδευση  
Πλήθος εφαρμογών συναντάμε και στην εκπαίδευση. Οι πολυμεσικές εκπαιδευτικές εφαρμογές, 
βρίσκουν έδαφος σε διάφορες τομείς όπως αρχαία και νέα ελληνικά, φυσική, χημεία, μαθηματικά, 
οι οποίες εισάγουν την κατάρτιση βασισμένη σε υπολογιστή (Computer Based Training ). Τα 
συστήματα εκπαίδευσης εξ αποστάσεως ή τηλε-εκπαίδευσης (distance learning) είναι υλοποιήσεις 
όπου εκπαιδευτές και εκπαιδευόμενοι επικοινωνούν και συνεργάζονται μέσω δικτύου 
υπολογιστών. Τέλος τα συστήματα προσομοίωσης (simulators) χρησιμοποιούνται στην εκπαίδευση 



στο χειρισμό πολύπλοκων συστημάτων καθώς μπορούν να παρέχουν συνθήκες και περιβάλλοντα 
που είναι δύσκολο να είναι διαθέσιμα. 
 
 
 
Εφαρμογές της πληροφορικής στις Επιστήμες και την Έρευνα  
Σημαντική είναι και η προσφορά των υπολογιστών στις επιστήμες και την έρευνα. Οι υπολογιστές 
είναι εργαλεία καταγραφής, δημιουργίας, ανάλυσης και διάδοσης της επιστημονικής γνώσης. 
Έχουν συνεισφέρει τα μέγιστα στην κατάκτηση του διαστήματος και στην αποκωδικοποίηση του 
DNA. Χωρίς αυτούς τίποτα από τα δύο δεν θα ήταν δυνατόν να πραγματοποιηθεί. 
 
 
Εφαρμογές της πληροφορικής στις Τέχνες 
Οι υπολογιστές έχουν υψηλές δυνατότητες στην  επεξεργασία και σύνθεση ήχου και εικόνας και 
στα Video και Animation (κινούμενα γραφικά), και με αυτό τον τρόπο συμβάλουν στις τέχνες. 
 
 
Εφαρμογές της πληροφορικής στην Ψυχαγωγία  
Καθημερινά χρησιμοποιείται τους Η/Υ σαν μέσο ψυχαγωγίας. Καθημερινά οι υπολογιστές 
χρησιμοποιούνται σε παιχνίδια, για αναπαραγωγή μουσικής και για την αναπαραγωγή video . 

 

 

 

8BΤα βασικά μέρη ενός Η/Υ  

18BΤι είναι ένας προσωπικός Υπολογιστής  
Ο Ηλεκτρονικός Υπολογιστής (Η/Υ) είναι ένα σύνολο ηλεκτρονικών-ηλεκτρικών συσκευών που μας 
δίνει τη δυνατότητα να εκτελούμε διάφορες εργασίες (δακτυλογράφηση, ταξινόμηση, ζωγραφική, 
σχέδιο, υπολογισμοί, επικοινωνία κ.ά.) που χρειαζόμαστε στις καθημερινές μας δραστηριότητες. Η 
σημαντική αλλαγή που επέφερε η χρήση του Η/Υ στην οργάνωση της καθημερινής μας ζωής είναι 
ότι όλες οι εργασίες και δραστηριότητές μας εκτελούνται με μεγάλη ταχύτητα και ακρίβεια. Για αυτό 
το λόγο, και σε συνδυασμό με το χαμηλό κόστος των ηλεκτρονικών συσκευών, τα τελευταία χρόνια 
η χρήση των Η/Υ διαδόθηκε ευρύτατα σε όλους τους χώρους της ανθρώπινης δραστηριότητας. 
Υπάρχουν διάφορα συστήματα Η/Υ τα οποία καλύπτουν ένα μεγάλο εύρος αναγκών.  
Ο προσωπικός υπολογιστής (Personal Computer ή PC) είναι ο πιο κοινός τύπος υπολογιστή που 
χρησιμοποιείται στο γραφείο και στο σπίτι. Σήμερα, οι όροι «ηλεκτρονικός υπολογιστής» και 
«προσωπικός υπολογιστής» είναι ισοδύναμοι, αφού και οι δύο εκφράζουν το σύνολο των 
ηλεκτρονικών-ηλεκτρικών συσκευών που μας δίνει τη δυνατότητα να εκτελούμε διάφορες εργασίες.  
Τα στοιχεία που συναποτελούν έναν Η/Υ είναι το υλικό (hardware) και το λογισμικό (software). Το 
υλικό είναι τα μέρη του υπολογιστή που μπορούμε να πιάσουμε με τα χέρια μας, είναι, δηλαδή, οι 
επιμέρους εξωτερικές συσκευές, όπως η οθόνη ή το πληκτρολόγιο. Το λογισμικό είναι οι εντολές 
που λένε στον υπολογιστή τι να κάνει. Είναι δηλαδή τα διάφορα προγράμματα, όπως το 
πρόγραμμα επεξεργασίας κειμένου, ένα ηλεκτρονικό παιχνίδι κ.τ.λ., τα οποία αποθηκεύονται σε 
αποθηκευτικά μέσα, όπως π.χ. το CD-ROM. Το κάθε ένα από αυτά τα στοιχεία είναι άχρηστο από 
μόνο του.  
Για να καταλάβετε καλύτερα τη διαφορά, σκεφτείτε ένα πλυντήριο (υλικό) χωρίς προγράμματα 
πλύσης (λογισμικό). Τα προγράμματα της πλύσης καθορίζουν τη θερμοκρασία και την ποσότητα 
του νερού που θα χρησιμοποιήσει κάθε φορά το πλυντήριο. Αν δεν υπάρχουν αυτά, τότε το 
πλυντήριο είναι απλώς ένα τετράγωνο κουτί. Από την άλλη μεριά, αν δεν υπάρχει το πλυντήριο, 
τότε τα προγράμματα πλύσης δεν έχουν κανένα λόγο ύπαρξης. Ή, επίσης, σκεφτείτε ένα 
στερεοφωνικό (υλικό) χωρίς ραδιοφωνικά προγράμματα, κασέτες ή CD (λογισμικό). 
 
 
Στοιχεία που συνιστούν έναν  Η/Υ 



Παρατηρώντας εξωτερικά έναν προσωπικό υπολογιστή, όπως αυτόν που βλέπετε στην εικόνα ή 
όπως αυτόν που χρησιμοποιείτε αυτή τη στιγμή, διαπιστώνουμε ότι αποτελείται από τέσσερις 
βασικές συσκευές 

 
 
 

Η κεντρική μονάδα 
Η κεντρική μονάδα (ή αλλιώς κουτί), η οποία εξωτερικά είναι ένα μεταλλικό κουτί, 
περιέχει όλα τα βασικά εξαρτήματα με τα οποία δουλεύει ο υπολογιστής. Όλη η 
ουσιαστική εργασία του Η/Υ γίνεται μέσα σε αυτή τη μονάδα. Στην πρόσοψη της 
κεντρικής μονάδας υπάρχει μια σειρά από λαμπάκια και διακόπτες. Έτσι, μπορούμε να 
διακρίνουμε το λαμπάκι λειτουργίας του υπολογιστή (συνήθως έχει πράσινο χρώμα), 
το λαμπάκι λειτουργίας του σκληρού δίσκου (συνήθως έχει κόκκινο χρώμα), το βασικό 
διακόπτη μέσω του οποίου θέτουμε σε λειτουργία τον υπολογιστή, και τον διακόπτη 
του RESET, τον οποίο πατάμε μόνο όταν κολλήσει ο υπολογιστής μας και δεν 
μπορούμε ούτε να δουλέψουμε αλλά ούτε και να τον κλείσουμε.  

 

 
Στη πρόσοψη, επίσης, υπάρχουν ειδικές θέσεις που μοιάζουν με συρτάρια, στις οποίες 
τοποθετούνται οι διάφορες φορητές μονάδες αποθήκευσης, όπως οι δισκέτες, τα CD-ROM και τα 
DVD. Στο πίσω μέρος της κεντρικής μονάδας υπάρχουν οι διάφορες υποδοχές για να συνδέσετε με 
καλώδια όλα τα υπόλοιπα μέρη του υπολογιστή, όπως για παράδειγμα, το πληκτρολόγιο, τον 
εκτυπωτή, τα ηχεία κτλ. 
 
 
Στο εσωτερικό της κεντρικής μονάδας βρίσκονται:  
Οι συσκευές αποθήκευσης (με πιο συνηθισμένη το σκληρό δίσκο), καθώς και συσκευές που 
εκτελούν την ανάγνωση / εγγραφή στις συσκευές αποθήκευσης και ονομάζονται οδηγοί (οδηγός 
σκληρού δίσκου, οδηγός δισκέτας, οδηγός CD-ROM, οδηγός DVD).  
 

Η μητρική πλακέτα (motherboard), που είναι το κεντρικό εξάρτημα του 
υπολογιστή και στηρίζει και συνδέει τα ηλεκτρονικά μέρη του προσωπικού 
σας υπολογιστή. Περιλαμβάνει υποδοχές για τη σύνδεση διαφόρων 
περιφερειακών μονάδων. Επίσης, ο επεξεργαστής και η μνήμη τοποθετούνται 
σε ειδικές βάσεις που υπάρχουν πάνω στη μητρική πλακέτα.  
Το τροφοδοτικό, το οποίο διαχειρίζεται το ηλεκτρικό ρεύμα της πρίζας και 
εφοδιάζει με ρεύμα τον Η/Υ. Το τροφοδοτικό είναι μια σημαντική συσκευή, 

αφού, όσο πιο δυνατό, είναι τόσο περισσότερες συσκευές μπορείτε να τοποθετήσετε στο 
εσωτερικό του υπολογιστή σας. Σίγουρα θα πρέπει να είναι από 250 W και πάνω για να μπορεί να 
διαχειριστεί τις συσκευές σωστά.  
 

Οι κάρτες επέκτασης, οι οποίες προσθέτουν κάποιες νέες δυνατότητες στον 
υπολογιστή σας (π.χ. τον μετατρέπουν σε τηλεόραση, ραδιόφωνο κ.τ.λ.). Οι 



κάρτες αυτές είναι, επίσης, υπεύθυνες για την επικοινωνία του υπολογιστή με τις διάφορες 
εξωτερικές συσκευές, όπως, για παράδειγμα, την οθόνη και τα ηχεία. 
 
 

 
 
Ο επεξεργαστής 
Ο επεξεργαστής είναι το πιο βασικό κομμάτι ενός υπολογιστή. Είναι αυτός που κάνει όλους τους 
υπολογισμούς, τις πράξεις και τη γενικότερη επεξεργασία των δεδομένων. Ο επεξεργαστής είναι, 
επίσης, αυτός που ελέγχει όλες τις περιφερειακές μονάδες. Ο πρώτος επεξεργαστής που 
χρησιμοποιήθηκε σε προσωπικό υπολογιστή είναι ο 8088 της εταιρείας Intel. Από τότε η Intel 
κυριαρχεί στην αγορά των επεξεργαστών των προσωπικών υπολογιστών. Επεξεργαστές για 
προσωπικούς υπολογιστές κατασκευάζονται και από άλλες εταιρείες, όπως η AMD και η Cyrix. Οι 
επεξεργαστές αυτοί μπορούν να χρησιμοποιηθούν, σε γενικές γραμμές, στα συστήματα που έχουν 
σχεδιαστεί για τους Intel, είναι δηλαδή συμβατοί.  
 
Η ταχύτητα επεξεργασίας δεδομένων ενός προσωπικού υπολογιστή εξαρτάται βασικά από μια 

παράμετρο του επεξεργαστή που ονομάζεται συχνότητα λειτουργίας και μετράται 
σε MHz. Έτσι, βλέπουμε στις προσφορές για συστήματα προσωπικών 
υπολογιστών στοιχεία για τον επεξεργαστή, όπως Intel 1,6 MHz, Intel 1,9 MHz 
κ.τ.λ. Όσο μεγαλύτερη είναι η συχνότητα λειτουργίας του επεξεργαστή τόσο πιο 
γρήγορος είναι ο υπολογιστής μας.  
Τα νούμερα, όμως, που αναφέραμε δεν μπορούν να αποτελέσουν κριτήριο 

σύγκρισης μεταξύ επεξεργαστών διαφορετικής τεχνολογίας παρά μόνο μεταξύ επεξεργαστών της 
ίδιας τεχνολογίας. 
 
 
Η κύρια Μνήμη 
Η μνήμη είναι, μετά τον επεξεργαστή, το σημαντικότερο τμήμα ενός υπολογιστή. Στη μνήμη είναι 
που αποθηκεύονται όλες οι εντολές και πληροφορίες κάθε προγράμματος. Είναι, λοιπόν, 
σημαντικό να γνωρίζουμε τα χαρακτηριστικά και τις δυνατότητες της μνήμης ενός προσωπικού 
υπολογιστή. Τις δυνατότητες της μνήμης τις μετράμε σε χωρητικότητα και ταχύτητα. Όσο πιο 
μεγάλες δυνατότητες έχει η μνήμη τόσο μεγαλύτερο είναι το κόστος της.  
 
Ο υπολογιστής έχει δυο είδη τσιπ αποθήκευσης μνήμης: τη RAM (Random Access Memory - 
μνήμη τυχαίας προσπέλασης) και τη ROM (Read Only Memory - μνήμη μόνο ανάγνωσης). Αυτά τα 
τσιπ είναι συνδεδεμένα με τη μητρική πλακέτα. Οι μνήμες RAM χρησιμοποιούνται για την 
αποθήκευση δεδομένων κατά την εκτέλεση ενός προγράμματος στον υπολογιστή. Το πρόγραμμα, 
δηλαδή, που σας επιτρέπει αυτή τη στιγμή να διαβάζετε αυτό το κείμενο βρίσκεται στη RAM. Το 
μεγαλύτερο μειονέκτημα της μνήμης RAM είναι ότι χάνει τα δεδομένα της μόλις κλείσετε τον 
υπολογιστή σας και για αυτό δεν μπορεί να χρησιμεύσει για μακροχρόνια αποθήκευση. Η 
χωρητικότητα της μνήμης μετριέται σε Mbyte. Σήμερα, οι περισσότεροι υπολογιστές διαθέτουν από 
512 Mbytes RAM ως  1 GB. Παλιότερα υπήρχε μνήμη RAM που ήταν λίγα KB. Σήμερα η μνήμη 
που υπάρχει διαθέσιμη στο εμπόριο είναι σε μεγέθη 256 ΜΒ, 512 ΜΒ, 1 GB και 2 GB. 
 
 
Η μνήμη ROM είναι μόνιμη μνήμη, δηλαδή κρατάει το περιεχόμενό της ακόμα και όταν ο 
υπολογιστής είναι κλειστός. Στη ROM είναι αποθηκευμένο το πρόγραμμα εκκίνησης του 
υπολογιστή που φορτώνει τα Windows. Από τη μνήμη ROM, όμως, μπορούμε μόνο να διαβάζουμε 
δεδομένα και δεν μπορούμε να αποθηκεύσουμε καμία πληροφορία σε αυτήν.  
 
 
Υπάρχουν διάφορα είδη μνημών RAM και ROM, καθένα με τα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά του και, 
βέβαια, την ιδιαίτερη χρήση του σε έναν προσωπικό υπολογιστή.  
Τα ολοκληρωμένα κυκλώματα μνήμης κατασκευάζονται σε διάφορες συσκευασίες. Με τον όρο 
«συσκευασία μνήμης» εννοούμε το περίβλημα και τις επαφές ενός ενιαίου ηλεκτρονικού 
εξαρτήματος το οποίο περιέχει ολοκληρωμένα κυκλώματα μνήμης και ενδεχομένως άλλα 



ηλεκτρονικά κυκλώματα που είναι απαραίτητα για τη λειτουργία της. Οι σύγχρονοι προσωπικοί 
υπολογιστές χρησιμοποιούν μνήμη σε συσκευασία SIMM (Single Inline Memory Module - 
Εξάρτημα μνήμης μονής σειράς επαφών) ή συσκευασία DIMM (Dual Inline Memory Module - 
Εξάρτημα μνήμης διπλής σειράς επαφών).  Η μνήμη SIMM/DIMM είναι στην πράξη μια μικρή 
πλακέτα πάνω στην οποία είναι κολλημένα αρκετά ολοκληρωμένα κυκλώματα μνήμης.  Η πλακέτα 
αυτή στη συσκευασία SIMM έχει  στην μία της άκρη μία σειρά επαφών, ενώ στη συσκευασία DIMM 
έχει δύο σειρές επαφών. Η μνήμη SIMM/DIMM τοποθετείται σε ειδικές βάσεις που είναι κολλημένες 
πάνω στη μητρική πλακέτα.  
 
Βοηθητική μνήμη 
Για να ξεπεράσει ο υπολογιστής τα μειονεκτήματα της RAM (χάνονται οι πληροφορίες μόλις 
κλείσουμε τον υπολογιστή) και της ROM (δεν μπορούμε να αποθηκεύσουμε πληροφορίες παρά 
μόνο να διαβάσουμε), χρησιμοποιεί αποθηκευτικά μέσα ως βοηθητική μνήμη. Υπάρχουν διάφορα 
αποθηκευτικά μέσα, των οποίων η χωρητικότητα κυμαίνεται από μερικά MBytes έως αρκετά 
GBytes. Παραδείγματα τέτοιων αποθηκευτικών μέσων είναι οι σκληροί δίσκοι με χωρητικότητα 
αρκετών GB, οι εύκαμπτοι δίσκοι (δισκέτες) χωρητικότητας 1,44 Mbytes και τα οπτικά μέσα (CD, 
DVD) χωρητικότητας πάνω από 600 Mbytes.  
 
Τα δεδομένα ενός υπολογιστή τα μετράμε σε bytes, όπως ακριβώς μετράμε και το βάρος με κιλά. 
Ένα (1) byte είναι ο χώρος μνήμης που χρειάζεται για να αποθηκευτεί ένας χαρακτήρας. Τα 
πολλαπλάσια του byte είναι: 1024 bytes= 1 KiloByte (KB), 1024 KiloBytes=1 MegaByte (MB), 1024 
MegaBytes=1 GigaByte (GB) 
Ο πίνακας που παρουσιάζει τα πολλαπλάσια ενός bit είναι :  
 

 
 
Ο σκληρός δίσκος 
Το βασικό μέσο αποθήκευσης πληροφοριών του Η/Υ είναι ο σκληρός δίσκος, ο οποίος βρίσκεται 
μέσα στην κεντρική μονάδα και η χωρητικότητα του μετράται σε Giga Bytes. Σήμερα, στην αγορά 
υπάρχουν σκληροί δίσκοι με δυνατότητα αποθηκεύσεως 40-100 Giga Bytes και ακόμα μεγαλύτερη. 
Το πλεονέκτημα του σκληρού δίσκου είναι η δυνατότητα αποθήκευσης μεγάλου αριθμού 
πληροφοριών.  
Για να μπορεί να καταλάβει εύκολα ο υπολογιστής αλλά και εμείς τα διάφορα αποθηκευτικά μέσα, 
τα συμβολίζουμε με ένα γράμμα του λατινικού αλφάβητου. Ο βασικός σκληρός δίσκος συμβολίζεται 
με το γράμμα 'C:'. Σε έναν Η/Υ μπορεί να υπάρχουν περισσότεροι από ένας σκληροί δίσκοι ή 
ακόμη μπορούμε να χωρίσουμε τον έναν σκληρό δίσκο σε δύο ή παραπάνω τμήματα (partition) και 
στο κάθε τμήμα να αποθηκεύουμε διαφορετικά δεδομένα, π.χ. στο ένα τμήμα τα διάφορα 
προγράμματα και στο άλλο πληροφορίες που προκύπτουν από την επεξεργασία δεδομένων. Σε 
αυτήν την περίπτωση οι επόμενοι σκληροί δίσκοι, εκτός του βασικού 'C:', συμβολίζονται με τα 
επόμενα γράμματα (μετά το C) του λατινικού αλφαβήτου, δηλαδή D, E κτλ.  Εφόσον στο σκληρό 
δίσκο έχετε αποθηκεύσει σημαντικά στοιχεία για τη λειτουργία της εταιρείας σας, πρέπει 
απαραιτήτως να δημιουργήσετε αντίγραφα, δηλαδή να αποθηκεύσετε τα στοιχεία αυτά και σε άλλα 
μέσα, όπως η δισκέτα ή το CD (Οπτικός ∆ίσκος). Ο σκληρός δίσκος βρίσκεται μέσα στην κεντρική 
μονάδα 
 
 
∆ισκέτα 



Η δισκέτα είναι ένα φορητό αποθηκευτικό μέσο το οποίο έχει χωρητικότητα 1,44 Mbyte. Πρόκειται 
ουσιαστικά για έναν κυκλικό δίσκο από μαγνητικό υλικό που βρίσκεται μέσα σε μια τετράγωνη 
πλαστική θήκη, η οποία λειτουργεί ως προστατευτικό κάλυμμα. Καλό είναι να αποφεύγετε να 
ανοίξετε την πλαστική θήκη, γιατί σίγουρα θα προκαλέσετε κάποιες φθορές στη μαγνητική της 
επιφάνεια.  
Παρόλο που δεν μπορεί να αποθηκεύσει πολλές πληροφορίες, η δισκέτα είναι πολύ χρήσιμη 
κυρίως για αντιγραφές πληροφοριών. Επιπλέον, είναι πολύ φτηνή και όλοι οι υπολογιστές 
μπορούν να διαβάσουν ή να γράψουν κάτι σε αυτή. Επίσης, σε μια δισκέτα μπορούμε να 
γράψουμε και να σβήσουμε δεδομένα πολλές φορές.  
Το γράμμα του λατινικού αλφάβητου που χρησιμοποιούμε για να συμβολίσουμε τη δισκέτα είναι το 
'Α'. Για να διαβάσετε ή να εγγράψετε μια δισκέτα, κρατήστε τη δισκέτα με την ετικέτα προς τα πάνω 
και τη μεταλλική επιφάνεια προς τον υπολογιστή και βάλτε την μέσα στη σχισμή του οδηγού 
δισκέτας, η οποία βρίσκεται στην πρόσοψη της κεντρικής μονάδας. Για να τη βγάλετε από τον 
υπολογιστή, πατήστε το κουμπί του οδηγού δισκέτας που βρίσκεται δίπλα στη σχισμή.  
Πάνω στο πλαστικό περίβλημα της δισκέτας υπάρχουν δυο μικροί πλαστικοί διακόπτες. Ο ένας 
χρησιμοποιείται από τον οδηγό δισκέτας και ο άλλος ως διακόπτης ασφαλείας εγγραφής. Αν τον 
ανοίξετε, τότε απαγορεύει οποιαδήποτε εγγραφή ή διαγραφή πάνω στο μαγνητικό υλικό της 
δισκέτας. 
Η δισκέτα ως αποθηκευτικό μέσο έχει κάποια μειονεκτήματα, όπως η μικρή ικανότητα 
αποθήκευσης δεδομένων και η χαμηλή αξιοπιστία της, αφού υπάρχει η πιθανότητα να χαλάσει και 
να χάσετε τα δεδομένα σας. Γι' αυτό το λόγο συνιστάται η δημιουργία αντιγράφων. 
 
 
Οπτικοί δίσκοι 
Οι οπτικοί δίσκοι είναι φορητές συσκευές αποθήκευσης οι οποίες μπορούν να αποθηκεύσουν 
μεγάλες ποσότητες πληροφοριών.  
Ο κυριότερος εκπρόσωπος των οπτικών μέσων αποθήκευσης δεδομένων είναι το CD (Compact 
Disc) που πρωτοπαρουσιάστηκε στις αρχές της δεκαετίας του '80 για την αποθήκευση ψηφιακού 
ήχου. Εξαιτίας της μεγάλης αποθηκευτικής του ικανότητας, το CD χρησιμοποιείται και για 
αποθήκευση άλλων ψηφιακών δεδομένων εκτός του ήχου. Το CD-ROM (Compact Disc Read Only 
Memory) είναι το βιομηχανικό πρότυπο του CD για αποθήκευση προγραμμάτων και δεδομένων για 
υπολογιστές. Η χωρητικότητα του δίσκου CD-ROM φτάνει τα 650 ΜΒ, που είναι ίση με 74 λεπτά 
ψηφιακού ήχου στην περίπτωση των CD ήχου. Για να καταλάβετε τη σημασία του CD-ROM στην 
αποθήκευση πληροφοριών, αρκεί να πούμε πως ένα CD-ROM χωράει τόσα δεδομένα όσα 451 
δισκέτες μαζί.  
Εκτός από τα CD-ROM, σήμερα, στην αγορά κυκλοφορούν και άλλοι τρεις τύποι οπτικών δίσκων:  
α) οι CD-R, στους οποίους, με την κατάλληλη συσκευή εγγραφής δίσκων στον υπολογιστή σας, 
μπορείτε να γράψετε πληροφορίες, αλλά μόνο μια φορά,  
β) οι CD-RW, στους οποίους, με μια συσκευή εγγραφής επανεγγράψιμων δίσκων, μπορείτε να 
γράψετε και να σβήσετε πληροφορίες πολλές φορές, ακριβώς όπως συμβαίνει με τη δισκέτα, και  
γ) το DVD, το νεότερο από τα οπτικά μέσα αποθήκευσης, το οποίο έχει χωρητικότητα 4,7GB.  
δ )τα DVD  D.L 8,5GB , έχουν χωρητικότητα 8,5GB (πάνω από 11 φορές μεγαλύτερη από ένα CD). 
Κάθε double layer δίσκος μπορεί να αποθηκεύσει μέχρι και 240 λεπτά video (4 ώρες).Είναι ιδανικά 
για την αποθήκευση αρχείων δεδομένων, μουσική & video. Eίναι ανθεκτικά, υψηλής πιστότητας και 
έχουν πολύ μεγάλη διάρκεια ζωής.  Είναι συμβατά με DVD players και τα Dvd-Rom drives των Η/Υ 
 
Όπως και στην περίπτωση των δίσκων CD, υπάρχουν και οι  συσκευές και δίσκοι DVD-R που 
εγγράφονται μόνο μια φορά, καθώς και επανεγγράψιμα DVD-RW. Ένας δίσκος DVD μπορεί να 
διαβαστεί μόνο από οδηγούς DVD, ενώ ένας δίσκος CD μπορεί να διαβαστεί και από οδηγούς CD-
ROM και από οδηγούς DVD 
 
Οι οπτικοί δίσκοι είναι πολύ αξιόπιστοι ως αποθηκευτικά μέσα. Εάν δεν ταλαιπωρηθούν αρκετά, 
γενικά δεν φθείρονται και διατηρούν τα δεδομένα τους ανεξάρτητα από το πόσες φορές θα 
διαβαστούν. 
Οι μηχανισμοί ανάγνωσης των οπτικών δίσκων μπορεί να βρίσκονται εσωτερικά ή εξωτερικά της 
κεντρικής μονάδας και ονομάζονται οδηγοί οπτικών δίσκων. Σήμερα, στις περισσότερες 



περιπτώσεις βρίσκονται μέσα στην κεντρική μονάδα, ενώ τα συρτάρια εισαγωγής τους βρίσκονται 
στην πρόσοψη της. 
Σημαντικό χαρακτηριστικό των οδηγών οπτικών δίσκων είναι η ταχύτητα τους ή αλλιώς ο ρυθμός 
μεταφοράς δεδομένων, δηλαδή πόσο γρήγορα μπορούν να διαβάζουν ή να γράφουν πληροφορίες 
στους οπτικούς δίσκους. Τα πρώτα CD-ROM είχαν ρυθμό μεταφοράς δεδομένων ίσο με το ρυθμό 
μεταφοράς των CD ήχου, που είναι τα 150 ΚΒ/sec. Ο ρυθμός αυτός ονομάστηκε «μονή ταχύτητα» 
και συμβολίζεται ως 1x. Σύντομα έκαναν την εμφάνιση τους στην αγορά πιο γρήγορες συσκευές με 
πολλαπλάσιες ταχύτητες. Έτσι, εμφανίστηκαν συσκευές με ταχύτητα 2x, δηλαδή με ρυθμούς 
μετάδοσης 300 KB/sec, 3x κ.ο.κ. Σήμερα, οι πιο συνηθισμένες ταχύτητες είναι από 40x και πάνω. 
Όσον αφορά στο συμβολισμό των οπτικών δίσκων με γράμματα του λατινικού αλφαβήτου, αυτά 
εξαρτώνται από το πόσους σκληρούς δίσκους έχουμε στον υπολογιστή μας. Αν έχουμε έναν (C:), 
τότε το CD-ROM συμβολίζεται με 'D:' και το DVD με 'Ε:'. Αν έχουμε δύο σκληρούς δίσκους (C, D), 
τότε αντίστοιχα το CD-ROM παίρνει το γράμμα 'Ε:' και το DVD το γράμμα 'F:' κοκ. 

 
 

Οι κάρτες επέκτασης 
Οι κάρτες επέκτασης είναι ηλεκτρονικά κυκλώματα που συνδέονται στη μητρική πλακέτα του 
υπολογιστή για να του επιτρέψουν να κάνει διάφορες εργασίες.  
Οι κυριότερες κάρτες επέκτασης είναι:  
α) Η κάρτα γραφικών, η οποία είναι υπεύθυνη για τις πληροφορίες που βλέπουμε στην οθόνη. β) Η 
κάρτα ήχου, η οποία επιτρέπει στον υπολογιστή μας να παράγει και να επεξεργάζεται ήχο. γ) Η 
κάρτα τηλεόρασης, η οποία μπορεί να μετατρέψει τον υπολογιστή μας σε τηλεοπτικό δέκτη δ) Η 
κάρτα ραδιοφώνου, η οποία επιτρέπει στον υπολογιστή μας να συμπεριφέρεται ως κοινό 
ραδιόφωνο ε) Η κάρτα επεξεργασίας video, η οποία επιτρέπει στον υπολογιστή μας να δέχεται, να 
επεξεργάζεται και να παράγει video. στ) Η κάρτα δικτύου, η οποία δίνει τη δυνατότητα στον 
υπολογιστή μας να επικοινωνήσει μέσω καλωδίων με άλλους υπολογιστές που βρίσκονται στον 
ίδιο χώρο ή σε απόσταση  
ζ) Το Modem (Τηλεφωνικός ∆ιαμορφωτής - Αποδιαμορφωτής), μια συσκευή που δίνει τη 
δυνατότητα στον υπολογιστή μας να επικοινωνεί με άλλους υπολογιστές διαμέσου της 
τηλεφωνικής γραμμής. Το modem μετατρέπει το ψηφιακό σήμα του υπολογιστή σε αναλογικό, για 
να μπορέσει να κυκλοφορήσει μέσα από τις τηλεφωνικές γραμμές και, στη συνέχεια, σε ψηφιακό, 
για να μπορέσει να το αναγνωρίσει ο υπολογιστής που βρίσκεται στην άλλη άκρη της γραμμής. 
Είναι πολύ σημαντική συσκευή, γιατί αναλαμβάνει να μας συνδέσει με τον έξω κόσμο δίνοντάς μας 
τη δυνατότητα να συνδεθούμε με το Internet. Χαρακτηριστικό των modem είναι η ταχύτητα 
μεταφοράς των πληροφοριών από τον ένα υπολογιστή στον άλλο. Σήμερα, τα modem έχουν 
ταχύτητα από 56Κ και πάνω και υποστηρίζουν και λειτουργία fax.  
η) H Mobile connect card (κάρτα σύνδεσης φορητού υπολογιστή με υπηρεσίες κινητού 
τηλεφώνου). Πρόκειται για μία νέα κάρτα σύνδεσης, η οποία μας επιτρέπει να έχουμε άμεση και 
συνεχή πρόσβαση στο διαδίκτυο, αλλά και στο εταιρικό μας δίκτυο. Χρησιμοποιεί την υπηρεσία 
σύνδεσης ενός κινητού τηλεφώνου και, έτσι, μας δίνει τη δυνατότητα να στείλουμε και να λάβουμε 
από το φορητό υπολογιστή μας SMS, να διαχειριστούμε τον τηλεφωνικό μας κατάλογο και να 
έχουμε άμεση πληροφόρηση για τον όγκο των δεδομένων που διακινούνται 
 
Η Οθόνη 
Η οθόνη του Η/Υ εξωτερικά παρουσιάζει αρκετά κοινά χαρακτηριστικά με μια τηλεόραση.  
Πράγματι, βρίσκουμε ένα διακόπτη ON-OFF, με τη βοήθεια του οποίου ανοίγουμε ή κλείνουμε την 
οθόνη, καθώς και διακόπτες για τη ρύθμιση της φωτεινότητας (Brightness), της αντίθεσης 
(Contrast) και διόρθωσης παραμορφώσεων.  
Οι οθόνες κατασκευάζονται σε διάφορα μεγέθη.  
Η μονάδα μέτρησης των διαστάσεων της οθόνης είναι η ίντσα (").  
Το πιο συνηθισμένο μέγεθος είναι αυτό των 15 ιντσών και αναφέρεται στη διαγώνιο του περίπου 
ορθογώνιου πλαισίου που βλέπουμε μπροστά στην οθόνη. Άλλα συνήθη μεγέθη οθόνης για 
επαγγελματική χρήση είναι 17" και 19". Οθόνες από 22" και πάνω χρησιμοποιούνται κυρίως σε 
χώρους εργασίας που προορίζονται για τεχνικό και καλλιτεχνικό σχέδιο ή ζωγραφική.  
Σημαντικό στοιχείο ρύθμισης μιας οθόνης είναι η ανάλυση, δηλαδή σε ποιο μέγεθος θα βλέπετε τα 
στοιχεία που προβάλλονται σε αυτήν. Τυπικές αναλύσεις που χρησιμοποιούνται στις οθόνες των 
προσωπικών υπολογιστών είναι 640Χ480, 800Χ600, 1024Χ768, 1280Χ1024 και 1600Χ1200.Όσο 



μεγαλύτερη γίνεται η ανάλυση τόσο πιο μικρά βλέπουμε τα στοιχεία που προβάλλονται σε αυτήν 
και το αντίστροφο. Η ανάλυση της οθόνης, καθώς και η ευκρίνεια και η ζωντάνια στα χρώματα 
εξαρτάται από τις δυνατότητες ενός ηλεκτρονικού εξαρτήματος που ονομάζεται κάρτα γραφικών και 
βρίσκεται μέσα στην κεντρική μονάδα του υπολογιστή σας.  
Όσο μεγαλύτερες είναι οι δυνατότητες της κάρτας γραφικών τόσο πιο καλά προβάλλει η οθόνη μας 
τα διάφορα στοιχεία και ιδιαίτερα τις εικόνες και τα χρώματα.  
 
Το πληκτρολόγιο 
Σήμερα, υπάρχουν πολλοί τύποι πληκτρολόγιων στην αγορά. Θα εξετάσουμε το βασικό τύπο 
πληκτρολόγιου, όπου τα πλήκτρα είναι χωρισμένα σε ομάδες ανάλογα με τη λειτουργία τους. Οι 
ομάδες αυτές είναι:  
1. Τα πλήκτρα γραφομηχανής, που είναι και το βασικό τμήμα του πληκτρολογίου, τα οποία τα 
χρησιμοποιούμε για να πληκτρολογήσουμε γράμματα, αριθμούς, σημεία στίξης και ειδικά σύμβολα. 
Τα πλήκτρα έχουν την ίδια διάταξη με τα πλήκτρα της γραφομηχανής. Κάποια από αυτά έχουν 
διπλή χρήση. Για παράδειγμα, πάνω στα πλήκτρα με τους αριθμούς υπάρχουν κάποια σύμβολα 
που εμφανίζονται μόνο όταν κρατήσουμε πατημένο με ένα δάχτυλο το πλήκτρο Shift και με άλλο 
δάχτυλο πατήσουμε το αντίστοιχο πλήκτρο. Σε αυτό το τμήμα βρίσκεται και το μεγαλύτερο από όλα 
τα άλλα πλήκτρα, το πλήκτρο διαστημάτων (spacebar), που το χρησιμοποιούμε κυρίως για να 
αφήνουμε τα διαστήματα ανάμεσα στις λέξεις ενός κειμένου.  
2. Το πλήκτρα αριθμομηχανής, τα οποία βρίσκονται στη δεξιά πλευρά και μας διευκολύνουν όταν 
έχουμε να πληκτρολογήσουμε πολλούς αριθμούς και αριθμητικές πράξεις. Η διάταξη των 
πλήκτρων αυτών είναι παρόμοια με τη διάταξη μιας μικρής αριθμομηχανής. Αν πατήσετε ένα από 
αυτά τα πλήκτρα και δεν παρουσιαστεί στην οθόνη αριθμός, σημαίνει ότι δεν έχουν ενεργοποιηθεί 
τα πλήκτρα αριθμομηχανής. Για να τα ενεργοποιήσετε, πατήστε το πλήκτρο NumLock που 
βρίσκεται ακριβώς πάνω από το πλήκτρο του αριθμού 7. Τότε, ακριβώς από πάνω, θα ανάψει ένα 
ενδεικτικό λαμπάκι για να σας ενημερώσει ότι ενεργοποιήθηκαν τα πλήκτρα αριθμομηχανής και 
πλέον μπορείτε να χρησιμοποιήσετε τα πλήκτρα των αριθμών. Γενικά, για τον Η/Υ δεν έχει 
σημασία αν πληκτρολογήσετε έναν αριθμό από τα πλήκτρα γραφομηχανής ή από τα πλήκτρα 
αριθμομηχανής.  
3. Τα πλήκτρα λειτουργιών, που βρίσκονται στο επάνω μέρος του πληκτρολογίου και 
περιλαμβάνουν τα πλήκτρα λειτουργιών F1-F12. Με αυτά τα πλήκτρα εκτελούνται αυτόματα 
διάφορες λειτουργίες, οι οποίες διαφέρουν, όμως, από το ένα πρόγραμμα στο άλλο και γι' αυτό δεν 
έχει νόημα να περιγραφούν εδώ. Το μόνο που μένει σχεδόν πάντα ίδιο είναι το πλήκτρο F1, το 
οποίο ενεργοποιεί κάθε φορά τη βοήθεια για το πρόγραμμα που είναι ανοιχτό. Στην ίδια σειρά 
υπάρχει και το πλήκτρο διαφυγής (Esc).  
4. Τα ειδικά πλήκτρα, τα οποία βρίσκονται σε διάφορα σημεία του πληκτρολογίου και χρησιμεύουν 
για ειδικές λειτουργίες του υπολογιστή. 
5. Τα πλήκτρα κίνησης και βελών στο κέντρο του πληκτρολογίου, τα οποία σας βοηθούν να 
μετακινείστε προς όλες τις κατευθύνσεις και με διάφορους τρόπους, όταν γράφετε κείμενα, αλλά και 
όταν χειρίζεστε προγράμματα.  
 
Τα πιο σημαντικά ειδικά πλήκτρα και οι λειτουργίες τους  περιγράφονται στον παρακάτω πίνακα:  
Esc  Το πατάτε για να ακυρώσετε μια ενέργεια   
CapsLock  Πατώντας αυτό το πλήκτρο μια φορά μπορείτε να γράφετε συνεχώς με ΚΕΦΑΛΑΙΑ 
ΓΡΑΜΜΑΤΑ. Για να ξαναγυρίσετε στα πεζά γράμματα, τότε το ξαναπατάτε και το απενεργοποιείτε 
  
Shift  Πατώντας διαρκώς με το ένα δάχτυλο του ενός χεριού το πλήκτρο αυτό μπορείτε να 
εισάγετε με άλλο δάχτυλο τα σύμβολα που βρίσκονται στο πάνω μέρος κάποιων πλήκτρων ή 
ακόμα και να εισάγετε κεφαλαία γράμματα   
Alt  Το πλήκτρο αυτό δεν χρησιμοποιείται από μόνο του αλλά σε συνδυασμό με κάποια 
συγκεκριμένα πλήκτρα του πληκτρολογίου (π.χ. αν πατήσετε ταυτόχρονα Alt+Spacebar, τότε 
εμφανίζεται το μενού κλεισίματος του παράθυρου στο οποίο δουλεύετε εκείνη τη στιγμή)   
Ctrl  Και αυτό το πλήκτρο δε χρησιμοποιείται από μόνο του αλλά σε συνδυασμό με κάποια 
συγκεκριμένα πλήκτρα του πληκτρολογίου (π.χ. αν πατήσετε ταυτόχρονα Ctrl+Esc, τότε 
εμφανίζεται το μενού έναρξης του υπολογιστή σας)   
Enter  Επικυρώνει μια ενέργεια (όπως και το αριστερό κλικ) και επίσης το πατάτε για να αλλάξετε 
παράγραφο κατά την πληκτρολόγηση κειμένου   



Backspace  Σε προγράμματα επεξεργασίας κειμένου, για να σβήσετε χαρακτήρες που 
βρίσκονται αριστερά από το σημείο εισαγωγής, πατάτε το πλήκτρο Backspace   
Ctr+Alt+Del  Πατάτε ταυτόχρονα και τα τρία πλήκτρα για κλείσιμο προγράμματος σε περίπτωση 
που ο υπολογιστής ή κάποιο πρόγραμμά του σταματήσει να ανταποκρίνεται   
Alt+Shift  Πατάτε ταυτόχρονα και τα δύο πλήκτρα για αλλαγή γλώσσας (π.χ. από αγγλικά σε 
ελληνικά ή αντίστροφα)   
 
Το ποντίκι 
Μέχρι την εμφάνιση των γραφικών λειτουργικών συστημάτων (όπως τα Windows), το 
πληκτρολόγιο ήταν ο μόνος τρόπος με τον οποίο μπορούσαμε εισάγουμε δεδομένα σε ένα 
υπολογιστή.  
Το ποντίκι χρησιμοποιείται σε γραφικά περιβάλλοντα και παρέχει στους χρήστες έναν απλό τρόπο 
να δίνουν εντολές στον υπολογιστή. Το κύριο πλεονέκτημα ενός ποντικιού σε σχέση με ένα 
πληκτρολόγιο είναι η απλότητα και η λειτουργικότητα. Υπάρχουν επίσης μερικές ενέργειες που 
είναι πολύ πιο εύκολο να γίνουν με το ποντίκι παρά με το πληκτρολόγιο. 
 Όταν μετακινείται το ποντίκι, βλέπετε να κινείται ανάλογα στην οθόνη ένα σύμβολο που έχει 
συνήθως τη μορφή βέλους και λέγεται δείκτης ή δρομέας (cursor).  Πρόκειται, δηλαδή, για ένα 
χειριστήριο της θέσης του δρομέα στην οθόνη.  Λόγω της μορφής του, μία καμπούρα με ουρά, 
προκύπτει το όνομα «ποντίκι». Υπάρχουν διάφορα είδη ποντικιών στην αγορά. Σήμερα, ο πιο 
διαδεδομένος τύπος αποτελείται από δύο πλήκτρα και ένα κουμπί (συνήθως γκρίζου χρώματος) 
στη μέση.  Για να εκτελέσετε κάποια λειτουργία με το ποντίκι, θα πρέπει να πατήσετε τα πλήκτρα ή 
το κεντρικό κουμπί.  
Στις περισσότερες εφαρμογές χρησιμοποιούμε κυρίως το αριστερό πλήκτρο του ποντικιού, το 
οποίο πατιέται με το δείκτη του δεξιού χεριού. Σημειώνουμε εδώ ότι κατά την εγκατάσταση του 
ποντικιού στον υπολογιστή μας μπορούμε να καθορίσουμε τη χρήση του ποντικιού από 
αριστερόχειρα.  
Σ' αυτή την περίπτωση κύριο πλήκτρο είναι το δεξί, το οποίο πατιέται με το δείκτη του αριστερού 
χεριού.  Όπως θα διαπιστώσετε ήδη από τις πρώτες κινήσεις, η χρήση του ποντικιού απαιτεί 
επιδεξιότητα, η οποία μπορεί να αποκτηθεί μόνο με εξάσκηση του χρήστη 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

9BΒασική Ανατομία και ∆ομή Υπολογιστών   
Ο κύριος σκοπός της χρήσης υπολογιστών, ανεξάρτητα από τη συγκεκριμένη περιοχή 
εφαρμογών, είναι η επεξεργασία (processing) ή ο χειρισμός δεδομένων με γρήγορο και 
αποδοτικό τρόπο, έτσι ώστε οι πληροφορίες που προκύπτουν να είναι - όσο το δυνατόν -  
πλήρεις, ακριβείς, οικονομικές, έγκαιρες και σχετικές. Ένας υπολογιστής ή σύστημα 
υπολογιστών (computer system) περιλαμβάνει συνήθως τις ακόλουθες συνιστώσες: (i) 



συσκευές εισόδου, (ii) κύρια μνήμη, (iii) συσκευές εξόδου, και (iv) συσκευές αποθήκευσης 
πληροφοριών. 
Η επεξεργασία πληροφοριών (information processing) από τους υπολογιστές, που 
ποικίλλουν σε μέγεθος και υπολογιστική ισχύ, είναι ένα σύνολο διαδικασιών που 
χρησιμοποιούνται στα δεδομένα για να παραχθούν χρήσιμα αποτελέσματα. Το σύστημα 
υπολογιστών αποτελείται από μία ομάδα συσκευών (hardware) που δέχονται δεδομένα, τα 
οποία επεξεργάζονται κατάλληλα και παράγουν αντίστοιχα αποτελέσματα. 
 
 

19BH βασική δομή του υπολογιστή 
Ο υπολογιστής γενικά λαμβάνει πληροφορίες (input), επεξεργάζεται τις πληροφορίες αυτές 
σύμφωνα με ένα σύνολο εντολών (στη CPU) και στη συνέχεια παρουσιάζει τα αποτελέσματα 
σε χρήσιμη μορφή  (output). Η κεντρική μονάδα επεξεργασίας (CPU) αποθηκεύει τις 
πληροφορίες στη μνήμη πριν εκτελεστούν οι λειτουργίες επεξεργασίας. 
Με τον όρο μνήμη σε ένα υπολογιστικό σύστημα εννοούμε κάθε μέσο αποθήκευσης 
πληροφοριών, όπως π.χ. οι μαγνητικοί και οπτικοί  δίσκοι, οι μαγνητικές δισκέτες, η κύρια 
μνήμη κ.ά. Πληροφορίες εισόδου αποτελούν το πρόγραμμα και τα δεδομένα. Το πρόγραμμα 
είναι το σύνολο των εντολών (instructions) που εκτελεί ο υπολογιστής και τα δεδομένα είναι οι 
πληροφορίες στις οποίες εφαρμόζονται οι παραπάνω εντολές. Για παράδειγμα, αν το 
πρόβλημα είναι η αλφαβητική ταξινόμηση ενός καταλόγου συνδρομητών τηλεφώνου, τότε η 
ακολουθία εντολών ή η διαδικασία που ακολουθείται από τον υπολογιστή για τη λειτουργία 
αυτή είναι το πρόγραμμα, ενώ ο κατάλογος με τα ονόματα που θα ταξινομηθούν είναι τα 
δεδομένα. 
Όλες οι πληροφορίες, πρόγραμμα και δεδομένα, παριστάνονται με αριθμητική μορφή. Εκτός 
από τις αριθμητικές πράξεις (+, ., *, /), εκτελούνται επίσης λογικού τύπου πράξεις και γίνονται 
συγκρίσεις. Για το λόγο αυτό η μονάδα αναφέρεται ως Αριθμητική και Λογική Μονάδα 
[Arithmetic and Logic Unit (ALU)]. 
Για τον έλεγχο της σωστής τοποθέτησης πληροφοριών στη μνήμη, της κατάλληλης σειράς των 
οδηγιών προγράμματος και επιλογής δεδομένων από τη μνήμη, απαιτείται μία Μονάδα 
Ελέγχου (Control Unit). Η μονάδα ελέγχου με την ALU και τη μονάδα μνήμης σχηματίζουν την 
Κεντρική Μονάδα Επεξεργασίας [Central Processing Unit (CPU)]. 
Η βασική δομή μίας απλοποιημένης μορφής ενός υπολογιστή (μοντέλο von Neumann) δίνεται 
στο παρακάτω σχήμα.  
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Ένα υπολογιστικό σύστημα διαθέτει συνήθως πολλούς τύπους μνήμης. H μνήμη, που είναι απ’ 
ευθείας προσπελάσιμη από την CPU, ονομάζεται κύρια μνήμη (main memory) ή κεντρική 
μνήμη. H κεντρική μνήμη έχει τη δυνατότητα άμεσης επικοινωνίας με τις άλλες μονάδες μνήμης 
(ROM, PROM, RAM κ.ά.). Σημειώνουμε ότι σε κλασικούς υπολογιστές με αποθηκευμένα 
προγράμματα, που συχνά αναφέρονται ως μηχανές von Neumann, οι εντολές και τα δεδομένα 
αποθηκεύονται χωρίς διάκριση στην κύρια μνήμη. 
Ένα υπολογιστικό σύστημα μπορεί να χρησιμοποιεί πολλά είδη μονάδων μνήμης. Κάθε είδος 
μνήμης έχει ορισμένα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά τα οποία επιβάλλουν τη χρησιμοποίησή του. H 
μονάδα μνήμης του παραπάνω σχήματος αναφέρεται σε ένα σύνολο καταχωρητών υψηλής 
ταχύτητας. O υπολογιστής, το κυριότερο τμήμα ενός υπολογιστικού συστήματος, αποτελείται 
από την CPU και την κύρια μνήμη, που τοποθετούνται συνήθως στο ίδιο κατασκευαστικό 
συγκρότημα. Οι οδηγίες προγράμματος και τα δεδομένα μεταφέρονται από την είσοδο στη 
μνήμη, με την εποπτεία της μονάδας ελέγχου. Κατά τη διάρκεια της εκτέλεσης του 
προγράμματος κάθε οδηγία ανακτάται από τη μνήμη και ερμηνεύεται κατάλληλα. Ο έλεγχος 
πληροφορεί την ALU για την ακριβή πράξη που πρέπει να εκτελεσθεί και κατευθύνει τη 
μεταφορά στην ALU κάθε ομάδας δεδομένων που χρειάζονται για την πράξη. Η ALU εκτελεί 
τότε όλους τους υπολογισμούς και συγκρίσεις. Τα αποτελέσματα κατευθύνονται στη μνήμη, 
όπου κρατούνται προσωρινά πριν από την παρουσίασή τους στην έξοδο. Η διαδικασία αυτή 
γίνεται με την εποπτεία της μονάδας ελέγχου. 
Όλες οι λειτουργίες του υπολογιστή εκτελούνται υπό τον έλεγχο της CPU, που αποτελεί την 
«καρδιά» του συστήματος, και διαθέτει τρία βασικά χαρακτηριστικά: (i) Επικοινωνεί με την 
κύρια μνήμη για αποθήκευση δεδομένων και προγραμμάτων, (ii) ελέγχει κάθε λειτουργία με τη 
μονάδα ελέγχου, και (iii) εκτελεί αριθμητικές και συγκριτικές πράξεις με την αριθμητική/λογική 
μονάδα. Οι βασικές λειτουργίες της CPU είναι λοιπόν ο έλεγχος μετάδοσης προγραμμάτων και 
αρχείων από τη βοηθητική μνήμη στην κύρια μνήμη, και η επεξεργασία δεδομένων σύμφωνα 
με τις οδηγίες του προγράμματος. Άλλες βασικές λειτουργίες της CPU είναι (α) η ενεργοποίηση 
μονάδων εισόδου για εισαγωγή δεδομένων (αρχείων) και προγραμμάτων και (β) ο έλεγχος 
δημιουργίας αποτελεσμάτων (εξόδου). Η CPU ενεργοποιεί τις μονάδες εξόδου και ελέγχει τη 
μετάδοση πληροφοριών προς τις μονάδες εξόδου. 
Οι περισσότεροι υπολογιστές χρησιμοποιούν ολοκληρωμένα κυκλώματα (chips) για τη CPU 
και την κύρια μνήμη. Η CPU και η κύρια μνήμη ενός μικροϋπολογιστή συνήθως τοποθετούνται 
σε μία απλή κάρτα που είναι γνωστή ως μικροεπεξεργαστής (microprocessor). 
 
 
Αντιπροσώπευση ∆εδομένων στον Υπολογιστή 
Οι πληροφορίες χρησιμοποιούνται από τον υπολογιστή μέσω ηλεκτρικών εξαρτημάτων, όπως 
τρανζίστορς και ολοκληρωμένα κυκλώματα (integrated circuits), μαγνητικοί πυρήνες (magnetic 
cores) και ημι-αγωγοί (semi conductors) κτλ., που όμως μπορούν να δηλώσουν μόνο δύο 
καταστάσεις ή συνθήκες. Οι πληροφορίες στο σύνολό τους αντιπροσωπεύονται μέσα στον 
υπολογιστή με την παρουσία ή απουσία διάφορων σημάτων, ενώ το δυαδικό αριθμητικό 
σύστημα (με στοιχεία 0 και 1) χρησιμοποιείται για να εκφράσει τις δύο πιθανές καταστάσεις.  
Όλα τα συνήθη σύμβολα που χρησιμοποιούνται σε γραπτές πληροφορίες αντιπροσωπεύονται 
στον υπολογιστή από συνδυασμούς διάφορων δυαδικών ψηφίων [binary digits (bits)], με ένα 
μοναδικό συνδυασμό για κάθε σύμβολο. Ένα σύνολο τέτοιων συνδυασμών από bits μπορεί να 
περιλαμβάνει τα γράμματα του αλφαβήτου, τα ψηφία 0-9 και ορισμένους ειδικούς χαρακτήρες. 
Ένα τέτοιο σύνολο χαρακτήρων καλείται Αλφαριθμητικό (Alphanumeric ή Alphameric). Μία 
κοινή μέθοδος κωδικοποίησης χρησιμοποιεί ένα συνδυασμό από έξι bits για κάθε χαρακτήρα, 
που μπορούν να διαταχθούν κατά 26 = 64 διαφορετικούς τρόπους, δηλαδή επιτρέποντας τη 
χρήση ενός συνόλου 64 χαρακτήρων. Σημειώνεται ότι η χρήση πέντε bits για κάθε σύμβολο θα 
δώσει 32 δυνατούς συνδυασμούς και ο αριθμός χαρακτήρων για αντιπροσώπευση στην 
περίπτωση αυτή θεωρείται ανεπαρκής. 
Οι πληροφορίες εκφράζονται σε λέξεις (words) υπολογιστή. Κάθε τέτοια λέξη είναι μία ομάδα 
από bits και το μήκος της διαφέρει από υπολογιστή σε υπολογιστή, είναι όμως σαφώς 
προκαθορισμένο για κάθε υπολογιστή. Το μήκος μιας λέξης υπολογιστή μπορεί να είναι από 8 
bits έως 64 bits. Σε μερικούς υπολογιστές η θεμελιώδης ομαδοποίηση των bits καλείται 
ψηφιολέξη (byte), είναι συνήθως μικρότερη από μία λέξη και αποτελείται τυπικά από 8 bits. 
Μία ψηφιολέξη, που αποτελείται από 8 bits, μπορεί να χρησιμοποιηθεί για αντιπροσώπευση 



ενός αλφαριθμητικού χαρακτήρα ή δύο δεκαδικών ψηφίων. Σε άλλους υπολογιστές η 
ομαδοποίηση των bits, ψηφιολέξεων ή λέξεων είναι ευέλικτη στον σχεδιασμό, έτσι ώστε να 
συμφωνεί στις διαφορετικές απαιτήσεις αποθήκευσης των αριθμών, αλφαριθμητικών 
χαρακτήρων και οδηγιών. 
Ανάλογα με τον τύπο της πληροφορίας (αλφαριθμητικά δεδομένα, αριθμητικά δεδομένα ή 
οδηγίες μηχανής) που θα αποθηκευτεί, η λέξη του υπολογιστή τακτοποιείται διαφορετικά. Μία 
λέξη π.χ. από 21 bits με αλφαριθμητική κωδικοποίηση και ομαδοποίηση από 7 bits [σε κώδικα 
ASCII (American Standard Code for Information Interchange) που ορίζει 128 διαφορετικούς 
χαρακτήρες] μπορεί να περιέχει τους ακόλουθους χαρακτήρες: 

 
Ο όρος κώδικας (code) αναφέρεται γενικά στην αντιστοιχία ενός χαρακτήρα και ενός αριθμού 
ψηφίων από κάποιο αριθμητικό σύστημα. Ένας κώδικας παριστάνεται συνήθως από το ζεύγος 
(C, A), όπου C είναι το σύνολο χαρακτήρων και Α το σύνολο των συνδυασμών αριθμητικών 
συμβόλων. Η αμφιμονοσήμαντη απεικόνιση C ↔A καλείται κωδικοποίηση και αν το σύνολο Α 
περιέχει ν ψηφία, τότε παριστάνεται ως Α1Α2…. Αν, όπου για κάθε ψηφίο Αi στο σύστημα με 
βάση < β > ισχύει 0 ≤Αi< β. Στις παραστάσεις διάφορων κωδικών σε υπολογιστές 
χρησιμοποιείται κύρια το δυαδικό σύστημα, αλλά και το οκταδικό και δεκαεξαδικό σύστημα 
αρίθμησης. Οι κώδικες που χρησιμοποιούνται για την εσωτερική παράσταση των αριθμών 
στην ALU καλούνται Αριθμητικοί Κώδικες και βασίζονται στο δυαδικό σύστημα αρίθμησης. Ο 
πλέον διαδεδομένος αριθμητικός κώδικας είναι ο δυαδικός κώδικας δεκαδικών [Binary Coded 
Decimal (BCD)], ενώ άλλος γνωστός αριθμητικός κώδικας είναι ο δυαδικός κώδικας δεκαδικών 
υπέρβασης κατά 3 (Excess.3.BCD), ο δυαδικός κώδικας δεκαδικών 2-4-2-1, και οι κώδικες 
Gray. 
Οι ειδικοί κώδικες που χρησιμοποιούνται για την παράσταση χαρακτήρων κατά τη λειτουργία 
αποθήκευσής τους, την εισαγωγή-εξαγωγή και μετάδοσή τους καλούνται κώδικες 
χαρακτήρων. Οι κώδικες αυτοί διακρίνονται σε «κώδικες εσωτερικής παράστασης», που 
χρησιμοποιούνται για την παράσταση πληροφοριών στη μνήμη του υπολογιστή, και σε 
«κώδικες επικοινωνίας», που αναφέρονται σε λειτουργίες εισόδου - εξόδου. 
Οι κώδικες χαρακτήρων που χρησιμοποιούνται περισσότερο στους υπολογιστές είναι οι εξής: 
(i) Ο κώδικας ASCII (American Standard Code for Information Interchange) ή κώδικας 
λατινικών χαρακτήρων, που μπορεί να χρησιμοποιεί 7 ή 8 bits δεδομένων για κάθε θέση 
αποθήκευσης ή «ψηφιολέξη». Στον 8 ψήφιο κώδικα ASCII, τα 4 bits (ζώνης) δηλώνουν αν ένας 
χαρακτήρας είναι γράμμα, αριθμός (θετικός, αρνητικός ή χωρίς πρόσημο) ή ειδικό σύμβολο, 
ενώ τα υπόλοιπα 4 bits (ψηφίου) χρησιμοποιούνται για την παράσταση των αριθμών 0-9. Για 
παράδειγμα, η ύπαρξη 1111 στα 4 bits ζώνης δηλώνει ένα χαρακτήρα ως αριθμό χωρίς 
πρόσημο, ενώ το 0100 στα 4 bits ψηφίου παριστάνει τον αριθμό 4. 
(ii)Ο κώδικας EBCDIC (Extended Binary Coded Decimal Interchange Code) που χρησιμοποιεί 
8 bits δεδομένων για κάθε ψηφιολέξη.  
 
Ο κώδικας EBCDIC, που χρησιμοποιείται από πολλούς υπολογιστές, ειδικά από κεντρικούς 
υπολογιστές ΙΒΜ και αντίστοιχους συμβατούς, ορίζει ένα σύνολο 28 = 256 διαφορετικούς 
χαρακτήρες, ενώ ο κώδικας ASCII με 7 bits χρησιμοποιείται κύρια από μικρο.υπολογιστές και 
ορίζει 27 = 128 συνολικά διαφορετικούς χαρακτήρες. Ο παγκόσμιος-κώδικας (universal code) 
περιέχει ένα σύνολο χιλιάδων διαφορετικών χαρακτήρων και χρησιμοποιείται ιδιαίτερα σε 
παραστάσεις γραμμάτων από τα αλφάβητα διάφορων γλωσσών, όπως, Ιαπωνική, Κινέζικη, 
Εβραϊκή, Πολωνική κτλ., και ειδικών συμβόλων και ιδεογραμμάτων. 
Άλλοι γνωστοί κώδικες χαρακτήρων είναι ο «6-ψήφιος αλφαριθμητικός κώδικας» (ΒΑ8421) με 
26 = 64 διαφορετικούς χαρακτήρες από τους πρώτους που χρησιμοποιήθηκαν για 
κωδικοποίηση αλφαριθμητικών πληροφοριών, ο «8-ψήφιος Κώδικας Ελληνικών και Λατινικών 
χαρακτήρων» που ορίζει το Ελληνικό πρότυπο για παράσταση ελληνικών και λατινικών 



χαρακτήρων (ΕΛΟΠ 928), ο «Κώδικας επτά-τμημάτων», στον οποίο κάθε αριθμός αποτελείται 
από επτά ευθύγραμμα τμήματα, ο «κώδικας Baudot», ένας 5-ψήφιος δυαδικός κώδικας που 
χρησιμοποιείται κύρια στην τηλεγραφία.  
Οι «κώδικες επικοινωνιών ή μετάδοσης» χρησιμοποιούν συνήθως διεθνή πρότυπα, που 
προβλέπουν την αντιστοίχιση μεταξύ κωδικών εσωτερικής παράστασης και κωδικών 
επικοινωνίας. Οι διεθνείς επικοινωνίες χρησιμοποιούν για την οικονομική και τυποποιημένη 
μετάδοση τη διέλευση 8 δυαδικών ψηφίων μέσω ειδικών διαύλων. 
Τα «συστήματα κωδικοποίησης οπτικής ανάγνωσης» χρησιμοποιούν για την εισαγωγή 
δεδομένων τις τεχνικές ραβδωτών κωδικών (bar codes), όπου η κωδικοποίηση χαρακτήρων 
και αριθμών γίνεται με βάση το πάχος τυπωμένων ραβδώσεων ή ράβδων. Κάθε αριθμός 
αποτελείται από πολλές ράβδους, η μία κοντά στην άλλη, με πάχος ανάλογο με τα ψηφία του 
αριθμού. Ο κώδικας αυτός διαβάζεται από έναν «οπτικό αναγνώστη» ελαχιστοποιώντας τον 
απαιτούμενο χρόνο για εισαγωγή σχετικά μικρών αριθμών. 
Ο έλεγχος πιθανών σφαλμάτων στη μετάδοση ψηφιακών σημάτων μπορεί να γίνει με ειδικά 
«συστήματα κωδικοποίησης εντοπισμού σφαλμάτων», όπως π.χ. ο «κώδικας Hamming» και ο 
«κώδικας ισοτιμίας» (parity). Σημειώνεται ότι υπάρχουν ειδικοί κώδικες για την ανίχνευση και 
διόρθωση σφαλμάτων (error detecting and correcting codes), π.χ. κώδικες ελέγχου ισοτιμίας, 
κώδικες Berger, κώδικες checksum, αριθμητικοί κώδικες. 
 
 

20BΣυστήματα Αρίθμησης 
Ένας αριθμός αποτελείται από ξεχωριστά ψηφία. H τιμή κάθε ψηφίου σε ένα αριθμό 
καθορίζεται από τα ακόλουθα: 
(i) Το ίδιο το ψηφίο, (ii) τη θέση του ψηφίου στον αριθμό, (iii) τη βάση του συστήματος 
αρίθμησης, όπου η βάση ορίζεται ως ο αριθμός των ψηφίων που προσφέρονται σε κάθε θέση. 
Στο δεκαδικό σύστημα η βάση είναι ίση με 10, επειδή κάθε θέση μπορεί να περιέχει ένα από τα 
δέκα ψηφία 0-9. Το σύστημα λοιπόν έχει έναν παράγοντα «μεταφοράς» 10 και κάθε ψηφίο 
δηλώνει μία τιμή που εξαρτάται από τη θέση την οποία κατέχει, π.χ. στον αριθμό 2475 το 
ψηφίο 2 σημαίνει 2 x 10, ενώ στον αριθμό 4527 το ίδιο ψηφίο 2 x 10 κτλ. Στο δυαδικό σύστημα 
η βάση είναι 2 και τα δύο ψηφία είναι 0 και 1. O χειρισμός πληροφοριών σε ένα υπολογιστή 
γίνεται με ηλεκτρικές συνιστώσες, π.χ. ολοκληρωμένα κυκλώματα, ημιαγωγοί, μαγνητικοί 
πυρήνες, σύρματα, οι οποίες μπορούν να εμφανίσουν μόνο δύο πιθανές καταστάσεις ή 
συνθήκες. Για παράδειγμα τα μαγνητικά υλικά είναι μαγνητισμένα ή όχι μαγνητισμένα, ή 
μαγνητισμένα προς μία διεύθυνση ή προς την αντίθετη διεύθυνση. Οι πληροφορίες 
παριστάνονται στον υπολογιστή με την παρουσία ή απουσία διαφόρων σημάτων. Το δυαδικό 
σύστημα, που έχει μόνο δύο ψηφία (0 και 1), χρησιμοποιείται κατάλληλα για να εκφράσει τις 
δυο πιθανές καταστάσεις. Παρακάτω δίνονται μερικοί δυαδικοί αριθμοί και οι ισοδύναμοί τους 
δεκαδικοί: 
 



 
 
Το δυαδικό σύστημα έχει έναν παράγοντα μεταφοράς 2 και κάθε bit έχει μία τιμή που εξαρτάται 
από τη θέση που κατέχει, π.χ. 
 

 
 
μετατρέπεται στον αντίστοιχο δεκαδικό αριθμό 8 +4 + 0 + 1 = 13. 
 
Σε μία λέξη με 36 bits, τα αριθμητικά δεδομένα μπορούν να αντιπροσωπεύονται μέχρι και με 
35 bits, ενώ το 36ο bit (sign-bit) πάντοτε χρησιμεύει για να δηλώσει αν ο αριθμός είναι θετικός 
ή αρνητικός. 



 
Ένα σύστημα αρίθμησης (number system) με βάση β είναι ένα σύστημα που χρησιμοποιεί 
διακεκριμένα σύμβολα για β ψηφία, π.χ. το σύστημα αρίθμησης με βάση 10 ή δεκαδικό 
σύστημα χρησιμοποιεί τα 10 διακεκριμένα σύμβολα (ψηφία): 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, ενώ το 
οκταδικό σύστημα χρησιμοποιεί τα 8 ψηφία: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7. Για παράδειγμα ο αριθμός του 
δεκαδικού συστήματος 934.52 αντιπροσωπεύεται από την παράσταση 
 

 
 
H παραπάνω διαδικασία δείχνει τον τρόπο μετατροπής ενός δεδομένου αριθμού του οκταδικού 
συστήματος σε αντίστοιχο αριθμό του δεκαδικού συστήματος, όπου οι βάσεις των συστημάτων 
αρίθμησης σημειώνονται ως δείκτες και χρησιμοποιούνται αθροίσματα με κατάλληλους 
συντελεστές των ψηφίων. 
 
Η μετατροπή αριθμών ενός συστήματος αρίθμησης με δεδομένη βάση σε αντίστοιχους 
αριθμούς του δεκαδικού συστήματος ακολουθεί ανάλογη υπολογιστική διαδικασία αρίθμησης 
για σχετικούς υπολογισμούς, ενώ άλλα συστήματα αρίθμησης που χρησιμοποιούνται είναι το 
οκταδικό και δεκαεξαδικό (hexadecimal). 
 
Το δεκαεξαδικό σύστημα αρίθμησης περιέχει 16 ψηφία, δηλαδή τους αριθμούς 0 έως και 9 και 
τα γράμματα A, B, C, D, E, F για την παράσταση αντίστοιχα των αριθμών 10, 11, 12, 13, 14, 
15. Για παράδειγμα ο αριθμός του δεκαεξαδικού συστήματος 3Α4F μετατρέπεται σε δεκαδικό 
αριθμό με τον ακόλουθο τρόπο: 
 
 

 
 
Η μετατροπή ενός αριθμού του δεκαδικού συστήματος αρίθμησης σε αντίστοιχο αριθμό 
συστήματος αρίθμησης με βάση β γίνεται διαχωρίζοντας τον δεδομένο αριθμό στο ακέραιο και 
κλασματικό μέρος του και μετατρέποντας ξεχωριστά κάθε μέρος. Η παραπάνω μετατροπή 
γίνεται με διαδοχικές διαιρέσεις του ακέραιου δεκαδικού αριθμού με τη βάση β και 
συγκέντρωση των αντίστοιχων υπολοίπων διαίρεσης, ενώ η μετατροπή του κλασματικού 
μέρους του δεκαδικού αριθμού σε βάση β γίνεται με διαδοχικούς πολλαπλασιασμούς με β και 
συγκέντρωση των ακεραίων ψηφίων που προκύπτουν. Για παράδειγμα η μετατροπή του 
54.623<10> σε αντίστοιχο δυαδικό γίνεται με τον ακόλουθο τρόπο. 
 
 



 
 
 
 
Συνεπώς 54.623<10> = 110010.1001<2> 
Η μετατροπή από (και σε) δυαδικούς, οκταδικούς και δεκαεξαδικούς έχει ιδιαίτερη σημασία 
στους ψηφιακούς υπολογιστές, επειδή 23 = 8 και 24 = 16, δηλαδή κάθε οκταδικό ψηφίο 
αντιπροσωπεύεται με 3 δυαδικά ψηφία, ενώ κάθε δεκαεξαδικό ψηφίο αντιστοιχεί σε 4 δυαδικά 
ψηφία. Η μετατροπή από δυαδικούς σε οκταδικούς γίνεται εύκολα διαχωρίζοντας τον δυαδικό 
αριθμό σε ομάδες των 3 bits η καθεμία, ενώ η μετατροπή δυαδικών σε δεκαεξαδικούς γίνεται 
διαχωρίζοντας τον δυαδικό σε ομάδες 4 bits εκάστη. 
Για παράδειγμα, θεωρείται ο ακόλουθος καταχωρητής με 16 bits: 
 

 
 

Σημειώνεται η διαφορά μεταξύ μετατροπής δεκαδικών αριθμών σε αντίστοιχους δυαδικούς και 
δυαδικής κωδικοποίησης (binary coding) δεκαδικών αριθμών. Για παράδειγμα στο δυαδικό 
σύστημα ο αριθμός 98<10> ισούται προς 1100010<2>, ενώ στο BCD κωδικοποιείται ως 
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10BΛειτουργικά Συστήματα 

Στο Κεφάλαιο 1 είδαμε πως τα βασικά στοιχεία που ενώνονται για να δημιουργήσουν έναν Η/Υ είναι το 
υλικό (hardware) και το λογισμικό (software), και πως το κάθε ένα από αυτά τα στοιχεία είναι άχρηστο 
από μόνο του. Στο Κεφάλαιο 2 ασχοληθήκαμε αποκλειστικά με το υλικό, δηλαδή με τις διάφορες 
συσκευές όπως η οθόνη ή πληκτρολόγιο, οι κάρτες επέκτασης κτλ. Σε αυτό το Κεφάλαιο θα δούμε το 
λογισμικό, δηλαδή τα προγράμματα που δίνουν εντολές στα διάφορα μέρη του υλικού ώστε να 
λειτουργήσει ο υπολογιστής μας.  
Ένα πρόγραμμα αποτελείται από εντολές και πληροφορίες (δεδομένα) που ελέγχουν τις λειτουργίες 
του υπολογιστή. Το λογισμικό διακρίνεται σε δυο μεγάλες κατηγορίες: στα λειτουργικά συστήματα 
και στις εφαρμογές. 
 
Το λειτουργικό σύστημα (Operating System) είναι ένα σύνολο από προγράμματα τα οποία 
ελέγχουν και συντονίζουν τις λειτουργίες του υπολογιστή. Τα προγράμματα αυτά λειτουργούν ως 
σύνδεση μεταξύ του υλικού του υπολογιστή (π.χ. Επεξεργαστή, Μνήμη κτλ) και των εφαρμογών 
 
Τα πρώτα λειτουργικά συστήματα εμφανίστηκαν κατά τη δεκαετία του '50 και είχαν ελάχιστες 
δυνατότητες. Από τότε η εξέλιξη στον τομέα της πληροφορικής είχε ως αποτέλεσμα την ανάπτυξη 
λειτουργικών συστημάτων που ήταν πολύ φιλικά ως προς τον χρήστη και με μεγάλες δυνατότητες. 
Το πιο διαδεδομένο λειτουργικό σύστημα σήμερα για προσωπικούς υπολογιστές είναι το Microsoft 
Windows το οποίο χρησιμοποιεί ένα περιβάλλον επικοινωνίας που βασίζεται σε γραφικά στοιχεία. 
Τα γραφικά αυτά είναι βασικά παράθυρα και εικονίδια που αντιπροσωπεύουν πληροφορίες και 
προγράμματα που βρίσκονται μέσα στον υπολογιστή.  Για παράδειγμα το σημείο στο οποίο 
μεταφέρονται τα αρχεία που διαγράφετε από τον υπολογιστή σας συμβολίζεται με ένα καλάθι 
αχρήστων σαν αυτό που έχετε στο γραφείο σας. Το καλάθι αυτό ονομάζεται Κάδος Ανακύκλωσης. 
 
 

21BΒασικές έννοιες 
 

Tο λειτουργικό σύστημα είναι μια συλλογή από προγράμματα τα οποία ενεργούν ως “ενδιάμεσο” 
μεταξύ των χρηστών (π.χ. προγράμματα, εφαρμογές, συσκευές, άνθρωποι) και του Η/Υ. Αυτά τα 
προγράμματα μπορεί να είναι γραμμένα σε γλώσσα μηχανής ή assembly, ή ακόμα και σε μια γλώσσα 
όπως η C. Τα τελευταία χρόνια παρουσιάζεται η τάση ορισμένα από αυτά τα προγράμματα να είναι 
γραμμένα σε μικροκώδικα (κώδικα στοιχειωδών εντολών, ενσωματωμένο στο hardware).  

Χωρίς αμφιβολία, δύο είναι οι βασικοί στόχοι που εξυπηρετεί ένα λειτουργικό σύστημα: 
• Να διαχειρίζεται τα δομικά στοιχεία (π.χ. μνήμη, hardware) του υπολογιστή 
• Να εξασφαλίζει τη λειτουργία του Η/Υ με αποδοτικό τρόπο (ως προς το ποσοστό χρόνου 
χρήσης πόρων, τους χρόνους απόκρισης σε εντολές, τη διευκόλυνση 
του χρήστη κτλ.). 

Ας δούμε τώρα τι σημαίνει “το λειτουργικό σύστημα είναι ενδιάμεσο μεταξύ των 
χρηστών και του Η/Υ”. 

 
1. Παρέχει διευκολύνσεις στο χρήστη για να μπορεί να χρησιμοποιεί τους πόρους 

του Η/Υ. Με τον όρο “πόροι ενός Η/Υ” εννοούμε: 
• Τα εργαλεία Eισόδου/Eξόδου 
• Τη μνήμη 
• Την κεντρική μονάδα επεξεργασίας 
• Δεδομένα με κάποιας μορφής οργάνωση (π.χ. αρχεία, μηνύματα) 



 

 

  
Σχέση του λειτουργικού συστήματος με τον Η/Υ και τους χρήστες 
 
2. Ελέγχει την κατανομή των πόρων ενός Η/Υ στους χρήστες του με κάποια πολιτική κατανομής 
πόρων κατά τρόπο αποδοτικό, φιλικό και δίκαιο, χωρίς να δημιουργούνται προβλήματα 
λειτουργίας. 
3. Εξασφαλίζει την προστασία των πόρων και των προγραμμάτων των χρηστών από ανεπιθύμητες 
καταστάσεις (σφάλμα εκτέλεσης προγράμματος, προσπέλαση σε μνήμη που ανήκει σε άλλο 
χρήστη ή στο σύστημα κτλ.) 
Στο παραπάνω σχήμα δίνεται μια εικόνα της σχέσης του λειτουργικού συστήματος με τον 
Η/Υ και τους χρήστες. 
 

22BΛειτουργικά Συστήματα και Λογισμικό Συστημάτων 
Το «Λειτουργικό Σύστηµα» (Operating System) αποτελεί ένα σπουδαίο χαρακτηριστικό μέρος του 
υπολογιστή με πρωταρχικό ρόλο την εύκολη και αποδοτική χρησιμοποίηση του υλικού από τους 
χρήστες  και τα προγράμματα εφαρμογών. Το Λειτουργικό Σύστημα (ΛΣ) είναι ένα σύνολο 
(συλλογή) προγραμμάτων, που διαχειρίζεται τους διαθέσιμους πόρους του υπολογιστή και ελέγχει 
τη ροή δεδομένων μεταξύ των διάφορων τμημάτων του, των μέσων αποθήκευσης πληροφοριών και 
άλλων περιφερειακών συσκευών του υπολογιστικού συστήματος. Είναι απαραίτητο για τη 
λειτουργία του υπολογιστή και «φορτώνεται» από το σύστημα αμέσως όταν αυτό ενεργοποιηθεί με 
βάση οδηγίες (της κατασκευάστριας εταιρείας) που υπάρχουν στη μόνιμη μνήμη του.  
 
Ορισμένες οδηγίες ελέγχου του συστήματος (system control commands) μπορούν να 
αναγνωρισθούν εύκολα από το λειτουργικό σύστημα. Σε συστήματα μαζικής επεξεργασίας και 
πολυπρογραμματισμού, που χρησιμοποιούν ως μέσα εισόδου εγγραφές (records) ή διάτρητες 
κάρτες, το λειτουργικό σύστημα μπορεί να αναγνωρίσει εκείνες τις εγγραφές (ή κάρτες) που 
περιέχουν εντολές του συστήματος τοποθετώντας ένα ειδικό σύμβολο σε μία ορισμένη στήλη (π.χ. 
το σύμβολο $ στην πρώτη στήλη). Τοποθετώντας αυτές τις εγγραφές (ή κάρτες) με τις εντολές 
ελέγχου του συστήματος στην αρχή και στο τέλος μιας «εργασίας» (job), δηλαδή ένα σύνολο από 
εγγραφές ή κάρτες που περιέχουν επίσης οδηγίες προγράμματος και δεδομένα, είναι δυνατός ο 
διαχωρισμός της μιας εργασίας από την επόμενη σε μία δεδομένη ομάδα προγραμμάτων. Συνήθως 
στην πρώτη εγγραφή (ή κάρτα) περιλαμβάνεται ο αριθμός λογαριασμού του χρήστη, έτσι ώστε το 
σύστημα μπορεί να επιτρέψει την ελεύθερη προσπέλαση σε έναν εξουσιοδοτημένο χρήστη και να 
καταγράψει τον υπολογιστικό χρόνο για τη συγκεκριμένη εργασία. Άλλες οδηγίες ελέγχου 
καθορίζουν το μεταφραστή γλώσσας, τα όρια για τον χρόνο εκτέλεσης και το μέγεθος μνήμης που 
απαιτούνται από το πρόγραμμα κτλ. 



 

 

Το λειτουργικό σύστημα δίνει στατιστικές πληροφορίες που είναι βασικές για το σχεδιασμό της 
αποδοτικής λειτουργίας του υπολογιστικού συστήματος, και επίσης εκτελεί διάφορες άλλες 
σπουδαίες λειτουργίες, που θα αναφερθούν στην προσεχή παρουσίαση. Το λογισμικό συστημάτων, 
που ελέγχει τις συνολικές λειτουργίες του υπολογιστή και εγγυάται την κατάλληλη εκτέλεση των 
προγραμμάτων εφαρμογών, περιλαμβάνει το λειτουργικό σύστημα και λειτουργεί ως ενδιάμεσο 
χρηστών και υλικού επιτρέποντας την αμοιβαία επικοινωνία. Το λειτουργικό σύστημα περιέχει 
έναν πυρήνα (kernel) ή «επόπτη» (supervisor), που ελέγχει τους πόρους του συστήματος και 
επιβλέπει την εκτέλεση των προγραμμάτων των χρηστών. Το λογισμικό συστημάτων γράφεται από 
έμπειρους προγραμματιστές συστημάτων, μπορεί να αγορασθεί ξεχωριστά ή να παραδοθεί με το 
αντίστοιχο υλικό από τους κατασκευαστές και χρησιμοποιεί διάφορες τεχνικές για μεγιστοποίηση 
της αποδοτικότητας του υπολογιστή. 
 
Το λογισμικό συστημάτων ελέγχει (i) τον πολυπρογραμματισμό (multiprogramming), που 
διαχωρίζει την κύρια μνήμη σε ξεχωριστές περιοχές, έτσι ώστε να μπορούν να εισέλθουν διάφορα 
προγράμματα και να εκτελεστούν ταυτόχρονα, (ii) την πολλαπλή εκτέλεση στοιχειωδών εργασιών 
(multitasking) ταυτόχρονα, και (iii) την πολυεπεξεργασία (multiprocessing), όπου δύο ή 
περισσότεροι επεξεργαστές (CPU.s) συνδέονται έτσι, ώστε να μπορούν να εκτελεστούν 
ταυτόχρονα διαφορετικές εντολές. Το λογισμικό συστημάτων συχνά χρησιμοποιεί τεχνικές 
«ιδεατής» μνήμης (virtual memory) ή εικονικής μνήμης, που επιτρέπουν τη λειτουργία του 
υπολογιστή ως να είχε περισσότερη κύρια μνήμη από την πραγματική που διαθέτει. Τα 
προγράμματα εφαρμογών, σύμφωνα με τις παραπάνω τεχνικές, διαχωρίζονται σε μία σειρά 
σελίδων και με διάφορες τεχνικές ανταλλαγής μετακινούνται αμφίδρομα από τις βοηθητικές 
μνήμες στην κύρια μνήμη. 
Βασικές λειτουργίες του λογισμικού συστημάτων αποτελούν επίσης: (i) η διαχείριση μνήμης 
(memory management), που ελέγχει την αποδοτική χρήση της μνήμης του υπολογιστή και εκχωρεί 
αιτούμενες περιοχές αποθήκευσης, (ii) η εκτέλεση βοηθητικών λειτουργιών, όπως π.χ. 
ετεροχρονισμός εισόδου/εξόδου (spooling), έκδοση κειμένων (text editing), εκτέλεση αρχείων σε 
δέσμες (batch files), συντήρηση κύριου καταλόγου (root directory), υποκαταλόγων (sub-
directories) για οργάνωση αρχείων και πίνακα διανομής αρχείων (file allocation table) για ταχεία 
προσπέλαση αρχείων σε έναν δίσκο, και (iii) η διεπαφή με μεταφραστές και χρήση ειδικών 
«οδηγών-συσκευών» (device drivers) για διάφορους τύπους υλικών, π.χ. οδηγούς CD-ROM, 
ηχητικές συσκευές. 
Το λογισμικό συστημάτων περιλαμβάνει επίσης «εκδότες σύνδεσης» (linkage editors), που 
επιτρέπουν την αποθήκευση προγραμμάτων και εξωτερικών υποπρογραμμάτων που απαιτούνται 
στην κύρια μνήμη για την εκτέλεση προγραμμάτων. Νέα χαρακτηριστικά λειτουργικών 
συστημάτων περιλαμβάνουν: την αυτόματη εγκατάσταση εκτυπωτών και άλλων περιφερειακών 
συσκευών, κοινό τρόπο προσπέλασης εντολών λειτουργικών συστημάτων για ένα μεγάλο αριθμό 
συστημάτων, έλεγχο της μεθοδολογίας ανταλλαγής δεδομένων και προγραμμάτων μεταξύ 
υπολογιστών, ανίχνευση «ιών» και προστασία προγραμμάτων, μετατροπή αρχείων διαφορετικών 
μορφοτύπων, διάθεση «επιτραπέζιων οργανωτών» κτλ. 
Οι γνωστότεροι τύποι λειτουργικών συστημάτων για μικροϋπολογιστές είναι οι εξής:  Τα 
λειτουργικά συστήματα PC-DOS (IBM) και MS-DOS (IBM-συμβατοί), OS/2 (IBM), τα 
λειτουργικά συστήματα υπολογιστών με γραφίδες (pen.based computers), Pen Point (GO) και 
Windows for Pen Computing (Microsoft), το λειτουργικό σύστημα της εταιρείας Apple Computers 
με ενσωματωμένο ενδιάμεσο γραφικών για χρήστες. Τα «παράθυρα» (Windows) είναι ένα σχετικά 
νέο ενδιάμεσο γραφικών για τον χρήστη, που χρησιμοποιείται εκτεταμένα με τα λειτουργικά 
συστήματα μικροϋπολογιστών, σε ένα φιλικό περιβάλλον για τους χρήστες, για την αποδοτικότερη 
διαχείριση των υπολογιστών. Ένα δημοφιλές λειτουργικό σύστημα που μπορεί να χρησιμοποιηθεί 
από πολλούς τύπους υπολογιστών είναι το UNIX, ενώ γνωστοί τύποι λειτουργικών συστημάτων 
δικτύων είναι το Novell NetWare και AppleShare, που έχουν σχεδιασθεί για την αποδοτική 
διανομή πόρων σε περιβάλλοντα δικτύων. 
Γνωστά λειτουργικά συστήματα κεντρικών υπολογιστών είναι τα εξής: 



 

 

(i) Το MVS (Multiple Virtual Storage) της εταιρείας ΙΒΜ με δυνατότητες λειτουργίας έως 16 
επεξεργαστών για πολυεπεξεργασία. 
(ii) Το VM (Virtual Machine), που παρέχει σε κάθε χρήστη μία πλήρη, εξομοιωμένη μηχανή 
αφιερωμένη αποκλειστικά στους υπολογιστικούς σκοπούς του. Κάθε τέτοια μηχανή μπορεί να 
διαθέτει διαφορετικό λειτουργικό σύστημα. 
(iii) Το TSO (Time Sharing Option), που επιτρέπει τον χρονομερισμό σε έναν υπολογιστή από 
πολλούς χρήστες. 
 

23BΤο MS-DOS 

Το MS-DOS (MicroSoft-Disk Operating System), είναι ένα λειτουργικό σύστημα με περιβάλλον 
γραμμής εντoλών που κατασκευάστηκε από την HMicrosoftH. Ήταν το πιο διαδεδομένο μέλος της 
οικογένειας των λειτουργικών συστημάτων HDOSH. Την δεκαετία του H1980 H ήταν το επικρατέστερο 
λειτουργικό σύστημα για την συμβατή πλατφόρμα PC (προσωπικού υπολογιστή)[. Βαθμιαία όμως 
αντικαταστάθηκε από διάφορες εκδόσεις του λειτουργικού συστήματος HWindows H. 

Το λειτουργικό σύστημα MS-DOS κυκλοφόρησε στην 
αγορά το 1981 και ακολούθησαν οχτώ σημαντικές εκδόσεις 
του πριν σταματήσει η Microsoft την ανάπτυξη του το H2000H. 
Ήταν το βασικό προϊόν της Microsoft, που βαθμιαία την 
μετέτρεψε από μια εταιρία δημιουργίας Hγλωσσών 
προγραμματισμού H σε μία εταιρία ανάπτυξης HλογισμικούH και 
εφαρμογών. 

Το 1988, το MS-DOS  ήταν εγκατεστημένο στους 
περισσότερους Η/Υ και ήταν το μονοπώλιο της αγοράς 
DOS. Ο αριθμός του MS-DOS εγκαταστάσεων παγκοσμίως 
αυξήθηκε σε περίπου 60 εκατ. ευρώ και ξεπέρασε όλα τα 
άλλα συστήματα. Σχεδόν κάθε εταιρεία λογισμικού 
πρόσφερε τυποποιημένες εφαρμογές όπως η επεξεργασία 
κειμένου, υπολογισμό ή επίσης ειδικές λύσεις, όπως η 

εργαλεία μέτρησης, CAD (Computer Aided Design) ή επεξεργασία εικόνας για το MS-DOS.  

Το λειτουργικό σύστημα DOS είναι δύσχρηστο συγκριτικά με τα Windows επειδή, για να 
εκτελέσει ο χρήστης οποιαδήποτε εντολή, έπρεπε να πληκτρολογήσει συγκεκριμένους χαρακτήρες 
με μια συγκεκριμένη διάταξη. Για να μπορέσει κάποιος να εξοικειωθεί με τον τρόπο λειτουργίας 
του συστήματος και να μάθει να το χρησιμοποιεί αποδοτικά χρειαζόταν, συνήθως, αρκετή 
εκπαίδευση. Αντίθετα, η χρήση του γραφικού περιβάλλοντος των Windows είναι πολύ ευκολότερη 
με τη βοήθεια των συσκευών κατάδειξης και των μενού. 
 
 

Μικρή αναφορά των εσωτερικών DOS εντολών 
 
del, διαγραφή αρχείων 
rd, rmdir - διαγραφή καταλόγων  
dir - προβολή του  περιεχόμενου των καταλόγων 
cd, chdir - αλλαγή του τρέχοντα κατάλογου 
cls – καθαρισμός οθόνης  
md, mkdir – δημιουργία καταλόγου   
copy – αντιγραφή ενός ή περισσότερων αρχείων   
ren, rename – μετανομασία αρχείων ή καταλόγων   
type – προβολή του περιεχομένου αρχείων κειμένου  



 

 

set - - δείχνει τις μεταβλητές περιβάλλοντος DOS ή ορίζει μια νέα  
ver - δείχνει τον αριθμό έκδοσης DOS 
vol - εμφανίζει το όνομα του δίσκου αποθήκευσης  

 
 
 

24BΤο λειτουργικό Περιβάλλον Παραθύρων (Windows) 
Ένα από τα βελτιωμένα «ενδιάμεσα.γραφικών» (graphical interfaces) που έχουν δημιουργηθεί για 
την ευκολότερη χρήση του λειτουργικού συστήματος DOS είναι το περιβάλλον «παραθύρων» 
(windows). Το περιβάλλον αυτό [Graphical User Interface (GUI)] χρησιμοποιεί μικρές εικόνες 
(εικονίδια), δηλαδή σύμβολα για την παράσταση διαφόρων αντικειμένων, και έχει σημαντικά μικρό 
κόστος. Κάθε εφαρμογή εξετάζεται σε ένα παράθυρο και διάφορα τέτοια παράθυρα μπορούν να 
δημιουργηθούν ταυτόχρονα, επιτρέποντας τη μετάβαση από μία εφαρμογή σε άλλη. 
Τα παράθυρα λειτουργούν υπό τον έλεγχο του DOS και επιτρέπουν την εκτέλεση πολλαπλών 
στοιχειωδών λειτουργιών (multitasking) με πρόσβαση σε ορισμένη περιοχή μνήμης (≥ 640 Kbytes). 
Τα παράθυρα διαθέτουν «κυλιόμενους» καταλόγους εργασιών (menus), από τους οποίους 
επιλέγονται επιθυμητές εντολές με κατάλληλη χρήση του «δρομέα οθόνης» (cursor) ή της 
συσκευής «ποντίκι» (mouse). Η χρήση των παραθύρων προϋποθέτει την αρχική φόρτωση του DOS 
και δεν χρειάζεται απομνημόνευση εντολών του λειτουργικού συστήματος. 
Ένας από τους κύριους στόχους των παραθύρων είναι η δυνατότητα των χρηστών να μπορούν να 
εκτελέσουν ταυτόχρονα δύο ή περισσότερες εφαρμογές. Τα παράθυρα συνήθως συμπεριλαμβάνουν 
έναν αριθμό επιτραπέζιων προγραμμάτων εφαρμογών, π.χ. αριθμητικοί υπολογισμοί, γραφικά, 
επεξεργασία κειμένων, ημερολόγια, επικοινωνία κτλ., ενώ άλλα γνωστά προγράμματα μπορούν να 
εκτελεστούν σε περιβάλλον παραθύρων, π.χ. οι επεξεργαστές κειμένων Word (Microsoft), Word 
Perfect, ToolBook (εργαλείο υπερμέσων), CorelDraw (πακέτο γραφικών) κτλ. Oι νέες εκδόσεις 
των Windows δεν βασίζονται στο DOS, το οποίο διατηρούν για συμβατότητα, ενώ τα Windows NT 
έχουν μεγάλη επέκταση στα σύγχρονα υπολογιστικά συστήματα. Στη συνέχεια αναφέρονται 
συνοπτικά τα κύρια πλεονεκτήματα των παραθύρων: 
 
Πλεονεκτήματα χρήσης Παραθύρων (Windows) 

• Η πληκτρολόγηση των τυπικών εντολών αντικαθίσταται από την απλή χρήση του «ποντικιού» (mouse) με 
επιλογή εικονιδίων που μεταδίδουν μηνύματα στον υπολογιστή. 

• Μπορούν να εκτελεστούν ταυτόχρονα περισσότερες από μία εφαρμογές. 
• Υπάρχουν διαθέσιμες εφαρμογές, όπως π.χ. εκτέλεση αριθμητικών πράξεων, υπολογισμός συναρτήσεων, 

ρολόι, ημερολόγιο κτλ. 
• Μπορούν να εκτελεστούν διάφορα πακέτα εφαρμογών. 
• Υπάρχουν διαθέσιμοι αρκετοί τύποι γραμματοσειρών (fonts). 
• Μπορούν να εμφανιστούν προγράμματα και δεδομένα που είναι δυνατό να μετακινούνται σε διαφορετικά 

μέρη της οθόνης, και μπορούν να τοποθετηθούν προγράμματα το ένα μετά το άλλο. 
• Μπορούν να αναγνωριστούν προγράμματα από τα αντίστοιχα εικονίδιά τους και να ανακτηθούν με 

εύκολο τρόπο. 
• Μπορούν να μετακινηθούν διάφορα αντικείμενα με χρήση του (ποντικιού) σε διαφορετικές τοποθεσίες 

της οθόνης. 
• Ο σκληρός δίσκος μπορεί να γίνει επέκταση της κύριας μνήμης. 

 
 
Τα Windows έχουν εκδοθεί σε διάφορες εκδόσεις από τότε που πρωτοεμφανίστηκαν μέχρι σήμερα. 
Μερικές από αυτές είναι: 
  16 bit λειτουργικά περιβάλλοντα  

 Windows 1.0 (1985)  



 

 

 Windows 2.0 (1987) Δεν έγιναν αποδεκτά καθώς κατανάλωναν μεγάλο τμήμα μνήμης 
και υπολογιστικής δύναμης των Η/Υ  

Υβριδικά 16/32 bit λειτουργικά περιβάλλοντα  
 Windows 3.0 (1990)  

 Windows 3.1 (1992) Η 3.1 είχε επιπλέον δυνατότητες όπως πολυμέσα (εικόνα – ήχος), 
νέες γραμματοσειρές  

Υβριδικά 16/32 bit λειτουργικά συστήματα  
 Windows 95  που είναι ολοκληρωμένο λειτουργικό σύστημα για υπολογιστές IBM PC 
και συμβατούς. Έχουν ενιαία εμφάνιση και δομή εντολών, με συνέπεια να είναι πιο 
εύκολες στην εμφάνιση τους 

 Windows 98 (και Windows 98 Second Edition)  
 Windows Me (2000) Microsoft  προσπάθησε να βρει τρόπο για να μας απαλλάξει από 
το γνωστό πρόβλημα του Millenium! Να κυκλοφορήσει ένα λειτουργικό με άπειρα νέα 
bugs για κάθε χρήση!  

32 bit λειτουργικά συστήματα  
 Windows NT 3.1 (1993)  
 Windows NT 4.0 (1996)  
 Windows 2000  
 Windows XP (2001) όπως μεγαλύτερη σταθερότητα και απόδοση. Επίσης περιέχουν 
νέα τεχνολογία ώστε να αποφεύγονται τα προβλήματα διαχείρισης των DLL 
(βιβλιοθηκών λογισμικού) που υπήρχαν σε προηγούμενες εκδόσεις Windows. Τα 
Windows XP φέρουν ένα ανανεωμένο γραφικό σύστημα αλληλεπίδρασης (GUI) που η 
Microsoft προωθεί ως περισσότερο φιλικό προς τον χρήστη από ότι στις παλιότερες 
εκδόσεις Windows. Επιπλέον, τα Windows XP μπορών να χρησιμοποιήσουν το 
σύστημα αρχείων NTFS (New Technology File System), το οποίο προηγουμένως ήταν 
συμβατό μόνο με τα (κυρίως επαγγελματικά) λειτουργικά συστήματα Windows ΝΤ και 
2000.  

 Windows Server 2003  
 Windows Vista (2007)  
 Windows Server 2008  
 Windows 7 (2009)  

64 bit λειτουργικά συστήματα  
 Windows XP Professional x64 Edition (2001)  
 Windows Server 2003 64bit Edition  
 Windows Vista 64bit Editions (2007)  
 Windows 7 64bit Editions (2009)  

 
 
 
 

25BΤο λειτουργικό σύστημα  UNIX 
Το Unix αναπτύχθηκε κατά τις δεκαετίες του 1960 και του 1970 από ομάδα εργαζομένων των 
εργαστηρίων Μπελ (Bell Labs) της εταιρείας AT&T. Σήμερα τα συστήματα Unix έχουν χωριστεί σε 
πολλούς κλάδους και αναπτύσσονται τόσο από την AT&T όσο και από άλλους εμπορικούς 
παράγοντες, όπως και από αρκετούς μη κερδοσκοπικούς οργανισμούς, όπως το πρόγραμμα GNU. 
Το Unix χρησιμοποιείται σε ευρεία κλίμακα και ιδιαίτερα σε εξυπηρετητές και σε σταθμούς 
εργασίας.  Το περιβάλλον Unix και το μοντέλο πελάτη - εξυπηρετητή ήταν απαραίτητα στοιχεία 
στην ανάπτυξη του Διαδικτύου και τον αναπροσανατολισμό των υπολογιστών προς την δημιουργία 
και χρήση δικτύων αντί για ξεχωριστούς υπολογιστές. Τόσο το Unix όσο και η γλώσσα 
προγραμματισμού C αναπτύχθηκαν από την εταιρία AT&T και διανεμήθηκαν σε κρατικά και σε 
ακαδημαϊκά ιδρύματα, με αποτέλεσμα να μεταφερθούν και να προσαρμοστούν σε κατά πολύ 
ευρύτερο φάσμα υπολογιστών από οποιοδήποτε άλλο λειτουργικό σύστημα. Συνεπώς, το Unix 



 

 

έγινε ταυτόσημο με την έννοια του ανοιχτού συστήματος (Open System).  Το Unix σχεδιάστηκε για 
να μεταφέρεται εύκολα σε άλλες πλατφόρμες και να υποστηρίζει πολλαπλές ταυτόχρονες εργασίες 
παράλληλα με την ταυτόχρονη χρήση του από πολλούς χρήστες, σε διάταξη χρονομερισμού. 
Υπάρχουν διάφορες εκδόσεις του UNIX, όπως π.χ. XENIX (Microsoft), A/UX (Apple), AIX 
(IBM), για μικροϋπολογιστές αλλά και προηγμένους σταθμούς εργασίας (Sun RISC, NeXT κτλ.). 
Ο σχεδιασμός του UNIX στηρίχθηκε στην ιδέα κατασκευής ενός ειδικού περιβάλλοντος με 
διαλογικό προγραμματισμό, που θα επέτρεπε στους προγραμματιστές να αναπτύξουν με αποδοτικό 
τρόπο επιθυμητό λογισμικό. Για το σκοπό αυτό το UNIX διαθέτει μία μεγάλη ποικιλία βοηθητικών 
προγραμμάτων (εργαλεία) και έναν αριθμό ειδικών ενοτήτων λογισμικού, που είναι γνωστά ως 
«φλοιοί» (shells). Το ενδιάμεσο (interface) ενός χρήστη περιέχεται σε έναν «φλοιό» UNIX και δεν 
αποτελεί μέρος του λειτουργικού συστήματος. Ορισμένοι χρήστες υποστηρίζουν ότι το UNIX δεν 
είναι ιδιαίτερα φιλικό για τους χρήστες και ότι υπάρχουν πολλές διαφορετικές εκδόσεις του. Το 
UNIX χρησιμοποιείται ευρύτατα για επιστημονικές, εμπορικές και βιομηχανικές εφαρμογές, και 
παρουσιάζει αυξανόμενη χρήση σε δίκτυα με διαφορετικούς τύπους υπολογιστών. Στη συνέχεια 
παρουσιάζονται ενδεικτικά ορισμένες εντολές UNIX: 
 
 
 
UΕντολή UNIX      Αποτέλεσμα 
cat   παρουσίαση περιεχομένων αρχείων 
cp   αντιγραφή αρχείων και καταλόγων 
lp   εκτύπωση αρχείων δεδομένων 
ls   εγγραφή αρχείων και υποκαταλόγων 
mkdir  δημιουργία υποκαταλόγου 
mv   μετονομασία αρχείου 
rmdir   απομάκρυνση υποκαταλόγου 
pwd   εγγραφή του τρέχοντος καταλόγου 
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Το Mac OS X είναι μια σειρά γραφικών Hλειτουργικών συστημάτωνH που  αναπτύσσεται, προωθείται 
και πωλείται από την HApple Inc.H και συμπεριλαμβάνεται σε κάθε καινούριο υπολογιστή HMacintoshH 
(Mac). Το Mac OS X είναι η εξέλιξη του αρχικού HMac OSH το οποίο ήταν το αρχικό Hλειτουργικό 
σύστημα H της Apple την περίοδο 1984-1999. Σε αντίθεση με το αρχικό Mac OS, το Mac OS X είναι 
ένα HUNIXH λειτουργικό σύστημα το οποίο άρχισε να αναπτύσσεται στην εταιρία HNeXTH από τα τέλη 
του 1980 και μέχρι την εξαγορά της από την Apple το 1997. 

 

Η πρώτη έκδοσή του κυκλοφόρησε το 1999 ως Mac OS X Server 1.0, ενώ η πρώτη HdesktopH έκδοσή 
του, Mac OS X v10.0 "Cheetah" , ακολούθησε τον Μάρτιο του 2001. Έκτοτε, το Mac OS X έχει 
δεχτεί τέσσερις αναβαθμίσεις από τις οποίες η πιο πρόσφατη, Mac OS X v10.5 "Leopard" 
( HΛεοπάρδαλη H) κυκλοφόρησε τον Οκτώβριο του 2007. Όλες οι εκδόσεις του Mac OS X φέρουν 
ονόματα HαιλουροειδώνH.Το Mac OS X v10.4 αναφέρεται συνήθως ως Tiger (HΤίγρηςH), το Mac OS X 
10.3 ως Panther (HΠάνθηραςH), το Mac OS X 10.2 ως Jaguar ( HIαγουάροςH), to Mac OS X 10.1 ως 
Puma ( HΠούμα H) και το Mac OS X 10.0 ως Cheetah (HΤσίτα H) 

Το Mac OS X δημιουργήθηκε για να λειτουργεί μόνο σε Hηλεκτρονικούς υπολογιστές H HMacintoshH, οι 
οποίοι κατασκευάζονται από την ίδια την Apple. Ωστόσο από το 2006 και μετά οι HMacintosh H 
χρησιμοποιούν σχεδόν το ίδιο HhardwareH (υλικό) με αυτό των περισσότερων άλλων κατασκευαστών, 
δίνοντας τη δυνατότητα για μη εξουσιοδοτημένη χρήση του Mac OS X σε μη-Apple υπολογιστές 
με τη χρήση Hhacks H. Η HAppleH παράγει τροποποιημένες εκδόσεις του Mac OS X για χρήση σε άλλες 
τρεις συσκευές της, το HAppleTVH, το HiPhone H και το HiPod TouchH. Το τροποποιημένο λειτουργικό 
περιέχει θεωρητικά μόνο ό,τι χρειάζεται για τη συγκεκριμένη συσκευή, χωρίς drivers ( HοδηγούςH) και 
άλλα υποσυστήματα του λειτουργικού που δεν χρειάζονται. 

Το Mac OS X περιλαμβάνει αρκετά χαρακτηριστικά με σκοπό να κάνουν το λειτουργικό σύστημα 
πιο σταθερό και αξιόπιστο. 
 Για παράδειγμα το pre-emptive multitasking και η προστασία μνήμης (memory protection) 
βελτίωσαν τη δυνατότητα του λειτουργικού να τρέχει πολλαπλές εφαρμογές ταυτόχρονα χωρίς 
κάποια εφαρμογή να επεμβαίνει ή να ρίχνει το σύστημα.  
Πολλές πτυχές του Mac OS X πηγάζουν από το Openstep, που σχεδιάστηκε να είναι "φορητό" - να 
διευκολύνει την μεταφορά του ανάμεσα σε διαφορετικές πλατφόρμες.  

 
Η πιο ορατή διαφορά ήταν το γραφικό περιβάλλον Aqua. Η χρήση κουμπιών σαν χρωματιστές 
σταγόνες, οι διαφάνειες και φωτορεαλιστικά εικονίδια έφεραν υφή και χρώμα σε σχέση με τα 
προηγούμενα λειτουργικά. Πολλοί χρήστες εξέφρασαν την αρνητική άποψη ότι ήταν πολύ 
"χαριτωμένο" χωρίς επαγγελματικό ερέθισμα. Άλλοι πίστεψαν ότι το Aqua ήταν ένα γενναίο και 
πρωτοποριακό βήμα σε μια εποχή που τα γραφικά περιβάλλοντα ήταν απλά βαρετά. Παρόλο το 
διχασμό, η εμφάνισή του ήταν άμεσα αναγνωρίσιμη, ακόμα και πριν την πρώτη έκδοσή του Mac 
OS X, άλλοι προγραμματιστές άρχισαν να προσπαθούν να αντιγράψουν την εμφάνιση του Aqua. 
 



 

 

 
Linux 
Το Linux (Λίνουξ) είναι ένας πυρήνας Hλειτουργικού συστήματοςH που μοιάζει με τον πυρήνα του 
AT&T HUNIXH. Είναι μία πρωτότυπη υλοποίηση πυρήνα λειτουργικού συστήματος και δεν 
χρησιμοποιεί κώδικα του UNIX. Μπορεί να θεωρηθεί κλώνος του UNIX, αφού διαθέτει τις 
περισσότερες εντολές του, ενώ η φιλοσοφία της σχεδίασής του πλησιάζει περισσότερο το UNIX 
από οποιοδήποτε άλλο λειτουργικό σύστημα. Το Linux αναπτύσσεται με βάση το HPOSIXH πρότυπο, 
το οποίο είναι μία προσπάθεια τυποποίησης όλων των κλώνων του UNIX. 

Παρ' όλο που το Linux είναι ο πυρήνας του λειτουργικού συστήματος, πολλές φορές 
αναφερόμαστε σε αυτό εννοώντας όλο το λειτουργικό σύστημα, που περιλαμβάνει και το 
περιβάλλον εργασίας, και το συνοδευτικό λογισμικό (κάτι το οποίο συνήθως οδηγεί σε 
παρανοήσεις). 

 
 

 
Ο πιγκουίνος HUTux UH, δημιουργία του Larry Ewing, αποτελεί ένα από τα σύμβολα του Linux 

Η ανάπτυξη του πυρήνα Linux ξεκίνησε περίπου το H1991H από τον HΦινλανδό H HLinus TorvaldsH (τότε 
φοιτητή ακόμη), ο οποίος με βοήθεια πολλών εθελοντών προγραμματιστών (από χόμπι ή 
επαγγελματίες) μέσω του HInternetH, κατάφερε να δημιουργήσει έναν πυρήνα που ανταγωνίζεται 
πυρήνες λογισμικού μεγάλων εταιριών. Αρχικά είχε σαν πρότυπο το HMinixH, ένα άλλο λειτουργικό 
τύπου Unix, το οποίο είχε αναπτύξει ο HΆντριου ΤάνενμπαουμH για εκπαιδευτικούς σκοπούς. Ο 
τελευταίος δεν επέτρεψε την τροποποίηση και επέκταση του Minix και για το λόγο αυτό, ο 
Τόρβαλντς δημιούργησε εξαρχής έναν πυρήνα για το αντικαταστήσει. Αρχικά ο πυρήνας αυτός 
ονομάστηκε FreaX (από τους όρους free και freak, με την κατάληξη X να υποδηλώνει ένα σύστημα 
τύπου Unix) αλλά αργότερα έλαβε την ονομασία Linux, ένα όρο που επινόησε ο Άρι Λέμκε (Ari 
Lemmke). 

Σήμερα το Linux παρέχει όλα όσα θεωρούνται αναγκαία για ένα σύγχρονο πυρήνα λειτουργικού, 
όπως: 

• υποστήριξη πολυεπεξεργαστικών συστημάτων (SMP)  
• πραγματική πολυδιεργασία  
• εικονική μνήμη  
• διαμοιραζόμενες βιβλιοθήκες  
• σωστή διαχείριση μνήμης  
• δικτύωση μέσω HUTCP/IPUH κ.α.  
• Ο πυρήνας Linux αρχικά σχεδιάστηκε για επεξεργαστές της οικογένειας x86 

(386/486/Pentium), αλλά σήμερα τρέχει σε πολύ μεγάλη ποικιλία επεξεργαστών, όπως οι 
Alpha (64 bit), οι Motorola 68000 (Amiga), PowerPC, MIPS κ.α.  

Αν και η προσπάθεια δημιουργίας του Linux πυρήνα άρχισε το 1990, η δημιουργία ενός ελεύθερου 
λειτουργικού συστήματος χωρίς περιορισμούς στον τελικό χρήστη, είχε ξεκινήσει παλαιότερα από 
τον HΡίτσαρντ ΣτώλλμανH, ιδρυτή του HFree Software FoundationH και του HGNUH project. Έτσι, το 
Linux είχε στο ξεκίνημά του ένα ολόκληρο σύστημα να βασιστεί. Το GNU σχέδιο είχε ήδη 



 

 

δημιουργήσει ένα HCH μεταγλωττιστή (τον gcc) και μια πλειάδα υψηλής ποιότητας 
προγραμματιστικών εργαλείων, ενώ είχε έτοιμα προγράμματα που αντικαθιστούσαν όλα τα βασικά 
προγράμματα σε ένα *NIX σύστημα. Το μόνο που έλειπε ήταν ένας σταθερός πυρήνας. Έτσι το 
GNU βρήκε έναν πυρήνα για να λειτουργήσει, και το Linux βρήκε έτοιμη μια μεγάλη ποικιλία 
προγραμμάτων. (Το GNU σχέδιο συνεχίζει σήμερα και με το υπό κατασκευή λειτουργικό σύστημα, 
Hurd, το οποίο βασίζεται στον μικροπυρήνα Mach) 

 

Το Linux είναι το πιο επιτυχημένο από τα ελεύθερα λειτουργικά συστήματα με βάση τη 
δημοτικότητα και τον αριθμό των εφαρμογών που αναπτύσσονται για αυτό. Στην καθιέρωσή του 
βοήθησε το γεγονός ότι ο πυρήνας του λειτουργικού συστήματος συνοδεύτηκε από τα HUGNU tools UH, 
μια συλλογή ελεύθερων εργαλείων αναπτυγμένων από το πρόγραμμα GNU για το λειτουργικό 
HUGNU HurdUH που δεν ολοκληρώθηκε, προσφέροντας έτσι ένα σχετικά ολοκληρωμένο περιβάλλον 
εφαρμογών. 

Έκτοτε, διάφορες εταιρείες και εθελοντές κατασκεύασαν και οργάνωσαν διανομές, δηλαδή 
συλλογές προγραμμάτων που συνοδεύουν έναν πυρήνα Linux. Μια διανομή αποτελείται συνήθως: 

• από έναν πυρήνα Linux, το τμήμα του λειτουργικού δηλαδή που αναλαμβάνει το καθαρά 
"υπολογιστικό" μέρος της λειτουργίας και την επικοινωνία hardware-software  

• ένα Hγραφικό περιβάλλονH, συνήθως το HX Window SystemH, για την "παραθυροποίηση" της 
λειτουργίας του υπολογιστή  

• ένα Hπεριβάλλον εργασίαςH χρήστη όπως HGNOMEH, HKDEH, HXfceH κλπ που οργανώνει την 
αλληλεπίδραση χρήστη-υπολογιστή  

• μια συλλογή εφαρμογών και προγραμμάτων  

Σήμερα υπάρχουν πολλές διαφορετικές διανομές που καλύπτουν διαφορετικές ανάγκες. Ορισμένες 
υποστηρίζονται στην ανάπτυξη και την τεχνική υποστήριξη από εταιρίες, (όπως π.χ. το Suse από τη 
Novell, το Ubuntu από την Canonical) ενώ άλλες μπορεί να βασίζονται στη δουλειά ακόμα και 
ενός ατόμου (όπως π.χ. το HSabayon LinuxH). Σχεδόν όλες οι διανομές όμως, ανεξάρτητα από τον 
κύριο υποστηρικτή, διαθέτουν κοινότητες εθελοντών χρηστών που ασχολούνται με την ανάπτυξη 
και την βελτιστοποίηση της κάθε διανομής. 

Μερικές χαρακτηριστικές διανομές είναι: 

• HDebian GNU/LinuxH: Οργανωμένο από μια ομάδα εθελοντών, και είναι η διανομή με τα 
περισσότερα πακέτα σήμερα. Η διανομή που αποτελείται μόνο από ελεύθερα πακέτα.  

• HUbuntuH : Από τις πιο δημοφιλείς διανομές αυτή τη στιγμή. Βασίζεται στο Debian και είναι 
πολύ φιλική προς το χρήστη, ενώ επιτρέπει και την εγκατάσταση μη-ελεύθερων 
προγραμμάτων οδήγησης.  

• HPClinuxOSH: Δομημένο ούτως ώστε να προσφέρει ευκολότερο χειρισμό. Έχει αρχίσει να 
γίνεται πολύ δημοφιλές στην κοινότητα του Λίνουξ.  

• HKnoppix LinuxH: Live διανομή, που δεν χρειάζεται εγκατάσταση αλλά λειτουργεί απ'ευθείας 
από το CD, που βασίζεται στο Debian. Πολύ χρήσιμη διανομή σε περιπτώσεις ανάκτησης 
δεδομένων όταν το κυρίως λειτουργικό σύστημα του υπολογιστή δεν μπορεί να ξεκινήσει. 
Η ελληνική διανομή βασισμένη στο Knoppix Linux είναι το HKnoppel LinuxH.  

• HDamn Small LinuxH: Ακόμα μια διανομή βασισμένη στο Knoppix Linux που καταλαμβάνει 
μόνο 50MB χώρου και περιλαμβάνει πλήρες σετ εφαρμογών. Λόγω της ταχύτητας της 
μπορεί να χρησιμοποιηθεί άνετα σε παλιούς υπολογιστές.  

• HSlackware LinuxH: Το αγαπημένο αυτών που ξεκίνησαν με το Linux στις αρχές της 
δεκαετίας του '90. Είναι η διανομή που έκανε το Linux αγαπητό στους διαχειριστές 
συστημάτων.  



 

 

• HRedhat LinuxH: μία από τις πρώτες εταιρείες που αντιμετώπισαν σοβαρά το Linux. Σήμερα 
κατέχει ένα μεγάλο ποσοστό της αγοράς. Διατίθεται μόνο σε εμπορική, μη-ελεύθερη 
έκδοση.  

• HFedoraH: Διανομή που προήλθε από το Redhat Linux και υποστηρίζεται από τη Redhat. 
Λειτουργεί ως δοκιμαστικό πεδίο για τις σταθερές εκδόσεις του Redhat Linux αλλά 
αποτελεί και η ίδια μια πολύ σταθερή και στιβαρή διανομή. Σε αντίθεση με το Redhat Linux 
διατίθεται ελεύθερα προς χρήση.  

• HSuSe LinuxH: Έγινε ιδιαίτερα δημοφιλής λόγω της φιλικότητάς της προς τον χρήστη και των 
πολλών πακέτων που διαθέτει.  

• HMandriva LinuxH: Βασισμένο στο Redhat, αλλά με ιδιαίτερα προσεγμένο γραφικό 
περιβάλλον. Μέχρι πρότινος ήταν γνωστό ως Mandrake.  

• HGentoo Linux H: Διανομή που μπορεί να παραμετροποιηθεί στο έπακρο αφού όλα τα 
προγράμματα, αλλά και το ίδιο το λειτουργικό, μπορούν να "χτίζονται" κατά την 
εγκατάσταση τους. Γι' αυτό το λόγο αποτελεί μια από τις ταχύτερες διανομές.  

Γραφικό περιβάλλον στο Linux 

Το Linux είναι ο πυρήνας, και πάνω σε αυτόν μπορεί να εκτελεστεί οποιοδήποτε περιβάλλον 
εργασίας. Το πιο διαδεδομένο παραθυρικό σύστημα όμως είναι το HX Window SystemH και πιο 
συγκεκριμένα η υλοποίηση από την Xfree86 ομάδα. Το HX Window System H (ή πιο απλά τα Χ), είναι 
ένα γραφικό σύστημα που συντηρείται και αναπτύσσεται σήμερα από το OpenGroup και πέρα από 
της συνήθεις λειτουργίες ενός παραθυρικού συστήματος, είναι κατασκευασμένο για δικτυακή 
λειτουργία. Δηλαδή μπορεί πολύ απλά μια παραθυρική εφαρμογή να εκτελείται στον Α 
υπολογιστή, και η έξοδος (τα παράθυρα) να εμφανίζονται στον δικό μας υπολογιστή. 

Πέρα όμως από αυτές τις χαμηλού επιπέδου λειτουργίες του διακομιστή Χ, δεν διαθέτει τίποτα 
παραπάνω. Αυτό το κενό καλύπτουν τα λεγόμενα περιβάλλοντα εργασίας (Desktop Environments), 
τα οποία μπορεί να περιέχουν γραμμές εργασιών (Taskbars), εικονίδια στην επιφάνεια εργασίας, 
εικόνες φόντου (backgrounds), προφύλαξη οθόνης (screensaver), Panels, καθώς και ένα αριθμό 
προγραμμάτων που διευκολύνουν την διαχείριση της επιφάνειας εργασίας ή και του συστήματος. 
Τα πιο υψηλού επιπέδου περιβάλλοντα εργασίας για Linux είναι τα HKDEH και HGNOMEH, τα οποία 
έχουν ήδη φτάσει (αν όχι ξεπεράσει) τα αντίστοιχα περιβάλλοντα εργασίας σε άλλα *NIX 
workstations 
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Εισαγωγικές Παρατηρήσεις 
Η αλματώδης ανάπτυξη της επιστήμης και της τεχνολογίας, ειδικότερα στον τομέα της 
Πληροφορικής, επιτρέπει σήμερα την εκτεταμένη χρήση διαφόρων συστημάτων επικοινωνίας και 
υπολογιστών. Ο τρόπος με τον οποίο οι υπολογιστές είναι συνδεδεμένοι μεταξύ τους, μέσα σε 
διάφορους οργανισμούς και έξω από αυτούς, παίζει σημαντικό ρόλο, με δεδομένο ότι οι 
υπολογιστές αναμφίβολα μπορούν να χρησιμοποιηθούν ως αποδοτικά μέσα επικοινωνίας. Η χρήση 
ενός διαμορφωτή (modem), για παράδειγμα, επιτρέπει την προσπέλαση πληροφοριών μέσω μιας 
τηλεφωνικής γραμμής ή ενός ασύρματου δικτύου. Οι υπολογιστές μπορούν να συνδεθούν μεταξύ 
τους με καλώδια, τηλεφωνικές γραμμές, δορυφόρους, μικροκύματα και ραδιοκύματα, έτσι ώστε να 
μπορούν να χρησιμοποιηθούν αποδοτικά, ανεξάρτητα από τη φυσική τοποθεσία του υλικού 
(hardware). 
Μετάδοση και λήψη μηνυμάτων και άλλων πληροφοριών με τον υπολογιστή μπορούν να γίνουν σε 
πολύ μικρό χρονικό διάστημα (secs). Μεγάλα δίκτυα υπολογιστών έχουν τη δυνατότητα να 
συλλέγουν, να κατευθύνουν, να ελέγχουν και να επεξεργάζονται δεδομένα επιτρέποντας την άμεση 
επικοινωνία χρηστών από διάφορα σημεία του κόσμου. 
Η χρήση του «ηλεκτρονικού ταχυδρομείου» (e-mail) επιτρέπει την αποστολή και τη λήψη 
διαφόρων ειδών δεδομένων (χάρτες, εικόνες, έγγραφα κτλ.) και παράλληλα δίνει τη δυνατότητα 
προσπέλασης διαφόρων βάσεων και τραπεζών δεδομένων με τεράστια ποσά πληροφοριών. 
Διαφαινόμενα θέματα παράνομης ή ασυνήθους χρήσης δικτύων, καθώς επίσης διαφύλαξης 
δικαιωμάτων και ευθυνών των ατόμων της «Κοινωνίας της Πληροφορίας» (Information Society), 
μπορούν να ελεγχθούν με κατάλληλη πληροφόρηση και ειδικές τεχνικές για την ασφάλεια 
πληροφοριών. 
 
Ο όρος δίκτυα υπολογιστών (computer networks) αναφέρεται στην περιγραφή ενός συνόλου 
διασυνδεδεμένων ανεξάρτητων και αυτόνομων υπολογιστών που επικοινωνούν μεταξύ τους με 
αυτόματο τρόπο.  
 
Η επικοινωνία επιτυγχάνεται με την ανταλλαγή δεδομένων, αρχείων, προγραμμάτων, βάσεων 
δεδομένων και την κατανομή του υπολογιστικού έργου μεταξύ τους, που σημαίνει μοίρασμα της 
επεξεργασίας και του διαθέσιμου χώρου μνήμης. Ένα δίκτυο υπολογιστών περιλαμβάνει τους 
υπολογιστικούς «κόμβους», που είναι οι υπολογιστές του δικτύου, και τους διαύλους επικοινωνίας, 
που διασυνδέουν τους κόμβους. Σημειώνεται ότι ο όρος «δίκτυα επικοινωνίας δεδομένων» (data 
communication networks) χρησιμοποιείται συνήθως για μία διασυνδεδεμένη ομάδα υπολογιστών 
και τερματικών, στην οποία η επικοινωνία γίνεται κύρια μεταξύ τερματικών και υπολογιστών, ενώ, 
όταν υπάρχει επικοινωνία μεταξύ υπολογιστών, προτιμάται ο όρος «δίκτυα υπολογιστών». Η 
διάκριση μεταξύ των δύο όρων δεν είναι σαφής και θεωρούνται σχεδόν συνώνυμοι από πολλούς 
επιστήμονες. 
Οι υπολογιστικοί κόμβοι ενός δικτύου υπολογιστών μπορούν να λειτουργήσουν  
(i) «τοπικά», δηλαδή ο έλεγχος και συντονισμός λειτουργίας του υπολογιστή για την επιτέλεση 
τοπικού υπολογιστικού έργου γίνεται αποκλειστικά από το λειτουργικό σύστημά του χωρίς 
εξάρτηση από τις υπόλοιπες μονάδες του δικτύου, και (ii) «εξαρτώμενα», δηλαδή η λειτουργική 
κατάσταση του υπολογιστή ελέγχεται από ένα πρόγραμμα ανωτέρου επιπέδου, που επιβλέπει και 
ελέγχει το δίκτυο. 
 



 

 

Τα δίκτυα υπολογιστών αποτελούν μια σχετικά νέα επιστημονική περιοχή με ευρεία χρήση, 
ιδιαίτερα στο χώρο των τηλεπικοινωνιών, παρέχοντας νέες βελτιωμένες υπηρεσίες στους χρήστες. 
Τα ψηφιακά δίκτυα που χρησιμοποιούν ως μέσα μετάδοσης πληροφοριών τις «οπτικές ίνες», 
εξασφαλίζοντας πολύ μεγάλο διαθέσιμο επικοινωνιακό εύρος, και ιδιαίτερα οι εξελιγμένες μορφές 
τους, όπως π.χ. τα ψηφιακά δίκτυα ενοποιημένων υπηρεσιών [Integrated Services Digital Networks 
(ISDN)] και ISDN ευρείας ζώνης [Broaded ISDN (B.ISDN)], με τους εξαιρετικά υψηλούς ρυθμούς 
μετάδοσης πληροφοριών αναμένεται να επιδράσουν σημαντικά στους τρόπους μαζικής διάθεσης 
τεράστιων όγκων πληροφοριών από βάσεις και τράπεζες πληροφοριών κτλ. Και να δημιουργήσουν 
νέες αποδοτικές υπηρεσίες για επίλυση πολύπλοκων επιστημονικών και τεχνολογικών 
προβλημάτων. 

 
 

 
 

27BΤαξινόμηση των ∆ικτύων Υπολογιστών 
 
Τα  Δίκτυα Υπολογιστών μπορούν να ταξινομηθούν με διάφορα κριτήρια. Δύο από αυτά είναι : 

 Με βάση το γεωγραφικό εύρος 
 Με βάση τον τρόπο σύνδεσης 

 
Όσο αφορά το γεωγραφικό εύρος μπορούν να διαχωριστούν σε : 
 Τοπικά Δίκτυα 
 Μητροπολιτικά Δίκτυα 
 Δίκτυα Ευρείας Περιοχής 

 
 
 
Ένα τοπικό δίκτυο (Local Area Network — LAN) απαρτίζεται από μια ομάδα υπολογιστών 
συνδεδεμένων μεταξύ τους με ειδικά καλώδια. Το συνολικό μήκος των καλωδίων μπορεί να 
κυμαίνεται από μερικές εκατοντάδες έως μερικές χιλιάδες μέτρα. Δηλαδή ένα τοπικό δίκτυο έχει 
περιορισμένη γεωγραφική εμβέλεια και συνήθως συνδέει υπολογιστές που βρίσκονται στον ίδιο 
όροφο, στο ίδιο κτίριο, ή σε γειτονικά κτίρια. Θα μπορούσαμε να συναντήσουμε LAN δίκτυα σε 
σχολεία , πανεπιστήμια, εταιρείες , οργανισμούς , ιδρύματα. Τα  Τοπικά Δίκτυα έχουν συνήθως 
μικρό αριθμό συνδεδεμένων συσκευών, χρησιμοποιούνται ιδιωτικά μέσα μετάδοσης και 
χαρακτηρίζονται από υψηλούς ρυθμούς μεταφοράς (10Mbps (10 εκατομμύρια bit ανά sec) εως 
1Gbps (1 δις bit ανά sec). 

 
 
Τα Μητροπολιτικά Δίκτυα (Metropolitan Area Network ή MAN) καλύπτουν γεωγραφική περιοχή 
5-50Km και χρησιμοποιούνται για να συνδέουν τοπικά δίκτυα με δίκτυα ευρείας περιοχής. O ρόλος 
τους είναι ανάλογος με τον Παροχέα Υπηρεσιών Διαδικτύου (Internet Service Provider - ISP). Η 
δικτυακή υποδομή ανήκει σε κοινοπραξία εταιρειών ή οργανισμών, είτε σε ένα οργανισμό ο οποίος 
διαθέτει την υποδομή του MAN. Ένα MAN δίκτυο χρησιμοποιείται ως δίκτυο υψηλής ταχύτητας 
και χρησιμοποιείται για να διασυνδέσει διάφορα δίκτυα LAN με ένα WAN 
 
 
 Ένα δίκτυο ευρείας περιοχής απαρτίζεται από υπολογιστές και τοπικά δίκτυα που βρίσκονται σε 
διαφορετικές πόλεις ή ακόμα και σε διαφορετικές χώρες. Τα Δίκτυα Ευρείας Περιοχής (Wide Area 
Networks — WAN) χρησιμοποιούν καλώδια υψηλής ταχύτητας, οπτικές ίνες, και δορυφόρους για 
τη μεταφορά των δεδομένων και των αρχείων. Ένα δίκτυο ευρείας περιοχής μπορεί να έχει 
απεριόριστη γεωγραφική εμβέλεια και χρησιμοποιείται συνήθως από μεγάλες εταιρείες, κυρίως 
πολυεθνικές, οι οποίες έχουν δραστηριότητες σε πολλές πόλεις και χώρες.  Ένα δίκτυο WAN 



 

 

μπορεί να διασύνδεει μικρότερα δίκτυα ή μεμονωμένους χρήστες με άλλα απομακρυσμένα δίκτυα 
ή χρήστες και ενδέχεται να χρησιμοποιεί την υλική υποδομή υπαρχόντων φορέων (ΟΤΕ) και να 
εμπεριέχει διάφορες τεχνολογίες για την σύνδεση συστημάτων, όπως μισθωμένες τηλεφωνικές 
γραμμές δορυφορικής ζεύξης ή γραμμές ειδικών δικτύων. Παλιότερα χαρακτηριζόταν από χαμηλές 
ταχύτητες και μεγάλες καθυστερήσεις αλλά καθώς το δίκτυο της χώρας ανα=βαθμίζεται τα 
προβλήματα αυτά περιορίζονται.   
 
 

28B∆ιαδίκτυο 

Η σύνδεση τοπικών δικτύων μεταξύ τους αλλά και με δίκτυα ευρείας περιοχής, έτσι ώστε να είναι 
δυνατή η επικοινωνία μεταξύ τους, δημιουργεί ένα διαδίκτυο. Οι υπολογιστές που είναι 
συνδεμένοι σ' ένα διαδίκτυο, δεν έχουν όλοι το ίδιο λειτουργικό σύστημα. Επομένως, έπρεπε να 
βρεθεί ένας τρόπος ώστε οι υπολογιστές αυτοί να μπορούν να ανταλλάσσουν μεταξύ τους 
πληροφορίες. Η μέθοδος που βρέθηκε είναι γνωστή ως πρωτόκολλο IP (Internet Protocol). Έτσι, 
κάθε υπολογιστής ο οποίος διαθέτει το κατάλληλο λογισμικό για την υποστήριξη αυτού του 
πρωτοκόλλου, μπορεί να επικοινωνεί με οποιονδήποτε άλλο υπολογιστή που υποστηρίζει το 
πρωτόκολλο ΙΡ. Η εξέλιξη του πρωτοκόλλου ΙΡ είναι το πρωτόκολλο TCP/IP το οποίο 
εξασφάλισε την ακριβή μεταφορά των πληροφοριών από και προς έναν άλλο υπολογιστή. Το TCP 
"κόβει" τα δεδομένα σε πακέτα, τα αριθμεί και τα εμπλουτίζει με τη διεύθυνση του παραλήπτη. 
Στον υπολογιστή του παραλήπτη, το TPC εξασφαλίζει την επανένωση των δεδομένων. Το ΙΡ 
στέλνει τα μικρά πακέτα δεδομένων, αποφασίζοντας για το δρομολόγιο το οποίο θα 
ακολουθήσουν. Κάθε πακέτο μπορεί να ακολουθήσει διαφορετικό δρόμο.  

Το Internet είναι ένα διαδίκτυο το οποίο ενώνει περισσότερους από 100 εκατομμύρια 
υπολογιστές σ' όλο τον κόσμο. Μια εταιρία η οποία διαθέτει την κατάλληλη υποδομή και μπορεί 
να μας προσφέρει τις κατάλληλες υπηρεσίες για να συνδεθούμε στο Internet, ονομάζεται 
Παροχέας Υπηρεσιών Internet (ISP = Internet Services Provider). Τέτοιες εταιρίες υπάρχουν 
αρκετές σήμερα στην Ελλάδα. 

 Με βάση τον τρόπο σύνδεσης 

 Με βάση το μέσο μετάδοσης δεδομένων 
 Ενσύρματα 

 Μέσω τηλεφώνου ή άλλου ενσύρματου δικτύου 
 Ασύρματα 

 Με ασύρματα μέσα 
 δορυφόρου 

 
 
Επικοινωνία και διασύνδεση Υπολογιστών 
Η διασύνδεση αναφέρεται στο σύνολο των τεχνολογιών που επιτρέπει στους υπολογιστές να 
μεταφέρουν δεδομένα (αριθμούς, εικόνες, γραφήματα, φωνητικά μηνύματα κτλ.) μεταξύ τους και 
θεωρείται πρωταρχικής σημασίας για τη σημερινή εποχή Πληροφορικής. Σημειώνεται ότι ο όρος 
«διασύνδεση», με τη γενική έννοια, αναφέρεται στη σύνδεση διάφορων μέσων επικοινωνίας, π.χ. 
τηλέφωνα, τηλεοράσεις, μηχανές τηλεομοιοτυπίας (fax) και υπολογιστές. Η ειδική τεχνολογία 
επικοινωνίας δεδομένων από απόμακρα σημεία, η τηλεπικοινωνία, επιτρέπει τη μετάδοση 
δεδομένων (κείμενα, φωτογραφίες, γραφήματα, εικόνες κτλ.) μέσω καλωδίων, τηλεφώνων, 
δορυφόρων, ραδιοκυμάτων κτλ. 
Δίκτυο είναι ένας τύπος αρχιτεκτονικής που επιτρέπει την επικοινωνία διαφόρων μηχανημάτων, 
π.χ. ένας ή περισσότεροι κεντρικοί υπολογιστές (host) που επικοινωνούν με ποικιλία 
μηχανημάτων εισόδου-εξόδου [κόμβοι (nodes)] σε απόμακρα σημεία. Άλλοι τύποι δικτύων 



 

 

περιέχουν έναν αριθμό υπολογιστών εν είδει δακτυλίου (ring) που επικοινωνούν μεταξύ τους 
χωρίς να υπάρχει ένας κεντρικός υπολογιστής. Κόμβοι ενός δικτύου μπορεί να είναι «νοήμονα» 
τερματικά (σταθμοί εργασίας, προσωπικοί υπολογιστές ή μικρο-υπολογιστές desktop). Συνήθως σε 
ένα υπολογιστικό κέντρο υπάρχει ένας «εξυπηρετητής» αρχείων (file server), που έχει τον ρόλο 
του κεντρικού υπολογιστή (host) και παρέχει λογισμικό, όπως π.χ. ένα πακέτο διαχείρισης βάσεων 
δεδομένων (DMBS) σε μικροϋπολογιστές (κόμβοι δικτύου). Σε μεγάλα δίκτυα το ρόλο των 
κόμβων μπορούν να έχουν μινι-υπολογιστές, υπερ-μινι-υπολογιστές ή κεντρικοί υπολογιστές, που 
συνδέονται με μεγαλύτερους υπολογιστές ή υπερυπολογιστές. Τα συνδετικά μέρη μεταξύ του 
κεντρικού υπολογιστή και των κόμβων του δικτύου καλούνται «κανάλια επικοινωνίας», που στην 
απλούστερη μορφή τους είναι ενσύρματα καλώδια (hard wired cables). Το κύριο πλεονέκτημα των 
τερματικών με ενσύρματα καλώδια είναι ότι έχουν άμεση προσπέλαση στους κεντρικούς 
επεξεργαστές. Οι συνηθισμένοι τύποι ενσύρματων καλωδιακών καναλιών επικοινωνίας 
περιλαμβάνουν: 
 

(i) πεπλεγμένα καλώδια, με χαμηλό οικονομικό κόστος, κατάλληλαγια μικρά δίκτυα, αλλά με 
μειονεκτήματα ανάπτυξης «θορύβου» στις γραμμές λόγω ηλεκτρικών παρεμβολών (παράσιτα), 

 
` (ii) ομοαξονικά καλώδια, με υψηλότερο οικονομικό κόστος από τα προηγούμενα και υψηλή 

ποιότητα αναμετάδοσης δεδομένων με μεγάλη ταχύτητα, 
(ii) καλώδια «οπτικών ινών» (fiber optics cables), στα οποία η μετάδοση σημάτων πραγματοποιείται 

με «παλμούς» φωτός παρά με ηλεκτρικούς παλμούς, και η επικοινωνία είναι πολύ υψηλής 
ταχύτητας, εξαιρετικά αξιόπιστη και δεν υπόκειται σε ηλεκτρικές παρεμβολές. 

 
 
Σύγχρονα δίκτυα χρησιμοποιούν για τη σύνδεση υπολογιστών και άλλων μηχανημάτων (π.χ. 
εκτυπωτές) ραδιοκύματα και κύματα φωτός για ασύρματη δικτυακή επικοινωνία.  Τα 
χαρακτηριστικά αυτών των δικτυων είναι ότι προσφέρουν υψηλή φορητότητα (portability) , 
δυνατότητα σύνδεσης σε απομακρυσμένα σημεία. Η μετάδοση πραγματοποιείται με 
ηλεκτρομαγνητική/οπτική ακτινοβολία και γίνεται είτε με ηλεκτρομαγνητικά κύματα είτε με 
οπτικά κύματα (laser). Το κύριο πλεονέκτημα της επικοινωνίας αυτής είναι ότι ελαχιστοποιεί το 
υψηλό κόστος καλωδιακής σύνδεσης, και μειώνει το υψηλό κόστος εγκατάστασης, συντήρησης και 
πιθανής μετακίνησης. Επιπρόσθετα πλεονεκτήματα της ασύρματης επικοινωνίας δικτύων είναι η 
περιορισμένη επίδραση θορύβου και εξασθένισης σημάτων, η σχετική ασφάλεια της μετάδοσης, η 
αποδοτική χρήση e-mail χωρίς ταχεία (ακόμη) συχνή μεταφορά μεγάλων αρχείων. 
 
Το Λογισμικό Επικοινωνιών και Αρχιτεκτονικές Δικτύων 
Το λογισμικό επικοινωνιών παρέχει στους υπολογιστές τα πρωτόκολλα μεταδόσεων (transmission 
protocols), δηλαδή κανόνες και διαδικασίες για την ανταλλαγή πληροφοριών μεταξύ υπολογιστών. 
Τα πρωτόκολλα αυτά, που είναι μέρος του λογισμικού επικοινωνίας, επιτρέπουν την επικοινωνία 



 

 

μεταξύ υπολογιστών, ενώ το λογισμικό ελέγχει τη μετάδοση  πληροφορώντας για παράγοντες όπως 
η ταχύτητα μετάδοσης, η διεύθυνση ροής δεδομένων, η μέθοδος μετάδοσης, ο αριθμός δυαδικών 
ψηφίων (bits) στον κώδικα και τύπο της ισοτιμίας (parity), αν υπάρχει. Η ταχύτητα με την οποία 
ταξιδεύουν τα δεδομένα (band rate) εκφράζεται σε bits ανά δευτερόλεπτο (bps).  
Τα δίκτυα υπολογιστών αποτελούνται από το υλικό και τα προγράμματα που χρησιμοποιούνται για 
τη σύνδεση του υλικού. Η αρχιτεκτονική ενός δικτύου συνήθως εξαρτάται από τις ανάγκες ενός 
οργανισμού και τις σχετικές εφαρμογές. Στις βασικές κατηγορίες δικτύων ανήκουν τα δίκτυα 
τοπικών περιοχών [Local Area Networks (LAN)] και τα δίκτυα ευρέων περιοχών [Wide Area 
Networks (WAN)]. 
 
 
 
Η Τοπολογία ενός Δικτύου 
Η τοπολογία ενός δικτύου, δηλαδή η αρχιτεκτονική που χρησιμοποιείται σε ένα σύστημα 
επικοινωνίας δεδομένων, διαφέρει ανάλογα με τον τρόπο χρήσης του δικτύου. Οι κυριότεροι τύποι 
τοπολογίας δικτύων φέρουν τις χαρακτηριστικές ονομασίες δακτύλιος (ring), αστέρας (star), όχημα 
(bus).  
 
 

Η τοπολογία δακτυλίου θεωρείται ως πρότυπη για τα LAN που 
χρησιμοποιούν εξυπηρετητές αρχείων και μπορούν να 
χρησιμοποιηθούν για σύνδεση μηχανών όπου δεν υπάρχει 
κεντρικός υπολογιστής. Οι κόμβοι του δικτύου αυτού συνδέονται 
μεταξύ τους καθώς και με τον εξυπηρετητή αρχείων και τα 
μηνύματα που μεταδίδονται από τον ένα κόμβο στον άλλο πρέπει 
να περάσουν από το δακτύλιο από κόμβο σε κόμβο μέχρις ότου 
φθάσουν στον προορισμό τους. 

 
 

Εικόνα..1 τοπολογία δακτυλίου 

Στην τοπολογία δακτυλίου οι κόμβοι συνδέονται μεταξύ τους με συνδέσεις σημείο προς σημείο. Τα 
δύο άκρα του καλωδίου ενώνονται ώστε να σχηματίσουν ένα κλειστό βρόχο. Οι κόμβοι συνδέονται 
στο δίκτυο μέσω μιας διάταξης που ονομάζεται αναμεταδότης. Ο αναμεταδότης είναι μια απλή διάταξη 
που λαμβάνει το σήμα του δικτύου, το ενισχύει και το μεταδίδει ξανά στο δίκτυο. Ο αναμεταδότης 
λαμβάνει τα δυαδικά ψηφία από την είσοδο του, αναδημιουργεί το σήμα του δικτύου, και το μεταδίδει 
ξανά στην έξοδο του, με τον ίδιο ρυθμό μετάδοσης που τα έλαβε. Ο αναμεταδότης δεν έχει δυνατότητα 
προσωρινής αποθήκευσης Η τοπολογία δακτυλίου είναι καλή επιλογή όταν:   

 Απαιτείται ισοκατανομή της χωρητικότητας του δικτύου στους κόμβους. Ισοκατανομή 
σημαίνει ότι κάθε κόμβος έχει δυνατότητα να στείλει με ίδιους ρυθμούς μετάδοσης με τους 
υπόλοιπους και η καθυστέρηση μετάδοσης του είναι επίσης ίδια.  

 Όταν ο αριθμός κόμβων είναι μικρός και σε μικρή απόσταση ο ένας από τον άλλο, αλλά 
απαιτείται υψηλός ρυθμός μετάδοσης.  

 Όταν κάθε κόμβος πρέπει να μεταδώσει οπωσδήποτε πριν από κάποιο συγκεκριμένο χρονικό 
διάστημα (τι εννοεί εδώ το βιβλίο?).  

 
Γενικά τα δίκτυα δακτυλίου παρουσιάζουν καθυστέρηση μετάδοσης η οποία μπορεί να είναι 
σημαντική ακόμα και σε μικρό φορτίο κίνησης και η μέση καθυστέρηση μετάδοσης δεν αυξάνει 
ανάλογα με το φορτίο του δικτύου Υπάρχει σταθερή χρήση του καναλιού ακόμα και κάτω από 
μεγάλα φορτία κίνησης 
 



 

 

 
 

Εικόνα.2 τοπολογία αστέρα 

Η τοπολογία αστέρα χρησιμοποιείται κύρια σε δίκτυα όπου περιφερειακοί σταθμοί (τοπικά 
γραφεία) πρέπει να επικοινωνούν με έναν κεντρικό υπολογιστή (αρχηγείο), ο οποίος και 
παρακολουθεί όλη την επεξεργασία.  Σε αυτήν την τοπολογία όλες οι μηχανές μπορούν να έχουν 
προσπέλαση στον κεντρικό υπολογιστή, ο οποίος κεντρικός υπολογιστής παρακολουθεί όλη την 
επεξεργασία, αλλά δεν υπάρχει απαραίτητα επικοινωνία μεταξύ τους, και σε περίπτωση που ένας 
κόμβος δεν λειτουργεί, τότε ο κόμβος αυτός απλά αγνοείται. 
 
Η τοπολογία διαύλου ή αρτηρίας (bus) είναι σχεδιαστικά είναι αρκετά απλή, αφού όλοι οι κόμβοι 
του δικτύου συνδέονται άμεσα (με την βοήθεια κατάλληλων συνδετήρων (βυσμάτων) και 
τερματισμών) σε μια κοινή γραμμή επικοινωνίας που ονομάζεται δίαυλος (bus). Τα πακέτα που 
στέλνονται από ένα κόμβο διαδίδονται σε όλη την κοινή γραμμή επικοινωνίας και λαμβάνονται 
από όλους τους κόμβους.  Κάθε κόμβος ελέγχει την διεύθυνση παραλήπτη που αναγράφεται στο 
πακέτο, και αν ανακαλύψει ότι απευθύνεται σε αυτόν το αντιγράφει, διαφορετικά το αγνοεί. Επειδή 
οι κόμβοι που βρίσκονται πιο κοντά σε αυτόν που εκπέμπει κάθε φορά λαμβάνουν ισχυρότερο 
σήμα από τους πιο απομακρυσμένους υπάρχουν κάποιοι περιορισμοί οι οποίοι αφορούν:   

 Το μήκος του καλωδίου.  
 Το πλήθος των συνδέσεων.  
 Το είδος / ποιότητα των υλικών που χρησιμοποιούνται στις συνδέσεις.  

 
Πέρα από κάποιο όριο εξασθένησης (το οποίο μπορεί να προκληθεί για παράδειγμα από πολύ 
μεγάλο μήκος καλωδίου) μπορεί να έχουμε απώλεια δεδομένων. Τα δίκτυα διαύλου δεν 
παρουσιάζουν πολυπλοκότητα στην κατασκευή και μπορούμε εύκολα να τους αλλάξουμε διάταξη 
ή να τα επεκτείνουμε.  

 
Εικόνα.3 τοπολογία διαύλου 

Στο τέλος της γραμμής του διαύλου υπάρχει ένα απλό εξάρτημα, που ονομάζεται τερματιστής 
(terminator). Ο τερματιστής αναλαμβάνει να εμποδίσει το σήμα του δικτύου που φτάνει στην άκρη του 
καλωδίου από το να ανακλαστεί και να γυρίσει πίσω στο καλώδιο – παρεμβάλλοντας έτσι την 
κανονική μετάδοση. Ο τερματιστής ουσιαστικά καταναλώνει το σήμα του δικτύου που φτάνει στην 
άκρη του καλωδίου.  Αν ο δίαυλος κοπεί σε ένα σημείο, τυπικά διακόπτεται η λειτουργία όλου του 
δικτύου ακριβώς επειδή χάνεται ο τερματισμός,  ωστόσο η βλάβη ενός κόμβου δεν επηρεάζει το 
υπόλοιπο δίκτυο 
Τα δίκτυα διαύλου είναι κατάλληλα όταν έχουμε μικρό αριθμό κόμβων και η κυκλοφορία δεδομένων 
είναι μικρή.  Αντίθετα, είναι δεν είναι καλή επιλογή όταν έχουμε μεγάλο αριθμό κόμβων και η 
κυκλοφορία στο δίκτυο είναι μεγάλη.  



 

 

 
 
 

Η τοπολογία δέντρου αποτελεί παραλλαγή της τοπολογίας διαύλου και σηματικά μοιάζει με ένα 
ανεστραμμένο δέντρο.  
Ο κορμός και τα κλαδιά του δέντρου αυτού αποτελούνται από δίκτυα διαύλου. 

 
Εικόνα.4 τοπολογία δέντρου 

Το καλώδιο στην τοπολογία δέντρου διακλαδίζεται αλλά ποτέ δεν σχηματίζει κλειστούς βρόχους 
(δακτυλίους). Ξεκινά από ένα κόμβο που βρίσκεται στην κορυφή και ονομάζεται κεφαλή ή ρίζα. Η 
ρίζα αναμεταδίδει στο δίκτυο το σήμα που λαμβάνει από κάθε κόμβο που εκπέμπει και για το λόγο 
αυτό το τμήμα του διαύλου που περνάει από τη ρίζα έχει μεγαλύτερο φόρτο κίνησης σε σχέση με 
το υπόλοιπο δίκτυο. Ο δίαυλος που ξεκινά από τη ρίζα μπορεί να έχει διακλαδώσεις και αυτές με 
τη σειρά τους δικές τους διακλαδώσεις κ.ο.κ. Επειδή η τοπολογία δέντρου αποτελεί παραλλαγή της 
τοπολογίας διαύλου, έχει περίπου τα ίδια πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα με αυτή.  Είναι 
κατασκευαστικά πιο δύσκολο να φτιαχτεί (και να συντηρηθεί) και έχει ακόμα το μειονέκτημα ότι 
σε περίπτωση βλάβης της ρίζας καταρρέει όλο το τμήμα του δικτύου που ελέγχει (αφού όλα τα 
δεδομένα περνάνε από τη ρίζα). 
 
Άλλα σύγχρονα τεχνολογικά μέσα επικοινωνίας αποτελούν οι μηχανές ομοιοτυπίας [facsimile 
machines (FAX)], οι οποίες ανιχνεύουν και μεταδίδουν/λαμβάνουν έγγραφα, αρχεία και εικόνες, 
που μπορούν να μεταδοθούν στη συνέχεια σε άλλες παρόμοιες μηχανές ή υπολογιστές. 
Τα κυτταρικά τηλέφωνα (cellular phones) είναι ασύρματα μηχανήματα που χρησιμοποιούν 
ραδιοκύματα για επικοινωνία με τοπικά κέντρα που ευρίσκονται σε διάφορες γεωγραφικές θέσεις. 
Τα τηλέφωνα αυτά μπορούν να έχουν διαμορφωτές που επιτρέπουν μετάδοση μηνυμάτων 
υπολογιστών από σταθμούς εργασίας ή μεταφερόμενους μικροϋπολογιστές και χρησιμοποιούνται 
εκτεταμένα για συλλογές δεδομένων και διάφορες άλλες σχετικές εφαρμογές. 
Η τεχνική των Εικονο-συνεδρίων (Videoconferencing) επιτρέπει τη μετάδοση εικόνων µε πλήρη 
κίνηση και ήχο µέσω τηλεφωνικών γραμμών και προσφέρει τη δυνατότητα επικοινωνίας ατόμων 
που ευρίσκονται σε διαφορετικές τοποθεσίες να δουν και ακούσουν ο ένας τον άλλον, καθώς 
επίσης να έχουν διαλογική επικοινωνία. 
 
 
Ασφάλεια Πληροφοριών  
Η εκτεταμένη χρήση της πληθώρας πληροφοριακών συστημάτων και δικτύων έχει δημιουργήσει 
πολλά θέματα, που αφορούν την ασφάλεια πληροφοριών και την ιδιωτική ζωή των χρηστών με 
νομικές και ηθικές επεκτάσεις. Η επίδραση των υπολογιστών στην ποιότητα ζωής των χρηστών 
έχει επίσης δημιουργήσει διάφορα θέματα κοινωνικού περιεχομένου. 
Ένα χαρακτηριστικό παράδειγμα που αφορά την ιδιωτική ζωή των χρηστών σχετίζεται με τη χρήση 
του ηλεκτρονικού ταχυδρομείου. Επί του παρόντος δεν υπάρχουν ειδικοί νόμοι για τα δικαιώματα 
ή τις υποχρεώσεις χρηστών e-mail και είναι ασαφές τι συμβαίνει αν τα προσωπικά μηνύματα ενός 
χρήστη κοινοποιηθούν σε άλλους, δεδομένου ότι οι πληροφορίες που υπάρχουν στο δίκτυο 
μπορούν εύκολα να ανακτηθούν από άτομα με κατάλληλες γνώσεις. Είναι γνωστό ότι πολλοί 



 

 

δημόσιοι, ιδιωτικοί και κυβερνητικοί φορείς και οργανισμοί διατηρούν βάσεις και τράπεζες 
δεδομένων με προσωπικά στοιχεία χρηστών και γενικά αρχεία με οικονομικές, νομικές, 
κοινωνικές, ιατρικές πληροφορίες, που αφορούν άτομα ή ομάδες ατόμων. Η ανεπίτρεπτη 
προσπέλαση ατόμων σε τέτοιες βάσεις και η αναζήτηση σχετικών πληροφοριών είναι δυνατόν να 
δημιουργήσει προβλήματα στα προσωπικά δικαιώματα και στην ιδιωτική ζωή των θιγομένων. 
Οι οικονομικές και εμπορικές δραστηριότητες ειδικότερα απαιτούν (i) μέτρα ασφαλείας ενάντια σε 
«υπολογιστικά παραπτώματα και εγκλήματα» (computer crimes), που μπορούν να έχουν τη μορφή 
κλοπής, κατασκοπίας και καταστροφής, και (ii) προστασία υλικού, λογισμικού και δεδομένων από 
φυσικές καταστροφές, π.χ. σεισμοί, πλημμύρες, πυρκαγιές, αλλά και αστοχίες του υλικού και 
λογισμικού. Tα παραπάνω παραπτώματα περιλαμβάνουν (i) κλοπή υπολογιστικού χρόνου, (ii) 
κλοπή δεδομένων και περιουσίας, (iii) παράνομη αντιγραφή λογισμικού, (iv) παράνομη χρήση 
προγραμμάτων και δεδομένων. 
Η διάδοση των λεγόμενων «ιών» (virus) επιβάλλει την κατάλληλη προστασία του λογισμικού 
οργανισμών και χρηστών με ειδικά περιβάλλοντα που ανιχνεύουν και απομακρύνουν τα διάφορα 
είδη «ιών» χωρίς επιβλαβείς συνέπειες. Η αντιμετώπιση της πολλαπλής αντιγραφής πακέτων χωρίς 
σχετική άδεια αντιμετωπίζεται από διάφορες εταιρείες πωλήσεων με τη διάθεση λογισμικού με 
«προστασία αντιγραφής» (copy-protected software), δηλαδή το λογισμικό δεν μπορεί να 
αντιγραφεί εύκολα σε δίσκους ή μπορεί να αντιγραφεί μόνο σε έναν περιορισμένο αριθμό 
αντιτύπων. 
Επιπρόσθετα μέτρα ασφαλείας που θα πρέπει να εφαρμόζονται από τους οργανισμούς για 
προστασία του υλικού και λογισμικού περιλαμβάνουν: (i) έλεγχοι πρόσβασης χρηστών στους 
υπολογιστές, (ii) διάφοροι έλεγχοι στα δίκτυα για «απόκρυψη» δεδομένων, απομόνωση ομάδων 
προγραμμάτων του συστήματος και ενεργοποίηση συστημάτων για την επιβεβαίωση 
αυθεντικότητας δικαιωμάτων χρήσης, (iii) δημιουργία αντιγράφων υποστήριξης (back up copies) 
δεδομένων και λογισμικού, (iv) διαχωρισμός, επιμερισμός και εναλλαγές δραστηριοτήτων των 
υπαλλήλων, (v) δημιουργία μηχανισμών προστασίας λογισμικού από φυσικές καταστροφές. 
Σημειώνεται ότι η απόκρυψη δεδομένων αναφέρεται στην κωδικοποίηση δεδομένων, έτσι ώστε να 
μην γίνονται κατανοητά χωρίς αποκωδικοποίηση. 
Ένας κλασικός τρόπος ασφάλειας πληροφοριών είναι η μέθοδος κρυπτογράφησης (encryption), 
που χρησιμοποιεί έναν αλγόριθμο και ένα αντίστοιχο κλειδί που μετατρέπει το καθαρό κείμενο 
ενός μηνύματος σε κωδικοποιημένη μορφή πριν τοποθετηθεί στην τηλεπικοινωνιακή γραμμή. Όταν 
το μήνυμα φθάσει στο άλλο άκρο της γραμμής, ο ίδιος αλγόριθμος με το ίδιο κλειδί επαναφέρει το 
μήνυμα (decryption) στην αρχική μορφή του. Ο αλγόριθμος παραμένει σταθερός, αλλά το κλειδί 
μπορεί να αλλάξει στα δύο άκρα της γραμμής.  Η ασφάλεια συνήθως εξαρτάται από τη 
μυστικότητα τήρησης του κλειδιού. Βασικοί παράγοντες που χρησιμοποιούνται για την ασφάλεια 
δικτύων είναι η βεβαίωση γνησιότητας (authentication), η αρίθμηση μηνυμάτων, καθώς επίσης και 
η χρήση συνθημάτων (passwords) και ταυτότητας χρηστών (user-id). 
 


