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TEMA 1: INFORMATICA - STIINTA CALCULATOARELOR

1.1. Obiectul si metoda informaticii

Termenul informatica desemneazad stiinta procesdrii sistematice a informatiei, In special a
procesarii cu ajutorul calculatoarelor. Termenul englez corespunzator este Computer Science (stiinta
calculatoarelor).

Istoria informaticii incepe inainte de momentul aparitiei computerului digital. Inainte de anul
1920, termenul de "computer" se referea Tn limba engleza la o persoana care efectua calcule (un
functionar). Primii cercetatori in ceea ce avea sd se numeasca informaticd, cum sunt Kurt Géodel, Alonzo
Church si Alan Turing, au fost interesati de problema computationald: , ce informatii ar putea un
functionar uman sa calculeze avdand hdrtie si creion, prin urmarirea pur §i simplu a unei liste de
instructiuni, atdt timp cdt este necesar, fara sa fie nevoie ca el sa fie inteligent sau sa presupund
capacitati intuitive”. Una din motivatiile acestui proiect a fost dorinta de a proiecta §i realiza "masini
computationale" care sa automatizeze munca, deseori plictisitoare si nu lipsita de erori, a unui computer
uman.

In perioada anilor 1970, cind masinile computationale au cunoscut o evolutie acceleratd, termenul
de "computer" si-a modificat semnificatia, referindu-se de acum mai degrabd la masini, decat la
predecesorii sai umani.

Nevoia din ce in ce mai mare de informatie care caracterizeaza dezvoltarea rapida si complexa a
societatii releva de la sine necesitatea aparitiei si dezvoltdrii informaticii. In conditiile actuale, rolul
informaticii este tocmai de a rezolva contradictia dintre cresterea volumului de informatii si “setea de
informatie”.

Fundamentarea stiintificd si mai ales operativa a deciziilor impune colectarea, si prezentarea
operativa a informatiilor si in special o valorificare superioard a acestora.

Definitd initial de Academia Franceza, in 1966, ca "Stiinta prelucrarii rationale, indeosebi prin
masini automate, a informatiei*, considerata ca suport al cunostintelor umane si al comunicarilor 1n
domeniile tehnice, economice si sociale, informatica a cdpatat noi valente pe mdsura extinderii
domeniilor sale de utilizare.

In conditiile lumii moderne, cand in orice domeniu se cere o cunoastere rapidi, complexi si
multilaterald a realitatii, Tn scopul ludrii unor decizii operative, oportune si fundamentate pe cerintele
legilor obiective ce actioneazd in societate, ajutorul informaticii ca instrument al conducerii este
incontestabil.

Rolul informaticii ca mijloc de perfectionare a societdtii se concretizeaza in asigurarea unei
cunoasteri profunde si a unei informari operative asupra starii si dinamicii relatiilor economice obiective
dintre oameni §i procesele de productie. Informatica furnizeazd cu promptitudine informatii asupra
categoriilor economice Tn economia de piata: cererea si oferta, costurile, preturile, profitul, salariile.

Prin metodele sale specifice, reprezinta un mijloc de modelare si corelare optima a factorilor de
productie finalizate prin cresterea eficientel economice atat a fiecarui intreprinzator in parte, cat si a
eficientei generale. Aplicarea sa impune reinnoirea structurilor economice si functionale si in acelasi timp
promoveaza o munca corecta si ordonatd. Efectele sale directe sunt scurtarea timpului de informare si
transmitere a deciziilor, automatizarea deciziilor de rutind, in final apropierea conducerii de activitatea de
executie.



1.2. Clasificarea sistemelor de calcul

Sisteme de calcul se pot clasifica in functie de mai multe criterii:

= tip - existd calculatoare numerice (cele uzuale), in care informatiile se reprezintd prin numere sau
calculatoare analogice, in care informatia se reprezinta prin marimi fizice (de exemplu: lungime,
arie, tensiune). Ultimele sunt compuse din dispozitive elementare care efectueaza anumite operatii
si sunt conectate astfel Tncat sa rezolve problemele dorite.

" capacitate - se masoard numarul de operatii care pot fi efectuate intr-o unitate de timp (viteza de
lucru) si volumul de date care se pot retine Tn memoria interna

= destinatie - exista calculatoare universale, care rezolva tipuri variate de probleme sau calculatoare
specializate in rezolvarea unui anumit tip de problema, cum ar fi de exemplu, editarea de texte sau
un proces tehnologic

= arhitectura (modul de structurare a componentelor) - Tn evolutia cronologica a calculatoarelor
electronice se remarca cateva configuratii principale:

a) sistemele de calcul independente, reprezentate de sistemele medii-mari (specifice generatiei a
treia de calculatoare), minicalculatoare, microcalculatoare si supercalculatoare

b) sisteme de calcul cuplate la procese tehnologice

c) sistemele de calcul formate din mai multe calculatoare interconectate — retelele de calculatoare.

d) Sisteme de tip centru de calcul (sisteme medii-mari)

Sistemele medii-mari

Sistemele medii-mari au aparut dupa anii '50, avand un cost ridicat si dimensiuni apreciabile.
Componentele lor fiind dispuse in una sau mai multe incadperi care alcatuiau un centru de calcul. Erau
sisteme neinteractive, adica nu exista un dialog intre utilizator si calculator: un operator uman realiza
interfata dintre calculator si utilizatori. Acesta lansa 1n lucru calculatorul si 1i supraveghea activitatea.
Operatorul era cel care introducea programele pe cartele in cititorul de cartele; in urma executiei fiecarui
program se obtinea un listing care era returnat utilizatorului. Astfel, corectarea unor erori de compilare
putea dura uneori cateva zile.

Dintre reprezentantii sistemelor medii-mari amintim: IBM-360 si familia de calculatoare
romanesti FELIX (C 256, 512, 1024 - dupa capacitatea memoriei interne).

Minicalculatoare
Minicalculatoarele au aparut dupa 1970, avand costuri ridicate; numele lor provine din formularea
"configuratie minima de calcul". Erau sisteme interactive — utilizatorii aflati in fata unor terminale se



aflau in dialog cu calculatorul - si multiutilizator: 1a un moment dat mai multi utilizatori (citeva zeci sau
chiar cateva sute) putea folosi calculatorul prin intermediul terminalelor. Aceastd caracteristicd impune
un sistem de operare (numit RSX) performant, care sa poata gestiona la un moment dat programele mai
multor utilizatori si s ofere mecanisme de protectie a memoriei (sd nu se suprapuna mai multe programe
in aceeasi zond de memorie Sistemul de calcul lucra deci in regim de multitasking (multiprogramare):
desi la un moment dat era executat un singur program, printr-o politica de servire a tuturor utilizatorilor,
acestia aveau acces pe rand la resursele sistemului.

Pentru structurarea informatiilor utilizatorilor aflate sub forma de fisiere pe suporturile magnetice,
apare notiunea de director (repertoar de fisiere). Existau doar doud niveluri de directoare, spre deosebire
de directoarele arborescente din UNIX si DOS.

Minicalculatoarele lucrau pe 16 si 32 de biti. Dintre reprezentantii lor amintim: VAX 8600, VAX
8650, PDP 11 si calculatoarele romanesti CORAL si INDEPENDENT.

Evolutia minicalculatoarelor a condus la sisteme multiutilizator mai performante, care pot fi
exploatate simultan de mai multe sute sau chiar mii de utilizatori — acestea sunt referite in literatura de
specialitate sub numele de mainframes. Din punctul de vedere al performantei, ele se apropie cel mai
mult de supercalculatoare, la celalalt pol gasindu-se calculatoarele personale. Totusi, se poate spune ca
diferentele intre minicalculatoarele mari si mainframe-urile mici nu sunt sesizabile.

Microcalculatoare
Microcalculatoarele sunt calculatoare a caror unitate centrald este

un microprocesor. Primele microprocesoare au aparut in anii '70 dar s-au
dezvoltat mai ales in anii '80 si continuad sa evolueze; ele lucreaza pe 8, 16
sau 32 de biti (cazul calculatoarelor folosite in prezent). Sunt sisteme
interactive, monoutilizator (1a un moment dat sunt exploatate de un singur
utilizator). Microcalculatoarele s-au raspandit curdnd ca urmare a
evolutiei tehnologiei care a redus foarte mult costurile lor de fabricatie. De
altfel, aceste costuri sunt in continud scadere iar performantele evolueaza
tot mai mult.

Primele microcalculatoare au fost calculatoare personale familiale:  Primul calculator roménesc
Sinclair Spectrum, Commodore sau cele romanesti Prae, aMIC, HC,  compatibil cu IBM-PC: Felix PC
TIMS, Cobra. Aceste calculatoare puteau lucra direct in limbajul Basic fiindcd memoria lor interna
cuprindea o parte care nu se stergea in absenta curentului electric si 1n care utilizatorul nu putea scrie
(ROM), unde era inregistrat din fabricatie un interpretor Basic (un program care traduce in limbaj magina
si executa fiecare instructiune, o datd ce aceasta a fost scrisd). Cel mai uzual periferic al acestor
calculatoare era casetofonul, a carui fiabilitate lasa uneori de dorit.

Ulterior au aparut calculatoarele personale (PC) profesionale. Dintre primele microcalculatoare
profesionale romanesti amintim: M18, M118, CUBZ, M216 (de remarcat ca acesta din urma putea lucra
atat sub sistemul de operare CP/M, cit si sub DOS); ulterior a aparut familia Felix PC. Pe plan mondial
amintim calculatoarele Apple MaclIntosh, cu o interfatd foarte prietenoasa cu utilizatorul, create mai ales
pentru neprofesionisti si calculatoarele de tip IBM PC, care au inregistrat o evolutie tehnologica de-a
dreptul spectaculoasa, bazatd 1n principal pe evolutia microprocesoarelor (cele mai cunoscute sunt
realizate de firma Intel). Cresterea performantelor tehnice a fost indeaproape urmata de evolutia soft-ului,
intr-o spirald din ce in ce mai dinamica.

Cel mai raspandit sistem de operare al microcalculatoarelor este DOS, care are la baza primul
sistem de operare al microcalculatoarelor, CP/M, imbunatatit cu principii din UNIX (cum ar fi structura
arborescenta a directoarelor). Datoritd mediilor de programare, calculatoarele personale au devenit
instrumente de lucru mai convenabile pentru informaticieni. In plus, mai ales in ultimul deceniu,
produsele soft au evoluat foarte mult, dezvoltandu-si o interfatd din ce in ce mai accesibild, care a atras



tot mai mult si utilizatorii neprofesionisti. In acest sens, exemplul sistemelor Windows, devenite si ele din
ce In ce mai performante, este foarte concludent. Astfel, calculatoarele personale au devenit un
instrument de prelucrare a informatiei larg utilizat atit pentru prelucrari de biroticd pentru aplicatii
profesionale. Adesea, pentru crearea de sisteme de calcul cu performante mai ridicate si un cost relativ
redus, se opteaza pentru conectarea calculatoarelor personale in retele de calculatoare.

Supercalculatoare

Un supercalculator este un calculator complex, compus din
mai multe procesoare care acceseaza aceeasi memorie centrald si care
functioneaza concomitent si coordonat, in cooperatie stransa, astfel
incat supercalculatorul poate atinge o mare performantd totald de
calcul. Numarul de procesoare interconectate ale unui supercomputer
depdseste la anumite modele chiar si 100.000. Pentru comparatie, un
computer normal, numit de tip "scalar", contine un singur procesor
central.

Supercalculatoarele au o memorie internd si o viteza de lucru
foarte mari: pot executa pana la citeva sute de milioane de instructiuni
pe secunda, fiind cele mai rapide tipuri de calculatoare. De obicei sunt .
utilizate pentru aplicatii specifice, care necesitd calcule matematice f
complexe, mari consumatoare de timp si memorie, cum ar fi, de exemplu, grafica animati, prognozele
geologice sau meteorologice, probleme complexe de fizica pentru care se doreste aplicarea unor algoritmi
matematici rigurosi (algoritmi simbolici) dinamica fluidelor, fizica nucleara. Cel mai cunoscut tip de
supercalculator este CRAY.

Pentru arhitectura calculatoarelor multiprocesor se foloseste conceptul de arhitectura paralela:
mai multor procesoare sunt interconectate pentru realizarea acelorasi sarcini. Procesoarele pot sa
realizeze in acelasi timp secvente de operatii independente, pentru ca apoi rezultatele intermediare
obtinute sa fie combinate corespunzitor. in mod obisnuit, existi un procesor principal, numit master, care
le coordoneaza pe celelalte, dandu-le spre executie sarcini independente din programul utilizatorului sau

Cray Supgrcomputer.’

punandu-le in asteptare.

Calculatoare de proces

Calculatoarele de proces controleaza procese tehnologice sau diverse analize experimentale
asistate de calculator, prelucrand informatii numerice sau analogice despre procesul studiat si furnizand
iesiri numerice sau analogice cu rol de reglare a procesului. Pentru comunicarea intre calculator si
procesul despre care se culeg informatii si respectiv la care trebuie sa ajungd iesirile generate de
calculator exista o interfata capabild sd converteasca informatii analogice Tn numerice si invers.

> Caculater da
proces

Intertata

Procas

tehuclogic f
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Structura unui calculator de proces



Aceste sisteme de calcul functioneaza in timp real, adica timpul de raspuns al calculatorului este
compatibil cu constantele de timp ale procesului gestionat. Se pot face lesne analogii cu un proces
chimic, in care modificarea defavorabild a unui parametru trebuie sa fie rapid remarcata si remediata de
calculatorul de proces sau cu sistemele de calcul aplicate in medicina, biochimie si fizica (de exemplu,
acceleratoarele de particule sunt controlate si ele de calculatoare de proces).

Un calculator de proces exercitd functii de control si comanda / reglare asupra procesului pe care
il conduce, in sensul supravegherii lui si a prelucrdrii datelor de proces culese, respectiv al schimbarii
starii acestuia n caz ca prin prelucrarea informatiilor culese se constata cd acest lucru este necesar.

1.3. Obiectul informaticii economice

Informatica economica este consideratd ca o disciplind care intersecteazd domeniul economic
general si cel al informaticii. Informatica economica este o stiinta aplicativd, cu ajutorul careia se
realizeaza implementarea, intretinerea si utilizarea de sisteme de informatii in unitdti economice utilizand
calculatoarele electronice.

In cadrul firmei, majoritatea departamentelor sunt supuse informatizarii, insa pentru o eficientd
maxima trebuie ca toate sa fie inglobate intr-un sistem informatic integrat de gestiune economica, la
nivelul Intregii firmei.

Informatizarea activitatilor conduce nu numai la cresterea calitdtii si productivitdtii muncii, ci si la
efecte economice si sociale ca:
eliminarea sau diminuarea efortului fizic;

eliminarea sau diminuarea efortului intelectual solicitat de prelucrarea manuala a
informatiilor;

— reducerea timpului de receptie, de prelucrare si de transmitere a informatiilor Tn activitati

administrative;

— cresterea exactitatii proceselor informationale si a vitezei de regasire a informatiilor;

— scaderea considerabild a costului informatiei i implicit a deciziei managerului.

Datoritd amplificarii rapide a fenomenului de globalizare economiile nationale devin
interdependente, integrandu-se intr-un spatiu economic mondial. Astfel, agentii economici nationali sunt
legati tot mai mult de agentii economici din strainatate. Este evident ca o firma nu va rezista pe aceasta
piata mondiala fara sa investeascd in tehnologiile informationale.

Aspectul managerial al sistemelor bazate pe cunostinte, constituie primul obiectiv al firmei
moderne, tocmai datorita faptului ca, organizatiile in viitor, vor fi tot mai mult orientate pe informatii si
bazate pe cunoastere, din necesitatea de a opera la nivel global.

Tehnologiile informationale au astazi un impact major, nu doar in cadrul firmelor, ci in toate
domeniile vietii economice si sociale. Abordarea sistemului informational este diferitd de la o tara la alta.
In tarile cu tranzitie in economie, lucrurile sunt cu atit mai grave, cu cit si nivelul investitiilor in
tehnologia informatiei §i comunicatiei este mai scazut.

Datorita limitarilor tehnologice, firmele nu au fost capabile panda acum, sd imparta date si
informatii intre ele, In cadrul circuitului economico-financiar. Odata cu aparitia INTERNET-ului aceste
bariere au cazut, iar firmele au posibilitatea de a beneficia la maximum de pe urma colaborarii virtuale cu
partenerii lor de afaceri.

Eficienta utilizarii sistemelor suport de decizie in activitatea decizionala trebuie analizata atat prin
prisma influentei asupra calitatii proceselor decizionale si a deciziilor adoptate, cat §i prin prisma
costurilor pe care le presupun si a oportunitatii acestor sisteme, in asistarea deciziilor.



1.4. Informatii, cunostinte, date

Orice organizatie are nevoie pentru functionare de resurse. Aceste resurse se clasifica n resurse
vizibile, formate din resurse materiale, financiare si umane, precum i resurse invizibile, care sunt cele
informationale. O serie de autori impart ultimul secol in doua:

e Societatea industriala;
e Societatea post industriald sau informationala.

Intr-o societate industriald, productia de bazi este productia industriald iar resursa strategica este
capitalul; astfel, cu o sutd de ani in urma, o multime de oameni stiau, poate, cum sd construiascd o
otelarie, dar nu foarte multi aveau banii necesari ca s ridice una. Prin urmare, aceastd societate era
caracterizatd de accesul limitat la sistem.

In societatea informationald, productia de bazi este cea
intelectuald, iar resursa cea mai importantd a devenit informatia. Datorita
informatiei ca resursa strategica, accesul la sistemul economic este mult
mai usor. Pentru a intelege diferenta dintre ele, sa ne gindim la diferenta
dintre o intreprindere metalurgicd sau de mobila, de la inceputul
secolului, in care resursa strategica era o resursa materiala (metalul,
lemnul, etc.), resursa informationald neavand o pondere prea mare,
datoritd nivelului scazut al productiei dar §i a concurentei limitate, $i o

societate bursierd, una de asigurari sau o banca de azi, care are resursa strategica: informatia.

Notiunea de informatie a aparut in matematica si a fost legata initial de teoria jocurilor.

Informatia este acea entitate care inlatura total sau partial starea de nedeterminare, numiti
entropie, pe baza unui mesaj adresat unui receptor.

Dupa cum este binecunoscut, cantitatea de informatie este definita de formula lui Shanon ca o
functie descrescatoare de probabilitatea ca receptorul sd fi putut cunoaste mesajul apriorii, mai exact,
H(p) = -log p.

Modurile de reprezentare ale acestei formule, precum si problemele legate de ea, constituie o
ramurd a matematicii, mai exact a teoriei probabilitatilor, numita ,,Teoria informatiei”, care nu constituie
obiectul cursului.

Exista si alte puncte de vedere legate de informatie, de exemplu cel in care informatia este privita
ca o "crestere a cunostintelor" ce pot fi extrase din date. Acest punct de vedere este echivalent insa cu
cel precedent, deoarece dacd cresc cunostintele, scade gradul de nedeterminare, dupd cum s-a putut
observa mai Tnainte §i invers.

Informatia are trei aspecte esentiale si anume:

® Aspectul sintactic;

® Aspectul semantic;

* Aspectul pragmatic.

(a). Primul aspect, sintactic, se referd la sistemul de semne si regulile de reunire a acestora in
constructii sintactice utilizate pentru reprezentarea informatiei in procesul culegerii, transmiterii i
prelucrarii acesteia.

Acestui nivel i1 corespunde conceptul de datd al carui mod de definire poate fi exprimat in notatia
formala:

<data>= <identificator><atribute><valoare>

Deci, notiunea de data in informatica cuprinde si notiunea de valoare, dar presupune 1n plus
elementul de reprezentare si manipulare, adicd o modalitate simbolica de exprimare si un sistem de reguli
de transformare a acesteia, prin care se pot obtine noi date.

Apare clara distinctia dintre informatie si data, ca deosebirea dintre obiect i modelul sau.



Intr-o altd formulare, materia prima din care se obtin informatiile o constituie datele. Dupa cum s-
a vazut din exemplul anterior, acestea din urma nu contin informatii decat daca informeaza.

(b). Sub aspect semantic, informatia poate fi caracterizata ca semnificatia intima a datelor.

Sensul informatiei la acest nivel este corespondenta dintre o datd si obiectul real sau situatia pe
care o reprezintd aceasta data.

Ceea ce trebuie subliniat este faptul cd daca aspectul sintactic al datelor poate fi complet
formalizat, formalizarea aspectului semantic ridicd o serie de probleme.

(c). Aspectul cel mai concret al informatiei este insd cel pragmatic, singurul care raporteaza
informatia la scopurile observatorului.

Obiectul pragmaticii include, intr-o anumitd masura, problemele de conducere. Procesul de
conducere este procesul prin care informatiile se transpun 1n actiune prin intermediul deciziei. Ca atare,
continutul conducerii este determinat in mare masurd de sistemul de informare, care constituie baza
pentru luarea deciziilor.

Desi informatica are in vedere Tn primul rand aspectul formal al informatiei, in procesul de
prelucrare a datelor nu se poate face abstractie de nici unul din cele trei aspecte.

Chiar daca 1n procesul prelucrarii datelor se pleaca de la un interes programatic, actiunea nu se
poate realiza daca nu se respecta reguli de sintaxa si semnificatie privind datele supuse prelucrarii.

Mai nou nivelul datd-informatie este considerat un prim nivel in informatica economica si de
afaceri. Acestui nivel i se adauga un al doilea si anume, acela al informatiilor derivate din alte informatii
pe bazi de rationament, nivel considerat a fi nivelul cunostintelor. in acest sens cunostintele se pot defini
astfel:

"cunostinta include capacitatea de a evalua informatia intr-un anumit sens sau scop. A avea
cunogstinte sau abilitatea de a efectua sarcini complexe, presupune mai mult decit a avea o listd de
instructiuni sau informatii necesare; se cere abilitatea manipularii informatiilor sau sarcinilor"'.

Trebuie subliniat cd nu orice datd sau informatie creeaza cunostinte. Astfel, unele informatii sunt
deja intre cunostintele receptorului si deci nu genereaza informatii noi. De exemplu, daca o persoana este
expert in domeniul reprezentdrii informatiilor si datelor, s-ar putea ca acest paragraf nu-i va crea prea
multe cunostinte noi. Pe de alta parte, unele informatii s-ar putea sa nu aiba semnificatie pentru receptor,
in sensul ca nu se integreaza intre cunostintele lui.

De exemplu, pentru o persoana care nu este interesatd de domeniul informaticii economice si
considera ca poate sa-si conducd afacerile fara astfel de cunostinte, informatiile din prezentul material nu
au relevantd si deci nu se integreazd in sistemul de cunostinte al receptorului, neconstituindu-se in
cunostinte.

Cunostintele reprezintd, deci, fotalitatea informatiilor dobdndite anterior cu privire la obiectul
considerat. Pentru desemnarea multimii acestor cunostinte se foloseste termenul de tezaur, la care trebuie
raportat rezultatul oricarui proces de informare. Dupa cum s-a vazut, la limita este posibil ca rezultatul
unui proces de informare sa fie nul, daca informatia respectiva face deja parte din tezaurul observatorului,
adica a devenit o cunostintd. La cealaltd extrema, variatia potentiald a tezaurului observatorului
(receptorului) este maxima daca intersectia intre continutul tezaurului si cel al unei date (comunicari) este
vid.

In concluzie putem spune ci aceeasi comunicare (dati) poate avea utilititi diferite pentru
observatori diferiti, depinzand de gradul cunoasterii anterioare ca si de pozitia observatorului Tn raport cu
obiectul. Altfel spus, informatia prezintd interes doar dacad poate fi utilizatd. Masura 1n care informatia
poate fi utilizatd depinde printre alti factori si de calitatea ei.

Problema cunoasterii §i a cunostintelor este un domeniu vast, studiat intr-o serie de discipline
specifice cum ar fi gnoseologia din psihologie, inteligenta artificiald din informatica etc.

Problema informatiei devine deci vitald pentru orice manager. El are nevoie de informatii
relevante care sa-1 ajute in planificare, control si decizie.



O informatie spunem ca este relevantd daca:

a). dezvolta cunostintele;

b). reduce nedeterminarea;

¢). este utilizabild pentru scopul propus.

Se pune deci problema care sunt caracteristicile informatiilor care sunt utile unui economist in
general si unui om de afaceri in special?

Iata cateva caracteristici fundamentale pentru ca o informatie sa fie utila.

Ea trebuie sa fie:

> consistenta, adica sa fie suficient de cuprinzatoare incat sa poata furniza cat mai multe
cunostinte;

> relevanta, adica sa poatd furniza cunostinte care ne lipsesc pentru luarea deciziei. Este
evident cd in multe situatii este dificil sd se spuna daca o informatie este sau nu relevant;

> exactd; daca informatia este exacta atunci continutul ei reflectd situatia reald a

fenomenului, influentand astfel luarea deciziei. Aceastd caracteristicd se mai numeste si acuratetea
informatiei;

> oportuna, adica sa existe un decalaj corespunzator intre momentul primirii informatiei si
cel in care se impune luarea deciziei;

> accesibila, adica poate fi utilizatd Tn momentul in care este necesara. Modul de prezentare
a informatiei are o importantd deosebita;

> completa, adica trebuie sd provind din sursa suficient de apropiatd fenomenului sau
organizatiei si trebuie sd acopere aria doritd de cel care ia decizii;

> concisa, adica trebuie sa aiba nivelul de agregare necesar procesului de luare a deciziilor.

In ce priveste clasificarea informatiilor, existi un numir insemnat de criterii de clasificare.
Astfel, avem clasificari:

> dupa surse: interne, externe, primare, guvernamentale etc.;
dupa natura: cantitative, calitative, formale etc.;
dupa nivel: strategic, tactic, operational;
dupa timp: trecut, prezent, viitor;
dupa frecventa: continui (in timp real), anuale, lunare, zilnice, la nivel de ora;
dupa utilizare: planificare, control, luare de decizii etc.;
dupa forma: scrise, orale, vizuale, senzoriale, etc. ;
dupa modul de aparitie: la intervale planificate, ocazionale, la cerere etc.;
dupa tip: sumare, delicate, agregate, abstractizate etc.;
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Poate cel mai important criteriu, pentru problematica tratata de noi este cel al originii lor. Datele
unei organizatii provin din doua surse esentiale: externe si interne.
Datele externe sunt in general direct utilizabile, de exemplu facturi, cecuri etc., sau oricum mai
usor cuantificabile.
In principal datele externe ale unei organizatii se referi la:
¢ Clienti: cerinte, preferinte, posibilitati de plata, starea livrarilor etc.;
¢ Canalele de distributie ale organizatiei: existenta lor, activitatea, posibilitatea lor de a se
informa si identifica.
Informatia este o stire, un mesaj despre evenimente, fapte, stari, obiecte, in general despre forme
de manifestare a realitdtii. Este necesar sd facem distinctia intre stire, ca informatie, ca reflectare a
realitatii §i opinie care exprima o parere — deci a subiectiva — si are grad redus de generalitate. Informatia
este de asemenea diferitd de zvon care e o opinie falsa, neverificata.
Forma de exprimare si transmitere a informatiilor, opiniilor §i comentariilor este comunicarea.
Informatia este o comunicare despre un aspect al realitdtii obiective.



Conceptual, ea este definita ca o reflectare in planul gandirii umane a legaturilor de cauzalitate din
realitatea Tnconjuratoare, din punct de vedere informatic, informatia este o formula susceptibild de a
aduce o cunostinta. Are caracter de noutate, ceea ce face ca informatia sa fie un mesaj, dar nu orice mesaj
sa fie o informatie.

Informatia primeste atributul domeniului pe care il reflecta (informatie economicad, tehnologica,
etc.).

Procesul de sesizare, intelegere si insusire a informatiei dintr-un domeniu reprezinta un proces de
informare. Insumarea informatiilor dobandite dintr-un domeniu reprezinti cunogtintele. Cunostinta
include capacitatea de a evalua informatia intr-un anumit scop, necesita abilitatea manipuldrii
informatiilor sau a sarcinilor.

Datele sunt baza materiald a informatiei care poate fi la randul ei baza materiala a deciziilor. Pe
baza informatiei si a bazei de cunostinte existente rezultd noi cunostinte care pot constitui aldturi de
informatie suportul sistemului decizional.

Aplicarea unei decizii, transferul ei in actiune se realizeaza prin informatie.

Procesul de conducere presupune emiterea si transmisia deciziei (conexiune directa CD) si
urmarirea efectului deciziei asupra sistemului condus (conexiune inversd — feedback CI), informatiile
culese constituind baza pentru o noua decizie.

Conexiune directa

Proces de | Sistem de

A

conducere < condus

Conexiune inversa

1.5. Sistemul economic

Sistemul este un ansamblu de elemente dependente intre ele ce opereaza ca un Intreg pentru
realizarea unui scop comun.

Sistemul este caracterizat prin faptul cd este legat de mediul ambiant, are o anumitd structura,
functioneaza dupa anumite reguli, urmareste un anumit scop.

Sistemul economic defineste componente si ansambluri economice din punct de vedere al
structurii i al complexitatii functiilor pe care le realizeaza. Astfel sistemele economice pot fi grupate in
sisteme economice simple §i sisteme economice complexe sau macrosisteme.

Sistemul complex reuneste intr-o structurd ierarhicd un ansamblu de elemente considerate
subsisteme cu legaturi reciproce. Este caracterizat prin:

e existenta unor componente separate pentru care se pot stabili scopuri functionale distincte, dar

subordonate scopului intregului sistem;

e existenta unor legaturi functionale intre componente si legdturi cu exteriorul;

e prezenta in sistemul economic a oamenilor, masinilor si a mediului Inconjurator, care asigura

functionarea sistemului;

® supunerea sistemului unor legi economice obiective.

Orice sistem economic se caracterizeaza prin;

- ansamblul intrarilor
- ansamblul iesirilor
- structura si starea interna

INTRARI STRUCTURA [ JJESIRI




Sistemul economic este ansamblul de elemente interdependente prin intermediul cdrora se
realizeazd obiectul de activitate al unei unitati economice.

Transformarile sunt

Intrari de resurse: atributiile:
legirile care

- materiale - managerului reprezinti:
- umane - planificarii
- financiare L p| -  organizarii tehnologice || _ produse sau
- informationale = conducere SEriEt

- control

A

Sistemul economic

Privita independent de structurile ierarhice superioare din care face parte o unitate economica este
consideratd sistem si privitd in raport cu structurile ierarhice superioare este un subsistem (structura
ierarhica din care face parte fiind consideratd macrosistem).

Un sistem economic complex cuprinde:

Subsistemul de conducere format din ansamblul de specialisti care cu ajutorul unor metode si tehnici
specifice prognozeazd, planificd, decid, organizeazd, coordoneaza, urmadresc s$i controleaza
functionarea sistemului condus in scopul indeplinirii obiectivelor stabilite.

Subsistemul condus (de baza, operational) este ansamblul de resurse materiale, umane, financiare si
ansamblul organizatoric, tehnic si functional care realizeaza efectiv obiectul stabilirii prin decizii.
Subsistemul informational este ansamblul informatiilor, fluxurilor si circuitelor informationale, precum
si totalitatea mijloacelor, metodelor si tehnicilor prin care se asigurd prelucrarea informatiilor

necesare sistemului de conducere si decizie.

Prin sistemul informational se asigura legitura permanenta si necesara intre sistemul de conducere si
sistemul condus in dublu sens: prin prelucrarea si transmiterea deciziilor de la sistemul de conducere
catre sistemul condus si prin inregistrarea, prelucrarea si transmiterea informatiilor privind starea si
dinamica sistemului condus, de la acesta catre sistemul de conducere. Structura unui sistem economic
este redata in figurile urmatoare:

Obective Raportiri
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Un sistem economic este un sistem viabil. Aceasta presupune cd toate fluxurile de resurse, s-au
tehnologice, dintr-un sistem economic, au la baza desfasurarea unor activitati umane, implicand, pe de o
parte, o succesiune de procese si fluxuri informationale, iar pe de alta parte, conducand la generarea
permanenta de noi informatii i fluxuri informationale.

Sistemul informational asigurd gestiunea tuturor informatiilor din cadrul unui sistem
economic, folosind toate metodele si procedeele de care dispune. Informatiile sunt sesizate i Inregistrate
in cadrul unui sistem economic la nivelul unor verigi organizatorice si functionale care se numesc posturi
de lucru. O secventd de mai multe posturi de lucru, logic inldntuite, formeaza un circuit informational.



Un post de lucru se individualizeaza prin urmatoarele elemente:

- Date de intrare

- Timp de stationare

- Operatii de prelucrare

- Date de iesire

Ansamblul informatiilor si deciziilor necesare desfasurarii unei anumite activitati sau operatii care
se transmit Intre doud posturi de lucru, formeaza un flux informational.

Intre circuitul informational si fluxul informational existd o strinsd interdependent in sensul ci
circuitul informational reflecta traseul si mijlocul care asigura circulatia unei informatii de la generarea ei
si pana la arhivare, iar fluxul informational reflectd ansamblul informatiilor vehiculate, necesare unei
anumite activitati. Vehicularea acestora se realizeaza pe traseele definite de circuitele informationale.

Sistemul informational, cuprinde intr-o conceptie unitard, circuitele informationale si fluxurile
informationale, la care se adaugda metodele si tehnicile de prelucrare a acestora.

Sistemul informatic este o componenta a sistemului informational i anume, acea parte a acestuia
care preia si rezolvd sarcinile de culegere, prelucrare, transmitere si stocare a datelor, cu ajutorul
sistemelor de calcul.

Pentru a-si indeplini rolul in cadrul unui sistem informational sistemul informatic cuprinde
ansamblul tuturor resurselor, metodelor si tehnicilor, prin care se asigura prelucrarea automata a datelor.
Aceste resurse sunt:

- Ansamblul de echipamente (HARDWARE);

- Sistemul de programe (SOFTWARE), care cuprinde programele sistemului de operare si

programele de aplicatii;

- Baza de date;

- Ansamblul de personal si cadrul organizatoric.

Procesul de prelucrare automata a datelor, in cadrul unui sistem informational, reprezintd procesul
prin care datele sunt supuse operatiilor de culegere, prelucrare, transmitere si stocare.

Culegerea datelor consta 1n sesizarea acestora la locurile unde sunt generate, si transpunerea lor
pe suporturi adecvate prelucrarii automate. La acest moment datele se numesc date primare.

Prelucrarea datelor constd in transformarea acestora din date primare in date finale, in urma
parcurgerii unei succesiuni de operatii impuse de cerintele utilizatorilor si specificul echipamentelor de
calcul si a tehnologiei de prelucrare.

Transmiterea datelor asigurad vehicularea atat a datelor primare de la sursele generatoare, catre
sistemele de prelucrare automata cat si a rezultatelor prelucrarilor catre beneficiari.

Stocarea datelor constd in memorarea si pastrarea (arhivarea) acestora, pe suporturi de memorie
specifice, in scopul unor consultari si prelucrari ulterioare.



TEMA 2: ARHITECTURA UNUI SISTEM DE CALCUL
2.1. Componenta hardware — caracteristici generale

Un calculator este un sistem de calcul al carui rol este de a procesa date
si de a efectua calcule foarte complexe la viteze de lucru ce depasesc cu mult
intermediul unor seturi de instructiuni denumite programe.

Astfel, un sistem de calcul reuneste doua componente de baza, care se
gdsesc Intr-o legatura de conditionare reciproca:

A. Componenta hardware reprezintd ansamblul elementelor fizice,
care compun calculatorul electronic: circuite electrice, componente
electronice, dispozitive mecanice §i alte elemente materiale ce intrd in structura fizica a calculatorului

electronic.

B. Componenta software cuprinde totalitatea programelor reprezentind “inteligenta
calculatorului”, prin care se asigura functionarea si exploatarea sistemului de calcul.

Prin componenta software, utilizatorul transmite calculatorului metodele de gestiune a resurselor,
logica prelucrarii datelor precum si modelele de structurare si redare sau stocare a acestora.

Elementele ce compun hardware-ul calculatorului, privite din punct de vedere al rolului lor 1n
procesul prelucrarii datelor si al modului Tn care acestea comunicd intre ele, sunt individualizate si
grupate astfel:

A. Unitatea centrala, reprezentat prin placa de baza (aflatd in interiorul carcasei), pe care sunt
dispuse componentele utilizate in procesare: UCP-ul (Unitatea centrala de prelucrare), memoria
de lucru RAM, etc.

B. Dispozitivele periferice de intrare a datelor: tastatura, scanner, etc.
C. Dispozitivele periferice de iesire a datelor: monitor, imprimanta, plotter, etc.
D. Dispozitivele pentru stocarea permanenta a datelor: unitate pentru discheta, unitate pentru hard-

disc, unitate CD-ROM, unitate DVD,etc.
2.2. Unitatea centrala de prelucrare

Unitatea centrald reprezintd cea mai importanta parte a computer-
ului intrucdt aceasta contine toate componentele de baza ale unui
computer §i anume: microprocesorul (inima computer-ului), memoria
internd prin intermediul careia microprocesorul executd comenzile primite
de la utilizator si memoria externa care are cea mai mare capacitate, hard
disk-ul.

1. Placa de baza

Placa de baza mai este cunoscuta si sub numele de motherboard
sau mainboard, si ea este una dintre componentele vitale ale computerului, sustindind comunicarea si
coordonarea activitatii tuturor componentelor din sistem: este o adevarata coloana vertebrald a sistemului.
Fizic, ea este fixatd pe carcasa fiind o placd de dimensiuni mari cu circuite integrate si locasuri (slots)
pentru diverse subansamble. Pe placa de baza se afla memoria RAM, memoria CACHE, microprocesorul
si placile de extensie.



Placile de baza pentru PC-uri, prezintd urmadtoarele componente: chipset (northbridge si
southbridge), soclul (socket) procesorului, sloturi RAM, sloturi ISA, PCI, PCI-Express, cip BIOS,
baterie BIOS, porturi USB, SATA, eSATA, PATA, Firewire, S/PDIF (analog, optic), headere USB, CD-
IN, Firewire, S/PDIF.

slotCNR  slot PCI

slot PCI
Express

interfata grafica interfata USB

slot pt. procesor

ventilator
{cooler)

coliector
alimentare

sloturi pt. memoria
RAM

interfete IDE
{hard disk, CD-ROM)

Placile de extensie sunt placi din fibra de sticla, pe care sunt montate circuite integrate. Ele se
instaleaza 1n conectorii de extensie ai calculatorului (conectori de pe placa de bazd). Principalele tipuri de
placi de extensie sunt:

Tipul de placa de extensie Posibilitatile aduse
Adaptor de interfatd (controller) Adaugarea unitatilor de disc interne sau externe
Placa de retea Schimb de date cu prietenii sau cu o retea
Placa fax-modem Accesarea retelei Internet
Placa de sunet Procesarea sunetului
TV-tuner Vizionarea filmelor, secventelor video si inregistrarea pe
Placa de captura (achizitie) video disc a emisiunilor TV
... si multe altele!

2. Microprocesorul

Microprocesorul este componenta de bazd a unitdtii centrale de prelucrare la toate calculatoarele
personale. Din punct de vedere fizic microprocesorul este un circuit integrat in interiorul caruia sunt
inglobate mai multe componente electronice, numarul acestora fiind de ordinul milioanelor. Numarul
componentelor inglobate intr-un microprocesor depinde de tipul acestuia, de generatia din care face parte
si de performantele tehnologiei de fabricatie.

Toate calculatoarele PC utilizeazd procesoare compatibile cu familia de cipuri Intel, desi
procesoarele in sine pot fi fabricate sau proiectate de diferite companii, cum ar fi AMD, IBM, Cyrix,
Nexgen etc.




Performantele generale ale unui microprocesor sunt date de urmatoarele caracteristici principale:

- viteza de lucru;

- marimea memoriei RAM pe care o poate adresa;

- setul de instructiuni pe care il poate executa;

- marimea memoriei cache de care dispune;

- fiabilitatea §i costul de achizitie;

Viteza de lucru a microprocesorului este mai rapida decit a memoriei interne a calculatorului si
depinde de urmatorii factori:

- frecventa clock-ului (ceasul intern al microprocesorului);

- dimensiunea registrelor proprii;

- capacitatea magistralelor;

- capacitatea memoriei cache;

Viteza de lucru a unui calculator inseamna de fapt frecventa ceasului, exprimata de obicei in
perioade (sau cicluri) pe secunda. Frecventa ceasului este controlatd de un oscilator intern. Oscilatiile
sunt emise sub forma unui curent alternativ care se numeste semnal de ceas. Un calculator obisnuit
lucreaza la frecvente de milioane de cicluri (perioade) pe secunda, asa cad valoarea ei este masurata In
MHz. (Un hertz este egal cu un ciclu pe secunda). O perioada de ceas este cel mai mic element de timp al
procesorului. Orice operatie necesita cel putin o perioada, dar de obicei are nevoie de mai multe perioade.

Duratele diferite de executie a instructiunilor (exprimate in perioade de ceas) fac irelevantd
compararea sistemelor doar pe baza frecventei ceasului.

Dimensiunea registrelor proprii ale microprocesorului este un alt factor care contribuie la
stabilirea performantelor de viteza a unui microprocesor. Aceste registre interne sunt reprezentate de linii
de date si unitati de stocare a informatiilor care, impreund, formeaza magistrala interna a procesorului.
Primele tipuri de microprocesoare aveau madrimea registrelor interne de 16 biti. Datoritd evolutiei s-a
ajuns la marimi de 64 biti.

Un alt factor care influenteaza viteza microprocesorului este marimea magistralelor (de date si de
adrese) externe microprocesorului. O magistrald reprezintd un grup de linii i conexiuni care transfera
semnalele electrice intre componentele calculatorului. Magistrala de date trimite si receptioneaza date in
vederea prelucrdrii lor. Magistrala de adrese transporta informatii referitoare la adresd, necesare pentru
precizarea locatiei de memorie catre care sunt transmise datele sau unde pot fi regasite. Fiecare linie
dintr-o magistrala transportd un singur bit de informatie la un moment dat. Cu cat magistrala are mai
multe linii, cu atat se vor putea adresa mai multe locatii de memorie. Marimea (latimea) unei magistrale
de adrese determina dimensiunea maxima a memoriei RAM pe care un microprocesor o poate adresa.

Marimea memoriei RAM pe care o poate adresa este o altd caracteristicd importanta a
microprocesorului. Aceastd caracteristicd se refera la capacitatea microprocesorului de a accesa o
memorie RAM ce depaseste 1 MB. Ea este legatd implicit de marimea magistralei de adrese. Astfel,
primele microprocesoare 8086 aveau magistrala de adrese pe 20 biti (20 linii). Memoria RAM maxima pe
care o puteau accesa era 1 MB (22°=1024 KB). Microprocesoarele 386 SX au fost proiectate pentru
magistrale de adrese de 24 biti, deci ele puteau accesa 16MB RAM (2*'=16 MB). Apoi, progresiv s-a
ajuns la magistrale de adrese de 36 biti in cazul microprocesorului Pentium Pro, care poate accesa 64 GB
RAM (2°°=64 GB).

Setul de instructiuni pe care il poate executa este de mare importantd pentru utilizator, reflectand
posibilitatea microprocesorului de a raspunde unor prelucrari cat mai diverse si complexe. Totusi, noile
tehnologii limiteaza sau chiar reduc setul de instructiuni elementare executate si implementeaza
simularea instructiunilor eliminate prin combinarea celor existente, In favoarea cresterii vitezei de
prelucrare.

Memoria cache reprezintd o zona de memorie foarte rapida, incorporatd in procesor, care are rolul
de a pastra o parte din seturile de instructiuni i de date cu care lucreazd in mod curent. Ea poate lucra



integral in ritmul procesorului. Utilizarea memoriei cache reduce o strangulare a sistemului care se
datoreaza faptului cd memoria RAM este mult mai lentd decat procesorul. Aceasta solutie face ca
procesorul sd nu mai stea Tn asteptarea instructiunilor sau a datelor primite de la memoria RAM, mult mai
lenta, si duce la imbunatdtirea performantelor.

Primele procesoare cu memorie cache internd au fost procesoarele 486, care dispuneau de 8 KB
sau 16 KB de memorie, ajungandu-se, in cazul procesoarelor Pentium la 512 KB memorie cache interna.

Fiabilitatea reprezintd functionarea corecta pe o perioadd cat mai lunga. Aceasta, raportata la
costul microprocesorului si a celorlalte caracteristici mentionate, constituie criteriul de decizie 1n alegerea
unui anumit tip de calculator.

Principalele componente ale unui microprocesor, generalizate la nivelul rolului si functiilor
indeplinite, sunt structurate astfel:

e Unitatea de comanda control (UCC);

e Unitatea aritmetico-logica (UAL);

e Setul de registre proprii;

e Unitatea de interfata si magistrala interna;

Unitatea de comanddi control este componenta care comandd, coordoneazd si controleaza, in
orice moment, intregul proces de prelucrare a datelor si de functionare corecta a tuturor componentelor
sistemului de calcul, pe baza comenzilor trimise de utilizator §i memorate in memoria internd a
calculatorului.

Prin decodificarea succesivda a comenzilor si a instructiunilor de program, UCC genereazd
secvente de operatii elementare adresate unitatii aritmetico-logice (UAL), pentru efectuarea operatiilor
aritmetico-logice, sau celorlalte componente ale sistemului pentru realizarea altor functii.

Pentru executarea secventelor de operatii generate, fiecarui cod de instructiune ii corespunde o
anumitd secventd de microinstructiuni (sau un microprogram) existent in memoria ROM. Acest
microprogram este preluat mai intdi in memoria RAM si apoi, impreuna datele aferente, este executat
sub controlul unitatii de comanda-control al microprocesorului.
si executate de catre microprocesor prin UCC.

Principalele instructiuni ce fac parte din setul recunoscut de microprocesor sunt grupate astfel:

¢ Instructiuni de transfer a datelor (pe 8,16,32 biti)

¢ Instructiuni aritmetice pentru efectuarea celor patru operatii

¢ Instructiuni de prelucrare a sirurilor

¢ Instructiuni de manipulare a informatiilor la nivel de bit

¢ Instructiuni pentru controlul programelor

¢ Instructiuni de sistem

¢ Instructiuni pentru controlul procesorului

¢ Instructiuni logice (AND, OR, XOR, NOT, TEST), de deplasare

Pentru executia unei instructiuni de program, UCC parcurge trei faze principale:

e [Extragerea instructiunii din memoria interna

¢ Decodificarea instructiunii §i generarea secventei de operatii elementare

e Apelarea secventelor de microinstructiuni din memoria ROM si executia lor.

Unitatea aritmetico-logicad (UAL) asigurd realizarea prelucrarilor propriu-zise a datelor si
functiilor logice. Circuitele care compun UAL sunt structurate pe registre de 8, 16 si 32 biti fiecare.

Principalele tipuri de operatii (elementare) pe care le poate efectua UAL sunt:

¢ Adunare logica

e Operatii logice de tipul AND, OR, NOT, XOR



® Operatii de complementare a datelor

e Qperatii de deplasare a datelor cu un bit la stanga sau la dreapta

Operatiile complexe se obtin prin combinarea diferitelor tipuri de operatii elementare. La
realizarea prelucrarilor de date participa atat registrele UAL cat si registrele generale ale
microprocesorului.

Setul de registre proprii se referd la registrele cu destinatie generala si registrele de adresare.
Registrele microprocesorului functioneaza ca o memorie RAM proprie, in sensul cd pastreaza temporar
informatii ce formeaza a fi prelucrate, sau rezultate ale prelucrdrilor, pana la transmiterea acestora catre
memoria RAM a calculatorului.

Dintre registrele generale si de adresare, ale microprocesorului, mai importante sunt:

e Registrul de date;

e Registrul de instructiuni;

e Registrul contor-program;

e Registrul contor-date.

Toate operatiile aritmetice, logice, de transfer, de adresare etc., au loc numai pe baza unui dialog
permanent ce se poartd pe de o parte intre microprocesor $i memoria internd a calculatorului, iar pe de
alta parte intre componentele functionale ale microprocesorului.

3. Memoria interna

A. Memoria internad

L T e e e Ty R K

Memoria internd, componenta de baza a sistemului de calcul, are rolul de a pastra programele si
datele in forma binard pe toatd durata executiei unei lucrdri. Participd impreuna cu microprocesorul la
efectuarea operatiilor stabilite prin program.

Din punct de vedere constructiv, memoria interna este realizata din circuite integrate.

Din punct de vedere al organizarii si accesarii, memoria internd e structuratd pe: celule binare,
locatii, sectoare, zone, partitii. Corespunzator, informatia memorata se structureaza in: bit, byte, cuvant
de memorie, inregistrare fizica, masiv.

Bit-ul este unitatea elementard de masurare si nregistrare a informatiei Tn memorie si poate avea
valoarea 0 sau 1. Circuitul electronic capabil s& memoreze o informatie de un bit este celula binara.
Informatia memoratd intr-o celuld binard este cantitatea minima de informatie pe care o poate prelucra
calculatorul.

Byte-ul este informatia memoratd pe opt biti consecutivi, care poate fi adresata individual si care
formeaza continutul unei locatii de memorie. Adresa de memorie este un numar natural §i reprezinta o
informatie care identificd locul unde se afld locatia de memorie. Astfel, memoria interna este privitd ca o
succesiune de locatii cu dimensiunea de un byte, iar continutul unei locatii este tratat ca o entitate de
informatie.

Kilobiti (1024 x 1 bit) notati Kb
Multiplii unui bit sunt: Megabiti (1024 x 1 Kbit) notati Mb
Gigabiti (1024 x 1 Mbit) notati Gb

KiloBytes (1024 x 1 Byte) notati KB
MegaBytes 1024 x 1 KByte) notati MB
GigaBytes (1024 x 1 MByte) notati GB

Multiplii unui byte



Aceasta unitate de masura este folosita frecvent pentru dimensiunea fisierelor, capacitatea
mediilor de stocare (CD, HDD, Floppy, etc.). In acest fel, viteza de transfer a informatiei poate fi
exprimata in: Kilobiti pe secunda (Kbps), Kilobytes pe secunda (KB/sec).

O succesiune de mai multe locatii de memorie formeaza o zona de memorie.

Depunerea si stocarea informatiei in memorie poarta numele de INSCRIERE (SCRIERE) in

memorie.

Extragerea informatiei stocate din memorie se numeste CITIRE.

Identificare unei locatii de memorie pentru citire-scriere constituie operatia de ADRESARE

(ACCESARE).
Caracteristicile tehnice si functionale ale memoriei interne sunt:
Capacitatea de memorare, exprimata in KB, MB, GB, reprezinta volumul maxim de informatie
(in expresie binard) ce poate fi stocat in timpul prelucrarii de catre memoria interna.

Timpul de acces este intervalul de timp dintre momentul cand s-a emis o cerere de citire-scriere §i

momentul efectiv al inceperii citirii-scrierii si este de ordinul nanosecundelor.

Ciclul de memorare reprezinta intervalul de timp in care se realizeaza citirea-scrierea unei unitati

de informatie in-din memorie.

Cuvantul de memorie este o succesiune de celule binare considerata ca entitate pentru memorarea

si accesarea informatiei.

Organizarea logicd a memoriei interne este importantd pentru utilizator Tn scopul folosirii

eficiente a acesteia si a evitdrii conflictelor sau a suprapunerilor.

Organizarea fizica are in vedere structura interna, tipurile de module si modul de asamblare fizica

alor.

Organizarea logica are in vedere modul de acces si functionare a memoriei interne si o imparte in

memorie ROM si RAM.

Memoria ROM (Read Only Memory) este o0 memorie programata prin tehnici speciale de catre
constructor si nu permite utilizatorului decét citirea informatiilor pe care le contine. In memoria ROM
sunt stocate comenzi de initializare §i pornire a sistemului, anumite componente ale sistemului de
operare, sau interpretoare pentru anumite comenzi etc.

Memoria ROM constituie sediul software-ului de bazd, necesar functionarii calculatorului.
Acestea constituie continutul BIOS-ului (Basic Input Output System) sistemului.

Pentru a fi executate, programele existente in memoria ROM sunt aduse mai intii in memoria
RAM.

Memoria ROM cunoaste in prezent mai multe variante:

v" Memorii PROM care permit inscrierea de programe o singura datd de citre constructor;
v" Memorii EPROM (Erase PROM) care pot fi sterse si reprogramate de mai multe ori prin tehnici
electronice speciale.

Toate memoriile de tip ROM sunt nevolatile (nu-si pierd continutul), sunt de mici dimensiuni (in
comparatie cu memoria RAM), in principiu sunt accesibile numai sistemului de operare si nu pot fi
extinse. Timpul de acces este de 60-70 de nanosecunde.

Memoria RAM (Random Access Memory) este memoria de lucru, la dispozitia utilizatorului.
Permite accesul atat in citire cat si 1n scriere.

Este o memorie de tip volatil, adica 1si pierde continutul la intreruperea tensiunii de alimentare.
Toate programele indiferent de suportul de stocare trebuie aduse in RAM pentru a fi executate.

Memoria cache (rapidd) este o memorie atasatd direct microprocesorului, servind ca memorie
intermediard intre memoria internd si microprocesor si fiind mult mai rapida ca memoria RAM.

Este de tip SRAM (Static RAM) ceea ce Inseamna ca nu necesita reinprospatarea continutului,
pastrarea informatiilor fiind asigurata de microprocesor.



Acest tip de memorie este structuratd pe doua nivele: ca memorie cache interna, integratd in
circuitele microprocesorului, cu dimensiuni mici (8-16 KB pana la 64 KB la Pentium MMX) si memoria
cache externa (separata de microprocesor), cu capacitate mai mare, ajungand pentru unele sisteme pana la
512 KB sau chiar mai mult. Programele ce trebuie rulate sunt aduse din RAM in memoria cache in
blocuri, apoi, instructiunile sunt executate pe rand. Se eliminad astfel timpul de asteptare datorat diferentei
dintre viteza microprocesorului si cea a memoriei RAM.

Memoria cache este specificd calculatoarelor evoluate (AT-386 sau mai puternice), iar ca marime
poate fi 64 KB, 128 KB, 256 KB sau 512 KB.

BIOS-ul sistemului

Componenta BIOS (Basic Input Output System) este un set de mici programe de baza care, la
inceput se ocupd doar de controlul operatiilor cu floppy-discul si hard-discul. La calculatoarele actuale
BIOS-ul si-a pastrat numele, fiind Tnsa dezvoltat si completat cu alte rutine pentru a indeplini si alte
sarcini cum sunt: testarea componentelor hard la pornirea sistemului, Tncarcarea sistemului de operare,
configurarea sistemului.

Totalitatea programelor ce formeaza BIOS-ul constituie continutul memoriei ROM. Aceste
programe comunica cu echipamentele periferice, pentru realizarea fluxului de intrari si iesiri de date,
continand informatii despre unitatile de floppy disc si hard-disc, despre memoria interna, despre monitor
si tastaturd, despre parola. Nici un PC nu functioneaza in absenta BIOS-ului.

B. Memoria externa

Memoria externa a calculatoarelor personale, putem spune cd este tot atit de importantd si
necesara ca $i memoria internd, avand rolul de a pastra informatiile (programe si date), pe o duratad
nedeterminatd. Pentru orice calculator, memoria externd constituie o completare si o extindere a
memoriei interne, prezentand doua particularitdti deosebite fata de memoria interna si anume:

- este nelimitata ca volum;

- este nevolatild, informatiile ramén stocate pe o durata, practic, nedeterminata.

Datoritd acestor particularitati memoria externa este absolut necesara pentru stocarea §i pastrarea
unor volume foarte mari de informatii, in vederea utilizarii lor ulterioare.

La calculatoarele personale memoria externd este constituitd din urmatoarele tipuri: discul
flexibil, discul fix, CD-ROM-ul si caseta magnetica.

Ca si memoria interna, memoria externa prezinta aceleasi caracteristici de performanta (capacitate
de memorare, timp de acces, viteza de transfer, fiabilitate, cost, etc.).

Datoritd rolului ei de depozit activ si permanent de informatii la dispozitia memoriei interne,
memoria externa (marimea acesteia) constituie una din caracteristicile ce se au In vedere la stabilirea
criteriilor prioritare de alegere a unui calculator, sau a unei configuratii de sistem de calcul.

2.3. Dispozitivele periferice de intrare a datelor

Dispozitivele periferice de intrare au rolul de a permite introducerea datelor in calculator.
Din categoria acestor dispozitive fac parte: tastatura, mouse-ul, trackball, creionul optic, tableta
graficd, scanner-ul, joystick-ul, microfonul, camera video, aparatul de fotografiat digital, GIS



Tastatura

Tastatura reprezinta perifericul cel mai utilizat, facand parte din configuratia minima a oricarui
calculator, servind pentru introducerea informatiilor de orice natura (date, programe, comenzi, texte).

Tastaturile au evoluat odatd cu evolutia calculatoarelor, de cele mai divers, spre o standardizare
atat a functiilor acestora cat si a numarului de taste, a modului de simbolizare si de organizare (dispunere)
a acestora. Astfel o tastaturd standard, pentru a putea realiza functiile pentru care este destinatd, dispune
de urmatoarele tipuri de taste: taste alfa-numerice, taste numerice, taste functionale, taste pentru
deplasarea cursorului si a textului pe ecran, taste pentru schimbarea functiilor altor taste sau generarea
unor comenzi, taste pentru control si corectie.

Tastatura se comportd in timpul lucrului, ca un mic calculator, in sensul ca are capacitatea de a
memora temporar o linie de date, o linie de comanda sau de instructiuni de program si permite efectuarea
corecturilor necesare, nainte de transmiterea acestora in memoria internd a calculatorului (inainte de
actionarea tastei ENTER).

Dupa modul cum sunt dispuse tastele alfabetice, tastaturile sunt standardizate pe plan european si
international in doua tipuri:

- tastaturd de tip anglo-saxon la care tastele alfabetice Tncep cu literele QW ERTY U .. .;
- tastaturd de tip francez la care tastele alfabetice incep cu literele AZERTY ;

Tastaturile au un cod intern propriu care poate fi schimbat prin comenzi de configurare, in functie
de particularitatile tarii In care se utilizeaza tastatura respectiva.

Cele mai raspdndite tastaturi din lume i in tara noastrd, sunt cele de tip anglo-saxon care se
numesc §i tastaturi de standard american.

Scanner-ul

Scanner-ul reprezintd un echipament optional in cadrul unui
sistem de calcul, care se utilizeaza pentru captarea imaginilor in vederea
prelucrarii acestora cu calculatorul. Cu ajutorul unui sistem de senzori,
scanner-ul percepe, de pe diverse suporturi, imagini, desene si texte, pe
care le scaneazd (operatia se mai numeste si digitalizare) si le transmite
calculatorului care le memoreazd, sub forma unor fisiere, dupa care
acestea pot fi supuse prelucrdrii. Senzorii scanner-ului se mai numesc si celule CCD (Charge Coupled
Device), fiind compusi din condensatori Tncarcati electric si sensibili la lumina.

Operatia de scanare constd in mpartirea imaginii In puncte individuale (numite pixeli), prin
luminarea imaginilor, care sunt apoi percepute prin intermediul senzorilor, in functie de intensitatea
luminii. Intensitatea luminii scannere-le existente pe piata, o celulda CCD poate recunoaste pana la 2048
de trepte de luminozitate, fiind capabild sa retind cele mai mici detalii ale imaginii scanate. Datorita
sensibilitatii la lumind, n timpul scanarii, celulele in timpul caruia variatia de lumina reflectatd de
conturul si intensitatea imaginii scanate, este masurata si memorata. Cu ajutorul unui software adecvat
imaginile digitalizate (scanate) sunt astfel transmise calculatorului pentru prelucrare. Prelucrarea poate sa
constea 1n finisarea contururilor, redimensionare, mutare, rotire, colorare, umbrire suprapunere etc.




Principalele caracteristici care definesc performantele unui scanner si calitatea imaginilor scanate
sunt: puterea de rezolutie; viteza de scanare; calitatea software-ului utilizat.

Mouse-ul

Mouse-ul - este un dispozitiv periferic de intrare, fiind utilizat pentru interactiunea
utilizatorului cu programele instalate pe calculator.

Cand computerul are atasat un mouse, pe ecran este afisat un pointer (cursor), care
se poate deplasa 1n orice directie, analog cu miscarea mouse-ului Tn contact cu o suprafata
plana.

Modul sau de folosire este urmatorul:
- mouse-ul std pe masa de lucru si pozitia sa curenta corespunde cu pozitia unui cursor pe ecran
- 1n momentul in care migcati pe masd mouse-ul spre stinga, cursorul de pe ecran se misca si el spre
stanga; la fel mutand mouse-ul la dreapta, respectiv sus sau jos, cursorul de pe ecran se miscd in
aceeasi directie;
- mouse-ul poseda 2 sau 3 butoane, fiecare avand o semnificatie speciala.

Mouse-ul contine un mic dispozitiv mecanic care este actionat in functie de directia in care
deplasam mouse-ul, si de viteza cu care il deplasam, si traduce aceste date printr-un dispozitiv optic,
semnalele ajungand apoi la computer, care deplaseaza pointerul pe ecran in mod corespunzator. Apasarea
unui buton al mouse-ului se numeste clic.

Mouse-ul usureazd foarte mult operarea cu meniuri si obiecte, in mod grafic, si uneori si in
programe de mod text. Totusi, un mouse nu este absolut indispensabil, majoritatea programelor putand fi
controlate si din taste.

Alte dispozitive de intrare a datelor:

Trackball - dispozitiv de indicare asemanator mouse-ului. Practic este un mouse rasturnat utilizat
in special la calculatoarele portabile. Miscarea cursorului se realizeaza prin rotatia bilei.

Creion optic (light pen) — un dispozitiv asemanator unui creion ce are in varf un senzor optic.

Tableta grafica (graphics tablet) — dispozitiv ce permite introducerea facild a desenelor si
schitelor. Este alcatuitd dintr-un creion cu varf electronic si o placutd electronica, capabild sa detecteze
miscdrile creionului §i sa le transmita calculatorului.

GIS (Georaphic Information System) — permite introducerea de date geografice preluate, in
general, de la sateliti.

2.4. Dispozitivele periferice de iesire a datelor

Dispozitivele periferice de iesire permit extragerea informatiilor dintr-
un sistem de calcul. Exemple de dispozitive de iesire a datelor: monitor,
imprimanta, proiector, difuzor, plotter, etc.

Monitorul

Display-ul reprezintd componenta care Tmpreuna cu tastatura face parte
din configuratia de bazd a oricarui calculator personal, fiind destinat pentru
afisarea, pe ecran, a informatiilor alfanumerice si grafice.

Dupa tehnologia de constructie si principiul de afisare monitoarele sunt de doua tipuri: monitoare
cu cristale lichide (LCD-uri) si monitoare cu tub cinescop.

Display-urile cu cristale lichide, numite si ecrane plate, avand la baza o tehnologie mai sofisticata,
care determind si un cost mai ridicat, inca de la aparitia lor au facut, cu greu concurenta celor cu tub
catodic. Pana nu de mult acestea erau folosite, mai ales, ca ecrane de afisare in notebook-uri. In ultimul




timp insd, datorita perfectionarii tehnologiei de fabricatie, ecranele plate devin un concurent tot mai de
temut pentru display-urile cu tub cinescop, constituind o alternativa reala, care trezeste tot mai mult
interesul utilizatorilor. Functionarea ecranelor plate are la baza proprietatea unor cristale lichide, de a
capdta o anumita orientare stabild pe o axa optica, sub influenta luminii i a unui camp electric.

Monitoarele din a doua categorie sunt cele mai raspandite datoritd costului mai redus si a calitatii
afisarii. Acestea sunt construite si functioneaza pe principiul tubului cinescop avand la baza o tehnologie
probata in timp si devenita clasica.

Monitoarele prezintd urmatoarele caracteristici mai importante: calitatea graficd a afisarii;
dimensiunea ecranului (diagonala) si dimensiunile imaginii afisate; numarul de culori; viteza de lucru;
gradul de periculozitate al radiatiilor pe care le emite.

Existd doud moduri distincte de afisare a informatiilor pe ecran: modul text sau alfanumeric si
modul grafic.

Afisarea Tn modul text se realizeaza la nivel de caracter, tinand seama de impartirea ecranului in
zone conventionale numite zone-caracter, care in majoritatea configurarilor, sunt alcatuite din 25 de linii
si 80 de coloane (caractere pe linie). In fiecare zona se afiseaza un singur caracter din 256 posibile.

In modul grafic, afisarea se realizeaza la nivel de pixel, pe monitor putindu-se trasa grafice,
curbe sau diferite desene realizate prin folosirea instructiunilor grafice disponibile intr-o serie de limbaje
de programare. Suprafata ecranului este alcatuitd din puncte (pixeli), care definesc calitatea grafica a
monitorului. Fiecare pixel numit si element de imagine, la monitoarele color este compus din trei
elemente de culoare: rosu, verde si albastru. Obtinerea numeroaselor nuante de culoare se realizeaza prin
variatia intensitatii iluminarii pixelilor.

Imprimanta

Imprimanta reprezinta o componentda o componentd periferica optionala
utilizatd pentru obtinerea informatiilor tipdrite pe documente sau hartie

obisnuita. ok %

Principalele caracteristici dupa care se disting diferite tipuri de
imprimante sunt: mecanismul de tiparire si principiul de functionare; viteza de _
tiparire; dimensiunea liniei tiparite; calitatea grafica a tiparirii (rezolutia); 2 L
memoria proprie; existenta unui limbaj propriu (POSTSCRIPT); fiabilitatea §i
costul.

In ce priveste mecanismul de imprimare si principiul de functionare, imprimantele pot fi:
imprimante matriceale; imprimante termice; imprimante cu jet de cerneald; imprimante laser

Imprimatele matriceale sunt foarte raspandite si pot fi cu 9, 18 sau 24 ace. Mecanismul de
tiparire este format dintr-un set de ace montate in capul de imprimare, care in momentul primirii
impulsurilor percuteazd o banda tusatd numita “ribbon”. Viteza de tiparire este de 150-400 caractere pe
secunda. Existd si imprimante matriceale rapide care asigura viteze mari de imprimare, de pana la 800 de
caractere pe secunda sau chiar mai mult.

Imprimantele termice se bazeaza pe procedeul de fixare termica a caracterelor pe hartie specialad
(tratata chimic). Sunt mai putin raspandite. Sunt intéalnite frecvent la FAX-uri.

Imprimatele cu jet de cerneald utilizeaza circuite electronice si mecanisme electromecanice
forte sofisticate care permit preluarea cernelei dintr-un cartus (rezervor special) si pulverizarea printr-un
sistem de pori si apoi fixarea acesteia pe hartie. Aceste imprimante sunt tot mai mult utilizate datorita
comoditdtii in imprimarea color si a calitdtii tiparirii.

Imprimantele laser asigura cea mai inalta calitate a tiparirii, avand la baza principiul xerox-ului.
Cu ajutorul unor raze laser se obtine o polarizare electrostaticd a unui cilindru special, care la randul lui
atrage si se incarca pe suprafatd cu toner, care este depus apoi pe hértie. In continuare, hartia este supusi
unui tratament termic pentru fixare.



2.5. Dispozitivele pentru stocarea datelor

Dispozitiv de stocare poate fi numit orice dispozitiv care inregistreaza si stocheaza informatii sub
diverse forme. Exemple: floppy- discul, hard-discul, banda magnetica, memoriile de tip flash, CD-
ROM-ul, DVD-ROM-ul etc.

Floppy-discul
Floppy discul sau discheta a reprezentat un mediu de stocare cheie Iﬂ 3.5 Floppy (0]
pentru calculatoarele personale de la aparitia acestora si panad spre sfarsitul —°

anilor ‘90. Aceasta era confectionatd dintr-o folie de plastic flexibil
acoperitd cu un strat de material feromagnetic si introdus Intr-un suport de
protectie (plic, caseta).

Informatiile sunt TInregistrate pe aceste discuri 1n formate
standardizate, dupa numarul de piste si de sectoare. Pistele sunt cercuri
concentrice care, in functie de tipul si caracteristicile discului, pot fi 1n
numar de 40 sau 80, iar sectoarele sunt segmente de piste, a caror numar
este diferit In functie tot de tipul si caracteristicile discului.

Toate operatiile cu floppy-discul (intrare/iesire) sunt supravegheate de componenta BIOS a

sistemului. Pentru eliminarea unor situatii de incompatibilitate i pentru a evita operatia de actualizare a
BIOS—ul sistemului, unele unitati de floppy-disc sunt prevazute cu propriul BIOS.

Inainte de prima utilizare orice dischetd trebuie formatati pentru a permite inscrierea si
identificarea informatiilor Tnscrise.

Prin operatia de formatare se realizeaza urmatoarele: verificarea integritdtii fizice a discului;
crearea directorului radacind; crearea tabelei de alocare a fisierelor.

In urma formatarii discului sunt definite si etichetate, pistele si sectoarele prin intermediul carora
se poate identifica rapid orice informatie. Pozitia fiecarui fisier pe disc va fi indicata de tabela de alocare,
care se incarcd la inscrierea informatiilor 1n fisiere, tindnd seama de etichetele de pista si sector definite Tn
urma formatarii discului. Toate informatiile grupate in fisiere, sunt dispuse pe disc intr-o structura
arborescenta 1l constituie directorul radacina.

Unitatea floppy a disparut insd din componenta calculatoarelor moderne, 1asand locul mijloacelor
optice si electrice de stocare de date.

Hard-discul

Hard-discurile (HD), numite si discuri fixe, sunt formate din mai multe
discuri, (placi numite §i platane) asemanatoare celor flexibile, insd confectionate
dintr-un material mai dur, si fixate pe un ax comun care prin rotire permite
scriere/citirea concomitentd a informatiilor pe aceleasi piste a tuturor discurilor
(platanelor). Placile sunt acoperite cu material feromagnetic si Tncorporate intr-o
caseta de protectie. Fiecare placd, componentd a HD, este divizatd, ca si la
floppy-disc, piste si sectoare.

.....

se fixa numai in interiorul calculatorului si nu putea fi detasat cu usurintd de citre orice utilizator. In
ultimul timp insd aceastd denumire a devenit improprie deoarece au fost create si HD care pot fi cu
usurintd conectate si deconectate, din exteriorul calculatorului, prin porturile de intrare/iesire ale acestuia.
In prezent se face chiar o clasificare a hard-discurilor in doud tipuri: interne (care se plaseaza in interiorul
calculatorului) si externe (conectate la calculator prin porturi). Toate HD moderne sunt prevazute si cu un
cache propriu care se aduce un spor de performanta.

Cei mai recunoscuti producdtori de hard-discuri sunt: Western Digital; Seagate; Quantum; IBM.



Principalele caracteristici functionale si de performantid ale HD se refera la urmdtoarele:
capacitatea de stocare a informatiilor, timpul de acces; rata de transfer; timpul mediu de viata.

Capacitatea de stocare a informatiilor reprezintd volumul maxim de date ce pot fi stocate pe
disc, exprimat in kilobyte (KB), megabyte (MB) sau gigabyte (GB) si depinde de numarul placilor ce
compun HD, de densitatea Tnregistrarii, de tipul discului §i generatia din care face parte.

Capacitatea totald de stocare a unui HD, in functie de tipul acestuia, poate fi de la cateva sute de
KB péna la zeci de GB. Informatiile sunt grupate si stocate pe disc in locatii care in principiu sunt de
marimea unui sector (512 octeti). Inregistrarile unui fisier pot fi stocate pe disc in sectoare succesive
(compactat), sau in sectoare dispersate (fragmentate), In functie de starea discului la momentul respectiv.

Timpul de acces reprezintd marimea medie a timpului necesar accesarii datelor si se exprima in
milisecunde (ms). Aceastd caracteristicd, numitd si timp de cautare, este mult superioarda discurilor
flexibile depinzand de viteza de lucru a HD care, bazandu-se pe multe componente mecanice, este destul
de limitata in raport cu componentele electronice rapide ale calculatorului.

Timpul de acces depinde foarte mult pe parcursul lucrului, de viteza de rotire a discului si de
modul in care sunt dispuse informatiile pe disc. Exista unele discuri cu viteze de 3000-4000 rotatii/minut,
altele cu 7200 rotatii/minut si altele cu 10000 rotatii/minut. In ce priveste modul de dispunere a
informatiilor pe disc, in cazul fisierelor compactate, timpul de acces este mai scurt decat in cazul
fisierelor fragmentate. Procesul fragmentarii fisierelor este un proces natural care apare pe parcursul
lucrului prin reutilizarea locatiilor, de fiecare data pentru fisiere si inregistrari diferite ca marime. Astfel,
fisiere compactate vom avea, in mod sigur numai la prima utilizare a discului dupa formatarea acestuia,
cand nu contine alte informatii anterioare iar zona disponibild este compactd, formatd din locatii
succesive.

Cu cat un fisier este mai dispersat cu atat timpul de cautare si accesare a inregistrarilor este mai
lung. Acest fenomen apare cu atat mai semnificativ cu cat calculatorul este utilizat mai intens la lucrari cu
repetate operatii de salvari sau alte actualizari de fisiere, ajungdndu-se uneori la situatii critice.

Rata de transfer a datelor indicd volumul de date ce poate fi transferat intr-o secundd intre
unitatea de disc si memoria internd a calculatorului si se exprima in kilobyte sau megabyte. Acest
parametru depinde foarte mult, ca si timpul de acces, de viteza discului si este foarte diferit de la un tip la
altul de disc.

Timpul mediu de viata codificat MTBF (Mean Time Between Failure) este o caracteristicd a
HD prin care producatorul furnizeaza informatii asupra timpului de functionare pana la aparitia primelor
erori.

Cele trei caracteristici de performanta: capacitate, rata de transfer si timpul de acces, depind in
mare masura de alte caracteristici tehnice specifice HD, cum sunt: numarul de cilindri, numarul de capete
de citire, numarul de sectoare. Un cilindru este definit de totalitatea pistelor situate pe aceeasi
generatoare. Numarul de cilindri este dat de numarul de piste, iar numarul de capete de citire/scriere, este
egal cu numadrul fetelor active ale placilor ce formeaza HD.

Inainte de prima utilizare hard-discurile sunt supuse operatiilor de partitionare si formatare.
Partitionarea constd In Impartirea spatiului fizic in mai multe HD logice (numite §i partitii), care sunt
vazute de catre sistemul de operare ca discuri independente si carora le atribuie cate o litera distincta.
Partitionarea nu este obligatorie §i se realizeaza inainte de formatare cu comanda FDISK din sistemul de
operare MS-DOS. Formatarea insd este o operatie obligatorie si se aplicd pentru fiecare partitie In parte
(daca in prealabil s-a facut o partitionare).

CD-ROM < AT
CD-ROM-ul (Compact Disc Read Only Memory) reprezintd P — e —
suportul de memorie in plind ascensiune datorita facilitatilor deosebite o ﬁ'

pe care le prezinta, atat in ce priveste tehnologia avansata de fabricatie,



cat si In ce priveste modul de organizare si de accesare a informatiilor. Stocarea si accesarea datelor pe
CD-ROM-uri, se realizeaza prin mijloace optice cu o vitezd mult mai rapida, care reduc numarul de
componente mecanice si maresc fiabilitatea suportului.

Principalele caracteristici de performanta ale unitdtilor de CD sunt: capacitatea de stocare; timpul
de acces; rata de transfer; viteza de lucru.

Capacitatea de stocare la un CD este de 650, 700, 800, 900 MB, fiind cu mult superioara floppy-
discului dar la concurenta cu HD.

Timpul de acces reprezinta, ca si la HD, durata de timp ce se consuma din momentul emiterii
cererii de citire sau scriere $i pand in momentul cand incepe efectiv operatia respectiva.

Rata de transfer se refera la cantitatea de informatie ce se transferd intr-o secunda si poate fi
cuprinsa Intre 150 KB/s (la primele tipuri de unitati de CD-uri) si peste 7000 KB/s (la unitatile moderne).
Rata de transfer depinde, in primul rand de timpul de acces si de viteza de lucru a unitétii CD.

Viteza de lucru reprezintd un parametru care influenteaza direct rata de transfer si timpul de
acces si se stabileste in raport cu primul tip de unitate CD numit single-speed, care lucra cu un transfer de
11150 KB/secunda si fatd de care s-au dezvoltat apoi la viteze 2xSpeed, 4xSpeed, de 8xSpeed s.a.m.d.,
ajungindu-se 1n prezent pana la 54x, pentru care ar corespunde, cel putin teoretic, unei rate de transfer de
7800 KB/s.

Desi mult superior fatd de floppy-disk, CD-ROM-ul prezintd si unele dezavantaje, cum ar fi
timpul de acces mai mare si rata de transfer mai mica fatd de HD.

Banda magnetica

Banda magneticad reprezintd un suport de memorie externd acceptat de toate calculatoarele
personale, insa instalarea unitdtii de bandd (caseta magneticd) este optionald. Ca suport de memorie,
banda magnetica, prezinta avantajul ca are o capacitate de stocare relativ mare fata de discul flexibil (de
ordinul gigaoctetilor) si un cost mai mic decat HD.

Comparativ cu discurile, care prezinta un acces direct (fiecare componenta are un numar al ei,
prin intermediul cdruia poate fi accesatd fara a se accesa componentele dinaintea acesteia.), banda
magnetica are acces secvential (pentru a accesa o componentd a unui fisier trebuie accesate toate
dinaintea acesteia), timpul de acces fiind mai mare

Casetele sunt asemandtoare cu cele audio si sunt folosite in general pentru realizare copiilor de
sigurantd si pentru arhivarea informatiilor, fiind foarte ieftine, in raport cu alte tipuri de memorie, avand
capacititi foarte mari de stocare. In lucridri curente casetele magnetice sunt foarte rar utilizate datorita
vitezei de lucru reduse si accesului greoi la informatii(se face numai secvential).

Memory Stick <
Cunoscute sub diverse denumiri (USB Flash, USB Pen Drive, Flash Stick,
USB stick), aceste dispozitive ofera capacitati de stocare intre 8MB si 2TB.

oy

2.6. Componenta software. Descriere

Un sistem de calcul constituie un ansamblu functional destinat prelucrarii automate a
informatiilor. Pentru realizarea acestui obiectiv sistemul de calcul are nevoie atat de resurse hardware cat
si de un set de programe care determind prelucrdrile care se fac asupra informatiilor prin intermediul
componentelor fizice ale sistemului de calcul.

Software-ul reprezintd ansamblul de programe care fac posibila realizarea functiei sistemului de
calcul, de prelucrare a informatiilor, si care constituie suportul logic de functionare a unui sistem de
calcul.



Componenta software a unui sistem de calcul cuprinde la randul ei programe grupate in mai multe

categorii, dupa natura problemelor pe care le rezolva. Aceste categorii sunt:

a) Software -ul de baza, care este alcatuit din programele care asigurd serviciile generale si
care se adreseaza tuturor utilizatorilor sistemului de calcul;

b)  Software -ul utilitar (sistem de programare utilitare), care include programe cu grad mare
de generalitate, puse la dispozitia utilizatorilor pentru a realiza anumite prelucrari specifice
asupra informatiilor, prelucrari comune tuturor utilizatorilor.

c)  Software-ul de aplicatie, constituit din programe ale utilizatorilor, care rezolva probleme cu
un nivel redus de generalitate, specifice fiecarui utilizator.

2.7. Software-ul de baza al unui sistem de calcul

Software-ul de baza reprezinta totalitatea programelor care fac posibild functionarea si utilizarea
unui sistem de calcul. El include programe ierarhizate dupa natura problemelor pe care le rezolva si dupa
importanta lor. In acest sens avem:

A. CMOS Setup

La pornirea calculatorului se incdrca BIOS-ul (Basic Input Output ms
System), adicd ansamblul de cod program si date. BIOS-ul este inscris intr-un |
circuit integrat pe placa de baza a calculatorului si in mod uzual utilizatorul
nu are acces la programele stocate Tn memoria ROM.

La pornirea calculatorului programele din BIOS preiau controlul
asupra componentelor hardware, pregatindu-1 pentru incadrcarea sistemului de
operare, el reprezentand liantul dintre componentele hardware si sistemul de E-t"- —— s
operare. thad i

Prin intermediul programului CMOS Setup utilizatorul poate optimiza anumite caracteristici
hardware (tip HDD, etc.) si anumite optiuni (mod de citire a datelor, parole, etc.).

De obicei, BIOS-ul este structurat Tn urmatoarele sectiuni majore:

1. Standard CMOS Features ("Caracteristici Standard ale CMOS-ului [BIOS-ului]")

2 Advanced BIOS Features ("Caracteristici Avansate ale BIOS-ului")

3 Advanced Chipset Features ("Caracteristici Avansate ale Cipsetului [Placii de Baza]")

4 Integrated Peripherals ("Periferice Integrate [pe Placa de Baza]")

5. Power Management Setup ("Setarea Optiunilor pentru Alimentarea cu Energie Electrica")
6

7

8

9

PnP / PCI Configuration ("Configurarea Dispozitivelor Plug-and-Play si PCI")
PC Health Status ("Starea de Sanatate a Calculatorului”)
Power BIOS Options ("Optiuni Foarte Avansate ale BIOS-ului")
. Load Fail-Safe Defaults ("Incarca Setirile Implicite Cele Mai Stabile")
10.  Load Optimized Defaults ("Incarca Setarile Implicite Optimizate [Pentru Performanta]")
11.  Set Supervisor Password ("Stabileste Parola Administratorului)
12.  Set User Password ("Stabileste Parola Utilizatorului")
13. Save & Exit Setup ("Salveaza si Paraseste Programul de Configurare")
14.  Exit Without Saving ("Paraseste Programul de Configurare Fara a Salva Modificarile")



calcul si utilizator. Sistemul de operare are rolul de a coordona si
supraveghea functionarea sistemului de calcul si de a realiza
comunicarea intre utilizator si sistemul de calcul, jucind rol de
translator Intre limbajul masina si limbajul uman. El dispune de un set

CHOS Setup Utility - Copyright (C) 1984-2888 Award Software

» Standard CHOS Features b MB Intelligent TweakeriM.1.T.)

» Advanced BIDS Features Load Fail-Safe Defaults

» Advanced Chipset Features Load Optinized Defaults

Integrated Peripherals Set Supervisor Password
Power Management Setup Set User Password
PnPsPCI Configurations Save & Exit Setup

PC Health Status Exit Without Saving

Esc : Ouit tl++: Salect Item Fil : Save CHDS to BIOS
F8 : O-Flash F18 : Save & Exit Setup F12 : Load

Time, Date, Hard Disk Tupe...

B. Sistemul de operare

Sistemul de operare actioneaza ca o interfatd intre sistemul de

de comenzi pe care utilizatorul le cunoaste si le foloseste. L ‘d‘!ln’l“!f?mi?’

Exemple de sisteme de operare: MS DOS, Windows, Linux,
Unix, etc.

C. Sistemul de programare

Sistemul de programare cuprinde componentele software, care permit utilizatorului sd realizeze

programe executabile pentru sistemul de calcul respectiv. Sistemul de programe cuprinde pachete de
programe dedicate specifice fiecarui limbaj de programare folosit de utilizator. Spre exemplu:

programele editoare folosesc pentru introducerea si modificarea interactivd a instructiunilor;
Exemple: NotePad (editor text), CorelDraw (editor grafic),etc.

programe_translatoare specifice pentru fiecare limbaj de programare, sunt acele aplicatii care
transforma “programele sursd” scrise intr-un limbaj de programare in “programe-obiect”, scrise in
limbaj-masina. Ex: LogicalSW — translator catre un limbaj grafic

programe editoare de legaturi, adica aplicatiile care transforma programele din format obiect 1n
programe executabile, realizand, daca este cazul, integrarea mai multor module-obiect intr-un

singur program executabil;

programe de depanare, interactive sau nu, care permit monitorizarea erorilor;
aplicatii complexe numite medii de programare, care includ toate functiile componentelor
prezentate anterior, cu scopul de a genera un program executabil intr-un mediu integrat.




2.8. Software-ul utilitar (sistem de programare utilitare)

In categoria software-ului utilitar intra:

- Programele care permit exploatarea componentelor hardware ale sistemelor de calcul in conditii
optime. Aceste programe pot utiliza verificarea starii de functionare a echipamentelor hardware,
configurarea parametrilor de functionare, optimizarea modului de utilizare a componentelor hardware
ale sistemelor de calcul.

- Medii de prelucrare complexd a datelor, organizate sub forma de text, imagine, sunet sau sub forma
de tabele. Aceste instrumente software pot fi folosite direct de utilizatori neprofesionisti pentru
dezvoltarea unor aplicatii sau pot fi folosite de proiectantii de software ca instrumente de mare
productivitate.

- Suprafete de operare — sunt aplicatii specifice sistemelor interactive, care inlocuiesc dialogul
utilizatorului cu sistemul prin intermediul limbajului de comanda al sistemului de operare cu interfete
de lucru “prietenoase”.

2.9. Software-ul de aplicatie

Software-ul de aplicatie este construit din programe ale utilizatorilor care rezolva probleme cu un
nivel redus de generalizare si care permite utilizarea sistemului de calcul in cele mai diverse domenii:
economice, industriale, sociale, medicale etc. Executia programelor dintr-o anumita categorie se sprijina
pe serviciile oferite de categoriile precedente. Astfel software-ul de aplicatie este dependent de tipul
software-ului de bazad pentru care a fost proiectat. La nivelul utilizatorilor, aceastda dependentd creeaza
deseori multe probleme. Din aceasta cauzd, o trasdtura importantd a software-ului de aplicatie este
portabilitatea, adica acea caracteristica ce permite rularea software-ului de aplicatie fara transformari pe
diverse sisteme de operare.

Software-ul de baza, in special componenta sistemului de operare, vine §i ea in intimpinarea
acestei probleme, realizand emulari ale functiunilor sistemelor de operare anterioare in noile sisteme de
operare.

Software-ul de aplicatie are foarte multe categorii in care poate fi clasificat, parerile referitoare la
clasificare fiind impartite. Una din clasificari permite impartirea software-ului de aplicatie astfel:

- software cu destinatie stiintifica.

- software cu destinatie economica.

- software de proces (software pentru urmarirea proceselor industriale)

- software de gestiune (care vizeazd functiunile financiare, contabile si de conducere ale

intreprinderii).

In ultimul timp se constati o deplasare a ponderii de interes de la componentele financiar-
contabile spre componentele de conducere. Au apdrut In aceasta categorie asa-numitele sisteme
informatice pentru sprijinirea deciziei, sisteme informatice pentru conducere.



TEMA 3: RETELE DE CALCULATOARE

3.1. Retea de calculatoare — notiune si participanti

Inainte de a explica notiunea de retea de calculatoare trebuie sa intelegem notiunile de

»interconectare” ,,,mediu de comunicatie” si ,,protocol”.

Doua calculatoare se considerd interconectate daca sunt capabile sd facd schimb de informatii

intre ele.

Mediu de comunicatie este mediul fizic prin intermediul caruia se pot transmite date. Mediile de

comunicatie care conecteaza calculatoarele din punct de vedere fizic pot fi constituite din diverse tipuri
de cabluri: cablu coaxial, fibra optica, linie telefonica etc.,

Protocolul defineste regulile de comunicatie intre echipamente. Protocolul poate fi comparat cu

limbajul comun pe care toate calculatoarele dintr-o retea trebuie sa-1 cunoasca pentru a putea comunica.

autonome, interconectate prin intermediul unor medii de comunicatie
care asigura folosirea in comun, de catre un numar mare de utilizatori, a
tuturor resurselor fizice si logice (soft de baza si aplicativ) si
informationale (baze de date) de care dispune ansamblul de calculatoare
interconectate.

functiona independent, astfel Tncit pornirea sau oprirea unui calculator
nu le influenteaza pe celelalte; un calculator din retea nu le controleaza
in mod fortat pe celelalte. Nu se vorbeste despre o retea in cazul unui

Reteaua de calculatoare este un ansamblu de calculatoare

Autonomia calculatoarelor se refera la faptul ca ele pot

calculator cu mai multe terminale (minicalculatoarele) sau in cazul mai multor unitdti aservite la o unitate
de control.

grup de noduri interconectate, un nod putand sa contina:

b)

Simplificand putin definitia, putem privi reteaua ca fiind un

calculator gazda sau host
terminal video

controler de comunicatie
echipament periferic

Folosirea unei retele determina urmatoarele avantaje:

permite accesarea unor baze informationale cu localizari geografice diverse si constituie un
mediu de comunicare intre persoanele aflate la distantd. Intr-o institutie / firma cu mai multe
compartimente, instalarea unei retele de calculatoare faciliteazd schimbul si corelarea
informatiilor (intre diverse departamente sau in cadrul aceluiasi departament). Importanta retelelor
de calculatoare ca medii de comunicare va creste tot mai mult in viitor;

asigurd partajarea resurselor de calcul fizice si logice, astfel incat programele, echipamentele si
mai ales datele sd fie disponibile pentru orice utilizator conectat la retea, indiferent de localizarea
lui. Aceasta facilitate este foarte importanta in cadrul unei firme fiindca permite, de exemplu, mai
multor persoane aflate in puncte geografice diferite, sa intocmeascd impreund un raport. O
schimbare efectuatd de un angajat intr-un document poate fi vizibila instantaneu si celorlalti
angajati. Astfel, colaborarea dintre grupuri de oameni aflati la distantd devine foarte simpla.
Practic, un utilizator cu orice localizare geograficd (acoperita de retea) poate utiliza datele ca si
cand ar fi locale. Aceasta caracteristicd atinge scopul retelelor, formulat plastic, de "distrugere a
tiraniei geografice";



c) folosirea retelelor de calculatoare, in raport cu sistemele mari de calcul, are un cost redus -
sistemele mari de calcul sunt cam de 10 ori mai rapide decat calculatoarele personale dar costa de
aproximativ 1000 de ori mai mult. Astfel, a aparut un model de retea in care fiecare utilizator sa
poata dispune de un calculator personal iar datele de retea sa fie pastrate pe unul sau mai multe
servere de fisiere partajate (folosite in comun). Modelul se numeste client-server iar utilizatorii
sal sunt numiti clienti. Se poate spune ca pe masina client se desfasoara procesul client, care
lanseazd o cerere pe masina server (de care este legatd). Mesajul “cerere” este prelucrat de
procesul server, de pe masina server, iar raspunsul este furnizat procesului client, sub forma unui
mesaj de raspuns. Uzual, numarul de clienti este mare iar numarul de servere este mic

d) asigura o fiabilitate mare prin accesul la mai multe echipamente de stocare alternative (de
exemplu, fisierele pot fi copiate pe doud sau trei calculatoare astfel incat, daca unul din ele nu este
disponibil, sa fie utilizate copiile fisierelor). Dacd un procesor se defecteaza, sarcina sa poate fi
preluata de celelalte, astfel incét activitatea sd nu fie Intrerupta ci dusa la bun sfarsit, chiar daca cu
performante reduse. Acest lucru este esential pentru activitati strategice din domeniile militar,
bancar, controlul traficului aerian, siguranta reactoarelor nucleare etc.;

e) o retea de calculatoare poate sa se dezvolte in etape succesive, prin adaugare de noi procesoare:
pe masurd ce se face simtitd aceastd necesitate, se pot introduce noi servere sau clienti. Prin
comparatie, performantele sistemelor de calcul mari, centralizate, nu se pot imbunatati decat prin
inlocuirea cu un sistem mai mare, operatie care produce nepldceri utilizatorilor si implica costuri
mari.

Participantii unei retele de calculatoare se clasificd in trei mari categorii:
A. Resurse hardware
Resurse software
C. Utilizatori

@

A. Resurse hardware
In cadrul unei retele intervin urmitoarele resurse hardware:
a) Noduri (sisteme de calcul), care pot fi:
al) Server reprezintd echipamentul care oferd servicii in cadrul retelei si care in functie de
natura serviciilor oferite poate fi:
- File Server reprezintd echipamentul care pune la dispozitia celorlalti participanti in retea
informatiile memorate pe mediile sale de stocare (HDD, CD-ROM,etc.)
- Print Server reprezinta echipamentul care pune la dispozitia celorlalti participanti in retea
imprimanta(le) la care este conectat
- Server de comunicatii reprezintd echipamentul care pune la dispozitia celorlalti
participanti in retea dispozitivele de comunicatii la care este conectat.
a2) Statii de lucru reprezintd echipamente de calcul
care beneficiaza de serviciile oferite de server(e).

b) Resurse partajate reprezintd resurse hardware/software ce pot fi partajate in cadrul retelei
(imprimante, foldere, etc.). Resursele partajate sunt conectate la un server sau stocate pe un
server.

c) Alte elemente de retea: repertoare, hubs, etc.

Pentru a configura o retea de domiciliu sunt necesare cateva tipuri de
componente hardware, cum ar fi:
i Adaptoare de retea. Aceste adaptoare (numite de asemenea si cartele de - w l- =
interfatd retea sau NIC-uri) conecteaza computerele la o retea, astfel Tncat I |
acestea sa poatd comunica. Un adaptor de retea se poate conecta la portul =~ 2 e commeee

3) Port pentru modem de banda largs sau pentru
hub suplimentar (etichetat in mod obignuit ,Link
sau_.Out’)



USB sau Ethernet al computerului sau se poate instala Tn interiorul computerului intr-o fantd de
extindere PCI disponibila.

. Huburi si switchuri de retea. Huburile si switchurile conecteaza doud sau mai multe computere
la o retea Ethernet. Un switch costa un pic mai mult decét un hub, dar este mai rapid.
. Rutere si puncte de acces. Ruterele conecteaza computere

si retele intre ele (de exemplu un ruter poate sa conecteze
reteaua de domiciliu la Internet). De asemenea, ruterele va

permit sd partajati o singurd conexiune la Internet intre citeva 1238

computere. Ruterele pot fi cu fir sau fara fir. Nu este necesar sa
utilizati un ruter pentru o retea cu fir, dar vd recomanddm acest

lucru in cazul 1n care doriti s@ partajati o conexiune la Internet. -

Dacé doriti sa partajati o conexiune la Internet prin intermediul Punct de acces (stdnga), ruter cu fir
unei retele fara fir, veti avea nevoie de un ruter fara fir. (centru), ruter fdrd fir (dreapta)

Punctele de acces permit computerelor si dispozitivelor sa se
conecteze la o retea fara fir.

. Modemuri. Computerele utilizeazd modemuri pentru a trimite i primi
informatii prin intermediul liniilor telefonice sau de cablu. Veti avea nevoie
de un modem daca doriti sa va conectati la Internet. Unii furnizori de cablu
ofera un modem de cablu, fie gratuit, fie contra cost, atunci cand comandati
servicii de Internet prin cablu. Sunt disponibile, de asemenea, dispozitive
combinate, modem si ruter.

. Cabluri de retea (Ethernet, HomePNA si linie electrici). Cablurile de
retea conecteazd computerele intre ele si cu alte componente hardware
asociate, cum ar fi huburi, rutere i adaptoare externe de retea. Adaptoarele
HomePNA si de linie electrica sunt deseori externe si se conecteaza la un computer fie cu cabluri
Ethernet, fie cu cabluri USB, 1n functie de tipul de adaptor.

Modem de cablu

In urmatorul tabel sunt prezentate componentele hardware necesare pentru fiecare tip de tehnologie

de retea.
Tehnologie | Hardware Cantitate
Fara fir Placa de retea fara fir Unul pentru fiecare computer din retea
(laptopurile le au aproape intotdeauna
incluse)
Punct de acces sau ruter fara fir Unul
(recomandat)
Ethernet Adaptor de retea Ethernet Unul pentru fiecare computer din retea

Hub sau switch Ethernet (necesar doar
daca doriti sa conectati mai mult de doud
computere, dar nu sd partajati o conexiune
la Internet)

Ruter Ethernet (necesar doar daca doriti sa

(computerele desktop le au aproape
intotdeauna incluse)

Unul (cel mai bun este un hub sau un switch
10/100/1000 si ar trebui sa aiba porturi
suficiente pentru a cuprinde toate
computerele din retea)

Unul (poate fi necesar un hub sau un switch



Tehnologie | Hardware Cantitate
conectati mai mult de doua computere si sa | suplimentar dacd ruterul nu are suficiente
partajati o conexiune la Internet) porturi pentru toate computerele)
Cabluri Ethernet Cate unul pentru fiecare computer conectat
la hubul sau switchul de retea (cablurile
10/100/1000 Cat 6 sunt cele mai bune, dar
nu obligatorii)
Cablu incrucisat (necesar doar daca doriti | Unul
sa conectati doud computere direct intre ele
si sa nu utilizati un hub, un switch sau un
ruter)
HomePNA | Adaptor de retea pe linie telefonica de Céte unul pentru fiecare computer din retea
domiciliu (HomePNA)
Ruter Ethernet Unul, daca doriti sa partajati o conexiune la
Internet
Cabluri telefonice Unul pentru fiecare computer din retea
(utilizati un cablu telefonic standard pentru a
conecta fiecare computer la un conector
telefonic)
Linie Adaptor de retea pentru linie electrica Céte unul pentru fiecare computer din retea
electrica
Ruter Ethernet Unul, daca doriti sa partajati o conexiune la
Internet
Cablurile electrice din casa Cate o priza electrica pentru fiecare
computer din retea

B. Resurse software
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In cadrul unei retele intervin urmatoarele resurse software:
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a) Sistem de operare pentru retea reprezintda un software instalat pe serverele din
cadrul retelei si asigurd functionalitatea serviciilor de retea (exemple: Windows NT
Server, Novell Netware, etc.)

b) Software existent pe statiile de lucru

R

—

c) Aplicatii de refea reprezintd programe care permit accesul simultan pentru mai
multi utilizatori la aceleasi informatii stocate pe o resursd partajata. De exemplu, dacd baza de
date pentru personal este memoratd pe discul C: al serverului, care este partajat, atunci in timp ce
un utilizator introduce informatii pentru angajatii noi, alti utilizatori pot in acelasi timp sa listeze
statul de plata. Tot mai des in ultimul timp aplicatiile de retea au dobandit o arhitectura de tip

client/server. Acest lucru inseamnd ca aplicatia respectiva are doua componente principale:



C.

b)

c)

utilizator, caracterizat prin:

componenta care se instaleazd pe server si cea care se instaleaza pe statia client. Cand utilizatorul
cere informatii de la server, datele sunt procesate pe server si numai rezultatele sunt transmise
clientului, rezultand o reducere substantiald a traficului de retea.

Utilizatori

In cadrul unei retele intalnim urmatorii utilizatori:

Administratorii sunt utilizatorii responsabili pentru intretinerea in
stare buna de functionare a retelei.

Utilizatorii privilegiati sunt utilizatorii cu o functie bine determinata
in cadrul retelei.

Utilizatorii obisnuiti sunt utilizatorii care beneficiaza de serviciile si
resursele partajate existente in cadrul retelei.

Un utilizator indiferent de tip, este identificat In cadrul unei retele prin intermediul unui cont

Connect to www.clarku.edu

2

- nume utilizator
- parola de acces

v clarku.edu
User name: clarkutjdae
Password: | eesesses

[“]Remember my password

In cadrul unei retele toate informatiile referitoare la conturile utilizatorilor sunt stocate intr-o baza

de date cu caracter administrativ.

3.2. Clasificarea retelelor de calculatoare

Clasificarea retelelor se realizeazd pornind de la trei aspecte importante: al tehnologiei de

transmisie, al marimii retelei si al topologiei.

a) Din punct de vedere al tehnologiei de transmisie
* Retele cu difuzare
* Retele punct-la-punct
b) Din punct de vedere al marimii retelei
* Retele locale (LAN)
* Retele metropolitane (MAN)
* Retele larg raspandite geografic (WAN)
¢) Din punct de vedere al topologiei
* topologia Bus (inseamnd magistrald) - are o fiabilitate sporitd si o viteza mare de
transmisie;
* topologia Ring (inel) - permite ca toate statiile conectate sa aibad drepturi si functiuni egale;
* topologia Star (stea) - ofera o viteza mare de comunicatie, fiind destinatd aplicatiilor in
timp real.
a) Din punct de vedere al tehnologiei de transmisie, retelele sunt de doua feluri:
1. Retele cu difuzare
Un singur canal de comunicatie este partajat de toate masinile din retea. Comunicatia se realizeaza

prin intermediul unor mesaje scurte, numite pachete, care au in structura lor, printre altele, un camp
pentru desemnarea expeditorului si unul pentru desemnarea destinatarului.

Se pot trimite pachete catre toate echipamentele din retea, acest mod de operare numindu-se

difuzare.
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Retea virtuala de difuzare

1. Retele punct-la-punct
Dispun de numeroase conexiuni intre perechile de masini individuale ce formeaza reteaua.
Pentru a ajunge la destinatie, un pachet de date trebuie sa treacd prin mai multe masini
intermediare, fiind nevoie de algoritmi pentru dirijarea pachetelor pe un drum optim
Este un model folosit pentru retelele mari, in timp ce difuzarea se foloseste pentru retelele mici.

b) Din punct de vedere al marimii retelei, distingem trei tipuri:

1. Retele locale (LAN)- retele localizate intr-o singura cladire sau intr-un campus de cel mult cativa
kilometri; conectarea se face de obicei cu ajutorul unui singur cablu, la care sunt legate toate
sistemele de calcul. De exemplu, o bibliotecd va avea o conexiune prin fir sau de tip Wireless LAN
pentru a interconecta dispozitive locale (ex.: imprimante, servere) si pentru a accesa Internetul . Toate
calculatoarele din bibliotecad sunt conectate prin fir de retea de categoria 5.
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O retea locald mir-o Dibliotecd publica
2. Retele metropolitane (MAN)- retele care se pot Intinde Intr-o zona de pe suprafata unui intreg oras.
Pentru conectare se folosesc doud cabluri unidirectionale la care sunt conectate toate calculatoarele,
fiecare cablu avand un capat de distributie (dispozitiv care initiaza activitatea de transmisie).
3. Retele larg raspandite geografic (WAN)- retele care ocupa arii geografice intinse, ajungand la
dimensiunea unei tari sau mondial;



¢) Din punct de vedere al topologiei

Topologia unei retele reprezintd modul in care sunt conectate calculatoarele in retea. Folosirea
unei anumite topologii are influenta asupra vitezei de transmitere a datelor, a costului de
interconectare §i a fiabilitatii retelei. Exista cateva topologii care s-au impus §i anume: magistrala,
inel, arbore. Pe langa acestea intlnim si alte modele topologice: stea, inele intersectate, topologie
completa si topologie neregulata




TEMA 4: SISTEMUL DE OPERARE. DESCRIERE. COMPONENTE
4.1. Sistemul de operare — definitie, caracteristici

Pentru exploatarea partii fizice (hard) a unui sistem de calcul este necesar s avem la dispozitie un
sistem de programe care sa realizeze interfata dintre hard si utilizator.

Sistemul de operare este un ansamblu de proceduri i programe care oferd utilizatorilor
posibilitatea de a folosi (eventual in acelasi timp) Tn mod eficient o instalatie de calcul.

Sistemul de operare (SO) permite calculatorului sd-si supravegheze operatiile si asigura
rezolvarea automatd a problemelor care apar. El este furnizat odatda cu calculatorul si depinde de tipul
acestuia (de exemplu, un sistem de operare multiutilizator va avea alte caracteristici decat unul
monoutilizator).

SO furnizat poate fi mai complex decit anumite necesitati concrete. Generarea SO presupune
selectarea programelor acestuia in functie de hard-ul existent si necesitatile utilizatorilor. Aceasta operatie
poate fi automatd (la sistemele medii-mari), semiautomatd (la minicalculatoare) sau manuald si s-a
transformat mult odata cu evolutia sistemelor de calcul. Ca exemple de SO, amintim: Siris (la sistemele
medii-mari), RSX (la minicalculatoare), CP/M, MS-DOS - incorporat ulterior de sistemele tip Windows
'95 (la microcalculatoare), UNIX (la mini- si microcalculatoare, precum si in retele de calculatoare).

Vom numi utilizator persoana care beneficiaza de serviciile sistemului de calcul prin intermediul
sistemului de operare. La sisteme de tip centru de calcul, ca si la minicalculatoare, existd un operator
uman care lansa sesiuni de dialog cu sistemul de operare pentru optimizarea activitdtii de calcul.

Privind in urma catre primele sisteme de calcul, la care se lucra direct In limbaj masina, si
comparandu-le cu calculatoarele personale actuale, dotate cu o interfata soft extrem de prietenoasa, se
poate spune cd evolutia sistemelor de operare a urmarit-o Tndeaproape pe cea a hardware-ului, fiind la fel
de spectaculoasa. Dezvoltarea mediilor de operare de tip MacIntosh si a sistemelor de tip Windows (in
anii “90) a facut din calculator un instrument de lucru accesibil inclusiv pentru neprofesionisti.

Sistemul de operare este format dintr-o parte de control, care realizeazd interfata directa cu
hardware-ul, si o parte de servicii, care contine instrumente de lucru variate, aflate la dispozitia
utilizatorului; de fapt, acestea exploateaza partea de control, desi acest lucru este transparent pentru
utilizator.

Partea de control contine proceduri care realizeaza:

1) gestiunea intreruperilor: Intreruperea presupune suspendarea executiei programului in curs printr-un
semnal, ca urmare a unui eveniment, deservirea intreruperii si reluarea executiei programului in curs. De
exemplu, terminarea executiei unei operatii de intrare-iesire este semnalatd unitdtii de comanda printr-o
intrerupere.

2) gestiunea proceselor presupune operatii de creare, stergere a proceselor si colaborari intre procese. Un
proces cuprinde o procedura Tmpreuna cu procesorul care i-a fost alocat pentru executie si cu resursele
fizice care i-au fost acordate (memorie, timp, periferice). Comunicarea intre procese are un rol deosebit in
softul destinat retelelor de calculatoare.

3) gestiunea memoriei se refera la alocarea memoriei (stabilirea necesarului de memorie) si protectia
memoriei (sa nu existe suprapuneri intre programele folosite de diversi utilizatori)

4) operatiile de intrare-iegsire la nivel fizic, adica operatiile elementare de transfer de informatii

5) gestiunea fisierelor presupune operatii de deschidere, inchidere, citire din fisiere sau scriere 1n fisiere
6) planificarea lucrarilor si alocarea resurselor. Planificarea lucrarilor se refera la etapele prin care trece
un program (o lucrare) pentru a fi executat. Resursele pot fi: fizice (memorie, periferice, timp) sau logice
(proceduri sau programe).



Partea de servicii cuprinde soft aplicativ. Acesta s-a dezvoltat foarte mult in ultimii ani, atat ca
performante, cét si din punctul de vedere al accesibilitatii interfetei oferite utilizatorului; aparitia si
dezvoltarea sistemelor Windows este cel mai concludent exemplu in acest sens.

Cu observatia ca interferentele dintre diversele tipuri de produse soft sunt inerente, consideram ca,
din punctul de vedere al ariei lor de utilizare, utilitarele soft se pot clasifica in produse destinate:

e Dbiroticii: editoare de documente, foi de calcul electronice, produse destinate prelucrarilor de
informatii multimedia, gestiunea fisierelor si a resurselor calculatorului;

e prelucrarii volumelor mari de date organizate in baze de date — sisteme de gestiune a bazelor de
date;

e dezvoltarii de aplicatii/programe — mediile de programare oferd utilizatorilor profesionisti
posibilitatea de a crea aplicatii In domenii variate, de la informatica (baze de date, inteligenta
artificiala, aplicatii partajate in retele etc.) la diverse ramuri ale stiintei sau chiar artei (proiectare,
simulare, prelucrare de secvente audio sau video);

e soft destinat retelelor de calculatoare (locale sau de arie larga) si soft dedicat accesului la
informatii si facilitatilor de comunicare in Internet;

e produse soft specializate pentru prelucrarea informatiilor din diverse domenii, de exemplu:
proiectare inginereasca (tip AutoCAD), rationamente matematice, prognoze geologice sau
meteorologice, medicina, fizica, chimie, domenii de informatica (inteligenta artificiala, calcul
simbolic etc.), psihologie (testare psihologica asistata de calculator), sociologie, sau chiar domenii
artistice (muzica, arte vizuale).

La produsele soft destinate biroticii este de remarcat perfectionarea interfetei cu utilizatorul, care
face ca aceste produse sa fie extrem de usor de utilizat, inclusiv de catre neprofesionisti. Cel mai
concludent exemplu in acest sens il constituie grupul de produse Microsoft Office ‘97 si utilitarele de
gestiune a fisierelor, folderelor si resurselor din sistemele de Windows ‘95, Windows ‘98, Windows NT.

Sistemele de gestiune a bazelor de date (SGBD) sunt utilizate atit pentru aplicatii profesionale,
cat si pentru aplicatii cu o complexitate mai redusa, context in care pot fi considerate ca facand parte si
din softul destinat biroticii. Cel mai utilizat SGBD este la ora actuala Microsoft Access, integrat in
ansamblul Microsoft Office din sistemele Windows. Primele SGBD scrise pentru calculatoarele
personale (de tip IBM PC) erau aplicatii pentru sistemul de operare DOS: dBase, FoxPro; ulterior, pentru
ele au aparut versiuni compatibile cu sistemele Windows, dupa care s-au dezvoltat SGBD “native” pentru
sistemele Windows, cum este Microsoft Access.

Mediile de programare sunt destinate programatorilor, pentru dezvoltarea de aplicatii
profesionale. Ele au aparut la calculatoarele personale sub sistemul de operare DOS (Turbo Pascal,
Borland C, Turbo Basic). Evident, fiecare mediu este destinat unui anumit limbaj si contine un
compilator specific limbajului, la care se adaugad un link-editor (acestea sunt uzual integrate Tn aceeasi
functie a meniului care creeazd un program executabil dintr-un fisier sursa), un editor de texte pentru
scrierea programului (in limbajul de programare specific mediului), un depanator pentru corectarea
erorilor de conceptie / functionare a programului si eventual un bibliotecar.

Odata cu perfectionarea interfetelor de tip Windows, formate din ferestre de dialog cu obiecte de
control specifice, s-au dezvoltat limbajele si mediile de programare vizuale (Visual Basic, Visual C++),
care permit crearea unor interfete cu utilizatorul accesibile, tipice pentru aplicatiile Windows. Asocierea
de actiuni specifice obiectelor de control din diverse ferestre de dialog, care sa se execute la aparitia unor
“evenimente” de tipul actionarii tastaturii sau mouse-ului, este cunoscuta sub denumirea profesionala de
“programare orientata pe evenimente”.

Compilatoarele sunt programe care traduc un text sursa dintr-un limbaj de nivel inalt in limbaj
masina, formand module obiect. In procesul de compilare se verifica corectitudinea lexicala si sintactica a
programului (daca exista erori de sintaxa, acestea se semnaleazd) si in cazul In care este corect, se
construieste o forma care-1 descrie din punctul de vedere al formei si continutului, forma care se va folosi



pentru generarea codului obiect format din instructiuni masind. Astfel, fiecare compilator va fi specific
unui anumit limbaj de programare. Aceste aspecte, definitorii pentru limbajele de programare, se studiaza
in teoria limbajelor formale.

Asambloarele sunt programe care traduc un text sursa dintr-un limbaj de asamblare in limbaj
masina.

Link-editoarele (editoarele de legaturi) sunt programe care reunesc mai multe module obiect,
eventual cu module obiect dintr-o biblioteca de proceduri, alciatuind un program executabil. Prin operatia
de editare de legaturi, entitatile referite in cadrul fiecarui modul (prin adrese relative la modul) vor putea
fi referite in Intregul program (prin adrese absolute in program).

Interpretoarele sunt programe care traduc un text sursa instructiune cu instructiune in limbaj
masind. De exemplu, calculatoarele personale familiale aveau implementat in memoria ROM un
interpretor Basic. Azi, un numar considerabil de produse software profesionale functioneazd intr-o
manierd interpretativd, in sensul ca fiecare comandd a utilizatorului se evalueaza imediat dupa
introducere si se afiseaza rezultatul. In acest sens, exemplificim mediile Lisp (un limbaj al inteligentei
artificiale) si sistemele de calcul simbolic (Mathematica, Maple etc.).

Depanatoarele sunt programe care asista executia unui program, ajutand utilizatorul sa gaseasca
erorile de executie. In principal, depanatoarele permit executia pas cu pas a programelor (sau pani intr-un
anumit punct) si posibilitatea vizualizarii valorilor luate de variabile 1n timpul executiei. De aceea, pentru
ca un program sa fie depanat, este necesar ca in procesul de compilare sa fie retinute anumite informatii
suplimentare.

Editoarele de texte sunt programe care permit scrierea (editarea) pe calculator a unor texte. Cel
mai mare avantaj al folosirii acestor programe constd 1n posibilitatea efectuarii unor modificdri asupra
textelor introduse. Editoarele de texte functioneaza uzual 1n regim non-document, adica textul editat
contine exclusiv caracterele introduse (programele in diverse limbaje trebuie scrise cu asemenea editoare,
pentru a nu aparea elemente care sa nu poata fi recunoscute la compilare). Editoarele care introduc
facilitati de aranjare in pagina a textelor, introducere de simboluri speciale, grafice si tabele etc. se
numesc editoare de documente si au fost mentionate Tn grupul de produse destinate biroticii.

Bibliotecarele sunt programe care permit utilizatorului s gestioneze biblioteci de programe si
subprograme, efectuand operatii de adaugare, stergere, corectare a programelor din biblioteca, numite
carti. O biblioteca de programe contine programe (module) inregistrate Intr-o structurd care permite
accesarea lor rapida. Programele dintr-o biblioteca rezolva probleme care apar adesea in practicd, astfel
ca pot fi folosite de programele unui utilizator, fard ca acesta sa trebuiasca sa le mai rescrie.

Cea mai des utilizatd modalitate de informare in Internet este aplicatia World Wide Web, care
permite accesarea unor resurse variate pe baza unor principii unitare de adresare (URL — Uniform
Resource Locator) cu ajutorul navigatoarelor sau browserelor, a caror interfatd este foarte accesibila.
Acestea interpreteazd de fapt surse HTML (HyperText Markup Language), un limbaj care permite
introducerea legaturilor (hipertexte) catre resurse aflate pe diverse servere Web.

Comunicarile interpersonale se pot realiza in Internet prin intermediul postei electronice (e-mail);
in acest scop existd numeroase produse utilitare (pine sub UNIX sau Outlook Express, Eudora sub
Windows) sau chiar prin dialog direct, on-line. In acest sens, se utilizeazi mecanisme de tip talk
(comanda UNIX) sau chat (mIRC, ICQ).

Procesul de incarcare a sistemului de operare (booting)

Exista multe tipuri de sisteme de operare, complexitatea acestora variind dupd functiile pe care
acesta le furnizeaza sau scopul in care acesta este utilizat.

Sistemul de operare poate fi incarcat in memoria (RAM) calculatorului in doud moduri:
= este deja prezent in ROM;
= este Incarcat de pe hard-disk la pornirea computerului.



In cazul in care sistemul de operare este deja prezent in ROM (ex.: controleri industriali, pompe

de petrol, etc.), acesta preia controlul imediat ce procesorul este pornit. Prima lui sarcina va fi sa testeze
senzorii §i alarmele hardware si apoi sa ruleze continuu o rutind de monitorizare a tuturor senzorilor de
intrare. Daca starea unui senzor se modificd, el va initializa o rutina de generare a unei alarme.

Pentru sistemele mai complexe, sistemul de operare este, uzual, stocat pe un suport (cum ar fi

hard-disk-ul) si incarcat in RAM la pornirea computerului. Avantajul acestui tip de sistem este acela ca
modificdrile aduse sistemului de operare sunt mai usor de facut si de implementat. La pornirea
computerului, sistemul de operare se Incarca automat in RAM, parcurgind urmatoarea secventa:

1.

10.

11.

Cand se deschide calculatorul, controlul acestuia este preluat de Sistemul de Baza de Intrare/Iesire
(Basic Input-Output System - BIOS). BIOS-ul este un set de instructiuni stocat in cipul ROM si
reprezinta interfata dintre echipamentele hardware si sistemul de operare.

Primul lucru pe care-1 face BIOS-ul este un autotest (Power-On Self Test - POST) pentru a se asigura
ca toate componentele calculatorului sunt operationale. Apoi, un program de incdrcare continut in
BIOS (bootstrap loader) cautd pe unitdtile de disk (dischetd, hard-disk) programul special de
incarcare (OS loader), care va incdrca sistemul de operare.

Mai intdi, cautd pe dischetd o portiune specifici unde sunt localizate fisierele de Incdrcare a
sistemului. O discheta care contine aceste fisiere se numeste discheta sistem (de exemplu, in cazul 1n
care sistemul de operare este MS-DOS, fisierele respective sunt I0.SYS si MSDOS.SYS). Daca in
floppy drive exista o dischetd, dar care nu este discheta sistem, BIOS-ul va transmite utilizatorului un
mesaj, informandu-1 ca unitatea floppy nu contine o discheta sistem. Dacd nu existd o discheta
introdusa n unitatea floppy (cazul uzual), BIOS-ul va cauta fisierele sistem pe o portiune specifica a
hard-disk-ului.

Dupa ce a identificat unde sunt localizate fisierele sistem, BIOS-ul copiaza informatii din acestea in
locatii specifice din RAM. Aceste informatii sunt cunoscute sub numele de boot record.

Boot record contine un program care preia controlul computerului.

Boot record incarcad de pe disketd sau hard-disk in RAM fisierul initial de sistem (pentru MS-DOS,
acesta este I0O.SYS).

Fisierul initial de sistem Incarca apoi restul sistemului de operare in RAM.

Fisierul initial de sistem incarcd un fisier de sistem (de exemplu, MSDOS.SYS), care stie cum sa
lucreze cu BIOS-ul.

Unul din primele fisiere incarcate este si fisierul de configurare a sistemului (pentru MS-DOS acesta
este CONFIG.SYS). Informatiile continute in acesta indica ce fisiere specifice ale sistemului de
operare e necesar sa fie incarcate (de exemplu, driverele de dispozitiv specifice).

Un alt fisier special ce este Incdrcat este unul care specifica aplicatiile sau comenzile pe care
utilizatorul doreste sa fie Incarcate si rulate ca parte a procesului de incarcare (pentru MS-DOS acesta
este AUTOEXEC.BAT, pentru Windows se numeste WIN.INI).

Dupa ce toate fisierele sistemului de operare au fost Incarcate, sistemul de operare preia controlul
computerului, Indeplineste comenzile initiale si asteaptd prima comanda introdusa de utilizator.

Caracteristicile unui sistem de operare
Un sistem de operare este:

e modular, adica format din entitati cu roluri bine definite (este constituit din proceduri)

e ierarhizat: o entitate poate folosi componente de nivel inferior ei (de exemplu, partea de servicii
poate folosi partea de control)

e portabil: efortul de a trece sistemul de operare de pe un calculator pe altul este mic (mai mic decat
cel de a-1 rescrie). Sistemele de operare CP/M, MS-DOS, UNIX sunt portabile, pe cand sistemele
de operare ale minicalculatoarelor (RSX, de exemplu) nu erau portabile.



4.2. Sistemul de operare Windows. Descriere. Mod de functionare

Sistemele Windows sunt sisteme de programe concepute cu o interfatd grafica, prietenoasa intre
utilizator si calculator, realizate de firma Microsoft. Microsoft a introdus Windows pe piata pentru prima
data in noiembrie 1985, ca un supliment la MS-DOS.

MICRESOFT

Microsoft Windows
Version 1.
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Sistemele Windows s-au raspandit rapid pe calculatoarele personale (PC) astfel incat, dupa anul
1990, a devenit de la sine inteles ca un asemenea calculator sa dispund de un sistem Windows. Primele
versiuni (Windows 3.x) ruleazd sub sistemul de operare DOS dar Windows ‘95 a devenit un sistem de
operare care nu mai are nevoie de un sistem DOS preinstalat, fiindca de fapt incorporeaza facilitatile
acestuia (versiunea 7 a sistemului DOS), oferind utilizatorului diverse servicii intr-o forma noua, cu o
interfatd vizuald, intuitiva. Totusi, dezvoltarea succesivd a versiunilor de Windows a urmadrit cu
consecventa principiul compatibilitatii cu versiunile anterioare.

Elementele interfetei grafice Windows Xp

Ecran de intimpinare — apare la pornirea sistemului si prezinta conturile de utilizatori stabilite
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To begin, click your user name Ovidiu

@) Turn off computer

Un computer poate fi utilizat de mai multe persoane si de aceea este recomandat ca fiecare dintre
acestea sa aibd un cont propriu. Fiecare cont este autonom §i se caracterizeaza prin nume si parola. Pentru

crearea unui cont de utilizator se procedeaza astfel:

Desktop (suprafata de lucru)
Desktop-ul — se refera la Intreaga suprafata care se afiseaza odata cu initializarea sistemului.

Practic, desktop-ul este intregul ecran. Acesta poate fi configurat dupa preferintele utilizatorului,
addugandu-i noi elemente sau modificAndu-i culoarea si modul de afisare. Pentru a realiza aceste actiuni,



utilizatorul va realiza un clic dreapta de mouse pe desktop, intr-o zona liberd a acestuia, si va selecta
optiunea Properties din meniul care se afiseaza.

Bara de task-uri (Taskbar)

In partea inferioard a desktop-ului se afld bara de task-uri (taskbar). Ea contine butonul meniului
Start, precum si butoane pentru toate ferestrele deschise.

Atunci cand utilizatorul deschide un nou program, un document sau o fereastra pe desktop, un
buton corespunzator apare pe taskbar. Toate aceste butoane pot fi utilizate pentru a realiza comutarea
rapida Intre aplicatiile deschise la un moment dat.

Pozitia pe desktop a barei de task-uri poate fi modificata astfel Incat aceasta sa ocupe una dintre
laturile ecranului. Pentru a realiza mutarea taskbar-ului, se va realiza un clic cu mouse-ul pe o zona
neocupata a acestuia si se va glisa mouse-ul spre latura unde se doreste a fi mutata bara de task-uri. Se va
elibera apoi butonul stanga de mouse. Daca utilizatorul doreste ca taskbar-ul sa nu mai fie afisat, va glisa
marginea interioara a acestuia peste marginea sa exterioara.

Pentru a seta diverse proprietati ale acestei bare, efectueaza un clic dreapta oriunde pe taskbar si
alege optiunea Properties. Va aparea fereastra Taskbar and Start Meniu Properties.

Oppunl Pe care le pop blfa: Taskbar, and Start Menu Properties @E|
Lock the taskbar pentru ca bara sa nu poata fi redimensionata Taskber | Sta M
sau mutata in alta parte; Taskbar sppestence
o 3 3 = = A c FE [ro—— alder
Auto-hide the taskbar daca vrei ca bara de lucru sa apara doar ciELl [ 2lntenct. (W
. A . Lock the taskbar
atunci cand cursorul mouse-ului se afla peste taskbar; ] utohie the sk
Keep the taskbar on top of other windows pentru ca taskbar-ul ';”" e tlklbkb ‘;";’ sthernsous
roup similar taskbar buttons
sa fie vizibil tot timpul indiferent ce program este deschis; [ Show Quick Launch

Notification ares

Group similar taskbar buttons pentru ca atunci cand avem
deschise mai multe documente Word, de exemplu, acestea sa fie
grupate unul sub altul.

Show Quick Launch daca vrei ca bara Quick Launch sa fie

Show the clack

“You can keep the notification area uncluttered by hiding icons that you
have not clicked recently

. Hide inactive icons
afisata pe taskbar.

Butonul Start, care acoperd o gama largd de meniuri. Se afla n partea stingd jos a ecranului si
ofera acces la toate programele PC-ului. Pentru a vizualiza meniul Start dati clic pe acest buton. Se
observi ci in partea de sus a meniului Start este trecut numele utilizatorului conectat. In partea stangi a
meniului avem programele recent folosite. De asemenea, are rol In oprirea fizicd a functionarii
calculatorului, prin apasarea optiunea Turn Off Computer.

Formele cursorului
Cele mai uzuale forme pe care le poate lua cursorul sunt prezentate in urmatorul tabel:,

Forma Semnificatie Forma Semnificatie
Cursor normal pentru selectie — Dimensionare orizontala
- UCP ocupat Dimensionare pe diagonala
. s n . N Deplasare obiecte
S Functia nu poate fi indeplinita g P
1 Dimensionare verticala I Cursor pentru introducere text




Ferestrele Windows

Ferestrele constituie componente esentiale ale interfetei WIMP. Ele sunt alcatuite din mai multe
elemente care sunt identice pentru toate aplicatiile WINDOWS ceea ce asigurd usurinta n exploatare.

O fereastra tipica pentru Windows are urmatoarea structura:

Bt i g T ferestrel Bara de tiths Butoane de:
utonul mendulu de L
B b mhaxitizare - restaurare
control MINTITATE
inchidere
i My Computer bara de
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[= R L s _“ H '_
System Tasks 2] =] e e e e i
zona de lucru
i\l View systsm 35Feppy  Wndows ME  GAMES [D:)  FILME(ED  Windows XP
Wfarnetion (A) {c:) {F:)
1) Hdd or remorve } ) B} ) !
Prograis S ! = =
@ Change ssetting el :
HEW(G:)  OVDJCD-RW  Control Paned Shared Ciprian's
pr— Drive () Documents  Documents marginile g1
I Diher Places y é/ CDIE“”IE
: i ferestrel
h—J My Nebveork Flaces Kl
) My Documents
5 Shared Documents
Conorol Parel
10 objecks 4 My Computer (—'ﬁ—b&ra de stare
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bara de derulare

Bara de titlu este banda cea mai de sus a unei ferestre si n ea este afisat titlul ferestrei precum si
denumirea fisierului deschis. Aceasta bard este scoasa 1n evidentd pentru fereastra activa (are o altd
culoare decét a celorlalte ferestre deschise).

Bara de meniuri este plasatd sub bara de titluri si contine meniuri aferente ferestrei respective. De
exemplu, pentru fereastra Notepad meniurile sunt: File, Edit, Format si Help.

Barele de defilare apar in partea de jos, pentru defilare orizontald si in partea dreaptd a unei
ferestre, pentru defilare verticala, atunci cAnd informatiile de afisat depasesc dimensiunile ferestrei.

Butoanele sunt elemente ce asigura declansarea unei operatiuni si pot fi de trei tipuri:

- butoane de comanda;

- butoane de optiune;

- butoane de marire sau micsorare.

Butoanele de comanda se folosesc pentru a executa anumite operatii. De reguld, aceste butoane
sunt plasate 1n casetele de dialog ce sunt formulare derulante folosite pentru schimbul de informatii cu
utilizatorul; informatii suplimentare de care programul are nevoie pentru indeplinirea operatiei cerute
(nume fisiere, calculator etc.); informatii de avertizare (File already exist, Overwrite - fisierul exista deja,
doriti sd-1 suprascrieti?); informatii pentru confirmarea unor operatii ce urmeaza sa aiba loc (Shut Down -
pentru oprirea sistemului). Pe ecran aceste obiecte se prezintd sub forma unor dreptunghiuri in care este
inscriptionat un cuvant ce sugereaza functia butonului.

Cele mai uzuale butoane de comanda sunt:

ak . C .
- Buton de confirmare a operatiunii curente.

Cancel Buton de anulare a operatiunii.
Help Buton pentru solicitarea informatiilor de ajutor (echivalent cu F1).
% Buton urmat de puncte de suspensie pentru deschiderea altor ferestre care contin optiuni

sau parametri ce urmeaza a fi precizati.
Butoanele de optiuni permit selectarea unei singure variante de lucru din mai multe posibile. Un
astfel de obiect se prezinta sub forma unui mic cerc ce are in dreapta un text explicativ (figura 3.5).



Optiunea activa va avea 1n interiorul cercului un punct. Activarea unui buton de optiuni se poate realiza
fie printr-un clic al mouse-ului de pe cerc, fie folosind de la tastatura combinatia ALT + litera de selectie
(in textul explicativ litera de selectie este subliniata).

Butoanele de micsorare sau madrire asigurd redimensionarea ferestrei active si sunt plasate in
coltul dreapta-sus al acesteia.

Butonul de micsorare (Minimize) [=] si poate fi activat prin clic pe butonul stang al mouse-ului
cand sageata este pozitionata pe el. Ca efect fereastra activa dispare si reapare sub forma unui buton
plasat pe bara de operatii. Prin micsorare nu se distruge continutul unei ferestre, oricand fereastra putand
fi restauratd efectuind clic pe butonul ferestrei din bara de operatii sau combinand tastele: ALT + Space
bar + R. Micsorarea unei ferestre nu este echivalentd cu inchiderea ei.

Butonul de mirire (Maximize) [B poate fi activat:

- executand clic cu mouse-ul pe acesta;
- executand dublu clic pe bara de titlu a ferestrei respective.

Prin operatia de marire fereastra activa va ocupa maximum de spatiu pe ecran. Simultan butonul
de mirire se transforma intr-un buton de restabilire [Bl. Pentru deplasarea prin document se folosesc
sagetile de derulare care marginesc barele de defilare.

Butonul de restabilire (Resfore) apare doar in ferestrele care umplu intregul ecran. Un astfel de
buton determina readucerea ferestrei active la dimensiunile initiale. Restabilirea dimensiunilor unei
ferestre se realizeaza prin executarea unui clic de pe butonul Restore.

Intr-o casetd de dialog pot sa apari si alte obiecte de tipul:

- casete de text - zone 1n care se introduc, de la tastatura, diverse informatii;

- casete cu liste - zone care contin deja informatii prezentate sub forma unor liste verticale. La activarea
unei astfel de casete devine disponibild o bara de selectie cu ajutorul cdreia se poate localiza elementul
dorit;

- casete cu liste derulante - facilitati prin care Windows ascunde uneori casetele cu listd, facand
economie de spatiu ecran. La activarea unui astfel de obiect este afisata caseta cu listd din care se poate
selecta optiunea doritd. Este posibild, 1n aceasta casetd si modificarea informatiilor afisate;

- casete de validare - zone ce au forma de patrate ce Tnsotesc anumite optiuni. Se pot activa una sau mai
multe casete din cadrul unui grup de casete. Activarea sau dezactivarea se realizeaza efectuand clic pe
caseta patrata in care, ca efect, apare sau dispare semnul de validare v';

- comutatoarele glisante - folosite 1n aplicatiile multimedia pentru a modifica o comanda Windows. Cel
mai adesea acestea controleaza volumul sonorului.

Icoane/Pictograme
O icoana/pictograma este o reprezentare grafica asociata unui element al sistemului Windows. Ea

este alcatuita dintr-un desen insotit de o secventa de text care sugereaza numele elementului caruia i-a

fost asociata. In functie de tipul acestui element icoana poate fi:

e Icoana de aplicatie - se obtine in urma minimizarii unei ferestre de aplicatie si ocupad o anumitd
pozitie in bara de task-uri, in functie de momentul lansarii in executie a aplicatiei. Realizarea unui clic
cu mouse-ul pe o astfel de icoana conduce la redeschiderea ferestrei care fusese In prealabil
minimizata si predarea controlului cétre aplicatia corespunzatoare;

¢ Icoana de document - se obtine in urma minimizarii unei ferestre de document si se poate dispune
oriunde in spatiul de lucru al aplicatiei. Realizarea unui dublu clic cu mouse-ul pe o astfel de
pictograma conduce la redeschiderea ferestrei document care fusese 1n prealabil minimizata;

e Icoana de grup (Folder) - realizarea unui dublu clic cu mouse-ul pe o icoana de grup conduce la
deschiderea unei ferestre de document care contine o serie de alte icoane. Pictograma My Computer
este o astfel de icoana de grup;



e Icoana de program (Shortcut) - este asociatd unei aplicatii care poate fi lansata In executie de pe
desktop. Lansarea in executie se realizeaza prin intermediul unui dublu clic cu mouse-ul pe respectiva
icoand. De exemplu, pictograma Microsoft Word este o astfel de icoana de program.

Daca icoanele de aplicatie si cele de document se creeaza (dispar) odata cu deschiderea (inchiderea)
aplicatiei sau documentului asociat, icoanele de grup si cele de program pot fi create si manipulate de
catre utilizator.

Pentru crearea unei noi icoane de program se va efectua un clic dreapta cu mouse-ul intr-o zona libera
a desktop-ului si se va selecta optiunea New - Shortcut a meniului contextual. Se va indica apoi calea spre
fisierul executabil asociat programului respectiv, precum si textul de identificare a icoanei. in cazul
credrii unei icoane de grup, se va utiliza optiunea New - Folder a aceluiasi meniu contextual.

Mutarea pe desktop a unei icoane se poate realiza prin efectuarea unui clic cu mouse-ul pe respectiva
icoana si glisarea mouse-ului pana la noua pozitie. Celelalte operatii de manipulare a icoanelor
(stergere, redenumire, copiere, etc.) pot fi executate prin alegerea optiunii corespunzatoare din meniul
contextual al icoanei.

Meniurile

Windows pune la dispozitia utilizatorului o retea de meniuri din care se poate selecta o anumita
optiune. Un meniu reprezinta un grup de comenzi prin care se transmit ordinele ce urmeaza a fi
executate de Windows. Gruparea comenzilor este logica fiind facuta in functie de elementele comune ale
operatiilor de executat. Meniurile sunt circulare de tip orizontal sau vertical. Elementele unui meniu sunt
bara de titlul si comenzile subordonate. Acestea sunt afisate doar la activarea unui meniu.
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TEMA 5: MALWARE
5.1. Malware. Concept si exemple

Cuvantul malware este folosit de regula pentru a descrie
orice formd de software periculos, care poate prelua controlul
asupra PC-ului si produce daune sau cel putin comportari
stanjenitoare, ca: virusi, troieni, continut activ nedorit etc.
Principalele categorii de malware sunt reprezentate de virusi,
viermi, troieni si hoaxes. In general, se greseste numindu-se
"virusi" toate programele create in scopuri daunatoare: virusii sunt
doar un tip de malware.

Un virus informatic este un program scris intr-un anumit
limbaj (C, C++, Pascal, etc.) care are ca scop declansarea unor actiuni care si compromita total sau
partial sistemul de calcul pe care existd. Virusul prezintd doua caracteristici principale:
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- Se auto-executd. Virusul se poate atasa altor programe sau se poate ascunde in codul care
ruleaza automat la deschiderea anumitor tipuri de fisiere.

- Se auto-multiplica. Acest lucru este posibil prin atasarea virusului la alte programe din computer
sau prin suprascrierea acestora. Virusul se auto-raspandeste cu ajutorul floppy disk-urilor sau a oricarei
alte forme de schimb de date, nu numai in statia de lucru, dar si in Intreaga retea. Ulterior, este activat
impreuna cu partea infectata.

Virusii se atageaza de alte programe (fisiere EXE sau COM), sau fisiere de tip WORD, EXCEL,
sau chiar fisiere HLP. Alti virusi pot sa infecteze sectorul de boot al discului. Cand se lanseazad in
executie un fisier infectat sau cand se porneste calculatorul de pe un disc sau o discheta virusata, se
lanseaza si virusul in executie. Adesea virusul raimane rezident in memoria calculatorului, pentru a putea
infecta urmatorul program lansat Tn executie sau urmatoarea discheta accesata.

Cele mai vulnerabile fisiere sunt fisierele executabile de tip .exe si .com, deoarece acestea contin
programele 1n forma executabild, care se incarca in memoria internd pentru executie, unde se localizeaza,
initial virusul; de asemenea, pentru a patrunde in zonele protejate ale sistemului, virusul are nevoie de
drepturi de acces pe care nu le are, in timp ce programul in care s-a implantat ii mai gireaza aceste
drepturi, fara ca utilizatorul sd aiba cunostinta de acest lucru.

Troienii sunt programe care nu fac ceea ce este descris in specificatiile lor. Principala diferenta
dintre programele de tip Troian si virusii reali este ca troienii nu se auto-multiplica. Prin urmare, nu se
pot auto-atasa la un program existent, cu alte cuvinte nu pot infecta un fisier: troienii infecteaza sistemul.

Troienii pot fi impartiti in urmatoarele subcategorii:

Backdoors: odata lansat, permite cuiva sa preia controlul asupra computerului utilizatorului, via
Internet, fard stiinta acestuia.

Passwords stealers: sunt programe incluse in fisiere, care fura parole. Parolele sunt trimise celui
care a realizat troianul, fara stiinta utilizatorului.

Logical bombs: de fiecare datd cand sunt Intrunite anumite conditii, acesti troieni efectueaza
operatii distructive sau care compromit securitatea sistemului.

Denial of Service tools: aceste programe trimit anumite secvente de date catre o tinta (de obicei
un site web), cu intentia concreta de a intrerupe serviciile de Internet ale acelei tinte.

Viermii sunt similari virusilor, dar nu au nevoie de un fisier-gazda pentru a se multiplica. Un
vierme foloseste sistemul infectat pentru a se replica si utilizeaza comunicarea intre computere pentru a
se raspandi. Viermii au o caracteristica comuna si troienilor: nu pot infecta un fisier; ei afecteaza
sistemul.



Viermii se pot raspandi prin email (folosind propriul engine SMTP sau un anumit client de mail,
de obicei Microsoft Outlook sau Outlook Express), prin fisiere partajate in retea, prin programele de
mesagerie instanta sau prin programe de partajare de fisiere, cum este KaZaA.

Un hoax este o incercare de a Insela, de a face publicul sd creadd intr-o idee neobisnuita. Are
deseori un obiect material ce ar conduce catre castiguri financiare ilicite sau apeleaza la convingeri
religioase sau scopuri caritabile, ori pur si simplu este o farsa.

Phishing (derivat din termenul din limba engleza pentru "pescuit") este o forma elaboratd de
sustragere de date, care vizeazd mai ales clientii companiilor ISP, ai bancilor, ai serviciilor bancare
online, agentii guvernamentale etc. Atunci cand va publicati adresa de email pe Internet, cind completati
formulare online, accesati newsgroup-uri sau site-uri web, datele dumneavoastra pot fi furate de catre
aplicatii de indexare pentru Internet si apoi folosite fraudulos.

Autorii de phishing creeaza pagini web contrafacute, ce imita imaginea unor corporatii furnizoare
de servicii bine-cunoscute, pentru a inspira incredere. Dupa ce colecteaza sau genereaza adrese de email,
infractorii "lanseaza momeala". Este trimis un mesaj prin email sau mesagerie instant, cu un subiect
credibil, prin care incearca sa va convingd sa completati informatii confidentiale, prin accesarea unei
pagini web (link "click aici"; link URL; link tip imagine; text link) sau prin completarea unui formular in
textul mesajului. Mesajul pare sa aiba un motiv plauzibil si chiar aduce argumente convingatoare, pentru
a va determina sa actionati imediat.

5.2. Protejarea datelor si prevenirea infectarii unui sistem de calcul

Cu siguranta ca fiecare utilizator de calculatoare a trecut prin experienta neplacuta a unui virus, a
unui atac din Internet sau cel putin a auzit povestindu-se despre acestea. In realitate, protejarea
computerului de virusi si de alte amenintari nu este dificila, dar trebuie sa fiti atent. Mai jos sunt
prezentate cateva modalitati de protejare:

d Instalati un program antivirus. Instalarea unui program antivirus si actualizarea permanenta a
acestuia contribuie la apararea computerului impotriva virusilor. Programele antivirus scaneaza in
cautarea virusilor care Tncearcd sa patrunda in posta electronica, in sistemul de operare sau in fisiere.
Zilnic apar virusi noi, de aceea trebuie sa verificati des site-ul Web al producdtorului de antivirus
pentru actualizdri. Cele mai multe programe antivirus se vand cu abonari anuale, care pot fi
reinnoite. .

. Nu deschideti atasarile de posta electronica. Multi virusi sunt atasati la mesajele de posta
electronica si se raspandesc imediat ce deschideti atasarea. Este indicat sd nu deschideti atagarea
decét daca este ceva ce asteptati.

d Actualizati permanent Windows. Periodic, Microsoft lanseaza actualizari de securitate care pot
ajuta la protejarea computerului. Aceste actualizari contribuie la prevenirea atacurilor din partea
altor computere, inchizand portitele de securitate posibile. Asigurati-vda ca Windows primeste aceste
actualizari, activand actualizarea automata Windows.

. Utilizati un paravan de protectie. Paravanul de protectie Windows sau alt paravan de protectie
va avertizeaza despre activitdti suspecte dacd un virus sau un vierme incearcd sd se conecteze la
computer. De asemenea, blocheaza virusii, viermii si hackerii din incercarea de a descarca in
computer programe potential ddunatoare.



TEMA 6: INTERNET-UL. NOTIUNI DE BAZA

6.1. Internet-ul — concept si evolutie

&

Internet-ul desemneazd cea mai mare retea de
calculatoare din lume vdzutd ca un mediu de comunicare in
masa, Tmpreuna cu informatia si serviciile care sunt oferite
utilizatorilor acestui mediu. Cea mai cunoscutd aplicatie a sa
este World Wide Web (www), reteaua mondiald unicd de
computere interconectate prin regulile de comunicare

Transmission Control Protocol si Internet Protocol, numite pe
scurt TCP si IP.
Cele mai populare servicii disponibile Tn mediul Internet sunt:

> WWW (World Wide Web) este un sistem distribuit de pagini legate intre ele, pagini ce pot
contine text, imagini, sunete, video si alte tipuri de informatii.

> Posta electronica (E-mail) — permite transmiterea de mesaje private si de fisiere atasate
mesajelor, uneia sau mai multor persoane.

» Liste de e-mail-uri (Mailing List) — permite unui grup de oameni sa poarte discutii de grup prin
intermediul postei electronice si ofera o modalitate de a distribui stiri intre membrii grupului.

» Grupuri de stiri (Usenet newsgroups) — permite discutii de grup folosind un sistem de servere de
stiri pentru stocarea mesajelor din peste 10000 de teme.

» Conversatii In timp real (chat online) — oferd o modalitate pentru derularea discutiilor in timp
real; participantii citesc mesajele scrise unul altuia, la interval de cateva secunde de cand acestea
au fost scrise.

» Conferinte de tip voce si video — permit transmiterea de mesaje vocale, insotite de imagini in
timp real, precum si partajarea altor aplicatii.

» Transfer de fisiere — permite descarcarea fisierelor de pe servere publice de fisiere, inclusiv o
multime de programe.

Scurt istoric al Internet-ului

Internetul s-a nascut din rivalitatea intre cele doua mari puteri ale secolului al XX-lea: Statele
Unite ale Americii si Uniunea Sovietica.

In 1957, URSS (Uniunea Republicilor Sovietice Socialiste) lanseazi in spatiul cosmic primul
satelit artificial al Pamantului denumit Sputnik. Ca un raspuns dupa lansarea acestui satelit si de teama
unei amenintari reale, pentru cd acum bombele nucleare sovietice ar fi putut fi lansate de pe orbita
terestrd, armata americand a cautat un mijloc care sa mentina legatura intre diferite centre de comanda sau
de executie, in cazul unui atac nuclear. Mai mult, acest mijloc de comunicatie trebuia sa poata fi folosit si
pe postul unui declansator automat, telecomandat, al focoaselor nucleare. Un calculator situat la centrul
de comanda ar fi trebuit sa poata vorbi cu un dispozitiv similar, atasat rachetei nucleare si, in acelasi timp,
cu unitatea care raspundea de racheta respectiva.. Atfel, Departamentul Apararii Statelor Unite lanseaza
la 7 februarie 1958 o directiva (5105.15( care a dus la aparitia unui departament de cercetare denumit
ARPA (Advanced Research Projects Agency). Principalul obiectiv al ARPA era dezvoltarea stiintifica si
tehnologica in scopuri militare.

In 1959 John McCarthy, profesor la Universitatea Stanford, al cirui nume va fi asociat cu
inteligenta artificiala, gaseste solutia de a conecta mai multe terminale la un singur calculator central:
time-sharing (partajarea timpului). Aceasta este o modalitate de lucru in care mai multe aplicatii



(programe de calculator) solicitd acces concurential la o resursad (fizicad sau logicd), prin care fiecdrei
aplicatii i se aloca un anumit timp pentru folosirea resursei solicitate. Aparand apoi primele calculatoare
in marile universitati se pune problema interconectarii acestora. Cercetatorul Lawrence Roberts sustine o
solutie de interconectare prin comutare de pachete (packet switching) in modelul numit "client-server".
Astfel, pentru a transmite informatia, aceasta este maruntita in portiuni mici, denumite pachete. Ca si la
posta clasica, fiecare pachet contine informatii referitore la destinatar, astfel incét el s poatd fi corect
dirijat pe retea. La destinatie intreaga informatie este reasamblata.

In 1969 incepe sa functioneze reteaua "ARPANET" intre 4 noduri: University of California din
Los Angeles (UCLA), University of California din Santa Ana, University of Utah si Stanford Research
Institute (SRI). Toate acestea au fost codificate intr-un protocol care reglementa transmisia de date. In
forma sa finala, acesta era TCP/IP (Transmission Control Protocol /Internet Protocol), creat de Vint Cerf
si Robert Kahn in 1970 si care este si acum baza Internetului. TCP/IP face posibil ca modele diferite de
calculatoare, de exemplu cele compatibile cu IBM sau si Mac's, folosind sisteme diferite de operare, cum
ar fi UNIX, Windows, MacOS etc. si se "inteleaga" unele cu altele. In acest fel, Internetul urma s devina
cu adevarat independent de platforma harware utilizata.

In 1979 ARPA decide si separe reteaua in doud, una pentru lumea comerciald si universitara, si
una militara. Cele doua retele puteau comunica 1n continuare, construindu-se practic o inter-retea
(internet) denumita initial DARPA Internet si consacrata ulterior sub denumirea Internet.

In 1983, TCP/IP devine unicul protocol oficial al Internetului, si ca urmare, tot mai multe
calculatoare din Tntreaga lume au fost conectate la ARPANET.

In 1989 Tim Berners Lee de la Centrul European pentru Fizica Nucleari din Geneva (CERN) a
pus bazele dezvoltarii primului prototip al World Wide Web (WWW sau web) bazata pe posibilitatea
cautarii informatiilor utile (,,browsing”) si comutarii intre diferite documente sau parti ale acestora.
Adtfel ca incepand cu anii 1990, cresterea numarului de calculatoare conectate la Internet a devenit
exponentiala. In 1992 era deja conectat calculatorul cu numarul 1.000.000. Apoi mirimea Internetului s-a
dublat cam la fiecare an.

In 1993, National Center for Supercomputing Applications (NCSA) din SUA a pus la dispozitie
browserul "Mosaic", care era bazat pe o interfatd grafica (Windows). Enorma crestere a webului a Inceput
aproape dintr-o data: in iunie 1993 erau inregistrate 130 servere web, iar in 1994 erau deja peste 11.500
de servere.

6.2. Arhitectura si functionarea retelei Internet

Din punct de vedere fizic, reteaua Internet este alcatuitad dintr-o mare varietate de sisteme de
calcul: PC-uri, mainframe-uri, supercalculatoare, retele de calculatoare LAN, MAN sau WAN.

Reteaua Internet reprezintd o retea de comutare de pachete (PSN - Packet Switching Network).
Comunicarea (transferul) informatiilor in mediul Internet se realizeaza prin colectii de date numite
pachete (packets).

Operatiunea de comutare de pachete se desfasoard similar activitatii postale normale: un ,,obiect”
(de exemplu fisier) caracterizat de mai multe informatii este divizat in mai multe pachete de informatii si
fiecarui pachet ii este atasatd adresa sursei S si respectiv adresa destinatiei D. Pachetul este deci format
din informatia propriu-zisa si informatia de control formatd din adresa de identificare a lui S si cea a lui
D. Informatia de control se afla totdeauna in antetul (la Tnceputul) pachetului. Rolul oficiilor postale este
jucat de asa numitele calculatoare comutatoare de pachete (de obicei router). Dupa ce toate pachetele sunt
receptionate, calculatorul reconstruieste informatiile prin punerea fiecarui pachet la locul sdu firesc,
sistemul testand de fiecare datd dacd pachetele au fost corect receptionate (prin testarea unor coduri de
control).



Regulile utilizate in mediul Internet pentru a decide cum si unde sa comunice (transmita)
pachetele, formeaza asa-numitele protocoale de comunicatii ce constituie software mediului Internet.
Protocoalele reprezintd pentru comunicatii ceea ce limbajele de programare sunt pentru prelucrarea
informatica(locatii de memorie).

Mediul Internet cuprinde un set de protocoale de retea care specifica detaliile comunicatiilor intre
calculatoarele(nodurile) interconectate, impreuna cu conventiile de interconectare a retelelor si de
dirijare a informatiilor in retea.

Majoritatea retelelor conectate la Internet functioneaza sub interconectarea TCP/IP (sistemul de
operare Unix a fost unul din primele sisteme de operare ce au inclus protocolul TCP/IP) ce este
constituita din protocoalele:

» TCP ( Transmission Control Protocol);
» IP (Internet Protocol);
» UDP (User Datagram Protocol).

Exista urmatoarele tipuri de calculatoare care participa la realizarea comutarii de pachete:

e calculatoare gazda (Host): sunt conectate la retea pentru a comunica cu un calculator care este la
distantd in scopul executdrii unei aplicatii, motiv pentru care se mai numesc calculatoare cu functii de
aplicatii, ele au ti rolul de a distribui pachetele pentru terminalele utilizator conectate la Internet;

¢ Router: se mai numesc si calculatoare cu functii de comunicatie, ele fiind conectate pentru asigura
comunicarea Intre doud calculatoare gazdd aflate la distantd, avand rolul de a dirija pachetele de
informatii intre sursd si destinatar; in literatura de specialitate routerele se mai numesc §i noduri
pentru comutarea de pachete (PSN-Packet Switching Nodes);

e calculatoare poarta (Gateway): sunt acele calculatoare care joacad rolul de poarta de conectare a
calculatoarelor gazda la retea.

Ansamblul format din liniile de comunicatie si nodurile retelei se numeste subretea de
comunicatie si este utilizatd pentru transferul de date intre porturile a doud calculatoare gazda. Ordinea
nodurilor pe care o parcurg pachetele de informatii in drumul lor spre destinatie se numeste ruta
pachetelor.

Identificarea calculatoarelor din Internet se realizeaza folosind adresele Internet sau adresele IP.
IP (Internet Protocol) asigura un serviciu de transmitere fara conexiune a datelor. Acesta identifica fiecare
interfatd logica a echipamentelor conectate printr-un numar numit adresa IP. Standardul folosit in

majoritate de cazuri este [Pv4. In IPv4, standardul curent pentru comunicarea in Internet, adresa IP este
reprezentatd pe 32 de biti (de ex. 192.168.10.240). Alocarea adreselor IP nu este arbitrara, ea se face de
catre organizatii Tnsarcinate cu distribuirea de spatii de adrese (de exemplu, RIPE este responsabild cu
gestiunea spatiului de adrese atribuit Europei). Internetul este in proces de schimbare la versiunea
urmatoare de IP, IPv6 care, in mare parte asteaptd un utilizator major sa oblige folosinta acestei versiuni
superioare. Din 2009 pana 1n 2011 ramurile Ministerului Aparérii al SUA (DoD) au anuntat ca vor inceta
folosirea oricarui furnizor de servicii Internet care nu foloseste IPv6.
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Conectarea unui calculator la Internet

Pentru ca un calculator sa poatd fi conectat la Internet trebuie folosit un furnizor de servicii
(Internet Service Provider — ISP), care ofera, contra cost, unul sau mai multe conturi pentru conectare la
Internet.

Un calculator este conectat la Internet daca este legat la un alt calculator sau la o retea care este la
randul ei conectata la Internet.

Existd mai multe metode de conectare la Internet, fiecare necesitand diferite tipuri de echipamente
hardware:

A. Conectare dial-up presupune conectarea calculatorului la internet prin modem si linie

telefonica obisnuita. Avantaje:
i O instalare facila a serviciului: modem-ul se monteaza pe linia telefonica existenta, dar
nu o ocupa si nu consuma impulsuri, putandu-se conecta mai multe calculatoare
i Un serviciu cu acoperire nationala, care se adreseaza cu precadere firmelor care doresc
acces la Internet, fara a face investitii prea importante in echipamente si a caror necesitate de
informatie este relativ moderata
» Conectare rapida, printr-un cont si printr-o parola

B. Conectare folosind linii de tip ISDN, ASDL si linii telefonice dedicate

Integrated Services Digital Network (ISDN) si Asymmetric Subscriber Digital Line (ASDL) sunt
doua tipuri de linii telefonice digitale, de viteza mare care oferd o modalitate mai rapida de conectare la
Internet. Avantaje:

w Fiind o conexiune asimetrica, largimea de banda oferita la download este mai mare decat
largimea de banda pentru upload

Beneficiati de conectare la Internet non-stop, fara a fi necesara refacerea conexiunii

Va oferda posibilitatea de a conecta la Internet reteaua companiei pe o singura linie
telefonica

Serviciul este disponibil fara limita de timp, pentru transfer (nu existd limite pentru
volumul de date transferat)

Serviciul utilizeaza linia de telefon obisnuita pentru un transfer de date la viteze mari, iar
dumneavoastra puteti vorbi si naviga in acelasi timp

Prin acest tip de serviciu devin posibile transferuri foarte rapide, acces imediat in
paginile de web, ascultarea in timp real a radiourilor sau vizionarea de aplicatii video pe Internet
C. Conectare folosind fibra optica

Fibra optica asigura transmisia datelor prin conversia impulsurilor electrice Tn lumind. Aceasta
este apoi transmisa prin manunchiuri de fibre optice pana la destinatie, unde este reconvertita in impulsuri
electrice.
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Pentru dumneavoastra, aceasta conexiune la Internet inseamna:

+ Transmisia foarte rapida si sigura a informatiei

~ O viteza de navigare si de transmisie a datelor mai mare decit a celorlalte tipuri de
conexiune

~ O conexiune permanenta pentru dezvoltarea afacerilor si pentru a fi in continua legatura cu
partenerii de afaceri (acopera necesarul de comunicatii al unei companii timp de 24 de ore zilnic, posta
electronica, accesul la Internet, site-ul web al companiei, extranet si Intranet)

~ Mai multa siguranta - fibra opticd este insensibila la perturbatii electromagnetice si este
inaccesibila scanarilor ilegale

~ Posibilitatea de instalare rapida si simpla, in orice conditii, datorita greutatii reduse a cablului
optic

+ Beneficiati de o transmisie scalabila si stabila de volume mari de date prin Internet



TEMA 7: ASPECTE ALE MEDIULUI DE AFACERI iN ECONOMIA DIGITALA
7.1. Conceptul de economie digitala

Internetul a schimbat fundamental nu numai modul in care oamenii comunicad, muncesc, traiesc si
se dezvolta social si profesional, ci si modul in care firmele 1si stabilesc directiile strategice de actiune si
isi dezvolta stocul relational.

Necesitdtile din ce Tn ce mai crescute pentru asigurarea flexibilitatii, a rdspunsului rapid la
conditiile efective de piata, competitia acerba pe plan local sau pe plan global, precum si continuul proces
de retehnologizare 1n scopul madrirea eficientei intreprinderii au facut ca firmele moderne sd posede
caracteristicile enumerate mai sus. Presiunile de orice naturd au facut ca intreprinderile sa utilizeze
tehnologia informatiei pentru a transforma si moderniza modalitatea de organizare si conducere a
afacerii.

Astfel a aparut “noua economie” sau altfel spus economia digitala care se referd in special la
transformarile actuale ale activitdtilor economice ca rezultat al utilizarii tehnologiilor digitale, care
asigura accesul, prelucrarea si stocarea informatiei intr-o manierd mai ieftind si mai facila.

Economia digitala, rezultanta a interactiunii dintre calculatorul personal, telecomunicatii, Internet
si electronica, se caracterizeaza printr-o serie de trdsaturi cu totul deosebite de economia traditionala.

In primul rand, este vorba de crearea unui nou model de afaceri (e-business, e-commerce, e-
banking, etc.) prin intermediul intra §i internetului, care schimba radical eficienta acestora, in sensul
reducerii costurilor, inclusiv a celor tranzactionale, pe baza relatiei afacere/afacere (B2B),
afacere/cumpiritor (B2C), afacere/angajat (B2E), afacere/guvern (B2G), guvern/afacere (G2B), etc. In
ultimul timp, comertul electronic a capatat extinderea cea mai mare ca forma concretd de realizare a unor
afaceri, la care se adauga si conturarea unor piete sui generis a cunostintelor stiintifice, impulsionata de
ritmul fard precedent al dezvoltarii sectorului cercetare-dezvoltare.

Indiferent de forma sub care se manifesta (site de prezentare, site de vanzare online, Extranet
pentru partenerii de afaceri etc.) prezenta pe piata virtuala a firmelor este o modalitate eficienta si facila
de comunicare cu clientii (potentialii clienti) si partenerii de afaceri. Noua economie plaseaza, in prim
plan, cererea, nevoile consumatorilor care se implica intr-o masura din ce in ce mai mare la conceperea,
realizarea si utilizarea bunurilor si serviciilor, incepand inca din stadiul cercetarii si dezvoltdrii acestora.
Din acest punct de vedere, noua economie are un caracter interactiv, participativ, realizand interfata
dintre ofertd si cerere pe un areal de volum si structurd, Tn spatiu si timp, cu mult mai riguros. Rolul
consumatorului creste mai ales in sensul ca acesta poate deveni o importantd sursa de idei inovationale
pentru producator, sau de fortare a inovdrii, in scopul mentinerii sau extinderii pietei,al sporirii gradului
de confort sau, ceea ce este foarte important, al ridicarii nivelului de sustenabilitate a dezvoltarii
economice.

Concurenta si cooperarea reprezintd doua laturi inseparabile ale economiei digitale, tinand
seama de interactiunea dintre cerere §i ofertd, mai sus mentionatd. Formele de manifestare a concurentei
intre producdtori sunt radical schimbate de prioritatea care se acorda unui consumator in continud si
rapidd schimbare in ceea ce priveste nevoile, gusturile si cerintele, astfel incat acesta 1i obliga pe
competitori sa §i coopereze.

Economia digitala presupune un consum mai mare de munca de conceptie, de Tnalta calificare
care creeaza o valoare addugata mai ridicatd, noi locuri de munca, segmente practic nelimitate de
oportunitati de afaceri si creativitate, prin existenta unor standarde flexibile si interconective care
faciliteaza nevoia integrarii si/sau individualizarii diferitilor consumatori. De aici §i constatarea cd noua
economie este “scientointensiva” si “artintensiva’.

Diminuarea consumului de resurse, marirea spiritului novator §i Intreprinzator, cresterea
productivitatii muncii, a vitezei producerii §i schimbadrii fenomenelor §i proceselor economice, sporirea



valorii adaugate, reprezinta doar cateva dintre efectele economice care au impus economia digitala ca
forma superioara a economiei 1n general.

Important este de mentionat ca fiecare dintre principiile noii economii deschid paradigme
specifice pentru stiinta economicd, Tn general, dar mai ales pentru diferitele discipline si specializari ale
acesteia

Noua economie se supune principiului potrivit cdruia “cu cat mai multe persoane se implicd cu
atat avantajul pentru fiecare implicat este mai mare” (the more people involved the bigger benefit for
everyone involved).

Decizia de penetrare a pietei virtuale trebuie luatd 1n situatia in care firmele sunt pregatite pentru
acest lucru, deoarece o pagina web este o modalitate buna de informare atat pentru vanzator, cat si pentru
cumparator. Acesta se poate informa rapid asupra ofertei vanzatorului prin simpla accesare a paginii.
Site-ul are si rol de ,,punct de referintd” pentru consumatori pentru ca multe persoane navigheaza pe
Internet pentru a cduta informatii despre firme, produse si preturile acestora. Astfel ca, utilizatorii de
Internet cand gasesc un site cu o ofertd completd, structurat, interactiv si cu mijloace de expresie (cuvinte,
imagini) respectivul site devine punct de referintd pentru alte cautdri. Deci site-ul reprezinta o modalitate
eficientd de comunicare cu clientii.

Conceperea si deschiderea unui site pentru o firma pot avea drept obiective:

» prezentarea si consolidarea imaginii identitare a firmei;
cresterea prestigiului marcilor firmei;
promovarea produselor si serviciilor firmei;
prezentarea vanzarilor;
demonstratii;
marketing;
» informarea financiara etc..
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Succesul unui site este determinat de calitatea acestuia, sistemul de comanda, accesul facil la
informatie si calitatea fotografiilor. In general, criteriile utilizate pentru caracterizarea calitatii unui site
fiind: navigabilitatea (usurinta autentificarii, functionalitatea meniului, pozitionarea in interiorul site-
ului), design-ul (pagina de start, layot, metode de captare a atentiei vizitatorului), continutul informational
(structurarea informatiei, zona de help, pagina de contact), criterii personalizate (usurinta realizarii,
imbinarea securitdtii cu navigabilitatea, usurinta accesdrii contului demo, ajutor oferit in cazul
pierderii/furtului datelor de autentificare, informatii privind costurile suportate de client).

Site-ul reprezinti si un ,,magnet” pentru noi oportunititi de afaceri. Insi, pe piata virtuala
romaneasca, functia principald a site-ului web al firmei este cea de informare si numai in subsidiar se
manifestd functia de atragere si generare de clienti. Specialistii sunt de acord ca site-ul reprezinta un
important instrument de marketing (vanzare, promovare, cercetare, relatiile publice, marketing direct).
Astfel, daca site-ul ofera posibilitatea comercializarii produselor, atunci este evident rolul site-ului de
instrument de vanzare. La Tnregistrarea clientilor in magazinul virtual, trebuie sa le fie ceruta permisiunea
de a le trimite mesaje cu ofertele si promotiile firmei. In acest mod site-ul devine un instrument puternic
de promovare. Permisiunea este necesara deoarece Legea comertului electronic nr. 365/2002 interzice
trimiterea de mesaje electronice nesolicitate. Mai mult decat atat, site-ul reprezintd un instrument
promotional puternic pentru diferite firme prin amplasarea de bannere publicitare. Valoarea de marketing
a bannerului publicitar a fost cercetata odata cu aparitia primei pagini web. Astfel, impactul bannerelor
asupra procesului de cunoastere a marcii a fost studiat de Millward Brown International in 1996 utilizand
scorul FORCE (First Opportunity to See Reaction Created by the Execution) ca mijloc de evaluare (ce
indica efectele timpului, ponderea expunerii, diminuarea rezultatelor si nivelul de baza), iar rezultatele au
aratat ca o vizualizare a unui banner genereaza un grad de cunoastere mai mare decat o expunere la un
spot publicitar sau la un anunt.



Un agent economic ce dezvoltd o afacere pe Internet, ce vinde produse unor clienti pe baza
comenzilor primite va putea realiza statistici cu cele mai cautate produse, perioadele in care sunt
solicitate, tendintele cumparatorilor, caracteristicile cumparatorilor si evident, valoarea tranzactiilor
efectuate de cdtre fiecare client in parte. Mai mult decat atat, informatiile oferite de fiecare site despre
produsele, identitatea, valorile, cultura si misiunea firmei reprezintd surse pentru realizarea diferitelor
studii de piatd ale partenerilor de piatd. Ceea ce Tnseamna ca site-ul este §i un important instrument de
prospectare a piefei.

Importanta prezentei oricarui agent economic pe piata virtuald este relevatd de gradul de
dezvoltare si de potentialul extraordinar al acestei pietei. Astfel ca pentru orice firma care vrea sa tina
pasul cu cerintele si exigentele pietei globale in permanenta expansiune, in care importanta timpului
creste Intr-un ritm exponential, iar procesul de diferentiere si individualizare devine tot mai dificil, site-ul
trebuie sd fie un important instrument strategic de marketing (1 comunicare). Marketingul modern
impune utilizarea site-ului din aceasta perspectivd, deoarece un avantaj competitiv durabil deriva din
capacitatea excelenta a firmei de a realiza produse si servicii de calitate si conforme cerintelor si
exigentelor pietel, dar si din calitatea superioara a procesului de afaceri.

Site-ul reprezintd un important instrument strategic de comunicare marketing in mediul on-line
deoarece prin individualizare si interactivitate permite dezvoltarea afacerii si atingerea de performante
inalte, datorita: atragerii clientilor, fidelizarii clientilor, cresterii cererii de postare de bannere publicitare
etc.. Web-ul poate eficientiza operatiunile si reduce costurile, postarea diferitelor informatii (comerciale,
financiare) necesare clientilor fiind totodatd si o cale de dezvoltare a stocului relational al firmei. Dar
firmele trebuie sd constientizeze ca site-ul este un instrument strategic de (comunicare) marketing si ca se
impune fundamentare, elaborarea si implementarea unei strategii generale pe termen lung. Un site utilizat
drept instrument de (comunicare) marketing este acel site care:

» vinde si aduce consumatorul cit mai aproape de decizia de cumpdrare, prin comunicarea
ofertei complete si instrumente utile;
» ofera suport clientilor;
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promoveaza tehnologia;

» este interactiv, Tnregistrand opiniile si satisfactiile/insatisfactiile clientilor (,,daca ati fost
multumiti, scrieti-ne”, ,,daca nu ati fost multumiti, scrieti-ne neapdrat. Parerea dvs.
conteaza”).

Reusita unui site este data de trafic, de feedback-ul vizitatorilor si angajatilor care folosesc
aplicatiile dezvoltate de respectivul site.

Fundamentarea de strategii de dezvoltare care au drept componenta de baza web-ul este mult mai
facila si oportuna pentru firmele care isi desfdgoara activitatea doar pe piata virtuala, deoarece aceasta nu
presupune un efort deosebit. Insd, acest proces este mult mai dificil pentru firmele care au dezvoltat in
secundar afacerea si pe Internet sau pentru cele care au doar o pagina de prezentare a firmei. Pentru
aceste companii elaborarea strategiei de dezvoltare pe piata virtuala necesitd o abordare integratoare a
strategiei globale a firmei, tindnd cont ca strategia de dezvoltare pe piata virtuala trebuie sd fie
compatibild si complementara cu cea elaboratd pentru activitatea desfasuratd in mediul fizic. Astfel ca, in
spatele fiecarei campanii publicitare pe Internet trebuie sa existe si o campanie de marketing, care sa
dezvolte campania publicitara si sa fructifice rezultatele acesteia.

Strategia de dezvoltare a firmei trebuie sa fie fundamentata pe ideea credrii unei adevarate e-
valori pentru clientii firmei, plecind de la studiile de piatd realizate cu privire la identificarea
utilizatorilor unui site sau serviciu si comportamentul lor online, pe baza informatiile obtinute prin
intermediul site-ului web de la clientii si vizitatorii acestuia.

O afacere online trebuie tratata cu foarte multa seriozitatea, la fel ca orice alta afacere. La fel ca in
cazul afacerilor traditionale, trebuie sa existe un plan de afaceri foarte bine pus la punct si nu in ultimul
rand trebuie sa fie realist §i sa tina cont de caracteristicile comertului electronic.



Afacerile electronice sunt prezente in diverse domenii si se Tmpart in diverse categorii, dintre

acestea enumeram:

» e-commerce - comert electronic prin intermediul magazinelor online
e-auctions - licitatii online

e-banking - tranzactii bancare online

e-learning - Invatamant online

e-directories - cataloage virtuale

e-brokering - vanzarea si cumpdrarea de actiuni online
e-leasing - leasing online

e-gambling - jocuri de noroc online

e-working - firme virtuale

e-mailing - posta electronica

e-marketing - promovarea online a produselor si/sau serviciilor
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7.2. Avantajele oferite de pietele electronice

Pietele electronice genereazd avantaje comparative §i competitive pentru firme, prin
transformarile substantiale pe care le induc asupra tuturor proceselor interne si externe ale firmelor (de la

marketing, design, planificarea materialelor, produselor si a stocurilor, fabricatie, pand la aprovizionare,
vanzare, distributie, logisticd, contabilitate si servicii dupa vanzare). Totodata, pe langd avantajele
economice de care pot beneficia organizatiile, conduc sunt §i numeroase beneficii sociale, intre care
mentiondm:

crearea de noi locuri de munca in economie, ducand la o explozie de noi companii cu activitati
din ce in ce mai complexe;

face posibila munca la distanta, ceea ce are drept consecinta reducerea consumului de energie,
a traficului si a poluarii;

obligd vanzatorii sd reduca preturile bunurilor de consum si oferd posibilitatea populatiei sa
cumpere mai mult, aspect care se reflectd in cresterea nivelului de trai;

ofera posibilitatea populatiei din zonele rurale indepartate sd aiba acces la produse si servicii
pe care nu le-ar putea dobandi pe alta cale, aspect care se poate transforma ntr-un stimulent
pentru cresterea pregatirii (a educatiei);

obligd sectorul public la mai multd transparentd privind cheltuirea banilor publici si la
incurajarea competitiei si acordarea de sanse egale firmelor, indiferent de marime, prin
organizarea de licitatii in scopul realizarii achizitiilor publice.

Dintre avantajele specifice vanzatorilor §i cumparatorilor care realizeaza tranzactii pe pietele

electronice putem enumera:

achizitionarea de materii prime, materiale si echipamente mai ieftine, prin contactarea online a
mai multor furnizori §i crearea unei competitii sporite a ofertelor;

.reducerea timpului de promovare a produselor pe piatd, prin conectarea comenzilor la

productie si utilizarea mai eficienta a serviciilor de distributie;

. cost de intrare pe piatd mai redus, prin infiintarea si intretinerea site-urilor web, care sunt mai

ieftine decat metodele de marketing traditional;

_instrument accesibil tuturor clientilor prezenti pe piatd pentru actualizarea informatiilor de

produs intr-un singur loc;

obtinerea de informatii de pret la produsele oferite de competitori, inclusiv la licitatii, necesare
pentru comparatii de pret;

posibilitatea de a obtine comenzi on-line fara a adopta sisteme de comert electronic proprii;



- dimensionarea optima a capacitdtii de productie si a stocurilor si oportunitatea obtinerii celui

mai bun pret;

- identificarea de noi piete;

- reducerea cheltuielilor administrative aferente procesului de productie;

- posibilitatea monitorizarii competitorilor;

- monitorizarea tendintelor de dezvoltare a pietei si a lantului de furnizori i clienti.

Dintre avantajele specifice cumparatorilor de pe pietele electronice putem enumera:

- instrument eficient pentru cercetare, comparare $i cumparare a bunurilor;

- realizarea de economii de timp si bani la fiecare tranzactie. Procesele de afaceri automate au

productivitate incomparabil mai mare decat afacerile realizate prin mijloacele clasice;

- . reducerea achizitiilor intimplatoare, la preturi diferite;

- reducerea preturilor de cumparare.

Totusi, pentru a beneficia de avantajele oferite de factorul de dezvoltare virtual, nu este suficient
numai adoptarea noilor tehnologii, ci, pentru aceasta, organizatiile trebuie sa evalueze fiecare aspect al
produsului selectat, din punctul de vedere al pretului, procesului de fabricatie, managementului lantului
de furnizori, aranjamentelor de vanzare cu amanuntul, serviciilor suport pentru clienti, astfel Incat sa
poatd identifica unde si cind pot sd adauge valoare pentru a rdméne In limitele competitiei. Aceste
elemente trebuie sa stea la baza strategiei de dezvoltare a firmelor In economia digitala.



TEMA 8: ELEMENTE ALE LIMBAJULUI HTML
8.1. Ce este HTML?

Html sau HyperText Markup Language (Hyper Text Markup Language) este unul dintre cele
mai vechi limbaje de programare web. HTML nu este un limbaj de programare propriu-zis, ci doar un
limbaj de descriere, contindnd elemente ce permit construirea paginilor Web. Un fisier realizat in
limbajul HTML este un text obisnuit, ASCII, in care textul propriu-zis alterneazd cu anumite comenzi
referitoare la textul dat. Comenzile sunt separate se text prin includerea intre semnele <...>, iar fiecare
comanda are un inceput si un sfarsit.

In 1989, Tim Berners-Lee a pus la punct primul sistem, elementar, de limbaj pentru browsing si
creare de documente web. El si-a imaginat zeci sau chiar sute de formate pe internet, care sd functioneze
pe orice platforma sau browser. Simplificat, problema revenea la a se scrie un limbaj care sa prelucreze
informatiile dintr-un fisier (cod HTML) si sd le afiseze in browser (Internet Explorer, Mozilla Firefox,
Opera, etc). Hipertext Tnseamna ca orice cuvant, fraza, imagine sau alt element al documentului vazut de
un utilizator (client) poate face referintd la un alt document, ceea ce usureaza mult navigarea intre
multiple documente sau chiar in interiorul aceluiasi document. Structurarea riguroasa a documentelor
permite convertirea acestora dintr-un format 1n altul precum si interogarea unor baze de date formate din
aceste documente.

Crearea unei pagini HTML se poate face cu un simplu procesor de texte, cum ar fi Notepad.

8.2. Structura generala a unei pagini HTML

Un fisier HTML are anumite instructiuni (TAG-uri) numite etichete.

Orice document HTML are doua parti: partea de antet (HEAD) si corpul documentului (BODY).

Antetul este cuprins Intre directivele <HEAD> si </HEAD> si contine informatii ce nu vor fi
afisate la incarcarea in browser, precum titlul paginii si autorul.

Corpul este cuprins intre directivele <BODY> si <BODY> si contine tot ce va aparea pe ecran la
deschiderea fisierului, texte, imagini.

Semnele ,,<” (mai mic) si ,,>”’(mai mare) se numesc paranteze unghiulare.

Majoritatea tagurilor se folosesc in perechi; fiecare pereche are un tag de deschidere, (sau de
inceput), si unul de inchidere (de sfarsit). Tag-urile si textul dintre doua taguri se numeste element HTML,
iar textul dintre tag-ul de inceput si cel de sfarsit formeaza continutul elementului. Exemplul de mai sus
(,,<body>") este tag-ul de deschidere pentru elementul ,,body”; observati tag-ul de inchidere pentru acest
element, ,,</body>". Tag-urile de Inchidere au caracterul ,,/”” in plus fatd de cele de deschidere. Scopul
celor doua taguri ,,<body>" si ,,</body>" este sa specifice browserului ca elementul dintre ele este corpul
paginii.

Existd cateva tag-uri HTML care descriu structura de baza a unui fisier html si furnizeaza cateva
informatii despre el:

<html>

<head> <title> dupa.acest.tag..addugdm un titlu paginii </title>
</head>

<body> gici este.corpul paginii

</body>

</html>
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