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Sammanfattning 
Det föreslagna ämnet för gymnasiearbetet är datorernas historia och dess påverkan på samhället. 

Syftet med arbetet är att förstå teknologins utveckling och dess konsekvenser för samhället. Arbetet 

kommer att utforska hur datorer har påverkat utbildning, arbete, kultur, ekonomi, hälsa och social 

interaktion. Frågor som kan besvaras inkluderar när den första datorn kom till världen, vilka personer 

som bidrog till dess uppfinning och vad som har drivit utvecklingen av datorer över tid. Vidare 

kommer viktiga milstolpar inom datorernas utveckling att undersökas. Dessutom kommer arbetet att 

analysera hur datorer har påverkat utbildningssystemet, arbetslivet, kulturella uttryck och 

ekonomiska transaktioner. En annan aspekt som kommer att belysas är användningen av 

datorapplikationer inom hälsa och medicin samt hur datorer har påverkat kommunikation och social 

interaktion mellan människor och samhällen. Genom att besvara dessa frågor och undersöka ämnet 

noggrant kommer arbetet att ge en djupare förståelse för teknologins betydelse i vårt dagliga liv. 

Inledning 
Datorer har blivit en integrerad del av våra liv och har haft en omvälvande inverkan på samhället i 

stort. Från de första rudimentära maskinerna till dagens avancerade datorer och smartphones har 

teknologin kontinuerligt utvecklats och förändrat sättet vi arbetar, kommunicerar, underhåller oss 

själva och utforskar världen. Det är fascinerande att undersöka datorernas historia och deras 

påverkan på samhället, och i detta gymnasiearbete kommer vi att dyka in i den spännande världen av 

datorer och utforska deras utveckling samt konsekvenser. 

Bakgrund 
Datorer har haft en betydande inverkan på samhället och vår vardag under de senaste årtiondena. 

Datorernas utveckling har varit ett av de mest framstående teknologiska framstegen i modern tid och 

har revolutionerat många aspekter av människors liv. 

Genom att undersöka datorernas historia, utveckling och effekter kan vi få en djupare förståelse för 

hur denna teknologi har påverkat olika områden i samhället. Datorer har inte bara förändrat hur vi 

arbetar och lär oss, utan har också påverkat vårt kulturella uttryck, ekonomiska system, hälsa och 

sociala interaktioner. 

Historiskt sett kan datorernas ursprung spåras tillbaka till mekaniska enheter och matematiska 

koncept från antiken. Under 1900-talet gjorde forskare och ingenjörer stora framsteg inom 

datavetenskap och elektronik, vilket ledde till utvecklingen av de första elektroniska datorerna och 

senare till persondatorer, bärbara enheter och superdatorer. 

Effekterna av datorer på utbildning har varit betydande. Datorer har öppnat upp nya möjligheter för 

distansutbildning, onlinekurser och tillgång till kunskap och information från hela världen. Datorer 

används också i undervisningen för att förbättra interaktivitet och engagemang hos elever. 

Inom arbetslivet har datorer ökat produktiviteten och effektiviteten i olika branscher. Automatisering 

och digitalisering har förändrat arbetsuppgifter och skapat nya yrken inom IT och teknik. Samtidigt 

har det också uppstått frågor om automatiseringens inverkan på arbetsmarknaden och behovet av 

att anpassa arbetskraftens färdigheter till den digitala eran. 

Inom kulturområdet har datorer påverkat sättet vi skapar, sprider och konsumerar kultur. Digitala 

medier, musik, film och konst har alla genomgått förändringar och tillgängligheten till dessa har ökat 

genom internet och digitala plattformar. 
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På ekonomisk nivå har datorer förändrat sättet företag driver sina verksamheter. E-handel och digital 

marknadsföring har blivit vanliga, och datadriven analys och AI används för att fatta strategiska 

beslut och förbättra affärsprocesser. 

Datorer har också påverkat hälsa och medicinsk forskning. Teknologier som medicinsk 

bildbehandling, elektroniska patientjournaler och bioinformatik har revolutionerat hälso- och 

sjukvården, bidragit till bättre diagnoser och behandlingar samt möjliggjort medicinsk forskning på en 

helt ny nivå. 

Social interaktion har också förändrats genom datorer och digital kommunikation. Sociala medier och 

online plattformar har möjliggjort globala nätverk och interaktion mellan människor på olika platser 

och har också gett upphov till nya former av socialt engagemang och delning av information. 

Syfte 
Syftet med detta projekt är att undersöka datorernas historia, utveckling och påverkan på samhället. 

jag kommer att titta på hur datorer har påverkat olika områden såsom utbildning, arbete, kultur, 

ekonomi, hälsa och social interaktion. Genom projektet kommer jag att få en djupare förståelse för 

teknologins roll i vårt dagliga liv. 

Frågeställning 
1- Hur utvecklades datorerna genom historien? 

2- Hur påverkar datorer utvecklingen av utbildning, arbete, kultur, ekonomi, hälsa och social 

interaktion? 

Metod 
 För att undersöka datorernas historia, utveckling och påverkan på samhället kommer jag att 

använda en kombination av olika metoder och källor. Här beskrivs de huvudsakliga metoderna som 

jag kommer att använda i mitt gymnasiearbete. 

Litteraturstudie: Jag kommer att genomföra en omfattande litteraturstudie genom att använda 

böcker, artiklar, forskningsrapporter och andra skriftliga källor. Genom att undersöka auktoritativa 

och trovärdiga källor kommer jag att få en gedigen grund för att förstå datorernas historia, utveckling 

och deras inverkan på samhället. Jag kommer att fokusera på källor som täcker olika tidsepoker och 

aspekter av datorernas påverkan. 

Genom att använda en kombination av dessa metoder och källor kommer jag att kunna samla in 

omfattande och varierad information om datorernas historia, utveckling och deras påverkan på 

samhället. Dessa metoder ger mig en möjlighet att få en bred och djupgående förståelse för ämnet 

och bidra med olika perspektiv i mitt gymnasiearbete. 
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Del I: Pionjärerna 
Datorernas historia sträcker sig tillbaka till de tidiga försöken att skapa mekaniska enheter för 

beräkningar. En av de mest kända mekaniska enheterna är abakusen, som har använts sedan antiken 

för att utföra enklare beräkningar [1]. 

Del II: Elektroniska datorer och transistorn 
Under 1900-talet gjordes betydande framsteg inom elektronik och teknik, vilket möjliggjorde 

utvecklingen av elektroniska datorer. En av de första elektroniska datorerna var ENIAC (Electronic 

Numerical Integrator and Computer), som togs i drift vid University of Pennsylvania 1945. ENIAC var 

en enorm maskin som fyllde ett helt rum och användes för att utföra beräkningar för 

atomvapenforskning [2]. 

En viktig utveckling inom datorernas historia var uppfinningen av transistorn på 1950-talet. 

Transistorn, som skapades av forskare som William Shockley, John Bardeen och Walter Brattain, 

ersatte de tidigare använda vakuumrören i datorer. Transistorn var mindre, billigare och mer pålitlig 

än vakuumrören, vilket möjliggjorde skapandet av mindre och mer kraftfulla datorer [3]. 

Del III: Hemdatorernas era 
På 1970-talet började datorerna bli mer tillgängliga för allmänheten, vilket ledde till framväxten av 

hemdatorer. En viktig händelse var lanseringen av Altair 8800 av MITS (Micro Instrumentation and 

Telemetry Systems) 1975. Altair 8800 var en byggsats som användare kunde köpa och montera 

själva, vilket gjorde det möjligt för entusiaster att experimentera och utforska datortekniken [4]. 

År 1976 grundade Steve Jobs och Steve Wozniak Apple Inc. och släppte sin första persondator, Apple 

I, året efter. Apple I var en enkel dator som såldes som ett moderkort utan tangentbord, bildskärm 

eller chassi. Det var emellertid en banbrytande produkt som markerade början på Apples 

framgångsrika serie av persondatorer [5]. 

Under samma period släppte också företag som Commodore och Tandy sina egna hemdatorer, vilket 

gjorde tekniken mer tillgänglig för en bredare publik. 

Del IV: IBM PC och standardisering 
År 1981 lanserade International Business Machines (IBM) sin första persondator, IBM Personal 

Computer (PC), vilket var en viktig milstolpe i datorernas historia. IBM PC använde sig av Microsofts 

operativsystem MS-DOS och blev snabbt en populär standardplattform för persondatorer 

Den stora framgången med IBM PC ledde till standardisering inom datorindustrin. Detta innebar att 

hårdvarukomponenter och programvara blev kompatibla med varandra, vilket gjorde det möjligt för 

användare att byta ut eller uppgradera delar på sina datorer utan att behöva byta ut hela systemet. 

Del V: Utvecklingen av stationära datorer 
Under 1980- och 1990-talet fortsatte stationära datorer att utvecklas och förbättras. Framsteg inom 

mikroprocessorer, minne och lagringsteknik möjliggjorde snabbare och mer kraftfulla datorer. 

En betydande milstolpe var införandet av grafiska användargränssnitt (GUI), som gjorde det möjligt 

för användare att interagera med datorn genom att klicka och dra med musen istället för att använda 

kommandon i enbart textform. Xerox PARC spelade en betydande roll i utvecklingen av GUI och 

introducerade det först i sin dator Alto på 1970-talet [7]. Senare populariserade Apple konceptet 

med lanseringen av Macintosh 1984 [8]. 
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Under 1990-talet blev stationära datorer alltmer vanliga i hem och kontor runt om i världen. 

Microsofts Windows-operativsystem blev standard för persondatorer och erbjöd ett intuitivt GUI och 

ett brett utbud av program och applikationer [9]. 

Del VI: Utvecklingen av bärbara datorer 
Under 1980-talet och 1990-talet började bärbara datorer att få större uppmärksamhet och 

popularitet. Den första bärbara datorn, Osborne 1, släpptes 1981 och vägde cirka 11 kg [10]. Trots att 

den var relativt stor och tung, banade Osborne 1 vägen för framtida bärbara datorer genom att 

erbjuda bärbarhet och möjligheten att ta med sig datorn på resande fot. 

På 1990-talet blev bärbara datorer mindre och mer kraftfulla. En viktig milstolpe var lanseringen av 

IBM ThinkPad 701 1994, som var känd för sin innovativa tangentbordsdesign som kunde fällas ut när 

datorn öppnades [11]. 

Under 2000-talet blev bärbara datorer allt mer populära och utvecklingen fokuserade på att göra 

dem tunnare, lättare och mer kraftfulla. Apple lanserade MacBook Air 2008, en ultratunn och lätt 

bärbar dator som introducerade flashbaserad lagring och skapade en trend mot tunnare och mer 

portabla enheter [12]. Konvertibla bärbara datorer, som kan användas både som bärbara datorer och 

surfplattor genom att kunna vikas eller vridas, blev också populära under denna period. 

Del VII: Moderna stationära och bärbara datorer 
Idag har både stationära och bärbara datorer genomgått betydande förbättringar och fortsätter att 

utvecklas i en snabb takt. Stationära datorer har blivit mer kraftfulla och kapabla att hantera 

avancerade uppgifter som spel, grafikdesign och videoredigering. De har också blivit mer kompakta 

och energieffektiva, vilket möjliggör mindre formfaktorer och mer flexibilitet i användningen. 

Bärbara datorer har också genomgått dramatiska förändringar och erbjuder nu kraft och prestanda 

som tidigare var förbehållna stationära datorer. De har blivit tunnare, lättare och mer portabla, vilket 

gör dem idealiska för mobilitet och arbete på språng. Batteritiden har förbättrats avsevärt, vilket ger 

användarna längre oberoende från strömkällor. 

En annan betydande utveckling inom den moderna datorindustrin är framväxten av allt-i-ett-datorer 

och mini-PC:er. Allt-i-ett-datorer kombinerar bildskärm och datorhårdvara i en enda enhet, vilket 

minskar skrivbordsutrymmet och ger en renare arbetsmiljö. Mini-PC:er är extremt små och kompakta 

datorer som erbjuder prestanda på hög nivå i en minimalistisk formfaktor. 

Med framväxten av molnteknik har användarna också fått tillgång till mer datorkraft och lagring 

online. Detta har lett till en ökad integration mellan stationära och bärbara datorer samt mobila 

enheter som smartphones och surfplattor. Användarna kan nu enkelt synkronisera och dela filer, 

program och data över olika enheter, vilket skapar en sömlös arbetsmiljö. 

Sammanfattningsvis har stationära och bärbara datorer utvecklats avsevärt sedan deras begynnelse. 

Genom kontinuerlig innovation och tekniska framsteg har de blivit mer kraftfulla, kompakta och 

användarvänliga. Med framväxten av nya teknologier som artificiell intelligens, virtuell verklighet och 

maskininlärning kommer framtiden för stationära och bärbara datorer att fortsätta erbjuda 

spännande möjligheter och förbättringar för användare över hela världen. 
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Hur datorer har påverkat var och en av dessa områden 

Utbildning 
Tillgång till information: Datorer och internet har gett elever och studenter tillgång till en enorm 

mängd information och kunskap. Det har förändrat sättet vi söker och inhämtar information, och 

underlättar forskning och inlärning. 

Online-utbildning: Med datorer och internet har online-utbildning blivit alltmer populärt. Det ger 

möjlighet till distansutbildning, självstudier och tillgång till kurser och resurser från hela världen. 

Interaktiv inlärning: Datorer har möjliggjort interaktiv inlärning genom pedagogiska program och 

mjukvara. Detta kan vara särskilt användbart för att engagera och motivera elever med olika 

inlärningsstilar. 

Arbete 
Automatisering och effektivitet: Datorer har möjliggjort automatisering av uppgifter och processer, 

vilket har ökat effektiviteten och produktiviteten på arbetsplatser. Det har också lett till utvecklingen 

av nya yrken och arbetsområden inom IT-sektorn. 

Flexibilitet och mobilitet: Bärbara datorer och mobila enheter har gjort det möjligt för människor att 

arbeta var som helst och när som helst. Det har ökat flexibiliteten och möjliggjort fjärrarbete och 

virtuella team. 

Kommunikation och samarbete: Datorer och internet har revolutionerat kommunikationen och 

samarbetet på arbetsplatser genom e-post, videokonferenser, delade dokument och molnbaserade 

samarbetsverktyg. 

Kultur 
Tillgång till kulturellt innehåll: Datorer och internet har gjort det lättare att få tillgång till olika former 

av kulturellt innehåll som musik, film, böcker och konst. Streamingtjänster och digitala plattformar 

har förändrat hur vi konsumerar och delar kulturella upplevelser. 

Skapande och distribution: Datorer har också möjliggjort skapandet och distributionen av digitalt 

kulturellt innehåll. Människor kan producera och dela egna verk som musik, videor, bilder och skrivna 

texter genom sociala medieplattformar och digitala kanaler. 

Ekonomi 
Digitalisering och e-handel: Datorer har drivit på digitaliseringen av ekonomin och möjliggjort e-

handel och elektronisk försäljning. Det har skapat nya affärsmodeller och möjligheter för företag att 

nå ut till en global marknad. 

Innovation och tekniksektorn: Datorindustrin har blivit en viktig drivkraft för ekonomisk tillväxt och 

innovation. Utvecklingen av nya teknologier och programvara har skapat nya företag och 

arbetsmöjligheter inom IT-sektorn. Datorer har också effektiviserat företagsprocesser och bidragit till 

ökad produktivitet och konkurrenskraft. 

Hälsa 
Medicinsk forskning och diagnos: Datorer har spelat en avgörande roll inom medicinsk forskning och 

diagnos. Avancerade datorsystem används för att analysera stora mängder medicinska data och 

identifiera mönster och trender som kan leda till bättre diagnoser och behandlingar. 
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Hälsoövervakning och telemedicin: Datorer och mobila enheter har möjliggjort fjärrövervakning av 

patienter och telemedicinska tjänster. Detta underlättar kommunikationen mellan läkare och 

patienter och ger tillgång till medicinsk vård även på avlägsna platser. 

Hälsorelaterade appar och teknik: Datorer och mobilapplikationer har bidragit till ökad medvetenhet 

om hälsa och välbefinnande genom appar för träning, kost, sömn och mental hälsa. Det har skapat 

möjligheter för människor att ta kontroll över sin egen hälsa och få individanpassade 

rekommendationer. 

Social interaktion 
Sociala medier och nätverk: Datorer och internet har revolutionerat social interaktion genom sociala 

medieplattformar och nätverk. Det har möjliggjort att människor kan kommunicera och interagera 

med varandra över geografiska gränser, dela information och skapa virtuella gemenskaper. 

Digital kommunikation: Datorer har förändrat sättet vi kommunicerar med varandra genom e-post, 

chattprogram, videosamtal och sociala meddelandeplattformar. Det har underlättat snabb och global 

kommunikation i realtid. 

Online-spel och virtuella världar: Datorer har också skapat möjligheter för människor att delta i 

online-spel och utforska virtuella världar. Det har främjat social interaktion och samarbete över olika 

kulturer och geografiska avstånd. 

Diskussion och slutsatser 
Vi ser tydligt att datorerna har förbättrat tillgången till information, möjliggjort online-utbildning och 

interaktivt lärande när det gäller förbättring av utbildning samt att datorerna har automatiserat 

uppgifter, ökat flexibiliteten och möjliggjort kommunikation och samarbete på arbetsplatserna. 

Datorer har också gjort kulturellt innehåll lättillgängligt och möjliggjort skapande och distribution av 

digitalt innehåll samtidigt har de drivit digitaliseringen och e-handeln samt främjat innovation och 

tillväxt inom tekniksektorn. 

Sist men inte minst har datorerna bidragit till medicinsk forskning, telemedicin och hälsorelaterade 

appar och teknik och har revolutionerat social interaktion genom sociala medier och digital 

kommunikation. 

Analys 
Genom att dra nytta av tidigare erfarenheter och böcker var det smidigt att samla information om 

datorernas revolution och dess påverkan på samhället. 

Däremot var det något svårt att hitta pålitliga källor för att undersöka ämnet grundligt. 
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