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ΕΥΑΓΓΕΛΟΣ Χ. ΖΙΟΥΛΑΣ (ΚΑΘΗΓΗΤΗΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ) 



ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙΔΙΑ 
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ΛΟΓΙΣΜΙΚΟ 

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 

ΓΛΩΣΣΑ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΥ 

ΛΟΓΙΣΜΙΚΟ ΕΦΑΡΜΟΓΩΝ 

ΛΟΓΙΣΜΙΚΟ ΣΥΣΤΗΜΑΤΟΣ 

ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΚΟ ΣΥΣΤΗΜΑ 

ΒΟΗΘΗΤΙΚΑ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΑ 
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ΤΑ ΒΑΣΙΚΑ ΜΕΡΗ ΤΟΥ Η/Υ 
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ΛΟΓΙΣΜΙΚΟ (S/W) 

Είναι το σύνολο των προγραμμάτων που 
χρησιμοποιούνται από έναν υπολογιστή και σε 

αντίθεση με το υλικό, είναι άυλα και δεν μπορούμε να 
τα αγγίξουμε 
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ΛΟΓΙΣΜΙΚΟ 
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ΤΙ ΕΙΝΑΙ SOFTWARE; 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 

Είναι ένα σύνολο από εντολές που κατευθύνουν με 
κάθε λεπτομέρεια τον υπολογιστή, έτσι ώστε να 

εκτελέσει μια συγκεκριμένη εργασία.  

Οι προγραμματιστές γράφουν τις εντολές ενός 
προγράμματος χρησιμοποιώντας τις γνώσεις που 
έχουν από κάποια γλώσσα προγραμματισμού. 
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void DisplayBlock(SBlock Block) 

{ 

if (Block.nY < 1) return; 

RECT rcBlock = g_rcBlock; 

rcBlock.left = Block.nColor * 

BLOCK_DIAMETER; 

rcBlock.right = Block.nColor * 

BLOCK_DIAMETER + BLOCK_DIAMETER; 

g_pDisplay->Blt( (DWORD)Block.nX * 

BLOCK_DIAMETER - 2 , 

(DWORD)Block.nY * BLOCK_DIAMETER , 

g_pSecondarySurface, & rcBlock ); 

}   

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 

Κομμάτι προγράμματος από παιχνίδι 

Tetris 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑTA 
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ΓΛΩΣΣΕΣ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΥ 
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ΕΝΤΟΛΕΣ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ 

ΕΝΤΟΛΕΣ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ 

ΓΛΩΣΣΑ ΜΗΧΑΝΗΣ 
(BITS) 



ΨΗΦΙΑΚΕΣ ΣΥΣΚΕΥΕΣ 
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Καθημερινά χρησιμοποιούμε μια σειρά από ψηφιακές οικιακές 
συσκευές που λειτουργούν με λογισμικό και εκτελούν εντολές 
προγραμμάτων για την ικανοποίηση συγκεκριμένων εργασιών 

π.χ. κινητά τηλέφωνα, DVD, βίντεο, TV, κονσόλες παιχνιδιών, ψηφιακές 
κάμερες, πλυντήρια, ψυγεία κλπ. 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΑ ΚΙΝΗΤΩΝ 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΑ TV 
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ΚΟΝΣΟΛΕΣ ΠΑΙΧΝΙΔΙΩΝ 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΑ CAMERA 
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ΕΚΤΕΛΕΣΗ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ 

Όταν «ανοίγουμε» ένα πρόγραμμα, αυτό μεταφέρεται στη 
μνήμη του υπολογιστή και στέλνεται σταδιακά στον 

επεξεργαστή για εκτέλεση  
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ΚΑΤΗΓΟΡΙΕΣ ΛΟΓΙΣΜΙΚΟΥ 

Σχηματική Αναπαράσταση των κατηγοριών του Λογισμικού 
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ΛΟΓΙΣΜΙΚΟ ΕΦΑΡΜΟΓΩΝ 

Περιλαμβάνει μια ποικιλία διαφορετικών  προγραμμάτων, 
κατασκευασμένων έτσι ώστε να εκτελούν συγκεκριμένες 

εργασίες σύμφωνα με τις απαιτήσεις και του χρήστη 

Είναι τα προγράμματα που επιλέγει ο χρήστης να 

εγκαταστήσει στον υπολογιστή  
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ΕΠΕΞΕΡΓΑΣΙΑ ΚΕΙΜΕΝΟΥ 



http://www.zioulas.gr 21 E. Ζιούλας (Καθηγητής Πληροφορικής) 

ΕΠΕΞΕΡΓΑΣΙΑ ΓΡΑΦΙΚΩΝ 



http://www.zioulas.gr 22 E. Ζιούλας (Καθηγητής Πληροφορικής) 

ΕΠΕΞΕΡΓΑΣΙΑ ΛΟΓΙΣΤΙΚΩΝ ΦΥΛΛΩΝ 
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ΑΝΑΠΑΡΑΓΩΓΗ ΗΧΟΥ - ΒΙΝΤΕΟ 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΑ ΠΑΡΟΥΣΙΑΣΗΣ 
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΑ ANTIVIRUS 
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ΛΟΓΙΣΜΙΚΟ ΣΥΣΤΗΜΑΤΟΣ 

Περιλαμβάνει όλα τα προγράμματα που 
χρησιμοποιούνται  για τον έλεγχο της λειτουργίας του 

υπολογιστή και την διαχείριση των προγραμμάτων 
εφαρμογών . 



Το βασικότερο τμήμα του λογισμικού 

συστήματος είναι το Λειτουργικό Σύστημα 

το οποίο είναι προεγκατεστημένο στον 

υπολογιστή του χρήστη 
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ΛΟΓΙΣΜΙΚΟ ΣΥΣΤΗΜΑΤΟΣ 
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ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΚΟ ΣΥΣΤΗΜΑ 

Ο Η/Υ χρειάζεται συνέχεια το Λ.Σ, όπως ένα 
λεωφορείο χρειάζεται τον οδηγό του 

Το Λ.Σ είναι ο «μαέστρος» του 
Η/Υ  
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ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΚΟ ΣΥΣΤΗΜΑ 

Αποτελείται από προγράμματα και δεδομένα που 

είναι απαραίτητα για τη λειτουργία του υπολογιστή.  

Δίνει στον υπολογιστή τη δυνατότητα να:  

 καταλάβει - ακολουθήσει τις εντολές του χρήστη 

 διαχειριστεί τους πόρους του υλικού 

 παρέχει υπηρεσίες εκτέλεσης μια σειράς 
εφαρμογών λογισμικού 



ΕΥΘΥΝΕΣ ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΚΟΥ ΣΥΣΤΗΜΑΤΟΣ 

 Αρμονική λειτουργία υπολογιστή 

 Διαχείριση υλικού 

 Επικοινωνία χρήστη – Η/Υ 

 Εκτέλεση εφαρμογών 

 Αποθήκευση δεδομένων 
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ΕΥΘΥΝΕΣ ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΚΟΥ ΣΥΣΤΗΜΑΤΟΣ 
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ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΚΑ ΣΥΣΤΗΜΑΤΑ 

Google Analytics 

Stats 2014 
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Win 7 Mac OS 

Win 8 Linux 
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Unix 

MS Dos 



ΒΟΗΘΗΤΙΚΑ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΑ 

 Είναι προγράμματα του λογισμικού συστήματος που 

υποστηρίζουν τη καλύτερη  διάρθρωση, συντήρηση 
και βελτίωση του υπολογιστή.  
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Είναι περισσότερο τεχνικό και απευθύνεται σε άτομα με ανώτερη γνώση 
υπολογιστών. 
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ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΙΚΟ ΣΥΣΤΗΜΑ 

Ο υπολογιστής καλείται επίσης και υπολογιστικό σύστημα, 
διότι τα διάφορα τμήματα του υλικού είναι κατάλληλα 
συνδεδεμένα και συνεργαζόμενα με βάση τις εντολές των 
εφαρμογών λογισμικού, για να ικανοποιούν τις εργασίες 
του χρήστη. 
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ΤΟ ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΙΚΟ ΣΥΣΤΗΜΑ 



Σύστημα είναι ένα ολοκληρωμένο σύνολο διαφορετικών 

μερών που συνδέονται και συνεργάζονται μεταξύ τους 

για να πετύχουν κάποιο σκοπό π.χ. ηλιακό, πεπτικό, 

εκπαιδευτικό, περιβαλλοντικό σύστημα κλπ 
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ΣΥΣΤΗΜΑ 

Πεπτικό σύστημα Ηλιακό σύστημα Περιβαλλοντικό σύστημα 


