CARACTERIZAREA PRINCIPALELOR

COMPONENTE HARDWARE SI SOFTWARE

ALE UNUI SISTEM ELECTRONIC DE
CALCUL

1. INTRODUCERE
Un ordinator / computer (in limbajul uzual actual upalculator, sau un sistem

de calcul) poate fi definit ca un echipament etautr de prelucrare autonaaa datelor,
pe baz de program.

Programele de calculator sunt seturi de ingtnac scrise prin intermediul unui

limbaj de programare ce transcriu un algoritm.

Limbajul de programare este un limbaj accesikilt @peratorului uman caf

echipamentului tehnic.

pasi.

Un algoritm este o metadde rezolvare a unei probleme printr-un aarimit de

Un pas este 0 opei@ace poate fi efectuatie ctre un operator.
Datele sunt informgale trecute pe un suport.

Configuratia unui sistem este lista componentelor acelui sistem
Arhitectura unui sistem este configura impreus cu relaiile dintre elemente.

Un sistem de calcul este un ansamblu de doua cuenpe

HARDWARE - este un termen care acapetotalitatea componentelor
electronice si mecanice ale sistemului de calpar{ea fizica);

SOFTWARE - este un termen care acaptotalitatea programelor utilizate intr-
un sistem de calcul. In cadrul componentei softvearalistinge un element care
asigus interconectarea tuturor componentelor sistemulue calcul,
transforméandu-le intr-o entitate — calculatorulcare asigur si interconectarea
acestuia cu mediul exterior. Acest element softwgaraumegte sistem de operare.

COMPONENTELE HARDWARE

Hardul fundamental al unui PC este compus direBiehte majore:

Placa de ba# — reprezinta suportul fizigi logic pentru celelalte componente,
fiind componenta hardware ce asigurterconectarea fizica tuturor elementelor
din configuraia unui sistem de calcul;

Microprocesorul — la majoritatea calculatoarelor actuale, acestée aun
microprocesor INTEL, sau unul dintre procesoaremgatibile INTEL produse
de alte companii;

Set de echipamente intrare/iesire- incluzand tastatura, mouse, scanner, CD-
ROM sau cititoare de cod de bare ca dispozitiveinti@re. Cele mai uzuale
echipamente de gge sunt imprimantele si monitoarele;



* Un set compus dimemoria rapida si dispozitive de stocare mai lente- pentru
a salva si regpi date si programe;

O magistrala / set de magistrale —cu rolul de a conecta microprocesorul la
memorie sau la adaptoarele care fac pdsibiiasarea altor dispozitive prin
porturile sau conectorii lor de extensie. Magiglieal pot fi gandite ca ste
autost#zi electronice care interconectéammponentele hard ale unui PC;

» Set de adaptoare -care permit microprocesorului sontrolezesi si comunice
cu echipamentele 1/ € de stocare. Aceste adaptoare sunt ansambluircléte
care se at@aza magistralelor sistemului si care converteszafie magistrala intr-
un port de interf@a care acceptconectarea anumitor echipamente | / O. De
exemplu, un adaptor de port serial se coneégti@aa magistral a calculatorulugi
se creaza un port COM ( de comunicare ) la caréeplbaonectat un modem.
Adaptorul este deci puntea de legatuntre magistralele calculatorului
dispozitivele care trebuie conectate la el,

* Porturile — sunt interfge hard ( conectori fizici ) care permit ca in tirhpu
fabricaiei sau mai tarziuspoat fi atasati la magistralele calculatorului o gam
larga de adaptoare;

» Dispozitive de stocare lente unde datele si programele sugisipate pe termen
lung. Acestea includ medii de stocare nevolatiteagnetice sau optice ) ca, de
exemplu, CD-URI si dischete.

2. PLACA DE BAZA

DEFINITIE

Placa de bazeste componenta hardware ce asigaterconectarea fizicsi o
parte din cea funimnal a tuturor celorlalte componente ( hardware sveafe ) ale unui
sistem de calcul.

STRUCTURA — COMPONENTE

Arhitectura pl acii de baz — descrie forma sa genetatipurile de carcasei
surse de tensiune pe care le poate folosi preconganizarea sa fizic




Exista mai multe tipuri de pki de baz din punct de vedere al form-factorului:

AT: cel mai ieftin tip de platde baz, insi de obicei acest tip de pkade baz este
foarte mic si are o multime de cabluri pentru poltuseriale, paralele si PS/2 care
pot impiedica introducerea unofapi;

AT si Baby AT: Aceste doa variante difex in principal prin dimensiuni, mai ales
prin latime;

AT/ATX: Este la fel ca AT numaizexist un conectosi pentru sursa de alimentare
de tip ATX, pentru a folosi facilitile acesteia din uri acest tip de placde baz a
fost, pentru o periodg cel mai vandut model pe piata din Romania;

ATX: Avantaj: Nu mai exist cablurile pentru porturile seriale, paralele si/RS
acestea fiind Tn suporturi metalice;

ATX si Baby ATX: A fost prima schimbare semnificatidupa multi ani a design-
ului placii de baz (1995);

Micro ATX: Este un ATX cu mai ptine sloturi de extensie, de obicei pe plaant
pusesi placa videgi aceea de sunet;

NLX: La fel ca MicroATX, numai & placa de baznu se fixeaz in nici unsurubsi

ea este introddgntr-un slot special;

LPX si LPX: Folosit in general in produsele de serienépalul scop este acela de a
reduce sp@ul ocupatsi costurile;

NLX — Este forma moderna a ggilor LPX fiind orientat tot spre mgorarea
dimensiunilor sistemului.

CONTINE:

Setul de cipuri_(_Chipset-ul) - Este subcomponenta de control si comanda a
placii de baza, fiind Tn general format din cateyguri principale, gor de identificat,
fiind cele mai matri cipuri de pe placa de han excepa procesorului. Chipset-urile
sunt integrate, insemnand ca sunt lipite, pe plechaz si nu sunt upgradabilérf a
schimba intreaga plac

Aceste circuite logice controleazransferul de date dintre procesor, cache,
magistrale sistem, periferice etc, aproape totxegtain interiorul calculatorului.

Toate chipset-urile au 3 caracteristici comune:

System controller

Peripheral controller

Memory controller

System controller tipul de aspuns al sistemului este critic pentru calculateade

ziua de asizi, deoarece toate componentele trebaisessincronizeze perfect. Un semnal
este inmuit sau Tmprtit pentru a determina frecviencomponentei cu care comunic
Pulsul sistemului est@nut de catre system clock. Un oscilator producsemnal cu care
componentele de pe placa dedae vor sincroniza Majoritatea chipset-urilor atsuau
acest system clock programabil. Acest luciupdsibilitatea utilirii unor procesoare la




frecvene foarte mari prin schimbarea catorva jumperi delpea de bazsau la unele
placi de baz din BIOS.

Memory controller— Aceast parte a chiset-ului deterndirtipul, viteya si cantitatea
de RAM care va fi folosit de dtre sistem. De asemenea, el se éacap folosirea
memoriei cache L2/L3, corectarea erorikrgreselilor aparute la transferul de date
dinspre / inspre memoria RAM.

Peripheral controller conecteazPC-ul cu alte device-uri.

Componentele principaleale unui chipset modern sunt:

Northbridge — se referla principalul circuit de control al magistraleura ar fi
memoria cache, memoria principal controller+ul magistralei PCI,;
Southbridge — caracterizeazontroller-ele periferice, ca EIDE sau porturiialer.

Soclul pentru procesor— O alti caracteristig importans dupa care se deosebesc
placile de baz sunt soclurile in care se introduce procesorutidete SOCKET.

Magistrala — Reprezint ansamblul conexiunilor care transfesemnalele intre
doua componente ale calculatorului.

Magistrala de datébus) — este canalul de date prin care comporeedtrlinteriorul
calculatorului comunitintre ele.
Cu céat se pot trimite simultan mai multe semnaleatit mai multe date se pot
transferasi deci magistrala este mai rapjd
intr-un calculator informga este memoratsub fornd numeria, sub forni de
Tnsiruiri de cifre binare. Transferul pe liniile deroanicaie se face astfel: valoarea
pentru 1 bit este datle existeta unei tensiuni, un interval de timp (un tact dascg
pe un singur traseu al magistralei ( o conexiunglaia unui fir ). Cel mai des se
foloseste tensiunea de 5V rezultand 1= 1 dlaceast tensiune exigdt sau valoarea
pentru 1 bit = 0 da@ctensiunea este egala cu 0V (lige¢. Cu cat exista mai multe
linii, cu atat se pot transfera mai multiildistingi in acelai timp.

Magistrala de adrese este grupul de linii care transpgorinformaia de adres
necesatr pentru precizarea logai de memorie dtre care este transmisnformaia sau
din care trebuie cititinformgia.

Fiecare linie dintr-o magistralde adres transpord un singur bit de informee, deci

un singur bit de adrésCu cat exigt mai multe linii pentru specificarea adresei cu

atat se vor putea adresa mai multe fiod&n memorie.

Marimea unei magistrale de adrese limiteaimensiunea maxiin de memorie

interra adresabil direct pe care un procesor o poate accesa.




In calculator se ntalnesc uiitoarele tipuri de magistrale, in functie de numaibiti:

Numar | Denumirea Utilizatpentru Comentarii
1 AGP Placa grafic Viteze f. mari de
transfer a datelor
2 PCI Majoritatea comp. Cea mai solicitat
3 AMR Plac de sunet, modem| -
4 ISA Pl. de sunet, modem, plPe punct de dispaie
de reea

Calculatorul are o ierarhie de mai multe magistrale date. Majoritatea
calculatoarelor moderne au celtipupatru magistrale. Este considératierarhie pentru
ca fiecare magistraleste extensia alteia, mergand astfekparprocesor.

1.Magistrala procesorului — este la cel mai inalel fiind folosita la transferul de
date ntre chipset si procesor;

2.Magistrala memoriei cache — are o arhitectle nivel inalt, implicand o magist#al
dedicat pentru accesarea memoriei cache;

3.Magistrala de memorie — magistrala de sistem|ditea nivel care conecteaz
subsistemul de memorie cu chipsetiydrocesorul;

4.Magistrala locad | / O — este 0 magisttarapich de intrare / iesire fologitpentru
conectarea perifericelor importante la memoriepséisi procesor. Cele mai comune
magistrale locale 1 / O sunt Vesa Local Bus (VLB) peripheral Component
Interconect (PCI);

5.Magistrala standard | / O — conecieaele 3 magistrale de mai sus fiind standardul
cel mai vechi folosit la sistemele actuale. Estiodib pentru peroferice mai lente
(modemuri, pici de reea)si pentru compatibilitate cu alte componente;
Accelerated Graphics Port (AGP) este mai mult urt gecat o magistrala. Difergn
este @ in timp ce magistrala este destihabmuniarii mai multor componente intre
ele, care o impart, pe un port comardoar dod.

Componenta BIOS

Acronimul vine de la BASIC INPUT OUTPUT SYSTEM, mponenta hardware
de memorie ROM care asigurnterfaa dintre sistemul de operare (software) si
hardware-ul calculatorului.

BIOS-ul este un set de rutine de program care datensului de calcul
caracteristicile fundamentale. Programele din BE2Scup de POST ( Power On Self
Test) — testarea componentelor hardware (memaséatura etc), la pornirea PC-ului
alocarea resurselor (Plug and Play — Introdu sigte).

BIOS-ul include si programul de setare CMOS catme informaii despre dat
si timp, tipul de af§aj instalat, nuriirul si tipul harddiskurilor instalate etc.



Conectorii

Exita urmatoarele tipuri de conectori:

Socket-ul — asigdrconectarea procesorului la MB

Slot conector pentru @i (ISA, PCI...)

Conectori de extensie

Conectori electrici (mufe) care furnizéadiferite tensiuni componentelor.

Ceasul -este componenta hard ce genagnmaz nunar de impulsuri electrice intr-o
periaod de timp. Un impuls generat de ceas se rptenect, iar frecvega ceasului MB
se masoarin multiplii unui Hz. Fiecare tact este un semt@lefectuare a unei opéra
elementare.

Cmos ( Complementary Metal Oxide Semiconductorgste o componenthard
intrginutd de o baterie ce contine o serie de parametriitioimali intimi ai sistemului de
calcul precum parola de intrare sawuasks ceasului intern al comp.

PROPRIETATI ALE PL ACII DE BAZ A

Fungional, ea realizedzconectarea componentelor sistemului

Prin logica de control realizeaarbitrarea accesului la magistrahtre elementele ce
solicitd acest acces; transferul intre diverse dispozitive;

Mecanismul de intreruperi este foarte important adece genereazlogica de
comand ( control ). Implementarea mecanismului multitagkise face in mod
virtual pe sisteme cu un singur procesori s sistemele multiprocesor paralelismul
task-urilor este unul real;

in prezent exist plici de baz care au incorporate multe fuind audio, video etc).
Este recomandat evitarea acestor tipuri deoarece pentri stricarea unei
componente duce la o plamutila- Se recomarid utilizarea picilor cu structux
modulaa care pot fi gor upgradabile.

3. PROCESORUL

DEFINITIE

Microprocesorul este componenta hardware a catoullat, care identifig si
execui instraiunile aritmeticesi logice din programele sistemului de calcul.




STRUCTURA — COMPONENTE

Pentru a itelege mai bine cum fufioneaz un microprocesor trebuie pornit de la
prezentarea uritilor care alétuiesc un microprocesor modern.

Instruction cache — o memorie intermediarin care se stocheamstrugiunile
Thainte de a intra Tn microprocesor pentru prehagra

Decode Unit— Unitatea de decodare ce transfanmstrugiunile complexe, scrise
de programator in simple insttumi intelese doar de Arthimetic Logic Unit (ALU) si
Registers;

Prefetch unit — Aceast unitate are rolul de a ordona instiiuaile si a le trimite
catre Control Unit;

Control Unit — Are rolul de a da comenzi uitit de prelucrare matemasic

Arthimetic logic unit — Unitatea de prelucrare matematidceastatie si adune,
si scad, i Timparti si si inmukeasédoui numere scrise in cod binar si execute
operaii logice intre operanzi legigprin operatori logici AND, ORii NOT,;

Registers — Este 0 mig yomi de stocare fologit de unitatea de prelucrare
matematié@ pentru a executa comenzile date de Control Un#tel@ pot veni de la
Control Unit, Memoria de bazau Data cache;

Data cache— Lucreaz cu ALU si Registerssi are rolul de a jstra instrugunile
cele mai utilizate pentru aam viteza de exeaie a programului;

Bus Unit — Puntea de legatura dintre microprocesor si miangier baz;

Addressing Unit — furnizeaz prin Bus Unit adresa calcufigin vederea accasi
memoriei interne Tn care seaé#tat instrugunile catsi datele cu care acestea luctgaz

Registre _interne — Un registru intern al procesorului este o anikora de
memorie cu vitez de comutge foarte mare, cu care de fapt procesorul luéreaectsi
prin care comunic cu mediul exterior lui. Mrimea (nundrul de bii) al acestei memorii
este un indiciu important asupra camntitde informgie pe care o poate prelucra la un
moment dat. Registrele interne sunt de obicei nai olecat magistrala de date ceea ce
Tnseama ca procesorul are nevoie de doua perioade de cedsupenmple un registru
Tnainte de a-l prelucra.

Circuitele de control — Aceste circuite cam un decodor de instrgani. Ele
interpreteai coninutul unui registryi nceard si identifice instrugunea ce o came (0
compad cu instrugiunile proprii), pentru a o lansa in exgeu

CARACTERISICI SI PROPRIET ATI

Caracteristicile microprocesorului sunt date de:
Tipul de procesor si prodaiorul;
Capacitatea de memorie pe care o poate alocarteourent dat;
Setul propriu de instruicini pe care le poate recuntasi executa,
Viteza de lucru este dade caracteristicile registrelor de lucru, freqeeneasului
internsi tipul microprocesorului.



Schematic, structura de kiaa unui microprocesor se poate reprezenta astfel:
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Se obser¥ ca procesorul lucredizdirect cu memoria inteénuneori cu o parte mai
rapida a acesteiai anume memoria cache. Bus Unit staftéelegituri cu componentele
externe procesorului prinmagistrala de date, desagr de control, aducand instrigni
din memorie si depunandu-le in Prefetch Queue. iBig aunt transferate in Instruction
Unit pentru a fi decodificat@ apoi Th Execution Unit pentru a fi executate.

Tipuri de arhitecturi de microprocesoare

Luand drept criteriu: “tratarea instiunilor in cod pentru m@na de aplicai in curs
de executare” gsim dodi tipuri de arhitecturi:

Arhitectura CISC — implementeain decodorul de funic din UCC peste 400 de
instrugiuni. Instructiunile se descompun n microinstiuci, iar o instrugune
complexi se poate executa in unul sau mai multe ingtmicelementare, deci cu cat
sunt mai multe instryini elementare, cu atat va fi mai lent micropraces

Arhitectura RISC — implementeain decodorul de funic din UCC un set redus de
instrugiuni si se optimizeaz fungia pentru cea mai ragicexecygie. De asemenea,
instrugiunile sunt in nurr minim, lungime fixi, codificare inteng des utilizate.
Acest tip de arhitectareste cu 50-75% mai rapid decéat CISC, pénd prelucrarea
paralele a mai multor aplitia



4. MEMORIA
DEFINI TIE

Memoria este o componartiardware care preia, stochgaeredi date, atat cele
folosite Tn mod curent la rularea unor apficaat si cele de care vom avea nevoie mai

tarziu peste cateva zile, luni sau ani.

TIPURI DE MEMORIE

Intr-un calculator exigtdous tipuri de memorie: intetnsi exters., fiecare avand
un rol bine determinat.

4.1 Memoria interna

DEFINI TIE: Memoria interfi este o0 succesiune de Igcéde memorie) care au asociat
cate un nurir numit adres (de memorie).

Tipuri de memorie interna

I Memoria RAM CMOS Tsi menine coninutul dug oprirea sistemululi,
fiind alimentat cu ajutorul unei baterii. Acedstmemorie folosgie pentru
memorarea unor parametrii de sistem cum ar fi dataa curerit, configuraia
sistemului, configurga memoriei etc.

i. Memoria ROM: Este numi si memoria intera permanerit deoarece
programele care au fost scrise in ea sunt fixati@itle. Aceasti memorie este
ideak pentru fstrarea BIOS-ului sau a inforqiéor primare despre configutia
sistemului. In cadrul acestei categoriisgn PROM (Programmable ROM),
EPROM (Eraseble Programmable ROM), EEPROM ( Elealtyi Erasable
PROM) etc. In prezent, pentru BIOS sunt folositamogi EEPROM, care pot fi
stersesi rescrise, ceea ce permite actualizarea fogdara informaiilor.

iii. Memoria RAM este memoria la care accesul este permis atatupstite
catsi pentru scriere. Acest tip de memorie are dtoarele caracteristici:

timpul de acces;
capacitatea de memorare;
tipul de memorie.

Aceasi memorie lucreazimpreurd cu procesorul si are rolul de a stoca date
programe care pot fi accesate rapid de catre psocesu de alte dispozitive ale
sistemului.



Fizic, memoria este constitaitlin elemente care prezindoua stari stabile, adig
doui nivele de tensiune lagiee sau dod nivele magnetice. Cele dbwstari stiri stabile
sunt reprezentate convwemnal prin simbolurile Gi 1 denumite ki sau cifre binare. Bi
se grupeax cate 8 formand ocfiesau bytes, notat B. Pentru aisura capacitatea de
memorie se utilizea@zmultiplii ai baituluisi anume: kilobaitul, megabaitul, gigabaitul.

Timpul de accesal memoriei se definge ca fiind intervalul de timp dintre
momentul furnirii adresei de @re procesosi momentul ofinerii informaiei de la acea
adreda din memorie.

RAM-ul poate fi SRAM (Static RAM) sau DRAM ( DynamRAM). Cipurile
DRAM sunt mai lente decat cele SRAM, din cauza ¢ébgiei de fabricae. SRAM-ul
este compus din tranzistori, iar schimbaré&aisinui bit este o opetee foarte rapid.

SRAM - Folosgte tot un sistem matricial detiere a datelor avand linii
coloane, dar este de 5-6 ori mai rapide dod ori mai scump si de doud ori mai
voluminoasé decat DRAM. De asemenea, este o0 memorie vbldar nu necesito
reimprosptare constamit SRAM-ul folosgte pentru fiecare celiilde memorie un circuit
de tip flip-flop care permite sarcinii electricea“surgi spre igire”.

DRAM - Folosete condensatori pentru aagtra datele, condesatori ce au nevoie
de reindrcare periodia.

Viteza memoriei RAM este misurati in ns (nano-secunde). Cu cat rimoh de ns
este mai mic, cu atat cipul este mai rapid. Cuflanirmi, modulele de memorie aveau
viteze de 120, 10§l 80ns. Tn prezent, sunt folosite cipuri de 10 &g shiar mai rapide.

Tipul tradtional de RAM este DRAM-ul (Dynamic RAM). La apgai primelor
PC-uri, viteza cipurilor DRAM era suficienpentru aine pasul cu cei 4.77 MHz ai bus-
ului 8086/8088 sau chiar cu mai rapidul 80286 (cubws de pana la 12 MHz, care
necesita memorii cu timp de acces de 80 ns). Dclatapatia procesorului 80386 au
aparut viteze de ceas de 20, 25 sau 33 MHz, cu cargied DRAM existente nu au mai
pututtine pasul.

Tipuri constructive de memorii DRAM

- SIP — conectori in fortnde pini. Dezavantaj: fragilitatea pinilor.

- SIMM - o posibilitate mai gpaa de upgrade, circuitele grupate pe acpta care
poate fi yor instalai sau dezinstalatin socluri speciale cu care este pmia
placa de baz

- Doua formate: cu 30 sau cu 72 de pgozle conectare.

- DIMM - circuite integrate situate pe ambelgefecare pot fi de asemenea cu 30
sau cu 72 pogi de conectare.

Un nou tip de memorie, de data aceasta mult m&opeanta, si care exisfin
folosinta si azi este memoria DIMM (Dual Inline Memory Modulee tip SDRAM
(Synchronous Dynamic Random Access Memory), cetiomeaz la 66, 100 sau 133
MHz si nuniirda 168 de pini.
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Ea poate fi instalatin orice slot de memorieark a tine seama de perechi sau
orice altceva. Memoria SDRAM este pe intgtfparalel si are timpi de acces intre 10 si
8 ns.

MemoriaDDR-SDRAM (Double Data Rate) —este o memorie rapfdlositi in
calculatoarele moderne, avand o arhitectrua FULLPDBEIXX. Memoria DDR are viteze
la fel ca si cele ale memoriei SDRAM, insa intitelcu 2 (Double DR).

Poate fi instalatatit pe pici de baz pentru procesoare INTEL cit si paglde
baz pentru procesoare AMD. Ea este de mai multe tippufiinctie de viteza de transfer
a datelor intre magistrala principadi cipurile de memorie. Astfel, existle exemplu
module de memorie PC 1600 (contin cipuri DDR20@J, 2100 (DDR266), PC 2700
(DDR333) si PC 3200 (DDR400), unde nuod de dufa DDR indici frecvena la care
functioneaa cipurile de memorie, iar nutrul care intd in componeta numelui
modulelor indi@ latimea de band("bandwidth") in MHz.

In final, memoria specific procesoarelor Pentium 4 este €&2aRAM (Rambus

Dynamic Random Access Memory)si se monteazin sloturiRIMM.
Ea a fost inventatde firma Rambusi este 0 memorie pe intetfiaseriali, ce are o latga
mai mare decéat cea a memoriei DDR-SDRAM, insa imé&tde banal superioat. Se
instaleaz pe principiul perechilor, la fel cgi in cazul memoriilor SIMM, ins costul
ridicatsi placile de baz speciale ce sunt necesare o fac din ce Tn ce uriaiytilizata.

2.1.4. Memoria cache -Este un tip de memorie RAM, cu o vigemult mai mare,
vitezi dat de modul de constrgde. Este mult mai scunipdecéat celelalte tipuri de
memorii. Este folosit in principal de procesor ca memorie de lucru dusamu ca o
interfaa intre procesosi alte tipuri de memorii sau alte elemente hardwaheeori o
singuti zora de memorie cache nu este suficiepentru a face fa capaciitilor
procesoruluisi atunci se folosge inG o zordi de memorie cache, nurigi de nivel 2
(Level 2).

4.2. Memoria exterm
DEFINI TIE

Memoria extera este folosit pentru stocarea datelor pe o periodd timp mai mare
decéat o sesiune de lucru a unui sistem de calcul.

CARACTERISTICI SI PROPRIETATI

In fungie de suportul pe care se stochiedatele exist doui tipuri de memorie
exterra:

Nereutilizabik la preluciri automate cu calculatorul (hartia, filmul, folie plastic,

foaia de calcul etc);

Reutilizabik prin preluc#ri automate cu calculatorul.

Memoria extera reutilizabik prin preluciri automate cu calculatorul poate fi pe
suport sensibil la campul magnetic (hard disoppz disk) pe suport sensibil la luniin
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ce lucreaz in mod optic cu raze laser (CD-ROM, CD-R, CD-RWDVD-ROM, DVD-
RAM) si pe suport magneto-optic.

Caracteristicile principale ale unei componentedivare de memorie extern

sunt:

Tipul de memoriai fabricantul

Volumul memoriei

Viteza de acces la inforria

Rata de transfer a informei

Tipul de interfga cu sistemul de calcul

Caracteristicile de formsi conectare

FLOPPY DISK DRIVE

DEFINI TIE:

FDD este componenta hardware, suport de memorierneéx conectat la
calculator prin intermediul unei interé In unititile de disc se introduc discuri flexibile.

CARACTERISTICI:

Un disc de 3,5” cu formatul DS-HD (dublata, Tnalé densitate) are structura: 2
fete, 80 de piste petfg 18 sectoare pe pistcapacitate 1,44 MB.

Inventarea unitii de floppy disc este atribuitin general lui Alan Shugart, spre
sfaitul anilor 60, pe cand acesta era angajatul firtB&l. Unitatea a fost creatin
1967, in laboratoarele IBM din San Jose.

PARTI COMPONENTE:

1.CAPETELE DE CITIRE / SCRIERE - In mod normal, tanie de floppy disk
moderne au dducapete de citire — scriere, ccea ce le canbalitatea de uniti
“dubla fata “ HD. O astfel de unitate fologie unul dintre capete pentru offaa
dischetei, iar pe cel de-al doilea pentru ceafalt, astfel incat discheta poate fi ditit
sau scris pe ambele fe. Capetele se pot som in linie dreapta, Thainte sau inapoi, pe
suprafga dischetei, in vederea pfanarii pe pista dori. Datorit faptului & cele
doua capete sunt montate pe agelmecanism de deplasare, scarea lor nu este
independerit ci simultari. Capetele sunt confgenate din feroaliaje moi care
ncorporeaz bobine electromagnetice. Fiecare cap are o stiuctmplex, fiind
alcituit dintr-un cap de nregistrare centrat intrezoapete dgtergere tip “tunel” in
cadrul aceluigi ansamblu. Metoda de inregistrare este deriutgiergere tunel”’; pe
masuri ce este nregistratpe o pisi, capetele datergere vin din spate in urma
capului de inregistraraterg zonele preiferice ale pistei, ceea ce duc®raarea
unei piste mai curate. Datele suntiéde astfel in cadrul unei yone inguste pe fiecare
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pisti. Prin aceagt agiune se impiedit apariia interfgelor. in acelsi timp, prin
eliminarea marginilor laterale ale pistei, suntdppgitate semnale aimr amplitudine
este din ce Tn ce mai naigi care din aceastcauz ar putea crea probleme.
2.DISPOZITIVUL DE ACTIONARE A CAPULUI — Acesta folosge un motorsi
realizeaz miscari ale capului Tnaintgi ihapoi pe suprafa dischetei. Motorul folosit
este de tip special se numgte motor pas-cu-pas, putand efectua in ambele sensu
Mmisciri care 4 reprezinte o tutge complet si de aceea are puncte bine determinate
de oprire. Fiecare pas defie poziia unei piste pe dischetControlerul comand
pozifionarea motorului prin transmiterea unui anumit Aude pai pe care motorul Ti
va executa. In mod ofsiuit, motorul “pas cu pas” este legat de sania lcamuintr-o
lamek metalia, elasti@, ce se infsoat si se desfsoam pe fulia motorului,
transformand mycarea de rotee in micare de transtee. Pentru transformarea celor
doua tipuri de mgcare, unele uniti de floppy disk folosesc un alt sistem bazat pe un
“surub fira sfasit”. In cazul acestui sistem sania capului esezat pe unsurub care
este #sucit de axul motorului pas-cu-pas. Datofdaptului G un astfel de sistem este
mai complicat, el este utilizat in ultitde dimensiuni mai reduse cum sunt cele de 3
% inci. Cele mai multe motoare pas-cu-pas folositeinitatile de floppy disk au
marimea pasului impusde spgul dintre piste. In majoritatea uaitior de floppz,
motorul pas-cu-pas este un mic obiect cilindriaaiintr-unul din caluri. De obicei,
cursa complét a unui motor pas-cu-pas durgaaproximativ 200 ms. In medie, o
jumatate dureaz 100ms, iar o treime 66 ms. Durata unei jtip sau a unei treimi
de curd a dispozitivului de mcare a capului este folosita determinarea timpului
mediu de acces al uaiii de floppy. Timpul mediu de acces este timpul esex
capetelor pentru deplasarea aleatoare de la®lapiatta.

3.MOTORUL DE ANTRENARE A DISCHETEI — imprith dischetei micarea de
rotgie. Viteza obgnuita de rotaie este, n funte de tipul uniitii, de 300 sau 360
rotaii pe minut. Unitatea de 5 % inch high density (H3}e singura cu tuia de 360
rotgii pe minut. Toate celelalte uait de 5 ¥4 inch double density (DD), de 3 ¥z ich
DD, de 3 %2 inch ADsi de 3 % inch extra high density (ED) se rotesodurgie de
300 rotaii pe minut. Noile mecanisme de antrenare folos@sanajoritatea lor, un
sistem de compensare autoinatfortei de rotéie, care mireste aceadgtforta in cazul
dischetelor cu frecare mai mare, sau osorieaz in cazul celor cu frecare mai mjc
meninand tot timpul turga la valoarea fixat de 300 sau 360 ratape minut.
4.PLACILE CU CIRCUITE — O unitate de floppy disk qore totdeauna una sau mai
multe pkci “logice” , placi cu circuite electronice folosite la comanda ¢ejoe de
citire scriere, a dispozitivului de gmnare a capului, a motorului de antrenare a
dischetei, a difeti senzorisi a altor componente. Placa logiceprezini interfaa
unitatii de floppy disk cu controlerul din calculatorténfaa standard folositin toate
calculatoarele personale pentru agilié de floppy disk este intefa Shugart
Associates SA — 400. Aceashterfga inventat de Shugart in anii 70 a constituit
baza pentru majoritatea inteydéor de floppy disk.

5.MASCA - Este o piesdin plastic care imbradata unittii de floppy disk.
6.CONECTORI — Aproape toate uitite de floppy disk au cel pun 2 conectori:
unul de alimentarei altul pentru cablul care asigutransferul datelogi comenzilor
catre si dinspre unitate.
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UNITATEA DE STOCARE PE DISC FIX (HARD DISK)

DEFINI TIE

Hard disk-ul este o componénharware, un dispozitiv utilizat la stocarea caritdr
mare de inform@ oferind un acces relativ rapid la acestea.

COMPONENTELE UNEI UNIT_ATI DE HARD DISK

Pachetul de discuri

Capetele de citire — scriere

Mecanismul de antrenare a capetelor

Motorul pentru antrenarea pachetului de discuri
Placa logia

Cablurisi conectoare

Elemente folosite pentru configurare

Masca frontal (optionak)

N A WNE

Toate acestea sunt introduse de obicei intr-mtinetars numiti Head Disk
Assembly. Incinta HAD, considetatle obicei ca fiind o singarcomponert, ce este
rareori deschis Alte piese aflate in afarde HDA, cum ar fi masca frontalplacile
logice si alte componente hard folosite pentru asamblane sanfigurare, pot fi
dezasamblatg scoase din unitate.

Spre deosebire de acestea, dfiét de hard disk au de obicei mai multe discuri
montate unele peste altele, fiecare disc avand deie pe care se pot inregistra
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informatile. Cele mai multe tipuri de urii au cel pgin dow sau trei discuri. Fiecare
disc este Tmgrtit in mai multe piste. Pistele care au agepazitie faga de axul pachetului
de discuri, de pe fiecaretfiaa cate unui disk, luate toate la un loc, fornidazpreura un
cilindru. Unitatea de hard disk are cate un cap de scrigreqgentru fiecare dintre fele
unui disk, toate capetele fiind montate pe un digpocomun care le pun in guare,
numitrack.

Stocarea datelor se face prin modificarea dleeacapete a campului magnetic al
suprafeei discului pe diferitesectoare / piste.

Capetele se na impreurd spre interioruki spre exteriorul pachetului de discuri,
fara s atingi suprafga acestora, fiind suspendate pe o peata aer, la o micdistana
deasupra sau dedesubtul fiet fete de disc. In cazul in care capul ar putea veni in
contact cu discul care se rgie cu vited mare, s-ar putea pierdetiva octei de
informatie sau chiar s-ar distruge unitatea. Acest evertimgie numit coliziunea capului
(head crash). Cele mai multe wgitau pe discuri lubrifiam speciali si suprafeele
discurilor sunt iritrite pentru a putea rezista la “dewde si aterizirile” zilnice casi la
ciocnirile mai puternice.

Un alt parametru important la un hard disk il egmé timpul de autare al unei
piste pe disc. Aceastvaloare se poateag sub diferite imterpréti. Unii produditori
masoak timpul de deplasare a capului de la oflatalta cu valori de 1-4 ms, in timp ce
altii consided timpul mediu de ggsire a unei piste cu valori intresi613 ms.

Interagiunea dintre hard diski calculator se face printr-o intetfa(controller).
Principalele tipuri de interfe sunt ST 4121206, IDE, SC@IFiber Channel.

CD-ROM-UL a agpirut ca o extensie a CD-ului in 1984. Este un ds@ldstic
cu diametrul de 4.7”. Diferga consi in organizarea datelor. Pe CD-ROM inforita
sunt structurate in sectoare, care pot fi citislependent, @ cum se procedeaai in
cazul unui hard disk. Spre deosebire de hard disi-tioppy disk-uri CD-ROM-ul are o
singui pista, o spirak care pornge din centru spre marginea exteriode fiecare CD-
ROM se pot stoca péra 700 MB de date sau 74 minute de méawzic

Exista doui principii folosite in citirea discurilor CD-ROM: G/ si CAV.

CLV = Constant Linear Velocity : este o0 meiathre a fost utilizétla proiectarea
primei genergi de unitti de citire. Pista de date trecea pe sub capultole cu o vitea
constani indiferent daca erau accesatetjumi de pe interiorul sau exteriorul discurilor.
Acest proces este posibil prin schimbarea viteeeiodidie in fungie de pozia capetelor
de citire. Cu cat capetele sunt mai aproape deuweahscului cu atat viteza de roi@este
mai mare, pentru a mgne un flux constant de inforria

CAV = Constant Angular Velocity metoda foldsiin majoritatea unitilor mai
noi si rapide, inplié o vitez de rotaie fixa a discului. Prin urmare viteza de transfer
variaz, datele din zona exterigaa discului fiind transferate la o #amult mai mare.
Viteza de rotgie cunoate o limitare obiecti¥. In cazul hard disk-urilor se pot atinge
valori superioare deoarece platanele se Tnvaruintmediu speciai inchis. In cazul
unitatilor CD-ROM vitezele mari duc la ap@sd vibraiilor si a zgomotelor sufratoare.

Pe pig se gisescsi unitiati CD-R (recordable}i CD-RW (rewriteable). Scrierea
CD-R se bazeazpe faptul @ aceste discuri au un strat sensibil la temperatara §i
poate modofica starea o singwlat. Suportul CD-R este numit WORM (Write Once
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Read Many). O bunsoluie pentru crearea CD-urilor o reprezininititile CD-RW care
permit scrierea discurilor de mai multe ori.

DATE TEHNICE care trebuie urgrite la achizfionarea unui CD-ROM:

Viteza de transfer a datelor— Aceast caracteristig trebuie & fie urmirita in
primul rand avand in vederé ea trebuie &fie cat mai mare;

Timpul de acces— Reprezirt intarzierea dintre primirea comenzii de citie
citirea primului bit al datelor; exprimat in milisende cu valoare tipicde 350
ms;

Memoria interna — Unele uniiti CD-ROM sunt livrate cu cipuri de memorie pe
placa logi@. Aceste cipuri joacrolul de buffere ( stocarea datelor citite Thaidée
a fi trimise calculatorului);

Interfa ta — Exist doui modele de interfa, una fiind pe 8 hi si cea de-a doua pe
16 bii.

Unitati DVD — Unitatile dvd ( Digital Versatile Disk) au fost dezvokate
cateva mari companii in domeniul mediilor de stecaptice, preum Sony Philips.
Citirea discurilor DVD se realizeazrin intermediul unei raze laser cu o lungime de
unda mai scuri decat in cazul CD-ROM-ului. Sunt posibile astfehsditti de stocare
mai mari. Stratul pe care séspreaz informgia este de dauori mai sulire decéat n
cazul CD-urilor. Exist astfel posibilitatea scrierii dagtelor in dostraturi. Nivelul
exterior, aurit, este semitransparent, pganmd citirea stratului inferior, argintat. Raza
laser are dauintensititi, cea mai puternicfiind folosita pentru citirea celui de-al doilea
strat.

Exista trei versiuni DVD: DVD-ROM, DVD-Rsi DVD-RAM.

5. SISTEMUL VIDEO

MONITORUL

DEFINI TIE: Monitorul este componenta hardware prin care szipi sub forna de
imaginisi text (afisare) informaia generat de calculator.

CLASIFICAREA MONITOARELOR
a) Dupa culorile de afgare
i) Monitoare monocrome: pot g doar doa culori, de obicei negrgi una din

culorile alb, verde sau ocru-galben.
i) Cu niveluri de gri: pot a§a o0 serie de intensit de culoare intre alid negru.
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i) Color: utilizeaz combinarea a 3 culori fundamentalesupverdesi albastru,
cu diferite intensitti pentru a crea ochiului uman impresia unei paletste
mari de nuate.

b) Dupa tipul semnalelor video:

i) Monitoare digitale — accepsemnale video digitale

i) Monitoare analogice pot @& un numar nelimitat de culori datarfaptului a
accepi semnalul video analogic

c) Dupa tipul grilei de ghidare a electronilor in tub

i) Cu masg de umbrire — ghidarea fluxurilor de electroni spumctele de fosfor
corespunitoare de pe ecran este realizate o mast metalia suhire
prevazuta cu orificii fine.

i) Cu grila de apertar In locul mistii de umbrire se afl o grila formatas din
fire metalice fine, verticale, paralele, bine TsBgi foarte apropiate intre ele.

d) dupi tipul controalelor exterioare:
i) Cu controale analogice — ajustareagafilui se face cu ajutorul unui set de
tastesi butoane speciale.
e) Dupa tipul constructiv al ecranului
i) Monitoare cu tuburi catodice conwemale(CTR)
i) Dispozitive de afiare cu ecran plat ( FPD)

Specificgiile monitorului

Dimensiunea ecranulyi suprafaa utila

Latimea de banil— este o riisufa a cantititii totale de date pe care monitorul le poate
manipula intr-o secuidi se nisoan in MHz.

Tactul de afiare— este tactul cu care placa video trimite infofifeagrafice necesare
afisarii unui pixel pe ecranul monitorului.

Rata de reimprodfare pe orizontél— este o risuia a liniilor orizontale baleiate de
monitor intr-o securd

Intreteserea cadrelor este o tehnologie mai veche proverdin televiziune unde
initial se lucra cu 30 de cadre intregi de imaginequairsd. Din cauz ci rata de
refresh de 30 Hz produce palpairea flagrantmaginii afgate, s-a divizat semnalul
video Tn dod campuri pentru un acelacadru, rezultdnd cate dowsemicadre de
imagine.

Densitatea de puneteste definit ca distam dintre oricare daupuncte vecine de pe
ecran.

Rezoldia — capacitatea unui monitor de asafdetalii fine.

Monitoare cu frecvet fixa / multisincrone

Compatibilitatea DPMS- sau VESA DPMS , adicVideo Electronics Standards
Association’s Display Power Management System, astestandard care defigie
tehnicile de reducere a consumului de energie redac§i de prevenire a arderii
punctelor de fosfor ale ecranului monitorului.

Protegia anti-radigie — fixeaz limite maxime pentru radj@le electro-magnetice de
foarte joag-frecvena.
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Tratarea anti-reflexie- pentru a evita refelctarea luminii exterfiefenomenul de

oglidire, ecranele monitoarelor sunt tratate custarie speciale, care disperseaz
lumina incideni din exterior.

Suport Plug & Play- wureaz munca de instalarg configurare a monitorului la
sistemul de calcul gazd

Tipuri constructive de ecranesi tuburi

1) Ecrane cu tub catodic
a) Tuburi catodice cu masae umbrire
b) Tuburi catodice cu gilde apertut
2) Ecrane plate
a) Ecranul cu cristale lichide
b) Ecranele cu plasin
3) Ecrane tactile
a) Ecrane tactile capacitive
b) Ecrane tactile acustice
c) Ecrane tactile rezistive
d) Ecrane tactile cu infrako

PLACA VIDEO
DEFINI TIE:

Placa video este ansamblul de circuite care redizerelucarile finale ale
informatiei care va fi afata pe ecranul monitorului, generand tot@dedmenzile de afare
necesare spre monitor.

ARHITECTURA S| PARTILE COMPONENTE ALE PL ACII VIDEO
Componentele de baze alétuiesc arhitectura uneiai video sunt:

* Memoria video

» Coprocesorul video

* Regstrii de deplasare

» Controllerul de atribute

» Circuitele de conversie analog-numeric

* Video-BIOS

» Controllerul de magistra) generatoare de tact.

Memoria video — Pentru a fumgna, o plag video trebuie & dispurdi de
memorie. Memoria este folositde sistemele de afire ca buffer de cadre, in care
imaginea de pe ecran este stacat forma digitald, fiecarui element de imagine
corespunzandu-i o unitate de memorie.
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intregul cominut al buffer-ului de cadre este citit de 44 paa 75 de ori pe
secund n timp ce imaginea stocagste afjata pe ecran.

n cazul cipurilor DRAM normale, opetie de citiresi de scriere nu pot fistute
simultan.Una dintre opetiatrebuie 4 astepte terminarea celeilalte sieptarea afecteaz
negativ performagele video, viteza genetah sistemuluii rabdarea utilizatorilor. Stile
de ateptare pot fi eviate prin folosirea unor cipuresjale de memorie, aceste memorii
functioneaz precum un depozit cu dédwsi — microprocesorul poate introduce date in
depozit pe o ¢i n timp ce sistemul video le scoate pe ceal#diteasi memorie poate
avea doa forme: memorie cu dauporturi reale, care permit scriergaitirea simulta,
si cipuri de memorie video avand un port care pexraitcesul aleatoriu pentru citigie
scrieresi un port care nu permite decat citirea se¢aén

6. SISTEMUL AUDIO

Multimedia este sistemul de puneratati pe un PC a vocii, imaginii, dateler
secverelor video.

PLACA DE SUNET

Calculatoarele moderne pot fi dotate cu o plde extensie care face posibil
reproducerea muzicii sau vocii. Aceaptac de extensie se nugte plaé de sunet.

Interfaa MIDI — Musical instruments digital interface —teesun concept de
comunicaie pentru instrumente electronice bazate pe intederiale. Comunigia are
loc pe baza unui protocol, fiind posibéstfel comunicarea mai multor instrumente de la
productori diferiti. MIDI posedi o serie de instrumente de comardkenumite MIDI
EVANTS.

Termenisi concepte legate dejai de sunet:

inaltimea — rata de producere a viliitar. Se misoaa In Hz sau cicluri pe
secund. Nu se pot auzi toate frecwefe posibile.
- Intensitatea — unui sunet se nybteeamplitudinea prodésde puterea vibgalor
care produc sunetul.afia sunetului se #soat in decibeli (DB).
- Raspunsul in freacvei — al unei pici de sunet este gama in care un sistem audio
poate inregistrai-sau reda la un nivel de amplitudine auditiv canst
- Distorsiune armonictotak — masoad liniaritatea aspunsului unei @ci de sunet
respectiv a curbei deispuns in frecvga. Este o misurare a acurag@ cu care
sunetul este reprodus.

Tipuri de phci de sunet
Dupa modul de conectare pe placa ded)gicile de sunet pot fi PCl sau
ISA. Odati cu consacrarea standard a magistralelor PGtjl@lISA au devenit

tot mai rare. O placlISA buri nu va avea performgmult mai slabe in copam@
cu versiunea PCI, dargdile de baz noi ofe& din ce in ce mai pine sloturi ISA.
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Din aceast cauz, Thainte de a se achimna o plag de sunet, trebuieise aibe
n vedere dacexist slot liber pe placa de baz

7.
ALTELE

CARCASA, TASTATURA, MOUSE

Carcasa —este cutia Tn care se fixeaa parte din componentele unui calculator.
Tastatura — este cel mai aspandit dispozitiv de introducere a textului pe
calculator.

Principalii parametrii de caracterizare ai unstauri sunt:

* Viteza de tastare

» Rata de eroare

* Rata de insare

* Oboseala

* Portabilitatea

» Preferinele utilizatorilor

Interfaa tastaturii: O tastatarconss dintr-o serie de comutatoare montate intr-o
reiea, numii matricea tastelor. Cand se apastass, un procesor aflat in tastaiuo
identifica prin detectarea logai din rgea care aratcontinuitatea. De asemenea, acesta
interpreteaz cat timp si tasta apsat si poate trata chiagi tastirile multiple. Interfaa
tastaturii este reprezentatle un circuit integrat denumit kezboard chip seacesor al
tastaturii. Un buffer de 16 ogtedin tastatui opereaz asupra tagtilor rapide sau
multiple, transm@ndu-le sistemului succesiv.

In cele mai multe cazuri, atunci candaspm o tasi, contactul se face cu mici
intreruperi, respectiv apar cateva clipuri rapidehis — deschis. Acest fenomen de
instabilitate vertical a comutatorului se nurgte bounce, iar procesorul din tastatur
trebuie sa 1l filtreze, adicsa 1l deosebeadale o tastare repetantenionat de operator.

Lucrul acesta este destul dgou de realizat deoarece intreruperile produse de
instabilitatea verticalsunt mult mai rapide decat taste repetate cele mai rapide.

Mouse-ul —este componenta hardware a caruicauie pe o 0 suprataplar este
corelati cu deplasarea pe ecran a unui cursor cu oifaleosebit, de obicei &geat, ce
constituie cursorul de mouse.

COMPONENTE:

O plac cu componente electronice

O carcas pe care ginem in maasi o deplagm pe birou
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O bila de cauciuc care semnaleazstemului mgcarile facute
Cateva butoane

Un cablu pentru conectarea lui la sistem

Un conector de interfa pentru atgarea dispozitivului la sistem.

PLACA DE RETEA

Facand parte din categoriaa@lor de extensie, placa detea este echipamentul
instalat pe un PC pentru a realiza conectarealaadato reea.

Calculatoarele personade staiile de lucru dintr-o rgea locad sunt echipate de
obicei cu pici de rgea ce realizeaztransmisia datelor folosind tehnologie Ethernet sa
Token Ring. Conexiunea realizgbrin intermediul unei ki de reea este permanent
spre deosebire de conexiunea ofetié modem care se limiteadoar la timpul cat linia
telefonic este deschis

Tehnologia Ethernet este cea ni@pandié in cadrul reelelor locale. Dezvoltét
initial de Xerox, aceasttehnologie a fost imbutatita mai departe de Xerox, DEG
Intel. De obicei, sistemele sunt echipate cicigEthernet sau de tip 10 BASE-T.

MODEM-UL

Modem-ul este echipamentul care permite unui ¢atiou i comunice cu altul
prin intermediul liniilor telefonice. Modem-ul coexteste semnalul digital venit de la
calculator in semnal analogic pentru circuiteleftalice convegionale pe bazde sarm
sau fib&a optici, precumsi cele prin und radio sau prin cablu videg invers, adia
primeste semnal analogig i1l convertate in semnal digital.

Semnalul de la portul serial al unui PC preluatntiedem, este transformat in
semnal analogic modular care apoi este transmiknggetelefonic la un alt modem.
Acest al doilea modem demodul@asemnalul primit, il transfortnin semnal digitaki
apoi in formatul interfei RS 232si il trimite prin capul de modem la portul seridl a
calculatorului la care este conectat.

Marea majoritate a modemurilor disponibile pgfpgunt capabileastransmit si
si primeasg si date de tip fax. In acest caz, datbcumentul ce se date a fi trimis este
in format electronic, calculatorul il tratéaza pe o imagine sca#iate va fi trimig ca
bitmap.

Tipuri de modem: interng externe.

IMPRIMANTA
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Imprimanta este un dispozitiv a#s unui calculator ce permite iifrea
imaginilor si textelor aflate Tn calculator pe diferite format@andard de suport putand fi
considerat ca un fel de m@na de scris automat

Imprimantele pot fi:
1) Imprimante orientate pe caracter — mematgatiparesc un caracter dintr-o dat
a) Imprimante cu impact — caractere metalice + paagligati
b) Imprimante cu ace (matriciale) — principiul matridé puncte pentru ghare
c) Imprimante chimice — presiune (ardere) hartie tiathimic
d) Imprimante cu jet de cernéat picaturi microscopice narcate electric
2) Imprimante orientate pe linie — imprimante de intgaaivel de linie
3) Imprimante orientate pe pagir- numite imprimante laser asociaehnologia laser
cu tehnologia copiatoarelor

Imprimanta matricial cu 9, 18 sau 24 de aeerealizeaz imprimarea prin impactul
acelor din metal pr@s, agionate de electromagsigpeste o banitusati, asupra hartiei.
Se caracterize&azrintr-o vitez de tigirire redud, rezoldie mici si un zgomot pronugat.
Avntajul acestor imprimante este furefoarte redus al consumabilelor.

Imprimanta cu jet de cernéal funaioneaz prin pulverizarea fina unor pigturi de
cerneal pe hartia de imprimat. Exéstimai multe tehnologii de imprimare cu cerrigal
cum ar fi inkjet, bubblejet, cu sublimare etc camriaz in fungie de modul de
impregnare a cernelii pe foaie. In principiu, inmparea cu cerneal const in
pulverizarea pigturilor de cerneal prin intermediul unor duze foarte fine. Avantajele
oferite de aceste imprimante constau in ram@ollburi si viteza relativ mare de
imprimare. Dezavantajul il constituie costul ridiehconsumabilelor.

Imprimanta laser dug cum arai numele, folosge raze de laser sau mici diode
luminiscente care Tincatc electrostatic un tambur de imprimare, coresptoiz
caracterului care urmeaza fi imprimat. Prin faciliitile oferite, ele sunt dedicate
indeosebi utilizatorilor care au nevoie de perfaniai viteza de tigirire. In plus, costul
consumabilelor raportat la ndnul de pagini tigrite este mult mai redus decéat la
imprimantele cu cerneal Procedeul de imprimare coadsin folosirea unei raze laser
pentru a atrage cerneala pe un tambur care apainwxerneala pe foaie. Aceast
tehnologie asiguro vitezi de imprimare, care poate varia intre cateva pagicéteva
zeci de pagini pe minut,alri de o reoltie foarte bua.

Principalii parametrii de caracterizare ai ungpiimante sunt:

Calitatea imprinarii sau rezoltia — nundrul de puncte tigrite pe un inch

Viteza — se risoat fie prin nunmirul de caractere tipite pe secund fie prin
numarul de pagini pe minut

Modalitatea de alimentare cu hartie

Zgomotul care se produce n timpultipii

Numirul de fonturi pe care le poate arp tipul acestorai compatibilitatea fonturilor
pentru imprimarit cu fonturile pentru ecran

Limbajul de control al imprimantei — set de comenzi
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Capacitatea de emulare a imprimantei — capacitateaimprimante de a recurnga
limbajul de control al altei imprimante

Costul imprimantelor

Conectivitatea

Latimea carului — nuirul de coloane de caractere imprimabile pe hartie
Cromatica rezultatului impriamii.

SCANNERUL
DEFINITIE:

Scannerul este un dispozitiv care transtormformaia analogid in format
digital. El se bazeazpe fenomenul de modificare a inteagitunui fascicul luminos in
momentul Tn care acesta intgfteeo suprafg@ de culoare oarecare.

CARACTERISTICI

Rezoldia

Adancimea culorii
Suprafsasi viteza
Tehnologia folosit

TIPURI DE SCANNERE:

Flatbed scanners — este cel naapéndit tip de scanner acesta as®#ndu-se
Cu un copiator

Sheetfed scanners — se as@amai mult cu un fax sau cu un plotter

Drum scanners - documentul seaz pe un cilindru de stiglcare apoi se
roteste cu vitea foarte mare

Hand scanners — se aséaia cu un mouse supradimensionat

Slide scanners — pentru filme foto, diapozitiveliografii etc.

Componente software

Softurile sunt programele pentru calculator carepérmit unui utilizator sa
foloseasa calculatorul pentru realizarea de activitati sfleeicum sint editarea de text,
prelucrarea grafica, etc. Un soft ("software" indbgleza) este alcatuit dintr-un un set de
instructiuni (numite cod sursa) scrise intr-un lapbpecial (numit limbaj de programare)
care este inteles de calculator si interpretatsin fal incit utilizatorul calculatorului sa
poata desfasura activitatea pe care o doreste.
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Componenta software princigalde baz) a unui calculator se numegsstem de
operare (SO). Sistemul de operare este programul (sofarg gestioneaza functionarea
in mod unitar a componentelor hardware, adica fenjte acestora sa colaboreze unele cu
celelalte in scopul functionarii optime a softurilgprogramelor) instalate pe calculator.
SO se interpune deci intre componentele hardwarelsisoftware iar de aici rezulta rolul
sau esential pentru functionarea calculatoruluiec&ie soft (editoarele de text,
programele de calcul tabelar, etc.) este spectalizaealizarea anumitor sarcini si de
aceea se poate spune ca fiecare soft este un fekaler" specializat in domeniul sau.
Aceste "creiere" (diversele softuri instalate pécwator) nu ar putea insa functiona
optim daca nu ar avea la dispozitie un sistem tirantiune cu componentele hardware.
Aici intervine SO care pune la dispozitie "reteangrvoasa” prin care softul intra in
contact cu "muschii” (componentele hardware) cagleuie sa produca actiunile dorite de
soft (de ex. generarea de imagini, sunete, etc.).

Rolul SO nu se limiteaza insa la asigurarea un@rfiete intre hardware si
software, ci el are si alte roluri extrem de impate, ca de exemplu gestionarea
resurselor calculatorului alocate softurilor canmeaza in acelasi timp. Analogiile intre
corpul uman si calculator sint instructive si irekasi timp destul de usor de inteles. Daca
lasam de-o parte analogia de mai sus putem sa @edta analogie referitoare la relatia
dintre SO si softurile instalate. Sistemul de opef@oate fi asemanat cu scheletul uman
care ofera stabilitate si de asemenea puncte de=fpgentru muschi. Muschii sint aceia
care pun in miscare diversele parti ale corpuluiaga fel incit sa poata fi efectuate
actiunile pe care le doreste un om (mers, aleggatcat, zimbit, etc.). Softurile pe care le
instalam pe hardisc pot fi asemanate cu muschirpem ele sint acelea care ne permit
efectuarea operatiunilor pe care le dorim (editdeetext, vizionare de filme, etc.).
Muschii nu ar putea insa functiona daca nu ar aysinctele de fixare oferite de oasele
scheletului si in mod similar nici softurile nu ntea functiona daca nu ar beneficia de
suportul (ajutorul) sistemului de operare care ueela dispozitie o parte din resursele
calculatorului, in asa fel incit softurile sa-sicdula bun sfirsit sarcinile impuse de
utilizator.

Numarul sistemelor de operare nu este mare, eledofithnumarate pe degetele de
la o singura mina. Acest lucru este datorat in bomagura complexitatii acestor softuri
care sint de cele mai multe ori opera unor colectormate din mai multe zeci sau sute
de programatori.

Cel mai raspindit SO pentru PC e¥téndows care exista in mai multe versiuni,
dintre care cele mai noi sint Win 98 SE, Win ME,nA000 si Win XP, enumerate in
ordinea aparitiei lor pe piata. Windows este un &@e trebuie folosit cu licenta de
utilizare, fiind deci un SO care trebuie cumpamttpu a putea fi folosit in mod legal.

Primele SO pentru PC dispuneau de o interfata deingcare cu utilizatorul bazata
pe linia de comanda ("Command Line Interface" - )CRlceasta insemna ca un utilizator
trebuia sa scrie cu ajutorul tastaturii 0 comarndsasapese tasta Enter pentru ca in acest
fel calculatorul sa inteleaga ce operatie are a@etedt. Crearea, stergerea sau mutarea
fisierelor erau deci niste operatii relativ lab@ase si pe deasupra utilizatorul trebuia sa
fle mereu atent sa nu scrie 0 comanda gresit, mazaie calculatorul nu recunostea
comanda si aceasta trebuia rescrisa. Pentru a ugaractiunea cu calculatorul a fost
creata la mijlocul anilor 1980 o interfata cu SQdita pe elemente grafice, la care nu mai
era necesara scrierea comenzilor.
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Interfata grafica cu utilizatorul ("Graphicalsér Interface") a impus folosirea
mausului in locul tastaturii ca dispozitiv de emiétade comenzi pentru calculator. Cu
ajutorul mausului nu mai era nevoie sa fie scr@aanda ci era de ajuns sa ii fie indicata
calculatorului operatiunea care se dorea a fi es¢@uUAcest lucru se realiza cu ajutorul
unor simboluri grafice (constind din mici desenenite pictograme, iconite - "icons") pe
care daca se facea dublu clic cu mausul erau Ensaixecutie diversele softuri instalate
pe hardisc. Pictogramele se gaseau si in struthutaanelor”, elemente de interfata pe
care daca se facea clic era lansata in execuienareda (de ex. copierea unui fisier). Cu
alte cuvinte nu i se mai "spunea" calculatorulusaefaca, ci i se "ar", lucru mai usor
si mai putin predispus la greseli de interpretareprtea calculatorului. De asemenea,
navigarea prin structura de fisiere ca si opeeatil acestea au devenit mult mai usoare si
mai intuitive decit inainte iar ca urmare folosirealculatorului a devenit accesibila
intregii populatii, indiferent de virsta sau de eliv de educatie.

Sistemele de operare sint niste softuri complexe sa caracterizeaza prin faptul
ca activitatea lor se desfasoara in cea mai mate pafundal si in mod automat, deci
fara ca activitatea sa iasa in evidenta si farfiesmevoie de interventia utilizatorului
calculatorului. Din aceasta cauza invatarea falasimui SO este usoara pentru ca acele
aspecte ale activitatii sale care sint vizibileq@ie deci trebuie invatate) sint de cele mai
multe ori extrem de simple si se refera in princlpagestionarea fisierelor de pe hardisc
si la configurarea echipamentelor hardware in esm€it acestea sa poata fi recunoscute
de SO si astfel sa poata fi folosite corespunzator.

Fiecare SO are nevossfturi de aplicatii care sa fie scrise in mod special
pentru el. Creatorii de softuri se orienteaza datie un anumit SO atunci cind se decid
sa conceapa un soft. Acest lucru face ca pentruM@@ows sa existe un numar mai
mare de softuri disponibile (cu plata sau gratuikedit pentru SO Linux, explicatia fiind
ca autorii de softuri pentru PC au interesul cadpsol muncii lor sa aiba o piata mai
mare de desfacere. Totusi exista si pentru LinuxBsD un numar apreciabil de aplicatii
(in marea lor majoritate gratuite) in special inreaece priveste folosirea obisnuita a
calculatorului (editare de text, explorarea intéuhe, etc.). Aceste SO sint insa deficitare
in privinta softurilor pentru divertisment (jocyse calculator, programe profesionale de
creare de muzica, etc.) ai caror autori se origatea marea lor majoritate catre SO
Windows si nu creeaza de cele mai multe ori simawta a softurilor pentru SO de tip
Unix.

Softurile aplicative (numitgi programe de apli¢®) se instaleaz in cadrul
sistemului de operarg permit efectuarea de sarcini diverse.

Programele de apligareprezinti nivelul superior al sistemului software, cel mai
apropiat de utilizator, constituit din totalitatgaogramelor destinate rezé@hi unor
programe specifice.

Aceste programe de aplidasau soft-uri de apliga se impart in mai multe
categorii:

e Soft-ul specializat - este un produs specializateuolvarea anumitor sarcini
pentru clientul care |-a comandat. Este mai cdetisfiind realizat de obicei ca uniact,
dar prezini avantajul @ este protejat impotriva pirateriei, el putandudesi doar pe
echipamentul respectiv;

e Soft-ul semigeneralizat - pachete de programeza&alide firme specializate
care au o arie de cuprindere mare din punct dergedeitilizatorului;
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e Soft-ul generalizat - programele din acéagtupa pot fi folosite de orice
utilizator, fara nici o adaptare. Utilizatorul soligitprogramul de la firme specializate Tn
funcie de tipul calculatorului, de capacitatea sa demoree si de datele ce trebuie
prelucrate. Tendila de realizare a acestor programe este de aut@mestia foarte multor
fundii, Tn condiiile in care utilizatorul nu este un specialistriformatica.

Pentru un utilizator obnhuit cea mai mare importgnsi utilitate o prezini
programele din categoria soft-urilor generalizéi#e au fost create pentrusuwrarea
muncii persoanelor care lucréaau un calculator, fiecare apligmavand utilitatea sa. In
functie de scopul pentru care au fost concepute, destmng

a) Aplicatii pentru Birotia : ajutor, editare de text, dionare, imprimare, suite

office,

b) Aplicatii pentru Fiiere : administrare, arhivare, backup, catalogasetare,
inscripionare, vizualizare;

c) Aplicatii pentru_Internet Web, e-mail, forum, chat, transfer dgdre;

d) Aplicatii pentru Multimedia: audio, grafig, video;

e) Aplicatii pentru Programare assembler, Basic, Pascal, C, Java, PHP &
MySQL, ASP;

f) Aplicatii pentru Securitate: antivirus, antispysoft, antideturnare, parafoc,
supraveghere, intimitate, criptare;

g) Aplicatii pentru Sistem: (hardwaresi software) informdi, performana,
monitorizare, utilitare;

h) Aplicatii pentru_Tehnice software pentru stud@ri ingineri

a) APLICA TIl PENTRU BIROTIC A

Programele de apliga pentru biroti@ sunt destinate pentru: editare de text,
imaginisi formule matematice; calcul tabelar; realizaregotezeniri, baze de date, pagini
Web.

Dintre programele de apliga pentru birotié cel mai cunoscut program de
aplicaii este: Microsoft Office, pentru care se recomdndistemele de operare:
Windows, sau Macintosh. Pachetul cuprinde casiét programe de apligaproduse de
compania Microsoft, in care sunt incluse program@&®RD, EXCEL, POWERPOINT,
ACCESS.

Programul de apliga pentru birotié Microsoft Office cuprinde:

1.Procesoare de tesitimagine fixa tip document: WORD, WORDPAD;

2.Procesoare pentru prezentPOWERPOINT,;

3.Procesoare pentru tabele, calalileeprezentri grafice: EXCEL;

4.Programe de gestiune a bazelor de date: ACCESS;

b) APLICA Tl PENTRU FI SIERE
Dintre aplicaiile pentru fsiere distingem cateva grupe mari de apiica
1.Administrare de §iere: Exemplu: TOTAL COMMANDER;
2.Arhivarea fsierelor: Exemple: WinZip, EasyZip, Winrar;
3.Catalogare desiere; Exemplu: Agent Ransack
4.Backup: Exemplu: PowerQuest Drive Image,;
4.Cautare de fjiere (pe discurile calculatorului): Exemplu: Wheset ?;
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5.Inscrigionare de fiiere pe CD / DVD; Exemple: CDR DAO, Nero ;
6.Vizualizare de fiere; Exemplu: Quick View Plus .

c) APLICATII PENTRU INTERNET

Internetul ofe mai multe servicii utilizatorilor 8. Toate serviciile fungoneaz
n mediul client-server. Pentru a avea acces lateage utilizatorul trebuieasfoloseasa
programele-client adecvate: pentru fiecare fignexist programe specifice. Cum
Internetul este intr-o evale constarit, programele-client au tendan de a integra
diferitele fungii si totul devine din ce In ce magar de utilizat.

1.Suita de programe: explorare Web, e-mail, newgzgochat: Exemple: Mozilla

, Opera

2.Explorare Web; Exemplu: Internet Explorer ;

Cautare de pagini Web: Exemplu: Copernic Agent Psitesl ;

Descircare de pagini Web: Exemplu: Offline Explorer ;

Realizare de pagini Web: Exemplu: Amaya ;

World Wide Web (WWW, Web) reprezinto adevirati bibliotea virtuali de
unde se pot gme foarte multe documente. Rata sa datere a fost spectaculagam
ultimii ani, Web-ul devenind foarte repede o dule informaii obligatorie pentru mui
oameni. Una dintre cadifile care au impus acest serviciu este fapiutalelalte servicii
ale Internetului pot fi accesate, in totalitate Baparte, prin intermediul WWW. Pe Web
se pot gsi numeroase servicii deutare, generale sau pentru un anumit domeniua Dac
lansim aceesg cautare prin mai multe servicii dewatare, introducand acekgacuvinte
cheie in formulare, vom gine rezultate diferite. In plus, rezultatele vodiierite de la o
zi la alta pentru acejaserviciu de autare.

Paosta electronig (e-mail) permite utilizatorilor de Internet schimbe mesaje
scrise In mod eficiendi rapid. In general, recéip mesajelor se face in maitjpude un
minut de la trimitere, peste tot in lume. Pentpadicipa la aceas@activitate, utilizatorul
trebuie & dispuri de o adresde pgta electronié.

Programe client: Outlook Express ;

Monitorizarea conturilor de e-mail: exemplu: Mailail Monitor ;

Anti-spam ; exemplu: Mailfilter
Pe Internet se intalnesc in principal trei tipwifdrumuri. Primul tip se bazeape pgta
electroni@, fungionand prin crearegi meninerea unei liste de abandlistserv). Toate
mesajele publicate sunt dirijatétie adresele de e-mail ale abgloa. Anumite forumuri
au un moderator care filtreamesajele.

d) APLICA TIl MULTIMEDIA

Identificareasi redarea fierelor multimedia; Exemplu: Multimedia Xplorer .
Programele care permit vizualizargaonversia a numeroase tipuri dgidre cu
grafici, precumsi aplicarea de efecte speciale imaginilor, se nanisr.

Afisare (redare de diere imagine + oguni pentru adaptare); ExXnView ,
ACDsee PowerPack ;
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Ascultaresi vizionare (redare de siere audiosi video); Ex.: Winamp , Jet
Audio Plus ;

Vizionare (redare degiere video);

Crearssi editare de imagini: Exempl&IMP , Paint Shop Pro ;

Editare (realizare desfere audio);

Codare (realizare destere video);

Prelucrare de §iere

e) APLICATII PENTRU PROGRAMARE

Un program (software) este ltsta organizatd de instrucfiuni care, atunci cand
este rulat, face ca un calculatos se comporte intr-un fel predeterminat. Calculatiear
nu pot fi folosite #ra programe. Un program este ca daete cortine o lisk de
ingrediente (numitevariabile) si o listi de comenzi (numitedeclaraii) care spun
calculatorului ce sfaci cu variabilele. Acestea din u#inpot reprezenta date, text sau
imagini grafice. Un program este realizat cu ajuitamor limbaje de programareDe
obicei, fiecare program trebuie "tradus" lmmbajul masind pe care 1l Tteleg
calculatoarele. Aceastoperaie este realizat de programe numite compilatoare,
interpretoare sau asambloare. Atunci candgideirifolositi un program pentru calculator,
avei nevoie de oversiune executabilad a programului. Acest lucru inseasinti programul
este deja in limbaj igma, adia a fost compilat, asamblgiteste gata pentru a fufena.

f) APLICA Tl PENTRU SECURITATE

Antivirus: Exemple: Open AntiVirus , Panda Antivir@latinum ;

Antispysoft - Programele spiogi publicitare pot indica altor persoane felul in
care este folosit calculatordut Rolul programelor antispysoft esteaute prin
calculatorsi si elimine elementele identificate. Exepmle: SpyER#arch &
Destroy;

Antideturnare; Supraveghere;

Intimitate;

Criptare.
g) APLICATII PENTRU SISTEM

Informaii hardwaresi software. Exemple: PC Wizard 2004 , Everest ;
Monitorizare hardware;

Evaluarea performaei;

Configurare: Exemplu: X-Setup Pro ;

Optimizare;

intretineresi depanare;

Utilitare pentru partionare hard-disk; Exemplu: PowerQuest Partition idag

h) APLICA TIl TEHNICE
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Programele de apligatehnice reprezirit soluii informatice pentru oameni dgiinta si
ingineri: calcul matematic, achim de date, analiza datelor, managemegitabntrolul
calitatii, CAD, simuhri, laboratoare virtuale, design ingineresc, desigarcuitelor
electronice, sisteme de control, cercetgreeducaie. Ele sunt create in fufie de
domeniul tehnic, economic satiintific in care se utilizeaz
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