FRAN KULRAM
TILL DATASKARM




Vad menas egentligen med data?
Vad ar ADB?
Kan en dator tanka?
Det har kanske hant nan gang
att Du har stallt Dig sana fragor.
Vi vill forsoka ge svar pa dom i den har broschyren.
Du behover inga speciella
forkunskaper for att forsta innehallet.
I tio avsnitt
berattar vi om datorer,
programmering, systemarbete och tillampningar.
Vi vander oss till Dig
som gar pa hogstadiet eller gymnasieskolan
och till Dig som ar vuxen
och som vill ha ett hum om vad det har

med datorer handlar om.
Hall till godo!

Text: Leif Ingevaldsson
Teckningar och layout: Sverker Lundgren




Vad det handiar om




Hir bredvid har vi ett exempel
pé ett medelstort datorsystem och ett
exempel p4 en minidatoranliggning
i system D15 med arbetsplatser. Vi
ska i de kommande avsnitten beskriva
bl.a. vad en centralenhet gor, hur
band- och skivenheter anviands, var

en dataskdrm kommer in i bilden och
hur de olika delarna samverkar.
Vi ska ocksé sitta in datorn i ett
lite storre systemsammanhang.

Det handlar som synes om ett upp-
bad av apparater, béde elektroniska
och elektromekaniska.

En dator kan ldsa, skriva och rikna
men ar pa inget sétt intelligent.
Bendmningen elektronhjarna, som
datorn fick 1 sin barndom, ar miss-
visande.

syt D15 ok 2 audetyplatsor




1. Hur det hela borjade

Kulramen, datorns anfader
Datorns ursprung kan sparas ca
5000 ar tillbaka. Den dldsta kulramen
daterar sig fran den tiden. Det hiinde

ingenting med riknehjilpmedlen
forran pa 1600-talet, d& Pascal kon-
struerade den forsta adderings-
maskinen. Omkring ar 1800 uppfann
Jacquard en halkortsstyrd vivstol
och under de féljande decennierna
sag idén till en matematisk analys-
maskin dagens ljus. Det var Babbage
som stod for den idén. Den ar sé héll-
bar att den ligger till grund for dagens
datorer. Tyvérr fick Babbage aldrig
se sin idé forverkligad — den tidens
teknik var inte tillrickligt utvecklad.
P4 1880-talet konstruerade Holle-
rith i US A den forsta hélkorts-
maskinen for databearbetning. IBM
kopte patentet och salde hélkorts-
maskiner over hela virlden. Nir da-
torn pa 1950-talet bérjade bli kom-
mersiellt presentabel, kopplade IBM
ihop datorn med hélkortssystem
och lyckades darvid grundligga sin
dominans i datorvirlden.




Ettor, nollor och elektricitet
De forsta datorerna vid slutet av
30-talet arbetade med relder. Man
kan sldppa fram strom eller stinga
av strom med ett reld. Liter man
strom betyda | och ingen strém 0,
kan man rikna. Hur det gar till
ska vi berétta om langre fram.
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Ett reld dr langsamt. Det kan ta
flera tusendels sekunder (milli-
sekunder, ms) for ett reld att reagera
pa en styrspanning. Elektronréret ar
snabbare. Det kan reagera p4 million-
dels sekunder (mikrosekunder, us).
Senare delen av 50-talets datorer
hade dirfor elektronrdr och kunde ut-
fora 20 000 additioner per sekund.
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Transistorn, en liten knopp med
tre tradar och som finns i varje
transistorradio, har ménga fordelar
jamfort med elektronréret. Den
ar mycket mindre och blir inte varm
som elektronréret, som har en glod-

trad i sig. M;;

Man kan ocksa tranga ihop hundra-
tals eller tusentals transistorfunktio-
ner i en enda liten kapsel. Den ar
ett par cm lang och kallas [C-kapsel
(IC=integrated circuit, integrerad
krets). Numera anvinds 1C-kapslar
i alla datorer.

Typisk riaknehastighet ar for
dagens datorer ndgra hundratusen till
nagra millioner additioner per se-
kund.




2.Databehanding

-vad ar det egentiigen?

Datorn bearbetar data (ett datum,
flera data). Vad ar d& data? Har
nedan har vi en samling data, besta-
ende av symboler, dvs. bokstaver,
siffror, specialtecken (som t.ex. ett
minustecken). Organiseras data som
i figuren, fr dessa mening. Data
méste organiseras med hénsyn till
mottagaren. Dé kan de litt tolkas
ritt och informationen né fram.
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Data bearbetas av datorn som en
samling symboler och talvirden. For
datorn har data ingen innebord.
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Gamle kamrern och datorn

En populdr modell for datorns
arbetsprincip ar gamle kamrerns
metoder, t.ex. nar han ska rikna ut
16ner. Hans arbete ar ett exempel
pi MDB, manuell databehandling,
till skillnad frin datorn, som utfor
A DB, automatisk databehandling.

S4 hir raknar kamrern ut [oner i
stora drag:

@ Han tar en arbetssedel fran IN-
korgen ...

@ tar ut ur kartoteket ett personal-
kort med samma anstallnings-
nummer som pa arbetssedeln ...

@ multiplicerar pé riknemaskinen
antalet timmar pé arbetssedeln
med den timldn, som finns angi-
ven pa personalkortet ...

a skriver resultatet pa lonebe-
skedet ...
skriver resultatet pa personal-
kortet ...
siitter tillbaka personalkortet i
kartoteket och

@ ligger lonebeskedet i UT-korgen.

Dessa moment upprepar han till
dess arbetssedlarna i IN-korgen ar
slut.

Nir gamle kamrern var ny pé sin
post, fick han lira sig rutinen genom
att arbeta efter en arbetsinstruktion.
Den kunde han snart utantill. Dér-
med kunde man siga att kamrern
var programmerad for uppgiften.

Datorn — vérldens snabbaste
korkskalle

P& motsvarande sétt kan man fa
en dator att utféra vad man vill
genom att ge den en arbetsinstruktion
eller ett program. Om man skulle
ldra en dator att dta skulle program-
met se ut si hir.
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Instruktion nr 7 ar speciellt in-
tressant. Den ér ett exempel pé vill-
korsinstruktion med hopp (till instruk-
tion nr 2). Om maten dr slut, tittar
datorn pa nésta instruktion, nr 8.
Dir star det SLUT, dvs. program-
genomloppet ska sluta.

Eftersom programmeraren skrivit
TUGGA 24 GANGER kommer
datorn att tugga exakt 24 ginger varje
gang instruktion nr 5 genomlops,
aldrig 23, aldrig 25. Skulle av miss-
tag nr 6 skrivits fore instruktion nr
5, skulle datorn svilja maten hel med
risk for att kvidvas och direfter tugga
24 ginger i tomgéng.

Datorn har ingen egen intelligens,
den gdr bara vad den blir tillsagd,
varken mer eller mindre.




3.Gamle kamrern elektrifierad

Datorns viktigaste delar kan ritas
som en konfigurationsplan — en plan
som i mycket liknar gamle kamrern
och hans arbetsplats. (Inga jamférel-
ser i ovrigt: gamle kamrern har sjalv
hittat pa listiga rutiner och ar vildigt
trevlig att prata med. Han har mycket
att fortdlja om det glada 30-talet,
vilket inte datorn har). In- och uten-
heterna motsvarar IN- och UT-
korgarna. Centralenheten (CPU=
Central Processing Unit) motsvarar
bade gamle kamrern sjdlv och rikne-
maskinen (aritmetisk enhet=siffer-
rikningsenhet). Sekundidrminnet, som
kan vara ett magnetband, rymmer
mycket mera dn primédrminnet.

Sl YREﬁN

Ett personalregister kan lagras
i sekundidrminnet och motsvarar da
kamrerns personalregister i karto-
teket. Sekundarminnet kallas ocksé
yttre minne och primédrminnet far
ibland heta inre minne.

In- och utenheter kallas dven peri-
fera enheter eller kringutrustning.

Nir datorn arbetar med en lone-
rutin méaste forst ett program lagras
i primédrminnet som i figuren. (Vi for-
enklar nagot och avstar har fran att
lagra den beriiknade 16nen pé sekun-
ddrminnet). Styrenheten tittar pa
en instruktion i taget och ser till att
uppgifterna blir utférda.

Man kan betrakta primarminnet ¢
som en lagerhylla, indelad i fack. |

Varje instruktion ligger i var sitt fack.
Pilarna i figuren har samma num-
mer som instruktionerna i program-
met och visar vad som hander sa
linge tiduppgifter finns att himta i in-
enheten. Vi konstaterar att datorn
maste kunna
lisa
e lagra
e beridkna
e skriva
Lat oss titta pa principerna for de
hir fyra funktionerna i tur och ord-
ning.
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Lisa

Olika typer av utrustning kan
fungera som inenhet. Hélkortslasaren
ar en vanlig sadan.

Ett hilkort indelas i 80 kolumner
och 12 rader. Ett hal eller en kom-
bination av hil i en kolumn mot-
svarar ett tecken. Ovanfor varje
kolumn kan man, om si dnskas, fa
tecken dven i klarskrift.

Nu giller det att *’Oversitta”
halen till strompulser. Dé har vi an-
viindning fér fotoceller. En foto-
cell finns snart sagt i varje kamera
och #r en liten transistorliknande
manick. Nar den far ljus pa sig, kan
den skicka strom genom en strom-
krets. Nar den inte far ljus pa sig,
skickar den ingen stréom. Olika tri-
dar fran hélkortsldsaren till central-
enheten blir stromférande beroende
pa vilket tecken som har stansats i
kolumnen.

En vanlig lishastighet &r 800 kort/
min. Det motsvarar cirka 1000
tecken/sek.
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For varje hélkortstecken som
ska lagras, gr det at en 'stapel”
med 12 kirnor enligt figuren. En sé-
dan stapel kallas minnescell och mot-
svarar ett av de hyllfack, som vi
tidigare talat om.

Men datorn méste ju "'veta’ var
data finns lagrade for att kunna
hamta dem vid behov. Dérfor ar-
rangeras minnescellerna i ett rutnét.
312 BO EK kan nu aterfinnas t.ex.

i cellerna Q2 t.o.m. Q10. Observera
att mellanrumstecken ocksa &r ett
tecken, lika viktigt som Svriga.

Iskriftspriktalarmellanrumstecknet
umattetgordslutarochettannatbﬁrjar.
En minnescell i D20-serien rym-

Lagra i primarminnet

Man méste kunna lagra ettor och
nollor i primarminnet. Tv& minnes-
typer 4r vanliga: kirnminnet och
halvledarminnet. Kirnminnet bestar
av ett antal smi magnetiserbara
kirnor (ringar). De sitter upptradda
pa ledningstradar och Kan mag-
netiseras med en stromstét genom
triden i ena eller andra riktningen.
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méer 24 st ettor eller nollor, i D5-serien
16 st.

Halvledarminnet innehéller transis-
torer i 1C-kapslar i stillet for kidrnor.
Det har fatt sitt namn av transistor-
materialet, som dr halvledare. Halv-
ledare #r ett mellanting mellan elek-
triskt ledande material och isolerande.

Vanliga storlekar p4 primiarminnet
i medelstora datorer rymmer 180 000
—320 000 tecken, i smadatorer unge-
far tiondelen. Datorn kan hamta eller
lagra tecken i primdrminnet pa mindre
an en milliondels sekund.
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Berikna

Datorn kan utféra mycket kompli-
cerade beridkningar. Men den enda
matematik, som dr "'inbyggd’’, ar
de fyra enkla rdknesétten. Nir mera

komplicerade berdkningarska utfﬁrasmmg
méste man ibland skriva program,
som innehdller matematiska knep.
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Skriva

Ett exempel pa utenhet ar den sé
kallade radskrivaren. Den har en
kedja av typer, som defilerar forbi
papperet fran morgon till kvill. Bak-
om papperet finns en liten hammare
for varje skrivposition, vanligen 132
stycken. Vitdnker oss att 312 BO EK
ligger lagrat i primdrminnet. Vill
vi ha detta utskrivet pa radskrivaren
kan instruktionen i programmet se ut
ungefar s& hir:
SKRIVEN RAD MED9 TECKEN

MED BORJAN I Q2.
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Y Det finns ocksé radskrivare, som i
stéllet for en typkedja har en typ-
trumma.

Vanliga hastigheter hos radskrivare
ar 10—20 rader per sekund. Men
for varje rad som skrivs, kan en D22

utfora 15 000—30 000 additioner.
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Da fors fran minnet strompulser,
som svarar mot ettor, till radskri-
varens s.k. buffert (en samling transis-
torer). Sa snart E (om det ldg ndrmast
i tur) passerar hammare nr 8 klammer
denna till, dito nir B passerar nr 5
osv. Hammare nr 4 och 7 paverkas
inte (mellanrumstecken). Det hela
gir mycket snabbt. Det ser ut som om
hela rader skrivs pa en géng.
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