Datorer och Datorkommunikation

Varldens forsta dator

Varldens forsta dator kallades ENIAC (Electronic Numerical

Integrator and Calculator). Den konstruerades i USA under
andra varldskriget i syfte att knacka fiendens militara
kommunikationskoder.

ENIAC var 30 x 3 x 1 meter, d v s 90 m3 stor och hade anda
inte storre kapacitet an dagens enklare fickraknare.




Den fortsatta datorutvecklingen

Den forsta serietillverkade datorn togs fram av amerikanska IBM
pa 1950-talet. Den var liksom Eniac baserad pa utrymmes- och
energikravande elektronror.

Under 1960-talet kom nasta generation datorer baserade pa

transistorn. Transistorn hade tidigare uppfunnits av de tre
fysikerna John Bardeen, Walter Brattain och William

Shockley som fick dela nobelpriset i fysik 1947.
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Fran enskilda transistorer till kiselskivor med tusentals transistorer

Man kom senare pa en teknik for att satta flera transistorer pa samma
kiselskiva till integrerade kretsar och den sa kallade microprocessorn var fodd.
Den har sedan utvecklats till allt storre kapacitet och snabbhet.
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Transistorns principiella funktion

Transistorn kan liknas vid en ventil dar en liten strém kan 6ppna, stianga eller variera
flodet i en storre stromkrets. Nedan visas en analogi med vattenstréomning.

Circuit C
Symbol

ON FLOW CONTROL OFF




Moores lag

Gordon E Moore var en av Intels grundare och ar kand fér Moores
lag fran 1965. | den forutspar Moore att antalet transistorer som
far plats pa samma kiselbricka fordubblas vartannat ar.

Hittills har det stamt ganska bra.
1971 hade Intels forsta mikroprocessor 2300 transistorer. 1989
hade deras processor 1 miljon transistorer.

Kiselskiva
(Silicon chip)

Apple’s senaste M4-processor innehaller 28 miljarder tansistorer!

*) Jamforelsen haltar lite dd man pa senare ar dessutom har flera karnor pa
samma chip.




ASCIl-koden (American Standard Code for Information Interchange)

Med hjalp av ASCll-koden kan datorn lagra olika tecken som en binar strang med ettor
och nollor. Dessa ettor och nollor kan representeras med “strom pa” och “strom av”.
En 8 bitars binar kod kan da representera 28 = 256 olika tecken.

040 00100000 &#32; Space
33 041 21 00100001 ! &#33; &excl; Exclamation mark
34 042 22 00100010 " &#34; &quot; Double quotes (or speech marks)
35 043 23 00100011 # &#35; &num; Number sign
36 044 24 00100100 $ &#36; &dollar; Dollar
37 045 25 00100101 % &i#37; &percnt; Per cent sign
38 046 26 00100110 & &#38; &amp; Ampersand
39 047 27 00100111 ! &i#39; &apos; Single quote
40 050 28 00101000 ( &#40; &lparen; Open parenthesis (or open bracket)
a4 051 29 00101001 ) &#41; &rparen; Close parenthesis (or close bracket)
42 052 2A 00101010 * &#42; &ast; Asterisk
43 053 2B 0010101 + &#43; &plus; Plus
44 054 2C 00101100 , _&#44, &comma; Comma
45 055 2D 00101101 - &#45; Hyphen-minus
46 056 2E 00101110 . &#46; &period; Period, dot or full stop
47 057 2F 0010111 / &#47; &sol; Slash or divide
48 060 30 00110000 0 &#48; Zero
49 061 31 00110001 1 &#49; One
50 062 32 00110010 2 &#50; Two
51 063 33 00110011 3 &#51; Three

Utdrag ur ASCII-koden




Binar kod
En binar kod ar ett tal baserat pa ett talsystem som endast bestar av tva “siffror”: en etta och en nolla.

Vart vanliga talsystem har ju som bekant 10 siffror: 0-9. Man sager da att talsystemet har basen 10
medan det bindra talsystemet har basen 2. For varje position x har den binara siffran vardet 2*.

Ex. Det binadra talet 10100110 har vardet 166 enligt:

¢ 1.27 =128
e 0-2°=0
¢ 1-2°=32
e 0-2=0
¢« 0-22=0
¢ 1-22=4
¢ 1-21=2
e 0-2°=0

128+0+32+0+0+ 4+ 2+ 0 =166




Hexadecimal kod
Inom datortekniken forekommer ocksa tal med andra baser som exempelvis den hexadecimala koden
som ar ett tal baserat pa ett talsystem som bestar av sexton “siffror”: 0-9 och A-F.

For varje position x har den hexadecimala siffran vardet 16*.

Ex. Det hexadecimala talet AO3F har vardet 41023 enligt:

e A=10
e 0=0
e 3=3
e F=15

10-163+0-16%+3-16' + 15-16° = 40960 + 48 + 15 = 41023




Datorns huvudkomponenter

En persondator (PC) bestar av ett antal huvudkomponenter som dar sammankopplade
och kommunicerar med varandra via elektriska ledningar (bussar).

(_ 5.Stromforsorjning )

(6.Extra kortplatser

7.Grafikkort

i
(_3.Minnen )

(_8.Ljudkort )

9.DVD- och Blue-ray-enhet )

- (_2.Mikroprocessor )

( 1.Moderkort )
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Datorns anslutningar mm

Datorn maste ju kunna kommunicera med omvarden och har darfér anslutningar for
exemeplvis datorskdarm, tangentbord, hogtalare och externa minnesenheter.

(1.PS/2-kontakt

(2.Bildskarmskontakt

(3USBC
(4.HDMI
(5.0ptisk ingang ) ' . °
(6.Kylflakt

I\
(7.UsB-portar

(8.Natverksuttag

(9.Ljudkontakter
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(10.Skyddslock - - = ' ' .

(11.Natanslutning
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Apple Max Mini




Internminne kontra Externminne

Internminne (RAM = Random Access Memory) bestar av mycket snabba
minneskretsar for tillfallig lagring at processorn da denna arbetar i datorn. RAM-
minnet ar beroende av strom och tappar saledes minnet da strommen sl3s av.
Externminnen finns i en rad olika varianter och anvands for langtidslagring. De ar
langsammare an RAM-minnen men behaller minnet da strommen slas av.

Spindel och spindel

/ motor
W

Las- och skrivhuvud

RAM-minnen

USB-minne
Flashdisk (SSD)




Modern datorkommunikation

Adressering

Varje dator ansluten till ett natverk har en unik IP-adress, som fungerar som ett slags
personnummer pa internet. IP-adressen bestar av fyra grupper av siffror, atskilda med en punkt:

Exempel pa IP-adress:  83.241.198.98

*) Pa senare tid har det tillkommit en ny IP-adress (enligt IPv6-protokollet) som har fler siffror.
Exempel pa en sadan ar 2001:4860:7:22e¢::fe

For att ta reda pa sin egen IP-adress kan man ga till webadressen: whatismyipaddress.com

Sparbarhet

Genom IP-adressen ar man i princip fullt sparbar och synlig pa internet.
Med en s k VPN-uppkoppling kan man dock satta denna sparning ur spel.




Webadress (URL = Uniform Resource Locator)

Exempel pa en webadress (URL):

https://www.google.com

L toppdoman-namn
doman-namn

grafiska granssnittet — World Wide Web

webladsarens sprakreferens — Hypertext Transfer Protocol Secure

For att skapa hemsidor anvands program med programspraket:

HTML (HyperText Markup Language)




Virtual Reality (VR)

Begreppet VR innebar i princip att en “skenbar” verklighet skapas i vilken en
anvandare kan interagera. Ofta anvands speciella VR-glasdgon i kombination med
handkontroller.

Anvandningsomraden kan exempelvis vara spel och olika typer av simulatorer.

Augmented Reality (AR)

Begreppet AR innebar i princip att en verklig bild eller miljo
forstarks eller kompletteras med virtuella objekt.

Som exempel kan man med AR-teknik se hur en viss mobel
kommer att se ut placerad i hemmet.




Mixed Reality (MR)

Kortfattat kan mixed reality beskrivas som en
kombination av VR och AR, dar de virtuella
objekten daven kan manipuleras.

Artificiell Intelligens (Al)

Artificiell intelligens eller Al, baseras pa upprepad maskininlarning.

Som ett mycket forenklat exempel kan man lara datorn kdnna igen en hund
genom att Iata datorn skanna 6ver tusentals eller miljontals bilder pa hundar.
Detta kan sedan forfinas ytterligare genom att lara datorn skilja pa olika
hundraser o s v.

Dock ska man komma ihag att resultatet baseras pa sannolikhet. Aven om
sannolikheten ar stor att datorn traffar ratt, finns det alltid en mdjlighet att
den traffar fel.




