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ΣΤΌΧΟΙ ΤΟΥ
ΜΑΘΉΜΑΤΟΣ

• Σκοπός του μαθήματος είναι οι φοιτητές να έλθουν σε
επαφή και να γνωρίσουν τις εισαγωγικές έννοιες των
κύριων γνωστικών αντικειμένων της επιστήμης της
πληροφορικής. Οι φοιτητές με την ολοκλήρωση του
μαθήματος να είναι σε θέση να γνωρίζουν:

• Βασικές κατηγορίες υπολογιστών και αρχιτεκτονική
υπολογιστικών συστημάτων

• Εισαγωγικές έννοιες δικτύων υπολογιστών και
υπηρεσιών διαδικτύου

• Εισαγωγικές έννοιες αποθήκευσης δεδομένων

• Λογισμικό για επιχειρήσεις και πληροφοριακά
συστήματα

• Εφαρμογές στο διαδίκτυο, κοινωνικά δίκτυα και
επιχειρηματική χρήση αυτών

• Ασφάλεια στο διαδίκτυο

• Εισαγωγή στους αλγορίθμους και στις γλώσσες
προγραμματισμού



ΠΕΡΙΕΧΌΜΕΝΑ

Hardware

1

Μέσα αποθήκευσης

•RAM, ROM

•HD, DVD

2

Οθόνες

• Images

•Characters (fonts)
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Αποθήκευση
αρχείων

•Encryption

•Compression
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Δίκτυα

•Protocols

•Packets
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ΠΕΡΙΕΧΌΜΕΝΑ

Ασφάλεια
υπολογιστών

1

Προγραμματισμός

• Algorithm

• Pseudocode

• Flowchart

2

Γλώσσες
Προγραμματισμού

3

Λογισμικό

4

Πληροφοριακά
συστήματα
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Ο ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΉΣ



TI EINAI ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΗΣ?

Αριθμητικός υπολ.               Τηλεόραση

Αεροσκάφος Πλυντήριο Υπολογιστής



ΟΡΙΣΜΌΣ ΤΟΥ ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΉ

• Είναι γενικού σκοπού,

• Προγραμματιζόμενος ,

• Επεξεργάζεται την πληροφορία

• Μετατρέπει το input σε output



ALAN TURING

• Έφτιαξε τον 1ο προγραμματιζόμενο

υπολογιστή που έσπαγε τα

κρυπτογραφήματα των Γερμανών

στο Β’ παγκόσμιο πόλεο

• Μηχανή Turing 

• Τεστ τεχνητής ευφυίας Turing 
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ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΈΣ
•Φορητός (laptop)

• Tablet

• Επιτραπέζιος

και Όλα-σε-Ένα

• Εξυπηρετητής
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ΚΙΝΗΤΈΣ ΣΥΣΚΕΥΈΣ ΚΑΙ ΣΥΣΚΕΥΈΣ ΠΑΙΧΝΙΔΙΏΝ
Έξυπνο τηλέφωνο

Ψηφιακή κάμερα

Συσκευές αναπαραγωγής πολυμέσων

Ψηφιακός αναγνώστης

Ενδυτή συσκευή

Παιχνιδομηχανή



ΕΣΩΤΕΡΙΚΆ



H ΈΝΑ
LAPTOP



THE CONNECTIONS



USB 
CONNECTORS



ΔΕΔΟΜΈΝΑ ΚΑΙ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΑ



ΠΑΡΑΔΟΣΙΑΚΟΙ
ΤΡΟΠΟΙ
ΑΠΟΘΗΚΕΥΣΗΣ
ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΑΣ



ΤΙ ΕΊΝΑΙ
ΔΕΔΟΜΕΝΑ

Με τον όρο δεδομένα αναφερόμαστε σε ψηφιακής

μορφής αναπαραστάσεις που μπορούν να

μεταδοθούν ή να υποστούν επεξεργασία. Συνήθως

τα δεδομένα παράγονται ως αποτέλεσμα μιας

επιχειρηματικής λειτουργίας, μιας συναλλαγής, της

λειτουργίας μιας συσκευής, ενός αισθητήρα και

μπορεί να περιλαμβάνουν χρήσιμα όσο και άσχετα ή

περιττά στοιχεία για το υπό εξέταση πληροφοριακό

σύστημα. Η μορφή που μπορεί να έχουν τα

δεδομένα μπορεί να είναι: αριθμοί, κείμενα, εικόνες, 

ήχοι και βίντεο. Πολλοί ορίζουν τα δεδομένα ως την

ανεπεξέργαστη πληροφορία, την οποία μπορούμε

να αποθηκεύσουμε σε βάσεις δεδομένων.



ΤΙ ΕΊΝΑΙ
ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΑ

• Η πληροφορία είναι δεδομένα τα οποία

έχουν τύχει επεξεργασίας για να γίνουν

χρήσιμα και να μπορούν να δώσουν

απαντήσεις σε ερωτήσεις της μορφής: 

ποιος (who), τι (what), πού (where) και

πότε (when). Ως εκ τούτου, πληροφορία

είναι δεδομένα στα οποία έχει δοθεί

νόημα με κάποιο τρόπο σχεσιακής

διασύνδεσης. 



ΤΙ ΕΊΝΑΙ
ΓΝΩΣΗ

Οι ορισμοί που έχουν κατά καιρούς

διατυπωθεί για τη γνώση είναι πολλοί και

ποικίλλουν ανάλογα με την οπτική γωνία

που εξετάζουμε την έννοια (πρακτική, 

φιλοσοφική, εννοιολογική κ.λπ.).  Ο ορισμός

που είναι πιο σχετικός με ένα

πληροφοριακό σύστημα είναι ότι γνώση

είναι η πληροφο- ρία που έχει οργανωθεί

και αναλυθεί κατά τρόπο ώστε να είναι

κατανοητή και εφαρμόσιμη για την επίλυση

προβλημάτων και τη λήψη αποφάσεων. 



ΤΟ ΜΟΝΟΠΆΤΙ ΜΕΤΑΣΧΗΜΑΤΙΣΜΟΎ ΤΩΝ
ΔΕΔΟΜΈΝΩΝ ΣΕ ΑΠΌΦΑΣΗ



ΤΑ ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΣΤΙΚΆ ΤΗΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΊΑΣ

Προσβάσιμη (Accessible): Η
πληροφορία πρέπει να

είναι εύκολα προσβάσιμη
και διαθέσιμη στους
εξουσιοδοτημένους

χρήστες.

Ακριβής (Accurate): Η
πληροφορία δεν πρέπει να

εμπεριέχει σφάλματα.

Πλήρης (Complete): Η
πληροφορία θα πρέπει να
εμπεριέχει όλα τα αναγκαία

δεδομένα. 

Οικονομική στην παραγωγή
της (Economical): Το κόστος

παραγωγής της
πληροφορίας θα πρέπει να
είναι σε συνάρτηση με την
αξία της πληροφορίας. 

Ευέλικτη (Flexible): Να
μπορεί να χρησιμοποιηθεί
για διάφορους σκοπούς. 

Σχετική (Relevant): H 

πληροφορία πρέπει να
είναι σημαντική (σχετική) 

για το χρήστη της, π.χ. για
τον υπεύθυνο λήψης

αποφάσεων.

Αξιόπιστη (Reliable): O 

χρήστης πρέπει να μπορεί
να εμπιστεύεται την

ορθότητα της πληροφορίας.

Ασφαλής (Secure) :  Η
πληροφορία πρέπει να
προστατεύεται από μη

εξουσιοδοτημένη
πρόσβαση.

Απλή (Simple) : Να είναι
εύκολα κατανοητή από

τους χρήστες της. 

Έγκαιρη (Timely): H 

πληροφορία θα πρέπει να
δίνεται εγκαίρως και όταν

χρειάζεται. 

Επαληθεύσιμη (Verifiable): 

Θα πρέπει να υπάρχει
δυνατότητα επαλήθευσης. 



ΜΕΤΑΣΧΗΜΑΤΙΣΜΌΣ ΤΗΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΊΑΣ



ΠΟΣΟΤΗΤΑ
ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΑΣ
ΣΗΜΕΡΑ



ΑΠΟΘΗΚΕΥΣΗ ΤΗΕ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΑΣ

• 1 bit

• 8 bits

• 16 bits

• 32 bits

• 64 bits

• bit (1 or 0)

• byte (octet) (28)

• word (216)

• double (232)

• long double (264)



ΠΩΣ ΚΩΔΙΚΟΠΟΙΕΊΤΑΙ

• Δυαδική - Binary

• 0 or 1 

• Οκταδική
• 0-7

• Δεκαεξαεδική Hexadecimal

• 0-9+A-F

• Δεκαδική Decimal

• 0-9

• Πως μετράμε

• 128+32+16+4+1=
• 181 (decimal)

• 265 (octal)

• B5 (hexadecimal)

• Με πρόσημο ή χωρίς πρόσημο
• 0 to 255

• -127 to +127

128 64 32 16 8  4  2  1

1  0  1  1  0  1  0  1



OI BOOLEAN ΠΡΆΞΕΙΣ

• Booleans:

• 0 = false = no

• 1 = true = yes

• Τελεστές - Operators:

• AND

• OR

• XOR

• NOT

• Παραδείγματα
AND 0 1

0 0 0

1 0 1

OR 0 1

0 0 1

1 1 1

XOR 0 1

0 0 1

1 1 0
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ΔΕΔΟΜΈΝΑ ΚΑΙ ΠΛΗΡΟΦΟΡΊΑ

Σκληρός Δίσκος Δίσκος Στερεάς
Κατάστασης

Οδηγός USB 
Flash

Κάρτα Μνήμης Οπτικός Δίσκος Αποθήκευση
στο Cloud



RAM/ROM
Memory mapping

Address Values

0000 

0001

0002

..

..

..

..

FFFF

•Μέτρηση μνήμης

• Kilobyte Kb 210 ~103

• Megabyte Mb 220 ~106

• Gigabyte Gb 230 ~109

• Terabyte Tb 240 ~1012

• Petabyte Pb 250 ~1015

• …

1 0 1 1 1 0 0 1

0 0 0 0 1 1 1 1

1 1 1 0 0 0 1 1

0 0 1 0 0 1 0 0



HD/DVD

track

sector

head





ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΙΚΟ ΝΕΦΟΣ -
CLOUD



ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΙΚΌ ΝΕΦΟΣ

• Υπολογιστικό Νέφος (ΥΝ) ονομάζεται η μετά από

αίτηση, διαδικτυακή διάθεση κεντρικών

υπολογιστικών πόρων (όπως δίκτυο, 

εξυπηρετητές, εφαρμογές και υπηρεσίες) με

υψηλή ευελιξία, ελάχιστη προσπάθεια από τον

χρήστη και υψηλή αυτοματοποίηση. 

• Στο ΥΝ η αποθήκευση, η επεξεργασία και η χρήση

δεδομένων, λογισμικού και υπηρεσιών γίνεται

διαδικτυακά, με τη χρήση απομακρυσμένων

υπολογιστών σε κεντρικά υπολογιστικά κέντρα. 



ΟΘΟΝΕΣ - DISPLAY
• Screen pixel or dots

• Color coding: 32 bits

• 1 pixel = 3 bytes of color (RGB)+1 byte alpha 

channel (transparency)

• 1600x1200x4bytes=7,5 Mb!

• Fonts

• Bitmap

• Vectors

• TrueType, OpenType, PostScript



ΠΛΗΚΤΡΟΛΟΓΙΟ - KEYBOARD/ ΠΟΝΤΙΚΙ - MOUSE

• Κάθε πλήκτρο όταν πατιέται

(η συνδιασμός) στέλνει στον

υπολογιστή ένα κωδικό. 

• Ο κώδικας ερμηνεύεται με τον

πίνακα ASCII ή με τον αριθμό

Unicode.

• H κίνηση του ποντικιού

μεταφράζεται σε

• 1 to 4 bytes (οριζόντια & 

κάθετα) 

• Κουμπιά

• Clicked, pressed, rolled

buttons



ASCII & UNICODE

• ASCII 7/8 bits

• Unicode 

• UTF-8/16/32 bits

• ISO-8859 (Latin)

•



TOUCH SCREEN 

• Η Apple ήταν η πρώτη εταιρεία

που έφτιαξε τηλέφωνο με οθόνη

αφής το 1983. 

• Ο πρώτος αισθητήρας αφής

αναπτύχθηκε από τον Doctor Sam

Hurst το 1971 



TOUCH 
SCREEN –
ΠΩΣ
ΔΟΥΛΕΥΕΙ



TOUCH 
SCREEN 
GESTURES


