Innehållsförteckning

2Förord

Datorns historia – Utvecklingen
3
Del I – Grundläggande komponenter
4

Moderkortet – Den heliga modern
4
Processorn – Hjärnan i datorn
4
Datorbussar – inga vanliga bussar
5
Bildskärmen och grafikkortet
7
Minnestyper – Primära och Sekundära
8
Cacheminnet
8
Minneskretsar
9
Hårddiskar och disketter
9
DVD – Det nya lagringsmediat
10
Andra lagringsmedier
10
Gränssnitt
11
Del II – Hur datorn får liv
12
BIOS - Basic Input Output System
12
Startprocessen
12
Operativsystemet
13
Del III – Externa tillbehör
14
Skrivare och Scanner
14
Strömförsörjning
15
Källförteckning
16


Förord

Detta arbetet handlar till stor del om hårdvaran i en persondator samt hur systemet är uppbyggt. Här tas det också upp en liten del om mjukvaran, främst programmeringsspråken och operativsystemet, dock inte lika utförligt som hårdvarudelen. Bland hårdvarubiten finns det gott om benämningar och uttryck som kan kännas ganska ”jargongaktiga” för den okunnige men det är tyvärr ofrånkomligt. Många av uttrycken är på engelska eftersom det är oftast det språket man stöter på dom i vardagen.

Eftersom begreppet persondatorer är så fruktansvärt stort så jag har nöjt mig med att samman​fatta det som jag tycker är det allra viktigaste. Kanske hade ytterligare ett par viktiga saker kunnat ha varit med men det hade nog mynnat ut i ett alltför stort arbete och det var inte tanken. Mest vikt har jag i alla fall lagt ner på de områden jag hade minst kunskaper om. 

Jag har försökt att använda mig utav så nya källor som möjligt men det kan förekomma en del fakta är något gammalt vid det här laget. I och med att vår teknik utvecklas för var dag som går är det svårt att säga vad som är nytt och med tanke på att urvalet är brett och användningsområdena många så är det ganska svårt att säga exakt vilka system som är dom mest använda. 

Arbetet är inte alltför detaljerat men viktiga begrepp och områden har förklarats så utförligt som möjligt och är förhoppningsvis inte svåra att förstå. När det gäller operativsystemen så nöjde jag mig med en generell beskrivning. Andra operativsystem som OS/2, Unix och Linux är inte nämnda av den anledning att dom inte är speciellt utspridda eller kända av allmänheten. DOS är inte heller med men det beror på att det skulle ta ganska mycket längre tid att dokumentera.

Arbetet är för enkelhetens skull uppdelat i tre olika delar. Den första behandlar fakta om alla grund​läggande komponenter som finns i en dator och det är här man hittar all hårdvarufakta. I den andra delen behandlar jag datorns mjuka delar, så som uppstarten. Den tredje delen handlar om tillbehör. Komponenterna är inte rangordnade i någon speciell ordning men jag har i alla fall försökt lägga avsnitten så att man kommer in naturligt i nästa. Vissa begrepp förklaras till exempel inte förrän i
nästa avsnitt osv.

Hursomhelst har det här varit ett väldigt lärorikt ämne för mig och jag hoppas att andra som läser det också tycker likadant. Det ligger många timmars arbete bakom detta arbete och speciellt många sömntimmar har det inte blivit av…

Román Vallejos

2001-11-21



Datorns historia – Utvecklingen

För ungefär 100 år sedan började man använda mekaniska och elektriska analogmaskiner för tekniska simuleringar. Dock var inte riktigt där det hela började. För i själva verket så bygger hela utvecklingen på så många personers arbeten att det är svårt att peka ut en egentlig uppfinnare.

Redan på 1820-talet försökte engelsmannen Charles Babbage sig på att bygga mekaniska datorer. Han hade konstruerat en kugg​hjulsräknare som automatiskt kunde räkna ut och trycka matematiska tabeller på mekanisk väg. Han försökte sig också på att bygga en "differensmaskin", men blev bara delvis färdig. Den kunde utföra programmerade serier av additioner och subtraktioner, som kunde användas till tabellräkning. 1835 lämnade Charles Babbage "differensmaskinen" bakom sig, för att ägna hela sin tid åt den mycket mer avancerade "analytiska maskinen". Babbage hade idéer om att maskinen skulle ha ett minne för ett tusen 50-siffriga tal, en enhet för databearbetning, utmatning av data till skrivare samt att den skulle kunna programmeras och att man skulle kunna ändra program.

De första elektromekaniska och elektroniska datorerna byggdes dock inte förrän början av 1940-talet. Vid det laget hade man förstått att datorn inte var någon matematikmaskin utan en logikmaskin.
Ett viktigt framsteg var det lagrade programmet. Datorn kunde instrueras att själv koppla om sig för att lösa olika slags uppgifter. Därmed kunde man göra skillnad mellan maskinvara och programvara.

Många säger att ENIAC var den första datorn eftersom det var den första elektroniska matematik​maskinen. Egentligen var det inte vad vi idag menar med en dator eftersom programmet inte kunde lagras i minnet utan var mer som en automatisk räknemaskin. Världens egentliga första dator hette EDSAC (Electronic Delay Storage Automatic Calculator). Den tillverkades i Cambridge, England och var färdig 1949. Datorn hade ett kvicksilverminne på drygt 4 Kb där programmen kunde lagras. Det är ungefär lika mycket som i dagens miniräknare.

Ett genombrott kom i slutet av 1950-talet i och med transistorn. Att bygga datorer med tusentals elektronrör och kilometervis sladdar gick bara till en viss gräns. Därför arbetade man på Bells tele​laboratorier i USA för att få fram ett substitut till elektronrören. År 1947 uppfann fysikerna William B. Shockley, John Bardin och Walter H. Brattain den första transistorn. Den var mindre än elektronröret, drog betydligt mindre ström och alstrade inte hutlöst med värme. Dessutom var transistorerna märkbart effektivare.

Det stora genombrottet kom omkring 1970 då de integrerade kretsarna och andra element från mikro​elektroniken uppfanns. Processorer styrde snart allt från numeriskt kontrollerade verktygs​maskiner till leksaker, och datorer reglerade hela tillverkningsprocesser. Den verkliga datorrevolutionen skedde dock på 1980-talet. På 1950-talet hade man utgått från att det bara behövdes två eller tre datorer i hela världen (vilket var därför utvecklingsarbetet lades ner) Nu blev mikrodatorn en realitet, bl a som persondator på kontoret och i hemmet. Både stordatorer och minidatorer började vid 1980-talet att ersättas av mikrodatorer som kopplades i nätverk.

Under denna tiden släppte IBM sin "Personal Computer" och därifrån kommer benämningen PC.
Den hade större arbetsminne, bättre lagringsmöjligheter för program och andra data, ett smidigt operativsystem kallat DOS och man kunde flytta program och data mellan de olika modellerna.
Man kan nog lugnt påstå att det var IBM som satte sedan standarden för persondatorerna.

Del I – Grundläggande komponenter

Moderkortet – Den heliga modern

Den största komponenten i datorn är moderkortet, ett stort kretskort med en rad anslutningar. Här ansluts komponenter så som processorn, internminnet (RAM) och olika instickskort (plugin-kort). Instickskorten kan t ex vara av typen ljudkort, nätverkskort, grafikkort, m fl. Dessa kopplas till speciella kortplatser som man på engelska kallar för slots. Moderkortet består till stor del av en mängd bussar och inbyggda kretsar (chips), vilka bland annat sköter kommunikationen mellan datorns olika delar. Härifrån styrs bl a minnet och systemklockan. Det finns även moderkortsmodeller med inbyggda ljud- och grafikkretsar på moderkortet. Detta gör det möjligt att bygga kompaktare datorer samtidigt som man frigör kortplatser som man kan använda till annat. Detta leder oftast också till billigare lösningar.
I stort sett kopplas alla komponenter som finns i PC’n till moderkortet. Man kan därför säga att moder​kortet är grunden i ett PC-system.


Processorn – Hjärnan i datorn

Processorns uppgift består i huvudsak av att kommunicera med hårddisken, internminnet, grafikkortet och andra anslutna enheter. Den skickar data och sorterar den samtidigt som den utför beräkningar. Allt detta styrs av det program som körs. Processorn i sig består av en styrenhet, en logikenhet, ett register samt ett internt cacheminne. Styrenhetens uppgift är att tolka och utföra instruktioner, samt ta hand om styrsignaler mellan de olika enheterna. Logikenheten tar emot operationer från styrenheten och utför dessa. Registret används för att lagra temporär data medan den utför sina instruktioner.

En annan benämning för processorn är förkortningen CPU som står för Central Processor Unit. 
Inuti CPU’n finns en speciell enhet inbyggd som kallas matematikprocessorn. Denna brukar gå under betäckningen FPU som står för Floating Point Unit och dess uppgift är att sköta de mer avancerade beräkningarna. Detta är något som underlättar processorns arbete en hel del.

En processor av hög prestanda kan utföra många miljoner beräkningar. Här talar man om klock​frekvens och man menar då generellt processorns hastighet. Denna anges oftast runt ett par hundra MHz (Megahertz). Nuförtiden är det dock vanligare att man anger den i GHz. (1 GHz = 1000 MHz)

Processorns arkitektur delas in i två klasser - CISC och RISC (Complex Instruction Set Computer, respektive Reduced Instruction Set Computer). Den största skillnaden mellan dessa är att CISC-processorerna har ett stort urval av instruktioner inbyggda, allt från enkla operationer till mycket komplexa. RISC-processorer har endast en begränsad uppsättning av dessa enkla instruktioner, vilket underlättar för processorn, som därför kan utföra instruktionerna snabbare.

Allt sedan persondatorns födelse har Intel varit den dominerande leverantören av processorer för PC-datorer. Detta beror till stor del på att program skrivna för en processortyp inte kan köras på en annan.
Eftersom de program marknaden efterfrågat varit skrivna för DOS och Windows har processorvalet automatisk blivit Intel. På grund av detta är det svårt att lansera en helt ny typ av processor, därför har Intels konkurrenter istället tillverkat kompatibla processorer som är likvärdiga med Intels.

Konkurrensen blir hela tiden hårdare och hårdare mellan de olika företagen men än så länge ligger Intel i täten. Det är bl a den hårda konkurrensen och marknadens krav på snabbare datorer som drivit på utvecklingen, och processorerna har utvecklats med en otrolig fart på den senaste tiden. Dom har inte bara blivit mycket snabbare och billigare, man har dessutom integrerat fler och fler funktioner, samtidigt som man gjort dom mindre.

Nuförtiden finns det ett brett urval av processorer. Företag som Cyrix, AMD och Rise har utvecklat ett flertal processorer som konkurrerat hårt med Intels. Mest framgångsrika har kanske AMD varit, idag är skillnaden mellan deras processorer och Intels hårfin. Företaget Rise är relativt okänt men har länge jobbat med att tillverka kvalitetsprocessorer. Om kapplöpningen mellan dessa företag fortsätter i den här takten kan vi konsumenter i framtiden räkna med att få både snabbare och kraftigare processorer till ett avsevärt lägre pris.

Datorbussar – inga vanliga bussar

Den enhet som förbinder de olika delarna i en PC kallas för en buss. Bussar utgör en viktig funktion i systemet. Här transporteras nämligen all data till och från de olika enheterna. Bussarna består av ett antal ledningar på moderkortet, ju fler ledningar desto snabbare transporter. Dagens datorer har två olika typer av bussar; en internbuss som förbinder processorn med minnet och övriga komponenter i moderkortet samt en expansionsbuss som ansluter instickskorten till resten av systemet.

Expansionsbussen (eller I/O-bussen som man också kallar den) har som uppgift att sammankoppla kortplatser och externa tillbehör så som mus, tangentbord och andra externa enheter. Denna typ av kontakt har förekommit i ett flertal varianter sedan den första datorn introducerades. I dagens datorer använder vi uteslutade en buss som kallas PCI men en och annan äldre ISA-variant förkommer ibland.

Den senaste kortplatsen heter AGP och är en speciell anslutning för grafikkort. AGP står för Accelerated Graphics Port och som namnet antyder så handlar det alltså om en snabbare buss ämnad för grafiken. Eftersom bussen bara arbetar mellan grafikkortet och processorn ger det tre
stora fördelar:


· Grafiken isoleras från resten av systemet och
därmed minskar belastningen på I/O-bussen.

· Man kan lättare utveckla bussen.

· Porten kan enklare sättas på plats.


AGP-bussen är 32 bitar bred, precis som PCI-bussen, men skillnaden är att den arbetar med fulla systembusshastigheten istället för med halva. Nuförtiden är AGP-bussens hastighet fördubblad och det har även släppts moderkort som stödjer upp till fyrdubbla hastigheter på porten.

	Busstyp
	Bussbredd (bitar)
	Teoretisk bandvidd

	ISA ( 16-bitar )
	16
	16,6 MB/s

	PCI
	32
	133,3 MB/s

	AGP
	32
	266,6 MB/s

	AGP ( X2-läge )
	32
	533,3 MB/s

	AGP ( X4-läge )
	32
	1066,6 MB/s


En av de stora fördelarna med AGP-bussen är möjligheten att dela RAM-minnet med grafikkortet. Detta innebär att grafikkorten får tillgång till större mängder minne för att i första hand förbättra hanteringen av 3D-grafik. Detta skall dock inte förväxlas med det mindre lyckade UMA (Unified Memory Architecture) systemet som introducerades i samband med Intels VX-chipset.
Med detta system lånas hela grafikminnet av RAM-minnet. AGP-systemet använder RAM​​-minnet endast då det är nödvändigt. För tillfällen då ett snabbare grafikminne behövs, bör detta sitta på grafikkortet för att ge bästa resultat.

PCI-platserna är standardportarna för andra tillbehör (t ex nätverkskort). Förkortningen står för Peripheral Component Interconnect, och är ett system som först introducerades av Intel när Pentium-processorerna kom. PCI-bussen fördel är att den kontrolleras av en enhet i moderkortets chipset. Detta ger ett mycket flexibelt system, vilket erbjuder fler möjligheter än tidigare tekniker. Bussen utnyttjar också något som kallas för Bus Mastering och "Burst mode" vilket innebär att man får snabbare transporter. PCI-bussen är en del av den Plug and Play standard som utvecklats av Intel och Microsoft med flera.


ISA (Industrial Standard Architecture) är ett gammalt system som först kom till IBM PC.
Den var då endast 8-bitar bred men med takt som utvecklingen fortskred blev man tvungen att förbättra den befintliga kontakten så då skapade man en dubbelt så bred kontakt och det är denna
16-bitars version vi har kvar idag. ISA är en väldigt långsam variant, men den är fullt duglig för t ex ljudkort och finns därför kvar på många av dagens moderkort.

MCA (Micro Channel Architecture) utvecklades av IBM år 1985 i samband med att Intel släppte
sin 386DX-processor. När processorn lanserades kunde man teoretiskt kommunicera med en
32-bitars I/O-buss och då processorn nådde 40 MHz på en 32-bitars buss blev det en ordentlig flaskhals eftersom grafikkortet satt på en 16-bitars ISA-buss med avsevärt lägre hastighet.
MCA-bussen är IBM:s försök att råda bot på detta. MCA tillhandahöll 386:an med en 32-bitar bred buss och den kunde erbjuda många förbättringar jämfört med ISA.

Med tanke på att det dröjde sju år innan liknande finesser kom på PCI-bussen, var MCA ganska långt före sin tid och egentligen en mycket bra buss. Den erbjöd både Bus Mastering samt Plug and Play. Åtta år innan Microsoft lanserade Windows 95 och Plug and Play hade MCA-bussen möjligheten att konfigurera komponenter automatiskt utan hjälp av några byglar!

Det blev dock IBM själva som såg till att MCA gick i graven. För det första var den inte kompatibel med den tidigare bussen ISA, vilket betydde att ISA-kort inte fungerade över huvud taget i ett MCA-system. För det andra beslöt man att hålla tekniken för sig själv. För att få tillgång till MCA krävde IBM massor med licenspengar vilket ledde till att andra tillverkare började se sig om efter en ny lösningar. När värdiga ersättare introducerades försvann MCA-bussen lika snabbt från marknaden som den kommit.

 
EISA (Extended Industrial Standard Architecture) började som Compaqs svar på IBM:s MCA buss. Här lyckades man något bättre eftersom denna var kompatibel med ISA-bussen. Sedan gjorde man också tekniken tillgänglig för alla tillverkare och på så sätt satte man fart utvecklingen av bussen. EISA erbjöd liksom MCA en 32-bitars bussbredd, "Bus Mastering" och Plug and Play. Trots att man försökte undviks IBM:s ödesdigra misstag lyckades man ändå inte få fram EISA till den stora marknaden.


VESA Local Bus, eller bara VLB som man kort och gott valde att kalla den, var den första 32-bitars buss som verkligen kom att bli populär. Bussen utvecklades av VESA, Video Equipment Standard Association. VLB var direkt kopplad till 486:ans processor- och minnesbuss, vilket betydde att bussen var "lokal". Denna buss använder inte en helt egen kontakt, utan fungerar som ett tillägg för ISA-kontakten. Detta innebär att ett VESA-kort kopplas till båda kortplatserna. 

VLB bygger på att man använder några få "lokala" bussar, vilket resulterar i en både billigare och bättre lösning än tidigare arkitekturer. De nya grafikkort som utvecklades för VLB löste problemet med att förse Windows med data för grafikhanteringen i tillräckligt hög takt. En stor anledning till att bussens utvecklades var just för att öka grafikprestandan på datorerna. Då VLB var starkt knuten till 486-generationen dog den sakta ut när Pentium och PCI introducerades.

Bildskärmen och grafikkortet

Grafikkortet, även kallat videokort eller bildskärmskort, arbetar med att hela tiden skicka information till bildskärmen (monitorn) så att bilden uppdateras. Grafikkortet är oftast placerat i en kortplats på moderkortet, till vilket monitorn sedan kopplas. Vissa moderkort kommer med integrerade grafikkretsar vilket gör att inget vanligt grafikkort behövs. En sådan lösning har ju förstås sina för och nackdelar.
Monitorn är kanske den viktigaste komponenten, utan den kan vi ju inte se någonting vi gör på datorn. Dagens monitorer är ofta 17 eller 19 tums. Det är ett mått som bestäms lite olika beroende på modell men i regel från översta hörnet till nedersta motsatta i en diagonal riktning.

En monitor har också ett värde som bestämmer avståndet mellan alla bildpunkter. Detta avstånd mäts i millimeter och kallas för "dot pitch". Det vanligaste är ett värde på 0,28 mm, men de bättre skärmarna har ofta 0,25 millimeter. Ju lägre värdet är, desto fler punkter kan det visas på skärmen vilket medför att bilden blir skarpare.

Grafikkorten anpassades till en början efter de bussar som fanns tillgängliga. De första SVGA-korten var således 16-bitars kort för ISA-bussen. Därefter har man för PCI-bussen och senare AGP utvecklat kort med 32, 64, och 128 bitar.

När IBM 1981 introducerade sin PC kunde man välja MDA (Monocrome Display Adapter), eller CGA (Color Graphics Adapter). MDA erbjöd bara två färger genom att visa en bildpunkt (pixel) som tänd eller släckt. 1982 kom Hercules Graphic Card (HGA), som egentligen var ett MDA-kort som klarade av att visa ett grafiskt videoläge på en enfärgad (monokrom) skärm. 1985 lanserade IBM Enhanced Graphics Adapter. EGA emulerade både MDA och CGA och hade flera ytterligare funktioner. Maximalt klarade EGA att visa 640x350 punkter med 16 färger. Därefter kom MCGA (Multi-Color Graphics Array), vilket klarade en upplösning på 640x480 punkter med 16 färger. VGA (Video Graphics Array) klarar samma upplösning som MCGA, men med fler färger. XGA kom efter VGA men denna standard blev aldrig någon större framgång för IBM. De flesta tillverkare gick förbi XGA och utvecklade istället Super-VGA.

Ett SVGA-kort kan maximalt visa 16,7 miljoner färger per bildpunkt. Man brukar kalla det för 24-bitars färg (True Color). På vissa grafikkort finns det även ett läge för 32-bitars färg men detta innebär inte fler färger utan ytterligare instruktioner för transparenta effekter med mera. Utöver dessa två lägen finns också ett 16-bitars läge och ett 8-bitars läge att välja bland. Dessa är förstås inte lika krävande men erbjuder å andra sidan inte den funktionalitet som de andra. 16-bitars (High Color) läget kan endast visa 65.536 färger och 8-bitars läget visar i sin tur endast 256 färger.

Med en högre upplösning förökas antalet bildpunkter snabbt, och processorn får mer arbete med att uppdatera skärmbilden vilket tar tid och är resurskrävande, särskilt i grafiska miljöer som Windows. För att klara höga upplösningar med många färger har grafikkorten försetts med en egen grafik​processor som avlastar datorns processor. I dagsläget är det vanligast med en 64- eller 128-bitars grafikprocessor. Dagens kort har även en eller flera extra processorer för speciella ändamål, kallade acceleratorer, som ytterligare avlastar processorn vid speciella tillfällen. Till exempel vid video eller DVD-uppspelning samt 3D-tillämpningar med mera.

Ett grafikkort kommer med ett speciellt minne som används enbart för grafiken och därmed frigörs en hel del RAM-minne. På äldre grafikkort krävdes inte mer än 1 MB grafikminne. Idag är 8 megabyte ett minimum. Ju mer minne ett grafikkort har, desto högre upplösning och fler färger kan det visa.
På senare år har grafikkortstillverkarna börjat använda en mängd olika minnestyper som grafikminne så som EDO och SDRAM, vilka även används till datorns RAM-minne. Man har dessutom utvecklat flera specialminnen för grafikkort, bl a det dubbelriktade SGRAM och MDRAM (Multibank DRAM).


De riktigt avancerade korten använder det dyrare VRAM (Video RAM) och WRAM (Window RAM), dessa skiljer sig från alla de andra minnestyperna genom att de har två portar, vilket möjliggör åtkomst till minnet från två håll samtidigt. Denna teknik passar grafikkorten perfekt eftersom minnet ständigt uppdateras med data samtidigt som det avläses av en krets som uppdaterar monitorn. Använder man de andra minnestyperna måste dessa två operationer samsas om samma port vilket medför att uppdateringstiderna blir lägre. På senare tid har man dock kommit runt detta med nya tekniker och icke dubbelriktade minnen kan användas med nästan lika goda resultat.
Minnestyper – Primära och Sekundära

I dagligt tal kallar vi primärminnet eller internminnet för RAM, vilket står för Random Access Memory.
RAM-minnet lagrar endast data för stunden, när strömmen till datorn bryts går informationen förlorad. Man kallar det därför för ett “flyktigt minne” som endast är tillgängligt när datorn är påslagen.
RAM-kretsar kan vara antingen statiska eller dynamiska. Statiska RAM-minnen (SRAM) kommer ihåg sin information så länge de får ström. Dynamiska minnen (DRAM) glömmer sitt innehåll efter en kort tid och måste uppdateras hela tiden. Detta innebär att minnets innehåll läses och skrivs direkt tillbaka igen, ungefär varje millisekund. RAM-minnet är oftast utav den dynamiska typen till skillnad från cacheminnet som ju är statiskt.

Accesstiden anger hur snabbt ett minne är. Accesstiden uttrycks i nanosekunder (ns), alltså en miljard​​dels sekund. Denna brukar nuförtiden ligga mellan 50 – 70 ns. Som jämförelse ligger access​tiden för cacheminnen runt ca 5 – 10 ns. Det här är alltså tiden det tar att hämta data från minnet.

Idag är den vanligaste typen av minne det så kallade SDRAM-minnet. SDRAM används i DIMM-systemet (Double Inline Memory Module) vilket innebär att de kan användas var och en för sig.
Äldre minnestyper användes i SIMM-systemet (Single Inline Memory Module) och var en hel del långsammare. Detta system finns fortfarande kvar på dagens moderkort, men man är då tvungen
att installera dessa minnen parvist för att de skall kunna fungera.

Från början kunde DRAM-minnen endast hämta ett datablock åt gången, man utvecklade då en ny minnestyp som man kallade EDO och som står för Extended Data Output. Den här typen fortsatte att hämta nästa datablock så snart det föregående hade skickats till processorn, vilket gjorde dom något snabbare. Den mest använda minnestypen i dagens datorer, SDRAM (Synchronous DRAM) arbetar med en busshastighet på 100 till 133 MHz.

Det har annonserats om en ny teknik som kommer att tillåta hastigheter upp till 600 MHz. Den här nya tekniken kallas för RDRAM (Rambus DRAM) och har en dubbelt så hög överförings​kapacitet som nuvarande minnen vid motsvarande klockfrekvens. Dock är denna teknik patentskyddad vilket innebär att de som vill tillverka den här typen av minneskretsar måste betala en viss licensavgift först. På grund av detta tog man fram ännu en minnestyp med ungefär samma egenskaper, denna går känt under beteckningen DDR. Förkortningen står för Double Data Rate och innebär att dubbelt så mycket data överförs samtidigt. Självklart är dessa nya minnestyper väldigt mycket dyrare så det lär dröja ett tag innan vi får se dom i våra vanliga hemdatorer.

Alla datorer som säljs idag kommer med lediga platser ifall man skulle vilja uppgradera RAM-minnet.
Vanligast idag är att man har mellan 64 och 128 MB RAM installerat i sin dator men i takt med att utvecklingen går framåt i en sådan rasande fart så lär det inte dröja länge förrän vi har över 256 MB som standard.


Cacheminnet

Cacheminnet är en slags buffert mellan två enheter i datorn. En cache-buffert finns till exempel mellan processor och RAM-minne samt på hårddiskar och CD-ROM spelare. Cacheminnet används för att snabba upp datatransporterna i datorn. Denna typ av minne är mycket snabbare än RAM-minnet men samtidigt ganska mycket mindre. På en processor finns det två typer av cacheminnen, Första nivåns (Level 1-cache) och andra nivåns (Level 2-cache). Dagens processorer kommer med både Level 1 och Level 2 cachen inbyggd. På några sitter den på processorns kretskort. Här lagras den senaste datan som processorn bearbetade. Level 1-cachen är relativt liten (ca 16 – 64 kB) men å andra sidan ska man inte jämföra de två olika typerna eftersom de används till två helt olika syften.

Level 2-cachen är som sagt lite större, från ca 128 – 1024 kB och uppåt. Denna förekommer inbyggt i nya processorer men kan också finnas placerad på moderkortet mellan processorn och RAM-minnet. Eftersom vi idag använder processorer som tar emot data i snabbare takt än vad RAM-minnet klarar av, uppstår s k ”flaskhalsar”. Detta problem löser man genom att använda sig av ett Level 2-cache. Processorn sparar tid genom att söka upp den efterfrågade datan i cachen, finns den där så kan den  läsas av direkt därifrån. Om inte så tvingas processorn vänta tills RAM-minnet tar fram den önskade informationen vilket resulterar i en viss väntetid. Generellt kan man säga att, ju större cache-buffert man har, desto snabbare och effektivare blir systemet.

Cacheminnet använder en minnestyp som kallas SRAM (Statiskt RAM). Detta skiljer sig mot den typ som finns i vanligt RAM-minne (SDRAM). Det kan vara lätt att blanda ihop SRAM och SDRAM, men det senare är ett dynamiskt minne som inte är i närheten så snabbt som cachens.


Minneskretsar

ROM-minnet (Read Only Memory) är, som namnet säger, ett minne som bara går att läsa data från.
Till skillnad från RAM-minnet så lagrar ROM-kretsarna datan permanent. Dessa används för att lagra program och drivrutiner som alltid behövs i datorn, till exempel BIOS och styrkretsar för andra enheter på datorns moderkort. Informationen till ROM-kretsarna skrivs dit vid tillverkning med hjälp av speciella maskiner. Andra ROM-kretsar i en dator är till exempel de som styr hårddiskar, minne, bussar, portar och grafik. När flera av dessa funktioner integreras i några få kretsar, bildar de ett så kallat chipset (en kretsuppsättning). 


Hårddiskar och disketter

Det minne som man lagrar data till som användare, kallas för sekundärminnet och omfattar bland det vanligaste, hårddisk och diskettenheter. Hårddisken är egentligen en av de viktigaste komponenterna som finns i datorn eftersom det är här all information ligger sparad.

Disketter och hårddiskar är elektromagnetiska medier. Det betyder att data lagras på magnetiskt vis. En hårddisk är uppbyggd av ett antal elektromagnetiska skivor som roterar i hög hastighet inuti en låda. Data lagras på små mikroskopiska partiklar av järnoxid som ligger utspridda på skivorna. När dessa passeras av skrivhuvudet ändrar de polaritet och struktureras upp så att de bildar ”binär data". När man sedan läser denna data används ett läshuvud som passerar över dom ordnade partiklarna. 

Datan på skivorna lagras i ett antal spår (tracks) och det finns två olika tekniker för att läsa dessa. Antingen har man endast ett huvud som flyttas fram och tillbaka över spåren, eller så använder man en ”gaffelarm” som har många läs och skrivhuvuden. Det senare gör det möjligt att läsa och skriva flera spår samtidigt. Detta är både snabbare och effektivare, men också en betydligt dyrare teknik.

Dagens hårddiskar (IDE) roterar vanligen i hastigheter på 5400 eller 7200 rpm (round per minutes). Läs/skrivararmen svävar precis ovanför skivan på en ”luftkudde” som bildas då skivan roterar. Det utrymmet där emellan är så litet att minsta lilla dammkorn skulle förstöra hela systemet. Därför måste skivan vara inkapslad i ett helt lufttätt hölje. En hårddisk är dessutom väldigt känslig för stötar, särskilt under drift och bör därför alltid behandlas försiktigt.

För att beskriva en hårddisks prestanda talar man bland annat om söktid, accesstid och överförings- hastighet. Söktid är den tid det tar att flytta läs/skrivhuvudet från ett spår till nästa intilliggande spår. Accesstid är den tid det tar att ställa läshuvudet på den data man söker, från det att den efterfrågats. Idag ligger accesstider på mellan 7 och 14 millisekunder (ms). Överföringshastighet är ett mått på hur mycket data som kan överföras per sekund från hårddisken eller disketten till styrenheten. 

Dagens hårddiskar har oftast en "read-ahead-buffer" som fungerar som ett litet cacheminne. Detta innebär att information läses i förväg och lagras temporärt för snabb åtkomst, ett arbete som pågår ständigt under drift. Cacheminnet fungerar som ett tillfälligt lager mellan processor och hårddisk. Denna typ av cache brukar variera från 64 kB till 1 MB.

DVD – Det nya lagringsmediat

Man kan säga att DVD är nästa generations Cd-skivor. En DVD-skiva har samma mått som dagens Cd-skivor (12 cm i diameter), men de rymmer betydligt mycket mer data. En Cd-skiva lagrar data digitalt, som binära tal. Varje bit (etta eller nolla) representeras av en mikroskopiskt liten grop i skivans yta. Dagens Cd-skivor består av mer än fem miljarder små gropar. I en DVD-skiva har man gjort dessa gropar ännu mindre och lagra dem ännu tätare. En DVD-skiva kan lagra nära 25 gånger mer information än dagens Cd-skivor, upp till ca 18 GB. Från början var DVD en förkortning av Digital Video Disc, men när man insåg formatets möjligheter valde man att kalla det Digital Versatile Disc.

Möjligheten för den stora allmänheten att spela in egna DVD-skivor kommer troligtvis att dröja ett tag.
Det finns dock redan nu enheter att köpa för detta ändamål, men chansen är stor att tekniken kommer att ändras vilket betyder att det inte är ett särskilt tryggt (eller billigt) alternativ. I dagsläget finns det nämligen fyra olika standarder för att spela in DVD-skivor: DVD-RAM, DVD+RW, ASMO och MMVF och branschen har haft svårt för att enas om en gemensam standard.

Dagens DVD-spelare för datorer är fullt bakåtkompatibla med dagens CD-ROM och CD-R(W) skivor.
I takt med att tekniken utvecklas blir DVD-spelarna allt billigare och mer funktionsrika. Det finns olika generationer av DVD-enheter. I huvudsak är de senare generationerna är snabbare än de äldre. Ska man använda datorn som en ordentlig multimedia maskin är en DVD-spelare ett måste.

Andra lagringsmedier

Till de mer ovanligare lagringsmedierna hör bland annat ZipDriven till. Zipdriven är en typ av diskett​enhet som vidareutvecklats och som har fått en kapacitet som är många gånger större än en vanlig diskett. Den här tekniken var ganska populärt när det först kom men i och med att Cd-brännare blev allt vanligare och billigare, försvann dessa helt från topplistan.

Den här typen av lagringsmedia fungerar på elektromagnetisk vis, precis som dom vanliga disketterna. Storleken är ungefär densamma men den rymmer 70 gånger mer (100 MB) och är mycket snabbare.
Även om själva strukturen är densamma så använder man sig av en smartare teknik som påminner lite om en hårddisk. En fin fördel är att själva enheten säljs separat (externt) och kan kopplas till vilken dator som helst via parallellporten eller dom nya USB-kontakterna.


Ytterligare tekniker har utvecklats så som Magneto-Optical (MO) och Floptical disketter. En Magneto- Optical skiva är ungefär 5,25 tum i diameter och kan lagra upp till 500 MB. En floptical skiva har ungefär samma storlek som en 3,5 tums diskett men kan lagra upp till 20 MB.

Även om MO och Floptical använder olika tekniker, som skiljer sig från tekniken i CD-ROM, så har de gemensamt att de använder laser för att packa data. Det är på så sätt man kan lagra information från dussintals upp till hundratals megabytes. 

Gränssnitt

Gränssnittet i ett system bestämmer hur vissa enheter skall kommunicera med datorn. Styrkretsarna för hårddiskarna och CD-ROM enheten har ett visst gränssnitt som används när de ansluts med dom andra enheterna. De viktigaste egenskaperna hos gränssnittet är hur snabbt data kan överföras och hur många respektive vilka enheter som kan anslutas. Det finns flera olika gränssnitt och de vanligaste vid anslutningar av hårddiskar och CD-ROM enheter i PC-system kallas IDE eller ATA.

Här nedan i tabellen finns en sammanställning med de vanligaste gränssnitten:

	Gränssnitt
	Överföringshastighet
(MB/s)
	Antal hårddiskar som kan anslutas

	IDE (ATA)
	5
	2

	IDE II
	10
	4*

	Fast ATA
	13
	2

	Fast ATA-2
	16
	2

	Ultra ATA
	33
	4

	SCSI-2
	5
	7**

	Fast SCSI-2
	10
	7**

	Ultra SCSI
	20
	8**

	Ultra 2 SCSI
	40
	7

	Wide Ultra 2 SCSI
	80
	15


	*
Både CD-ROM spelare och hårddiskar kan anslutas.
**
En rad olika enheter kan anslutas, t ex hårddisk, CD-ROM  och scanner.


Man brukar prata om ett EIDE-gränssnitt också, vilket står för Enhanced IDE men det är egentligen ett samlingsnamn för alla vidareutvecklingar av IDE-gränssnittet.

SCSI-gränsnittet är inte särskilt förekommande i standarddatorer, utan finns mest i servrar och mer avancerade arbetsstationer. I sådana datorer kommer SCSI till nytta eftersom det krävs en snabbare och kraftfullare hantering av data. En vanlig användare klarar sig bra med ett IDE-gränssnitt då det uppfyller de flesta krav. Dagens IDE-gränssnitt klarar i teorin 33 MB per sekund men det är siffror som sällan uppnås i praktiken.

Plug and Play

Eftersom PCI-standarden innehåller noggrant specificerade regler för hur tilläggskort och annan hårdvara som vi monterar in i datorn ska hanteras, har man utvecklat en standard för hur ett system ska känna av att en ny enhet har installerats. Detta automatiska konfigureringssystem kallas för Plug and Play och utvecklades av Intel i samarbete med Microsoft.

Plug and Play innebär att man kan plugga in ett nätverkskort och sedan starta datorn som vanligt. Operativsystemet ska då automatisk hitta det och installera nödvändiga drivrutiner och program​vara för denna enhet. Här förutsätter man förstås att operativsystemet har drivrutinen tillgänglig.
I annat fall är man själv tvungen att installera drivrutinerna från en diskett eller CD.

När systemet först introducerades fungerade det inte riktigt som man tänkt. Kritikerna gav det då smeknamnet "Plug and Pray" på grund de problem som uppstod vid en installation av ny hårdvara. Nu fungerar dock Plug and Play mycket smidigt och de flesta produkter som tillverkas idag använder sig utav systemet, bl a grafikkort och skärmar samt ljudkort.

Del II – Hur datorn får liv

BIOS - Basic Input Output System

Förkortningen står för Basic Input/Output System och är en av de mest grundläggande funktionerna i ett system. Här lagras den information som PC’n behöver för att kommunicera med systemet.
I datorns BIOS gör man också grundinställningarna för datorns hårdvara. Man talar till exempel om för datorn vilka hårddiskar och diskettenheter man har, samt gör diverse inställningar för minnet.

BIOS lagras i en ROM-krets eller rättare sagt, i ett s k EPROM-chip, som är en elektrisk programmer​bart minneskrets. Modulen har oftast en glansig etikett på ovansidan som talar om version och tillverkare. Denna etikett skyddar även mot skadligt UV-ljus (som kan radera innehållet).

Den data som är lagrad i EPROM:et är permanent. På grund av detta kan innehållet inte ändras utan vidare, och bör inte heller ändras hur som helst. I dagens datorer förekommer dock "flash" typen vilket innebär att innehållet kan omprogrammeras genom en speciell mjukvara.

BIOS består av tre huvudfunktioner: Testrutinerna, som går igenom datorns huvudfunktioner vid varje uppstart, Bootstrap som startar inläsningen av operativsystemet från diskett, CD-ROM, eller hårddisk och I/O-funktionerna som är den del av BIOS som används under körning. Inställningarna som görs i BIOS, t ex hårdvarukonfigurationer och uppstart, sparas i CMOS. När datorn är avstängd får CMOS-kretsen ström av ett inbyggt batteri, på så sätt sparas inställningarna när datorn inte är igång.


Startprocessen

Enkelt beskrivet kan man säga att när en PC startar händer följande. Först testar en ROM-krets hårdvaran (minne, portar, processor, hårddisk, grafikkort, osv.) samt läser information från BIOS.
En kort signal från PC-högtalaren bekräftar att testerna har genomförts utan problem. Ytterliggare signaler betyder att det finns något problem med hårdvaran. Det kan till exempel vara grafikkortet, minnet, eller processorn som är felaktigt installerad. 

Därefter söker datorn efter operativsystemets systemfiler, vid denna tidpunkt vet inte datorn vilka enheter som är installerade, som till exempel grafikkort eller CD-ROM-spelare. Varje enhet behöver därför en drivrutin som kan styra enheten. När drivrutinen är laddad på ett korrekt sätt är enheterna "accepterade" och kan kommunicera med resten av datorn och med varandra. Hårddiskar, diskett​stationer, RAM-minnen och processor behöver inga drivrutiner för att fungera. Konfigureringen av minnet sker i stort automatiskt, även processorn ställs in automatiskt eller med hjälp av byglar på moderkortet. Hårddiskar och diskettenheter sköts av BIOS, där användaren talat om för PC'n vilka enheter som finns installerade. I övrigt sker laddningen av drivrutiner av datorns operativsystem.

När konfigureringen av hårdvaran är färdig börjar operativsystemet att ladda och det är i stort sett nu
vi får se hårddisken arbeta. Vilket operativsystem man nu använder sig av så är proceduren nästan den samma; systemfilerna laddas in i minnet och sedan startar själva användargränssnittet som på engelskan kallas för GUI och som står för Graphical User Interface. När det har laddat klart är datorn klar för att användas med ytterligare program.

Operativsystemet

För att en dator skall kunna användas, måste man tala för den vad som ska göras i detalj. Detta gör man via program. Program innehåller speciella instruktioner som datorn går efter. När vi matar in något i ett program omvandlas allt till maskinkod som datorn sedan bearbetar för att ge ett resultat.

Programmen delas generellt in i dessa tre kategorier:

· Operativsystem

· Tillämpningsprogram

· Programmeringsspråk


Operativsystemets uppgift är att hantera kommunikation mellan dom olika komponenterna i datorn samt hantera minnesutdelningen. Detta är en förutsättning för att man skall kunna få den att utföra vettiga operationer. Det är svårt att säga exakt vilket operativsystem som används mest idag på grund av den snabba utvecklingen men generellt så är Microsoft Windows det mest utbredda bland PC-datorer. Windows är ett grafiskt användargränssnitt som tillåter användaren att använda datorn på ett enkelt sätt genom diverse fönster och menyer.

Tillämpningsprogram kallas också för ”applikationsprogram”, dessa används för att utföra speciella uppgifter så som ordbehandling, bildhantering, administrativa rutiner (t ex bokföring och fakturering) samt desktop publishing relaterade uppgifter.

Många applikationsprogram kommer färdiga som standardprogram som går att köpa. Skulle man behöva en viss typ av applikationsprogram som ska kunna utföra speciella uppgifter måste man beställa ett skräddarsytt program alternativt skriva ett från grunden i något programmeringsspråk.

Alla program är skrivna i ett programmeringsspråk. Programmeringsspråken brukar delas in i fyra olika kategorier. Man brukar tala om första, andra, tredje och fjärde genrationens språk.

Första generationens programmeringsspråk är det s k maskinspråket. Detta är ett väldigt komplicerat språk som innehåller grundliga instruktioner för hur processorn skall arbeta. De är därför bundna till vilken typ av system man använder sig utav. Ett program i maskinspråk kan vara oerhört snabbt om det är välprogrammerat.

Lågnivåspråken är andra generationens programmeringsspråk. Till de vanligaste lågnivåspråken hör Assembler. De är ett försök att slippa använda maskinspråk men de är fortfarande väldigt svåra att förstå sig på. Dessa språk är fortfarande bundna till en respektive datortyp. De första operativ​systemen skrevs i Assembler och fortfarande används detta språk när man lägger vikt på prestanda.

Högnivåspråken är tredje generationens programmeringsspråk. Dessa är mer likt ett vanligt språk och brukar också kallas för problemorienterade språk, eftersom man skriver program utifrån det problem programmet ska lösa. Detta till skillnad från lågnivåspråken som talar om hur datorn skall arbeta.

Program skrivna i högnivåspråk måste kompileras eller interpreteras vilket betyder att man antingen skapar ett körbart program eller ett program som tolkas av operativsystemet medan den körs.
Till de vanligaste högnivåspråken hör COBOL, FORTRAN, BASIC, Pascal, C++ och Java.

De språk som ligger ännu närmare det naturliga språket är fjärde generationens språk. Ett sådant språk är SQL som är ett standardiserat frågespråk för databaser. Här kan programmeraren enklare se vad han eller hon håller på med och oftast så arbetar man i en objektorienterad miljö där man kan bygga upp ett användargränssnitt med hjälp av former och verktyg. Programmet skriver då till den kod automatiskt istället. Exempel på sådana program är Visual Basic samt Delphi (Borland Pascal).

Till viss del kan man säga att nya generationer av programmeringsspråk uppkommer ju enklare språket blir. Skulle man klassa HTML som ett programmeringsspråk så bör man kategorisera det som ett femte generationens programmeringsspråk.

Del III – Externa tillbehör

Skrivare och Scanner

Alla skrivare, vare sig det är matrisskrivare, bläckstråleskrivare, laserskrivare, förgasningsskrivare eller kompaktbläckskrivare, utför i princip samma sak: skapar ett mönster av prickar på ett pappersark. Dessa punkter skapas på olika sätt beroende på vilken typ av skivare man använder men generellt gäller att ju mindre punkter, desto bättre utskrift. Man brukar ange utskriftskvalitén i dots per inch. Dagens skrivare ligger mellan 600 och 1200 dpi men det varierar mycket beroende på skrivartyp.

En laserskrivare är både tyst och snabb och ger utskrifter av hög kvalitet. Med hjälp av en laserstråle ritas det som skall skrivas ut på en trumma som sedan kommer i kontakt med ett speciellt färgpulver. Pulvret fastnar då på den del av trumman som blivit belyst av lasern och när trumman sedan rullas över pappret bränns färgen fast. En modern laserskrivare har en upplösning på ca 600 dpi eller mer.

Resultatet är en utskrift med hög kvalité. Laserskrivaren producerar inte bara papperskopior snabbare än alla andra skrivartyper utan är också skarpare i konturerna. I dagsläget har laserskivaren blivit kontorens standardskrivare för högkvalitativ daglig utskrift.

Bläckstråleskrivaren är billigare än laserskrivaren, men har fortfarande en väldigt god utskriftskvalitet. Det gör bläckstråleskrivaren till ett bra val för hemmet. Visserligen är inte bläckstråleskrivaren lika snabb som laserskrivaren men när utskrifterna inte är så många går det bra ändå. En bläckstråle​skrivare i färg kostar inte heller den förmögenhet som laserskrivarna gör.

Bläckstråletekniken är relativt långsam och man måste alltid rensa och ersätta de bläckfyllda skriv​huvudena. Bläckfärgskrivarna är ideala för hemmet, där utskriftsvolymen är låg och det där extra med färg på skolrapporten och gratulationskorten kan ta lite extra tid att skriva ut. 

Den stora skillnaden mellan färgskrivare är hur de applicerar bläck på papperet. Eftersom det krävs fyra färger för att ge full färgkvalitet, måste en skrivare antingen gå över papperet flera gånger, vilket är fallet för laser och termoskrivare, eller så måste den kunna överföra samtliga färger samtidigt vilket en kompaktbläckskrivarejust gör. I detta fallet blir resultatet nästan av färgfotografikvalitet.

En vanlig typ av färgskrivare på kontor är termoskrivaren. Denna producerar intensiva färger eftersom bläcket som används inte blandar sig eller sugs in av det specialbehandlade papperet. Men metoden är långsam och det går åt mycket bläck. Andra färgskrivarmetoder ger både snabbare och högre bildkvalité, så som färgförgasning som också kallas Dye Diffusion Thermal Transfer (D2T2). Utskriften går i princip ej att skilja från färgfoton även om den faktiska resolutionen inte skiljer sig mer än 300 dpi jämfört med en traditionell laserskrivare.


Scannern är datorns ögon. Denna kopplas till samma port som skrivaren eller till en USB-port om det finns. Med en scanner kan man läsa in en bild och visa den på skärmen eller text som man sedan kan redigera med hjälp av ett OCR-program som omvandlar texten. (OCR = Metod som en dator använder för att känna igen bokstäver och omvandla dom till teckensnitt.)

Det finns tre grundtyper av scannrar; dokumentscannern, flatbäddsscannern och handhållen scanner. Oftast har man en flatbäddsscanner hemma då denna är enklast att handskas med. Det enda man behöver göra är att lägga dokumentet på scannerytan och stänga locket och köra en speciell program.
I en dokumentscanner är det mekaniska hjul som förflyttar dokumentet över inläsningshuvudet medan man med en handhållen scanner förutsätter att den mänskliga handen kan dra scannern över dokumentet. Varje typ har ju sina fördelar och nackdelar förstås.

Sofistikeringsnivån hos en scanner ligger i dess förmåga att översätta en obegränsad mängd av analoga spänningsnivåer till digitala värden. Vissa scannrar kan enbart skilja mellan svart och vitt, vilket är användbart för text medan mer avancerade modeller kan skilja mellan olika gråskalor. Färgscannrar använder röda, blå och gröna filter för att upptäcka färgerna i det återspeglade ljuset.

Strömförsörjning

Den “plåtlåda” som täcker datorns inre komponenter kallas chassi och kommer i olika utföranden så som t ex mini-, midi- och hightower. Det finns även en variant som man kallar desktop, denna är ganska kompakt och brukar läggas på skrivbordet med bildskärmen ovanpå. Ett chassi kommer med ett nätaggregat som försörjer komponenterna med ström. Nätdelen finns med olika effekt, vanligast är mellan 250 och 300 Watt. Den innehåller också en fläkt för att kyla transformatorn samt de andra komponenterna. Idag är de flesta kraftaggregaten försedda med en temperaturstyrd fläkt för att reducera ljudnivån, en så kallad noice killer.

Eftersom utvecklingen av de nya moderkorten krävt så pass många ändringar har man också varit tvungen att anpassa chassit efter dom nya standarderna. ATX-modellerna kommer med en rad nya finesser och eftersom de skiljer en del från de gamla AT-systemet så kommer nog tyvärr AT-modeller så småningom att börja försvinna från butikshyllorna.
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...samt ett antal års kunskaper i bagaget ;-)
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