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Δηζαγφγή & Βαζηθή Αρτηηεθηοληθή 
Λ.΢. 
Ο ζεκειηώδεο ξόινο ηνπ Λεηηνπξγηθνύ Σπζηήκαηνο ζηελ Αλάπηπμε 

Λνγηζκηθνύ, Web & Video Games. 



Ση είλαη ηο Λεηηοσργηθό ΢ύζηεκα (OS); 

Η θεληξηθή γέθπξα επηθνηλωλίαο κεηαμύ πιηθνύ (hardware) θαη εθαξκνγώλ (software). 

Γηατείρηζε Πόρφλ 

Καηαλόεζε CPU, RAM, απνζήθεπζεο θαη 

πεξηθεξεηαθώλ ζπζθεπώλ. 

Περηβάιιολ Δθηέιεζες 

Παξνρή ζηαζεξνύ πεξηβάιινληνο γηα 

browsers, IDEs θαη game engines. 

Αζθάιεηα & Έιεγτος 

Γηθαηώκαηα ρξεζηώλ, απνκόλωζε 

δηεξγαζηώλ θαη πξνζηαζία δεδνκέλωλ. 



Τι είναι το Λειτουργικό Σφςτθμα (Λ.Σ.); 

• Σφνολο προγραμμάτων που διαχειρίηονται το 
υλικό (Hardware). 

• Παρζχουν κοινζσ υπθρεςίεσ ςτισ εφαρμογζσ 
(Software). 

• Η αναλογία: Το Λ.Σ. είναι ο "διαχειριςτισ" μιασ 
πολυκατοικίασ (Hardware) για να ηουν αρμονικά 
οι ζνοικοι (Εφαρμογζσ). 

• Απαραίτθτο για τθν επικοινωνία 
κϊδικα/λογιςμικοφ με τουσ πόρουσ του 
υπολογιςτι (μζςω APIs & System Calls). 

 



Αρτηηεθηοληθή Λ.΢.: Πσρήλας & Κέισθος 

Πώο αιιειεπηδξνύλ ηα επίπεδα ηνπ ιεηηνπξγηθνύ ζπζηήκαηνο. 

ΚΑΡΓΙΑ ΢Τ΢ΣΗΜΑΣΟ΢ 

Πσρήλας (Kernel) 

Ο ππξήλαο δηαρεηξίδεηαη απεπζείαο ην πιηθό, ηνπο ρξνληζκνύο ηεο 

CPU θαη ηηο πεξηνρέο κλήκεο RAM, παξακέλνληαο αόξαηνο ζηνλ 

ηειηθό ρξήζηε. 

ΓΙΔΠΑΦΗ 

Κέισθος (Shell / GUI) 

Τν πεξηβάιινλ γξαθηθώλ (GUI) ή ε θνλζόια εληνιώλ (CLI) πνπ 

επηηξέπεη ζηνλ ρξήζηε θαη ζηηο εθαξκνγέο λα δίλνπλ εληνιέο ζηνλ 

ππξήλα. 



Αρχιτεκτονικι Στρωμάτων (Layered 
Architecture) 

– Hardware: CPU, RAM, Δίςκοι, GPU, Κάρτα 
Δικτφου. 

– Πυρήνασ (Kernel): Αποκλειςτικι πρόςβαςθ ςτο 
hardware (Kernel Mode). 

– System Calls / Υπηρεςίεσ: Μθχανιςμοί 
επικοινωνίασ. 

– Εφαρμογέσ (Software): Browsers, IDEs, Game 
Engines (User Mode). 

• Σημαντικό: Διαχωριςμόσ User Mode vs Kernel 
Mode για τθν αςφάλεια του ςυςτιματοσ. 

 



Βαζηθές Αρτηηεθηοληθές Πσρήλα 

Σπγθξηηηθή πξνζέγγηζε κεηαμύ Monolithic θαη Microkernel ζρεδίαζεο. 

Monolithic Kernel 

Όιεο νη ππεξεζίεο ηνπ ζπζηήκαηνο (drivers, filesystem) ηξέρνπλ ζηνλ ίδην 

ρώξν κλήκεο. 

👉 Παράδεηγκα: Linux, Windows NT. Τυειή ηατύηεηα εθηέιεζες. 

Microkernel 

Διάρηζηεο βαζηθέο ιεηηνπξγίεο ζηνλ ππξήλα· νη ππόινηπεο ηξέρνπλ ωο 

αλεμάξηεηεο δηεξγαζίεο. 

👉 Παράδεηγκα: Minix. Τυειή ζηαζερόηεηα θαη αζθάιεηα. 



Η Καρδιά του Λ.Σ.: Ο Πυρινασ (Kernel) 

• Monolithic Kernel (Μονολιθικόσ): 
– Όλεσ οι υπθρεςίεσ τρζχουν ςτον ίδιο χϊρο 

μνιμθσ. 

– Παράδειγμα: Linux. 

– Πλεονζκτημα: Υψθλζσ ταχφτθτεσ και επιδόςεισ. 

• Microkernel (Μικροπυρήνασ): 
– Στον πυρινα μόνο τα απολφτωσ απαραίτθτα. 

– Παράδειγμα: Minix, QNX. 

– Πλεονζκτημα: Υψθλι ςτακερότθτα και αςφάλεια. 



΢ύλδεζε κε ηελ Δηδηθόηεηα 

Γηαηί ν Τερληθόο Δθαξκνγώλ Πιεξνθνξηθήο πξέπεη λα γλωξίδεη Λ.Σ.; 

Web Developers 

Σηήζηκν ηνπηθώλ servers, δηαρείξηζε αξρείωλ 

θαη εξγαζία ζε Linux/Unix πεξηβάιινληα. 

Multimedia & Video 

Βειηηζηνπνίεζε πόξωλ ζπζηήκαηνο 

(RAM/CPU) γηα rendering θαη επεμεξγαζία 

πνιπκέζωλ. 

Video Game Creators 

Καηαλόεζε drivers θαξηώλ γξαθηθώλ, 

δηαρείξηζεο threads θαη cross-platform 

εθηέιεζεο. 



Σφνδεςθ Λ.Σ. με τθν Ειδικότθτά μασ 

• Web Developers: Τοπικι ανάπτυξθ 
(Localhost), προςομοίωςθ servers, 
δικαιϊματα αρχείων. 

• Multimedia Creators: Βαριά διαχείριςθ 
πόρων (RAM, GPU), βελτιςτοποίθςθ Multi-
threading για rendering. 

• Game Developers: Άμεςθ επαφι με APIs 
γραφικϊν (DirectX, Vulkan, Metal), διαχείριςθ 
χαμθλισ κακυςτζρθςθσ (Low Latency). 

 



Σφνοψθ & Συμπεράςματα 

• Το Λ.Σ. είναι ο κεμζλιοσ λίκοσ κάκε 
υπολογιςτικοφ ςυςτιματοσ. 

• Η γνϊςθ τθσ αρχιτεκτονικισ του βοθκάει ςτθν 
αποδοτικότερθ ανάπτυξθ κϊδικα. 

• Ζνασ καλόσ developer κατανοεί τι ςυμβαίνει 
«κάτω από το καπό». 



Δρφηήζεης & ΢σδήηεζε 
Δίζηε έηνηκνη γηα ην εξγαζηεξηαθό ζελάξην ραξηνγξάθεζεο πιηθνύ θαη δηεξγαζηώλ; 


