ΕΠΕΞΕΡΓΑΣΤΗΣ - MNHMH RAM - ΔΙΑΧΕΙΡΙΣΗ ΔΕΔΟΜΕΝΩΝ

Ο υπολογιστής μου το μόνο  που ‘’αντιλαμβάνεται’’ και μπορεί να χρησιμοποιήσει είναι το ρεύμα. 

Ούτε εικόνες ,ούτε γράμματα, ούτε αριθμούς. ΜΟΝΟ ΡΕΥΜΑ.

 Άρα έπρεπε να βρούμε  ένα τρόπο να φορτίζουμε με ρεύμα κάποιες ‘’θέσεις’ μέσα στον υπολογιστή ώστε ο συνδυασμός  της να αναπαριστά πληροφορία

Τι είναι το bit-byte-MB-GB?’’

Ότι  κάνω στον υπολογιστή μου πηγαίνει κατευθείαν στην μνήμη RAM.

Eκει έχουμε μικρές θέσης σε αναμονή, να φορτιστούν με ρεύμα.

Κάθε θέση – με ρεύμα ή χωρίς – λέγεται  bit.  Για ευκολία, αντί για ρεύμα ή κενό  χρησιμοποιώ 1 ή 0.
Κάθε 8άδα bit είναι  1 byte.   1kB= 1024 byte.

 1MB = 1024 kb = περίπου 1.000.000 byte. 

1GB = 1024 MB = περίπου 1.000.000.000 byte.

Πως όμως γράφεται η πληροφορία στη μνήμη;

Έστω ότι θέλω να γράψω την λέξη ΚΑΛΗΜΕΡΑ . Θα χρησιμοποιήσω μια γραμμή-λέξη της RAM (ή μισή ) για κάθε γράμμα.  (τυχαια στο παραδειγμα)
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 Αυτοί οι συνδυασμοί ρεύματος (κώδικας ASCII) μεταφέρονται από το καλώδιο

 πληκτρολόγιου στη μνήμη RAM και είναι ίδιοι για όλους τους υπολογιστές .

Αλλιώς δεν θα αναγνωρίζονταν σε άλλον υπολογιστή.

Ομοίως από την RAM πηγαίνουν στην οθόνη για να δούμε τι γράψαμε. 

Μέγεθος μνήμης
‘Έστω ότι σε μια μνήμη έχω 1 δισεκατομμύριο γραμμές με 8 bit σε κάθε μία. 

Αυτή η μνήμη έχει 1 δισεκατομμύριο γραμμές, δηλαδή 1 δις  byte = 1GB 
Οι σύγχρονες μνήμες έχουν πλέον 8 byte ανά γραμμή δηλαδή 64bit. 

Κατά συνέπεια αν έχω 1 δισεκατομμύριο και 8byte = 8GB  
Αντίστοιχα 2 δις γραμμές είναι  16GB, 4 δις γραμμές είναι 4*8 byte =32 GB  

Το μήκος αυτό  των 8 ή 32 ή 64 bits λέγεται  μήκος λέξης της μνήμης.

Στην αρχή κάθε γραμμής  χρειαζόμαστε χώρο για την διεύθυνση της μνήμης, από 1 ως 1.000.000.000.(264)

Πώς βάζω  μια φωτογραφία στη μνήμη RAM?

Έστω η φωτογραφία μου με διαστάσεις 1000 * 1000 pixel. Σύνολο 1000.000 pixel  να γράψω στην μνήμη. Κάθε pixel πρέπει να μπει σε μισή ή μία γραμμή στη μνήμη, διότι έχει ένα χρώμα και καταλαμβάνει   8 ή 32 ή 64 bit.(βάθος χρώματος) 

	
	
	
	
	
	
	
	


Ένα κάτασπρο pixel θα μπορούσε να είναι φουλ ρεύμα (111111111). 

	
	
	
	
	
	
	
	


Το  μαύρο pixel αντίστοιχα θα ήταν με απουσία ρεύματος (00000000)

Όλα τα ενδιάμεσα χρώματα θα είναι συνδυασμοί ρεύματος 01010101 στα bit.
Στην φώτο μου αν το κάθε χρώμα είχε 8 bit = 1 byte τότε 
1  byte * 1 εκατομμύριο pixel =1.000.000 byte = 1 MB
Αν είναι 32 bit =4 byte τότε 4 byte*1.000.000 =4 MB.
Και αν είναι  64 bit =8 byte  τότε 8 byte *1.000.000=8 MB
(Το παράδειγμα είναι απλοποιημένο ,διότι στην πράξη για οικονομία χώρου ,και όχι μόνο οι εικόνες ανάλογα με τον τύπο jpg,gif,…..κλπ, χρησιμοποιούν πιο πολύπλοκες μεθόδους αποθήκευσης με διανύσματα κλπ  που όμως μειώνουν τον όγκο τους και βοηθούν στην επεξεργασία τους)

Πώς Γράφω αριθμούς?

Η αρχική σκέψη όλων είναι πως για να γράφω έναν αριθμό αρκεί να γεμίσω αυτόν τον αριθμό bit με ρεύμα. Αν αυτό δουλεύει για μικρούς αριθμούς π.χ. για το 5 να έχω 00011111,τι θα κάνω για το 8.000.000? Θα πιάσω 8.000.000 bit δηλαδή 1 ολόκληρο GΒ? και πώς θα κάνω πρόσθεση?
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Κάθε bit αναπαριστά  το διπλό του προηγούμενου ξεκινώντας από το 1  π.χ.  αν θέλω να γράψω το 4 (00000100) ή το 8 (00001000) φορτίζω τα αντίστοιχα σημεία. Το 130 είναι το 128+2 (10000010) και το 17 είναι το 16+1 (00010001) 
Και πώς  προσθέτω? Σίγουρα όχι στη RAM αφού εκεί τα δεδομένα μόνο αποθηκεύονται και ΔΕΝ επεξεργάζονται.

Θα δώσουμε μια απλοποιημένη προσέγγιση αλλά για αρχή πρέπει να μεταφέρουμε τους αριθμούς από την  RAM στον επεξεργαστή.

Ο  επεξεργαστής 
Ο  επεξεργαστής είναι ο εγκέφαλος  του υπολογιστή μου.

Η Μονάδα Ελέγχου (Control Unit) ελέγχει τη ροή δεδομένων από και προς την ΚΜΕ, τους καταχωρητές, τη μνήμη και τις περιφερειακές μονάδες εισόδου/εξόδου.

Τα δεδομένα από την RAM θα μεταφερθούν εδώ  για να γίνουν αριθμητικές  και  λογικές πράξεις, μεσα στην ALU - Αριθμητική Κ Λογική Μονάδα. 
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	Καταχωρητες δευθυνσεων στη RΑΜ

	
	
	
	
	
	
	
	
	


Για να γίνουν οι πράξεις τα δεδομένα από τη μνήμη θα μπουν στους Καταχωρητές (Registers),  θέσεις ολόιδιες  με  τις γραμμές  λέξεις  της μνήμης.  
Αν για παράδειγμα θέλω να προσθέσω το 4 με το 9, στον  καταχωρητή1 θα γραφτεί το 4 (με μορφή 0,1 ρεύματος δηλαδή και στον καταχωρητή2 θα γραφτεί ομοίως το 9. 
Ο επεξεργαστής έχει κυκλώματα και πύλες που ‘’κατεβάζουν το ρεύμα στον Συσσωρευτή (accumulator) ανάλογα με την πράξη που θέλουμε να κάνουμε.  Κάνει πρόσθεση κάθετα (κρατώντας κ’ κρατούμενα όπου πρέπει) κάνει πολλαπλασιασμό με ολίσθηση αριστερά κ διαίρεση με ολίσθηση δεξιά κλπ, κλπ.  Αυτά τα κυκλώματα που κάνουν πράξεις αποτελούν την ALU - Αριθμητική Κ Λογική Μονάδα. Βέβαια  γίνονται πράξεις με δεκαδικούς αριθμούς, με αρνητικούς αριθμούς κλπ, συνεπώς το κύκλωμα αυτό είναι αρκετά πολύπλοκο.

Άλλος καταχωρητής  κρατάει  την θέση διεύθυνση προέλευσης της RAM των δεδομένων από τη μνήμη και βέβαια τη θέση διεύθυνση της RAM όπου θα επιστρέψουν τα αποτελέσματα. Το αποτέλεσμα από τον συσσωρευτή λοιπον θα επιστρέψει και πάλι σε μια γραμμή στη RAM, σε μια θέση διεύθυνση.
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