Nu har alla en ...

Den miniatyrisering som pagatt under datorns
historia fortsatte under 1990- och 2000-talet. Man
kunde nu gora datorer sa smd att man kunde bara
dem pa sig. Under senare delen av 1990-talet
suddades gransen mellan datorer och mobiltele-
foner ut mer och mer for att nastan helt forsvinna
vid smartphonens intag.

Datorerna blev ocksa mer tillgangliga och
kompatibla med varandra. PC:n dominerade dock
och Microsoft Windows fick narapa monopol-
stallning bland hemdatorer. Sverige fick manga
nya datoragare tack vare Hem-PC-reformen 1998
som gav anstallda mojlighet att hyra skattefritt.
En ny utmanare blev operativsystemet
Linux som 1991 slapptes gratis av sin

skapare Linus Torvalds. Linux blev sa
smaningom vanligt bland servrar,
mobiltelefoner och inbyggda system.
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samarbetet. Blender, GIMP, LibreOffice och nyss
namnda Linux ar ndagra exempel pa sadana

program. Grafik for en miljonindustri

1995 slapper Pixar filmen Toy Story som ar den
forsta langfilmen gjord nastan helt med datorns
hjalp. Den f6ljs av manga andra filmer skapade med
samma teknik, till exempel Hitta Nemo (2003) och
Rattatouille (2007), dar karaktarer och bakgrunder i
filmerna ar 3D-modeller. For Pixar tog det ungefar
atta timmar for en dator att producera en bildruta
for Toy Story (det behovdes 114 240 bildrutor for hela
filmen). Da var det ju tur att de hade rad med 117
datorer for andamadlet.

Den teknik som utvecklats for 3D-grafik, sa
kallade Graphics Processing Units (GPU), visade sig
ocksa vara lampad for mdnga andra typer av berak-
ningar. I dag anvands GPU-baserad hogprestanda-
berakning inom bland annat biomedicin och
klimatforskning.

Datoranimerat. Filmen Tron
(1982) och musikvideon till Dire
Straits-laten Money for Nothing
(1985) var tva av de forsta film-
erna som byggde pa digitalteknik.
Under 1990- och 2000-talet blev
Pixars 3D-animerade langfilmer
en mangmiljonindustri.






