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Plan for dagen

Kort repetisjon av noe datahistorie
Litt mer om digital representasjon
Sp@rsmal om oblig

Jobbe med oppgaver




Apnet for bytting av grupper

- Ta kontakt med gruppelzerer av gruppen du vil bytte til

- Vent pa bekreftelse om at det er ledig kapasitet

- Gi beskjed til opprinnelig gruppeleerer om gruppebytte etter mottatt bekreftelse

- Vil ikke oppdateres i StudentWeb




Oblig 1 frist i morgen

Kl. 23:59

Send melding til gruppelzereren dere er satt opp hos for utsettelse




Leeringsmal denne uka

 Forklare hvordan tall, tekst, bilder og annen data kan representeres via binaere tall

Kunne konvertere mellom tallsystemer

Kunne forklare hva overflow (overflyt) er og drgfte designvalg som unngar det

Gjgre rede for int, float, double, og andre primitive datatyper

Ha grunnleggende kunnskap pa raster vs vektorbilder, lydkoding og tekstkoding




Analoge og digitale datamaskiner

- Analoge maskiner

* Verdier representeres av fysiske stgrrelser
* Lengde, rotasjon, elektrisk spenning etc.

- Digitale maskiner
* Verdier representeres symbolsk

- Fram til 2. verdenskrig var det analoge maskiner som dominerte




Hva er en datamaskin?

Kriterier som brukes i dette faget:
* Generell
* Kan lgse alle typer beregnbare problemer
* Programmerbar
* Med programmet i minnet pa maskinen
* Ferdig og tatt i bruk

* lkke bare en idé pa papiret

B@r ogsa veere:
* Bineer
* Elektronisk

* |kke mekaniske elementer / fysiske bevegelige deler




Von Neumann arkitektur

inndata utdata

datamaskin




Hva er en bit?

» Bit
* Binary digit, to tilstander f.eks. 0 og 1
* Alt pa datamaskinen er lagret som bit
- Tall
* Tekst

* Bilder
° Lyd




Binaere tall

- For a kunne bruke bit som tall, ma vi telle binaert

- Ganske likt som nar vi teller desimalt:
* @k siste siffer i tallet med 1
 Hvis det ikke er flere sifre, sett siste til 0 og gjenta for sifferet til venstre

- Notasjon
+ 1001
* 9eller tusen og én?
* 1001, 0g 1001, tydeliggjgr det

Desimal

Binaer 0 1 10 11 100 101 110 111 1000 1001 1010



Hvordan fungerer tallsystemer egentlig?

- Posisjonsbaserte, sifrene har vekt i henhold til
posisjonen

| vart vanlige desimale tallsystem har posisjonene vekt
1 10 100 1000 osv.

Dette tilsvarer
109 10"  10%2  10° osv.

* | det binzere tallsystemet har posisjonen tilsvarende vekt
1 2 4 8 Osv.

Dette tilsvarer
20 21 22 23 osV.




Heksadesimal

- 16 forskjellige siffer
* 0-90g A-F

- Notasjon:

1000 000,,= F4240,; = 0xF4240
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1 byte = 8 bit

| en datamaskin kan vi Ikke hente ut 1 og 1 bit; | stedet lagrer
vi dem som byte (dvs grupper av 8 bit):

oJoJoJoJoJoJoJol= 070
oJoJoJoJoJoJo[1]= 1o
0oJoJoJoJoJol1lol= 210
T J1J1]1l1]1]1]o]=25410
TTi 111111 1]1=25510=2%8-1

Vi kan ogsa lagre tall i 2, 4 eller 8 byte satt sammen.




Fortegnsbit — negative tall

« 2-er komplement
* Fgrste, eller gverste, bit tolkes som det negative av den verdien bitet ellers ville hatt

Positive tall Negative tall

ojo|lolo|lo]Jo]o]|= Oj0 T B R e A L A e Ty
ol Eheniin E ol gt i i e i o Bt et ey [t i oS s e [t [ By B | R D
o R HC A0 NN ) O O O Y O O Y (SR T Wl TN O DT Y " T T IO (=P £
1 1 1 1 1 1 0 |=12670 1 0 " o T O i i 1 |=-12710

1 (11|11 ]1]1]|=12710 [1]o|lolo|lo]lo]|o]o|=-12810




- Heltall pa binaerform trenger altsa:
* Hvor mange bit vi bruker
* Om tallene kan veere negative

Hvordan tallene representeres negativt




Datatyper

Java tilbyr fglgende datatyper for a lagre heltall (hvor negative tall
bruker 2-er-komplement):

byte (1 byte, 8 bit) -128 til 127

short (2 byte, 16 bit) -32 768 til 32 767

int (4 byte, 32 bit) -2 147 483 648 til 2 147 483 647
long (8 byte, 64 bit) -9 223 372 036 854 775 808 il

9223 372 036 854 775 807

* Float
- Double




Overflow

- Har i flere tilfeller skapt ulykker

int v = 1000, v2 = vxv, V4

En int i Java har plass til 4 byte (32 bit)

5 1000 = 00000000 | 00000000 | 00000011 | 11101000
V2: 1000000 = 00000000 | 00001111 |0moa010 01000000
v4: 1000000000000 =11101000{ 11010100 | 10100101 | 00010000 | 00000000 | = -727379968




Representasjon av tekst

=

Tabell der hvert tegn har nummer og lagrer nummeret for hver bokstav

Men alle alle ma buke samme tabell
Forst hadde alle hver sin tabell
Ble behov for at maskiner skal kunne kommunisere

ASCI|

* Ble brukt av de flreste

* Lett a sjekke om et tegn er et siffer eller en boksav
* Lett a konvertere bokstaver

- Mangler £@A og mange andre tegn og bokstaver




ASCII

Forste vellykkede forsgk pa standardisering var ASCIl (American Standard Code for
Information Interchange) i 1963; den har 128 tegn:

ASCII Code Chart
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Ui0 ¢ Institutt for informatikk

ISO 8859-1 (Latin-1) med

256 tegn.
* Den (og varianter) er enna i bruk.

Det matematisk-naturvitenskapelige fakultet
Latin-1/1SO 8859-1

e En klart bedre Igsning ble

e Hvert tegn bruker 1 byte (8 bit)



Unicode

- Det meste nyere programvare stgtter unicode

- Den «ordentlige» lgsningen pa problemet med antall
tegn

- Omfatter alle skriftsprak i verden bade moderne og
antikke, levende og dgde

- Plass til drgyt 1 000 000 tegn

Nesten 150 000 tegn i dag!
https://home.unicode.org/basic-info/overview/

Ne Code
14 S
15 e
16 e
17 -
18 il
19 e
20 il
71 Relrhdd
29 LA EF
face-tongue
N Code
23 il
24 L T
25 <L
26 e

Sample CLDR Short Name

smiling face with hearis

smiling face with heari-eyes

star-struck

face blowing a kiss

kissing face

smiling face

kissing face with closed eyes

kissing face with smiling eyes

() smiling face with lear

CLDR Short Name

face savoring food

face with tongue

winking face with tongue

zany face



https://home.unicode.org/basic-info/overview/

Unicode forts

- UTF-8 (8-bit Unicode Transformation Format) bruker 1 til 4 byte per tegn

- Bakover kompatibel med ASCII (de fgrste 128 tegnene er samme)

A U+0041 01000001

A U+00C5 11000011 10000101

€ U+20AC 11100010 10000010 10101100
A

U+10384 11110000 10010000 10001110 10000100




Digital representasjon: bilder

- Pixler
* Bildepunkt som bestar av rgd, grenn og bla farger kan lyste svakt eller sterkt

- Lagrer fargeverdiene ogsa hvor mange pixler med samme farge som kommer etter
hverandre
* «run length-koding»
* Brukt at PNG og GIF




Digital representasjon: Lyd
- Lagre styrken til lydbglgene med faste intervaller for a gjenskape lyden
- Kvalitetne pa lyd avhenger av:

* Hvor ofte vi maler lydbglgene
* Hvo mange trinn vi har 3 plassere malingene pa




Ukesoppgaver

Viktig a fa mengdetrening i tallsystemer




Neste uke:
- LMC
- |litt Assembler
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