




 

 

Πρόλογος 

Όταν συνειδητοποίησα ότι η χρήση της Python αυξάνεται µε πολύ γρήγορους ρυθµούς 

και άρχισε να διδάσκεται όλο και περισσότερο στα ξένα αλλά και στα ελληνικά πανεπι-

στήµια, από περιέργεια άρχισα να ρίχνω κάποιες κλεφτές µατιές στη νέα για µένα αυτή 

γλώσσα. Βλέποντάς την επίσης να διδάσκεται ως πρώτη γλώσσα προγραµµατισµού ανα-

ρωτιόµουν αν επιτέλους, µετά από πολλούς πειραµατισµούς, η ακαδηµαϊκή κοινότητα 

βρήκε την κατάλληλη γλώσσα για την εισαγωγή σπουδαστών στον προγραµµατισµό. 

Προερχόµενος από µια πολύ µακρά θητεία σε άλλες γλώσσες προγραµµατισµού και  

ιδιαίτερα στη C και C++, τις οποίες διδάσκω και έχω ασχοληθεί συγγραφικά, η πρώτη 

µου εντύπωση, όταν άρχισα να ασχολούµαι µε την Python, ήταν λίγο αρνητική. 

Λόγω της ενασχόλησής µου µε την εκπαίδευση, πάντα αξιολογώ µια γλώσσα από την 

εκπαιδευτική και όχι την παραγωγική της πλευρά. Οι ευκολίες και τα πλούσια εργαλεία 

που παρέχει η Python σίγουρα κάνουν τη ζωή του προγραµµατιστή πολύ πιο εύκολη. Σε 

τελική ανάλυση, όσα περισσότερα κάνει µια γλώσσα προγραµµατισµού τόσο το καλύτε-

ρο για εµάς. Ένας έµπειρος προγραµµατιστής γνωρίζει τις αρχές του προγραµµατισµού 

και τους µηχανισµούς που κρύβονται πίσω από τις λειτουργίες µιας γλώσσας, και τον 

ενδιαφέρει µόνο η παραγωγικότητα. Τι γίνεται όµως µε έναν αρχάριο χρήστη; Μπορεί 

αυτός ο χρήστης να διδαχθεί και να κατανοήσει σε βάθος τη φιλοσοφία του προγραµµα-

τισµού µέσω της Python; 

Όταν άρχισα να γράφω αυτό το βιβλίο, οι γνώσεις µου στην Python ήταν τόσες όσες  

είναι πιθανόν τώρα οι δικές σας, δηλαδή µηδενικές! Το βιβλίο το έγραφα σταδιακά και 

παράλληλα µε τη δική µου ενασχόληση µε τη γλώσσα. ∆ιάλεξα αυτόν τον θρασύ και  

ανορθόδοξο τρόπο γιατί ήθελα να αντιµετωπίσω τα ίδια ερωτήµατα και προβληµατι-

σµούς µε τον αρχάριο που θα έρθει για πρώτη φορά αντιµέτωπος µε τη γλώσσα Python. 

Η Python διαφέρει αρκετά από τις «κλασικές» γλώσσες προγραµµατισµού όπως η C, η 

C++ και η Java, οι οποίες ούτως ή άλλως έχουν κοινή ρίζα, και απαιτεί διαφορετική εκ-

παιδευτική προσέγγιση. Έχοντας την εµπειρία από τη διδασκαλία άλλων γλωσσών προ-

γραµµατισµού, προσπάθησα να αποδώσω κάθε έννοια της γλώσσας µε απλό, κατανοητό 

και εποπτικό τρόπο. ∆εν έµεινα όµως µόνο σε αυτό, αφού στόχος µου ήταν να αναδείξω 

τους µηχανισµούς που κρύβονται πίσω από µια τόσο υψηλού επιπέδου γλώσσα, χρησι-

µοποιώντας ενίοτε παραδείγµατα και τεχνικές άλλων γλωσσών προγραµµατισµού.  

Ο κύριος σκοπός µου µε αυτό το βιβλίο δεν είναι µόνο να βοηθήσω τον αναγνώστη να µά-

θει τη γλώσσα Python, αλλά να αποκτήσει επίσης τις βάσεις ώστε να µπορέσει να µάθει 

σχετικά εύκολα οποιαδήποτε άλλη γλώσσα προγραµµατισµού συναντήσει στο µέλλον! 

Το αν πέτυχα αυτόν τον σκοπό, θα το κρίνετε εσείς… 
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Ο σκοπός του βιβλίου 

Ο βασικός σκοπός του βιβλίου είναι η εις βάθος κατανόηση των εντολών και µηχανι-

σµών της Python 3 και παράλληλα η εκµάθηση των αρχών προγραµµατισµού, οι οποίες 

µπορούν να εφαρµοστούν σε κάθε γλώσσα.  

Όσοι αναγνώστες έχουν κάποια εµπειρία στον προγραµµατισµό και έχουν ήδη χρησιµο-

ποιήσει άλλες γλώσσες, ίσως θεωρήσουν ορισµένα κεφάλαια, ιδιαίτερα τα πρώτα, κάπως 

«φλύαρα».  

Βασικό µου µέληµα είναι η βαθιά κατανόηση των γενικών αρχών µιας γλώσσας προ-

γραµµατισµού, από τα πρώτα κιόλας κεφάλαια, ώστε ο αναγνώστης να αποκτήσει το  

υπόβαθρο για να κατανοεί πιο σύνθετες έννοιες και εντολές που θα συναντήσει αργότερα. 

Το βιβλίο δεν στοχεύει στην επιφανειακή γνώση και στη «µηχανική» χρήση της γλώσ-

σας, αλλά στην ουσιαστική κατανόηση των ιδιαίτερων χαρακτηριστικών και της φιλο-

σοφίας της. 

Πώς να διαβάσετε αυτό το βιβλίο 

Το πρώτο κεφάλαιο του βιβλίου απευθύνεται κυρίως σε όσους δεν έχουν βασικές γνώ-

σεις πληροφορικής, και εισάγει τον αναγνώστη στις βασικές έννοιες της επιστήµης της 

Πληροφορικής. Ακόµα και αν πιστεύετε ότι γνωρίζετε τα βασικά για τους ηλεκτρονικούς 

υπολογιστές (Η/Υ), θα σας συµβούλευα να διαβάσετε έστω και γρήγορα αυτό το κεφά-

λαιο. Είµαι βέβαιος ότι όλο και κάτι καινούριο θα µάθετε, θα φρεσκάρετε τις γνώσεις 

σας, και πιθανώς να ξεκαθαρίσετε περισσότερο κάποια πράγµατα που ήδη γνωρίζετε.  

Το πρώτο κεφάλαιο δεν αποτελεί προϋπόθεση για την κατανόηση των υπόλοιπων κεφα-

λαίων και εποµένως, αν σας ενδιαφέρει να ασχοληθείτε άµεσα µε την Python, µπορείτε να 

το παραλείψετε, ή ίσως να το διαβάσετε τµηµατικά, παράλληλα µε τα υπόλοιπα κεφάλαια. 

Το δεύτερο κεφάλαιο απευθύνεται σε όσους ξεκινούν τώρα µε τον προγραµµατισµό. Αν 

είστε γνώστης µιας οποιασδήποτε άλλης γλώσσας προγραµµατισµού, µπορείτε να το πα-

ραλείψετε και αυτό και να προχωρήσετε κατευθείαν στο επόµενο κεφάλαιο. 

Το τρίτο κεφάλαιο είναι ό,τι ακριβώς δηλώνει ο τίτλος του: µια πρώτη µατιά στην  

Python! Γίνεται µια πρώτη γνωριµία µε τη γλώσσα ώστε να αποκτήσετε µια σφαιρική 

εικόνα για τη δοµή και τα χαρακτηριστικά της και να µπορέσετε να σχεδιάσετε τα πρώτα 

σας απλά προγράµµατα. Αν έχετε εµπειρία στον προγραµµατισµό, ίσως σας φανεί κάπως 

«φλύαρο». Σε αυτήν την περίπτωση, θα σας συµβούλευα να του ρίξετε µια γρήγορη µα-

τιά και να προχωρήσετε στο επόµενο κεφάλαιο. 

Το τέταρτο κεφάλαιο είναι από τα πιο σηµαντικά κεφάλαια του βιβλίου. Σε αυτό αναλύεται 

ο ιδιαίτερος τρόπος µε τον οποίο η Python διαχειρίζεται τη µνήµη και παρουσιάζονται οι 

βασικές οντότητες (τύποι δεδοµένων) που υποστηρίζει η γλώσσα. 
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Τα Κεφάλαια 5 και 6 αναλύουν τις δοµές ελέγχου και επανάληψης της γλώσσας, ενώ 

στα Κεφάλαια 7 και 8 περιγράφεται σε βάθος η δυνατότητα τµηµατοποίησης των προ-

γραµµάτων µε χρήση συναρτήσεων, καθώς και κάποιες εξειδικευµένες τεχνικές προ-

γραµµατισµού µε απλό και εποπτικό τρόπο. 

Στα Κεφάλαια 9 και 10 παρουσιάζονται οι σύνθετες οντότητες της Python µε ιδιαίτερη 

έµφαση στις λίστες, οι οποίες αποτελούν τον κύριο τύπο αποθήκευσης και διαχείρισης 

µεγάλου όγκου δεδοµένων. Γίνεται επίσης αναφορά στους πίνακες (ή συστοιχίες, arrays), 

που χρησιµοποιούνται σε άλλες γλώσσες προγραµµατισµού, και αναλύονται εξειδικευ-

µένοι αλγόριθµοι, όπως της ταξινόµησης και της αναζήτησης. 

Το Κεφάλαιο 11 αναφέρεται στον τρόπο µε τον οποίο η Python διαχειρίζεται τα αρχεία. 

∆ηλαδή, τον τρόπο µε τον οποίο µπορούµε να διαβάζουµε και να γράφουµε πληροφορίες 

στην περιφερειακή µνήµη του Η/Υ µας. 

H Python είναι µια κατ' εξοχήν αντικειµενοστρεφής γλώσσα. Όλες τις οι οντότητές της είναι 

αντικείµενα κλάσεων. Στα πρώτα κεφάλαια χρησιµοποιούµε τις ενσωµατωµένες κλάσεις της 

Python για να δηµιουργούµε και να διαχειριζόµαστε αντικείµενα. Στο Κεφάλαιο 12 θα µά-

θουµε πώς µπορούµε να ορίζουµε τις δικές µας κλάσεις, καθώς και αντικείµενα αυτών των 

κλάσεων. Στα Κεφάλαια 13, 14 και 15, που ακολουθούν, αναλύονται και παρουσιάζονται 

στη πράξη όλες οι έννοιες του αντικειµενοστρεφούς προγραµµατισµού.  

Τέλος, στο Κεφάλαιο 16 παρουσιάζεται ο τρόπος µε τον οποίο µπορούµε να διαχειρι-

στούµε τα σφάλµατα τα οποία είναι πιθανόν να προκύψουν κατά την εκτέλεση ενός προ-

γράµµατος της Python. 

Στο Παράρτηµα A θα βρείτε γενικές οδηγίες για την εγκατάσταση της Python, καθώς 

και λεπτοµέρειες για το ολοκληρωµένο περιβάλλον ανάπτυξης IDLE, το οποίο είναι εν-

σωµατωµένο στις τελευταίες εκδόσεις της γλώσσας. Όλα τα προγράµµατα που υπάρχουν 

σε αυτό το βιβλίο έχουν δοκιµαστεί στο περιβάλλον του IDLE (Python 3.11). 

To Παράρτηµα Β περιέχει ένα ελληνοαγγλικό λεξικό της ορολογίας που θα συναντήσετε 

στο παρόν βιβλίο, το οποίο θα σας φανεί πολύ χρήσιµο αν χρειαστεί να διαβάσετε κά-

ποιο αγγλικό βιβλίο, ή για να αναζητήσετε πληροφορίες στο ∆ιαδίκτυο. 

Το Σχήµα Π.1 σάς ξεναγεί στο βιβλίο, και περιγράφει συνοπτικά τα περιεχόµενα των 

κεφαλαίων και των παραρτηµάτων του.  

Στο συνοδευτικό υλικό του βιβλίου θα βρείτε τον κώδικα των προγραµµάτων του βι-

βλίου, καθώς και τις απαντήσεις όλων των ασκήσεων και των εργασιών. Μπορείτε να κα-

τεβάσετε το συµπιεσµένο αρχείο του συνοδευτικού υλικού από την ιστοσελίδα 

www.klidarithmos.gr/PythonInDepth, καθώς και από τον ιστότοπο του βιβλίου, στη 

διεύθυνση http://python.bytes.gr.  

Σας συνιστώ να κατεβάσετε τώρα το συνοδευτικό υλικό του βιβλίου και να εγκαταστήσετε 

την Python, ώστε να µπορείτε να δοκιµάζετε τα παραδείγµατα του βιβλίου αλλά και τα δι-

κά σας προγράµµατα. 

https://www.klidarithmos.gr/PythonInDepth
http://python.bytes.gr/


24 Η γλώσσα Python σε βάθος 

Το σύµβολο � δίπλα από τον τίτλο µιας ενότητας υποδεικνύει ότι η ενότητα παρέχει  

εξειδικευµένη γνώση, την οποία µπορείτε να παραλείψετε αν δεν θέλετε να εµβαθύνετε 

σε τέτοιο βαθµό. 

Στην πρώτη γραµµή πάνω από τον κώδικα των περισσοτέρων παραδειγµάτων αυτού του 

βιβλίου αναφέρεται το όνοµα του αρχείου στο οποίο υπάρχει ο πηγαίος κώδικας του πα-

ραδείγµατος. Αν έχετε ήδη εγκαταστήσει στα Windows την Python και το IDLE που τη 

συνοδεύει, αρκεί να πατήσετε µε το δεξιό πλήκτρο του ποντικιού επάνω στο αρχείο του 

παραδείγµατος (µε προέκταση .py) και να επιλέξτε την επιλογή «Edit with IDLE», για 

να ανοίξετε το αρχείο µέσα στο ολοκληρωµένο περιβάλλον του IDLE. Έπειτα µπορείτε 

να εκτελέσετε το πρόγραµµα µε ένα απλό πάτηµα του πλήκτρου F5, ή επιλέγοντας την 

αντίστοιχη εντολή από το µενού του περιβάλλοντος (δείτε το Παράρτηµα A). 

∆ιαβάστε το βιβλίο µε� παρέα 

Και δεν εννοώ µε κάποιον φίλο ή φίλη σας, αλλά µε τον αχώριστο σύντροφο που θα 

πρέπει να έχετε κάθε στιγµή στο πλευρό σας όταν διαβάζετε αυτό το βιβλίο, και δεν  

είναι άλλος από το περιβάλλον του IDLE! 

Όπως συνηθίζω να λέω στους φοιτητές µου, ο προγραµµατισµός είναι σαν το ποδήλατο! 

Για να µάθεις ποδήλατο πρέπει να ανέβεις σε αυτό και να προσπαθήσεις, δεν γίνεται να 

µάθεις διαβάζοντας απλώς κάποιο εγχειρίδιο χρήσης.  

Κατά την ανάγνωση του βιβλίου, σας συµβουλεύω να έχετε πάντα ανοιχτό το IDLE, ώστε 

να δοκιµάζετε άµεσα ότι διδάσκεστε αλλά και να κάνετε τους δικούς σας πειραµατισµούς.  

Η δοµή των κεφαλαίων 

Όλα τα κεφάλαια του βιβλίου έχουν την ίδια δοµή (Σχήµα Π.2). Στο τέλος κάθε κεφα-

λαίου υπάρχουν λυµένα παραδείγµατα και ασκήσεις προς επίλυση. Ο βαθµός δυσκολίας 

κάθε άσκησης υποδεικνύεται από έναν αριθµό αστερίσκων (από έναν αστερίσκο για τις 

εύκολες ασκήσεις µέχρι τρεις για τις πιο απαιτητικές). Σε κάθε κεφάλαιο αναφέρονται τα 

συχνότερα λάθη που κάνουν οι σπουδαστές, ενώ υπάρχει επίσης µια µικρή ανασκόπηση 

µε τα βασικότερα σηµεία του κεφαλαίου. Μετά από ορισµένα κεφάλαια υπάρχουν εργα-

σίες τις οποίες προτείνω να προσπαθήσετε να ολοκληρώσετε. Για την ολοκλήρωση κάθε 

εργασίας ίσως χρειαστεί να αφιερώσετε αρκετές ώρες ή και ηµέρες. Στο συνοδευτικό  

υλικό υπάρχουν οι απαντήσεις των ασκήσεων, ο κώδικας των λύσεών τους, καθώς και ο 

κώδικας όλων των προγραµµάτων που υπάρχουν στο βιβλίο. Επίσης, στον φάκελο 

ΕΡΓΑΣΙΕΣ θα βρείτε τις επεξηγήσεις και τον κώδικα των λύσεων των εργασιών. 

Το παρόν βιβλίο αφορά την έκδοση 3 της Python, στην οποία έχουν γίνει σηµαντικές 

προσθήκες και αλλαγές σε σχέση µε την προηγούµενη έκδοση 2. Αυτό έχει ως αποτέλε-

σµα να µην υπάρχει συµβατότητα µεταξύ των δύο εκδόσεων και προγράµµατα που γρά-

φονται µε την έκδοση 3 της Python δεν µπορούν να εκτελεστούν στη 2 και αντίστροφα. 
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Σχήµα Π.1 Μια ξενάγηση στο βιβλίο 
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Σχήµα Π.2 Η δοµή των κεφαλαίων 



 

 

Κεφάλαιο 1 

1. Βασικές έννοιες πληροφορικής 

Το κεφάλαιο αυτό εισάγει τον αναγνώστη στην επιστήµη  

της Πληροφορικής, γνωρίζοντάς του τις βασικές έννοιες. 

Ξεκινάει απαντώντας στο πολύ βασικό ερώτηµα: Τι είναι ένας 

ηλεκτρονικός υπολογιστής (Η/Υ); Στη συνέχεια αναλύει τη δοµή 

του, τις βασικές αρχές λειτουργίας του, καθώς και τον τρόπο  

µε τον οποίο ο Η/Υ αντιλαµβάνεται και επεξεργάζεται  

τις πληροφορίες. 

Μια ξεχωριστή ενότητα του κεφαλαίου είναι αφιερωµένη  

στον προγραµµατισµό Η/Υ, όπου αναλύεται σε βάθος η λογική 

µε την οποία ένας Η/Υ αντιλαµβάνεται και εκτελεί τις εντολές 

ενός προγράµµατος.  

Γίνεται ειδική αναφορά στα δίκτυα και στις επικοινωνίες,  

και επεξηγείται πλήρως η φιλοσοφία λειτουργίας τους. 

Επισηµαίνεται η αναγκαιότητα της ασφάλειας των δεδοµένων 

και παρουσιάζονται οι διάφοροι τρόποι µε τους οποίους 

επιτυγχάνεται. Τέλος, παρουσιάζονται οι βασικές αρχές της 

ροµποτικής, µιας επιστήµης που θα µας απασχολήσει πολύ  

στο κοντινό µέλλον. 

Ακόµα και αν πιστεύετε ότι γνωρίζετε τα βασικά για τους Η/Υ, 

θα σας συµβούλευα να διαβάσετε προσεκτικά αυτό το 

κεφάλαιο. Είµαι βέβαιος ότι όλο κάτι καινούριο θα µάθετε,  

θα φρεσκάρετε τις γνώσεις σας, και πιθανώς να ξεκαθαρίσετε 

περισσότερο κάποια πράγµατα που ήδη γνωρίζετε.
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1.1 Τι είναι η Πληροφορική 

Η Πληροφορική είναι η επιστήµη που ασχολείται µε τη διαχείριση πληροφοριών, δηλα-

δή µε τη συλλογή, την επεξεργασία, την αποθήκευση και τη µετάδοσή τους. Με την κυ-

ριολεκτική έννοια του όρου, η Πληροφορική υπάρχει από τότε που εµφανίστηκε ο άν-

θρωπος. Για παράδειγµα, το 450 π.Χ., στη µάχη του Μαραθώνα, ο Φειδιππίδης συνέλεξε 

την πληροφορία (παρατήρησε τη µάχη), την επεξεργάστηκε (διαπίστωσε ότι νίκησαν οι 

Έλληνες), τη µετέδωσε (έτρεξε µε τα πόδια στην Αθήνα για να µεταφέρει τα καλά νέα) 

και ίσως να την αποθήκευσε χαράζοντάς την πάνω σε κάποια µαρµάρινη στήλη! 

Όµως, η Πληροφορική άρχισε να µας απασχολεί σοβαρά µε την εµφάνιση των ηλεκτρο-

νικών υπολογιστών οι οποίοι έδωσαν τη δυνατότητα της επεξεργασίας, αποθήκευσης και 

µετάδοσης µεγάλου όγκου πληροφοριών, µε πολύ µεγάλη ταχύτητα. 

1.2 Τι είναι ένας ηλεκτρονικός υπολογιστής; 

Η πιο γνωστή «µηχανή» που µπορεί να κάνει υπολογισµούς και να παίρνει αποφάσεις 

είναι ο ανθρώπινος νους. 

Παρά το γεγονός ότι ο νους του ανθρώπου είναι ένα τροµερά πολύπλοκο υπολογιστικό 

σύστηµα, παρουσιάζει περιορισµένη ικανότητα στην ταχύτητα, αποµνηµόνευση και επε-

ξεργασία µεγάλου όγκου πληροφοριών.  

Για να αντιµετωπίσει αυτό το µειονέκτηµα, ο άνθρωπος, κατά καιρούς, επινόησε και κα-

τασκεύασε µηχανές που θα µπορούσαν να βοηθήσουν τη µνήµη του και να αυξήσουν τις 

περιορισµένες υπολογιστικές του ικανότητες. 

Οι υπολογιστές, κατά κάποιο τρόπο, όχι µόνο υποκαθιστούν αλλά και βελτιώνουν ορι-

σµένες λειτουργίες του ανθρώπινου νου. Είναι ικανοί να επιλύουν υπολογιστικά και λο-

γικά προβλήµατα, να αποµνηµονεύουν στοιχεία, να τα επεξεργάζονται και να εξάγουν 

αποτελέσµατα. 

Ας δούµε όµως πού υπερτερεί ο ηλεκτρονικός υπολογιστής έναντι του ανθρώπου. Ασφαλώς, 

ένας Η/Υ επεξεργάζεται τα στοιχεία µε πολύ µεγαλύτερη ταχύτητα και ακρίβεια από τον άν-

θρωπο. Ένας απλός Η/Υ µπορεί να εκτελέσει δισεκατοµµύρια πράξεις το δευτερόλεπτο!  

Επίσης, ο Η/Υ µπορεί να αποθηκεύει τεράστιους όγκους δεδοµένων σε πολύ µικρό χώρο µε 

τη δυνατότητα να µπορεί να τις εντοπίζει πολύ γρήγορα. Όµως, ο Η/Υ εξακολουθεί να είναι 

µια µηχανή που δεν µπορεί να σκέφτεται και να αναλαµβάνει πρωτοβουλίες από µόνος του. 

Για να κάνει οτιδήποτε, πρέπει να του το υποδείξει ένας άνθρωπος.  

Ηλεκτρονικός υπολογιστής είναι ένα µηχάνηµα το οποίο δέχεται δεδοµένα, τα επεξεργά-

ζεται µε µεγάλη ταχύτητα (εκτελεί τις λογικές και αριθµητικές πράξεις) µε τρόπο προκαθο-

ρισµένο από έναν άνθρωπο χρήστη, και εξάγει αποτελέσµατα. Ο Η/Υ επίσης διαθέτει 

µορφές µνήµης στις οποίες µπορεί να αποθηκεύσει στοιχεία, µόνιµα ή προσωρινά, κατά 

τέτοιο τρόπο ώστε να είναι ανά πάσα στιγµή διαθέσιµα. 
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Όπως ήδη έχει αναφερθεί, οι λειτουργίες του Η/Υ προκαθορίζονται από τον άνθρωπο. 

Αυτό επιτυγχάνεται µε τη χρήση ειδικών «προτάσεων» (εντολών), τις οποίες ο Η/Υ  

αντιλαµβάνεται και οι οποίες αντιστοιχούν σε συγκεκριµένες λειτουργίες.  

Ένα σύνολο εντολών το οποίο καθορίζει µια ακολουθία λειτουργιών του Η/Υ καλείται 

πρόγραµµα. 

1.3 Υλικό και λογισµικό 

Ο Η/Υ είναι ένα µηχάνηµα χωρίς καµιά δυνατότητα σκέψης και δηµιουργικότητας.  

Οι λειτουργίες που εκτελεί είναι προκαθορισµένες και βασίζονται σε ένα σύνολο εντο-

λών (το πρόγραµµα), το οποίο έχει σχεδιαστεί από έναν άνθρωπο χρήστη και είναι δια-

φορετικό για την κάθε εφαρµογή. Τα ηλεκτρονικά κυκλώµατα του Η/Υ ερµηνεύουν τις 

εντολές και εκτελούν τις λειτουργίες που είναι απαραίτητες για κάθε εντολή. 

Η επιστήµη των Η/Υ χωρίζεται εποµένως σε δύο µεγάλα πεδία, το πεδίο του υλικού 

(hardware) και το πεδίο του λογισµικού (software). 

Ο τοµέας του υλικού ασχολείται µε τον εξοπλισµό των Η/Υ, δηλαδή µε τη σχεδίαση των 

ηλεκτρονικών κυκλωµάτων και των περιφερειακών µονάδων που τον υποστηρίζουν  

(οθόνη, εκτυπωτής, πληκτρολόγιο, κλπ.). Το υλικό βασίζεται εξ ολοκλήρου στην επι-

στήµη της ηλεκτρονικής, χάρη στην οποία µπορούµε να µιλάµε σήµερα για υπολογιστι-

κά συστήµατα. Έτσι, µε τη λέξη «υλικό» (hardware) αναφερόµαστε στα κύρια ηλεκτρο-

νικά συστήµατα του Η/Υ, καθώς και στις περιφερειακές µονάδες που τον απαρτίζουν. 

Το πεδίο του λογισµικού (software) ασχολείται µε τον σχεδιασµό και την κατασκευή 

των προγραµµάτων που καθορίζουν τη λειτουργία του Η/Υ.  

Το λογισµικό και το υλικό είναι αλληλένδετα πεδία. ∆εν νοείται Η/Υ χωρίς πρόγραµµα 

και πρόγραµµα χωρίς Η/Υ. Αν παραλληλίσουµε τη βιοµηχανία των Η/Υ µε τη βιοµηχα-

νία των αυτοκινήτων, το υλικό ασχολείται µε την κατασκευή του αυτοκινήτου και το λο-

γισµικό µε την παρασκευή των καυσίµων (βενζίνη, πετρέλαιο, υγραέριο). Πρόκειται για 

δύο εντελώς διαφορετικά πεδία, αλλά άρρηκτα συνδεδεµένα µεταξύ τους. Ένας Η/Υ χω-

ρίς πρόγραµµα είναι τόσο χρήσιµος όσο ένα αυτοκίνητο χωρίς καύσιµα! 

1.4 Η δοµή ενός Η/Υ 

Για να γίνει πιο κατανοητή η δοµή ενός Η/Υ, θα παραλληλίσουµε τη λειτουργία του µε 

τις λειτουργίες του ανθρώπινου σώµατος. Ας θεωρήσουµε λοιπόν τον άνθρωπο, όχι ως 

έναν βιολογικό οργανισµό, αλλά ως µια εκτελεστική µηχανή. Προφανώς, η κεντρική µο-

νάδα ελέγχου αυτής της µηχανής είναι ο ανθρώπινος εγκέφαλος. Αυτός είναι υπεύθυνος 

για τη λειτουργία των οργάνων, δίνει εντολές στα διάφορα τµήµατα του σώµατος, δέχε-

ται και αξιολογεί τα διάφορα ερεθίσµατα από το περιβάλλον και είναι υπεύθυνος για τη 
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λήψη αποφάσεων. Επίσης ο εγκέφαλος έχει τη δυνατότητα αποµνηµόνευσης πληροφο-

ριών, γεγονός που προσδίδει στον άνθρωπο την ικανότητα της µνήµης.  

Ο άνθρωπος διαθέτει µονάδες µε τις οποίες επικοινωνεί µε το εξωτερικό του περιβάλ-

λον, όπως µονάδες από τις οποίες λαµβάνει πληροφορίες (π.χ. τα µάτια, τα αυτιά, οι  

αισθητήρες αφής) οι οποίες λέγονται µονάδες εισόδου, και µονάδες µέσω των οποίων 

δίνει πληροφορίες στο εξωτερικό του περιβάλλον (π.χ. το στόµα για οµιλία), οι οποίες 

λέγονται µονάδες εξόδου (Σχήµα 1.1α). 

Ο ανθρώπινος εγκέφαλος επικοινωνεί µε τα διάφορα όργανα του σώµατος µέσω του 

νευρικού συστήµατος, από το οποίο δέχεται τα διάφορα ερεθίσµατα και στέλνει τις δια-

ταγές του. Η καρδιά του ανθρώπου παίζει τον ρολό της «µπαταρίας» η οποία παρέχει 

συνεχώς την ενέργεια που χρειάζεται για να δουλέψει η µηχανή που λέγεται άνθρωπος. 

Η δοµή του Η/Υ είναι παρόµοια µε τη δοµή της «ανθρώπινης µηχανής» και φαίνεται στο 

Σχήµα 1.1β1. O «εγκέφαλος» του Η/Υ καλείται Κεντρική Μονάδα Επεξεργασίας 

(Central Processing Unit -CPU) και δεν είναι τίποτε άλλο από ένα ηλεκτρονικό κύκλωµα 

το οποίο ελέγχει όλα τα επί µέρους τµήµατα του Η/Υ και είναι υπεύθυνο για την εκτέλε-

ση όλων των λειτουργιών του. Είναι αυτό το οποίο εκτελεί τις εντολές, τις αριθµητικές 

και τις λογικές πράξεις. Η CPU διαθέτει επίσης περιορισµένο αριθµό εσωτερικών θέσε-

ων µνήµης που λέγονται καταχωρητές. Οι καταχωρητές χρησιµοποιούνται για την προ-

σωρινή αποθήκευση των δεδοµένων που διαβάζονται από την κεντρική µνήµη αλλά και 

των αποτελεσµάτων της επεξεργασίας τους. 

 
Σχήµα 1.1 Η δοµή ενός Η/Υ 
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Η CPU συνδέεται µε τις µονάδες εισόδου (Input) και εξόδου (Output) για την επικοινω-

νία του Η/Υ µε το περιβάλλον του. Η CPU συνδέεται επίσης µε την κεντρική µνήµη του 

Η/Υ, η οποία αποτελεί µια προσωρινή µονάδα αποθήκευσης πληροφοριών. Μπορούµε 

να φανταστούµε την κεντρική µνήµη του Η/Υ ως δισεκατοµµύρια κουτάκια το ένα επά-

νω στο άλλο, µέσα στα οποία ο Η/Υ µπορεί να καταχωρίζει πληροφορίες. 

Η κεντρική µνήµη χωρίζεται σε δύο επιµέρους τµήµατα: τη µνήµη ROM (Read Only 

Memory – Μνήµη µόνο για ανάγνωση) και τη µνήµη RAM (Random Access Memory – 

Μνήµη τυχαίας προσπέλασης). Από τη µνήµη ROM ο Η/Υ µπορεί να διαβάσει µόνον τις 

πληροφορίες οι οποίες έχουν αποθηκευτεί σε αυτήν από τον κατασκευαστή. Τα περιεχό-

µενα της µνήµης ROM δεν µπορούν να τροποποιηθούν. Από την άλλη, ο Η/Υ χρησιµο-

ποιεί τη µνήµη RAM για να αποθηκεύει αλλά και για να διαβάζει πληροφορίες (Σχήµα 

1.1β2).  

Μια άλλη ουσιαστική διαφορά µεταξύ ROM και RAM είναι ότι οι πληροφορίες που  

υπάρχουν στη ROM διατηρούνται και όταν ο Η/Υ τεθεί εκτός λειτουργίας. Αντίθετα, 

ό,τι πληροφορία υπάρχει αποθηκευµένη στη RAM χάνεται σε περίπτωση διακοπής ρεύ-

µατος ή απενεργοποίησης του Η/Υ. 

Αν και η µνήµη ROM διατηρεί τις πληροφορίες της, δεν µπορούµε να αποθηκεύσουµε τί-

ποτε σε αυτή. Αντίθετα, στη µνήµη RAM µπορούµε να αποθηκεύσουµε πληροφορίες οι 

οποίες όµως χάνονται µόλις ο Η/Υ τεθεί εκτός λειτουργίας. 

Αυτή η ιδιαιτερότητα της µνήµης RAM κάνει επιτακτική την ανάγκη χρήσης και ενός 

άλλου τύπου µνήµης για τη µόνιµη αποθήκευση πληροφοριών. Αυτή η µνήµη µόνιµης 

αποθήκευσης λέγεται περιφερειακή µνήµη και υλοποιείται µε τη χρήση µαγνητικών και 

οπτικών µέσων (σκληροί δίσκοι, µαγνητικές ταινίες, CD, DVD), αλλά και µέσων στε-

ρεάς κατάστασης (π.χ. µονάδες αποθήκευσης USB, κάρτες µνήµης), όπου καταγράφο-

νται µόνιµα οι πληροφορίες. 

1.5 Πώς επεξεργάζεται ο Η/Υ τις πληροφορίες; 

Όλα τα επιµέρους τµήµατα που αποτελούν έναν Η/Υ δεν είναι τίποτε άλλο παρά ηλε-

κτρονικά κυκλώµατα. Πώς όµως αυτά τα ηλεκτρονικά κυκλώµατα αντιλαµβάνονται,  

επεξεργάζονται και αποθηκεύουν τις πληροφορίες που δίνουµε; Πώς επιτυγχάνεται  

η επικοινωνία µεταξύ των διαφόρων αυτών µονάδων ενός Η/Υ;  

Πριν όµως προσπαθήσουµε να απαντήσουµε στις παραπάνω ερωτήσεις, ας αναφέρουµε 

τους τρόπους µε τους οποίους είναι δυνατόν να γίνει µετάδοση πληροφοριών.  

Θα χρησιµοποιήσω ένα πολύ απλό παράδειγµα ανταλλαγής πληροφοριών για να γίνουν 

κατανοητοί οι δύο τρόποι µετάδοσης πληροφοριών, ο αναλογικός και ο ψηφιακός.  

Ο ψηφιακός είναι ο τρόπος µετάδοσης πληροφοριών στους σύγχρονους Η/Υ. 
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Αναλογική και ψηφιακή επικοινωνία 

Ας θεωρήσουµε δύο άτοµα, ένα αγόρι και ένα κορίτσι. Το αγόρι θέλει να στείλει µηνύ-

µατα στο κορίτσι και ως µέσο επικοινωνίας χρησιµοποιεί µια λάµπα της οποίας η φωτει-

νότητα µπορεί να µεταβάλλεται µε έναν ειδικό διακόπτη (Σχήµα 1.2α1). Η λάµπα µπορεί 

να είναι τελείως σβηστή, µε πλήρη ένταση, ή µε οποιοδήποτε ενδιάµεση ένταση φωτει-

νότητας. Ο τρόπος µετάδοσης πληροφοριών επιτυγχάνεται µε ρύθµιση της φωτεινότητας 

της λάµπας. Όταν ρυθµίζει τη λάµπα σε διαφορετική ένταση, το αγόρι µπορεί να στείλει 

διαφορετικά µηνύµατα στο κορίτσι. Έτσι, στο παράδειγµα του Σχήµατος 1.2α2, το αγόρι 

µπορεί να ρυθµίσει την ένταση της λάµπας σε τέσσερις διαφορετικές διαβαθµίσεις για να 

στείλει στο κορίτσι ισάριθµα µηνύµατα.  

Η µέθοδος µε την οποία χρησιµοποιούµε ένα κανάλι επικοινωνίας (π.χ. µια λάµπα), το 

οποίο µπορεί να πάρει διάφορες τιµές (ένταση φωτεινότητας), καλείται αναλογική.  

Στην αναλογική επικοινωνία, το πλήθος των πληροφοριών που µπορούν να µεταδοθούν 

από το αγόρι στο κορίτσι του παραδείγµατος, εξαρτάται από τον αριθµό των διαφορετι-

κών εντάσεων που µπορεί να πάρει η λάµπα, οι οποίες είναι θεωρητικά άπειρες. 

Όσο πιο πολλές όµως είναι οι διαφορετικές διαβαθµίσεις, τόσο µεγαλύτερη είναι η πιθα-

νότητα λάθους στην αναγνώριση της σωστής έντασης από το κορίτσι. Εποµένως, µε λι-

γότερες διαβαθµίσεις της έντασης του φωτός η πιθανότητα λάθους αναγνώρισης είναι 

µικρότερη. Την µικρότερη πιθανότητα λάθους την έχουµε όταν οι διαβαθµίσεις της έ-

ντασης είναι µόνο δύο: Σβηστή λάµπα και αναµµένη λάµπα! Με αυτόν τον τρόπο, όµως, 

µπορούν να σταλούν µόνο δύο µηνύµατα, για παράδειγµα:  

� Σβηστή λάµπα � Λείπω 

� Αναµµένη λάµπα � Είµαι σπίτι 

Στην περίπτωση αυτή το κανάλι επικοινωνίας (η λάµπα) µπορεί να λάβει µόνο δύο τιµές 

(αναµµένη ή σβηστή) και συνεπώς ο αριθµός των πληροφοριών που µπορεί να µεταδώ-

σει είναι µόνο δύο (Σχήµα 1.2β1). 

Ο τρόπος µετάδοσης πληροφοριών που χρησιµοποιεί κανάλια επικοινωνίας τα οποία 

µπορούν να µεταδώσουν µόνο δύο καταστάσεις (την ύπαρξη ή µη ύπαρξη κάποιου συµ-

βάντος) καλείται ψηφιακός.  

Η µόνη λύση για να µπορέσουµε να µεταδώσουµε περισσότερες πληροφορίες µε αυτόν 

τον τρόπο είναι να χρησιµοποιήσουµε περισσότερα κανάλια.  

Έτσι, στο παραπάνω παράδειγµα, αν το αγόρι έχει στη διάθεσή του δύο λάµπες, ο αριθ-

µός των πληροφοριών που θα µπορούσε να µεταδώσει µε ψηφιακό τρόπο θα ήταν τέσ-

σερις, ενώ αν είχε 3 λάµπες θα ήταν 8 (Σχήµα 1.2β2).  
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Σχήµα 1.2 Αναλογική και ψηφιακή επικοινωνία 
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Όταν αυξάνεται ο αριθµός των λαµπτήρων αυξάνεται και το πλήθος των πληροφοριών 

που µπορούν να µεταδοθούν. Με n λάµπες, το πλήθος των διαφορετικών πληροφοριών 

είναι 2n (π.χ. µε 8 λάµπες είναι 28 δηλαδή 256). Αν συµβολίσουµε την ύπαρξη φωτός µε 

1 και τη µη ύπαρξη µε 0 µπορούµε να πούµε ότι το αγόρι στέλνει στο κορίτσι µια σειρά 

από 1 και 0. Ανάλογα µε τον συνδυασµό που λαµβάνει το κορίτσι, αντιλαµβάνεται και 

το αντίστοιχο µήνυµα. Στο παράδειγµα του Σχήµατος 1.2β2 µε τις τρεις λάµπες, οι πιθα-

νοί συνδυασµοί είναι 8, εποµένως ισάριθµο είναι και το πλήθος µηνυµάτων που είναι 

δυνατόν να σταλούν. Παρατηρούµε ότι ο αναλογικός τρόπος µετάδοσης εκµεταλλεύεται 

περισσότερο τα υπάρχοντα κανάλια επικοινωνίας, µεταδίδοντας µέσα από κάθε κανάλι 

ένα µεγάλο πλήθος πληροφοριών, αλλά µε αυξηµένες πιθανότητες λάθους. Αντίθετα, η 

ψηφιακή µέθοδος µεταδίδει µόνο δύο καταστάσεις µέσα από κάθε κανάλι, κάνοντας ε-

ποµένως επιτακτική τη χρήση περισσότερων καναλιών για τη µετάδοση περισσότερων 

πληροφοριών. Όµως η ψηφιακή επικοινωνία µάς εξασφαλίζει τη µικρότερη δυνατή πι-

θανότητα λάθους και είναι η µέθοδος που χρησιµοποιείται στους Η/Υ. 

Οι σύγχρονοι Η/Υ αποτελούνται εξ ολοκλήρου από ψηφιακά κυκλώµατα τα οποία αναγνωρί-

ζουν µόνο δύο καταστάσεις: την ύπαρξη (1) ή µη ύπαρξη (0) τάσης στους ακροδέκτες τους.  

Τα διάφορα κυκλώµατα που αποτελούν τον Η/Υ συνδέονται µεταξύ τους µε καλώδια.  

Οι πληροφορίες από το ένα στο άλλο µεταδίδονται µε σειρές παλµών τάσης. 

Bit και byte 

Η πιο βασική µορφή πληροφορίας είναι η ύπαρξη ή η µη ύπαρξη κάποιου συµβάντος 

(στη συγκεκριµένη περίπτωση, ηλεκτρικής τάσης). Κωδικοποιώντας τις δύο αυτές κατα-

στάσεις, αντιστοιχίζουµε την τιµή 1 στην ύπαρξη ενός συµβάντος (π.χ. ύπαρξη τάσης, ή 

αναµµένη λάµπα) και την τιµή 0 στη µη ύπαρξη του συµβάντος (π.χ. µη ύπαρξη τάσης, ή 

σβηστή λάµπα). Αυτός ακριβώς είναι και ο ορισµός του bit που αποτελεί τη µικρότερη 

µονάδα πληροφορίας στους Η/Υ.  

Το bit είναι µια µονάδα πληροφορίας η οποία µπορεί να λάβει µόνο δύο τιµές. Την τιµή 1 

ή την τιµή 0 (Σχήµα 1.3α1, στη σελίδα 43).  

Με τον συνδυασµό περισσότερων bit, το πλήθος των πληροφοριών που µπορούν να µε-

ταδοθούν αυξάνεται. Για παράδειγµα, ενώ µε 1 bit µπορούν να κωδικοποιηθούν µόνο 

δύο καταστάσεις, µε 2 bit µπορούν να κωδικοποιηθούν τέσσερις, µε 3 bit µπορούν να 

κωδικοποιηθούν οκτώ και, γενικά, µε n bit µπορούν να κωδικοποιηθούν 2n καταστάσεις.  

Ένας συνδυασµός 8 bit ονοµάζεται byte και µπορεί να δηµιουργήσει 256 διαφορετικούς 

συνδυασµούς τού 0 και τού 1 (Σχήµα 1.3α2, στη σελίδα 43). Το byte είναι η βασική µονά-

δα µέτρησης πληροφοριών στους Η/Υ. Η ανταλλαγή πληροφοριών µεταξύ των τµηµάτων 

του Η/Υ και µεταξύ του Η/Υ και των περιφερειακών µονάδων του γίνεται µε byte. 
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Πέρα από το byte υπάρχουν και τα πολλαπλάσιά του, τα οποία αναφέρονται στον Πίνα-

κα 1.1. Οι περισσότεροι θα έχετε σίγουρα ακούσει τις έννοιες του kilobyte, megabyte και 

gigabyte ως µονάδες µέτρησης ψηφιακών δεδοµένων.  

Τα τελευταία χρόνια, που το µέγεθος των σκληρών δίσκων έχει αυξηθεί, αρχίζει να µας 

απασχολεί ως µονάδα µέτρησης της χωρητικότητας και το terabyte. Οι υπόλοιπες µονά-

δες του πίνακα αφορούν πολύ µεγάλα µεγέθη τα οποία δεν συναντά συχνά ο µέσος χρή-

στης, όµως αυτό είναι βέβαιο ότι θα αλλάξει τα επόµενα χρόνια.  

Όσοι έχετε ασχοληθεί µε την πληροφορική, αλλά και όσοι έχετε αποκτήσει µόνο τις βα-

σικές γνώσεις Η/Υ από το σχολείο, ενδεχοµένως να έχετε κάποιες ενστάσεις παρατηρώ-

ντας την πρώτη στήλη του πίνακα. Θα µάθατε ή θα διαβάσατε ότι ένα kilobyte είναι 

1024 και όχι 1000 byte, ότι ένα megabyte είναι 1024 kilobytes, ένα gigabyte 1024 mega-

bytes, κοκ.  

Η αλήθεια είναι ότι για πολλά χρόνια αυτό ίσχυε, και πολλοί µεγαλώσαµε µε αυτές τις 

µονάδες. Αλήθεια είναι επίσης ότι οι µονάδες αυτές δηµιουργούσαν µια αναντιστοιχία: 

Για παράδειγµα γιατί ένα kilobyte να είναι 1024 byte και ένα kilometer να είναι 1000 

µέτρα, ένα megabyte να είναι 1.048.576 (1024*1024) byte και ένα megawatt να είναι 

1.000.000 (1000*1000) watt;  

Υπήρχε λοιπόν το παράδοξο το ίδιο πρόθεµα µονάδων (kilo, mega, giga, κ.λπ.) να ση-

µαίνει διαφορετικό πολλαπλάσιο όταν πρόκειται για byte και διαφορετικό όταν πρόκει-

ται για άλλα µεγέθη (κιλά, µέτρα, ενέργεια, κ.λπ.). Ο λόγος για αυτήν την αναντιστοιχία 

είναι ότι για τη µέτρηση των µονάδων byte χρησιµοποιείτο το δυαδικό σύστηµα ενώ για 

τα υπόλοιπα µεγέθη το δεκαδικό (µετρικό). Όµως το πρόθεµα ήταν το ίδιο! 

Το 1998 αποφασίστηκε και θεσπίστηκε ένα διαφορετικό πρόθεµα για το δυαδικό σύστη-

µα µονάδων. Έτσι, το δυαδικό kilobyte (kB) έγινε kibibyte (KiB), το δυαδικό megabyte 

(ΜΒ) mebibyte (MiB), κοκ. Οι µονάδες αυτές αναγράφονται στη δεύτερη στήλη του πί-

νακα. Το πρόβληµα είναι ότι πολλοί λίγοι γνωρίζουν την ύπαρξή τους και ακόµα λιγότε-

ροι τις χρησιµοποιούν. Οι εταιρείες σκληρών δίσκων, πάντως, έχουν υιοθετήσει το δε-

καδικό σύστηµα, διότι έτσι εµφανίζουν µεγαλύτερες τιµές για τις χωρητικότητες των δί-

σκων τους! 

Το γεγονός είναι ότι όταν κάποιος αναφέρεται, για παράδειγµα, σε kilobyte (kB), δεν  

είµαστε σίγουροι τι εννοεί. Χρησιµοποιεί τον παλαιό δυαδικό ορισµό µε 1024 byte, ή 

τον καινούριο δεκαδικό ορισµό µε 1000; Σας αφήνω να αποφασίσετε µόνοι σας αν θέλε-

τε να ακολουθήσετε τα σηµερινά ισχύοντα πρότυπα του πίνακα, ή αν θέλετε να παραµεί-

νετε αγκυλωµένοι σε αυτό που οι περισσότεροι θεωρούν σωστό και δυστυχώς αναφέρε-

ται ακόµα συχνά στη σύγχρονη βιβλιογραφία!  

https://?.?p/
https://?.?p/
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Πολλαπλάσια του byte 

∆εκαδικό σύστηµα µονάδων1 ∆υαδικό σύστηµα µονάδων2 

Συντοµογραφία και περιγραφή Τιµή Συντοµογραφία και περιγραφή Τιµή 

kB kilobyte = 1000 byte 1000 (103) KiB kibibyte = 1024 byte 1024 (210) 

MB megabyte = 1000 kB 10002 (106) MiB mebibyte = 1024 KiB 10242 (220) 
GB gigabyte = 1000 MB 10003 (109) GiB gibibyte = 1024 MiB 10243 (230) 
TB terabyte = 1000 GB 10004 (1012) TiB tebibyte = 1024 GiB 10244 (240) 

PB petabyte = 1000 TB 10005 (1015) PiB pebibyte = 1024 TiB 10245 (250) 

EB exabyte = 1000 PB 10006 (1018) EiB exbibyte = 1024 PiB 10246 (260) 

ZB zettabyte = 1000 EB 10007 (1021) ZiB zebibyte = 1024 EiB 10247 (270) 

YB yottabyte = 1000 ZB 10008 (1024) YiB yobibyte = 1024 ZiB 10248 (280) 

Πίνακας 1.1 Πολλαπλάσια του byte 

Κάθε µορφή πληροφορίας και χωρητικότητας στους Η/Υ µετριέται σε byte. Για παρά-

δειγµα, οι απαντήσεις σε ερωτήσεις όπως οι παρακάτω, αναφέρονται όλες σε byte. 

� Πόσες πληροφορίες χωράει µια εξωτερική µονάδα αποθήκευσης USB; 

� Ποιο είναι το µέγεθος του σκληρού µου δίσκου; 

� Πόσο χώρο καταλαµβάνει αυτό το κείµενο; 

� Πόση είναι η κεντρική µνήµη του Η/Υ µου; 

� Τι µέγεθος έχει αυτή η ψηφιακή φωτογραφία; 

� Τι χωρητικότητα έχει η κάρτα µνήµης του κινητού µου; 

Μετατροπή κάθε πληροφορίας σε 1 και 0 

Παρατηρούµε ότι το bit, ως µονάδα πληροφορίας µε δύο µόνο δυνατές καταστάσεις,  

1 και 0, µας παραπέµπει στο δυαδικό σύστηµα, όπου τα µοναδικά ψηφιά είναι το 1 και 

το 0. Όλες οι επικοινωνίες και λειτουργίες του Η/Υ βασίζονται σε δυαδικούς αριθµούς. 

Είναι λοιπόν εµφανές ότι για να επεξεργαστεί µια πληροφορία ο Η/Υ, αυτή θα πρέπει να 

βρίσκεται σε δυαδική µορφή.  

Από την εµπειρία µας στη χρήση Η/Υ γνωρίζουµε ότι ένας Η/Υ µπορεί να επεξεργαστεί 

και να αποθηκεύσει πληροφορίες σε µορφή δεκαδικών αριθµών, κειµένων, εικόνων,  

ήχων και βίντεο. Πώς είναι δυνατόν όµως ο Η/Υ να επεξεργάζεται αυτές τις πληροφορίες 

από τη στιγµή που, σύµφωνα µε τα παραπάνω, κατανοεί µόνο δυαδικούς αριθµούς;  

                                                 
1
  Αναφέρεται στο διεθνές σύστηµα µονάδων (International System of Units – SI) το οποίο χρησιµοποιεί ως 

βάση αρίθµησης τις δυνάµεις του δέκα. Εφαρµόζεται στα περισσότερα µετρήσιµα µεγέθη όπως η απόστα-

ση, η µάζα, η θερµοκρασία, η ένταση ρεύµατος, κ.λπ. 
2
  Αναφέρεται σε ένα νέο πρότυπο της διεθνούς ηλεκτροτεχνικής επιτροπής (International Electrotechnical 

Commission – IEC) το οποίο  εισήχθη το 1998 και αφορά ένα σύστηµα µονάδων µε βάση αρίθµησης τις 
δυνάµεις του 2. Εφαρµόζεται σε µεγέθη ψηφιακών δεδοµένων όπως µέγεθος µνήµης, χωρητικότητα περι-

φερειακών µονάδων, µέγεθος αρχείων, κ.λπ. 

https://?.?p/
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Η απάντηση είναι η εξής: 

Οποιαδήποτε πληροφορία χειρίζεται ένας Η/Υ µετατρέπεται σε 1 και 0, που είναι και το 

µοναδικό είδος πληροφοριών το οποίο µπορεί να κατανοήσει και να επεξεργαστεί. Η δια-

δικασία αυτή λέγεται ψηφιοποίηση (digitization). 

Με ποια λογική όµως γίνεται η ψηφιοποίηση; Πώς µετατρέπονται σε 1 και 0 όλες οι 

πληροφορίες που αναφέραµε προηγουµένως; Ας µελετήσουµε κάθε περίπτωση ξεχωρι-

στά: 

∆εκαδικοί και δυαδικοί αριθµοί � 

Υπάρχει ένας µαθηµατικός τρόπος µετατροπής των δεκαδικών αριθµών που χρησιµοποι-

εί ο άνθρωπος σε δυαδικούς αριθµούς, µε µοναδικά ψηφία το 1 και το 0. Για παράδειγ-

µα, το 5 µετατρέπεται σε 101, το 10 σε 1010, το 15 σε 1111, κλπ. Εποµένως, είναι µια 

αυτοµατοποιηµένη και εύκολη υπολογιστικά διαδικασία.  

Ένας δυαδικός αριθµός έχει ως βάση α-

ρίθµησης το 2 (όπως ο δεκαδικός το 10). 

Κάθε δυαδικός αριθµός έχει έναν αντί-

στοιχο δεκαδικό, και αντιστρόφως. Τα 

ψηφία ενός αριθµού (δεκαδικού ή δυα-

δικού) αποτελούν τους συντελεστές των 

δυνάµεων της βάσης του (10 ή 2 αντί-

στοιχα). 

Ας αναλύσουµε, για παράδειγµα, τον δεκαδικό αριθµό 1204. Από τα δεξιά προς τα αρι-

στερά, το 4 είναι ο συντελεστής του 1 (100), το 0 του 10 (101), το 2 του 100 (102), και το 

1 του 1000 (103). Εποµένως ο αριθµός είναι: 

1*1000 + 2*100 + 0*10 + 4*1 

δηλαδή 1204. 

Αντίστοιχα, τα ψηφία ενός δυαδικού αριθµού αποτελούν τους συντελεστές των δυνά- 

µεων του 2 (και όχι του 10), δηλαδή 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64, κοκ. 

Ας εξετάσουµε, για παράδειγµα, τον δυαδικό 

αριθµό (1101)2. Από τα δεξιά προς τα αρι-

στερά και πάλι, το 1 είναι ο συντελεστής του 

1 (20
), το 0 του 2 (21), το 1 του 4 (22), και το 

1 του 8 (23). Εποµένως, ο αριθµός υπολογί-

ζεται από την παράσταση: 

1*8 + 1*4 + 0*2 + 1*1 

δηλαδή είναι ο δεκαδικός αριθµός 13. 

Συντελεστής 
∆ύναµη  
του 10 

Σύνολο 
ψηφίου 

4 x 1 (100) 4 
0 x 10 (101) 0 
2 x 100 (102) 200 
1 x 1000 (103) 1000 

 Σύνολο 1204 

Συντελεστής 
∆ύναµη  

του 2 
Σύνολο  
ψηφίου 

1 x 1 (20) 1 
0 x 2 (21) 0 
1 x 4 (22) 4 
1 x 8 (23) 8 

 Σύνολο 13 

Το σύµβολο � υποδεικνύει ενότητα η οποία 
µπορεί να παραληφθεί σε πρώτη ανάγνωση. 
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Μετατροπή δεκαδικού σε δυαδικό  

Κάθε δεκαδικός αριθµός έχει έναν αντίστοιχο δυαδικό. Ο τρόπος µε τον οποίο βρίσκου-

µε τον αντίστοιχο δυαδικό αριθµό ενός δεκαδικού αναλύεται µε το παρακάτω παράδειγ-

µα, όπου βρίσκουµε τον αντίστοιχο δυαδικό αριθµό του 52. Θα ακολουθούµε τα επόµε-

να βήµατα: 

52/2 →  πηλίκο 26, υπόλοιπο 0 (το 0 αποτελεί τον συντελεστή του 20) 

26/2 →  πηλίκο 13, υπόλοιπο 0 (το 0 αποτελεί τον συντελεστή του 21) 

13/2 → πηλίκο 6, υπόλοιπο 1 (το 1 αποτελεί τον συντελεστή του 22) 

6/2 →  πηλίκο 3, υπόλοιπο 0 (το 0 αποτελεί τον συντελεστή του 23) 

3/2 →  πηλίκο 1, υπόλοιπο 1 (το 1 αποτελεί τον συντελεστή του 24) 

1/2 →  πηλίκο 0, υπόλοιπο 1 (το 1 αποτελεί τον συντελεστή του 25) 

Το γεγονός ότι στην τελευταία διαίρεση το πηλίκο είναι 0 σηµατοδοτεί το τέλος της δια-

δικασίας. Εποµένως, ο αντίστοιχος δυαδικός αριθµός του 52 είναι ο (110100)2. Πράγµα-

τι, αν εκτελέσουµε τις πράξεις θα προκύψει ο αριθµός 52: 

1*2
5 + 1*2

4

 + 0*2
3

 + 1*2
2

 + 0*2
1

 + 0*2
0

 → 

32 + 16 + 0 + 4 + 0 + 0 → 52 

Η διαδικασία µετατροπής του αριθµού 52 

στον αντίστοιχο δυαδικό αριθµό φαίνεται 

στο διπλανό σχήµα. ∆ιαιρούµε το 52 µε το 2 

και παίρνουµε υπόλοιπο 0 και πηλίκο 26. 

Το υπόλοιπο αποτελεί το τελευταίο ψηφίο 

του δυαδικού αριθµού. Έπειτα διαιρούµε το 

πηλίκο που βρήκαµε (26) πάλι µε το 2. Το 

νέο υπόλοιπο αποτελεί το προτελευταίο 

ψηφίο του δυαδικού αριθµού. Αυτό συνεχί-

ζεται µέχρι το πηλίκο να γίνει 0. Το τελευ-

ταίο υπόλοιπο αποτελεί το πρώτο ψηφίο του 

δυαδικού αριθµού. Έτσι, το 52 µετατρέπεται 

στον δυαδικό αριθµό: (110100)2. 

∆εκαεξαδικοί αριθµοί και δεκαεξαδικές σταθερές � 

Υπάρχουν περιπτώσεις (κυρίως όταν προγραµµατίζουµε συστήµατα ή συσκευές σε πολύ 

χαµηλό επίπεδο) στις οποίες θα µας διευκόλυνε να χρησιµοποιούσαµε ακέραιες σταθε-

ρές στο δεκαεξαδικό σύστηµα αρίθµησης.  

Το δεκαεξαδικό σύστηµα αρίθµησης έχει ως βάση τον αριθµό 16 (αντί του 10), και περι-

λαµβάνει 16 ψηφία: Τα ψηφία από το 0 µέχρι το 9 και τα γράµµατα από το A µέχρι το F 

(τα οποία χρησιµοποιούνται για τους δεκαδικούς αριθµούς από το 10 µέχρι το 15). 
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Μια ακέραια δεκαεξαδική σταθερά πρέπει να 

αρχίζει µε 0x (µηδέν και λατινικό x). 

0xFF → αντιστοιχεί στον δεκαδικό αριθµό 

255 (15*161+ 15*160) 

0x1Α → αντιστοιχεί στον δεκαδικό αριθµό 

26 (1*161 + 10*160) 

Οι δεκαεξαδικοί αριθµοί χρησιµοποιούνται 

πολύ συχνά για τον έλεγχο συσκευών σε επί-

πεδο δυαδικών αριθµών, αφού ένας δεκαεξα-

δικός αριθµός µπορεί να µετατραπεί άµεσα και 

εύκολα στον αντίστοιχο δυαδικό του. Ο διπλα-

νός πίνακας δείχνει τα 16 ψηφία του δεκαεξα-

δικού συστήµατος αρίθµησης, µε τον αντίστοι-

χο δεκαδικό και δυαδικό αριθµό στον οποίον 

µετατρέπονται. Παρατηρούµε ότι ένα δεκαε-

ξαδικό ψηφίο µετατρέπεται σε 4 bit, δηλαδή σε 

µισό byte. Ένα byte εποµένως αναπαρίσταται 

µε δύο δεκαεξαδικά ψηφία. 

11111111 →  FF 

00011010 → 1Α  

Ας µελετήσουµε τον δυαδικό αριθµό 00011010 και ας χωρίσουµε το byte σε δύο τµήµα-

τα των τεσσάρων bit το καθένα: 0001 και 1010. Σύµφωνα µε τον παραπάνω πίνακα,  

το πρώτο τµήµα µετατρέπεται στο δεκαεξαδικό ψηφίο 1 και το δεύτερο στο ψηφίο Α, 

οπότε ο δεκαεξαδικός που προκύπτει είναι ο 1Α. Το αντίστροφο είναι επίσης πολύ  

εύκολο: για παράδειγµα ο δεκαεξαδικός Β6DE µετατρέπεται άµεσα στον δυαδικό 

1011011011011110 (ο δεκαδικός 46814)! Αντίθετα, όπως είδαµε, η µετατροπή ενός δε-

καδικού αριθµού σε δυαδικό και αντίστροφα είναι µια πιο πολύπλοκη διαδικασία. 

Χαρακτήρες 

Η µετατροπή χαρακτήρων κειµένου σε δυαδικούς αριθµούς απαιτεί µια διαφορετική 

προσέγγιση. Σε αυτήν την περίπτωση, η µετατροπή δεν γίνεται µε κάποιο µαθηµατικό 

τρόπο, αλλά κατόπιν συµφωνηµένων συµβάσεων (προτύπων), και κάθε χαρακτήρας µε-

τατρέπεται σε µια συγκεκριµένη ακολουθία από 1 και 0. Η διαδικασία αυτή λέγεται κω-

δικοποίηση χαρακτήρων (character encoding) και βασίζεται σε κάποια πρότυπα.  

∆εκαεξαδικό  
ψηφίο 

∆εκαδικό  
ψηφίο/αριθµός 

∆υαδικός 
αριθµός 

0 0 0000 

1 1 0001 

2 2 0010 

3 3 0011 

4 4 0100 

5 5 0101 

6 6 0110 

7 7 0111 

8 8 1000 

9 9 1001 

Α 10 1010 

Β 11 1011 

C 12 1100 

D 13 1101 

E 14 1110 

F 15 1111 
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Κωδικοποίηση χαρακτήρων – Πρότυπο ASCII 

Από τα πρώτα και πιο δηµοφιλή πρότυπα κωδικοποίησης είναι το εκτεταµένο πρότυπο 

ASCII3, σύµφωνα µε το οποίο κάθε χαρακτήρας µετατρέπεται σε οχτώ 1 και 0, δηλαδή 

σε ένα byte. Με τα 8 bit του προτύπου ASCII µπορούµε να κωδικοποιήσουµε µέχρι 256 

χαρακτήρες, αριθµός πολύ περιορισµένος αν αναλογιστούµε τα αλφάβητα που υπάρχουν 

στις διαφορετικές γλώσσες του κόσµου. Ο αριθµός που προκύπτει από την κωδικοποίη-

ση είναι ένας δεκαδικός αριθµός από το 0 µέχρι το 255 και λέγεται κωδικός ASCII και 

µπορεί να υπολογιστεί µε βάση τον Πίνακα 1.2. 

Ο κωδικός ASCII ενός χαρακτήρα προκύπτει από το άθροισµα του αριθµού της γραµµής 

και της στήλης που βρίσκεται στον πίνακα. Έτσι, ο χαρακτήρας 'Γ' έχει κωδικό 130 

(128+2), ενώ ο χαρακτήρας 'W' έχει κωδικό 87 (80+7). H τυπική κωδικοποίηση ASCII 

περιλαµβάνει τους 128 πρώτους χαρακτήρες, µε κωδικούς από το 0 έως το 127. Οι χα-

ρακτήρες από το 128 µέχρι το 255 αποτελούν επέκταση του πρότυπου πίνακα χαρακτή-

ρων, και διαφέρουν από σύστηµα σε σύστηµα και από γλώσσα σε γλώσσα. Οι χαρακτή-

ρες µε κωδικούς από 0 µέχρι 31 δεν είναι εκτυπώσιµοι χαρακτήρες, και κάποιοι από  

αυτούς χρησιµοποιούνται ως χαρακτήρες ελέγχου. Χαρακτηριστικό παράδειγµα χαρα-

κτήρων ελέγχου αποτελούν οι χαρακτήρες διαφυγής της Python, στους οποίους θα ανα-

φερθούµε στη συνέχεια. 

Κωδικοποίηση χαρακτήρων – Πρότυπο Unicode 

Με βάση τον επεκταµένο πίνακα κωδικοποίησης ASCII µπορούν να κωδικοποιηθούν το 

πολύ 256 χαρακτήρες, συµπεριλαµβανοµένων και των χαρακτήρων ελέγχου. Είναι λοι-

πόν προφανές ότι είναι αδύνατον να συµπεριληφθούν κωδικοί για αλφάβητα άλλων 

γλωσσών εκτός της Αγγλικής, αλλά και γλωσσών µε περισσότερους χαρακτήρες στο 

αλφάβητό τους (π.χ. Κινέζικα). Για την αντιµετώπιση αυτού του προβλήµατος χρησιµο-

ποιείται το πρότυπο Unicode, το οποίο παρέχει ένα µόνο σύνολο χαρακτήρων µε τη δυ-

νατότητα αποθήκευσης πολλών διαφορετικών αλφάβητων. Το πρότυπο Unicode υπο-

στηρίζει διάφορους τρόπους κωδικοποίησης χαρακτήρων οι οποίοι απαιτούν περισσότε-

ρα από ένα byte για κάθε χαρακτήρα.  

Η πλέον διαδεδοµένη έκδοση του προτύπου Unicode είναι η UTF-8. Η έκδοση αυτή 

χρησιµοποιεί από ένα µέχρι τέσσερα byte για την κωδικοποίηση ενός χαρακτήρα, δίνο-

ντας τη δυνατότητα κωδικοποίησης τεράστιου πλήθους χαρακτήρων ικανό να υπερκα-

λύψει τα αλφάβητα όλων των γλωσσών του κόσµου! Οι πρώτοι 128 χαρακτήρες των 

προτύπων ASCII και UTF-8 είναι κοινοί. Στο Κεφάλαιο 10 αναλύονται σε βάθος τα διά-

φορα πρότυπα κωδικοποίησης. 
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 Το ακρωνύµιο ASCII προέρχεται από τα αρχικά American Standard Code for Information Interchange (Α-

µερικανικός Πρότυπος Κώδικας για την Ανταλλαγή Πληροφοριών). 
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ASCII 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

32  ! " # $ % & ' ( ) * + , - . / 
48 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 : ; < = > ? 
64 @ A B C D E F G H I J K L M N O 
80 P Q R S T U V W X Y Z [ \ ] ^ _ 
96 ` a b c d e f g h i j k l m n o 
112 p q r s t u v w x y z { | } ~ � 
128 Α Β Γ ∆ Ε Ζ Η Θ Ι Κ Λ Μ Ν Ξ Ο Π 
144 Ρ Σ Τ Υ Φ Χ Ψ Ω α β γ δ ε ζ η θ 
160 ι κ λ µ ν ξ ο π ρ σ ς τ υ φ χ ψ 
176 ░ ▒ ▓ | ┤ ╡ ╢ ╖ ╕ ╣ ║ ╗ ╝ ╜ ╛ ┐ 
192 └ ┴ ┬ ├ ─ ┼ ╞ ╟ ╚ ╔ ╩ ╦ ╠ ═ ╬ ╧ 
208 ╨ ╤ ╥ ╙ ╘ ╒ ╓ ╫ ╪ ┘ ┌ █ ▄ ▌ ▐ ▀ 
224 ω ά έ ή ϊ ί ό ύ ϋ ώ Ά Έ Ή Ί Ό Ύ 
240 Ώ ± ≥ ≤ Ϊ Ϋ ÷ ≈ ° · · √ ⁿ ² ■  

Πίνακας 1.2 Πίνακας κωδικοποίησης του τυπικού και επεκταµένου προτύπου ASCII 

Εικόνες 

Η ψηφιοποίηση µιας εικόνας επιτυγχάνεται µε τη διάσπαση της εικόνας σε πολλές κατα-

κόρυφες και οριζόντιες λωρίδες που σχηµατίζουν πολλά µικρά τετράγωνα, τα οποία  

ονοµάζονται pixel (ή εικονοστοιχεία). Για κάθε pixel ο Η/Υ αντιστοιχίζει µια σειρά από 

1 και 0, ανάλογα µε το χρώµα του συγκεκριµένου pixel (Σχήµα 1.3β).  

Για µια ασπρόµαυρη εικόνα επαρκεί ένα bit για κάθε pixel (1 για άσπρο και 0 για µαύ-

ρο). Όταν όµως µια εικόνα διαθέτει και άλλα χρώµατα, για την απεικόνιση κάθε pixel 

απαιτούνται περισσότερα bit. Ο αριθµός των bit που χρησιµοποιούµε για την κωδικο-

ποίηση ενός pixel αναφέρεται ως βάθος χρώµατος. Στις έγχρωµες εικόνες το βάθος χρώ-

µατος εκφράζεται σε πολλαπλάσια του byte. Έτσι, µπορούµε να πάρουµε βάθος χρώµα-

τος 8, 16, 24 και 32 bit, µετατρέποντας κάθε pixel σε 1, 2, 3 ή 4 byte, αντίστοιχα. Το βά-

θος χρώµατος καθορίζει και το πλήθος των διαθέσιµων χρωµάτων για την εικόνα. Έτσι, 

µε βάθος χρώµατος 8 bit µπορούµε να έχουµε µόνο 256 διαφορετικά χρώµατα, µε 16 bit 

65.536 διαφορετικά χρώµατα, ενώ µε 32 bit περισσότερα από τέσσερα δισεκατοµµύρια! 

Το πλήθος των pixel στα οποία θα χωριστεί µια εικόνα καθορίζεται από την ανάλυση 

(resolution) της ψηφιοποίησης. Όσο µεγαλύτερη είναι η ανάλυση, τόσο περισσότερα και 

µικρότερα είναι τα pixel µιας εικόνας και τόσο καλύτερη είναι η ποιότητα ψηφιοποίησής 

της. Η ανάλυση καθορίζεται από τα pixel στα οποία χωρίζεται η εικόνα κατακόρυφα και 

οριζόντια.  
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Σχήµα 1.3 Bit, Byte και ψηφιοποίηση πληροφορίας 



44 Η γλώσσα Python σε βάθος 

Στο παράδειγµα του Σχήµατος 1.3β, η ανάλυση της εικόνας είναι 8x8, εποµένως αποτε-

λείται από 64 συνολικά pixel. Το βάθος χρώµατος στο συγκεκριµένο παράδειγµα είναι 

ένα byte, οπότε το συνολικό µέγεθος της εικόνας είναι 64 byte. Η ανάλυση και το βάθος 

χρώµατος καθορίζουν το µέγεθος µιας ψηφιακής εικόνας. Για παράδειγµα, µια εικόνα µε 

ανάλυση 800x600, και βάθος χρώµατος 24 bit µετατρέπεται σε 1.440.000 byte 

(800*600*3), δηλαδή σε 1,44 ΜΒ. Υπάρχουν τεχνικές συµπίεσης, όπως το δηµοφιλές 

πρωτόκολλο JPEG, µε τις οποίες µια εικόνα µπορεί να µετατραπεί σε λιγότερα byte µε 

κάποια απώλεια ποιότητας, η οποία συνήθως δεν γίνεται αντιληπτή.  

Βίντεο 

Ένα βίντεο αποτελείται από πολλές εικόνες (ή καρέ) οι οποίες διαδέχονται η µία την άλ-

λη. Συνήθως, σε ένα βίντεο καλής ποιότητας προβάλλονται διαφορετικές εικόνες µε 

ρυθµό 30 καρέ το δευτερόλεπτο (30 fps – frames per second). Κάθε µια από τις εικόνες 

του ψηφιοποιείται µε τον τρόπο που αναλύθηκε στην προηγούµενη παράγραφο.  

Ας πάρουµε για παράδειγµα, ένα βίντεο 30 fps µε διαστάσεις 800x600 διάρκειας ενός 

λεπτού. Το βίντεο αυτό αποτελείται από 1800 (30x60) εικόνες ανάλυσης 800x600. Όπως 

υπολογίσαµε στην προηγούµενη παράγραφο, κάθε µία τέτοια εικόνα µετατρέπεται σε 

1,44 ΜΒ, εποµένως το συνολικό µέγεθος του βίντεο θα είναι 2.592 ΜΒ (1.800x1,44) 

δηλαδή περίπου 2,6 GB!!! Παρατηρούµε ότι το µέγεθος ενός βίντεο, ακόµα και πολύ µι-

κρής διάρκειας, είναι τεράστιο. Όµως, µε χρήση ειδικών τεχνικών συµπίεσης µπορούµε 

να µειώσουµε κατά πολύ το µέγεθος ενός ψηφιακού βίντεο. Το πιο δηµοφιλές από τα 

πρότυπα συµπίεσης βίντεο είναι το MPEG-44. 

Ήχος 

Ελπίζω να θυµάστε από τη Φυσική ότι ο ήχος είναι µια κυµατοµορφή η οποία καθορίζει 

τόσο την ένταση όσο και τη συχνότητά του. Η ψηφιοποίηση του ήχου βασίζεται στη 

δειγµατοληψία αυτής της κυµατοµορφής, αρκετές χιλιάδες φορές το δευτερόλεπτο! 

(Σχήµα 1.3γ). Αυτό πρακτικά σηµαίνει ότι ανά τακτά χρονικά διαστήµατα µετράµε το 

εύρος της κυµατοµορφής, τη συγκεκριµένη χρονική στιγµή. Στη συνέχεια, η µέτρηση 

αυτή µετατρέπεται σε µια σειρά από 1 και 0.  

Ο ρυθµός δειγµατοληψίας εκφράζεται σε Hz και αναφέρεται στο πλήθος των δειγµατο-

ληψιών ανά δευτερόλεπτο. Στο παράδειγµα του Σχήµατος 1.3γ, ο ρυθµός δειγµατοληψί-

ας είναι 24 Hz, διότι σε διάστηµα ενός δευτερολέπτου έγιναν 24 δειγµατοληψίες. Είναι 

προφανές ότι υψηλότεροι ρυθµοί δειγµατοληψίας έχουν ως αποτέλεσµα την πιστότερη  

 

 

 

                                                 
4
  Η ονοµασία MPEG προέρχεται από τα αρχικά των λέξεων Moving Picture Experts Group (Οµάδα Ειδικών 

Κινούµενης Εικόνας). 
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αναπαραγωγή της αρχικής κυµατοµορφής. Κάθε µέτρηση που προκύπτει από τη δειγµα-

τοληψία µετατρέπεται σε 8, 16, 24, 32 ακόµα και 64 bit, δηλαδή σε 1, 2, 3, 4 και 8 byte 

αντίστοιχα. Όσα περισσότερα είναι τα bit, τόσο καλύτερη είναι η ποιότητα του ψηφιο-

ποιηµένου ήχου. 

Ο συνδυασµός του ρυθµού δειγµατοληψίας και του αριθµού bit µετατροπής καθορίζει 

την τελική ποιότητα του ήχου. Με δειγµατοληψία 44.1 ΚΗz (44.100 µετρήσεις το δευτε-

ρόλεπτο) και µετατροπή 16 bit, παράγεται ήχος αντίστοιχης ποιότητας µε ένα CD ήχου. 

Με ψηφιοποίηση υψηλής ανάλυσης, στα 96KHz/24bit, παράγεται ήχος ποιότητας αντί-

στοιχης ενός στούντιο ηχογράφησης.  

Σύµφωνα µε τα παραπάνω, το µέγεθος ενός ψηφιοποιηµένου τραγουδιού διάρκειας 

τριών λεπτών, δηλαδή 180 δευτερολέπτων, θα είναι περίπου 16 ΜΒ σε ποιότητα CD 

(44.100x180x2), και περίπου 51 ΜΒ σε ψηφιοποίηση υψηλής ανάλυσης (96.000x180x3). 

Και εδώ υπάρχουν πρότυπα συµπίεσης τα οποία µειώνουν σηµαντικά το µέγεθος ενός 

ψηφιακού ήχου, µε το πιο δηµοφιλές να είναι το πρωτόκολλο MP35. 

Λογικές πύλες 

Ελπίζω να έγινε κατανοητό από όλα τα προηγούµενα ότι ο Η/Υ αντιλαµβάνεται µόνο  

το 1 και το 0, και εποµένως οι µοναδικές πράξεις που πραγµατοποιεί γίνονται µόνο µε  

το 1 και το 0! Τις πράξεις αυτές τις αναλαµβάνουν ηλεκτρονικά κυκλώµατα τα οποία 

αποτελούνται από λογικές πύλες.  

Μια λογική πύλη είναι ένα κύκλωµα το οποίο πραγµατοποιεί µια λογική πράξη στις  

εισόδους του και παράγει µια έξοδο. Οι λογικές πύλες αντιλαµβάνονται το 1 ως ύπαρξη 

τάσης και το 0 ως απουσία τάσης. Πιο συγκεκριµένα, το λογικό 0 θεωρείται η τάση εκεί-

νη η οποία είναι κάτω από ένα κατώφλι που έχουν ορίσει οι κατασκευαστές της λογικής 

πύλης (π.χ. 0,5 V) και το λογικό 1 αντιστοιχεί σε τάση η οποία υπερβαίνει κάποια τιµή 

(π.χ. 5 V). Ένα ολοκληρωµένο κύκλωµα σήµερα µπορεί να περιέχει περισσότερες από 

100 εκατοµµύρια λογικές πύλες. 

Οι βασικές λογικές πύλες είναι τέσσερις: AND, OR, XOR και ΝΟΤ. Οι πράξεις σε επί-

πεδο δυαδικών αριθµών πραγµατοποιούνται µε διάφορους συνδυασµούς αυτών των πυ-

λών. Οι πρώτες τρεις πύλες διαθέτουν δύο εισόδους και µία έξοδο, ενώ η πύλη ΝΟΤ  

διαθέτει µία µόνο είσοδο και φυσικά µία έξοδο. Στο Σχήµα 1.4α εµφανίζονται οι τέσσε-

ρις παραπάνω πύλες καθώς και οι πίνακες αλήθειας για κάθε µία. Οι πίνακες αλήθειας 

δείχνουν τη συµπεριφορά της εξόδου µιας πύλης σε σχέση µε τις τιµές στις εισόδους της.  
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  Το πρωτόκολλο MP3 σχεδιάστηκε επίσης από την Moving Picture Experts Group (MPEG), αρχικά ως τµή-

µα του προτύπου MPEG-1 και στη συνέχεια του MPEG-2. 
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Ο Η/Υ εκτελεί αριθµητικές πράξεις µεταξύ δυαδικών αριθµών χρησιµοποιώντας αρκετά 

απλούς µέχρι και ιδιαίτερα πολύπλοκους συνδυασµούς αυτών των πυλών. Το Σχήµα 

1.4β δείχνει ένα πιο σύνθετο κύκλωµα το οποίο αποτελείται από 7 λογικές πύλες. Το κύ-

κλωµα αυτό είναι ένας αθροιστής 2 bit, δηλαδή προσθέτει δύο αριθµούς που αποτελού-

νται από δύο δυαδικά ψηφία ο καθένας. Από δεξιά προς αριστερά, τα Α0 και Α1 είναι τα 

ψηφία του ενός αριθµού και τα Β0 και Β1 του άλλου.  

Στον πίνακα αλήθειας του σχήµατος φαίνονται όλοι οι δυνατοί συνδυασµοί πράξεων µε-

ταξύ των αριθµών Α και Β, καθώς και το αποτέλεσµα Χ. ∆ίπλα από κάθε δυαδική τιµή 

των Α, Β και Χ, µε ανοιχτό πράσινο χρώµα, εµφανίζεται ο αντίστοιχος δεκαδικός αριθ-

µός. Για να γίνει πιο κατανοητός ο αθροιστής, οι ενδιάµεσες τιµές C, D, E και F παρου-

σιάζονται στα αντίστοιχα σηµειωµένα σηµεία του κυκλώµατος. Μελετήστε αυτό το 

σχήµα µε προσοχή ώστε να κατανοήσετε τη λογική της λειτουργίας τού αθροιστή.  

 
Σχήµα 1.4 Λογικές πύλες 
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1.6 Μονάδες αποθήκευσης 

Όπως ήδη αναφέρθηκε, οι µονάδες αποθήκευσης (περιφερειακή µνήµη) χρησιµοποιού-

νται για τη µόνιµη αποθήκευση πληροφοριών σε αποθηκευτικά µέσα διαφόρων τεχνο-

λογιών.  

Ο σκληρός δίσκος (Hard Disk Drive – HDD) ήταν για πολλά χρόνια το σύνηθες µέσο 

αποθήκευσης πληροφοριών στους Η/Υ. Ο σκληρός δίσκος αποτελείται από έναν ή πε-

ρισσότερους µεταλλικούς δίσκους, τοποθετηµένους σε κυλινδρική διάταξη, µε επίστρω-

ση µαγνητικού υλικού στις επιφάνειές τους. Οι πληροφορίες αποθηκεύονται µε τον κα-

τάλληλο µαγνητισµό αυτού του µαγνητικού υλικού. Ο σκληρός δίσκος συνήθως τοποθε-

τείται στο εσωτερικό των Η/Υ, όµως υπάρχουν και εξωτερικοί σκληροί δίσκοι που συν-

δέονται µε τον Η/Υ µέσω κάποιας θύρας επικοινωνίας (π.χ. USB). 

Οι σκληροί δίσκοι καταναλώνουν αρκετό ρεύµα, θερµαίνονται αρκετά, κάνουν θόρυβο 

και είναι αρκετά ευάλωτοι σε απότοµες κινήσεις διότι περιέχουν κινητά µηχανικά µέρη.  

Οι σκληροί δίσκοι σύντοµα θα αντικατασταθούν πλήρως από τους δίσκους στερεάς κα-

τάστασης (Solid State Disk – SSD), οι οποίοι χρησιµοποιούν ολοκληρωµένα κυκλώµατα 

µνήµης για την αποθήκευση πληροφοριών και όχι κάποιο µαγνητικό µέσο. Οι δίσκοι 

SSD έχουν µικρότερο µέγεθος, είναι περισσότερο αξιόπιστοι, αθόρυβοι, και ταχύτεροι, 

καταναλώνουν ελάχιστο ρεύµα, και δεν θερµαίνονται πολύ! Το µοναδικό τους µειονέ-

κτηµα είναι η αρκετά υψηλή τιµή τους σε σχέση µε τους µηχανικούς σκληρούς δίσκους. 

Για την καταγραφή και την ανάγνωση των πληροφοριών σε οπτικούς δίσκους χρησιµο-

ποιείται µια ακτίνα λέιζερ. Υπάρχουν τρεις κατηγορίες οπτικών δίσκων: τα CD, τα DVD 

και οι δίσκοι Blu-ray (BD). Χρησιµοποιούνται κυρίως για τη µεταφορά και διάθεση 

πληροφοριών, καθώς και για την τήρηση αντιγράφων ασφαλείας. 

Ένα ακόµα µαγνητικό µέσο είναι η µαγνητική ταινία, την οποία όµως είναι µάλλον απί-

θανο να συναντήσετε ποτέ, αφού χρησιµοποιείται αποκλειστικά για τη λήψη αντιγράφων 

ασφαλείας δεδοµένων που βρίσκονται σε σκληρούς δίσκους µεγάλων κεντρικών συστη-

µάτων. 

Τέλος, οι φορητές συσκευές αποθήκευσης, όπως οι µονάδες USB (USB-sticks) και οι 

κάρτες µνήµης (SD, MD), που χρησιµοποιούνται στα κινητά τηλέφωνα και σε άλλες 

ψηφιακές συσκευές, χρησιµοποιούν την τεχνολογία στερεάς κατάστασης που αναφέρθη-

κε πιο πάνω. Συνδέονται στις κατάλληλες θύρες ενός Η/Υ και είναι ένας εξαιρετικά άµε-

σος και εύχρηστος τρόπος για την αποθήκευση και µεταφορά πληροφοριών.  

Τι είναι ένα αρχείο; 

Σε µια µονάδα αποθήκευσης µπορούµε να αποθηκεύσουµε κάθε είδους δεδοµένα (εικό-

να, κείµενο, βίντεο, κ.λπ.), αρκεί να υπάρχει ο απαιτούµενος ελεύθερος χώρος. 

https://?.?p/



