Memo: Zadnji¢ smo
omenili nekaj podro-
¢ij, na katerih so postali ra-
¢unalniki Ze skoraj nenado-
mestljivi. V nekaj besedah
smo povedali, kaj je racu-
nalnik, kaj je strojna in kaj
programska oprema. Racu-
nalnike smo razdelili po
dveh kriterijih in ugotovili,
da je taka delitev vedno
manj smiselna.

Od logi¢ne naprave do
procesorja

Srce racunalnika je pro-
cesor ali centralna procesna
enota (CPE). Sestavljen je
iz vrste logi¢nih elementov.
Oglejmo si najenostavnejsi
logi¢ni element:
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Centralna procesna enota 16-
bitnega mini racunalnika. Na
desni strani je senzorska ta-
statura, ki omogoca vpisova-
nje in pregledovanje vsebin
registrov ter pomnilniskih lo-
kacij. Te je najniZja raven
komuniciranja s strojem na
ravni strojnih kod. Na levi
strani je mnozica Zic, za njimi
pa so »kartice«. Kartica je
tiskano vezje z integriranimi
vezji in drugimi elektronski-
mi elementi, ki izvajajo neko
funkcijo. Procesor na sliki
ima na hrbtni strani vrsto rez,
ki so zvezane na skupno vodi-
lo, vanje pa je moc vtikati
razli¢ne kartice. Uporabnik si
tako poljubno priredi funkci-
je svoje procesne enofte.
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Element na sliki se ime-
nuje logi¢na vrata in (angl.
and gate). Na levi sta dva
vhoda: a in b. Na desni je
izhod c. Zraven je tabela
pravil za ta element. Za ra-
zliéne kombinacije vhodov
a in b (ki lahko imajo samo
vrednost ena ali ni¢) dobi-
mo na izhodu vrednost, ki
je v vseh primerih ni¢, ra-
zen, kadar sta oba vhoda
enaka ena. Takrat je tudi
izhod enak ena (kot da bi
mnozili).

Ta logi¢ni element je zelo
preprost, vrh vsega pa lah-
ko opravlja samo eno funk-
dijo: logi¢ni in. Skicirajmo
bolj univerzalno logi¢no na-
pravo, ki bo lahko opravlja-
la razliéne funkcije. Skatli-
ca, ki jo bomo narisali, bo
imela ve¢ vhodov in vec
izhodov. Do tu bo podobna
prejsnjemu logi¢nemu ele-
mentu. Dodali pa bomo Se
nekaj: nadzor. V Skatlici bo
namre¢ mehanizem, ki bo
lahko opravljal razli¢ne lo-
gi¢ne funkcije; z doloceno
kodo na nadzornih vodilih
bomo izbrali, katero funkci-
jo naj $katlica opravi.
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Na $katlici so na levi vho-
di, na desni izhodi, zgoraj
pa nadzor. Vhode lahko
predstavimo kot dvoje vrat:
prva so oznacena z x1 do
x3, druga pa z gl do g3.
Izhod so nova vrata z1 do
z3. Nadzor je oznamovan z
vrati abcd. Kot logi¢ne
funkcije v Skatlici si lahko
zamislimo sestevanje, od-
Stevanje, mnozenje in de-
ljenje. Vsaka od teh opera-
cij je oznacena s Stevilko.
Na nadzorna vrata moramo
za seStevanje zapisati 0000,
za odstevanje 0001, za
mnozenje 0010 in za delje-
nje 0011. Poglejmo primer:

Na vrata x zapiSemo 001
in na vratay 000. Na nad-
zornih vratih je 0010. Na
izhodnih vratih z bi dobili
000.

Podobni $katlici, ki pa je
seveda dosti bolj zapletena
kot Ze opisana in ki opravlja
veliko ve¢ funkcij, pravijo
racunalnikarji aritmeti¢no-
logi¢na enota (ALE) in je
eden bistvenih delov CPE.
Da bi lahko delovala, mora
imeti Se precej dodanih lo-
gi¢nih naprav, ki skrbijo za
dotok stevilk; te Stevilke so
vrednosti spremenljivk za
vhode x in y ter nadzorne
vrednosti za vrata abed. Kaj
vse je potrebno za usklaje-
no delovanje procesne eno-
te, si bomo ogledali kasneje
v poglavju Arhitektura pro-
cesne enote.

Dvojiski steviléni
sistem

Preden se bolj poglobimo
v racunalniSke strukture,
moramo omeniti dvojiski

{ Stevilcni sistem, ki ga upo-

rabljajo racunalniki. Ljudje
smo se tako navadili na de-

H setiski Steviléni sistem, da se

nam zdi skoraj nemogoce Se

{ kako drugace izrazati Stevi-
{ la. Toda to je le navidez.
H Najboljsi primer so ¢asovne

enote, ki delajo desetiSkem
Stevilcnem sestavu pravo
zmedo med enotami, razde-
ljenimi na 12, 24, 60 delov.

Da bomo lazje razumeli
dvojiski sistem, si poglej-
mo, kako deluje desetiski.
Vzemimo S$tevilo 357 v de-
setiskem sistemu. Ce si za-
pis predstavljamo po vre-
dnostih $tevilk na mestih

stotic, desetic in enic kot 3
Xx100+5%x10+7x1=
357, vidimo, da ima vsako
naslednje mesto v zapisu
10-krat vecjo vrednost od
prejsnjega.

V dvojiskem sistemu je
vse natanko enako, le da je
osnova Stevilo 2. Prvo me-
sto ima vrednost 1, drugo
pa dvakrat vec¢jo osnovo, to
je 2. Tretje mesto ima zopet
dvakrat vecjo osnovo, to je
4. Tako rastejo osnove: 8,
16,32 64128, 256, 512,
1024, 2048, 4096, ... itd.
Vrednost $tevilke na dolo-
¢enem mestu je lahko samo
1 ali 0, ker pozna dvojiski
sistem samo dve Stevilki
(desetiski pa deset: od 0 do
9). Zapis 101 v dvojiskem
sistemu interpretiramo kot
1x44+40%x2+1%x1=5.

Rada bi zvedela vec o ra-
unalniski grafiki in njeni
prakti¢ni uporabi.

Andreja Janezi¢,
Ljubljana

Na kratko bi racunalni-
sko grafiko lahko pojasnili
kot kakr$nokoli risanje z
ra¢unalnikom. RiSemo lah-
ko na ekran ali na papir.
Strokovnjaki delijo grafiko
na semigrafiko in pravo
grafiko. O semigrafiki go-
vorimo takrat, kadar riSemo
s pomocjo navadnih &rk in
ostalih racunalniskih sim-
bolov (kot so: (§ & itd.).
Sliko sestavimo tako, da
vtipkamo v racunalnik tekst
sestavljen, na primer, iz sa-
mih zvezdic in presledkov,
ki pri gledanju iz vecje raz-
dalje predstavljajo doloce-
no sliko. Verjetno ste Ze vi-
deli racunalniSkega rozna-
tega panterja ali kakSno po-
dobno sliko. Tako sliko lah-
ko izpiSemo na vrsti¢ni pi-
salnik na enak nacin kot,
denimo, rezultate nekega
izracuna.

Pige: Tom Erjavec 2

Zapisovanje Stevil v dvo-
jiskem sistemu pa bi terjalo
pri vecjih Stevilkah dolge
zapise in bi bilo obenem sila
nepregledno.

11011000100110 nam na-
posled kaj malo pove, za
katero Stevilo gre. Zato
uporabljamo  oktalni  ali
heksadecimalni zapis. Ok-
talni zapis ima za osnovo 8,
heksadecimalni pa 16. Pri
oktalnem zapisu ni tezav s
Stevilkami: uporabimo kar
stevilke od 0 do 7. Za hek-
sadecimalni (HEX) zapis pa
moramo z eno Stevilko za-
pisati Stevila od 0 do 15.
Zato obic¢ajnim simbolom 0
do 9 dodamo Se simbole A,
B, C, D, E in F, ki po vrsti
predstavljajo Stevilkke 10,
11,12,13,14in15. Zapis F

Vase vprasanje, strc

V nasi rubriki bomo nekaj prostora namenili tudi vprasa-
njem bralcev. Piite nam na naslov UredniStvo Teleksa,
Titova 35, 61000 Ljubljana (z oznako: Za osnove racunal-
niStva), izbrali bomo najzanimivej$a vprasanja, taksna, ki bi
utegnila zanimati zlasti najsirsi krog zacetnikov. Vprasanja
so lahko teoreti¢na, skusali pa bomo posredovati tudi druge
informacije, npr. naslove klubov, specializiranih revij. Prvo
nadaljevanje smo dali prebrati nekaj mladim bralcem in iz
njihovih pripomb povzemamo prvo vprasanje.

Za pravo grafiko pa po-
trebujemo tudi zahtevnejso
strojno opremo (ali hard-
ware) racunalnika. Potre-
bujemo graficni videoter--
minal in risalnik (ali plot-
ter). Verjetno vsaj priblizno
veste, kako nastane slika na
ekranu televizorja. Zanima
nas predvsem elektronski
zarek, ki osvetljuje posa-
mezne tocke ekrana. Zarek
se premika po vrsticah, nje-
gova jakost pa doloca, koli-
ko je dolocena tocka svetla.
Videoterminal je v tem zelo
podoben televizorju. Logi-
mo dve vrsti videotermina-
la: tockastega in vektorske-
ga. Pri tockastem ekran na-
videzno rezdelimo na tocke,
racunalnik. mora za vsako
poznati njeno svetlost in
ustrezno krmiliti jakost Zar-
ka, ki preletava tocke po
vrsticah. Kvaliteta slike je
odvisna od gostote tock. Ta
je lahko od 48 X 160 do
2048 x 2048 in Se ved. Pri
vektorskem pa je stvar bolj
zapletena. Zarek se namre¢
ne premika po vrsticah am-
pak v poljubnih smereh.




