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Hva er en datamaskin?

Enkelt sagt, sa er en datamaskin en maskin som «gjor noe med noe.
Mer vitenskapelig uttrykt, sa er den en «informasjons-behandler». En
datamaskin tar imot informasjon som kalles for «data», far beskjed
om 4 gjere noe med den, og viser oss resultatet.

Alle gjenstandene som er vist i bildene nedenfor, kunne kalles
datamaskiner. De tar alle imot informasjon som de bearbeider og
forandrer for a4 skape ny informasjon.

Noen hevder at Stonehenge er en slags datamaskin.
Forhistoriske mennesker benyttet steinkonstruksjonen som en
kalender, hvor skyggene laget av sola viste «datoen». Hvis du
ser pa konstruksjonen som en datamaskin, si er solas striler
data inn til maskinen, og «datoen» er data ut fra maskinen.

t

Data som leses inn i datamaskinen
kalles for «inndata» (input), og
resultatene som kommer ut av den
kalles for «utdata» (output).

Denne maskinen unne fa vart den
forste moderne datamaskin — hvis den
noensinne hadde virket. Den kalles for
«the analytical engine» (den analytiske
maskin), og ble oppfunnet av en
engelsk matematiker, Charles
Babbage, som levde fra 1791 til 1871.
Babbage konstruerte maskinen for i
utfere kompliserte summasjoner og
lagre resultatene for hvert trinn i
beregningene, og hans ideer er grunn-
laget for moderne datamaskiner. Den
analytiske maskin virket imidlertid
aldri, fordi den ikke kunne bygges med

Ltiistrekk'elig noyaktighet pa den tiden. J
2

Din hjerne er en datamaskin pa den
miten at den tar imot informasjon fra
eynene, erene og andre sanser (lukt,
beering og smak) og sender ut ordrer for
behandling.

Dette er en liten, moderne datamaskin.
Informasjon blir tastet inn via tastaturet,
og resultatene blir vist pa skjermen. Den-
ne datamaskinen har bearbeidet infor-

masjon om Stonehenge for a tegne et
skjermbilde.

ARBEID
GIPRES HER

Elektroniske sjakkspill har en liten
datamaskin som «innmat». Fra
brikkenes posisjoner i spillet kan den
regne ut det beste trekket.

tiden i f.eks. London,
hva tiden er i New York.



Inndata og utdata

Det er mange mater i lese opplysninger
inn i datamaskinen pa, og mange miter
a fa resultatene ut pa. Den lille data-
maskinen pa forrige side hadde et
tastatur for inndata, og en dataskjerm
for utdata.

Denne svarte boksen er en datamaskin som
kan ha mange slags innleseutstyr og
utskriftsutstyr tilkoplet. Her er noen
eksempler.

ORORE - TASTER INNDAT,“

.

Et tastatur for inndata har bokstaver og
tall som en skrivemaskin, og noen ordre-
taster i tillegg. Det kan koples til en data-
skjerm eller en skriver (se nedenfor)

sé du kan se hva du skriver.

INNDATA )

Se etter strek-koder som denne pa varer i
dagligvarebutikken. Opplysninger om varen
(artikkelnummer) leses inn i datamaskinen
ved at en laser-strale avtaster strekene via
et vindu, eller ved bruk av en spesiell penn.

Informasjon som foreligger i form av

. konstruksjonstegninger eller grafiske

kurver, kan leses inn i datamaskinen ved
a bruke et digitaliseringsbord med en
spesiell penn.

INNDATA )

Du kan ogsa gi ordrer eller opplysninger
til datamaskinen ved i snakke inn i en
mikrofon. For eyeblikket kan den bare
reagere pa et fitall ord uttalt av den
samme person som den er trenet opp til i
gjenkjenne stemmen til.

L."I'DAT;“
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Komplisert informasjon som skal ut fra
maskinen kan vises som grafiske kurver,
diagrammer og ord pa en skjerm som likner
pi en fjernsynskjerm. Den kalles pa
engelsk for en VDU (video display unit
eller visual display unit).

UTDATA Y
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rz UTDATA
FARGE -
PENNER
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Linjeskrivere som denne skriver ut utdata
pa papir. Nar de er koplet til en kraftig
datamaskin, ma de viere meget hurtige
for & holde tritt med strommen av data ut
fra maskinen. Noen kan skrive 2000 linjer
i minuttet.

Kurver, bilder eller ord kan tegnes pi en
kurvetegner (eller «plotter») av signaler
fra datamaskinen. Noen kurvetegnere
kan ogsi skifte penner med forskjellig
farge.

En tale-syntetisator kan, pi signaler fra
datamaskinen, sette sammen lyder til ord.
Det er lettere for en datamaskin a
«snakke» enn a gjenkjenne («here») tale.



Datamaskin-typer

En gang var alle datamaskiner

store, dyre og brukte mye strem. De
ble kalt «mainframes» pa engelsk
fordi de var montert pa rammer
(«frames») eller stativer i store
metall-skap. De store, kraftige
datamaskiner som vi har i dag,
kalles fremdeles for «mainframes».
Men i dag har vi ogsa mindre
maskiner som kalles for «mini-
maskiner», og enda mindre som
kalles for «mikromaskiner». I lopet
av de siste 40 ar har datamaskinene
blitt stadig mindre og mindre og
kraftigere og kraftigere.

Uansett storrelsen, sa har alle
datamaskiner de samme grunn-
leggende deler. Disse blir beskrevet
1 bildet pa neste side.
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LAGER — ENHETER

En minimaskin er mindre enn en «mainframe», og kan ikke
hindtere si mye data, eller arbeide sa hurtig som stormaskinene.
En moderne minimaskin er imidlertid mange ganger kraftigere
enn de kjempestore «mainframes» fra dataalderens forste tider.
Minimaskiner brukes ofte til en bestemt type oppgaver, mens
en stormaskin arbeider med mange forskjellige slags oppgaver.

De forste datamaskinene

I dag er alle datamaskiner elektroniske,
dvs. alt arbeid inne i dem utferes v.hj.a.
elektriske pulser. Utviklingen av de forste
elektroniske datamaskiner begynte i forti-
arene. Da forsekte man i lage datamaskiner
som kunne lose fiendens koder, og for 4
beregne granatbanene for artilleri.

En av de forste amerikanske elektroniske
maskinene, som het ENIAC, ble bygd i
1946. Den kunne utfore fem tusen beregnin-
ger i sekundet, men var ikke en virkelig
datamaskin fordi den ikke kunne lagre data
og ordrer (program) internt. Likevel var
den mange tusen ganger hurtigere enn en
mekanisk kalkulator, som jo er bygd opp
av tannhjul og stenger som beveger seg.

Utstyret til en moderne stormaskin
(«mainframe») kan fylle flere rom. Det er
rekker av skap med utstyr som lagrer
opplysninger for datamaskinen, samt
mange forskjellige slags utstyr for inn-
lesing og utskrift av data, si som skrivere,

Dette er Mark I, en tidlig engelsk data-
maskin bygd ved Manchester University.
Den var ikke sa rask som ENIAC (den kun-
ne utfore 800 beregninger i sek.), men den
kunne lagre ordrene for i utfore en rekke be- gang 21. juni 1948 i hele 52 minutter.

f—

dataskjermer og tastaturer. En moderne
stormaskin kan utfere flere millioner
ordrer hvert sekund, og arbeider s hurtig
at den kan utfore mange slags oppgaver
samtidig.

f Mikromaskiner

DATASHKIEGN

HASET/ -
SFULLER

Nir mindre og billigere mikromaskiner som den P 4ig
utviklet, kunne mange flere mennesker ha rid til 4 kjope en.
Dagens mikromaskiner er ikke si kraftige som de storre maski-
ner, men de fleste kan koples til ekstrautstyr slik at de kan lagre
mer opplysninger, eller til ekstra inn- og ut-utstyr si som kurve-
tegnere og skrivere.

regninger etter hverandre. Derfor regnes den
som den forste virkelige datamaskin. Den er
bygd av elektroniske overskuddsdeler fra
annen verdenskrig, og kunne kjeres forste



¥V Sentralenheten (Central

DatamaSkinenS deler Processing Unit eller CPU)

Dette er sentret for styringen
| ay maskinen. Alle ordrene og
Y,/ / opplysninger som skal til

E maskinen kommer hit forst, og
sendes deretter til det rette sted
i maskinen for behandling.

Nir arbeidet er fullfort,
vil CPU-en samle resul-
tatene og sende dem til
utskrift.

Dette bildet viser hoveddelene i en
datamaskin, hvor alt arbeidet ut-
fores. Alle datamaskiner har disse
grunnleggende delene, selv om f.eks.
en stormaskin har et mye storre
lager og en kraftigere sentral
behandlingsenhet enn en mindre
maskin.
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A Klokken

En «klokke» med et kvarts-
krystall gir ut millionvis av
pulser i sekundet i en jevn
strom. Disse styrer hastig-
heten til maskinens arbeid.

A Arbeidslager

Ordrer, data og resultater
lagres her til CPU-en har
bruk for dem. Det fins ogsa
et fast lager som sier
hvordan hver enkelt ordre
skal utferes.

INl DATA

A Inndata A Utdata
Dette er stremmen Dette er stremmen
av data inn fra av data fra
tastatur eller annet maskinen til
innleseutstyr. utskriftsutstyr.

Aritmetisk enhet p>

Dette er hvor maskinen foretar
alle sine beregninger, samt
sorterer og sammenlikner
biter av data.

Du kan lzre hvordan disse
delene virker pi de neste
sidene.

HEGNEVERH




Inne 1 en datamaskin

De elektriske pulsene som utforer
arbeidet inne 1 datamaskinen, styres
av elektroniske komponenter.
Komponentene i de forste elek-
troniske datamaskinene var radio-
ror. Ca. 1950 ble en ny komponent,
kalt transistoren, oppfunnet. Den
gjorde det mulig & bygge maskiner
som var mindre i fysisk storrelse,
og langt mér palitelige. Det forste
framskritt kom imidlertid med opp-
finnelsen av integrerte kretser, eller
«chips» som de ofte kalles pa en-
gelsk. En integrert krets er en liten
brikke av et stoff som heter silisium,
hvor man har «preget» inn tusenvis
av transistorer som er pakket svert
tett sammen. Integrerte kretser
kalles ofte for IC-er.

*
Integrerte kretser (1C)

SILISIUM- —
FBAYSTALL N

| s
For a produsere itegrerte kretser, m

man ferst lage silisium-krystaller som er
99,9999999°  rene, i en vakuum-ovn.
Silisiumen er sa ren at den ikke vil lede
strom noe szrlig for den blir behandlet med
bestemte kjemiske stoffer. Silisium-staven
blir skiret i skiver, og hver skive kan ha
plass til 500 integrerte kretser.

Silisium-skivene blir plassert i en ovn som
har en temperatur pa over 1000 C, og
utsettes der for bestemte kjemiske stoffer
i gassform. I den sterke varmen vil stoffenes
atomer bre seg (diffundere) inn under over-
flaten til silisium-skiven, men bare i «vin-
duer» som er laget av menstrene i trinn 3.

6

Radiorer, transistorer
og «chips»

(PM S7 - PAKBE.
MED S/IL/S/UM-
BR/IHEE.

TRANSISTO

Reor, som det ovenfor, brukte mye strem og utviklet mye varme. Transistorene
brukte mye mindre strem enn rerene, slik at de ikke ble sa varme, og kunne
plasseres tettere sammen i datamaskiner med mindre storrelse. En integrert
krets, som vist her innkapslet i plastikk, inneholder tusenvis av bitte sma
transistorer som er koplet sammen til strembaner, eller elektriske kretser,

som forer de elektriske signalene omkring.

Den elektriske kretsen som bestar av kom-
ponentene til en integrert krets, blir kon-
struert og tegnet v.hj.a. en datamaskin. Flere
menstre tegnes opp 250 ganger sterre enn de
vil bli pa 1C-en. Noen IC-er har elleve eller
flere menstre som representerer tusenvis av
elektroniske komponenter. Menstrene skal
legges over hverandre pa silisium-brikken

under Eroduksjonen.
b (N W " i
S 4.
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Trinn 3 og 4 gjentas flere ganger slik at
skiven til slutt har mange lag med kjemisk
behandlet silisium. Sa blir IC-ene testet —
opptil 707, blir vraket pga. feil — og skivene
skjeres opp med en laser- eller diamant-
sag til de enkelte brikker.

relse, og plassert v.hj.a. fotografiske meto-
der pa hver silisium-skive. Dette gjores i
ultra-rene lokaler med klimaanlegg som
gir ca. hundre ganger renere luft enn i
operasjonssaler i moderne sykehus. Dette
er nedvendig for at ingen stovpartikler skal
legge seg pa kretsene og edelegge dem.

Hver liten brikke blir sa innkapslet i en
plast-pakke. Tynne gulltrader forbinder
brikken elektrisk med beinene («pinnene»)
til pakken. Dette gjor at brikken er lettere
og sikrere a handtere og plassere i det
utstyret som den skal bli en del av.



PR SIS/

Noen silisium-brikker (uinn-
kapslet) er sa smi at de far
plass inne i et nil-aye, selv om
hver brikke inneholder flere
elektroniske komponenter enn
de store datamaskinene fra
50-irene. Pa denne forstorrete
brikken kan du se menstrene
som representerer de elektro-
niske kretsene. Det overste
menstret er det padampede
ledningsmenstret, som for-
binder de underliggende
komponentene elektrisk.

NEGFERT HKHRETS
/M — 4

Enkeltbrikke-datamaskin

Dette er et forsterret bilde av kretsene i en enkeltbrikke-
datamaskin. Vi ser alle delene som tilsammen gjor arbeidet
til en fullstendig datamaskin. 1C-er som denne brukes i
kalkulatorer, elektroniske spill, biler, og husholdnings-
utstyr som f.eks. vaskemaskiner.

I

MIBBOPROSE SSOB

Det er mange forskjellige typer integrerte kretser, som er laget
spesielt for 4 utfere en bestemt ting. Det fins spesielle IC-er for
sentralenheten til datamaskinen, for arbeidslageret, osv. Noen
integrerte kretser inneholder de elektroniske kretsene til hele
sentralenheten. Disse kalles for mikroprosessorer, fordi sentral-
enheten jo heter «central processing unit» pa engelsk.

r1 A sette sammen en datamaskin

SENTRAL- ARTMETISH /AN~ 06 UTDATA -
ENHET ENHET e
BRIMHENES VIRKEL
G bni ot

\ TRYH] MBETS—-PLATE " J

IC-ene for hver del av datamaskinen monteres pa plater som
heter trykte kretser. IC-ene er forbundet med tynne striper av
metall som er «trykket» pa platen (derav navnet trykte kretser).
Disse trykte kretsene settes sammen til en datamaskin.

Dette fotografiet viser litt av «innmaten» i en liten datamaskin.
Silisium-brikkene, som kan produseres svart billig, har gjort det
mulig & bygge sma, men kraftige datamaskiner slik som denne
mye billigere enn noensinne.



Hvordan en datamaskin virker

Hvordan kan en datamaskin som
bare bestar av en mengde
silisium-«chips» behandle tall,
tekst, eller til og med et bilde?
Svaret er at de elektriske pulsene
i IC-ene utgjor en kode som kan
representere hva som helst; tall,
bokstaver og endog farger. Pul-
sene behandles av transistorene i
[C-ene. Transistorene virker som
elektriske brytere, som kan sla
strommen av og pa. Nar
maskinen er i drift, gar millioner
av pulser gjennom Kretsene 1
IC-ene hvert eneste sekund.

09 Q09

Telling i binzr kode

De tallene som vi vanligvis bruker, kalles
for desimaltall. Men vi kan skrive
tall i binzr kode ogsi.

I det desimale tallsystem er det ti siffer,

og systemet er basert pa at vi «bunter
sammen» mengder pa ti og ti. Dette

J betyr at hvert siffer har ti ganger sterre
verdi enn sifferet til hoyre for det.

For eksempel betyr tallet 1463, lest

fra heyre:

| O 1] O
== J
Det er bare to signaler i koden som kode, og vi skriver den ned pa papiret
maskinen bruker: en puls og ingen puls, med tallene «1» for en puls, og «0» for
eller «pa» og «av». Den Kalles for en binzer ingen puls.
= ™
I (1 Finger-regnemaskin
Her er en lettvint mate 4 regne om
binzre tall til vire tall.
2

I det binzre tallsystem er det bare to
siffer (0 og 1), og vi «bunter sammen»
to og to. Hvert av sifrene i et tall har
to ganger sterre verdi enn sifferet til
heyre for det. For eksempel betyr tallet
1111 nar vi leser fra hoyre:

|
L
6 3 1 1 1 1

3 stk. av 1 (enere) = : 1 stk. av 1 (enere) N |
6 stk. av 10 (tiere) = 60 1 stk. av 2 (toere) = 2
4 stk. av 100 (hundrere) = 400 1 stk. av 4 (firere) = 4
1 stk. av 1000 (tusenere) = 1000 1 stk. av 8 (ittere) = 8
som tilsammen blir = 1463 som tilsammen blir =15
dvs. ett tusen fire hundre og Altsi er 1111 binzrt lik 15
seksti-tre. vart tallsystem.

s

Hold opp heyre hind med hind-
flaten mot deg. Skriv pa tallene: «1»
pa pekefingeren, «2» pi neste finger,
«4» pa den neste, og «8» pi den siste.

olol
& 1

| | i =5

For i bruke denne finger-regne-
maskinen, sa retter du fingre for
binzre «1»-ere, og bayer dem for
binzre «0»-ere. Legg sa sammen
tallene pa de fingrene du ser, og
summen er svaret i titallsystemet.

ool




Hvordan datamaskinene bruker koden

Stremmen av pulser gjennom kretsene styres av transistorene
som slar pa og av, dvs. sender pulsene videre, eller holder dem
tilbake. Disse transistor-bryterene er koplet sammen til noe som
vi kaller for porter eller portkretser. Vi har flere slags porter

i en datamaskin. En enkel port har bare to innganger hvor den tar
imot pulser. Om den sender en puls videre eller ei, avhenger av

de pulsene som den mottar.

PULSER

“0G-PORT7

En type sender en puls videre bare nar den mottar en puls
pa hver av inngangene samtidig. Den kalles for en OG-port.

N
.

A
q\

En annen port-type som heter ELLER-port, sender en puls videre
dersom den mottar en puls pa en inngang eller begge. En
NOR-port*) sender en puls videre bare hvis ingen av inngangene
tar imot en puls.

Tusenvis av disse portene er koplet sammen elektrisk til «logiske
kretser». Her lages menstre av pulser som kan regne, sammen-
likne, lagre, og gjore alt det andre arbeidet i en datamaskin.

Med en «kode» pi hundre-
tusenvis av pulser, kan data-
maskinen hindtere nesten hva
som helst. For eksempel, hvis
vi har et utydelig og uskarpt
bilde av en planet som er tatt
ay en satellitt, si kan data-
maskinen bearbeide det for

a fa fram skarpere detaljer.

Datamaskinen fir et bilde
som dette, og fir beskjed om
4 analysere alle de for-
skjellige nyansene i det.
Deretter far den beskjed om
i lage alle omradene i
nyanse nr. én rade, alle
omradene i nyanse nr. to
oransje, 0sv.

Ved i gjenta denne behand-
lingen mange ganger, kan
datamaskinen lage et bilde
som dette, som viser
planeten mye klarere. .
Fargene brukes for i gjore
bildet av planeten klarere,
og er altsa ikke de virkelige
fargene.

r
Datamaskin-rabbel

Her er en ny mite a rable pa.

Tegn noen svarte ruter pa et rute-
papir som vist nedenfor. Si, ved 4
bruke reglene som er vist til hoyre,
kan du tegne en ny utgave av tegnin-
gen, og se hvordan den forandrer seg.
Dette er hvordan en datamaskin
forandrer bildet — ved 4 forandre
hvert lite punkt etter de reglene

som er gitt.

BUTER , 7L
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FORANDRE ALLE SIARTE PBUTES
SOM IMBE HAB TO ELLER TRE
SVABTE MNABORUTER, TiL HWVITE,

2. FORANDRE ALLE WVITE RUTER
S0M HAR TRE SVWABTE NABO-

Husk pa at alle ruter har itte
naboer — en over, en under, en pi
hver side, og fire ved hjernene.

Fortsett med a forandre tegningen
flere ganger med de samme reglene.
Prov i starte med forskjellige
rutemenstre ogsa.

S4BT .

" PROV O1SSE FORMENE

Noen menstre vil vokse og forandre
form, andre vil forsvinne, og noen
vil stadig gjenta seg selv.

*) ELLER-port med inversjon

' an
=‘=‘ll‘lll nunuuEL ‘-I.= 0
LR 4T



Datamaskinens lager

[ de elektroniske kretsene til lageret
sitt, oppbevarer datamaskinen
alle nedvendige ordrer, data og
resultater. Denne evnen til a lagre
all nedvendig informasjon setter
denistand til & utfere svert kompli-
serte utregninger ved a arbeide seg
gjennom dem trinn for trinn. Den
lagrer mellomresultater, og kon-
trollerer og sammenlikner dem med
senere resultater og opplysninger.
Datamaskinens innebygde lager
(«arbeidslageret») er ikke sa veldig
stort, men maskinen kan lagre
informasjon pa magnetband og
platelagre som kan tilkoples. Disse
kalles for maskinens masselager.

BIT- GRAUPPE

Informasjon lagres i binzr kode bade i
arbeidslageret og i masselagrene. De binzre
siffer «1» og «0» kalles for «bits» eller
«biter». For a kunne skrive alle bokstavene i
alfabetet, samt alle desimalsiffer og tegn,
méa maskinen ha flere enn de fire kombina-
sjonene 10, 01, 11, 00 som det er mulig a lage
med to bits. Derfor blir bokstavene, sifrene,

osy. framstilt av en gruppe pa atte bits for
hvert tegn. En slik bit-gruppe kalles for en
«byte». Arbeidslageret til en liten data-
maskin kan lagre ca. 65 000 tegn (bytes), noe
som tilsvarer ca. 12 000 ord, eller en haly
roman. Store datamaskiner kan lagre
millionvis av tegn i arbeidslageret.

Inne i datamaskinen er det to typer lager. Det ene, som kalles

for et ROM-lager eller leselager, er et fast og uforanderlig lager
som oppbevarer oppskriften for hvordan maskinen skal virke.
Bokstavene i ROM stir for det engelske Read Only Memory.
Maskinen kan bare lese fast lagret informasjon fra ROM-en, og
man kan ikke forandre innholdet i den. Informasjonene i ROM-en
blir preget inn i den nar datamaskinen blir laget.

Menneskets hukommelse

Akkurat som datamaskinene har vi
mennesker sannsynligvis et fast, langtids-
lager (ROM), og et korttidslager (RAM).
Her er en hukommelsesprove som du
kan preve pa en venn.

Skriv de bokstavene som er vist
nedenfor pi to store papirark.

svinner.

Si til vennen din: «Jeg skal vise deg noen
bokstaver i noen sekunder. Vent til jeg gir
deg et signal, og sa skal du skrive ned det
du husker av bokstavene.» Vis ham det
ene arket i ca. fem sekunder. Legg det sa
bort, vent i ca. ti sekunder, og gi ham et
signal ved f.eks. & knakke i bordet.

Sa skal du gjenta proven med det andre

Den andre typen lager kalles for RAM-lager (skrive/lese-lager).
RAM star for Random Access Memory. Dette er hvor maskinen
lagrer alle data og ordrer (program) som den mottar utenfra,
samt resultatene som kommer fram under arbeidet. RAM er ikke
et permanent lager — nir stremmen slis av, forsvinner all
informasjonen i den, mens innholdet i ROM-lageret ikke for-

arket. Men denne gangen skal du, i stedet
for 4 gi signalet, bare si: «Javel, du kan
skrive ned bokstavene na». Han vil sann-
synligvis skrive feerre riktige bokstaver
denne gangen, fordi den setningen som du
sa til ham ogsa skal lagres i korttidslageret
hans, og den vil skyve bort noen av bok-
stavene.




Lager utenfor datamaskinen
(sekundrlager)

Ingen datamaskin er enni bygd som har et
stort nok arbeidslager til & oppbevare all
den informasjon som den trenger. Dessuten
mister maskinen all informasjonen i arbeids-
lageret nar datamaskinen blir slatt av.
Imidlertid kan man oppbevare ubegrenset
med informasjon permanent i data-
maskinens masselagre eller sekundzrlagre.

Sekundzrlagrene kan bestd av magnet-
band, magnetiske platelagre, hullkort eller
hullband, hvor datamaskinen kan skrive
inn og lese tilbake informasjon,

Et meget stort masselager kalles for en
databank. Med nye oppfinnelser, som
f.eks. boblelageret og laser-platelageret
som er vist nedenfor, kan man lagre million-
vis av ord pa svert liten plass. Hyvis all
informasjonen i en databank var lagret i
bokform, ville den fylle to—tre store
biblioteker.

fﬁoblelager =

Disse er spesielle kretser som lagrer
informasjon i form av bitte smi
«bobler» av magnetisme. Lange
rekker av «bobler» og «ikke bobler»
representerer informasjonen i binzr-
kode. Hver krets likner en IC pi
utseende, og kan lagre hundretusenvis
Ev bits.

Hvordan man kan skrive meldinger i binzr kode
(Eksemplet viser en bit av et magnetbind)

AB

Mikromaskiner kan lagre
informasjon pa det magnetiske
bandet i en kassett og en vanlig
kassettspiller. Informasjonen
blir lagret i binzr kode med

en hey tone for «I» og en

lav tone for «0», i 2

A Fleksiplater
(floppy disks)

Dette er plastplater med magnetiserbare
overflater. Datamaskinen kan lese data
fra hvor som helst pa platen, mens pa

et magnetbind ma man seke seg fram fra
begynnelsen av bandet.

- Med disse blir informasjonen
lagret i form av hull-menstre
som datamaskinen kan «lese».
Et hull representerer en «l»,
og ikke hull star for en «0».

[ Laserplater

Pi disse er informasjonen lagret

i binerkode i form av mikroskopiske
groper som kan leses av en laser-
strile. Hver plate kan oppbevare 80
millioner ord. Dette er dobbelt si mye
som verdens sterste leksikon

( Encyclopaedia Britannica ) .

Dette bildet viser mensteret av magnetisering (som representerer
pulsene) som star for bokstavene og tallene pa et magnetband.
Hyvert tegn (bokstav, siffer, osv.) vises som en loddrett kolonne
med magnetisering. Svart strek stir for en «l», og ingen strek
star for en «0».

For i skrive meldinger i denne koden mi du forst trekke linjer over
papiret, som vist. For hvert tegn lager du streker loddrett i et
monster som du finner pa bildet til venstre. Lag mellomrom mellom
hvert ord. Kan du lese det ordet som er skrevet pa bildet ovenfor?
Svaret finner du pa side 32.

11



Ordrer til datamaskinen

En liste ordrer som forteller data-
maskinen hva den skal gjore,
kalles for et program. Noen
program styrer de grunnleggende
arbeidsoperasjoner i maskinen, og
disse er fast lagret i et ROM-lager.
Program som forteller den
noyaktig hva den skal gjore for a
utfore en spesiell jobb, ma skrives
spesielt. Hvert program ma ut-
arbeides svert omhyggelig for 4
unngd at maskinen arbeider feil.
Programmer som leses inn i
datamaskinen, kalles for pro-
gramvare (software), mens data-
maskinen og dens utstyr kalles for
maskinvare (hardware).

02/
| 1. GA HIEMMEFRA.

2. GATIL BUTIKKEN;
BE OM PEANG@TTER.

3. HVISBUTIKKEN IKKE | 4. GA HIEM.

i L] I

HAR PEAN@TTER, GA
TILBAKE TIL LINJE 2. J

Her en liste med ordrer for i kjope pea-
notter. Den er skrevet som om den er et
program for en datamaskin. Det er

imidlertid noen feil i dette programmet.

Kan du finne dem? Feil i program heter pa
engelsk «bugs», og kalles derfor av og til
for «lus» pé norsk.

7
4 1. GR HIEMMEFRA .

2. GF 7L DEN MABMESTE
BUTIHHEN SOM IKBE
ALIEFEDE ER BE- ( (.

55

3. HWIS BUTIHK - 7=
Y

EN ER UTB0LGT
oG DU IHHE é’?
FOR TRETT,

TIL LINGE 2

4. GA HIEM.

Det er to feil i peanett-programmet.

Linje 2 forteller ikke maskinen at den skal
preve en annen butikk, derfor vil den sann-
synligvis fortsette a ga til den samme
butikken og sperre etter peanotter.

Hvordan lage en maskin
som skriver rare dikt

Pi denne og neste side kan du finne ut
hvordan du kan lage en pappmaskin som
kan skrive 16384 forskjellige dikt.

Du trenger et papirband pa 60 cm x
6 cm (du kan lime sammen flere biter for
a fa et sa langt band). Dernest trenger du
et pappstykke pa 12 cm x 12 em, mer
papir a skrive pa, samt blyant, viskelzr og
saks. Du vil ogsa behove enda et papp-
stykke og en brent fyrstikk.

P denne siden fir du se hvordan du
lager maskinen og skriver programmet.
Pa neste side far du vite hvordan du kan
bruke programmet for a skrive rare dikt.

12

Den andre feilen er i linje 3. Den forteller
ikke maskinen nar den skal stoppe. Hvis
det ikke finnes peanetter i noen butikk,
vil maskinen fortsetter i prove.

Dette er en bedre utgave. P linje 3 vil den
ikke ga tilbake til linje 2 hvis butikken
har peanetter, eller hvis maskinen er for
trett. I stedet vil den gi til linje 4 som
sender den hjem.

S—

Skjer to slisser i ¢t tynt pappstykke, som
vist pa bildet. Slissene ber bare ca. 5 cm
fra hverandre, og ca. 7 cm brede.

Tre papirbindet gjennom slissene som vist,
og trekk det ut slik at ca. 5 cm rager ut pa
toppen. Serg for at slissene er store nok
til at bandet glir lett.



- ] = ORD

Programmeringssprak WENTER CO

Det er mulig 4 programmere en data- 400 PR](') ¥ (W)

maskin direkte i binzr kode, men det er 410 n= T X( N)» v () =0

bide vanskelig og tungvint. | stedet blir 420 NPV x)=0 ND

programmene skrevet i spesielle pro- 30 IF ( g0TO 420

grammerings-«sprak» som datamaskinen o N= +1: t0 N

kan forstid. Den har et oversetter-program & oR 1% +100

i lageret som oversetter programmet til 450 (1= (L)

maskinens interne kode. Mange forskjel- 460 T 1 ROTAT 10

lige programmerings-sprak har blitt ut- 470 NE NT" ENTER

viklet for forskjellige slags anvendelser, g0 P R% RY P>

For eksempel er FORTRAN beregnet for 490 {NPUT wpLOT TER

matematiske og tekniske beregninger, 00 PR NT 5

mens COBOL er beregnet for admini- NPUT Z

strative oppgaver for naringslivet. Her er 51

noen andre sprak. .
Dette er en del av et program som er matiske symboler. Hver av instruksjonene
skrevet i et sprak kalt BASIC. Det for- (setningene) er vanligvis nummerert. Til 4
teller maskinen hvordan den skal lage bil- begynne med er setningene nummerert fra
det til heyre. BASIC kan benyttes til 100 og oppover med ti og ti, slik at flere
mange forskjellige slags problemer, og setninger kan smettes inn i programmet
det er ganske lett a lzre. De fleste uttryk- senere, hvis det skulle trenges.

kene er basert pa engelske ord og mate-

PILOT er et godt sprak for i skrive EXPLOR ble utviklet for 4 hjelpe kunst- LISP er et spesielt sprak som brukes til a
program for undervisning i skolene. Nar nere i skrive programmer som forteller programmere maskiner for 4 fa dem til 4 ut-
den er programmert i PILOT, kan data- datamaskinen hvordan den skal forandre fore forskjellige ting. Denne roboten kan
maskinen gjenk jenne svar som er uttrykt gradvis formene i et monster for a fa programmeres til i lete etter en elektrisk
pi forskjellige mater av forskjellige fram en ny figur. stikkontakt med sitt TV-kamera-«oye», og
studenter. plugge seg inn for i lade opp batteriene sine.
—_— 1
\
r5 3. HW5A=6 GRTILLKE 10 [7A=z 0o
4. SHEIV DATA LINIE A Ssio
> 5. ADDER 1 TIL B
6 . DFE/ "SNUBSEBASS" FOR
ARER N
7. SHRIV DATA-ORD FRA
REHHE B, KOLOWNE N
2o A 8. Hus B= 3 EUER 5,6R
AODER TI LINIE &
2.TL A 9. GA T LNIE 2
10. STOPFP
7 \.
Na er du klar til 4 skrive program-ordrene Trekk papiret opp slik at ordre nr. en Fortsett i trekke papiret opp og skriv
pa papirbandet. Feorst skriv ordre nr. én forsvinner, og skriv ordre nr. to som vist alle ordrene som vist ovenfor. Ordrene er
som vist ovenfor pa det papiret som ovenfor. Sett av bare ca. 2 cm mellomrom forklart pa neste side.
kommer fram mellom slissene. mellom ordrene.

Fortsettes pa neste side p» 13



Datamaskinens program

A skrive programmer er noe av det
viktigste 1 arbeidet med a lose et
problem pa en datamaskin. Forst
ma man studere oppgaven svart
noye for a finne ut hva slags
informasjon datamaskinen tren-
ger, og hvilke enkelthandlinger
som den ma utfoere for a lose
problemet. Ofte ma man tegne et
oversiktskart som heter program-
kart, som viser rekkefolgen av

de enkelte trinn i programmet.
Datamaskinen kan bare utfore én
enkelthandling (eller ordre) i
gangen. Derfor ma man utarbeide
programmet svert noyaktig, og
sorge for at alle enkelthandlinger
utfores i riktig rekkefolge.

P> Rare dikt, fortsatt

Programmet skulle se ut som dette,
med alle ordre-linjene skrevet
nedover pa papirbindet.

Hvordan
det vig'ker

Bokstavene A, B og N
stér for noen tall. Ved
begynnelsen av programmet er
A og B lik null, men etter hvert For i huske verdiene til A, B og N, kan
som du arbeider deg framover, vil  du tegne et «lager»-Kart. Skriv inn tallene
ordrene si at du skal legge 1til A og B, med blyant, og forandre dem etter hvert
slik at de forandrer tallverdi. Tallene som du arbeider deg gjennom programmet.
viser hvilke datalinjer og ord som skal
brukes. De finnes i listene pa neste side.

For i lage «snurrebassen» kan du skrive Plasser programmet pa linje nr. 1, og Nir programmet sier at du skal «SKriv
tall som vist pa en liten pappfirkant, og tre skriv, som ordren sier, 0 i A og B. Sa kan data linje A», si kikker du i «lageret» for 4
en brent fyrstikk gjennom midten. Nar du arbeide deg nedover gjennom pro- finne tallet for A. Deretter skriver du ned
du dreier snurrebassen, vil den siden den grammet. Nir programmet sier at du skal pa et annet papir den data-linjen som
legger seg ned pa, gi deg tallet for N. legge til en til A eller til B, si forandrer har det samme nummer som A.

du tallet i «lageret» ditt.

14




Sa kan man be maskinen om 4 kjore
programmet, og vise det pa skicﬁncn.
Svart fi programmer er korrekte til i
begynne med, og de mi «avluses» (eng.
«debug»), dvs., at feilene ma korrigeres.
Det kan vare feil i logikken i program-
met, eller det kan vere skrivefeil (syntaks-

Etter at programkartet er utarbeidet, ma
man omsette innholdet i hver ramme til et
programmeringsspriak som f.eks. BASIC.
Programmet kan sa skrives inn ftil
datamaskinen via tastaturet.

feil), slik som i programmet ovenfor. Nar
programmet er korrekt, kan man be
datamaskinen om i kjore det igjen, og etter
hvert som programmet selv stiller spors-
mil pi skjermen, mi man taste inn de svar
som behoves.

Data linjer Data-ord
I THERE WAS A YOUNG MAN FROM Kolonne 1 Kolonne 2 Kolonne 3 Kolonne 4
2 WHO 1| TASHKENT TRENT KENT GHENT
3 HIS 2 | WRAPPED UP COVERED PAINTED FASTENED
= 3| HEAD HAND DOG FOOT
4 ONE NIGHT AFTER DARK
4| INATENT WITH CEMENT |WITH SOME SCENT | THAT WAS BENT

5 AND HE NEVER WORKED OUT

5| I'T RAN OFF ITGLOWED

I'T BLEW UP IT TURNED BLUE

Dette er «data linjene» for diktet. Nar

FOR A LARK WITH A BARK

programmet sier at du skal «Skriv data 6 | IN THE PARK LIKE A QUARK
linje A», sa skal du ferst finne verdien til
A fra «lageret», og sa skrive ned data 7 | WHERE IT WENT ITS INTENT

WHY IT WENT WHAT IT MEANT

injen til det nummeret. =
linjen til det nummere Dette er data-ordene for 4 fullfere hver

linje i diktet. Hver rekke inneholder ord
som passer til en av linjene. De ordene som
skal brukes, bestemmes ay verdiene til

B og N etter hvert som du arbeider deg
gjennom programmet. B angir nummeret
til rekken, og N angir nummeret til
kolonnen som du skal bruke,

—1

For linjene nr. tre eller idtte, skal du hoppe
over ordren og ga videre til neste ordre,
hvis dine tall for A og B ikke stemmer
med tallene til programmet. Dette er
akkurat hvordan et virkelig program
virker.

Nir det sier «Skriv data-ord, rekke B,
kolonne N», si skal du finne tallene til B
og N fra «lageret». Si skal du fullfore
linjen i diktet med data-ordene fra rekke B,
kolonne N.

Arbeid deg framover og bakover i
programmet til du kommer til linje 10, og
diktet er dermed ferdig. Etterpi kan du
«kjore» gjennom programmet en gang til,
og «dikt-maskinen» vil gi deg en annen
versjon av diktet.



o m o

Hva datamaskiner kan gjore

Den store hastigheten som data-
maskinen arbeider med, gjor at den
kan bearbeide store mengder med g e
informasjon. Derfor kan den skrive &8 g =% ST e g
ut millionvis telefonregninger, ta ' : s S
regnskapet for firmaer, utfore
vitenskapelige beregninger, osv.
Her viser vi imidlertid en del andre
ting som datamaskiner kan gjore.

*/ 2onInDImN \
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Undervisning i skolene

- } |

Denne styre-enheten for modelltog inne-  om hastighet og retning for togene er
holder en mikroprosessor som arbeider lagret i maskinens lager. Den sender ut
som en liten datamaskin, og kan styre pulser langs sporene til togene. IC-eri
kjoringen av fire tog samtidig. Ordrer togene dekoder ordrene, og styrer togene. 4

TATAMASKIN — BILDE
FRA INNE | HROFPEN

Disse barna bruker en datamaskin for
i lzere 4 lese og skrive. De svarer pa
maskinens sporsmil ved 4 berere et elek-
tronisk brett ved det ordet eller bildet som
de tror er riktig.

En datamaskin kan vise detaljerte bilder mange vinkler. Bildene blir sortert og

fra inni en pasient. Bildene er basert pa bearbeidet av datamaskinen, og legen kan
rentgen-fotografier tatt med en spesiell be den vise et organ inne i kroppen fra
rentgen-«scanner». «Scanner»-en tar en hvilken som helst vinkel.

tusenvis av bilder av pasienten fra svert

Hielp il hand{kappece

W

Varvarsling

Datamaskinene har bare i den siste tiden
blitt kraftige nok til & hjelpe til med
varvarsling. Varstasjoner og satellitter
over hele jordkloden sender inn hyppige
rapporter om forandringer i vind og
temperaturer. Datamaskinen ma
analysere alle disse data og konstant
forandre veervarslene etter hvert som
situasjonen skifter.

- . -
Svart funksjonshemmede personer
kan bruke datamaskinen til 4 kom-
munikere med andre mennesker. De
«snakker» til dem via dataskjermen.
1 det systemet som er vist ovenfor,
styrer personen maskinen ved a
blase eller suge pa et ror, og forteller
den dermed hvilke bokstaver som
skal brukes til 4 skrive ut ord.




rOversetting

Datamaskiner kan bidra til 4 organisere med hva slags forsyninger som har blitt
hjelpen til befolkninger som er rammet av  sendt hvor. Den kan si vise at det f.eks.
f.eks. jordskjelv eller hungersnod. Data-  trengs mer mat og ikke ulltepper, og at
maskinen kan sortere all informasjon om mange smifly mi sendes i stedet for et
katastrofeomradet, og holde regnskap stort, fordi det bare er en liten flyplass

i omridet.
N Det er meget vanskelig for en data-
Programmerbar bil e _ maskin 4 oversette fra et sprik til et
Denne lekebilen styres av en 4 N\ SRE o) cf 9ed ain b ——
mikroprosessor, og kan program- | « forskjell|gchhetydmr;'ger.: \hengllg
meres til 4 styre unna mebler, ut av TASTATUR e (CVEER. T EXSETIPEY

si trenger maskinen mye mer infor-
masjon for den kan gjenkjenne
forskjellen pi «Jeg kan tenke ineg
en kopp kaffe» og «Jeg kan tenke».
Datamaskiner som kan oversette

er stadig under utvikling; de bruker
spesielle optiske lesere for 4

«lese» utenlandske manuskripter.

rommet, og komme tilbake igjen.
Den kan programmeres ved a
taste ordrene inn pa
tastaturet under
panseret.

AR T

S
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En kunstner ved navn John Lifton, har
benyttet en datamaskin til 4 lage musikk
fra planter.

Alle planter inneholder ersma elektriske
ladninger. Forandringer i disse ladningene
sanses av datamaskinen. Den sender sa
beskjeder til en lyd-«syntetisator» som lager
forskjellige lyder avhengig av forandringene
i plantene. Folk tar til og med sine egne
planter med til datamaskinen for i «teste»
dem og lage lyder av dem.



Kan datamaskiner tenke?

Datamaskinene og robotene i
Science Fiction-fortellingene kan
utfore alt som mennesker kan — og
til og med enda mer. Var tids data-
maskiner er ikke fullt sa flinke
selv om deres reaksjoner av og til
kan synes nesten menneskelige,
som f.eks. i samtalen med en
datamaskin som er vist nedenfor.
Denne slags oppfersel av en data-
maskin kalles for «kunstig
intelligens». Men selv disse
maskinene er helt og fullt styrt av
ordrene i programmene sine. Den
storste vanskeligheten med & lage
maskiner som kan tenke, ligger

i & skrive programmene for dem.

Samtale med en datamaskin

Disse bildene viser en samtale med en
datamaskin. En person taster inn
sporsmil og andre setninger pi
tastaturet, og maskinen svarer pa
dataskjermen.

Datamaskinen er programmert til
i gjenkjenne visse bokstaver og ord, og
til & svare pa dem. Programmet inne-

TROGRAMMER
DATAMASKIN,

Datamaskinen gjenkjenner f.eks.
«Ve er u» samt «?», og dette utleser
svaret.

Denne gangen gjenkjenner den
«Du» og «viter, og gir et
standardsvar til ordet «vite».

18

En datamaskin ma programmeres for a
kunne gjenkjenne all informasjonen den
far, for den kan reagere pi den. For eksem-
pel, for  lese handskrift ma den program-
meres til 4 gjenkjenne alle disse utgavene
av bokstaven «A», pluss mange flere.

holder ogsi en liste med begreper og
grammatiske regler som den bruker for
a lage sine svar. Nar du forst vet hvor-
dan dette programmet virker, si synes
ikke datamaskinen 4 veere sa forfer-
delig flink lenger. Men hvis vi visste
hvordan hjernene vére virket, ville det
f4 oss til 4 synes mindre intelligente?

HVA ER EN
DATAMASKINT

Den gjenkjenner «Hva er» og «?», og
svaret er et av mange som den kan gi til
det sporsmilet. Den kan ogsa gjen-
kjenne ordet «datamaskin», men den
reagerer ikke alltid pa hvert eneste ord
i setningene.

JEG SYNES DU ER DUM )

DATAMASHKINER ER )
ADUMME?

I det forste svaret erstatter maskinen «jeg»

og «du» med «du» og «datamaskiner». Det gjor
den ofte med setninger av denne typen. Den
gjenkjenner ikke «Noen ganger», og gir et
svevende svar.

For at en datamaskin skal kunne tenke
og oppfere seg pa en intelligent mate,
matte den programmeres til 4 gjenkjenne
enorme mengder av informasjon, og til 4 ta
avgjerelser pa grunnlag av informasjon
som er lagret i lageret dens.

" Hvordan datamaskiner Y
spiller sjakk

Datamaskinens program inneholder
en liste med spilleregler. P grunn-
lag av disse kan maskinen utarbeide
alle trekk som er mulige i hver
situasjon i spillet. Det er hoved-
sakelig hastigheten som den kan
analysere hvert trekk med, for a se
hvordan det vil pavirke spillet, som

\_gjor at den vinner. -

Mikromus er en mikroprosessor pa hjul
som kan finne fram i en labyrint. Hand-
lingene minner mer om instinkter enn
om intelligens fordi den ikke kan plan-
legge veien. Den «foler» langs veggene
med infrarede pulser og fjzrbelastede
trider, og er programmert til i reagere
pa hindringer.



«Senster», den snille roboten

Dette er Senster, en robot som ble bygd

i 1971 av en engelsk billedhugger og ingenior
ved navn Edward lhnatowicz. Den er
demontert na.

En robot er en maskin som kan utfere
noen av handlingene til mennesker eller dyr.
Senster kunne vri pa sin lange metall-hals
for 4 se pa folk, og trakk seg bort fra
heye lyder og bra bevegelser fra tilskuerne.
Den ble bygd som et kunstverk.

Senster hadde fire mikrofoner som den
kunne here med, og radar-utstyr for & «se»
bevegelser. Den var styrt av en data-
maskin som var programmert til i fa
roboten til 4 snu «hodet» sitt til og fra
lyder og bevegelser, avhengig av signalene
fra mikrofonene og radaren.

\
Robotens radar og mikrofoner liknet
eynene og erene vare, som gir hjernene
vare informasjon om hva som foregar
rundt omkring oss. Mennesker kan imid-
lertid reagere pa denne informasjonen

pa svaert mange mater, mens robotens
reaksjoner er begrenset til hva den er
programmert til i gjore.

Roboter kan ha mange forskjellige
elektroniske sanser. I tillegg til «<syn» og
«hersel», kan de ha en «bererings-sans»
v.hj.a. sma trykk-puter som sanser f.eks.
hvor hardt de griper om noe, og de kan ogsa
sanse kulde og varme. Men en robot ville
aldri kunne ha alle faglige dyktigheter

og vurderingsevne som et menneske.

-
Hjernen kontra datamaskinen

Hjerne

e Veier ca. 1,5 kg.
e Energikilden er blodglukose.

M: ha jevn temperatur.

millioner.

Noen mennesker mener at det bare er sporsmal om tid
for en datamaskin kan programmeres til 4 funksjonere som
en menneskehjerne, mens andre mener at det bare er science-

Antall grunnelementer (nevroner) anslatt til ett hundre tusen
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Datamaskri‘-ﬂ;n“

e Veier fra noen fa gram til flere tonn.

e Energikilden er elektrisk strom. (Datamaskinene bruker
mindre elektrisk kraft etter hvert som de utvikles videre.)

e Mindre folsom for varme og kulde.

e Maksimum antall grunnelementer (transistorer) er ca. ett
tusen millioner, men tallet eker med tiden.

e De forskjellige delene kan vaere pa forskjellige steder, og

e De forskjellige deler av hjernen ma vaere samlet pa ett sted. forbindes med kabel, telefonlinjer, satellitter, laser-
striler, osy.
o Hurtig hukommelse, tilsynelatende ubegrenset pga. maten o «Hukommelses»-hastigheten er begrenset av dagens
hjernen lagrer informasjon pa. teknologi.
L. Gjennomsnittlig intelligens-Kvotient pa 100. e Generell intelligens omtrent som en meget dum mark. J

fiction-fantasier. Her er noen av egenskapene til menneske-
hjernen sammenliknet med datamaskinens.

 —
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Datamaskiner 1 kontor
og fabrikker

De mest opplagte mater som data-
maskinene kan hjelpe mennesker 1
nerings-livet pa, er a holde regn-
skap, lagerlister og salgsoversikter
samt beregne lonninger og pensjo-
ner. De kan ogsa brukes til & hjelpe
bedriftslederne til & planlegge og a
ta beslutninger, ved a presentere
den informasjonen de trenger pa
oversiktlige og lettfattelige mater.
De kan utarbeide den letteste fram-
gangsmaten for & utfere kompli-
serte arbeidsoperasjoner pa, og til
og med styre maskineriet som skal
gjore arbeidet. I alle disse tilfellene
trenger imidlertid data-maskinene
dyktige fagarbeidere for a pro-
grammere og styre dem.
ﬁ
Be

slutninger

Spesielle programmer som viser de Datamaskinstyrte roboter kan brukes arm gjennom arbeidsoperasjonene, og alle
forskjellige handlingsforlep og deres i stedet for mennesker til & utfore kjede- bevegelser blir lagret av datamaskinens
sannsynlige resultater v.hj.a. diagrammer, lige eller farlige jobber. Disse robotene program. Etterpa kan programmet kjores,
kan hjelpe planleggere i ta beslutninger. punktsveiser bilkarosserier. Alle deres og roboten gjentar alle bevegelsene helt
Programmene kan avslere uforutsette handlinger er styrt av datamaskin- noyaktig. Hvis arbeidsoperasjonene
problemer, og vise hvordan en beslutning programmet. skal forandres, ma roboten omprogram-
kan pavirke hele firmaet. Noen roboter blir «lart opp» av men- meres. Den kan ikke takle uventede
nesker. En fagarbeider forer robotens situasjoner slik et menneske kan.

Dette er en datamaskinstyrt maskin for i skjzre opp toy til klzr. I store produksjonsanlegg kan datamaskiner benyttes til a gi

Ved i bruke en datamaskin er det mye lettere for en fagarbeider a kontinuerlig informasjon om alle produksjonsprosesser. Noen
finne ut hvordan man skal plassere de forskjellige menster- programmer bruker enkle symboler (slik som dem pa dataskjermen
bitene, slik at minst mulig tey gar til spille. Meonstrenes plassering  ovenfor), som produksjonsoperaterene kan forsta med et blikk.
blir lagret av datamaskin-programmet som brukes til 4 styre Hvert symbol representerer en enkelt-prosess, si som stremmen
skjeremaskinen. av ramaterialer, og tilstanden til maskiner og ovner, osv.
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Informasjon fra dataskjermen

En skjerm full av opplysninger kan vere
svaert vanskelig a forsta. Men data-
maskinen kan vise den samme informa-
sjonen pa mange forskjellige vis, ved 4
benytte seg av ord, farger og symboler
som er lettere i forsta.

Den kan programmeres til 4 vise
de samme opplysningene grafisk, med
flere forskjellige farger for & gjore det
klarere. Men hvis det er for mye
informasjon, kan den grafiske framstil-
lingen bli overlesset og vanskelig 4 tyde.

En annen maéte a vise opplysninger pa

SUPERHIUL H5.

Disse bildene viser en annen og ny mate
som datamaskinen kan presentere opplys-
ninger pa. I dette eksempelet er det opp-
lysninger om transportfirmaer. Data-
maskinen lager bilder som disse fra opplys-

o
HRAFT
FLYTT-

© ERNE.

|
T

ninger fra firmaene, og sterrelsen pi de
forskjellige delene av lastebilene forteller
hvor godt hvert firma gjor det.

For eksempel viser sterrelsen av lasten
hvor mye arbeid som de virkelig utferer,

Stolpediagram og runde «kake»-
diagram er lette a forsta, men de kan
ikke vise mange detaljer. Den som skri-
ver programmet ma velge den beste
miten for datamaskinen & framstille
opplysninger pa.

s

BROOGENE FLYTTE.

hjulene viser hvor effektive de er, og
eksosen viser hvor mye tid og ressurser
som de soeler bort. Denne miten a vise
informasjon pa gjer det svart lett 4 sam-
menlikne flere sett med informasjon.

denne sesong

Fotballens storrelse = antall kam-
per vunnet

Spillerens storrelse = antall mal
scoret
Milmannens storrelse = antall
mal slup-
pet inn

-

mange O fa

3 7 s 3 -~
rLag dine egne informasjons-diagrammer
Milets storrelse = antall ‘ Y . | il
kamper spilt mange fa DETTE LAGET SPUTE ©O6 —

VANT MANGE KAMPER , SCORET
MANGE MAL , OG SLAFP INY

GANSHE MANGE MAL .

mange * ( . fa
A\ DET7E LAGE7 SFPUZE r .
FARRE HAMPER, MEN VANT : .
_ DE FLESTE Av BEM, SCORET
mange A" fa GANSHE MANGE MAL az | h -I._ =
A" SLAPL Ny NOEN 72 v W

\_/
AN
v i
A
F\
i |

J

Her er noen ideer om hvordan man

kan lage informasjons-diagrammer om
fotballlag; for 2 sammenlikne hvor gode de
er. Hvert lag er representert ved et mil, og
sterrelsen pa mialet, milmannen, spilleren og

fotballen viser hvor mange kamper hvert
lag spilte, hvor mange kamper de vant,
antall mal som ble scoret, osv. Du kan selv-
felgelig lage dine egne regler, eller finne pa
andre saker som du kan lage diagrammer

over. For eksempel kan du sammenlikne to
popgrupper (antall plater de har laget, antall
«hit»-plater, plassering pa norsktoppen,
osv.), eller motorsykler (maks. hastighet,
bensinforbruk, motorsterrelse, osv.).
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Hjemme-
datamaskiner

Tidligere var det bare datamaskin-
eksperter som kunne bruke data-
maskiner. Men etter hvert som de
blir billigere, mindre i sterrelse, og
lettere 4 bruke, er det bl.a. mange
leger, lzrere, bibliotekarer, arkitek-
ter og kunstnere som har funnet

Dette er den amerikanske «Altair», somer  Men i lopet av noen fa ir ble hjemme-

ut at de kan ha stor nytte av en en av de aller ferste sma «hjemme»-data-  datamaskinene mye lettere 4 bruke. De

datamaskin. maskinene. Den kom pa markedet i 1976. hadde svaert fa knapper og brytere, og alle
Det er mange anvendelser for en Den kunne bygges av et byggesett, men kjore-ordrer og opplysninger ble vist

datamaskin i hjemmet 0gsa — a den var ganske vanskelig ﬁ'hruke og pa skjermen.

holde regnskap, lagre nyttige opp- hadde mange brytere og blinkende lys.

lysninger som adresser, rutetabeller
for busser, eller spille diverse spill
med. Man kan allerede kjope en

lommedatamaskin ganske Pll.llg, og Datamaskinen ville styre alle lysene i
lzere 4 bruke den pa noen fa timer. huset. Folere ville sanse dine bevegelser
Datamaskinentusiaster kan til og etter som du beveget deg fra rom til rom
med bygge sine egne datamaskiner i huset, og maskinen ville sl lysene av og
av et byggesett. pi. Dette kunne hjelpe til 4 spare energi.

(I Norge tilbys det i dag et ferdighus med en
husdatamaskin som ekstrautstyr.
Maskinen ekonomiserer medﬁhusets totale
: . energi pa en mer realistisk mite enn
Datamaskinstyrte hjem Svetion. oa)
En gang i framtiden vil vanlige hus ha
innebygde datamaskiner som styrer alt,
fra a betale regninger til & dpne derene. Et
eksperiment-hus som dette er allerede blitt
bygd i Arizona, USA. Bildet viser noe ay
hva en slik hjemmedatamaskin kan gjore.

Skjulte datamaskiner

Hyver av disse tingene har en datamaskin inne i seg, i form Mikromaskiner brukes i mange andre slags utstyr,
av en mikromaskin som er programmert til i styre dens sasom vaskemaskiner, komfyrer, telefoner og
arbeid. elektroniske spill.

Denne symaskinen har en IC som er Blenderapning og lukketid i dette Dette elektroniske klaviaturet kan gjengi
1 programmert til 2 kunne lage mange for-  kameraet styres ay en mikromaskin. lyden til 29 musikkinstrumenter. Det har
. skjellige broderi-sting. For a forandre Lysfolere sanser lysintensiteten, og oppbevart informasjon om lydene til
5 stingene trykker man pa en knapp, og IC-en beregner riktig blenderipning og instrumentene i lageret til mikro-
mikromaskinen sender de riktige ordrene  lukkerhastighet. maskinen. Nar du spiller pa klaviaturet
til de mekaniske delene som utferer vil det gjengi lyden til det instrumentet
syingen. som du velger.

_ a3
| 22



Ni nir datamaskinene er lette 4 bruke,
kan folk eksperimentere med maskinen og
skrive sine egne programmer. For noen ar
siden var det bare datamaskin-eksperter
som hadde tilgang til datamaskinene,

og de hadde styringen med dem.

2. SKATTE-
BEREGNINGER

4. BILREPARA-
SIONER

6. LER A
PROGRAMMERE

8. SIAKKSPILL
10. MUSIKK

| 5 BUSSRUTER

| 7. SPANSKKURS
| Y. FORSTEHJELP

Man kan ogsa fa kjept forhandsinn-
spilte programmer pa fleksiplater eller
kasetter. Det fins programmer for data-

maskinspill og for regnskap, eller til hjelp

til sprakundervisning, eller til et gjor-
det-selv prosjekt.

signaler.

For 2 komme inn i huset mitte du taste
inn din personlige kode pa et tastatur ved
dera. Datamaskinen kunne vare
programmert til bare i slippe inn bestemte
personer, og til 4 ta imot beskjeder og
svare med menneskeliknende stemme, som
lages av en tale-syntetisator.

Selve datamaskinen kunne i tillegg
benyttes til mange andre formal; lagring
av informasjon, betale regninger, spille
diverse spill, eller for hva som helst annet
som du programmerte den til 4 gjore.

Mikromaskiner i skoler og biblioteker
(i England, o.a.) gir mange mennesker
muligheten til 4 prove seg pa en data-
maskin. Men i framtiden vil det a eie en
datamaskin vare like vanlig som a eie et
armbandsur.

Oppvarming og klima-anlegg ville bli
styrt av datamaskinen. Den ville ogsa
kunne apne vinduer pa elektroniske

Datamaskinen kunne ogsa sli pa

et automatisk vanningsanlegg for
planter nar den sanser elektronisk at
jorda blir for terr.

Lommedatamaskin

I meget nzr framtid kan man sann-
synligvis fa kjopt ganske billig en lomme-
datamaskin med alle de egenskapene som
er vist pa bildet. Prov i finne pa alle

de ting som de kunne gjore med en slik
lommedatamaskin dersom du hadde

en selv.

LYD-SYNTET/ISATOR
FOB MUSIHK OG
TALE

FABGE -
SHIERM

s7y8E- ||
7as7ER |

HONTAKTER
HASSETTSPILLE
7V, SHRIVE -ENHE
TELEFOW, ETC.

4
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Oyeblikkelig informasjon

En stor datamaskin kan seke gjennom databankene sine og finne
hvilken som helst av sine data i lepet av noen sekunder. Det er
til og med mulig 4 ringe til en datamaskin hundrevis av
kilometer borte, og ta imot informasjon fra den pa

sin egen datamaskin — eller sin egen éemsyns-

mottaker. Disse to sidene viser noen av de
métene som datamaskinene kan koples

sammen pd, og hvordan informa-
sjonen i en databank kan
brukes og misbrukes.

Databank-opplysninger samt pro-
grammer og deres resultater kan sendes
fra én datamaskin og til en annen via
satellitt. Datamaskinens signaler blir om-
formet til heyfrekvente radiobelger som
sendes i en konsentrert strile opp til satel-

litten. Derfra sendes den tilbake til mot-
takerutstyr som omformer radiosignalene
til datamaskinsignaler igjen. Data-

maskiner kan ogsa utveksle data over
telefon-nettet.

[}

SHKOLER

En stor datamaskin kan brukes av
mange mennesker samtidig. Data-
maskinen arbeider faktisk med data for
hver enkeltperson hver for seg, men den
«hopper» fra den ene til den andre si

\,

hurtig at ingen merker det. P4 denne

maten kan mange organisasjoner dele de

dyre ressursene til en stor «mainframe»-
maskin og dens databank. De kan
veere koplet til datamaskinen over

1’, - . s, : B,
~ HIEMME -DATAMASHINER

HONTORER

kabler, telefonnettet, eller til og med
over satellitt. Hver bruker har et
«brukernummer» og et tilherende pass-
ord som gir dem adgang til data-
maskinen.

Datamaskinens evne til 4 sortere seg
gjennom enorme mengder data i sin data-
bank, og finne fram og vise aktuelle opp-
lysninger, er til stor nytte for forskningen
f.eks. innen vitenskap og medisin. For

eksempel, hvis legene hadde en databank

24
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med data om alle kjente sykdommer og
deres symptomer, ville de vare i stand
til 4 stille diagnoser mye lettere.

Noen er imidlertid bekymret over de
store mengder med persondata som ligger
i databanker. Slik informasjon kunne,

i de gale hender, lett brukes mot folk. Noen
land, som f.eks. Norge, har strenge data-
lover som regulerer bruken av data-
banker, og gir folk en innsynsrett til data
om seg selv.



Fjernsynsmottakere som datamaskin-terminaler

I nr framtid vil fjernsynsmottakere sannsynligvis bli brukt til mye
mer enn 4 vise TV-programmer. Man kan allerede bruke
TV-mottakeren som dataskjerm for en hjemme-data-

maskin, og for dataspill. Det er ogsi mulig 4 ta imot
opplysninger fra en sentral datamaskin via TV-
mottakeren. De to forskjellige matene som
TV-mottakeren kan motta infor-

masjon fra datamaskinen pa,

er vist her.

A Datainformasjon kan sendes
ut sammen med de vanlige
fjernsynsignalene, og tas imot
av TV-antennen. Dette syste-
met kalles for teletext. Fjern-
synsmottakeren mi modi-
fiseres for & kunne ta imot
datasignalene.

P> Begge systemene viser
skjermbilde etter skjerm-
bilde med opplysninger om
alle slags emner, som f.eks.
nyhetene, varvarsling,
sportsresultater, finansielle
informasjoner. Det fins
ogsa spill, gater, rute-
tabeller osv.

T

Ll

/

<« | begge
systemene kan
man velge de opp-
lysningene man vil
ha med et hind-
tastatur.

<« Informasjonen er lagret i

en sentral datamaskin. Mange signalene mi de-
forskjellige firmaer sender ut kodes i et spesielt
informasjon over teletext utstyr som Kalles
eller videotex, og de har for en modem for
sine egne data- TV-mottakeren

maskiner. kan ta imot dem.

<« Et annet system som heter
videotex, sender informasjonen
over telefonnettet fra en sentral
datamaskin. Selve telefonapparatet
er imidlertid ikke med i systemet.

.

Med slike mengder med informasjon
som utveksles mellom datamaskinene,
f.eks. meldinger om utlevering av varer,
eller beskjeder om utbetalinger, har det
etter hvert utviklet seg en ny form

for forbrytelser. Folk har oppdaget at
de kan kople seg inn pa overferinger av

data-beskjeder, og forandre informa-
sjonen. For a forseke 4 forhindre dette,
er datamaskinene programmert til &
akseptere nye ordrer bare hvis de

samtidig far bestemte koder og passord.

Likevel finner data-forbryterne stadig
nye miter i sende falske meldinger pa.

I USA greidde noen gutter i kople
seg inn pa datamaskinen til et firma som
solgte datamaskin-deler. De gav data-
maskinen beskjed om # levere deler
til dem slik at de til slutt hadde nok til &
bygge sin egen datamaskin — men da ble
de tatt.

25



Datamaskin-modeller

Av og til er det lettere & lose et
problem, eller prove ut en ide, hvis
man lager en modell. Denne
framgangsmaten kan anvendes
med en datamaskin ogsa. For
eksempel, hvis man gir data-
maskinen alle detaljer om en fly-
plass, sa kan den sammenfatte all
informasjonen og framstille en
beskrivelse eller «modell» av fly-
plassen og hvordan den virker.
Modellen presenteres i form av
ord, kart, tegninger og figurer.
Den er altsa ikke en tredimen-
sjonal modell som er bygd opp av
forskjellige materialer.

Sa kan man gi ny informasjon til
datamaskinen, og be den vise
hvordan den pavirker modellen.
Bruken av slike modeller kalles
for datamaskin-simulering.

Dette er en datamaskin-modell av hvordan
en ke danner seg i en kafeteria. For i lage
modellen, ble datamaskinen gitt infor-
masjon om nir folk ankommer, hvor hurtig
de blir betjent, keens lengde samt for-
sinkelsene ved kassa.

Etterpa, med ny informasjon, kan data-

maskinen vise hva som hender med keen
dersom hyppigheten av nye mennesker for-
andres, eller hvis maten serveres hurtigere,
Den kan finne ut hvor hurtig alt ma
fungere for at det ikke blir noen for-
sinkelser og keer, og maten ikke blir kald.

rKommandobrt)--simulator for skip
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Datamaskin-simulatorer benyttes for a
lere folk til & navigere store supertankere.
Et rom blir utstyrt med brua pa en tanker,
og utsynet fra vinduene blir skapt av
datamaskinen. Tankbitens instrumenter
og reguleringsknapper er koplet til data-
maskinen, som i sin tur forandrer utsynet
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fra vinduene etter hvert som «kapteinen»
styrer skipet. Pi denne miten kan en
student lzere 4 styre tankbaten uten at

det blir skader hvis biten gar pa grunn eller
kolliderer. Flypiloter larer 4 fly i til-
svarende flysimulatorer.

Froske-simulator

Med denne simulatoren kan studenter
lzre 4 dissekere en frosk uten a
matte skjzre opp en virkelig frosk.
Med en lysfolsom penn kan studenten
«dissekere» et bilde av en frosk som
er framstilt pa dataskjermen. Data-
maskinprogrammet inncholder all
informasjon om froskens organer

og vev, og hver gang studenten
«skjerer» vil datamaskinen forandre
bildet for & vise «innmaten» under.



Det er morkt som natten.
Kan du bruke det som
trollet gav deg til a lyse
opp for deg?

Det er en elv her. Vil du
folge den eller ga inn
i skogen?

r pé et data-simulerings-spill, men
1 kan spille uten en datamaskin.

Pi elvebredden er det en *
som lyser. Hvis det er mindre
enn det som trollet gav deg,
si tar du den i stedet.

Trolldommen er brutt.
Ta med deg den magiske
tingen som trollet gav
deg, og legg igjen det
du hadde med deg.

En gammel mann kommer
mot deg og ber deg ga tilbake.
Gjor du som han sier?

Trollet i hulen gir deg en

magisk *, men forseker si
i trylle deg til stein. Kan du
gjemme deg i den tingen
som du berer med deg?

Du unnslipper, men du er
forhekset til en * av
hulens magiske virkning.

Forbannelsen til * slir til.
Den kan bare brytes av en
lysstrile. Kan du bryte for-
bannelsen med den tingen
som du berer med deg?

Hyis du kan spise det som
trollet gav deg, da brytes
forhekselsen og du

kan gi videre.

Du kommer til en mork
hule, Vil du gi inn?

Du er for engstelig for
dette landet — ga
tilbake til starten.

Du sovner under en stor *
og forhekselsen svinner
bort. Du far en ny sjanse —
ga tilbake til starten.

Du har nadd dataslottet
Silis-i-Um hvor du skal
leve resten av dine dager
som en *,

Det er en * her, Ta den
med deg.

Spilleveiledning

Folg pilene for & finne veien til slottet,

og svar pa spersmilene og adlyd ordrene
etter hvert som du beveger deg. Nir du ser
tegnet *, s skal du velge et hvilket som helst
ord fra listen til heyre for a fullfore set-
ningen. De ordene du velger vil avgjore

hva som kommer til 4 hende med deg. Svar
pa hvert sporsmil si godt du kan, og felg
JA- eller NEI-pilene i samsvar med svaret.




Datamaskin-kunst

Kunstnere kan ta datamaskiner

til hjelp for a skape bilder, menstre
og skulpturer; og til og med
musikk og dikt. Mange av de
spesielle effektene pa film og fjern-
syn er laget v.hj.a. datamaskiner.
De benyttes ogsa til 4 lage tegne-
filmer.

Tidligere var datamaskin-kunst
ikke sarlig vellykket, fordi data-
maskinene matte programmeres av
EDB-spesialister som ikke
nedvendigvis var serlig gode
kunstnere. Kunstnere kan i dag
programmere selv hvis de vil, og
eksperimentere med datamaskinen
1 sitt arbeid.

ROBOT
STYRT AV
DATAMASHIN

En kunstner som heter Harold Cohen,
har benyttet en robot som ble styrt av en
datamaskin til 4 lage abstrakte tegninger
som disse. Roboten gar over papiret og
hever og senker en penn under seg etter

Tegnende robot

ordrer fra datamaskin-programmet. Cohen
forteller datamaskinen hvilke menstre

han liker best, og datamaskinen lagrer dem
i lageret sitt. P4 denne miten vil robotens
tegninger bli bedre og bedre etter hvert

som datamaskinen opparbeider et lite
«bibliotek» av vellykkete menstre, og
glemmer de mindre vellykkete. Nar pro-
grammet kjores om igjen, kan roboten
gjengi helt neyaktig de menstrene som er
lagret i datamaskinen.

[ Tegnefilmer

En tegnefilm er laget av tusenvis av
tegninger som viser figurene i svart
mange posisjoner som er bitte litt forskjel-
lig fra hverandre. Nar filmen kjores i
normal hastighet, vil det se ut som om

\

figurene beveger seg. En datamaskin kan
programmeres til 4 tegne ut alle tegningene
mye hurtigere enn en kunstner kan. Med
utgangspunkt i beinas posisjon ved
begynnelsen og slutten av en gi-sekvens,

kan datamaskinen tegne ut alle bein-
posisjonene imellom, for si a vise dem pa
en skjerm eller tegne dem ut pa en kurve-
tegner. Dette kalles for «inbetweening»
pa engelsk og betyr noe sint som
«imellomering».

J

28



Hvordan en data-
maskin lager bilder
pa skjermen

Skjermen er delt opp i bitte sma bildeelementer som heter «pixcels»
(forkortelse for «picture cells» o.a.). Bildet lages av menstret

av alle pixcels som er slitt pa. Hver pixcel styres av en liten del ay
datamaskinens RAM-lager. Man kan gi datamaskinen opp-
lysninger om bildet ved & taste inn pa tastaturet, tegne pi en
elektronisk plate, eller ved 4 avtaste et bilde med et spesial-kamera.

Informasjonen til bildet er lagret i binzr kode i datamaskinens
lager. Derfor er det meget lett 4 forandre informasjonen, og der-
med bildet, ved 4 taste inn ny informasjon. For eksempel kan man
forandre fargen eller formen til et bilde, eller som vist med
klossen pa bildet, forsterre, forminske, strekke eller dreie pa

den. Ved i lagre programmet og dets data pi platelager eller
magnetbind, kan man fi tegnet neyaktig det samme bildet hver
gang man kjerer programmet igjen.

Bildenes kvalitet avhenger av hvor mange pixcels skjermen er
delt opp i, og hvor mye lager-kapasitet datamaskinen har, fordi
hver pixcel trenger sin egen lille plass i lageret. Realistiske bilder,
som det til venstre, bestar av mange tusen bitte sma pixcels.

Mer stiliserte bilder, som det til heyre, bestar av farre og storre
pixcels, og trenger derfor mindre plass i lageret.

Datamaskin-tegninger,

Denne kunstneren tegner et bilde pa en grafisk skjerm.

Han far det til ved i tegne pa en elektronisk plate med en
spesiell penn. Kunstneren kan benytte en hvilken som helst av de
farger som er vist nederst pi skjermen. Han forteller maskinen
hvilken farge han ensker ved a berore stedet for den fargen

pa ordre-brettet overst pa tegnebrettet.

Nir tegningen er ferdig, kan kunstneren forandre den hvis
han vil. Han kan fia maskinen til 4 lage den storre eller mindre,
forandre synsvinkelen eller endog fargene. Deretter kan bildet
lagres pa platelageret. Bilder for fjernsyn blir ofte laget pa
denne miiten, og de kan sendes ut nesten oyeblikkelig.

Bladre-bok m Em’ ;‘f;v&“;;%&ﬂs

BETT OG JEVN

Du kan lage en liten tegnefilm selv for & se hvordan
ga-sekvensen pa forrige side virker. Du kan bruke en
liten notis-bok eller brette et papir-ark sammen flere
ganger, stifte sammen, og renskjezre kantene. Tegn av alle
bildene av beina pa forrige side, ett bilde pa samme sted
pa hvert ark.




Noen milepaler

7

Datamaskinens utvikling kan deles inn i tre trinn, eller
generasjoner. Den forste generasjonen hadde store stativer fylt
med radiorer. De mindre, palitelige datamaskiner bygd av

transistorer, kalles for den andre generasjon. Datamaskiner

1945 ENIAC, den forste helelektro-
niske maskinen, ble bygd. Den liknet mer
pa en kalkulator enn pi datamaskinen
av i dag, fordi den ikke kunne lagre
data eller programmer.

HOPI AV
DEN FORSTE
TRANSISTOR

kalt transistor, ble oppfunnet. Transisto-
rene ble forst tatt i bruk i data-
maskiner i ca. 1953.

.

1948 Manchester University Mark I,
den forste virkelige datamaskin (dvs.
den kunne lagre et program av ordrer),
kjorte i 52 minutter den 21. juni.

FERRANTI MARK Z

1950 Ferranti Mark I, som var en
videreutvikling av Manchester Mark I,
ble solgt kommersielt i Europa.

bygd opp av integrerte kretser kalles for tredje generasjon.
Her kommer en liste over de viktigste milepzler i data-
maskinens historie.

1958 Den forste integrerte krets som
virket, ble utviklet.

1960 De forste «chips» — integrerte
kretser pi silisium-brikker — ble satt i
produksjon.

L

1964 De forste datamaskiner bygd med
integrerte kretser ble produsert for det
allmene marked.

1975/6  Den forste «hjemme»-data-
maskin, Altair, ble frambudt for salg.

Den forste lomme-datamaskin,
Sharp PC1211 fra Japan, var i salg. y

1980

Framtiden

Denne grafiske framstillingen viser

hvor dramatisk datamaskinen har ut-
viklet seg over de siste 40 ar; ved a bli
stadig mindre, billigere og kraftigere.
De forste datamaskinene kunne utfere
forholdsvis fa beregninger pr. sekund,
mens en stormaskin fra 1982 kan utfere
millionvis av ordrer hvert sekund. Disse
tendensene vil sannsynligvis fortsette,

og kanskje vil de eneste begrensninger pa
den framtidige utvikling vere kostnaden
til nye oppfinnelser, og hvorvidt vi
onsker slike maskiner. Dersom bilene
hadde utviklet seg pa den samme miten
som datamaskinene, kunne vi i dag kjore
tusenvis av kilometer i timen i bitte

sma biler som nesten ikke brukte bensin,
og som kostet svart lite.

= VTEEVWNE OG
MINIAT YBISE BING
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Datamaskinord

Her er en liste med engelske datamaskin-ord og deres betyd-
ning. Hvis du vil vite mer om disse ordene, kan du sla opp i stikk-
ordregisteret, og lese mer pa den eller de oppgitte sidene.

BACKING STORE Masselager som platelager, magnet-
band osv., hvor store mengder data lagres.

BINARY Binzr, tallsystem med bare 2 siffer, dvs. «0»
0g «l».

BIT Et binart siffer, dvs. «0» eller «1».
BUG En «lus» eller feil i et datamaskin-program.

BYTE En bit-gruppe (vanligvis atte bits) som star for en data-
enhet i datamaskinen. Datamaskinens lager-kapasitet oppgis
ofte i antall bytes. (Kapasiteten oppgis som regel i antall
k-bytes, hvor 1k = 1024, som er det nzrmeste en kan komme til
en kilo = 1000 med potenser av 2. 0.a.)

COMPUTER En datamaskin som kan ta imot data,
behandle dem etter et lagret program (som bestir av ordrer),
og skrive eller sende ut resultatene.

CPU (CENTRAL PROCESSING UNIT) Sentral-enheten,
kommando-sentret for maskinen som «administrerer» alle
de andre delene i datamaskinen.

DATA Den informasjon som leses inn i maskinen for
behandling.

DATABANK Database, en meget stor mengde opplysninger
som er lagret pa platelager eller magnetband, som data-
maskinen kan lete seg fram gjennom sver fort.

FLOWCHART Programkart, et kart som viser de nedven-
dige behandlingstrinn og deres rekkefolge, for i lase en oppgave
pa datamaskinen.

HARDWARE Ordet betyr egentlig jernvarer og henspiller
pa det konkrete elektroniske utstyret som datamaskinen

er bygd opp av. Det heter maskinvare (eller maskin-utstyr;
maskinutrustning) pa norsk og omfatter datamaskinen selv,
samt alt innlese- og utskrifts-utstyr og masselagre.

-

INPUT Inndata, som er de data som leses inn i maskinen.
Input pa engelsk betyr ogsa selve innlesingen.

MEMORY Arbeidslageret, som bestir av de IC-ene som
lagrer program og data i binzr kode.

MICROPROCESSOR Mikroprosessor, som er en silisium-
brikke som kan utfere det samme arbeidet som sentralenheten
i en vanlig datamaskin.

OUTPUT Utdata, som er de resultater som datamaskinen
sender ut.

PRINTER Linjeskriver, som skriver ut informasjon fra
datamaskinen.

PROGRAM Et program er en liste ordrer som leses inn i
datamaskinen og som er en detaljert oppskrift for hva data-
maskinen skal gjore for i utfere en oppgave.

PROGRAMMING LANGUAGE Programmeringssprak.
Dette er et spesielt sprak som BASIC eller COBOL, som gjor
det lettere for programmereren i skrive et program.

RAM (RANDOM ACCESS MEMORY) Arbeidslageret er
bygd opp av integrerte kretser som kan lagre informasjon
(program og data).

ROBOT En maskin som kan utfere noen av bevegelsene til et
menneske eller et dyr.

ROM (READ ONLY MEMORY) Leselager. Den delen av
arbeidslageret hvor program og data er fast lagret (innpreget).

SOFTWARE Nyengelsk ord som betyr det motsatte av
HARDWARE. Pi norsk heter det programvare (program-
utrustning, programutstyr), og omfatter alle programmer som
leveres med datamaskinen. I dag betyr programvare alle
slags program.

VDU (VIDEO eller VISUAL DISPLAY UNIT) En fjern-
synliknende skjerm hvor informasjon fra datamaskinen vises
fram; skjerm-terminal.

Anbefalte boker

-

Her er noen boker pa norsk og engelsk som du kan bruke for
i lere mer om Elektronisk Databehandling.

Innforing i databehandling. Av Ivar J. Aasen, Tor Brattvig og

Yngvar Eidhammer. Tanum/Norli forlag, 1982.
Mikroprosessoren. Av Odd Haugane. NKI-forlaget, 1980.
Norsk Dataordbok. Universitetsforlaget, 1981.

Terminaler og BASIC. Av Nils Garli. Gyldendal Norsk Forlag,
1974.

The Challenge of the Chip. W. H. Mayall. HMSO, 1980.
The Mighty Micro. Av Christopher Evans. Coronet, 1980.




Stikkordregister

«Altair» datamaskin, 22, 30
analytical engine, 2
aritmetisk enhet, 5, 7
arkitektur, 22
Babbage, 2
BASIC programmerings-sprik, 13, 15
bibliotek, 22, 23
binzr kode, 8, 10, 11, 13, 29, 31
bit, 10, 31
boblelager, 11
byte, 10, 31
COBOL programmerings-sprak, 13, 31
data, 2, 4, 5, 10, 11, 12, 16, 24, 30, 31
databank, 11, 24, 31
datamaskin-

bilder, 1, 28-29

kriminalitet, 25

simulering, 2627

spill, 2, 7, 22, 23, 25, 27
datamaskin-anvendelser,

for funksjonshemmede, 16

for oversetting, 17

i skoler, 13, 16, 23, 24

i sykehus, 16
dataskjerm, 2, 3, 4, 23, 25, 29
desimalsiffer, 8
diagrammer, 3, 21
digital-ur, 2
elektroniske

datamaskiner, 4, 6, 30

komponenter, 6, 7

spill, 7, 22

tastatur, 22
ELLER-port, 9
ENIAC, 4, 31
Ferranti Mark 1, 30
fjernsynsmottaker, 24, 25
fleksiplate, 11
FORTRAN programmerings-sprik, 13
frosk-simulator, 26
hastigheter, til datamaskiner, 4, 5, 16
hjernen, 2, 19
hullband, hullkort, 11
hus, datamaskinstyrt, 22
IC-er, 6-7, 8,11, 22, 30
«imellomering», 28
inndata, 2, 3, 5, 7

-typer, 3, 4, 23, 31
integrerte kretser, 6—7, 30
intelligens, hos datamaskiner, 19
kalkulatorer, 7, 30
kamera, 22

Svar

Det ordet som var skrevet i binerkode pa
side 11 er: ROBOT.

Originalens tittel:

Usborne Guide to COMPUTERS.
A simple and colourful introduction
for beginners.
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kasetter, 11, 25
katastrofehjelp, 17
klokke, 5, 7
kommandobro-simulator, 26
kraftforsyning, 5, 6, 7, 19
kretser, 6, 7, 8, 11, 22, 30
kunstig intelligens, 18
kunstnere, 13, 22, 28-29
kurvetegner, 3, 4
lager;
arbeidslager, 5, 7, 10-11, 13, 19, 29, 31
IC-er, 7
menneskelig, 10, 19
laser-
straler, 3, 11, 19
plate, 11
leger, 16, 22, 24
linjeskriver, 3, 4, 23, 31
lommekalkulator, 23, 30
«lus» i program, 12, 31
lyd-syntetisator, 3, 17, 23
magnetbénd, 11
magnetisk platelager, 11
Manchester University Mark I, 4, 30
maskinvare, 12, 31
masselager, 10, 11, 31
mikrofon, 3, 18, 23
mikromaskiner, 4, 11, 23
mikroprosessor, 7, 16, 17, 18, 22, 31
minimaskiner, 4
modelltog-styring, 16
musikk, 17, 28
NOR-port, 9
OG-port, 9
ordrer til datamaskinen, 4, 5, 10, 12, 30
oversettelse, 17
pixcel, 29
platelager, 11
portkretser, 9
program, 12-13, 18, 19, 20, 23, 24, 29, 30,
31
programmerbar bil, 17
programmering, 14, 23
programmeringssprak, 13, 15, 31
programvare, 12, 31
pulser, 4, 6, 8-9
radar, 19
radiorer, 6
Random Access Memory (RAM), 10, 29,
31
Read-Only Memory (ROM), 10, 12, 31
robot, 13, 18, 19, 20, 28, 31
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sanser, 2, 19
satellitt, 9, 19, 24
Saturn, 9
Senster, 19
sentralenhet, 5, 7, 31
«Sharp PC 1211» lomme-datamaskin, 30
siffer, 8
silisium, 6, 30
sjakk, 2, 18
skjerm-bilder, 29
skjerm-terminal (VDU), 3, 4, 31
spill av forskjellig slag, 8, 9, 10, 11, 12-15,
21,27,29
Stonehenge, 2
stormaskiner, 4, 24, 30
strek-kode, 3
symaskin, 22
tastatur, 2, 3, 4, 15, 17, 23, 29
tegnefilmer, 28
telefon, 22, 25
telefonlinjer, 24, 25
teletext, 25
transistor, 6, 8, 9, 30
trykte kretsplater, 7
utdata, 2, 3, 5, 7, 21
-typer, 3, 4, 31
vaskemaskin, 7, 22
videotex, 25
varvarsling, 16
orer, 2, 19
eyne, 2, 19
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DATAMASKINER

Er en datamaskin innviklet? Kan den tenke? Kan den tegne? Kan man bruke
den til noe hjemme?

Dette og meget mer far du rede pa i denne gjennomillustrerte boken av
Brian Reffin Smith. Og det mest morsomme er at snart er det like vanlig @ ha
en slik maskin, som det i dag er a ha et armbandsur.

Med den fargerike og spennende innforingen her far du forklart hva en
datamskin er og hvor enkel virkeméaten er. Boken gir ogséa innblikk i hvordan
datamaskinen blir brukt i dag rundt i verden til maskinbehandling av bilder
fra verdensrommet, til enkle oversettelser, ved katastrofehjelp. Med
fargerike illustrasjoner far vi se hvordan man kan lage tegnefilm, spille
lekespill, lage musikk, vaervarsling, kjore tog, styre roboter og mange andre
oppgaver.

En bok for alle som vil vite mer om data-alderens spennende fremtid.
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