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ΕΙΣΑΓΩΓΗ  
ΣΤON ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟ 

ΕΙΣΑΓΩΓΗ  
ΣΤΗΝ ΕΠΙΣΤΗΜΗ ΤΩΝ Η/Υ 

ΣΧΕΔΙΑΣΗ – ΑΝΑΠΤΥΞΗ 
ΕΦΑΡΜΟΓΩΝ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ 

Μαθήματα Σχολής – Η/Υ 



Θεωρία και Ασκήσεις 

 Θεωρία: Παρασκευή 8:45-10:30 

Ασκήσεις: Παρασκευή 10:45-12:30 
αίθουσα ΔΕΠΥ Α’ στο κτήριο του Κέντρου 

Ηλεκτρονικών Υπολογιστών 



Διδακτικό υλικό  

 Εισαγωγικές Σημειώσεις Η/Υ (εκτυπώσεις ΕΜΠ) 

 Βιβλίο από το σύστημα Εύδοξος  

(Εισαγωγή στην Επιστήμη των Υπολογιστών Benhouz Forouzan, 3η έκδοση, Κλειδάριθμος) 

Σημειώσεις σε ψηφιακή μορφή των διαλέξεων - ασκήσεων  

 

repository.kallipos.gr 

Βοηθήματα  
 Εισαγωγή στον προγραμματισμό με αρωγό τη γλώσσα Python  

 Η Επιστήμη των δεδομένων μέσα από τη γλώσσα R 
 

(Ελληνικά Ακαδημαϊκά Ηλεκτρονικά Συγγράμματα και Βοηθήματα) 



Διδακτικό υλικό 

https://mycourses.ntua.gr/ 



Στόχοι του μαθήματος 

 Εισαγωγή στην Πληροφορική (computer science) 

 Εισαγωγή στον Προγραμματισμό ηλεκτρονικών υπολογιστών (Η/Υ)  

 Γλώσσες προγραμματισμού: Scratch, Python, R  

διερμηνευόμενη δυναμική οπτική 
γλώσσα προγραμματισμού 

διερμηνευόμενη, γενικού σκοπού  
και υψηλού επιπέδου γλώσσα 

προγραμματισμού 

δεν είναι απλά μια γλώσσα 
προγραμματισμού, αλλά και ένα 

περιβάλλον λογισμικού 



Διδακτικό υλικό - Ύλη 

 Εισαγωγή στην Πληροφορική – Ιστορική Aναδρομή  

 Αριθμητικά Συστήματα - Αρχιτεκτονική Η/Υ 

 Λειτουργικά Συστήματα  - Δίκτυα Επικοινωνιών 

 Διαχείριση Αρχείων (Libre Office) 

 Εισαγωγή στον Προγραμματισμό 

 Γλώσσες Προγραμματισμού 

 



Διδακτικό υλικό - Ύλη 

  Γραπτές εξετάσεις  

  Παράδοση τελικής εργασίας 

Τρόπος εξέτασης 



Στόχοι του μαθήματος 

O Προγραμματισμός αποτελεί δεξιότητα αλλά είναι και τέχνη και διασκέδαση. 

Όσα βιβλία και να διαβάσει κανείς, δεν φτάνει, μαθαίνεται μόνο 

κάνοντας, και στην τελική στην αρχή όλοι πέφτουν 

Ο Προγραμματισμός είναι σαν το ποδήλατο.  



Γενικά περί υπολογιστών 

Πληροφορική  

(Informatics)  



Γενικά περί υπολογιστών 

Πληροφορική  

(Informatics)  

Βασικά ερευνητικά θέματα 



Γενικά περί υπολογιστών 

Επιστήμη Υπολογισμών  

(Computing - Computing Science) 

Η Επιστήμη των Υπολογιστών ως διακριτή επιστήμη προέκυψε κατά τη δεκαετία 

του 1940 χάρη στην εύρεση των μαθηματικών ιδιοτήτων του υπολογισμού και 

την κατασκευή ηλεκτρονικών υπολογιστικών μηχανών. 



Γενικά περί υπολογιστών 

η επιστήμη της πληροφορικής περιλαμβάνει επιμέρους αντικείμενα 

• Θεωρία αλγορίθμων  

• Αρχιτεκτονική Υπολογιστών  

• Ηλεκτρονική  

• Ψηφιακά Σήματα και Συστήματα  

• Λειτουργικά Συστήματα  

• Βάσεις Δεδομένων  

• Δίκτυα Υπολογιστών  

• Τηλεπικοινωνίες  

• Τεχνητή νοημοσύνη – Μηχανική 

Μάθηση 

• Επικοινωνία ανθρώπου μηχανής  

• Αρχές γλωσσών και 

προγραμματισμού 



Γενικά περί υπολογιστών 

Τι είναι ένας Η/Υ ? 

Τι μπορεί να κάνει ένας Η/Υ ? 



Γενικά περί υπολογιστών 

Υπολογιστής είναι ένα τεχνητό δημιούργημα που έχει την ικανότητα να 

επεξεργάζεται ένα σύνολο από δεδομένα που του δίνονται και να παράγει τα 

απαιτούμενα αποτελέσματα 

Υπολογιστής Δεδομένα  
εισόδου 

Δεδομένα  
εξόδου 

Human Computer 
Ανθρώπινος Υπολογιστής  



Γενικά περί υπολογιστών 

Υπολογιστής Δεδομένα  
εισόδου 

Δεδομένα  
εξόδου 

•Ένα δυναμικό σύστημα. 

• Χρησιμοποιείται στην επίλυση προβλημάτων. 

• Αλληλεπιδρά με το περιβάλλον του: 

   - Δέχεται δεδομένα εισόδου. 

   - Παράγει δεδομένα εξόδου. 

• Αποτελείται από το υλικό (hardware), τα δεδομένα (data) και το λογισμικό 

(software). 



Γενικά περί υπολογιστών 

Μοντέλο Turing 

Μοντέλο von Neumann 

Alan Matheson Turing 
1912 - 1954 

János Lajos Neumann 
1903 - 1957 

Γνωστικό πεδίο Θεωρία Υπολογισμού και 

Τεχνητής Νοημοσύνης 

Τεστ Τούρινγκ (1950) 

Μπορεί μία μηχανή να έχει αυθεντικές 

γνωστικές ικανότητες και μπορεί να σκεφτεί? 

προσέφερε σε πολλούς ξεχωριστούς κλάδους,  

Μαθηματικά, Φυσική, Οικονομικά, Πληροφορική 

Η αρχιτεκτονική φον Νόιμαν,  

χρησιμοποιείται σχεδόν σε όλους τους ηλεκτρονικούς υπολογιστές  



Γενικά περί υπολογιστών 

Υπολογιστής Δεδομένα  
εισόδου 

Δεδομένα  
εξόδου 

Πρόγραμμα 

Μοντέλο TURING 

Το Πρόγραμμα αποτελείται από στοιχειώδεις εκτελέσιμες εντολές που είναι σε 

θέση να ϕέρει σε πέρας ο υπολογιστής 

Ο Τuring προτείνε ένα μηχάνημα που 

μπορούσε να προγραμματιστεί για να 

εκτελεί οποιοδήποτε πρόγραμμα. 



Γενικά περί υπολογιστών 

Υπολογιστής Δεδομένα  
εισόδου 

Δεδομένα  
εξόδου 

Πρόγραμμα  
Ταξινόμηση κατά αύξουσα σειρά 

43, 12, 4, 11 4, 11, 12, 43 

Αντί δηλαδή, να έχουμε μια μηχανή που να διεκπεραιώνει μια συγκεκριμένη διεργασία, 

θα ήταν καλύτερο να έχουμε μια μηχανή διεκπεραιώνει οποιοδήποτε διεργασία.  



Γενικά περί υπολογιστών 

Υπολογιστής Δεδομένα  
εισόδου 

Δεδομένα  
εξόδου 

Πρόγραμμα  
Ταξινόμηση κατά φθίνουσα σειρά 

43, 12, 4, 11 43, 12, 11, 4 



Μοντέλο von Neumann 

Γενικά περί υπολογιστών 

Υπολογιστής 

Δεδομένα  
εισόδου 

Δεδομένα  
εξόδου 

Μνήμη 

Μονάδα ελέγχου 

Αριθμητική / Λογική  
Μονάδα  

Κεντρική μονάδα επεξεργασίας 

Είσοδος / Έξοδος 
Το μοντέλο του von Neumann 

ορίζει ότι το πρόγραμμα πρέπει 

να αποθηκεύεται στη μνήμη  

λειτουργεί ως 
διαχειριστής των 

υπόλοιπων μονάδων 
για να εξασφαλίσει ότι 

όλα τα μέρη 
λειτουργούν ορθά 

εκτελεί αριθμητικές και 
λογικές πράξεις στα 

δεδομένα με βάση τις 
αποθηκευμένες εντολές 

περιέχει τα δεδομένα αλλά και 
τις οδηγίες-εντολές για την 

επεξεργασία τους 

εισάγουν και εξάγουν 
δεδομένα στο εσωτερικό 

του υπολογιστικού 
συστήματος 



Γενικά περί υπολογιστών 

Τι μπορεί να κάνει ένας Η/Υ ? 

  υπολογισμούς 

  να θυμάται αποτελέσματα  

 
Τι είδους υπολογισμούς? 

- Eνσωματωμένα αρχέτυπα (αριθμητικές και λογικές πράξεις) 

- Δημιουργία των δικών μας μεθόδων υπολογισμού 



Γενικά περί υπολογιστών 

Τι μπορεί να κάνει ένας Η/Υ ? 

Τί αποτελεί «υπολογισμός»;   
 
Διατύπωση: περιγραφή μιας ακολουθίας βημάτων  
 
Συγκεκριμένη σειρά: αποφασίζω ποιό είναι το επόμενο βήμα και το εκτελώ  
 
Συνθήκη τερματισμού: πότε σταματώ και ποιά είναι η απάντηση 



Γενικά περί υπολογιστών 

Τι μπορεί να κάνει ένας Η/Υ ? 

ένα δισεκατομμύριο υπολογισμούς ανά δευτερόλεπτο 

δύο υπολογισμούς 

300.000 χιλιόμετρα το 
δευτερόλεπτο 

 ταχύτητα 



Γενικά περί υπολογιστών 

Τι μπορεί να κάνει ένας Η/Υ ? 

300,000,000 tn 

1 byte = 30gr 
μνήμη 



Γενικά περί υπολογιστών 

Φτάνει όμως η ταχύτητα  
και η μνήμη? 

Deep Blue (IBM) - 1996 

O «Deep Blue» ήταν ένας υπολογιστής ο οποίος μπορούσε να παίζει σκάκι 
και κατασκευάστηκε από την IBM.  

Στις 11 Μαΐου 1997 νίκησε τον παγκόσμιο 
πρωταθλητή στο σκάκι Γκάρι Κασπάροφ 200 million moves per second 



Γενικά περί υπολογιστών 

35 κινήσεις   

σε κάθε στιγμή 

εκτίμηση   

6 πιθανών  κινήσεων 

1.8 δις  

πιθανές κινήσεις 

100 υπολογισμούς για τον έλεγχο κάθε κίνησης   

~ 20 λεπτά   



Γενικά περί υπολογιστών 

Αλγόριθμος 
Δένδρου απόφασης 



Γενικά περί υπολογιστών 

Πως λέμε σε έναν υπολογιστή  
τι να κάνει ? 

  Να κατασκευάσουμε μια μηχανή που να υπολογίζει την 

τετραγωνική ρίζα ενός αριθμού 

• Fixed Program Computers (Αριθμομηχανή, ABC) 
• O Alan Turing σχεδίασε έναν υπολογιστή για να σπάσει τον κώδικα αινιγματικού κώδικα και αυτός ο υπολογιστής 

δεν ήταν ικανός για τίποτα άλλο 

  Να κατασκευάσουμε μια μηχανή που αποθηκεύει και  

χειρίζεται οδηγίες  

• Stored Program Computers 

 



Γενικά περί υπολογιστών 

  Ακολουθία αποθηκευμένων οδηγιών  μέσα στον υπολογιστή 

 - Βασισμένο από ένα προκαθορισμένο σύνολο αρχικών 

οδηγιών (μεταφορά δεδομένων, αριθμητικών και λογικών 

πράξεων, απλών ελέγχων) 

Stored Program Computers 

 Ειδικό πρόγραμμα (διερμηνευτής) εκτελεί την κάθε οδηγία     
    σε σειρά 
-  Διεξάγει ελέγχους για πιθανή αλλαγή της ροής και του πότε   
   να τερματιστεί η διαδικασία 



Γενικά περί υπολογιστών 

Η τετραγωνική ρίζα ενός αριθμού x είναι ένας αριθμός y για τον 
οποίον ισχύει  y*y = x 

Εύρεση της τετραγωνικής ρίζας ενός αριθμού 

1. Ξεκινήστε με μια εικασία, που ονομάζεται g 

2. Αν g * g είναι αρκετά κοντά στο x, 
σταματήστε και πείτε ότι g είναι η απάντηση 

3. Διαφορετικά, κάντε μια νέα εικασία, με τον 
μέσο όρο g και x / g 

4. Χρησιμοποιώντας αυτή τη νέα εικασία, 
επαναλάβετε τη διαδικασία 

Ήρων ο Αλεξανδρεύς 
(10 – 75 μ.Χ.) 

Ακολουθία αποθηκευμένων οδηγιών  



Γενικά περί υπολογιστών 

Εύρεση της τετραγωνικής ρίζας ενός αριθμού 

286 

g g*g x / g  1/2 *(g + x / g) 
12,00 144,00 23,83 17,92 
17,92 321,01 15,96 16,94 
16,94 286,95 16,88 16,91 
16,91 286,00 16,91 16,91 



Ιστορική Αναδρομή 

Μηχανικές υπολογιστικές μηχανές πριν το 1930 

Ηλεκτρονικές υπολογιστικές μηχανές 1930-1950 

Ηλεκτρονικές υπολογιστικές μηχανές μετά το 1950 



Η αριθμητική μηχανή του Pascal 

Ιστορική Αναδρομή 

Μηχανικές υπολογιστικές μηχανές πριν το 1930 



Ιστορική Αναδρομή 

Η αριθμητική μηχανή του Gottfried Von Leibnitz  

Μηχανικές υπολογιστικές μηχανές πριν το 1930 



Ιστορική Αναδρομή 

Η αναλυτική μηχανή του Babbage 

Μηχανικές υπολογιστικές μηχανές πριν το 1930 

Augusta Ada King  
Charles Babbage  



ENIAC (1946) 

Ιστορική Αναδρομή 

Ηλεκτρονικές υπολογιστικές μηχανές 1930-1950 

ABC (1940) 

έγκαιρη και ακριβή σύνταξη πινάκων εμβέλειας  
και τροχιάς βλημάτων πολέμου 



Ιστορική Αναδρομή 

Πρώτη γενιά 1950-1959 

Δεύτερη γενιά 1959-1965 

Τρίτη γενιά 1965-1975 

Τέταρτη γενιά 1975-1985 

Πέμπτη γενιά 1985-σήμερα 

Γενιές των υπολογιστών 

Ηλεκτρονικές υπολογιστικές  
μηχανές μετά το 1950 



Ιστορική Αναδρομή 

Πρώτη γενιά 

1950-1959 

 Ογκώδεις κατασκευές  

 Λυχνίες κενού 

 Μαγνητικά τύμπανα 

 Μαγνητικές ταινίες 

 Υπολογιστές εκείνη την περίοδο 
διέθεταν μόνο οι μεγάλοι οργανισμοί.  



Ιστορική Αναδρομή 

Δεύτερη γενιά 

1959-1965 

 Τρανζίστορ 

 Μαγνητικός πυρήνας  

 Μαγνητικός δίσκος 

 μείωση του μεγέθους των υπολογιστών καθώς και του κόστους τους 

 δημιουργήθηκαν δυο πολύ σημαντικές γλώσσες προγραμματισμού υψηλού 
επιπέδου, η FORTRAN και η COBOL  



Ιστορική Εξέλιξη 

IBM 650 

ο πρώτος Η/Υ γενικής χρήσης  

2.000 μηχανήματα  
από το 1954 έως το 1962 

απευθυνόταν σε επιστήμονες,  
μηχανικούς 

Χρησιμοποιούσε δι-πενταδική 
κωδικοποίηση 

έφερε ως μνήμη ένα 
περιστρεφόμενο μαγνητικό 

τύμπανο  



Ιστορική Αναδρομή 

Τρίτη γενιά 

1965-1975 

 Ολοκληρωμένα κυκλώματα 

 Τερματικά  

Άρχισαν να γίνονται διαθέσιμα τυποποιημένα 
προγράμματα, γνωστά ως πακέτα λογισμικού 



Ιστορική Αναδρομή 

Τέταρτη γενιά 

1975-1985 
  Κυκλώματα μεγάλης ολοκλήρωσης 

  Προσωπικοί υπολογιστές 

Altair 8800 έγινε διαθέσιμος το 1975 

Apple I Απρίλιο του 1976. 



Ιστορική Αναδρομή 

Πέμπτη γενιά 

1985 μέχρι σήμερα 

 Φορητοί υπολογιστές 
 Υπολογιστές χειρός 
 Smartphones 



Ιστορική Αναδρομή 

Νόμος του Moore 

η απόδοση των 

μικροεπεξεργαστών θα 

διπλασιάζεται κάθε 18 μήνες,  

ως συνδυασμός της αύξησης του 

αριθμού των τρανζίστορ των 

μικροεπεξεργαστών και της 

αύξησης της ταχύτητάς τους 

μετάβαση στην τεχνολογία των 
ημιαγωγών 7 νανομέτρων  



Ιστορική Αναδρομή 

Τεχνολογικές εξελίξεις 



Γενικά περί υπολογιστών 

Ταξινόμηση Υπολογιστών 

Μέγεθος Χρήση Τύπος 

Αναλογικοί 

Ψηφιακοί 

Υβριδικοί 

Γενικού σκοπού 

Ειδικού σκοπού 

Micro 

Mini 

Mainframe 

Super 



Γενικά περί υπολογιστών 

Micro-Mini-Personal Computer 

• Λέγονται, επίσης, και μικροϋπολογιστές.  

• Είναι προσανατολισμένοι κυρίως σε εργασίες μικρής κλίμακας, 

γραμματειακής φύσεως (επεξεργασία κειμένου, εικόνας, παιχνίδια κλπ)  

• Είναι χρήσιμοι στην εξυπηρέτηση των αναγκών των οικιακών χρηστών 

και μικρών επιχειρήσεων.  

• Η ταχύτητά τους μετριέται σε MIPS (Million instructions per second).  

• Είναι, λιγότεροι ισχυροί και μικροί σε μέγεθος υπολογιστές. 

• Αν συνδέσουμε πολλά PC μεταξύ τους, σχηματίζεται δίκτυο Η/Υ, 

αυξάνοντας τη χρησιμότητά τους. 



Γενικά περί υπολογιστών 

Micro-Mini-Personal Computer 



Γενικά περί υπολογιστών 

Mainframe 

• Είναι προσανατολισμένοι κυρίως στην επεξεργασία εμπορικών 

συναλλαγών (transaction processing).  

• Είναι χρήσιμοι στη λειτουργία των μεγάλων επιχειρήσεων (π.χ. σε 

τράπεζες, μεγάλους οργανισμούς, on-line κρατήσεις εισιτηρίων κλπ).  

• Υπάρχει ένας κεντρικός υπολογιστής που συνδέεται με ένα πλήθος 

τερματικών. Στα τερματικά εργάζονται οι χρήστες.  

• Η ταχύτητά τους μετριέται σε MIPS (Million instructions per second).  

• Είναι, επίσης, πολύ ισχυροί και μεγάλοι σε μέγεθος υπολογιστές. 



Γενικά περί υπολογιστών 

Mainframe 



Γενικά περί υπολογιστών 

Mainframe 

On the left is the IBM z Systems z13, on the right is 
the IBM LinuxONE Rockhopper 

Σύγχρονα 
mainframe 



Γενικά περί υπολογιστών 

Supercomputer 

• Aποτελούνται συνήθως από συστοιχίες πολλών επεξεργαστών οι οποίοι 

δουλεύουν παράλληλα. 

• Είναι προσανατολισμένοι κυρίως στην επεξεργασία αριθμητικών 

δεδομένων μεγάλης ακρίβειας.  

•  Είναι χρήσιμοι στην επιστημονική έρευνα και μηχανολογική σχεδίαση 

(π.χ. πρόγνωση καιρού, βιολογική έρευνα, σχεδίαση αεροσκαφών).  

•  Η ταχύτητά τους μετριέται σε FLOPS (floating point operations per 

second).  

•     Είναι οι ισχυρότεροι και μεγαλύτεροι σε μέγεθος υπολογιστές. 



Esri UC2013 . Technical Workshop .  

Γενικά περί υπολογιστών 

Μητρικές Κάρτες: εκατοντάδες μέχρι χιλιάδες μητρικές 

CPUs: δεκάδες χιλιάδες πολυπύρηνους επεξεργαστές 

Μνήμη RAM: 1 Petabyte RAM 

Δικτύωση:  100Gbps 

Μονάδες αποθήκευσης: HDD και SSD , ταινίες 

Cooling (Ψύξη): 24.000 κατοικίες για έναν ολόκληρο μήνα 

Supercomputer 



Γενικά περί υπολογιστών 

• η συμπεριφορά των αστεριών ενός γαλαξία σε βάθος δισεκατομμυρίων ετών 

• μελέτη της κλιματικής συμπεριφοράς σε πλανητική κλίμακα 

• η συμπεριφορά και οι αλλαγές πρωτεϊνών σε έναν οργανισμό 

• μελέτη του ανθρώπινου εγκεφάλου 

Εφαρμογές Supercomputer 



Γενικά περί υπολογιστών 

Summit  

IBM Power System AC922, IBM POWER9 

22C 3.07GHz, NVIDIA Volta GV100, Dual-rail 

Mellanox EDR InfiniBand, 2.41 million cores, 

148.6 petaflops 

 
Department of Energy, Oak Ridge National 
Laboratory 

Sierra 

IBM Power System S922LC, IBM POWER9 22C 

3.1GHz, NVIDIA Volta GV100, Dual-rail Mellanox 

EDR InfiniBand, 1.57 million cores, 94.64 petaflops 

Department of Energy, Lawrence Livermore National 

Laboratory 



Γενικά περί υπολογιστών 

Εφαρμογές Supercomputer 



Γενικά περί υπολογιστών 

Εφαρμογές Supercomputer 



Γενικά περί υπολογιστών 

Κβαντικός υπολογιστής 

Κβαντικός υπολογιστής ονομάζεται μία υπολογιστική συσκευή που 
εκμεταλλεύεται χαρακτηριστικές ιδιότητες της κβαντομηχανικής 

Στους συμβατικούς Η/Υ, το bit, η βασική μονάδα πληροφορίας,  
μπορεί να πάρει είτε την τιμή «0» είτε την τιμή «1».  

 
Το αντίστοιχο bit, το κβαντικό μπιτ (qubit), η στοιχειώδης μονάδα κβαντικής πληροφορίας,  

μπορεί να παίρνει τις τιμές «0», «1» ή «0 και 1» ταυτόχρονα. 



Γενικά περί υπολογιστών 

Κβαντικός υπολογιστής 

IBM Q System One  

20 κβαντικά δυφία ή bits (qubits)  



Γενικά περί υπολογιστών 

TURING Test (1950) 

Το Παιχνίδι της Μίμησης – Δοκιμασία Turing 

Ένας άντρας (Α) και μια γυναίκα (Β) σε ένα δωμάτιο που επικοινωνούν μέσω «τηλετύπου» με έναν άνθρωπο (Γ) που κάθεται 
σε ένα άλλο δωμάτιο. Στόχος του παιχνιδιού είναι ο άνθρωπος αυτός (Γ), αδιευκρίνιστου φύλου, με ερωτήματα που θέτει με τον 
τηλέτυπο στους (Α) και (Β), να μαντέψει από τις απαντήσεις τους ποιος είναι ο άντρας και ποια είναι η γυναίκα. Η γυναίκα (Β) 
του απαντά προσπαθώντας να τον βοηθήσει και να τον πείσει ότι όντως είναι γυναίκα, ενώ ο άντρας (Α) προσπαθεί να τον 
παραπλανήσει ότι αυτός είναι πραγματικά η γυναίκα και όχι η (Β). Και οι δύο δηλαδή παίχτες (Α) και (Β) προσπαθούν να τον 
πείσουν ότι είναι γυναίκες και ο (Γ) πρέπει να καταλάβει ποιος λέει την αλήθεια και ποιος ψεύδεται. 

Τι θα γινόταν τώρα, αν σε αυτό το παιχνίδι στην θέση (Α), 
αντικαταστήσουμε τον άντρα με μια μηχανή;  



Γενικά περί υπολογιστών 

TURING Test 1η ερώτηση 



Γενικά περί υπολογιστών 

TURING Test 2η ερώτηση 



Γενικά περί υπολογιστών 

TURING Test 3η ερώτηση 



Γενικά περί υπολογιστών 

TURING Test 4η ερώτηση 



Γενικά περί υπολογιστών 

TURING Test 5η ερώτηση 



Γενικά περί υπολογιστών 

TURING Test 6η ερώτηση 



Γενικά περί υπολογιστών 

TURING Test 7η ερώτηση 



Γενικά περί υπολογιστών 

TURING Test 8η ερώτηση 



Γενικά περί υπολογιστών 

TURING Test 

Απαντήσεις Α  Απαντήσεις B 


	Slide Number 1
	Μαθήματα Σχολής – Η/Υ
	Θεωρία και Ασκήσεις
	Διδακτικό υλικό 
	Slide Number 5
	Στόχοι του μαθήματος
	Διδακτικό υλικό - Ύλη
	Διδακτικό υλικό - Ύλη
	Στόχοι του μαθήματος
	Slide Number 10
	Slide Number 11
	Slide Number 12
	Slide Number 13
	Slide Number 14
	Slide Number 15
	Slide Number 16
	Slide Number 17
	Slide Number 18
	Slide Number 19
	Slide Number 20
	Slide Number 21
	Slide Number 22
	Slide Number 23
	Slide Number 24
	Slide Number 25
	Slide Number 26
	Slide Number 27
	Slide Number 28
	Slide Number 29
	Slide Number 30
	Slide Number 31
	Slide Number 32
	Ιστορική Αναδρομή
	Slide Number 34
	Ιστορική Αναδρομή
	Ιστορική Αναδρομή
	Ιστορική Αναδρομή
	Ιστορική Αναδρομή
	Ιστορική Αναδρομή
	Ιστορική Αναδρομή
	Ιστορική Εξέλιξη
	Ιστορική Αναδρομή
	Ιστορική Αναδρομή
	Ιστορική Αναδρομή
	Ιστορική Αναδρομή
	Ιστορική Αναδρομή
	Slide Number 47
	Slide Number 48
	Slide Number 49
	Slide Number 50
	Slide Number 51
	Slide Number 52
	Slide Number 53
	Slide Number 54
	Slide Number 55
	Slide Number 56
	Slide Number 57
	Slide Number 58
	Slide Number 59
	Slide Number 60
	Slide Number 61
	Slide Number 62
	Slide Number 63
	Slide Number 64
	Slide Number 65
	Slide Number 66
	Slide Number 67
	Slide Number 68
	Slide Number 69
	Slide Number 70

