
TEI Ιονίων Νήσων 
Τμήμα Τεχνολογίας Τροφίμων 

Πληροφορική 
Σημειώσεις 
Τεύχος 2 

Μάκης Σταματελάτος 

makiss@teiion.gr 



Περιεχόμενα 

• Τα Κύρια Μέρη του Η/Υ (συνέχεια) 

• Αναπαράσταση της πληροφορίας στον Η/Υ 

• Δυαδικό σύστημα 

• Χαρακτήρες 

• Εικόνα 

• Ήχος 



Μνήμη RAM 

• H μνήμη RAM του υπολογιστή παίρνει το όνομά της από τα αρχικά των 
λέξεων Random Access Memory – Μνήμη Τυχαίας Προσπέλασης  

• Tα περιεχόμενα της μνήμης μπορούν να προσπελαστούν (διαβαστούν και 
γραφτούν) με οποιαδήποτε σειρά.  

• Χαρακτηριστικό της μνήμης RAM είναι ότι παρότι προφέρει μεγάλες 
ταχύτητες δε μπορεί να διατηρήσει μόνιμα το περιεχόμενό της και αυτό 
χάνεται όταν διακοπεί η παροχή ρεύματος – αυτός είναι και ο λόγος που 
χρησιμοποιούμε μονάδες περιφερειακής μνήμης όπως ο σκληρός δίσκος για 
τη μόνιμη αποθήκευση των δεδομένων μας.  
 
 

• Στη μνήμη RAM: 
o Φορτώνεται το λειτουργικό σύστημα (τα απαραίτητα τμήματά του) όταν ξεκινά τη 

λειτουργία του ο υπολογιστής.  
o Φορτώνονται οι εφαρμογές και τα αρχεία που χρησιμοποιεί κάθε στιγμή ο χρήστης 

(π.χ. Ένας επεξεργαστής κειμένου και το κείμενο που εργαζόμαστε). 

• Η διαχείριση της μνήμης RAM είναι δουλειά του Λειτουργικού Συστήματος 
του Υπολογιστή (Πχ Windows). 



Μνήμη RAM – Χαρακτηριστικά  

• Χωρητικότητα: είναι της τάξης των Gigabytes (GB). 
Κατασκευάζεται με τη μορφή μικρών πλακετών (αρθρωμάτων) 
και τοποθετείται στις αντίστοιχες θέσεις της μητρικής.  

• Τύπος: Οι μνήμες που κατά κόρον χρησιμοποιούνται σήμερα 
είναι οι DDR2 ενώ οι DDR3 αρχίζουν σταθερά να τις 
αντικαθιστούν καθώς οι τιμές τους πέφτουν και οι σύγχρονοι 
επεξεργαστές τις χρειάζονται για τη λειτουργία τους.  

• Συχνότητα Λειτουργίας: Μετριέται σε MHz, πχ 800 ΜHz, 1333 
MHz κλπ. Όσο μεγαλύτερη η συχνότητα λειτουργίας τόσο πιο 
γρήγορη είναι η μνήμη αλλά πρέπει να λαμβάνουμε υπόψη τις 
απαιτήσεις του επεξεργαστή (τι συχνότητας μνήμες απαιτεί για 
να λειτουργήσει) ιδανικά.  

• Χρόνος Προσπέλασης: Ο χρόνος που απαιτείται για να 
προσπελαστεί κάτι στη μνήμη. Μετριέται σε nanosecond (ns). 



Μνήμη RAM 

• Τα αρθρώματα (DIMMs) της μνήμης RAM 
εγκαθίστανται στις αντίστοιχες υποδοχές της 
μητρικής πλακέτας.  

• Εγκοπές στη μνήμη RAM και στην υποδοχή 
φροντίζουν ώστε να μην είναι δυνατή η 
τοποθέτηση της μνήμης ανάποδα στην υποδοχή.  



Κάρτα Γραφικών 

• Η Κάρτα γραφικών είναι υπεύθυνη για 
την παραγωγή της εικόνας που 
βλέπουμε στην οθόνη ενός υπολογιστή 
π.χ. του περιβάλλοντος λειτουργίας του 
λειτουργικού συστήματος, των 
γραφικών σε ένα παιχνίδι. 

• Ό,τι βλέπουμε σχεδιασμένο στην οθόνη 
μας έχει «ζωγραφιστεί» από την κάρτα 
γραφικών 

• Οι κάρτες γραφικών συνδέονται σε 
ειδική υποδοχή της μητρικής, τύπου PCI 
Express. Η υποδοχή αυτή λειτουργεί σε 
πολλαπλάσια ταχύτητα (π.χ. 16Χ) από 
τις υπόλοιπες θύρες επέκτασης PCI 
λόγω των αυξημένων απαιτήσεων της 
κάρτας γραφικών για επικοινωνία με το 
υπόλοιπο σύστημα (επεξεργαστή κ.λπ.) 



Κάρτα Γραφικών 

• Βασικά χαρακτηριστικά μιας κάρτας γραφικών:  
o Ο Επεξεργαστής Γραφικών: επιτάχυνση του σχεδιασμού των 2D – 

3D γραφικών – ελαφρύνοντας σημαντικά τηCPU. Ενσωματώνει 
λειτουργίες επιτάχυνσης για την προβολή ταινιών υψηλής 
ανάλυσης και κυρίως για το σχεδιασμό τρισδιάστατων γραφικών 
που χρησιμοποιούνται (προς το παρόν) κυρίως από τα παιχνίδια. 
Η Ισχύς του επεξεργαστή γραφικών είναι αυτό που κυρίως 
καθορίζει τις επιδόσεις της κάρτας.  

o Μέγεθος Ενσωματωμένης Μνήμης: Οι σύγχρονες κάρτες 
γραφικών εξοπλίζονται συνήθως με πολύ γρήγορη μνήμη RAM 
(πολύ πιο γρήγορης από τη RAM του υπολογιστή).  

o Παρεχόμενες Έξοδοι: Συνήθως οι σύγχρονες κάρτες γραφικών 
παρέχουν μια ή δύο εξόδους DVI (για ψηφιακή σύνδεση με LCD 
Monitor) ενώ αρκετές παρέχουν και μια έξοδο VGA (αναλογική – 
παλιότερου τύπου). Σήμερα αρκετές κάρτες γραφικών παρέχουν 
και έξοδο HDMI για απευθείας σύνδεση με τις σύγχρονες 
τηλεοράσεις.  



Άλλες κάρτες επέκτασης 

• Άλλες κάρτες που μπορούμε να συνδέσουμε στην μητρική είναι κάρτες 
δικτύουδικτύου, κάρτες ήχου, κάρτες λήψης τηλεοπτικού σήματος κλπ κλπ. 

• Οι σύγχρονες μητρικές ενσωματώνουνενσωματώνουν κάρτα δικτύου LAN και 
κάρτα Ήχου που μπορούν  να καλύψουν  τις απαιτήσεις ενός τυπικού  χρήστη. 
Για πιο εξειδικευμένες απαιτήσεις  (π.χ. επαγγελματίες μουσικοί) υπάρχουν  
ξεχωριστές κάρτες επέκτασης που συνδέονται στις θύρες PCI της μητρικής  
πλακέτας. 

Κάρτα ήχου Κάρτα δικτύου LAN 



Περιφερειακή μνήμη – Σκληρός Δίσκος 

• Ένας σκληρός δίσκος έχει στο εσωτερικό του μια σειρά από μεταλλικούς δίσκους με μαγνητική επίστρωση 
κατακόρυφα τοποθετημένους 

• Ανάμεσα στους δίσκους υπάρχουν κινούμενες κεφαλές ανάγνωσης / εγγραφής που διαβάζουν και γράφουν 
δεδομένα και στις δύο πλευρές κάθε δίσκου. 

• Οι κεφαλές ΔΕΝ αγγίζουν την επιφάνεια των δίσκων αλλά αιωρούνται σε πολύ μικρή απόσταση από αυτούς 
(η απόσταση είναι μικρότερη κι από ένα κόκκο σκόνηςσκόνης).  

• Λόγω της κατασκευής τους οι σκληροί δίσκοι είναι ευάλωτοι σε χτυπήματα και απότομες μετακινήσεις κατά 
τη διάρκεια της λειτουργίας τους για αυτό και προσέχουμε πολύ όταν μετακινούμε έναν υπολογιστή που 
βρίσκεται σε λειτουργία. 

• Επίσης οι σκληροί δίσκοι (λόγω της μαγνητικής αποθήκευσης δεδομένων) είναι ευάλωτοι σε ισχυρά 
μαγνητικά πεδία που μπορούν να αλλοιώσουν τα δεδομένα τους. 



Περιφερειακή μνήμη – Σκληρός Δίσκος 

• Χωρητικότητα : Οι σύγχρονοι σκληροί δίσκοι έχουν χωρητικότητα αρκετών 
GB. Σε ένα σύγχρονο υπολογιστή δεν αξίζει (λόγω μικρής διαφοράς κόστους 
και αυξημένων απαιτήσεων αποθήκευσης στους σημερινούς υπολογιστές) να 
τοποθετήσουμε σκληρό δίσκο μικρότερο από 500GB.  

• Τρόπος Σύνδεσης στη Μητρική Πλακέτα: Οι σύγχρονοι σκληροί δίσκοι 
συνδέονται στη μητρική πλακέτα με σειριακή σύνδεση SATA και συγκεκριμένα 
τη δεύτερη έκδοση SATA2. Παλαιότεροι δίσκοι συνδέονταν με παράλληλη 
σύνδεση IDE αλλά πλέον έχει εγκαταλειφθεί η χρήσης της.  

• Χρόνος Προσπέλασης: Ο μέσος χρόνος που απαιτείται για να προσπελαστεί 
μια πληροφορία στο δίσκο. Είναι της τάξης των msec . Σε αντιπαράθεση 
θυμίζουμε ότι ο μέσος χρόνος προσπέλασης της μνήμης RAM είναι της τάξης 
των nsec . Καταλαβαίνουμε λοιπόν ότι η μνήμη RAM είναι κατά πολύ 
ταχύτερη από το σκληρό δίσκο.  

• Ταχύτητα Περιστροφής των δίσκων και Διάσταση: Στους τυπικούς σκληρούς 
δίσκους (διάστασης 3.5”) η ταχύτητα περιστροφής είναι 7200 στροφές/sec 
(RPM). Σε δίσκους φορητών υπολογιστών (διάστασης 2.5”) είναι συνήθως 
5400 RPM. Υπάρχουν και πιο γρήγοροι δίσκοι με ταχύτητα περιστροφής 
10,000 RPM.  



Περιφερειακή Μνήμη –  
Άλλες μονάδες αποθήκευσης  

Εξωτερικός Σκληρός Δίσκος 
Δίσκος: Περιέχει έναν ή 
περισσότερους σκληρούς 
δίσκους και συνδέεται 
συνήθως μέσω θύρας USB 

Solid State Disks (SSD): 
Σκληροί δίσκοι 
υλοποιημένοι με μνήμες 
flash αντί για μαγνητικές 
επιφάνειες. Είναι πιο 
γρήγοροι και  το κόστος 
τους είναι υψηλότερο από 
των κλασικών σκληρών 
δίσκων. 

Μνήμες Flash: κυκλοφορούν με 
τη μορφή καρτών (για 
φωτογραφικές μηχανές, κινητά 
Κ.λπ.) ή μορφή USB Sticks για 
υπολογιστές. Δεν έχουν 
μηχανικά μέρη όπως οι σκληροί 
δίσκοι και βασίζονται εξ 
ολοκλήρου σε ηλεκτρονικές 
μνήμες που μπορούν να 
διατηρούν το περιεχόμενό 
τους. 



ΑΝΑΠΑΡΑΣΤΑΣΗ ΤΗΣ 
ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΑΣ ΣΤΟΝ ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΗ 



Αριθμοί Αριθμοί: Το Δυαδικό Σύστημα  

• Οι ηλεκτρονικοί υπολογιστές λόγω της κατασκευής τους 
από ηλεκτρονικά κυκλώματα (λυχνίες , τρανζίστορ και 
τελικά ολοκληρωμένα κυκλώματα) βάσισαν τη 
λειτουργία τους δε δύο καταστάσεις. Αναπόφευκτα 
οδηγηθήκαμε λοιπόν στο δυαδικό σύστημα και στην 
αναπαράσταση των πάντων με δύο ψηφία : 0 και 1 

• Τα πάντα στους ηλεκτρονικούς υπολογιστές 
επεξεργάζονται και αποθηκεύονται ως μια σειρά 0 και 
1 



Αριθμοί στο Δυαδικό Σύστημα  



Αριθμοί στο Δυαδικό Σύστημα  



Αριθμοί στο Δυαδικό Σύστημα  



0 0 0 0 

0 0 0 1 

0 0 1 0 

0 0 1 1 

0 1 0 0 

0 1 0 1 

0 1 1 0 

0 1 1 1 

1 0 0 0 



Άλλα αριθμητικά συστήματα που 
χρησιμοποιούμε στους Υπολογστές  

• Εκτός από το δυαδικό , στο χώρο των 
υπολογιστών χρησιμοποιούμε και το οκταδικό 
και κυρίως το δεκαεξαδικό σύστημα. Αυτό 
συνέβη επειδή με τα αντίστοιχα συστήματα 
μπορούμε να γράφουμε πιο σύντομα τους 
δυαδικούς αριθμούς.  



Χαρακτήρες στο Δυαδικό Σύστημα  

• Για να αναπαραστήσουμε τους χαρακτήρες στο δυαδικό 
σύστημα και να μπορούμε να τους χειριστούμε και να τους 
αποθηκεύσουμε στους ηλεκτρονικούς υπολογιστές , 
κατασκευάσαμε κώδικες που αντιστοιχούν σε κάθε χαρακτήρα 
έναν αριθμό. Έτσι αντί για τον χαρακτήρα αποθηκεύουμε τον 
αριθμό που του αντιστοιχεί στο δυαδικό σύστημα. 

• Ο πιο διαδομένος τέτοιος κώδικας είναι ο κώδικας ASCII. Ο 
κώδικας ASCII χρησιμοποιεί 8 bits άρα μπορεί να δώσει 256 
συνδυασμούς (Κωδικοί από 0 έως και 255) και επομένως 
μπορούσε να παραστήσει 256 διαφορετικούς χαρακτήρες.  

• Μετά από λίγα χρόνια, με τη διάδοση των υπολογιστών σε όλες 
τις χώρες , ο κώδικας ASCII με τους 256 κωδικούς αδυνατούσε 
να καλύψει όλα τα αλφάβητα του κόσμου και έτσι 
δημιουργήθηκε ένας νέος κώδικας , ο UNICODE, που 
χρησιμοποιεί 16 bits (65,536 συνδυασμούς) που μπορούν να 
καλύψουν κάθε ανάγκη. 



Χαρακτήρες στο Δυαδικό Σύστημα  

• Οι πρώτοι 128 ASCII κωδικοί (0-127) χρησιμοποιήθηκαν για ειδικούς – μη 
εκτυπώσιμους χαρακτήρες (όπως ή αλλαγή γραμμής), γράμματα του Αγγλικού 
Αλφάβητου, Αριθμοί, σημεία στίξης, σύμβολα πράξεων κλπ 



Χαρακτήρες στο Δυαδικό Σύστημα  

• Οι κωδικοί ASCII από 128 - 255 χρησιμοποιήθηκαν για 
χαρακτήρες άλλων αλφαβήτων καθώς και σύμβολα 
χρήσιμα για το σχεδιασμό γραμμών , πινάκων κλπ 



Χαρακτήρες στο Δυαδικό Σύστημα  

• Κάλυψη των Ελληνικών στο UNICODE. 
• Βλέπουμε π.χ. ότι στο τονισμένο έψιλον (έ) αντιστοιχεί 

ο δεκαεξαδικός κωδικός 1F73.  
• Το  UNICODΕ καλύπτει το πολυτονικό Ελληνικό σύστημα. 



Χαρακτήρες στο Δυαδικό Σύστημα  

• Με τους κώδικες λοιπόν, όπως το ASCII, καταφέραμε να 
αναπαραστήσουμε στους ηλεκτρονικούς υπολογιστές τους 
χαρακτήρες που χρησιμοποιούμε καθημερινά στις γλώσσες 
μας.  
 
 
 
 
 
 
 

• Βλέπουμε λοιπόν πώς η Αγγλική λέξη “Book” με χρήση του 
κώδικα ASCII Μετατράπηκε σε μια σειρά 0 και 1 ώστε να είναι 
δυνατός ο χειρισμός της (π.χ. Αποθήκευση στη μνήμη ή το 
σκληρό δίσκο) από τον υπολογιστή.  
 



Η εικόνα στον Ηλεκτρονικό Υπολογιστή 



Η εικόνα στον Ηλεκτρονικό Υπολογιστή 



Η εικόνα στον Ηλεκτρονικό Υπολογιστή 



Η εικόνα στον Ηλεκτρονικό Υπολογιστή 

• Εκτός από τον αριθμό των Pixel σημαντικός παράγοντας στην 
ποιότητα μιας ψηφιακής εικόνας είναι ο αριθμός των 
χρωμάτων. 

• Ο Συνολικός Αριθμός Χρωμάτων μιας εικόνας ονομάζεται 
«Βάθος Χρώματος» της εικόνας και μετριέται σε Bits. 

• Βάθος Χρώματος = Αριθμός των bits που χρησιμοποιούνται 
για την κωδικοποίηση των χρωμάτων 

• Αν το βάθος χρώματος είναι n τότε ο αριθμός των χρωμάτων 
που μπορούμε να κωδικοποιήσουμε είναι 2n.  

• Παραδείγματα: 
o Βάθος Χρώματος = 8 bits  Αριθμός Χρωμάτων = 28 = 256 
o Βάθος Χρώματος = 16 bits  Αριθμός Χρωμάτων = 216 = 65,536 
o Βάθος Χρώματος = 24 bits  Αριθμός Χρωμάτων = 224 = 

16,777,216  



Η εικόνα στον Ηλεκτρονικό Υπολογιστή 



Η εικόνα στον Ηλεκτρονικό Υπολογιστή 

• Παράδειγμα: Μια εικόνα αποτελείται από 
2000 οριζόντια pixel και 4000 κατακόρυφα 
pixel.  
o Η ανάλυσή της σε MegaPixel:  

• 2000 X 4000 = 8,000,000 pixel = περίπου 8Mpixel 

o Αν το βάθος χρώματος είναι 16 bits πόσο χώρο 
χρειάζεται η εικόνα να αποθηκευτεί σε 
Megabytes?  
• Αφού το βάθος χρώματος είναι 16 bits, για κάθε Pixel 

χρειαζόμαστε 16 bits για να το αποθηκεύσουμε, ή 16/8 = 
2 Bytes.  

• 8,000,000 X 2 Bytes = 16,000,000 Bytes = περίπου 16 
ΜBytes (MB) 



Ο ήχος στον Ηλεκτρονικό Υπολογιστή  

• Ένας αναλογικός ήχος , όπως αυτός που ακούν τα αυτιά μας, έχει 
συνεχόμενες τιμές μέσα στο χρόνο. Για να μεταφερθεί σε ηλεκτρονικό 
υπολογιστή πρέπει να πάρουμε δείγματα του ήχου ανά τακτά 
διαστήματα και να τα αποθηκεύσουμε. Η Διαδικασία αυτή λέγεται 
ψηφιοποίηση. 

• Όπως και στην εικόνα το τελικό αποτέλεσμα εξαρτάται από τον 
αριθμό των Pixels που θα χρησιμοποιήσουμε και από τον αριθμό των 
bits που θα διαθέσουμε για κάθε pixel ώστε να αποθηκεύσουμε το 
χρώμα του, έτσι και στον ήχο το τελικό αποτέλεσμα εξαρτάται: 
o Από τον αριθμό δειγμάτων ήχου που θα πάρουμε κάθε δευτερόλεπτο = 

Συχνότητα Δειγματοληψίας (μετριέται σε Ηz : 1 Hz = 1 δείγμα/sec) 
o Από τα bits που θα χρησιμοποιήσουμε για να αποθηκεύσουμε την τιμή 

κάθε δείγματος – όσο περισσότερα , τόσο περισσότερες στάθμες 
μπορούμε να αποθηκεύσουμε. Ο Αριθμός των bits που χρησιμοποιούμε 
ανά δείγμα ονομάζεται Μέγεθος Δείγματος (Μετριέται σε bits) 

• Για παράδειγμα τα CD ήχου έχουν ρυθμό δειγματοληψίας 44 kHz και 
μέγεθος δείγματος 16 bits. 



Ο ήχος στον Ηλεκτρονικό Υπολογιστή  

• Με 6 δείγματα / sec ο ψηφιακός ήχος που 
προκύπτει είναι μια «χονδροειδής» προσέγγιση του 
αναλογικού 



Ο ήχος στον Ηλεκτρονικό Υπολογιστή  

• Με 12 δείγματα / sec ο ψηφιακός ήχος που προκύπτει είναι πιο 
κοντά στον αναλογικόαναλογικό σε σχέση με τα 6 δείγματα / 
sec 



Ο ήχος στον Ηλεκτρονικό Υπολογιστή  

• Αν για κάθε δείγμα 
χρησιμοποιούμε 2 bits για 
να αποθηκεύσουμε την 
τιμή του , τότε μπορούμε 
να αναπαραστήσουμε 
μόνο 2^2 = 4 στάθμες.  

• Άρα όλα τα δείγματα 
πρέπει να αντιστοιχηθούν 
σε αυτές τις 4 στάθμες με 
αποτέλεσμα το ψηφιακό 
αντίγραφο να μην είναι 
κοντά στον αναλογικό ήχο. 



Ο ήχος στον Ηλεκτρονικό Υπολογιστή  

• Αν για κάθε δείγμα 
χρησιμοποιούμε 3bits για 
να αποθηκεύσουμε την 
τιμή του, τότε μπορούμε 
να αναπαραστήσουμε 
μόνο 23 = 8 στάθμες.  

• Άρα όλα τα δείγματα 
πρέπει να αντιστοιχηθούν 
σε αυτές τις 8 στάθμες. Το 
αποτέλεσμα είναι πιο 
ακριβές σε σχέση με τα 2 
bits – 4 Στάθμες. 



Ο ήχος στον Ηλεκτρονικό Υπολογιστή  

• Παράδειγμα: Ψηφιοποιούμε έναν ήχο διάρκειας 5 
λεπτών με ρυθμό δειγματοληψίας 44,000 δείγματα / 
sec (44kΗz) και μέγεθος δείγματος 16 bits . Ζητάμε το 
χώρο που θα απαιτηθεί για την αποθήκευσή του. 
o Ο ρυθμόςδειγματοληψίας είναι 44 kHz άρα κάθε 

δευτερόλεπτο παίρνουμε 44,000 δείγματα.  
o Τα 5 λεπτά που διαρκεί ο ήχος είναι 5 Χ 60 = 300 sec. Άρα 

θα πάρουμε συνολικά 300 Χ 44,000 = 13,200,000 δείγματα 
ήχου.  

o Κάθε δείγμα ήχου χρειάζεται 16 bits για να αποθηκευτεί, 
άρα 16/8 = 2 Bytes. 

o Για καθένα από τα 15,000 δείγματα χρειάζονται  2 Bytes. 
Συνολικά χρειάζονται 2 Χ 13,200,000 = 26,400,000 Bytes ή 
περίπου 26 MB. 



Αναλογία Ψηφιακής Εικόνας και 
Ψηφιακού Ήχου  


