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2
 Prefaţă
 Cursul din acest semestru are ca scop iniţierea studenţilor în
 domeniul informaticii. Pentru aceasta s-a încercat prezentarea modului
 de funcţionare al calculatorului (în primele şapte capitole) precum şi
 iniţierea în utilizarea sa (în următoarele cinci capitole). Se vor crea
 premizele necesare transformării sale în unealtă, aşa cum se va
 observa în cursul din semestrul următor.
 În conceperea materialului s-a avut în vedere faptul că el se
 adresează unor viitori economişti, deci unor persoane care sunt în mod
 esenţial utilizatori şi nu programatori de calculatoare. Persoanele care
 doresc o prezentare mai riguroasă din punct de vedere matematic şi
 ingineresc, vor utiliza bogata bibliografie existentă, atât în limba
 română, cât şi în diferite limbi străine.
 Cursul conţine douăsprezece capitole. În primul capitol se va
 prezenta modalitatea de reprezentare a numerelor de către calculator,
 precum şi modul în care acesta efectuează calculele.
 Capitolul al doilea încearcă să apropie cititorul mai mult de bazele
 logice ale construcţiei calculatoarelor, urmând a se vedea cum
 realizează calculatorul suma a două numere, precum şi cum se
 realizează afişarea cifrelor pe ecran, având în vedere că este un
 dispozitiv electronic, deci „materia primă” a sa este curentul electric.
 Următoarele patru capitole realizează o prezentare a structurii
 unui calculator personal, evidenţiindu-se atât componentele fizice
 (hardware) cât şi cele logice (software, adică programele).
 Capitolul şapte încheie prima parte a cursului şi prezintă tipurile
 de date cele mai importante manipulate de calculatoare.
 În partea a doua se va trece la studierea a două programe. Pentru
 început, în capitolul opt se va realiza o iniţiere în sistemul de operare
 Windows, iar în capitolul următor prezentându-se câteva din
 accesoriile sale cele mai utile.
 Ultimele trei capitole iniţiază cititorul în utilizarea programului
 Microsoft Word, un program foarte puternic de creare şi prelucrare de
 texte.
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3
 Pentru a uşura urmărirea materialului, se vor utiliza următoarele
 semne cu semnificaţii speciale, în partea exterioară a paginii:
 !!!! Important. Cu acest simbol sunt marcate elementele esenţiale
 pentru înţelegerea materialului.
 """" Sfat. Acest semn sugerează comentarea unor acţiuni,
 dându-se mai multe detalii.
 # Avertizare. Va fi avertizat cititorul asupra unor greşeli tipice,
 multe desprinse din experienţa personală.
 $$$$ Prescurtare. Calculatorul pune la dispoziţie modalităţi
 alternative de a realiza o acţiune.
 Pentru a realiza autocontrolul însuşirii noţiunilor prezentate,
 subcapitolele sunt însoţite de întrebări şi exerciţii. Răspunsurile şi
 soluţiile acestora se pot trimite la sediu Centrului ID prin poşta, sau se
 pot trimite prin e-mail, la adresa [email protected].
 Anumite categorii de probleme se pretează la o discuţie în grup,
 iar acestea se vor comenta cu ocazia întâlnirilor periodice ce se
 organizează la sediul nostru. Unele din aceste probleme sunt întrebări
 deschise, care fie nu au un răspuns tranşant, fie sunt probleme
 nesoluţionate, iar altele necesită prezentarea unor opinii personale,
 argumentate pe baza cunoştinţelor dobândite.
 Fiecare capitol se încheie cu un mic test de pentru a antrena
 cititorul în activitatea de verificare.
 Există şi două teste de control, câte unul la sfârşitul fiecărei părţi,
 care verifică capacitatea de sintetizare a materialului acumulat.
 ""I
 S
 A
 P
 ""t
 %%%%mportan fat
 #vertizare
 e
 $$$$rescurtar mailto:[email protected]
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 Introducere
 Desigur că nu mai este un secret faptul că la ora actuală există o
 mare varietate de calculatoare, cu performanţe foarte mari.
 Calculatoarele au devenit un dispozitiv la fel de obişnuit precum
 televizorul, maşina de spălat sau combina audio.
 Este de asemeni cunoscut că pentru a se putea utiliza
 dispozitivele casnice enumerate mai înainte, este nevoie de
 respectarea anumitor reguli şi de efectuarea anumitor acţiuni, specifice
 fiecăruia. De exemplu, pentru a putea folosi un televizor, acesta
 trebuie mai întâi conectat la reţeaua de curent electric, apoi trebuie
 legat la o antenă (care trebuie orientată spre un emiţător) sau la o reţea
 de transmisie prin cablu, în final fiind necesară citirea instrucţiunilor
 de utilizare a sa şi respectarea acestora (ce face fiecare buton, cum se
 utilizează telecomanda, cum se programează diferite facilităţi, cum se
 utilizează teletext-ul, etc.). Reiese din acest exemplu, că pentru a putea
 utiliza un televizor, omul trebuie să se conformeze unui set de acţiuni
 mai mult sau mai puţin numeroase, simple sau complicate, rigide,
 specifice dispozitivului în cauză. Este evident că televizorul poate fi
 comandat doar prin acest set limitat de comenzi.
 Şi în cazul calculatoarelor există unul sau mai multe seturi de
 reguli ce trebuiesc respectate pentru a putea fi utilizate.
 Desigur că aceste comenzi trebuiesc furnizate într-un mod ce
 poate fi înţeles de către calculator (după cum manipularea televizorului
 trebuie efectuată prin respectarea manualului de utilizare). Doi oameni
 pentru a se putea înţelege, trebuie să comunice printr-un sistem pe care
 îl înţeleg amândoi. De exemplu, pot comunica folosind aceeaşi limbă,
 prin alfabetul Morse, iar un rezultat matematic îl pot comunica folosind
 limbajul (simbolistica) logico-matematică. Inginerii ce au creat
 calculatoarele, au conceput iniţial unul, apoi mai multe limbaje
 artificiale, prin care se pot comunica comenzi calculatoarelor. Scopul
 primei părţi a cursului este de a dezvălui, într-o anumită măsură,
 mecanismele ce fac să funcţioneze calculatoarele, iar al celei de-a doua
 părţi este de a descrie modul de comunicare cu calculatoarele.
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 Capitolul 1. Bazele numerice ale calculatoarelor
 Majoritatea calculatoarelor actuale sunt dispozitive electronice
 care prelucrează numere, motiv pentru care sunt numite calculatoare
 numerice1.
 Întrucât oamenii sunt înzestraţi de către Dumnezeu cu 10 degete,
 se folosesc zece cifre (cifrele 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 şi 9). Un asemenea
 procedeu se numeşte sistem de numeraţie zecimal sau sistem de
 numeraţie în baza 10. Dacă s-ar închipui că s-ar face numărătoarea
 folosind braţele în locul degetelor mâinilor, ar fi nevoie doar de două
 cifre (cifrele 0 şi 1). Un asemenea sistem se numeşte sistem de
 numeraţie binar, sau sistem de numeraţie în baza 2.
 Trebuind să aleagă o variantă dintr-un total de 10, un dispozitiv
 care memorează o cifră a sistemului zecimal este mai sofisticat, mai
 lent, mai costisitor şi mai puţin fiabil2 decât un dispozitiv care trebuie
 să memoreze o cifră a sistemului binar. Din acest motiv inventatorii
 calculatoarelor au hotărât să folosească sistemul de numeraţie în baza
 doi. Deci „limba calculatoarelor” are un alfabet format doar din două
 simboluri : cifrele 0 şi 1.
 În urma parcurgerii acestui capitol, pentru studierea căruia sunt
 necesare circa trei ore, se va înţelege cum reuşeşte calculatorul să
 efectueze operaţiile matematice folosind doar cifrele 0 şi 1, precum şi
 modul de codificare a numerelor într-un şir ce conţine doar
 simbolurile 0 şi 1. De asemeni se vor putea efectua calculele
 elementare în diferite sisteme de numeraţie .
 În primul paragraf se va ilustra faptul că se poate număra
 folosind doar cifrele 0 şi 1. În următoarele patru paragrafe se va
 prezenta, apoi, cum se „traduc” numerele dintr-un sistem de numeraţie
 în altul, iar în final se vor efectua calcule aritmetice în alte sisteme de
 numeraţie.
 1 Există, cu precădere în industrie, calculatoare care prelucrează mărimi care variazăcontinuu, denumite calculatoare de proces.2 Sunt numeroase exemplele din viaţa practică ce întăresc această idee. De exemplucontoarele de curent şi cele de gaz (cele care au zece poziţii) prin opoziţie cucomutatoarele de curent, butoanele de pornire a diferitelor dispozitive, precumtelevizor, maşină de spălat, etc. (cele cu două poziţii).
 %%%%Calculatoarelenumericeprelucrează valoridiscrete (numere).Calculatoarele deproces prelucreazămărimi continue(lungimi, unghiuri,etc.)
 %%%%Sistemul denumeraţie este unansamblu de coduriprin care sesimbolizeazănumerele.
 Numărul de codurise numeşte bazasistemului denumeraţie.
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 1.1. Numărarea în baza 2
 Se va proceda prin comparaţie cu numărarea în baza 10.
 Numărarea în baza 10 (cea obişnuită) decurge astfel :
 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9
 După ce s-au epuizat cifrele, se adaugă un 1 în stânga lor şi se
 reîncepe înşirarea celor zece cifre :
 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19
 Adică : unu zero (zece), unu unu (unsprezece), unu doi
 (doisprezece), …, unu nouă (nouăsprezece)
 Din nou s-au terminat cifrele, şi este necesară mărirea valorii
 cifrei din stânga (se continuă numărătoarea asupra cifrei din stânga) :
 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 29
 Procedând în acest mod, la un moment dat se obţine :
 90, 91, 92, 93, 94, 95, 96, 97, 98, 99
 Întrucât s-au epuizat cifrele, se încearcă creşterea valorii cifrei
 din stânga. Însă şi aici s-au epuizat cifrele, deci se adăugă o a treia
 poziţie şi se reia numărătoarea (cu cifra cea mai din dreapta) :
 100, 101, 102, 103, 104, 105, 106, 107, 108, 109
 Se va utiliza acelaşi procedeu şi pentru sistemul de numeraţie
 binar, ţinând cont că sunt doar două cifre (0 şi 1). Deci :
 Scrierea în baza 2 Scrierea în baza 10 (valoarea reală)0 0
 1 1
 Epuizând cifrele, seva scrie 1 în stânga şi :
 Scrierea în baza 2 Scrierea în baza 10 (valoarea reală)10 2
 11 3
 Din nou s-au epuizat cifrele. Încercând creşterea valorii primei
 cifre, nu se mai poate. Deci se adăugă cea de-a treia poziţie şi :
 Scrierea în baza 2 Scrierea în baza 10 (valoarea reală)100 4
 101 5
 Se poate mări valoarea cifrei din mijloc :
 Scrierea în baza 2 Scrierea în baza 10 (valoarea reală)110 6
 111 7
 !!!!Numărarea în baza 2
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 Urmează :
 Scrierea în baza 2 Scrierea în baza 10 (valoarea reală)1000 8
 1001 9
 1010 10
 1011 11
 1100 12
 Etc.
 După cum se observă, scrierea în baza 2 necesită mult mai multe
 cifre (poziţii) decât cea în baza 10, iar numerele sunt mult mai puţin
 lizibile (datorită numărului mare de cifre şi puţinei varietăţi a
 acestora).
 Întrebări
 1. Precizaţi care sunt avantajele folosirii sistemului binar.
 2. Există vreun neajuns al acestui sistem ?
 3. Ce valoare reprezintă numărul reprezentat prin 1010 în sistemul
 binar ? Dar 1110 ? Dar 10101 ?
 4. Studiaţi cu atenţie reprezentarea numerelor în sistemul binar.
 Observaţi vreo caracteristică a reprezentării numerelor pare (cu
 soţ) în sistemul de numeraţia în baza doi ?
 Întrucât sunt două sisteme de scriere (reprezentare) a numerelor,
 se pune problema „traducerii”, adică a conversiei lor dintr-un sistem
 de numeraţie în altul.
 1.2. Conversia numerelor din baza 10 în alte baze
 Atunci când se traduce o propoziţie din limba română în altă
 limbă, se caută corespondentul fiecărui cuvânt (sau a unor expresii
 întregi), iar apoi se recompune propoziţia în acea limbă. Adesea
 ordinea cuvintelor diferă în cealaltă limbă.
 Aceste observaţii sunt valabile şi pentru conversia numerelor din
 baza 10 în baza 2.
 Primul lucru care trebuie obţinut cifrele („cuvintele”), care
 compun numărul („propoziţia”). Pentru a uşura înţelegerea, se va
 prezenta un procedeu matematic, care permite obţinerea cifrelor unui
 %%%%Conversia este acelprocedeu matematicutilizat pentrutransformarea unuinumăr scris într-unsistem de numeraţie,în corespondentulsău în alt sistem denumeraţie.
 """"Prin conversie seschimbă doarreprezentareanumărului (formagrafică), nu şivaloarea sa.
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număr, una câte una. Acest procedeu se va extinde apoi pentru a
 obţine cifrele acelui număr în alt sistem de numeraţie.
 De exemplu, fie numărul 253. Dacă se efectuează împărţirea (cu
 rest) a acestui număr la 10 (baza sistemului), se obţine ultima cifră ca
 rest. Pentru a se obţine şi celelalte, se reia împărţirea asupra câtului.
 Concret, rezultă :253:10= 25 rest 320=53 50 =3
 Se va reţine restul şi va relua împărţirea, folosind de data aceasta
 Conversia udin baza 10 î
 oarecaîmpărţind
 numărul, apla bază. Se
 resturialătură
 inversă ob
 """"C
 unuîn
 ba
 !!!!nui numărntr-o bazăre, se face succesiv
 oi câturile păstreazăle, care seîn ordineaţinerii lor.
 8
 câtul împărţirii precedente (25) :25:10= 2 rest 520=5
 În continuare :2:10= 0 rest 202
 În acest moment s-a epuizat numărul (căci s-a obţinut câtul 0) şi
 se observă faptul că au fost extrase succesiv toate cifrele numărului
 iniţial, însă în ordine inversă : 3, 5 şi 2.
 Acest procedeu poate fi scris condensat în mai multe feluri:253:10= 25:10= 2:10= 020=53 50 =3
 20=5
 02
 Sau :253 1025 32 50 2
 Pentru a se obţine reprezentarea numărului în baza 2, se va
 aplica acelaşi procedeu, împărţind însă numărul la 2, în loc de 10 :253:2= 126:2= 63:2= 31:2= 15:2= 7:2= 3:2= 1:2= 02=5 4 13 12 =1
 12==6 6 0
 6=3 2 1
 21110=1
 14=1
 61
 11
 01
 Se obţine : 11111101
 onversiai numărtreg dinza 10 în
 baza 2
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 Se scrie 25310=111111012 şi se citeşte 253 în baza 10 este egal
 cu 11111101 în baza 2.
 Se cunoaşte deja că sistemul de numeraţie zecimal are 10 cifre,
 cea mai mare fiind cifra 9.
 S-a aflat că sistemul de numeraţie binar are două cifre, cea mai
 mare fiind 1.
 Se trage concluzia că cea mai mare cifră a unui sistem de
 numeraţie este cu o unitate mai mică decât baza.
 Continuând analogia cu limbile vorbite de oameni, după cum nu
 există doar două limbi vorbite, la fel se pot imagina şi alte sisteme de
 numeraţie, în afara celui zecimal şi a celui binar. De exemplu, se poate
 vorbi de sistemul de numeraţie în baza 8, adică octal. Acesta are 8
 cifre : 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6 şi 7.
 Numărul 253 s-ar converti în baza 8 astfel :253:8= 31:8= 3:8= 024=13 8 =5
 24=7
 03
 Rezultă : 25310=3758.
 Se cunoaşte că în afara limbilor europene, a căror scriere se face
 folosind un alfabet ce are un număr redus de semne, există şi câteva
 limbi, precum japoneza sau chineza, care folosesc un număr mai mare
 de semne grafice. Analog, se pot imagina sisteme de numeraţie cu
 baze mai mari de 10. De exemplu, se poate folosi sistemul de
 numeraţie hexazecimal (în baza 16), trebuind „inventate” 16 cifre.
 Primele 10 există deja : 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9. Pentru a nu născoci
 semne grafice noi, se pot utiliza literele alfabetului în continuare.
 Astfel A (sau a) reprezintă cifra cu 10 unităţi, B cea cu 11 unităţi, C
 cea cu 12 unităţi, D cea cu 13 unităţi, E cea cu 14 unităţi şi F cifra cu
 15 unităţi.
 Numărul 253 va fi convertit în baza 16 astfel :253:16= 15:16= 016=93 80 13=B
 015=F
 Rezultă : 25310=FB16.
 """"Conversia unuinumăr întreg dinbaza 10 în baza 8
 """"Conversia unuinumăr întreg dinbaza 10 în baza 16
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 Întrebări şi exerciţii
 1. Câte cifre are sistemul de numeraţie binar ? Dar cel octal şi cel
 hexazecimal ?
 2. Care este cea mai mică şi cea mai mare cifră a sistemului
 zecimal ? Dar a celor octal şi hexazecimal ?
 3. Convertiţi în bazele 2, 8 şi 16 numărul 94.
 Până acum au fost analizate numerele întregi. Desigur că se
 poate pune problema şi numerelor fracţionare.
 1.3. Conversia numerelor fracţionare
 Se va încerca, la fel ca şi la numerele întregi, să se obţină un
 procedeu matematic de extragere succesivă a cifrelor părţii fracţionare
 a unui număr. La început, pentru simplitate, se vor studia numere
 subunitare (adică cele a căror parte întreagă este nulă).
 Fie numărul 0,375. Se observă că pentru a obţine cifrele una câte
 una, este suficient a le înmulţi cu zece, a reţine partea întreagă şi a
 continua înmulţirea cu partea fracţionară a rezultatului.
 0,375⋅10=3,750
 Se reţine 3, se continuă calculul cu 0,750 :
 0,750⋅10=7,500
 Se reţine 7, continuând înmulţirea cu 0,500 :
 0,500⋅10=5,000
 Întrucât partea fracţionară este egală cu 0, este evident că s-a
 epuizat numărul.
 Se observă că cifrele se obţine în ordine directă.
 Operaţia descrisă mai sus se poate scrie compact în mai multe
 feluri, de exemplu :
 0,375⋅10=3,750⋅10=7,500⋅10=5,000, sau
 0 375 ⋅103 7507 5005 000
 Această ultimă observaţie sugerează ideea că la procedeul de
 conversie a părţii fracţionare, se inversează acţiunile întreprinse la
 conversia părţii întregi.
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 Conversia părţii întregi Conversia părţii fracţionareSe împarte numărul la baza în carese face conversia
 Se înmulţeşte numărul cu bazaîn care face conversia
 Se reţin resturile rezultatelor Se reţine partea întreagă arezultatelor
 Se reia operaţia asupra câtului(rezultatului)
 Se reia operaţia asupra părţiifracţionare
 Calculul se termină când câtul estenul
 Calculul se termină cândpartea fracţionară este nulăsau când se obţine o perioadă.
 Cifrele se citesc în ordinea inversăobţinerii lor
 Cifrele se citesc în ordineadirectă obţinerii lor
 Exemplu :
 Să se convertească numărul 0,375 în baza 2 :0 375 ⋅20 7501 5001 000
 Deci, 0,37510=0,0112
 Există situaţii când operaţia nu are sfârşit (ciclează, adică se
 obţine o perioadă). De exemplu, încercând a-l converti pe 0,23,
 rezultă :0 23 ⋅20 460 921 841 681 360 721 440 881 761 521 040 080 160 320 641 280 561 120 240 480 961 921 841 64Etc.
 Zona care se repetă este cea cuprinsă între liniile orizontale
 îngroşate. Se scrie :
 0,2310=0,00(11101011100001010001)2
 """"Conversia unuinumăr fracţionardin baza 10 înbaza 2
 ####La conversianumerelorfracţionare, esteposibilă apariţiaperioadei
 %%%%Conversia părţiifracţionare dintr-o bazăoarecare în baza 10, seface înmulţind parteafracţionară a numărului(apoi părţile fracţionareale rezultatelor) şipăstrând părţile întregiale rezultatelorînmulţirii.
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 Din acest exemplu se vede că adesea perioada se obţine după un
 număr foarte mare de etape, de aceea calculele se pot opri la obţinerea
 unui număr considerat acceptabil de cifre (în funcţie de necesităţi,
 după 5–10 cifre).
 Ştiind cum se converteşte un număr întreg, pe de o parte, şi un
 număr subunitar, pe de altă parte, se poate converti un număr ce are
 atât parte întreagă, cât şi parte fracţionară astfel :
 1. Se convertesc separat partea întreagă şi cea fracţionară, ca şi când
 ar fi două numere diferite
 2. Se reasamblează rezultatul, alăturând părţii întregi cea fracţionară.
 De exemplu, să se convertească 102,046875 în baza 8 :102 812 61 40 1
 0 046875 ⋅80 3750003 000000
 10210=146
 0,04687510=0,038
 Rezultă : 102,04687510=146,038
 Întrebări
 1. Reprezentarea lui 0,210 are perioadă în baza 8 ? Dacă da, câte cifre
 are perioada ?
 2. Efectuaţi conversiile 113,2510=?2 şi 123,12510=?16
 Fireşte că aşa cum se poate traduce din limba română în altă
 limbă un text, se poate face şi acţiunea inversă, traducând un text
 dintr-o altă limbă în limba română.
 Şi în cazul sistemelor de numeraţie se pune, deci, problema
 inversă, a conversiei numerelor din altă bază în baza 10.
 1.4. Conversia numerelor din altă bază, în baza 10
 Pentru înţelegerea acestei operaţii, pentru început, se vor citi
 numerele. Fie numărul 342. Acesta se citeşte „trei sute, patruzeci şi
 doi”. Matematic, rezultă :
 342=300+40+2=3⋅100+4⋅10+2⋅1=3⋅102+4⋅101+2⋅100
 (trei ori o sută, patru ori zece şi de două ori unitatea)
 Se poate desprinde următorul procedeu practic :
 """"Conversia unui
 număr ce are parteîntreagă şi parte
 fracţionară din baza10 în baza 8
 !!!!Conversia unui
 număr ce are atâtparte întreagă, cât şi
 parte fracţionară.
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 După 3 urmează două cifre (4 şi 2) şi se scrie 3⋅102 (puterea 2 coincide
 cu numărul de cifre ce urmează după cifra 3).
 După 4 urmează o singură cifră (2). Se scrie 4⋅101.
 După doi nu mai urmează nici o cifră, deci 2⋅100.
 Ca regulă practică se reţine : se înmulţeşte fiecare cifră cu 10
 ridicat la puterea numărul de cifre ce urmează. Produsele obţinute se
 însumează.
 Acest procedeu poate fi aplicat unui număr scris în orice sistem
 de numeraţie, înlocuind baza 10 cu baza sistemului de numeraţie
 respectiv.
 Exemple :
 3578=3⋅82+5⋅81+7⋅80=3⋅64+5⋅8+7⋅1=192+40+7=23910
 101101112=1⋅27+0⋅26+1⋅25+1⋅24+0⋅23+1⋅22+1⋅21+1⋅20=
 =128+0+32+16+0+4+2+1=18310
 În continuare se vor analiza numerele ce au parte fracţionară.
 Se ştie că 21011102100
 1102
 01,02,021,0 −⋅+−⋅=+=+= , deci
 312,4=3⋅102+1⋅101+2⋅100+4⋅10-1.
 Se observă că puterile descresc în mod natural, după puterea 0,
 se continuă cu puterile –1, -2, …1
 Iată câteva exemple ce folosesc observaţia precedentă :
 101,1012=1⋅22+0⋅21+1⋅20+1⋅2-1+0⋅2-2+1⋅2-3=4+0+1+1/2+1/8=
 5+0,5+0,125=5,62510
 2A,416=2⋅161+10⋅160+4⋅16-1=32+10+4/16=42+0,25=42,25
 (A reprezintă 10 unităţi)
 S-a arătat deja că scrierea în baza 2 (în alfabetul calculatorului)
 duce la numere foarte lungi şi greu lizibile. De asemeni s-a prezentat
 reprezentarea numerelor în sistemele de numeraţie 8 şi 16. Aceste
 sisteme de numeraţie (octal şi hexazecimal) au fost introduse pentru a
 realiza o reprezentare compactă a informaţiei din interiorul
 calculatorului, care este reprezentată — evident — în sistemul de
 numeraţie binar.
 1 Acest sistem de scriere se numeşte scriere poziţională, în sensul că poziţia cifreireprezintă ponderea pe care o are aceasta la valoarea numărului.
 """"Conversia unui număr în-treg din baza 8 în baza 10
 """"Conversia unui număr în-treg din baza 2 în baza 10
 %%%%Conversia unui numărîntreg din altă bază în baza10 se face înmulţind fieca-re cifră cu baza ridicată lao putere egală cu numărulde cifre ce urmează dupăcifra în cauză.
 """"Conversia unu număr ceare şi parte fracţionară
 """"În acest moment sepoate reformulaprocedeul conversieidintr-o bază oarecare înbaza 10, astfel :se înmulţeşte fiecarecifră a părţii întregi cubaza ridicată la putereanumărul de cifre întregice urmează, iar fiecarecifră a părţii fracţionarecu baza ridicată la oputerea egală cu minuspoziţia cifrei de dupăvirgulă. Produseleobţinute se însumează
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 1.5. Conversia între bazele 2 şi 8, respectiv 2 şi 16
 În tabelul următor este numărătoarea în baza 8, scriind cifrele
 acestui sistem de numeraţie, alături de reprezentarea lor în baza 2.Baza 8 Baza 2
 0 01 12 103 114 1005 1016 1107 111
 Întrucât sunt necesare maxim 3 cifre binare, se vor completa la
 stânga cu zerouri (nesemnificative) primele patru numere, în aşa fel
 încât să fie doar grupuri de trei cifre binare. Rezultă :Baza 8 Baza 2
 0 0001 0012 0103 0114 1005 1016 1107 111
 Şi se observă că s-a stabilit o corespondenţă bijectivă
 (biunivocă, de unu la unu) între cifrele sistemului de numeraţie cu
 baza 8 şi grupurile de trei cifre binare1. Într-adevăr, în coloana din
 dreapta sunt toate combinaţiile de trei cifre binare, fără a repeta
 vreuna.
 Regula de conversie din baza 8 în baza 2 este foarte simplă : se
 substituie fiecare cifră octală cu grupul de trei cifre binare
 corespunzător. În final se elimină eventualele zerouri nesemnificative.
 Exemplu :
 !!! !! 20101,100011014
 100 2
 010,5
 101 1
 001 2
 01024,215 8 ==
 (s-a eliminat primul zero — din stânga poziţiilor întregi — şi ultimele
 două — din dreapta părţii fracţionare)
 Regula de conversie din baza 2 în baza 8 este de asemeni
 simplă : se împarte numărul în grupe de câte trei cifre, pornind de la
 virgulă atât spre stânga, cât şi spre dreapta, completând eventual cu
 zerouri nesemnificative grupurile extreme, astfel ca fiecare grupă să
 1 Acest fapt nu este întâmplător, ci se justifică matematic prin faptul că 8=23.
 !!!!Conversia din
 baza 8 în baza 2
 """"Tabloul de
 corespondenţădintre bazele 8 şi 2
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 aibă exact trei cifre ; în final, în locul fiecărei grupe de trei cifre binare
 se scrie cifra ce-i corespunde în sistemul de numeraţie în baza 8.
 De exemplu :
 !! !! 254,274
 100 5
 101 , 7
 111 210021011,10111 ==
 Faptul că fiecărei cifre din sistemul octal îi corespunde un unic
 grup de trei cifre, este consecinţă a faptului că 8=23. Întrucât 16 =24,
 pe baza observaţiei precedente, rezultă că fiecărei cifre hexazecimale
 îi corespunde un unic grup de 4 cifre în baza 2. Mai jos este tabelul de
 corespondeţă :Baza 16 Baza 2
 0 00001 00012 00103 00114 01005 01016 01107 01118 10009 1001A 1010B 1011C 1100D 1101E 1110F 1111
 Exemple:
 !! ! 21011,11010B
 1011, A
 1010 1
 0001BA,1 16 ==
 !! ! 26,E56
 0110 , E
 1110 510102011,1011110 ==
 În încheiere se face observaţia că între bazele 8 şi 16 nu există
 posibilităţi de conversie directă, aceasta putându-se realiza doar prin
 intermediul bazelor 2 sau 10.
 Teme
 1. Încercaţi să obţineţi singuri tabelul de conversie a cifrelor din baza
 16 în baza 2, folosind ca model procedeul folosit la baza 8.
 2. Efectuaţi succesiv conversiile : 21C,E16=?2=?8
 După ce s-a arătat cum se pot reprezenta numerele în alte
 sisteme de numeraţie, se va ilustra faptul că se pot efectua calcule în
 aceste sisteme de numeraţie. Pentru început, se va folosi baza 2.
 """"Tabloul decorespondenţă dintrebazele 2 şi 16
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1.6. Operaţii aritmetice în diferite sisteme de numeraţie
 Adunarea în baza 2
 Tabla adunării în baza 2 este :
 0+0=00+1=11+0=1Tabla a
 Aduna
 !!!!dunării în
 baza 2
 1+1=10 (întrucât o unitate + o unitate = 2 unităţi, adică 10 în sistemul binar).
 Se va reaminti adunarea în baza 10. De exemplu :
 2037+883=?
 Adunarea se face cifră cu cifră, de la dreapta spre stânga.
 Astfel :
 7+3=10. Se scrie 0 şi se ţine minte 1
 3+8+1 (din minte)=12. Se scrie 2, se ţine minte 1
 0+8+1 (din minte)=9
 2+nimic=2
 Acest lucru se poate scrie condensat astfel:2037+ 8832920
 Asemănător se procedează şi în baza 2, ţinând cont de tabla
 adunării din baza doi.
 De exemplu, să se calculeze 1101101101+11001110111 1101101101+ 11001110111100111100100
 """"rea în baza 2
 16
 De la dreapta spre stânga, rezultă :
 1+1=10. Se scrie 0, se ţine minte 1
 0+1+1 (din minte)=10. Se scrie 0, se ţine minte 1
 1+1+1 (din minte)=11. Se scrie 1, se ţine minte 1
 1+0+1 (din minte)=10. Se scrie 0, se ţine minte 1
 0+1+1 (din minte)=10. Se scrie 0, se ţine minte 1
 1+1+1 (din minte)=11. Se scrie 1, se ţine minte 1
 1+1+1 (din minte)=11. Se scrie 1, se ţine minte 1
 0+0+1 (din minte)=1
 1+0=1
 1+1=10. Se scrie 0, se ţine minte 1
 nimic+1+1 (din minte)=10
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 Asemănător se procedează când se însumează trei sau mai multe
 numere.
 De exemplu, să se calculeze 1011101+11101110+11011011011 1011101+ 11101110 11011011011100000100110
 1+0+1=10. Se scrie 0, se ţine minte 1
 0+1+1+1 (din minte)=10+1=11. Se scrie 1, se ţine minte 1
 1+1+0+1 (din minte)=10+1=11. Se scrie 1, se ţine minte 1
 1+1+1+1 (din minte)=10+10=100. Se scrie 0, se ţine minte 10
 1+1+1+1 (din minte)=10+10=100. Se scrie 0, se ţine minte 10
 0+1+0+10 (din minte)=10+1=11. Se scrie 1, se ţine minte 1
 1+1+1+1 (din minte)=10+10=100. Se scrie 0, se ţine minte 10
 nimic+1+1+10 (din minte)=10+10=100. Se scrie 0, se ţine minte 10
 nimic+nimic+0+10 (din minte)=10. Se scrie 0, se ţine minte 1
 nimic+nimic+1+1 (din minte)=10. Se scrie 0, se ţine minte 1
 nimic+nimic+1+1 (din minte)=10.
 Înmulţirea în baza 2
 Tabla înmulţirii în baza 2 este foarte simplă :
 0⋅0=00⋅1=01⋅0=01⋅1=1
 Deci problema revine la a şti adunarea.
 De exemplu, să se calculeze 1011⋅10101
 1011⋅ 10101 1011 10111011 11100111
 Scăderea în baza 2
 Întrucât 1+1=10, rezultă 10-1=1.
 Mai jos este un exemplu dat pentru a se reaminti operaţia de
 scădere în baza 10.
 Fie 2300127-564253
 %%%%Tî
 """"Î
 """" 10+
 10100 abla înmulţiriin baza 2
 nmulţirea în baza 2
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 4785371
 352465-7210032 """""
 De la dreapta spre stânga, se obţine succesiv :
 7-3=4
 2-5 nu se poate. Se împrumută de la cifra din stânga (adică de la 1.
 Acest fapt se simbolizează cu un punct deasupra lui 1)
 Rezultă 12-5=7
 47
 352465-7210032 "
 0-2 nu se poate (1 cu punct este 0). Trebuie ca să se împrumute. Însă
 cifra din stânga sa este 0. Se marchează cu un punct şi se încercă
 împrumutul de la următoarea. Dar şi ea este zero, deci se marcă şi se
 împrumută de la cealaltă cifră (adică cifra 3). Se marchează această
 cifră cu un punct şi rezultă :
 10-2=8
 478
 352465-7210032 """"
 9-4=5 (0 cu punct este 9, adică 0 cu punct este cea mai mare cifră din
 sistemul de numeraţie zecimal)
 9-6=3 (0 cu punct este 9)
 47853
 352465-7210032 """"
 2-5 nu se poate (3 cu punct este egal cu 2). Se împrumută şi rezultă :
 12-5=7
 1-nimic=1 (2 cu punct este egal cu 1)
 4785371
 352465-7210032 """""
 O tehnică analogă se foloseşte şi în baza 2. Desigur că 01 =" şi
 10 =" (căci cea mai mare cifră a sistemului binar este 1).
 De exemplu, să se calculeze 110110001101-101111011001
 001011011
 100110111101101100011011
 ===
 −""""""
 De la dreapta spre stânga :
 """"Scăderea în baza 2
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 1-1=00-0=01-0=11-1=0
 0-1 nu se poate. Se împrumută. Însă următoarele două cifre sunt
 egale cu zero, deci se marchează şi de-abia de la ce-a de-a treia din
 stânga se realizează împrumutul :
 10-1=1
 00101
 100110111101101100011011 −"""
 1-0=1 ( 10 =" )1-1=0 ( 10 =" )0-1 nu se poate ( 01 =" ). Se împrumută şi rezultă 10-1=10-1 nu se poate ( 01 =" ). Se împrumută şi rezultă 10-1=11-1=0 ( 10 =" )0-0=0 ( 01 =" )1-1=0
 Împărţirea în baza 2
 Împărţirea reclamă stăpânirea operaţiei de scădere. Iată un exemplu
 prin care se încearcă reamintirea împărţirii obişnuite (în baza 10) :108:4= 27 8=28 28 ==
 Împărţirea se face de la stânga la dreapta, astfel :
 4 se cuprinde în 10 de 2 ori. Se scrie 2 şi 4⋅2=8⇒ 10-8=2
 Se coboară următoarea cifră (8).
 4 se cuprinde în 28 de 7 ori. Se scrie 7 şi 4⋅7=28⇒ 28-28=0
 Deci 108:4=27
 Iată acum un exemplu în baza 2. Să se calculeze 11100111:101111100111:1011= 101011011==1101 1011 ==1011 1011 ====
 1011 se cuprinde în 1110. Întrucât în baza 2 sunt doar cifrele 0 şi
 1, împărţitorul ori se cuprinde şi este rezultatul 1, ori nu se cuprinde şi
 rezultatul este 0. Se scrie 1 şi 1011⋅1=1011⇒ 1110-1011=11
 """"Împărţirea înbaza 2
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 Se coboară următoarea cifră ⇒ 110. Însă 1011 nu se cuprinde în
 110. Se scrie 0 şi se coboară următoarea cifră ⇒ 1101.
 1011 se cuprinde în 1101. Se scrie 1 şi 1011⋅1=1011 ⇒
 1101-1011=10. Se coboară următoarea cifră ⇒ 101.
 1011 nu se cuprinde în 101. Se scrie 0 şi se coboară următoarea
 cifră ⇒ 1011.
 1011 se cuprinde în 1011. Se scrie 1 şi 1011⋅1=1011 ⇒
 1011-1011=0
 Deci 11100111:1011=10101
 Cele patru operaţii aritmetice elementare se pot extinde şi asupra
 numerelor cu virgulă, păstrându-se regulile folosite în baza 10.
 Pentru a face operaţii aritmetice în celelalte sisteme de numeraţie,
 octal şi hexazecimal, trebuie scrise tablele adunării şi înmulţirii. Apoi
 trebuie învăţate (la fel cum s-a învăţat în clasa a II-a tabla înmulţirii) şi
 aplicate. Datorită uşurinţei convertirii numerelor între bazele 2 şi 8,
 respectiv 2 şi 16, autorul găseşte că este de un foarte mic folos acest
 efort.
 Ca exemplu, iată tabla adunării în baza 8.0+0=0 1+0=1 2+0=2 3+0=3 4+0=4 5+0=5 6+0=6 7+0=70+1=1 1+1=2 2+1=3 3+1=4 4+1=5 5+1=6 6+1=7 7+1=100+2=2 1+2=3 2+2=4 3+2=5 4+2=6 5+2=7 6+2=10 7+2=110+3=3 1+3=4 2+3=5 3+3=6 4+3=7 5+3=10 6+3=11 7+3=120+4=4 1+4=5 2+4=6 3+4=7 4+4=10 5+4=11 6+4=12 7+4=130+5=5 1+5=6 2+5=7 3+5=10 4+5=11 5+5=12 6+5=13 7+5=140+6=6 1+6=7 2+6=10 3+6=11 4+6=12 5+6=13 6+6=14 7+6=150+7=7 1+7=10 2+7=11 3+7=12 4+7=13 5+7=14 6+7=15 7+7=16
 Teme recapitulative
 1. Efectuaţi următorul calcul :
 (208,7510-1238) ⋅1A,816
 a) Convertind mai întâi toate numerele în baza 10 şi apoi efectuând
 calculele în baza 10;
 b) Convertind mai întâi toate numerele în baza 2 şi apoi efectuând
 calculele în baza 2.
 2. Care număr este mai mare, 1AB16 sau 6528 ?
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 Rezumat
 Calculatoarele folosesc doar cifrele 0 şi 1, deci sistemul de
 numeraţie binar, datorită simplităţii acestuia.
 Orice număr poate fi reprezentat printr-un sistem de simboluri,
 numărul acestora reprezentându-l baza sistemului de numeraţie.
 Pentru a converti un număr întreg din baza 10 în altă bază, se
 foloseşte regula împărţirii cu rest, descrisă în paginile 8–10.
 Pentru a converti un număr fracţionar din baza 10 în altă bază,
 se foloseşte înmulţirea părţii fracţionare, descrisă în paginile 12–14.
 Pentru a converti un număr dintr-o bază oarecare în baza 10, se
 foloseşte regula descrisă în paginile 14–15.
 Pentru a converti numerele între bazele 2 şi 8, respectiv 2 şi 16,
 se folosesc tabelele de conversie şi regulile descrise în paginile 16–17.
 Nu există nici o regulă pentru transformarea directă a numerelor
 între bazele 8 şi 16.
 Se pot efectua operaţii în diferite sisteme de numeraţie, pentru
 fiecare trebuind scrise mai întâi tabele adunării, respectiv înmulţirii,
 iar apoi trebuie aplicate acestea. În acest curs sunt descrise doar cele
 patru operaţii aritmetice fundamentale în baza 2, cele din bazele 8 şi
 16 nefiind considerate necesare.
 Rezultatele unor probleme
 Pentru a uşura verificarea corectitudinii calculelor sunt
 prezentate mai jos câteva soluţii finale (nu şi modul de rezolvare) :
 Pag. 9 (Subcapitolul 1.2)
 Ex. 3 10102=1010 ; 11102=1410 ; 101012=2110
 Ex. 4 Numerele pare au ultima cifră egală cu 0
 Pag. 12 (Subcapitolul 1.3)
 Ex. 1 0,210=0,(1463)8
 Ex. 2 113,2510=1110001,012 ; 123,12510=7E,0216
 Pag. 15 (Subcapitolul 1.5)
 Ex. 2 21C,E16=1000011100,11108
 Pag. 20 (Subcapitolul 1.)
 Ex. 1 a) 3332,37510 b) 110100000100,0112
 Ex. 2 1AB16>6528 (Justificaţi!)
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 Temă pentru discuţie în grup
 1. Sistemul de numeraţie zecimal a fost introdus de către arabi.
 Există şi alte moduri de a codifica în scris numerele. Unul dintre
 acestea îl reprezintă sistemul roman. Iată cum se numără în
 sistemul roman :Scrierea zecimală Reprezentarea în
 sistemul roman1 I2 II3 III4 IV (rar IIII)5 V6 VI7 VII8 VIII9 IX (rar VIIII)
 10 X11 XI12 XII13 XIII14 XIV15 XV20 XX40 XL (rar XXXX)50 L90 XC
 100 C101 CI110 CX147 CXLVII500 D
 1000 MNumerele mai mari de 1000 nu au simboluri speciale.
 a) Cum se scrie 1999 ? Dar 2001 ?
 b) Cum se scrie 16375 ? Dar 1732414 ?
 c) Remarcaţi absenţa numărului 0 şi a codificării numerelor
 subunitare. Găsiţi vreo explicaţie ?
 d) Reprezintă acest sistem de codificare un sistem de numeraţie
 poziţională sau este cu totul altceva ?
 e) De ce credeţi că a fost abandonat acest sistem în favoarea celui
 zecimal ?
 f) De ce credeţi că proiectanţii calculatoarelor nu l-au folosit ?
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 Test
 Efectuaţi următorul calcul :
 (82,510-778) ⋅(C,416+1001,112)
 a) Convertind mai întâi toate numerele în baza 10 şi apoi efectuând
 calculele în baza 10; 40 puncte
 b) Convertind mai întâi toate numerele în baza 2 şi apoi efectuând
 calculele în baza 2. 50 puncte
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 Capitolul 2. Bazele logice ale calculatoarelor
 În capitolul precedent s-a încercat prezentarea „limbajului”
 calculatoarelor numerice şi cum reuşesc ele să prelucreze numerele,
 folosind doar cifrele 0 şi 1.
 Este însă cunoscut faptul că ele sunt dispozitive electronice, ceea
 ce înseamnă că, de fapt, calculatoarele au ca „materie primă” curentul
 electric. Acest capitol va încerca o apropiere mai mare de modul de
 funcţionare al calculatoarelor, încercând să pătrundă mai mult în
 intimitatea funcţionării sale.
 Există cel puţin două modalităţi de a pune în corespondenţă
 semnalelor electrice două valori, pe care se vor nota convenţional cu
 1, respectiv 0.
 Cel mai intuitiv este un comutator. Când este închis (trece
 curentul) i se asociază valoarea 1, iar când este deschis (nu trece
 curentul) i se asociază valoarea 0.
 Această reprezentare uşurează implementarea unor operaţii
 precum cea de înmulţire. Într-adevăr, studiind tabla înmulţirii în baza
 2, se vede că x⋅y=1 arunci şi numai atunci când x=y=1.
 Un dispozitiv banal de implementare este cel format din două
 comutatoare (x şi y) legate în serie :
 Pentru operaţia de adunare, e nevoie de un dispozitiv mult mai
 complicat.
 În realitate, implementarea nu este pe bază de comutatoare, ci se
 face prin intermediul unor circuite electronice de dimensiuni mici, în
 care valorile 1 şi 0 sunt asociate la valori diferite ale tensiunii
 curentului electric. Sunt standardizate câteva niveluri de tensiune,
 precum 3,5V şi –3,5V, +12V şi –12V, sau +5V şi –5V, etc.
 1 0
 x=0 y=0
 x⋅y=0 (nu trece curentul)
 x=0 y=1
 x⋅y=0 (nu trece curentul)x=1 y=0
 x⋅y=0 (nu trece curentul)
 x=1 y=1
 x⋅y=1 (trece curentul)
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 Cu cât valoarea e mai mică, cu atât consumul de energie este mai
 redus, iar disiparea de căldură e mai mică (scade uzura termică a
 componentelor calculatorului).
 Noţiunile de (comutator) închis / deschis, +5 V / -5 V sau 1 / 0, se
 asociază destul de evident cu cele de funcţional / nefuncţional,
 bun / rău, adevărat / fals.
 Întrucât logica matematică este o ştiinţa ce pune la dispoziţie n
 aparat teoretic bine dezvoltat, s-a utilizat asocierea 1 - adevărat,
 0 - fals.
 În mulţimea variabilelor ce pot lua doar una din valorile adevărat
 (reprezentat prin 1) sau fals (reprezentat prin 0), se pot introduce o
 seamă de operaţii denumite logice.
 Acest capitol, a cărui parcurgere necesită circa 2,5 ore prezintă, în
 primele patru subcapitole ale sale, o introducere în aparatura
 logico-matematică, pe baza căreia, în ultimul subcapitol se va ilustra
 modalitatea prin care se realizează reprezentarea informaţiei pe ecran
 şi cum se realizează suma a două cifre, folosind curentul electric.
 2.1. Operaţii logice
 Operaţia de negare logică
 Cea dintâi operaţie, cea care inversează valoare unei variabile,
 este cea de negare. Efectul ei este că transformă adevărul în fals, iar
 falsul în adevăr. Dacă p este o variabilă (o afirmaţie variabilă), atunci
 negata ei se notează prin p şi se citeşte non p.
 Exemplu : Fie p afirmaţia mie îmi este somn. Atunci p este
 afirmaţia mie nu îmi este somn. Dacă mie îmi este somn cu adevărat,
 atunci p este adevărată, iar p este falsă. Dacă mie, de fapt, nu îmi este
 somn, atunci p este falsă, iar p este adevărată.
 Efectul operaţiei de negare se poate scrie într-o tablă (tabelă) de
 adevăr, ca cea de mai jos :p p0 11 0
 !!!!Operaţia denegare
 """"Tabla de adevăra operaţiei denegare
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 Operaţia de conjuncţie logică
 O altă operaţie care se poate introduce, este conjuncţia. Astfel
 dacă sunt date două afirmaţii p, q, prin p⋅q se notează conjuncţia lor şi
 se citeşte p şi q.
 Tabela de adevăr asociată estep q p⋅q0 0 00 1 01 0 01 1 1
 De exemplu, dacă :
 p = afară e înnorat
 q = afară e cald
 p⋅q (p şi q) se citeşte afară e cald şi înnorat.
 Sunt patru posibilităţi :
 Dacă afară nu este înnorat şi e frig, evident afirmaţia p⋅q este un
 fals grosolan.
 Dacă afară nu este înnorat, deşi e cald, totuşi p⋅q este o afirmaţie
 falsă.
 Dacă afară este într-adevăr înnorat, însă e frig, p⋅q încă este un
 neadevăr.
 Singura variantă în care p⋅q este adevărată, rămâne cea în care
 afară este într-adevăr cald şi înnorat.
 Se vede şi din tabla de adevăr, că analiza este justă.
 Operaţia de disjuncţie logică
 O altă operaţie care se poate introduce, este disjuncţia. Astfel dacă
 sunt date două afirmaţii p, q, prin p+q se notează disjuncţia lor şi se
 citeşte p sau q.
 Tabela de adevăr asociată estep q p+q0 0 00 1 11 0 11 1 1
 Deşi se citete sau, totuşi disjuncţia logică se citeşte mai degrabă
 „cel puţin (măcar, barem, etc.) una din p sau q să fie adevărată”. Ea nu
 reprezintă fie-fie (aceasta este o altă operaţie logică, denumită sau
 exclusiv) care se subînţelege de obicei în limba română.
 ####Conjuncţia logică
 (operaţia şi)
 """"Tabela de adevăr aconjuncţiei logice
 ####Disjuncţia logică
 (operaţia sau)
 """"Tabela de adevăr a
 disjuncţiei logice
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 De exemplu, dacă :
 p = îmi place matematica
 q = îmi place economia
 p+q (p sau q) se citeşte îmi place măcar (cel puţin) una din
 disciplinele matematică sau economie.
 Sunt posibile patru cazuri :
 Dacă nu îmi place nici una din cele două, evident afirmaţia p+q
 este un fals.
 Dacă nu îmi place matematica, însă îmi place economia, atunci
 p+q este o afirmaţie adevărată.
 Dacă îmi place matematica, cu toate că nu îmi place economia,
 p+q este un adevăr.
 Dacă îmi plac ambele discipline, cu atât mai mult p+q este
 adevărată.
 Se vede şi din tabla de adevăr, că analiza este justă.
 Cu ajutorul acestor trei operaţii, se pot construi expresii logice
 complexe.
 De exemplu, iată cum se obţine tabela de adevăr pentru expresia
 )r(pq)p(f +⋅+= :
 Se scriu trei coloane, câte una pentru fiecare variabilă (p, q şi r).
 În aceste coloane se scriu toate combinaţiile posibile pentru p, q şi r.
 Întrucât ele pot avea doar valorile 0 şi 1, vor fi 2x2x2=8 variante.p q r0 0 00 0 10 1 00 1 11 0 01 0 11 1 01 1 1
 Apoi se adaugă o coloană pentru a calcula prima paranteză (p+q) :p q r p+q0 0 0 00 0 1 00 1 0 10 1 1 11 0 0 11 0 1 11 1 0 11 1 1 1
 """"Numărul de rânduridin tabela de adevăreste egal cu 2 ridicat laputerea numărul devariabile. Deci în acestexemplu sunt 23=8rânduri (fiecare nouăvariabilă dubleazănumărul de rânduri.Deci vor fi 2 pentru p,înmulţit cu 2 pentru q,înmulţit cu 2 pentru r,în total :
 2⋅2⋅2=23=8)
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 Aceasta se completează astfel : pe fiecare rând se face operaţia de
 disjuncţie logică (sau) între valorile respective din coloanele p şi q.
 Astfel, pentru primele două rânduri, întrucât p=q=0, p+q=0, rândurile
 trei şi patru vor avea p=0, q=1, deci p+q=1. Rândurile cinci şi şase au
 p=1 şi q=0, deci p+q=1. În sfârşit, ultimele două rânduri au p=q=1,
 deci p+q=1.
 În continuare pentru a putea calcula a doua paranteză, se observă
 că e necesar mai întâi a se efectua operaţia de negare asupra variabilei
 r, abia apoi se poate face disjuncţia dintre coloana p şi coloana r :
 p q r p+q r rp +0 0 0 0 1 10 0 1 0 0 00 1 0 1 1 10 1 1 1 0 01 0 0 1 1 11 0 1 1 0 11 1 0 1 1 11 1 1 1 0 1
 Pentru a obţine rezultatul final, se face operaţia logică sau între
 coloanele a patra şi a şasea :p q r p+q r rp + )r(pq)p(f +⋅+=0 0 0 0 1 1 00 0 1 0 0 0 00 1 0 1 1 1 10 1 1 1 0 0 01 0 0 1 1 1 11 0 1 1 0 1 11 1 0 1 1 1 11 1 1 1 0 1 1
 Teme
 1. Operaţia de înmulţire şi operaţia de conjuncţie logică, au fost
 notate prin acelaşi simbol, „⋅”. Comparaţi tabela de adevăr a
 operaţiei „şi logic” şi tabla înmulţirii. Există deosebiri ?
 2. Operaţia de adunare şi cea de disjuncţie logică, au fost notate prin
 acelaşi simbol, „+”. Comparaţi tabela de adevăr a operaţiei „sau
 logic” şi tabla adunării în baza 2. Există asemănări şi deosebiri ?
 3. Puteţi argumenta (susţine) alegerea celor două simboluri (+ şi ⋅)
 pentru cele două operaţii logice, având în vedere concluziile de la
 problemele precedente ?
 4. Întocmiţi tabela de adevăr pentru expresia )(ab)a(g c⋅+⋅= . Câte
 rânduri va avea ? De ce ?
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 2.2. Forma normal disjunctivă a unei expresii logice
 Fie următoarele expresii logice :
 f = (p + q) ⋅ p + (p + q) ⋅ qg = p + q
 Se va întocmi tabla de adevăr pentru ele :p q g=p+q (p+q)⋅p (p+q)⋅q f=(p+q)⋅⋅⋅⋅p+(p+q)⋅⋅⋅⋅q0 0 0 0 0 00 1 1 0 1 11 0 1 1 0 11 1 1 1 1 1
 Se observă că ele au acelaşi rezultat (coloanele îngroşate, a treia şi
 ultima), cu alte cuvinte sunt identice, deşi expresia logică f este cu
 mult mai complicată decât g.
 Din acest motiv, pentru a putea fi comparate două expresii logice
 este necesar ca ele să fie scrise într-o formă standardizată. Există mai
 multe forme standard, una dintre ele este forma normal disjunctivă.
 O expresie este în forma normal-disjunctivă (FND), dacă apare ca
 sumă de produse, iar fiecare factor al produselor este fie o variabilă
 negată, fie una nenegată (deci propoziţii simple, nu expresii).
 Există mai multe procedee (algoritmi) prin care se aduce o
 expresie logică oarecare în FND. Unul dintre acestea este următorul :
 1. Se întocmeşte tabla de adevăr a expresiei (dacă nu este cunoscută)
 2. Se analizează (extrag) doar coloanele ce conţin variabilele
 nenegate ce intervin (variabilele iniţiale sau sursă), precum şi
 coloana rezultatului final. Se pun în evidenţă rândurile ce conţin
 valoarea 1 în ultima coloană.
 3. Pentru fiecare rând ales la etapa precedentă, se construieşte câte un
 produs, care în final se însumează. Produsele se construiesc astfel :
 dacă pe rândul respectiv o variabilă are valoarea 0, se scrie negată,
 în caz contrar se scrie nenegată.
 De exemplu, fie expresia deja analizată, )r(pq)p(f +⋅+= . Ea are
 tabela de adevăr :p q r p+q r rp + )r(pq)p(f +⋅+=0 0 0 0 1 1 00 0 1 0 0 0 00 1 0 1 1 1 10 1 1 1 0 0 01 0 0 1 1 1 11 0 1 1 0 1 11 1 0 1 1 1 11 1 1 1 0 1 1
 !!!!Algoritmul deobţinere aformei normaldisjunctive aunei expresiilogice
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 Din acest tabel se extrag primele trei coloane şi ultima coloană :P q r )r(pq)p(f +⋅+=0 0 0 00 0 1 00 1 0 10 1 1 01 0 0 11 0 1 11 1 0 11 1 1 1
 Se evidenţiază rândurile ce au în ultima coloană valoarea 1 (s-au
 îngroşat aceste rânduri).
 Pentru primul rând pus în evidenţă, p are valoarea 0, q valoarea 1,
 iar r valoarea 0.
 Deci se va scrie produsul rqp
 Pentru următorul rând pus în evidenţă, p=1, q=0, iar r=0.
 Rezultă rqp .
 Apoi, p=1, q=0, r=1, deci : rqp
 Ultimele două rânduri evidenţiate au p=q=1, r=0 cu produsul rpq ,
 respectiv p=q=r=1, cu produsul pqr.
 Forma normal-disjunctivă a expresiei logice f va fi :
 f= rqp + rqp + rqp + rpq +pqr
 Odată cunoscută expresia logică se poate construi un circuit logic,
 urmând ca electroniştii să-l transforme în circuit electronic, care va fi
 inclus în structura calculatorului.
 Teme
 1. Aduceţi la FND expresia logică q)q(pq)p(f ++⋅+=
 2. După cum s-a arătat, există expresii logice diferite ca formulă, însă
 care produc acelaşi rezultat. Daţi un asemenea exemplu, diferit de
 cel prezentat la începutul subcapitolului.
 2.3. Circuite logice
 Circuitele logice sunt clădite din porţi logice. Porţile logice sunt o
 reprezentare grafică a operaţiilor logice şi lor le corespund mici
 dispozitive electronice. Din acest motiv fiecare poartă logică are una
 sau mai multe intrări, precum şi cel puţin o ieşire. Există câte o poartă
 logică pentru fiecare dintre cele trei operaţii logice (non — şi — sau).
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 Asamblând aceste porţi logice, se pot obţine circuite logice
 complexe. De exemplu, expresiei )r(pq)p(f +⋅+= , îi corespunde
 circuitul logic :
 Este evident că pe măsură ce expresia logică este mai simplă,
 intervin mai puţine porţi logice, deci va rezulta un circuit mai simplu
 ceea ce înseamnă un circuit mai ieftin, mai rapid şi mai fiabil. Din
 acest motiv, se impune minimizarea expresiilor logice, implicit şi a
 circuitelor logice
 Teme
 1. Realizaţi circuitul logic al expresiei q)q(pq)p(f ++⋅+=
 2. De ce credeţi că un circuit logic care are mai puţine porţi logice va
 genera un circuit electronic mai rapid şi mai fiabil ?
 2.4. Minimizarea expresiilor logice
 S-a arătat în subcapitolul precedent că expresiilor logice li se
 asociază circuite logice, care sunt o reprezentare grafică a circuitelor
 electronice. Este clar că este de dorit că circuitele electronice să fie cât
 mai simple, în consecinţă se caută simplificarea circuitelor logice,
 implicit a expresiilor logice.
 Există şi pentru aceasta mai mulţi algoritmi. Unul dintre ei
 (algoritmul lui Quine McCluskey) este prezentat în continuare.
 El presupune parcurgerea următoarelor etape :
 p p
 poarta logică non
 p p⋅q
 qpoarta logică şi
 p p+q
 qpoarta logică sau
 )r(pq)p(f +⋅+=
 rp +qp +
 r
 pqr
 !!!!Porţile logicecorespunzătoareoperaţiilorlogice şi, non,respectiv sau.
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 1. Dacă tabla de valori a expresiei logice nu a fost întocmită încă, se
 întocmeşte. Se reţin doar coloanele variabilelor logice nenegate ce
 intervin în expresie (intrările), precum şi coloana rezultatului final.
 2. Se pun în evidenţă rândurile ce conţin valoarea 1 în ultima
 coloană. Se reţin grupurile de 0 şi 1 din celelalte coloane, de pe
 aceste rânduri.
 3. Grupurile se ordonează după numărul de cifre 1 care intervin în
 alcătuirea lor, obţinând diferite seturi ce conţin unul sau mai multe
 din aceste grupuri. Va fi setul tuturor grupurilor ce nu au nici un 1,
 setul grupurilor ce au câte un 1, setul grupurilor ce au câte doi de
 1, etc. Aceste seturi se ordonează aşa cum au fost scrise mai
 înainte (vezi exemplul de pe pagina următoare).
 4. Se compară fiecare grup dintr-un set cu fiecare grup din setul
 următor. Dacă între cele două grupuri care se compară există o
 singură deosebire (într-o singură poziţie) atunci cele două grupuri
 se marchează (se taie), iar în locul lor, într-o listă nouă, se va scrie
 un nou grup, care va conţine toate poziţiile care coincid din cele
 două grupuri, iar în poziţia ce conţine diferenţa se va scrie o linie
 de subliniere. Comparaţia continuă şi cu grupurile tăiate (adică
 chiar dacă grupul a fost tăiat se compară şi cu celelalte grupuri din
 setul învecinat).
 5. Grupuri rămase netăiate după ce s-au epuizat toate comparaţiile se
 copiază. Grupele care apar de mai multe ori, se scriu o singură
 dată (este posibil prin operaţia de fuzionare a două grupuri cu o
 singură deosebire, din perechi diferite de grupuri să rezulte grupuri
 identice).
 6. Se reiau etapele 3, 4 şi 5 până când nu se mai poate comasa (tăia)
 nici o pereche de grupuri.
 7. Pentru fiecare grupă de cifre a rezultatului final, se procedează
 astfel : se ia fiecare poziţie din grup şi dacă conţine valoarea 1,
 atunci se scrie variabila logică care-i corespunde, nenegată ; dacă
 conţine valoarea 0, se scrie variabila logică negată, iar dacă
 conţine liniuţa de subliniere, nu se scrie nimic. Între variabilele
 rezultate din cadrul unui grup se pune operaţia logică şi, iar între
 grupuri operaţia logică sau.
 ####Algoritmul Quine
 McCluskey pentruminimizarea
 expresiilor logice.
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 De exemplu, expresia )r(pq)p(f +⋅+= , are tabela de adevăr :
 p q r p+q r rp + )r(pq)p(f +⋅+=0 0 0 0 1 1 00 0 1 0 0 0 00 1 0 1 1 1 10 1 1 1 0 0 01 0 0 1 1 1 11 0 1 1 0 1 11 1 0 1 1 1 11 1 1 1 0 1 1
 Din acest tabel se extrag primele trei coloane şi ultima coloană :p q r )r(pq)p(f +⋅+=0 0 0 00 0 1 00 1 0 10 1 1 01 0 0 11 0 1 11 1 0 11 1 1 1
 Se evidenţiază rândurile ce au în ultima coloană valoarea 1 (s-au
 îngroşat aceste rânduri).
 Se obţinem grupurile de cifre :010100101110111
 Se ordonează :
 1 de cu trei grupul - 111
 1 de doicu grupurile110101
 1un câtecu grupurile100010
 Se compară primul grup din primul set (010) cu primul grup din
 cel de-al doilea set (101). Întrucât au toate cele trei poziţii diferite, nu
 se grupează.
 Se compară primul grup din primul set (010) cu următorul grup din
 cel de-al doilea set (110). Întrucât au o singură deosebire, în poziţia întâi,
 se grupează. Se tăie cu o linie, iar alături se scrie un nou grup :
 010 _10100101110111
 S-au terminat de comparaţiile primului grup din primul set cu
 toate grupurile din cel de-al doilea set. Se compară cel de-al doilea
 grup din primul set cu grupurile celui de-al doilea set.
 """"Exemplu deminimizare a uneiexpresii logice
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 Se compară cel de-al doilea grup din primul set (100) cu primul
 grup din cel de-al doilea set (101). Întrucât au o singură deosebire, în
 poziţia trei, se grupează. Se tăie cu o linie, iar alături se va scrie un
 nou grup :
 010 _10100 10_101110111
 Deşi a fost tăiat, se compară cel de-al doilea grup din primul set
 (100) cu următorul grup din cel de-al doilea set (110), chiar dacă şi
 acesta a fost deja tăiat. Întrucât au o singură deosebire, în poziţia a
 doua, se comasează. Se tăie cu o linie, iar alături se scrie un nou grup :
 010 _10100 10_101110 1_0111
 Urmează compararea grupurilor celui de-al doilea set cu grupul
 ultimului set.
 Între primul grup al celui de-al doilea set (101) şi ultimul grup
 (111) există o singură deosebire, în poziţia a doua. Deci se grupează.
 Rezultă :
 010 _10100 10_
 1_1 101110 1_0111
 Între cel de-al doilea grup al celui de-al doilea set (110) şi ultimul
 grup (111) există o singură deosebire, în poziţia a treia, deci se
 grupează şi rezultă :
 010 _10100 10_
 1_1 10111_ 110 1_0
 111Rezultă grupele :
 _1010_1_01_111_

Page 37
						

35
 Se reia algoritmul de la etapa a treia. De data aceasta sunt doar
 două seturi, cel cu grupurile ce au o singură cifră egală cu 1 şi cele
 care au două asemenea cifre :
 _1010_1_01_111_
 Primul grup nu se asociază cu nici un alt grup. Ce de-al doilea din
 primul set se asociază cu cel de-al doilea din setul doi, iar cel de-al
 treilea din primul set cu primul grup din ce de-al doilea set.
 _1010_ 1_ _1_0 1_ _1_111_
 Întrucât primul grup nu s-a asociat cu nici un alt grup, se copiază,
 iar pentru că a apărut de două ori grupul 1_ _, se scrie o singură dată.
 Rezultă :
 _101_ _
 Este evident că nu se mai pot face asocieri între grupuri.
 Se trece la etapa finală a algoritmului.
 Prima poziţie corespunde variabilei p, a doua variabilei q iar cea
 de-a treia variabilei r.
 Din primul grup reiese : rq , căci pe prima poziţie este liniuţă deci
 nu se scrie variabila p, pe a doua poziţie este 1, deci se scrie q nenegat
 iar pe a treia este 0, deci se scrie r .
 Asemănător, din al doilea grup rezultă p căci poziţiile doi şi trei
 conţin liniuţă iar prima conţine 1.
 În concluzie forma minimizată a expresiei f este :
 prqf +=Circuitul logic este :
 prqf +⋅=
 rqp
 r
 pqr
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Se vede că în noul circuit s-a economisit o poartă logică sau, faţă
 de circuitul iniţial.
 Teme
 1. Minimizaţi expresia logică q)q(pq)p(f ++⋅+= . Întocmiţi-i apoi
 circuitul logic.
 2. Puteţi justifica faptul că grupurile care apar de mai multe ori le
 scriem o singură dată ?
 2.5. Aplicaţii
 În acest moment se poate înţelege cum anume foloseşte
 calculatorul semnalele electrice, respectiv şirurile de 0 şi 1, prin
 intermediul porţilor logice, pentru a afişa un număr pe ecran şi pentru
 a face suma a două numere.
 Afişarea numerelor pe ecran
 Pentru a uşura înţelegerea, se va alege un model simplificat,
 principiul fiind valabil însă pentru alte modele mai sofisticate. Se va
 alege modelul de afişare a cifrelor prin bare luminoase. În acest
 model, orice cifră poate fi obţinută aprinzând sau stingând unele din
 barele luminoase a–g din modelul de mai jos :
 Astfel, cifra 0 se obţine aprinzând barele a,b, …, f şi stingând bara
 b
 c
 d
 e
 fag
 Ansbare pentcelo
 ####Modalitatobţine cecifre, apr
 unele şi stcelelal
 lumi
 ####amblul deluminoaseru afişarear 10 cifre.
 36
 g, cifra 1 se obţine aprinzând barele b şi c, iar pe celelalte
 stingându-le, etc.
 b
 c
 d
 e
 fag b
 c
 d
 e
 fag b
 c
 d
 e
 fag b
 c
 d
 e
 fag b
 c
 d
 e
 fag
 b
 c
 d
 e
 fag b
 c
 d
 e
 fag b
 c
 d
 e
 fag b
 c
 d
 e
 fag b
 c
 d
 e
 fag
 0 1 2 3 4
 5 6 7 8 9
 ea de ale zeceinzândingândte barenoase.

Page 39
						

37
 Se va nota prin „1” faptul că bara e aprinsă, iar prin “0” faptul că
 e stinsă.
 Iată tabelele de adevăr pentru toate cele şapte bare luminoase :Barele luminoase
 a b c d e f gCifrele în baza 10 Reprezentarea în baza 2
 1 1 1 1 1 1 0 0 00 1 1 0 0 0 0 1 11 1 0 1 1 0 1 2 101 1 1 1 0 0 1 3 110 1 1 0 0 1 1 4 1001 0 1 1 0 1 1 5 1011 0 1 1 1 1 1 6 1101 1 1 0 0 0 0 7 1111 1 1 1 1 1 1 8 10001 1 1 1 0 1 1 9 1001
 Tabela s-a obţinut astfel :
 Pentru rândul ce corespunde cifrei 0, sub literele a–f s-a trecut
 cifra 1, întrucât barele respective trebuiesc aprinse iar sub litera g s-a
 trecut 0, întrucât acea bară trebuie stinsă.
 Pentru rândul ce corespunde cifrei 1, sub literele b şi c s-a trecut
 1, întrucât doar barele corespunzătoare lor trebuie aprinse, iar sub
 celelalte litere s-a trecut 0, toate celelalte trebuind stinse.
 Pentru celelalte rândul, este invitat cititorul să reconstituie tabelul,
 folosindu-se, eventual, de figura precedentă, în care barele c trebuie
 stins s-au marcat cu linie continuă iar cele ce trebuiesc stinse, s-au
 marcat cu linie punctată.
 Se observă că pentru a reprezenta în baza 2 cifrele bazei 10, este
 nevoie de cel mult 4 cifre binare. Se notează acestea cu c1, c2, c3 şi c4
 şi se completează cu zerouri, la stânga, pentru a avea grupuri de câte 4
 cifre binare pentru fiecare cifră zecimală.
 Barele luminoase Reprezentarea în baza 2a b c d e F g
 Cifrele bazei 10c1 c2 c3 c4
 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 00 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 11 1 0 1 1 0 1 2 0 0 1 01 1 1 1 0 0 1 3 0 0 1 10 1 1 0 0 1 1 4 0 1 0 01 0 1 1 0 1 1 5 0 1 0 11 0 1 1 1 1 1 6 0 1 1 01 1 1 0 0 0 0 7 0 1 1 11 1 1 1 1 1 1 8 1 0 0 01 1 1 1 0 1 1 9 1 0 0 1
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S-au obţinut 7 expresii logice, pentru fiecare bară luminoasă câte
 una, care depind de 4 variabile logice, c1–c4. Se doreşte obţinerea
 expresiei logice minimizata pentru fiecare bară şi construirea
 circuitului logic corespunzător fiecărei expresii logice.
 Pentru exemplificare, se va ilustra doar obţinerea expresiei logice
 şi a circuitului logic pentru bara notată cu a.
 Pentru început, iată tabela de adevăr (extrasă din tabela
 precedentă, luând coloanele c1–c4 şi coloana a) :
 c1 c2 c3 c4 a0 0 0 0 10 0 0 1 00 0 1 0 10 0 1 1 10 1 0 0 00 1 0 1 10 1 1 0 10 1 1 1 11 0 0 0 11 0 0 1 1
 FND a barei luminoase a este :
 4c
 3c
 2c1
 c4
 c3
 c2
 c1
 c4
 c3
 c2
 c1
 c 4
 c3
 c2
 c1
 c4
 c3
 c2
 c1
 c4
 c3
 c2
 c1
 c4
 c3
 c2
 c1
 c4
 c3
 c2
 c1
 ca
 +++
 +++++=
 Expresia este suficient de complicată (are şapte operaţii sau,
 8⋅3=24 operaţii şi, precum şi 4+3+2+2+2+1+3+2=19 operaţii non) ca
 """"Tabela de adevăra barei luminoase
 notată cu a.
 Fo
 bar
 expa
 lumi
 """"rma normal-disjunctivă aei luminoasenotată cu a.
 38
 să justifice efortul depus pentru minimizarea ei.
 0000 00_00010 _0001000 001_ 0_1_ (se scrie doar 00_0 Nu se mai0011 0_10 0_1_ o dată) _000 grupează,0101 100_ 00_0 (am copiat 0_1_ deci :0110 0_11 000_ pe cele 100_1001 01_1 100_ care nu se 01_10111 011_ 01_1 grupaseră)
 4c
 2c1
 c3
 c2
 c1
 c3
 c1
 c4
 c3
 c2
 c4
 c2
 c1
 ca ++++=
 care este în mod evident o expresie mult mai simplă (are doar patru
 operaţii sau, faţă de cele şapte iniţiale, 2+2+1+2+2=9 operaţii şi, faţă
 de cele 24 ale circuitului în forma FND, precum şi 3+2+1+2+1=9, faţă
 de 19 operaţii non). Circuitul logic asociat este prezentat în
 continuare.
 """"Minimizarearesiei logicesociate bareinoase notată
 cu a.
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 Dispozitivele de afişare moderne compun caracterele pe care le
 afişează dintr-o matrice de puncte, nu dintr-un ansamblu de bare
 luminoase (un dreptunghi ce are, de exemplu, 9 linii şi 7 coloane de
 puncte, în care bara a, de exemplu, va fi înlocuită cu rândul de puncte
 din partea superioară a matricei). Analiza este asemănătoare, rezultând
 însă un număr mai mare de expresii logice (în loc de 7 bare luminoase
 vor fi câteva zeci de puncte).
 Temă
 1. Minimizaţi expresia logică pentru oricare două din celelalte bare,
 iar apoi întocmiţi-le circuitele logice.
 Sumatorul binar
 A doua aplicaţie importantă este imaginarea unui dispozitiv care
 se realizeze suma a două numere binare, folosind porţile logice.
 Pentru început se va încerca realizarea un dispozitiv pentru suma
 a două cifre binare, c1 şi c2.
 Tabla adunării este redată mai jos :c2 c1 0 10 0 11 1 10
 Se observă că apare o cifră rezultat, r şi o cifră de transport, t, care
 apare doar într-una din cele patru variante (atunci când c1=c2=1).
 Pentru uniformizare se va considera că în celelalte trei variante, când
 nu apare cifra de transport (cifra pe care o „ţinem minte”), acest
 c1c2c3c4
 a
 """"Circuitul logicasociat bareiluminoase notatăcu a.

Page 42
						

40
 transport este egal cu zero. Deci vor fi 2 expresii logice : r pentru
 rezultat şi t pentru transport.Date de intrare Rezultate
 c1 c2 t rExplicaţii
 0 0 0 0 0+0=0. scriem 0 (r=0), ţinem minte 0 (t=0)0 1 0 1 0+1=1. scriem 1 (r=1), ţinem minte 0 (t=0)1 0 0 1 1+0=1. scriem 1 (r=1), ţinem minte 0 (t=0)1 1 1 0 1+1=10. scriem 0 (r=0), ţinem minte 1 (t=1)
 FND pentru t este : t=c1c2, care este în mod evident minimizată.
 FND pentru r este :2
 c1
 c2
 c1
 cr += , care este în mod evident
 minimizată.
 Circuitul logic va fi :
 S-a obţinut un dispozitiv cu două semnale de intrare (c1 şi c2) şi două
 de ieşire (t şi r), denumit semisumator binar şi notat simbolic prin :
 Se observă din analiza de mai sus că atunci când se însumează
 două numere, care au mai multe cifre, trebuie luat în considerare
 posibilitatea apariţiei transportului de la perechea de cifre precedentă.
 Deci trebuie construit un dispozitiv capabil să însumeze cifrele binare
 a şi b, deopotrivă cu transportul t (provenit de la perechea precedentă)
 şi care furnizează un rezultat r, şi un alt transport t1.
 c1 c2 t t1 r Explicaţii0 0 0 0 0 0+0+0=0. scriem 0 (r=0), ţinem minte 0 (t1=0)0 0 1 0 1 0+0+1=1. scriem 1 (r=1), ţinem minte 0 (t1=0)0 1 0 0 1 0+1+0=1. scriem 1 (r=1), ţinem minte 0 (t1=0)0 1 1 1 0 0+1+1=10. scriem 0 (r=0), ţinem minte 1 (t1=1)1 0 0 0 1 1+0+0=1. scriem 1 (r=1), ţinem minte 0 (t1=0)1 0 1 1 0 1+0+1=10. scriem 0 (r=0), ţinem minte 1 (t1=1)1 1 0 1 0 1+1+0=10. scriem 0 (r=0), ţinem minte 1 (t1=1)1 1 1 1 1 1+1+1=11. scriem 1 (r=1), ţinem minte 1 (t1=1)
 σ
 r
 t
 c1 c2
 ####Tabelele de
 adevăr pentrusemisumatorul
 binar
 """"Circuitul logic alsemisumatorului
 binar
 ####Tabelele de
 adevăr pentrusumatorul binar
 c1c2
 rt
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 FND pentru t1 este abttabtbabta1
 t +++= (sunt rândurile
 înclinate). Minimizând expresia lui t :
 011 _11101 1_1110 11_111
 rezultă : t1=bt+at+ab.
 FND pentru r este abttbatbatbar +++= , care este minimizată,
 căci sunt trei grupuri 001, 010, 100 din setul grupurilor cu câte un 1,
 iar ultimul grup, 111, aparţine setului cu trei de 1, deci nu se pot grupa
 căci nu sunt seturi învecinate. (Pentru a se grupa ar fi trebuit să fie ori
 din seturile 1 şi 2, ori din seturile 2 şi 3).
 Circuitul logic pentru cele două expresii este descris în
 continuare.
 S-a obţinut astfel un nou dispozitiv, cu trei intrări şi 2 ieşiri de
 această dată, denumit sumator binar şi simbolizat prin :
 Întrucât numerele binare sunt şiruri de mai multe cifre binare, suma
 a două asemenea numere binare (fie acestea a şi b) presupune
 însumarea succesivă a unor perechi de cifre binare. Din acest motiv, se
 vor lega în serie atâtea sumatoare binare, câte cifre are cel mai lung
 dintre numerele a şi b (cel mai scurt dintre ele se completează cu zerouri
 în stânga). De exemplu, dacă numărul maxim de cifre este 4, notând
 numerele a şi b prin
 a=a3a2a1a0, respectiv b=b3b2b1b0, se obţine :
 Σ
 r0
 t1
 b0 a0
 t0=0Σ
 r1
 t2
 b1 a1
 Σ
 r2
 t3
 b2 a2
 Σ
 r3
 t4
 b3 a3
 Σ
 r
 t1
 b a
 t
 """"Circuitul logical sumatoruluibinar
 abt
 rt1
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 Acest model trebuie completat cu circuite de întârziere, care să
 determine şirul de sumatoare se funcţioneze astfel : mai întâi se
 efectuează suma cifrelor a0 şi b0, abia după ce s-a obţinut rezultatul şi
 transportul de la acestea se va trece la însumarea cifrelor b1 şi a1(luându-se în calcul transportul provenit de la suma cifrelor a0 şi b0),
 în continuare trecându-se la suma lui a2 cu b2, etc.
 Teme recapitulative
 1. Care este deosebirea dintre sumatorul binar şi semisumatorul
 binar ?
 2. Încercaţi să justificaţi faptul că atunci când s-au legat în serie
 sumatoarele binare, pentru a obţine suma a patru cifre, pentru
 pereche a0 şi b0 s-a folosit un sumator, în loc de un semisumator
 binar (căci cifrele a0 şi b0 nu sunt afectate de transportul provenit
 de la suma unor cifre anterioare).
 3. De ce credeţi că la calculatoarele moderne s-a renunţat la afişarea
 cu bare luminoase şi s-a trecut la cea pe baza unei matrice de
 puncte luminoase ?
 4. La începutul capitolului s-a arătat că operaţia de conjuncţie logică
 (echivalentă cu cea de înmulţire a două cifre binare) se poate
 implementa folosind două comutatoare legate în serie. Puteţi
 realiza un dispozitiv similar pentru operaţia de disjuncţie logică ?
 Dar pentru cea de negaţie logică ?
 5. În afara operaţiilor logice prezentate, mai există câteva importante
 şi anume sau exclusiv, care este adevărată doar când una şi numai
 una din cele două variabile este adevărată, iar cealaltă falsă ;
 echivalenţa logică care este adevărată doar atunci şi numai atunci
 când ambele variabile au aceeaşi valoare logică. Puteţi întocmi
 tabelele de adevăr asociate acestor două operaţii logice ? Apoi
 obţineţi FND pentru fiecare dintre ele. A intervenit vreuna din
 acestea în expresia semisumatorului binar ?
 6. Puteţi găsi o aplicare în viaţa curentă a logicii matematice, diferită
 de cea prezentată în acest capitol (într-un domeniu ce nu are
 legătură cu informatica sau matematica) ?
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 Rezumat
 Calculatoarele manevrează curent electric şi nu cifre.
 Pentru a reprezenta cifrele, sunt folosite perechi de niveluri de
 tensiune standard, de exemplu +3,5V pentru 1, iar -3,5V pentru 0.
 Există trei operaţii logice fundamentale : negaţia logică,
 conjuncţia logică şi disjuncţia logică, descrise în paginile 25, 26,
 respectiv 26–27.
 Cu ajutorul lor se pot crea expresii logice complicate.
 Două expresii logice diferite pot produce acelaşi rezultat, deci
 sunt echivalente. Pentru a le deosebi se foloseşte o formă standard,
 denumită forma normal disjunctivă, descrisă în paginile 29–30.
 Expresiilor logice li se asociază circuite logice, care sunt
 reprezentări schematice ale circuitelor electronice. Circuitele logice
 sunt construite pe baza unor porţi logice şi sunt prezentate în paginile
 30–31.
 Întrucât este de dorit ca circuitele logice rezultate să fie cât mai
 simple, iar pe de altă parte există mai multe expresii logice diferite ce
 produc acelaşi rezultat, expresiile se minimizează, aşa cum este descris
 în paginile 31–36.
 În paginile 36–39 este prezentat un model simplificat de afişare a
 cifrelor zecimale, pe baza circuitelor logice.
 În paginile 39–42 este prezentat un dispozitiv ce permite
 însumarea a două şiruri de cifre binare.
 În concluzie, logica matematică împreună cu aritmetica în
 sistemul de numeraţia binar, permit înţelegerea atât a modului în care
 efectuează calculele cât şi a modului în care transmite informaţiile (de
 exemplu la un dispozitiv de afişare).
 Temă pentru discuţie în grup
 1. Creaţi o matrice de puncte prin care să puteţi afişa toate cifrele şi
 toate caracterele alfabetului.
 a) Pentru această matrice, puteţi să precizaţi de câte cifre binare este
 nevoie pentru a reprezenta doar cifrele sistemului zecimal ?
 Încercaţi pentru această situaţie să creaţi tabela de adevăr pentru
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 măcar două expresii logice diferite, iar apoi construiţi-le şi
 circuitele logice.
 b) Dar dacă doriţi să reprezentaţi cifrele sistemului zecimal, literele
 alfabetului, precum şi alte semne speciale (semne de punctuaţie,
 operatori aritmetici, etc.), puteţi găsi o soluţie ? Dacă da, aţi putea
 încerca să creaţi tabela de adevăr pentru o expresie logică,
 eventual şi circuitul logic corespunzător ?
 Bibliografie
 1. Leon Livovschi, Bazele Informaticii, Ed. Albatros, Bucureşti
 179, pag.34–52 (paragrafele 1.10–1.13)
 2. Dorian Gorgan, Gheorghe Sebestyen, Structura
 calculatoarelor, Ed. Albastră, Cluj-Napoca, 2000, pag. 51–71
 (paragrafele 2.3 şi 3.1–3.3)
 3. H. Glenn Brookshear, Introducere în informatică, Ed. Teora,
 Bucureşti, 1998, pag. 30–32 (paragraful 1.1)
 4. Liviu Spătaru, Bazele Informaticii, Ed. Timpul, Reşiţa, 1996,
 pag. 43–51 (capitolul 4)
 5. Vasile Avram, Gheorghe Dodescu, General Informatics, Ed.
 Economică, Bucureşti, 1997, pag. 49–77 (paragrafele 2.1– 2.6)
 6. Mihaela Maliţa, Mircea Maliţa, Bazele Inteligenţei artificiale,
 Ed. Tehnică, Bucureşti, 1987, pag. 9–14, 28–33, 111–133,
 150–165 (paragrafele 1.1, 1.2, 1.13, 4.1–4.6 şi 5.1–5.6)
 7. I. Roşca, C. Apostol, A. Iorgulescu, I. Lungu, V. Roşca, I.
 Roxin, Introducere în programarea şi utilizarea
 calculatoarelor, Ed. Alfar, Râmnicu Vâlcea, 1992, pag. 2–4
 (paragraful 1.2.)
 Test
 Pentru expresia logică ( ) ( ) yzxyxf +⋅+⋅= :
 a) Întocmiţi tabela de adevăr 25 pt.
 b) Scrieţi FND 5 pt.
 c) Obţineţi şi scrieţi o formă minimizată 40 pt.
 d) Reprezentaţi circuitul logic asociat formei minimizate 20 pt.
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 Capitolul 3 Structura calculatoarelor
 Pentru a înlesni înţelegerea componentelor constructive ale
 calculatoarele, acestea vor fi asemănate cu fiinţa umană. Astfel, după
 cum omul are trup, minte şi suflet, calculatoarele au componente
 hardware1 (cele care se pot atinge, pipăi — „trupul” calculatoarelor),
 componente software2 (programele, care transformă calculatorul
 dintr-un ansamblu inert de componente electronice, sârme şi tablă,
 într-o maşinărie „inteligentă”), iar pentru a funcţiona trebuie
 alimentate cu energie electrică (fără de care un calculator oricât ar fi
 de performant şi de înzestrat cu programe uluitor de optimizate, nu
 este decât o maşinărie inutilă, la fel cum şi trupul neînsufleţit al unui
 om frumos şi inteligent nu mai este util în nici un fel comunităţii sale).
 Acest capitol, al cărui studiu necesită circa două ore, propune o
 incursiune printre aceste componente, ilustrând modul de funcţionare
 al unora, desigur fără a pierde din vedere că cititorii nu vor fi
 specialişti nici în construirea, nici în programarea calculatoarelor.
 Scopul acestui capitol este ca în urma parcurgerii sale, cititorul să
 înţeleagă complexitatea construcţiei unui calculator şi să-şi poată
 alege acel calculator şi acele program care-i sunt necesare desfăşurării
 activităţilor (şi a hobby-urilor) sale.
 În acest capitol şi următorul este detaliată mai ales structura
 hardware a calculatoarelor, urmând ca în capitolele ulterioare să fie
 descrise câteva programe cu o utilitate şi o răspândire foarte mare.
 3.1. Componentele hardware
 Aşa cum s-a afirmat adineaori, în această categorie intră toate
 părţile unui calculator ce pot fi „pipăite”.
 Cea mai importantă parte a componentelor hardware o constituie
 unitatea centrală (UC). Ea corespunde creierului uman, în analogia
 propusă la începutul acestui capitol.
 Creierul uman îndeplineşte trei funcţiuni esenţiale :
 1 Hard înseamnă dur, în limba engleză. În limba franceză se foloseşte termenul demateriel.2 Soft înseamnă moale. În limba franceză se foloseşte logiciel.
 !!!!Hardware reprezintătoate componentelefizice (cele care se potatinge).Software reprezintăansamblulprogramelor.
 !!!!Unitatea centralăasigură memorareainformaţiilor,prelucrarea lor şisupravegheazăfuncţionareacalculatorului
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 " una dintre ele este cea de înmagazinare (memorare) de informaţii.
 " O a doua funcţie a creierului este cea de gândire — adică de
 efectuare de operaţii (procese) raţionale (calcule, deducţii, etc.)
 " Cea de-a treia funcţie esenţială a creierului uman este cea prin care
 acesta coordonează activitatea muşchilor, a membrelor trupului
 (ochi, mâini, urechi, etc.) etc. — o activitate inconştientă.
 Unitatea centrală a unui calculator are dispozitive ce îndeplinesc
 trei funcţiuni similare celor trei enunţate mai înainte.
 " Pentru asigurarea funcţiunii de înmagazinare de informaţii, în
 structura calculatorului a fost înglobată, unitatea de memorie
 internă (UM).
 " Pentru efectuarea de calcule matematice şi operaţii logice
 (adunări, înmulţiri, etc. cu numere întregi şi reale, continuarea
 funcţionării calculatorului diferenţiat, după răspunsul la întrebări
 precum x>0 sau data înregistrării documentului < data curentă,
 afişarea pe ecran de imagini tridimensionale)calculatorul a fost
 dotat cu unitatea de calcule aritmetice şi logice, UAL.
 " Unitatea de comandă şi control, UCC, îndeplineşte cea de-a treia
 funcţiune, asigurând funcţionarea corectă a dispozitivelor
 calculatorului, într-un mod transparent utilizatorului (doar
 specialiştii în informatică cunosc detaliile).
 Tehnologia modernă are tendinţa miniaturizării. Acele
 calculatoare în care UAL şi UCC sunt încorporate într-o singură
 pastilă, denumită microprocesor, se numesc microcalculatoare (în
 figură este ilustrat un microprocesor).
 Pentru aplicaţii cu operaţii foarte complexe, de exemplu în
 domeniul militar, se folosesc supercalculatoarele. Aşa cum se va
 arăta mai jos însă, asemenea calcule pot fi realizate şi construind
 calculatoare foarte puternice prin cooperarea câtorva mii de
 ####Microprocesorul
 înglobeazăunitatea de calcul
 aritmetic şi logic şi cea de comandă şi control,
 însă nu şi unitatea dememorie
 $$$$Unitatea de memorie
 asigură păstrareainformaţiilor de cătrecalculator şi permite
 accesul la eleUnitatea de calculearitmetice şi logice
 permite efectuareaoperaţiilor şi execu-tarea instrucţiunilor
 programelorcalculatorului
 Unitatea de comandăşi control comandă şi
 supraveghează bunafuncţionare a tuturor
 componentelor
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 microprocesoare. Acest tip de calculatoare, denumite multiprocesor,
 a făcut ca pe piaţa tradiţională a supercalculatoarelor să pătrundă
 calculatoare bazate pe microprocesoare şi care sunt cu mult mai
 ieftine.
 Minicalculatoarele se pot folosi în întreprinderi mari pentru
 schimbarea uşoară a informaţiilor între diferite departamente. Şi acest
 domeniu de activitate a fost acaparat însă de microcalculatoare,
 datorită posibilităţii interconectării acestora în reţele de calculatoare.
 Şi în acest caz preţul este mai redus, iar flexibilitatea este cu mult mai
 mare în cazul reţelelor de calculatoare.
 În concluzie, întrucât covârşitoarea majoritate a calculatoarelor
 existente la ora actuală sunt microcalculatoare, acest curs se va
 concentra asupra acestora.
 Pentru a comunica cu restul membrelor corpului, creierul uman
 foloseşte sistemul nervos drept canal de comunicaţie. Pentru a
 transmite comenzile unităţii centrale celorlalte dispozitive, precum şi
 pentru a primii informaţii de la acestea, calculatoarele folosesc
 magistrala, care este, în esenţă, un snop de conductori (sârme, fire)
 prin care circulă semnale electrice.
 Se deduce (continuând analogia propusă dintre om şi calculator) că
 şi calculatoarele au anumite componente hardware cu ajutorul cărora
 schimbă informaţii cu mediul înconjurător, precum sunt ochii, urechile,
 gura, etc. pentru oameni. Toate aceste dispozitive se numesc dispozitive
 periferice sau de intrare-ieşire (input-output în limba engleză).
 Monitorul, este asemănător televizorului. Monitoarele pot afişa
 imaginea monocrom sau color. De asemeni pot reda text, imagini grafice,
 sau chiar animaţie. Pentru a putea funcţiona, ele sunt conectate unui
 circuit electronic, care se numeşte cartelă video (sau grafică). Împreună
 ele alcătuiesc subsistemul de afişare, iar pentru ca afişarea să se
 desfăşoare în cât mai bune condiţii (fără întârzieri la redarea imaginilor
 animate, clar, cu multe nuanţe de culori), trebuie că ambele componente
 (atât monitorul, cât şi cartela video) să aibă performanţe bune.
 În figura ce urmează se vede un monitor ce afişează o imagine
 grafică, iar alături o cartelă grafică.
 !!!!Magistrala asigurăcomunicarea întrecomponentelehardware alecalculatorului. Înrealitatea există maimulte magistrale(interne, externe,pentru transfer dedate, pentru transmi-tere de comenzi, etc.)
 !!!!Dispozitiveleperiferice sunttoate componentelece asigurăinteracţiuneacalculatorului cuoperatorul uman şicu mediulînconjurător
 !!!!Subsistem deafişare este formatdin monitor şicartela video.
 !!!!Sistem mutiprocesoreste un calculator ceare înglobate maimulte(micro)procesoare cecooperează.Reţea decalculatoare este unansamblu decalculatoareinterconectate.

Page 50
						

48
 Tastatu
 taste, grupa
 respectivă (v
 Mouse-
 trackpad, et
 diferite obie
 Joystick
 El este des f
 Plotter-
 tehnice. El r
 pe o planşă
 diferite, dup
 $$$$Tastatura permite
 introducereatextelor literare,
 manualelor, etc., înegală măsură cu cea
 a comenzilor cătrecalculator
 $$$$Mouse-ul permite
 selectareadiferitelor obiecte
 afişate pe ecran.
 $$$$Joystick-ul estefolosit mai ales
 pentru jocuriPlotter-ul estefolosit de către
 ingineri
 ra este un fel de maşină de scris. Ea are peste 100 de
 te în diferite secţiuni, după rolul tastelor din secţiunea
 ezi figura următoare).
 ul sau alte dispozitive periferice de indicare (trackball,
 c.) este un dispozitiv folosit pentru a selecta, şi alege
 cte afişate pe ecran (vezi figura următoare).
 este un dispozitiv ce are prevăzută o manetă şi un buton.
 olosit la jocuri.
 ul este un dispozitiv utilizat pentru crearea desenelor
 ealizează desenarea cu ajutorul unor peniţe ce se deplasează
 şi care au diferite culori. Plotter-ele au forme şi mărimi
 ă dimensiunea maximă a hârtiei pe care pot desena.
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 Imprimanta, permite tipărirea pe hârtie a textelor sau a
 imaginilor stocate în calculator, pe hârtie. La fel ca şi monitoarele,
 imprimantele pot fi alb-negru (monocrom) sau color. Ele se
 diferenţiază prin calitatea, viteza şi silenţiozitatea tipăririi, precum şi
 prin dimensiunea maximă a hârtiei pe care pot tipări (A4, A3, etc.).
 În figurile ce urmează se pot vedea diferite modele de
 imprimante.
 În stânga este o imprimantă care tipăreşte folosind o tehnologie pe
 bază de laser (acest tip de imprimantă este cea mai scumpă, dar asigură
 cea mai bună calitate, iar viteza de tipărire este cea mai mare), iar în
 dreapta o imprimantă cu jet de cerneală care tipăreşte folosind o
 cerneală specială. Ea este mult mai ieftină decât cea laser şi asigură o
 calitate şi o viteză bună a tipăririi, însă cerneala folosită este scumpă.
 Aceste tipuri de imprimante sunt folosite pentru documente ce
 necesită o calitate mare (lucrări ştiinţifice, cărţi, etc.).
 Imprimanta din imaginea următoare este o imprimantă
 matriceală, care tipăreşte pe baza unor mici ciocănele ce presează o
 bandă tuşată (oarecum asemănător maşinilor de scris mecanice).
 Calitatea documentelor obţinute cu aceste imprimante, precum şi
 viteza imprimării este mai mică decât cu celelalte două tipuri. Ele au
 preţuri asemănătoare cu cele ale imprimantelor cu jet de cerneală, însă
 bandă tuşată este cu mult mai ieftină decât cerneala, deci costul tipării
 unei pagini de document este cu mult mai mic.
 Acest tip de imprimante este folosit pentru extragerea diferitelor
 tipuri de liste (contabile, situaţii financiare, etc.).
 !!!!Imprimantaasigură tipărireaatât a documentelorcât şi a imaginilormemorate de cătrecalculator.
 ####Imprimantele sedeosebesc printehnologia pe care ofolosesc ca sărealizeze tipărirea.
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 Scanner-ul este echivalentul unui copiator (Xerox), deosebirea
 fiind că textul sau imaginea nu se va copia pe hârtie, ci electronic, în
 memoria calculatorului (de acolo, putând fi, evident, tipărită pe hârtie
 cu ajutorul imprimantei—vezi figura următoare).
 Setul pentru redare şi înregistrare sunet este constituit dintr-o cartelă
 de sunet (un circuit electronic asemănător cartelei grafice), difuzoare,
 microfon, etc. De asemeni se pot ataşa diferite dispozitive electronice
 (sintetizatoare, etc.). Difuzoarele sunt special construite pentru a fi utilizate
 la calculator, neputându-se utiliza orice tip de difuzoare.
 Imaginea următoare ilustrează o boxă de difuzoare pentru calculator.
 $$$$Scanner-ul copiazătext şi imagini de pe
 hârtie şi lememorează în
 interiorulcalculatorului,
 efectuând, oarecum,operaţia inversă
 imprimantei
 $$$$Pentru redare /
 înregistrare sunet sefoloseşte un kitmultimedia ce
 cuprinde o cartelă desunet, difuzoare(speciale pentru
 calculator), microfon,eventual un dispozitiv
 de manevrare aCD-urilor (specific
 calculatoarelor)
 %%%%Calculatoarele
 folosesc difuzoarespeciale (care nu
 interferează cu altecomponente, precum
 monitorul)

Page 53
						

Mai jos este ilustrată o cartelă de sunet.
 Modem (MODulator - DEModulator) este un aparat pentru
 conectarea calculatorului la reţeaua telefonică şi transmiterea /
 recepţionarea fax-ului. De asemeni se mai foloseşte pentru conectarea
 calculatoarelor prin intermediul liniei telefonice la reţeaua de
 Internet. Pentru interconectarea a două sau mai multe calculatoare
 într-o reţea locală de calculatoare (în cadrul aceleiaşi clădiri, de
 exemplu) se foloseşte o cartelă de reţea, al cărei aspect este similar
 unui modem, însă are sarcini mult mai simple de îndeplinit.
 Mai jos se poate vedea un modem de sus şi din spate.
 În figura urm
 !!!!Modem-ul sefoloseşte pentruinterconectareacalculatoarelor prinintermediul reţeleitelefoniceCartela de reţea sefoloseşte pentruinterconectareadirectă a lor
 51
 ătoare se poate vedea o cartelă de reţea.
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 Pentru înregistrarea de imagini video sau statice (fotografii) se
 foloseşte o cameră video digitală, care realizează o reprezentare
 electronică a imaginilor preluate (deci fotografiile vor fi memorate de
 către calculator, nu vor fi imprimate pe peliculă). Iată mai jos o cameră :
 Specific fiinţei umane este faptul că cea mai mare parte a
 informaţiei disponibile nu o înmagazinează în creier, ci în suporturi
 externe : cărţi, reviste, discuri şi benzi magnetice, discuri optice (CD),
 etc. Aceste suporturi externe, pe lângă marea cantitate de informaţie
 pe care o reţin, au şi calitatea că informaţia rămâne (teoretic)
 nelimitat, pe când în mintea umană există riscul ca să fie uitată. Şi
 calculatoarele au dispozitive de memorie externă, constituite din
 discuri magnetice sau optice, benzi magnetice, etc., care au aceleaşi
 calităţi, adică permit înmagazinarea unei cantităţi mult mai mari de
 informaţie decât UM şi care nu se şterge când este deconectat
 calculatorul de la sursa de curent electric (conţinutul UM se şterge
 când "se stinge" calculatorul).
 În figura următoare se poate vedea o dischetă magnetică.
 $$$$Camerele video
 digitale pot captaatât imagini video
 (animate) cât şiimagini statice
 (fotografii)
 $$$$Pentru a transporta un
 document de la uncalculator la altul, se pot
 folosi dischetele, caresunt un suport magnetic
 de memorare a datelor
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 Mai jos este ilustrat un disc optic (CD) :
 Cel din imaginea următoare este de asemeni un disc magnetic, cu
 o capacitate mult mai mare de memorare, denumit harddisk.
 Al doilea set de componente majore ale calculatorului, cele
 software, cuprind de fapt programele ce fac calculatorul să execute
 diferite sarcini.
 În subcapitolul următor se va realiza o scurtă trecere în revistă a
 componentelor software, iar apoi se vor detalia componentele hardware.
 Întrebări
 1. Enumeraţi principalele componente constitutive ale unui
 calculator. Este energie electrică o componentă a sa, ori doar un
 element extern necesar funcţionării sale ?
 2. Comparaţi plotter-ul şi imprimanta şi găsiţi asemănări şi deosebiri
 între ele. Cu care din cele trei tipuri de imprimantă se aseamănă
 cel mai mult ?
 3. Care este deosebirea dintre microprocesor şi unitatea centrală ?
 !!!!Pentru a transportavolume mari de date dela un calculator la altul,se pot folosi compact-discurile, care sunt unsuport optic dememorare a datelor
 !!!!Programele şi datelecurente sunt păstrate peharddisk-uri, carereprezintă, de asemenea,un suport magnetic
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 3.2. Componentele software
 Aşa cum s-a afirmat la începutul capitolului, potenţialul
 reprezentat de echipamentele hardware ale unui calculator este
 exploatat de către programele acestuia, care la un loc constituie
 componenta software.
 Scurta istorie de câteva decenii a calculatoarelor a înregistrat ca
 regulă faptul că iniţial apar componente hardware foarte performante,
 de-abia ulterior apărând şi programe (software) care să exploateze cu
 adevărat potenţialul acestora.
 Componentele software sunt de trei feluri:
 " Cele care asigură funcţionarea calculatorului sunt grupate sub
 numele de software de sistem. Reamintind analogia lansată la
 începutul capitolului dintre fiinţa umană şi calculator, aceste
 programe corespund acelor funcţii vitale ale minţii, care fac ca
 omul să trăiască : respiraţia, digestia, bătăile inimii, defecaţia, etc.
 (este vorba de coordonarea lor). Din această înşiruire, prin
 analogie, reiese că funcţiunile software-ului de sistemul sunt nu
 doar vitale, ci şi transparente utilizatorilor, ele fiind cunoscute
 doar de către specialişti. De exemplu : cum înregistrează
 calculatorul informaţia pe un disc, cum lansează un program în
 execuţie, etc. Acest software de sistem cuprinde două categorii
 diferite de programe. O primă categorie conţine programe de mici
 dimensiuni ce furnizează rutine elementare atât pentru
 funcţionarea componentelor hardware cât şi pentru iniţierea
 pornirii calculatorului şi care sunt păstrate în dispozitive de
 memorie specială denumite Read Only Memory - Basic Input
 Output System (prescurtat ROM-BIOS), (în traducere memorie
 ce poate fi doar citită - sistemul fundamental de intrare-ieşire).
 Cealaltă categorie o constituie ansamblul de programe reunit sub
 numele de sistem de operare care folosind micile programe din
 prima categorie asigură funcţionarea calculatorului şi controlează
 starea dispozitivelor acestuia. Software-ul de sistem este
 indispensabil, inexistenţa sau deteriorarea sa fac ca sistemul de
 calcul să nu funcţioneze, sau să funcţioneze eronat.
 $$$$Software-ul de sistem
 asigură buna funcţionarea calculatorului (şi doar
 atât). El este necesar (nupoate lipsi) şi cuprindeROM-BIOS (specific
 calculatorului) precum şisistemul de operare
 (care poate fi modificat).
 %%%%ROM-BIOS este
 gratuit şi se livreazăautomat împreună cu
 calculatorul. Sistemulde operare fie se achizi-ţionează la cumpărarea
 calculatorului, fieulterior, însă (cu puţine
 excepţii) nu este gratuit.Utilizarea unei copii
 ilegale a unui sistem deoperare este o faptă
 penală şi se pedepseştecu amenzi aspre.
 Pentru a afla dacăsistemul de operare este
 gratuit sau trebuieplătită o sumă, se vorconsulta condiţiile deutilizare ce-l însoţesc(licenţa de utilizare).
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 " Pe lângă aceste programe vitale, necesare tuturor utilizatorilor de
 calculatoare, există un grup de programe folositoare doar anumitor
 utilizatori, cum ar fi programe pentru desenare, sau pentru
 realizare de publicaţii, etc., denumite generic programe utilitare,
 sau software de aplicaţii. Întrucât gama activităţilor umane este
 foarte variată, iar complexitatea calculatoarelor moderne este
 foarte mare, putând asista oamenii în multe domenii, există multe
 tipuri de software de aplicaţii, de obicei în cadrul fiecărei categorii
 existând cel puţin două aplicaţii (cel mai adesea mai multe) oferite
 de firme diferite. Trebuie reţinut faptul că dacă sistemul de operare
 este necesar fiecărui calculator ca să poată funcţiona, programele
 utilitare vor fi copiate doar pe acele calculatoare ale căror
 utilizatori au nevoie de ele. De pildă un program pentru crearea şi
 prelucrarea muzicii va fi copiat doar de un utilizator care este
 interesat de acest domeniu.
 " Evident, acest set de programe poate fi extins cu programele create
 de către posesorii calculatoarelor (programele utilizatorilor), în
 măsura în care se pricep la aceasta. Dacă în urmă cu 15–20 de ani
 această categorie de software era foarte bine reprezentată,
 extraordinara dezvoltare a ofertei de programe din categoria
 software-ului de aplicaţii a făcut ca necesitatea creării de programe
 proprii să fie restrânsă doar la instituţii sau întreprinderi medii-mari.
 Întrebări
 1. Enumeraţi principalele tipuri de software.
 2. Credeţi că este corect ca să cumpăraţi un calculator la o zecime de
 preţ, dacă vânzătorul v-ar comunica faptul că a furat calculatorul ?
 Dumneavoastră aţi fi dispus să faceţi un asemenea târg ?
 3. Credeţi că este corect ca să cumpăraţi un program la o zecime de
 preţ, dacă vânzătorul v-ar comunica faptul că a furat programul
 (adică l-a copiat, sau l-a multiplicat în mod ilegal) ?
 Dumneavoastră aţi fi dispus să faceţi un asemenea târg ?
 4. Ce este componenta ROM-BIOS ? Dar sistemul de operare ?
 5. Puteţi enumera două programe utilitare ?
 !!!!Aacr(dpîpna
 %%%%Aiaupual
 !!!!Mccppp
 plicaţiile de sistemsigură doar funcţionareaalculatorului. Pentruezolvarea unor nevoiscrierea unorocumente, desenarea şirelucrarea unor imagini,nregistrarea şirelucrarea muzicii) esteecesar software-ul deplicaţii.
 tenţie la utilizarealegală a software-ului deplicaţii, întrucâttilizarea multorrograme necesită platanei taxe (princhiziţionarea uneiicenţe de utilizare).
 area calitate aalculatoarelor este aceeaă setul de programe seoate extinde nelimitat,rin crearea unorrograme proprii.
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 3.3. Sursa de curent electric
 Desigur că cel de-al treilea element esenţial pentru funcţionarea
 calculatoarelor, curentul electric, nu necesită o prea mare dezvoltare.
 Nu trebuie uitat însă faptul că fără acesta calculatorul este inutil.
 Calculatoarele sunt alimentate prin intermediul unei surse de curent,
 care au inclus şi un ventilator de răcire. Pentru o funcţionare corectă,
 lipsită de incidente, este necesar ca prizele şi adesea anumite
 componente hardware să fie legate la pământ. De asemeni, în situaţiile
 în care o întrerupere accidentală a calculatorului cu alimentare (cum ar
 fi o avarie a reţelei electrice locale) poate duce la pierderi de date
 însemnate, se recomandă utilizarea unor dispozitive speciale, denumite
 Uninteruptible Power Supply (UPS), adică surse de curent
 neîntreruptibile (vezi figura).
 Acestea asigură o autonomie limitată a funcţionării componentelor
 legate prin ele la sursa de curent electric (între 5 minute şi câteva zile) şi
 care în lipsa sursei de curent funcţionează ca o baterie (permiţând
 efectuarea de operaţiuni de închidere normală a lucrului, creare de copii de
 siguranţă, etc.), iar în prezenţa sa atenuează vârfurile de sarcină care apar.
 Întrebări
 1. Ce este un UPS şi de ce este utilă cumpărarea sa ?
 2. Credeţi că este suficient ca să fie legată la pământ doar priza din
 perete, sau trebuie să aibă aceeaşi calitate şi eventualele
 prelungitoare utilizate pentru a alimenta un calculator (sau un
 dispozitiv periferic) cu energie electrică ?
 $$$$Pentru prevenirea
 pagubelor produse deîntreruperi nedorite ale
 alimentării cu curentelectric, este utilă
 achiziţionarea de UPS
 %%%%Toate prizele trebuie
 legate la pământ,(împământate) pagubele
 produse datoritănerespectării acestei
 reguli nu sunt suportatede firma furnizoare,
 chiar şi pentrucalculatoarele aflate în
 perioada de garanţie.
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 3.4. Unitatea de memorie internă (UM)
 Întrucât s-a arătat deja în primul capitol că alfabetul
 calculatoarelor se reduce la două simboluri (cifrele 0 şi 1), UM
 înmagazinează cifre binare. Un dispozitiv ce poate lua doar valorile 0
 şi 1 se numeşte bit (provine din cuvintele englezeşti binary digit, care
 se traduc chiar prin cifră binară) şi este unitatea elementară de
 memorare.
 Din punct de vedere tehnologic, de-a cursul timpului au existat
 mai mult soluţii constructive pentru realizarea biţilor. Soluţia care s-a
 impus actualmente, datorită vitezei mari, a consumului redus de
 energie şi a dimensiunilor foarte mici, este cea a circuitului
 basculant bistabil. În figura următoare este ilustrat un tip de circuit
 bistabil care are un scop pur didactic, dispozitivele reale fiind ceva
 mai complicate.
 Se observă că la aceste circuite rezultatul (ieşirea) de la momentul
 t, Ct se va combina cu intrarea B din momentul de timp următor t+1
 Bt+1 şi va influenţa rezultatul din momentul de timp t+1, Ct+1.
 Avantajul prezentat de aceste circuite bistabile constă în faptul că
 valoarea unui bit stocat în acest mod poate fi observată şi modificată
 cu uşurinţă prin intermediul altor circuite electronice, prin
 transmiterea unui impuls (şi nu prin păstrarea unui curent cu
 tensiune înaltă). Deci valorile lui A şi B se pot păstra egale cu 0, până
 când se doreşte modificarea valorii bistabilului, când se transmite,
 temporar, un 1, fie prin intrarea A (pentru a obţine rezultatul 1), fie
 prin intrarea B (pentru a obţine rezultatul 0).
 Astfel, pentru a obţine la ieşire valoarea 1, este necesar a se plasa
 la intrarea A valoarea 1. Întrucât această valoare intră într-o poartă
 sau, la ieşirea acestei porţi va fi sigur 1, indiferent de cealaltă valoare
 (conform tabelei de valori din capitolul doi, 1+0=1+1=1, vezi figura
 următoare).
 A (intrare)
 B (intrare)
 C (ieşire)
 !!!!Unitateafundamentală dememorie se numeştebit şi poateînmagazina o cifrăbinară
 !!!!Biţii sunt realizaţiprin intermediulcircuitelorbasculante bistabile
 ####Circuitele bistabileîşi păstreazăvaloarea constantă,până la transmitereaunor impulsuri.
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 Dacă valoarea lui B se păstrează egală cu 0, atunci la intrarea în
 poarta şi vor fi două valori egale cu 1, una provenită din operaţia sau
 precedentă, iar cealaltă prin aplicarea porţii non asupra valorii lui B.
 În acest moment, cealaltă intrare în poarta sau (în care intră şi A)
 are valoarea egală cu 1 şi deci chiar dacă A revine la valoarea 0,
 bistabilul va rămâne la valoarea 1.
 În mod similar, păstrând A=0 şi plasând (temporar) un 1 la
 intrarea B, la ieşirea din poarta non, valoarea va fi 0, deci poarta şi va
 avea intrarea de jos egală cu 0.
 Astfel, indiferent de cealaltă intrare, ieşirea din poarta şi va fi 0,
 care combinată cu valoarea lui A=0, ca intrare în poarta sau va furniza
 ca rezultat 0 (0+0=0, conform capitolului 2).
 A =1
 B (intrare)
 C =1
 1
 A =1
 B =0
 C =1
 1
 1
 1
 1
 A =0
 B =0
 C =1
 1
 1
 1
 1
 1
 1
 A =0
 B =1
 C =0
 0
 0
 0
 0
 0
 A =0
 B =1
 C (ieşire)
 0
 0
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 În acest moment intrarea de sus a porţii şi a devenit egală cu 0 şi,
 chiar dacă B redevine egal cu 0, bistabilul va furniza în continuare
 valoarea egală cu 0.
 Încercarea de a imagina un oraş de câteva milioane de locuitori (aşa
 cum e capitala Bucureşti) care nu ar fi organizat pe cartiere, străzi, etc.,
 ci ar fi o aglomeraţie informă de clădiri, este un coşmar. Găsirea unei
 persoane într-o asemenea localitate este un efort supraomenesc. Singura
 soluţie ar fi ca cel care caută să intre din casă în casă şi să întrebe dacă
 acolo locuieşte persoana căutată. Evident că este un procedeu foarte
 îndelungat şi obositor. Pentru a găsi cu uşurinţă o anumită persoană, s-a
 recurs la împărţirea administrativă pe sectoare, cartiere, străzile au
 primit un nume, iar fiecare apartament are un număr, rezultând din
 combinaţia tuturor o adresă unică a locuinţelor.
 Din raţiuni asemănătoare s-a procedat asemănător şi cu UM. Deci
 ea este împărţită în blocuri, segmente, pagini de memorie, unitatea
 elementară de adresare fiind locaţia de memorie. O locaţie de
 memorie are 8 biţi (uzual), motiv pentru care se mai numeşte şi octet
 sau byte (se citeşte bait). De remarcat că nu fiecare bit are o anumită
 adresă ci, la fel cum într-o locuinţă locuiesc mai mulţi oameni, într-o
 locaţie de memorie — deci la aceeaşi adresă — se găsesc mai mulţi
 biţi (8). În cadrul unui octet (byte), biţii sunt numerotaţi de la 0 la 7,
 pentru a putea fi identificaţi. De exemplu :Conţinut 1 1 0 0 1 1 0 0
 Nr. de ordine 7 6 5 4 3 2 1 0
 La rândul lor locaţiile (octeţii) sunt numerotaţi, memoria putând fi
 imaginată ca un şir („stradă”) foarte lung de octeţi. Adresa unei locaţii
 de memorie este, de fapt, numărul de ordine al său (sau o pereche de
 numere, formată din adresa segmentului de memorie în care se găseşte
 şi poziţia sa în cadrul acestui segment).
 !!!!Memoria esteadresabilă, unitateaelementară adresabilăeste octetul (byte-ulsau locaţia) care esteun set de 8 biţi.
 !!!!Memoria esteadresabilă. Fiecarelocaţie (octet, byte)are asociată oadresă unică.În cadrul unui octetbiţii sunt referiţiprin poziţia lor
 A =0
 B =0
 C =0
 0
 0
 1
 1
 0
 0
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Parametrii cei mai importanţi ai UM sunt : timpul de acces,
 capacitatea de memorare şi frecvenţa maximă cu care comunică
 prin intermediul magistralei cu microprocesorul.
 Timpul de acces măsoară timpul necesar citirii / scrierii unei
 informaţii din / în memorie. El se măsoară în submultiplii ai secundei,
 precum o miime de secundă (se scrie ms şi se citeşte milisecundă), o
 milionime de secundă (se scrie µs şi se citeşte micro secundă), sau o
 miliardime de secundă (se scrie ns şi se citeşte nanosecundă). De
 exemplu dacă memoria are timp de acces de 10 ns, atunci citirea din
 UM necesită un timp egal cu 10/1.000.000.000 = 1/100.000.000
 secunde, sau altfel spus putem citi într-o secundă o sută de milioane
 de locaţii de memorie.
 Capacitatea de memorare măsoară cantitatea de informaţie ce se
 poate înmagazina la un moment dat în memorie. Ea se măsoară în
 multiplii de octeţi. 1 KO se citeşte un kilooctet este egal cu 1.024=210
 octeţi, un 1 MO se citeşte un megaoctet şi este egal cu 1.048.576=220
 octeţi, iar un GO se citeşte un gigaoctet şi este egal cu
 1.073.741.824=230 octeţi.
 $$$$Timpul de acces
 precizează viteza cucare memoria punela dispoziţie datelesale, iar frecvenţa
 maximă precizeazăcu prin ce tip de
 magistrală poate săcomunice cu
 microprocesorul.Având în vedere că
 există unelemagistrale mai
 rapide şi altele mailente, se precizează
 şi frecvenţamaximă de lucru a
 m
 Capacimemorare
 dimensiunea mEa este precobicei fie în
 MO, fie în GB 1MB≈1 milion1GB≈1 miliard
 Mempermite ac
 de rapid la oa sa ş
 coîntreruperea
 cu energi
 Mempă
 programdatele
 prelucrea
 emoriei.
 $$$$tatea demăsoarăemoriei.izată, de MB sausau GO. de byte de byte
 De reţinut faptul că accesul la informaţia din locaţiile cu adrese
 mici (aflate la „începutul” memorie) este la fel de rapid ca şi accesul
 la informaţia din locaţiile cu adrese mari (este aceeaşi situaţie cu un
 vagon ce are compartimente. Se poate merge direct la locul dorit, fără
 a deranja călătorii din celelalte compartimente. În schimb la vagoanele
 necompartimentate se parcurge întregul vagon până la locul dorit).
 ####oria RAMcesul la felrice locaţiei îşi pierdenţinutul la
 alimentăriie electrică.
 Din acest motiv, memoria se numeşte cu acces aleator, Random
 Acces Memory (RAM).
 Operaţiile care se efectuează asupra memoriei sunt : citirea
 conţinutului de la o adresă de memorie şi scrierea unei valori într-o
 locaţie de memorie la o adresă precizată.
 De reţinut faptul ca în RAM sunt memorate atât datele cât şi
 programele care le prelucrează.
 Aşa cum s-a mai precizat deja, conţinutul memoriei RAM se
 şterge în momentul întreruperii alimentării cu energie electrică.
 ####oria RAM
 strează atâtele, cât şi
 pe care leză acestea.
 60
 Aceasta duce la necesitatea ca la fiecare pornire a sa, calculatorul să
 fie reprogramat.
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 Această reprogramare, dacă s-ar face manual, ar fi un proces care
 ar consuma foarte mult timp şi energie. Din acest motiv s-a
 automatizat acest proces. Informaţiile cele mai elementare, care
 pornesc procesul de reprogramare al calculatorului, sunt înmagazinate
 într-o memorie specială, de dimensiuni mici (mult mai mici decât cea
 a memoriei RAM, doar câteva zeci sau sute de Kiloocteţi, faţă de
 memoria RAM care este de ordinul Mega sau Gigaocteţilor), al cărei
 conţinut se păstrează chiar şi atunci când calculatorul nu este alimentat
 cu energie electrică. Această memorie se numeşte memorie ROM
 (Read Only Memory). Informaţiile din ROM sunt înscrise de către
 producătorul echipamentelor. Ea mai include şi informaţii
 fundamentale de funcţionare a multor dispozitive, de aceea se numeşte
 BIOS (BASIC INPUT-OUTPUT SYSTEM). Memoria ROM este
 mai lentă şi are capacitatea de memorare mult mai mică decât
 memoria RAM. O parte a datelor elementare ale calculatorului se pot
 modifica în timp (discurile utilizate, ora şi data curentă, etc.) iar aceste
 informaţii se păstrează într-o zonă specială de memorie alimentată cu
 o baterie, ce funcţionează asemănător cu bateriile ceasurilor (SETUP).
 Cea mai mare parte a UM este utilizată pentru rularea diferitelor
 programe. Un program poate fi stocat pe un dispozitiv de memorie
 externă, dar pentru a fi executat, el trebuie copiat în prealabil în UM,
 întrucât UM este cu mut mai rapidă (de sute sau mii de ori) decât
 unităţile de memorie externe. Porţiunea UM în care se execută
 programele, este RAM. Se spune, de exemplu, că un calculator are
 256 MO (Megaocteţi) RAM (sau 256 MB, Megabyte), cu timpul de
 acces de 6ns, PC133, ceea ce înseamnă ca RAM are capacitatea de
 circa 256 de milioane de octeţi, cu timp de acces de 6 nanosecunde şi
 poate comunica cu magistrala de 133 de milioane de ori pe secundă.
 Din punct de vedere constructiv, la ora actuală memoria RAM
 este realizată din circuite integrate asamblate pe plăcuţe ce au
 conectori standard, prin intermediul cărora pot fi amplasaţi în
 interiorul calculatorului.
 La ora actuală există mai multe tipuri de variante constructive,
 care sunt dependente de tipul procesorului şi de alte caracteristici
 constructive.
 !!!!Memoria ROM-BIOS nu îşi pierdeconţinutul laîntrerupereaalimentării cuenergie electrică. Eaconţine cele maielementareprograme, careasigură repunerea înfuncţiune acalculatorului.
 !!!!Memoria SETUP nuîşi pierde conţinutulla întrerupereaalimentării cuenergie electricădatorită alimentăriide la o bateriespecială. Ea conţineinformaţii privindconfiguraţia curentăa calculatorului,esenţiale şi ele, darcare se pot modificacu timpul.
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 În figură sunt prezentate trei tipuri de module de UM.
 Şi memoria ROM-BIOS este realizată de asemeni din circuite
 integrate. În continuare este ilustrat un chip de memorie BIOS.
 Întrebări şi exerciţii
 1. Enumeraţi operaţiile principalele care se efectuează asupra
 memoriei.
 2. Ce diferenţă este între operaţiile următoare : scrierea numărului 10
 în locaţia de memorie de la adresa 15, respectiv copierea locaţiei de
 memorie de la adresa 10 în locaţia de memorie de la adresa 15 ?
 3. Puneţi în evidenţă asemănările şi deosebirile dintre RAM şi ROM.
 4. Întrucât sistemul de operare este necesar funcţionării calculatorului,
 găsiţi cel puţin trei motive pentru care el nu este furnizat memorat în
 ROM împreună cu echipamentele hardware.
 3.5. Microprocesorul
 3.5.1. Execuţia instrucţiunilor
 Întrucât s-a ilustrat că marea majoritate a calculatoarelor existente
 sunt microcalculatoare, deci bazate pe construcţia unui sau mai multor
 microprocesoare, în acest subcapitol cititorul va fi iniţiat în
 problematica microprocesoarelor.
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 Calculatoarele actuale sunt maşini Von Neumann, adică execută
 instrucţiunile unui program una câte una, în ordinea în care apar.
 Deja în subcapitolul precedent s-a afirmat că în memoria RAM
 sunt înmagazinate atât programele cât şi datele prelucrate de către
 acestea. Pentru a crea o imagine asupra modului de funcţionare a
 calculatorului, se va prezenta o schemă de executare a următorului
 program, format din patru instrucţiuni :
 calculează a+bAtribuie rezultatul sumei variabilei z
 calculează c+dAtribuie rezultatul sumei variabilei y
 Reprezentarea matematică a operaţiei de adunare (specifică
 oamenilor) este codificată prin şiruri de biţi. Fiecare acţiune
 instrucţiune) pe care o ştie microprocesorul are asociat un cod unic,
 ansamblul lor constituind setul de instrucţiuni al microprocesorului.
 De reţinut că nu toate procesoarele au acelaşi set de instrucţiuni.
 Pentru acest exemplu se va presupune că operaţia de însumare
 este codificată prin şirul 10100111.
 Cele patru instrucţiuni sunt memorate în RAM la adrese
 succesive. Mai întâi se transferă prima instrucţiune din memorie în
 microprocesor. Aici ea este decodificată (adică se decide cărei acţiuni
 îi corespunde reprezentarea sa) şi apoi se extrag adresele operanzilor
 (adică adresele locaţiilor unde sunt memorate valorile lui a şi b).
 Instrucţiunea calculează a+b va include atât codul instrucţiunii, cât şi
 adresele lui a şi b. Dacă se presupune că a este memorat în locaţia cu
 adresa 11110000, iar b în cea cu adresa 11110001, atunci instrucţiunea
 x=a+b ar putea avea următorul aspect :
 101001111111000011110001
 Cu semnificaţia „însumează valoarea conţinută la adresa
 11110000 cu valoarea conţinută la adresa 11110001”. Extragerea
 adresei operanzilor înseamnă, de fapt, identificarea în cadrul acestei
 instrucţiuni a şirurilor de biţi care reprezintă aceste adrese şi folosirea
 lor. Pentru că atât codul instrucţiunii, cât şi adresele sunt şiruri de 0 şi
 1, pentru a nu se crea confuzii, instrucţiunile au o formă standard, de
 !!!!Calculatoarele actualesunt maşini vonNeumann, executândinstrucţiunile însuccesiunea naturală alor (performanţelesistemului fiind astfelfoarte dependente depricepereaprogramatorilor)
 Codul operaţiei(însumare)
 Adresaprimului
 termen (a)
 Adresa celuide-al doileatermen (b)
 !!!!Instrucţiunile (acţiunile)sunt codificate prinşiruri de 0 şi 1.Ansamblul codurilor senumeşte setul deinstrucţiuni.
 ####Decodificate înseamnăasocierea şirului de biţicu acţiunea căreia îicorespunde.Operanzii suntvariabilele sauconstantele pe care leprelucreazăinstrucţiunea curentă.
 !!!!Instrucţiunile au o formăstandard
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 exemplu primii opt biţi reprezintă întotdeauna codul instrucţiunii, iar
 următoarele seturi de câte opt biţi reprezintă adresele câte unui
 operand.
 După ce a fost decodificată şi s-au obţinut adresele lui a şi b
 urmează operaţia de transfer a valorilor lui a şi b din UM în
 microprocesor, abia apoi se efectuează operaţia de însumare.
 Următoare instrucţiune este o instrucţiune de memorare, care va
 avea un cod diferit de cea de însumare. Presupunând că acest cod este
 10100110 şi că adresa locaţiei de memorie ce va conţine rezultatul
 sumei (adresa lui x) este 11110010, instrucţiunea poate avea forma :
 1010011011110010
 Şi această instrucţiune parcurge etapele descrise mai înainte, deci
 mai întâi se copiază instrucţiunea din RAM în microprocesor, se
 decodifică, se extrag adresele operanzilor şi se execută, adică se
 copiază rezultatul instrucţiunii precedente (rămasă în microprocesor)
 în memorie la adresa precizată.
 Executarea următoarelor două instrucţiuni de către microprocesor
 presupune reluare tuturor etapelor descrise anterior, adică se transferă
 cea de-a treia instrucţiune în microprocesor, se decodifică, se extrag
 adresele operanzilor (c şi d) şi se efectuează suma, în sfârşit se
 transferă şi cea de-a patra instrucţiune, se decodifică, se extrage adresa
 operandului şi se execută operaţia de transfer.
 Se observă că deşi ultimele două instrucţiuni nu sunt afectate în
 nici un fel de primele două, ele „aşteaptă” să fie executate „când le
 vine rândul”, adică microprocesorul efectuează instrucţiunile una câte
 una în ordinea în care sunt scrise (cu excepţia instrucţiunilor de genul
 întrerupe execuţia curentă şi comută la instrucţiunea xx, unde xx este
 adresa locaţiei de memorie RAM instrucţiunii solicitate).
 Acest mod de execuţie este ineficient în situaţii precum este cea
 descrisă mai înainte, în care există unele instrucţiuni care ar putea fi
 executate în acelaşi timp (a doua instrucţiunea nu poate fi executată
 decât după ce s-a terminat prima, însă a treia instrucţiune ar putea fi
 executată între timp).
 Codul operaţiei(însumare)
 Adresaprimului
 termen (a)
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 Există calculatoare care pot efectua mai multe instrucţiuni
 deodată (în paralel), calculatoare ce au în componenţă mai multe
 microprocesoare ce pot coopera. Acest mod de lucru se numeşte
 procesare paralelă.
 3.5.2. Regiştrii
 Deja s-a arătat că microprocesorul include Unitatea de Comandă
 şi control (UCC) precum şi ca de calcule (UCA). Dacă existenţa unei
 unităţi pentru comanda şi controlul funcţionării sistemului pare
 naturală, se pune în mod firesc întrebarea necesităţii existenţei unei
 unităţi de calcul. Oare de ce nu se efectuează calculele direct în
 memoria internă ?
 S-a văzut la sfârşitul capitolului precedent că pentru a efectua
 suma a două numere binare, între fiecare pereche de cifre trebuie
 interpus un sumator binar (Σ). În continuare se va analiza ce implicaţii
 practice are acest fapt. Astfel, pentru a se putea însuma doi octeţi
 (octetul fiind unitatea elementară de adresare, conform subcapitolului
 precedent) este nevoie de un singur set a câte opt sumatoare.
 Dacă memoria are trei octeţi, pentru a se putea efectua suma a
 oricărei perechi dintre cei trei octeţi, e nevoie de trei seturi de câte opt
 sumatoare, câte unul interpus între fiecare pereche (variantă de
 combinare). Dacă memoria are patru octeţi, atunci pentru a putea
 însuma conţinutul oricărei perechi, este nevoie de 62
 3424 =⋅=C seturi
 de sumatoare. Dacă memoria are doar 5 octeţi, ar fi necesare
 102452
 5 =⋅=C seturi de sumatoare. Se observă că numărul de
 sumatoare creşte îngrijorător de repede. Astfel pentru o memorie cu 10
 octeţi, sunt necesare 452
 910210 =⋅=C de seturi de sumatoare, iar pentru
 o memorie cu 100 de octeţi 49502
 991002100 =⋅=C de seturi de
 Σ
 r0
 t1
 b0 a0
 t0=0Σ
 r1
 t2
 b1 a1
 Σ
 r2
 t3
 b2 a2
 Σ
 r3
 t4
 b3 a3
 Σ
 r4
 t5
 b4 a4
 Σ
 r5
 t6
 b5 a5
 Σ
 r6
 t7
 b6 a6
 Σ
 r7
 t8
 b7 a7
 !!!!Există calculatoare cepot executa simultanmai multe instrucţiuni,efectuând o procesareparalelă.
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 sumatoare. Pentru a sesiza dimensiunea problemei, se mai dau două
 exemple. Astfel o UM cu 1000 de octeţi (circa 1 KO) ar avea nevoie de
 4995002
 99910002100 =⋅=C de seturi de sumatoare, (adică aproape
 jumătate de milion), iar pentru o memorie cu 64MO (minimul acceptat
 la un calculator modern) ar fi necesare
 0000.000.002.250.000. 2
 67108863 67108864 264 ≅⋅=C , adică peste
 două milioane de miliarde de seturi de sumatoare ! Este evident că o
 astfel de soluţie este nepractică, astfel că s-a decis ca unitatea de
 memorie să aibă doar rolul de înmagazinare a informaţiilor iar calculele
 se vor efectua într-o zonă specială a unităţii centrale, denumită unitate
 de calcule aritmetice şi logice. Se procedează astfel : perechile de
 numere ce trebuie însumate sunt copiate din UM în microprocesor, în
 zone de memorie speciale, denumite regiştrii (aflate în componenţa
 microprocesorului). Calculele se fac între valorile din regiştrii,
 rezultatul obţinându-se fie într-unul din cei doi regiştrii, fie într-un al
 treilea (evident de asemeni aflat în componenţa microprocesorului). În
 final, acest rezultat este transferat din registru în UM.
 Reiese că performanţele calculatorului sunt afectate pe de o de
 cele ale regiştrilor, întrucât calculele se efectuează între ei, iar pe de
 altă parte de viteza cu care sunt transferate datele în interiorul
 microprocesorului precum şi între microprocesor şi unitatea de
 memorie.
 Pentru a spori viteza de calcul, s-au adoptat următoarele soluţii :
 • regiştrii sunt memorii foarte rapide (mai rapide decât UM) ;
 • microprocesoarele sunt echipate cu mai multe UAL, pentru a
 efectua cât mai multe operaţii simultan (dacă este posibil) ;
 • microprocesoarele sunt înzestrat cu un număr cât mai mare de
 regiştrii, pentru a reduce traficul cu memoria ;
 • Au fost creată UAL specializate pe tipuri de operaţii (de
 exemplu un UAL pentru operaţii între numere întregi, iar altul
 pentru operaţii între numere reale)
 • regiştrilor li s-a mărit mereu capacitatea de memorare
 (numărul de biţi) ;
 $$$$Regiştrii sunt zonede memorie foarte
 rapide şi de micidimensiuni, aflate în
 componenţamicroprocesorului şi
 care se folosescpentru efectuarea
 calculelor.
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 • s-a mărit viteza precum şi volumul (numărul de biţi) de
 transfer a datelor în interiorul microprocesorului, precum şi
 între acesta şi exteriorul său
 Se vor comenta în continuare aceste soluţii.
 Este evident că este de dorit ca regiştrii să aibă o viteză de lucru
 cât mai mare. Pentru aceasta, la construirea lor se folosesc tehnologii
 mai costisitoare decât pentru construirea modulelor UM.
 În ceea ce priveşte următoarele două soluţii, se va observa că sunt
 situaţii în care se pot efectua simultan două sau mai multe calcule, de
 exemplu dacă trebuie efectuate succesiv următoarele operaţii :
 x=a+by=c+d
 În această situaţie, dacă ar exista doar o UAL, se vor copia din
 memorie în câte un registru valorile lui a şi ale lui b, apoi se va efectua
 a+b. Rezultatul va fi transferat din nou în memorie, în zona denumită
 x. Apoi se vor citi din memorie valorile lui c şi d, se vor însuma, iar
 rezultatul se va transfera în zona de memorie denumită y.
 Dacă microprocesorul are două UAL şi un număr suficient de
 regiştrii, atunci se vor citi din memorie valorile lui a, b, c şi d (în patru
 regiştrii diferiţi), iar fiecare UAL efectuează simultan una din cele
 două sume, urmând ca cele două soluţii să fie transferate în cele două
 zone de memorie, x şi y.
 De asemeni, întrucât este evident că o operaţie efectuată între
 numere reale (cu virgulă) este mai complicată ca cea între două
 numere întregi, microprocesoarele sunt prevăzute cu UAL specializate
 pe calcule cu numere reale (adică UAL care sunt astfel construite încât
 efectuează mai eficient calculele între numere reale decât UAL
 obişnuite). Unele calculatoare sunt echipate chiar cu microprocesoare
 adiţionale specializate pentru aceste calcule cu numere reale, denumite
 coprocesoare matematice (de fapt toate calculatoarele moderne au
 câte un asemenea coprocesor, însă el este inclus în aceeaşi carcasă sau
 chip—citeşte cip—cu microprocesorul. Neavând inclus un coprocesor
 matematic, calculatoarele mai vechi aveau posibilitatea ataşării unor
 coprocesoare adiţionale).
 !!!!Pentru a fi mai rapizi,la construirearegiştrilor se folosescalte tehnologii decâtla construireamodulelor UM
 !!!!Pentru a se puteaefectua simultan maimulte instrucţiuniindependente între ele,microprocesoarele suntprevăzute cu mai multeUAL.
 !!!!Datorită posibilităţilorcalculatoarelor actualede a prelucra imaginivideo animate, în careintervin foarte descalcule între numerereale, au fost createUAL specializatepentru acest tip deoperaţii
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 Pentru ce este mai util un registru cu o capacitate mai mare (adică
 cu mai mulţi biţi) ?
 Pentru a înţelege acest fapt se vor compara două situaţii posibile,
 anume un microprocesor ce are regiştrii de opt biţi, cu unul ce are
 regiştrii de 16 biţi.
 Dacă cele două microprocesoare trebuie să însumeze
 3510=1000112 cu 3610=1001002 (pentru felul cum se efectuează
 conversiile din baza 10 în baza 2, consultaţi capitolul întâi), se va
 proceda astfel :
 în cazul primului microprocesor, respectiv :
 în cazul celui de-al doilea.
 În ambele figuri s-a procedat astfel : cifrele binare ale primului
 număr (3510=1000112) au fost plasate una câte una ca cifra din stânga
 sus a fiecărui sumator, iar cele ale celui de-al doilea (3610=1001002)
 drept cifra situată în dreapta sus a fiecărui sumator. Ambele numere au
 fost completate la stânga cu zerouri. Suma câte unei perechi de cifre
 produce o cifră rezultat (care se extrage în partea inferioară a sa) şi o
 cifră de transport (în stânga sumatorului), care va afecta suma
 următoarei perechi de cifre. Se observă că ambele variante
 constructive de microprocesoare, atât cu 8 cât şi cu 16 biţi, lucrează la
 fel de eficient în această situaţie.
 Următorul exemplu, însă, cel al însumării lui 25710=1000000012
 cu 25810=100000010, demonstrează superioritatea microprocesorului
 ce are regiştrii de 16 biţi. Se vede că ambele numere au câte 9 cifre
 binare, ceea ce-i permite celui de-al doilea microprocesor să efectueze
 calculele la fel ca în primul exemplu, într-o singură etapă.
 Σ
 1
 01 0
 0Σ
 1
 01 0
 Σ
 1
 00 1
 Σ
 0
 00 0
 Σ
 0
 00 0
 Σ
 0
 11 1
 Σ
 1
 00 0
 Σ
 0
 00 0
 Σ
 1
 01 0
 0Σ
 1
 01 0
 Σ
 1
 00 1
 Σ
 0
 00 0
 Σ
 0
 00 0
 Σ
 0
 11 1
 Σ
 1
 00 0
 Σ
 0
 00 0
 Σ
 0
 00 0
 9 semisumatoare (pânăla un total de 16)
 ####Microprocesoarele
 care au regiştrii „mailungi” pot efectuaunele calcule mai
 rapid.
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 Primul procesor având însă regiştrii de 8 biţi, va trebui să rezolve
 această problemă în etape, astfel : calculează suma ultimelor 8 cifre
 binare memorând jumătatea obţinută astfel a rezultatului şi păstrând
 cifra de transport provenită din suma lor.
 Această cifră de transport va fi furnizată la însumarea restului de
 cifre (cele mai din stânga perechi), obţinându-se cealaltă jumătate a
 rezultatului. Rezultatul final se va obţine prin concatenarea (alipirea,
 alăturarea) celor două rezultate parţiale.
 Deci ceea ce microprocesorul cu regiştrii de 16 biţi a efectuat
 într-o singură etapă, microprocesorul cu regiştrii de opt biţi efectuează
 în mai multe etape (face cele două sume separat, apoi asamblează
 rezultatul).
 Iată de ce, treptat, microprocesoarele au încorporat regiştrii din ce
 în ce mai „încăpători”. Din motive constructive şi din alte
 considerente regiştrii nu sunt oricât de lungi, ci au valori fixe.
 Actualmente se folosesc regiştrii de 32 sau de 64 de biţi (mai rar 128
 de biţi).
 Din exemplele prezentate mai înainte s-a putut deduce că există
 un trafic foarte intens de date, pe de o parte între microprocesor şi
 memoria internă, pe de altă parte în interiorul microprocesorului (ca în
 exemplul sumei numerelor 257 şi 258 la un microprocesor pe 8 biţi,
 atunci când s-a transmis cifra de transport de la suma primilor opt biţi,
 sumei următorilor opt biţi). Acest trafic se realizează prin intermediul
 magistralelor, aşa cum s-a arătat la începutul acestui capitol. Se
 subînţelege că există mai multe magistrale, unele sunt interne
 microprocesorului, altele conectează microprocesorul de memoria
 Σ
 1
 00 1
 0Σ
 1
 01 0
 Σ
 0
 00 0
 Σ
 0
 00 0
 Σ
 0
 00 0
 Σ
 0
 10 0
 Σ
 0
 00 0
 Σ
 0
 00 0
 Σ
 0
 11 1
 Σ
 1
 00 0
 Σ
 0
 00 0
 Σ
 0
 00 0
 Σ
 0
 00 0
 Σ
 0
 00 0
 Σ
 0
 00 0
 Σ
 0
 00 0
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 1
 00 1
 0Σ
 1
 01 0
 Σ
 0
 00 0
 Σ
 0
 00 0
 Σ
 0
 00 0
 Σ
 0
 10 0
 Σ
 0
 00 0
 Σ
 0
 0se transmite ca intrare la
 setul următor de cifre
 0 0
 Σ
 0
 11 1
 Σ
 1
 00 0
 Σ
 0
 00 0
 Σ
 0
 00 0
 Σ
 0
 00 0
 Σ
 0
 00 0
 Σ
 0
 00 0
 Σ
 0
 00 0
 0 provenitdin sumaprecedentă
 ####Mărimea regiştrilorîn biţi este unparametru foarteimportant de evaluarea performanţelor unuimicroprocesor.Astfel,microprocesorul Intel80286 are regiştrii de16 biţi, în timp ceprocesoarele IntelPentium au regiştrii deminim 32 de biţi.
 ####Paramteriimagistralelor(lăţimea, adicănumărul de biţitransmişi simultan şifrecvenţa, adicănumărul de tranzacţiidintr-o secundă)influenţează, deasemeni, puternicperformanţelecalculatoarelor.
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 internă. Pentru creşterea performanţelor s-a apelat atât la creşterea
 lărgimii magistralelor (a numărului de biţi transmişi simultan) cât la
 cea a vitezei de circulaţie a datelor pe magistrală.
 3.5.3. Memoria Cache
 Din considerentele anterioare precum şi din alte afirmaţii din
 paragraful precedent, se deduce că memoria internă este mai lentă
 decât microprocesorul (de exemplu, s-a afirmat că regiştrii sunt
 memorii mai rapide decât UM).
 Viteza de lucru a microprocesorului, denumită frecvenţă, este
 exprimată în MHz sau GHz (megahertz, respectiv gigahertz) şi
 reprezintă numărul de operaţiuni elementare executate de un
 microprocesor într-o secundă (o operaţie de însumare, precum x=a+b,
 presupune executarea unui set de operaţiuni elementare, precum :
 citirea lui a, citirea lui b, efectuarea sumei, scrierea rezultatului în
 UM). Astfel un microprocesor cu frecvenţa de 750 MHz efectuează
 750 de milioane de operaţiuni elementare pe secundă, iar unul cu
 frecvenţa de 1,4 GHz efectuează 1,4 miliarde de asemenea operaţiuni
 într-o singură secundă.
 Şi celelalte componente ale calculatorului, precum magistrala sau
 UM, au anumite frecvenţe de lucru. Limitele tehnologice fac ca
 frecvenţele de lucru ale magistralelor şi ale chip-urilor UM să fie mai
 mici decât cea a microprocesorului.
 Astfel, în timp ce microprocesoarele moderne au frecvenţe de
 lucru începând de la 1GHz, magistralele şi UM ajung la maxim
 400 MHz.
 Această diferenţă de lucru conduce, în mod logic, la concluzia că
 microprocesorul va fi utilizat cu mult sub performanţele sale, întrucât
 atât programele, cât şi datele acestora sunt memorate în UM şi
 trebuiesc aduse (prin magistrale) în microprocesor.
 Pentru a minimiza această utilizare sub parametrii a
 microprocesoarelor, s-au dezvoltat mai multe tehnici. Una dintre ele
 se bazează pe constatarea că majoritatea instrucţiunilor unui program
 se execută liniar, aşa cum s-a afirmat încă de la începutul acestui
 subcapitol. În plus citirea unor informaţii din memorie presupune
 $$$$Un alt parametru
 important de ce se iaîn considerare atuncicând se evaluează un
 microprocesor estefrecvenţa de
 efectuare a operaţiilor
 ####Cea mai mare
 deosebire între modulde lucru al
 calculatorului şi cel aloamenilor este faptul
 că în timp ce oameniiexecută acţiunile în
 mod continuu,calculatoarele le
 execută discontinuucu un anumit ritm
 (frecvenţă)
 ####Pentru a citi date din
 UM, microprocesorullansează mai întâi o
 comandă de citirecătre UM, aşteaptăacceptarea acestei
 cereri, se realizeazătransferul efectiv, iar
 apoi se încheietransmisia printr-unmesaj de încheiere
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 următoarele acţiuni : lansarea comenzii de citire a datelor de către
 microprocesor către UM, primirea acceptului de la aceasta, citirea
 efectivă şi lansarea unui mesaj de încheiere a tranzacţiei. Dacă se
 doreşte citirea a două locaţii de memorie succesive trebuie parcurs
 întregul ciclu descris mai sus, pentru fiecare locaţie.
 Proiectanţii calculatoarelor au tras concluzia că s-ar putea iniţia
 un singur transfer pentru ambele locaţii, împuţinându-se astfel
 numărul de acţiuni de pregătire / încheiere a transferului. Însă pentru a
 utiliza de această idee este necesară o zonă de memorie aflată la
 dispoziţia microprocesorului, în care să se copieze mai multă
 informaţie într-o sigură tranzacţie. Întrucât nu era practic a se crea
 foarte mulţi regiştrii, a fost utilizată o memorie RAM mai rapidă decât
 cea din UM, denumită memorie cache (se citeşte „caşe” şi înseamnă
 ascuns), care a fost înglobată în structura microprocesorului şi are
 dimensiunea de câţiva KO.
 Astfel, calculatorul transferă date anticipat în memoria cache,
 bazându-se pe observaţia că în circa 80-90% din cazuri sunt necesare
 informaţii memorate în ordinea adreselor lor din memorie (fie este
 vorba despre instrucţiunile consecutive ale unui program—această
 memorie cache fiind numită cache de instrucţiuni—fie este vorba
 despre datele prelucrate de program, memorie denumită cache de
 date). Dacă anticiparea a fost greşită (de exemplu o instrucţiune cere
 un salt la o altă instrucţiune decât cea care-i urmează), atunci trebuie
 golită memoria cache şi reumplută cu datele corecte.
 Datorită creşterii importante de performanţe aduse de această
 tehnică, precum şi pentru faptul că se întâmplă ca să fie aduse date
 anticipat în mod eronat, s-a mai creat un nivel intermediar, de această
 dată între memoria cache a microprocesorului (denumit cache de
 nivelul 1) şi memoria externă. Acest nivel (denumit memorie cache
 de nivel 2) este constituit dintr-o memorie mai rapidă decât UM şi de
 dimensiuni mai mari decât memoria cache de nivel 1, în care se citesc
 anticipat datele din UM pentru a fi furnizate memoriei cache de
 nivel 1. Ambele tipuri de memorii cache sunt înzestrate cu mecanisme
 de depistare şi prevenirii a erorilor de încărcare anticipată greşită.
 !!!!Memoria cache esteo memorie foarterapidă în care suntmemorate anticipatinformaţiile din UM,pe baza observaţiei căîn 80-90% din cazurisunt necesareinformaţii memorateîn locaţii succesive
 ####Microprocesoarele auîn structura lor uncache de date şi uncache deinstrucţiuni.
 ####Memoria cacheînglobată înmicroprocesor(denumită de nivel 1)este asistată de omemorie cacheexternă (denumită denivel 2)
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 3.5.4. RISC şi CISC
 S-a afirmat de mai multe ori în acest capitol faptul că
 microprocesoarele unui calculator execută instrucţiunile unui
 program. Este firesc că un calculator foarte performant va putea
 executa un număr cât mai variat de instrucţiuni.
 S-a arătat în capitolul al doilea al acestui curs cum se poate realiza
 un dispozitiv pentru însumarea a două numere binare, prin legarea în
 serie a mai multor sumatoare binare. Astfel de instrucţiuni, care sunt
 implementate prin dispozitive fizice, se numesc instrucţiuni cablate
 şi sunt foarte rapide. Pe de altă parte s-a văzut în primul capitol al
 acestui curs că operaţiunea de înmulţire a două numere binare constă
 de fapt în însumarea a două sau mai multe numere Deci ar fi posibil să
 fie creat un microprogram pentru realizarea produsului a două numere,
 folosind instrucţiunea de adunare, în locul creării unui dispozitiv fizic.
 Astfel de instrucţiuni se numesc instrucţiuni microcoprogramate.
 Este firesc că o instrucţiune cablată se execută imediat de către
 microprocesor, pe când una microprogramată trebuie mai întâi
 interpretată, abia apoi putând fi executată. În plus, aceste instrucţiuni
 sunt mai complicate decât cele cablate, deci ele sunt mai lente decât
 celelalte. Asemenea microprograme pot fi furnizate microprocesorului
 ca programe externe (memorate în UM), sau pot fi înglobate în
 construcţia lor. Mai trebuie precizat faptul că o instrucţiune internă, fie
 ea cablată, fie un microprogram, se execută mai rapid decât o
 instrucţiune externă, însă duce la creşterea complexităţii şi la scăderea
 performanţelor globale ale procesorului.
 Aceste considerente au condus fabricanţii de microprocesoare la
 două modalităţi diferite de a aborda proiectarea de microprocesoare.
 Astfel, ţinând cont de faptul că orice instrucţiune internă (chiar şi
 un microprogram) se execută mai rapid de cât una externă, o parte au
 optat pentru extinderea continuă a setului de instrucţiuni cunoscut de
 către microprocesor. Acest tip de microprocesoare se numesc CISC
 (complex instruction set computer). Ele sunt cele mai răspândite şi
 sunt construite de firme precum INTEL, AMD, IBM, etc.
 Procesoarele Intel 80286, 8038, 80486, precum şi Pentium, AMD 386,
 $$$$Unele instrucţiuni,precum adunarea a
 două numere întregipoate fi realizatăprin dispozitive
 hardware. Ele suntnumite instrucţiuni
 cablate. Altele (maicomplexe) sunt
 realizate pe bazecelor precedente şi
 sunt numitemicroprograme.
 $$$$CISC (complexinstruction set
 computer) suntmicroprocesoare ce
 au un set bogat deinstrucţiuni
 microprogramate.MMX reprezintă un
 subset de instrucţiuni,specializate pentru
 prelucrări de imagineşi sunet (multimedia
 extension)
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 AMD 486 AMD K5, K6 sau K7, precum şi anumite procesoare ale
 firmei IBM fac parte din această categorie.
 Alţi producători, pornind de la studii din care reiese că sunt
 utilizate frecvent cel mult 30% din instrucţiunile unui microprocesor
 CISC, au redus setul de instrucţiuni, simplificând structura
 microprocesorului şi crescând performanţele microprocesoarelor pe
 această cale. Aceste tip se numesc RISC (reduced instruction set
 computer) şi sunt create de firme precum IBM (microprocesoarele
 POWER PC), DEC, Motorola, etc. Datorită performanţelor sporite,
 ele sunt utilizate în aplicaţii mai pretenţioase (proiectare, etc.),
 calculatoarele construite pe baza lor numindu-se adesea staţii grafice.
 Aşa cum se întâmplă adesea, procesoarele moderne preiau
 elemente pozitive din ambele tehnologii, ceea ce face ca
 performanţele lor să se aproprie din ce în ce mai mult.
 3.5.5. Pipeline
 S-a văzut că microprocesoarele au o frecvenţă de lucru foarte
 ridicată. Ideal ar fi ca microprocesorul să execute instrucţiunile în
 acelaşi ritm (câte o instrucţiune la fiecare moment de timp). S-a mai
 văzut că pentru a se apropria de acest deziderat, procesoarele RISC au
 păstrat instrucţiunile simple, mărind viteza intrinsecă de prelucrare
 prin eliminarea instrucţiunilor complexe, care „ţin procesorul pe loc”.
 Întrucât microprocesoarele CISC au instrucţiuni complexe, a
 căror executare necesită parcurgerea mai multor etape (decodificarea
 instrucţiunii, extragerea adreselor de memorie care conţin datele,
 transferarea datelor din memorie, executarea efectivă a instrucţiunii,
 etc.) s-a căutat o soluţie prin care să se apropie şi acestea de
 o instrucţiune / un moment de timp. Pentru aceasta, întrucât etapele
 necesare executării instrucţiunilor sunt independente, instrucţiunile
 sunt dezasamblate în etape, iar pentru execuţia etapelor s-a creat o
 conductă (pipeline) cu mai multe staţii. Astfel în momentul în care o
 instrucţiune a trecut la etapa a doua, prima staţie a conductei devine
 disponibilă şi este iniţiată executarea următoarei instrucţiuni. Chiar şi
 procesoarele RISC au o conductă de execuţie întrucât şi pentru cea
 mai simplă instrucţiune este necesară extragerea adresei de memorie şi
 !!!!RISC (reducedinstruction setcomputer) suntmicroprocesoare ceau un set redus deinstrucţiuni simple.
 !!!!Întrucât execuţiaoricărei instrucţiunipresupuneparcurgerea maimultor etapeindependente, s-aucreat conducte deexecuţie (pipeline)care permit iniţiereaexecuţiei uneiinstrucţiuni în timpce instrucţiuneaprecedentă este încăpe conductă, nefiindîncheiată execuţiaei.
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aducerea datelor din memorie în regiştrii. Cu toate acestea,
 procesoarele RISC au conductele mult mai scurte (4 etape), faţă de
 procesoarele CISC (care pot ajunge la 10–20 de etape).
 Pentru a creşte şi mai mult viteza de prelucrare ţinând cont şi de
 observaţia de la începutul capitolului că se pot executa anumite
 instrucţiuni în paralel, microprocesoarele moderne au incluse mai
 multe asemenea pipeline. Aceste microprocesoare sunt numite
 superscalare.
 3.5.6. Compatibilitate
 S-a arătat că există diferite modele de microprocesoare, produse de
 către diferiţi producători. Firme foarte importante sunt Intel, Motorola,
 IBM, AMD, National Semiconductors, Texas Instruments, etc.
 Unele dintre acestea sunt compatibile între ele, în sensul că
 programele create pentru unele se pot executa şi pe altele, altele fiind
 incompatibile. De exemplu microprocesoarele firmei Intel (80486,
 Pentium) sunt compatibile cu cele ale firmei AMD. Pe da altă parte,
 microprocesoarele firmei Motorola (cu care sunt echipate microcal-
 ####Microprocesoarele
 moderne au maimulte pipeline şi
 sunt denumitesuperscalare.
 micrsunt dacă
 createdin
 e
 micropstân
 produs î
 Pentiu
 ####Două
 oprocesoarecompatibile programele pentru unul ele se poatexecută şi pe
 celălalt
 74
 culatoarele MacIntosh) nu sunt compatibile cu cele ale firmei Intel.
 Problema compatibilităţii apare şi între microprocesoarele create
 de aceeaşi firmă. Este natural ca un microprocesor mai nou să îşi
 mărească (extindă) setul de instrucţiuni pe care îl poate executa.
 Problema care se pune este dacă un microprocesor mai nou să
 înglobeze toate instrucţiunile predecesorului său (păstrând
 compatibilitatea cu toate programele scrise mai înainte) sau să elimine
 instrucţiunile învechit, care-i limitează performanţele, făcând însă ca
 programele create pentru un model mai vechi să nu funcţioneze şi pe
 modelul nou.
 ####Două
 rocesoare înga un 80486de Cyrix, iarn dreapta unm produs de
 Intel.

Page 77
						

75
 Firme precum Intel, au adoptat prima variantă, deci un program
 creat pentru un microprocesor 80486 va funcţiona şi pe un
 microprocesor Pentium (invers nu este neapărat adevărat).
 Alte firme, precum Motorola, au ales cealaltă cale, a maximizării
 performanţelor microprocesorului, cu riscul pierderii bazei de
 programe existente deja.
 Se mai menţionează faptul că datorită vitezei foarte mari,
 microprocesoarele trebuiesc răcite, având prevăzute un radiator şi unul
 (sau chiar două) ventilatoare, denumit cooler.
 Întrebări şi exerciţii
 1. Justificaţi existenţa memoriei cache.
 2. Din ce motive sunt mai performante procesoarele prin introducerea
 conductelor (pipeline) ?
 3. Ce este un microprocesor superscalar ?
 4. S-a afirmat că procesoarele produse de către firmele Motorola şi
 Intel nu sunt compatibile. Credeţi că din acest motiv nu pot fi create
 programe cu o funcţionalitate similară (adică să aibă un aspect
 similar, să permită o interacţiune sau comunicare similară cu
 utilizatorii şi să îndeplinească funcţiunii asemănătoare, având o
 funcţionalitate echivalentă) ?
 5. Ce credeţi că se poate întâmpla cu un microprocesor căruia i s-a
 defectat cooler-ul ?
 6. Puteţi să explicaţi succesul microprocesoarelor CISC (cum sunt
 microprocesoarele Intel şi cele compatibile) care domină piaţa
 actuală), deşi microprocesoarele RISC au performanţe superioare ?
 !!!!Cooler este un micventilator ataşatmicroprocesoruluipentru a asigurarăcirea acestuia
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7. Având în vedere faptul că toate calculele se efectuează prin
 intermediul regiştrilor, puteţi să justificaţi impactul performanţelor
 magistralelor şi al memoriilor asupra întregului sistem ? Credeţi că
 mai sunt şi alte componente hardware (nedetaliate încă) ale căror
 performanţe pot afecta dramatic viteza calculatorului, eventual
 justificând răspunsul ?
 3.6. Magistrala
 În primul subcapitol al acestui capitol, atunci când s-au prezentat
 componentele hardware, magistrala a fost asemănată ca funcţionalitate
 sistemului nervos uman. În acest capitol se va propune o altă
 comparaţie, pentru a o ilustra mai bine.
 Cititorul este invitat să compare magistrala calculatorului cu o
 reţea de drumuri. Pentru a evita coliziuni şi alte evenimente neplăcute,
 cum ar fi întârzieri nedorite datorită performanţelor diferite ale
 diferitelor vehicule ce se deplasează pe drumuri, au fost create căi
 speciale pentru diferite categorii. De exemplu, pentru maşini există
 şosele, pentru pietoni trotuare, bicicletele au şi ele propriile căi de
 deplasare, etc.
 Din motive similare, calculatoarele au prevăzute magistrale de
 instrucţiuni (pe care sunt transferate instrucţiunile unui program),
 magistrale de date (pe care sunt transferate doar datele prelucrate de
 instrucţiuni—operanzii), magistrale pentru asigurarea comunicării cu
 dispozitivele periferice, există chiar şi o magistrală de adrese, pentru
 adresarea unităţii de memorie, etc.
 Este cunoscut că există drumuri ce sigură legătura localităţilor
 unui stat — drumuri interne — precum şi drumuri ce leagă localităţi
 din state diferite — drumuri internaţionale.
 Microprocesorul are câteva magistrale interne, ce asigură fluxul
 de date între diferitele componente din interiorul său, iar
 componentele hardware sunt conectate între ele prin magistrale
 externe.
 Caracteristicile cele mai importante ale magistralei sunt frecvenţa
 $$$$Magistralele sunt
 specializate pentrutransferul unor
 categorii deinformaţii
 (magistrale de date,de instrucţiuni, de
 adrese, etc.)
 Magiasigură flux
 dinmicropr
 suninterne,
 intercdiferite co
 harddenumit
 $$$$stralele ceul de date interiorulocesoruluit denumiteiar cele ceonecteazămponenteware sunt
 e externe.
 76
 (viteza) şi capacitatea de transfer a datelor pe magistrală.
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 Frecvenţa (viteza) măsoară numărul de tranzacţii care se pot
 efectua într-o secundă pe magistrală. Se măsoară în multiplii ai Hz. De
 exemplu, o magistrală cu viteza de 200 MHz, permite 200 de milioane
 de operaţiuni într-o secundă. Se poate imagina o autostradă. Cu cât
 viteză limită este mai mare, cu atât creşte viteza de transport, deci
 persoanele ajung mai repede la destinaţie.
 Lăţimea (capacitatea de transfer) măsoară numărul maxim de
 biţi ce pot fi transferaţi simultan prin magistrală. Continuând
 comparaţia cu autostrada, cu cât sunt mai multe benzi, cu atât circulă
 mai multe maşini deodată (în paralel, pe benzi diferite), deci scade
 posibilitatea ca traficul să se gâtuie din pricina aglomeraţiei.
 Asemănătoare este situaţia magistralelor calculatoarelor. Astfel o
 magistrală de 32 de biţi este mai performantă decât una de 16 biţi,
 asigurând transferul unui volum dublu de informaţii în aceeaşi
 perioadă de timp.
 Întrucât magistralele externe au o frecvenţă de lucru inferioară
 celei a microprocesorului, procesoarele au regimuri de lucru
 diferenţiate, astfel intern lucrează cu frecvenţa maximă, iar
 comunicarea cu celelalte dispozitive se face cel mult cu frecvenţa
 permisă de magistrală (dacă dispozitivele sunt mai lente decât
 magistrala, această conexiune poate fi chiar mai lentă). Acest mod de
 lucru dual se numeşte multiplicare a frecvenţei sugerând că
 microprocesorul lucrează intern cu o frecvenţă multiplicată de un
 anumit număr de ori faţă de frecvenţa magistralei. Unele
 microprocesoare au prevăzut această multiplicare chiar în numele lor,
 de exemplu 80486 DX2 însemnând un microprocesor 80486 care
 funcţionează intern cu o viteză dublă faţă de cea a magistralei.
 !!!!Frecvenţa măsoarăviteaza de transfer adatelor prin magistralăLăţimea măsoarăcapacitatea de transfersimultan a datelor prinmagistrală.
 !!!!Microprocesoarele audouă moduri de lucrudiferite:unul extern, dat defrecvenţa de lucru amagistralelor externealtul intern, frecvenţapropriu-zisă, obţinutăprin multiplicareacelei externe cu unanumit factor
 %%%%Atenţie la termeniipublicitari80486 DX4 foloseşteo multiplicare cu 3(nu cu 4) a tactuluiextern.Procesorul 5x86foloseşte omultiplicare cu 4 atactului.
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 În figura precedentă se poate observa un microprocesor Intel
 80486 DX2 şi un procesor AMD 5x86 (un 80486 ce foloseşte o
 multiplicare cu 4 a frecvenţei externe).
 Realizarea unor magistrale cu performanţe sporite, se datorează, la
 fel ca şi în cazul altor componente hardware (microprocesoare, etc.) unor
 tehnologii diferite. Astfel există magistrale ISA, EISA, MCA, PCI etc.
 Întrebări şi exerciţii
 1. De ce este utilă existenţa unei (cel puţin) magistrale interne de date
 şi a alteia de instrucţiuni ?
 2. Ce calculator aţi prefera : unul cu frecvenţa microprocesorului de
 500 MHz şi a magistralei de 200 MHz sau a unui cu frecvenţa
 microprocesorului de 550 MHz şi cea a magistralei de 100 MHz ?
 3. Credeţi că este onest ca o firmă să lanseze o denumire comercială pre-
 cum 80486DX4, deşi microprocesorul multiplică doar de trei ori frec-
 venţa externă ? Dumneavoastră aţi utiliza asemenea „şiretlicuri”
 pentru a creşte cota de interes pentru produsele firmei dumneavoastră ?
 3.7. Placa de bază (Motherboard)
 Componentele hardware sunt interconectate prin intermediul
 magistralelor şi sunt plasate pe o plachetă (un circuit) care fie le
 conţine, fie conţine conectori standard în care se pot plasa alte circuite
 care conţin componente hardware. Aceasta este numită placa de bază.
 Există posibilitatea ca anumite componente să fie incluse
 (integrate) în structura plăcii de bază (de exemplu cartela grafică sau
 cea de sunet), după cum este posibil ca asemenea componente să
 trebuiască a fi ataşate suplimentar prin intermediul anumitor
 conectori. Există mai multe standarde pentru aceşti conectori (ISA,
 PCI, etc.), care evoluează continuu. Evident este preferabil ca o placă
 de bază să aibă un număr mai mare de conectori, pentru a permite
 ataşarea mai multor dispozitive auxiliare.
 În cele primele două figuri ce urmează este o placa de bază a unui
 sistem echipat cu microprocesor Cyrix 486 (sus), respectiv AMD5x86
 (de clasă 80486 — jos), iar în figura următoare pentru un
 microprocesor K7 ThunderBird (de clasă Pentium III).
 $$$$Componentele suntplasate pe placa de
 bază, pentru a înlesniinterconectarea lor.
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 Microprocesorul
 ROM-BIOS
 Conectoripentruamplasareamemoriei
 Lăcaş (slot)PCI
 MemorieRAM
 Bateria
 Lăcaş (slot)ISA
 Bateria
 MemorieRAM
 Bateria
 Cooler. Sub el segăseştemicroprocesorul
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 Rezumat
 Calculatorul are o componentă hardware, ce conţine toate
 elementele constitutive ale sale, şi o componentă software, ce include
 toate programele ce-i comandă funcţionarea.
 Există o mare varietate de componente hardware, dar se disting
 prin importanţă procesorul, memoria (internă), magistrala, dispozitivul
 de afişare, discurile (memoria externă), dispozitivele de introducere
 comenzi (tastatura şi mouse-ul), precum şi imprimanta.
 Componentele software se pot grupa în programe de sistem (ce
 include sistemul de operare şi programele incluse în ROM-BIOS),
 programe utilitare (ce se pot achiziţiona şi răspund diferitelor necesităţi),
 care pot fi completate nelimitat cu programe create de către utilizatori.
 Pentru a obţine performanţe bune de prelucrare, este necesar ca
 fiecare componentă a calculatorului să funcţioneze la parametri înalţi :
 UM să aibă timp de acces scăzut, microprocesorul şi magistrala să
 aibă viteze ridicate, etc.
 Caracteristici importante ale microprocesoarelor sunt viteza de
 lucru, capacitatea de adresare, capacitatea de transfer de informaţie,
 setul de instrucţiuni.
 Viteza de lucru (frecvenţa), măsoară câte instrucţiuni elementare
 poate executa un microprocesor într-o secundă. Se măsoară în multiplii
 ai herz-ului (1Hz=1/s). Astfel un microprocesor cu viteza de 400 MHz
 poate executa 400 de milioane de operaţii elementare într-o secundă.
 Capacitatea de adresare reprezintă numărul maxim locaţii de UM
 (deci, implicit, dimensiunea maximă a UM) pe care-l poate gestiona
 microprocesorul.
 Capacitatea de transfer de informaţie măsoară numărul maxim de
 biţi pe care-l poate schimba simultan microprocesorul cu celelalte
 dispozitive. De reţinut că acest transfer se face prin diferite magistrale.
 Setul de instrucţiuni cuprinde totalitatea instrucţiunile elementare pe
 care le cunoaşte microprocesorul. Evident prin combinarea acestor instruc-
 ţiuni în programe, el poate executa sarcini din ce în ce mai complexe.
 Microprocesoarele se deosebesc între ele prin aceşti parametri.
 Există microprocesoare, produse de firme diferite, care execută acelaşi
 set de instrucţiuni (sau unul echivalent), ceea ce înseamnă că
 $$$$Caracteristicile
 microprocesoarelor
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 programele scrise pentru un anumit microprocesor, pot fi executate şi
 de către altul. Asemenea microprocesoare se numesc compatibile.
 Există şi microprocesoare incompatibile cu alte microprocesoare. În
 România majoritatea calculatoarelor au microprocesoarele
 compatibile cu cele produse de firma Intel (calculatoarele se mai zice
 că sunt compatibile cu calculatoarele denumite IBM PC, întrucât firma
 IBM a creat prima microcalculatoare bazate pe microprocesoare Intel).
 Producătorii de microprocesoare şi-au dezvoltat mereu modelele,
 apărând versiuni din ce în ce mai performante de microprocesoare, din
 punctul de vedere al tuturor caracteristicilor enumerate.
 În gama microprocesoarelor compatibile IBM PC, firma INTEL
 produce actualmente microprocesoare denumite PENTIUM (ca succesor
 al lui 80486). Acestea sunt de diferite generaţii, actualmente producându-
 se PENTIUM IV. Există produse echivalente ale altor firme, codificate
 diferit, de exemplu firma AMD le-a codificat K7 pe cele echivalente cu
 PENTIUM III (K6 pe cele echivalente cu PENTIUM II, etc.).
 Unitatea de memorie se împarte în memorie ROM (de mici dimensiuni,
 care păstrează programe esenţiale funcţionării şi pornirii calculatorului şi al
 cărei conţinut nu se şterge la decuplarea calculatorului de la reţeaua de
 curent) şi memorie RAM (memoria propriu-zisă, al cărei conţinut se şterge
 când se întrerupe alimentarea calculatorului cu energie electrică).
 Memoria RAM este rapidă şi permite scrierea şi citirea informaţiilor
 din ea. Ea este mai lentă decât microprocesoarele. Caracteristicile cele mai
 importante sunt capacitatea de înmagazinare şi viteza de acces la date.
 Interconectarea memoriei (şi a altor componente) cu microprocesorul
 se realizează prin intermediul magistralelor, care au performanţe diferite.
 Caracteristicile cele mai importante sunt frecvenţa (viteza de transfer) şi
 lăţimea magistralei (numărul de biţi care se transferă simultan).
 Temă pentru discuţie în grup
 Pe baza informaţiilor prezentate în acest capitol, încercaţi să
 realizaţi o schemă a structurii hardware a calculatorului, reprezentând
 componentele hardware prin dreptunghiuri. Dacă o componentă este
 inclusă în alta, reprezentaţi-o printr-un dreptunghi inclus în cel al
 componentei mai mari. Dacă două componente sunt interconectate,
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 realizaţi această conexiune unind dreptunghiurile prin linii.
 Magistralele vor fi reprezentate prin linii (simple sau duble).
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 Capitolul 4 Echipamentele periferice
 În acest capitol se vor detalia celelalte componente hardware.
 Aceste amănunte sunt prezentate cu un dublu scop. În primul rând
 pentru ca cititorii, viitori specialişti în marketing, să fie familiarizaţi
 cu faptul că produsele finite includ adesea multă ingeniozitate, efort,
 creaţie şi muncă, care nu pot fi puse în valoare prin spoturi publicitare,
 reclame, etc., decât după o minimă cunoaştere a acestora. În al doilea
 rând, aceste noţiuni caută să răspundă la unele întrebări precum „cum
 funcţionează ?”, „din ce e construit ?”, „trebuie întreţinut ?”, „ce am
 făcut că nu mai merge ?”, etc., care apar, în mod natural, fiecărui om
 care utilizează un dispozitiv oarecare.
 Acest capitol necesită alocarea unui timp de circa două ore pentru
 a fi studiat, primele trei subcapitole prezentând dispozitive periferice
 de intrare (mouse, tastatură, joystick), iar următoarele patru prezintă
 dispozitive de ieşire (monitor, placă de sunet, imprimantă şi scanner).
 Evident că s-au prezentat doar cele mai des utilizate.
 4.1. Mouse-ul
 Mouse-ul este un dispozitiv creat pentru a restrânge necesitatea scrierii
 unor comenzi de la tastatură, uşurând astfel utilizarea calculatorului.
 El are la partea inferioară a sa o bilă, care intră în contact cu trei
 role. Două role sunt aşezate perpendicular una faţă de cealaltă, una
 dintre ele este acţionată dacă se mişcă mouse-ul pe orizontală, iar
 cealaltă dacă se mişcă pe verticală. Când mouse-ul are o mişcare
 oblică, se rotesc ambele role. Cea de-a treia rolă care intră în contact
 cu bila are un arc şi are rolul de a menţine mereu în contact bila cu
 celelalte două role.
 Astfel, mişcarea liberă a mouse-ului pe masă este descompusă pe
 cele două direcţii (verticală şi orizontală).
 Fiecare din cele două role este legat printr-un ax de un disc
 prevăzut cu fante. Rotirea rolei produce şi rotirea discului cu fante.
 De o parte a discului cu fante se găseşte un LED luminos, iar de
 cealaltă un fototranzistor. Prin rotirea bilei, se roteşte rola, ce pune în
 mişcare discul cu fante, ce trece prin faţa LED-ului. Prin trecerea unei
 !!!!Hardware reprezintătoate componentelefizice (cele care se potatinge).Software reprezintăansamblulprogramelor.
 !!!!Mişcarea esterealizată de douărole, ce vin încontact cu o bilă
 !!!!Rolele sunt legatede un disc cu fante
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 fante a discului în faţa LED-ului, lumina poate ajunge la
 fototranzistor, apoi iluminarea acestuia se întrerupe până la trecerea
 prin faţa LED-ului a fantei următoare. La fiecare întreruperea
 iluminării fototranzistorului se produce un impuls electric.
 Figura este reprodusă din revista If, nr. 3/Dec.1990, pag. 29.
 În felul acesta, mişcarea mecanică a mouse-ului este transformată
 în semnal electric. Deplasărilor mouse-ului le sunt asociate deplasări
 ale unei săgeţi, sau altui simbol grafic, denumit cursor de mouse,
 vizibile pe ecranul monitorului.
 Dispozitivele mouse au o anumită sensibilitate de reţinere a
 mişcării mecanice a lor, care se numeşte rezoluţie. Cu cât această
 rezoluţie este mai mare, este nevoie de o mişcare mai mică a sa pe
 masă, pentru a produce o mişcare a săgeţii de pe ecran.
 De asemenea, pentru a uşura utilizarea lor, dispozitivele mouse
 moderne au o adresare balistică, ceea ce înseamnă faptul că la o
 mişcare lină a lor, cursorul de pe ecran se mişcă puţin, pe când la o
 deplasare rapidă, cursorul se mişcă mult.
 Mouse-ul este conectat la calculator printr-un cablu ce are
 prevăzută o mufă. Există mai multe tipuri de mufe (seriale cu 9 pini,
 cu 25 de pini, tip PS2) de aceea este necesar ca la achiziţionarea unui
 mouse să se respecte acest fapt.
 """"De o parte a
 discului cu fante eun LED luminos, a
 cărei sursă delumină este captată
 de un fototranzistor,plasat de cealaltăparte a discului.
 """"Simbolul grafic ceurmăreşte pe ecran
 mişcărilemouse-ului de pemasă, se numeşte
 cursor de mouse.
 """"Adresarea balistică amouse-ului înseamnăfaptul că la o mişcarerapidă a sa, cursorul
 său se deplasează multpe ecran.
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 Fiind un dispozitiv ieftin, el are o durată de funcţionare limitată.
 Pentru a mări durata de utilizare a lor, se recomandă curăţarea
 periodică a bilei şi a rolelor (care adună praf, fire de păr, etc.). Aceasta
 se poate realiza fie prin scoaterea bilei dacă mouse-ul are prevăzută o
 uşiţă specială, fie prin deşurubarea sa. De asemenea se mai pot curăţa
 şi celelalte elemente. Adesea se poate întâmpla ca să se producă o
 rupere a firului exact la ieşirea din mouse. În această situaţie, se poate
 scurta acest fir şi lipi la loc.
 Există şi alte tipuri de mouse, care nu folosesc procedeul mecanic
 descris mai sus, cu unul optic, însă ele sunt mult mai rare şi mai scumpe.
 De obicei, dispozitivele de mouse au două butoane, existând şi
 modele cu trei butoane. Calculatoarele de tip MacIntosh folosesc
 mouse cu un sigur buton.
 Pentru a putea utiliza un mouse, este necesar un produs software.
 Acesta se numeşte mouse driver (mai simplu driver) şi este înglobat
 de obicei în sistemul de operare, însă unele modele de mouse au ataşat
 o dischetă sau un CD ce conţine acest program.
 Cu ajutorul mouse-ului se pot efectua următoarele acţiuni :
 Deplasare, adică mişcarea mouse-ului, astfel ca să se deplaseze
 cursorul în poziţia dorită pe ecran ;
 Clic stânga, ceea ce înseamnă că se apasă şi apoi se ridică
 (repede) mâna de pe butonul din stânga al mouse-ului ;
 Clic dreapta, ceea ce înseamnă că se apasă şi apoi se ridică
 (repede) mâna de pe butonul din dreaptaal mouse-ului ;
 Dublu clic înseamnă că se execută clic de două ori succesiv şi
 repede (fără pauză între cele două clic-uri) cu butonul din stânga al
 mouse-ului. Pentru a reuşii această acţiune, în timpul executării sale,
 mâna trebuie să fie relaxată, altfel va „împinge” (muta) mouse-ul ;
 Triplu clic înseamnă că se execută clic de trei ori succesiv şi
 repede (fără pauză între cele două clic-uri) cu butonul din stânga al
 mouse-ului. Este utilizat mai rar ;
 Tragere şi lăsare, înseamnă că se ţine apăsat butonul mouse-ului,
 apoi (ţinând-ul în continuare apăsat) se deplasează în altă poziţie pe
 ecran. Când s-a ajuns la destinaţie, se ridică degetul de pe butonul
 ####Adresarea liniară amouse-ului înseamnăfaptul că indiferent câtde rapid este mutat,cursorul său sedeplasează la fel peecran.
 !!!!Driver este aceacomponentă softwarecare programeazămouse-ul
 !!!!Acţiunile mouse-ului :
 • Deplasare• Clic stânga• Clic dreapta• Dublu clic• Triplu clic• Tragere şi lăsare
 (drag and drop)
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 mouse-ului. Ea poate fi realizată atât cu butonul din stânga, cât şi cu
 cel din dreapta.
 Teme
 1. Câte role are mouse-ul ?
 2. Ce rol are cea de-a treia rolă ?
 3. Dumneavoastră aţi cumpăra un mouse cât mai ieftin, sau unul cât
 mai scump ? Aţi cere sfatul vânzătorului asupra tipului de mouse
 pe care doriţi să-l achiziţionaţi ?
 4. Ce este adresarea liniară ? Dar cea balistică ?
 5. Ce este un program driver ?
 6. Care sunt acţiunile ce se efectuează cu un mouse ?
 4.2. Tastatura
 Oricât de multe acţiuni pot fi făcute prin intermediul mouse-ului,
 tastatura rămâne un dispozitiv foarte important.
 Din punct de vedere constructiv, există tastaturi cu lamele
 metalice, respectiv cu folii. Cele din prima categorie necesită o forţă
 de apăsare mai mare, iar celelalte sunt mai silenţioase. Nu există
 criterii precise de discernere, întrucât unor oameni le place să apese
 mai puternic sau să audă un sunet când este apăsată tasta (un clic),
 altora dimpotrivă, în timp ce alţi oameni nu au preferinţe.
 Pentru că este utilizată foarte frecvent, tastatura are înglobat un
 microprocesor (decongestionând astfel unitatea centrală), ce scanează
 (parcurge) periodic tastele pentru a vedea care este apăsată. Fiecare
 tastă are asociat un cod unic, care este transmis printr-o interfaţă
 serială unităţii centrale.
 Asemănător mouse-ului şi tastatura este conectată la calculator
 prin intermediul unui cablu ce are la capăt o mufă, care poate fi de
 diferite tipuri.
 Cea mai frecventă defecţiune a tastaturii este stricarea uneia sau
 mai multor taste (adică fie apare semnul doar după apăsarea repetată a
 tastei, fie nu apare deloc). Deşi este posibilă, câteodată, repararea sa,
 având în vedere preţul mic al unei tastaturi noi, precum şi faptul că
 ####Tastaturile pot
 necesita o forţă deapăsare mai maresau mai mică. De
 asemenea potemite un sunet(clic) la fiecareapăsare, sau nu
 ####Interfaţa serială
 este un mod deconexiune între
 două dispozitiveprin care circulă
 câte un singur bitla un moment dat
 (cu o anumităviteză). Prin
 interfaţa paralelăcirculă câte 8 biţi
 deodată.
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 este un dispozitiv care este supus unei uzuri continue, este
 recomandabilă cumpărarea unei tastaturi noi.
 Defecţiunile apar cel mai adesea în urma vărsării unor lichide,
 precum cafea, suc, etc. (din neglijenţă), precum şi prin acumularea
 prafului şi altor murdării. Evident, tastatura este recomandabil a fi
 folosită cu mâinile curate (dacă se ia o gustare, se va întrerupe munca
 în acest timp).
 Ca măsură de întreţinere, se recomandă spălarea periodică a
 tastelor (cu apă şi săpun), evitând scurgerea lichidului printre taste în
 interiorul tastaturii. De asemenea, după operaţiunea de spălare, se va
 lăsa un timp pentru a se usca, înainte de a fi utilizată din nou.
 Dacă se ţine apăsată o tastă un timp, atunci calculatorul consideră
 că se doreşte repetarea apăsării acelei taste. Astfel, în loc a se apăsa de
 multe ori o tastă (de exemplu litera X), se ţine apăsată. Frecvenţa de
 repetare, precum şi timpul scurs între apăsare şi prima repetare pot fi
 modificate.
 Tastele sunt grupate în diferite regiuni. Partea cea mai mare a
 tastelor conţin literele şi cifrele, motiv pentru care se numeşte regiunea
 (sau zona) alfanumerică. Pe lângă litere şi cifre, aici se găsesc : bara de
 spaţiu (este tasta cea mai lungă, situată la baza tastaturii), tastele
 SHIFT, CTRL, ALT, Caps Lock, TAB, BackSpace şi ENTER.
 Tasta SHIFT se foloseşte pentru a obţine literele mari. Se
 procedează astfel : se ţine apăsată tasta SHIFT, iar cât timp este ţinută
 apăsată, se apasă şi tasta ce conţine litera dorită. Tasta SHIFT se mai
 foloseşte pentru obţinerea semnelor de punctuaţie ce se găsesc în
 partea superioară a tastelor cu cifre. Sunt două taste SHIFT situate în
 stânga, respectiv în dreapta zonei alfanumerice, ambele având acelaşi
 $$$$Nu se mănâncă în timpce se tastează, nici nuse consumă lichide„peste” tastatură.
 ####Pentru spălare se poatefolosi alcool, dar estesuficientă apa şisăpunul.
 Tasta Shift
 ####Pentru a repeta apariţiaunei taste, nu trebuieapăsată de mai multeori, ci este suficient ase ţine apăsată operioadă mai lungă
 ####Pentru a exersautilizarea tastaturii, seplasează cursorulmouse-ului pecuvântul START depe ecran (probabil încolţul din stânga jos)şi se execută clicstânga. În lista careapare, se mutăcursorul mouse-uluiîn sus până ajunge lacuvântul Programs. Înnou listă, care apareîn dreapta, se mutăcursorul pe cuvântulAccesories. Apare onou listă. În aceastălistă se mută cursorulpe cuvântul WordPadşi se execută clicstânga.
 Tasta Backspace
 Tasta Enter
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efect. Pe unele tastaturi este înscris cuvântul SHIFT, pe altele este
 marcată doar o săgeată groasă cu vârful în sus.
 Folosită singură, tasta SHIFT nu are nici un efect (cu excepţia
 câtorva jocuri).
 Tastele CTRL şi ALT, se folosesc de asemeni în combinaţie cu
 alte taste. Unele tastaturi asociază tastei ALT din partea dreaptă un
 efect diferit tastei ALT situată în partea stângă, fapt menţionat prin
 înscrisul ALTGR de pe tastă (vezi şi figura anterioară).
 De exemplu, pentru a comuta între scrierea normală şi cea
 îngroşată, se poate folosi combinaţia de taste CTRL+B (B provine de
 la cuvântul englezesc BOLD). Se procedează astfel : se ţine apăsată
 tasta CTRL, iar în acest timp se apasă şi se eliberează repede tasta B
 (tasta B nu se ţine apăsată). După ce s-a efectuat această combinaţie
 de taste, se tastează un text, care va apărea îngroşat. Următoarea
 combinaţie CTRL+B comută înapoi la scrierea normală (neîngroşată).
 Tastele CTRL din stânga şi din dreapta, au acelaşi efect.
 Pentru a exemplifica utilizarea tastei ALT (din stânga), se
 reaminteşte faptul că orice informaţie este memorată de către calculator
 ####Cu puţine excepţii,
 tastele SHIFT, CTRL şiALT nu se folosesc
 singure, ci doar încombinaţie cu alte
 taste.
 Atenţie, tastapoate ţine a
 timp îndelunse întâmpla n
 tasta B nu.ţine şi tasta B
 timp, calcurepeta c
 CTRL+B, reafapt, o
 repetată întîngro
 ####Tasta SHIFT din stângaare acelaşi efect cu cea
 din dreapta.
 ####La extremitata tastaturii se
 grup dseam
 calculator denumit zona
 ALTGR spentru a obţin
 simbol mar
 $$$$ CTRL sepăsată ungat, fără aimic, însă Dacă s-ar mai multlatorul vaombinaţializând, de comutarere scriereaşată şi cea
 normală.
 prin combinaţii de 0 şi 1. Deci şi literele au o asemenea reprezentare.
 Această reprezentare, aşa cum se va vedea în capitolul 7, se numeşte
 codificare. Există mai multe sisteme de codificare, unul dintre ele
 numindu-se cod ASCII. Se poate obţine o literă prin codul ASCII al ei,
 astfel : se ţine apăsată tasta ALT (din stânga), iar din extremitatea
 dreaptă a tastaturii, după zona alfanumerică se găseşte un grup de taste
 ce seamănă cu un calculator de buzunar (vezi figura următoare), loc din
 care se tastează o combinaţie numerică, de exemplu 65. După ce s-a
 tastat 65 (ţinând tasta ALT apăsată) se eliberează tasta ALT. Apare pe
 ecran litera „A”. Dacă se încearcă procedeul cu combinaţia ALT
 (stânga) + 66 (din zona numerică) se obţine litera „B”. Pentru a obţine
 „a” se va efectua combinaţia ALT+97, etc.
 Tasta ALTGR (Alt din dreapta) este utilizată la acele tastaturi
 care au asociate unor taste trei simboluri, aşa cum se poate observa că
 este tasta situată în colţul din stânga sus în imaginea precedentă. Se
 ea dreaptăgăseşte une taste ceănă cu un buzunar,
 numerică
 ####e foloseştee al treilea
 cat pe tastă
 88
 ţine apăsată ALTGR, între timp apăsându-se tasta cu pricina.
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 Tasta Caps Lock are asociată un led luminos cu acelaşi nume,
 situat în partea dreaptă sus a tastaturii (vezi figura următoare). Când
 ledul este aprins, tastatura este blocată (Lock, în limba engleză) pe
 majuscule (Capitals înseamnă majuscule în limba engleză), adică se
 pot scrie literele mari fără apăsarea tastei SHIFT. Tasta Caps Lock
 funcţionează ca un comutator. Fiecare apăsare a tastei comută ledul
 din stins în aprins şi invers. Pentru a reveni la scrierea cu litere mici,
 trebuie stins ledul Caps Lock.
 Tasta TAB este utilizată pentru uşurarea creării şi parcurgerii
 tabelelor. Uneori se foloseşte pentru alinierea în interior a primului
 rând al unei fraze.
 Tasta BackSpace, marcată printr-o săgeată lungă spre stânga şi
 situată în colţul din dreapta sus al zonei alfanumerice, permite
 ştergerea caracterului din stânga indicatorului.
 Tasta ENTER, situată sub tasta BackSpace, marcată printr-o
 săgeată frântă, este o tastă de confirmare a unei comenzi, sau tasta prin
 care se începe un nou rând (în documentele ce conţin text).
 LED-ulCAPSLOCK
 Zona numerică
 Spaţiu
 ALTALTCtrl
 ShiftShift
 EnterCaps lock
 TAB
 Esc
 Ctrl
 BackSpace
 Ledul CapsLock
 !!!!CAPSLOCKcomută întrescrierea cu literemici şi cea cumajuscule
 !!!!TAB se foloseşte latabele şi alineate.Backspace ştergecâte un caracterspre stânga.Enter începe unrând nou.

Page 92
						

90
 Figura precedentă afişează întreaga tastatură, punând în evidenţă
 zona alfanumerică şi tastele speciale.
 După cum a fost deja menţionat, în extremitatea dreaptă a
 tastaturii, sub cele trei led-uri există un grup de taste organizate
 asemănător unui calculator de buzunar. Acesta este grupul tastelor
 numerice. Ele conţin atât cifrele, cât şi simbolurile operaţiilor
 aritmetice elementare : adunarea (+), scădere (-), înmulţire (* adică
 semnul asterisc) şi împărţire (/ adică semnul slash).
 În plus se mai găseşte marcatorul zecimal (virgula sau punctul, în
 funcţie de tipul tastaturii), precum şi încă o tastă Enter. Tasta Enter de
 aici are exact acelaşi efect ca şi tasta Enter din zona alfanumerică,
 rostul ei este de a creşte comoditatea introducerii valorilor numerice
 (de exemplu în cazul introducerii de valori monetare de către un
 contabil, după fiecare număr se apasă Enter pentru confirmarea
 datelor, iar pentru a nu muta mâna în mod repetat se foloseşte tasta
 Enter din zona numerică).
 În colţul din stânga sus al zonei numerice se află o tastă cu
 numele NumLock, situată sub un led cu acelaşi nume. Asemănător
 tastei CapsLock, tasta NumLock este un comutator pentru ledul
 NumLock, apăsări succesive ale sale comutând-ul între starea de
 aprins şi stins. Când ledul NumLock este aprins, folosind tastele din
 zona numerică, pe ecran vor apare cifre. Dacă se stinge ledul
 NumLock, atunci apăsarea tastei marcată cu 4 din zona numerică va
 LedulNumLock
 """"Pentru introducerea
 intensivă anumerelor se poate
 folosi zonanumerică
 """"NumLock comutăîntre introducereacifrelor şi mutarea
 cursorului tastaturii
 """"Cursorul tastaturiieste o linie verticală
 pâlpâitoare ce indicăpoziţia în care va
 apare următorulcaracter tastat, saucel care va fi şters
 $$$$A nu se confunda
 cursorul tastaturii cuacela al mouse-ului
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 muta bara verticală ce pâlpâie şi indică locul în care se tastează
 (denumită cursorul tastaturii) cu o poziţie spre stânga, întrucât tasta
 cu cifra 4 din zona numerică are marcat pe ea semnul săgeată spre
 stânga. Asemănător apăsând tasta cu cifra 8, cursorul se va muta cu un
 rând mai sus (dacă nu este deja pe primul rând), etc.
 Se remarcă faptul că între zona alfanumerică şi cea numerică este
 un grup de patru taste aranjate sub forma unui T răsturnat, ce conţin
 cele patru săgeţi de deplasare a cursorului tastaturii (este zona
 încadrată în imaginea de mai jos).
 Cele patru taste vor muta cursorul tastaturii în direcţia indicată,
 indiferent de starea ledului NumLock. Din acest motiv, ledul
 NumLock este păstrat aprins, pentru a putea introduce mai uşor
 numerele.
 Deasupra acestor patru taste mai există un grup de şase (pe unele
 tastaturi mai noi nouă) taste.
 S-a văzut că pentru a şterge caracterul aflat în stânga cursorului
 tastaturii se va folosi tasta BackSpace. Pentru a-l şterge pe cel din
 dreapta cursorului tastaturii se va folosi tasta Delete.
 !!!!Cele patru taste cusăgeţi aranjate ca unT răsturnat mutăcursorul tastaturiiindiferent de starealui NumLock
 !!!!Delete ştergecaracterul dindreapta cursoruluitastaturiiHome şi End mutăcursorul tastaturii laînceputul, respectivsfârşitul rândului
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 Tasta Home se poate folosi pentru a muta cursorul tastaturii
 automat la începutul rândului curent, iar tasta End la sfârşitul rândului
 curent. Folosind combinaţia Ctrl+Home se va muta cursorul tastaturii
 la începutul documentului (primul rând al primei pagini), iar Ctrl+End
 la sfârşitul documentului.
 Tasta Page Up (se traduce prin pagină în sus) mută cursorul
 tastaturii cu câteva zeci de rânduri mai înainte (o pagină — sau mai
 exact — un ecran înainte), iar Page Down cu câteva zeci de rânduri
 mai jos (spre sfârşitul documentului).
 Tasta Insert foloseşte pentru comutarea în regimul de
 suprascriere. Pentru a-i vedea efectul, trebuie pornit programul
 WordPad, aşa cum este descris în nota de pe marginea textului de la
 pagina 87, se apasă tasta Enter pentru a începe un rând nou şi se scrie
 textul :
 Mama are mere.
 Folosind tasta săgeată spre stânga, se mută cursorul tastaturii la
 începutul cuvântului are, mai exact după spaţiul dintre Mama şi are.
 Se tastează cuvântul nu şi se apasă o dată bara de spaţiu. Textul va
 arăta astfel :
 Mama nu are mere.
 Se observă că textul nou tastat s-a adăugat celui existent, deci
 tastatura este în regim de inserare.
 Se mută acum cursorul tastaturii la începutul cuvântului mere (după
 spaţiul dintre are şi mere) şi se apasă o dată (nu se ţine apăsată) tasta
 Insert. Apoi se apasă (nu se ţine apăsată) tasta p. Va apare pe ecran
 Mama nu are pere.
 Se observă că litera p a înlocuit litera m, tastatura fiind în regim
 de suprascriere (OverType).
 Şi mai sus, în stânga celor trei leduri, se găseşte un alt grup de trei taste.
 """"Ctrl+Home şi
 Ctrl+End mutăcursorul tastaturii laînceputul, respectiv
 sfârşituldocumentului.
 PageUp, respectivPageDown mută
 cursorul tastaturii cucâteva zeci de
 rânduri mai sus,respectiv mai jos.
 """"Insert comută întremodul de inserare
 (adăugare) de text şicel de suprascriere
 (înlocuire).
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 PrinScrn (PrintScreen) a proiectată iniţială ca să tipărească
 conţinutul ecranului curent la imprimantă. Actualmente realizează o
 copie a ecranului în memoria RAM, de aici putând fi lipită (inserată)
 în orice document. De exemplu, dacă WordPad a fost lansat, aşa cum
 este descris în pagina 87, apăsând PrintScrn, iar apoi efectuând
 combinaţia de taste Shift+Insert, se va insera o copie (poză, fotografie)
 a imaginii ecranului în documentul curent.
 Tasta ScrollLock are asociat un led cu numele ScrollLock (este
 cel de-al treilea led). Scroll înseamnă derulare, iar Lock blocare.
 Câteva programe, printre care Microsoft Excel, care va fi studiat spre
 sfârşitul acestui curs, utilizează această tastă, însă majoritatea
 programelor o ignoră (inclusiv programul WordPad). S-a observat că
 atunci când se apasă tasta săgeată în jos, se mută atât cursorul
 tastaturii pe ecran, cât şi imaginea defilează pentru a vedea eventualele
 rânduri care sunt mai jos. Dacă este aprins ledul ScrollLock (în
 programul Excel) apăsând tasta săgeată în jos, se va deplasa imaginea,
 însă cursorul tastaturii va rămâne fixat.
 Când este pornit calculatorul, acesta execută în mod automat
 anumite acţiuni (comenzi). Adesea aceste acţiuni scriu pe ecran
 diferite mesaje, care dispar repede, neputând fi citite. Dacă se doreşte
 citirea lor, trebuie pândit momentul potrivit, iar atunci se apasă tasta
 Pause, care comută calculatorul într-un regim de aşteptare (dacă pe
 ecran este afişat WordPad, calculatorul este deja într-un asemenea
 regim, aşteptând acţiunile dumneavoastră, deci apăsarea lui Pause nu
 va avea nici un efect). Reluarea activităţii calculatorului se face
 apăsând o altă tastă (care are efect prin simpla ei apăsare, deci nu
 tastele SHIFT, CTRL sau ALT).
 În stânga acestor trei taste (deasupra zonei alfanumerice), este un
 şir de taste care începe cu Esc şi se continuă cu F1, F2, …, F12.
 Toate tastele prezentate până acum au asociate un efect standard.
 De exemplu, tasta A, produce ca urmare a apăsării ei litera a, tasta
 Delete şterge caracterul din dreapta cursorului tastaturii, etc.
 !!!!PrintScrn se foloseştepentru a „fotografia”ecranul curent.
 $$$$Nu se ţine apăsatătasta PrintScrn, nicicombinaţia de tasteSHIFT+Insert
 !!!!Câteva programe(precum MicrosoftExcel) folosesc tastaScrollLock, ce are caefect blocareatastaturii în regim dedefilare (adică atuncicând ledul ScrollLockeste aprins se mutădoar imaginea, iarcursorul tastaturiirămâne fix)
 !!!!Pause trececalculatorul în regimde aşteptare. Reluarease face apăsând o altătastă (cu excepţia luiSHIFT, CTRL sauALT).
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 Tastele F1–F12 nu au asociate nici un efect, ele fiind la dispoziţia
 programatorilor, ceea ce înseamnă că apăsarea lui F4 într-un program
 ar putea avea un efect, în alt program alt efect, sau chiar nici unul.
 Singura tastă dintre acestea al cărei efect a fost standardizat treptat,
 este tasta F1, care produce apariţia unui chenar cu informaţii de ajutor
 (help).
 S-a observat că executând clic stânga atunci când cursorul
 mouse-ului este deasupra cuvântului START din colţul din stânga jos
 al ecranului, apare o listă. Pentru a elimina acea listă de pe ecran, se
 poate folosi tasta ESC (este prescurtarea cuvântului Escape), care în
 general se poate utiliza pentru a elimina diferite obiecte nedorite pe
 ecran (nu funcţionează întotdeauna, dar merită încercată).
 Întrucât diferite popoare folosesc semne grafice diferite pentru a
 scrie (chiar şi cele care folosesc alfabetul latin au diferite accente sau
 semne diacritice) ceea ce face ca să existe tastaturi specifice
 popoarelor. Iată mai jos o tastatură pentru limba română :
 Se poate observa că anumite taste au semnificaţii diferite faţă de
 cea prezentată iniţial (Y şi Z sunt inversate, semnele de punctuaţie au
 poziţii diferite, iar în jurul tastei Enter au apărut literele specifice
 limbii române : ă, î, ş, ţ, â).
 Există tastaturi şi pentru popoare ce nu folosesc alfabetul latin
 (grecii, ruşii, japonezii, evreii, etc.). În capitolele ce tratează sistemul
 de operare Microsoft Windows 95 se vor da câteva detalii
 suplimentare legate de tastatură.
 """"F1 produce
 apariţia unuichenar cu text
 ajutător (help).Celelalte taste
 (F2–F12) nu auefecte
 standardizate
 """"Esc „scapă
 utilizatorul debelele”

Page 97
						

95
 Teme
 1. Dumneavoastră ce tip de tastatură preferaţi, una care emite un
 semnal sonor când apăsaţi fiecare tastă, sau una silenţioasă ?
 Consideraţi că şi ceilalţi ar trebui obligaţi să accepte preferinţa
 dumneavoastră ? Dacă sunteţi în postura să decideţi pentru un
 grup mai mare de persoane ce tip de tastatură să cumpăraţi,
 cum aţi proceda, i-aţi întreba pe ceilalţi sau aţi decide în locul
 lor ? Dar dacă altcineva ar decide în locul dumneavoastră, aţi
 înmagazina nemulţumire pentru acest fapt ?
 2. Tastele Ctrl, Shift şi Alt se folosesc în combinaţie cu alte taste.
 Daţi câte un exemplu de combinaţie de taste pentru fiecare
 dintre ele, fie din cele prezentate în curs, fie altele, pe care le
 cunoaşteţi sau le-aţi descoperit singur.
 3. Puteţi preciza ce cod ASCII are caracterul C ? Dar b ? Dar j ?
 4. Care este rolul tastei Esc ? Dar al tastei Print Screen ?
 5. Câte taste au asociat câte un led luminos cu acelaşi nume ?
 6. Priviţi la imaginea ce afişează tastatura ce are literele
 româneşti. Observaţi că semnul dolarului ($) este pe tasta ce
 are marcată litera Ş. Cum obţineţi litera ş ? Dar Ş ? Dar $ ?
 4.3. Joystick
 Este un dispozitiv utilizat în special la jocurile disponibile pe
 calculator. Are prevăzută o manetă care se poate roti în jurul unui
 punct fix. Se foloseşte pentru controlul vitezei şi sensului de deplasare
 al unui cursor al josystick-ului de pe ecran. Mişcarea manetei este
 înregistrată de anumite dispozitive, cel mai adesea microîntrerupă-
 toare. Ele reţin mişcare într-una din opt direcţii (sus, jos, stânga,
 dreapta, şi cele patru diagonale). Pentru a urmării mai precis mişcare
 manetei (variante intermediare) se folosesc joystick-uri cu
 potenţiometre.
 Pe lângă manetă, joystick-urile au prevăzute şi câteva butoane, cu
 efect asemănător butoanelor de la mouse.
 Ele se conectează la calculator printr-un cablu ce are la capăt o
 mufă standard, care se conectează adesea la cartela de sunet a
 calculatorului.
 !!!!Cele maiimportanteelemente ale unuijoystick suntmaneta şi butoaneledeclanşatoare.

Page 98
						

96
 Teme
 1. Ce tip de programe folosesc cel mai adesea joystick-ul ?
 2. Ce efect are utilizarea manetei ?
 4.4. Redarea imaginilor
 În capitolul precedent s-a arătat că pentru afişarea informaţiilor,
 calculatoarele folosesc două componente hardware : monitorul şi
 cartela grafică.
 Afişarea imaginii pe ecran poate fi comparată cu desenarea pe o
 hârtie milimetrică, adică ea este descompusă în mici elemente
 alăturate. De remarcat că imaginea nu este continuă (contururile nu
 sunt netede, liniile oblice au forma unei scări, etc.). În televiziune,
 pentru a se crea senzaţia mişcării, realitatea este „fotografiată” cu
 frecvenţă foarte mare (aceste imagini se numesc cadre), de 30 de ori
 pe secundă. Această viteză fiind mai mare decât viteza de „prelucrare”
 a creierului uman, acesta nu le mai percepe ca o secvenţă de imagini
 statice, ci ca o imagine „vie”, continuă, în mişcare. Un principiu
 asemănător este folosit la afişarea imaginilor pe un monitor, cu
 deosebirea că imaginea este reîmprospătată continuu, fie că este
 dinamică, fie că este statică. Există diferite frecvenţe standard de
 reîmprospătare, cu cât un monitor are o frecvenţă mai mare, este mai
 bun (oboseşte privirea mai puţin).
 Acele mici puncte luminoase din care este compusă imaginea, se
 numesc pixel (cuvântul provine din cuvintele picture elements, adică
 element grafic în limba engleză). Cu cât imaginea este descompusă
 într-un număr mai mare de asemenea elemente (care, fireşte, vor avea
 dimensiuni mai mici), cu atât creşte calitatea afişării. Numărul total de
 pixeli pe unitatea de măsură, reprezintă rezoluţia monitorului.
 Rezoluţia minimă standard (actuală) este de 640 pixeli pe orizontală şi
 480 pe verticală. Acest standard este numit VGA. Evident că în mod
 curent sunt folosite rezoluţii superioare, de exemplu 800x600,
 1024x768, etc.
 O altă caracteristică importantă a monitoarelor este dimensiunea
 spaţiului afişabil, care se precizează prin mărimea diagonalei
 ecranului (la fel ca la televizoare). Standardul minim actual este de 15
 """"Imaginea este
 reîmprospătată(reafişată) cu o
 anumită frecvenţă.
 """"Imaginea este
 formată din micipuncte luminoase,
 numite pixel
 """"Densitatea
 pixel-ilor senumeşte rezoluţie
 """"Diagonala
 ecranului măsoarămărimea spaţiului
 afişabil.
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 inch (inch este o unitate de măsură a lungimii anglo-saxonă, 1
 inch=2,54 cm). Cu cât acest număr e mai mare, cu atât imaginea este
 mai uşor de privit, iar ecranul afişează detaliile mai clar.
 Se mai reţine ca şi caracteristică importantă distanţa dintre doi
 pixeli apropriaţi. Cu cât acest număr este mai mic, cu atât imaginea
 are o calitate mai bună. Întrucât la majoritatea monitoarelor actuale,
 care sunt de tip CRT, adică cu tub catodic (asemănător televizoarelor),
 fiecare pixel este un ansamblu format din trei puncte de fosfor (de
 culoare roşu, verde şi albastru), această distanţă este de obicei distanţa
 dintre două puncte de aceeaşi culoare.
 Anumite calculatoare, mai ales cele portabile, folosesc pentru
 afişare monitoare cu cristale lichide.
 Există şi monitoare cu ecranul plat, care sunt mai scumpe, dar şi
 mai odihnitoare pentru ochi.
 Pentru un monitor este important ca imaginea să fie fără
 distorsiuni, clară, culorile să fie vii, iar imaginea să nu „tremure”.
 Nerespectarea acestor cerinţe duce la o oboseală a ochilor.
 Cealaltă componentă a dispozitivului de afişare, cartela video, are
 şi ea anumite caracteristici, care contribuie la performanţele
 calculatorului. Imaginea ce trebuie afişată pe monitor este formată
 într-o zonă de memorie separată, denumită memorie video. Întrucât
 imaginea este compusă din pixeli, fiecare având o anumită culoare,
 pentru compunerea imaginii este necesar un spaţiu de memorie cu atât
 mai mare cu cât se foloseşte o rezoluţie mai mare, precum şi un număr
 mai mare de culori (nuanţe de culori). Memoria video poate fi o
 memorie specială, inclusă în cartela grafică (cel mai adesea), sau poate
 ocupa o parte a memoriei RAM.
 Cartelele video includ un microprocesor pentru a reduce sarcina
 microprocesorului. Sunt disponibile şi cartele acceleratoare grafice,
 utile mai ales pentru diferite animaţii (mult utilizate de către jocuri).
 Performanţele calculatorului depind într-o măsură importantă de
 cele ale sistemului de afişare, astfel încât un sistem înzestrat cu RAM
 de calitate şi din belşug, un procesor foarte puternic şi o placă de bază
 (cu magistrale) performantă, poate fi puternic încetinit dacă are o
 cartelă video sau un monitor neperformant.
 $$$$Unii vânzătoriinclud în diagonalamonitorului atâtecranului cât şi ceaa carcasei(plasticului),rezultând unnumăr mai mare.
 !!!!Cartela videoinclude unmicroprocesor şimemorie video(adesea), pentru acreşte viteza deafişare.
 $$$$Calitateasistemului deafişare este unelement criticpentrucalculatoare.
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 Cartela video se inserează într-unul din soclurile de extensie aflat
 pe placa de bază. Câteodată adaptorul video este integrat în placa de
 bază (deci nu este o plachetă separată).
 Imaginea este reprodusă după manualul de utilizare (User’s Guide) al carteleiMultimedia Sound Card PRO 16 IIB-3D
 Monitorul se conectează la ea printr-un cablu ce are la capăt o
 mufă standard. Monitoarele se conectează la sursa de curent fie direct,
 fie printr-un cablu ce le conectează la sursa de alimentare a
 calculatorului.
 Monitoarele emit raze care nu sunt sănătoase ochilor, de aceea se
 recomandă ca să nu se abuzeze (la fel ca şi în cazul televizoarelor) de
 utilizarea calculatorului. Pentru a reţine o parte a acestor radiaţii, se
 pot achiziţiona filtre de ecran, care sunt disponibile într-o gamă destul
 """"Pentru a nu obosiochii, se folosesc
 filtre.

Page 101
						

99
 de largă de modele, cu preţuri variate (fireşte că cele scumpe, de
 obicei, oferă o protecţie sporită).
 Activitatea adaptorului (cartelei) video, asemănător celorlalte
 echipamente hardware, este coordonată de programe specializate,
 denumite programe driver. Cel mai adesea aceste programe sunt
 incluse în sistemul de operare, sau se livrează pe un suport de
 memorie externă (dischetă, CD-ROM) împreună cu echipamentul.
 Teme
 1. Care sunt caracteristicile care definesc calitatea unui monitor ?
 2. Care sunt elementele hardware cele mai importante care intră
 în compunerea unui adaptor (cartelă) grafic ?
 3. Enumeraţi cel puţin trei elemente prin care se pot proteja
 ochii, de efectele radiaţiilor emise de către monitor.
 4. Consideraţi că pentru a vă proteja sănătatea merită să plătiţi un
 preţ dublu la achiziţionarea sistemului de afişare ? Dar pentru
 cea a angajaţilor (subalternilor) dumneavoastră ?
 5. Ce soluţie adoptaţi când constataţi că aţi cumpărat o cartelă
 grafică (sigilată) ce nu are incluse programele driver
 necesare ?
 4.5. Redarea sunetului
 Deşi nu este un dispozitiv la fel de necesar ca şi cel pentru redarea
 imaginilor, datorită preţului redus, precum şi datorită confortului pe
 care-l aduce, includerea unei cartele de sunet a devenit treptat un
 standard. Marea majoritate a calculatoarelor actuale au adaptor audio
 inclus pe placa de bază a sistemului.
 Aceste cartele de redare a sunetului au diferite caracteristici care
 le diferenţiază, distingându-se două categorii complet diferite ca
 performanţe şi cost :
 • Pentru majoritatea utilizatorilor, sunt disponibile cartele de
 sunet care redau sunet finit (furnizat de un CD audio sau de
 către un joc ce include şi sunet). Ele sunt foarte ieftine ;
 • Pentru utilizatorii cu abilităţi muzicale (adică cei care
 creează sau prelucrează muzica) sunt disponibile cartele de
 $$$$La achiziţionarea unuiprodus hardware, estenecesar a se verificaexistenţaprogramelor driver,precum şi amanualelor deutilizare
 !!!!Minimul necesarpentru redareasunetului este ocartelă de sunet, lacare se pot ataşa boxesau căşti, microfoaneşi alte echipamente.
 !!!!Cartelele audio ieftinepermit doar redareasunetului. Modelelescumpe permitcrearea sauprelucrarea muziciifolosind un PC.
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 sunet ce pun la dispoziţie multe canale pentru redarea
 instrumentelor (pentru o calitate mare a sunetului se
 recomandă cel puţin câte un canal pentru un instrument),
 posibilităţi de conectarea a unui set numeros de dispozitive
 audio (instrumente muzicale electronice), fiind însoţite şi de
 un software specializat ce are un preţ destul de ridicat.
 Despre oricare din categorii ar fi vorba, orice cartelă de sunet de
 calitate trebuie să redea sunetele clar şi puternic.
 Cartelele de sunet se conectează asemănător cartelei video (vezi
 imaginea de la pagina 98), iar în ele se pot conecta difuzoare (sau
 căşti), microfoane, precum şi alte instrumente muzicale.
 Pentru redarea CD-urilor audio, cartela de sunet trebuie conectată
 la dispozitivul de citire a compact discurilor cu un cablu special
 (adesea furnizorii de echipament uită acest cablu, aceasta fiind cauza
 faptului că se aude sunetul produs de jocuri, dar nu se pot asculta
 CD-urile audio).
 Imagine preluată din
 $$$$Dacă se aude
 sunetul produs dejocuri, dar nu se pot
 asculta CD-urileaudio, probabil călipseşte cablul ceconectează ieşire
 analogică aCD-ROM-ului de
 cartela de sunet.
 Conector pentru ascultare CD-uri audio
 manualul cartelei de sunet Eagle CR4237 Sound Cart User’sGuide
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 Imaginea este reprodusă după manualul de utilizare (User’s Guide) al carteleiMultimedia Sound Card PRO 16 IIB-3D
 Boxele ce conţin difuzoarele care se conectează la calculator
 trebuie să respecte câteva norme suplimentare celor obişnuite, privind
 interferenţa câmpului electromagnetic generat, cu cele ale altor
 dispozitive (mai ales monitoarele).
 Există o mare varietate de boxe, de calităţi şi cu preţuri foarte
 diferite. Cele obişnuite, al căror unic scop este de a reda muzica în
 timpul muncii (sau sunetele jocurilor în timpul perioadelor de
 relaxare) sunt foarte ieftine.
 Cartelele audio sunt şi ele comandate de către un program driver,
 care însoţesc adesea echipamentul hardware pe un suport de memorie
 externă (CD sau dischetă), dar poate fi inclus şi în sistemul de operare.
 Teme
 1. Care sunt componentele necesare ascultării sunetului ?
 2. Pot fi utilizate orice tip de boxe audio ? Dacă nu, ce
 consecinţe negative pot fi utilizând boxe necorespunzătoare ?
 3. Pe dumneavoastră vă relaxează ascultarea muzicii în timp ce
 lucraţi ? Consideraţi că merită să investiţi circa 15–30 $
 pentru acest spor de confort ? Dar pentru colegii (angajaţii)
 dumneavoastră ?
 4. Consideraţi că este corect ca angajaţii dumneavoastră să se
 joace în timpul serviciului ? Dar dumneavoastră ?
 ####Folosiţi doar boxeaudio specialproiectate pentruPC-uri.
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 4.6. Imprimanta
 Cu toată răspândirea echipamentelor electronice actuale, cu toate
 că multe biblioteci ale lumii îşi copiază informaţiile în format
 electronic (CD-uri sau alte forme), cu toate că oamenii se informează
 mai des privind la televizor, căutând informaţie pe Internet decât
 citind o carte, cu toate că se încheie multe tranzacţii comerciale
 electronic, prin intermediul Internet-ului, utilizarea hârtiei nu a
 dispărut încă, din diferite motive :
 • Este mai puţin obositor ochiului să citească un material scris
 (tipărit) decât să privească la un ecran ;
 • Este necesară păstrarea de documente în anumite situaţii,
 pentru a putea fi autentificate ;
 • Alte raţiuni (conservatorism, etc.).
 La ora actuală sunt utilizate mai des următoarele tehnologii de
 imprimare :
 • Matriceală ;
 • Cu cerneală ;
 • Laser.
 4.6.1. Imprimantele matriceale
 Pentru a realiza tipărirea, ele utilizează un cap de scriere, ce
 conţine un număr de ciocănele mici cât gămălia unui ac. Între aceste
 ciocănele şi foaia de hârtie este interpusă o bandă tuşată. În acest mod,
 programând ciocănelele, prin presarea bandei tuşate de către acestea,
 hârtia este imprimată.
 În imaginile de mai sus este prezentat un cap de scriere în
 momentul scrierii unui text (stânga), respectiv răsturnat, evidenţiind
 ciocănelele de scriere (mijloc), iar în dreapta sunt mărite ciocănelele.
 Ciocănelelecapului de scriere
 """"Imprimantele
 matriceale folosesc uncap de scriere ce
 conţine ciocănele cepresează o bandă tuşată
 pe foaia de hârtie
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 În funcţie de numărul de ciocănele (ace), imprimantele matriceale
 se împart în imprimante cu 9 sau 24 de ace (celelalte variante au fost
 treptat eliminate de pe piaţă).
 Tipărirea se efectuează astfel :
 Fiecare semn are asociată o „matrice de puncte” care-i defineşte
 forma, asemănătoare unei imagini desenate pe o hârtie milimetrică. În
 această matrice, fiecare ciocănel al capului are definite precis poziţiile
 în care va presa banda tuşată pe hârtie, precum şi cele în care nu va
 presa. De exemplu, pentru o matrice cu nouă ciocănele (ace),
 caracterul A are putea avea asociată matricea de puncte următoare :
 Acul(ciocănelul)
 Matricea asociatăcaracterului
 1
 2
 3
 4
 5
 6
 7
 8
 9
 Capul de scriere parcurge repede foaia de hârtie. Pe măsură ce
 ajunge deasupra unei coloane din matricea (imaginară) ce defineşte
 caracterul, fiecare ciocănel primeşte un cod (de exemplu 1 pentru a
 izbi banda tuşată, respectiv 0 pentru a nu efectua nici o acţiune) pentru
 a realiza scrierea coloanei respective. În exemplul precedent, pentru
 prima coloană, dacă se acceptă descrierea cu 1 şi 0, pentru prima
 coloană toate cele nouă ace vor avea valoarea 0, pentru a doua coloană
 acele 4–8 vor primi codul 1, celelalte 0, pentru coloana a treia doar
 ciocănelele 3 şi 6 vor primi semnalul1, celelalte , pentru coloanele a
 patra şi a cincia vor primi codul 1 acele 2 şi 6, restul 0, în coloana a
 şasea 1 vor primi acele 3 şi 6, iar în coloana a şaptea vor primi codul 1
 acele cu numerele de ordine 4–8. În ultima coloană din nou toate acele
 vor primi codul 0.
 Capul de scriere
 !!!!Capetele de scriere au 9sau 24 de ciocănele
 !!!!Caracterele au asociatecâte o matrice depuncte prin care suntdefinite
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 Într-un asemenea mod se pot tipări orice caractere, în plus
 programând convenabil cele nouă ciocănele se pot tipării grafice.
 Imprimantele cu 24 de ace, le au distribuite pe două coloane
 intercalate, pentru a realiza o calitate sporită a tipăririi.
 Imprimantele matriceale sunt relativ ieftine, destul de lente şi
 produc un zgomot destul de supărător. În plus calitatea imaginilor este
 scăzută. Costul mic al bandei tuşate, le face însă foarte ieftine în
 exploatare, ceea ce la face foarte convenabile pentru utilizarea lor în
 sisteme financiar-contabile.
 Banda tuşată este inclusă în carcase de plastic (sunt denumite
 ribbon cartridge sau cartuşe) care au forme şi mărimi diferite.
 Mai jos este o imagine cu un asemenea cartuş.
 Un asemenea cartuş se instalează destul de uşor, aşa cum
 ilustrează imaginea următoare :
 Imagine preluată din manualul de utilizare al imprimantei Epson LX400
 """"Imprimantele cu 24 de
 ace, le au dispuse pedouă coloane
 """"Banda tuşată este
 inclusă într-o carcasă deplastic
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Imprimantele pot avea banda tuşată formată din trei culori
 fundamentale pentru a realiza tipărirea color (desigur că şi imprimanta
 trebuie să fie concepută pentru a putea tipări color) precum şi diferite
 mărimi, în funcţie de dimensiunea maximă a foii de hârtie pe care pot
 tipării (imprimante A3, A4, etc.).
 Ele pot utiliza la tipărire atât foi obişnuite, aşa cum se vede în
 imaginea de mai jos :
 Imagine preluată din manualul de utilizare al imprimantei Epson LX400
 cât şi foi perforate pe margini, scop în care utilizează un dispozitiv
 special de antrenare, denumit tractor :
 a
 i
 t
 !!!!Imprimantele color aubanda tuşată formatădin trei benzi paraleleformate din culoridiferite
 !!!!Imprimantele cu ace pottipări pe foi obişnuite
 105
 Imagini preluate din manualul de utilizare al
 imprimantei Epson LX400
 Tipărirea pe foi de hârtie obişnuite permite folosirea uşoară ale
 mbelor feţe ale acesteia. De obicei, pentru a tipări pe verso, se
 ntroduce foaia de hârtie cu capul în jos şi cu scrisul spre capul de
 ipărire, aşa cum se poate vedea în imaginea următoare :
 !!!!Imprimantele cu ace pottipări pe foi continue(cu orificii pe margini)
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 Imaginea ilustrează tipărirea pe verso a unei foi de hârtie.
 Pentru a controla intensitatea tipăririi, ele au un dispozitiv de
 modificare a distanţei dintre capul de tipărire şi foaia de hârtie.
 Imagine preluată din manualul de utilizare al imprimantei Epson LX400
 Viteza de tipărire a imprimantelor matriceale este exprimată în
 caractere pe secundă (cps).
 4.6.2. Imprimantele cu cerneală
 Modul de obţinere a tipăririi este întrucâtva asemănător
 imprimantelor matriceale, însă tehnologia de tipărire nu este bazată pe
 ciocănele ce izbesc o bandă tuşată, ci pe o cerneală ce ţâşneşte prin
 nişte mici duze (orificii).
 De aceea capul de scriere al imprimantelor cu cerneală fie includ,
 fie manipulează un recipient de cerneală specială, care este împroşcată
 prin aceste mici orificii pe o foaie de hârtie. Întrucât acest procedeu
 necesită ca cerneala să poată fi absorbită de către suprafaţa pe care se
 tipăreşte, nu se pot folosi ca suport al tipăriturii folii lucioase, sau alt
 """"Imprimantele cu
 cerneală împroşcăhârtia cu cerneală prin
 mici orificii
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material care nu are pori să o absoarbă. Există folii transparente
 special fabricate pentru a fi utilizate de către acest tip de imprimante.
 Imprimanta HP 670C. Imagine preluată din manualul de utilizare al imprimanteiHP 670C
 Recipientul de cerneală se numeşte de asemenea cartuş. Pentru
 tipărirea color este necesar ca imprimanta să aibă această capabilitate,
 iar cartuşele color includ trei compartimente cu trei culori
 fundamentale din care este compusă culoarea.
 Imaginea de mai sus repro
 mijloc), iar în dreapta este ac
 poziţia duzelor.
 Înlocuirea unui asemenea
 aşa cum ilustrează imaginea urm
 !!!!Cartuşele color au treicompartimente pentrutrei culori fundamentale
 107
 duce un cartuş de cerneală (stânga şi
 elaşi cartuş văzut de jos, evidenţiind
 cartuş de cerneală este foarte uşoară,
 ătoare.
 Orificiilecapului
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 Imagine preluată din manualul de utilizare al imprimantei HP 670C
 Precum imprimantele matriceale, şi cele cu jet de cerneală pot
 avea diferite forme şi dimensiuni, în raport cu mărimea celei mai mari
 foi de hârtie pe care pot tipări (A3, A4).
 Ele tipăresc pe hârtie obişnuită, dar pot folosi şi plicuri, folii
 speciale, etc. Pentru alimentarea cu hârtie se folosesc containere care
 pot fi orizontale sau verticale, după cum este ilustrat mai jos.
 Imagine preluată din manualul de utilizare al imprimantei HP 670C
 Tipărirea pe verso se realizează fie ca la imprimantele cu ace, fie
 ca la imprimantele laser (vezi paragraful următor).
 Viteza de imprimare a imprimantelor cu jet de cerneală se
 măsoară în pagini pe minut (ppm). Ele au o calitate a tipăririi
 apropiată de cea a imprimantelor laser, însă viteza este mai redusă, iar
 zgomotul produs este mai mare decât al acestora. Preţul este
 asemănător cu cel al imprimantelor matriceale (deşi sunt cu mult mai
 bune la toate capitolele), însă cerneala utilizată este cu mult mai
 scumpă, deci costurile de utilizare sunt cu mult mai mari.
 Ca măsură de întreţinere, atât la imprimantele cu cerneală cât şi la
 cele matriceale, se recomandă curăţarea carului de deplasare a capului
 de scriere, precum şi altor elemente, fiecare model având în manualul
 său de utilizare detalii în acest scop.
 """"Imprimantele cu
 cerneală pot aveaformat A4, A3, etc.
 """"Viteza de tipărire se
 măsoară în pagini peminut
 ####Calitatea imprimării
 (rezoluţia) se măsoarăîn puncte / inch (dots
 per inch — dpi)
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 4.6.3. Imprimantele laser
 Imprimantele cu viteza şi calitatea cea mai mare a tipării sunt cele
 care folosesc o tehnologie laser pentru a realiza imprimarea. Ele sunt
 echipate cu o memorie RAM proprie în care realizează imaginea
 paginii ce va fi tipărită. Un spot de raze laser parcurge un cilindru
 încărcat electric pozitiv, care îşi pierde sarcina în porţiunile atinse de
 rază. În final se vor tipări doar porţiunile care rămân încărcate. Apoi
 se încarcă cilindrul cu praf de toner, încărcat electric negativ, (care va
 adera doar la porţiunile rămase încărcate electric pozitiv), iar prin
 rotirea cilindrului, acest praf va adera printr-un proces termic la foaia
 de hârtie pe care se va realiza tipărirea.
 De aceea suprafeţele pe care se realizează imprimarea trebuie să
 fie termorezistente (se pot folosi doar folii transparente care nu se
 topesc, etc.).
 Există imprimante laser care pot tipări imagini color, însă preţul
 acestora este deosebit de ridicat.
 Şi acest tip de imprimante este împărţit după dimensiunea
 maximă a foii de hârtie pe care poate tipării, dar are multe alte
 caracteristici care le diferenţiază :
 • Numărul şi capacitatea containerelor (numărul total de
 pagini ce poate fi înmagazinat de un container) pentru
 hârtie ;
 • Rezoluţia (calitatea imprimării, care se măsoară în dpi, vezi
 nota de pe marginea textului din pagina 108) ;
 • Limbajul ce descrie imaginea ce se va tipări (există câteva
 standarde, de exemplu HPGL—Hewlett Packard Graphic
 Language, PostScript). Limbajul de descriere este unul
 vectorial, care este fundamental diferit de modul de descriere
 utilizat de imprimantele matriceale. Astfel, în timp ce acelea
 realizau o descompunere a imaginii în elemente constitutive
 Spot laser
 Foaia dehârtie
 Cilindru
 ####Toate tipurile deimprimante au inclusun microprocesorpentru a programatipărirea. Cele laserfolosesc o descrierevectorială a imaginii,denumită limbaj dedescriere a imaginii.
 !!!!Imprimantele laserrealizează o imagine afoii ce se va tipării înmemoria RAMproprie cu care suntechipate.Ele folosesc praftoner, iar tipărirea seface pe materialetermorezistente.
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 foarte mici (o matrice de puncte), cele laser realizează o
 descriere vectorială a imaginii, adică pentru trasarea unei
 linii, de exemplu, se reţin coordonatele punctelor extreme
 (nu traseul întregii linii), pentru un cerc coordonatele
 centrului şi mărimea razei, etc. Imprimantele care suportă
 limbajul PostScript sunt de obicei mai scumpe ;
 • Viteza de tipărire, exprimată în pagini pe minut, etc.
 Praful toner este inclus într-un container de plastic şi este
 asemănător celui utilizat de către copiatoare (Xerox).
 Înlocuire s
 Imagine prel
 Pentru tipă
 albă (partea ne
 matriceale).
 ####Se poate înlocui doar
 praful toner la un costde 25-50% faţă de
 costul întreguluirecipient. Însă acestprocedeu duce la o
 uzură sporită aimprimantei.
 Aceleaşi considerentesunt valabile şi pentru
 cerneala imprimantelorcu cerneală, precum şipentru banda tuşată a
 imprimantelormatriceale.
 a este uşoară (specifică fiecărui model).
 uată din manualul de utilizare al imprimantei HP LaserJet 5l
 rirea pe verso, cel mai adesea se introduce foaia cu faţa
 tipărită) spre operator (adică invers ca la imprimantele
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 Imprimantele laser sunt cele mai scumpe, toner-ul este mai scump
 decât cerneala imprimantelor cu cerneală, însă el asigură tipărirea unui
 număr mai mare de pagini decât un cartuş de cerneală, din acest
 motiv, costul unei foi tipărite nu este cu mult mai ridicat decât în cazul
 celor cu cerneală. În schimb sunt imprimantele cele mai rapide, iar
 calitatea documentelor imprimate de către acestea este superioară
 documentelor realizate cu orice altă categorie de imprimante. În plus
 sunt imprimante silenţioase.
 Ca măsură de întreţinere, se recomandă curăţarea de praful toner a
 interiorului său, precum şi evitarea abuzului în utilizare. Se vor folosi
 cu precădere pentru tipărire suprafeţe de calitate (hârtie Xerox, etc.).
 4.6.4. Consideraţii generale
 Indiferent de tehnologia utilizată pentru tipărire, imprimantele se
 conectează la calculator printr-un cablu legat de obicei la un port
 paralel, adică o interfaţă între calculator şi imprimantă prin care
 circulă câte opt biţi deodată. La unele imprimante există posibilitatea
 conectării printr-un port serial (câte un bit deodată), însă această
 modalitate reduce dramatic viteza de tipărire. Imprimantele mai noi se
 pot conecta printr-un port USB.
 Aşa cum deja a fost menţionat, imprimantele (chiar şi modelele
 mai simple) sunt echipamente complexe, care au înglobate
 microprocesoare, memorie RAM, etc.
 Întrucât fiecare model de imprimantă realizează o imagine proprie
 a foii de hârtie, care depinde de rezoluţie şi alte caracteristic, este
 posibil ca acelaşi document să aibă un număr diferit de pagini, precum
 şi o dispunere diferită a textului şi imaginilor în pagină, dacă este
 tipărit pe două imprimante diferite.
 Toate imprimantele au o porţiune a foii de hârtie pe care nu pot
 tipării, întrucât o folosesc pentru a antrena foaia de hârtie.
 Conectare lasursa de curent
 Conectare laportul paralel
 ####Imprimantele laser suntcele mai scumpe, dar auşi parametrii cei mairidicaţi.
 ####Imprimantele seconectează la calculatorprin portul paralel
 ####Termenul de port estedestul de ambiguu.Există două conceptediferite care poartănumele de port :
 • Un dispozitiv fizicce asigurăinterconectareaechipamentelorperiferice
 • Un număr (oadresă dememorie) pus ladispoziţiaprogramelor decătre sistemul deoperare diferitelorprograme (driver,de comunicaţieetc.) pentruschimbul de date
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 Ca orice dispozitiv periferic, imprimantele au activitatea
 coordonată de către un program driver.
 Teme
 1. Folosind informaţiile din acest subcapitol, precum şi
 informaţiile pe care le-aţi obţinut singuri, enumeraţi
 tehnologiile de tipări folosite pe scară largă la ora actuală.
 2. Există un tip de imprimante care sunt cele mai bune din punct
 de vedere calitativ (viteză, silenţiozitate, calitate a imprimării,
 etc.) ? Dacă da, care este acest tip şi de ce coexistă cu alte
 tipuri imprimante ?
 3. Există un tip de imprimante care sunt cele mai puţin
 corespunzătoare din punct de vedere calitativ. Dacă da, care
 este acest tip şi de ce se mai utilizează încă ?
 4. De ce utilizează imprimantele portul paralel şi nu cel serial
 pentru a comunica cu calculatorul ?
 5. Prezentaţi comparativ imprimantele cu jet de cerneală şi cele
 matriceale.
 6. Ce este PostScript ?
 4.7. Scaner
 Scanerul este un dispozitiv care seamănă cu un copiator Xerox,
 deosebirea constând în faptul că se obţine copia electronic
 (electronic), nu pe hârtie.
 Scanerele se pot conecta atât prin portul paralel (la fel ca şi
 imprimantele), cât şi printr-o interfaţă specială, denumită SCSI. Această
 interfaţă poate conecta şi alte echipamente hardware, precum harddisk
 sau CD-ROM, ea asigurând o viteză de transfer foarte mare. De aceea
 scanerele SCSI sunt utilizate de instituţiile sau persoanele care utilizează
 intens scanerul şi pentru care viteza de scanare este un factor important.
 Însă această viteză este compensată printr-un cost suplimentar.
 Pe lângă viteză, o altă caracteristică ce le diferenţiază este rezoluţia
 maximă. Pentru a obţine copia imaginii, scanerele divizează imaginea
 în părţi foarte mici (aplică o reţea asemănătoare celei de la hârtia
 milimetrică), densitatea acestei reţele este numită, fireşte, rezoluţie.
 Există două rezoluţii : cea hardware, care este cea reală, precum şi una
 """"Viteza de scanare este
 o caracteristicăimportantă. Scanereleconectate prin portul
 paralel sunt mai lente,decât cele conectate
 printr-o interfaţăSCSI
 """"Rezoluţia este
 caracteristica cea maiimportantă.
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 software, obţinută prin interpolare, adică prin aproximarea culorii
 dintre două puncte, şi care este mai mare decât cea hardware.
 Deşi existau scanere monocrom, având în vedere preţul mic al
 celor color, nu se mai folosesc. Iniţial existau scanere mici, care se
 ţineau în mână (handy scanner), iar parcurgerea suprafeţei ce se copia
 era realizată de către om. Datorită impreciziei rezultate în urma unui
 asemenea procedeu de scanare, se folosesc scanere fixe, care au un car
 ce transportă un dispozitiv care emite un flux de lumină (foarte
 asemănător copiatoarelor Xerox).
 O caracteristică foarte importantă este software-ul care însoţeşte
 scanerul. Există două categorii distincte de software :
 • Software-ul de scanare propriu-zis, care interpretează
 imaginea ca o succesiune de puncte de culori diferite ;
 • Software-ul de scanare a textelor, care încearcă să identifice
 forma literele în imaginea scanată. Această categorie de
 software se numeşte OCR (Optical Character Rocognition —
 recunoaşterea obiectelor de tip caracter) şi folosind tehnici
 împrumutate din domeniul inteligenţei artificiale precum şi a
 recunoaşterii formelor, fie încearcă să identifice un caracter pe
 baza caracteristicilor geometrice ale sale (unghiuri, arce, etc.),
 fie pe baza potrivirii aproximative cu o şablon.
 Teme
 1. Care tip de scaner este mai rapid, cel conectat la portul paralel,
 sau SCSI ?
 2. Ce este rezoluţia ?
 3. OCR este un element hardware sau software ? Credeţi că sunt
 necesare scanere speciale pentru OCR ?
 4. Ce este mai necesar unui mic agent economic, un scaner sau o
 imprimantă ? Depinde această alegere de tipul activităţii ?
 Rezumat
 Unitatea centrală conţine componentele cele mai importante din
 punctul de vedere al calculatorului, în sensul că un calculator poate
 funcţiona doar cu acestea. Evident că pentru a comunica cu oamenii,
 deci pentru a deveni utile, sunt necesare dispozitivele periferice.
 ####Rezoluţia hardwareeste rezoluţia de careeste capabilechipamentul(scanerul). Analizândnuanţele (culorile) adouă puncteînvecinate, programulce asigură scanareapoate asigura odiviziune mai fină,aplicând punctelorintermediare ce aparnuanţe de culoareintermediare, ce factranziţia dintre celenuanţele puncteloriniţiale.
 ####OCR este o categoriede programe carerecunosc literele dinimaginea scanată.
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 Dispozitivele periferice se împart în dispozitive de intrare (prin
 intermediul cărora oamenii furnizează informaţii calculatorului) şi
 dispozitive de ieşire (cele prin care calculatorul afişează efectele
 prelucrării datelor).
 Mouse-ul este un dispozitiv care creează iluzia apucării şi mutării
 obiectelor de pe ecran prin intermediul mâinii.
 Tastatura permite introducerea textelor, a valorilor numerice,
 precum şi a comenzilor către calculator. Există câteva taste cu
 semnificaţii speciale, create pentru a uşura comunicarea cu calculatorul.
 Pentru jocuri se foloseşte o manetă prevăzută cu butoane,
 denumită joystic.
 Afişarea informaţiilor se poate face pe ecranul unui monitor, prin
 intermediul unei cartele grafice ce prelucrează în intermediul
 memoriei video proprii ceea ce se afişează.
 Afişarea se poate realiza şi pe hârtie prin intermediul
 imprimantelor, existând mai mult categorii, în funcţie de necesităţile
 de calitate, viteză şi cost.
 Prelucrarea imaginilor este completată prin prelucrarea sunetului,
 care se realizează de către o cartelă de sunet, prin intermediul căreia se
 pot ataşa instrumente electronice, boxe audio, microfoane, etc. Este
 posibilă comunicarea cu calculatorul prin intermediul vocii, însă este
 necesar un antrenament, iar limbajul utilizat este unul foarte redus.
 Utilizarea în documentele electronice, în pliante sau clipuri a
 imaginilor se poate realiza atât prin intermediul scanerului, cât şi prin
 camerele digitale (care nu au fost studiat în acest capitol).
 Temă pentru discuţie în grup
 Încercaţi să concepeţi setul de dispozitive periferice utile unei persoane
 care realizează diferite spoturi publicitare (clipuri video), pliante, broşuri sau
 orice alt tip de material pentru popularizarea produselor unei firme. Creaţi
 mai multe configuraţii posibile, în funcţie de diferiţi parametrii de
 performanţă. Apoi cereţi de la diferite firme din oraşul dumneavoastră oferte
 de preţ pentru toate aceste configuraţii şi comparaţi-le între ele.
 În final, încercaţi să obţineţi oferte şi de la firme din alte oraşe şi
 comparaţi-le cu cele dintâi. Când realizaţi această comparaţie luaţi în
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 calcul şi alte elemente precum : perioada de garanţie, modul de
 acordare a asistenţei (deplasare la domiciliu sau la sediul firmei),
 perioada de răspuns la solicitare, prestigiul firmei, cifra de afaceri,
 profesionalismul angajaţilor, etc.
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 Test
 1. Prezentaţi tipurile de imprimante utilizate, alocând fiecărui tip
 circa jumătate de pagină 75 pt. (câte 25 pt. pentru fiecare tip)
 2. Dacă s-a defectat tasta b cum puteţi scrie litera b, fără a
 cumpăra o tastatură nouă ? 15 pt.

Page 118
						

116
 Capitolul 5 Memoria externă (auxiliară)
 Datorită importanţei pe care o au, precum şi datorită
 dimensiunilor subiectului, informaţiile despre memoria externă
 (discuri şi benzi magnetice) sunt prezentate într-un capitol separat.
 Pentru aceasta în primul subcapitol sunt prezentate informaţii
 generale privind organizarea discurilor magnetice, în cel de-al doilea
 este prezentat hard discul, în ce de-al treilea dischetele, urmează
 discurile optice, adică CD-urile, iar în ultimul sunt prezentate câteva
 informaţii privind benzile magnetice.
 Există şi alte categorii de suporţi de memorie eternă, însă nu sunt
 atât de standardizate şi nici atât de răspândite, din acest motiv nu au
 fost incluse în acest capitol, a cărui studiere necesită 1,5–2 ore.
 5.1. Organizarea discurilor magnetice
 Discurile magnetice au o funcţionare întrucâtva asemănătoare
 picupurilor, adică informaţiile sunt înscrise pe o suprafaţă circulară
 acoperită cu un material special ce se poate încărca magnetic. Citirea
 şi scrierea informaţiilor pe această suprafaţă este realizată prin
 intermediul unor capete de citire / scriere, care se deplasează liniar
 deasupra discurilor ce se rotesc.
 !!!!Discurile magnetice
 memorează datelepe o suprafaţăacoperită cu o
 peliculă.Capetele asigurăcitirea / scrierea
 datelor
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 Întrucât localizarea informaţiilor pe suprafaţa discului este un
 procedeu mecanic, iar acestea se rotesc cu o viteză mare, pentru a
 preveni erorile, suprafaţa magnetică este pregătită înainte de a fi
 folosită, proces care se numeşte formatare. Pregătirea presupune
 împărţirea suprafeţei discului în cercuri concentrice, fiecare cerc fiind
 la rândul său divizat în arce de cerc, între care sunt zone neutilizate.
 Cercurile sunt numite piste (track) iar arcele sectoare (sector).
 Fiecare sector are la marginile sale informaţii de identificare, între
 care este înscrisă informaţia propriu-zisă.
 În acest fel, este posibilă o poziţionare precisă a capetelor (prin
 citirea intermediul informaţiilor de identificare) înainte de citirea
 datelor, evitându-se erorile datorate plasării incorecte a capetelor
 discului.
 O parte a suprafeţei discurilor se poate deteriora din punct de
 vedere magnetic. Pentru a putea utiliza în continuare partea rămasă,
 calculatorul poate marca sectoarele ce conţin suprafaţă deteriorată,
 încât să nu le mai utilizeze.
 De remarcat că forma pe care o au discurile pentru a putea fi
 utilizate, poate diferi de la un sistem de operare la altul, de aceea este
 posibil ca unele discuri care nu prezintă defecte să nu poată fi utilizate
 pe un alt calculator, ce are un sistem de operare diferit, decât printr-o
 nouă operaţie de formatare.
 Operaţia de formatare este distructivă, în general informaţia
 nemaiputând fi recuperată după ce s-a efectuat, sau recuperarea este
 parţială.
 Întrucât pe un disc informaţiile sunt organizate pe sectoare, la
 fiecare operaţie se citeşte sau se scrie câte un sector întreg, astfel că
 Sector
 """"Discurile magneticeau suprafaţadivizată în piste,care sunt divizate însectoare.
 """"Organizareasuprafeţei în piste şisectoare se numeşteformatare
 """"Sectoarele ce conţino zonă defectă suntmarcate pentru a leevita.
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 unitatea elementară de memorare a informaţiilor pe discurile
 magnetice este sectorul.
 Dimensiunea unui sector este standardizată, utilizându-se, de
 obicei, valorile de 512 sau 1024 octeţi.
 Comunicarea dintre calculator şi dispozitivele de memorie externă
 se realizează prin intermediul unor echipamente de numite controller.
 Hard discurile actuale utilizează două tipuri diferite de controller-e :
 IDE şi SCSI (care a fost deja amintit în finalul capitolului precedent).
 Combinaţia dintre mişcarea liniară (de-a lungul unei raze) a
 capetelor cu cea circulară a discurilor, face ca accesul la date să se
 facă a fel de rapid, indiferent de poziţia lor pe disc. Din acest motiv
 discurile sunt un suport de memorare a datelor cu acces aleator (spre
 deosebire de o bandă unde pentru a ajunge la o anumită poziţie, trebui
 derulată întreaga bandă până în acel loc).
 O deosebire esenţială între hard disc-uri şi dischete o reprezintă
 viteza de rotaţie a discurilor, care este cu mult mai rapidă în cazul
 primei categorii (dischetele se rotesc de zeci de ori mai încet decât un
 hard disc). Aceasta este o primă cauză a vitezei mult mai mare de
 transfer a datelor între hard disc-uri şi RAM decât între dischete şi
 unitatea centrală a calculatorului.
 Timpul de acces la date (cel scurs între emiterea unei cereri de
 date şi accesul la acestea) este cu mult mai mic în cazul hard
 discurilor, decât în cazul dischetelor.
 O altă deosebire importantă este capacitatea de memorare, care
 este mult mai mare în cazul hard discurilor (de mii de ori).
 O deosebire, de asemeni importantă, este aceea că de obicei hard
 discurile sunt echipamente on-line (adică pot fi utilizate fără a fi
 necesară intervenţia omului), în timp ce dischetele sunt echipamente
 off-line (adică înainte de a putea fi utilizate este necesar ca o persoană
 să introducă discheta în dispozitivul special prevăzut pentru aceasta).
 Hard discurile sunt, de obicei, plasate în interiorul carcasei ce mai
 adăposteşte şi placa de bază, microprocesorul, memoria internă,
 cartelele video, audio şi alte componente. Există şi hard disc-uri
 externe, însă ele au o utilizare mai restrânsă.
 !!!!Sectoarele este
 unitatea elementarăde memorare pentru
 discuri.
 !!!!Interfaţa dintre
 discuri şi calculatorse realizează prin
 controller-e
 !!!!Discurile sunt un
 suport de memoriecu acces aleator.
 !!!!Hard discurile sunt
 mai rapide decâtdischetele
 !!!!Hard discurile au
 timp de acces maimic decâtdischetele
 !!!!Hard discurile au o
 capacitate dememorare mai mare
 decât dischetele
 !!!!Hard discurile sunt
 on-line , iardischetele off-line.
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 Întrebări
 1. Cum este împărţită suprafaţa discurilor magnetice ?
 2. Care este unitatea elementară de memorare a discurilor
 magnetice ?
 3. Ce este formatarea ? Este o operaţie distructivă ?
 4. Ce este controller-ul ?
 5.2. Hard disc
 Întrucât materialul din care sunt confecţionate discurile este dur,
 rigid, această categorie de discuri se numeşte hard disc (hard = dur în
 limba engleză). Un hard disc poate avea mai multe discuri suprapuse
 precum şi mai mute capete de citire / scriere.
 Pentru a se obţine o viteză cât mai mare, distanţa dintre suprafaţa
 discului şi capetele de scriere este foarte mică. Fiind atât de mică,
 chiar şi un fir de praf poate provoca stricăciuni iremediabile hard
 discurilor. Din acest motiv întregul ansamblu este încapsulat într-un
 recipient bine închis.
 În figura precedentă, hard discul din mijloc are capacul ridicat.
 Celelalte două hard disc-uri din figura precedentă au capacul de
 protecţie neînlăturat.
 Capacitatea de memorare a hard discurilor este foarte mare. Încă
 de la originile lor, ele au fost concepute ca medii de memorare de
 mare capacitate. Actualmente această capacitate este de ordinul zecilor
 şi sutelor de GB.
 Hard discurile pot avea diferite dimensiuni fizice, cele care sunt
 utilizate în calculatoarele portabile (laptop) sunt foarte mici. În figura
 următoare se poate vedea un asemenea tip de hard disc.
 """"Hard discurile ausuprafaţa discurilorrigidă.Pot avea mai multediscuri suprapuse şimai mute capete
 """"Hard discurile suntîncapsulate, pentrua evita praful.
 """"Hard discurile aucapacitate dememorare şi vitezămare.
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 Desigur imaginea nu permitea a se vedea mărimea sa, însă el are
 circa 7 cm.
 O altă caracteristică este timpul de acces la date, care este de
 ordinul milisecundelor, în cazul hard discurilor. În acest moment se
 reaminteşte faptul că timpul de acces al memoriilor RAM este de
 ordinul nanosecundelor (deci de sute de mii de ori mai mic). Această
 diferenţă se datorează faptului că memoriile RAM sunt componente în
 întregime electronice, pe când discurile necesită mişcări mecanice.
 Capacitatea foarte mare de memorare şi timpul de acces destul de
 mic, face ca hard discurile să fie suportul de memorie externă cel mai
 important existent la ora actuală în calculatoare, ele constituind un
 element important în evaluarea performanţelor unui sistem.
 Imaginea precedentă ilustrează partea de jos a unui hard disc, ce
 include circuitele electronice ce-i coordonează activitatea.
 Calculatoarele pot avea mai multe hard disc-uri, iar un hard disc
 poate fi divizat, din punct de vedere logic, în mai multe partiţii, care
 din punctul de vedere al utilizatorului creează iluzia existenţei mai
 multor discuri.
 !!!!Hard discurile au
 diferite mărimi
 !!!!Hard discurile au
 diferite mărimi
 !!!!Un calculator poate
 avea mai multe harddisc-uri, iar un hard disc
 poate fi divizat în maimulte partiţii
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 Conectarea hard discurilor se realizează atât la sursa de
 alimentare, cât şi la controller-ele lor, prin intermediul unor cabluri
 speciale.
 De obicei, hard discurile IDE permit conectarea a două
 dispozitive în serie, unul dintre ele trebuind declarat master
 (principal), iar celălalt slave (secundar). Această stabilire se
 realizează prin intermediul unor mici piese denumite jumper (vezi
 figura precedentă).
 Întrucât un hard disc poate avea mai multe discuri suprapuse,
 pistele de pe fiecare faţă care au aceeaşi poziţie faţă de centru
 formează un cilindru.
 Preţurile hard discurilor sunt cele mai mari, dintre preţurile
 tuturor tipurilor de discuri. Raportând acest preţ la unitatea de
 memorie, se ajunge la valori mult mai mici în cazul lor, decât cel al
 dischetelor. Deci preţul unui hard disc este mare, însă preţul unui octet
 de memorare pe hard disc este de zeci–sute de ori mai mic decât preţul
 unui octet de memorare pe dischetă, dar mai mare decât al unui octet
 de memorare pe CD.
 """"Hard discurile sunt celemai scumpe tipuri dediscuri.
 CablulIDE
 Cablul deconectare la sursade alimentare
 Jumper
 """"Două hard discurilegate în serie suntstabilite dreptmaster şi slaveprintr-un jmper.
 Cap de citire / scriere pefaţa superioară a discului
 Cap de citire / scriere pefaţa inferioară a discului
 Cilindru
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 Întrebări şi exerciţii
 1. S-a afirmat că un hard disc poate avea mai multe discuri
 suprapuse. Credeţi că un hardddisk ce are mai multe discuri
 asigură o viteză mai mare de citire a datelor decât un alt hard disc
 ce are un singur disc, chiar dacă cele două hard discuri oferă
 aceeaşi capacitate de memorare ? Justificaţi răspunsul.
 2. Enumeraţi caracteristicile cele mai importante ale hard discurilor.
 3. Pentru ce se utilizează jumper-ele ?
 4. Dacă un hard disc are trei discuri suprapuse, câte piste poate
 conţine un cilindru :
 # 3# 4# 5# 6
 5.3. Discheta (Floppy Disk)
 Datorită creşterii popularităţii CD-urilor, atât prin mărirea
 performanţelor şi facilităţilor acestora, cât şi datorită dramaticei
 reduceri de preţuri, dischetele sunt din ce în ce mai puţin utilizate. Cu
 toate acestea, ele se mai utilizează datorită comodităţii în utilizare în
 cazul schimbului unei cantităţi mici de informaţii (de exemplu un
 document).
 Dischetele sunt discuri flexibile cu suprafaţa acoperită cu material
 special. De-a lungul timpului au existat mai multe modele de dischete,
 de diferite dimensiuni şi capacităţi de memorare.!!!!
 Dischetele suntconstruite dintr-un
 material flexibil
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 Indiferent de model, discurile erau protejate prin includerea lor
 într-un material plastic. Modelele vechi aveau învelişul de protecţie
 flexibil, cele care se mai utilizează încă, au învelişul de protecţie rigid.
 Pentru a putea citi informaţia memorată pe o dischetă, sau pentru
 a înscrie date pe ea, este necesar ca să fie introdusă într-un dispozitiv
 de citire scriere. Acest dispozitiv se numeşte unitate de dischete
 (floppy disk driver—FDD, prin opoziţie cu hard disk driver—HDD).
 Dischetele care se mai folosesc la ora actuală au diametrul de 3,5
 inch (aproximativ 9 cm), iar în centrul lor este un butuc rigid utilizat
 de unitatea de dischetă pentru rotirea dischetei.
 Unitatea de dischetă este echipată cu două capete de citire /
 scriere, câte unul pentru fiecare faţă a discului Deci un cilindru al unei
 dischete are două piste
 „Uşiţa” de protecţie careeste deschisă de cătreunitatea de dischetă pentrua permite capetelor să intreîn contact cu suprafaţadischetei
 """"Dischetele suntprotejate într-un învelişde plastic
 """"Unitatea de discheteeste dispozitivul care lemanipulează
 """"Dischetele actuale au3,5 inch
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Carcasa de plastic care protejează discheta are prevăzută o uşiţă
 cu arc care glisează, pe care unitatea îl deschide atunci când scrie sau
 citeşte şi care revine când discheta este scoasă (vezi imaginea din
 pagina precedentă).
 Într-un mod asemănător casetelor audio, dischetele pot fi protejate
 împotriva ştergerilor sau modificărilor accidentale, printr-un mic
 capac de plastic glisant, care când este închis, este permisă
 modificarea şi ştergerea informaţiilor de pe dischetă, iar când este
 deschis, discheta este protejată.
 !!!!Dischetele actuale au un
 mecanism de protecţiela scriere
 !!!!Dischetele actuale au
 capacitatea de memoriede 1,44 MO
 !!!!Dischetele sunt lente,
 puţin fiabile şi au ocapacitate de memorare
 mică
 124
 În imaginea din stânga de
 informaţii, iar discheta din dreapta
 În colţul opus al dischetei este
 nici un capac. El este un indicato
 tipul dischetei (dischetele care a
 memorare de 1,44 MO, iar cele
 memorare de două ori mai mic, ad
 Din punct de vedere al perfor
 ori mai lente decât hard discurile,
 zeci sau sute de mii de ori mai mic
 Domeniul lor de utilitate s-a
 mai ales pentru schimbul unui v
 calculatoare, eventual pentru arhiv
 CD-urile. Ele sunt componente i
 calitate mediocră, adesea dischete
 prima lor utilizare.
 mai sus pe dischetă se pot scrie
 este protejată la scriere.
 un alt orificiu care nu are prevăzut
 r pentru unitatea de dischete pentru
 u acest orificiu au capacitatea de
 care nu-l au oferă un spaţiu de
 ică 720 KO).
 manţelor, dischetele sunt de zeci de
 şi au o capacitate de memorare de
 ă.
 restrâns considerabil, folosindu-se
 olum mic de informaţii între două
 area datelor, deşi acest rol l-au luat
 eftine, iar în ultima perioadă au o
 le având sectoare defecte încă de la
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 Întrebări şi exerciţii
 1. Precizaţi capacitatea de memorare a dischetelor utilizate la ora
 actuală.
 2. Câte piste are un cilindru în cazul unei dischete ?
 3. Cum trebuie poziţionat capacul de protecţie al unei dischete pentru
 a se putea şterge un document care u mai este necesar ?
 4. Având în vedere performanţele modeste ale lor, credeţi că vor fi
 utilizate încă mult timp, sau vor fi eliminate treptat de piaţă ?
 5.4. Banda magnetică
 Utilizate pe scară largă la un moment dat, benzile magnetice sunt
 un dispozitiv puţin utilizat la ora actuală.
 Deşi oferă o capacitate de memorare destul de mare (între câteva
 zeci de MO şi câţiva GO, în funcţie de model), datorită faptului că
 sunt un suport de memorie cu acces secvenţial. Accesul secvenţial
 înseamnă că pentru a avea acces la o informaţie este necesară
 derularea întregii benzi până la ea. Din acest motiv, ele sunt lente şi
 sunt utilizate doar pentru arhivarea datelor. Pentru a putea fi utilizate
 datele memorate pe benzi acestea trebuie mai întâi copiate pe hard
 discuri.
 Există mai mute tehnologii de înscriere a datelor pe benzi, una
 dintre ele consideră banda ca fiind formată dintr-un număr de benzi
 paralele de-a lungul ei (uzual 9) , denumite piste. Pe fiecare asemenea
 pistă poate fi memorat câte un bit, cu o anumită densitate (adică din
 lungimea de bandă îi este asociat unui bit o lungime fixă). În acest fel,
 pe lăţimea unei benzi este memorat câte un octet la un moment dat. Al
 nouălea bit permite controlul erorilor de scriere.
 Bitul de control este scris de către unitatea de bandă magnetică
 automat, în aşa fel încât numărul de biţi cu valoare 1 de pe o coloană
 să fie întotdeauna un număr impar (sau par, în funcţie de model).
 Astfel, numărul 01010010 va fi memorată astfel :
 Pista 1=0Pista 2=1Pista 3=0Pista 4=1Pista 5=0Pista 6=0Pista 7=1Pista 8=0Pista 9=0
 """"Accesul la datele uneibenzi magnetice estesecvenţialSunt utilizate pentrupăstrarea de copii desiguranţă şi arhivare adatelor
 """"Banda are mai multepiste.
 """"Banda are o pistăsuplimentară ce conţineun bit de control, numitbit de paritate
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 Se observă că întrucât valoarea ce se memorează are un număr de
 trei cifre egale cu, bitul de paritate (al nouălea) a primit valoarea 0
 (dacă erau doi sau patru de 1, atunci acest bit primea valoarea 1 pentru
 a fi în total un umăr impar).
 Există i alte tehnologi de memorare a datelor pe benzi magnetice
 derivate di acestea. De asemeni pentru a creşte densitatea datelor, se
 folosesc diferite metode de comprimare a datelor.
 Ca aspect, benzile magnetice seamănă fie cu casetele audio, fie cu
 benzile magnetice audio.
 Cu toate aceste îmbunătăţiri, datorită preţului mare al benzilor,
 comparativ cu preţul unui CD, precum şi datorită domeniului îngust
 de utilizare (doar pentru arhivare), a vitezei mici de acces la date,
 benzile sunt destul de puţin utilizate.
 Întrebări şi exerciţii
 1. Ce este bitul de paritate ?
 2. Care este principala utilizare a benzilor magnetice ?
 3. Ce dispozitiv are o capacitate de memorare mai mare : discheta
 sau banda magnetică ?
 5.5. Discurile optice (CD)
 Utilizând o metodă de înscriere a informaţiei complet diferită,
 CD-urile sunt un suport de memorare modern şi larg răspândit la ora
 actuală.
 Compact discurile s-au impus datorită performanţelor lor : timp
 de acces performant, capacitate de stocare ridicată (peste 600 MO), şi
 preţ foarte mic. Ele sunt de mai multe tipuri : discuri ce pot fi citite
 doar, care se numesc CD-ROM, discuri care pot fi scrise doar odată,
 CD-R (CD Recordable, adică înregistrabil) şi CD-uri ce pot fi scrise,
 şterse şi rescrise de mai multe sute de ori (asemănător casetelor
 audio), CD-RW (CD ReWrite, adică ce pot fi rescrise). De asemeni
 există şi alte tipuri de CD. Tehnologia este în plină dezvoltare, şi apar
 modele noi, mai performante din unul sau mai multe puncte de vedere.
 Ca şi în cazul dischetelor şi în cazul CD-urilor pentru a putea fi
 utilizate calculatorul trebuie înzestrat cu o unitate de CD, adică un
 !!!!Benzile magnetice sunt
 lente şi scumpe
 !!!!Există mai multe tipuri
 de CD
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 dispozitiv în care se introduc, pentru a fi utilizate. În funcţie de tipurile
 de discuri pe care le poate utiliza, o asemenea unitate poate fi unitate
 CD-ROM (adică o unitate care poate doar citi discuri, fie ele
 CD-ROM, fie discuri CD-R sau CD-RW), sau o unitate CD-RW
 (unitate care pe lângă capacitatea de a citi discurile, poate şi înscrie
 informaţie pe discurile CD-R sau CD-RW), respectiv CD-DVD
 (discuri utilizate pentru distribuirea de filme ca alternativă la casetele
 video).
 Aceste unităţi sunt şi ele, la fel ca şi discurile de mai multe feluri.
 De exemplu, există unităţi CD-ROM (deci care pot doar citi CD-uri),
 CD-R (deci care pot citi şi înscrie o singură date pe CD-urile care pot
 fi înregistrate), CD-RW, etc.
 Spre deosebire de celelalte medii de memorare a datelor
 prezentate anterior în acest capitol, CD-urile folosesc un procedeu
 optic. Pentru aceasta, pe suprafaţa discului biţii de date sunt memoraţi
 ca o succesiune de adâncituri de dimensiuni extrem de mici.
 Informaţia este înscrisă în spirală, dinspre interior spre exterior (cu
 totul diferit de discurile magnetice).
 Tehnologia provine de la CD-urile audio şi au fost elaborate
 câteva standarde. Depistarea acestor adâncituri este realizată de către o
 rază laser.
 Discurile CD nu sunt la fel de sensibile la contactul cu mâinile,
 praful, etc., ca şi cele magnetice, totuşi ele trebuiesc protejate, întrucât
 o manevrare neglijentă a lor poate duce la defecte iremediabile.
 Informaţiile de pe CD-uri sunt înscrise în blocuri de date (echivalent
 sectoarelor de la cele magnetice), care sunt încadrate de un număr de
 biţi de control şi corecţie a datelor. Existenţa acestor biţi suplimentari
 """"Există mai multe tipuride unităţi de CD
 """"CD-urile folosesc o razălaser pentru a citiinformaţia
 """"Biţii sunt memoraţi caun şir de adâncituri
 1 1 1
 0 0
 """"Datele sunt încadrate debiţii de corecţie
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 permite citirea informaţiei şi de pe discuri compacte a căror suprafaţă
 a suferit deteriorări.
 Actualmente discurile compacte au o capacitate de 650 sau 700
 de MO în format clasic, iar în forma UDF circa 550 MO, format care
 permite utilizarea discurilor CD-RW (doar într-o unitate CD-RW)
 asemănător dischetelor.
 O caracteristică importantă a unităţilor de compact disc este viteza
 de citire a informaţiilor iar în cazul unităţilor ce pot şi scrie,
 importante sunt şi vitezele de scriere a datelor.
 Pentru a exprima aceste viteze, a fost luată ca etalon viteza de
 citire a CD-urilor audio. Astfel o unitate CD-ROM 24x înseamnă că
 permite citirea datelor de circa 24 de ori mai repede decât un
 CD-player audio. Aceste valori sunt estimative, întrucât datele mai
 apropiate de centrul discului sunt citite mai rapid decât celelalte. În
 plus datele citite din zonele ce prezintă deteriorări sunt citite mai lent.
 Viteza pentru prima scriere a datelor (pe un CD gol) este precizată
 separat faţă de viteza de scriere ulterioară a discului. Câteodată aceste
 viteze sunt diferite.
 Un factor important este capacitatea de a citi CD-uri de o calitate
 mediocră. Multe unităţi nu citesc asemenea CD-uri, sau au nevoie de
 un timp foarte mare pentru a le citi, ceea ce le face pretenţioase în
 utilizare (impun utilizarea doar a CD-urilor scumpe, de calitate
 superioară).
 Un alt factor este timpul scurs între introducerea CD-ului în
 unitate şi posibilitatea citirii informaţiilor de pe el.
 Unităţile de CD-ROM sunt accesibile ca preţ (sunt de două până
 la cinci ori mai scumpe decât o unitate de dischetă), iar unităţile
 CD-RW de trei–cinci ori mai scumpe decât o unitate CD-ROM.
 Aceste preţuri, ceva mai mari decât ale unităţilor de dischetă, sunt
 foarte rapid amortizate prin costurile extrem de reduse ale discurilor
 compacte pe care acestea le utilizează. Astfel, un disc CD-RW costă
 doar cu puţin mai mult decât o dischetă (modelele mai pretenţioase
 pot costa cât trei–patru dischete), însă capacitatea de memorie pusă la
 dispoziţie este de circa patru sute de ori mai mare, iar viteza de acces
 la date, de câteva zeci de ori mai mare.
 !!!!Capacitatea standard a
 CD-urilor
 !!!!Viteza de citire şi cea decitire este un parametru
 foarte important alunităţilor de CD
 !!!!Unele unităţi de CD au
 dificultăţi înmanipularea CD-urilorde o calitate inferioară
 !!!!Unităţile de CD au
 preţuri accesibile, iarCD-urile sunt foarte
 ieftine
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 CD-urile se pot conecta la calculator prin acelaşi tip de interfeţe
 ca şi hard discurile, adesea pe aceleaşi cablu sunt legate în serie un
 hard disc şi un CD.
 Unităţile de CD au diferite butoane pentru manevrarea CD-urilor.
 De asemeni ele se conectează la diferite alte componente hardware.
 Figura următoare ilustrează acestea.
 Imagine preluată din manualul de utilizare Multi-tasking CD-Rom Drive
 Legendă :
 1. Sertarul în care se plasează CD-ul
 2. Buton de închidere / deschidere al sertarului (eject)
 3. Buton de pornire al CD-ului audio (play)
 4. Buton de volum
 5. Led
 6. Mufă pentru căşti audio
 7. Mufă pentru cablu ce conectează unitatea de CD de cartela
 audio pentru a putea fi ascultate CD-urile audio (ieşire analogică)
 8–10. Jumper-i pentru stabilirea stării de master / slave (vezi
 subcapitolul despre hard discuri)
 11. Conector pentru cablul de legătură la controller (în această
 figură este vorba de interfaţă IDE)
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 12. Conector la sursa de alimentare
 13–15. cabluri pentru conectorii respectivi
 Unităţile CD-RW au înscrisă această calitate lângă butonul de
 eject.
 În plus, CD-urile actuale sunt cu mult mai fiabile decât dischetele,
 motive care fac ca treptat suportul utilizat pentru schimbul de
 informaţii să fie CD-ul.
 Cu toate calităţile lor, CD-urile sunt mai lente şi mai puţin fiabile
 decât hard discurile, de aceea nu există încă tendinţa de a le înlocui pe
 acestea.
 Întrebări şi exerciţii
 1. Care sunt capacităţile standard de memorare ale unui CD ?
 Comparaţi-le cu cele ale unui hard disc, unei dischete şi ale unei
 benzi magnetice.
 2. De ce se numesc discuri optice ?
 3. Este posibilă scrierea de informaţii pe un CD-RW într-o unitate
 CD-ROM ? Dar citirea unui CD-ROM într-o unitate CD-RW ?
 4. Ce este un CD-RW ?
 5.6. Consideraţii generale
 Hard discurile sunt (majoritatea) incluse în interiorul
 calculatorului (în carcasa ce conţine, printre alte componente, şi UC,
 Magistrala, etc. — vezi figura).
 Dischetele sunt păstrate în cutii de carton sau de plastic, iar
 CD-urile pot avea o carcasă de plastic, un plic sau se pot păstra în
 poşete sau rafturi special amenajate.
 Pentru a se evita timpul pierdut datorită căutării informaţiei, se
 recomandă scrierea conţinutului acestora pe etichete.
 !!!!CD-urile sunt mult maifiabile decât dischetele
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 De asemeni, în această carcasă sunt plasate unităţile de dischetă şi
 cele de CD. Există posibilitatea ataşării unor unităţi externe de CD. În
 figura următoare este prezentat un calculator şi unităţile de dischetă şi
 de CD-ROM.
 Pentru păstrarea în bune condiţiuni a datelor pe dischete, se
 recomandă manipularea acestora cu grijă, cu mâinile curate, iar
 scrierea eventualelor informaţii pentru identificarea lor să se facă cu
 creioane sau pixuri moi. De asemeni se va evita păstrarea lor lângă
 dispozitive ce emit câmpuri magnetice (cum sunt televizoarele,
 monitoarele, boxele audio, etc.).
 CD-urile necesită, pe lângă o manevrare atentă a lor, evitarea
 expunerii la surse de lumină şi căldură.
 Difuzor
 MonitorTastatură
 Mouse
 Carcasa ceconţine UC,hard disc, etc.
 Unitatea deCD-ROM
 Unitatea dedischetă
 $$$$Dischetele nu se păstrea-ză lângă boxe moni-toare, televizoare etc.
 $$$$CD-urile nu se expun larazele solare
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 Atât unităţile de CD cât şi cele de dischetă pot suferi de murdărire a
 lentilei, în primul caz respectiv a capetelor de citire scriere, în cazul
 dischetelor, ceea ce va face ca performanţele lor să scadă.
 Pentru curăţarea lor sunt disponibile CD-uri, respectiv dischete de
 curăţare. Imagina următoare ilustrează un CD de curăţare.
 În finalul acestui capitol, se prezintă imaginea din spate a carcasei
 unui calculator, pentru a evidenţia cablurile prin care se conectează
 diferite echipamente periferice la acesta.
 Teme
 1. Explicaţi de ce se evită păstrarea dischetelor lângă televizoare, boxe, etc.
 2. De ce nu se vor expune CD-urile la razele solare ?
 Cablu de alimentareal monitorului cucurent
 Cablu de alimentareal calculatorului (celcare se introduce înpriza reţelei decurent electrică)
 Ventilatorulsursei dealimentare
 Mufatastaturii
 Mufa mouse-luilegat la portul serial
 Mufa de legăturădintre monitor şicartela video
 Mufa de legăturădintre imprimantă şiportul paralel
 Conector la reţeaua decalculatoare printr-oplacă de reţea
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 5.7. Consideraţii ergonomice
 Pe parcursul celor trei capitole în care s-au prezentat
 componentele hardware, s-au prezentat câteva elemente de întreţinere
 a echipamentelor, pentru a prelungi durata de exploatare a acestora.
 În acest subcapitol se vor prezenta câteva pericole la care este
 expusă o persoană care munceşte zilnic câteva ore la calculator,
 precum şi câteva modalităţi de prevenire a acestora.
 Datorită poziţiei incorecte a corpului, pot apare dureri de ceafă şi
 de spate, presiuni abdominale şi asupra picioarelor, amorţirea mâinilor
 şi a picioarelor.
 Acestea se petrec din câteva motive :
 • Scaunele au o formă rigidă, nu sunt reglabile şi nu sunt construite
 după forma corpului ;
 • Mesele nu sunt reglabile, fiind fie prea joase, fie prea înalte, sunt
 prea mici, eventual nu sunt stabile ;
 • Oamenii stau ore în şir în aceeaşi poziţie de lucru ;
 • Privirea se deplasează frecvent între ecran, tastatură şi documentaţie ;
 • Tastaturile au o formă rigidă, nefiind adaptate formei mâinilor ;
 • Mesele sau scaunele sunt aranjate greşit, ceea ce duce le presarea
 diferitelor părţi ale corpului de mobilier, precum şi la poziţii
 incomode ;
 Iată câteva modalităţi de prevenire ale acestor deficienţe :
 • Ecranul să aibă înălţimea modificabilă, să poate fi rotit spre
 stânga şi dreapta, să poată fi înclinat înainte şi înapoi şi să
 poată fi poziţionat liber pe masă ;
 • Tastatura să aibă o formă ergonomică, eventual să fie formată
 din două compartimente, câte unul pentru fiecare mână, să nu
 fie prea înclinată şi nici prea înaltă ;
 • Masa de lucru să fie reglabilă, pentru a putea fi utilizată de
 către persoane cu înălţimi diferite, de asemeni să fie suficient
 de mare pentru a putea permite reordonarea echipamentelor şi
 documentaţiei pe ea, în mod convenabil ;
 • Documentaţia să aibă un suport care să fie reglabil ;
 """"Pericolele muncii lacalculator
 """"Modalităţile deprevenire a pericolelormuncii la calculator
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 • Scaunul să aibă şezut şi spătar reglabile, să se poată roti spre
 stânga şi dreapta să se poată înclina înainte şi înapoi şi să nu
 aibă suport pentru braţe ;
 • Picioarele să aibă prevăzut un suport care să fie reglabil ;
 • Locul de muncă să aibă prevăzut un spaţiu de mişcare care să
 permită persoanei să folosească diferite obiecte, fără a
 răsturna altele ;
 • Iluminarea să fie potrivită, evitându-se îngreunarea privirii
 imaginii de pe monitor din cauza proastei amplasări a locului
 de muncă faţă de fereastră.
 Teme
 1. Enumeraţi pericolele la care se expune o persoană care munceşte
 câteva ore zilnic la un calculator. Dumneavoastră resimţiţi câteva
 asemenea neplăceri ?
 2. Enumeraţi câteva metode de prevenire. Vi se pare justificat să
 cheltuiţi o sumă suplimentară pentru a vă proteja sănătatea la locul
 de muncă ? Dar pentru angajaţii sau subalternii dumneavoastră ?
 Rezumat
 Există mai multe categorii de memorii externe, cu scopuri diferite.
 Hard discurile se utilizează pentru păstrarea datelor curente. Ele
 sunt cele mai rapide şi au capacitatea de memorare cea mai mare.
 Dischetele se utilizează pentru schimbul unei cantităţi mici de
 informaţie între două calculatoare. Sunt cele mai lente, au capacitatea
 de memorare cea mai mică şi sunt relativ ieftine.
 CD-urile au o capacitate de memorare mare, sunt rapide şi sunt
 cele mai ieftine.
 Benzile magnetice se utilizează în special pentru arhivarea
 datelor. Sunt lente, au capacitate de memorare mare şi sunt scumpe.
 Munca zilnică la calculator poate duce la disfuncţiuni şi boli.
 Pentru prevenirea acestora, s-au modernizat continuu echipamentele
 periferie (monitoare tastaturi, mouse, etc.). precum şi mobilierul
 folosit. Este necesar însă ca aceste echipamente să fie preferate celor
 clasice, întrucât au cost mai mare.
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 Temă pentru discuţie în grup
 Prezentaţi comparativ toate tipurile de discuri, punând în evidenţă
 asemănările şi deosebirile dintre ele.
 Bibliografie
 1. Revista If, Nr. 4/1991, pag. 15–17 ; Nr. 1/1990, pag. 15–25, Nr.
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 5. Dorian Gorgan, Gheorghe Sebestyen, Structura calculatoarelor,
 Ed. Albastră, Cluj-Napoca, 2000, pag. 115–118 (paragraful 4.2.2)
 6. Liviu Spătaru, Bazele Informaticii, Ed. Timpul, Reşiţa, 1996,
 pag. 52–70 (capitolul 5)
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 Test
 Calculaţi capacitatea în MB a unui hard disc, ştiind că are patru
 feţe, fiecare cu 1024 de piste, fiecare pistă 32 sectoare iar sectorul are
 512 octeţi. 30 puncte
 Justificaţi necesitatea existenţei atât a memorii RAM, cât şi hard
 discurilor, pe baza unei comparaţii a lor. 60 puncte
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 Capitolul 6. Noţiuni de reţele de calculatoare
 Acest capitol îşi propune să prezinte informaţii generale legate de
 reţelele de calculatoare. La finalul său studentul va avea cunoştinţe
 despre componentele hardware şi software ale acestora, mai ales
 asupra celor mai populare protocoale şi componente.
 După un prim subcapitol de introducere în problematică, al doilea
 subcapitol prezintă o clasificare a reţelelor, urmată de modelul de
 referinţă în subcapitolul următor. Subcapitolul al patrulea prezintă
 principalele protocoale utilizate în comunicaţia de date, iar
 următoarele trei capitole aduc alte detalii legate de mediile utilizate
 pentru interconectarea calculatoarelor şi alte componente şi servicii
 utilizate în reţele. Ultimul subcapitol trece în revistă sistemele de
 operare utilizate.
 Pentru parcurgerea materialului din acest capitol se recomandă
 alocarea unui timp de studiu de circa 2 ore.
 6.1 Informaţia şi transmiterea sa
 6.1.1. InformaţiaÎn capitolele precedente s-au folosit noţiuni precum dată şi
 informaţie. Deşi aceste noţiuni se acceptă ca atare, este acceptat că o
 informaţie este o dată supusă unei operaţii de prelucrare, deci data este
 sursa informaţiei.
 Pentru a ilustra deosebirea dintre date şi informaţii, se pot da
 diferite exemple :
 • Popescu are 40 de credite (dată) ;
 • Popescu are 40 de credite şi din acest motiv poate urma
 cursurile din anul doi (informaţie).
 • Ibrahim a murit (dată) ;
 • Teroristul de origine chenozeză, Ibrahim, căutat de întreaga
 galaxie, a murit de apoplexie, în urma ştirii că va fi ucis prin
 lichefiere (informaţie).
 Un element important în privinţa informaţiilor este gradul lor de
 semnificaţie. De exemplu, informaţia despre Popescu poate fi mai
 !!!!Dată şi informaţie
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 interesantă pentru soţia sa decât pentru colegul său din liceu, Ionescu,
 sau poate fi chiar lipsită complet de semnificaţie pentru preşedintele
 republicii Moldova. Se observă că gradul de semnificaţie depinde de
 subiecţi, iar în general de un anumit context.
 Un alt element important referitor la informaţie îl reprezintă
 gradul de noutate al ei. Astfel, teorema lui Pitagora nu aduce nici un
 element de noutate unui inginer sau unui matematician, în schimb
 poate fi foarte interesantă pentru un elev de gimnaziu.
 Pentru a putea măsura valoarea sau gradul de utilitate al unei
 informaţii, se poate imagina un experiment. Se folosesc trei urne, una
 cu patru bile colorate cu roşu, a doua urnă cu două bile colorate cu
 roşi, iar celelalte două colorate cu violet, iar cea de-a treia urnă având
 câte o bilă colorată cu roşu, violet, albastru şi verde.
 Este evident că extrăgând câte o bilă din fiecare urnă şi constatând
 că bila extrasă este roşie, rezultatul are semnificaţie diferită pentru
 fiecare urnă.
 Astfel, în cazul primei urne, care conţine toate bilele roşii,
 rezultatul este firesc, experimentul neaducând nici o informaţie.
 În cazul celei de-a doua urne, obţinerea unei bile de culoare roşie
 nu se putea anticipa decât cu o anumită probabilitate, deci confirmarea
 acestei anticipări de către experiment constituie o informaţie.
 Cum posibilitatea extragerii unei bile roşii din cea de-a treia urnă
 era mai mică decât în cazul celei de-a doua urne, experimentul a
 produs o informaţie mai valoroasă decât în situaţia precedentă.
 Reiese că se poate lua ca unitate de măsură a cantităţii de
 informaţie, gradul de nedeterminare.
 6.1.2. Cantitatea de informaţie. Entropia informaţională
 Pentru a cuantifica cantitatea de informaţie, se pot introduce mai
 multe mărimi. O posibilitate este entropie informaţională.
 Pentru a o defini, se reaminteşte noţiunea de variabilă aleatoare,
 studiată în liceu în cadrul elementelor de teorie a probabilităţii. Pentru
 necesităţile acestui curs, se acceptă că variabila aleatoare este un
 tablou (o matrice) cu două linii, ce conţine în prima linie toate
 """"Gradul desemnificaţie alinformaţiei
 """"Gradul de noutate alinformaţiei
 """"Gradul denedeterminaremăsoară cantitateade informaţie
 """"Variabila aleatoare
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 variantele rezultatului unui experiment, iar în linia a doua vor fi
 şansele (probabilităţile) de a se întâmpla.
 De exemplu, după aruncarea unei monede, se poate obţine banul
 sau stema (se exclude cazul că moneda pică pe muchie), ambele
 variante cu aceeaşi şansă. Variabila aleatoare asociată va fi :
 =
 21
 21
 BanulStemaM ,
 întrucât fiecare are o şansă din două posibile.
 La aruncarea unui zar (nemăsluit), variabila aleatoare ce descrie
 rezultatul experimentului este :
 =
 61
 61
 61
 61
 61
 61
 654321Z ,
 unde s-au trecut în primul rând valorile numerice asociate fiecărei feţe
 a zarului, iar în cel de-al doilea şansele de obţinere a fiecărei feţe
 (evident că dacă zarul nu e măsluit şansele sunt egale pentru toate
 feţele, deci fiecare va avea o şansă din şase).
 Experimentul din paragraful precedent va avea asociate pentru
 fiecare din cala trei urne următoarele variabile aleatoare :
 =
 =
 1441
 RosuRosuU ,
 =
 =
 21
 21
 42
 422
 VioletRosuVioletRosuU ,
 =
 41
 41
 41
 413
 VerdeAlbastruVioletRosuU
 Există situaţii în care nu toate variantele (evenimentele) au
 aceleaşi şansă. De exemplu pentru o urnă cu două bile albe şi trei
 negre, variabila aleatoare va fi :
 =
 53
 52
 negrualbU
 întrucât pentru extragerea bilei albe sunt două posibilităţi din cinci, iar
 a celei negre sunt trei din cinci.
 Notând cu pi probabilităţile de realizare a unui eveniment asociat
 unui experiment şi cu xi evenimentele, o variabilă aleatoare (discretă)
 va avea forma generală :
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 =
 n
 n
 pppxxx
 V!
 !
 21
 21
 Entropia informaţională este definită astfel :
 E(V)=p1 log2 p1 + p2 log2 p2 + … + pn log2 pn = ∑=
 n
 iii pp
 12log
 De exemplu, în cazul variabilei aleatoare M asociată experienţei
 aruncării banului, entropia informaţională va fi egală cu :
 1)1(21
 21
 2log212log
 21
 21log
 21
 21log
 21)( 2222
 =−−=
 −−−=
 =
 −−−=
 +−=ME
 Entropia în cazul experienţei aruncării unui zar este :
 2,584966log
 6log616
 61log
 61
 61log
 61)(
 2
 222
 ≅=
 =
 −−=
 ++−= "ZE
 Se vede că această experienţă produce mai multă informaţie.
 Se vor calcula entropiile pentru cele trei experienţe din paragraful
 precedent (pentru extragerea câte unei bile din trei urne diferite) :
 01log)( 21 =−=UE ,
 confirmând concluzia că la experienţă nu produs nici o informaţie ;
 1)1(21
 21
 21log
 21
 21log
 21)( 222 =−−=
 −−−=
 +−=UE ,
 24log4log414
 41log
 41
 41log
 41)( 22223 ≅=
 −−=
 ++−= "UE
 confirmând concluzia că cea de-a treia experienţă a produs o
 informaţie mai valoroasă (o cantitate mai mare) decât ce-a de-a doua.
 În încheierea acestui paragraf se va calcula entropia unui bit.
 Variabila aleatoare asociată este :
 =
 21
 21
 10Bit
 iar entropia :
 1)1(21
 21
 21log
 21
 21log
 21)( 22 =−−=
 −−−=
 +−=BitE
 obţinându-se o justificare teoretică a afirmaţiei că bitul este unitatea
 elementară de măsură a informaţiei.
 """"Entropiainformaţională
 """"Entropiainformaţională aunui bit
 ####Proprietăţi alelogaritmilor :logaxy=logax+logaylogaa=1
 xx aa log1log −=
 loga1=0 adevărate pentruorice număra>0, a≠1
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 6.1.3. Transmiterea informaţiei
 Este destul de firesc de acceptat faptul că pentru a transmite o
 informaţie este nevoie de o sursă, un receptor, precum şi de un canal
 (mediu) de transmitere a informaţiei.
 Fiecare din cele trei elemente influenţează cantitatea de informaţie
 receptată în final. Sursa influenţează prin cantitatea de detalii
 (semnificative sau inutile), canalul prin perturbaţiile la care se poate
 supune informaţia pe parcursul transmisiei, iar receptorul influenţează
 cantitatea de informaţie ajunsă la el prin capacitatea sa de receptare.
 Dacă, de exemplu, un surd îi comunică verbal o ştire unui mut,
 mutul nu va recepta nimic (deci canalul de comunicaţie nu a fost bine
 ales). Dacă însă îi va comunica în scris aceeaşi ştire, informaţia va fi
 receptată în măsura în care textul a fost scris suficient de explicit de
 către surd (influenţa sursei), iar mesajul a fost citit nesuperficial de
 către mut (influenţa receptorului).
 O reţea este o combinaţie de calculatoare şi alte echipamente,
 inclusiv cablurile, interfeţele de reţea şi programele de reţea, incluzând
 şi protocoalele folosite. La o reţea se pot conecta în afară de
 calculatoare şi alte componente hardware, cum ar fi imprimantele,
 precum şi o serie de componente de conectare, esenţiale pentru
 funcţionarea în bune condiţii a reţelei, de genul repetoarelor, punţilor,
 router-elor, modem-urilor etc. Recent au apărut reţele fără fir care în
 locul clasicelor cabluri ca suport pentru transmisia informaţiei folosesc
 dispozitive de emisie/recepţie pentru distanţe scurte.
 Scopul pentru care se construiesc reţele de calculatoare este în
 esenţă ca acestea să comunice între ele ; astfel, diferiţi utilizatori pot
 avea acces la resurse partajate în reţea, cum ar fi date, programe sau
 !!!!Reţeaua este ocombinaţie de
 elemente hardware şisoftware
 Sursă ReceptorCanal
 PerturbaţiiH(sursă) H(receptor
 condiţionat desursă şi
 perturbaţii)
 !!!!Transmiterea
 informaţieipresupune :
 $ Sursa$ Canalul de
 comunicaţie$ Receptorul
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 imprimante. In reţea se pot trimite mesaje de poştă electronică şi se pot
 rula diverse aplicaţii ce înlesnesc comunicarea între utilizatori,
 inclusiv prin voce şi imagine. Partajarea resurselor înseamnă bunăoară
 partajarea de fişiere (se pun în comun la dispoziţia utilizatorilor date,
 spaţiu pe hard disc), partajarea de aplicaţii (se pune la dispoziţie
 puterea de calcul a unui calculator mai rapid, serverul de aplicaţii) sau
 partajarea unei imprimante (un utilizator din reţea poate tipări la o
 imprimantă partajată de către un alt utilizator).
 Întrebări şi exerciţii
 1. Prin ce se diferenţiază o informaţie de o dată ?
 2. Scrieţi variabila aleatoare asociată următoarelor experimente,
 iar apoi calculaţi-le entropia informaţională :
 a) Extragerea unei bile dintr-o urnă ce conţine opt bile,
 fiecare marcată cu câte o cifră cuprinsă între 1 şi 8
 b) Alegerea unui student dintr-o grupă ce are cinci băieţi
 şi cincisprezece fete
 c) Aruncarea zarului şi obţinerea unui număr par sau
 impar
 6.2 Clasificarea reţelelor
 S-a văzut că pentru a avea o reţea, este nevoie să se asigure un
 mediu de comunicare între două sau mai multe calculatoare. În acest
 subcapitol se va arunca o privire asupra tipurilor de reţele existente la
 ora actuală.
 Tipurile de reţele existente pot fi clasificate după mai multe criterii,
 dar în acest curs se vor lua în considerare doar patru dintre ele şi anume :
 • clasificarea în funcţie de aria geografică pe care o ocupă;
 • clasificarea în funcţie de topologia utilizată la realizarea
 reţelelor;
 • clasificarea în funcţie modul în care sunt partajate resursele
 (ce înseamnă partajarea resurselor într-o reţea s-a văzut în
 capitolele anterioare);
 • clasificarea în funcţie de standardul adoptat.
 """"Criteriile declasificare a reţelelor
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 6.2.1 Clasificarea reţelelor în funcţie de aria geografică pe
 care o ocupă
 În practică, la birou, la un club Internet, la şcoală şi chiar şi acasă
 se pot întâlni reţele ce au în componenţa lor 2 sau mai multe
 calculatoare (în medii universitare sau de cercetare numărul acestora
 poate fii chiar de ordinul miilor). Aceste calculatoare, fiind grupate
 într-un spaţiu relativ restrâns (câteva sute de metri pătraţi sau cel mult
 câţiva kilometri pătraţi), se spune că sunt grupate într-o reţea de tip
 „LAN” (Local Area Network), adică formează o reţea locală.
 Dar ce fel de reţea va fi atunci când o firmă are mai multe centre
 de lucru (de exemplu un lanţ de magazine sau o firmă care are mai
 multe filiale) şi calculatoarele pe care le deţine sunt legate între ele la
 câţiva kilometri sau zeci de kilometri ? În acest caz reţeaua este de tip
 „WAN” (Wide Area Network), adică o reţea pe arie extinsă.
 Se ca presupune în continuare că firma amintită mai sus îşi
 desfăşoară activitatea şi în alte oraşe situate la câteva sute de
 kilometri, iar calculatoarele din centrele de lucru respective sunt legate
 şi ele la reţeaua firmei. În acest caz este vorba despre o reţea extinsă
 pe o suprafaţă extrem de mare, cu foarte multe calculatoare şi acest tip
 de reţea este denumit Metropolitan Area Network (pe scurt: reţea de
 tip „MAN”).
 Un tip aparte şi totodată unic de reţea este Internetul care este,
 practic, o reţea formată din reţele de calculatoare (LAN, WAN şi
 MAN) şi a cărei zone de acoperire este chiar Pământul. De aici vine şi
 denumirea de World Wide Web (care s-ar putea traduce ca „Uriaşa
 Pânză de Păianjen a Pământului”).
 6.2.2 Clasificarea reţelelor în funcţie de topologia lor
 În funcţie de modul în care se leagă calculatoarele în reţea (de
 topologia adoptată), reţelele pot fi:
 a) de tip magistrală (sau bus)
 b) de tip stea
 c) de tip inel
 !!!!Reţele de tip LAN
 !!!!Reţele de tip WAN
 !!!!Reţele de tip MAN
 !!!!Internet
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 Reţelele de tip magistrală se caracterizează prin faptul că toate
 calculatoarele sunt legate la un cablu principal de date, ca în figura
 următoare :
 Avantajele acestui tip de reţea sunt :
 - este ieftină, deoarece nu necesită componente speciale de reţea (cum
 ar fi un hub sau un switch) şi de asemenea, nu necesită mult cablu ;
 - este foarte simplă ;
 - defectarea unei staţii (unui calculator din reţea) nu afectează
 restul reţelei ;
 - permite instalarea foarte uşoară a unei noi staţii (calculator),
 acest lucru realizându-se prin simpla conectare la magistrală.
 Dezavantajele acestei reţele sunt :
 - defectarea cablului (întreruperea), indiferent dacă este cel al magis-
 tralei sau cel de legătură între staţii şi magistrală, duce la oprirea reţelei ;
 - în cazul unui trafic ridicat (toate calculatoarele vor să comunice
 în acelaşi timp), viteza scade foarte mult.
 Reţelele de tip magistrală trebuie să îndeplinească câteva criterii,
 impuse acestui tip, şi anume :
 - un segment al magistralei nu poate depăşi 185 m (dacă este
 utilizat cablu coaxial subţire) sau 500 m (dacă este utilizat cablu
 coaxial gros); în cazul în care este necesară depăşirea acestei limite,
 este necesară folosirea unor dispozitive denumite „repeater”, care pot
 fi asemănate cu nişte amplificatoare bidirecţionale de semnal (adică
 amplifică atât semnalul recepţionat de staţie, cât şi pe cel emis).
 • o reţea poate avea maxim 5 segmente ;
 • reţelele de tip magistrală este obligatoriu să fie „terminate”,
 adică să aibă în cele două capete ale magistralei câte un
 """"Reţele de tipmagistrală
 """"Avantajele reţelei detip magistrală
 """"Dezavantajele reţeleide tip magistrală
 """"Restricţiile reţelei detip magistrală
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 dispozitiv, denumit „terminator”, care să asigure transmisia
 datelor pe magistrală fără „ecou”.
 Mediul fizic de transmitere a datelor în acest tip de reţea este
 cablul coaxial (subţire sau gros), iar uzual, viteza maximă obţinută
 este de 10 Mbps (10 Mega biţi pe secundă).
 Datorită tehnologiei actuale însă limitările privind lungimea unui
 segment au fost înlăturate în mare parte, prin utilizarea ca mediu de
 transmisie a datelor a fibrei optice, putându-se ajunge la lungimi de
 chiar câţiva zeci de kilometri.
 Reţelele de tip stea se caracterizează prin faptul că toate staţiile
 sunt conectate la un dispozitiv central (hub sau switch), ca în figura
 următoare :
 În cazul în care dispozitivul central la care se leagă staţiile din
 reţea este un hub, în cazul unui trafic ridicat în reţea, acest tip de reţea
 se va comporta ca şi reţeaua de tip magistrală. În schimb dacă
 dispozitivul central este un switch, viteza reţelei va fi relativ
 constantă.
 Avantajele acestui tip de reţea sunt :
 • în cazul în care se întrerupe cablul, reţeaua continuă să
 funcţioneze, fiind afectată numai staţia care este legată de acel
 cablu;
 • în cazul defectării unei staţii reţeaua nu este afectată;
 !!!!Mediul (canalul) de
 transmisie al reţelei detip magistrală
 !!!!Reţele de tip stea
 !!!!Avantajele reţelei de
 tip stea
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 • viteza (în cazul utilizării de switch-uri) este viteza nominală
 a reţelei (care rămâne relativ constantă, indiferent de cât de
 mare este traficul în reţea)
 Dezavantajele acestui tip de reţea sunt :
 • este destul de scumpă (necesită echipamente suplimentare
 cum ar fi switch-uri sau hub-uri şi de asemenea necesită o
 cantitate destul de mare de cablu) ;
 • introducerea unei noi staţii în reţea nu este chiar aşa de
 simplă, deoarece necesită un nou tronson de cablu (de la
 staţia respectivă până la dispozitivul central) iar dacă nu mai
 este disponibil încă un port în switch-ul sau hub-ul utilizat
 (un loc în care să poată fi introdus un nou cablu), este
 necesară achiziţionarea unui nou switch sau hub, iar apoi
 este necesară reconfigurarea reţelei.
 • defectarea dispozitivului central duce la defectarea reţelei.
 Limitările la care sunt supuse aceste tipuri de reţele sunt cele
 referitoare la lungimea cablului de legătură dintre staţii şi dispozitivul
 central, care nu trebuie să depăşească 100 m.
 Mediul fizic de transmitere a datelor este cablul UTP, cablu STP
 sau fibră optică.
 Reţele de tip inel se caracterizează prin faptul ca fiecare staţie
 este legată în mod direct la alte două staţii adiacente, formând astfel un
 circuit închis, adică un „inel” de calculatoare (ca în figura următoare).
 """"Dezavantajele reţeleide tip stea
 """"Restricţiile reţelei detip stea
 """"Reţele de tip inel
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 Aceste reţele sunt foarte rar folosite, avantajele pe care le prezintă
 fiind minime în raport cu dezavantajele sale.
 Ca avantaj se poate aminti că este o reţea relativ ieftină.
 Dezavantajele acestei reţele sunt :
 • în cazul în care se întrerupe cablul de reţea, reţeaua devine
 inoperabilă ;
 • în cazul în care o staţie se defectează, de asemenea reţeaua
 devine inutilizabilă.
 În practică sunt folosite în mod curent variante combinate ale
 reţelelor de tip magistrală şi stea. În practică, dacă este vorba de reţele
 destul de mari de calculatoare (peste 20 de calculatoare în reţea) este
 preferată varianta cu o magistrală de date de viteză foarte mare, la care
 se leagă dispozitive de tipul switch-urilor sau hub-urilor, prin
 intermediul cărora se distribuie apoi datele către staţii sau servere.
 6.2.3 Clasificarea reţelelor în funcţie de modul în care sunt
 partajate resursele
 În acest caz, în practică sunt întâlnite două tipuri de reţele :
 - reţele cu server dedicat
 - reţele „peer-to-peer”
 Reţelele cu server dedicat se caracterizează prin faptul că toate
 staţiile din reţea se conectează la un calculator principal, denumit
 server. Acestea sunt în general utilizate atunci când este nevoie de o
 securitate ridicată a datelor precum şi o anumită specializare a
 operaţiilor pe care acest server trebuie să le efectueze. În cazul acestui
 tip de reţea, serverul poate lucra atât ca server de date (utilizatorii îşi
 ţin datele pe server) cât şi ca server de aplicaţii (serverul rulează un
 program care efectuează toate operaţiunile pe care le cer utilizatorii şi
 îi oferă apoi rezultatele).
 Câteva din avantajele acestui tip de reţea sunt :
 • securitate a datelor ridicată (în general aceste servere dispun
 de dispozitive care asigură integritatea datelor, chiar în cazul
 unor defecţiuni grave) ;
 !!!!Avantajele reţelei de
 tip inel
 !!!!Dezavantajele reţelei
 de tip inel
 !!!!Reţele cu server
 dedicat
 !!!!Avantajele reţelei cu
 server dedicat
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 • specializarea pentru anumite activităţi (aceasta având ca
 efect o viteză mărită de prelucrare a datelor) ;
 • în cazul în care o staţie devine inutilizabilă, utilizatorii nu
 pierd datele, acestea aflându-se pe server.
 Ca dezavantaje, se pot aminti :
 • este o reţea scumpă, necesitând încă un calculator, iar acesta
 trebuie să îndeplinească anumite cerinţe din punct de vedere
 hardware şi software (trebuie să fie foarte puternic şi să aibă
 programele necesare pentru desfăşurarea activităţii pe post
 de server dedicat), aceste condiţii ducând deseori la un preţ
 foarte mare ;
 • în cazul defectării serverului, toată reţeaua îşi încetează
 activitatea.
 Reţelele peer-to-peer, spre deosebire de cele cu server dedicat,
 nu au nevoie de încă un calculator. În acest caz, toate calculatoarele
 care se află în reţea sunt atât staţii de lucru, cât şi servere. Acest tip de
 reţea este utilizat în general în cazul unor reţele mici (de 10-20 de
 calculatoare), având avantajul că este foarte simplu de instalat
 configurat. În schimb, are dezavantajul că securitatea datelor este
 redusă (defectarea unui calculator putând duce la pierderea definitivă a
 datelor existente pe el).
 6.2.4 Clasificarea reţelelor în funcţie de standardul adoptat
 În practică sunt întâlnite mai multe tipuri de reţea, datorită
 faptului că la început, fiecare firmă a dezvoltat propria ei variantă de
 reţea (şi totodată propriul său standard).
 Cele mai cunoscute tipuri de reţea sunt :
 - reţeaua de tip Ethernet ;
 - reţeaua de tip Token Ring ;
 - reţeaua de tip ARCNet.
 În prezent totuşi, cea mai răspândită este reţeaua de tip Ethernet.
 Întrebări şi exerciţii
 1. Enumeraţi principalele criterii de categorisire a reţelelor
 """"Dezavantajele reţeleicu server dedicat
 """"Reţele peer-to-peer
 """"Avantaje şidezavantaje ale reţeleipeer-to-peer
 """"Clasificarea în funcţiede standard
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 2. Ce este MAN ? Dar WAN ? Care reţea este mai mare ?
 3. Comparaţi avantajele şi dezavantajele reţelelor cu topologie
 magistrală, faţă de cele cu topologie stea.
 4. O reţea peer to peer poate avea o topologie de tip magistrală,
 inel sau stea ? Dar o reţea cu server dedicat ?
 5. Presupunând că sunteţi managerul unui grup de presă, ce are
 filiale în fiecare judeţ al ţării şi câte un punct de lucru în
 principalele localităţi ale fiecărui judeţ, cum aţi prefera să
 faceţi schimb de informaţii : prin telefon (fix sau celular),
 prin intermediul calculatoarelor, sau combinând mai multe
 canale de comunicaţie ?
 6.3 Compatibilitate. Modelul de referinţă ISO pe 7
 niveluri
 Pentru a suporta sistemele deschise, adică sisteme cu posibilitatea
 de comunicare cu alte sisteme, (putându-se astfel integra într-o reţea),
 produsele hardware şi software ce le compun trebuie să corespundă
 unor standarde, asigurând astfel compatibilitatea între feluritele
 componente care se diversifică mereu. ISO, Organizaţia Internaţională
 pentru Standarde, stabileşte între altele standardele pentru diversele
 moduri de operare ale calculatoarelor.
 În domeniul reţelelor şi protocoalelor, scopul ISO este de a
 determina fabricanţii de hard şi soft să folosească o structură standard
 pentru produsele lor astfel încât utilizatorii reţelelor să poată folosi cu
 cât mai mare libertate aceste produse, indiferent de platformele lor. În
 încercarea de standardizare a metodelor de comunicaţie prin reţea, ISO
 a propus un model de reţea, structurată pe 7 nivele ierarhice, model
 cunoscut sub denumirea de model de referinţă ISO pentru
 interconectarea sistemelor deschise. Cele 7 nivele, expuse succint
 sunt următoarele:
 $ Nivelul fizic (1)
 Acest nivel se ocupă cu transmisia semnalului prin mediul fizic
 (de obicei cablul de reţea) ;
 $ Nivelul legăturii de date (2)
 !!!!Standardele sunt
 impuse de ISO
 !!!!Modelul de referinţă
 ISO
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 Acest nivel asigură transmisia datelor prin legătura fizică ; se
 transmit la acest nivel blocurile de informaţie cu asigurarea
 sincronizării, controlului erorilor şi al fluxului ;
 $ Nivelul de reţea (3)
 Nivelul de reţea asigură nivelurilor superioare independenţa de
 tehnologia de transmisie a datelor, fiind responsabil cu stabilirea,
 menţinerea şi terminarea conexiunii ;
 $ Nivelul de transport (4)
 Acest nivel asigură transferul de date fiabil şi transparent dintre
 calculatoare ;
 $ Nivelul de sesiune (5)
 Nivelul de sesiune asigură structura de control pentru comunicaţii
 între aplicaţiile care necesită conexiuni în reţea ; la acest nivel se
 stabileşte, administrează şi se încheie conexiuni (sesiuni) între aplicaţii
 ;
 $ Nivelul de prezentare (6)
 La acest nivel lucrează programele care asigură independenţa
 aplicaţiilor faţă de sintaxa prezentării datelor ;
 $ Nivelul de aplicaţie (7)
 Este nivelul la care are acces utilizatorul şi care asigură de
 asemenea servicii de informaţie distribuite.
 De reţinut că acest model este doar o recomandare, alte tipuri de
 reţele, dintre care cel mai popular este Internet-ul, au o altă structură
 ierarhică. Reţeaua Internet are o structură ierarhică cu doar patru
 nivele, putându-se stabilii analogii cu cele şapte ale standardului ISO.
 Întrebări şi exerciţii
 1. Câte nivele are modelul de referinţă ?
 2. Ce este ISO ?
 6.4 Protocoale utilizate în reţele de calculatoare
 Calculatoarele aflate într-o reţea, indiferent de topologia adoptată,
 trebuie să comunice între ele printr-un limbaj propriu, acesta fiind
 denumit „protocol de comunicare”. Aşa cum oamenii, atunci când
 ####Cele patru niveleTCP / IP sunt :
 • Nivelulinterfaţă dereţea
 • NivelulInternet
 • NivelulTransport
 • Nivelulaplicaţie
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 comunică, folosesc diferite limbaje, aşa şi calculatoarele pot utiliza o
 gama variată de protocoale.
 În ultimul timp s-a impus suita de protocoale TCP/IP, dat fiind
 faptul că este utilizat în Internet.
 În mod curent mai sunt folosite alte protocoale sau suite de
 protocoale, ca : IPX/SPX, ARP, NetBIOS, UDP, AppleTalk etc.
 6.4.1 Protocolul TCP/IP. Adresarea IP
 Interconectarea reţelelor ascunde utilizatorului detaliile
 echipamentelor hardware ale reţelei şi îi permite că comunice
 independent de propriile conexiuni fizice. Pentru acesta sunt necesare
 protocoale compatibile pentru a interconecta reţele distincte. Folosirea
 acestor protocoale are ca scop să facă reţelele interconectate să pară ca
 un singur sistem integrat pentru un utilizator oarecare.
 Există o mulţime de familii de protocoale utilizate pentru
 interconectarea reţelelor. Cel mai folosit şi standardul de facto în
 domeniu este familia sau pachetul de protocoale TCP/IP
 (Transmission Control Protocol / Internet Protocol). Acest pachet
 cuprinde o mulţime de protocoale distincte care se ocupă atât cu
 conectarea calculatoarelor într-o reţea cât şi cu interconectarea
 reţelelor între ele, aşa cum se întâmplă în cazul Internet-ului.
 Acestea au fost dezvoltate iniţial pentru sistemele de operare
 UNIX, pentru ca mai apoi să fie extinse şi la alte sisteme de operare
 (odată cu apariţia Internet-ului). Protocoalele TCP / IP sunt utilizate în
 Internet pentru transmiterea datelor, datorită faptului că iniţial,
 majoritatea server-elor de date din Internet utilizau sisteme UNIX.
 Suita de protocoale TCP/IP este formată din două tipuri de
 protocol : TCP şi IP.
 Protocolul TCP se ocupă de transmisia datelor în reţea (sub formă
 de pachete) şi controlul acestora. Acest tip de protocol se
 caracterizează prin faptul că pentru fiecare pachet de date transmis în
 reţea se primeşte o „confirmare de primire”, iar dacă aceasta nu este
 primită, pachetul este retransmis.
 !!!!Protocoalele TCP / IP
 !!!!Protocolul TCP
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 Protocolul IP se ocupă de transportul datelor de la sursă la
 destinaţie, fiecare calculator din reţea având o adresă unică prin care
 poate fi identificat (această adresă se mai numeşte şi adresă IP) şi este
 reprezentată pe 4 grupuri de câte 3 cifre între 0 şi 255 (patru octeţi - 1
 octet=28).
 TCP este un protocol ce operează la nivelul de transport (4) iar IP
 operează la nivelul de reţea. TCP deţine responsabilitatea integrităţii
 datelor şi a legăturii în timp ce IP răspunde de transportul datelor.
 TCP este orientat pe conexiune iar IP oferă suportul pentru a
 transfera date. IP face ca reţeaua suport pentru transferul de date să fie
 transparentă nivelelor superioare, în particular celor care realizează
 conexiunea prin TCP. Pentru aceasta datele se împart în pachete de
 date numite datagrame. IP se ocupă cu transmisia acestora tratându-le
 independent ; serviciile oferite de IP în acest sens sunt adresarea /
 fragmentarea şi reasamblarea pachetelor de date.
 Adresarea IP oferă un mijloc fundamental pentru a identifica un
 echipament dintr-o reţea interconectată. Este nevoie ca administratorul
 reţelei să stabilească în mod adecvat o adresă IP pentru fiecare
 echipament din reţea, astfel încât să se poată primi o informaţie de la
 un echipament transmiţător la acea adresă.
 O adresă IP cuprinde o adresă reţea utilizată pentru a identifica
 reţeaua la care este conectat un echipament (denumit şi gazdă), aşa
 cum este un calculator, precum şi un identificator pentru echipamentul
 în sine, având cum am spus o lungime de 32 de biţi.
 Fiecare adresă IP este unică, pentru ca în cazul conectării la
 Internet să nu apară dificultăţi ; pentru a se asigura unicitatea
 adreselor IP există un organism central în fiecare ţară care foloseşte
 reţele IP, responsabil cu administrarea şi distribuirea adreselor IP.
 Adresa IP a serverului WEB al Universităţii „Eftimie Murgu” din
 Reşiţa, de exemplu este 193.226.15.126 ; acest lucru se poate verifica
 scriind aceste numere în locul adresei cu litere, www.uem.utt.ro sau
 www.utt.ro.
 """"Protocolul IP
 """"Adresarea IP
 """"Adresa IP a UEMR
 http://www.uem.utt.ro/
 http://www.uem.utt.ro/
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 6.4.2. Protocolul UDP
 Acest protocol a fost de asemenea dezvoltat şi utilizat în sisteme
 UNIX şi, ca şi protocolul TCP, este utilizat în Internet pentru
 transmiterea anumitor tipuri de date.
 Acest protocol este un protocol mai simplu decât TCP, care nu
 aşteaptă confirmarea primirii pachetului de date şi deci nu controlează
 transmiterea în siguranţă a datelor. Din această cauză, este mai rapid
 decât TCP (care este un protocol relativ lent) dar are dezavantajul că
 nu poate fi folosit decât pentru transmisii de date la care pierderea
 unor pachete poate fi ignorată (spre exemplu transmisiile multimedia
 prin Internet).
 Ca suport de transmisie a datelor este folosit tot protocolul IP.
 6.4.3 Suita de protocoale IPX/SPX
 Această suită de protocoale foarte larg răspândită, a fost creată de
 firma Novell Netware, pentru a putea fi folosit în reţele de tip Novell.
 Ca şi suita TCP/IP, IPX/SPX este formată din două protocoale
 (IPX pentru transmitere şi control şi SPX pentru transport), care în
 general au aceleaşi funcţii ca şi TCP/IP.
 !!!!Protocolul UDP
 !!!!Protocoalele IPX /
 SPX
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 Despre această suită de protocoale se poate spune că este în
 general mai rapidă şi mai eficientă decât TCP/IP, dar nu a reuşit să se
 impună la fel ca cel din urmă.
 6.4.4 Protocolul ARP
 Este un protocol utilizat pentru transformarea adreselor IP în
 adrese fizice ale plăcilor de reţea de tip Ethernet, pentru ca să fie
 posibilă comunicarea fizică între două calculatoare aflate în reţea
 (numele său vine de la Address Resolution Protocol).
 6.4.5 Protocolul NetBEUI
 Este utilizat în reţele Microsoft, cu sisteme de operare Windows
 sau chiar DOS. Este un protocol destul de simplu, dar şi lent, care nu a
 reuşit să se impună pe piaţa reţelelor de calculatoare.
 Mai există multe alte protocoale, dar care fie nu mai sunt utilizate,
 fie mai sunt utilizate pe scară mai redusă (spre exemplu protocolul
 AppleTalk utilizat în reţele MacIntosh).
 Întrebări şi exerciţii
 1. Puteţi să vă explicaţi cum de s-au impus protocoalele TCP / IP
 în dauna celor IPX / SPX ?
 2. Care este rolul protocolului TCP ?
 3. Unde este utilizat protocolul UDP ?
 4. Ce este un protocol ?
 6.5 Medii fizice, specifice reţelelor
 Pentru ca transmisia datelor să poată avea loc în reţea, este
 necesar ca între calculatoare să existe şi un suport fizic, adică un
 mediu de transmisie a datelor.
 Ca medii de transmisie a datelor pot fi utilizate :
 • cabluri de cupru ;
 • cabluri optice ;
 • raze infraroşii ;
 • unde radio.
 """"Protocolul ARP
 """"Protocolul NetBEUI
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 În mod uzual, în reţelele de calculatoare locale se folosesc cabluri
 de cupru şi cabluri optice.
 6.5.1 Cabluri de cupru, utilizate ca medii de transmisie a
 datelor în reţele
 Cablurile de reţea din cupru utilizate în reţele sunt în general de 2
 tipuri : cabluri coaxiale şi cabluri torsadate (răsucite).
 Cablurile coaxiale, la rândul lor pot fi subţiri sau groase şi au o
 impedanţă (rezistenţă în curent alternativ, care atenuează semnalul
 transmis) de 50 de ohmi.
 Aceste cabluri sunt compuse dintr-un conductor (în general
 multifilar) „îmbrăcat” într-o cămaşă de plastic, iar peste această
 cămaşă se află un alt conductor multifilar, care are scopul de a ecrana
 semnalul faţă de interferenţele cu alte semnal ce pot să apară pe traseu.
 Tot acest ansamblu este la rândul său învelit în material plastic, pentru
 a-l feri de acţiunea factorilor fizici externi, deci pentru a avea o
 rezistenţă ridicată la oxidare şi coroziune (care duc la înrăutăţirea
 semnalului).
 Cablurile torsadate pot fi şi ele :
 • cabluri torsadate neecranate, care mai sunt denumite şi
 cabluri UTP (Unshielded Twisted Pairs = perechi de cablu
 răsucite, neecranate) ;
 • cabluri torsadate ecranate, care mai sunt denumite şi cabluri
 STP (Shielded Twisted Pairs = perechi de cablu răsucite,
 ecranate) ;
 Aceste cabluri sunt formate din 4 perechi de fire subţiri
 (conductoare izolate prin material plastic) ; firele care formează
 fiecare pereche sunt răsucite unul în jurul altuia pentru a asigura un
 minim de protecţie împotriva interferenţelor ce pot apărea pe traseu.
 Tot acest ansamblu de fire este învelit şi el într-o cămaşă de
 material plastic, pentru a-i conferi rezistenţă la acţiunile factorilor
 fizici externi dar şi o oarecare rezistenţă mecanică. Cablul STP are în
 plus şi o cămaşă din staniol sau chiar un conductor multifilar, pentru
 a-i asigura protecţia faţă de interferenţe externe.
 !!!!Cabluri coaxiale
 !!!!Cabluri torsadate
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 Fiecare tip de cablu are avantajele şi dezavantajele sale ca de
 exemplu :
 • cablul coaxial este mai bine protejat împotriva interferenţelor
 externe de natură electromagnetică, dar nu pot fi obţinute
 viteze prea mari ale datelor în reţea ;
 • pe cablul UTP se pot obţine viteze superioare ale datelor faţă
 de cablul coaxial, dar este protejat foarte puţin împotriva
 interferenţe de natură electromagnetică ;
 • cablul STP este bine protejat împotriva interferenţelor
 electromagnetice din exterior şi poate suporta o viteză
 superioară cablului coaxial, dar este destul de scump.
 6.5.2. Cablurile optice utilizate la transmisia de date
 Au început să fie utilizate relativ recent, datorită evoluţiei
 explozive a tehnologiei informaţionale din ultimii ani.
 Principiul transmiterii datelor pe aceste cabluri constă în
 conducerea luminii laser emise de un dispozitiv special (laser ce
 conţine unitatea de informaţie ce trebuie transmisă) până la destinaţie.
 Datorită faptului ca datele se transmit cu viteza luminii pe cablul optic
 şi că nu există impedanţa specifică a cablurilor de cupru, viteza datelor
 este foarte mare, iar distanţele pe care pot circula date sunt de
 asemenea foarte mari.
 Fiind utilizat laserul, cablurile optice nu sunt afectate de
 interferenţe electromagnetice.
 Celelalte medii de transmisie a datelor (undele radio şi razele
 infraroşii) au cunoscut o dezvoltare destul de rapidă în ultimii ani,
 datorită faptului că este un mediu foarte flexibil, în general nelimitat
 de obstacole fizice, deci foarte uşor de folosit. În mod curent, undele
 radio sunt folosite pentru transmiterea de date prin sateliţi sau relee
 terestre, iar razele infraroşii sunt folosite la crearea de LAN-uri în
 birourile firmelor.
 """"Avantajele şidezavantajele cabluritorsadate şi coaxiale
 """"Cabluri optice
 """"Alte medii detransmisie
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 Exerciţii şi întrebări
 1. Din ce motiv este posibil ca lungimea unei reţele legată
 prin cablu optic să fie mult mai mare decât a reţelelor în
 care calculatoarele sunt conectate prin cablu de cupru ?
 2. Câte tipuri de cabluri torsadate cunoaşteţi, şi care sunt
 caracteristicle lor ?
 6.6 Servicii utilizate în reţele
 De cele mai multe ori, în reţelele de calculatoare este nevoie de
 anumite servicii care să asigure atingerea scopurilor pentru care a fost
 creată reţeaua. Serviciile sunt nişte programe care sunt rulate în
 general de unul sau mai multe servere din reţea.
 Ca exemple de servicii ce pot fi rulate într-o reţea se pot aminti :
 • serviciul de „sharing”, care asigură partajarea resurselor în
 reţea pentru ca datele existente pe servere să poată fi accesate
 de către utilizatori. Acest serviciu este prezent atât pe staţiile
 din reţele de tip peer-to-peer cât şi pe server-ele din reţele cu
 server dedicat ;
 • serviciul de e-mail, sau poştă electronică, utilizat pentru a
 comunica utilizatorii între ei şi pentru a distribui informaţii
 utilizatorilor din reţeaua respectivă ;
 • serviciul de „nume” care asigură transformarea numelor
 calculatoarelor aflate în reţea în adrese IP, pentru a face mai
 uşoară comunicarea între diverse staţii sau între staţii şi
 servere (este mult mai uşor pentru un utilizator să acceseze
 calculatorul „Ionescu” decât pe cel care are adresa
 192.168.2.1, deşi sunt unul şi acelaşi ; numele este mai uşor
 de reţinut întotdeauna decât adresa IP).
 • serviciul „FTP”, care este asemănător cu cel de „sharing”
 dar necesită programe specializate pentru accesarea datelor ;
 • serviciul „log” care asigură urmărirea activităţii desfăşurate
 atât pe serverul pe care rulează acest serviciu, cât şi a celei
 desfăşurate în reţea ;
 !!!!Serviciul de sharing
 !!!!Serviciul de nume
 !!!!Serviciul FTP
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 • servicii de conectare de la distanţă (telnet, ssh, terminal
 services, Xserver) pentru accesarea resurselor aflate pe
 calculatoare situate în altă parte decât cea în care se află
 utilizatorul ;
 Există o multitudine de servicii şi aplicaţii ce pot fi rulate pe
 servere, acest lucru depinzând de destinaţia pe care o are reţeaua.
 Exerciţii şi întrebări
 1. Consideraţi că serviciul de sharing este esenţial unei reţele de
 calculatoare ? S-ar putea schimba informaţii şi în alt mod ?
 Dacă da, cum ?
 2. Studiind cele două variante de la sfârşitul paginii 151 de a
 accesa pagina de WEB a serverului UEMR, credeţi că serviciul
 de nume are o utilitate practică, sau a fost creat pentru
 specialiştii în calculatoare ?
 3. Ce este serviciul de log ?
 6.7 Componente hardware ale reţelelor
 6.7.1 Modem
 Un modem este un aparat care asigură interfaţa între calculator şi
 o linie de transmisie de date analogice, de obicei linia telefonică. Cum
 prin cablul telefonic se transmite voce în semnal analogic, cablurile
 telefonice sunt adaptate acestui tip de semnal. Calculatorul, care
 comunică în mod digital are nevoie de un aparat care să moduleze
 semnalele transmise prin linia telefonică pentru a le face analogice şi
 să le demoduleze pe cele primite prin aceasta; acesta este modemul.
 În esenţă este vorba de un aparat care se conectează la portul
 paralel al calculatorului (modem extern) sau de o placă ce se introduce
 în calculator întocmai ca o placă de extensie (modem intern) ; în
 ambele cazuri este prevăzut cu o priză pentru a primi mufa cablului
 telefonic. În general, comunicaţiile unui calculator echipat cu modem
 se fac cu un alt calculator cu modem. Independent de tipul
 calculatoarelor conectate prin telefon şi de sistemul de operare folosit
 """"Servicii de conectarela distanţă
 """"Modem
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 de ele, comunicaţia se poate realiza cu succes dacă cele două
 modem-uri găsesc împreună un protocol de comunicaţie comun.
 Acesta se stabileşte la realizarea legăturii şi se alege, de obicei
 automat prin „negociere” între cele două modem-uri, pentru a asigura
 o viteză cât mai mare legăturii. Viteza legăturii prin modem este dată
 de calitatea şi lungimea liniei telefonice folosite. Standardele în
 vigoare au stabilit ca viteză maximă valoarea de 55.600 bit/s, dincolo
 de care procentajul de date care ajung eronate la destinaţie este prea
 mare pentru a fi rentabil să se crească această viteză.
 În imaginea următoare este un modem intern.
 Modem-urile sunt aparate esenţiale pentru a asigura conectarea la
 reţea în mod sporadic, pentru perioade de timp mai lungi sau mai
 scurte, în cazuri când este imposibilă sau neeconomică instalarea unei
 legături permanente. Este cazul utilizatorilor casnici care pentru a avea
 acces la Internet nu au altă soluţie decât să se conecteze prin linie
 telefonică şi modem la o reţea care furnizează acces Internet.
 O altă aplicaţie uzuală a modem-urilor este posibilitatea de a
 folosi protocoalele de comunicaţie ale aparatelor de transmisie de
 facsimile, sau faxurilor. Un calculator echipat cu modem şi un
 program de transmis şi recepţionat mesaje de fax poate înlocui foarte
 !!!!Viteza modem-urilor
 se măsoară în biţi /secundă
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 bine aparatul de fax şi chiar robotul telefonic pentru preluarea
 automată a mesajelor.
 În imaginea precedentă se poate vedea un modem extern, iar în
 imaginea următoare mufele aflate în partea din spate a sa.
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 6.7.2 Placa de reţea
 O staţie de lucru care lucrează independent nu are nevoie de placă
 de reţea. Pentru a se conecta însă la alte calculatoare, este nevoie de o
 placă cu circuite electronice, care se introduce în calculator în locurile
 special prevăzute, prin intermediul căreia se leagă calculatorul de
 cablul de reţea. Placa este aproape întotdeauna prevăzută cu prize în
 care se introduc mufele cablului de reţea, fie coaxial fie UTP.
 Pentru realizarea comunicaţiei, în reţelele actuale sunt folosite o
 serie de dispozitive specializate dintre care cele mai importante şi mai
 des utilizate sunt:
 - Hub-urile
 - Switch-urile
 - Bridge-urile
 - Routerele
 6.7.3 Hub
 Hub-urile sunt dispozitive utilizate în reţele în care se foloseşte
 cablul UTP sau STP şi are rolul de a distribui semnalele care circulă
 pe reţea la fiecare staţie care aparţine reţelei respective.
 Acest dispozitiv are mai multe locaşuri care sunt denumite
 porturi şi în care se introduc cablurile de la fiecare staţie, prin
 intermediul unei mufe speciale (RJ45).
 !!!!Placa de reţea
 !!!!Hub-ul
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 Dezavantajul principal acestui dispozitiv este că atunci când două
 calculatoare comunică în reţea, celelalte trebuie să aştepte până când
 comunicaţia se întrerupe, pentru a transmite sau a primi la rândul lor
 informaţii. Astfel, viteza reţelei scade foarte mult (practic viteza
 maximă a reţelei se împarte la numărul de calculatoare pornite ce se
 află în reţea).
 În figurile următoare este ilustrat un hub, în figura de vederea din
 faţă, iar în imaginea de jos, vederea din spate, unde se pot vedea
 mufele.
 6.7.4 Switch
 Switch-urile sunt dispozitive foarte asemănătoare cu hub-urile,
 diferenţa constând în modul de funcţionare. Un switch (vezi figura
 următoare) „împarte” reţeaua în „subreţele”, adică atunci când două
 calculatoare comunică între ele este creată o conexiune separată pentru
 acestea, fiind astfel posibilă transmisia de date şi între alte două staţii.
 Astfel, viteza reţelei rămâne practic constantă, fiecare comunicaţie
 între două calculatoare având câte un „canal” dedicat.
 Dezavantajul acestei soluţii, a utilizării switch-urilor, este costul
 ridicat al implementării reţelelor.
 """"Switch-ul
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 6.7.5 Bridge
 Bridge-ul este un dispozitiv care asigură separarea fizică a unor
 segmente de reţea şi este utilizat pentru a descongestiona traficul pe
 acea reţea. În anumite cazuri, un bridge se comportă ca şi un switch.
 6.7.6 Router
 Routerul este un dispozitiv care asigură comunicaţia între două
 reţele diferite, acesta ţinând minte rutele (adică traseele) pe care
 trebuie să le urmeze pachetele de date pentru a ajunge dintr-o reţea în
 alta. Aceste dispozitive sunt costisitoare şi de aceea sunt folosite
 numai acolo unde strictă nevoie de ele (în general în reţele mari).
 În practică, pentru a evita costurile ridicate pe care le impun
 dispozitive specializate ca bridge-urile şi router-ele, mai sunt folosite
 şi calculatoare care au mai multe plăci de reţea, şi care îndeplinesc cu
 succes funcţiile acestor dispozitive, dar performanţele obţinute sunt
 ceva mai reduse.
 O categorie aparte de dispozitive pentru reţea sunt adaptoarele
 de mediu care sunt utilizate acolo unde este sunt utilizate mai multe
 medii fizice de transmisie şi este necesară trecerea de la unul la
 celălalt (spre exemplu este necesară trecerea de la fibră optică la cablu
 UTP).
 Întrebări
 1. Când este utilă folosirea modem-ului, şi când a plăcii de reţea.
 2. Ce alte utilizări are modem-ul, în afara celei de a conecta
 calculatoarele între ele ?
 !!!!Bridge-ul
 !!!!Router-ul
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 3. Ce dispozitiv este mai eficient, switch-ul sau hub-ul ? Explicaţi.
 6.8. Sisteme de operare pentru reţele
 Pentru a fi posibilă comunicarea calculatoarelor în reţea, este
 necesar ca să existe un sistem de operare care să asigure realizarea
 comunicării cu alte calculatoare.
 În funcţie de tipul reţelei (cu server dedicat sau peer-to-peer)
 sistemele de operare pot fi specializate pentru servere sau
 nespecializate.
 Dintre cele specializate pentru activitatea de server se pot aminti :
 • Novell NetWare, care este unul dintre cele mai performante
 sisteme existente la ora actuală pe piaţă ;
 • Microsoft Windows NT Server şi Microsoft Windows 2000 Server ;
 • Banyan Vines (care este specific staţiilor UNIX).
 Avantajul acestor sisteme este stabilitatea foarte ridicată,
 posibilitatea de da diferite drepturi utilizatorilor în ceea ce priveşte
 accesul la anumite fişiere şi informaţii (de copiere, citire, scriere etc.).
 Dezavantajul acestora este costul ridicat (datorită tehnologiei utilizate
 şi costurilor de producţie).
 Sistemele de operare care nu sunt dedicate serverelor, în
 exclusivitate sunt mai ieftine în general, şi dintre acestea se pot aminti
 :
 • Lantastic (al firmei ArtiSoft) ;
 • Microsoft Windows95, Windows98, Windows Millenium,
 Windows NT Workstation, Windows 2000 Professional
 O categorie aparte a sistemelor de operare pentru reţea o
 constituie sistemele UNIX şi variantele „free” ale acestora (adică acele
 variante care nu necesită achiziţionarea unei licenţe) care pot fi
 utilizate atât în reţele cu server dedicat cât şi în reţele peer-to-peer,
 flexibilitatea lor fiind foarte ridicată. Câteva dintre aceste sisteme sunt
 :
 • Sun Solaris (al firmei Sun Microsystems)
 • Xenix
 • Linux
 """"Sisteme de operare cuserver dedicat
 """"Sisteme de operarefără server dedicat
 """"Variante alesistemului de operareUnix
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 • FreeBSD
 • NetBSD
 Întrebări
 1. Care este diferenţa între o reţea cu server dedicat şi una fără
 server dedicat (citiţi eventual şi subcapitolele precedente) ?
 2. Din moment ce există sisteme de operare „free”, adică a căror
 utilizare se poate face în mod legal gratuit, de ce credeţi că
 celelalte sisteme de operare, a căror utilizare necesită
 achiziţionarea unei licenţe (drept) de utilizare, sunt atât de
 răspândite ?
 3. Cum vă explicaţi că există atât de multe sisteme de operare
 care sunt denumite Windows, precum şi alte sisteme de
 operare care se numesc Unix (puteţi citi şi capitolul opt
 dedicat acestui subiect) ?
 Rezumat
 Folosirea calculatoarelor în lipsa reţelelor ar limita drastic
 utilitatea acestora. Din această cauză, încă de la începutul răspândirii
 calculatoarelor s-a pus problema conectării acestora pentru a putea
 spori gama serviciilor oferite de ele. Cum calculatoarele erau de o
 mulţime de tipuri se impunea o standardizare. Ca şi în alte domenii a
 fost nevoie de timp şi o muncă susţinută pentru a aduce reţelele la
 gradul de compatibilitate întâlnit astăzi. A fost nevoie de
 standardizarea componentelor hard, fizice cât şi a componentelor soft,
 în principal a protocoalelor. Din multitudinea de standarde apărute,
 TCP/IP s-a impus în utilizarea atât în reţele locale cât şi în Internet,
 datorită între altele, sistemului de adresare IP supravegheat permanent
 de autorităţile în domeniu.
 Temă pentru discuţie în grup
 Încercaţi, pe baza informaţiilor din acest capitol, să stabiliţi de ce
 componente soft şi hard este nevoie pentru a crea o reţea locală de

Page 167
						

165
 calculatoare într-o firmă mică ce foloseşte 3–4 calculatoare şi o
 imprimantă şi are nevoie de o legătură ocazională la Internet.
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 1. Internet este o reţea de tip LAN ? 10 puncte
 2. Modem-ul este indispensabil interconectării a două
 calculatoare, sau există şi alte posibilităţi ? 10 puncte
 3. Enumeraţi cele şapte niveluri ale modelului ISO 35 puncte
 4. Ce avantaj prezintă cablurile coaxiale faţă de cele torsadate ?
 10 puncte
 5. Protocoalele IPX / SPX în care tip de reţele sunt utilizate,
 Internet sau Novell 10 puncte
 6. Ce dispozitiv este mai complex, modem-ul, sau placa de reţea ?
 De ce ? 15 puncte
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 Capitolul 7. Datele şi reprezentarea lor
 Întrucât s-a văzut din primul capitol faptul că pentru a reprezenta
 informaţiile calculatoarele folosesc doar cifrele 0 şi1, iar din capitolele
 următoare s-a dedus că ele pot manipula numere, texte (deci litere),
 imagini, muzică, acest capitol încearcă să realizeze o introducere a
 cititorului tipurile de date pe care le foloseşte calculatorul, precum şi
 modul de reprezentare a acestora.
 Întrucât informaţiile circulă în cadrul calculatorului, între diferite
 dispozitive hardware (memorie internă, memorie externă, imprimantă,
 etc.) se vor prezenta moduri de reprezentare a informaţiei pe un
 anumit suport.
 În primul subcapitol se va trata reprezentarea numerelor, în al
 doilea reprezentarea caracterelor şi a şirurilor de caractere, în capitolul
 al treilea reprezentarea valorilor logice, în al patrulea reprezentarea
 imaginilor, iar în al cincilea reprezentarea sunetului. Ultimul
 subcapitol se va ocupa cu structuri complexe de date, utilizate atât de
 calculator, cât şi de programatori.
 Pentru asimilarea noţiunilor acestui capitol, este utilă rezervarea a
 circa două ore şi jumătate de studiu.
 Indiferent despre care tip de informaţii este vorba, regula
 generală este acea că informaţiile au o formă de reprezentare standard.
 Această standardizare se referă atât la dimensiunea spaţiului de
 memorie afectat cât şi la tipurile de operaţii care se pot efectua asupra
 datelor.
 7.1. Reprezentarea numerelor
 S-a ilustrat deja din primul capitol posibilitatea ca orice număr să
 poată fi scris doar cu ajutorul cifrelor 0 şi 1.
 Probabil puţini cititori ai acestui curs nu au utilizat încă un
 calculator de buzunar. Cei care au făcut-o ştiu că afişajul acestor
 calculatoare permit un număr limitat de cifre. Cu cât această limită
 este mai mare, cu atât calculatorul poate fi utilizat în calcule mai
 complexe.
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 O problemă similară se pune la calculatoarele PC. S-a afirmat în
 capitolul al treilea că toate calculele se fac în unitatea de calcul, prin
 intermediul regiştrilor. Însă aceştia au o dimensiune precisă, fixată.
 Din acest motiv vor apare limite asupra dimensiunilor numerelor
 utilizate. Calculatoarele fiind dispozitive programabile, pentru
 necesităţi speciale, ce reclamă utilizarea unor numere ce depăşesc
 aceste limite, se pot crea programe. Însă acest lucru nu constituie
 obiectul cursului de faţă.
 7.1.1. Numere întregi fără semn
 Numerele întregi pozitive se reprezintă natural, memorând
 expresia lor în baza doi, într-un număr predeterminat de poziţii binare.
 Numărul de biţi folosit pentru reprezentare va da valoarea maximă a
 unui număr ce poate fi reprezentat în acel mod.
 Întrucât byte-ul este unitatea de adresare, se folosesc doar multipli
 de 8 biţi pentru reprezentare, uşurând operaţiile de transfer între
 microprocesor şi UM. De exemplu, dacă se foloseşte un byte, numărul
 întreg 36 va avea următoarea reprezentare :
 0 0 1 0 0 1 0 0
 întrucât 3610=1001002
 Se observă că poziţiile suplimentare au fost completat cu zerouri.
 Acelaşi număr s-ar reprezenta pe 16 de biţi astfel :
 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0
 Adică pur şi simplu se mai adaugă opt de zero la început.
 Întrucât atunci când au fost lansate pe piaţă primele modele de
 PC, microprocesoarele utilizate aveau regiştrii cu lungimea de 16 biţi,
 această dimensiune a căpătat denumirea de cuvânt de memorie
 (word).
 Numărul zero se reprezintă ca un şir de zerouri. Se poate calcula
 cel mai mare număr întreg fără semn ce poate fi reprezentat. Astfel,
 dacă se foloseşte un byte, întregul cel mai mare are reprezentarea :
 1 1 1 1 1 1 1 1
 care reprezintă valoarea :
 111111112=(1⋅27+1⋅26+1⋅25+1⋅24+1⋅23+1⋅22+1⋅21+1⋅20) 10=
 =128+64+32+16+8+4+2+1=25510
 !!!!Reprezentareaîntregilor fărăsemn se face prinexpresia lor înbaza 2
 !!!!Cuvânt dememorie
 !!!!Calcularea celuimai mare întregreprezentabil pe unoctet
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 Această valoare se mai poate calcula observând că suma din
 paranteză este egală cu 28-1=256-1=255.
 Dacă se doreşte valoarea celui mare număr întreg fără semn
 reprezentat pe un cuvânt (16 biţi), se porneşte de la reprezentarea
 acestuia :
 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
 şi se obţine valoarea 216-1=65536-1=65535, raţionând similar cazului
 reprezentării pe opt biţi.
 7.1.2. Numere întregi cu semn
 Următorul pas ce trebuie urmat este cel al reprezentărilor
 numerelor cu semn (pozitive dar şi negative). Cum se ştie deja că
 orice informaţie este reprezentată doar prin zero şi unu, trebuia găsită
 o modalitate de a reprezenta semnul prin combinaţii de 0 şi 1, în aşa
 fel încât să fie intim legat de număr, deci numărul împreună cu semnul
 său trebuind să constituie o singură entitate. Cea mai naturală abordare
 a fost aceea prin care unul din biţii alocaţi reprezentării numărului să
 fie utilizat pentru semnul său, utilizând-se o codificare a semnelor.
 Pentru semnul + s-a convenit să se utilizeze cifra 0, iar pentru semnul
 -, cifra 1. Bitul ales pentru a reprezenta semnul, a fost primul şi a fost
 denumit bit de semn.
 Astfel numerele al căror prim bit este egal cu 0, sunt interpretate
 drept numere pozitive, iar cele al căror prim bit începe cu 1, sunt
 interpretate drept numere negative.
 O primă consecinţă a acestui fapt a fost aceea că s-a micşorat
 valoarea maximă a numărului reprezentat, întrucât un bit avea o
 semnificaţie specială. Astfel, reprezentarea pe opt biţi are ca limită
 superioară numărul reprezentat prin :
 0 1 1 1 1 1 1 1
 care reprezintă valoarea :
 27-1=128-1=127,
 iar pe 16 biţi :
 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
 şi se obţine valoarea 215-1=32768 -1=32767, raţionând similar cazului.
 """"Calcularea celuimai mare întregreprezentabil pe
 doi octeţi
 """"Primul bit estebitul de semn
 """"Calcularea celui
 mai mare întreg cusemn reprezentabil
 pe un octet
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 Următorul pas făcut a fost cel prin care să se obţină o reprezentare
 a numerelor negative care să permită efectuarea operaţiei de scădere
 ca sumă dintre un număr şi opusul altui număr. De exemplu :
 7-5=7+(-5)
 Pentru a atinge acest deziderat, s-a folosit reprezentarea
 numerelor prin complement faţă de doi, care se poate exprima astfel :
 • Numerele pozitive se reprezintă obişnuit ;
 • Pentru a reprezenta numerele negative, se reprezintă mai
 întâi (în mod obişnuit) valoarea absolută a numărului (fără
 semn), care apoi se modifică astfel : se păstrează
 nemodificate cea mai din dreapta cifră 1 şi zerourile care-i
 urmează (în dreapta sa), în timp ce toate celelalte cifre (aflate
 în stânga sa) se modifică.
 De exemplu, -58 se reprezintă pe opt biţi astfel :
 5810=1110102
 0 0 1 1 1 0 1 0
 iar reprezentarea lui va fi :
 1 1 0 0 0 1 1 0
 Reprezentarea lui –104 se obţine astfel :
 10410=11010002, deci +104 se reprezintă prin şirul de biţi :
 0 1 1 0 1 0 0 0
 În timp ce –104 va fi reprezentat prin :
 1 0 0 1 1 0 0 0
 Se remarcă faptul că reprezentarea pe 16 biţi a lui –104 adaugă
 doar 8 cifre de 1 în partea stângă :
 Astfel +104 se reprezintă prin :
 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0
 iar –104 prin :
 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0
 Pentru importanţa lor, se prezintă în continuare reprezentarea
 numerelor 0 şi –1.
 Pentru 0, reprezentarea pe opt biţi este :
 0 0 0 0 0 0 0 0
 !!!!Reprezentareaîntregilor cu semnse face princomplement faţăde 2

Page 172
						

170
 şi se observă că aplicând regula conversiei, nu se va modifica nici o
 cifră, dacă se încearcă reprezentarea lui –0=+0, căci nu există nici o
 cifră egală cu 1, de la care să se înceapă, spre stânga, modificarea
 cifrelor. În felul acesta, s-a obţinut o reprezentare consistentă a lui
 zero.
 Pentru a obţine reprezentarea lui –1, se porneşte de la
 reprezentarea lui +1 :
 0 0 0 0 0 0 0 1
 iar –1 va avea reprezentarea :
 1 1 1 1 1 1 1 1
 O altă problemă care se pune este obţinerea valorii unui număr,
 cunoscându-i reprezentarea. De exemplu, ce număr are reprezentarea :
 0 0 0 0 0 1 0 1
 În primul rând se depistează semnul, citind valoarea primului bit.
 Fiind egal cu 0, reiese faptul că numărul este pozitiv, şi va avea
 valoarea :
 000001012=1012=1⋅22+1=4+1=5
 Iată un exemplu cu o reprezentare a unui număr negativ :
 1 1 1 0 1 0 0 0
 Întrucât prima cifră este egală cu 1, numărul este negativ. Se
 reţine faptul acesta, iar pentru a-i determina valoarea, se
 complementează reprezentarea sa, obţinându-se :
 0 0 0 1 1 0 0 0
 Numărul reprezentat este :
 -(1⋅24+1⋅23) = - 24
 Iată cum se efectuează scăderea 5-3=5+(-3) :
 Se reprezintă numărul 5 :
 0 0 0 0 0 1 0 1
 Se reprezintă –3. Ţinând cont de faptul că +3 are reprezentarea :
 0 0 0 0 0 0 1 1
 Rezultă reprezentarea lui –3 :
 1 1 1 1 1 1 0 1Pentru a calcula 5-3, sau 5+(-3), se pot folosi sumatoarele binare
 prezentate în cel de-al doilea capitol al acestui curs. Suma se va
 efectua conform regulilor adunării în baza doi :
 ####Reprezentarea lui
 -1
 ####Obţinerea unui
 numărcunoscându-ireprezentarea
 ####Efectuarea
 operaţiei descădere ca adunare
 cu opusul
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 5 0 0 0 0 0 1 0 1-3 1 1 1 1 1 1 0 1
 2 1 0 0 0 0 0 0 1 0
 Se reaminteşte că 1+1=10. Deci se scrie 0 şi se păstrează 1, care
 se va însuma cu perechea următoare de cifre.
 Se observă că rezultatul are nouă cifre. Întrucât numerele sunt
 reprezentate pe opt biţi, bitul suplimentar (al nouălea) se pierde (e ca
 şi cum s-ar încerca turnarea a nouă litri de benzină într-un bidon cu
 opt litri. Al nouălea litru se pierde, se revarsă). Reiese că rezultatul
 operaţiei este :
 0 0 0 0 0 0 1 0care este reprezentarea unui număr pozitiv, egal cu 1⋅21=2.
 Rezultatul este corect (5-3=2).
 Iată încă un exemplu :
 Se va studia diferenţa 2-10. În primul rând 2-10 =2+(-10), deci :
 2 0 0 0 0 0 0 1 0-10 1 1 1 1 0 1 1 0-8 1 1 1 1 1 0 0 0
 Se reaminteşte că 1+1+1=10+1=1. Deci se scrie 1 şi se păstrează
 1. Rezultatul are reprezentarea :
 1 1 1 1 1 0 0 0
 Care este un număr negativ, al cărui complement este :
 0 0 0 0 1 0 0 0
 Deci : -1⋅23= -8.
 În continuare se pune o nouă problemă. Cel mai mare număr
 pozitiv este 127, cu reprezentarea :
 0 1 1 1 1 1 1 1
 Reprezentarea lui –127 este :
 1 0 0 0 0 0 0 1
 Dar ce număr este reprezentat prin :
 1 0 0 0 0 0 0 0
 Să fie –0 ? Nu, căci complementându-l, rezultă aceeaşi
 reprezentare :
 1 0 0 0 0 0 0 0
 Care interpretată ca o valoare pozitivă ar fi 1⋅27=128. Rezultă că
 aceasta este reprezentarea lui –128.
 ####Reprezentarea lui-128
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 S-a afirmat că cea mai mare valoare pozitivă care se poate
 reprezenta pe opt biţi este 127. Ce se va întâmpla dacă se va încerca
 efectuarea sumei 100+30, al cărei rezultat este 130, mai mare decât
 127 ?
 100+ 0 1 1 0 0 1 0 030 0 0 0 1 1 1 1 0130 1 0 0 0 0 0 1 0
 Rezultatul corect este 130, însă
 1 0 0 0 0 0 1 0
 Este reprezentarea unui număr negativ, anume –126.
 Această situaţie se numeşte depăşire superioară (overflow) şi
 poate fi tratată în două feluri : fie se va semnaliza ca eroare de
 depăşire, fie se va trece la reprezentarea celor două numere pe 16 biţi,
 situaţie în care operaţia se va efectua corect :
 100+ 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 0 030 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 0130 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0
 căci bitul de semn este egal cu 0, deci reprezentarea va fi interpretată
 ca fiind a unui număr pozitiv.
 7.1.3. Numere cu parte fracţionară (numere reale)
 Cea mai naturală abordare a reprezentării numerelor ce au parte
 fracţionară ar fi aceea în care se stabileşte un număr de biţi pentru
 partea întreagă şi un număr de biţi pentru partea zecimală. De
 exemplu :
 12,510=1100,12 (vezi capitolul întâi al acestui curs), iar o
 reprezentare posibilă ar fi :
 0 0 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0
 convenindu-se că pentru partea întreagă se folosesc primi opt biţi, iar
 pentru cea fracţionară următorii opt.
 Această abordare se numeşte reprezentare prin virgulă fixă (în
 figură poziţia virgulei a fost marcată prin bara verticală dublă).
 Avantajul major al acestei reprezentări este simplitatea sa. Principalul
 dezavantaj este lipsa de flexibilitate a ei. Astfel, cum se va reprezenta
 distanţa dintre Pământ şi Lună ? Se va mări numărul de biţi alocaţi
 părţi întregi. Dar grosimea unei foi de hârtie ? Se va mări şi numărul
 """"Depăşireasuperioară
 """"Reprezentarea
 numerelor reale învirgulă fixă
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 de biţi alocaţi părţi fracţionare. Se observă din cele două exemple, că
 această formă de reprezentare nu poate fi folosită pentru orice numere
 reale, fără a mării nepermis de mult numărul de biţi alocat ei.
 Pentru a găsi o modalitate mai eficientă, se vor da încă două
 exemple. Venitul unei persoane este de 1243,25 $ sau 1245 $ ? Sau
 poate 1250 $ ? Dacă i-l comunică unui prieten, va utiliza, probabil,
 una din ultimele două variante, însă atunci când va semna statul de
 plată, cu certitudine va fi folosită prima variantă.
 Acest exemplu introduce conceptul de precizie, mai exact de
 număr de cifre semnificative. Se poate observă din analiza
 precedentă că acest număr de cifre semnificative este dependent de
 context, existând situaţii în care este important un număr mai mare de
 acurateţe, precum şi situaţii în care se acceptă aproximări.
 Desigur că în acest context, se poate decide că o valoare foarte
 mică este practic egală cu 0, deci s-ar putea neglija. Astfel, grosimea
 foii de hârtie ar putea fi reprezentată prin numărul 0. Însă această
 abordare împiedică, de exemplu, calcularea grosimii unui top de 1000
 de coli de hârtie, operaţie utilă pentru determinarea suprafeţei de
 hârtie utilizată pentru ambalaj.
 Revenind la grosimea foii de hârtie, se mai ridică o întrebare. Cu
 cât este aceasta egală, cu 0,11 mm ? Cu 0,00011 m ? Sau cu
 0,00000011 km ?
 Distanţa de la Pământ la Lună este egală cu 385000 km sau cu
 385000000 m ?
 Se observă din exemplele precedente, că pe lângă numărul de
 cifre semnificative mai contează şi unitatea de măsură utilizată pentru
 exprimare. S-ar putea uniformiza aceste reprezentări, utilizând puterile
 numărului 10. Astfel, 0,11 mm=1,1⋅10-1 mm=1,1⋅10-4 m=1,1⋅10-7 km,
 respectiv 385000 km=3,85⋅105 km=3,85⋅108 m.
 Exemplele precedente sugerează cele trei elemente importante
 într-o reprezentare :
 • Semnul (care era +) ;
 • Exponentul (puterea numărului 10, care este baza sistemului
 de numeraţie) ;
 !!!!Precizia şinumărul de cifresemnificative aleunei aproximări
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 • Valoarea efectivă, care este aceeaşi, indiferent de unitatea de
 măsură. Această se numeşte mantisă.
 Toate aceste considerente conduc la reprezentarea numerelor reale
 prin virgulă flotantă, care în esenţă este un şir de biţi format din trei
 compartimente, cu următoarele semnificaţii (vezi şi figura
 următoare) :
 • Primul bit conţine semnul. Valoarea 0 indică un număr
 pozitiv, iar 1 un număr negativ ;
 • Urmează un număr fix de biţi, utilizaţi pentru reprezentarea
 valorii exponentului (număr întreg cu semn) ;
 • Restul (partea cea mai lungă) o reprezintă mantisa.
 S E M
 Adăugând observaţia că toate valorile sunt exprimate în baza doi,
 se pot imagina diferite modalităţi concrete de a reprezenta numerele.
 Sunt câteva standarde adoptate, două din cele mai cunoscute sunt
 reprezentarea în simplă precizie (single precision) şi cea în dublă
 precizie (double precision).
 Cea în simplă precizie foloseşte un total de 32 de biţi, dintre care
 primul este bitul de semn, 8 sunt utilizaţi pentru exponent, iar restul de
 23 pentru mantisă. Ea permite o precizie de circa 7–8 cifre zecimale şi
 un domeniu de valori cuprins între 10-45 şi 1038. Un număr reprezentat
 astfel are valoarea egală cu :
 (-1)S⋅102E-1111111⋅1,M2
 (toate operaţiile sunt în baza doi). Numărul 11111112=12710.
 De exemplu, reprezentarea următoare :
 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 … 0
 Este a numărului :
 (-1)1⋅10210000001-1111111⋅1,10…02= - (1010)2⋅1,12= -(22)⋅(1⋅20+1⋅2-1) 10=
 = -4⋅(1+0,5)= -4⋅1,5= -6
 Reprezentarea în dublă precizie utilizează un total de 64 de biţi,
 din care primul este bitul de semn, următorii 11 sunt utilizaţi pentru
 exponent, iar restul pentru mantisă. Ea permite o precizie de circa 15
 cifre zecimale (de unde şi denumirea de dublă precizie) şi un domeniu
 de valori cuprins între 10-324 şi 10308. Un număr reprezentat astfel are
 valoarea egală cu :
 """"Reprezentarea
 numerelor realeprin virgulă
 flotantă
 """"Simplă şi dublă
 precizie
 """"Citirea unei valori
 reprezentată însimplă precizie
 """"Citirea unei valori
 reprezentată îndublă precizie
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 (-1)S⋅102E- 1111111111⋅1,M2
 (toate operaţiile sunt în baza doi). Numărul 11111111112=102310.
 Se observă faptul că între bitul de semn şi mantisă nu este
 reprezentat efectiv exponentul, întrucât el se obţine scăzând din
 valoarea reprezentată o cantitate (127 în cazul preciziei simple şi 1023
 în cazul celei duble). Din acest motiv, această valoare poartă numele
 de caracteristică.
 S-a văzut încă din primul capitol al acestui curs că anumite
 numere fracţionare se vor reprezenta printr-o perioadă, adică au un
 număr infinit de cifre. De exemplu 0,110=0,0(0011)2=0,000110011…2.
 Din acest motiv, reprezentarea lui 0,110 fie în simplă precizie, fie
 în dublă precizie, se va face cu o anumită aproximaţie. Acest fapt
 poate avea consecinţe neplăcute în situaţii în care precizia poate fi
 critică (în domeniul militar, sau în cel financiar-bancar). În plus,
 aceste erori se propagă în calcule, efectul lor crescând cu numărul de
 operaţii la care sunt supuse numerele.
 Întrebări şi exerciţii
 1. De ce credeţi că nu se foloseşte pentru reprezentarea numerelor
 reale negative complementul faţă de doi ?
 2. Reprezentaţi pe opt biţi numerele întregi 39 şi -6. Ilustraţi
 modul în care efectuează calculatorul 39-6.
 3. Reluaţi problema precedentă pentru operaţia -32-101.
 Reprezentarea pe opt biţi obţinută a dus la rezultatul corect ?
 De ce ? Cum se poate remedia acest fapt ?
 4. Ce număr real este reprezentat în simplă precizie, prin şirul :
 7.2. Reprezentarea textelor
 Dacă reprezentarea numerelor folosind şiruri de 0 şi 1 pare
 oarecum firească, se pune întrebarea cum se vor reprezenta alte tipuri
 de informaţii. În acest subcapitol se va trata reprezenta caracterelor,
 iar în cele ce urmează a celorlalte tipuri de informaţii.
 Pentru toate aceste tipuri de informaţii, se vor folosi diferite
 metode de codificare, asemănătoare într-un anume fel codurilor
 utilizate pentru a asigura confidenţialitatea textelor diplomatice.
 0 1 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 … 0
 !!!!Caracteristică şiexponent
 $$$$Atenţie la erorilede reprezentare
 !!!!Caracterele sereprezintăcodificat prinşiruri de biţi
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 7.2.1 Caractere
 Fiecare caracter are asociat un cod unic, format dintr-un şir de 0 şi
 1. Există mai multe seturi de coduri, câteva mai cunoscute fiind
 ASCII, EBCDIC, Unicode, etc.
 Calculatoarele PC folosesc codificarea ASCII (American
 Standard Code for Interchange Information), care asociază fiecărui
 caracter un şir de şapte biţi. Întrucât s-a standardizat ca unitate minimă
 de adresare octetul, s-a extins acest cod la opt biţi, obţinându-se
 codificarea ASCII extinsă, cu şiruri de opt biţi. În codificarea ASCII,
 cifra A (majuscula) are reprezentarea 10000012=6510, B are codul
 10000102=6610, etc. Folosind opt biţi, sunt disponibil 28=256 coduri,
 suficiente pentru caracterele limbii engleze, cifrele zecimale, semnele
 de punctuaţie, şi încă câteva caractere grafice (linii şi colţuri pentru
 realizarea tabelelor, caractere cu accente şi semne diacritice pentru
 limba franceză, spaniolă, etc., caractere ale alfabetului grec, semne
 matematice precum semnul pentru integrală, etc.).
 Cu toate acestea, marea varietate a accentelor şi semnelor
 diacritice utilizate de diferitele popoare europene, precum şi scrierea
 popoarelor slave sau orientale, face insuficient tabelul ASCII, aşa
 încât s-au adoptat două modalităţi de a depăşi această limită :
 Într-o primă abordare s-au creat diferite pagini de cod specifice
 diferitelor grupuri de popoare. În acest mod, acelaşi cod reprezintă un
 caracter într-o pagină de cod, dar poate reprezenta un alt caracter în
 altă pagină de cod. De exemplu, în pagina de cod pentru Statele Unite
 ale Americii, semnul „¡” are codul 173, în timp ce acelaşi cod
 reprezintă simbolul „¾” în pagina de cod pentru Franţa.
 Abordarea precedentă a complicat mult schimbul de informaţii
 între diferite popoare, încât s-au creat alte codificări, în care fiecare
 caracter are asociat un număr mai mare de biţi, creând premisele ca
 printr-un tabel unic să fie reprezentate caracterele mai multor alfabete.
 Astfel, prin dublarea numărului de biţi (16 în loc de 8), se obţin 65536
 de variante, care acoperă alfabetele tuturor popoarelor europene, celor
 din orientul apropriat, precum şi caracterele grafice cele mai utilizate
 ale japonezilor şi chinezilor.
 """"Codul ASCII
 """"Paginile de cod
 permitreprezentarea
 diferitelor alfabete
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 Indiferent de sistemul de codificare utilizat, codul 0 de obicei nu
 este asociat nici unui caracter, el având alte utilizări, aşa cum se va
 vedea în continuare.
 7.2.2. Şiruri de caractere
 Având un tabel de coduri pentru reprezentarea unui singur caracter,
 reprezentarea unui şir de caractere se poate face în două feluri :
 Prefixând şirul de caractere printr-un întreg fără semn (reprezentat
 pe opt sau pe şaisprezece biţi) ce conţine lungimea curentă a şirului.
 Această reprezentare este simplă şi rapidă, însă limitează lungimea
 maximă a şirului de caractere la valoarea maximă a întregului ce
 conţine lungimea sa.
 A doua modalitate de reprezenta un şir de caractere este de a
 reţine adresa din memorie a primului caracter din şir, iar după ultimul
 caracter din şir adăugându-se codul zero (care nu este asociat nici unui
 caracter, aşa cum s-a afirmat la sfârşitul paragrafului precedent). În
 felul acesta se pot reprezenta şiruri oricât de lungi.
 Întrebări
 1. Dacă litera a are codul ASCII 97, ce cod credeţi că vor avea
 literele b şi c ? Puteţi să scrieţi reprezentarea lor pe opt biţi ?
 2. Dacă se va reprezenta caracterul 0 prin codul ASCII 48, ce cod
 vor avea caracterele 1 şi 2 ? Scrieţi reprezentarea lor pe opt
 biţi. Comparaţi aceste reprezentări cu reprezentarea pe opt biţi
 a numerelor întregi 0, 1 şi 2 (aşa cum s-a prezentat în primul
 subcapitol al acestui capitol). Puteţi explica diferenţele ?
 7.3. Reprezentarea valorilor logice (boolene)
 După cum s-a mai afirmat pe parcursul acestui curs, în capitolele
 precedente, calculatorul nu efectuează doar operaţii matematice, ci şi
 operaţii logice, de exemplu atunci când decide dacă un număr este
 pozitiv. O valoare logică (booleană, numele provenind de la
 matematicianul Boole), poate avea doar valorile adevărat şi fals. S-au
 stabilit câteva convenţii. De pildă, pentru fals se foloseşte valoarea 0,
 iar pentru adevărat fie orice valoare nenulă, fie un şir de 1 (de obicei
 un octet cu toţi biţii egali cu 1).
 !!!!Reprezentareaşirurilor decaractere prinasocierea lungimiilor
 !!!!Reprezentareaşirurilor decaractere prinîncheierea cucaracterul nul
 !!!!Reprezentareavalorilor logice
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 Întrebări
 1. De ce credeţi că valorile boolene sunt reprezentate printr-un
 octet, când un singur bit ar fi suficient (0 pentru fals şi 1 pentru
 adevărat) ?
 2. Ce număr întreg cu semn se reprezintă prin opt biţi egali cu 1 ?
 S-a afirmat că adevărul se poate reprezenta prin opt biţi egali
 cu 1. Cum credeţi că nu va încurca cele două valori
 calculatorul, întrucât ele sunt reprezentate identic. Puteţi găsi
 un exemplu din limba română în care două obiecte sau acţiuni
 diferite sunt numite prin acelaşi cuvânt ? Care este soluţia
 adoptată de un ascultător pentru a nu le confunda ?
 7.4. Reprezentarea imaginilor
 Întrucât imaginile grafice, statice şi dinamice, au o pondere foarte
 mare, este foarte importantă stabilirea de standarde pentru
 reprezentarea lor. Imaginile se afişează atât electronic, pe monitor, cât
 şi pe hârtie, fiind deci utilizate de dispozitive hardware diferite.
 Există două modalităţi diferite de a reprezenta imaginile.
 Prima modalitate reprezintă imaginea ca o reţea de puncte (sau
 pătrăţele), într-un mod asemănător descrierii unui desen (model de
 lucru de mână) pe o hârtie milimetrică. Această tehnologie se numeşte
 bitmap (hartă de biţi).
 A doua modalitate foloseşte caracteristicile geometrice ale
 desenului pentru a-l descrie, considerându-l inclus într-un sistem de
 coordonate (precum se realizează reprezentarea funcţiilor la
 matematică), iar obiectele sunt descrise prin coordonatele punctelor
 extreme (în cazul unei linii), sau coordonatele centrului şi raza (în
 cazul unui cerc), sau prin arce de cerc (în cazul unor contururi mai
 complexe), etc. Aceasta este reprezentarea vectorială a imaginilor.
 7.4.1. Imagini bitmap
 Reprezentarea punct cu punct a unei imagini, este utilizată de
 către monitoare, precum şi de către imprimante, în momentul
 transpunerii pe hârtie. De asemenea scanerele creează o reprezentare
 bitmap a fotografiilor sau obiectelor.
 """"Imaginile se pot
 reprezenta fiepunct cu punct
 (bitmap), fie prindescrierea
 geometrică a lor(vectorial)
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 Realizarea unei reprezentări bitmap a unei imagini alb-negru, este
 foarte simplă. Fie de exemplu imaginea următoare :
 Ea reprezintă imaginea unei săgeţi spre dreapta. Se observă că
 s-au utilizat 8 rânduri a câte 10 pătrăţele. Dacă imaginea se afişează pe
 monitor, aceste pătrăţele se vor numi pixeli. Dacă se tipăreşte pe hârtie
 de către o imprimantă, se vor numi puncte.
 De aceea pentru reprezentarea punct cu punct a acestei imagini se
 pot folosi 10 octeţi, câte unul pentru fiecare coloană (linie verticală) a
 imaginii. Notând cu 1 culoarea neagră şi cu 0 cea albă, se obţine
 reprezentarea în memorie a imaginii bitmap prin următoarele şiruri de
 biţi (10 octeţi) :
 0 0 0 0 0 0 0 0 Octetul (linia) 10 0 0 0 1 0 0 0 Octetul (linia) 20 0 0 0 1 0 0 0 Octetul (linia) 30 0 0 0 1 0 0 0 Octetul (linia) 40 0 1 0 1 0 1 0 Octetul (linia) 50 0 1 0 1 0 1 0 Octetul (linia) 60 0 0 1 1 1 0 0 Octetul (linia) 70 0 0 1 1 1 0 0 Octetul (linia) 80 0 0 0 1 0 0 0 Octetul (linia) 90 0 0 0 0 0 0 0 Octetul (linia) 10
 Analizând reprezentarea de mai sus se observă, urmărind conturul
 creat de cifrele 1, că s-a obţinut săgeata (răsturnată cu vârful în jos).
 Pentru a putea reprezenta mai multe nuanţe, se vor utiliza mai
 mulţi biţi pentru fiecare punct. Astfel, dacă fiecare punct (pătrăţel)
 este descris cu doi biţi, în loc de unul singur, sunt posibile patru
 variante : 00 (asociat lui alb), 01 (gri deschis), 10 (gri închis), 11
 (negru). Acestor patru valori li se pot asocia nu doar nuanţe de gri, ci
 şi culori. Astfel, 00 ar putea fi alb, 01 roşu, 10 albastru, iar 11 negru.
 Dacă fiecare punct va fi reprezentat printr-un octet, cei opt biţi ai
 acestuia oferă 28=256 de nuanţe de gri, suficiente pentru reprezentarea
 un bune condiţiuni a fotografiile alb-negru. De asemenea, printr-o
 interpretare a celor 256 de valori, se pot reprezenta şi culori sau
 nuanţe de culori.
 !!!!Modul dereprezentarebitmap
 !!!!Reprezentareabitmap cu maimulte culori
 ####Numărul de culoriutilizate senumeşteadâncimeareprezentării
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 Pentru a obţine imagini cât mai apropiate de cele naturale, se
 folosesc 16, 24 sau chiar 32 de biţi pentru reprezentarea imaginilor
 bitmap, care permit utilizarea câtorva zeci de mii sau chiar zeci de
 milioane de nuanţe de culori.
 Pentru a realiza imagini bitmap de calitate, un alt parametru
 important este rezoluţia, adică cât de fin este divizată suprafaţa pentru
 a reprezenta imaginea. Este evident că dacă pentru imaginea de mai
 sus, s-ar folosi o matrice de 16 lini şi 20 de coloane, divizând fiecare
 pătrăţel atât pe orizontală, cât şi pe verticală, s-ar putea crea o imagine
 mai fină a săgeţii.
 Imaginile bitmap pot fi uşor de interpretat şi sunt larg utilizate de
 către dispozitivele hardware menţionate anterior.
 Principalele dezavantaje sunt următoarele :
 • Dimensiunea imaginilor reprezentate astfel este foarte mare.
 Dacă pentru fiecare punct se folosesc 24 de biţi, adică trei
 octeţi, săgeata reprezentată în primul mod (din pagina 178)
 are necesita 8x10x3=240 de octeţi, iar cea din imaginea de
 mai sus 16x20x3=960 de octeţi. Cum o imagine de calitate
 utilizează rezoluţii mari, de minim 100 puncte / cm, rezultă
 că un cm2 de imagine are cel puţin 100x100=10 000 de
 puncte, ceea ce înmulţit cu cei 3 octeţi pentru fiecare punct,
 dau 30 000 de octeţi pentru un cm2 de imagine. Aceasta
 înseamnă că o fotografie de 10 x 14 cm va necesita 10 x 14 x
 30 000 = 4 200 000 de octeţi, adică circa 4 MO de memorie.
 Din acest motiv, imaginile bitmap sunt memorate într-o
 formă comprimată (vezi paginile următoare) ;
 • Imaginile reprezentate prin puncte, sunt sensibile la operaţii
 de mărire / micşorare. Prin mărire, creşte dimensiunea
 punctelor, observându-se în locul unor contururi continue,
 scări precum săgeata din imaginile precedente. Prin
 micşorare se pierd puncte intermediare ce pot duce la
 pierderea detaliilor.
 ####Densitatea
 punctelor senumeşte rezoluţia
 reprezentării
 """"Avantajele şidezavantajelereprezentării
 bitmap
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 După cum s-a afirmat, datorită dimensiunii mari a imaginilor
 reprezentate astfel se folosesc diferite metode de comprimare.
 O modalitate de comprimare se bazează pe faptul că mai multe
 puncte învecinate au aceeaşi culoare. Astfel, în loc a se memora câte
 un bloc de biţi (8, 16 24, sau 32) pentru fiecare punct în parte, se
 memorează pentru codul culorii utilizate şi numărul de puncte
 succesive cu această culoare.
 Pentru aceasta se parcurge imaginea pe orizontală, punct cu punct
 şi se numără câte puncte succesive au aceeaşi culoare (acelaşi bloc de
 biţi utilizaţi pentru reprezentarea culorii).
 De exemplu, dacă sunt 7 puncte de culoare roşu deschis, urmate
 de 5 puncte de culoare roşu închis, iar pe rândul următor 5 puncte de
 culoare roşu deschis urmate de 5 puncte de culoare roşu închis, se va
 memora o succesiune pentru perechile (7 roşu deschis) (3 roşu închis)
 (5 roşu deschis) (5 roşu închis). Desigur că imaginile bitmap au
 memorate pe lângă reprezentarea culorilor punctelor şi informaţii
 privind dimensiunea lor (numărul de puncte) pe orizontală şi verticală.
 Există şi alte metode de comprimare a datelor, care sunt utilizate
 în diverse standarde de reprezentare a imaginilor (GIF, JPEG).
 Imaginile bitmap pot fi privite ca nişte picturi, adică pete de
 culoare. Aceasta înseamnă ca deşi pot conţine diferite obiecte desenate
 precum cercuri, linii, etc.), calculatorul nu le deosebeşte ca atare, ci le
 interpretează ca succesiuni de puncte ce au anumite culori. Există
 programe puternice de prelucrare a imaginilor bitmap, care permit
 lucrul pe mai multe straturi, ceea ce permite distingerea diferitelor
 obiecte. Straturile se pot închipui ca fiind mai multe folii transparente
 ce conţin porţiuni din desen şi prin suprapunerea cărora se obţin
 ansamblul.
 Asupra imaginilor bitmap se pot aplica diferite efecte, precum
 schimbarea luminozităţii, a contrastului şi diferite efecte speciale.
 Imaginile următoare ilustrează câteva din efectele care se pot aplica
 imaginilor bitmap.
 Denumirea acestor efecte provine din lumea fotografilor.
 !!!!Comprimareaimaginilorreprezentarebitmap
 $$$$Chiar dacă conţineun cerc sau undreptunghi, oimagine bitmap nule interpretează caatare, ci doar capete de culoare
 !!!!Efecte ce se potaplica imaginilorbitmap
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 Imaginea originală
 Imaginea cu contrast mărit
 Imaginea cu luminozitate mărită
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 Imaginea căreia i s-a aplicat efect de alunecare
 Imaginea căreia i s-a aplicat efectul de contorsionare
 Imaginea căreia i s-a aplicat efectul de lupă
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 7.4.2. Imagini vectoriale
 A doua tehnică de reprezentare a imaginilor este cea bazată pe
 descrierea lor prin diferite forme geometrice. Astfel, ataşând un sistem
 de coordonate săgeţii din pagina 178, cu centrul în pătrăţelul din colţul
 din stânga jos, imaginea ar putea fi descrisă astfel :
 Mută în punctul (1,3)
 Trasează linie până în (9,3)
 Trasează linie până în (5,5)
 Mută în punctul (9,3)
 Trasează linie până în (5,1)
 Se mai poate da o altă descriere, astfel :
 Trasează linie din (1,3) până în (9,3)
 Trasează linie din (9,3) până în (5,5)
 Trasează linie din (9,3) până în (5,1)
 În plus, pe lângă conturul obiectelor, această metodă de
 reprezentare va reţine informaţii precum :
 • Grosimea conturului ;
 • Culoare conturului ;
 • Culoarea de umplere, dacă este un contur închis (cerc,
 triunghi etc.)
 Această formă de descriere înlătură cele două dezavantaje
 pomenite la reprezentarea bitmap. Se observă că nu se reţine
 descrierea fiecărui punct de imagine, ci doar a câtorva puncte esenţiale
 (cum ar fi extremităţile unei linii) şi descrierea contururilor şi a
 interiorului.
 De asemenea, prin redimensionare imaginii, se calculează noi
 coordonate ale punctelor între care se trasează contururile,
 păstrându-se fineţea reprezentării, în cazul măririi, respectiv
 nepierzându-se anumite detalii în cazul micşorării imaginii.
 O problemă interesantă este cea legată de transformarea unei
 imagini reprezentată vectorial într-un format bitmap. Această operaţie
 este uşoară, după cum se poate deduce din exemplul utilizat cu săgeata
 din pagina 178.
 Transformarea inversă, a unei imagini bitmap într-o imagine
 vectorială, este mult mai complicată, fiind necesară identificarea
 """"Reprezentarea
 vectorială aimaginilor
 """"Reprezentarea
 vectorială aimaginilor conţineinformaţii precum
 grosimeaconturului, culoare
 sa şi a fondului
 """"Avantajele
 reprezentăriivectoriale
 """"Conversia unei
 imagini între celedouă tehnologii de
 reprezentare
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 contururilor dintr-o imagine, distingerea diferitelor obiecte, etc.
 Această operaţie nu poate fi perfectă, reprezentările vectoriale obţinute
 astfel necesitând retuşări serioase.
 Spre deosebire de imaginile bitmap, imaginile vectorial tratează
 compoziţia ca un ansamblu de obiecte Aceasta face posibilă
 suprapunerea parţială a obiectelor, mutarea ordinii (aducerea unui
 obiect peste celălalt), ştergerea unor obiecte individuale, etc.
 7.4.3. Seturi de caractere (Font).
 O problemă specifică legată de reprezentarea imaginilor este
 trasarea (scrierea) caracterelor pe ecran şi la imprimantă.
 Întrucât primii tipografi utilizau pentru reprezentarea caracterelor
 tipare de fontă, în care se turna plumb topit, seturile de caractere
 utilizate de către calculator au primit denumirea de font.
 Un font cuprinde un set complet de caractere, fiecărui cod ASCII,
 (EBCIDIC, Unicode, etc.) asociindu-se o anumită imagine grafică.
 Deci un font va conţine atât litere, cifre, semne de punctuaţie, precum
 şi alte caractere. Diferite fonturi oferă forme diferite pentru acelaşi
 caracter, într-un mod asemănător faptului că persoane diferite au
 scrisul diferit. Iată de exemplu acelaşi text scris mai întâi cu fontul
 numit Times New Roman, iar apoi cu fontul cu numele Arial :
 Exemplu de text.Exemplu de text.
 Anumite fonturi nu conţin literele alfabetului latin, ci ale altor
 popoare, sau chiar simboluri grafice :
 Textul precedent scris cu fontul Symbol :
 Εξεµπλυ δε τεξτ.Textul precedent „scris” cu fontul Wingdings :
 !%&'()*+,&+-&%-.Comparând textul scris cu fontul Arial şi cel scris cu fontul Times
 New Roman, se constată că fontul Arial conţine litere „drepte”, care-i
 dau scrierii un caracter mai sobru, pe când literele fontului Times New
 !!!!Reprezentareavectorială permitemanipulareaobiectelorindividuale
 !!!!Setul de caractere senumeşte font
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 Roman au o seamă de „codiţe” (a se compara literele E sau p între
 ele), ce-i dau scrierii un aspect mai familiar.
 Acele mici curbe („codiţele”) ataşate literelor se numesc serif, iar
 fonturile ce utilizează astfel de caractere se numesc fonturi cu serife.
 Fonturile, precum Arial, se numesc fonturi fără serife (sans serif).
 În afara formei grafice, un font mai are ataşate şi alte
 caracteristici, precum :
 • Dimensiunea literelor, care este exprimată de obicei în
 puncte tipografice (points, prescurtat pt) sau pica. Un punct
 tipografic este egal cu cm 0,035354,2721
 7211 ≅⋅≅= cminchpt .
 Un pica este aproximativ egal cu 6 pt ;
 • Stilul de scriere, care poate fi obişnuit, cursiv (denumit
 italic) sau îngroşat (denumit bold).
 Pentru o obţine o calitate bună a reprezentării scrierii, de obicei se
 utilizează familii de fonturi, care includ un font pentru scrierea
 obişnuită, unul pentru scrierea cursivă, unul pentru scrierea îngroşată
 şi unul pentru scrierea cursivă îngroşată. Exemplul următor ilustrează
 acelaşi text scris în toate cele patru modalităţi. Se vor compara
 formele literelor (de exemplu forma literei a).
 Scriere normală.
 Scriere cursivă (italic).
 Scriere îngroşată (bold).
 Scriere cursivă îngroşată (bold italic).
 Fonturile pot avea, ca orice imagine, o descriere bitmap, precum
 şi o descriere vectorială, fiecare mod de reprezentare purtând
 avantajele şi dezavantajele sale. Astfel fonturile bitmap permit
 utilizarea unor dimensiuni fixe ale caracterelor. Dacă se doreşte
 scrierea cu litere mai mari, trebuie utilizat câte un font separat pentru
 fiecare dimensiune, altfel scrierea va fi inestetică. Avantajul lor este
 viteza mare de scriere. Sunt foarte puţin utilizate.
 Fonturile cu descriere vectorială sunt de două feluri : True Type
 şi Type 1. Ele sunt foarte flexibile, permiţând redimensionarea fără
 probleme a caracterelor.
 """"Fonturile cu serif au
 mici curbe ceghidează privirea.
 Fonturile fără serifau literele drepte
 """"Dimensiunea
 literelor
 """"Stilurile bold
 (îngroşat) şi italic(cursiv)
 """"Fonturile pot fi
 bitmap şi vectoriale(true type sau
 type 1)
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 Utilizarea fonturilor este foarte comodă, întrucât schimbarea
 aspectului unui text se poate face rapid, schimbând fontul ataşat
 acestuia, fără a fi necesar a se rescrie textul. Se poate experimenta
 astfel, până se ajunge la aspectul dorit. Un alt avantaj este acela că se
 pot folosi caractere alfabetelor specifice diferitelor popoare, fără a fi
 necesare operaţii complicate, precum schimbarea paginii de cod.
 7.4.4. Animaţii.
 O altă problemă legată de imagini este modul de memorare al
 imaginilor video. Acestea se pot obţine fie utilizând camere digitale,
 fie utilizând programe de memorare a activităţilor vizibile pe monitor,
 fie prin alte mijloace. Există mai multe standarde de reprezentare a
 imaginii.
 Pentru a crea iluzia continuităţii mişcării, se „fotografiază”
 realitatea cu o frecvenţă mare (minim 30 de imagini pe secundă). O
 asemenea „fotografie” se numeşte cadru. Cadrele sunt imagini bitmap
 (fiind fotografii ale realităţii), deci consumă o cantitate mare de
 memorie. Având în vedere frecvenţa ridicată (de zeci de cadre pe
 secundă), reprezentarea unui film de câteva ore ar necesita, în mod
 normal, un spaţiu de memorie uriaş.
 Pentru a limita dimensiunile imaginilor video, se folosesc diferite
 tehnici de comprimare. De exemplu, întrucât cele mai multe cadre
 diferă puţin faţă de cadrul precedent, se reţine primul cadru al fiecărei
 secvenţe şi doar modificările prin care se obţine din el cadrul următor.
 Un standard larg răspândit pentru reprezentarea imaginilor video
 este MPEG (de fapt sunt mai multe versiuni ale acestui standard). El
 este utilizat pentru memorarea pe casete video, pentru transmisia prin
 satelit, pentru realizarea teleconferinţelor, etc. şi memorează atât
 imaginea cât şi sunetul.
 Întrebări şi exerciţii
 1. Ce este bitmap ?
 2. Dacă, utilizând reprezentarea bitmap, se alocă câte patru biţi
 pentru memorarea unui punct de imagine, câte culori sau
 nuanţe de gri sunt disponibile ?
 !!!!Avantajele utilizăriifonturilor
 !!!!Animaţiile sereprezintă printr-unnumăr de cadre pesecundă. Cadrele,de obicei, suntimagini bitmap
 !!!!Animaţiile secomprimă, datoritănecesarului dememorie mare
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 3. Pentru crearea desenelor tehnice, utilizate de ingineri în
 procesul de proiectare, care modalitate de reprezentare credeţi
 că este preferată, cea bitmap şi cea vectorială ? Ce avantaje
 oferă varianta aleasă ?
 4. Scanerele produc o reprezentare numerică a unei fotografii.
 Este această reprezentare vectorială ? De ce credeţi ?
 5. De unde provine denumirea de font ? Este necesar câte un
 font separat pentru literele mici şi pentru majuscule ? De ce ?
 6. Ce este un cadru ?
 7. Dacă nu s-ar utiliza comprimarea, calculaţi în MB necesarul
 de memorie pentru un clip video de 1 minut, cu frecvenţa de
 30 de cadre / secundă. Cadrele vor avea dimensiunea de 320
 de puncte pe orizontală şi 240 pe verticală (un dreptunghi cu
 dimensiunile de 320 x 240), iar pentru reprezentarea culorii
 fiecărui punct se va utiliza un octet. Comparaţi valoarea
 aceasta cu cea a unui CD (640 MB).
 7.5. Reprezentarea sunetului
 Sunetele pot avea şi ele două modalităţi complet diferite.
 Într-un mod asemănător în care imaginile sunt preluate prin
 scanare şi transformate în imagini bitmap, sunetele pot fi preluate fie
 de pe benzi sau discuri magnetice fie prin înregistrare cu microfonul şi
 memorate într-o formă denumită waveform.
 Continuând analogia cu imaginile, flexibilitatea adusă de către
 descrierea vectorială, sunetele pot avea un format denumit MIDI, un
 standard pentru instrumentele muzicale electronice.
 7.5.1. Waveform
 Sunetele sunt unde. Aceste unde au două caracteristici esenţiale :
 frecvenţa, şi amplitudinea.
 Sunetele înalte au o frecvenţă ridicată, în timp ce sunetele grave
 (basul) au frecvenţa mică. Urechea umană poate percepe sunetele în
 gama de frecvenţe cuprinsă între 20 Hz şi 20 000 Hz.
 Tăria (volumul) sunetului este dat de amplitudinea semnalului
 sonor.
 """"Suntele se pot
 reprezenta printr-unşir de secvenţe (sau
 eşantioane) dinsunetul original înformat wave, sau
 prin caracteristicilesunetelor (înălţime,
 durată, timbru sauinstrument, canal,
 etc.) în format MIDI
 """"Formatul Wave
 manipuleazăfrecvenţa şi
 amplitudinea
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 Sunetul iniţial
 Frecvenţa dublată
 Amplitudinea dublată.
 Sunetele complexe au o undă ce are atât frecvenţa cât şi
 amplitudinea variabilă.
 Pentru a putea memora aceste unde continue printr-un şir de 0 şi 1
 specific calculatorului, este necesară în primul rând o operaţie de
 eşantionare. Această operaţie presupune extragerea câte unui eşantion
 (exemplar) din semnalul sonor.
 Este evident că dacă frecvenţa cu care se face această eşantionare
 este mai mare, atunci rezultatul obţinut este mai apropiat de semnalul
 original. Există o teoremă a eşantionării care impune pentru o calitate
 optimă ca frecvenţa de eşantionare să fie cel puţin de două ori mai
 mare decât frecvenţa maximă a semnalului eşantionat.
 !!!!Descriereaeşantionării
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 Cum frecvenţa audio maximă este de 20 000 Hz, ar trebui ca
 frecvenţa de eşantionare să fie de cel puţin 40 000 Hz = 40 kHz.
 Frecvenţa utilizată în CD-urile audio este de 44,1 kHz (această valoare
 a fost calculată ţinând cont de şi de normele TV PAL, SECAM şi
 NTSC), puţin mai mare decât dublul frecvenţei maxime audio, aceasta
 asigurând o calitate foarte ridicată a sunetului. Aceasta înseamnă că
 într-o secundă sunt extrase 44 100 de eşantioane de muzică.
 În afară de frecvenţa de 44,1 kHz, se mai utilizează şi alte
 frecvenţe mai mici, utile pentru reprezentarea sunetului (vocii) în
 telefonie, etc. Echipamentele profesionale pot utiliza chiar şi o
 frecvenţă mai mare, de 48 kHz, însă diferenţa este puţin perceptibilă
 de urechea umană.
 Dacă se doreşte ca semnalul sonor să fie stereo, atunci această
 frecvenţă se dublează, ajungându-se la 88,2 kHz.
 Se observă din imaginea precedentă faptul că eşantioanele extrase
 ating diferite niveluri ale amplitudinii semnalului. Pentru a reprezenta
 aceste valori se foloseşte un anumit număr de biţi. Cu cât acest număr
 de biţi este mai mare, cu atât creşte rezoluţia dinamică a semnalului,
 ceea ce permite redarea semnalelor foarte fine, dar şi un control sporit
 asupra zgomotelor. Această operaţiune poartă denumirea de
 cuantizare. În practică se folosesc diferite valori de cuantizare, mai
 frecvente fiind cele pe 8 şi 16 biţi. Cuantizarea pe 8 biţi a fost utilizată
 în primele plăci de sunet şi mai este încă utilizată la jocurile pe
 calculator. Cuantizarea pe 16 biţi este cea utilizată de CD-urile audio.
 Există şi cuantizări superioare, pe 20 sau chiar 24 de biţi utilizată în
 studiourile audio.
 Necesarul de memorie pentru reprezentarea unei secunde de
 muzică stereo înregistrată la frecvenţa de 44,1 kHz folosind o
 cuantizare pe 16 biţi este :
 44 100 x 16 x 2 (stereo) = 1 411 200 biţi = 176400 octeţi =
 = 172 KO (1 KO = 1024 octeţi).
 Aceasta înseamnă că pentru o melodie de 3 minute, sunt necesari :
 176400 x 60 x 3 = 31 752 000 octeţi adică aproximativ 30 MO.
 """"Justificarea
 frecvenţei deeşantionare de 44,1
 MHz
 """"Reprezentarea
 stereo dubleazăfrecvenţa
 """"Cuantizarea se
 referă lareprezentarea
 amplitudinii
 ####Calcularea
 necesarului dememorie în format
 wave
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 Se observă din calculele precedente că necesarul de memorie este
 foarte mare, impunând-se şi în acest domeniu diferite metode de
 comprimare.
 Ca şi imaginile bitmap, reprezentarea waveform permite
 modificări limitate asupra sunetului, putându-se aplica diferite efecte,
 deformări, eventual suprapuneri de sunete. Însă linia melodică nu
 poate fi modificată (dacă nu se înţelege prin modificarea linii
 melodice modificarea frecvenţei, adică aceeaşi melodie să fie
 interpretată într-un registru mai acut sau mai grav).
 7.5.2. MIDI
 O cu totul altă abordare este cea prin care fiecărui sunet din
 spectrul audio perceptibil de către om îi este asociat un cod numeric.
 Pentru că reprezentaţia muzicală are zece game muzicale, fiecare
 gamă având 12 semitonuri, reiese un necesar de 10 x 12 =120 de biţi
 pentru reprezentarea tuturor notelor. Deci un octet este suficient
 pentru toate combinaţiile posibile.
 Un alt element important în reprezentare sunetelor este utilizarea
 unui număr de canale, fiecare canal putând reda câte un instrument
 (sau grup de instrument). Cartelele de sunet moderne au cel puţin 16
 canale, însă sunt frecvente cele care oferă 64 sau mai multe canale.
 Iată o modalitate de codificare MIDI a fiecărui sunet :
 1 s s s N N N N 0 n n n n n n n 0 v v v v v v v
 Primul octet este unul de stare. Acest fapt este precizat prin
 primul bit, care are valoarea egală cu 1. Următorii trei biţi (marcaţi
 prin sss) sunt biţi de stare ai canalului. De exemplu, combinaţia 001
 poate însemna faptul că nota începe să fie emisă, combinaţia 000 că
 sunetul va înceta, etc. Ultimii patru biţi (notaţi prin NNNN) reprezintă
 numărul de ordine al canalului (dacă sunt doar 16 canale) pe care se
 va emite semnalul.
 Octetul al doilea conţine, de obicei, codul notei care se va emite
 (primul bit are valoarea 0 pentru a se specifica faptul că acest octet nu
 este unul de stare), iar al treilea conţine, de obicei, viteza cu care se va
 repeta emiterea notei (pot fi sunete lungi sau rapide). Şi acest octet
 începe cu 0, pentru a-l deosebi de un octet de stare.
 !!!!Pentru reprezentareatuturor sunetelormuzicale, în formatMDID, suntnecesari şapte biţi
 !!!!Exemplu dereprezentare MIDI asunetelor.Reprezentarea MIDIinclude înălţimea şidurata notei, canalulpe care se emite,tipul acţiunii(pornire emisiesunet, încetareemisie sunet, etc.)
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 Uneori pot lipsi octeţii al doilea şi (sau) al treilea, iar alteori pot
 avea o altă semnificaţie, în funcţie de conţinutul primului octet.
 Bibliografia recomandată [4] conţine mai multe detalii despre
 informaţiile din cei trei octeţi.
 Reprezentarea în acest fel a sunetului reduce foarte mult necesarul
 de memorie pentru o melodie, de zeci sau sute de ori.
 Pentru ca sunetele create în acest mod să nu fie artificiale, se
 foloseşte tehnica numită wavetable. Aceasta presupune că sunt memorate
 sunete emise de instrumente naturale în memoria RAM a plăcii de sunet
 (în format Wave). Un program ce simulează un sintetizator produce
 sunetele folosind aceste mostre, în funcţie de instrumentul selectat.
 Programele sintetizatoare au la dispoziţie, în mod standard, un set de 128
 de instrumente (grupuri de instrumente, sau chiar voce umană, dacă
 mostra este a unui ansamblu de instrumente sau sunete vocale).
 Extinzând această tehnologie, unele cartele de sunet produse de
 firma Creative permit schimbarea tabelei wavetable cu mostre de
 sunet, cu altă tabelă wavetable analogă, ce conţine mostre cu alte
 instrumente, într-un mod similar schimbării fonturilor asupra unui
 text. Această tehnică a fost denumită Soundfont şi ea permite
 muzicienilor să experimenteze, ascultând diferite bucăţi muzicale
 interpretate de instrumente diferite, sau folosind tehnici variate de
 interpretare la un instrument.
 Întrebări şi exerciţii
 1. Care sunt cele două tehnologii fundamentale de reprezentare a
 sunetului de către calculator ?
 2. Prezenţa cartelei de sunet este necesară pentru redarea sunetului
 în cazul reprezentării waveform ? Dar a celei MIDI ?
 3. Ce este wavetable ? Cui îi este adresate această tehnică :
 muzicienilor, sau melomanilor ?
 4. Explicaţi de ce s-a ales frecvenţa de eşantionare de 44,1 kHz
 pentru reprezentarea sunetului pe CD-urile audio.
 5. Analizând necesarul de memorie pentru reprezentarea sunetelor în
 format wave din pagina 190, puteţi să explicaţi de ce un CD audio
 conţine circa o oră de muzică ?
 """"Pentru ca suneteleîn format MIDI să
 sune cât mainatural, se folosesc
 mostre d sunetenaturale grupate în
 biblioteci wavetable
 """"Formatul MIDI
 necesită mult maipuţină memorie
 """"Soundfont sunt
 biblioteci alternativede mostre de sunete
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 7.6. Structuri de date
 Datele prezentate în subcapitolele precedente pot fi grupate pentru
 a forma formaţiuni complexe, după cum urmează. Aceste formaţiuni
 complexe poartă denumirea de structuri de date.
 7.6.1. Tabloul
 Dacă toate elementele care se grupează sunt de acelaşi tip (de
 exemplu toate sunt numere întregi, sau toate sunt caractere), atunci cel
 mai eficient mode este de a le reuni sub o denumire unică, iar
 elementele identificându-se prin poziţia lor. această idee este preluată
 din matematică, unde elementele unui şir sunt identificate prin
 numărul lor de ordine, iar elementele unei matrice prin numărul liniei
 şi al coloanei.
 Acest tip de structură permite un acces rapid la elementele sale şi
 uşurează automatizarea prelucrărilor asupra elementelor sale.
 Cel mai important dezavantaj este lipsa de flexibilitate a
 structurii, datele fiind de acelaşi tip.
 7.6.2. Înregistrarea
 Pentru a putea grupa date ce au tipuri diferite, se foloseşte o altă
 structură de date, denumită înregistrarea. Conceptul de înregistrare
 este înrudit cu cel de fişă. Astfel fişa de împrumut de la bibliotecă, fişa
 pacientului, fişa cărţii dintr-o bibliotecă, sau chiar o fişă literară au în
 comun următoarele caracteristici :
 • conţin una sau mai multe rubrici, denumite câmpuri ;
 • câmpurile pot conţine diferite categorii de informaţii (denumiri,
 fragmente de text, etc., deci şiruri de caractere, vârsta, preţul,
 anul publicaţiei, etc. deci valori numerice, fotografii, facsimile,
 etc. deci imagini, fragmente muzicale sau explicaţii înregistrate
 printr-un microfon, etc., deci sunete, ş.a.m.d.) ;
 • Identificarea unei rubrici (câmp) se face prin denumirea şi nu
 prin poziţia ei (de exemplu rubrica nume, sau data naşterii).
 Acest tip de date este mai flexibil decât tabloul, însă
 automatizarea prelucrării elementelor componente este practic
 imposibilă, fiind necesară prelucrarea individuală a fiecăruia.
 !!!!Tabloul grupeazădate de acelaşi tip
 !!!!Elementele unuitablou sunt accesateprin poziţia (indicii)lor
 !!!!Înregistrareagrupează date detipuri diferite
 !!!!Elementele uneiînregistrări suntaccesate prindenumirea lor

Page 196
						

194
 7.6.3. Fişierul
 Aşa cum fişele pacienţilor, sau fişele cărţilor sunt păstrate ordonat
 în dulăpioare denumite fişiere, înregistrările sunt grupate în structuri
 de date denumite fişiere. În general, un fişier este un ansamblu
 ordonat de înregistrări. Există fişiere care acceptă ca înregistrare
 octetul (o înregistrare care are o singură rubrică, anume un octet).
 Fişierele sunt foarte mult utilizate de către calculatoare. În fapt,
 suporturile de memorie externă (discurile magnetice sau CD-urile)
 păstrează toate informaţiile în fişiere, întrucât ele au următoarele avantaje :
 • permit referirea la ele printr-un nume ;
 • reunesc toate informaţiile despre o entitate (un document, o
 imagine, etc.) ;
 • referirea lor se face prin numele lor, căruia i se asociază
 poziţia sa (adresa sectoarelor) de pe disc.
 Fişierele sunt unitatea elementară de memorare a informaţiei pe
 disc, din punct de vedere logic.
 Diferenţa între sector şi fişier este oarecum analogă celei dintre bit şi
 byte (octet). Astfel sectorul este unitatea elementară fizică de memorare pe
 discuri, un fişier putând ocupa unul sau mai mult sectoare.
 După tipurile de informaţii pe care le include, fişierele pot fi de
 mai multe categorii :
 • de date (numerice, caractere, etc.) ;
 • documente (precum acest curs) ;
 • imagini (o fotografie scanată şi păstrată pe discul unui calculator) ;
 • sunete (melodia preferată de pe un CD) ;
 • executabile (programele ce pun în valoare performanţele
 echipamentelor hardware) ;
 • biblioteci de programe, etc.
 7.6.4. Baza de date
 Fişierul este o structură de date flexibilă, ce permite, aşa cum s-a
 văzut, stocarea unei mari varietăţi de date. De asemeni fişierul este o
 structură de date de o extremă generalitate, fiind categorii de fişiere
 specializate unor necesităţi variate, aşa cum s-a văzut anterior.
 """"Fişierele sunt
 ansambluriorganizate de
 înregsitrări
 """"Fişierele sunt
 unitatea elementarăde reprezentare a
 informaţiei pe disc
 ####Fişierele ocupă doar
 sectoare întregi,chiar dacă rămâne
 un spaţiu neutilizat
 ####Tipuri de fişiere
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 Anumite date însă sunt de o mare generalitate şi ar fi preferabil să
 poată fi reprezentate într-un format ce să permită manipularea acestora
 de către o categorie mare de programe. Astfel de date pot fi
 informaţiile despre persoanele unei localităţi, deţinute de poliţia
 locală, cele despre firmele dintr-o zonă, deţinute de Camera de Comerţ
 şi Industrie a acelui loc, etc.
 Desprinderea datelor de programele ce le prelucrează şi
 reprezentarea lor într-un format ce permite utilizarea lor de mai multe
 programe şi utilizatori (separat sau independent), creează premisele
 creării bazelor de date. Bazele de date conţin pe lângă datele
 propriu-zise (memorate în fişiere, pe suporturi de memorie externă,
 întrucât fişierul este unitatea elementară de reprezentare a informaţiei pe
 disc) şi alte informaţii precum structura logică a datelor, legăturile şi
 relaţiile dintre acestea, modalităţi de ordonare a lor, scheme de afişare,
 etc. În cursul din semestrul al doilea se va adânci acest subiect.
 Termenul de bancă de date, include alături de bazele de date şi
 programele precum şi echipamentul şi personalul ce asigură
 funcţionarea şi exploatarea acestora.
 Exerciţii şi Întrebări
 1. Dacă vi s-ar cere să adăugaţi câte 100 $ la salariul fiecărei
 persoane din cei 250 de angajaţi ai firmei unde lucraţi, cu ce tip
 de structură aţi putea automatiza mai uşor prelucrare : cu una de
 tip tablou, sau una de tip înregistrare ?
 2. S-a afirmat că fişierele ocupă nul sau mai multe sectoare. Se ştie,
 conform capitolului 5, că fiecare sector are 512 octeţi (de obicei).
 Dacă un fişier are 50 de octeţi, câte sectoare va ocupa ? Dar dacă
 are 520 de octeţi ? Ce credeţi că se întâmplă cu spaţiul rămas
 neutilizat ?
 3. Care este deosebirea dintre o bază de date şi o bancă de date ?
 Rezumat
 Consecinţă a utilizării calculatoarelor în domenii extrem de variate ale
 activităţii umane, ele prelucrează un număr foarte mare de tipuri de date.
 Pentru a înlesni schimbul de informaţii între calculatoare
 reprezentarea diferitelor tipuri de date a fost standardizată.
 !!!!Bazele de dateconţin datele într-oformă independentăde programele ce leprelucrează
 !!!!Băncile de dateconţin baze de date,echipament şipersonal care leîntreţine
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 Standardele au evoluat, apărând diferite versiuni.
 Numerele întregi pozitive se reprezintă prin expresia lor în baza
 doi, pe un umăr fix de biţi.
 Numerele întregi cu semn, negative sau pozitive, se reprezintă
 prin complement faţă de doi (vezi 7.1.2, pag 168–172).
 Pentru numerele reale se foloseşte reprezentarea în virgulă mobilă
 (vezi 7.1.3., pag. 172–175).
 Caracterele se reprezintă folosind tabele de codificare. Cel mai
 răspândit este codul ASCII. (Pag. 176–177)
 Valorile logice se reprezintă pe un octet. Falsul prin 0, iar
 adevărul printr-un octet cu toţi biţii egali cu 1. (Pag. 177)
 Pentru reprezentarea imaginilor se folosesc două tehnici
 fundamental diferite : reprezentarea punct cu punct (bitmap, pag. 178–
 181) şi cea pe baza descrierii geometrice (vectorială, pag. 184–185).
 Literele au o formă standard. Un set de caractere se numeşte font
 (pag. 185–187).
 Imaginile video se reprezintă printr-un număr de cadre pe secundă
 (pag. 187).
 Sunetele se reprezintă fie în format waveform (188–191), fie în
 format MIDI (191–192). Primul format este utilizat pentru sunetele
 finite, iar a doilea pentru crearea şi modificarea de melodii.
 Folosind tipurile precedente de date, se pot crea tipuri de date
 complexe. Acestea sunt : tabloul, înregistrarea, fişierul şi baza de date
 (pag 193–195).
 Temă pentru discuţie în grup
 S-a afirmat că reprezentarea datelor este câteodată supusă unui
 proces de aproximare, datorită caracterului finit (limitat) al memoriei
 şi a formatelor de reprezentare utilizate.
 Se cunoaşte că utilizarea calculatoarelor s-a extins în toate
 domeniile vieţii, inclusiv în operaţiunile financiar-bancare şi cele
 militare sau medicale.
 Analizaţi implicaţiile pe care le poate avea decizia eronată a unui
 calculator în fiecare din cele trei domenii mai sus menţionate. Credeţi
 că este morală utilizarea calculatoarelor în asemenea domenii ? Cum
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 se poate controla dimensiunea implicaţiilor erorilor calculatoarelor şi
 cum se pot limita efectele acestor erori ?
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 Test
 1. Diferenţa între reprezentarea numerelor întregi fără semn şi a celor
 întregi pozitive (reprezentare cu semn) 15 puncte
 2. Reprezentaţi pe 16 biţi numărul –14010. 15 puncte
 3. Precizaţi valoarea reală reprezentată în simplă precizie prin şirul de
 32 de biţi 1100000110100…00 30 puncte
 4. Scrieţi şirul de coduri ASCII pentru textul ANIELA 15 puncte
 5. Creaţi o reprezentare bitmap a literei A, folosind o matrice de 16
 puncte pe verticală şi 12 pe orizontală 15 puncte
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 Testul nr. 1
 1. Efectuaţi operaţiile următoare în baza 2 :
 (1A,416 – 27,48)⋅12,510
 (mai întâi se vor converti toate cele trei numere în baza 2, iar scăderea
 şi înmulţirea se va efectua în baza 2).
 2. Obţineţi tabela de adevăr şi apoi minimizaţi expresia logică :
 pqpqrrqpqrpqrrqf +++++=
 3. Întocmiţi circuitul logic pentru expresia :
 dcabcbag ⋅+= )(
 4. Realizaţi o scurtă descriere (de circa o pagină) a unităţii centrale.
 5. Prezentaţi pe scurt (circa o pagină) modul de funcţionare al
 imprimantei matriceale.
 6. Prezentaţi modul în care sunt reprezentate datele pe banda
 magnetică.
 7. Care sunt cele mai populare tipologii de reţea ?
 8. Reprezentaţi pe 8 biţi numărul întreg –62
 9. Descrieţi pe scurt modul în care sunt reprezentate sunetele în
 format MIDI
 Notă :
 Din oficiu se acordă 10 puncte.
 Fiecare subiect este notat cu maxim 10 puncte. Astfel o lucrare
 poate obţine maxim 100 de puncte.
 Titular de disciplină
 Lect. Vilhelm-Ion Praisach
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 Capitolul 8 Sistemul de operare Microsoft Windows.
 Întrucât spaţiul de stocare a informaţiei al discurilor este mult mai
 decât cel al memoriei RAM, iar conţinutul acestora nu se şterge atunci
 când calculatorul este decuplat de la sursa de energie electrică,
 programele trebuie să fie stocate pe discuri. Pe de altă pare, întrucât
 viteza memoriei RAM este mult mai mare decât a hard discurilor,
 pentru a fi executate, programele trebuie copiate în memoria RAM.
 Copiere a programelor de pe discuri în memoria RAM şi salvarea
 documentelor din memorie pe discuri precum şi alte acţiuni sunt
 realizate de către sistemele de operare.
 Acest capitol, după o scurtă prezentare a noţiunii de sistem de
 operare, trece în revistă modul de operare specific sistemului
 Microsoft Windows 95. În subcapitolele al treilea şi al patrulea se
 prezintă fereastra, ca element fundamental sub Windows precum şi
 modul de manipulare al acestora. Următorul subcapitol prezintă
 principalele convenţii şi obiecte din Microsoft Windows, iar ultimul
 introduce cititorul în aspectele juridice ale informaticii.
 Studierea acestui capitol, precum şi a celorlalte din partea a doua
 a cursului, necesită utilizarea unui calculator, fie acasă, fie în
 laboratoarele Universităţii noastre.
 Pentru acest capitol vor fi necesare circa două ore de studiu.
 8.1. Noţiuni despre sistemele de operare
 8.1.1. Introducere
 În capitolul al treilea al acestui curs s-a propus o clasificare a
 programelor (software-ului), în care categoria cea mai importantă,
 esenţială funcţionării calculatoarelor, o constituia software-ul de sistem.
 Acesta includea componenta ROM-BIOS şi sistemul de operare.
 Pentru a înţelege structura şi funcţiile sistemului de operare, se propune
 o abordare din punct de vedere istoric al dezvoltării acestuia.
 Primele calculatoare electronice, apărute la sfârşitul celui de-al
 doilea război mondial, erau dispozitive greoaie şi lente. Bibliografia
 indicată [1] prezintă un tabel cu performanţele şi caracteristice
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 calculatoarelor. aceste calculatoare erau mai degrabă un produs al
 cercetării, decât unelte cu scop practic. Pentru a introduce o comandă,
 aceste tipuri de calculatoare avea prevăzute pe panoul frontal (erau
 constituite din câteva „dulapuri” de componente electronice) un set de
 chei, comutatoare şi becuri.
 Cheile precizau tipul acţiunii (precizarea unei adrese de memorie,
 memorarea unei comenzi, memorarea unei date, citirea valorii
 memorate la o anumită adresă, etc.).
 Comutatoarele permiteau stabilirea valorii câte unui bit (de exemplu
 8 comutatoare permiteau stabilirea valorilor unui octet) ; poziţia deschis
 a comutatorului stabilea valoarea 1, iar închis valoarea 0.
 Becurile permiteau citirea valorii de la o anumită adresă (de
 exemplu folosind 8 becuri se putea citi valoarea unui octet) ; becul
 aprins însemna că valoarea bitului respectiv era egală cu 1, iar becul
 stins însemna că valoarea era egală cu 0.
 Toate operaţiunile se efectuau direct în baza 2. Ca şiruri de biţi
 (prin comutatoare) se transmiteau adresele de memorie, valorile ce se
 prelucrau (conversia din baza 10 în 2 era efectuată manual), precum şi
 codurile instrucţiunilor (vezi şi capitolul trei, subcapitolul despre
 microprocesoare).
 Apariţia tranzistorului a creat premisele apariţiei dispozitivelor
 periferice pe la mijlocul anilor ’50. Având deja o anumită experienţă,
 programatorii au creat pentru fiecare dispozitiv mici programe (rutine)
 de manipulare a acestor dispozitive periferice (programe driver),
 care au înlesnit foarte mult manipularea acestora. Astfel s-a născut
 ideea creării unui software care să preia sarcinile repetitive, precum şi
 a unui limbaj de comunicare sau interfaţă între om şi calculator,
 care să permită comunicarea calculatorului intenţiile operatorilor,
 într-un mod cât mai simplu.
 După cum s-a arătat, sistemele de operare sunt acele seturi de
 programe indispensabile funcţionării calculatorului. În general însă, pe
 un calculator pot fi folosite sisteme de operare diferite desigur nu în
 acelaşi timp. Sistemele de operare, ca seturi de programe, pot coexista
 pe un acelaşi disc, însă în memoria RAM, la un moment dat, va fi
 executat doar unul singur.
 !!!!Primelecalculatoare nuaveau sistem deoperare
 !!!!Primelecomponente alesistemului deoperare au fostprogramele driver
 !!!!O altăcomponentă asistemului deoperare esteinterfaţa cuutilizatorul
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 Întrucât programele se execută în memorie, era necesar ca
 sistemul de operare să gestioneze singur adresele de memorie. O
 componentă importantă a sistemului de operare este, deci, un
 administrator de memorie. Acesta are sarcini foarte complexe,
 trebuind să depisteze zonele libere de memorie, să copieze (încarce)
 în aceste zone programele ce trebuiesc executate, să prevină încălcarea
 (violare) acestor zone de către alte programe, şi se elibereze zonele de
 memorie devenite disponibile prin încheierea execuţiei unui program.
 Cum programele şi datele sunt memorate pe discuri în fişiere, o
 componentă foarte importantă a sa se va ocupa cu gestionarea
 fişierelor. În momentul solicitării unui fişier, această componentă va
 încărca informaţiile necesare pentru găsirea şi manevrarea fişierului
 respectiv într-o zonă specială a UM, denumită descriptor de fişier.
 Toate componentele prezentate, cu excepţia interfeţei, sunt
 incluse în ceea ce se numeşte nucleul sistemului de operare (kernel
 în limba engleză).
 8.1.2. Sarcina (task-ul)
 După momentul încărcării unui program în memorie, urmează
 executarea instrucţiunilor sale. Fiecare instrucţiune executată modifică
 starea calculatorului (de exemplu se modifică conţinutul informaţiei
 de pe monitor, se schimbă valorile regiştrilor, etc.). Deci un program
 în execuţie este un proces dinamic, trecând prin stări diferite în
 momente diferite de timp. Activitatea de executare unui program,
 poartă denumirea de sarcină.
 Astfel, în timp ce programul este setul de acţiuni ce trebuie
 executate, sarcina este tocmai acţiunea de executare a acestor acţiuni.
 Trebuie precizat că acelaşi program poate fi asociat mai multor
 sarcini, fie la momente diferite de timp (prin lansarea în execuţie a
 programului de mai multe ori), fie în acelaşi timp (prin lansarea în
 execuţie de mai multe ori a aceluiaşi program, înainte de a se fi
 încheiat execuţia precedentă).
 Există sisteme de operare care permit executarea doar a unei
 singure sarcini la un moment dat. Ele se numesc monotasking. Un
 asemenea sistem de operare este MS-DOS, produs de firma Microsoft,
 """"O altă
 componentă asistemului deoperare este
 Administratorulde memorie
 """"O altă
 componentă asistemului deoperare este
 Gestionarul defişiere
 """"Nucleul
 sistemului deoperare
 """"Sarcina este un
 program în cursde execuţie
 """"Monotasking
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 un strămoş al sistemului de operare Windows. Aceste sisteme de
 operare sunt foarte simple (deci şi mai ieftine), însă sunt lipsite de
 flexibilitate. De exemplu, dacă o persoană execută un program pentru
 afişarea pe ecran a informaţiilor concitadinilor, nu va putea executa
 altă activitate (de exemplu calcularea numărului de zile până la
 pensie) până nu se încheie activitatea precedentă.
 De aceea s-au impus sistemele de operare care permit executarea
 simultană a mai multor sarcini. Ele se numesc multitasking. Un
 asemenea sistem de operare este Microsoft Windows, sau UNIX,
 celebru datorită utilizării sale la interconectarea prin Internet a
 calculatoarelor. Desigur că pentru a fi executate cu adevărat mai multe
 sarcini deodată, este necesar ca un asemenea calculator să fie înzestrat
 cu mai multe procesoare. Un asemenea calculator se numeşte
 multiprocesor.
 Există posibilitatea însă, datorită vitezei uluitoare a
 microprocesoarelor moderne, ca pe un calculator monoprocesor, să fie
 executate mai multe sarcini cvasi-simultan. Tehnologia este
 următoare : fiecărui program i se alocă o cuantă de timp (o anumită
 fracţiune de secundă). Programele celelalte sunt aşezate într-o coadă
 de aşteptare. În momentul următor, programul ce tocmai a fost
 executat este pus în stare de aşteptare şi trecut la sfârşitul cozii,
 calculator trecând la executarea următorului programului din coada de
 aşteptare. Procesul se repetă practic nelimitat, iar gestionarea acestui
 proces cade în sarcina sistemului de operare.
 Există şi calculatoare ce permit mai multor persoane să le
 folosească simultan (la aceeaşi unitate centrală sunt conectate mai
 multe seturi de tastaturi, monitoare şi mouse, denumite terminale).
 Aceste calculatoare sunt minicalculatoare. Este posibil ca şi
 microcalculatoarele PC să fie multiuser, prin conectarea într-o reţea a
 două sau mai multe calculatoare şi utilizarea unui sistem de operare
 potrivit. Sistemele de operare ce asigură o asemenea funcţionare se
 numesc multi-utilizator (multiuser). Evident că un sistem de operare
 multiuser este şi multitasking. Sistemele de operare Unix, sau
 Windows NT server, de exemplu, sunt de un asemenea tip.
 !!!!Multitasking
 !!!!Multitasking-ul serealizează prinplasarea programelorîntr-o coadă circularăşi executarea o scurtăperioadă de timp aunei părţi a lor
 !!!!Multiutilizator
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 Ca orice produs omenesc şi programele în general, în particular
 sistemele de operare, cunosc îmbunătăţiri succesive. Variantele
 succesive ale programelor se numesc versiuni. Iniţial versiunile erau
 numerotare. Astfel a existat Microsoft Windows versiunea 1, apoi
 versiunea 2, etc. De asemenea au existat şi subvariante, ce aduceau
 îmbunătăţiri minore. De exemplu, există Windows 3.0, Windows 3.1,
 chiar Windows 3.1.1.
 La un moment dat, firma Microsoft, a decis să îşi codifice
 versiunile nu prin numărul de ordine, ci prin anul apariţiei. De aceea,
 în loc de Windows 4, a apărut Windows 95, apoi Windows 98,
 Windows 2000, etc. Această metodă de numire a produselor
 informatice a fost adoptată de mai multe firme producătoare de
 software.
 Teme
 1. Precizaţi deosebirea dintre un sistem monotasking şi unul mono-
 utilizator.
 2. Este posibil ca un sistem multi-utilizator să fie monotasking?
 3. Ce este un task (sarcină) ? Care este relaţia dintre un program şi o
 sarcină ?
 8.2. Elemente de operare sub Windows 95/982000
 Frecarea mouse-ului de un suport (masă, sau un suport special
 denumit mouse pad) produce mişcarea unei săgeţi (sau a unei alte
 forme) pe ecran. Săgeata se numeşte cursor, şi urmăreşte mişcările
 mâinii. De obicei se foloseşte butonul din stânga al mouse-ului.
 Situaţiile în care va fi apăsat butonul din dreapta, vor fi menţionate
 explicit, în rest prin apăsarea butonului mouse-ului, sau prin clic, se va
 înţelege că e vorba de cel din stânga.
 La baza ecranului, în partea stângă există un buton ce se numeşte
 Start. Punând vârful săgeţii mouse-ului pe acest buton şi executând
 clic, apare un dreptunghi, ce are înşirate mai multe cuvinte, din care se
 poate alege unul, tot cu ajutorul mouse-ului. Acest dreptunghi se
 numeşte meniu. Deschiderea meniului Start poate fi realizată cu
 ajutorul tastaturii prin combinaţia de taste Ctrl+Esc.
 """"Îmbunătăţirile
 succesive se numescversiuni
 """"Butonul şi meniul
 Start
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 Cursorul mouse-ului şi butonul Start.
 Mişcarea în sus şi în jos a săgeţii în cadrul acestui meniu va pune
 în evidenţă o anumită opţiune a acestui meniu. Acele opţiuni care au
 în dreapta lor un triunghi, vor produce deschiderea unei alte liste, un
 submeniu. Alegerea unei opţiuni poate fi realizată folosind tastele ce
 au marcate săgeţi pe ele pentru a indica opţiunea dorită, iar alegerea ei
 se face apăsând tasta Enter.
 Opţiunile care nu au un triunghi în dreapta lor, nu produc nici un efect
 prin simpla lor indicare, folosind cursorul mouse-ului. Pentru a se întâmpla
 ceva, atunci când vârful săgeţii le indică, trebuie executat un clic.
 Meniul Start, cu opţiunea Programs selectată
 Închiderea unui meniu se realizează printr-un clic într-o zonă
 nefolosită a ecranului, sau apăsând tasta Esc.
 !!!!Submeniu
 !!!!Închiderea unuimeniu
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 Teme
 1. Deschideţi meniul Start şi submeniul Documents, cu ajutorul
 mouse-ului. Închideţi apoi aceste meniuri, de asemeni cu ajutorul
 mouse-ului
 2. Repetaţi operaţiunile de sus, folosind doar tastatura.
 8.3.Fereastra şi elementele ei.
 Deschizând meniul Start, apoi submeniul Programs, iar apoi
 submeniul Accessories şi executând clic pe opţiunea Paint, apare un
 nou dreptunghi pe ecran, care se numeşte fereastră (window, în limba
 engleză). Întrucât sistemul de operare manevrează ferestre, el a fost
 denumit Windows.
 Opţiunea Paint
 Orice aplicaţie (sau program) are propria sa fereastră în care îşi
 execută instrucţiunile. Deschiderea ferestrei programului coincide cu
 lansarea sa în execuţie, iar închiderea ferestrei înseamnă oprirea
 execuţiei instrucţiunilor sale.
 Fereastra Paint
 """"Pornirea aplicaţiei
 Paint
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 Există, desigur, posibilitatea ca un program să producă blocarea
 calculatorului (adică el nu mai răspunde la nici o intervenţie). Doar în
 această situaţie se va stinge calculatorul direct de la butonul de
 alimentare cu energie (POWER). În toate celelalte situaţii, înainte de
 apăsarea acelui buton, se alege opţiunea SHUT DOWN a meniului
 START, după care se apasă butonul YES, se aşteaptă câteva minute
 (sau secunde), timp în care este afişat mesajul Please wait while your
 computer shuts down :
 În final apare pe ecran textul It’s now safe to turn off your
 computer (vezi imaginea următoare). Abia apoi se apasă butonul de
 întrerupere a alimentării cu energie electrică.
 Revenind la fereastra programului Paint, în partea superioară,
 primul rând al ferestrei, conţine titlul programului (Paint), precedat de
 numele documentului curent (care neavând titlu este denumit
 !!!!Stingereacalculatorului
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 deocamdată Untitled). Întrucât conţine titlul pogramului, acest prim
 rând este numit bara de titlu. În colţul din stânga este un mic desen,
 pe care dacă se execută clic, se deschide un meniu, denumit meniul
 sistem.
 Meniul Sistem
 În partea dreaptă a barei de titlu sunt trei butoane. Primul, care
 este marcat cu o linie de subliniere, se numeşte buton de minimizare,
 iar atunci când este acţionat, elimină fereastra de pe ecran, păstrând
 doar numele ei în bara de Start, adică în dreapta butonului Start
 (acelaşi efect se obţine alegând opţiunea Minimize din meniul sistem).
 Reafişarea ferestrei se obţine printr-un clic pe acest nume.
 Cel de-al doilea buton, ce are marcat pe el un dreptunghi, se
 numeşte buton de maximizare. Apăsarea sa face ca pe întreg ecranul
 să fie vizibilă doar fereastra curentă (acelaşi efect se obţine alegând
 opţiunea Maximize din meniul sistem).
 Meniul sistem
 Bara de titlu
 Butonul Close
 Butonul Maximize
 Butonul Minimize
 """"Bara de titlu şi meniul
 sistem
 """"Butonul deminimizare
 """"Butonul de
 maximizare
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 Restaurarea imaginii se obţine apăsând pe acelaşi buton, care de
 această dată are imaginea a două ferestre suprapuse şi se numeşte
 buton de restaurare (acelaşi efect se obţine alegând opţiunea Restore
 din meniul sistem).
 Butoanele de minimizare, restaurare şi închidere
 Cel din urmă buton, marcat printr-un x, închide fereastra, adică
 elimină complet programul din memoria RAM (acelaşi efect se obţine
 alegând opţiunea Close din meniul sistem). Readucerea ferestrei, în
 acest din urmă caz, se realizează prin meniul Start, opţiunile
 Programs, Accessories şi Paint.
 Pe al doilea rând al ferestrei, sunt înşirate mai multe cuvinte,
 precum File, Edit, View, etc., care dacă sunt acţionate deschid câte un
 meniu. Acest rând se numeşte bara de meniuri.
 Urmează zona propriu-zisă a ferestrei, în care se remarcă, în
 partea dreaptă, bara verticală de derulare a imaginii, iar în partea
 inferioară bara orizontală de derulare a imaginii, ambele reprezentate
 printr-o bară delimitată cu câte două săgeţi la capetele lor, care dacă
 sunt acţionate permit afişarea unei alte porţiuni a documentului. Între
 cele două săgeţi este un dreptunghi (cursor) ce indică poziţia în cadrul
 documentului, care totodată poate fi folosit pentru poziţionare, dacă
 este mutat mouse-ul, menţinând butonul apăsat.
 Bara demeniuri
 Cursorul deindicare şirepoziţionare
 Bara de derulareverticală
 Bara de derulareorizontală
 !!!!Butonul de restaurare
 !!!!Butonul de închidere
 !!!!Bara de meniuri
 !!!!Barele de derulare
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 În extremitatea inferioară a ferestrei se remarcă un rând ce
 afişează diferite informaţii despre documentul curent (anume poziţia
 mouse-ului de pe ecran, etc.), denumit bara de stare (status bar).
 Teme
 1. Deschideţi meniul Start, apoi închideţi-l. Deschideţi din nou
 meniul Start, iar apoi deschideţi submeniul Documents. Închideţi,
 printr-un singur clic ambele meniuri.
 2. Executaţi folosind doar mouse-ul următoarele acţiuni. Deschideţi
 fereastra Paint. Minimizaţi, apoi reafişaţi fereastra. Maximizaţi,
 apoi minimizaţi, reafişaţi, iar în final restauraţi fereastra. Închideţi
 această fereastră.
 3. Este o diferenţă grafică între butonul de maximizare şi cel de
 restaurare ?
 4. Cum se realizează restaurarea unei ferestre din starea minimizată ?
 Dar din starea maximizată ? Este o diferenţă între cele acţiuni ?
 5. Deschideţi fereastra Paint. În fereastra Paint deschideţi meniul
 File. Indicaţi, folosind mouse-ul, fără se executaţi clic, prima
 opţiune a meniului File. Citiţi informaţiile scrise în bara de stare.
 Indicaţi apoi cea de-a doua opţiune a meniului Fil şi citiţi
 informaţiile din bara de stare.
 6. Deschideţi fereastra Paint, iar apoi meniul sistem. Indicaţi,
 folosind cursorul mouse-ului, prima opţiune şi citiţi textul din bara
 de stare.
 7. Cum se numeşte al doilea meniu din bara de meniuri a ferestrei
 Paint ? Dar cel mai din dreapta ?
 8.4. Manevrarea unei ferestre
 Mutarea ferestrei se realizează astfel : se plasează vârful săgeţii
 cursorului mouse-ului pe bara de titlu, însă nici pe meniul sistem, nici
 pe cele trei butoane de minimizare, maximizare şi închidere. Ţinând
 Bara destare
 """"Bara de stare
 """"Mutarea ferestrei
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 butonul mouse-ului apăsat, se deplasează fereastra în noua poziţie de
 pe ecran. Apoi se eliberează butonul mouse-ului.
 Se observă că în timpul operaţiunii de mutare, apare un contur ce
 sugerează noua poziţie a ferestrei.
 Cu ajutorul tastaturii se procedează astfel : se deschide meniul
 sistem (fie executând clic, fie folosind combinaţia ALT + Spaţiu), se
 alege opţiunea Move apoi folosind tastele ce au marcate săgeţi, se
 deplasează fereastra în poziţia dorită, iar în final se apasă tasta Enter.
 Redimensionarea ferestrei se face astfel : se deplasează mouse-
 ul pe una din marginile ferestrei, până când mouse-ul îşi schimbă
 cursorul dintr-o săgeată albă, într-una dublă şi neagră. Apoi apăsând şi
 păstrând butonul mouse-ului apăsat, se schimbă dimensiunea ferestrei,
 pentru micşorare trăgând mouse-ul spre interiorul ferestrei, iar pentru
 mărire spre exterior.
 Cursorulmouse-ului
 Cursorulmouse-ului
 !!!!Redimensionareaferestrei
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 Se observă că şi în cazul redimensionării apare un chenar ce
 sugerează noul contur al ferestrei.
 Cu ajutorul tastaturii se alege opţiunea Size din meniul sistem, iar
 apoi folosind tastele cu săgeţi, se schimbă dimensiunea ferestrei. În
 final se apasă Enter.
 Deschiderea unui meniu din bara de meniuri se face fie
 executând clic pe numele meniului respectiv, fie folosind combinaţia
 de taste ALT + litera subliniată din cadrul numelui respectiv (de
 exemplu, pentru meniul Options se foloseşte ALT+O).
 Închiderea unui meniu se face apăsând tasta Esc, sau executând
 un clic în interiorul ferestrei, într-o zonă neutilizată. De asemeni se
 mai poate închide executând încă o dată clic pe acelaşi meniu.
 Închiderea ferestrei se poate face, aşa cum s-a menţionat deja,
 printr-un clic pe butonul Close, sau alegând opţiunea Close din meniul
 System. Se mai poate închide fereastra folosind combinaţia ALT+F4
 (în unele situaţii se foloseşte CTRL+F4).
 În subcapitolul precedent s-a afirmat că Windows este un sistem
 de operare multitasking. Aceasta înseamnă că se pot deschide mai
 mult ferestre, sau chiar aceeaşi fereastră de mai multe ori. Pentru a
 ilustra acest fapt, se va deschide de două ori fereastra Paint (executând
 de fiecare dată aceeaşi succesiune de acţiuni, adică se deschide meniul
 Start, apoi Programs, apoi Accessories, iar în final clic pe opţiunea
 Paint).
 La a doua deschidere a lui Paint, este posibil ca noua fereastră să
 se suprapună exact peste precedenta. În această situaţie, pentru a le
 vedea pe ambele se va muta un pic una dintre ele. De asemenea este
 posibil ca fereastra Paint să fie maximizată, situaţia în care nu poate fi
 mutată. Pentru a o putea muta, se va restaura mai întâi.
 Fără a închide cele două ferestre Paint, se mai deschide şi
 fereastra WordPad, care se găseşte tot în submeniul Accessories al
 meniului Programs.
 Eventual în urma unor acţiuni de mutare şi redimensionare a
 ferestrelor, ecranul va avea un aspect similar cu cel din imaginea
 următoare.
 """"Deschiderea
 meniurilor
 """"Închiderea meniurilor
 """"Închiderea ferestrei
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 Analizând imaginea precedentă, se observă că bara de titlu a
 ferestrei WordPad este colorată mai intens decât a ferestrelor Paint.
 De asemeni, butonul ce conţine numele WordPad din bara de Start
 este apăsat, în timp celelalte butoane nu sunt apăsate.
 Aceasta se întâmplă, întrucât în acel moment se manevra fereastra
 WordPad. Această fereastră se numeşte fereastră activă, iar celelalte
 două ferestre sunt ferestre inactive.
 Pentru a activa o fereastră, fie se execută un clic pe bara de titlu a
 ferestrei dorite (dacă este vizibilă), fie se execută un clic pe butonul
 ferestrei respective din bara de Start. În momentul activării unei
 ferestre, ea este adusă înaintea celorlalte, acoperindu-le parţial.
 !!!!Fereastra activă şiinactivă
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 Dacă sunt deschise mai multe ferestre simultan pe ecran,
 comutarea printre ferestrele deschise se face executând clic pe numele
 ferestrei din bara de Start, iar cu ajutorul tastaturii prin combinaţiile
 ALT+TAB sau ALT+ESC.
 Teme
 1. Deschideţi fereastra Paint. Aduceţi-o în starea în care nu este nici
 minimizată, nici maximizată. Mutaţi fereastra în colţul din dreapta
 sus al ecranului, cu ajutorul mouse-ului. Mutaţi apoi fereastra în
 colţul din stânga sus, cu ajutorul tastaturii. Măriţi apoi lăţimea
 ferestrei, cu ajutorul mouse-ului. Micşoraţi lăţimea, folosind
 tastatura.
 2. Reluaţi aceleaşi acţiuni, încercând să folosiţi la maxim tastatura
 (de exemplu pentru a maximiza sau restaura fereastra, folosiţi
 opţiunile meniului sistem)
 3. Fără a închide fereastra Paint anterioară, deschideţi o nouă
 fereastră Paint. Acum sunt două ferestre Paint lucru care se
 observă în bara de Start). Mutaţi fereastra vizibilă puţin mai în
 dreapta. Aduceţi deasupra prima fereastră Paint. Închideţi cele
 două ferestre.
 8.5. Convenţii şi obiecte utilizate în Windows 95
 S-a observat din subcapitolele precedente că Windows foloseşte
 câteva convenţii standard pentru a creşte uşurinţa de comunicare
 dintre om şi calculator.
 În primul rând, Windows permite manipularea mai multor
 obiecte grafice, precum : ferestre, butoane, meniuri, liste, etc.
 Butoanele sunt de trei tipuri :
 Buton declanşator (sau de comandă), prin a cărui apăsare se
 lansează o acţiune. Exemple de asemenea butoane sunt butoanele de
 minimizare, de maximizare, START, etc.
 Buton de validare (check buton), care permite activarea sau
 dezactivarea unei opţiuni. În figura următoare se pot vedea o serie de
 butoane de validare, unele activate, altele dezactivate.
 """"Comutarea printre
 ferestre
 """"Buton declanşator
 """"Buton de validare
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 După cum se poate vedea din imagine, pot fi selectate simultan
 mai multe butoane de validare, sau poate să nu fie selectat nici unul.
 Butoanele de selecţie (sau radio) permit alegerea unei singure
 variante dintr-un set de mai multe care se exclud reciproc.
 Fereastra este elementul de bază în sistemul Windows 95.
 Practic orice element (buton, listă, etc.) este plasat într-o fereastră.
 Butoane de validare
 Butoane deselecţie
 !!!!Buton de selecţie
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 Există două tipuri de ferestre : modale, care nu permit comutarea în
 altă fereastră, până nu sunt închise. De obicei acestea sunt ferestre de
 avertizare sau care comunică o eroare. Ferestrele nemodale permit
 părăsirea temporară a lor şi comutarea în altă fereastră.
 Meniurile sunt liste dreptunghiulare de opţiuni. Ele permit
 selectarea unui element din cadrul lor. Alegerea uni element fie va
 porni o acţiune, fie reprezintă activarea sau dezactivarea unei opţiuni
 (asemănător butoanelor de validare).
 Zonele de editare sunt porţiuni ce permit afişarea şi modificarea
 unui text.
 Listele şi listele ascunse afişează un şir de elemente. Listele ascunse
 afişează doar elementul selectat, iar în dreapta lor au un buton cu săgeata
 orientată în jos. Apăsarea acestui buton afişează întreaga listă.
 În figura următoare se va vedea conţinutul listei care a fost
 ascunsă.
 Zonă deeditare
 Listă defişiere
 Liste ascunse
 Butonul deafişare allistei ascunse
 """"Ferestre modale şi
 nemodale
 """"Meniurile
 """"Zonele de editare
 """"Liste şi liste ascunse
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 Spaţiul de lucru (Desktop) este ecranul principal.
 Pe spaţiul de lucru pot fi plasate diferite pictograme (icons),
 adică mici reprezentări grafice (iconiţe). Pictogramele sunt asociate
 unor programe sau documente. Executarea unui clic selectează
 pictograma respectivă, iar un dublu clic lansează în execuţie
 programul respectiv sau permite modificare documentului asociat ei.
 Executarea unui clic dublu pe numele pictogramei permite
 schimbarea numelui ei. Executarea unui clic dreapta pe pictograme
 afişează un meniu cu acţiuni ce se pot executa asupra acelei
 pictograme. Un element important din acel meniu este Properties,
 Conţinutul listeiascunse
 Pictograme
 !!!!Spaţiul de lucru(Desktop)
 !!!!Pictograme
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 care conţine diferite caracteristici (proprietăţi) ale pictogramei şi
 documentului sau programului asociat.
 Pictogramele sunt de două tipuri :
 Pictogramele unui obiect propriu-zis şi pictogramele care oferă o
 cale alternativă de a ajunge la acel obiect. Cele din ultimul caz sunt
 numite prescurtări (shortcut).
 Diferenţa între ele este următoarea : în timp ce ştergerea unei
 pictograme shortcut păstrează intact programul către care indică,
 ştergerea pictogramei propriu-zise are ca efect ştergerea programului
 sau a documentului asociat (deci este o acţiune distructivă).
 Pictogramele shortcut au într-un colţ o săgeată îndoită.
 Obiectele manipulate de către Windows respectă câteva reguli,
 după cum urmează :
 Dacă numele obiectului este urmat de trei puncte, atunci
 alegerea sa va deschide o nouă fereastră ce solicită informaţii
 suplimentare pentru acţiunea aleasă.
 Pictogrameshortcut
 Pictogramepropriu-zise
 Punctele desuspensie
 Combinaţiade taste
 """"Pictograme shortcut
 """"Trei puncte înseamnădeschiderea unei noi
 ferestre
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 Dacă denumirea are în dreapta ei afişată o combinaţie de
 taste, înseamnă că ea se poate efectua fără a mai deschide meniurile
 respective, ci efectuând direct combinaţia de respectivă de taste.
 Dacă un element are alături o săgeată (cu vârful în jos sau
 înspre dreapta), înseamnă că alegerea sa va deschide o listă sau un
 meniu.
 Teme
 1. Câte tipuri de butoane foloseşte Windows 95 ?
 2. Care este diferenţa între butoanele de validare şi cele de
 selecţie ?
 3. Ce este o pictogramă shortcut ?
 4. Dacă doriţi să ştergeţi un document confidenţial cum
 procedaţi :
 # Şterg pictgrama propriu-zisă
 # Şterg toate pictogramele shortcut
 # Şterg atât pictograma propriu-zisă, cât şi pictogramele
 shortcut
 5. Ce semnificaţie are prezenţa punctelor de suspensie la
 sfârşitul unui element ?
 8.6. Aspecte juridice ale utilizării calculatoarelor
 Încă în capitolul trei a fost atrasă atenţia asupra necesităţii
 utilizării legale a programelor. Software-ul fiind produsul inteligenţei
 umane, poate fi protejat prin patente, legi ale dreptului de autor şi alte
 legi. Legislaţia este specifică fiecărei ţări.
 Fiecare producător de software ataşează programelor condiţiile în
 care acesta este utilizat legal. Utilizarea unui program fără respectarea
 acestor condiţii este asimilată faptei de furt.
 Din punct de vedere al restricţiilor de utilizare, programele se
 situează în mai multe categorii :
 Public Domain, programe care nu impun nici o restricţie în
 utilizarea lor. Programatorii le oferă spre utilizare şi modificare în
 mod liber.
 !!!!Combinaţia de tasteeste o prescurtare
 !!!!Săgeata indică o listăsau un meniu
 !!!!Utilizarea legală aprogramelor se facerespectând anumitelegi şi condiţiiimpuse de vânzător(licenţa de utilizare)
 !!!!Public Domain

Page 222
						

220
 Freeware sunt programe a căror utilizare este nesupusă nici unei
 taxe, fiind interzisă modificarea acestora.
 Exemplu de licenţă freeware : Nview, Nconvert & View2 v2.97 XnView v1.19
 Copyright (c) 1991-2001 Pierre-E Gougelet All Rights Reserved.Disclaimer==========This software is provided "as-is", without any express or implied warranty. You are granted the right to use and to make an unlimited number of copies of this software. Commercial use and distribution is not authorized without agreement. This software is based in part on the work of the Independent JPEG Group. This software is based in part on the work of the Group 42 Inc. This software is based on compression library of Jean-loup Gailly and Mark Adler.
 Shareware sunt programe care sunt distribuite liber, utilizarea lor
 este permisă gratuit o anumită perioadă de timp (numită perioadă de
 evaluare). Utilizarea după această perioadă este ilegală, fără plătirea
 unei taxe de utilizare.
 Programele a căror utilizare necesită plata unei taxe, numită
 licenţă de utilizare.
 Fiecare firmă stabileşte diferite condiţii de utilizare, însă pentru
 fiecare calculator trebuie achiziţionată câte o licenţă. Există
 posibilitatea achiziţionării unei licenţe multiple, sau a unei licenţe de
 utilizare în reţea (în situaţia calculatoarelor interconectate), însă
 numărul de calculatoare care utilizează programul nu va depăşi nici în
 această situaţie numărul maxim de licenţe cumpărate.
 În continuare este un exemplu de licenţă de utilizare.CONVENŢIE DE LICENŢĂ A UTILIZATORULUI FINAL DE SOFTWARE MICROSOFT
 IMPORTANT-CITIŢI CU ATENŢIE: Această Convenţie de Licenţă a Utilizatorului Final deSoftware Microsoft („CLUF”) este un acord legal între dvs. (persoana fizică sau juridică) şi MicrosoftCorporation pentru produsul software Microsoft identificat mai sus care include software pentrucalculator şi poate să mai includă suporturi fizice asociate, materiale tipărite şi documentaţie„interactivă” sau electronică („PRODUS SOFTWARE”). De asemenea, PRODUSUL SOFTWAREinclude şi orice actualizare şi suplimentare aduse PRODUSULUI SOFTWARE original furnizat dvs. decătre Microsoft. Orice software care este furnizat împreună cu PRODUSUL SOFTWARE şi căruia îieste asociată separat o convenţie de licenţă a utilizatorului final, vă este oferit sub licenţă conformcondiţiilor precizate în respectiva convenţie de licenţă. Instalând, copiind, descărcând, accesând sauutilizând în orice fel PRODUSUL SOFTWARE, sunteţi de acord să respectaţi termenii acestei CLUF.Dacă nu sunteţi de acord cu termenii acestei CLUF, nu instalaţi sau nu utilizaţi PRODUSULSOFTWARE; îl puteţi însă înapoia în locul de unde l-aţi cumpărat, în schimbul unei despăgubiricomplete.
 LICENŢA PENTRU PRODUSUL SOFTWARE PRODUSUL SOFTWARE este protejat prin legiale dreptului de autor şi prin tratate internaţionale privind dreptul de autor, precum şi prin alte legi şitratate referitoare la proprietatea intelectuală. PRODUSUL SOFTWARE nu este vândut, ci se află sublicenţă.
 1. ACORDAREA LICENŢEI. Această CLUF vă acordă următoarele drepturi:* Software de aplicaţii. Puteţi instala, utiliza, accesa, afişa, executa, sau interacţiona în orice fel cu („SE
 EXECUTĂ”) o copie a PRODUSULUI SOFTWARE, sau orice altă versiune anterioară a aceluiaşi sistem deoperare, pe un singur calculator, staţie de lucru, terminal, PC portabil, pager, „telefon inteligent” sau alt dispozitivelectronic digital („CALCULATOR”). Utilizatorul primar al CALCULATORULUI pe care SE EXECUTĂPRODUSUL SOFTWARE poate face o a doua copie pentru uzul său exclusiv pe un calculator portabil.
 * Stocare/Utilizare în reţea. De asemenea, puteţi stoca sau instala o copie a PRODUSULUISOFTWARE pe un dispozitiv de stocare, cum ar fi un server de reţea, utilizat numai pentru a SE
 """"Freeware
 """"Shareware
 """"Programe protejate
 prin licenţă deutilizare
 $$$$Numărul de licenţenu poate fi mai mic
 decât numărul decalculatoare pe careeste utilizat şi copiatprogramul respectiv
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 EXECUTA PRODUSUL SOFTWARE pe CALCULATOARELE dintr-o reţea internă; trebuie însă săachiziţionaţi şi să asociaţi o licenţă pentru fiecare CALCULATOR pe care SE EXECUTĂ PRODUSULSOFTWARE de pe dispozitivul de stocare. O licenţă pentru PRODUSUL SOFTWARE nu poate fipartajată sau utilizată simultan pentru diferite CALCULATOARE.
 * Pachet de licenţă. Dacă acest pachet este un Pachet de Licenţă Microsoft, se pot EXECUTAcopii suplimentare ale componentei software pentru calculator din PRODUSUL SOFTWARE, până lanumărul de copii precizat mai sus drept „Copii Licenţiate”. De asemenea, aveţi dreptul să faceţi unnumăr corespunzător de copii secundare pentru a fi utilizate pe calculatoare portabile conform celorspecificate mai sus.
 * Rezervare de drepturi. Toate drepturile care nu sunt acordate în mod expres sunt rezervate deMicrosoft.
 2. DESCRIEREA ALTOR DREPTURI ŞI LIMITĂRI.* Software în ediţie universitară. Dacă PRODUSUL SOFTWARE este identificat drept „Ediţie
 Universitară” sau „EU”, trebuie să fiţi un „Utilizator educaţional calificat” pentru a utiliza PRODUSULSOFTWARE. Dacă nu sunteţi un Utilizator educaţional calificat, conform acestei CLUF nu aveţi nici undrept. Pentru a afla dacă sunteţi un Utilizator educaţional calificat, contactaţi Microsoft SalesInformation Center/One Microsoft Way/Redmond, WA 98052-6399 sau reprezentanţa Microsoft caredeserveşte ţara dvs.
 * Software care nu se revinde. Dacă PRODUSUL SOFTWARE are eticheta „Nu se revinde” sau„NSR” atunci, în pofida altor secţiuni din această CLUF, utilizarea PRODUSULUI SOFTWARE estelimitată la demonstraţii, testare sau în scop de evaluare şi nu puteţi revinde sau transfera oneros în altmod PRODUSUL SOFTWARE.
 * Limitări referitoare la refacerea programului sursă, decompilare şi dezasamblare. Nu puteţireface programul sursă, decompila sau dezasambla PRODUSUL SOFTWARE decât în măsura în care,în ciuda acestei limitări, o astfel de activitate este în mod expres permisă de o lege în vigoare.
 * Separarea componentelor. Licenţa se oferă pentru PRODUSUL SOFTWARE ca un singurprodus. Părţile sale componente nu pot fi separate pentru a fi utilizate pe mai mult de unCALCULATOR.
 * Mărci comerciale. Această CLUF nu vă acordă nici un drept referitor la orice mărci de comerţsau de servicii Microsoft.
 * Închiriere. Nu puteţi închiria, da în leasing sau împrumuta PRODUSUL SOFTWARE.* Partajarea aplicaţiei. PRODUSUL SOFTWARE poate conţine Microsoft NetMeeting, un produs
 care permite partajarea aplicaţiilor între două sau mai multe CALCULATOARE, chiar dacă o aplicaţieeste instalată doar pe unul dintre CALCULATOARE. Pentru conferinţe de grup, puteţi utiliza aceastătehnologie cu toate produsele aplicaţie Microsoft. Pentru aplicaţii care nu sunt Microsoft, consultaţiconvenţia de licenţă însoţitoare sau contactaţi-l pe cel care oferă licenţa pentru a determina dacă sepermite partajarea aplicaţiei.
 * Servicii de asistenţă. Microsoft vă poate oferi servicii de asistenţă pentru PRODUSULSOFTWARE („Servicii de asistenţă”). Utilizarea Serviciilor de asistenţă se face conform politicii şiprogramelor Microsoft descrise în manualul utilizatorului, în documentaţia „interactivă” şi/sau în altemateriale furnizate de Microsoft. Orice cod software suplimentar furnizat ca parte a Serviciilor deasistenţă trebuie considerat parte din PRODUSUL SOFTWARE şi se va supune clauzelor şi condiţiiloracestei CLUF. Informaţiile tehnice pe care le furnizaţi Microsoft pentru Serviciile de asistenţă pot fiutilizate de către Microsoft în scopurile sale de afaceri, inclusiv pentru asistenţa şi dezvoltareaproduselor. Microsoft nu va utiliza aceste informaţii tehnice într-un mod care să vă identifice personal.
 * Transfer de software. Licenţa iniţială a PRODUSULUI SOFTWARE poate permite o singurădată transferul permanent al acestei CLUF şi al acestui PRODUS SOFTWARE doar direct către unutilizator final. Acest transfer trebuie să includă întregul PRODUS SOFTWARE (inclusiv toate părţilecomponente, suporturile fizice şi materialele tipărite, orice upgrade-uri, această CLUF şi, dacă esteaplicabil, Certificatul de Autenticitate). Un astfel de transfer nu poate fi efectuat prin consignaţie sau înorice alt mod de transfer indirect. Beneficiarul unui astfel de transfer unic trebuie să fie de acord sărespecte clauzele acestei CLUF, inclusiv obligaţia de a nu transfera mai departe această CLUF şi acestPRODUS SOFTWARE.
 * Reziliere. Fără să prejudicieze alte drepturi, Microsoft poate rezilia această CLUF dacă nu i-aţirespectat clauzele şi condiţiile. În acest caz, trebuie să distrugeţi toate copiile PRODUSULUISOFTWARE precum şi toate părţile sale componente.
 3. UPGRADE-uri. Dacă PRODUSUL SOFTWARE este etichetat ca un upgrade, pentru a-l puteautiliza trebuie să dispuneţi de licenţa unui produs identificat de Microsoft ca apt pentru upgrade. UnPRODUS SOFTWARE etichetat ca un upgrade înlocuieşte şi/sau completează (şi poate dezactiva)produsul care a stat la baza alegerii de către dvs. a upgrade-ului. Puteţi utiliza produsul rezultat prinupgrade doar în conformitate cu clauzele acestei CLUF. Dacă PRODUSUL SOFTWARE este unupgrade al unei componente dintr-un pachet de programe software pentru care vi s-a oferit licenţa capentru un produs unic, PRODUSUL SOFTWARE poate fi utilizat şi transferat doar ca parte a aceluipachet produs unic şi nu poate fi separat pentru utilizare pe mai multe CALCULATORE decât unul.
 4. DREPT DE AUTOR. Toate titlurile şi drepturile de autor din şi în PRODUSUL SOFTWARE(incluzând dar nelimitându-se la orice imagini, fotografii, animaţii, video, audio, muzică, text şi „applet-uri” încorporate în PRODUSUL SOFTWARE), materialele însoţitoare tipărite şi orice copie aPRODUSULUI SOFTWARE sunt proprietatea Microsoft sau a furnizorilor săi. Toate titlurile şidrepturile de proprietate intelectuală din şi în conţinut, care pot fi accesate prin utilizareaPRODUSULUI SOFTWARE, sunt proprietatea respectivului posesor al conţinutului şi pot fi protejatede dreptul de autor aplicabil şi de alte tratate şi legi referitoare la proprietatea intelectuală. AceastăCLUF nu vă acordă nici un drept de a utiliza un astfel de conţinut. Dacă acest PRODUS SOFTWAREconţine documentaţie furnizată doar în formă electronică, puteţi tipări o copie a acestei documentaţiielectronice. Nu puteţi copia materialele tipărite care însoţesc PRODUSUL SOFTWARE.
 5. SOFTWARE PE DOUĂ TIPURI DE SUPORT FIZIC. Puteţi primi PRODUSUL SOFTWAREpe mai multe suporturi fizice. Indiferent de tipul sau dimensiunea suportului fizic primit, puteţi utilizadoar un singur suport fizic adecvat unicului dvs. CALCULATOR. Celălalt suport fizic nu se poateEXECUTA pe un alt CALCULATOR. Nu puteţi împrumuta, închiria, da in leasing sau transfera în alt
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 fel celălalt suport fizic unui alt utilizator decât ca parte a unui transfer permanent (aşa cum este prezentatmai sus) al PRODUSULUI SOFTWARE.
 6. COPIE DE REZERVĂ. După instalarea unei copii a PRODUSULUI SOFTWARE înconformitate cu această CLUF, suportul fizic original pe care PRODUSUL SOFTWARE a fost furnizatde Microsoft, poate fi păstrat doar în scop de arhivare sau copie de rezervă. Dacă suportul fizic originaleste necesar pentru a utiliza PRODUSUL SOFTWARE pe CALCULATOR, puteţi face o copie aPRODUSULUI SOFTWARE doar în scop de arhivare sau copie de rezervă. Nu puteţi face în alt modcopii ale PRODUSULUI SOFTWARE sau ale materialelor tipărite care însoţesc PRODUSULSOFTWARE, decât aşa cum se precizează în mod expres în această CLUF.
 7. RESTRICŢII LA EXPORT Codificare Neexportabil. Dacă această CLUF este etichetată, sauPRODUSUL SOFTWARE este identificat deasupra, ca „Utilizare exclusivă SUA/Canada,Neexportabil” , atunci PRODUSUL SOFTWARE se supune următoarelor clauze: PRODUSULSOFTWARE este destinat pentru distribuţie doar în SUA şi Canada. Exportul PRODUSULUISOFTWARE din SUA este reglementat de „controalele EI” ale Regulamentului de administrare aexportului (EAR, 15 CFR 730-744) din Departamentul pentru Comerţ al SUA, Biroul de Administrare aExportului (BAE). Pentru a exporta PRODUSUL SOFTWARE în afara SUA şi Canadei este necesară olicenţă. Vă declaraţi de acord să nu exportaţi sau să reexportaţi, direct sau indirect, PRODUSULSOFTWARE (sau porţiuni din acesta) în nici o altă ţară decât Canada, sau oricărei persoane sau entităţicare se supune restricţiilor la export din SUA, decât după ce aţi obţinut o licenţă de export din parteaDepartamentului pentru Comerţ. Garantaţi şi evidenţiaţi că nici BAE, nici altă agenţie federală din SUAnu au suspendat, revocat sau anulat drepturile dvs. de export.
 Codificare Exportabil. Dacă această CLUF nu este etichetată, şi PRODUSUL SOFTWARE nueste identificat cu „Utilizare exclusivă în SUA/Canada, Neexportabil” ca mai sus, atunci se aplicăurmatoarele clauze: vă declaraţi de acord să nu exportaţi sau să reexportati PRODUSUL SOFTWARE,orice porţiune din acesta sau orice proces sau serviciu care este un produs direct al PRODUSULUISOFTWARE (anterioarele referite generic drept „Componente interzise”), oricărei ţări, persoane sauentităţi supuse restricţiilor de export SUA. Vă declaraţi explicit de acord să nu exportaţi sau săreexportaţi Componentele interzise (i) oricărei ţări căreia SUA i-a impus embargoul sau i-au interzisexportul de bunuri sau servicii, între care în mod curent se includ, fără a se limita în mod necesar doar laacestea, Cuba, Iran, Irak, Libia, Corea de Nord, Sudan şi Siria, sau către orice cetăţean al unei astfel deţări, indiferent unde s-ar afla, care intenţionează să transmită sau să transporte Componentele interziseîntr-o astfel de ţară; (ii) oricărei persoane sau entităţi despre care cunoaşteţi sau aveţi motive să credeţică va utiliza Componentele interzise în proiectarea, dezvoltarea sau producerea de arme nucleare,chimice sau biologice; sau (iii) oricărei persoane sau entităţi căreia i s-a interzis de către o agenţiefederală a guvernului SUA să participe la tranzacţii de export din SUA. Garantaţi şi evidenţiaţi că niciBAE, nici altă agenţie federală din SUA nu au suspendat, revocat sau anulat drepturile dvs. de export.
 8. NOTĂ REFERITOARE LA SUPORTUL JAVA. PRODUSUL SOFTWARE POATE OFERISUPORT PENTRU PROGRAMELE SCRISE ÎN JAVA. TEHNOLOGIA JAVA NU PREZINTĂTOLERANŢĂ LA ERORI ŞI NU ESTE PROIECTATĂ, PRODUSĂ SAU DESTINATĂ UTILIZĂRIISAU REVÂNZĂRII CA ECHIPAMENT INTERACTIV DE CONTROL ÎN MEDII PERICULOASECARE NECESITĂ FUNCŢIONARE AUTOPROTEJATĂ, CUM AR FI EXPLOATAREAINSTALAŢIILOR NUCLEARE, PILOTAREA AVIOANELOR SAU SISTEMELE DE COMUNICAŢIE,CONTROLUL TRAFICULUI AERIAN, DISPOZITIVELE DE MENŢINERE A VIEŢII SAUSISTEMELE DE ARME ÎN CARE DEFECTAREA TEHNOLOGIEI JAVA POATE DUCE DIRECT LAMOARTE, RĂNIRE PERSONALĂ SAU PREJUDICII GRAVE FIZICE SAU DE MEDIU.
 GARANŢIE LIMITATĂ. PENTRU GARANŢIILE LIMITATE ŞI PREVEDERILE SPECIALECARE SUNT DE RESORTUL PROPRIEI DVS. JURISDICTII, CONSULTAŢI BROŞURA DESPREGARANŢII INCLUSĂ ÎN ACEST PACHET SAU FURNIZATĂ ÎMPREUNĂ CU MATERIALELETIPĂRITE ALE PRODUSULUI SOFTWARE.
 Teme
 1. Explicaţi diferenţa dintre categoria Freeware şi cea Shareware
 2. Se ştie că este ilegală difuzarea de către un post TV, radio, etc. a
 unei melodii fără plata unei taxe către casa de discuri. Credeţi că
 este legală cumpărarea unei licenţe de utilizare şi vânzarea de copii
 efectuate de dumneavoastră a acelui program ? Din ce motiv ? Dar
 distribuire gratuită a acestui program (prietenilor, etc.) ?
 Rezumat
 Sistemele de operare sunt un grup programe complexe, create cu
 scopul de a uşura comunicarea dintre om şi calculator (interfaţa),
 precum şi de a controla şi comanda comportamentul diferitelor
 dispozitive hardware (nucleul).
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 Sistemul de operare Windows 95 are o interfaţă grafică, precum şi
 una de tip text (care nu constituie scopul acestui curs).
 Ferestrele se manipulează într-un mod natural cu ajutorul
 mouse-ului, dar se pot manipula folosind tastatura, prin intermediul
 meniului sistem.
 Windows manipulează diferite obiecte (ferestre, butoane de
 selecţie, de validare, de comandă, meniuri, liste, etc.) care sunt supuse
 la diferite restricţii.
 Utilizarea programelor în condiţii legale se va face doar după
 citirea atentă a condiţiilor prevăzute în condiţiile asociate lor,
 nerespectarea lor considerându-se fapte penale.
 Temă pentru discuţie în grup
 Care parte a sistemului de operare este mai importantă, nucleul
 sau interfaţa ? Argumentaţi-vă poziţia.
 Bibliografie
 1. Florian Mircea Boian, Sisteme de operare interactive, Ed. Libris,
 Cluj-Napoca, 1994 pag 7–38 (paragrafele 1.1.1–1.1.3)
 2. H. Glenn Brookshear, Introducere în informatică, Ed. Teora,
 Bucureşti, 1998, pag. 118–138 (paragrafele 3.1–3.4)
 3. Ron Person, Utilizare Windows 95. Ediţie Specială, Ed Teora,
 Bucureşti, 1996
 4. Peter Norton, Ghid Complet pentru Windows 95, Ed. Teora,
 Bucureşti, 1996
 5. Ioana Vasiu, Lucian Vasiu, Informatică juridică şi drept
 informatic, Ed. Albastră, Cluj-Napoca, 1999
 Test
 1. Noţiunea de sistem multitasking 15 puncte
 2. Meniul sistem se află pe bara de meniuri sau pe bara de titlu ?
 10 puncte
 3. Cum se închide o fereastră folosind doar tastatura 10 puncte
 4. Cum se mută o fereastră, folosind doar tastatura 15 puncte
 5. Care este diferenţa între Freeware şi Public Domain 10 puncte
 6. Ce este o listă ascunsă şi cum se văd elementele ei ? 20 puncte
 7. Ce este o pictogramă shortcut ? 10 puncte
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 Capitolul 9 Programe utilitare incluse în sistemul deoperare Microsoft Windows.
 Sistemul de operare Windows oferă un anumit set de programe
 utilitare. Acestea sunt incluse în preţul său şi permit crearea unor
 desene sau documente simple, precum şi stabilirea unor preferinţe
 asupra modului de funcţionare al unor dispozitive periferice.
 În primul subcapitol este prezentat utilitarul pentru stabilirea şi
 citirea datei calendaristice, iar al doilea prezintă utilitarul Paint, cu
 care se pot crea desene bitmap.
 Subcapitolul al treilea prezintă utilitarul ce permite stabilirea
 parametrilor tastaturii, al patrulea utilitarul pentru mouse, iar al
 cincilea pentru monitor şi aspectul suprafeţei de lucru (Desktop).
 Ultimul subcapitol prezintă utilitarul pentru gestionarea
 imprimantelor.
 Toate aceste prezentări sunt la un nivel elementar, detaliile
 suplimentare legate de ele se vor citi din bibliografia recomandată.
 Pentru acest capitol vor fi necesare circa două ore de studiu.
 9.1. Utilitarul Date Time
 În extremitatea dreaptă a barei de Start, se poate citi ora curentă.
 Dacă se indică acel ceas cu mouse-ul, timp de câteva secunde va fi
 afişată data curentă.
 Data şi ora curentă
 Pentru a modifica aceste informaţii, se execută dublu clic pe ceas,
 adică se apasă de două ori repede butonul mouse-ului. Apare fereastra
 Date Time Properties.
 Această fereastră are două etichete, situate în partea superioară a
 ei: Date & Time şi Time Zone. Fiecare etichetă afişează un alt conţinut
 al ferestrei.
 Prima etichetă, Date & Time, permite stabilirea datei şi orei
 curente.
 !!!!Ora curentă sepoate afla din
 extremitateadreaptă a barei de
 StartIndicând acest ceas
 cu mouse-ul sepoate citi data
 curentă
 !!!!Modificarea datei şi
 orei se faceprintr-un dublu clic
 pe ceas, sau prinStart, Settings,Control Panel,
 Date/Time
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 Pentru a alege luna curentă se execută clic pe triunghiul din
 dreapta denumirii lunii. Apare o listă din care se poate selecta luna
 dorită.
 Selectarea anului dorit, se poate face folosind cele două butoane
 cu triunghiuri din dreapta sa. Cel cu vârful orientat în sus creşte anul
 cu o unitate, iar celălalt îl scade cu o unitate.
 Pentru a alege ziua curentă din cadrul lunii, se execută un clic pe
 ziua dorită.
 """"Unele ferestre aumai multe eticheteFereastraDate/TimeProperties aredouă etichete :Date & Time şiTime Zone.
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 Pentru stabilirea orei, se foloseşte ceasul digital, situat sub cel
 analogic (cu indicatoare).
 Pentru a preciza ora dorită, se execută un clic în grupul de cifre ce
 indică ora (mouse-ul se transformă într-o linie verticală, asemănătoare
 literei I), apoi folosind tastele Backspace (care şterge un caracter spre
 stânga) şi Delete (care şterge câte un caracter spre dreapta) se şterge
 numărul respectiv, iar în final se tastează ora dorită. Asemănător se
 procedează pentru a stabili minutele şi secundele.
 Apăsarea butonului OK (sau a tastei ENTER) confirmă
 modificările făcute, iar fereastra Date/Time Properties este eliminată
 de pe ecran.
 Apăsarea butonului APPLY confirmă modificările, însă fereastra
 rămâne pe ecran.
 Prin apăsarea butonului CANCEL, a tastei ESC sau a butonului
 de închidere, din colţul din dreapta sus a ferestrei marcat cu X, se
 renunţă la modificările făcute şi se închide fereastra.
 Dacă se apasă butonul ce are marcat semnul întrebării, din colţul
 din dreapta sus al ferestrei, iar apoi se execută clic pe o anumită
 opţiune, se obţin explicaţii despre acea opţiune.
 Cursorul tastaturii
 !!!!Efectul butoanelor
 OK, Cancel şiAPPLY
 ####Butonul de
 închidere, esteechivalent cu
 abandon
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 Eticheta Time Zone permite alegerea fusului orar, precum şi
 modificarea automată a orei la trecerea le ora de vară sau de iarnă.
 Eticheta Time Zone
 Teme
 1. Stabiliţi data sistemului la 28.02.2004. Stabiliţi ora sistemului la
 13.55
 2. Corectaţi atât data şi ora sistemului. Citiţi aceste informaţii, fără a
 mai deschide fereastra Date/Time
 Butonul help
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 9.2. Utilitarul Paint
 Aşa cum s-a mai arătat, alegând opţiunea Paint din submeniul
 Accessories al submeniului Programs din meniul Start, se lansează
 programul Paint. Acest program permite crearea unor desene.
 Imaginile create cu Paint sunt imagini bitmap (vezi capitolul
 precedent).
 În partea stângă a ferestrei sunt două coloane cu unelte specifice
 desenării.
 Când este lansat programul Paint, este selectat creionul (unealta
 din mijlocul primei coloane). Pentru a desena, se deplasează
 indicatorul mouse-ului (care acum are forma unui creion) în interiorul
 foii de hârtie deasupra locului de unde se doreşte începerea desenării,
 apoi se ţine butonul apăsat şi se execută mişcări libere cu mâna.
 Sub creion, este unealta pulverizator (spray), care se foloseşte
 asemănător creionului. Pentru a alege o altă unealtă pentru desenare,
 se deplasează indicatorul mouse-ului deasupra uneltei dorite şi se
 execută clic. Odată aleasă unealta de pulverizare, sub trusa de unelte
 se observă trei modele de pulverizatoare (unele cu un jet mai
 concentrat, altele mai dispersat). Pentru a umple o zonă din desen cu
 mai multă culoare, se ţine butonul apăsat, fără a mişca mouse-ul. Dacă
 se deplasează repede mouse-ul, culoarea se împrăştie.
 Cele trei modelede pulverizatoare
 Desen făcutcu ajutorulcreionului
 Urme alepulverizatorului
 Spray
 Creion
 !!!!Lansarea
 programului Paint,cu care se creează
 imagini bitmap
 !!!!Utilizareacreionului
 !!!!Utilizareaspray-ului
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 Sub pulverizator este unealta linie. Pentru a trasa o linie, se
 procedează asemănător ca la desenarea cu creionul. Deosebirea este că
 se va trasa o linie dreaptă între punctul de pornire şi punctul curent al
 mouse-ului. Pentru trasarea unei linii orizontale sau verticale
 (perfecte), se ţine apăsată tasta SHIFT. Ţinând tasta SHIFT apăsată, se
 trasează linia (deci se apasă tasta SHIFT, iar între timp se trage linia
 ţinând apăsat şi butonulmouse-ului). În funcţie de direcţia deplasării
 mouse-ului, linia va fi orizontală, verticală, sau înclinată la 45o. Pentru
 încheierea trasării liniei, se ridică mai întâi degetul de pe butonul
 mouse-ului, iar de-abia la sfârşit de pe tasta SHIFT.
 Având selectată unealta linie, sub trusa de unelte se găsesc diferite
 grosimi de linii. Alegerea unei grosimi de linie afectează desenele
 realizate şi cu alte unelte, precum dreptunghiul, elipsa, etc.
 Urmează unealta dreptunghi.
 Pentru a trasa un dreptunghi, se trasează cu mouse-ul diagonala
 dreptunghiului (ca mai jos).
 La baza ferestrei, sub foaia pentru desenare, este o paletă de
 culori. Alegerea unei culori se realizează executând clic cu butonul
 din stânga al mouse-ului pe culoarea dorită. Se va schimba culoarea
 conturului dreptunghiului.
 Sub trusa de unelte, se observă trei feluri de dreptunghiuri: unul
 ce are desenat doar conturul, în mijloc unul ce are conturul şi
 interiorul umplut cu o culoare, iar jos un dreptunghi ce nu are contur.
 Ele permit desenarea unui dreptunghi ce are doar contur (deci
 interiorul este transparent—aceasta este varianta implicită), a unui
 Unealta linie
 Unealta dreptunghi
 Unealta elipsă
 Grosimi de linie
 Dreptunghi cucolţuri rotunjite
 Linie curbă
 Linie poligonală
 """"Utilizarea liniei
 """"Utilizareadreptunghiului
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 dreptunghi al cărui interior este plin cu o anumită culoare, iar conturul
 poate avea altă culoare (deci este opac), iar cel de-al treilea model
 permite desenarea unui dreptunghi opac, însă fără contur.
 Alegerea culorii pentru interior se realizează asemănător alegerii
 culorii conturului, însă se va folosi butonul din dreapta al mouse-ului.
 În stânga paletei de culori este un indicator al culorilor, realizat din
 două pătrate suprapuse parţial. Cel de sus indică culoarea conturului,
 iar cel de jos al interiorului.
 Pentru desenarea unui pătrat, se ţine apăsată tasta SHIFT, pe
 parcursul trasării.
 Urmează unealta elipsă (oval). Ea se foloseşte asemănător uneltei
 dreptunghi şi oferă aceleaşi opţiuni. Pentru desenarea unui cerc, se
 ţine apăsată tasta SHIFT.
 În dreapta, cea mai de jos unealtă este dreptunghi cu colţuri
 rotunjite. Ea permite desenarea unor dreptunghiuri ce au colţurile
 rotunjite şi se foloseşte la fel ca unealta dreptunghi.
 Deasupra sa se găseşte unealta linie poligonală. Ea permite
 desenarea diferitelor poligoane, precum triunghi, pentagon, etc. Şi ea
 oferă aceleaşi opţiuni ca şi uneltele dreptunghi şi cerc.
 Pentru desenarea unui pentagon se procedează astfel : se trasează
 prima latură. Apoi se indică locul unde trebuie să apară celălalt vârf şi
 se execută clic. Se execută clic şi pentru cel de-al patrulea vârf, iar
 pentru ultimul vârf se execută dublu clic, iar în acest fel poligonul se
 închide. Pentru desenarea unui triunghi cu baza orizontală, se
 Indicatorulculorilor
 Paleta de culori
 !!!!Alegerea culorii
 pentru interior
 !!!!Utilizarea elipsei şia dreptunghiului cu
 colţuri rotunjite
 !!!!Utilizarea liniei
 poligonale
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 procedează astfel: se trasează prima linie, ţinând apăsată tasta SHIFT.
 Apoi se eliberează tasta SHIFT, se indică locul unde trebuie să apară
 ultimul vârf şi se execută dublu click.
 Un triunghi şi un pentagon
 Deasupra este unealta linie curbă. Ea se foloseşte în trei etape.
 Mai întâi se trasează, sub forma unei linii drepte (segment), de unde şi
 până unde se întinde linia (punctul de pornire şi de sosire).
 Apoi se „apucă” linia şi se „întinde” (adică se apasă butonul şi
 ţinându-l apăsat se trage într-o direcţie). Linia se curbează.
 În a treia etapă se curbează din nou linia.
 """"Utilizarea linieicurbe
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 Utilizarea uneltei linie curbă presupune întotdeauna cele trei
 etape. Deci nu se pot curba liniile de mai multe ori, iar dacă se doreşte
 o singură curbare, atunci la se execută dublu clic la sfârşitul primei
 curbări (la sfârşitul celei de-a doua acţiuni).
 Opţiunile de sub trusa de unelte sunt aceleaşi ca şi la unealta linie,
 adică se poate modifica grosimea liniei.
 Unealta text se foloseşte astfel: se trasează un dreptunghi (dar nu
 cu unealta dreptunghi, ci cu unealta text). Apare un chenar punctat, în
 interiorul căruia pâlpâie o linie verticală, cursorul tastaturii, ce indică
 locul unde urmează să apară litera ce va fi tastată.
 În plus, apare o trusă suplimentară de unelte, sub forma unei
 ferestre cu titlul Fonts. În stânga, este o listă de fonturi, (seturi de
 caractere). Urmează o listă cu mărimea literelor (calculată în puncte
 tipografice, un punct este aproximativ egal cu 2,54/72 cm, vezi şi
 Unealta text
 PensulaLupa
 !!!!Scrierea textelor în
 Paint
 !!!!Truse de unelte
 Fonts
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 capitolul precedent). Apoi sunt trei butoane B (bold) îngroaşă scrisul,
 I (italic) înclină textul iar U (underline) subliniază textul.
 Imaginea conţine acelaşi text scris îngroşat, îngroşat şi înclinat,
 doar înclinat, doar subliniat. În dreapta este scris cu literele de două
 ori mai mari, respectiv cu fontul Arial (dreapta mijloc) şi Garamond
 (dreapta jos). Celelalte variante sunt scrise toate cu cu Times New
 Roman.
 Dacă se schimbă stilul de scriere (îngroşat înclinat etc.), sau se
 alege o altă dimensiune a literelor sau alt set de caractere, reluarea
 scrisului se realizează executând clic în interiorul chenarului.
 Încheierea scrierii textului se realizează executând clic în exteriorul
 chenarului. Din acest moment textul nu mai poate fi modificat, el fiind
 o pată de culoare (la fel ca un dreptunghi, etc.)
 Deasupra uneltei text este o pensulă, care se foloseşte asemănător
 creionului. Sub trusa de unelte sunt disponibile diferite grosimi şi
 modele de pensule.
 Liniile oblice permit crearea unor tuşe artistice. Astfel, trasarea pe
 direcţia înclinării produce o linie subţire, iar schimbarea direcţiei duce
 la modificarea grosimii.
 ####Dacă s-a efectuat omodificare în trusa deunelte Fonts, reluareascrierii textului se faceprintr-un clic îninteriorul chenarului său.Un clic în afarachenarului textuluiîncheie procesul descriere, moment din carenu se mai poatemodifica textul ca untext, ci ca un desen
 """"Utilizarea pensulei
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Mai sus este unealta lupă. După ce s-a ales unealta lupă,
 indicatorul mouse-ului se transformă într-un dreptunghi. Cu el se
 încadrează zona ce se doreşte a fi mărită şi se execută clic. Reafişarea
 desenului la dimensiunea reală se realizează executând clic din nou pe
 unealta lupă şi alegând de sub trusa de unelte scara 1x.
 Mai sus este unealta de umplere, sub forma unei găleţi. Ce ea se
 poate umple cu o anumită culoare orice contur închis.
 Unealta de umplere
 Radiera
 Pipeta
 !!!!Utilizarea lupei
 Utilizad
 !!!!rea unelteie umplere
 234
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 În stânga uneltei de umplere sub formă de găleată, este o radieră.
 Pentru a şterge porţiuni din desen, este esenţial ca să fie aleasă drept
 culoare pentru fundal albul.
 Dacă se alege o altă culoare pentru fundal, atunci folosirea
 radierei va mâzgăli imaginea, în loc de a şterge.
 Culoare fundalului trebuiesă fie albă.
 Când culoarea fundalului nu ealb, imaginea se va mâzgăli
 """"Utilizarea radierei
 ####Pentru ca radiera săşteargă, nu să„păteze”, trebuiealeasă culoarea defundal potrivită
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 Sub radieră este unealta pipetă. Executând clic cu ea în interiorul
 desenului, se poate alege o culoare direct din desen (deci nu din paleta
 de culori). Este utilă pentru retuşarea unor imagini create de alţii, sau a
 unor imagini scanate.
 Sus sunt două unelte de selecţie. Prima (în forma unei stele)
 permite selectarea unei zone neregulate, iar cea din dreapta permite
 selectarea unei zone dreptunghiulare. Odată selectată o zonă, ea poate
 fi mutată, apucând-o din interiorul ei (cu mouse-ul sub forma unei
 cruci cu săgeţi) şi trăgând-o în noua poziţie. Dacă se ţine apăsată tasta
 CTRL pe parcursul întregii operaţiuni de mutare, de fapt se realizează
 copierea porţiunii selectate. Dacă se ţine apăsată tasta SHIFT, se
 realizează o copiere parţială, ce lasă diferite urme.
 Pentru redimensionarea porţiunii, se pune mouse-ul pe una din
 cele opt puncte ce încadrează zona selectată, iar când mouse-ul are
 forma unei săgeţi duble, se ţine apăsat şi se trage.
 Operaţia de mutarea se poate realiza atât opac, cât şi transparent,
 cele două modele fiind disponibile sub trusa de unelte.
 O elipsă copiată transparent şi apoi copiată din nou opac
 Porţiunile selectate pot fi modificate folosind şi opţiunile
 meniului Image.
 Pentru aceasta, se deschide meniul Image executând clic pe
 numele său.
 Mutaretransparentă
 Mutare opacă
 Puncte pentruredimensionare
 !!!!Utilizarea pipetei
 !!!!Utilizarea uneltelor
 de selecţie
 !!!!Redimensionareaunei porţiuni din
 desen
 !!!!Copierea şi mutarea
 unei porţiuni dindesen
 !!!!Deschiderea
 meniului Image
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 Prima opţiune a meniului Image, Flip/Rotate, permite oglindirea
 pe orizontală sau pe verticală, respectiv rotirea porţiunii selectate, sau
 a întregului desen, dacă nu este nimic selectat.
 A doua opţiune, Stretch/Skew permite redimensionarea, respectiv
 înclinarea porţiunii selectate. Este utilă, de exemplu, pentru desenarea
 unui paralelogram. (se desenează un dreptunghi, apoi se selectează şi
 se alege skew).
 Opţiunea Invert colors, inversează culorile (alb devine negru, roşu
 devine albastru deschis, etc.)
 Folosind opţiunea Attributes se poate alegea dimensiunea
 desenului, precizându-l cu una din cele trei unităţi de măsură: inch
 (1 inch=2,54cm), cm sau puncte (pels).
 """"Oglindirea şi rotirea
 """"Înclinarea şiredimensionarea
 """"Stabilireadimensiuniidesenului
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 De asemeni se poate stabili dacă desenul este color sau alb-negru.
 Butonul Default face ca selecţiile realizate să devină cele implicite,
 adică dacă s-a stabilit, de exemplu că desenul este alb-negru, la
 următoarele sesiuni de desenare, desenele vor fi alb-negru, fără a mai
 fi nevoie a se specifica aceasta.
 Ultima opţiune Clear Image, şterge întreaga imagine. Ea poate să
 nu fie disponibilă dacă este selectat o porţiune de imagine, sau se scrie
 un text cu unealta text. Pentru a deveni accesibilă, se va alege o altă
 unealtă, cu excepţia celor trei.
 Opţiunile meniului View controlează ce anume este vizibil pe
 ecran.
 Opţiunile bifate sunt vizibile. Tool Box controlează trusa de unelte
 din stânga, Color Box — paleta de culori, Status Bar — linia de stare
 (cea cu informaţii de la baza ecranului).
 Zoom este un submeniu ce este analog lupei, View Bitmap
 afişează imaginea pe întregul ecran (renunţând la unelte, paleta de
 culori, meniuri, etc.). Dacă se alege un factor de mărire cel puţin de
 400% atunci se poate afişa reţeaua de puncte din care e format desenul
 (Show Grid) precum şi o imagine în miniatură a zonei mărite (Show
 Thumbnail).
 Custom deschide o nouă fereastră ce conţine scalele de afişare.
 !!!!Ştergerea întregului
 desen
 !!!!Meniul View
 !!!!Afişarea reţelei de
 puncte şi a miniaturii
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 Imaginea de mai sus conţine grila şi miniatura, iar imaginea
 următoare ilustrează fereastra ce apare alegând Custom.
 Text Toolbar, controlează trusa de unelte specifice textului (cea
 cu numele Fonts şi conţine butoanele de îngroşare, înclinare, etc.). Ea
 este accesibilă doar când se foloseşte unealta Text.
 Meniul File (vezi pagina următoare) oferă opţiuni ce afectează
 întregul desen.
 New permite începerea unui nou desen.
 Save permite salvarea (păstrarea) desenului pe un suport de
 memorie externă (dischetă, harddisc) sub forma unui fişier. La
 alegerea acestei opţiuni pentru prima oară, apare fereastra Save As.
 În zona Save In se alege locul unde va fi păstrat desenul (de
 exemplu alegând 3.5 Floppy A, se poate salva pe o dischetă). Zona cea
 mai mare a ferestrei conţine lista desenelor (imaginilor) deja existente
 în locul unde se intenţionează salvarea desenului. Ea este utilă pentru
 Miniatura
 """"Începerea unui desennou
 """"Păstrarea (salvarea)unui desen pe disc
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evitarea alegerii aceluiaşi nume pentru două desene diferite (ceea ce ar
 fi imposibil, efectul fiind suprascrierea desenului actual peste cel vechi).
 Mai jos urmează zona (File name) în care se poate tasta numele
 dorit pentru desen. Confirmarea acţiunii de salvare se face cu butonul
 Save, iar abandonarea se face cu Cancel.
 Selectarea opţiunii Save a doua oară, treia oară, etc., nu mai are ca
 efect apariţia ferestrei Save As, ci doar se înlocuieşte vechea variantă
 a desenului cu cea curentă.Crearea de copii al
 !!!!versiuni şie aceluiaşi
 desen
 240
 Opţiunea Save As permite salvarea aceluiaşi desen cu un alt nume
 (adică efectuarea unei copii a aceluiaşi desen, sau a unei alte versiuni).
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 Opţiunea Open permite deschiderea desenului, adică încărcarea
 unui desen memorat pe un suport extern în fereastra Paint. Opţiunile
 ferestrei Open sunt similare cu cele ale ferestrei Save As. Deosebirile
 fiind că în loc de Save in apare Look in, iar butonul Save este
 transformat în Open. De asemeni, documentul poate fi ales din lista
 documentelor, executând un clic pe numele său, în loc a-i scrie
 numele în zona File Name.
 Print permite tipărirea desenului la imprimantă. Se poate alege
 imprimanta la care se efectuează tipărirea (dacă sunt disponibile mai
 multe), paginile care vor fi efectiv tipărite (toate cu opţiunea ALL, sau
 intervalul cu opţiunea pages From … To), precum şi numărul de copii
 dorite ale documentului, cu opţiunea Number of copies. Opţiunea
 Colate decide dacă se tipăresc mai întâi toate paginile primului
 exemplar apoi trecându-se a cel de-al doilea sau se tipăresc toate
 copiile primei pagini, apoi a celei de-a doua, etc.
 """"Vizualizarea(deschiderea) unuidesen de pe disc
 """"Tipărirea unui desen
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 Declanşarea acţiunii de tipărire se face apăsând butonul Print, iar
 renunţarea se face cu butonul Cancel (sau tasta Esc).
 Print Preview afişează plasarea în pagină a desenului, înaintea
 tipăririi sale.
 Părăsirea modului de afişare Print Preview se face apăsând
 butonul Close, sau tasta Esc.
 Opţiunea Page Setup permite stabilirea parametrilor paginii.
 Toate modificările făcute sunt vizibile în jumătatea superioară a
 ferestrei.
 !!!!Caracteristicile foii
 de hârtie
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 Size permite stabilirea mărimii foii de hârtie (sau a plicului, dacă
 opţiunea selectată conţine cuvântul Envelope).
 Source permite alegerea modalităţii de alimentare a imprimantei
 cu hârtie (automat, manual, etc.). Variantele acestei opţiuni depind de
 modelul de imprimantă folosit, în general nefiind nevoie a modifica
 varianta propusă.
 Orientation controlează felul în care se face afişarea imaginii pe
 hârtie (adică dacă hârtia va fi sprijinită pe latura cea mai scurtă, se
 alege Portrait, altfel se alege Landscape).
 Margins stabileşte marginile netipăribile: stânga (left), dreapta
 (right), sus (top) şi jos (bottom).
 Butonul Printer permite selectarea imprimantei, dacă sunt
 disponibile mai multe.
 Opţiunea Set as Wallpaper a meniului File, face ca desenul să
 devină fundalul ecranului, fie centrat, fie aşezat ca nişte piese de
 gresie pentru a umple tot spaţiul ecranului.
 Este posibil ca să urmeze o listă a celor mai recente desene,
 deschiderea lor putându-se face executând clic pe numele lor din
 această listă (fără a mai alege opţiunea Open). Pot fi cel mult patru
 denumiri de documente în această listă.
 Opţiunea Exit a meniului File închide programul Paint.
 Meniul Edit oferă câteva opţiuni foarte folositoare. Dacă a fost
 făcută o greşeală (de exemplu folosind unealta de umplere s-a umplut
 întregul ecran cu o anumită culoare), se poate alege din meniul Edit
 prima opţiune, Undo, care anulează efectul ultimei acţiuni.
 Dacă se alege din nou Undo, se anulează efectul penultimei
 acţiuni, iar dacă se alege încă o dată, se anulează antepenultima
 """"Marginile foii dehârtie
 """"Meniul Edit
 """"Revenirea asupraunei acţiuni, cuUndo.
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acţiune. Programul Paint permite doar trei niveluri de Undo. Există
 programe care permit doar un Undo, iar altele permit un număr mai
 mare sau chiar nelimitat.
 Dacă s-a ales Undo din greşeală, se poate reexecuta acţiunea
 anulată alegând următoarea opţiune a meniului Edit, Repeat.
 Opţiunile Cut, Copy şi Paste se folosesc împreună cu uneltele de
 selecţie, aflate în partea superioară a celor două coloane cu unelte.
 Anume după ce s-a selectat o anumită porţiune din desen, folosind
 Edit, Copy, aceasta poate fi copiată într-o zonă specială din RAM
 denumită Clipboard. De acolo ea poate fi readusă pe ecran de oricâte
 ori, folosind opţiunea Paste (lipeşte). După ce a fost lipită, porţiunea
 este selectată şi poate fi mutată în locul dorit, redimensionată, etc.
 Dacă se foloseşte opţiunea Cut în loc de Copy, porţiunea selectată
 este mutată în Clipboard, adică este decupată (ştearsă) de pe ecran,
 însă este copiată în Clipboard şi poate fi readusă de acolo. Perechea
 Cut-Paste se poate utiliza pentru a muta o porţiune de desen.
 Clear Selection şterge zona selectată, fără a o copia în Clipboard.
 Select All selectează întreaga imagine.
 Teme
 1. Desenaţi o casă, cu acoperiş roşu, cu coş din care iese fum, şi un
 pom.
 2. Desenaţi un paralelogram suprapus parţial peste un pentagon.
 Desenaţi un pătrat şi copiaţi-l în altă parte. Salvaţi desenul cu
 numele dumneavoastră şi închideţi programul Paint. Deschideţi
 programul Paint, deschideţi desenul şi tipăriţi-l.
 9.3. Utilitarul Keyboard
 Pentru a stabili diferite preferinţe pentru tastatură se deschide
 meniul Start şi se alege opţiunea Settings. În submeniul Settings se
 execută clic pe Control Panel.
 Apare o fereastră cu un set bogat de utilitare. Pentru a lansa în
 !!!!Copierea unei
 porţiuni din desen
 !!!!Mutarea unei porţiuni
 din desen
 Lansarea pcontro
 !!!!anoului del (Control
 Panel)
 244
 execuţie un asemenea utilitar, se execută dublu clic pe pictograma
 respectivă.
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 Opţiunea Control Panel
 Fereastra Control Panel
 Unul din aceste utilitare, (Fonts) permite vizualizarea fonturilor
 existente pe calculator, iar executând un dublu clic pe câte un font
 apare un text ce ilustrează forma literelor.
 Executând dublu clic pe pictograma Keyboard, se lansează
 utilitarul Keyboard Properties.
 Fereastra sa are două etichete. Se ştie deja că dacă se ţine o tastă
 apăsată un timp mai îndelungat, calculatorul interpretează aceasta
 """"Lista fonturilor
 """"Proprietăţile tastaturii

Page 248
						

246
 drept dorinţa de repetare a apăsării acelei taste. Prima etichetă, Speed,
 permite stabilirea parametrilor acestei facilităţi.
 Cu Repeat delay se precizează cât de mult trebuie ţinută apăsată
 tasta pentru a se repeta, iar cu Repeat Rate cât de des se va repeta
 apăsarea tastei (frecvenţa de repetare). Mai jos este o zonă de editare
 ce permite testarea parametrilor, iar Cursor blink rate permite
 stabilirea frecvenţei de pâlpâire a cursorului tastaurii.
 Eticheta Language permite stabilirea tipurilor de tastaturi
 naţionale utilizate. Se cunoaşte deja că există diferite tastaturi
 specifice diferitelor popoare. Se pot utiliza pe acelaşi calculator mai
 multe tastaturi (prin schimbarea de fiecare cu cea dorită, sau chiar
 tastând „orbeşte”, cunoscând poziţia tastelor).
 Indicatorul limbii utilizate este în colţul din dreapta jos al barei de
 start, lângă ceas.
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 Cu un clic pe acest indicator se deschide un meniu ce permite
 alegerea tastaturii dorite (trebuie ca să fie o fereastră deschidă pentru a
 se putea schimba tastatura).
 După cum se vede, se pot adăuga tastaturi (cu butonul Add), se
 pot elimina (cu Remove), se poate alege un anumit tip de tastatură
 pentru fiecare limbă (cu Properties), se poate stabili tastatura implicită
 (cu Set as Default), precum şi combinaţia de taste cu care se poate
 comuta între tastaturi (butoanele de selecţie din zona Switch
 Languages).
 Butonul de validare Enable indicator on taskbar afişează sau nu
 indicatorul tastaturii în colţul din dreapta al barei de Start.
 Teme
 1. Adăugaţi tastatura pentru limba rusă şi scrieţi câteva
 propoziţii. Ce observaţi ?
 2. Dezactivaţi opţiunea de afişare a indicatorului tastaturii din
 bara de Start. Cum puteţi comuta acum printre tastaturi ?
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 9.4. Utilitarul Mouse
 În fereastra Control Panel există pictograma mouse, care deschide
 fereastra Mouse Properties.
 Eticheta Buttons, permite utilizarea mouse-ului atât de către
 stângaci, cât şi de către dreptaci, precum şi viteza cu care se execută
 cele două clic-uri pentru a obţine un dublu clic.
 Eticheta Pointers permite stabilirea formei cursorului mouse-ului
 pentru diferite stări ale sarcinilor aflate în execuţie.
 !!!!Proprietăţilemouse-ului
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 Eticheta Motion permite stabilirea faptului dacă mouse-ul lasă
 dâre sau nu atunci când este deplasat pe ecran.
 Teme
 1. Experimentaţi diferite viteze pentru executarea dublu clic-ului
 2. Activaţi opţiunea Show Pointer trails şi mutaţi mouse-ul.
 9.5. Utilitarul Display
 Pictograma Display din Control Panel permite stabilirea
 parametrilor monitorului, cartelei video şi a spaţiului de lucru
 (Desktop).
 Eticheta Background stabileşte fundalul Desktop-ului. Se poate
 alege o imagine (fotografie, siglă, etc., eventual desenată cu Paint),
 folosind butonul Browse.
 """"Fundalul spaţiului delucru (Desktop)
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Lista ascunsă Display stabileşte dacă imaginea se va afişa centrat,
 se va repeta precum plăcile unei gresii, pentru a umple ecranul (Tile)
 sau va fi deformată pentru a umple întregul ecran (Stretch).
 Eticheta Scrren Saver permite stabilirea unei animaţii care să se
 desfăşoare pe ecran, dacă nu se apasă nici o tastă sau nu se foloseşte
 mouse-ul o perioadă de timp, stabilită în zona Wait. Opţional se poate
 stabili şi o parolă pentru reluarea lucrului, folosind butonul PasswordAnimaţia
 inactivită
 Stabilireutilizate
 !!!! în timpulţii (Screen
 Saver)
 protected. Eticheta Appearence permite stabilirea schemei de culori utilizată
 de către Microsoft Windows (culorile ferestrelor, a barelor de titlu, etc.)
 !!!!a culorilorla afişareaferestrelor 250
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 Eticheta Settings permite stabilirea rezoluţiei de afişare şi
 profunzimea culorii utilizată de cartela video.
 Teme
 1. Schimbaţi rezoluţia de afişare.
 2. Modificaţi fundalul spaţiului de lucru într-o imagine
 3. Stabiliţi o animaţie în eticheta Screen Saver. Stabiliţi şi o
 parolă pentru reluarea lucrului.
 9.6. Utilitarul Printer
 Pictograma Printers din Control Panel deschide fereastra Printers
 ce conţine câte o pictogramă a fiecărui program driver de imprimantă
 copiat pe disc (în sistemul Windows).
 Stabilirea profunzimiiculorii (numărul de biţiutilizaţi pentru areprezenta culoareaunui pixel)
 Stabilirearezoluţiei
 """"Stabilirea rezoluţieişi a profunzimii
 """"Proprietăţileimprimantelor

Page 254
						

252
 Pictograma Add Printer permiter adăugare unor noi imprimante,
 iar ştergerea unui program driver se face ştergând pictograma din
 această fereastră.
 Executând un clic dreapta pe pictograma unei imprimante, apare
 un meniu, care include opţiunea Set As Default, prin care se stabileşte
 imprimanta utilizată implicit de către calculator la acţiune de tipărire.
 Opţiunea Sharing permite partajarea imprimantei respective într-o
 reţea de calculatoare, iar Purge Print Documents întrerupe tipărirea
 documentelor.
 În afara acestor utilitare, În submeniul Accesories al meniului
 Programs din cadrul meniului de Start, există utilitarul WordPad, care
 a fost deja menţionat în capitolul precedent. El permite crearea unor
 documente. Întrucât în capitolele va fi studiat programul Microsoft
 Word, un program asemănător, însă cu mult mai multe opţiuni, în
 cursul de faţă nu va fi studiat WordPad.
 Cititorii interesaţi de modul de funcţionare al lui WordPad, pot
 studia bibliografia recomandată.
 Rezumat
 Utilitarul Date / Time Properties permite controlarea şi citirea orei
 şi datei curente.
 Utilitarul Paint permite crearea de imagini bitmap, într-un mod
 apropiat desenării pe hârtie.
 Utilitarele Keyboard, Mouse, Display şi Printers permit stabilirea
 unor parametrii ai acestor dispozitive periferice.
 !!!!Partajarea unei
 imprimante
 !!!!Utilitarul WordPad
 !!!!Oprirea tipăririi
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 WordPad permite crearea de documente simple, iar Font
 gestionează fonturile.
 Temă pentru discuţie în grup
 Deschizând meniul Start, alegând opţiunea Programs şi submeniul
 Accesories, se poate lansa utilitarul Calculator. Acesta are două
 moduri de afişare Standard, pentru calcule simple şi Scientific pentru
 calcule matematico-inginereşti, disponibile prin meniul View.
 Experimentaţi acest utilizarea acestui program.
 Bibliografie
 1. Florian Mircea Boian, Sisteme de operare interactive, Ed. Libris,
 Cluj-Napoca, 1994 pag 7–38 (paragrafele 1.1.1–1.1.3)
 2. H. Glenn Brookshear, Introducere în informatică, Ed. Teora,
 Bucureşti, 1998, pag. 118–138 (paragrafele 3.1–3.4)
 3. Ron Person, Utilizare Windows 95. Ediţie Specială, Ed Teora,
 Bucureşti, 1996
 4. Peter Norton, Ghid Complet pentru Windows 95, Ed. Teora,
 Bucureşti, 1996
 Test
 1. Care este diferenţa între butonul OK şi butonul APPLY al
 ferestrei Date / Time Properties 15 puncte
 2. Cu se poate desena un paralelogram cu un unghi de 30o ?
 25 puncte
 3. Care este diferenţa dintre opţiunile Save şi Save As ale
 meniului File ? 10 puncte
 4. Cum se stabileşte posibilitatea utilizării tastaurii specifice
 limbii germane ? 10 puncte
 5. Cum se stabileşte utilizarea mouse-ului cu mâna stângă ?
 10 puncte
 6. Cum se schimbă culoare barelor de titlu ale ferestrelor ?
 10 puncte
 7. Cum se poate opri procesul de tipărire la imprimantă ?
 10 puncte
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 Capitolul 10. Microsoft Word
 Una din acţiunile cele mai frecvente ale utilizatorilor de
 calculatoare este scrierea de scrisori, rapoarte, memorii, cărţi, articole,
 broşuri, pliante publicitare, etc.
 Pentru a putea realiza acest lucru cu un nivel ridicat de
 productivitate şi de profesionalism, sunt disponibile programe
 specializate, denumite procesoare de text (Word Processor).
 Acest capitol, pentru studierea căruia este recomandabilă alocarea
 a două şedinţe de câte două ore, în prima studiindu-se primul
 subcapitol, ce prezintă prelucrarea textului la nivel de caracter, iar în a
 doua şedinţă restul capitolului, ce prezintă prelucrarea textului la nivel
 de alineat şi apoi de pagină.
 Alegând din meniul Start, opţiunea Programs, iar apoi Microsoft
 Word, apare fereastra Microsoft Word. Acest program permite crearea
 de documente scrise, deci este un procesor de texte. Este un program
 puternic, realizat de firma Microsoft. Există şi alte programe similare,
 de exemplu Lotus Word Processors, al firmei Lotus, sau Word
 Perfect al firmei Corel, etc., care au performanţe similare.
 Interfaţa programului Microsoft Word a fost tradusă în limba
 română, aşa încât utilizarea sa este mult uşurată. Întrucât este posibil
 ca versiunea de Word disponibilă acasă cititorului să nu fie în limba
 română, sunt date denumirile opţiunilor atât în limba engleză, cât şi în
 limba română.
 Prelucrarea documentelor se realizează pe trei niveluri:
 1. stabilirea caracteristicilor caracterelor individuale sau grupurilor
 de caractere (îngroşat, înclinat, etc.)
 2. stabilirea caracteristicilor unor aliniate întregi (în Word aliniat este
 înlocuit cu termenul paragraf), precum alinierea centrată, la
 stânga, etc.
 3. stabilirea parametrilor unor pagini întregi (margini, etc.)
 Primele două categorii sunt controlate de către meniul Format.
 Pentru ultima categorie sunt disponibile opţiuni din mai multe
 meniuri (Format, File, Insert, etc.)
 !!!!Cele trei niveluri
 de prelucrare atextelor
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 10.1. Prelucrarea la nivelul caracterelor
 10.1.1. Prelucrarea textului
 Cel mai multe facilităţi se găsesc în opţiunea Font a meniului
 Format. Alegând opţiunea Font, apare fereastra Font, ce are trei
 etichete. Prima etichetă din cele trei, denumită Font, permite alegerea
 seturilor de caractere, din lista Font, stilul de scriere îngroşat (bold sau
 aldin), cursiv (italic), simultan îngroşat şi cursiv (bold italic) sau nici
 una (regular sau obişnuit), precum şi dimensiunea caracterelor (în
 lista Dimensiune sau Size). Dacă se doreşte stabilirea unei dimensiuni
 de literă care nu se găseşte în listă, se execută un clic în dreptunghiul
 alb situat deasupra listei, şi se înlocuieşte valoarea afişată cu cea dorită
 (de exemplu 13), apoi se apasă tasta Enter. Se pot preciza dimensiuni
 din jumătate în jumătate de punct (de exemplu 12,5 sau 13, apoi 13,5
 şi aşa mai departe).
 Sub acestea se găseşte, sub denumirea Underline (Stil Subliniere),
 lista modelelor de subliniere cu o linie, două linii, linii punctate,
 întrerupte ondulate, etc.), respectiv a culorilor disponibile.
 """"Stabilireafontului, stiluluide scriere şi adimensiuniicaracterelor
 """"Stabilireasublinierii

Page 258
						

256
 Urmează trei coloane de efecte speciale. În prima coloană se
 poate alege tăierea textului cu o linie (Strikethrough) sau cu două linii
 (double strikethrough), precum şi scrierea exponenţilor (puterilor)
 (superscript) sau a indicilor inferiori (subscript). În coloana din mijloc
 se poate adăuga o umbră scrisului (shadow), se poate alege scrierea
 folosind doar conturul literelor (outline), precum şi scriere în relief
 (emboss) sau gravată (engrave). Cea de-a treia coloană permite
 scrierea folosind majuscule mici (small caps, adică toate literele sunt
 majuscule, dar cele care ar trebui să fie mici sunt ceva mai scunde—
 small), majuscule de aceeaşi dimensiune (all caps), precum şi
 ascunderea textului scris (hidden, adică textul nu mai este vizibil,
 decât alegând o anumită opţiune dintr-un alt meniu).
 Exemple:Acest text este scris cu Times New Roman, 10pt, Regular (obişnuit)
 Acest text este scris cu Times New Roman, 10pt, Bold (Aldin)
 Acest text este scris cu Times New Roman, 10pt, Italic (Cursiv)
 Acest text este scris cu Arial, 12,5pt, Bold Italic
 Acest text este scris cu Times New Roman, 10pt, Regular, Strikethrough,
 (Tăiere text cu o linie) culoare Gray (Gri) 25%
 AAcceesstt tteexxtt eessttee ssccrriiss ccuu TTiimmeess NNeeww RRoommaann,, 1122pptt,, BBoolldd ((aalliiddnn)),,
 SShhaaddooww ((UUmmbbrrăă)),, ssuubblliinniieerree WWoorrdd OOnnllyy ((DDooaarr ccuuvviinnttee))
 ACEST TEXT ESTE SCRIS CU TIMES NEW ROMAN, 14PT,
 REGULAR (OBIŞNUIT), SMALL CAPS (MAJUSCULE REDUSE)ACEST TEXT ESTE SCRIS CU TIMES NEW ROMAN, 10PT, REGULAR
 (OBIŞNUIT) ALL CAPS (DOAR MAJUSCULE)
 AAAccceeesssttt ttteeexxxttt eeesssttteee ssscccrrriiisss cccuuu TTTiiimmmeeesss NNNeeewww RRRooommmaaannn,,, 111222pppttt,,, RRReeeggguuulllaaarrr
 (((OOObbbiiişşşnnnuuuiiittt))),,, EEEmmmbbbooossssss (((ÎÎÎnnn rrreeellliiieeefff)))
 !!!!Stabilirea
 efectelor speciale
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 Pentru a scrie x1 = 2, se procedează astfel:
 # se scrie x
 # Din Format, Font, se selectează subscript (Indice)
 # se scrie 1
 # se deselectează subscript (Indice)
 # se scrie =2
 Dacă se doreşte ca un anumit set de selecţii să devină implicit
 (adică la pornirea lui Word să fie automat selectat), se apasă butonul
 Default (Implicit) şi se confirmă cu Yes (Da).
 Eticheta Character Spacing (Spaţiere caractere) oferă opţiuni
 pentru spaţierea caracterelor.
 Dacă opţiunea Size (Dimensiune), prezentată anterior, modifica
 proporţional literele, opţiunea Scale (Scară) modifică literele doar pe
 orizontală, păstrând înălţimea lor nemodificată.
 $$$$Scrierea cu indice
 """"Stabilirea scaleicaracterelor
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Opţiunea Spacing (Spaţiere), modifică doar spaţiul dintre
 caractere. Pe lângă spaţierea normală, este disponibilă spaţierea
 suplimentară (expanded, extinsă), precum şi înghesuirea literelor
 (condensed, condensată). Cuantumul cu care se modifică spaţiulspaţi
 Stabilirpe
 !!!!Stabilirea
 ului dintrecaractere
 dintre litere, este precizat în zona By (La), situată în dreapta. Dacă
 această valoare este foarte mare şi se alege condensed, atunci literele
 pot fi suprapuse.
 Position (Poziţie) controlează alinierea pe verticală a caracterelor.
 Pe lângă scrierea normală, se pot ridica literele (raised), precum şi
 coborî (lowered). Din nou cuantumul este precizat prin zona By (Cu),
 situată în dreapta.
 !!!!ea poziţieiverticală a
 textului
 258
 Exemple:
 Acest text este scris obişnuitA c e s t t e x t e s t e s c r i s f o l o s i n d s c a l e ( s c a r ă)150%Acest text este scris folosind scale (scară) 66%A c e s t t e x t e s t e s c r i s f o l o s i n ds p a c i n g e x p a n d e d b y ( s p a ţ i e r ee x t i n s ă l a ) 4 , 5 p t
 Urmează cuvântul mimi scris cu spacing condensed (spaţierecondensată la) 2 pt: mimi
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 Urmează cuvântul mimi scris cu spacing condensed (spaţiere
 condensată la) 4 pt: mimi
 Fiecare literă ce urmează a fost scrisă crescând position (poziţie)
 cu o unitate : Uraa
 Dacă se încadrează caracterele în dreptunghiuri imaginare, se
 observă că anumite perechi de litere vor fi mai apropiate unele de
 altele — cum este de exemplu cuplul m şi n — decât alte perechi, aşa
 cum este de exemplu V şi o.
 Ultima opţiune, Kerning for fonts (uniformizare fonturi), permite
 corectarea acestui spaţiu inestetic, prin suprapunerea parţială a celor
 două dreptunghiuri, doar la acele perechi de litere unde este necesar.
 Dacă este bifată (selectată) această opţiune, prin zona points and
 above (puncte şi peste), se poate specifica pentru care dimensiuni
 (size) ale caracterelor devine efectivă această corecţie (altfel spus,
 pentru caracterele de dimensiune mică, spaţiul este aşa de mic, încât
 nu mai este necesară corecţia).
 mn Vo
 oV
 """"Stabilirea spaţieriiestetice a unorperechi decaractere
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 Exemple:
 Textul următor este scris cu 16 pt, fără kerning for fonts:
 VAI! Vouă nu vă pasă!Textul următor este scris cu 16 pt, cu kerning for fonts:
 VAI! Vouă nu vă pasă!(se vor compara perechile de litere VA, Vo şi vă)
 Ultima etichetă, Animation (Efecte text), permite animarea
 textului pe ecran. Animaţiile nu produc nici un efect asupra textului
 tipărit pe hârtie.
 O altă opţiune a meniului Format este Drop Cap (majusculă
 încorporată), care permite crearea de letrine.
 Letrinele sunt litere mari utilizate în texte de dimensiune mare, în
 lipsa subtitlurilor, pentru a le descompune în fragmente autonome din
 punct de vedere conceptual.
 Utilizând această tehnică se evită crearea de titluri artificiale, însă
 se uşurează citirea textului, ghidând privirea asupra părţilor
 componente ale unui text.
 !!!!Stabilirea
 efectelor deanimaţie
 !!!!Crearea letrinelor
 (majusculecoborâte)
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 Opţiunea Font permite alegerea unui set de caractere pentru
 letrină, opţiunea Lines to drop (Linii de scurtat) permite stabilirea
 numărului de linii în stânga cărora se întinde letrina, iar distance from
 text permite stabilirea distanţei dintre letrină şi textul înconjurător.
 Exemple:
 n acest text a fost aleasă opţiunea dropped (în paragraf)Fontul Arial, Lines to drop (Linii de scurtat) 2 şi
 distance from text (Distanţă de la text) 0,2 cm.
 n acest text a fost aleasă opţiunea In Margin (La margine)Fontul Arial, Lines to drop (Linii de scurtat) 2 şidistance from text (Distanţă de la text) 0 cm.
 O altă opţiune ce permite prelucrarea la nivelul caracterelor, este
 Change Case (Modificare după caz) din meniul Format.
 Cu ajutorul acestor opţiuni se poate transforma un text, într-unul
 cu litere mari (cu opţiunea UpperCase), prima literă majusculă, restul
 litere mici (Sentence case, Caz propoziţie), fiecare cuvânt să înceapă
 cu majusculă (Title Case, Caz titlu), totul în litere mici (lower case,
 minuscule), sau comutarea fiecărei litere mici în majusculă şi invers
 (tOGGLE cASE, caz comutare).
 Î
 Î
 """"Precizareaînălţimii letrinelor
 """"Schimbareascrierii dinminuscule înmajuscule
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 Pentru aceasta, trebuie selectat textul căruia i se doreşte
 schimbarea aspectului.
 De exemplu, fie textul :
 Mama mănâncă.
 Pentru a-l transforma în majuscule, fără a-l scrie din nou, se
 selectează mai întâi, aşa cum se va explică în paragraful următor (se
 trage cu mouse-ul peste textul scris).
 Apoi se alege Format, Change Case (Modificare după caz), se
 alege butonul de selecţie UPPERCASE (MAJUSCULE) şi se apasă
 OK. Textul va apare scris cu majuscule :
 MAMA MĂNÂNCĂ.
 10.1.2. Selectarea unui text
 Există mai multe modalităţi de a selecta un text.
 Pentru a selecta un grup de caractere, se trage ţinând butonul
 mouse-ului apăsat, peste caracterele dorite.
 Pentru a selecta un cuvânt întreg, se execută dublu clic pe
 cuvântul respectiv.
 Executarea unui triplu clic pe un cuvânt al unui alineat, provoacă
 selectarea întregului alineat.
 Marginea din stânga a paginii este zonă de selecţie. Atunci când
 mouse-ul este deplasat în zona de selecţie, el ia forma unei săgeţi albe
 orientate spre dreapta sus.
 Pentru a selecta un rând, se deplasează mose-ul în zona de selecţie
 în stânga rândului dorit şi se execută un clic.
 Pentru a selecta mai multe rânduri, se trage mouse-ul în zona de
 selecţie, ţinând butonul apăsat, în stânga rândurilor dorite.
 Pentru a selecta un alineat întreg, se poate executa un dublu clic în
 zona de selecţie, în stânga oricărui rând din alineatul respectiv.
 Pentru selectarea întregului document, se poate executa triplu clic
 oriunde în zona de selecţie.
 Se poate selecta un text şi folosind tastatura, ţinând tasta SHIFT
 apăsată în timp ce se foloseşte orice tastă sau combinaţie de tastă ce
 realizează deplasarea.
 !!!!Selectarea
 folosind mouse-ul
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 Astfel, folosind combinaţia SHIFT+săgeată dreapta (stânga), va fi
 selectat caracterul din dreapta (stânga) cursorului tastaturii.
 SHIFT+săgeată sus (jos), provoacă selectarea unui rând întreg în sus
 (jos) începând de la cursorul tastaturii.
 SHIFT+CTRL+săgeată stânga (dreapta) provoacă selectarea
 cuvântului precedent (următor), iar SHIFT+CTRL+săgeată sus (jos),
 selectează tot textul până la începutul (sfârşitul) alineatului.
 SHIFT+HOME (END) selectează tot textul până la începutul
 (sfârşitul) rândului curent.
 SHIFT+CTRL+HOME (END) selectează tot textul până la
 începutul (sfârşitul) documentului.
 Combinaţia CTRL+A (sau opţiunea Select ALL a meniului
 EDIT) selectează întregul document.
 Textul selectat poate fi şters apăsând tasta Delete, sau i se poate
 modifica orice atribut (de exemplu poate fi îngroşat, sau înclinat, etc.).
 Teme
 1. Compuneţi o scrisoare, în care să folosiţi opţiuni ale ferestrei Font.
 2. Selectaţi titlul scrisorii şi convertiţi-l în majuscule
 10.2. Prelucrarea la nivelul alineatelor
 10.2.1. Opţiuni generale
 Cel mai multe facilităţi se găsesc în opţiunea Paragraph
 (Paragraf) a meniului Format.
 Prima etichetă din cele două este denumită Indents and Spacing
 (Indentări şi spaţiere).
 """"Selectareafolosind tastatura
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 Cu opţiunea Alignment (Aliniere) se alege alinierea textului la
 stânga (left), centrat (center), la dreapta (right) sau la ambele margini
 — aşa cum se foloseşte la tipărituri (justified).
 Programul Word poate afişa documentul în diferite forme, cum ar
 fi de exemplu cuprinsul unui document. Pentru aceasta, trebuie ca
 rândurile ce conţin titlurile capitolelor să fie declarate de nivel 1 (level
 1), ale subcapitolelor de nivel 2, etc. Aceasta este semnificaţia opţiunii
 Outline level (nivel schiţă).
 Indentation (Indentare) este un spaţiu faţă de marginile din stânga
 sau dreapta al alineatului, suplimentar marginii foii de hârtie. Dacă
 valoarea introdusă aici este negativă, atunci alineatul va fi scos în
 afara marginii (se va scrie în marginea foii). Această opţiune este
 folosită cu scop artistic, fie pentru a pune în evidenţă un text important
 (de exemplu o definiţie), fie pentru a alinia artistic diferite porţiuni din
 text (de exemplu strofele unei poezii).
 Special (Specială) permite opţiunile First line (Prima linie), prin
 care primul rând al alineatului este scris mai în interior decât
 celelalte ; Hanging (Agăţat) care este exact efectul invers, adică
 !!!!Stabilirea alinierii
 textului
 !!!!Stabilirea
 marginilorsuplimentare ale
 unor alineate
 !!!!Stabilirea alineatului
 primului rând
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 celelalte rânduri sunt mai în interior decât primul rând (şi se foloseşte
 atunci când se scriu liste, enumerări) şi none (nici una), care
 reprezintă scrierea obişnuită. Valoarea cu care este trecut mai în
 interior primul rând (respectiv celelalte rânduri) la opţiunea First Line
 (respectiv Hanging), este precizată prin zona By (Cu), situată în
 dreapta zonei Special.
 Opţiunea Before (Înainte) permite stabilirea unui spaţiu deasupra
 paragrafului curent, iar After (După) sub paragraful curent. Acest
 spaţiu poate fi precizat atât în puncte tipografice (pt), cât şi în
 centimetri (cm). De exemplu, dacă se doreşte ca sub titlul unui
 document să se lase un spaţiu de 1 cm, se scrie la opţiunea After
 (După) 1 cm (este esenţială precizarea unităţii de măsură).
 Opţiunea Line spacing (spaţiere) permite stabilirea scrierii la un
 rând (single), la un rând şi jumătate (1,5 lines), la două rânduri
 (double) — adică un rând de text, un rând liber, şi aşa mai departe.
 Opţiunea At least (cel puţin) permite stabilirea unui spaţiu minim între
 două rânduri succesive, în timp ce Exactly stabileşte exact spaţiul ce
 va fi lăsat între două rânduri. Spaţiul va fi precizat prin opţiunea At
 (La), situată în dreapta. Varianta Multiple este o generalizare a
 opţiunilor 1,5 lines şi double. De exemplu dacă se alege varianta
 Multiple (Multiplă), iar de la At (La) se alege 3,5, atunci după fiecare
 rând de text, 2 rânduri şi jumătate vor fi libere, cu alte cuvinte se scrie
 din 3,5 rânduri în 3,5 rânduri.
 Exemple:
 Acest text este scris centrat
 Acest text este aliniat la dreapta
 Acest text este scris la un rând.Acest text este scris la un rând şi jumătate.
 Acest text este scris la două rânduri.
 Acest text este scris la trei rânduri şi jumătate.
 Acest text este scris la un rând şi indentation left (stânga) 1 cm.Acest text este scris la un rând şi indentation left 1,5 cm.
 """"Stabilirea spaţiuluiliber înaintea şidupă alineatulcurent
 """"Scrierea la unrând, la l,5 şi ladouă rânduri
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 Acest text este scris la un rând, indentation left 1 cm şi SpacingBefore (Spaţiu înainte) 1cm.
 Eticheta Line and Page Breaks (Sfîrşituri de linie şi de pagină)
 Widow/Orphan Control (control rând solitar) împiedică un
 alineat ce are cel puţin două rânduri, să aibă mai puţin de două rânduri
 !!!!Opţiuni speciale
 pentru creareaunor alineate
 estetice
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 pe o pagină Altfel spus, dacă un alineat se întinde pe două pagini,
 această opţiune nu permite ca pe o pagină să fie doar ultimul rând sau
 doar primul rând.
 Keep lines together (se păstrează paragr. împreună) împiedică
 un alineat să fie divizat pe două pagini. Este util pentru texte
 importante, care este riscant să fie divizate pe pagini diferite (cum ar fi
 o definiţie, sau un articol de lege).
 Keep with next (se păstrează liniile împreună) forţează ca atât
 alineatul curent, cât şi cel următor să fie pe aceeaşi pagină. Este util
 pentru texte importante, cum ar fi două paragrafe ale unei legi, care
 este util să fie pe aceeaşi pagină.
 Page break before (sfârşit de pagină înainte) impune ca alineatul
 respectiv să înceapă întotdeauna o pagină nouă. Este util pentru
 titlurile capitolelor, dacă se doreşte ca acestea să fie primele pe o
 pagină.
 Don’t hyphenate (fără despărţire în silabe) împiedică despărţirea
 în silabe. Este util, pentru că uneori despărţirea în silabe se face în
 conformitate cu regulile gramaticii altei limbi, ceea ce poate produce
 rezultate incorecte, sau despărţirea automată a unui cuvânt poate duce
 la confuzii (de exemplu despărţirea anti-terorist).
 Există o anumită opţiune, care se va studia ulterior (spre sfârşitul
 acestui capitol), ce permite numerotarea fiecărui rând al unui
 document. Acele rânduri care se doreşte totuşi să nu fie numerotate,
 vor avea selectată opţiunea Suppress line numbers (se suprimă
 numerele de linie).
 10.2.2. Crearea listelor
 Cea de-a treia opţiune a meniului Format, Bullets and numbering
 (Marcatori şi numerotare), are trei etichete.
 Eticheta Bulleted (cu marcatori) permite crearea de liste
 neierarhizate, adică cu liniuţe, însă în loc de linii se pot folosi diferite
 semne grafice mai atractive. Dacă nici una din variantele de buline nu
 satisface, se poate alege butonul Customize (Particularizare).
 """"Crearea listelorneierarhizate
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 Dacă nici una din cele şase variante de bulină nu satisface, se
 poate alege una, dintr-o sumedenie, apăsând butonul Bullet
 (Marcator). Din panoul care apare se alege caracterul dorit şi se apasă
 butonul OK. Dacă nici acum nu se găseşte caracterul preferat, se poate
 schimba setul de caractere, de la opţiunea Font.
 Stabilirea caracteristicilor caracterului de început de rând (bulinei)
 se face cu butonul Font, din stânga butonului Bullet (Marcator) (de
 exemplu dimensiunea bulinei, etc.).
 """"Alegerea bulineidorite
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 Cu opţiunea bullet position (poziţie marcator) se poate stabili
 distanţa dintre marginea rândului şi bulină iar cu opţiunea text position
 (poziţie text) se stabileşte distanţa dintre marginea rândului şi textul
 enumerării.
 Exemplu:
 Lista animalelor domestice♦♦♦♦ cal♦♦♦♦ miel♦♦♦♦ iepure
 Lista de sus are bullet position 0,5 cm; text position 2 cm, iar font
 16, îngroşat (bold).
 A doua etichetă, Numbered (Numerotat), permite crearea de liste
 ierarhizate. Opţiunile sunt similare cu cele precizate anterior.
 A treia etichetă, Outline numbered (Schiţă numerotată), permite
 crearea de liste ierarhizate cu subdiviziuni.
 Trecerea la un nivel inferior face apăsând tasta TAB, iar revenirea
 la un nivel superior se face cu SHIFT+TAB.
 Exemplu:
 Lista animalelor1. Animale domestice1.1. Cal (am apăsat pe TAB)1.2. Miel
 2. Animale sălbatice (am făcut combinaţia SHIFT+TAB)2.1. Lup2.2. Urs
 !!!!Crearea listelor
 ierarhizate simpleşi pe mai multe
 niveluri
 !!!!Trecerea la un
 nivel inferior (maiîn interior) se face
 apăsând tasatTAB, iar revenirea
 la un nivelsuperior (mai înexterior) se facecu SHIFT+TAB
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 10.2.3. Stabilirea chenarelor şi a fundalului
 Cea de-a patra opţiune a meniului Format, Borders and shading
 (Borduri şi umbrire), are trei etichete.
 Prima etichetă, Borders (Borduri), permite stabilirea sau nu a
 unui chenar în jurul textului. Dacă se doreşte ca în jurul alineatului să
 nu fie toate cele patru linii, ci doar cea de sus şi de jos, se alege
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 opţiunea Custom (Particularizare), iar în zona Preview (Examinare,
 din dreapta) se pot alege liniile dorite apăsând butoanele potrivite, sau
 executând clic direct asupra liniei ce încadrează zona.
 În coloana Style (Stil), se poate alege un model de linie. Cu
 opţiunea Color (Culoare) se poate alege culoarea chenarului, iar cu
 Width (Lăţime) se poate alege dintr-una sau mai multe variante de
 grosimi de linie, în funcţie de tipul de linie ales (modelele mai simple
 au mai multe variante de grosimi, iar cele mai sofisticate mai puţine).
 Eticheta Page Border (Borduri de pagină) are practic aceleaşi
 opţiuni cu cele de la eticheta Border (Borduri), apărând în plus
 opţiunea Art (Artă), care permite selectarea unui chenar artistic.
 Deosebirea esenţială este că opţiunile etichetei Page Border, stabilesc
 chenare în jurul paginii, nu în jurul alineatului.
 !!!!Stabilirea
 conturului unuialineat
 !!!!Stabilirea
 conturului uneipagini
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 Eticheta Shading (Umbrire) stabileşte o culoare pentru fundal.
 Din paleta de culori se poate alege o culoare pentru fundalul
 textului.
 Opţiunea Style (Stil) permite alegerea unui model de haşură.
 Dacă s-a ales un model de haşură, atunci liniile care formează
 haşura pot fi şi ele colorate, alegerea culorii făcându-se cu opţiunea
 Color (Culoare).
 Exemplu:
 Acest text a fost scris cu Indent Left 1cm,
 Indent Right 3 cm, Line spacing 1,5 Lines (din
 Format, Paragraph), Border Shadow, Shading
 Gray 10% (din Format, Borders and Shading).
 """"Stabilireafundalului unuialineat

Page 276
						

274
 Teme
 1. Scrieţi singuri testul de mai sus, păstrând condiţiile precizate.
 2. Scrieţi o cerere, în care titlul să fie centrat, scris cu setul de
 caractere Arial, îngroşat şi cu dimensiunea de 16 pt. După titlu
 lăsaţi un spaţiu de 0,5 cm şi scrieţi cererea propriu-zisă, cu setul de
 caractere Times New Roman, 12 pt, neîngroşat şi aliniat la ambele
 margini. După text, lăsaţi un spaţiu de 1 cm şi semnaţi cererea,
 scriindu-vă numele aliniat la dreapta şi înclinat. Tipăriţi acest
 document în două exemplare.
 10.3. Prelucrarea la nivelul paginii
 10.3.1. Parametrii paginii
 Opţiunile meniului File (Fişier) seamănă mult cu cele ale
 meniului File al programului Paint. Opţiunea Page Setup (Iniţializare
 pagină) oferă mult mai multe posibilităţi, de aceea va fi detaliată.
 Prima etichetă Margins (Margini), permite stabilirea marginilor.
 În afara celor patru margini, se poate stabili o margine suplimentară,
 pentru legarea foilor (Gutter, pt. îndoire), apoi marginile pentru
 antetul (Header) şi subsolul (footer) documentului, faptul că
 documentul va fi tipărit pe ambele feţe ale foii (Mirror Margins,
 Margini în oglindă), situaţie în care în locul marginilor stânga şi
 dreapta, vor apare variantele Inside (interior) şi Outside (exterior).
 Apply to permite a se decide dacă aceste modificări afectează
 întregul document (Whole document), secţiunea (capitolul) curent
 (This section), sau paginile ce urmează (This Point Foreward).
 !!!!Stabilirea
 marginilor paginii
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 Cea de-a doua etichetă, Paper Size (Dimensiune hârtie), permite,
 pe lângă alegerea dimensiunii hârtiei şi a orientării sale.
 Eticheta Paper Source (Sursă hârtie) permite alegerea modului de
 alimentare cu hârtie a imprimantei, iar Layout (Aspect) permite
 alegerea a diferite opţiuni speciale, descrise în continuare.
 Section Start (Început secţiune) decide cum anume încep
 secţiunile (capitolele) documentului: în continuare pe pagină
 (continuous), pe următoarea pagină (next page), pe următoarea
 coloană (next column) — dacă documentul este împărţit coloane
 precum paginile de ziar — pe următoarea pagină pară (even page) sau
 următoarea pagină impară (odd page). Ultimele două opţiuni se
 folosesc la acele documente la care se doreşte ca un capitol (secţiune)
 """"Stabilireaorientării paginii(pe lungime saupe lăţime) se faceprin eticheta PaperSize (Dimensiunehârtie)
 """"Stabilireadiferitelor opţiunispeciale aleantetelor şisubsolurilorpaginilor
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 să înceapă întotdeauna pe aceeaşi parte a foii. De exemplu, dacă un
 capitol se termină în pagina 22 şi este ales even page (pagină pară), se
 va lăsa o pagină întreagă liberă pentru a începe noul capitol la
 următoarea pagină pară disponibilă (24).
 Adeseori romanele sau cărţile tehnice, au antetul paginilor pare
 diferit de cel al paginilor impare (de exemplu pe o parte este scris
 numele autorului, iar pe cealaltă titlul cărţii). Această posibilitate este
 realizată de opţiunea Different odd and even (Pagină pară diferă de
 cea impară).
 Adesea prima pagină a cărţilor nu are deloc antet şi subsol, sau
 are unul simplificat. Pentru a fi posibil acest fapt, se alege Different
 first page (Prima pagină diferită).
 Butonul Line numbers (Numere de linie) permite numărarea
 automată a liniilor documentului.
 De obicei textul este aliniat pe verticală la marginea de sus (top),
 adică dacă rămâne jumătate de pagină nefolosită, nu se întâmplă nimic
 deosebit.
 Paginile de titlu adeseori au texul centrat atât pe orizontală, cât şi
 pe verticală. Centrarea pe verticală se face cu opţiunea Center.
 Opţiunea Justified (Stânga-dreapta), distribuie rândurile unui pagini
 uniform în cadrul paginii, adică dacă spaţiul dintre rânduri este
 calculat automat în aşa fel încât primul rând al paginii să fie la
 marginea de sus, iar ultimul la marginea de jos.
 !!!!Alinierea pe
 verticală a textului
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 10.3.2. Împărţirea textului pe coloane
 Petru aceasta se foloseşte opţiunea Columns (Coloane) din meniul
 Format.
 Se observă că se poate alege unul din modelele predefinite, sau se
 poate stabili numărul de coloane prin opţiunea Number of columns.
 Pentru coloane se poate stabili lăţimea lor, prin opţiunea width
 (lăţime), precum şi a spaţiului dintre coloane (cu opţiunea spacing,
 spaţiere). Equal column width dacă este selectat precizează că toate
 coloanele au aceeaşi dimensiune iar dacă este deselectat dă control
 asupra dimensiunii fiecărei coloane precum şi asupra spaţiului din
 dreapta ei.
 """"Scrierea pe maimulte coloane
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Între coloane se poate trasa o lini verticală, cu opţiunea Line
 between (linie între).
 Exemple:
 Tot acest text estescris pe patrucoloane. Fiecarecoloană are lăţimea
 de 3 cm (coloaneleau lăţimile egale)S-a stabilit trasareaunei linii
 despărţitoare întrecoloane.
 Spaţiul liber dintrecoloane este de 1,33cm.
 Tot acesttext este scrispe treicoloane.
 Prima coloană are 2 cm. Adoua are 4cm. A treia are2,5 cm. Nu există linie întrecoloane.
 Spaţiul liberdintre coloaneeste de 3,75 cm.
 10.3.3. Programarea tastei TAB
 Se ştie că apăsând tasta TAB, se realizează un salt în zone
 predeterminate ale foii de hârtie. Poziţia la care se sare poate fi
 controlată cu Format, Tabs (Tabulatori).Msaltului cla apăs
 !!!!odificareaursorului
 area tasteiTAB
 278
 Default Tab Sops (Tabulatori impliciţi) stabileşte tocmai saltul pe
 care îl face cursorul tastaturii la fiecare apăsare a tastei TAB De
 exemplu dacă se stabileşte ca fiind egal cu 1cm, atunci fiecare apăsare
 a sa va muta cursorul la următoarea valoare întreagă de 1 cm.
 Un control mult mai precis poate fi realizat cu ajutorul celorlalte
 opţiuni.
 Astfel, dacă se doreşte ca la prima apăsare a tastei TAB cursorul
 să sară la 3 cm, la a doua apăsare, la 10 cm, atunci aceste valori se trec
 succesiv în zona Tab stop position (poziţionare tabulator), după
 scrierea lor apăsând-se butonul SET (Stabilire).
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 Se mai poate stabili cum se aliniază textul faţă de poziţia
 respectivă: la stânga — left, centrat — center, la dreapta — right, la
 punctul zecimal —decimal, sau dacă se va trasa doar o linie verticală
 în acea poziţie, precum şi dacă spaţiul liber de până la primul caracter
 va fi umplut cu ceva (Leader, Indicator). Apăsarea butonului SET
 (Stabilire) confirmă modificările făcute asupra selecţiei curente.
 Butoul Clear (Golire) şterge TAB-ul curent iar CLEAR ALL (Golire
 totală) şterge toţi marcatorii de tabulare.
 Exemplu:Nume Prenume .......................Educaţie Vârsta ÎnălţimeaPopescu Gligorie ..................... universitară 27 1,9Haralambescu Ahmed...........................primară 100 1,67Ifrimovici Giurgiov ........................liceeală 45 2
 Acest tabel a fost scris cu tab-urile din figură, cel de la 2,8 cm
 fiind selectat pe Bar (La Bară), cel de la 3cm pe left (stânga), cel de la
 7 cm pe center şi leader (Indicator) opţiunea 2 (adică puncte), cel de la
 12 cm pe right iar cel de la 15 cm pe decimal (zecimal).
 Teme
 1. Stabiliţi marginile documentului curent astfel: sus — 2cm, jos —
 4cm, stânga —3,5 cm, dreapta —5cm.
 2. Scrieţi un text pe două coloane, cea din stânga de 5 cm, iar cea din
 dreapta de 15 cm. Separaţi coloanele printr-o linie verticală.
 3. Programaţi saltul implicit al cursorului tastaturii la apăsarea tastei
 TAB la valoarea de 2 cm.
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 Rezumat
 Microsoft Word este un program foarte puternic de prelucrare a
 documentelor scrise.
 Textul se poate aranja la trei niveluri :
 • La nivelul textului ;
 • La nivelul alineatului (paragrafului) ;
 • La nivelul întregii pagini
 Pentru prelucrarea la nivelul textului se folosesc opţiunile Format
 Font
 Pentru prelucrarea la nivelul alineatului se folosesc Format
 paragraf, marcatori şi numerotare, borduri şi umbrire
 Pentru prelucrarea la nivelul paginii se folosesc Fişier, Iniţializare
 pagină şi Format Tabulatori, Coloane
 Temă pentru discuţie în grup
 Noţiunile prezentate în acest capitol sunt suficiente pentru crearea
 unei mici broşuri despre o organizaţie, sau întreprindere. Încercaţi să
 concepeţi o asemenea broşură de circa patru pagini. Argumentaţi
 soluţiile tehnice şi estetice adoptate.
 Bibliografie
 1. Ron Person, Utilizare Word pentru Windows 95, Ediţie
 Specială, Ed. Teora, Bucureşti, 1997
 2. Rick Winter, Patty Winter, Utilizare Microsoft Office pentru
 Windows 95, Ediţie Specială, Ed. Teora, Bucureşti, 1996
 3. Fauthe Wemper, Microsoft Office 97 Profesional, 6 în 1, Ed.
 Teora, Bucureşti, 1998
 Test
 Scrieţi un scurt eseu, pe orice temă care să respecte următoarele
 cerinţe:
 1. marginile: sus — 2 cm, în interior — 5 cm, în exterior — 3,5 cm,
 jos — 4 cm 10 puncte
 2. Tot textul va fi scris la 1,5 rânduri. 10 puncte
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 3. Titlul va fi scris cu setul de caractere Arial, 18 pt, îngroşat şi cu
 efect de umbră asupra literelor pe fundal gri de 5% 15 puncte
 4. Deasupra titlului se va lăsa un spaţiu suplimentar de1 cm, iar sub
 el, de 2 cm. 10 puncte
 5. Textul propriu-zis va fi scris cu Times New Roman, regular, 14 pt,
 aliniat la ambele margini, primul rând al alineatelor mai în interior
 cu 1 cm şi fără alte efecte speciale. 15 puncte
 6. Textul va cuprinde cel puţin o enumerare şi cel puţin un tabel
 (creat cu ajutorul tastei TAB). 10 puncte
 7. Semnătura o veţi scrie la 1cm sub text, aliniată a dreapta10 puncte
 8. Veţi tipări la imprimantă, pe ambele părţi ale hârtiei acest
 document. 10 puncte
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 Capitolul 11. Opţiuni avansate în Word
 În acest capitol se vor studia cele mai utilizate opţiuni
 (majoritatea) ale meniurilor View şi Insert. Cu ajutorul lor se vaa
 putea particulariza aspectul programului Word, precum şi adăuga
 diferite obiecte precum formule matematice, desene, note de subsol,
 subsoluri de pagină, etc.
 Astfel în primul din cele două subcapitole se va începe prin a
 utiliza şi controla cele două rigle gradate, apoi în următoarele două
 paragrafe se va controla modul de afişare al documentului. În
 paragraful al patrulea se va studia modul de particularizare al
 aspectului lui Word, iar în paragraful următor se va manipula lupa.
 Ultimul paragraf al primului capitol va analiza modul de creare şi
 prelucrare al antetului şi subsolului unui document.
 Pentru o bună asimilare este util ca noţiunilor precedente să li se
 aloce circa două ore de studiu practic.
 Alte două ore vor fi necesare pentru studierea celui de-al doilea
 subcapitol, care prezintă la început cum se poate începe o pagină
 nouă, apoi cum se pot numerota paginile, pentru ca în al treilea
 paragraf să fie explicat cum se adaugă data şi ora curentă automat în
 documente. După ce se prezintă setul de caractere speciale, paragraful
 al şaselea se concentrează asupra inserării notelor de subsol şi sfârşit
 de document. Ultimele două paragrafe se concentrează asupra inserării
 unor miniaturi grafice, precum şi a scrierii artistice.
 11.1 Opţiuni ale meniului View (Vizualizare)
 11.1.1. Utilizarea riglelor.
 Riglele sau ruletele sunt acele linii gradate, una situată deasupra
 foii de hârtie (rigla orizontală), iar cealaltă în stânga foii de hârtie
 (rigla verticală). Porţiunea gri de la extremităţile riglelor reprezintă
 marginile (nefolosite) ale foii de hârtie, iar porţiunea gradată dintre ele
 reprezintă zona utilă a hârtiei. Riglele pot fi utilizate atât pentru
 uşurarea poziţionării textului şi altor obiecte în cadrul foii de hârtie,
 cât şi pentru programarea rapidă a tastei TAB, precum şi controlul
 !Riglele
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 marginilor foii de hârtiei şi ale alineatelor. Afişarea / eliminarea
 riglelor se face prin intermediul opţiunii Ruler (riglă) a meniului View
 (vizualizare).
 Pentru a modifica marginea din dreapta a documentului, de
 exemplu, se poziţionează cursorul mouse-ului la graniţa dintre
 porţiunea albă şi cea gri (ca în figură), până când cursorul ia forma
 săgeţii duble de redimensionare. Apare şi mesajul ce sugerează
 marginea ce va fi afectată. Trăgând mouse-ul, ţinând butonul apăsat,
 se modifică marginea din dreapta a foii de hârtie.
 Rigla verticală
 Rigla orizontală
 "Afişarea şiascunderea riglelor
 "Schimbareamarginilor folosindrigla
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 Pentru a programa tasta TAB, se va selecta în prealabil tipul
 alinierii, din stânga riglei orizontale. Apoi se deplasează cursorul
 mouse-ului pe rigla orizontală în poziţia unde se doreşte să apară un
 stop (marcator) TAB şi se execută un clic. Apare un simbol
 asemănător cu cel de pe butonul de selecţie.
 După cum se vede din figuri sunt disponibile alinierile la stânga,
 dreapta, centrată şi la punctul zecimal.
 Modificarea unui TAB stop se face prin simpla sa deplasare într-o
 nouă poziţie de pe riglă. De remarcat că TAB stop-urile pot fi
 poziţionate şi în cadrul marginilor, sau chiar şi în afara cadrului foii de
 hârtie.
 Ştergerea unui TAB stop se face trăgându-l în jos (în interiorul
 foii de hârtie).
 Dacă se execută un dublu clic pe oricare din rigle, apare fereastra
 Page Setup (Iniţializare pagină). Dacă se apasă tasta Esc şi se execută
 încă un dublu clic în acelaşi loc fără a mişca mouse-ul (doar în cazul
 riglei orizontale), apare fereastra Tabs (Tabulatori).
 Pe rigle se mai găsesc încă patru elemente :
 Marcatorul marginii din stânga a alineatului curent (left indent) ;
 Marcatorul marginii din dreapta a alineatului curent (right
 indent) ;
 Marcatorul faptului că primul rând se va scrie mai în interior (first
 line indent) ;
 Marcatorul faptului că restul liniilor alineatului se va scrie mai în
 interior (hanging indent) ;
 Alinierela stânga
 Un marcator(stop) creat.
 Centrat
 Un TAB stopcentrat
 Aliniere ladreapta Aliniere la
 punctul zecimal
 !Programarea tastei
 TAB cu rigla
 !Modificarea unuitabulator cu rigla
 !Ştergerea unui
 tabulator cu rigla
 !Modificarea
 indentării folosindrgla
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 11.1.2. Afişarea structurii documentului
 Document Map (Plan Document) este opţiunea următoare din
 meniul View (Vizualizare), care afişează în stânga documentului un fel
 de cuprins al documentului. În zona gri din stânga, vor apare acele
 alineate care nu au selectat Body Text (Corp text) la opţiunea Outline
 Level (Nivel Schiţă) din fereastra Format Paragraph. Aceasta se poate
 obţine automat folosind stilurile precum heading 1 (Titlu 1), heading 2
 (Titlu 2), etc. Pentru eliminarea zonei Document Map (Plan
 Document), trebuie selectată din nou această opţiune din meniul View.
 First lineindent
 Hangingindent
 "Planuldocumentului
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 11.1.3. Controlarea modului de afişare al documentului
 În meniul View (Vizualizare), primele patru opţiuni controlează
 felul în care se va afişa documentul.
 Primele două dintre acestea, Normal şi Online Layout (Aspect
 pagină Web) elimină de pe ecran o parte din unelte aranjării în pagină
 (precum riglele), lăsând mai mult loc textului, iar pe de altă parte
 simplifică afişarea textului (de exemplu în cazul în care foaia este
 împărţită în două sau mai multe coloane, textul este afişat continuu)
 pentru sporirea vitezei introducerii textului.
 În figurile următoare, documentul este vizualizat cu opţiunea
 Normal View. Se remarcă lipsa riglei verticale (din stânga foii de
 hârtie), precum şi liniile orizontale Section Break, ce delimitează un
 text împărţit în trei coloane de un text scris pe o singură coloană.
 !Cele patru moduri
 de afişare
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 În figura următoare, acelaşi document este afişat în modul Online
 Layout (Aspect pagină Web). Se remarcă faptul că a dispărut şi rigla
 orizontală situată deasupra documentului), iar în stânga a apărut
 structura documentului (Document Map), întrucât a fost selectată
 această opţiune.
 A treia opţiune, Page Layout (Aspect pagină imprimată), afişează
 textul şi imaginile grafice precum şi dispunerea lor în pagină. Este
 modul de afişarea din prima figură a acestui capitol.
 Outline (Schiţă), a patra opţiune, afişează documentul şi o trusă
 suplimentară de butoane în aşa fel încât reorganizarea sa (mutarea
 capitolelor, transformarea unui capitol în subcapitol şi invers, afişarea
 doar a titlului unui capitol, etc.) devine o sarcină facilă.
 Butoanele au următoare efecte (de la stânga la dreapta) :
 # promovarea unui titlu (de exemplu din subcapitol în capitol) ;
 # retrogradarea unui capitol (de exemplu din capitol în subcapitol) ;
 "Modul de afişarepage layout
 "Modul de afişareOutline
 "Butoanele moduluide afişare Outline
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 # atribuirea unui alineat calitatea de text (adică eliminarea
 caracteristicii de titlu—retrogradare la corp de text) ;
 # mutarea unui alineat cu o poziţie mai sus. Dacă alineatul este unu
 titlu de capitol (subcapitol) şi este afişat doar titlul său, atunci se
 mută întreg capitolul. Ascunderea textului se face apăsând pe
 butonul marcat cu minus (-), aflat ceva mai în stânga ;
 # coborârea unui alineat capitol) cu un rând mai jos ;
 # afişarea întregului conţinut al capitolului (subcapitolului) respectiv
 (extindere). Acelaşi efect se obţine executând dublu clic pe
 butonul marcat cu semnul plus (+) aflat în stânga numelui
 capitolului (subcapitolului) ;
 # restrângerea conţinutului capitolului (subcapitolului) respectiv.
 Acelaşi efect se obţine executând dublu clic pe butonul marcat cu
 semnul plus (+) aflat în stânga numelui capitolului subcapitolului) ;
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 # afişarea doar acelor alineate care sunt de nivelul 1 ; respectiv 1 şi
 2 ; 1, 2 şi 3 etc., după cu se apasă butonul 1, respectiv 2 sau 3, etc.
 Nivelul 1 corespunde titlurilor capitolelor, 2 subcapitolelor şi aşa
 mai departe ;
 # afişarea întregului text (All) al documentului ;
 # afişarea doar a primului rând al alineatului curent ;
 # afişarea textului aşa cum va fi tipărit (de exemplu cel înclinat va fi
 afişat înclinat), sau fără nici un atribut de formatare (întreg textul
 este afişat uniform) ;
 # afişarea trusei de unelte Master document (Vizualizare document
 coordonator). Acelaşi efect se obţine selectând opţiunea cu acelaşi
 nume din meniul View.
 Dacă se alege opţiunea Master document apare o trusă de unelte
 ce permite compilarea mai multor documente într-unul singur,
 denumit document principal (Master document). Această opţiune este
 utilă pentru documentele foarte mari sau cu multe figuri, care
 consumă multă memorie şi necesită divizarea lor în mai multe
 subdocumente. Mixarea lor într-un singur document permite
 numerotarea continuă a paginilor, crearea de liste de figuri, indici de
 termeni, etc. (ca şi cum ar fi un singur document) opţiunea aceasta nu
 este disponibilă în Word 2000).
 Primelor patru opţiuni ale meniului View le corespund patru
 butoane mici situate în colţul stânga jos al ecranului.
 Opţiunea Full Screen (Ecran Complet) elimină toate detaliile de
 control de pe ecran şi afişează documentul pe întregul ecran. Ea
 permite afişarea unei cantităţi mai mari de text.
 Revenirea la modul de afişare precedent (părăsirea modului Full
 Screen, Ecran Complet) se face fie apăsând tasta Esc, fie apăsând
 butonul Close (Închidere Ecran Complet ).
 Cele patrubutoane
 "Master document
 "Butoanele cu modurilede vizualizare
 "Opţiunea Full Screen
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 11.1.4. Controlul truselor de butoane (Toolbars)
 Opţiunea Toolbars (Bare de instrumente) a meniului View
 (Vizualizare) este un submeniu ce conţine lista barelor de butoane
 existente. Aceeaşi listă executând un clic cu butonul din dreapta al
 mouse-ului pe oricare din barele de butoane. Cele care sunt marcate,
 sunt afişate pe ecran. Pentru a afişa o bară de butoane, se execută clic
 pe numele ei în acest submeniu. Pentru ascunderea ei se execută din
 nou clic pe numele ei. Ultima opţiune, Customize (Particularizare)
 permite un control, mai riguros al acestor bare de butoane. Alegând
 această opţiune apare fereastra Customize, ce are trei etichete.
 !Trusele de butoane
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 Eticheta Toolbars (Bare de instrumente) permite selectarea /
 deselectarea mai multor bare deodată, precum, şi crearea, ştergerea
 sau schimbarea numelui unor bare de butoane.
 Eticheta Commands (Comenzi) permite adăugarea unor butoane
 în barele de butoane existente, din oricare din meniurile aplicaţiei
 Word.
 Adăugarea unui buton se face trăgând opţiune din zona
 Commands a ferestrei în trusa de unelte dorită.
 "Adăugarea şi ştergereade butoane în truselede butoane
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 Ştergerea unui buton se face trăgând butonul din trusa de unelte în
 afara trusei, undeva în foaia documentului.
 Modificarea atributelor unui buton se face selectând butonul dorit
 şi alegând opţiunea Modify Selection (Modificare Selecţie).
 Se poate schimba numele (Name), imaginea (Change Button
 Image) se poate redesena imaginea (Edit Button Image şi apare
 fereastra Button Editor din dreapta figurii de mai sus), se poate afişa
 doar imaginea sau imaginea şi numele, etc.
 !Modificarea aspectuluibutoanelor din trusele
 de butoane
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 Barele de butoane sunt flotante, adică poziţia lor nu este fixă pe
 ecran. Ele pot fi fixate de oricare din marginile ferestrei Word, sau pot
 fi situate deasupra documentului ca orice fereastră.
 Pentru a dezlipi o bară de marginile ferestrei Word, ea va fi
 „apucată” de o porţiune liberă a ei, sau de cele două lini verticale
 paralele, situate în stânga sa şi trasă apoi în interiorul ferestrei. Bara
 devine o mică fereastră.
 Această fereastră poate fi mutată, redimensionată, sau închisă, la
 fel ca orice altă fereastră. Dacă este închisă, afişarea ei se face
 selectând numele ei din opţiunea Toolbars (Bare de instrumente) a
 meniului View (vizualizare). Ea poate fi fixată de oricare margine a
 "Mutarea şi lipireatruselor de butoane
 "Reafişarea truselor debutoane închise
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 ferestrei Word fie executând dublu clic pe bara ei de titlu, fie
 trăgându-o înspre marginea dorită până când devine o linie orizontală.
 Important este faptul că barele se pot fixa una în continuarea altei.
 Dacă nu se doreşte acest fapt trebuie ca atunci când sunt deplasate să
 nu fie trase exact peste altă bară, ci doar parţial.
 11.1.5. Folosirea lupei (Zoom, Panoramare)
 Documentul poate fi afişat la dimensiunea sa reală, poate fi mărit
 sau micşorat. Toate acestea sunt disponibile prin intermediul opţiunii
 Zoom (Panoramare) a meniului View. Selecţia acestei opţiuni afişează
 fereastra Zoom (panoramare).
 După cum se poate vedea, există posibilitatea alegerii unor
 procente de afişare (mărire sau micşorare), dar şi posibilitatea
 calculării automate de către Word a unui procentaj pentru afişarea
 Bară deunelteflotantă
 !Folosirea procentului
 de afişare (Zoom)
 $Barele se pot lipi una în
 continuarea celeilalte.Dacă s-a întâmplat aşa, se
 dezlipesc de margine perând şi se lipesc din nou
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 întregii lăţimi a paginii (Page width), a întregii pagini (Whole page)
 sau chiar a mai multor pagini simultan (Many pages).
 De remarcat că opţiuni similare sunt disponibile şi în opţiunea
 Zoom (Panuramare) din dreapta trusei de unelte Standard.
 11.1.6. Crearea şi modificarea antetului şi subsolului
 paginilor
 Opţiunea Header and Footer (Antet şi subsol) permite crearea şi
 modificarea antetului şi subsolului paginilor.
 Trusa de butoane Header and Footer (Antet şi subsol) ce apare
 oferă următoarele butoane:
 # inserarea automată a unor formule prestabilite (Insert Autotext) ;
 # inserarea numărului paginii curente ;
 # inserarea numărului total de pagini ;
 "Crearea antetului şisubsolului unuidocument
 "Opţiunile trusei pentruantet şi subsol
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 # stabilirea caracteristicilor paginii, ce deschide fereastra Page
 Number Format (Format număr pagină) :
 % Number Format (Format de număr) permite selectarea
 tipului numărătorii (cifre arabe, romane, litere, etc.) ;
 % Include chapter number permite adăugarea numărului
 capitolului la numărul paginii ;
 % numărarea paginilor în continuare secţiunii precedente, sau
 începerea numărării cu o anumită valoare.

Page 299
						

297
 # inserarea datei curente ;
 # inserarea orei curente ;
 # afişarea ferestrei Page Setup ;
 # afişarea / ascunderea textului documentului atunci când se
 modifică antetul sau subsolul ;
 # copierea antetului capitolului precedent (secţiunii precedente)
 atunci când se lucrează cu mai multe capitole (secţiuni) ;
 # comutarea între antetul şi subsolul paginii. Se poate face
 comutarea şi prin intermediul tastelor cu care se realizează
 deplasarea cursorului tastaturii ;
 # afişarea antetului secţiunii precedente (capitolului precedent) ;
 # afişarea antetului secţiunii următoare (capitolului următor) ;
 # butonul de închidere a prelucrării a antetului şi subsolului şi
 revenirea la prelucrarea documentului propriu-zis.
 Teme
 1. Este posibil ca un document să aibă antetul paginilor pare diferit
 de cel al paginilor impare ? Pe baza căror opţiuni ? Precizaţi
 meniul din care face parte fiecare opţiune (Vezi şi capitolul
 precedent).
 2. Cum puteţi face ca un document să aibă paginile numerotate în
 colţul din dreapta sus al fiecărei pagini, iar numerotarea să înceapă
 cu 6 ?
 3. Este posibil ca să introduceţi la subsolul fiecărei pagini a
 documentului data curentă ? Dacă da, cum ? Dacă nu, de ce ?
 4. Creaţi-vă propria trusă de butoane, cu numele dumneavoastră, care
 să conţină un buton pentru inserarea simbolurilor speciale (Insert
 Symbol, Inserare Simbol) şi câte unul pentru scrierea la un rând la
 un rând şi jumătate, respectiv la două rânduri. Fixaţi apoi această
 trusă de marginea din dreapta a ferestrei Word.
 5. Folosiţi riglele pentru a stabili marginea din stânga a documentului
 la dimensiunea de 7cm.
 6. Pot fi folosite riglele pentru a programa tasta TAB ? Precizaţi
 acele opţiuni al ferestrei TABS (Tabulatori) ce nu sunt accesibile
 prin intermediul riglelor.
 &Modificarea unui antetsau subsol se poateface printr-un dubluclic pe el.
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 7. Există un mod de afişarea al documentelor prin intermediul căruia
 să puteţi şterge un capitol întreg, ştergând doar titlul său. Care este
 acela şi cum se procedează.
 11.2. Opţiuni ale meniului Insert (Inserare)
 11.2.1. Trecerea la o pagină nouă
 În meniul Insert (Inserare), prima opţiune (Break, Întrerupere)
 este cea care permite începerea unei pagini noi. Fereastra care apare
 oferă următoarele opţiuni:
 # începerea unei pagini noi (Page break, Sfârşit de pagină) ;
 # începerea unei coloane noi (Column break, Sfârşit de coloană)
 atunci când documentul este împărţit în mai multe coloane;
 Următoarele patru opţiuni sunt utilizate pentru divizarea
 documentului în mai multe secţiuni (capitole):
 # prin începerea unei noi pagini (Next page) ;
 # în continuarea textului situat în pagina curentă (Continuous) ;
 # următoarea pagină pară (Even page). De exemplu, dacă secţiunea
 curentă s-a terminat la pagina 3, atunci alegând Even page, se
 trece la pagina 4. Dacă secţiunea curentă s-a terminat la pagina 2,
 atunci alegând Even page, se trece din nou la pagina 4 ;
 # următoarea pagină impară (Odd page). De exemplu, dacă
 secţiunea curentă s-a terminat la pagina 4, atunci alegând Odd
 page, se trece la pagina 5. Dacă secţiunea curentă s-a terminat la
 pagina 3, atunci alegând Odd page, se trece din nou la pagina 5.
 !Începerea unor pagini
 sau coloane noi
 !Începerea unui capitol
 nou
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 11.2.2. Inserarea numărului paginii
 Următoarea opţiune a meniului Insert permite inserarea numărului
 paginii. Numărul paginii poate fi plasat la baza paginii (Bottom of
 page) sau partea superioară a paginii (Top of page).
 De asemeni, pe orizontală, textul poate fi aliniat la stânga, centrat
 sau la dreapta.
 Dacă este selectată opţiunea Show number on first page atunci
 numărul paginii va fi afişat pe prima pagină a secţiunii curente. Dacă
 nu este selectată, atunci prima pagină a secţiunii curente nu va avea
 afişată pagina curentă.
 Butonul Format deschide fereastra Page number format (Format
 număr pagină) prezentată anterior.
 11.2.3. Inserarea datei şi orei curente
 Date and time (Data şi ora), următoarea opţiune a meniului Insert
 (Inserare), permite afişarea datei şi orei curente.
 Se observă că se poate alege una din mai multe variante (doar
 dată, doar oră, combinaţii de date şi ore).
 Dacă este selectată opţiunea Update automatically (actualizare
 automată) atunci la fiecare deschidere a documentului, sau la fiecare
 încercare de tipărire, această dată va fi actualizată prin data sistemului.
 "Numerotarea paginilor
 "Datarea documentelor
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 Este utilă, de exemplu, la crearea de machete (documente tip) care
 sunt datate şi care când sunt completate trebuie să conţină data
 curentă.
 Butonul Default (Implicit) face ca modelul ales să fie cel implicit.
 Modelul implicit este cel care va fi folosit atunci când se va insera
 data şi ora curentă în antetul sau subsolului documentului prin
 butoanele trusei Header and footer (Antet şi subsol).
 11.2.4. Inserarea caracterelor speciale
 Opţiunea Insert Symbol (Inserare Simbol) permite inserarea unui
 caracter din mai multe seturi de caractere disponibile.
 Setul de caractere se poate alege din opţiunea Font. Dacă este
 aleasă varianta (normal text) atunci sunt disponibile mai multe
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 subseturi. Inserarea unui caracter este foarte simplă: se execută un clic
 pe caracterul dorit, iar apoi pe butonul Insert (Inserare). Procedeul se
 poate repeta, iar când se doreşte încheierea se execută clic pe butonul
 Close (Închidere), care ia locul butonului Cancel (Revocare).
 A doua etichetă Special Characters permite inserarea de caractere
 tipografice speciale, din care se amintesc :
 # Em Dash este un semn minus care are lungimea unei litere „m” —
 la fel ca acest caracter. Acest semn este utilizat ca linie de dialog
 precum şi ca semn ce marchează o pauză în vorbire ;
 # En Dash (Cratimă) este un minus care are lungimea unei litere „n”.
 El este utilizat ca semn ce desparte un interval (de exemplu: luni–
 joi, 15–20, etc.) ;
 # Nonbreaking hyphen (Cratimă neseparatoare) este un semn ce nu
 permite scrierea pe rânduri diferite a celor două cuvinte situate în
 "Inserarea caracterelorspeciale
 "Inserarea caracterelortipografice speciale
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 stânga şi în dreapta sa. Este util la scrierea cvintelor precum
 într-un, printr-o, etc. ;
 # Optional hyphen (Cratimă opţională) este liniuţa de despărţire în
 silabe, care este afişată doar dacă este nevoie (adică atunci când
 cuvântul este la sfârşitul rândului şi va fi despărţit în silabe), iar
 dacă nu e nevoie, nu va fi afişată (atunci când cuvântul este situat
 în interiorul rândului).
 11.2.5. Crearea notelor de subsol şi de sfârşit de document
 Pentru a crea note la subsolul paginii, sau la sfârşitul
 documentului, este disponibilă opţiunea Footnote (Notă de subsol) a
 meniului Insert (Inserare).
 !Crearea notelor de
 subsol
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 Dacă se alege opţiunea Footnote (Notă de subsol), se va insera o
 notă de subsol, iar dacă se alege Endnote (Notă de final) se va insera o
 notă de sfârşit. Notele pot fi numerotate automat, sau se poate alege un
 simbol, fie prin tastarea sa în zona Custom mark (Marcaj
 particularizat), fie prin selectarea sa din fereastra Symbol, care apare
 apăsând butonul Symbol.
 Butonul Options permite stabilirea următoarelor opţiuni :
 ' locul unde va fi plasată nota de subsol :
 # la baza paginii (Bottom of page) ;
 # imediat după alineatul curent (Beneath text, Sub text)1 ;
 ' felul în care se face numărătoarea (cu cifre arabe, romane, cu litere
 sau semne speciale) ;
 ' cu ce număr începe numărătoarea ;
 ' cum se face numărătoarea :
 # continuu, de la prima până la ultima pagină (Continuous) ;
 # se reîncepe numărătoarea la fiecare capitol (Restart each
 section) ;
 # se reîncepe numărătoarea la fiecare pagină (Restart each
 page) ;
 Eticheta All Endnotes (Toate notele de final) are opţiuni
 echivalente.
 1 Această opţiune este utilizată la tipărirea Bibliei. (Exemplu de
 notă de subsol).
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 11.2.6. Scrierea de formule matematice
 Programul Word permite editarea de formule matematice
 complicate, precum:
 ∑∞
 = ++=
 1
 2
 2 2i
 ii
 ayxs
 Pentru a crea asemenea formule, se alege din meniul Insert
 opţiunea Object. Apare o fereastră ce conţine lista obiectelor ce pot fi
 inserate la un moment dat în Word. Din această listă se alege
 Microsoft Equation şi se apasă OK. (Dacă nu există această opţiune în
 listă, atunci trebuie instalat pe calculator utilitarul pentru scrierea de
 formule).
 Apare o zonă de scriere, delimitată printr-un chenar şi o trusă de
 unelte.
 Fiecare buton din această trusă conţine un meniu grafic.
 Pentru a scrie formula de mai sus se procedează astfel :
 !Crearea formulelor
 matematice
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 Se tastează litera s. Apoi se apasă cel de-al treilea buton din
 stânga de pe rândul al doilea. Din meniul ce apare se alege opţiunea
 din mijloc sus şi se tastează 2. Cursorul rămâne lângă 2 (deci la
 indice). Pentru a scrie semnul egal, trebuie să se execute un clic în
 partea dreaptă, sau să se apese tasta săgeată spre dreapta.
 Se alege apoi semnul sumă ce conţine o poziţie atât pentru limita
 inferioară cât şi pentru cea superioară a sa. Aceste semne se găsesc de
 asemeni pe rândul al doilea al trusei de butoane, butonul al patrulea,
 începând din stânga.
 Pentru a completa limita inferioară, se apasă tasta săgeată în jos,
 sau se execută un clic cu vârful săgeţii mouse-ului exact în interiorul
 dreptunghiului de sub semnul de însumare. Pentru a completa limita
 superioară a sumei se apasă de câte ori e necesar pentru a muta
 cursorul tastaturii deasupra semnului de însumare, sau se execută un
 clic exact în acel dreptunghi. Semnul infinit de găseşte în primul rând
 de butoane, butonul al treilea din dreapta.
 Apoi se va apăsa săgeata în jos pentru a completa termenul
 general al sumei (sau se execută un clic cu mouse-ul).
 De pe rândul al doilea, al doilea buton din stânga conţine fracţiile
 şi radicalii. Se alege fracţia (prima opţiune) şi se scrie x. Apoi de la al
 treilea buton de pe rândul al doilea se alege opţiunea din dreapta, ce
 conţine indici şi puteri şi se completează indicele i şi puterea 2. Se
 apasă o săgeată spre stânga spre a putea tasta în continuare şi aşa mai
 departe.
 (Scrierea indicilor înformule
 (Scrierea fracţiilor înformule
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 Când s-a terminat formula, se execută un clic în afara chenarului
 ce delimitează zona de scriere a formulei.
 Dacă se doreşte modificarea formulei, după ce s-a ieşit, se execută
 un dublu clic chiar pe formulă.
 Ştergerea unui caracter special din formule se face astfel:
 • se deplasează cursorul în stânga caracterului dorit (de exemplu
 indicele 2 al lui s)
 • se apasă tasta Delete. Calculatorul pune în evidenţă ceea ce se
 va şterge. Dacă se doreşte ştergerea cu adevărat, se apasă încă
 o dată tasta Delete.
 Pentru a scrie o matrice, se procedează astfel:
 Se alege mai întâi tipul parantezei, de la primul buton de pe linia a
 doua. Apoi se alege tipul matricei, de la ultimul buton al liniei a doua.
 Dacă se alege una din opţiunile cu număr variabil de linii sau
 coloane, apare fereastra Matrix. Se poate alege tipul alinierii pe
 orizontală (Column align) şi pe verticală (Row align), numărul de linii
 şi de coloane, se poate preciza dacă toate coloanele sau linii au aceeaşi
 dimensiune, iar pentru a partiţiona se execută un clic între liniile sa
 coloanele dorite. Clicuri succesive permit selecţia a diferite tipuri de
 linii de partiţionare (continue, întrerupte, sau nici una).
 (Terminarea şi
 modificareaformulelor matematice
 (Scriere matricelor

Page 309
						

307
 11.2.7. Inserarea imaginilor grafice
 Pentru a insera imagini grafice, se foloseşte opţiunea Picture
 (Imagine) a meniului Insert (Inserare). Apare un submeniu.
 Se pot insera două categorii diferite de imagini :
 # imagini (desene) livrate cu programul Word, sau adăugate ulterior,
 denumite ClipArt (Miniaturi) ;
 # propriile imagini sau desene, create cu Paint, cu alte programe, sau
 imagini scanate de către noi sau alte persoane.
 Pentru prima categorie se foloseşte opţiunea Clipart (Miniaturi),
 iar pentru cea de-a doua opţiunea From File (Din fişier). Dacă se
 doreşte scanarea unei imagini, se foloseşte From scanner (Din
 All categories
 Diferite categorii
 "InserareaClipart-urilor(miniaturilor)
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 scanner sau aparat foto), evident dacă există un scanner conectat la
 calculator.
 Opţiunile rămase se folosesc pentru crearea de imagini şi vor fi
 descrise în secţiunile ulterioare.
 Opţiunea Clipart (Miniaturi) deschide o nouă fereastră, ce
 permite selectarea unei imagini. Imaginile sunt organizate în mai
 multe categorii. Categoria (All categories) include imaginile, din toate
 categoriile.
 De asemeni, în funcţie de tipul imaginii, există patru (sau trei)
 etichete, prima, Clipart, conţine desene, a doua, Pictures conţine
 imagini (de exemplu fotografii scanate), ultimele două fiind rezervate
 pentru inserarea de sunete (Sound), respectiv de imagini animate
 (Videos sau Motion Clips).
 Inserarea unei imagini este relativ simplă, după alegerea
 categorie, se alege imaginea dorită şi se confirmă această selecţie
 apăsând butonul Insert (în Word 200 butonul Insert Clip este un
 element al unui meniu ce apare atunci când se selectează o imagine,
 vezi şi imaginea următoare).
 Imaginile pot fi şterse, selectându-le (printr-un clic pe ele) şi
 apăsând apoi tasta Delete.
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 Mutarea imaginilor se face trăgându-le în timp ce butonul
 mouse-ului rămâne apăsat (vezi şi capitolul 4).
 Redimensionarea unei imagini se face selectând-o în prealabil, iar
 apoi trăgând de unul din cele opt puncte care sunt în jurul imaginii
 selectate (mouse-ul are forma unei săgeţi duble).
 Dacă se trage de punctele din colţul imagini, aceasta îşi păstrează
 proporţiile, iar dacă se trage de unul din punctele de la mijlocul unei
 laturi, imaginea se deformează.
 Urmează o imagine, iar alături aceeaşi imagine selectată, ce a fost
 deformată (i s-a mărit lăţimea). Se observă şi cursorul mouse-ului, de
 forma săgeţii duble, situate la mijlocul marginii din dreapta a imaginii.
 "Mutarea şiredimensionarea uneiimagini

Page 312
						

310
 Opţiunea From File (Din fişier) permite inserarea unei imaginii
 create sau scanate. Apare o fereastră prin care poate fi deschisă
 imaginea dorit. Selecţia se face asemănător ca la deschiderea
 documentelor cu opţiunea Open a meniului File. Se alege imaginea şi
 se apasă Insert (inserare).
 Cu aceste imagini se pot face aceleaşi prelucrări ca şi cu celelalte
 imagini.
 11.2.8. Crearea de sigle (scrieri artistice)
 Este vorba de opţiunea WordArt a submeniului Picture (Imagine)
 din meniul Insert (Inserare). Alegând această opţiune, în primul rând
 apare o fereastră cu modele de scrieri artistice.
 !Inserarea unei
 fotografii sau unuidesen făcut cu Paint
 !Crearea scrierilor
 artistice (WordArt)
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 Din ea se alege modelul dorit, apoi se apasă tasta OK. Apare o
 nouă fereastră ce permite introducerea textului ce va fi afişat. Textul
 trebuie introdus aşa cum se doreşte să apară, adică dacă trebuie să fie
 format din două rânduri, se apasă tasta ENTER între rânduri.
 Apare textul în forma dorită, împreună cu o nouă trusă de unelte
 specifică scrierilor artistice. Textul (sigla) este automat selectat.
 Pentru a încheia scrierea textului, se execută un clic în afara sa. El
 se deselectează dispărând şi trusa de unelte. Pentru a face să reapară
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 această trusă de unelte, dacă se doreşte modificarea textului sau a
 caracteristicilor sale, se execută un clic pe una din literele textului
 (deci nu între litere).
 Un dublu clic pe text face să reapară fereastra de mai sus (Edit
 WordArt Text, Editare Text WordArt) care permite modificarea
 textului.
 Butoanele din trusa WordArt sunt următoarele :
 # Insert WordArt (Inserare WordArt), care permite inserarea unui
 nou text WordArt ;
 # Edit Text (Editare Text), care permite modificarea textului ;
 # WordArt Gallery (Galerie de WordArt-uri), care deschide o
 fereastră asemănătoare celei de la început, însă care permite
 modificarea formei textului existent, în timp ce primul buton
 adaugă un nou text WordArt ;
 # Format WordArt (Formatare WordArt), care deschide o fereastră
 ce permite modificarea culorii, conturului, poziţiei textului, etc.
 Această fereastră va fi detaliată în paragrafele următoare, când se
 vor descrie posibilităţile oferite de programului Word de a desena ;
 # WordArt Shape (Formă WordArt), care permite modificarea
 formei pe care este scris textul. Mai jos este afişat acelaşi text,
 după ce au fost selectate diferite forme.
 !Modificarea textului
 unui WordArt
 !Opţiunile trusei de
 unelte WordArt
 !Modificarea formei
 WordArt-ului
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 Prima opţiune A treia opţiune A patra opţiunede pe rândul I de pe rândul I de pe rândul II
 O scriere artistică are pe lângă cele opt butoane pătrate cu ajutorul
 cărora se poate redimensiona şi un buton pentru schimbarea formei. El
 este de forma unui romb de culoare galbenă.
 Iată aceleaşi texte, după ce a fost folosit acest buton :
 Butonul pentruschimbarea formei
 "DeformareaWordArt-ului
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 Bulinele pentrurăsucire
 # Free rotate (rotire liberă), care permite răsucirea liberă a scrierii
 artistice. Atunci când este apăsat acest buton apar în jurul textului
 patru buline verzi, iar mouse-ul primeşte forma săgeţii albe
 înconjurată de cea răsucită (care este desenată pe buton). Pentru a
 răsuci imaginea, trebuie indicată una din bulinele de culoare verde.
 Când este mouse-ul chiar pe una din acestea, cursorul său pierde
 săgeata albă, rămânând doar cea răsucită. În acel moment se trage,
 imaginea răsucindu-se.
 Imaginea răsucită.
 # WordArt Same Letter Heights (aceleaşi înălţimi de litere
 WordArt), face ca toate literele să fie la fel de înalte (deci literele
 mici vor fi la fel de înalte ca majusculele) ;
 # WordArt Vertical Text, comută între scrierea pe orizontală şi cea
 pe verticală ;
 Vertical Text Word justify Very loose
 # WordArt Alignment (Aliniere WordArt), ce permite alegerea
 diferitelor tipuri de alinieri ale textului (este exemplificată mai sus
 alinierea Word justify , Aliniere cuvinte stânga-dreapta) ;
 # WordArt Character Spacing (Spaţiere caractere WordArt), care
 permite modificarea spaţiului dintre litere (este exemplificată mai
 sus spaţierea very loose, foarte spaţiat) ;
 Same LetterHeights
 !Rotirea WordArt-ului
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 # Încadrarea text permite specificarea modului în care va ocoli
 textul WordArt-ul.
 Teme
 1. Cum se realizează începerea unui nou capitol la începutul
 următoarei pagini ?
 2. Opţiunea Break a meniului Insert are ca efect :
 1.1. Începerea unei noi pagini;
 1.2. Începerea unei noi coloane;
 1.3. Ruperea documentului în două documente mai mici;
 1.4. Apariţia unei ferestre;
 1.5. Apariţia unui meniu ?
 3. Cum puteţi face ca un document să aibă paginile numerotate în
 colţul din dreapta sus al fiecărei pagini, iar numerotarea să înceapă
 cu 6, folosind doar meniul Insert ?
 4. Creaţi un text cu două alineate, iar pentru fiecare alineat creaţi câte
 o notă la subsolul paginii. Notele să fie numerotate cu cifre romane.
 5. Este corectă utilizarea simbolului „em dash” în cazurile
 următoare ? Răspundeţi cu Da / Nu pentru fiecare caz în parte.
 5.1. Am fost plecat în perioada ianuarie—februarie.
 5.2. Ionel—fratele mai mic al Ioanei—s-a dus la joacă.
 5.3. printr—un miracol, mi s-a prins părul în cârlionţi.
 6. Scrieţi următoarea formulă matematică:
 1sincoscossinsincos 22 =+=
 −xx
 xxxx
 7. Modificaţi formula scrisă mai sus, astfel încât ea să devină :
 11limsincoslimcossinsincos
 lim 22 ==+=− ∞→∞→∞→ nnnn
 nn
 nn
 nxx
 xxxx
 Rezumat
 Meniul View (Vizualizare) controlează aspectul ferestrei Word.
 El permite afişarea şi ascunderea riglelor, barelor de unelte. De
 asemenea pune la dispoziţie mai multe moduri de a afişa acelaşi document.
 Meniul View (Vizualizare) permite afişarea şi modificarea
 antetului şi subsolului unui document.
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 Prin meniul Insert (Inserare) se pot insera în document data şi ora
 curentă, numărul paginii, simboluri tipografice, imagini, sunete şi alte
 obiecte, precum formule matematice. De asemenea se mai pot insera note
 la subsolul paginii şi la sfârşitul documentului, precum şi scrieri artistice.
 Temă pentru discuţie în grup
 Noţiunile prezentate în acest capitol şi cel precedent permit crearea
 unei sigle şi a unor foi cu antet pentru o organizaţie, sau întreprindere.
 Realizaţi-le şi argumentaţi soluţiile tehnice şi estetice adoptate.
 Bibliografie
 1. Ron Person, Utilizare Word pentru Windows 95, Ediţie
 Specială, Ed. Teora, Bucureşti, 1997
 2. Rick Winter, Patty Winter, Utilizare Microsoft Office pentru
 Windows 95, Ediţie Specială, Ed. Teora, Bucureşti, 1996
 3. Faithe Wemper, Microsoft Office 97 Profesional, 6 în 1, Ed.
 Teora, Bucureşti, 1998
 Test
 Scrieţi un eseu de cel puţin două pagini, pe orice temă, care să
 respecte următoarele cerinţe :
 1. Marginile de 5 cm jur-împrejur 10 puncte
 2. Tot textul va fi scris la 1,5 rânduri. 10 puncte
 3. Titlul va fi scris cu setul de caractere Arial, 14 pt, iar sub el se va
 lăsa un spaţiu suplimentar de 1 cm. 10 puncte
 4. Textul propriu-zis va fi scris cu Times New Roman, regular, 12 pt,
 aliniat la ambele margini, primul rând al alineatelor mai în interior
 cu 0,75 cm şi fără alte efecte speciale. 10 puncte
 5. Semnătura o veţi scrie la 1cm sub text, aliniată a dreapta10 puncte
 6. Se va crea o siglă utilizând WordArt, care va fi plasată în colţul
 din stânga sus al imaginii 10 puncte
 7. Se va insera o miniatură (Clipart) sugestivă 5 puncte
 8. Textul va conţine data, inserată automat 5 puncte
 9. Paginile vor numerotate la subsol, centrat 10 puncte
 10. Veţi tipări la imprimantă, pe ambele părţi ale hârtiei acest
 document. 10 puncte
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 Capitolul 12. Desenarea sub Word. Meniul Edit
 Programul Microsoft Word oferă multe facilităţi suplimentare
 alături de cele pentru scrierea şi aranjarea în pagină a unui text.
 Capitolul precedent a ilustrat deja cum se pot realiza scrieri
 artistice, precum şi cum se pot insera imagini, formule matematice sau
 caractere speciale.
 În primul subcapitol al acestui capitol se va ilustra facilităţile
 oferite de Word pentru crearea unor desene, iar al doilea subcapitol
 prezintă meniul Edit, ce oferă opţiuni de reparare a unei greşeli (în
 primul paragraf), de copiere şi mutare (în paragraful al doilea) căutare
 şi înlocuire a unei porţiuni din text (paragrafele următor), precum şi
 pentru deplasarea într-un anumit loc, în ultimul paragraf.
 Recomandăm alocarea a circa 1,5 ore pentru studiul acestui capitol.
 12.1. Desenarea
 Trusa cu unelte pentru desenare, poate fi făcută vizibilă fie prin
 selectarea opţiunii Drawing (desenare) a listei de bare de butoane din
 submeniului Toolbars (Bare de instrumente) a meniului View
 (Vizualizare), sau apăsând butonul Drawing (Desenare).
 Spre deosebire de programul Paint, în care desenele sunt pete de
 culoare, formate prin alăturarea unor puncte, motiv pentru care se
 numesc bitmap (iar documentele create în Paint au numele încheiat cu
 .bmp), desenele create cu programul Word sunt o colecţie de obiecte,
 şi sunt denumite desene vectoriale (Vezi capitolul 7).
 Uneltele pentrudesenare
 !Trusa cu unelte dedesenare
 ButonulDrawing
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Obiectele care compun programele Word pot fi identificate
 (selectate), mutate, redimensionate, şterse, etc. Pentru a selecta un
 obiect, se execută un clic pe el. Pentru a-l muta, el va fi tras în noua
 poziţie. Pentru a-l copia, el va fi mutat în timp ce este ţinută apăsată
 tasta CTRL. Pentru a-l redimensiona, obiectul va fi selectat, iar apoi se
 va trage de unul din cele 8 puncte de redimensionare care vor apare în
 jurul obiectului.
 În trusa de unelte, în dreapta butonului AutoShapes (Forme
 automate), sunt unul după altul, un buton pentru trasarea liniilor, apoi
 unul pentru trasarea săgeţilor, adică a liniilor ce au o săgeată la
 sfârşitul ei, apoi un buton pentru trasarea dreptunghiurilor şi încă unul
 Trusa cu unelte pentru desenare
 "Selectarea, mutareaşi redimensionarea
 Liniiledreptu
 Trasarea
 Trasarea
 Umplerea
 ", săgeţile,nghiurile,
 elipsele
 318
 pentru trasarea elipselor.
 Dacă trasarea obiectelor se face ţinând apăsată tasta SHIFT, se pot
 crea figuri perfecte (pătrate în locul dreptunghiurilor, cercuri în locul
 elipselor, iar liniile vor fi trasate cu înclinări din 15 în 15 grade, deci
 este uşurată trasarea liniilor verticale şi orizontale).
 Dacă trasarea obiectelor se face ţinând apăsată tasta CTRL, atunci
 obiectul va trasat cu centrul în punctul din care se începe trasarea. Este
 evident că se pot combina efectele apăsării celor două taste.
 Butonul Fill color (Culoare de umplere) , ce are forma unei
 găleţi, permite umplerea obiectelor grafice cu o anumită culoare. Din
 "obiectelor
 perfecte
 " cu centrucunoscut
 obiectelor
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 paleta de culori care apare, se poate alege orice culoare, iar obiectul se
 va umple cu acea culoare.
 Opţiunea No Fill (Fără umplere), situată deasupra paletei de
 culori transformă obiectul plin, într-un contur (un obiect fără interior).
 Pentru a selecta un obiect care nu are interior trebuie executat clic
 chiar pe contur (atunci când mouse-ul are forma unei cruci cu săgeţi).
 Sub paleta de culori există opţiunea More Fill Colors (Mai multe
 culori de umplere), care afişează fereastra Colors. Prima etichetă,
 Standard, permite alegerea unei culori dintr-un „fagure” de culori, ce
 conţine mai multe nuanţe. Cea de-a doua etichetă, Custom
 (Particularizare), permite alegerea unei nuanţe de culori, fie dintr-un
 spectru, fie prin precizarea ei ori ca o combinaţie de nuanţă (Hue),
 saturaţie (Sat) şi luminozitate (Lum), ori ca o combinaţie de roşu
 (Red), verde (Green) şi albastru (Blue). Ambele etichete au
 disponibilă opţiunea semitransparent, care face ca obiectele situate
 sub cel colorat semitransparent să fie vizibile parţial.
 !Stabilirea uneiculori speciale
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 Colorat Semitransparent Gradient texture pattern picture
 Ultima opţiune, Fill efects (Efecte de umplere), deschide o
 fereastră cu patru etichete. Prima dintre ele, gradient, oferă
 posibilitatea colorării cu o culoare ce se degradează în negru. După
 cum se poate vedea şi din figură, se poate alege culoarea şi
 intensitatea luminoasă a ei (Dark reprezintă întunecos, iar Light
 deschis). În colţul din stânga jos sunt oferite mai mute posibilităţi de
 realizare a tranziţiei (orizontală, verticală, etc.), iar în dreapta, pentru
 fiecare model sunt câteva variante.
 Obiectuliniţial
 No Fill
 "Stabilirea unui efect
 de umplere
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 Dacă se alege opţiunea Two colors (Două culori), atunci se pot
 alege ambele culori între care se face tranziţia, Iar opţiunea Preset
 (Prestabilire) oferă un set de combinaţii prestabilite de culori.
 Eticheta Texture (Textură) oferă câteva modele de umplere, iar
 Pattern (Model), oferă posibilitatea umplerii desenului cu o haşură.
 Haşura este o combinaţie de linii şi spaţii libere, putându-se alege
 culoarea ambelor elemente, cu opţiunile Foreground (Prim Plan) şi
 Background (Fundal).
 Ultima opţiune, Picture (Imagine), permite umplerea obiectului
 grafic cu o imagine, care va fi selectată dintr-o fereastră asemănătoare
 cu cea din opţiunea Insert, Picture, From File.
 În bara butoanelor cu uneltele pentru desenare, următorul buton,
 Line Color (Culoare linie), permite alegerea culorii conturului, sau a
 unui obiect fără contur (No Line, Fără linie). Ultima opţiune
 (Patterned Lines, Linii modelate) permite crearea de contururi pe bază
 de haşuri. Fereastra care apare are aceleaşi opţiuni cu eticheta Pattern
 !Umplere cugradient, textură şihaşură
 !Umplere cu unanumit desen
 !Colorareaconturului
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 (Model) din fereastra Fill Efects (Efecte de umplere) descrisă mai
 înainte la umplerea obiectelor.
 Butonul Font Color (Culoare Font) permite alegerea culorii
 textului.
 Butoanele ce urmează, Line style (Stil linie), Dash style (Stil linie
 întreruptă) şi Arrow style (Stil săgeată), permit alegerea grosimii şi
 modelului conturului, a faptului că linia este continuă sau întreruptă,
 precum şi modul cum se termină cele două capete, în cazul
 contururilor deschise. Opţiunile More lines (mai multe linii) şi More
 arrows (Mai multe săgeţi) deschid fereastra Format AutoShape
 (Formatare formă automată), ce va fi descrisă în continuare.
 Prima etichetă, Colors and lines (Culori şi linii), permite
 stabilirea culorii şi modelului interiorului şi conturului obiectului.
 Opţiunile oferite sunt similare cu cele prezentate anterior. Opţiunea
 Weight (Grosime) permite alegerea grosimii conturului.
 "Colorarea literelor
 "Stilurile
 contururilor şi alesăgeţilor
 "Fereastra Format
 Autoshape
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 Begin şi End style permit alegerea terminatorului pentru
 începutul, respectiv sfârşitul liniei, pe când begin size şi end size
 permit stabilirea mărimii acestui terminator.
 Eticheta Size (Dimensiune) permite stabilirea dimensiunilor
 obiectului precum şi a unghiului de rotaţie (obiectul poate fi răsucit).
 Eticheta Position permite stabilirea poziţiei obiectului atât pe
 orizontală, cât şi pe verticală, iar Text Wrap (Aspect) stabileşte felul în
 care înconjură textul obiectul respectiv.
 Aa cum se poate vedea şi în figura următoare tetul poate înconjura
 obiectul, atât pe toate cele patru laturi, cât şi pe trei sau două dintre
 ele, sau se poate suprapune peste text. Se mai poate stabili şi distanţa
 dintre imagine şi textul înconjurător.
 Eticheta Image (Imagine), este accesibilă doar pentru imagini
 inserate (deci nu create ca desene în Word) şi permite decuparea
 !Stabilirea felului încare înconjoarătextul imaginea
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 (trunchierea) imaginii (Crop) precum şi stabilirea contrastului şi
 luminozităţii imaginii.
 Butonul Text Box (Casetă text) inserează un dreptunghi ce conţine
 text. El are aceleaşi proprietăţi ca şi un dreptunghi obişnuit, dar care
 conţine text, ce poate fi prelucrat ca orice text obişnuit. A şasea
 etichetă, a ferestrei Format Autoshape, accesibilă doar în cazul
 chenarelor ce conţin text, permite stabilirea marginilor interne între
 text şi chenarul înconjurător.
 "Inserarea de casete
 de text
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 Pentru a modifica textul dintr-un Text box, se execută un clic în
 interiorul dreptunghiului. Pentru a muta dreptunghiul ce conţine text
 se trage de chenarul său (însă nu de punctele de redimensionare).
 Butonul Insert WordArt inserează o siglă (scrierea artistică)
 descrisă într-un paragraf anterior.
 Obiectelor grafice li se poate ataşa o umbră (Shadow) precum şi
 cea de-a treia dimensiune (3-D). Pentru aceasta se folosesc ultimele
 două butoane.
 Pentru a ataşa umbră unui obiect grafic, acesta trebuie selectat în
 prealabil, iar apoi se alege modelul de umbră dorit. Pentru eliminarea
 umbrei se alege No Shadow (Fără umbră). Dacă se alege Shadow
 Settings (Setări pentru umbră), apare trusa de unelte Shadow Settings
 (Setări pentru umbră), ale cărei butoane au următoarele semnificaţii:
 Primul buton, aplică / elimină umbra. Următoarele patru butoane
 deplasează umbra în direcţia în care indică săgeata respectivă. Ultimul
 buton permite stabilirea culorii umbrei (Semitransparent Shadow
 înseamnă că umbra este semitransparentă).
 În partea dreaptă sunt ilustrate diferite umbre. Ultima este
 semitransparentă.
 Asemănător se procedează cu ataşarea celei de-a treia dimensiuni
 unui obiect grafic. Trusa de unelte 3-D Settings conţine următoarele
 butoane:
 Text Box
 InsertWordArt
 Umbre
 A treiadimensiune
 !Modificarea textuluişi mutarea caseteide text
 !Stabilirea umbrelor
 !Stabilireacaracteristicilorumbrelor
 !Stabilirea celei de-atreia dimensiuni
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 Primul comută între o figură bidimensională şi un obiect
 tridimensional.
 Următoarele patru răsucesc obiectul tridimensional, în direcţia
 indicată de către săgeţi.
 Al şaselea buton permite stabilirea dimensiunii celei de-a treia
 dimensiuni, iar următorul permite alegerea punctului de vedere.
 Urmează un buton ce stabileşte punctul din care este luminat obiectul,
 precum şi dacă obiectul este luminat (bright, strălucire) sau întunecat
 (dim, estompare).
 Penultimul buton permite imitarea strălucirii diferitelor materiale
 (metal, plastic). Wireframe înseamnă structură de fire. Cu ajutorul
 ultimului buton se poate stabili culoarea celei de-a treia dimensiuni.
 Butonul Autoshapes (Forme automate) este de fapt un meniu ce
 conţine mai multe submeniuri ce conţin câteva modele desenate, ce se
 pot alege. Primul submeniu, Lines (linii) permite desenarea unor linii
 drepte, curbe, cu sau fără săgeţi, precum şi desenarea liberă.
 Dacă se doreşte scrierea într-un obiect grafic diferit de un
 dreptunghi, se procedează astfel :
 # se desenează obiectul dorit ;
 WireFrame(Structurăde fire) Depth Infinity
 (adîncimeinfinită) şidirectionperspective(orientareperspectivă)
 Depth (adîncime)288 pt
 directionparallelOrientareparalel
 LightningDim(Iluminareestompată)
 "Stabilirea
 caracteristicilorcelei de-a treia
 dimensiuni
 "Setul de forma
 automate
 "Scrierea într-o
 figură
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 # se apasă butonul TextBox (casetă text) ;
 # se execută un clic în interiorul obiectului desenat.
 Este de asemeni posibil să se creeze un TextBox (casetă text) de
 formă dreptunghiulară, iar apoi din butonul Draw (Desen) ce deschide
 meniul Draw (Desen), se alege Change Autoshape (Modificare formă
 automată) şi se alege modelul căutat.
 În stânga butonului Autoshapes (Formă automată) există butonul
 Free rotate (rotire liberă), al cărui efect a fost descris la opţiunea
 WordArt.
 Al doilea buton din stânga, marcat printr-o săgeată albă, este
 butonul de selecţie. Pentru selectarea unor obiecte adiacente se poate
 trage peste ele, iar pentru selectarea de obiecte neadiacente, se execută
 clic pe obiecte ţinând apăsată tasta SHIFT.
 Aşa cum s-a menţionat deja, butonul Draw (Desen) deschide un
 meniu. Prima opţiune permite gruparea mai multor obiecte, într-un
 ansamblu ce va fi solidar. Gruparea este necesară, de exemplu, atunci
 când se doreşte redimensionarea unui ansamblu, în aşa fel încât să se
 modifice proporţional şi spaţiile dintre obiecte. Opţiunea Ungroup
 (anulare grupare) dezasamblează obiectele. Regroup (regrupare)
 permite regruparea ultimului ansamblu, fără a mai fi necesară
 selectarea obiectelor ansamblului. Este utilă atunci când se face o
 corecţie la unul sau mai multe obiecte din ansamblu.
 Opţiunea Order (Ordine) este un submeniu cu variantele :
 # Bring to Front (aducere în prim plan), ce aduce obiectul selectat
 deasupra tuturor celorlalte obiecte ;
 # Send to Back (Trimitere în ultimul plan), ce duce obiectul sub
 toate celelalte obiecte ;
 # Bring Foreward (aducere în plan apropiat), care aduce obiectul cu
 un nivel mai sus ;
 # Send Backward (trimitere în plan secundar), care aduce obiectul
 cu un nivel mai în spate ;
 # Bring in Front of text (aducere în faţa textului), ce plasează
 obiectul grafic deasupra textului ;
 # Send behind text (trimitere în spatele textului), ce plasează
 obiectul grafic sub text.
 !Rotirea şi selectareaobiectelor
 !Gruparea obiectelor
 !Reordonareaobiectelor
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 Mihnea Mihnea
 Dreptunghiul a fost Dreptunghiul a fost Send behind Bring in front„Bring to Front” „Send Backward” of text text
 Foaia documentului Word este divizată într-o reţea de puncte
 imaginare, denumită Grid (Grilă). Opţiunea cu acest nume, permite
 stabilirea distanţei dintre două noduri ale reţelei, atât pe orizontală, cât
 şi pe verticală, precum şi dacă desenarea şi mutarea obiectelor este
 făcută discontinuu, de la un nod al reţelei la altul (Snap to grid, fixare
 obiecte la grilă selectat), sau continuu, ignorând reţeaua.
 Liniile mai pot fi atrase şi de celelalte desene (Snap to shapes
 Fixare obiecte la alte obiecte).
 Dacă este selectat Snap to grid (fixare obiecte la grilă), atunci
 pentru a muta obiectul în următorul punct al reţelei, se procedează
 astfel : mai întâi se va selecta obiectul iar apoi fie se va apăsa o
 săgeată în direcţia dorită de la tastatură, fie se va alege din meniul
 Draw (Desen) opţiunea Nudge în direcţia dorită.
 "Utilizarea grilei de
 puncte
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 Obiectele pot fi aliniate între ele, atât pe orizontală, cât şi pe
 verticală, cu ajutorul opţiunii Align or Distribute (Aliniere sau
 distribuire).
 Pentru a le alinia între ele, trebuie selectate cel puţin două obiecte.
 Opţiunea Align Left (aliniere la stânga), va face toate obiectele să fie
 aliniate la marginea din stânga a obiectului plasat cel mai în stânga.
 Asemănător se petrece cu celelalte alinieri.
 Setul iniţial Align Left Align Top
 Dacă se doreşte alinierea faţă de marginile paginii şi nu a
 obiectelor între ele, atunci se selectează în prealabil Relative to page
 (Relativ la pagină) iar apoi se alege alinierea dorită. De exemplu,
 pentru a centra pe orizontală un obiect, se selectează mai întâi Relativ
 to page, iar apoi se alege Align center (Aliniere la centru).
 Grup de obiecte „align center” (aliniate la centru)
 Aceleaşi obiecte „align center” fără a fi grupate
 Opţiunile distribute horizontally şi vertically (repartizare pe
 orizontală şi verticală) distribuie obiectele uniform în spaţiu ocupat de
 ele pe orizontală (verticală), dacă sunt selectate cel puţin trei. Dacă se
 va selecta în prealabil Relativ to page distribuirea se va face pe toată
 lăţimea (înălţimea) paginii.
 Distribute horizontally (repartizare orizontală), cu relative to page
 (relativ la pagină)
 !Alinierea şidistribuireaobiectelor
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 Grupul iniţial Rotate left Flip horizontal
 Rotate or flip (rotire sau răsturnare) permite răsucirea liberă, sau
 cu 90o a obiectului sau grupului de obiecte selectat, respectiv
 oglindirea sa (flip) pe orizontală sau verticală.
 Un contur deschis este de fapt un ansamblu format din linii frânte
 şi arce de cerc. Acest ansamblu are câteva puncte, care pot fi
 modificate : li se poate modifica unghiul, pot fi adăugate puncte noi,
 pot fi şterse sau pot fi mutate.
 Opţiunea Edit points (Editare puncte) permite aceste lucruri.
 Pentru a şterge un punct se pune mouse-ul pe punctul dorit şi
 ţinând apăsată tasta CTRL se execută clic. (Apare un X lângă cursorul
 mouse-ului).
 Pentru a adăuga un punct se execută un clic în poziţia dorită.
 Pentru a deplasa un punct, se trage de punctul dorit, iar pentru a-i
 modifica unghiul se trage de mânerele tangentelor la curbă în punctul
 respectiv.
 Teme
 1. Creaţi o diagramă asemănătoare cu următoarea :
 Capital
 Productivitate
 Bogăţie
 "Rotirea şi oglindirea
 obiectelor
 "Modificareanodurilor ce
 definesc un contur
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 2. Creaţi următorul desen:
 Creaţi sigla următoare:
 12.2. Meniul Edit
 12.2.1. Anularea şi repetarea unei operaţii
 Prima opţiune a meniului Edit, Undo… (Editare, Anulare)
 anulează efectul ultimei acţiuni, sau altfel spus readuce documentul la
 starea la care era înainte de a efectua ultima acţiune. Se poate continua
 anularea acţiunilor, practic până la anularea tuturor modificărilor dacă
 se alege succesiv Edit, Undo. Este important de reţinut că sunt
 anumite acţiuni care nu pot fi anulate, precum ar fi salvarea
 modificărilor unui document.
 Dacă ultima acţiune făcută a fost chiar Undo, anularea ei, deci
 reefectuarea acţiunii anulate, se face prin intermediul celei de-a doua
 opţiuni a meniului Edit, Redo (Editare Refacere). Dacă ultima acţiune
 nu a fost Undo, atunci cea de-a doua opţiune a meniului Edit, devine
 Repeat (Repetare), şi repetă ultima acţiune. Ca şi la Undo, există
 acţiuni ce nu se pot repeta.
 12.2.2. Mutarea şi copierea multiplă
 Se poate muta un obiect sau un text folosind meniul Edit
 (Editare). Pentru aceasta :
 1. Se va selecta mai întâi obiectul sau textul dorit ;
 Uraaaaaaaa!
 !Anularea şirepetarea uneiacţiuni
 !Mutarea uneiporţiuni de text
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 2. Se alege opţiunea Cut (Decupare) a meniului Edit (Editare) ;
 Se deplasează cursorul tastaturii în poziţia în care se doreşte să fie
 mutat obiectul sau textul ;
 3. Se alege opţiunea Paste (Lipire) a meniului Edit (Editare).
 Dacă se repetată ultimele două etape de mai sus, se obţin mai
 multe copii ale obiectului sau textului.
 Pentru a copia un text sau un obiect, se înlocuieşte etapa 2 de mai
 sus cu :
 2. Se alege opţiunea Copy (Copiere) a meniului Edit (Editare) ;
 12.2.3. Căutarea textului
 Folosind opţiunea Fiind (Găsire) a meniului Edit (Editare), se
 deschide fereastră ce permite stabilirea parametrilor textului ce se
 caută. Fereastra are următoarele zone :
 $ Find What (de căutat), în care se tastează textul căutat ;
 Butonul Find Next (Următorul găsit), care deplasează cursorul la
 următoarea apariţie a textului căutat;
 $ Butonul More (mai mult), ce extinde fereastra Find and Replace
 (găsire şi înlocuire), pentru precizarea de detalii.
 $ Search (Căutare) permite precizarea direcţie de căutare :
 # All (toate), prin întregul document ;
 # Down (în jos), caută apariţiile de la punctul curent până la
 sfârşitul documentului ;
 "Copierea unei
 porţiuni de text
 "Căutarea unui text
 "Direcţia de căutare
 a unui text
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 # Up (în sus), caută apariţiile de la punctul curent până la
 începutul documentului ;
 $ Match Case (potrivire litere mari şi mici) face deosebirea între
 literele mici şi mari (când este selectat, miel este diferit de Miel,
 iar dacă nu, vor fi găsite ambele variante) ;
 $ Find whole word only (numai cuvinte complete), găseşte doar
 cuvinte întregi nu şi părţi ale lui (dacă se caută buton în mod
 obişnuit se găseşte şi mielul, însă dacă e bifată această opţiune,
 atunci Word le va deosebi) ;
 $ Use Wildcards (utilizare metacaractere), permite utilizarea unor
 caractere de înlocuire, precum :
 !Deosebirea literelormici de litere mari
 !Căutarea cuvintelorîntregi
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 # * (asterisc) pentru a substitui orice text ;
 # ? (semnul întrebării) pentru a substitui orice caracter.
 De exemplu, ?a? se potriveşte cu pac, ţap, 2am, etc., iar ion*
 se potriveşte cu ion, ionescu, ionică, etc.
 $ Sounds like (pronunţie asemănătoare) găseşte cuvinte care se
 pronunţă apropiat (de exemplu dacă se caută ce, se va găsi şi se) ;
 $ Find all words form (se găsesc toate formele cuvântului) caută şi
 forme de plural şi de singular, accentuate şi neaccentuate, etc. ;
 $ Butonul Format deschide un meniu ce conţine opţiuni similare cu
 cele ale meniului Format şi permite stabilirea unui criteriu de
 căutare a unui text ce are anumite atribute. De exemplu, dacă se
 caută toate apariţiile cuvântului piatră, scrise înclinat, se scrie
 „piatră” în zona Find What, se apasă butonul Format, se alege
 Font, şi din fereastra Font, se alege Italic (cursiv), apoi se apasă
 OK ;
 $ Butonul No Formatting (fără formate) anulează efectul butonului
 Format ;
 $ Butonul Special (specială) permite căutarea unor caractere
 speciale, cum ar fi :
 # Caracterul de început de rând (ENTER) — se alege Paragraph
 Mark (marcaj de sfârşit de paragraf) ;
 # Caracterul TAB — se alege Tab Character (caracter
 tabulator), etc.
 12.2.4. Înlocuirea textului
 Folosind opţiunea Replace (Înlocuire) a meniului Edit (Editare),
 se deschide aceeaşi fereastră, însă este selectată eticheta a doua
 (Replace, Înlocuire) ce are pe lângă opţiunile prezentate anterior şi
 câteva zone ce permit stabilirea parametrilor textului cu care se va
 înlocui cel căutat. Zona suplimentară este Replace with (Înlocuire cu),
 în care se introduce textul care-l va înlocui pe cel din zona Find what
 (de căutat). Şi acest text poate primi diferite atribute prin butonul
 Format.
 De exemplu dacă se doreşte înlocuirea lui ion cu Ion, dar nu şi a
 lui ionescu cu Ionescu, sau anion cu anIon, deci doar apariţiile
 "Căutarea cuvintelor
 folosind caracterede înlocuire
 "Căutarea familiilor
 de cuvinte
 "Căutarea cuvintelor
 scrise într-unanumit fel
 "Căutarea
 caracterelor speciale
 "Înlocuirea textului
 căutat
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 întregului cuvânt ion, se scrie ion în zona Find what (de căutat),
 Ionescu în zona Replace with (înlocuire cu), se bifează Match case
 (poreivire litere) şi Find whole words only (numai cuvinte complete)
 şi se apasă Find Next (următorul găsit), apoi Replace (îlocuire), şi aşa
 mai departe.
 Butonul Replace (înlocuire) înlocuieşte doar apariţia curentă a
 textului căutat, iar Replace All (înlocuire peste tot) înlocuieşte toate
 apariţiile textului căutat.
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 12.2.5. Deplasarea la o anumită poziţie
 Prin selectarea opţiunii Go To (Salt la) a meniului Edit (editare),
 apare aceeaşi fereastră, însă având selectată eticheta Go To (salt la).
 În zona Go to what (de sărit la) se alege după ce criteriu se face
 deplasarea. Dacă se doreşte saltul la pagina 5, se alege Page (pagină),
 iar în zona Enter page number (introduceţi numărul de pagină), se
 scrie 5. Saltul poate fi absolut sau relativ, adică dacă se doreşte saltul
 peste trei pagini se scrie +3 (cu semn), iar dacă se doreşte cu 2 pagini
 înainte se scrie –2.
 Teme
 1. Scrieţi următorul text : Mihai este un petrecăreţ. Copiaţi acest
 text de 15 ori, pe câte un rând nou, folosind opţiuni ale
 meniului Edit.
 2. Înlocuiţi în textul precedent a doua, a cincia şi a zecea apariţie
 a lui Mihai cu Petru, folosind opţiunea de căutare şi înlocuire.
 3. După al cincilea şi după al zecelea rând, introduceţi câte un
 sfârşit de pagină, folosind meniul Insert (vezi capitolul
 precedent). Acum aveţi trei pagini de text.
 4. Săriţi la pagina a doua, folosind opţiunea Go to (salt la)
 "Deplasarea la un
 anumit loc dindocument
 "Deplasarea relativă
 faţă de punctulcurent
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 Rezumat
 Programul Word permite crearea de desene vectoriale, spre
 deosebire de Paint care creează desene bitmap.
 Obiecte se pot selecta printr-un clic pe ele.
 Obiectelor se poate colora conturul şi interiorul, se poate stabili
 grosimea şi stilul liniei conturului, li se poate ataşa o umbră, sau pot fi
 transformate în obiecte tridimensionale.
 Există un set bogat de forme predefinite.
 Obiectele se pot plasa unul peste celălalt, deasupra sau sub text,
 pot fi răsucite, oglindite, ordonate sau distribuite automat în cadrul
 foii. Se poate scrie un text în interiorul obiectelor.
 Folosind meniul Edit, se poate copia sau muta un text.
 De asemenea se poate căuta un cuvânt, un fragment de text sau
 chiar caractere speciale (precum început de rând sau pagină). Se pot
 căuta texte care au anumite atribuite de formatare (precum scriere
 cursivă, sau cu un anumit font) şi familii de cuvinte.
 Se poate face deosebirea între literele mici şi mari.
 Textele căutate pot fi înlocuite cu un alt text, sau li se poate
 atribui un anumit format.
 Se poate sări automat la o anumită pagină, un anumit capitol, etc.
 Temă pentru discuţie în grup
 Încercaţi să desenaţi cu ajutorul lui Word o schemă a
 componentelor hardware ale calculatorului, folosind obiecte
 bidimensionale şi tridimensionale. Ilustraţi prin diferite săgeţi simple,
 sau din setul de forme automate, relaţiile dintre componente.
 Bibliografie
 1. Ron Person, Utilizare Word pentru Windows 95, Ediţie
 Specială, Ed. Teora, Bucureşti, 1997
 2. Rick Winter, Patty Winter, Utilizare Microsoft Office pentru
 Windows 95, Ediţie Specială, Ed. Teora, Bucureşti, 1996
 3. Faithe Wemper, Microsoft Office 97 Profesional, 6 în 1, Ed.
 Teora, Bucureşti, 1998
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 Test
 1. Cum se desenează un paralelogram ? 10 puncte
 2. Cum se scrie în interiorul unui cerc ? 10 puncte
 3. Cum se ataşează o umbră semitransparentă ? 10 puncte
 4. Cum se desenează o săgeată dublă ? 10 puncte
 5. Cum se umple un desen cu o haşură ? 10 puncte
 6. Cum se caută cuvântul Pavel, scris cu litere de dimensiune
 14 pt şi fontul Arial ? 15 puncte
 7. Cum se sare cu 10 linii mai sus de cea curentă ? 15 puncte
 8. Cum se mută un alineat întreg (vezi şi capitolul 10) ?10 puncte
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 Testul nr. 2
 Creaţi un document de circa 5 pagini, care să conţină :
 1. cel puţin două capitole
 2. cel puţin două note de subsol
 3. un desen creat cu Word
 4. un ClipArt (miniatură)
 5. să aibă antetul paginilor pare diferit de cel al paginilor impare
 6. paginile să fie numerotate la subsol
 7. să conţină o listă ierarhizată pe două multe nivele
 8. să aibă un paragraf încadrat într-un chenar
 9. să conţină cel puţin două letrine
 Notă :
 Din oficiu se acordă 10 puncte.
 Fiecare element este notat cu maxim 10 puncte. Astfel o lucrare
 poate obţine maxim 100 de puncte.
 Titular de disciplină
 Lect. Vilhelm-Ion Praisach
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