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Υπολογιστικά συστήματα: Στρώματα
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Τύποι δεδομένων
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Τα δεδομένα μπορούν να είναι πολλών τύπων:

 Κείμενο
 Αριθμοί
 Εικόνες
 Ήχος
 Βίντεο

Ζητείται μία μέθοδος αναπαράστασης για όλους αυτούς 
τους τύπους δεδομένων.



Ένα ηλεκτρονικό κύκλωμα στο εσωτερικό του Η/Υ 
μπορεί να βρίσκεται σε μία από δύο καταστάσεις:

ανοιχτό    ή    κλειστό

Η στοιχειώδης μονάδα δεδομένων του Η/Υ:
το μπιτ (= bit = binary digit = δυαδικό ψηφίο)

Μπιτ
3



Μπιτ
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Ένα μπιτ μπορεί να αναπαραστήσει οτιδήποτε μπορεί 
να παίρνει μόνο δύο διαφορετικές τιμές, π.χ.:
• το πρόσημο ενός αριθμού: θετικό ή αρνητικό.
• τον τύπο ενός γράμματος: κεφαλαίο ή πεζό.
• τον τονισμό ενός φωνήεντος: άτονο ή τονισμένο.



Ερώτηση:

Τι γίνεται με δεδομένα που μπορούν να παίρνουν 
περισσότερες από δύο τιμές;

Π.χ. έστω ότι το αλφάβητο στο πληκτρολόγιό μας 
μπορεί να είναι ελληνικό, αγγλικό, γαλλικό ή γερμανικό.  
Πώς αναπαρίσταται η τρέχουσα επιλογή;

Μπιτ
5



Μπιτ
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Απάντηση: 

Χρησιμοποιούμε δύο μπιτ, ως εξής:

5

πρώτο μπιτ δεύτερο μπιτ αλφάβητο
0 0 ελληνικό
0 1 αγγλικό
1 0 γαλλικό
1 1 γερμανικό



Μπιτ
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Γενικότερα: 
Ομαδοποιούμε ένα οποιοδήποτε πλήθος από μπιτ και 
χειριζόμαστε την ακολουθία τους ως ομάδα. Η ομάδα 
αυτή λέγεται σχήμα μπιτ (= bit pattern = ακολουθία 
δυαδικών ψηφίων).

Π.χ. μια ομάδα 3 μπιτ μπορεί να αναπαραστήσει τις 
μέρες της εβδομάδος: 

Μια ομάδα από 8 μπιτ λέγεται μπάιτ (8 bits = 1 byte).

000 001 010 011 100 101 110

Δευτέρα Τρίτη Τετάρτη  Πέμπτη Παρασκευή Σάββατο Κυριακή



Αναπαράσταση κειμένου
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 Παράδειγμα δεδομένων που αναπαριστάτε από 
ομάδες των 8 bits (bytes);
 Αρχεία Κειμένου

 Πως αποθηκεύεται ένα αρχείο στη δευτερεύουσα 
μνήμη (δηλ., στο σκληρό δίσκο);

6 χαρακτήρες
1 byte για τον 
κάθε χαρακτήρα



Αναπαράσταση κειμένου
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Βήμα 1. Διαιρούμε το κείμενο σε σύμβολα
(σύμβολο= γράμμα, ψηφίο, σημείο στίξης, κενό, κλπ.)

Βήμα 2. Αναπαριστούμε τα διαφορετικά σύμβολα με 
διαφορετικά σχήματα μπιτ του ίδιου μήκους. Π.χ.: 

010110 ↔ Α
101100 ↔ α
110010 ↔ ψηφίο 3
000111 ↔ τελεία
101010 ↔ κενό διάστημα

……



Αναπαράσταση κειμένου
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Βήμα 3. Συνενώνουμε τα σχήματα μπιτ των συμβόλων, 
για να πάρουμε ένα σχήμα μπιτ για το κείμενο.

Π.χ., για το κείμενο «Η Ανόρθωση δεν παίζεται φέτος.»:

Η Α ν  ό  ρ  θ  … 

↓ ↓ ↓ ↓ ↓ ↓ ↓
110101 011010 110110 110001 010100 010101 110101 … 



Αναπαράσταση κειμένου
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Ερώτηση:
Πόσο μεγάλο το κοινό μήκος των σχημάτων μπιτ;
Μήκος των σχημάτων μπιτ Πλήθος συμβόλων που αναπαρίστανται

1 2

2 4

3 8

… …

7 128

8 256

… …

16 65.536

… …

n 2n



Αναπαράσταση κειμένου
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Όλα τα σχήματα μπιτ 
για μήκη από 1 έως 5.



Αναπαράσταση κειμένου: ASCII
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ASCII

American Standard Code for Information Interchange
(Αμερικανικό Πρότυπο Κώδικα για την Ανταλλαγή Πληροφοριών)

Κώδικας με σχήματα μπιτ μήκους 7.
Άρα πόσα σύμβολα αναπαριστά; 
128



Αναπαράσταση κειμένου: ASCII
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Η αναπαράσταση κατά τον 
κώδικα ASCII.

Ερώτηση:
Από ποιο σχήμα μπιτ 
αναπαρίσταται το “J”; 

Απάντηση:
στήλη  100

γραμμή  1010
άρα: 1001010



Αναπαράσταση κειμένου: ASCII
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Η αναπαράσταση κατά τον 
κώδικα ASCII.

Ερώτηση:
Από ποιο σχήμα μπιτ 
αναπαρίσταται το …... ;



Αναπαράσταση κειμένου: ASCII
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Η αναπαράσταση κατά τον 
κώδικα ASCII.

Ερώτηση:
Ποιο σύμβολο αναπαρί‐
σταται από το 1100101; 

Απάντηση:
στήλη  110

γραμμή  0101
άρα: e



Αναπαράσταση κειμένου: ASCII
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Η αναπαράσταση κατά τον 
κώδικα ASCII.

Ερώτηση:
Ποιο σύμβολο αναπαρί‐
σταται από το …… ;



Αναπαράσταση κειμένου:
διευρυμένος ASCII
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Κώδικας που δημιουργήθηκε για να εξυπηρετηθούν 
πρόσθετες ανάγκες: γραφικά (π.χ. σύμβολα για γραμμές) 
άλλες γλώσσες (π.χ. σύμβολα για γαλλικά, γερμανικά, 
ελληνικά, …), κ.ά.  Έχει σχήματα μπιτ μήκους 8.
Άρα πόσα σύμβολα αναπαριστά;
256

Αποτελεί υπερσύνολο του ASCII.
(Δηλ. τα πρώτα 128 σύμβολά του ταυτίζονται με αυτά 
του απλού ASCII.)



Αναπαράσταση κειμένου: Unicode
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Δημιουργήθηκε για την εξυπηρέτηση των πρόσθετων 
αναγκών με έναν μοναδικό κώδικα.  Έχει σχήματα μπιτ 
μήκους 16. 
Άρα πόσα σύμβολα 
αναπαριστά;
65536

Αποτελεί επίσης υπερσύνολο του ASCII.
(Δηλ. τα πρώτα 128 σύμβολά του ταυτίζονται με αυτά 
του απλού ASCII.)



Αναπαράσταση κειμένου: άλλοι κώδικες
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 EBCDIC (από την ΙΒΜ), 
 BAUDOT (για τα TELEX)
 ελληνικός ASCII CP737 (για λειτουργικό DOS)
 IBM 851 (για PC τύπου PS¦2)
 IBM 869 (για λειτουργικό 0S/2 v.2)
 ΕΛΟΤ 928 (για λειτουργικό MS‐Windows)



Αναπαράσταση εικόνας
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Δύο βασικές μέθοδοι:
 Ψηφιογραφική  αναπαράσταση (bitmap graphics)
 Διανυσματική αναπαράσταση (vector graphics)



Αναπαράσταση εικόνας: ψηφιογραφικά
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Βήμα 1. Διαιρούμε την εικόνα σε πίξελ
(=pixel = picture element = εικονοστοιχείo)

πίξελ



Αναπαράσταση εικόνας: ψηφιογραφικά
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Βήμα 2. Αναπαριστούμε κάθε πίξελ με 1 μπιτ:
το κυρίαρχο χρώμα στο πίξελ είναι μαύρο  0
το κυρίαρχο χρώμα στο πίξελ είναι άσπρο  1



Αναπαράσταση εικόνας: ψηφιογραφικά
24

Βήμα 3. Συνενώνουμε τα μπιτ όλων των πίξελ σε ένα 
μεγάλο σχήμα μπιτ για την εικόνα.

0 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 0 1 0 0 0 1 0 0 1 1 0



Αναπαράσταση εικόνας: ψηφιογραφικά
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Ερώτηση: Αν η ανάλυση είναι 20x20 πίξελ, πόσα μπιτ 
χρειαζόμαστε για την αναπαράσταση; 

Απάντηση: 400.



Αναπαράσταση εικόνας: ψηφιογραφικά
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Ερώτηση: Τι γίνεται αν η εικόνα δεν είναι πλήρως 
ασπρόμαυρη;

Απάντηση: Αναπαριστούμε κάθε πίξελ με ένα σχήμα 
πολλών μπιτ.



Αναπαράσταση εικόνας: ψηφιογραφικά
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Ερώτηση: Αν η ανάλυση είναι 20x20 πίξελ και υπάρχουν 
8 επίπεδα γκρίζου, πόσα μπιτ χρειαζόμαστε; 

Απάντηση: ανάλυση 20x20  400 πίξελ
8 επίπεδα γκρίζου  3 μπιτ/πίξελ

άρα συνολικά: 1200 μπιτ



Αναπαράσταση εικόνας: ψηφιογραφικά
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Ερώτηση: Αν η ανάλυση είναι 30x30 πίξελ και υπάρχουν 
12 επίπεδα γκρίζου, πόσα μπιτ χρειαζόμαστε; 

Απάντηση: ανάλυση 30x30  900 πίξελ
12 επίπεδα γκρίζου  4 μπιτ/πίξελ

άρα συνολικά: 3600 μπιτ



Αναπαράσταση εικόνας: ψηφιογραφικά
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Ερώτηση: Τι γίνεται αν η εικόνα είναι έγχρωμη;                   
.

Απάντηση: Αναπαριστούμε κάθε πίξελ με 3 σχήματα μπιτ, 
για τα χρώματα κόκκινο, πράσινο, μπλε (RGB).



Αναπαράσταση εικόνας: ψηφιογραφικά
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Ερώτηση: Αν η ανάλυση είναι 30x30 πίξελ και υπάρχουν 
8 επίπεδα για καθένα από τα τρία χρώματα, 
πόσα μπιτ χρειαζόμαστε; 

Απάντηση: ανάλυση 30x30  900 πίξελ

8 επίπεδα κόκκινου  3 μπιτ
8 επίπεδα πράσινου  3 μπιτ

8 επίπεδα μπλε  3 μπιτ
επομένως: 9 μπιτ/πίξελ

άρα συνολικά: 8100 μπιτ



Αναπαράσταση εικόνας: ψηφιογραφικά
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Ανάλυση 1024x768 pixel, 255 επίπεδα για κάθε χρώμα
Ερώτηση: πόσα μπιτ χρειαζόμαστε; 

Απάντηση: ανάλυση 1024x768  786432 pixel
3x χρώματα, 255x επίπεδα  24 bit
άρα συνολικά: 18874368 bit 2359296 bytes
 2304 KBytes (KB)  2.25 MBytes (MB)



Αναπαράσταση εικόνας: ψηφιογραφικά
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Είναι σημαντικό η ανάλυση να είναι η κατάλληλη.

μεγάλη ανάλυση  καλή ποιότητα, αλλά και πολλά μπιτ



Αναπαράσταση εικόνας: ψηφιογραφικά
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Είναι σημαντικό η ανάλυση να είναι η κατάλληλη.

μικρή ανάλυση  κακή ποιότητα, αλλά και λίγα μπιτ



Αναπαράσταση εικόνας: διανυσματικά
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 Κάθε αντικείμενο περιγράφεται αναλυτικά (με 
παραμέτρους, εξισώσεις, κλπ.) και ζωγραφίζεται εκ 
νέου όποτε αναπαράγουμε την εικόνα.

 Πλεονεκτήματα: 
o Μικρό συνολικό πλήθος μπιτ.
o Εύκολη μεγέθυνση/σμίκρυνση χωρίς βλάβη της 

ποιότητας.
 Μειονέκτημα: 

o Ακατάλληλη για εικόνες του πραγματικού κόσμου.



Αναπαράσταση ήχου
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τι είναι ο ήχος;



Αναπαράσταση ήχου
36

ταλάντωση
1. της φωνητικής χορδής 
2. των μορίων του αέρα
3. του τυμπάνου του αυτιού



Αναπαράσταση ήχου
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ταλάντωση
1. της φωνητικής χορδής 
2. των μορίων του αέρα
3. της μεμβράνης του μικροφώνου
4. της έντασης του ρεύματος
5. της μεμβράνης του μεγαφώνου
6. των μορίων του αέρα
7. του τυμπάνου του αυτιού



Αναπαράσταση ήχου
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ταλάντωση συνεχώς μεταβαλλόμενου πλάτους



Αναπαράσταση ήχου
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Βήμα 1. Διαιρούμε τη ροή σε δείγματα
(δείγμα= το πλάτος της ταλάντωσης σε δεδομένη στιγμή)



Αναπαράσταση ήχου
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Βήμα 2. Αναπαριστούμε κάθε διαφορετικό δείγμα με 
ένα διαφορετικό σχήμα μπιτ. Π.χ.:

πλάτος ‐50  0000000
πλάτος ‐49  0000001

……
πλάτος 49  1100100
πλάτος 50  1100101

Βήμα 3. Συνενώνουμε τα μπιτ όλων των δειγμάτων σε 
ένα μεγάλο σχήμα μπιτ για τον πλήρη ήχο.



Αναπαράσταση ήχου
41

Ερώτηση: Αν ο ήχος διαρκεί 5 δευτερόλεπτα, και 
παίρνουμε 1000 δείγματα/δευτερόλεπτο, και 
υπάρχουν 128 επίπεδα πλάτους, πόσα μπιτ  
χρειαζόμαστε; 

Απάντηση: 5 δευτερόλεπτα ήχου
1000 δείγματα/δευτερόλεπτο

επομένως: 5000 δείγματα

128 επίπεδα πλάτους  7 μπιτ/δείγμα

άρα συνολικά: 35000 μπιτ



χμμμ….

Απλώς συνδυάζουμε την αναπαράσταση των εικόνων 
με την αναπαράσταση του ήχου.

Αναπαράσταση βίντεο
42

8



Τύποι δεδομένων
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Έχουμε συζητήσει την αναπαράσταση των εξής τύπων 
δεδομένων :

Κείμενο
 Αριθμοί

Εικόνες
Ήχος
Βίντεο

Πριν εξηγήσουμε την αναπαράσταση και των αριθμών, 
ας δούμε πώς συντομεύουμε μεγάλα σχήματα μπιτ…

2



Πολλά μπιτ…
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Ο χειρισμός μεγάλων σχημάτων μπιτ, π.χ.,
01100101101110010101001001100100110101

είναι δύσκολος για τον άνθρωπο.  

Για ευκολία, χρησιμοποιούμε συστήματα 
συντομεύσεων.  Δύο τέτοια είναι: 
 ο οκταδικός συμβολισμός
 ο δεκαεξαδικός συμβολισμός



Οκταδικός συμβολισμός
45

1. Διαιρούμε το σχήμα μπιτ σε τριάδες. 
2. Αντικαθιστούμε τις τριάδες με ψηφία 0…7 ως εξής:

Π.χ.:  011001011011100101010010011001001


011‐001‐011‐011‐100‐101‐010‐010‐011‐001‐001


3 1 3 3 4 5 2 2 3 1 1

000 001 010 011 100 101 110 111

0 1 2 3 4 5 6 7



Δεκαεξαδικός συμβολισμός
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1. Διαιρούμε το σχήμα μπιτ σε τετράδες. 
2. Αντικαθιστούμε τις τετράδες με τα 0…9, Α…F ως εξής:

Π.χ.: 011011101011100101010010111110101


0110 1110 1011 1001 0101 0010 1111 1010 1000


6 Ε Β 9 5 2 F Α 8

0000 0001 0010 0011 0100 0101 0110 0111 1000 1001 1010 1011 1100 1101 1110 1111

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E F



Αναπαράσταση αριθμών
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Είδη αριθμών: 
 φυσικοί: 0, 1, 2, 3, …, 239, …, 2332451, …
 ακέραιοι: …, ‐239, …, ‐2, ‐1, 0, 1, 2, …, 239, …
 πραγματικοί: 0, 1, ‐1, 2.3, √2, -√3, π, -2e, …

Ζητείται μέθοδος που να είναι οικονομική και να 
διευκολύνει την εκτέλεση των αριθμητικών πράξεων



Αναπαράσταση φυσικών
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Ας δοκιμάσουμε την ίδια ιδέα όπως και με τους άλλους 
τύπους δεδομένων: 123

Βήμα 1:

Βήμα 2:

Βήμα 3:

1 2 3

0001 0010 0011

000100100011

ούτε οικονομική, 
ούτε διευκολύνει 
τις πράξεις



Αναπαράσταση φυσικών
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Δέκα δάχτυλα  Δεκαδικό σύστημα.

123

100 20 3

1100 210 31

1102 2101 3100

Ας ξαναθυμηθούμε
τι σημαίνει 
η συνήθης 
αναπαράσταση
με το δεκαδικό
αριθμητικό 
σύστημα:



123 ‐‐‐ 3‐‐‐ 11‐‐‐‐‐‐ 59‐‐‐‐ 27

Αναπαράσταση φυσικών
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Δύο!   Δυαδικό σύστημα!

32 16 8

?22 ?21 ?20?25 ?24 ?23?26

?4 ?2 ?1?32 ?16 ?8?64

?27

?128

64 2 1

‐‐‐ 1‐‐ 01111011 = 

Πόσα «δάχτυλα» ο Η/Υ;



Αναπαράσταση φυσικών
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Μετατρέψτε τους αριθμούς:

δεκαδικό δυαδικό












2310

9910

10010
10102

10002

110102
101112

11000112

11001002

2610

810

1010



Αναπαράσταση μη φυσικών
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Διάφοροι και πιο σύνθετοι τρόποι αναπαράστασης (δεν 
θα τους συζητήσουμε), που όμως βασίζονται επίσης στο 
δυαδικό αριθμητικό σύστημα.



Ασκήσεις
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Δύο!   Δυαδικό σύστημα!
?22 ?21 ?20?25 ?24 ?23?26

?4 ?2 ?1?32 ?16 ?8?64

?27

?128

Πόσα «δάχτυλα» ο Η/Υ;

15010



Ασκήσεις
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Δύο!   Δυαδικό σύστημα!
?22 ?21 ?20?25 ?24 ?23?26

?4 ?2 ?1?32 ?16 ?8?64

?27

?128

Πόσα «δάχτυλα» ο Η/Υ;

10910



Ασκήσεις
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Δύο!   Δυαδικό σύστημα!
?22 ?21 ?20?25 ?24 ?23?26

?4 ?2 ?1?32 ?16 ?8?64

?27

?128

Πόσα «δάχτυλα» ο Η/Υ;

8110



Ασκήσεις
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Δύο!   Δυαδικό σύστημα!
?22 ?21 ?20?25 ?24 ?23?26

?4 ?2 ?1?32 ?16 ?8?64

?27

?128

Πόσα «δάχτυλα» ο Η/Υ;

25510



Ασκήσεις
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Δύο!   Δυαδικό σύστημα!
?22 ?21 ?20?25 ?24 ?23?26

?4 ?2 ?1?32 ?16 ?8?64

?27

?128

Πόσα «δάχτυλα» ο Η/Υ;

12810



SMS
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 Ένα SMS μπορεί να περιέχει μέχρι 1120 bits
 Μέχρι πόσους χαρακτήρες μπορούμε να γράψουμε 

σε ένα μήνυμα SMS;
 Ανάλογα με την κωδικοποίηση
 Τυπική κωδικοποίηση: 7bit ανά χαρακτήρα (λατινικό 

αλφάβητο)
 Εκτεταμένη κωδικοποίηση: 8bit ή 16bit ανά χαρακτήρα 

(αλφάβητα όπως τα Ελληνικό ή Κινέζικο).


