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Valkommna

- till KTH, Haninge, Datateknik, kursen och till forsta steget mot att bli
programmerare!

Er larare och kursansvarig: Nicklas Brandefelt,
Assistent: Johan Pettersson

All information finns pa KTH- social. Enklast &r att soka pa HF0010
( )

Kursen bestar av 3 forelasningar och 4 laborationstilifallen.

For att bli godkand pa kursen kravs godkant pa 3 laborationer. Godkéand
blir man genom att narvara vid laborationstillfallena och redovisa de tre
laborationerna.

Dock ar kursens syfte ar att forbereda er for era studier och framst
grundkursen i programmering sa ta tillfallet i akt och lar er sa mycket
som maijligt.
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FOrelasningar och laborationer

F1 Datalogi och datorer

F2 Operativsystem och programmering

Labl Programmering med grafiska byggblock

F3 Programmering, C och programmeringsmiljo
Lab2 Programmering i Javascript — Ett forsta spel

Lab3 Installera en programmeringsmiljo pa din dator och
skriv ditt forsta C-program.



FoOrelasning 1
Datalogi och datorer




Datalogi (datavetenskap)

- saknas vedertagen definition
Ett synsatt:

Inom datalogin studeras hur data lagras, formedlas,
anvands och bearbetas ur alla aspekter

- den vetenskap som ligger till grund for stora delar av er utbildning

Vissa delar av datalogin & mogna och star pa stark teoretisk grund (ex
algoritmer, kompilatorer) medans andra ar mindre mogna och otydligare
(ex datakommunikation)

maskinvara

operativsystem

systemprogramvara, ko

anvandare, samhallet



Information - data

Trafiksignalen ar ett datamedium
Den innehaller data (réd lampa lyser)

Vi tolkar datat som att det ar en bra ide att stanna —
information

Data ar potentiell information — men det kravs en tolkning for
att det ska bli information

FOr en tolkning kravs konventioner - tolkningsforeskrifter
Dessa kan vara situationsberoende




Representation av data

Samma fakta kan representeras pa olika satt
- analog/digital klocka
Klassifikation av representation av data:

analog data — diskret data (digital data)



Positionssystemet

En symbols varde beror pa dess position
Decimala talsystemet — basen 10 -0,1,2,3,4,5,6,7,8,9
317,4 tolkas som 3-102 + 1-101 + 7-10° + 4-101
Binara talsystemet — basen 2 - 0,1
1011 tolkas som 1-23 + 0-22 + 1-21 + 1-20

=18+04+12+11=11
Skrivs: (1011), = (11),,



(173)10 = (?),

173/2=86rest 1
ger att sista siffran ar 1
jmf 173 /10 = 17 rest 3 ger att sista siffran ar 3

173/2=86rest1 A

86/2 =43 restO

43 /2 =21restl

21/2 =10rest 1 las av nerifran och upp
10/2 = 5restO

5/2 = 2restl

2/2 = 1restO

1/2 = Orestl
(173),, = (10101101),

(Oktala talsystemet — basen 8, Hexadecimala — basen 16)



Datorn

En dator ar en maskin som kan bearbeta data automatisk.
Datorn kan besta av mekaniska, elektroniska, optiska eller
andra komponenter och styrs med instruktioner.

Yttre minnen :> datafléde

|:> In-enheter |:> Dator |:> Ut-enheter |:>




Datorarkitektur

Von-Neumann-arkitektur: datorns instruktioner i samma
minne (address-rymd) som datorn anvander for att lagra

iIndata och mellanresultat.
\ : dataflode

styrsignal

Programming Arithmetic-

Control Unit Logic Unit :>
(PCU) (ALU)




Prestanda

Prestanda hos processorn bestams av klockfrekvensen,
tillgangliga instruktioner och antal klockcykler som en
Instruktion tar att exekvera.

Klockfrekvensen ar antalet enkla instruktioner en processor
kan gora per sekund och ligger idag pa storleksordningen 2
GHz. Dock tar manga instruktioner fler an en cykel att
exekvera.

Prestanda hos datorn paverkas dock av flera andra faktorer
sasom lashastighet hos minnet och busshastighet for data
och styrsignaler.
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Minne

Under datorns utveckling har ofta hastigheten hos minnet varit en flaskhals for datorns
prestanda. Primarminnet eller arbetsminnet (DRAM-minne) dar datorn lagrar program och
data har varit dyrt d& man forsokt géra det s& snabbt som méjligt. Detta har da kompletterats
med ett sekundarminne (harddisk, flash) dar delar av programmet och data som inte just nu
beho6vs har kunnat swappas ut for att hAmtas in nar det behovs. Sekundarminnet ar
lAangsammare men mycket billigare och kan darfér var mycket storre.

Cacheminne

Déa processorerna blev snabbare och snabbare héngde inte hastigheten hos primarminnet
med. Losningen blev att skapa ytterligare ett lager. Ett litet men mycket snabbt minne,
cacheminnet, placerades meIIan processor och primarminne. Viktigt for prestandan ar da att
datorn i forvag lyckas "gissa” vad den bor fylla cacheminnet med sa att processorn inte far en
cachemiss och maste sta och vanta tills ratt minnescell hunnit lasas fran primarminnet.
Dagens datorer har oftast flera nivaer cacheminnen.

For att skriva effektiva program &ar det viktigt att vi undviker cachemissar. Det gor vi tex genom
att ga igenom matriser i "ratt” ordning.

Minne kan delas upp i RWM (read and write) och ROM (read only). RWM kallas oftast RAM
(random access memory) vilket egentligen betyder att man kan na godtycklig del av minnet
direkt och inte behover lasa sekventiellt. ROM-minnet ar bestandigt aven nar strommen sluts
och anvénds t.ex for att lagra instruktioner (BIOS) som startar upp datorn nér den slas pa.
Idag finns bestdndiga minnen som kan skrivas till (PROM, EPROM, EEPROM, flash).




Primarminnet

Primérminet bestar av ett antal celler. Varje cell innehaller ett ord (word) och
har en unik adress. Ett ord bestar av ett visst antal bitar (bits). En bit har
antingen vardet O eller vardet 1. Ordlangden kan t.ex vara 8, 16, 24, 32, 64.
Persondatorer har idag ordlangden 32 eller 64 bitar.

Med hjalp av adressen till en minnescell kan man komma at innehallet i
cellen (ordet, datat).

Ordet bestar da av en rad ettor och nollor. FOr att processorn ska kunna
anvanda dessa data maste den veta hur de ska tolkas (som ett heltal,
decimaltal, bokstay,...).

00110101 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000
00000000 00000000 00001011 000O00COOO0 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000 00000000 00000000

Nas med adress 13 (binart 1101)



Styrenheten (PCU)

Styrenheten hamtar en instruktion i taget fran primarminnet
och utfér den. Den har till sin hjalp ett antal register.

Aritmetiska enheten (ALU)

Innehaller ett antal arbetsregister. Skall den tex berdkna a + b
och tilldela detta till ¢ kopieras forst a’s varde till ett
arbetsregister sedan adderas b’s varde till detta och sedan
kopieras resultatet till c’s plats i minnet.




Dataoverforing

Datagverforing mellan datorns delar skots av ett bussystem som bestar
av tva bussar:

en adressbuss som 6verfor vilka adresser som ar aktuella fran
styrenheten till primarminnet. Bredden avgor hur mycket minne som kan
adresseras.

en databuss (minnesbus) som star i forbindelse med samtliga datorns
enheter och ar granssnitt mot yttre varlden via in och ut-register.
Bredden &r ofta lika med ordlangden och om den ar 32 bitar 6verfors
dessa parallellt.

Vid lasning overfors det ord vars adress finns pa adressbussen till
databussen dar det kan hamtas av den enhet som behdver ordet.

Vid skrivning 6verfors det ord som finns pa databussen till den cell vars
adress finns pa adressbussen.




Harvard-arkitektur

Till skillnad fran persondatorer har de flesta inbyggda system
Inte von-Neumann-arkitektur utan Harvard-arkitektur. Det
iInnebar att de har ett separat minne (med separat
adressrymd) for instruktioner med separat bus. Detta kan da
vara ROM (read only memory). Bland annat mojliggor detta
snabbare behandling da instruktioner kan lasas parallellt med
data. Man kan ocksa ha olika ordbredd pa de tva minnena.




Laboration 1

P& en timme lar ni er programmera enkla program med grafiska
byggblock i hour of code eller timmen med kod. Ga in pa hemsidan:

kicka pa: Timmen med...

Nar du ar klar visar du larare eller assistent diplomet sa att vi kan bocka
av dig.

Pa nasta svarighetsgrad anvander vi samma block for att rita:

Visa din kod nar du l6st uppgift 5. Du har nu klarat laboration 1.

Nu fortsatter du med resten av uppgifterna i man av tid.
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